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1980°lerin buyumeyi reddeden
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Sunus

1950’lerden bu yana arastirilan ancak 1970 ve 80’lerde glindelik hayatimiza giren
video oyunlari o zamanlar sadece hosca vakit gecirmeye vyararken, bugin (2025)
kUltdrimuztn 6nemli bir parcasi haline gelmis durumda... Bizler sadece birkag senedir
bu tlr oyunlari sekillendiren dilin insan kdltirinG degistirdigini ya da degistirecegini
konusurken, sinirsiz Urinlerle bicimlendirilen gelecegin dinyasi icin cocuklarimiz
okumayi 6grenmeden kodlamaylr 6grenmeye basladilar.  Artik  basit olarak
“uygulama/application” adini verdigimiz bu ttrden Uriinler; Augmented Reality gibi
teknolojilerle birlestikce gtindelik yasamda pratik gorevierde de kullanilabilecek
duruma geldiler. 3 boyutlu prototipleme sistemleriyle ve robotik bilimindeki
gelismelerle yaratilan yeni yasam formlarinin eli kulagindadir!

TUm glndelik kosusturma, calisma arasinda yeni teknolojiler hepimizi etkiliyor.
Gelismekte olan insan”oglu/kizi” olarak Ogrenmeye achigmiz her gin biraz daha
cogaliyor. Ogrenecek, test edilecek ve uygulayacak konunun cokluguna ragmen
gelecekte moderniteyle birbirinden dogmus ve ayrilmis; tasarim ve sanat alanlarin
muhendislik tasarimi, tip, egitim gibi alanlarla birlesme ve melezlesme egiliminde
oldugunu fark etmemek olanaksiz. Bir mthendislik GrinGnin Grin tasarimi, grafik
tasarim, ara yUz tasarimi vb. olmadan varligini sirdirmesi ihtimalinin azlig1 21. Yizyilda
bile belirsiz sinirlara sahip tasarim alanlarini i¢ ice gecirdigi kadar diger alanlari da
tasarim ve kultdr alanlarina yaklastiriyor. Her gecen giin muhendislik ya da bilisim
alanlarindan, edebiyat ya da hukuk mezunlarinin tasarim alaninda lisans (st
programlarimiza basvurduklarini gériiyorum. Ne yazik ki alanlar arasinda bilgi farki
(matematik, fizik, kodlama vb.) tasarimcilarin mihendislik alaninda lisans Gstl egitimi
distinmelerine engel oluyor. Diger taraftan ilkdgretimde baslayan kodlama ve robotik
egitimi sonucu yetisen nesilin bu sinirlari birkag sene icinde zaten asacak olmasinin yani
sira, buglin umut verici bir sekilde; 6grenme ve egitim hakkinda kiresel yonelimler, tek
tlk de olsa kendi kisisel istek ve hirslariyla bu engelleri asanlarin varligi, yayginlasan
maker culture (yapimci kilttrl) ve DIY kiltiirti (kendin yap! kilttrd) bu tir sorunlarin
Ustesinden gelinebilecegini gosteriyor. Kendi adima bu tirden etkilesimlerle cok glcli

J

Urtinlerle daha bir “Cesur/Giizel Yeni Diinya?” ortaya cikmasini bekliyorum. Dogal
olarak yeni drlnler beraberinde 6zglin etik sorunlari da getiriyor. Diinyanin yeni bir

tuhaf caga girdigini ve temel insanlik degerlerinin yikima ugradigini saskinlikla izliyoruz.

1 Brave New World, Cesur/Giizel Yeni Diinya” ingiliz yazar Aldous Huxley'nin 1932'de yayinlanan distopik
romandir. Shakespeare zamaninda "gizel" anlamina gelen "brave" kelimesi bugiin Cesur olarak gevrilir. Siki bir
sekilde kontrol edilen toplum igin tasarlanan gelecegi anlatir.



Yine de umudumuzu korumak yasama gliciini bulmak icin gerekli. Kodlama ve robotik
destegi ile gelismekte olan 3 boyutlu UGretimi, canl yapi tasarimi gibi konulari vb.
Universite egitimine tip fakiltesinde baslamis bir endlstri Grlnleri tasarimcisi olarak
heyecanla ¢cok uzun zamandir bekliyordum laf aramizda...

Buglin kendi 6grenmelerini yonlendiren ve yonlendirecek bireyler olarak genclerin
dinyaya elestirel gozlerle, umutla bakmalarini, hayal giclerini gelistirmek icin ilgileri
cercevesinde bol okumalarini dneriyorum. Bu yolla ilgi alanlarini genisletmelerinin her
alanda yaraticilik konusunda cok 6nemli rol oynadigini bilmelerini isterim.

2000’li yillarda deginmis oldugum 21. Ylzyilda Oyun ve Oyuncagin YUkselisi ya da
DIY / Kendin Yap! kdlttrt, Maker / Yapimcr kiltird ile Anti-Kapitalist ideallerin Gretimi
ile ilgili makalelerde de belirttigim Uzere, sadece cocuk dinyasini degil yetiskin
dinyasini da etki altina alan oyun ve oyuncagin zaman kaybi gibi goriindigi glinlerden
bugline geldigimiz durumu 6zetlersek: oyun ve oyuncagin bugiin hemen her drlne
yerlestiginin ciplak gozle © de gorildigind; uzman olmayanlar tarafindan da artik
algilanabilir hale geldigini soyleyebiliriz. 30 vyillik bir gecmise sahip 6grenimdeki
uygulamalar oyunlastirma ile 6grenicileri aktif tutma konusunda basari elde ederken,
bir taraftan bu kazanimlar belli ki oyun ile is yasamini birlestiren uygulamalara evrilerek
genisleyecek (Atilgan Nadire Sule, (2008)?, (2009)3, (2013)*, (2013)°, (2014))®.

Bizler Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi’nde yeniliklere ayak uydurma
konusunda 6nct olmak tzere calisiyoruz. 40. Yilinda 2024 Mart ayi itibariyle Fakdltemiz
icinde sanat ve tasarimla sekillendirilen programi olan Dijital Oyun Tasarimi Bolumd'na
kurduk. Ayni anda Etkilesimli Anlatilar ve Tasarimi kesfetmek icin calismalarina
basladigimiz elinizde tuttugunuz bu kitap, cizgi romanlar, video oyunlari arasindaki
karmasik iliskileri sorgulamak Gzere 11 ayn yazar tarafindan ele alinarak olusturuldu.
interaktif hikdye anlatiminin dinamik formlari olan ¢izgi roman ya da animasyon,
etkilesim iceren uygulamalar ve elektronik kitap uygulamalari izleyicilerin ilgisini cekme
ve sUrikleyici deneyimleri gelistirme konusunda ortak bir zemini paylasiyor. Cizgi
romanlarda ve elektronik kitaplarda ya da video oyunlarinda birlesen anlati yapilarinin
analizi, hikaye anlatma tekniklerinin entegrasyonlari, anlati tasariminda basarili

Atilgan Nadire Sule, (Fall 2008). “Giindelik Yasamin Estetize Edilisinde Oyuncak ve Gelisen Roli”, The Journal
Of International Social Research, Volumel, Issue:5, 71-80, ISSN: 1307-9581

3 Atilgan Nadire Sule, “Toéz’tin Oyuncak Hali: XXI. Yiizyilda Oyun ve Oyuncagin Yikselisi”, II. Uluslararasi Tirk El
Dokumalari (Tekstil) Kongresi ve Sanat Etkinlikleri, 275-281, Konya, (2009).

4 Atilgan Nadire Sule, “Sanat, Tasarim, Oyuncak: 20. yy Avant-Garde”, Sanat Yazilari 25-26, Giiz 2013, Sayi 25/26,
101-112, ISSN:1300-6665. (2013).

° Atilgan Nadire Sule, “Ethics, Culture and Production of Anti-Capitalist Ideals: Emerging Craft Consumer and DIY
Activities on Web 2.0”, The Inaugural European Conference on Arts and Humanities Thistle Brighton, Brighton,
UK, July 18-21 (2013). ISSN 2188-1111 pp 447-452)

© Atilgan Nadire Sule, “Toy as an Object of Prosumption and Designer as a Craft Consumer”, EJRE European
Journal of Research and Education Vol 1, Special Issue 1, Art in Education (2014). ISSN 2147- 6284 pp. 51-55.



uyarlamalarin ve yenilikler Gzerine uygulama calismalarindan gelen deneyimleri ortaya
koyuyor. Anlatilardaki etkilesimli unsurlari kesfediyor. Ornek uygulamalar, kiiltiirel
6gelerin bu alanlarda grafik tasarima etkisinin incelenmesi, tasarimcilarin farkli kilttrel
etkileri calismalarina nasil dahil ettigine iliskin vaka calismalari kitabin konusunu
olusturuyor. Video oyunu grafikleri ve estetiginin ¢izgi roman sanati Gzerindeki etkisinin
analizi, ¢izgi roman sanatcilarinin gorsel 6gelerini hikaye anlatimlarina nasil dahil
ettiklerini kesfetmek ve kasith olarak video oyunu estetigini benimseyen cgizgi
romanlarla ilgili 6rnek yaklasimlar kitapta incelenebilir.  Oyunlastiriimis egitim
deneyimlerinde c¢izgi roman ve video oyunlarinin rolleri, cizgi romanlar yoluyla
6grenmeyi gelistirmek icin oyunlastirma ilkelerini kullanma potansiyeli, ¢izgi romanlari
ve video oyunlarini birlestiren basarili egitim girisimlerine iliskin vaka calismalari bu
kitap sonunda gelistirilebilecek yenilikgi sorular olarak beliriyor.

Sonug olarak, her yeni lisans Ustl galismasini yonlendirirken, ytksek teknoloji
projeleri ile tasarim ve sanati birlestirmek, calisan disiplinler arasi bir yapi insa etmek ve
hayata gecirmek Uzere cabalarken, gelecegi sekillendirmenin gorevimiz oldugunun
bilincinde oldugumuzu ve bu konuda aktif rol almak icin cabalarimizi sirdirmekte
oldugumuzu bir kez daha belirtmek isterim. Bana gelince bizi bekleyen gelecekte
oyununun © kurallanini belirlemede sanatgi ve tasarimcinin sansini - artirmak
konusunda son derece kararli ve heyecanliyim. Tasarimin diinyay daha yasanabilir bir
yer haline getirebilecegine olan inancim da ne olursa olsun hala yerinde duruyor.
Bunun icin de Hacettepe Universitesi biinyesinde tiim disiplinlerden profesyoneller icin
sanat ve tasarim temel 6grenimine dayall Kreatif EndUstriler Tezsiz YUksek Lisans
Programini agmak icin calismalarimizi tamamladigimizi mijdelemek isterim.

Kitabin olusmasinda emegi gecen doktora tez 6grencim Rasim Sarikaya’ya ve
kitapta yer alan yazilariyla gurur kaynagim tim o6grencilerime, oyun alanina katki
vermek Uzere bilgilerini paylasan akademisyen arkadaslarima emek ve katkilarindan
dolayi tesekkir ediyor ve basarilarindan dolayi kutluyorum.

Bu kitabin her disiplinden tasarimci icin deneysel, yaratici elektronik oyunlar
gelistirmeye yonelik, yenilikci calismalara ve sorulara ilham veren bir kaynak olmasini
diliyorum.

Tasarimcinin daha yasanabilir bir gelecegi, kurmak icin alanini genisletmesi dilegiyle...

Prof. Dr. Nadire Sule Atilgan
Hacettepe Universitesi
GUzel Sanatlar Fakultesi
Dekani Ankara, Nisan 2025
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Kulturel Yaratimin Nesnesi olarak Turk Cizgi Romani ve Gorsel Anlati Gelenegi

bolum 1

Kualtarel Yaratimin Nesnesi olarak
Turk Cizgi Romani ve Gorsel Anlati Gelenegi

Rasim SARIKAYA! Nadire Sule ATILGAN?

Ozet

Cemal nadir guler tarafindan yaratilan ve 1930’larin basindan itibaren Yeni Posta
gazetesinde yayinlanan “Amcabey” Turk cizgi romani tarihinin ilk yerli ¢izgi roman
serisi olarak kabul edilmektedir. Fakat basta Servet-i Flinun (1891-1944) dergisinde
yayinlanan “Mindericatsiz Hikayeler” olmak Uzere yabanci ¢izgi roman 6rneklerinin,
ozellikle 1. Mesrutiyet doneminden itibaren yayinlandigi gorilmektedir

Gorsel anlati baglaminda Turk cizgi romani ele alindiginda ise; Tirk minyatlr
geleneginden bahsedilmelidir zira yazi-metin birlikteligini iceren bir anlati yapisina
dayali olarak bu 6rneklem diinya gizgi roman tarihinin éncillerine eklemlenmektedir.
13. Yuzyilin ilk yarisinda resimlendigi dustndlen “Varka ve Gilsah” 71 resimden
olusan anlatim yapisiyla gérsel-metin birlikteliginin yaninda ardisiklik gereksinimlerini
de karsilayan ilk 6rneklerdendir.

Tark cizgi romaninin karakteristigini, Uslup 6zellikleri Gzerinden okunabilmesi
olanaksizdir. Bu 6zelliklerin blytk oranda bati etkisinde gelisim gosterdigi
gorlilmektedir. Dolayisiyla gelisim strecini ancak icerige dayali olarak okumak
mimkandtr. Cumhuriyetin kurulus dénemi Turk cizgi romani, ulusal kimligin insa
strecinde kullanilan bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Diger yandan 1950li
yillardan itibaren, kirsaldan kentlere dogru yasanan bilylk go¢ sonucu olusan
demografik degisim, cizgi romanin icerigine yon vermistir. Yasanan Sosyal
déndsimin gizgi romani da donUstirirken popdilerligine kosut olarak ¢izgi roman da
gorsel kultlrin dondsimine katki vermistir. Bu baglamda, ¢izgi romanin Turk
kaltdrinin olusumu ve doénidsimia surecine etkileri, calismamizin  odagini
olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cizgi Roman, Gorsel anlati, Ulusal kimlik, ideoloji, Kiiltiir

1 Dr. Ogr. Uyesi, Cankiri Karatekin Universitesi, Grafik Tasarimi BoIimi
2 prof. Dr., Hacettepe Universitesi Dijital OyunTasarimi Blimii
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Rasim SARIKAYA & Nadire Sule ATILGAN

Abstract

"Amcabey", created by Cemal Rare Giler and published in Yeni Posta
newspaper since the early 1930s, is considered the first domestic comic book
series in the history of Turkish comics. However, it is seen that examples of
foreign comics, especially "Mindericatsiz Oykiler" published in the magazine
Servet-i FlUnun (1891-1944), were published especially after the 2nd
Constitutional Monarchy period.

When Turkish comics are considered in the context of visual narrative; Turkish
miniature tradition should be mentioned. Because, based on a narrative structure
that includes writing-text unity, this example is incorporated into the premises of
world comic book history. "Varka and Gilsah", thought to have been illustrated
in the first half of the 13th century, is one of the first examples that meets the
requirements of sequence as well as text-image unity, with its narrative structure
consisting of 71 pictures.

It is impossible to define the characteristics of Turkish comics through stylistic
features. These features appear to have developed largely under the influence of
Western countries. Therefore, it is possible to define the development process
only based on content. Turkish comics from the founding period of the Republic
appear as a tool used in the construction process of national identity. On the
other hand, the demographic change resulting from the great migration from
rural to urban areas since the 1950s has shaped the content of comics. While the
social transformation has also transformed the comic book, in parallel with its
popularity, the comic book has also contributed to the transformation of visual
culture. In this context, the effects of comics on the formation and
transformation of Turkish culture constitute the focus of our study.

Keywords: Comics, Visual Narrative , National Identity, Ideology, Culture

1. Girig

Cizgi roman tarih yazimi, tlrin tarihini Amerikan c¢izgi romaniyla baslatma
egilimindedir. Bu egilim blylk oranda ¢izgi romanin giincel tanimlarina uyumlu
orneklerin Amerikan tarihinde ortaya c¢iktigi savina dayanmaktadir. Bu tanimlarda
yer alan en temel vurgulardan biri ise populerlik kavramidir. Bu tarihle birlikte
¢izgi roman tlrintn popdllerlik kavramiyla karsilikli bir bagimlilik gelistirdigini
kabul etmek gerekir. Bu baglamda ¢izgi roman popdlerligine bagh olarak gelismis
ve gelistigi sirece popdllerligi desteklenmistir. Bu gorls c¢izgi romanin
poptlerliginden bagimsiz olarak da var oldugu bilgisini yadsiyarak ¢izgi romani bir

14



Kulturel Yaratimin Nesnesi olarak Turk Cizgi Romani ve Gorsel Anlati Gelenegi

Amerikan Uretisi olarak kodlamis ve 6ncili érnekleri ¢izgi romanin kdkeni olarak
nitelemistir.

Bazi arastirmacilar tarafindan William Hogarth ve literatiriin geneli tarafindan
da Rodolphe Topffer cizgi romanin babasi olarak nitelenmis ve bu iki ismin
yaratimi ¢izgi roman tlrinin dogumu olarak kaydedilmistir. Bu baglamda ¢izgi
romanin olgunluk cagr Amerikan cizgi romanina tekabil etmektedir. Bu tarihsel
kirilmanin ardindan Amerikan ekolinln dinya ¢izgi roman endUstrisinin yani sira
cizgi roman tarihine de hakim oldugu gorilmektedir.

Turk cizgi roman tarihine bakildiginda da benzer bir tarihsel sirecin
yasandigini séylemek muumkindlr. Turk ¢izgi roman tarihi Amerikan cizgi
romaninin etkisinde ortaya ¢ikmakta ve gelismektedir. Bu yaklasim uyarinca cizgi
roman ve Turk gorsel anlati gelenegi arasinda bir bagin olabilecegi disincesi
dillendirilmis olsa da aslinda hig var olmamistir. Cizgi roman tarih yaziminin gizgi
romanin kokenleri ele alinirken atifta bulundugu 6rneklemde Tirk gorsel anlati
geleneginin parcalarina rastlanmaz. Ornegin Bayeux Dokumalari, (1070) hatta
Roma donemi Trajan Sttunu (MS. 113) gibi basili olmayan 6rnekler bu seckide yer
almaktayken yazi-gérselin birlikte kullanildigi en iyi 6rnekleri barindiran Turk
minyatlrinden s6z edilmemistir. Bu 6rnekler ¢izgi roman baglaminda bir Tirk
geleneginin var oldugu anlami tasimasa da dlnya ¢izgi roman tarihinde bahse
deger orneklerdir.

Diger yandan minyattr geleneginin bir ¢izgi roman gelenegi olusmasina katki
verdigini  savunmak muUmkin degildir. Cinki bu gelenek Osmanh
imparatorlugu’nun ¢okis déneminden itibaren terkedilme siirecine girmis ve
gerek cizgi roman gerekse Tlrk sanatinin tamami bati sanatinin etkisinde gelisim
gostermistir. Diger yandan ¢izgi roman yapisinin ortaya cikisi Topffer’e atfedilse
de olgun bir form olarak cizgi romanin baslangic noktasi, ginlik gazetelerin ve
pazar eklerinin ortaya cikisiyla iliskilendirilmistir. Dolayisiyla ¢izgi romanin bir
Amerikan dretisi oldugu savunulmus ve The Yellow Kid ilk gercek cizgi roman
olarak nitelenmistir.

Bu baglamda Tirk c¢izgi roman tarihi de Osmanli ddénemi basin-yayin
sektorinin gelisimi ve ginlik gazete ve dergilerin ortaya cikisiyla
iliskilendirilmektedir. ilk yerli cizgi roman érneklerinin ortaya cikabilmesi icin ise
Cumhuriyet doéneminin beklenilmesi gerekmistir. Bu tarihten glinUmuze
gelininceye kadar Turk ¢izgi romani 6zgin bir bicimsel 6zellik gdstermez ve Tirk
cizgi romaninin gelisim evreleri blyUk oranda icerige bagli olarak okunabilir. Bu
arastirma, Turk cizgi romaninin gecirdigi dontsime ve bu donidsimi etkileyen
ideolojik, sosyal, kilturel etkenlere odaklanmaktadir. Bu etkiler blyik oranda
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Rasim SARIKAYA & Nadire Sule ATILGAN

Turkiye Cumhuriyeti’'nin kurulus donemi ideolojisi ve 1950 cok partili hayata gecis
dénemi sonrasi yasanan gelismelerle ilgilidir.

2. Tirk Gorsel Anlati Gelenegi

Tlark tasvir geleneginin kokenleri, iliskin literatirde Uygur Tarkleri ile
iliskilendirilmektedir. Yerlesik hayata gecen ilk Tirk devleti olan Uygurlar
déneminde, sivil mimari ve buna dayal sanatlarin ilk érnekleri ortaya ¢ikmistir.
Tlrk sanati ve sanat tarihi acisindan Uygurlar’'t 6nemli kilan unsur, Mani dinini
benimsemelerinin ardindian dini kitaplari resimlemis olmalari ve Tlrk sanatinin
ilk minyattrli kitap orneklerinin bu sayede ortaya ¢ikmis olmasidir. M.S. 3 .
ylzyilda iran’da ortaya cikan ve tabiat felsefesine dayana bu dinin égretimi giizel
sanatlara dayanir. Mani udun mucidi ve ayni zamanda da ilk ressam olarak kabul
edilmistir. Uygur resim geleneginin olusumunda bu felsefenin etkili oldugunu
savunmak mimkindir. Bu donemden glinimze fresklerden olusan ve pek cogu
daginik halde c¢ok az sayida kitap resmi ornegi kalmistir. Bu eserlerin biyuk
cogunlugu IX. ve X. yUzyillara tarihlenmistir [14]. Diger yandan glinim{ze ulasan
en eski resimli yazmalar da Uygurlar dénemine aittir. Resim ve yazinin bir arada
kullanildigl 6yki anlatma gelenegi Budizm’in yaygin oldugu Cin, Hindistan ve
Tibet'te yaygin olarak gortlmektedir. Kumas Uzerine yapilan resimlerin eslik
ettigi, sozIU ve canlandirmali olarak 6yki anlatma gelenegi M.S. 618-906 yillari
arasinda hikim stren Tang hanedanhg doénemine kadar tarihlenmistir.
Sonrasinda bu gelenegin Tiirkistan, iran ve son olarak Anadolu’ya kadar yayildigini
kanitlayan 6rneklerden bazilari giinimize ulasabilmistir. Mehmet Siyah Kalem’e
atfedilen ve saray albUmleri arasinda bulunan resim parcalarinin da bu ve benzeri
gosterilerde kullanildigr disinalmektedir (Mahir, 2005, s.108).

M.S. 8. ve 9. YUzyillarin ortalarinda hikim slren Uygur Tirklerine ait
Maniheist yazmalarinin pek c¢ogunda resimlere yer verilmistir fakat bunlarin
yalnizca birinde nadir olarak metin ve minyatur iliski icinde kullanilmistir. Gorsel
1’de yer alan, Berlin‘de bulunan M 55622 numarada kayitl ve Mani alfabesiyle
Farsca yazilan, 12 esit dikdortgen pargaya bolinmus bu eserde kehanetlerden
bahsedilmektedir. Bu yazmalarda minyatirler metinlere  paralel olarak
yerlestirmistir. Bu yazmayi digerlerinden farkli kilan unsur minyatlir ve metin
arasinda anlam iliskisinin bulunmasidir. Bu yazmalarda yer alan metinler, yer yer
figlrlerin kiyafetlerinin Ustiinde, yaninda veya levhalarin icinde olmak tzere ¢
farkli konumda yer almistir [3]. Herhangi bir baglanti olmasa da bu yoniyle
Amerikan tarih yaziminin ilk gercek ¢izgi roman olarak naklettigi” The Yellow Kid”i
akillara getirebilir.
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Gorsel 1. M 556, Berlin-Akademievorhaben Turfanforschung
Arbeitsstellenleiter, Kocho, 10x6.5 cm. [3]

Tark minyatlr geleneginin ilk 6rnekleri olarak kaydedilen bu 6rneklerin izleri
Osmanli dénemi minyatir sanatina kadar sirllebilmektedir. Uygur Devleti'nin
yikilmasiyla Anadolu’ya go¢ eden Uygurlu unsurlar, fiili olarak Selgukulu ve
Osmanli dénemi Tirk-islam minyatir sanatinin tamamini etkilenmistir. Oyle ki;
Selguklular déneminde ve Osmanli nakkashanesinde Uygur kokenli nakkaslarin
eserler Urettigi kaydedilmistir. Tirkler'in Anadolu’ya géc etmesi ve islam dinini
benimsemesiyle birlikte islam 6ncesi Uygur minyatiir gelenegine yeni etkilerin
eklemlendigi gortlmektedir. Bu baglamda Selcuklu dénemi minyatiri bir sentez
ozelligi gosterir. Turk-islam minyatir sanati olarak anilan bu sentez agisindan 12 .
ylzyil sonu ve 13. ylizyil biyik bir Snem tasir. islam sanatinin Tirk minyatirinin
de katkilariyla kendine has motif ve Usluplar yarattigi bu dénem kendinden
sonraki donemleri de blylk 6lcide etkilemistir [14].

Bu gelenek en dnemli eserlerinde bazilarini Xlll. Yizyill Anadolu Selguklulari
doéneminde vermistir. Kiltlrel acidan oldukca verimli bir donem olarak nitelenen
donemde Konya’da resmedildigi dusintlen, Goérsel 2’de bir sayfasi gorilen
“Varka ve Gllsah” mesnevisi, XI. YUzyilin 6nemli sairlerinden Ayyuki tarafindan
Fars dilinde yazilmis ve Gazneli Sultan Mahmud’a sunulmus hazin bir ask
hikayesini konu almaktadir (Tanindi, 1996, s.5-6). Hoylu Abdulmimin Bin
Muhammed adli nakkas tarafindan resimlendirilen bu esrin, resimli tek nisha
oldugu bilinmektedir. Toplam 71 resmin yer aldigl yazmada, metnin igerisine
yatay panellerle yerlestirilmis minyatirlerde 6ykl ardisik olarak detayl sekilde
gorsellestirilmeye cahlsiimistir (Mahir, 2005, s.34). Mahir'e gbére bu yazmanin
kdkenleri Uygur tasvir gelenegine kadar uzanmaktadir.
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Gorsel 2. “Varka ve Giilsah”in vedalasmalari.
Abdilmimin b. Muhammed el-Hoyi. Konya (1220 dolaylari) [24]

Biyiik Selguklu Devleti’nin pargalanmasi sonucu iran, Mezopotamya, Suriye ve
Anadolu’da vyayilan Atabek ve Turk beylikleri déneminde bu sentez klasik
formuna kavusmustur. 14 . ylzyilda Mogollarin yakin doguyu istila etmesiyle
Selguklu sentezinde yeni etkiler ortaya ¢ikmis, Uzak Dogu Cin sanatindan etkiler
gorilmistir. Sonrasinda yasanan gelismeler inal tarafindan aktarilmistir: “15 .
ylzyll Timurlu ve Tarkmen sllalelerinin eserlerinde ¢ogalan ve azalan nispetlerde
bu satih zevkinin belli bir kompozisyon duzeni igindeki ifadesini ve kaliplardan
orald bir resim sathini goriyoruz. 15. ylzyll Timurlu Lerat Okulu ve nakkas
Behzad'in eserlerindeki gercekgilik akimi 16. ylzyii Safavi resiminin dekoratif zevk
ile janr motiflerini birlestirmesini hazirlhyor ve ginlik hayattan pek ¢cok motifi
iceren kalabalik zengin motifli sahnelerde yeni bir realist fakat kalici bir Gslubun
uygulandigini izliyoruz” [14]. Osmanh déneminde de bu Uslubun gelistirilerek
sirdUruldagu gorilmektedir. Siir, felsefe , astroloji, kozmografya ve mekanige
karsi bUyuk ilgi duyan Il. Bayezid déneminde saray nakkashanesinde “Kelile ve “
Dimne” gibi, cagdasi Timuri ve Tldrkmen saraylarinda gelenek oldugu Uzere
konusu edebiyat olan eserlerin resimlendirildigi gorilir (Tanindi, 1996, s.13).
Tirk-islam sentezinin Griini olan en dnemli yazmalardan biri olan ve tarihi M.S.
IV. Ylzyila dayanan “Kelile ve Dimne” adli fablin, ilk olarak Hindistan’da Visnu
mezhebine bagl bir Brahman olan Beydeba (Bidpay) tarafindan kaleme alindigi
bilinmektedir. Sanskiritcede “Kratka Dimna” olarak isimlendirilen yazma
déneminde oldukga populer olmus ve farkli cografyalar ve dénemlerde defalarca
kopyalanmistir. Eserin uzun bir yolculugun ardindan son olarak XVI. ylzyilda
Osmanli Tirkcesine cevrildigi ve Ali Celebi tarafindan Himayunname adiyla
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Kanuni Sultan Stleyman'a ( 1520-1566 ) sunuldugu bilinmektedir . Eserin icerigi,
hayvanlarin dilinden anlatilan ibret verici hikayelerden olusmustur.”Kelile ve
Dimne”nin resimli nishasi daginik sayfalar halinde farkh koleksiyonlarda yer
almaktadir. XllIl. yazyila tarihlenenBen 6nemli minyatirli “Kelile ve Dimne”
nishasi Paris Milli kitaplkta (Arab 3465) gorilebilmektedir [14].

Doga bilimleri, tarih, topografya, astronomi vb. konularda cok sayida
minyatlrli yazmanin ve tek sayfa minyatlr alblmlerinin Gretildigi Osmanl
nakkashanesinde edebiyat konulu eserlerin tasvirlerinin cogunlukla XV. Yizyilin
son c¢eyreginden baslayarak XVI. ylzyil sonuna kadar sGrmdistir. Bu donemde
Uretilmis birden fazla “Kelile ve Dimne” nishasinin oldugu bilinmektedir (Mahir,
2005, 5.89). Yine ayni donemde “Ferhat ile Sirin” (1530-31), Leyla ile Mecnun
(XVII. yy.) gibi ” Varka ve Gllsah” benzeri ask 6ykuleri resimlendirilmistir. Osmanl
dénemi boyunca bu klasik Uslup gelistirilerek strdarilmus, XVII. Yazyil batililasma
hareketlerine kadar cok fazla degisiklik gostermemistir. Osmanli minyatirinin
klasik Uslubu 6zellikle, digin ve bayram torenlerini konu alan “surname”lerde
kendini gosterir. Surnamelerde Osmanli minyatir sanatgilarinin  gok iyi
gozlemciler oldugu ve gordiklerini titizlikle, en ince ayrintilariyla vermeye
calstiklari gordlmektedir. Bu yonlyle surnameler tarih arastirmalari agisindan
onemli belgesel nitelik tasimaktadirlar. ipsiroglu, dogu islam devletlerinde
gorilmeyen bu 6zelligin, Bati'nin etkisiyle ortaya ciktigini savunmustur. Fakat
Bati’dan farkli olarak Osmanlilar diinyaya din Gzerinden bakma egilimindedirler.
Dunyayi, geciciligi icinde yalnizca bir gorinti olarak algilamaktadirlar. Dolayisiyla
alan derinligi, perspektif, anatomi, ve oran-oranti gibi Rénesans sanatina 6zgi
unsurlara Osmanli minyatlrinde rastlanmamaktadir. Bu yodnlyle Osmanl
minyatlrl 6z olarak Ortacag’a baglanan bir sanat niteligi gdstermektedir
(ipsiroglu, 2005, s.66). Tirk minyatiir sanatinin kesintisiz bir gelenege evrilme
sireci XII.  YUzyil  Selguklu déneminden itibaren baslamis Osmanli
imparatorlugunun ¢cokiis ddnemindeki batililasma hareketlerine kadar stirmistiir.
Bu slirecte minyatlr GUretimi atdlye veya nakkashanelerde, blylk oranda saray ve
cevresinin hamiliginde gelisim gdstermistir. Tlrk resminde bati etkisinin belirmesi
de yine saray ve ¢evresinde yasanan gelismelere kosut olarak mimkun olmustur.

XVII. yizyll Osmanli imparatorlugu’nun gerileme ve ¢okiis dénemi boyunca
yasanan batililasma hareketleri, minyatilr veya tasvir geleneginden uzaklasma ve
kopusu beraberinde getirmistir. Bu slrecte tekil ve grup halinde portrelerden
olusan albim resimlerinin ortaya ¢ikmasini, bati tarzi tuval resmi ve yagli boya
teknigi takip etmistir [14]. Yabanci elcilerle birlikte istanbul’a gelen Avrupali
ressamlarin istanbul’da yaptigl calismalar, Osmanli minyatir sanatindaki bu
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degisimin temel itenegini olusturur. XVIII. ylzyilin ikinci yarisinda padisahlarin
blaylik boyutlu yagl boya portrelerine karsi duydugu ilgiyle birlikte, dncelikle
Osmanli tasvir sanatinda, bati resmine 6zgi perspektif, alan derinligi gibi 6zellikler
belirmeye baslamistir. Ardindan da Osmanli minyatlrinin geleneksel
kimliginden siyrildigi ve zaman iginde terkedildigi gérilir. Bu donemde Osmanli
sarayinin hizmetine giren Refail ve Kapidagli Konstantin’in tuvallere yaptiklari
padisah portreleri bu degisimin ilk érnekleridir (Mahir, 2005, s.77-82).

3. ilk Ornekler ve Tirk Cizgi Romaninin Durumu

Geleneksel olarak yazi ve metnin bir arada kullanildigi minyatir geleneginin,
Tlrk cizgi roman tarihini etkilememis olmasi ilgingtir. Bu durumun temel nedeni,
XVII. Ve XVIII yUzyillarda baslayan ve Lale devrinde (1703-1730) hiz kazanan
batililasma hareketlerinin  Tlrk sanat gelenegi Uzerinde vyarattigl etkiyle
aciklanabilir. XVIII. ylzyil sonlarindan itibaren geleneksel kimligini yitiren Osmanl
minyatUrU, yerini bati tarzi duvar ve tuval resmine birakmistir. Bu baglamda Turk
¢izgi romanina 6zgln bir UGslup yaratimi agisindan kaynaklik edebilecek ve
orneklem olusturabilecek minyatir geleneginden kopus yasandigi gérilmektedir.
Dolayislyla minyatir ve cizgi roman arasinda gelenege dayali dogrudan bir
baglantinin oldugunu savunmak mumkin degildir. Diger yandan ¢izgi romana
iliskin literatlr, ¢izgi roman tarihinin baslangic noktasini belirleme konusunda net
bir yargiya varmis degildir. Cizgi romanin kokenleri ve ilk cizgi roman drneginin
ortaya cikisi arasindaki evrim sireci belirsizliklerle doludur. Ornegin Goérsel 3'te
yer alan, agag baski yontemiyle basiimis, siklikla paylasilan érneklerden birisi olan
“The Tortures of Saint Erasmus” cizgi roman estetiginin bes asir boyunca yani
modern ¢izgi roman formunun yaratimina kadar pek fazla degismedigi fikrini
desteklemektedir (McCloud, 1994:16). “The Tortures of Saint Erasmus”da Saint
Erasmus’a  uygulanan iskenceler ardisik resim  kareleri araciligiyla
gosterilmektedir. Yazili metnin yer almadigl bu kareler donemin gorsel anlati
ornekleri arasindan ardisikhga dayali anlatimiyla ayrilmaktadir. Bu baglamda cizgi
roman yapisina dogru giden slrecte dnemli bir 6rnektir. Fakat ¢izgi roman
oldugunu savunmak olanaksizdir.
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Gorsel 3. The Tortures of Saint Erasmus. 1455-1465 dolaylari. (Agac baski).
https://bit.ly/2FICxCc

Bu ve benzeri drneklerin paylasiimasi, Turk gorsel tasvir gelenegi ve cizgi
roman formu arasindaki benzerlikleri ortaya koymak acisindan énemlidir. Bu
doénemde gerek Avrupa gerekse Uzak Dogu’da cizgi roman tarihi agisindan énemli
gorilen pek ¢ok 6rnegin var oldugu bilinmektedir.

Amerikan ¢izgi romanini odagina alan tarih yazimi ¢izgi romanin dogusunu
glnlik gazetelerin ve pazar eklerinin ABD’de popllarite kazanmasiyla
iliskilendirmistir. Dolayisiyla ilk ¢izgi romanin “The VYellow Kid” oldugu
savunulmustur. Diger yandan Misir hiyerogliflerine veya Trajan Sttunu’na kadar
atifta bulunan arastirmacilarin sayisi da azimsanamaz. Orta Cag kodekslerinden,
Osmanli minyatUrine kadar bahsi gecen oOrneklerin tamaminin ¢izgi roman
tlrinidn ortaya cikisiyla iliskilendirilebilmesi midmkuinddr. Bir cikis noktasinin
belirlenmesi adina bu tezin savunuluyor olmasi mantiklidir zira higbir tlrin birden
belirmesi mimkin degildir. Bu yizden kodkenler ve tanimin ortaya ¢ikmasi
arasinda yer alan evrim slrecinin, bir sirec¢ olarak degerlendirilmesi gerekir.
imgeler yoluyla 6ykii anlatma gelenegi modern ¢izgi romanin ortaya ¢cikmasindan
cok 6nce de vardir ve Tark minyatir geleneginin de dahil oldugu bu 6rneklem
modern cizgi romanin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Fakat modern cizgi romanin
orta ¢lkisi blyUk oranda karikattrle ve XVIII. Yuzyil yayimlanmaya baslayan hiciv
icerikli yayinlarla baslatilmaktadir. Bu tezin  0Ozellikle William Hogarth’in
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gravirleriyle baglantili oldugu gorilir. ilk gercek cizgi romanlar ise Rodophe
Topffer’in XIX. YUzyilin ilk yarisinda basilan albUmleridir [7].

ingiltere’de William Hogarth (1697-1764) ve Japonya’da Katsushika Hokusai
(1760-1849) gibi sanatcgilar cesitli baski yontemleriyle ardisik hikayeler
yaratmislardir. En dnemli 6rneklerden birisi olarak William Hogarth'in “A Harlot’s
Progress”i  gosterilmektedir. William Hogarth’da 6ykinin goérsel dilinin
karmasikhginin arttigl goralir. Baski tekniklerinin gelisiminin yaninda Hogarth'in
resimleme konusundaki ustaligi da Hogarth’in bir fahisenin hikayesini anlattigi bu
eseri essiz kilmaktadir. Toplamda alti resim karesinden olusan bu gravurler ardisik
olarak siralandiginda kesintisiz bir ¢cizgi roman bandi 6zelligi gbstermektedir. 1731
yilinda basiimis olan Gorsel ‘te gorilen, “A Harlot’s Progress”, sosyal bir temayi,
Londra’ya goc eden ve fahiselik yaparak hayatta kalmaya calisan bir kadinin
oOykislinU anlatir. Bu temayi bir yaghboya ve gravir sanatcisindan baklendigi
Uzere son derece ayrintili ve bir kartkatirustten beklenecek hiciv yukla bir dille
anlatmaktadir. Bu oykiler ayni zamanda seri olarak bir galeri ortaminda
sergilenen ilk eserlerdir (McCloud, 1994, s. 16).

Gorsel 4. William Hogarth. A Harlot’s Progress. 1731-1732 arasl.

(Alti gravirden olusan seri).
https://bit.ly/2ZF79e0

Orta Cag yazmalari veya Osmanl minyatlrleri gibi yazi ve imgenin birlikte
kullanildigi geleneksel anlati 6rneklerini ¢izgi romandan ayiran temel 6zellik; yazi
ve imgenin bir is bolim( yaparak oykiyU birlikte anlatiyor olmalaridir. Hogarth
oncesi orneklerde geleneksel olarak ya imgeler metni resimlemekte ya da metin
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imgede olani anlatmaktadir. Anlatinin anlasiimasina izin veren sahneler arasi
kronolojik kurulmasi gerekir. Bu tur hikayelerin ilk buyUk yazar ise William
Hogarth’tir (1697-1764) [7]. Buna karsin arastirmacilarin blylik cogunlugu, ilk
gercek c¢izgi romanlari Topffer'in yarattigi konusunda hemfikirdir. Buna
Carpintero’da dahildir.

Bu tez cogunlukla Topffer’in tuhaf, cocuksu, spontan ve karikatUristik cizgisi,
modern ¢izgi roman bicimine uygun ardisik panellerin kullaniimasi Uzerinden
savunulmustur. Fakat Topffer'in durumu biraz daha farklidir ¢inkt Topffer
Hogarth’rtan farkli olarak yeni bir tlr yaratmakta oldugunun farkindadir. Bu fikir
Goethe tarafindan da paylasiimistir. Kendi ifadesiyle Topffer, Gorsel 4'te 6rnegi
gorilen yaratimini su sekilde tanimlamistir: “This little book is of a mixed nature.
It is composed of a series of autographed line drawings. Each of these drawings
is accompanied by one or two lines of text. The drawings, without this text, would
only be obscure in meaning; the text, without the draw- ings would mean
nothing. The whole constitutes a sort of novel, all the more original in that it does
not only in the character of the situation, but also in the briskness of the drawing
itself—in other words, he calls for a new graphic aesthetic” (aktaran, Kunzle,
2007, s. 60-61). (p. 60-61, [17]).

TSNP = R
Tl srens omants W Dedooti ghifie sm plst beare l&.!-:c...‘. A dvamgomandts doms ot d»t
vt |t galove. & |

Gorsel 5. . Rodolphe Topffer. Histoire de M. Jabot. 1833.
(Kunzle, David, 2007, s. 59).

Topffer'in bu mitevazi ifadeleri esasen cizgi roman tirdne dair yapilan ilk
tanimi da icerir. imge ve metnin bir araya gelerek bir dykiyi birlikte anlatmalari
gerekliligi de bu ifadede acikca belirtilir ki modern c¢izgi roman, dnclli
orneklerden bu yonuyle ayristiriimaktadir.
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Ardili olarak 1845 yilinda, Amédée de Noé (Cham), Topffer’in “Cryptogame”ini
yeniden gizmis ve bu eser, L'lllustration'de yayimlanmistir. Boylelikle gizgi roman
sireli yayinlarda ilk defa yer almistir. Topffer'in fasikuller halinde yayinladig
“Cryptogame” slreli yayin formatina uygun degildir. Cham fasikulleri uygun
formatta yeniden tasarlamistir ki bu uyarlama Cham’in sonrasinda yarattigi
eserlere ilham vermistir (Kunzle, 2007, s. 146). Bu yenilik ¢izgi roman tarihi
acisindan 6nemli bir donemeg olarak nitelenmistir. Cizgi roman tarihinin en
onemli yapitlarindan olan “The Yellow Kid” Uzerine ydrdttlen tartismalarin
kaynagi da bu yenilikle iliskilendirilir. Gorsel 6’da gorilen “The Yellow Kid”, 1894
yilinda Pulitzer’in sahibi oldugu New York Wold gazetesinin pazar sayisinda
yalnizca birkac karede kendini gbstermistir. Sosyal icerikli metinler sari cocugun
gomlegi Gzerine yazilarak Cogunlugu sosyal icerikli yazilar sari gdmleginin tzerine
yazilmis, bdylelikle konusma balonuna donUstiridlmistar [4].

A BEW THINGS THE VERSATILE VELLOW XID MIGHT DO FOR A LIVING.
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Gorsel 6. Richard F. Outcault. The Yellow Kid. 1894.
https://bit.ly/33xp8VB

Aslinda yalnizca Pazar baskisinda yer almis olmasina ragmen, “The Yellow Kid”,
¢izgi romanin ginlik gazetelerde yer aldigi ilk 6rnek olarak tarihe kaydedilmistir.
Bu yonuyle “Cryptogame” ve “The Yellow Kid” arasindaki fark streli yayin ve
glnlUk gazete arasindaki fark kadardir. Fakat su bir gercektir ki bu eser ABD'de
yayinlanan ilk slreli ¢izgi roman serisidir ve Pulitzer'in dehasi ¢izgi romani
gazetelerin tirajini arttiran ana bir unsura, popuUler bir anlati tlrine
donUstirmustdr. Bir stire sonra ABD’de bitiin glinlik gazetelerde cizgi romanlar
yer almaya baslayacak ve cizgi romanlar glnlik gazeteler ve slreli yayinlarin
degismeyen unsuru haline gelmistir. Osmanli imparatorlugu sinirlari icerisinde
cizgi romanlarin belirmesi de sureli yayinlar ve gazeteler vasitasiyla bir stire sonra
gerceklesmistir.
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Turk cizgi roman tarihi ele alinirken bu ilk 6rneklerden bahsetmek gereklidir
clnkd koklu bir gorsel anlati gelenegine sahip olmasina karsin Tlrk ¢izgi romani
minyatlrden ¢ok “The Yellow Kid” ile ilskilidir. Bu durumu yaratan birden cok
neden siralanabilir. Basin yayin sektdrinin geliskin olmamasi, glinlik gazete ve
streli yayinin minyatirde oldugu gibi istanbul ve cevresiyle sinirli kalmamasi, bu
sektorleri buylk oranda sarayin kontroll altinda secki ve dar bir gercevede
tutmustur. Dolayisiyla Osmanli cografyasina yayilan, kitlelere ulasabilen bir basin-
yayim mevcut degildir. Karikatlr ve Cizgi roman 6ncelikle bati kaynakli olarak
Ulkeye girmis ve ardindan ortaya cikan vyerli girisimler de blylk oranda
gayrimuslim azinliklar tarafindan gergeklestirilmistir.

Osmanli déneminde yayimlanan ilk mizah gazetesi, Hovsep Vartanyan
tarafindan 1856’da Ermenice olarak yayimlanan “Megu” olmustur. ilk karikatir
ise 1867 yilinda Arif Arifaki'nin “istanbul” gazetesinde yayimlanmistir. 1868’de Al
Rasid ve Filip Efendi kadinlara 6zel olarak basilan “Terakki” gazetesine ilave olarak
1870 yilinda mizahi bir ek yayimlanmistir (Kaya, Acarl, 2018, s.130). “23
Kanunuevvel 1286 (miladi 1869)'da Osmanlh basin hayati, ilk mizah dergisine
kavusuyordu: imparatorlugumuzun kiltir varliginda esas kaynak olan Fransa’dan
246 yil gecikmis olarak!... (Kutay, 2013:33). Bu dergi bagimsiz olarak yayimlanan
ilk Tarkce mizah dergisi “Diyojen”dir. Kutay’in ifadelerinden anlasilacagi tzere ilk
Tlrkce mizah dergisinin dogumu 246 yil gecikmistir ki bu tarih matbaanin icadina
atif yapmaktadir. Bu durum Tirk mizah ve ¢izgi romaninin gelisememesinin de en
onemli nedenlerinden birisi olarak gortlmastir. “Diyojen” Rum kokenli bir
Osmanlivatandasi olan Teodor Kasap tarafindan istanbul’da yayimlanmistir. Daha
once Rumca, Ermenice ve Fransizca olarak da yayimlanan Diyojen’in Tlrkce
baskisi 25 Kasim 1870 basiimistir. Haftalik olarak yayimlanan Diyojen’in gbrdigi
beklenmedik ilgi sonucu baskisi haftada Uce cikariimistirYayin hayatina
basladiginda karikatlire yer verilmemis ve icerigi tamamen vyazili metinlerden
olusmustur. 120. Sayida (1871) ilk karikatUre yer verilmistir. 184. Sayida kapatilan
dergi, ilk Tlrkce mizah dergisi olmasinin yaninda, kapatilan ilk mizah dergisi olarak
da tarihe gecmistir (Kaya, Acarli, 2018, 5.130)

Teodor Kasap’in kaleminden aktarilan su cimleler, basin-yayin, mizah ve c¢izgi
roman acisindan Osmanlinin bu déneminin 6zetini sunmaktadir “Asil hiner,
aglanacak seyleri tebessiim ettirerek anlatabilmektir. Bunun da usul-erkani var:
Biz, sadece matbaa makinelerini degil, matbuatta takip edilecek yolu da
Frenkler'den almaya almaya mecbur oldugumuz zamani inkar etmeyelim,
kendimizi dev aynasinda gérmeyelim, yetismeye calisalim, ne zaman ki onlarin
seviyesine vasll olursak o zaman kendimize has yolu bulalim (Kutay, 2013:35).
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Kasap’in ifadeleri, matbaa teknolojisinin 6tesinde basim-yayinciliga iliskin teknik
ve kuramsal birikimin yetersizligine vurgu yapmaktadir. Bu duruma, karikatlr ve
cizgi roman Uretecek tecribenin olmadigl anlamina da gelmektedir. Erken
donem Tirk c¢izgi romaninin batill kaynaklara bagimli olmasi ve minyatir
gelenegiyle Tirk c¢izgi romani arasinda bir iliskinin bulunmamasi bu sekilde
aciklanabilmektedir. Tlrk basininda yer alan ilk gizgi romani olarak kabul edilen II.
Abdulhamit doéneminde, Servetifinun’da “Mdindericatsiz Hikayeler” bashgi
altinda yayimlan cizgi anlatilar de Avrupa kaynaklidir [8]. Bu eser, basim ve yayin
sektorindn nispeten 6zglr oldugu Il. Mesrutiyet déneminde ortaya c¢ikmistir.
Sansirin oldukca sinirli oldugu bu dénemde, ardi ardina matbaalar kurulmaya,
gazete ve dergilerin sayisi cogalmaya baslamistir (Kaya, Acarli, 2018, s.131). Bu
donemde Avrupa kaynakli, bircok derginin Osmanh basininda yayimlandigi
gorulecektir ki bu 6rnekler arasinda ABD menseli yayinlar da bulunmaktadir.
1895’ten itibaren Amerikan gazetelerinde, ¢izgi romanlara yer verilmekte, renkli
Pazar ekleri yayinlanmaktaydi [13]. “The Yellow Kid”in Turk gizgi romani acisindan
o6nemine bu baglamda vurgu yapilmistir ¢linkl Tark kaltirinde ¢izgi romanin
ortaya ¢lkmasi Amerikan cizgi romanina paralel bir seyir izlemektedir.

Cizgi romanin Istanbul’'un disina cikarak kitlelere vyayilan bir gelisim
gostermesi, ve ilk yerli ¢izgi romanlarin ortaya ¢ikmasi icin Cumhuriyet déneminin
beklenmesi gerekmistir. Cumhuriyetin ilani ile birlikte, modern bir ulus-devletin
insa edilmesine yonelik devrimler, kulttrel Gretimle ilgili batdn alanlarda oldugu
gibi cizgi romanin gelisiminde de etkisini hissettirmistir. Bu baglamda ilk yerli Ttrk
¢izgi romani 6rneginin 1930’lu yillarda ortaya ¢iktigi savunulmaktadir.

4. imparatorluktan Cumhuriyete: Kiltirel Yaratimin Araci olarak Cizgi Roman

Tlrkiye Cumbhuriyeti’'nde ilk ¢izgi roman denemeleri, herhangi bir resim
gelenegine dayanmaksizin batili  6rnekler Uzerinden ortaya konulmustur.
Cumhuriyet déneminde saltanat ve hilafet kaldirilmis, Turkiye ve Osmanli
arasindaki baglar koparilarak “Turklik”e dayal ulus devletin kurulus ilkeleri
minhasir medeniyetler seviyesini hedef olarak belirlemistir. Dolayisiyla Osmanl
Imparatorlugunun son déneminde yok olmaya yiiz tutan minyatir geleneginin
modern Tirk devletinin sanatina kaynak olusturma olanagl kalmamistir. Bu
dénem karikatdr ve illistrasyonu yerli bir gelenege dayanmaksizin, bati kaynakli
olarak gelisim gostermektedir. Fakat bant karikatUr olarak nitelenebilecek ilk yerli
cizgi roman 6rnegi bu dénemde ortaya ¢ikmistir. Cemal Nadir Giler tarafindan,
1930 yilinda Son Posta’da yayinlanan “Amca Bey” karakterinin dykaleri ilk Turk
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cizgi roman ornegi olarak kabul edilmistir. Gorsel 7'de gorilen Amcabey’i, Ramiz
Gokce tarafindan yaratilan “Tombul Teyze” ve “Siska Day1” izlemistir [6].

Gorsel 7. “Amcabey”, Cemal Nadir Giler. 1930

Cemal Nadir gulerin gizgisi, Cumhuriyet 6ncesi donemin en blylk ustasi olarak
anilan karikatlr sanatgisi, ayni zamanda “Cem” mizah dergisinin yayimcisi Cemil
Cem’in izlerini tasir. Cem ise blyUk oranda yabanci sanatgilardan 6zellikle XIX.
Ylzyihn 6nemli Fransiz gizeri CaranD’ache’den etkilenmistir. Cizimlerinde siyasi
meselelerden bahsedilmez. Gerek karikatUrleri gerekse cizgi hikayelerinin konusu
blyilk oranda glindelik hayata dairdir. Bu tutumun en dnemli gerekgesi ise 1930
ve 40’ yillarin siyasi baski ortamidir. (Sipahioglu, 2007:68).

Bu noktadan hareketle dénemin siyasi ve ideolojik ortamindan bahsedilmelidir
¢lnkd sanat dallarinin tamaminda oldugu tzere karikatdr ve gizgi romanlar da siki
bir denetim altinda bulunmaktadir. Egitim sistemi ve bUtlin kiltirel faaliyetler
Cumbhuriyetin =~ kurucu ideolojisinin  amaclarina  hizmet etmek {zere
yapilandiriimistir. Kemalizm olarak adlandirilan ideoloji,”klresellestirici” bir
hareket niteligi tasisa da, Turkiye'yi ulastirmak istedigi minhasir medeniyetler
seviyesi Bati'ya atif yapmaktaydi. Turkiye’yi Atatlrk’Gn deyimiyle diinyanin alay
konusu olmaktan kurtarmak icin bundan olabilecek en asiri sonuglari ¢ikarmisti.
Ama ayni zamanda Anadolu’nun kozmopolit Rumeli karsisinda zaferini saglamis;
Glkenin Batililasmasi, Osmanli uygarligi karsisinda “halk”in dehasinin kaynagi
oldugu ileri strilen “Tirk” kiltGrinin yeniden yapilanmasi ve canlandiriimasiyla
el ele gitmisti [2]. Dolayisiytla bu ideoloji, batili degerleri benimseyen, “Turkluk”
unsuru Gzerine kurulu bir ulus-devlet yaratimini icermektedir. Congur, ulusal bir
kimligin yaratiimasi strecinde, dergi, gazete ve kitaplarin belirleyici etkisine isaret
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ederek, ulus bilincini bu ve benzeri kitle iletisim araclarinin yarattigl ortak dil
aracihgiyla gelistigini ifade etmistir [9]. Buna paralel olarak bati tarzi sanat egitimi
verecek modern egitim kurumlari kurulmustur. 1936’yilinda Devlet konservatuari
ve ardindan Devlet Tiyatrosu kurulmus, oyunlarin genis halk kitlelerine
ulastinilabilmesi amaciyla 1932’de kurulan ve yurt geneline yayilan Halkevleri
kullaniimistir. Cumhuriyetin kurucu ideolojisini 6zetleyen ilkeler, Turk ulusunun
erdem ve degerleri cogunlugu Turk tarihine dayana iceriklerle halka aktarilmistir
[1]. Bltun sanat dallari ve kitle iletisim araclari, bu amacin gerceklestirilmesi
Uzerine tasarlanmistir.

Cumbhuriyet déneminde c¢izgi romana karsi bakisin da ulus devletin ulusal
egitim seferberliginin amaclarinca sekillendigi gorular. Bu baglamda ¢gizgi romanin
egitime ydnelik potansiyelinin farkina varildigi bu dogrultuda mudahalelerde
bulunuldugu goézlemlenmektedir. Basin-yayin faaliyetlerine bu dénemde iktidar
bizzat dahil olmustur. 1926 yilinda bir kamu kurumu olan Himaye-i Etfal Cemiyeti
tarafindan yayinlanan Girblz Tirk Cocugu Dergisinin kapaginda su yazi yer
almistir: “Cocuklugun sihhi, terbiyevi inkisafina yardim eder”. Cemiyet sistematik
olarak ebeveyn ve cocuklara yonelik yayinlar yapmis ve devlet eliyle kitlelere
ulastiriimistir. Cemiyet tarafindan yayimlanan diger 6rnekler sunlardir: Cocuk,
Cocuk Mecmuasi, Ana Mecmuasi, Cocuk ve Yuva,

Tlrk Kadini, Cocuk Haftasl. Cumhuriyetin egitim politikasi ve Turk cocugunun
egitimine verilen dnem bu yayinlarda viicut bulmustur (Sinar Cilgin, 2004: 99). Bu
ve benzeri cocuklara yonelik dergiler, egitim kurumlarinda ¢ocuklara dagitiimistir.

Cemal Nadir Gllerin sanative “Amcabey” tiplemesi boyle bir siyasi ve ideolojik
iklimde ortaya cikmistir. Doemin cizerlerinin var olabilmek icin ya devlet
tarafindan yayinlanan sireli yayinlara icerik Gretmeleri veya siyaset ve ideolojik
temalardan uzak durmalidirlar. Ornegin  “Amcabey” karakteri Churchill’e
benzedigi gerekcesiyle sansire maruz kalmis ve defalarca duzeltilmistir. Diger
yandan bati tarzi kiyafetleri nedeniyle bazi arastirmacilar tarafindan da
elestirilmistir. Cemal Nadir’in diger bir karakteri olan Dalkavuk ise kilttrel acidan
daha yerli bir tip olarak gérilmustir. Solomon tipi ise buginln dinyasinda kabul
edilemeyecek dizeyde antisemitiktir. Bu durum, 1930’lu ve 40’h yillarin politik
iklimiyle aciklanabilir. Il. Dlnya Savasi oncesi yillarda yasanan ekopnomik
zorluklarin nedeni olarak donem basini, 6zellikle Musevi vatandaslari hedef
gostermistir (Sipahioglu, 2007:71). Amcabey ise Turk insaninin erdemlerinin
tamamini yiklenmis, bir taraftan da resmi ideolojiye uyumlu olarak batili giyim
tarzini benimsemis bir karakter olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Cumhuriyetgilere
gore kiyafet, tastlyandan c¢ok onu Uretenlerin belirtisidir. Atattrk de halifeligin
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kaldiriimasi ve fesin yasaklanmasi arasinda 6zdeslik kurmustur: “Efendiler milletin
kafasinda cehaletin, bosvermisligin, taassubun, medeniyet ve terakki
dismanhginin isareti gibi duran fesi men etmek ve yerine bitliin medeni diinya
tarafindan kullanilan sapkayr kabul etmek, bdylece Tirk milletinin baska
meselelerde oldugu gibi fikrinde de medeni cemiyet hayatindan ayrilmayacagini
ispat etmek lazimdir” [2]. Elbette Atatirk medeni cemiyet derken Bati
medeniyetini kastetmektedir. Bitin bu gelismelere karsin Cemal Nadir Gller
ginlik gazete karikatirinde, doéneminin ender basarili cizerlerinden birisi
olmustur. Selcuga gore: “Gazete karikatlrcllGgl onunla basladi, onunla devam
etti. Zamansiz 6liminden sonra yaratti§i bu aliskanlik sonucunda gazeteler
situnlarini gen¢ mizah cizerlerine acmak zorunlulugunu duydular (Selcuk,
1998:52).

Turk cizgi romaninin éncdlerini barindiran bu dénemde, Turk c¢izgi romani
acisindan ilk 6nemli dénemeg 1928 yilinda Cocuk Sesi dergisinin yayinlanmasidir.
Gorsel 8'de derginin 281. Sayisinin kapagl gortlmektedir. Cocuk Sesi’yle birliklte
Tlrk ¢izgi romaninda Amerikan izleri belirginlesmeye baslamistir. Bu dergilerde
yayinlanan eserlerin cogunlugu vyerli olmasa da yerlilik hissi vermek yoninde
muidahalelere maruz kalmistir. Sinemadan tanidigimiz Disney serileri, bu
dergilerde siklikla yayinlanmistir [5].

Cocuk Sesi’'ni oncullerinden ayiran en 6nemli 6zellik ¢izgi roman iceriginin
yogunlugudur. “Cocuk Sesi” iki orta sayfasinin tamamini “Gokler Hakimi
Baytekin’e (Flash Gordon) ayirmistir. Cocuk sesi bu yonuyle oldukga i,lgi gormus
ve ardillarina kapr agmistir. Cocuk Sesi’nin ardindan 1934 yilinda Afacan dergisi
yayinlanmistir. Afacan’in iceriginde, Brick Bradford’un Buzlar Ulkesi (On the Isles
Beyond the Sea) sertiveni, Hal Foster’in “Tarzan” ve Alex Raymond’un ¢izdigi “Avci
Baytekin (Jungle Jim)”gibi Amerikan serileri yer almistir [12].
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https://bit.ly/3mrg9Hm

Yabanci kaynakl ¢izgi romanlarin ilk 6rneklerinden olan Flash Gordon ¢ok
bayik bir ilgiyle karsilanmistir. Cumhuriyet doéneminde yerli ¢izgi roman
dretiminin ¢ok sinirli olmasi 6zellikle Amerikan kaynakl serilerin Ulkeye girisini
kacinilmaz hale getirmistir. Anti-amerikanci bir tavirla 1930’lu yillarin otoriter
rejimleri Amerikan c¢izgi romanlarini yerellestirmek UGzere mudahalelerde
bulunmustur. Tarkiye’de de buna yonelik olarak isimler ve iceriklere midahale
edilmis hatta karakterler yeniden diizenlenmistir [5]. Anlasilan odur ki Turk cizgi
romaninin bu erken evresinde, yerli Uretim var olsa da ithal Gretime bagimhhk
sirmuistir. Fakat donemi karakterize eden temel unsur cumhuriyetin temel
degerlerinin toplumun tamamina yayilmasini saglayacak cabalar olusturmaktadir.
Gerek kamu gerekse 6zel tesebbdislerin 1950'li yillara kadar bu yonde yayin
yaptigi ve ¢izgi roman Uretiminin de bu dogrultuda sekillendirildigi goérilmektedir.
Cantek bu donemi su sekilde 6zetlemektedir: “Gelenekselden modernlige
donltsum sdrecindeki gecis toplumlarinda geleneksel olanla yeni gelisen iliski ve
bicimler arasinda sert bir catisma vardir. Otuzlu yillarda ivmesi daha belirginlesen
kdltar politikalarina bakarsak, modernligin formulasyonuyla beraber yeni bir dil,
kaltlr ve tarih yaratildigini gorebiliriz” [6].
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5. Cok Partili Hayata Gegis ve Tiirk Cizgi Romaninda Yeni Egilimler

Cumhuriyet’in kurulus dénemi ¢izgi romanive 1950 yilindaki cok partili hayata
gecis sonrasi Turk cizgi romani iki farkl karakter ozelligi gostermektedir. 1950
genel secimlerinde Demokrak Parti ezici bir cogunlukla iktidara gelmis ve
cumhuriyeti kuran parti iktidarini kaybetmistir. Cumhuriyet déneminde baslayan
batililasma hareketler 1952 vyilinda Tirkiye'nin  NATO’ya Uye olmasliyla
hizlanmistir. Il. Dlnya Savasi dncesi uygulanan devletgi ekonomik model, savas
sonrasi kiresellesme egilimine girmistir. Savas sonrasi kiresellesme déneme
0zgl olarak cok yonlalik icermez. Avrupa ve Uzak Dogu’nun sanayilesmis
devletleri savasin yarattigi yikimi telafi etmeye calismaktayken diinya devletleri
bilyilk oranda ABD sanayisine bagimli hale gelmistir. Dolayisiyla kiiresellesmenin
blylk oranda tek tarafli gerceklestigi gorulir. Uzak Doguda ABD destegiyle
Japonya yeniden yapilandiriimaktadir. Bu yapilandirmanin her alanda ytrtdugi
soylenebilir ki buna cizgi romanlar da dahildir. Bu dénemde Japonya’ya
gonderilen konteynirlarda, gida ve sanayi Grdnlerinin yani sira Amerikan cizgi
romanlari da yer almaktaydi. Benzer sekilde Marshall Plani kapsaminda
kominizm tehdidine karsl, basta Yunanistan ve Turkiye olmak Uzere SSCB'ye
yakin mdattefik Glkelere karsiliksiz destekler saglanmistir.  Cumbhuriyetin
kurulusundan 1950’ye kadar kéyli nufusu koyde tutmayr dnceleyen politikalar
izlenmis ve Koy Enstirlleri bu amacla kurulmustu. 1950 sonrasinda ise canlanan
sanayi Uretimine kosut olarak kdy kente aciimistir. Kirsal ve kent arasinda yasanan
demografik degisim, kimlige dayal yeni problemlerin ortaya ¢cikmasina neden
olmustur. Bu sorunlarin temelinde, cumhuriyetin kurulusundan itibaren, kurulus
ilkeleriyle barisamayan muhafazakar ve gelenekgi ya da kaderci kirsal nifus ile
daha sekiler ve batici kent nifusu arasinda yasanan kiltlrel catisma vardir.
Koyden kente gboc eden egitimsiz gencler arasinda milli ve manevi degerlerinin
saldiri altinda oldugu hissi yaygindir. Batidan gelen Amerikan yayilmaciligi ve ayni
zamanda dogudan gelen komunizm tehdidi milli degerleri tehdit etmektedir.
ironik olarak bu durum hem sagi hem de solu beslemis Tirk milliyetciligi yikselise
gecmistir. Bu kitleler kentin merkezinden dislanir ya da bilingli olarak uzak durur.
Boylelikle modern kentin ¢ceperlerinde ne koyli nede kentli olan 6zgln bir kiltire
sahip koy-kentler veya varoslar olusmustur.

1950°li ve 60’1 yillarda Turk ¢izgi romani sosyal ve siyasi meselelerle ilgilenen
orneklerin yaninda koy-kentlerde olusan yeni tdr bir kdltlran ihtiyaglari
tarafindan sekillenen eserler vermistir. Televizyon veya radyoya ulasimin ¢ok
kisith oldugu varoslarda cizgi romanlar en fazla tiketilen kitle iletisim
araclarindandir. Yerlilestirilen Amerikan serilerinin yaninda italyan western cizgi
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romanlart biyik ilgi gérmeye baslamistir. Oyle ki Turkler'in vahsi batiyi
italyanlardan 6grendigine dair deyisler vardir. Tom Miks (Capitan Miki) ve Teksas
(Grande Blak) gibi dergiler biyik tirajlara ulasmistir [8]. italyan western serilerinin
yerli Gretim acisindan olumlu sonuglari da olmustur. Tilrkiye'de cizgi romanlarin
yayllmasi ve popiiler olusu italyan serileri sayesinde olmustur. Milliyetciligin ve
Tarihi-serlven turtnin yikselisi, milliyetci Tlrk serlvenlerine ilham vermistir.
Yakaladiklari ticari basari yerli yayincilari cesaretlendirmis ve Tlrk ¢izgi romaninin
en dnemli serlven serilerinden biri bu dénemde ortaya ¢cikmistir: Karaoglan.

HAFTALIK RESIMLI KAHRAMANLIK DERGISI
7

Bu sayimizda - ""
S
Ao ptt

“"‘\.ﬁ. Karaojlan”

ALTAY'DAN
GELEN

Gorsel 9. Suat Yalaz. Karaoglan. Sayi:1. 1963.
https://bit.ly/32ACNfv

Kemalist ideolojiye bagl milliyetci bir ¢izginin Grinl olan Karaoglan (Goérsel 9)
ilk olarak 1963’de yaymlanmustir. islamiyet dncesi Orta Asya Tirk tarihini konu
alan serinin kahramani Karaoglan Uygurlu bir Ttrk gencidir. Karaoglan bilinmeyen
bir tarihe, gizemli, saf, ucsuz bucaksiz bozkirlariyla Tirkler'in anayurduna yani
Orta Asya’ya atif yapar. Afet inan’in sdyledigi gibi "insanligin en yiksek ve ilk uygar
kavmi, vatani Altaylar ve Orta Asya olan Turklerdir. Tlrk uygarliktir! Turk tarihtir.
"Yillar sonra Kaan ve Karaoglan'la ¢ikis yapan Suat Yalaz'in da (1932) zihninde o
dénemin, o anlayisin damgasi vardir [6]. Karaoglan’i takip eden tarihi, seriiven
cizgi romanlarinin adedi sayilamayacak kadar ¢oktur. 1967 yilinda yayinlanan Hun
Tlrk( “Tarkan” onemli serilerden biridir. Orta Asyali, AtatlrkcU-milliyetgi gizginin
yaninda Osmanh milliyetci muhafazakar seriler de bu dénemde belirmeye
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baslamistir. Fatihin fedaisi Kara Murat ve Malkocoglu bu dénemde (retilen birkag
ornektir.

Boylelikle cok partili donem ve Cumhuriyetin kurulus dénemi arasindaki ulusal
kimlige dayal farkhhk anlati olan bu kultarel ikilik anlati tirlerinin tamaminda
gozlenebilmektedir. AtatirkcU-milliyetci ideoloji Atilla ve Timur gibi tarihi kisileri
“Turk’tGn atas!” olarak se¢mis, bu icerikte tiyatro oyunlari sergilenmistir [9]. Diger
yandan 1963’de milliyetgi-muhafazakar kimligiyle taninan Tarik Bugra’nin romani
Kucuk Aga, Kurtulus Savasi’ni, Turk-islam odakli olarak ele almistir. Kemalist
ideolojinin karsiti olan Osmanlilar’a 6vglyle yaklasmistir (Timur, 1991, s.58-62).
[l. Dinya Savasl ve sonrasl yillarda oldugu Ulzere ¢izgi romanin en Uretken
donemleri, milliyetciligin yukseldigi, ulusal kimligin tehdit altinda hissedildigi
doénemlerle kesismektedir. Il. Dinya Savasl yillarinda Amerikan ¢izgi romaninin
genel egilimini olusturan “milliyetci slper kahramanlar” adeta ulus-devletin
vicut bulmus halidir [11]. Tirk cizgi romaninda milliyetci éykilerin populerligi
1980'liyillara kadar sirmustir. 1950’lerde Kore Savasli, Soguk savas ve 1974 Kibris
Baris Harekati gibi olaylar bu trendi desteklemistir. 1970’lerdeki sag-sol
catismalari sonucunda 1980 vyilinda yapilan askeri darbe dénemine kadar
sirmustdr. Darbe yillariyla baslayan kitlesel apolitizasyon streci ¢izgi romanlari
da etkilemis, cumhuriyetin kurulus yillarinda oldugu gibi politik icerikten ziyade
glldird ve glundelik olaylari konu alan seriler yayilanmistir. 1973 yilinda
yayinlanmaya baslanan “Girgir” dergisi bu dénemin de en édnemli streli yayinidir.
Oyle ki Girgir, darbe yillari da dahil olmak tizere 1989 yilina kadar yayinlanmis ve
Tlrk cizgi roman tarihinin en uzun soluklu yayini olmustur. Yayin hayati boyunca
Girgir'da 68 cizgi roman serisi yayinlanmistir [10]. Uzun yillar devam eden yayin
hayati boyunca Girgir, cizgi roman egitiminin olmadig bir kiltirde, okul islevi
gérmustir. Bircok cizer Girgir dergisinde ilk eserlerini vermistir. Yarim milyonu
asan tirajiyla yalnizca Turkiye’de degil dinya genelinde de en cok satan
yayinlardan birisi olmustur.  “1972 vyilindan 1989 vyilina kadar Oguz Aral
yonetiminde mizah edebiyatinin 6nemli bir unsuru haline gelmis ve kendisinden
sonra gelen dergileri gerek icerik gerekse de bicim yoninden etkilemistir” [10].
Gorsel 10’da Girgir'in 5. Yil sayisinin kapagi yer almaktadir.
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Gorsel 10. Oguz Aral. Girgir. 1972.
https://bit.ly/2ZXrcp9

1990’1 yillar Turk cizgi romaninda korku, siddet, gtldird ve cinsellik iceriginin
agirhk kazandigl bir donem olmustur. Politik, sosyal veya hiciv iceriginin geri
planda kaldigi bu dénem, basin yayin sektériinde erotik yayinlarin yayginlastigi bir
dénem olmustur. Cizgi romanlar agisindan didnyanin geneline paralel olarak
verimsiz ve durgun bir dénem yasanmistir. Bu dénemde yayinlanan L-Manyak ve
Leman gibi dergilerde siddet ve cinsellik Gzerinden guldirmeye calisma ¢abasi,
doyumsuzluk boyutundadir. “Bunun yaninda; kalabaliklardan kagma istegi, politik
aidiyetlere karsi inangsizlik, insanlara givensizlik, paraya olan kayitsizlk, bu
yayinlarda rahatlikla sezilebilmektedir” [6].

6. Sonuglar

Asirlara yayilan bir gorsel anlati gelenegine sahip olmasina karsin Turk cizgi
romaninin geleneksel bir kimlik yaratamamis olmasinin nedenleri, Osmanl
déneminden itibaren Turkler'in batida yasanan gelismelere kayitsiz kalmasi
Gzerinden okunabilmektedir. Osmanl cografyasi ne “Aydinlanma” ne de “Sanayi
Devrimi” yasamistir. Matbaa teknolojisinin Ulkeye gelisi yaklasik 250 yil gecikmeli
olarak gerceklesmistir. Dolayisiyla bilim, teknik basin-yayin, kitlesel egitim ve
iletisim Osmanli agisindan batili Glkelere kiyasla ¢ok daha yeni kavramlardir.
Osmanlinin yikselis doneminde baslayan bu yeniliklere ihtiyac duyulmamis ve
kayitsiz kalinmistir. Cokls déneminde Bati'nin hakimiyeti kabul edilmis ve uyum
saglamaya calisiimis olsa da ge¢ kalinmistir. Bu slrecin sonucunda Osmanli
imparatorlugu yok olurken modern, Tirkiye Cumhuriyeti kurulmustur. Kurulus
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yillarindan baslayarak 1950°li yillara kadar ulus-devletin kimligi insa edilmeye
calisimis  ve batin egitim-kultir faaliyetleri bu amag¢ dogrultusunda
tasarlanmistir. BUtln anlati tirlerinde oldugu gibi ¢izgi roman da bu amaca uygun
olarak sekillenmistir. Bu baglamda slrec, diinya cizgi romaniyla da uyum gosterir.
1950 sonrasinda iktidar degisimini, demografik degisim, bunu da sosyo-kiltirel
degisim takip etmistir.

Cumhuriyetin kurulusundan 2000’li yillara kadar Uretilen kayda deger gizgi
roman ornekleri Gzerinden kiltirin Uretimi ve dontsiminid gozlemleyebilmek
mUmkdinddr. Osmanl doneminde yasanan islahat hareketlerini Tlrkiye tarihinde
cumhuriyet devrimleri almissa da merkezden dayatilan bu devrimlerin sonuglari
tabana yayillamamistir. Sonug olarak yapilan ilk cok partili genel segimde
AtatlrkcU iktidarin yerini muhafazakar Demokrat parti almistir. Bu déneme kadar
iktidarin baskisi altinda tek yonli gelisim gdsteren ¢izgi roman 1950 sonrasinda
muhafazakar-milliyetci bir karaktere biriinmektedir. ideoloji, siyasi baski ve ticari
kaygilarin yonlendirdigi gelisim slreci, ¢izgi roman tdrlinin sanatsal dlzeyde
tartisilabilmesini olanaksiz kilmistir. ABD’de ¢izgi romanin gelisiminin temel
itenegi ticari ¢ikardir. Avrupa’da ise daha ziyade sanatsal ve kilturel kaygilardir.
Her iki kaygidan da yoksun olan Tirk cizgi romani bir disiplin olarak ele
alinamamis, egitim sirecleri tarafindan gelistiriimemis dolayisiyla da 6zglin bir
gelenek olusturamamistir. Tark cizgi roman tarihini bu baglamda dénemsel
kaygilar ve islevsellik yonlendirmistir. Diger yandan kilturel bir deger olarak da
kabul gbrmemistir.

Batili ekollerde 1950’lerden bu yana cizgi roman profesyonel bir disiplin olarak
ele alinmaktayken buglntn Turkiye’sinde dahi ¢izgi roman egitimi veren herhangi
bir kurum bulunmamaktadir. Dolayisiyla Tlrkiye'de ¢izgi roman Uretimi bireysel
cabalarla sinirli kalmaktadir. Cizgi romanin sinemayla kurdugu iliskinin sonucunda
2000’lerden itibaren yeniden kazandigl popularite, mobil cihazlar ve internetin
gelismesi, hem bireysel Gretimi desteklemekte hem de yeni formlarin ortaya
cikmasini saglamaktadir. Yalnizca tiketici olarak degil Gretici olarak da ¢izgi roman
evreninde var olabilmek Gzere bir egitim sireci ve kiltirel ortami tasarlamak Tirk
cizgi romaninin gelecegini belirleyecektir.
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Kualturel Bellegin Tasiyicisi Olan
Mitolojilerin Populer Anlatilarda Temsili:
Transmedya Uyarlamasi Olarak

Tark Mitoloji Atlasi Cizgi Romani ile
Wayfarer: Nomadic Realms FRP Oyununda
Turk Mitolojisi

Selin SUAR !

Ozet

icinden ¢iktigi toplumun tarihsel, kiltirel, sosyolojik ve psikolojik boyutlarini
barindiran mitoloji, ayni zamanda topluluklarin yasam bicimlerini ve
dusincelerini sekillendiren kutsal ve gercek bir anlati olarak kabul edilmektedir.
Mitler toplulugu olarak tanimlanabilen mitoloji, bu nedenle ortak bilingdisinda
yasayan bir 68e olarak tim glncel séylem ve eylemlerde yer almakta ve ayni
zamanda bir slreg olarak kendini yeniden tGretmektedir. Gorsel bir iletisim bicimi
ve anlatli formu olarak ¢izgi romanlar, son yillarda yalnizca anlati yapisi ve/veya
gorsel elemanlarin dizenlenisi agisindan bir medya Urinl olarak degil, ayni
zamanda yaraticisinin izlerini tasimasi nedeniyle birer sanat eseri olarak da girift
bir yapi tasimaktadir. Gorsel-sozIi kultlr evrenine popller anlatilar olarak
yerlesen ve ait oldugu toplumun kiltard, yasayisi, tarihi ve egemen ideolojisi ile
yakindan iliskili olan ¢izgi romanlar, interaktif bir ortam olan dijital oyunlara ilham
kaynagl olmakta ve her iki medya ortami da birbirlerini dontstirmektedir.
illiistratdr ve cizgi roman sanatcisi Bartu Boliikbasi’nin, diinya mitolojileri ile
karsilastirmali olarak inceledigi ve kendi yorumu ile gorsel olarak betimledigi Turk
Mitoloji Atlasi isimli eseri, Wayfarer: Nomadic Realms isimli masaisti rol yapma
oyunu olan DND 5e tabanli FRP sistemine uyarlanmistir. Arastirmada amacli
ornekleme olarak secilen Tlrk Mitoloji Atlasi Cizgi Romani ile Wayfarer: Nomadic

! Dog. Dr., istanbul Aydin Universitesi, Giizel Sanatlar Fakdiltesi, Dijital Oyun Tasarimi BéIimi
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Realms FRP Oyunu’nun Tirk halklarinin ortak kiltdrel belleginin tasiyicisi olarak
Turk mitolojisinde kutsal kabul edilen destanlarin, anlatilarin, rittellerin ve
karakterlerin transmedyalarda ne sekilde yer aldigi icerik analizi ile saptanmaya
cahisiimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kilturel bellek, transmedya, Tlrk mitolojisi, ¢izgi roman, FRP

1. Giris

Bu calisma, Turk toplumlarinin kiltlrel belleginin tasiyicisi olarak Tirk
mitolojisinde kutsal kabul edilen destanlarin, anlatilarin, ritGellerin ve
karakterlerin transmedyalarda ne sekilde yer aldigini ortaya koymayi ve bu yolla
mitin tanimina ve yaygin olarak mit olarak adlandirilan kavramin igerigine iliskin
tartismaya katkida bulunmayi amaclamaktadir. Kultirin vyaratiimasinda ve
sardirilmesinde karmasik slrecleri ve varliklari ifade eden mit, ait olduklari
toplumlarin yazili ve so6zIi kiltird icerisinden temellenerek bir yandan
bilinmeyeni aciklamaya calisirken diger yandan toplumun Uyesi olan bireye yol
haritasi sunar. Mitin 6ne cikan dort temel islevine bakildiginda karsimiza mistik
(metafiziksel), kozmolojik, sosyolojik ve psikolojik islevler cikar (Campbell ve
Moyers, 2009: 86-87). (1) Mistik (metafiziksel) islev, bireyde evrenin gizem
boyutuna iliskin bir hayranhk ve sikran duygusu uyandirmaya yararken; (2)
Kozmolojik islev, yerel bilgiyi ve bireysel deneyimi metafiziksel boyuta baglayan
evrenin bir gbrintUsind sunar. (3) Sosyolojik islev, toplumun normlarini dogrular,
destekler ve bireyin buna uygun hareket etmesini saglarken; (4) Psikolojik islev,
her bireye o kiltir baglaminda yasamin asamalari boyunca rehberlik etmeye
hizmet eder.

Campbell’in ‘islevierin en belirgin olani olarak’ adlandirdigi mitin mistik islevi,
uygun bir mitolojinin, kisiye, varligin ve evrenin gizemi karsisinda hayranlk ve
boyun egme deneyimi yasatmasidir. Bu deneyimi ortaya cikaran ve cagristiran,
yasayan bir mitin imgeleri ve sembolleridir. Mistik islev, kutsal olanla baglanti
yaratmakta, insanla, anlamla ve varlikla iletisim kurulmasini saglamaktadir. Mitin
kozmolojik islevi ise evrenin isleyisini ve gorintlsini olusturmakla ilgilidir.
Evrenin blyUkligl icinde tim aciklanamayanlarla basa ¢ikmaya calisan birey,
mitoloji sayesinde sanat, inang, kiltlr, yasayis sekli ve anlati araciligiyla hikaye
formlari yaratir (Campbell ve Moyers, 2009: 33). Bunlar sayesinde vyaratilis,
Tanrilarin, insanlarin, hayvanlarin ve bitkilerin kokeni, 6lim-yasam, iyi-kotd, bu
alem- 6bur alem gibi dualitelere efsaneler yaratan insan, dinya kavrayisina
yonelik dayanaklar gelistirir. Boylelikle birey, farkli olaylara bakisini ve onlari
yorumlamay! bicimleyen ‘cerceve’yi icinden geldigi toplumun normlarina gore
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karakterize eden bir konuma gelir. Ozetle, bireyin diinya goérisini olusturan
degerler bUtlinl, icinde vyasadigl toplumun icinden c¢ikan mitolojiye gore
sekillenirken, diger taraftan mitoloji araciligiyla da her yeni birey topluma itilir ve
toplum icinde sekillenir. Campbell’a gére son asamada bu lg islevden en dnemlisi
olan psikolojik islev gelir ki, bunlar kisiyi belirli bir grubun amaclarina ve
ideallerine gore sekillendirmek icin gerekli istenci saglarlar (Campbell ve Moyers,
2009: 53). Bu mitler evrensel olan iyilik, kotllik, annelik, babalik, ask, tutku,
sadakat, kurban, olumliluk, intikam, hosgori gibi bircok kavrama aciklik
getirirken insanin kendisi icin sordugu ben kimim, mutlu olmak nedir, nasil daha
iyi yasanir, nasil erdem sahibi olunur gibi sorulari cevaplamaya ve bunlara uygun
eylemler gerceklestirmeye bireyi yonlendirirler.

Benzer sekilde c¢izgi romanlar, iclerinde barindirdigl stper kahramanlar,
arketipler, kultlr ve yasayis sekilleri ile cagimizin mitolojisi haline gelmislerdir.
Tipki farkli mitolojiler gibi cizgi roman karakterleri ve ¢izgi romanlarda yer alan
narratif yapi da cagimizin sosyal ve kultlrel olaylarini yansitmaktadir. Ayni
mitolojik dykillerdeki gibi gizgi roman kahramanlari ideal ve mikemmel insani
tasvir ederken; antagonistler bize icinde bulundugumuz toplum icerisinde neyin
kot olarak algilandigini gostermektedir. Bu acgidan c¢agdas dinyanin cizgi
romanlari eski mitlerin yayilmasini destekleyen énemli bir medya kanali olarak
karsimiza gelir. Modern mitolojinin bazi yonleri, diger kiltrel unsurlarin yani sira
cizgi romanlari da icerir. Cizgi romanlar bazi ilgili durumlarda arka planlariyla,
figlrleriyle ve olay orgislyle mitsel soéylemin tasiyicilari konumundadir
(Basakcioglu, 2023: 155). Her ikisi de sosyal, ekonomik, antropolojik, ideolojik ve
politik olgulari icinde barindirdigindan bireylerin kimligini sekillendiren glcli
orneklerdir. Stphesiz ki klasik edebiyat, resim, heykel, mimari gibi gibi yiksek
sanatlardan cok sayida 6rnegin, iyi bilinen mitlerin yeniden anlatilmasi veya
yeniden yorumlanmasi yoluyla olustugunu bilmekteyiz.

Populer edebiyatin yirminci ylzyila 6zgl tezahlrd olan ¢izgi romanlar cagdas
anlatilar olan filmler, haberler, dijital oyunlar gibi insan tecribesi ve geleneginin
edebi bir bicimde harmanlanmasi ve kaynasmasiyla karsimiza gelmektedir. S6z
konusu bu modern sanat ve medya Urinleri cogunlukla Bati'nin Yahudi-Hiristiyan
ve Yunan-Roma mirasindan kaynak alan icerikleri kullanmakta ve dinyanin her
yerine ihra¢ etmektedir. Bu icerikler kolayca anlasilabilir ve tanimlanabilir
olmalari ile kitleleri kolaylkla etkileyebilirler. Bilinen halk anlatilarinin yaratici
cesitlemelerine ve degisikliklerine kadar degisebilen motiflerin ve referanslarin
hikaye akisina ve karakterlere dahil edilmesi, okuyucunun eserle baglanti kurdugu
bir alan saglar. Bu alanda yer alan ortak inanclar ve tarih araciligiyla bir topluluga
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glclt  bir aidiyet duygusunun olusmasi nedeniyle bireylere kimlik
yiklemektedirler.

Bu anlamda karsilastirmali mitolojilerden ve tarihsel verilerden yararlanilarak
olusturulan Tirk Mitoloji Atlasi ve transmedya uyarlamasi olan Wayfarer:
Nomadic Realms FRP oyunu, kiltlrel bellegin tasiyicilari olarak Tirklerin sézli
kiltirinde vyer alan anlatilari populer kiltire aktarmaktadir. Transmedya
uyarlamalari olan bu eserlerin Turk mitolojik evreni icerisinde yer alan hangi
olaylari ve karakterleri ne sekilde sundugu icerik analiziye saptanmaya
cahisilacaktir.

2. Mitoloji ve Popliler Bir Anlati Olarak Cizgi Romanlar

Mitoloji kavraminin icerigi konusundaki tartismalar yizlerce yildir devam
etmektedir Mitolojinin kdkeni Yunanca ‘mythos’ ve ‘logos’ sozciklerinin
birlesimidir. Mythos ve logos kavramlari Antik Yunan uygarliginda s6z kavramina
karsilik gelen sozclkleri karsilamak icin kullanilimistir. Felsefe tarihinin baslangici
icin yapilan tanimlamalarda ise ‘mythos’ kavraminin yerine ‘logos’ kavraminin
tercih edilmesi iki kavram arasinda bir farklilig ortaya koymak icin yapilmaktadir
(Beer, 2006: 56). Bu ayrimin nedeni ise mythos’'un daha cok dinsel icerikle
anilmasi logos’un ise icerisinde bir tur akilsallik barindirmasi seklindeki
yorumlarda kendini gostermektedir (Yanik, 2020: 271). Yunan doga filozoflarinin
kavram setleri bdylk oranda eserlerini Tanrilarin ilhamlarina dayanarak Uretilen
samanik tipler olarak gorebilecegimiz Homeros ve Hesiodos’a dayanmaktadir
(Boliikbasl, 2023: 13). Homerik-Hesiodik ¢ag olan iyonya bilimsel disiincesinin
dogusundan onceki donemde, mythos kavraminin karsiigi dogalsti
kahramanlar, olaylar ve fantastik kurgulardan meydana gelmemektedir. Birdal
Akar (2019: 39)’a gore mythos so6zclglinin ginumuizde anlasildigl bicimde
karsilanma ihtiyaci ilk olarak Homeros ve Hesiodos’tan iki ylzyll sonra Yunan
dlistnUr ve yazarlari tarafindan hissedilmis ve sézctk ¢ogunlukla bu baglamda
kullanilmaya baslamistir.

Sefik Can (2020: 18-19), mitlerin nasil degistigine ve mitolojinin ne olduguna
dair ilk akil yiriten kisinin Helenistik donem yazarlarindan Euhemerus oldugunu
belirtir. Euhemeros, mitolojik olaylarin esas olarak tarihsel gerceklerin bir
yansimasi oldugunu belirtmektedir. Mitolojik karakterlerin ise hikim veren,
yonetici olan krallar, komutanlar ya da nam salmis kisiler olduklarini ve bu sayede
tanrilastirildiklarini ileri sirmastir (Winiarczyk, 2013: 30). Mitlerdeki anlatilarin
tarihsel gerceklerin  birer vyansimasi  oldugunu ve ildhlarin/ilahelerin
tannisallastirilan sahsiyetler oldugunu 6ne stren Euhemeros'un ardindan gelen
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dusdndrler, mitleri ahlaki ve dini acilardan incelemeye baslamislardir. Antikcag’a
bakildiginda Homeros’un metni, tarihsel bir kayit gibi okunmustur. Oyle ki antik
Yunan kiltlrinin, toplumsal yasaminin ve cografyasinin kodlari bu metinlerden
alintilanmaktadir (Campbell, 1995: 627; Berry, 2023: 14). Aziz Thomas Aquinas’in
Tanri distncesinden hareketle yice dinlerin kutsal kaynagi olarak gorilen
mitolojik temalarin evrensel oldugu, bu dogailstl motiflerin bir tek gelenege ait
olmadigi ve insan tlrldndn dinsel séyleminin ortak oldugu vurgulaninca mitlerin
toplumlar Gzerindeki etkisinin hayatin her alanina yayildigi ve benzerlikleri
tartisilmaya baslamistir.

Ancak mitoloji konusuna bilimsel bir yaklasim saglama cabalari, verilerin
oldukca fazla, daginik ve yer yer belirsiz olmasi nedeniyle neredeyse 19.ylzyila
kadar netlik kazanamamistir. Campbell (1995: 614), Klasik cag, Dogu kiltlra,
karsilastirmali filoloji, folklor, Misir Uygarligi, Kutsal Kitap elestirileri, antropoloji
dahil olmak lzere bitln arastirma alanlarinda bilgi hazinesinin genislerken diger
yandan 19. ylzyil boyunca kuramlarin ve fikirlerin catismasi nedeniyle eksiksiz bir
analizin yapilamadigini belirtir. 19. yiizyila gelindiginde ingiltere’de Max Muller,
Almanya'da Ernst Cassier, Fransa'da Michel Breal, dilbilim calismalar
cercevesinde mitlerin, temelini dilden aldiklarini belirtmislerdir (Wilkins, 1901:
127; Cassirer, 1946: 2-3). Buna gore din, mitos ve sanat gibi dil de sembolik
evrenin bir unsuru olarak etkilesim halindedir ve bunlar birbirine baglidir. Bu bag,
islevsel bir bagdir ve sembolik ifade Gzerinden ilerler. Sembolik evrenin bir parcasi
olan sanatsal anlatilar, mitlerle yakindan iliskilidir. Mitoloji, sanatsal yaratiyi
ilgilendiren en dnemli etmenlerden biri olmustur (Ozhanci, 2022: 517). Mimarlik,
plastik sanatlar, fonetik sanatlar ve sahne sanatlariyla etkilesim icinde, caglar
boyu varligini sirdlirmus ve bu anlamda insanligin estetik ve kiltirel deneyimini
etkilemistir.

Cizgi romanlar; daha cok okuyucusunun keyifli zaman gecirmesi amaciyla
Uretilen ancak bunun disinda egitim veya propaganda gibi amaclar icin de
kullanilmaya musait olan ve ilk rneklerinin ortaya kondugu 19. ylzyil sonlarindan
beri kiltlr hayatinin 6nemli pargasi olmus bir populer kilttr Grinudur (Giray ve
Yildiz, 2017: 734). Roger Sabin (1996:11), cizgi romanin kokenini 1600'lerdeki
ingiliz cizimlerine dayandirir. Kraliyet olaylarini belgelendirmek adina cizilen
eserlerin ve ilanlarin ¢izgi roman’in anlatim bicimini almasina yon verdigi savunur.
Eren Kir (2021:65), cizgi roman ve karikatiiriin éncisiiniin ingiliz William Hogarth
(1697-1764) oldugunu ve en 6nemli eserinin yozlasan toplumu elestiren The Rake
Progress ve Marriage A-laMode oldugunu vurgular. Paul Buhle (2007: 316), s6zl{
tarih ile grafik tarihinin ylkselisinin paralleligine vurgu yaparak BlyUk Buhran
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doéneminden itibaren ilk modern cizgi romanlarin yani sira WPA Federal Yazarlar
Projesi kole anlatilari ve glney folklor-muzik kayitlari ortaya ciktigini belirtir.
isvicreli Rodolphe Topffer’in (1799-1846) yayinladigi Historie de M. Vieux Bois
(Adventures of Obadiah Oldbuck) adli gizimli kitap bircok kaynakta ilk cizgi roman
olarak kabul edilir (Kunzle, 2007: 3; Leuner, 2015: 200). ilk olarak 1837'de Les
Amours de M. Vieux Bois adiyla Fransizca olarak yayinlanan bu eser, kahramanin
ask dolu maceralarina dayanmaktadir. Toplamda kirk sayfa ve 188 gravirin
Uzerinde olan eserde kahramanin kahramanin karada ve denizde basina birbiri
ardina gelen aksilikler konu edilir (Kunzle, 2007: 54-55). ilk karikatiir dergisi
1831’de La Caricature Fransa’da basilir (Cuno, 1994: 347- 348). Eren Kir
(2021:65), karikattrden ilk kopmayr Amerika’da 1890’larda R. F. Outcalt’'nun
gerceklestirdigini belirtir. Outcalt’in yarattigi Yellow Kid (Sari Yumurcak), 4-5 kare
boyunca slrlp esprinin genelde son karede patlatildigl form olan karikatdr bant
(comic strips) formatinda her Pazar yayinlanir. Karikatlr bantlarda konusma
balonu kullaniimasi yoninden glnimuz cizgi romanina yaklasmaktadir. Bunun
yani sira Blondie (Fatos), Gasoline Alley ve Little Orphan Annie gibi bir hayli
karakter ortaya cikar. Patterson gibi yayincilar, diger yayincilardan farkl olarak
konsepte karar vermis, yazar ve sanatclyi ise alirken icerige dikkatlice bakmistir
(Tucker, 2004: 79; Harvey, 2014:68-69; Kir, 2021: 65). Sonug olarak The Gumps
(1917), Gasoline Alley (1919), Winnie Winkle (1920), Moon Mullins (1923), Little
Orphan Annie (1924), Dick Tracy (1931), Smilin' Jack (1933) ve Terry and the
Pirates (1934) gibi bircok ¢izgi roman art 1920'lerde ve 1930’larda pek ¢ok Ulkede
popile hale gelmistir.

1930’lar ayni zamanda Procter and Gamble firmasi tarafindan promosyon
olarak verilen dénemin ilk ¢izgi roman dergisi Funnies on Parade’in ylksek
poptlerlige ulasmasiyla 6nemli bir dénemectir. Yenilik¢i formatla birlikte kisa
zamanda birden fazla ¢izgi roman dergisi yayimlanmis ve sira disi sertivenleriyle
kurtarici siper kahramanlar ortaya ¢cikmistir (Basakcioglu, 2023: 168). Detective
Comics dergisinde 1938 yilinda Superman dogmus ve halk tarafindan kurtarici ve
baskaldirinin semboli olarak gortlmdistir (Clanton, 2017: 35; Cantek, 2014: 24;
Basakcioglu, 2023: 164). Sipermen’in ardindan, savas doneminde gelisimini
sirdlrmus olan ¢izgi roman mecrasinda basta Batman, Sub-mariner, The Human
Torch olmak Uzere birden fazla stiper kahraman goérilmastir.

Ulkemizde ise baz bant karikatiir tarzindaki ceviri cizgi anlatilar Osmanli’nin
son déneminden itibaren yayinlanmistir. Osmanli’da ilk karikatir 1871’de Teodor
Kasap sahipliginde ¢ikan ilk bagimsiz mizah dergisi Diyojen’de ortaya ¢ikmistir.
Kasap, Turkge, Fransizca, Rumca, Ermenice, Bulgarca olmak Gzere bes dilde dilde

4Ll



Kulturel Bellegin Tastyicisi Olan Mitolojilerin Populer Anlatilarda Temsili: Transmedya Uyarlamasi Olarak
Turk Mitoloji Atlast Cizgi Romani ile Wayfarer: Nomadic Realms FRP Oyununda Turk Mitolojisi

Hayalisminde bir mizah dergisi daha ¢ikartarak karikatlre daha fazla yer vermistir
(Subasi ve Cayl, 2017: 94). Osmanli déneminde 6zellikle mizah basini muhalif
tarafin agirhginda olmus hikimetin i¢c ve dis siyasetini, uygulamalarini cizgi
yoluyla elestirmistir. ilk yerli bant karikatiir ise Cemal Nadir'in Amcabey (1930)
tiplemesidir. Yine 1930’larin ¢ocuk dergilerinde Alex Raymond’in Flash Gordon’u
(Baytekin) ve Jungle Jim’i (Baycetin ve Avci Baytekin) gibi ilk yabanci cizgi romanlar
yayinlanir (Sarikaya, 2021: 86). 1923-1946 yillari glinimuz karikatir cizgilerinin
kalitesinin belirlendigi yillar olarak kabul edilir. Ancak Adem Kartal vd. (2023:
3572)e gore Aziz Nesin, Markopasa mizah dergisi cikana kadar siyasi mizahin
neredeyse hi¢ olmadiginin ve bununla beraber 06zglr dlstncenin de
olmadigindan bahsetmektedir. Levent Cantek (2014:24) ise asil popdler olan cizgi
romanlarin ¢cocuklar icin hazirlanan iki yabanci gizgi romandan dogdugunu belirtir.
Bunlar Teksas ile Tommiks’tir. Cantek (2014:24)’e gore Ulkemizde uzun yillar
boyunca Teksas-Tommiks ismi, ¢izgi roman kavramiyla 6zdeslesmis ve ellili yillarin
ortalarindan itibaren buyik bir ilgiyle yayinini sirdiren italyan Western
calismalari ¢izgi romanimiza olumlu/ olumsuz katkida bulunmustur. Uzun yillar,
iceriginden formatina kadar Teksas-Tommiks benzeri yayinlar tercih edilmis,
ancak 195Q’lerin ortalarina kadar hem spagetti westernler olarak da anilan
kovboy hikadyeleri hem de tarihi ¢izgi romanlar bir arada basima girmis ve
okuyucular tarafindan sevilmistir.

1950’ler Turkiye’sinde kitle basini 6nemli bir noktaya erisir. Donemin temsilcisi
olan Sedat Simavi’'nin gazetesi Hirriyet'te gorsellerin cokca kullanmasi ve farkli
konulara deginmesi acisindan toplumun genis kesimlerince begeni kazanmistir.
Ayni sekilde Milliyet ve Yeni Sabah gazetelerinde de eglendirme amacl,
sayfalarinin koselerinde karikatlr, cizgibant ve ¢izgi romanlara yer verilmistir
(Ozkartal ve Sarica, 2020: 5). Bu dénem cizerlige karikatiirle baslayan, sonra ¢izgi
romana yonelen orta kusak sanatgilar olusmustur. Bunlar; Selma Emiroglu, Semih
Balcioglu, Turhan Selcuk, Nehar Tublek, Eflatun Nuri, Altan Erbulak, Ali Ulvi, Bedri
Koraman, Ferruh Dogan, Yalcin Tlzecan, Yalgin Cetin, Tongug Yasar, Oguz Aral,
Mustafa Eremektar, Suat Yalaz gibi cizerlerdir. 1950’lerin sonunda ise yerli gizgi
romanlar patlama yasamistir; Ratip Tahir Burak’in Kirk Sehitler Kalesi ve
sonrasinda 1960'ta Aksam gazetesinde Abdullah Ziya Kozanoglu'na ait Kiziltug
adliromanin uyarlamasini gizmesi buyuk ilgiyle karsilanmistir. Ayni zamanda 1963
yilinda Karaoglan ile bayuk ilgi uyandiran Suat Yalaz, vyerli ¢izgi romanin
gelismesine onderlik etmistir. Karaoglan'in maceralari 1 Nisan 1963 tarihinden
itibaren haftalik ¢izgi roman dergisi olarak yayimlanmaya baslamistir (Baykus,
2016: 64; Basakcioglu, 2023: 281). 16. Ylzyilda yasadigl iddia edilen gergek bir
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karakterden esinlenilerek ortaya konulmus Balibey’'in oglu Malkogoglu
karakterinin sertvenleri dikkat ceken tarihi gizgi romanlar arasinda sayilmaktadir.
1960’h yillar tarihi cizgi romanlar icin zirve niteligindedir (Basakcioglu, 2023: 171).
Karaoglan ve Malkogodlu'nun etkisini yitirmeye baslamasinin ardindan Tirk
tarihinden yeni bir kahraman ¢ikarak tarihi ¢izgi romanlari mitoloji ile birlestirmis
olan Sezgin Burak, Tarkan’i yaratmis ve Tarkan, her macerasi farklilik iceren bir
¢izgi roman ornegi olarak 1967’den 1978’e kadar devam etmis ve toplumunun
begenisi kazanmistir.

Cizgi roman ve sinema arasindaki etkilesim, ¢izgi romanin gelisim slirecinde de
devam etmis, cizgi romanlardaki stiper kahramanlar ve serliven anlatilari siklikla
sinemaya uyarlanarak gosterilmislerdir. Gecmisten beridir bagliliklarini sirdiren
sinema ve gizgi roman ginimdizde de halen birbirini etkilemeye ve birbirlerinden
anlatilar almaya devam eden iki sanat dali olarak gorilebilmektedir (Cantek,
2014: 43). Sanatin mitolojiyle iliskisi iki farkli boyutta ele alinabilir. Bunlardan ilki,
mitlerin sanat eseriyle bire bir iliskisidir. ilk devirlere ait olan neredeyse bitin
sanat eserlerinin mitsel bir yani bulunur. ikinci olarak mitsel figiirler bir sanat
eserinin malzemesini veya arka planini olusturabilmektedir. Boylelikle objenin
malzemesini mitsel bir anlayis veya mitik bir figlir olusturur.

Cizgi roman ve mitolojinin dirsek temasl, ¢izgi romanin tarihine bakildiginda
sureklilik gosterir. Toplumsal bellegin dayandigi mitler, ayni zamanda insanligin i¢
dinyasinin dis diinyayla bulusmasini saglar. Mitolojik metinlerde gecen kurgu, bir
yandan toplumlarin gercegi algilama bicimini yansitirken, mitolojik semboller
diger taraftan toplumsal gercekligin Giretiminde énemli bir yere sahiptir. Ozellikle
kahramanlik temali hikayelerin anlati ve motif yapisini 6ding alan bu tarz populer
kdltar Granleri, yeni bir dil, form ve aktarim ortaminda folklorik geg¢misini
degerlendirir (Simsek, 2022: 453). Leslie Mullen (1998: 48)’'a gére modern
kiltirde mitler, yasadiklari toplumlarin kiltirel aktorlerine o kadar iyi uyum
saglamistir ki, onlari neredeyse mit olarak algilayamayiz. Bu baglamda cizgi
roman, sinema, video oyunlari gibi kitle iletisim araclari, kiltirel alanda en etkili
sanat bicimlerinden biri olarak mitolojinin etkisi altindadir. Ayni sosyo-kiltirel
cerceveyi olusturan tim kdltlrel o6geler, birbirinin etkisi altinda Uretim
sUrecinden gecerler.

Cizgi romanlarda mitolojinin yer alisi, mitolojik bir déykinin bire bir veya
uyarlanarak aktarimi olabilecegi gibi, cizgi roman kahramanlarinin mitolojik
karakterlerden olusmus sekliyle de olabilir. Ancak bunun yani sira -6zellikle
Amerika’da- ‘slper kahraman’ (super-hero) miti, 1938’lerden beri siklikla
kullanilan bir sembol olarak yer almaktadir. Geleneksel anlatilardaki idealize
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edilmis tiplerin, modern anlati bicimlerinde strdurtldtgu, ozellikle kahramanlik
macerasi seklinde gelisme gosteren anlatilari etkiledigi gorilmektedir. Populer
kiltlrln Urettigi modern bir anlati tlrG olan ¢izgi roman ve video oyunlari gibi
mecralarin kahramanlik macerasini temel alan yapisi géz 6niine alindiginda, halk
anlatilarinin kahramanlarindan vyararlanildigi, tarihi ve efsanevi kahramanlarin
hikayelerinin yeni anlati formu ve icerigiyle sunuldugu gorilur (Simsek, 2022:
453). Hougaard Winterbach (2006: 114), slper kahraman mitinin 6nemli
degisikliklere ugramis olsa da, glinimuzde hala yaygin olarak kullanildigini belirtir.
Yazar, Superman gibi bir figlirtin 6ziinde yirminci ylzyila ait gértnse de, ¢cok daha
eski bir arketiple, yani kahramanla 6zdeslesmelere dayall tepkiler Urettigini
vurgulayarak efsane, mit ve folklor yoluyla korunan arkaik kahramanin, hayatin
cesitli asamalarina yonelik potansiyel bir rehber olarak gorulebilecegini vurgular.
Gercekten de Joseph Campbell (1993:256), efsanevi kahramanlarin hayatlarini
betimlemeyi amaclayan hikayeler araciligiyla insan davranisinin  bilingli
kaliplarinin altinda yatan bilingalti arzulara, korkulara ve gerginliklere sembolik bir
ifade verildigi belirtilir. Sonug olarak ¢izgi romanlardaki stper kahramanlar
modern bir mitoloji olarak yeniden ortaya c¢ikar. Winterbach (2006: 161) bunu
‘kahramanlik fantezisi’ olarak isimlendirir ve kolektif bir bilincaltindan sezgisel
olarak cagrilmis olabileceklerinin altini gizer. Kitleler, daima kahraman rol
modellerine ihtiya¢ duymustur.

3. Transmedya Uyarlamasi Olarak Tirk Mitoloji Atlasi Cizgi Romani ile
Wayfarer: Nomadic Realms FRP Oyununda Tirk Mitolojisi

Ozellikle yash toplumlarda mitolojinin oldukca &nemli bir yeri bulunmaktadir.
Mitler toplami olarak nitelendirebilecegimiz mitoloji, bir gercekligin nasil yasama
gectigini anlatir ve yaratilisin oykusidur. Mitler, bir seyin nasil yaratildigini, nasil
var olmaya basladigini anlatmakla birlikte; gercekten olup bitmis, tam anlamiyla
ortaya ¢ikmis olan seyden soz eder (Eliade, 1993: 13). Dolayisiyla dogru veya
gercegin ruhsal, psikolojik ve/veya sembolik yonlerine gbnderme yapar.

Tark mitolojisinin koklerini, Turk gruplariyla karsilasan uygarlklarin yazil
metinlerinde aramak gerekir. Ancak Jan-Paul Roux (2011: 7), tarihteki ilk Tirk
imparatorlugunun miladi takvime gore 6. ylizyilda kuruldugunu, fakat bu tarihten
once de Turk topluluklari olsa da Cin kaynaklarinda yer alan bilgilerin pek yeterli
olmadigini belirtir. Buna ragmen miladi takvime gore 260 yili dolayinda Baykal
Golu civarindan Cin sinirina géc etmeye baslayan Tabgaclar’in Tark oldugunu
belirtir. Bununla birlikte Tlrkler hakkinda mevcut en eski belgenin Bugut Yaziti
oldugunu soyleyen yazar (Roux, 2011: 11), yazitta buyuk dinlerin etkisi kendini
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gostermekle birlikte genelde Tirk-pagan disincelerin yansitildigini séyler. Bartu
Boliikbasl (2023: 27), Turk dininin M.O. 2.000 yilindan, klasik Tirk dénemi olan
Goktirklere dek donlsim gecirerek devam ettigini ve Cin-Roma kayitlarinda
Turklerin yihn belli dénemlerinde toplanip tanrilara, doga ruhlarina ve atalara
kurbanlar verdikleri rapor edildigini vurgular. Pardaeva Dilfuza Raimovna
(2021:115) ise Tiurk mitolojisinin kisa tarihini ve donisimini su sekilde
aciklamaktadir: “MO 3. binyilin sonunda Avrupa, Kuzey Afrika ve Asya'nin bazi
bélgelerinde yasayan ve Tiirk topluluklari olarak billinen etnik gruplar MO 1.
binyila gelindiginde, gruplar atli gégebeler haline gelmisti. Sonraki yiizyillarda,
fetih, dil dedisimi, din degistirme ve kaynasma sonucunda ¢ok sayida etnik agidan
cesitli grup Tlirk halkinin bir parcasi oldu. Tiirk halklarinin ortak kiiltiirel ézellikleri,
tarihi deneyimleri ve ortak bir gen havuzundan kékenleri bulunmaktadir.
Glinimdzde, en 6nemli Tiirkgce konusan etnik gruplar arasinda Tirkler, Uygurlar,
Ozbekler, Kazaklar, Kirgizlar ve Tiirkmenler ile Azerbaycanlilar yer almaktadir.” Bu
etnik gruplarin Tengricilik, Animizm ve Samanizm inancglari ve gdcebe
varoluslarindan kaynaklanan cesitli sosyal ve kiltlrel fikirler, Tirk mitolojisinin
onemli dlclide etkilemistir. Bolukbasi (2023: 27) ek olarak Sibirya Turklerinin
inanclarini inceleyen L. P. Potapov’'dan hareketle, Tirklerin kendilerine has bir
dine sahip olduklarini ve Tirklerin tanrilara ve ruhlara inandiklarini, bu varliklari
memnun etmek ve ofkelerinden kaginmak icin onlara kurbanlar sunduklarini,
samanlarin yer aldig ritleller ve kurban torenlerinde hayat agacini temsil eden
bir maket veya madeni kasiklar gibi kilt objeler kullandiklarini, doga glclerine
karsi davranislarda toplulugun timini kapsayan bir ahlak anlayisina sahip
olduklarini belirtir. Dolayisiyla dinin, kurallari ve vyasaklari olan, dogaUsti
varliklarla kurulan iletisim sonucu insanlara nizam veren ve onlarl bir araya
getirerek bir toplum olusturan bir sistem oldugu dastnildiginde Tark
toplumunu tanimlayan ve toplumsalligi olusturan tim bu ritGellerin toplumun
tim Qyelerinin ayni ahlaki paylasmalarina yol actigi savunulabilir.

Arastirmanin 6rneklemi olan Tiirk Mitoloji Atlasi kitabi ve Wayfarer: Nomadic
Realms FRP oyunu, Tlrk mitolojisini eksenine alarak populer kilttre kazandiriimig
ve bu yolla kitlelere ulasmistir. Tark Mitoloji Atlasi kitabinin 6nséz ve tesekkir
béliminde yazar (Boltkbasl, 2023: 9), kendisini bu kitabl yazmaya iten en 6nemli
nedenler olarak ilk ve en blylk mitoloji calismalarinin bizzat Atatlrk’dn
inisiyatifiyle yapilmis oldugunu, Kirim ve Volga boyundan gelen Tatar aydinlarinin
emekleriyle Turk ulusunun kendi gecmisini kesfetme heyecanini hazirladiklarini
ve 2000’li yillar geldiginde tim diinyada iskandinav mitolojisinin biiyiik popilarite
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kazanmasinin yaninda Tirk mitolojisinin esamesinin dahi okunmuyor olmasini
vurgular.

Kitabin yazilmasinin ardindan kisa bir stre sonra yazarin Metis Creative Studio
ekibi ile birlikte tasarladiklart DND5E tabanli FRP sistemine kitabin bir uyarlamasi
olan Wayfarer: Nomadic Realms FRP oyunu piyasaya strtlmus ve biyik bir ilgi
toplamistir. FRP oyunlarinin tarihi J.R.R. Tolkien tarafindan yazilan YtzUklerin
Efendisi’'ne dek uzanir (Fimi, 2010: 3-4). 1970'lerden giinimuze dek bircok FRP
oyunu yayinlanmistir. Bu eserlerinin en énemli 6zelligi, olaylarin gectigi dinyanin
batundlyle yazarin kafasinda kurgulanmis hayali bir yer olmasi ve yazarlarin bu
dlnyayl tamamlayacak olan yeni dilleri, irklari, inanglari ve mitolojileri yaratmis
olmalaridir.  FRP’lerde insanlar degisik irklari  ve karakter smniflarini
oynamaktadirlar. Bu karakterler glc, ceviklik, dayanikhilk, zeka, bilgelik, karizma
olmak Uzere yeteneklerine; insan, clce, elf, gnom, yari-elf, yari-ork gibi irklar
olmak Uzere irklarina; ermis, barbar, cadi, hirsiz, blydcd, savascl, kesis, kolcu gibi
meslekler olmak Gzere mesleklerine; kurallara karsi egilimlerine; becerilerine vs.
gore olmak Uzere siniflandirihirlar (Waskul ve Lust, 2004; 336; Arslan, 2016: 17-
18). Her irkin ve sinifin kendine has becerileri bulunur ve karakter yalnizca oyunun
basinda sinirli sayida secilebilen kabiliyetleri ve sonradan 6grendiklerini
kullanabilmektedirler.

Calisma, popdler birer anlati olan Tiirk Mitoloji Atlasi cizgi romani ile bu
eserden bir transmedya uyarlamasi olan Wayfarer: Nomadic Realms FRP
oyununda Tirk mitolojisinin kiltirel bellekte ne sekilde temsil edildigini icerik
analizi yéntemiyle incelemeye dayanmaktadir. Her iki eserin icerik analizine gore
siniflandirilabilmesi icin belirli bir cerceve kurmak gerekmektedir. Asil olarak
1990'larda medya ekonomisi, video oyunlari ve televizyon calismalari gibi farkli
alanlardaki yazarlar tarafindan tanimlanan transmedya, bir 6ykinin, sinema,
televizyon, cizgi romanlar, mobil uygulamalar, dijital oyunlar, sosyal medya gibi
farkli platformlar Gzerinden izleyiciye sunulmasidir. Henry Jenkins (2012: 944),
transmedya hikaye anlatimini, bir kurgunun ayrilmaz unsurlarinin, birlesik ve
koordineli bir eglence deneyimi yaratma amaciyla sistematik olarak birden fazla
dagitim kanalina dagitildigi bir slirec olarak yorumlar. Ancak transmedyalar hem
farkli diller (s6zIU, ikonik, vb.) kullandigl hem de farkli medya ortamlari (sinema,
¢cizgi roman, televizyon, video oyunlari, vb.) kullandigi i¢in daha blyUk bir hikaye
ve/veya hikaye dunyasina isaret etmektedir (Sousa vd., 2016: 5). Boylelikle hikaye
oylesine zengin, ilgi cekici ve karmasik hale gelir ki, tek bir eserde ya da tek bir
ortamda tam olarak tiketilemez ve kesfedilemez (Jenkins, 2007: 946; Sousa vd.,
2016: 7). Dolayisiyla transmedya hikaye anlaticiiginin  yedi ilkesi olan
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yayilabilirlige karsi derine inebilirlik, devamliliga karsi cesitlendirilebilirlik, icine
gomilmeye/kaptirmaya karsi secerek alma, dinya insa etme, dizilestirme,
oznellik ve performans karsimiza cikar. Transmedya anlatilarda, hikdyeye ait
bilgilerin timin( barindiran tek bir mecranin yoktur ve hikaye evreni mimkun
oldugunca c¢ok ve farkli mecralar Gzerinden dagitilir. Her mecra kendine 6zgl
nitelikleri cercevesinde hikayeye katki yaparak kendi evreninde c¢ok sayida
karakter ve bu karakterlere iliskin olaylar, hikdyeler bulundurmaktadir (Ozarslan
ve Perdahci, 2022: 87). Hikaye evreni sirekli genisleyen bir yapida tasarlanmakta
ve bu genisleme kurmaca diinyanin icerisinde olabildigi gibi hem izleyicilerin hem
de yapimcilarin performansi sayesinde kurmaca disi olan gergek dlinyaya da
uzanabilmektedir.

icerik analizinde incelenen metinlerin ve eserdeki anlamlarin kesfedilmesini,
yeniden yapilandiriimasini ve yeniden yorumlanmasini iceren bir teknik éne gikar
(Cengiz, 2015: 26). icerik analizinde amac, incelenen materyalde gériinmeyen
sosyal gerceklige ait cikarimlarda bulunmaktir ve bu nedenle belli amaclar
baglaminda ele alinir. Kodlama asamasinda ise analiz edilen veriler anlamli
bitunler halinde parcalara ayirilmaktadir. Bu asamada calismanin temel sorulari
ve kavramsal cercevesi dikkate alinarak kategori sinirlari net bir sekilde cizilmeye
calisilmistir. Bu nedenle kitapta var olan ve oyunla ortisen temel kategoriler ¢
baslik altinda siniflandiriimaya calisiimistir.

Bu agidan Tirk mitolojisinde dne c¢ikan baslica kavramlar asagidaki gibidir:

3.1. Tiirk Mitolojisinde Yaratilis:

Turk Mitolojisine gore yaratilis evrenin yaratilisi, insanin yaratilisi ve kavimlerin
olusumu seklinde siniflandirilabilmektedir. Halil Can Akglin (2017: 18), tek bir
tlreyis miti olmadigl ve eski Turklerin daginik topluluklar halinde yasayisindan
yola cikarak ozellikle iki tur yaratilis efsanesi tGzerinde durmaktadir. Bunlar Orta
Asya Yaratilis Efsaneleri ve Altay Yaratilis Efsanesi’dir. Orta Asya yaratilis
efsanelerinde iran mitolojisi ile Mani dininin etkisi oldugu goérilmektedir.
Daalizmin 6nemli bir etkisi bulunur. Altay yaratilis destanlarinda da Tanri Kuday
gokte, Seytan Erlik ise yer altinda oturur, ancak bunlar her seye glicl yeten
Tanrilar degildir; yalnizca glglu ilahi varliklardir. Tirk Tanri disincesi, iran
mitolojisindeki ikili ilah sistemini tek ilahli sisteme ¢evirmistir. Altay efsanesinde
gorilen ikili evren algisi iran dializmini cagristirsa da, iran mitolojisinde evren
yaratildiktan sonra insan yaratilmistir ve Altay efsanesinde insan, evrenin
yaratilisindan da 6nce vardi disincesi hakimdir. Yine efsanede her seyden 6nce
suvardir. Yer, ay, gok, giines yoktur. Tanri (Kuday) ile kisi vardir ve ikisi su (zerinde
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ucuyorlardir. Bolikbasl (2023: 167), yaratilis mitlerinde ayni zamanda agac ve
magara mitlerine de deginir. Yazar (Bollikbasl, 2023: 167), eski Turkler icin kayin
agacinin, hayat agaci ile ayni tirden oldugu icin kutsal oldugunu; Ulgen ve
Umay’in bir ¢ift kayin agaci formunda orta diyara indiklerini sdyler. Bununla
birlikte magara dogumu mitine de vurgu yapan Béltkbasi (2023: 170-171) Kirgiz
anlatilarinin 6zetini su sekilde verir: “Doda glicleri ilk insani ortaya ¢ikarabilmek
icin is birlig icinde hareket ederek yarattiklari saganak yadisla toprakta bagik
meydana getirmistir. Rizgar, balgigi genis bir madaraya stirerek oyuklara
dékilmesini saglamistir. Oyuklar igine yerlesen camur donarak insan bicimini
almis ve glines tanrisinin sagtidi isiyla piserek ilk insan ¢ifti Ulu Ay Ata ve Ulu Ay
Ana’yi ortaya ¢ikarmistir. llk insan cifti 120 yil yasayip bircok ¢ocuk diinyaya
getirdikten sonra élmuslerdir. Torunlari atalarinin dogduklari magaraya bir altin
taht yerlestirip lstine de onlarin altin idollerini dikmislerdir. Her yil bir defa bu
madgarada toplanip atalarinin serefine kurban keserler.”

Turk Mitoloji Atlasi’'nda tarihsel veriler isiginda aktarilan yaratihs mitleri ve 6ne
¢ikan semboller, oyunda hikayelestirilerek izleyiciye sunulmakta ve tarif edilen
dlalist yapi esliginde oyun mantigina entegre edilmektedir.

3.2. Tiirk Mitolojik Evreninin Yapisi:

Turk mitolojisinde evren/dinya tasarimi, kendi icerisinde karsitliklarini
barindirarak ortaya cikan bir yapi olarak sunulmaktadir. Varligin ve yoklugun
Otesinde sinirsiz bir olus potansiyeli olarak Taoizm bulunur ve bu potansiyel
gerceklige donerek varligl ve karsiti olan yoklugu yaratir. Temel varlik-yokluk
karsithgl sinirsiz sayida karsitlik cikararak icinde yasadigimiz evrendeki ¢oklugu
meydana getirir. 19. ylzyilda derlenen evrendogumla ilgili mitlere gére Kayra Kan
ya da Ulgen ile Erlik zit gliclerdir. Kayra Kan/Ulgen dogal ve ahlaki iyilerin kaynagi
ve yaraticisi iken Erlik dogal ve ahlaki kétaluklerin yaraticisidir. Bu dtalizm diger
Tlrk boylarinda da tespit edilmistir. Yakut Tirklerinde Ydrylng Ayig Toyon ve
seytan arasinda bir dialite séz konusudur (Ozkan, 2022: 226). Tim Tanrilar,
toplumsal sistem, ahlaki 6zellikler, ritieller bu dialiteye gore yapilanir. BolUkbasi
(2023: 65), eski Tarklerin koéklerinin tarih 6ncesi orta Sibirya’ya kadar uzanan
diyalektik bir kavrayisa sahip oldugunu sdyler. Mitolojik anlatilarda dikotomi
olarak adlandirilan bu evren, aydinlk ve karanlik giiclerin birbiriyle ¢atismasi ve
birbirini tamamlamasina dayalidir. Bu durum, slrecin diyalektik dogasi geregi
aydinhgin karanlga donltsimine, karanhgin ise aydinhga dair olumlu vasiflar
kazanmasina imkan tanimaktadir. Bu durumun mitolojik ¢ykulerde iki tanrinin
birbiriyle micadele etmesi sonucunda birbirine diisman kralliklarin kurulmasi ve
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zaman icinde ortaya cikan yeni nesil kahramanlarin bu kralliklari ortadan
kaldirarak kendilerine ait yeni kralliklar kurmalariyla géraldigini séyleyen yazar
(Bolikbasi, 2023: 27), eski Turklerin evren algisinda hicbir seyin siyah beyaz
olmadigini ve dogal unsurlarin durmaksizin birbirleriyle etkilesim halinde
déndstiginl sozlerine eklemektedir.

Yazarin bahsettigi evren yapisi, kitap, bir hikaye anlatimina elverisli olmadigi;
kurgusal bir anlatinin FRP oyununa daha ¢ok uyumlu olmasi nedeniyle oyunda
gorulmektedir. Fantastik Rol Yapma oyunlarinda (FRP), ayrintili kural setleri
bulunur. Bir hikaye anlaticisinin oldugu bu tarz oyunlarda, anlatici oyuncularin
icinde bulundugu evrenin her seyini sekillendirir (Ceken ve Cicekli, 2018: 36-37).
Bu anlati diinyasinda oyuncu kurgusal bir karakterin kontrolini Ustlenir. Oyuncu
gorlinlsind kisisellestirebildigi bir karakter yaratir ve bu yarattigi karakteri
araciligiyla oyun dlnyasinda yer alir (Safko ve Brake, 2009: 326). Oyunda ilk kez
Iskitler, Hunlar, Goktirkler ve Kusanlar gibi bozkir halklarinin sadece yasam
bicimleri degil, ayni zamanda bu topluluklarin yasadiklari sislerle kapli ic Asya
cografyasi mekan olarak tasvir edilmekte ve oyuncular bu topluluklarin toplumsal
Tark mitolojisinde bahsi gecen tanrilarinin  yer aldigi panteonlari da
deneyimleyebilmektedirler.

3.3. One Cikan Kahramanlar ve Canavarlar:

Evrenin yaratilisinda ve yapisinda yer alan dializm, kahraman ve canavar
mitlerinde de kendini gostermektedir. Bununla birlikte her iki eserde de
kahraman ve canavarlar birer arketip olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arketipler,
bireyin evreni anlama ve anlamlandirma sirecinde varlik bilgisinin olusumlaridir.
Jung’un psikoloji dinyasina kazandirdigl ve mitlerin temsilcileri oldugunu
soyledigi arketip terimi, bireyin algilamasini orgitleyen, biling iceriklerini
dizenleyen, degistiren ve gelistiren yapilar olarak tanimlanmaktadir (Ersoy, 2011:
1). Mitlerde ve mitolojik dykilerde gérdugimiz karakterlerin ve olay érgilerinin
her biri bir arketipe tekdbul etmektedir ve insanlk tarihi boyunca tim dinyada
farkli formlarda gorlnebilirler. Cizgi roman ve oyunda gorilen baslica kahraman
arketipleri, Tirk mitolojisinde destanlarda, efsanelerde ve halk sdylencelerinde
one cikan figlrlerdir. Bunlardan ilki Alp Er Tunga’dir.
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Gorsel. 1. Alp Er Tunga, Tiirk Mitoloji Atlasi.

Alp Er Tunga ile ilgili ilk yazili bilgilere Zerdlstligin kutsal kitabi Avesta’da
rastlanmaktadir. S6z konusu eserde, Alp Er Tunga, hilekar ve kotl insan tipini
temsil etmektedir. Ancak bu durum, Alp Er Tunga’nin iranlilarin da bas dismani
oldugu distnuldiginde onu Tarkler icin bir kahraman motifi haline
getirmektedir. Alp Er Tunga hakkinda en genis bilgiye yer veren iran
kaynaklarindan ikincisi ise Firdevsi’nin Sehname isimli eseridir (Oger, 2008: 509).
Bolikbasl (2023: 178), eski Tirklerin mitolojik soylemlerinde Alp Er Tunga’nin,
tim Tirk topluluklari Gstlinde yanki uyandirmis bir kozmik imparator modeli
oldugunu sdyler. Buna gore, tunga sozclginin nesli tikenen bir kar kaplani
oldugu dusindlmektedir. Yirtici hayvanlardan isim alma gelenegi eski Tirkler
arasinda savascinin glicinl totem hayvaniyla birlestiren soy atasi motiflerinden
ileri gelir. Tark kaynaklarinda adina ilk kez Orhon Yazitlar’'nda rastlanan Alp Er
Tunga’yl mitolojik bir varlik olarak 6ne ¢ikaran sey, Pers halkinin gécebe Turanli
korkusudur.

Huban Arig, Hakas Tarklerinin kadin vyigitlik destanlarindan biridir. Siir
formatinda ve epik anlatmalari olan bu anlatmalar, bir veya birden ¢ok
kahramanin halki icin sergiledigi onemli ve gerilimli micadeleleri konu alan
kahramanlik destanlaridir olusturmaktadir (Ergun, 2010: 32). Bu destanlarda
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olaganusti varliklardan yardim alma, sihirli nesnelere sahip olma, yeraltina inme,
sekil degistirme, hava olaylarina mudahale etme, 6lUyU diriltme ve hastayi
sagaltma, sihir/ byl yapma gibi mitolojik unsurlara yer verilmistir (Uluisik, 2018:
138). ister canli isterse de cansiz bir nesne sekline dénusebilen; varliklarin
sekillerini degistirebilen ve savascihg ile dikkat ceken Huban Arig, bunun yani sira
samanlara ait olan bircok 6zelligi de blnyesinde barindirdigi icin diger destan
kahramanlarindan daha farkhdir (Uluisik, 2018: 156). Bir kulagi ile yeraltini bir
kulagi ile yer Gstinl dinleyebilir, sezgileri kuvvetlidir, onu tehlikelerden korumak
ve zor durumlardan kurtarmak amaciyla yanindan hi¢ ayrilmayan yardimci
varliklari bulunmaktadir.

Turk tarihinin en erken sozIU Grlnlerinin basinda gelen O§uz Kagan Destani,
eski Tark vyasayislari, kaltdrleri, inanclari, devlet teskilati acisindan verdigi
ipuclariyla hem 6nemli bir eser hem de 6nemli bir figlrdir. Oguz Kagan’in
dogumu, olaganlstl cocuklugu, kahraman olusu, esleriyle karsilasmasi,
ogullarinin dinyaya gelmesi, Ulkeleri fethetmesi, Oguz boylarini olusturup
yurdunu ogullarina miras birakmasi destanin temel konularidir ve olaylar arasinda
baglantilar destanda yer alan motiflerle saglanmaktadir (Terek, 2021: 1733).
Dede Korkut hikayeleri, blylk bir Oguzname destan geleneginin parcalari olarak
kabul edilir (Topcu, 2016: 356). Gegmisinden mitolojik motifler barindirmakta
olan ve Oguz Turklerine ait bu metinler, ylzyillardir toplumu sekillendirme ve
bilinclendirme gorevi gdormus egitici, Ogretici ve bilinclendirici metinlerdir.
Bolukbasl (2023: 202), Dede Korkut veya Korkut Ata’yr Oguz Tarkleri’'nin meshur
destan anlaticisi ve aksakalll dedesi olarak tanimlar. Korkut Ata yarattigl destan
sayesinde meshur olur, kisa slrede kanaat onderligine yikselir. Yaslandikca
samanik glclere kavusan Korkut Ata, caresiz hastaliklari tedavi eder, her bir canli
ve cansiz varliga isim vermeye baslar, cocuklara blylylnce donusecekler rol
modeller sunar, kadin ve erkeklere verecek masallar anlatir. Zaman icinde Dede
Korkut’a donusir ve bu sekilde icinde yasadigi Tirk toplumunun hafizasi olur.
Tlrk cizgi roman tarihinde halk edebiyati Urlnlerinden yararlaniimasina en
onemli 6rneklerden biri olan Dede Korkut anlatilari, ¢izgi roman tirinde ilk defa
1943 yilinda Cocuk Haftasi adh haftalik cocuk dergisinde yayimlanir. Serdar
Simsek (2022: 460), derginin 42. sayisindan itibaren Boga¢ Han adli ilk 6rnek
yayinlandiktan sonra, Dede Korkut hikayelerinin ¢izgi roman formundaki
uyarlamalarinin ¢ogaldigini, bunlar arasinda Mehmet Tekdal tarafindan cizilen
Tepegéz'in, Deli Dumrul’un, Boz Aygirli’nin, Kara Coban ve Sari Kale hikayelerinin
bulundugunu belirtir.
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Basat, Dede Korkut dykulerinde anlatilan karkterlerden biridir. Ttrk halkinin
blyik dismani Tepegdz'U bir dagin tepesinde yasadigl magarasinda oldirir ve
bu zaferini, dagin basinda biyuk bir ates yakarak halkina duyuran Basat da cizgi
roman ve oyunda kendine yer bulmustur. Mimin Topcu (2019: 371)'ya gore
Tepegbdz ve Basat anlatisi, toplum yasamina aksetmis ve onun asamalarini
gorlnlr hale getiren simgelerle 6rtlmus anlati dizgelerinden olusmaktadir ve her
davranis kutsal tarafindan gergeklestiriimekte ve onun iradesiyle bir déngi
(kader) sonucunda olusmaktadir. Ayni sekilde Deli Dumrul on iki Dede Korkut
oykuslnden biri olarak karsimiza cikar. Yaratici, Deli Dumrul ve esini yiz kirk yil
omiurle mukafatlandirirken Deli Dumrul'un anne ve babasinin canini almasi onlara
verilen en bilylk cezadir (Sahin, 2018:55). Dede Korkut hikayeleri, Oguz beyleri
ve yigitlerin kahramanliklarindan ziyade islamiyet ile gécebe Turk kiltirinin ic
ice gectigi bir yapi tasir.

Kéglidey Mergen ise Altay Tlrklerinin destanlarindan olan ve arkaik izler
taslyan Maaday-Kara Destani’'nda kahraman ve Maaday Kara’nin ogludur.
Koglidey Mergen, hayatin sirrini ¢cozmek, annesiyle babasini éliler diyarindan
yerylzine geri getirmek, strilerini ve halkini 6limn pengesinden kurtarmak igin
yeralti dinyasina iner. Mustafa Nerkiz (2018: 303), destanin Tirklerin eski dlinya
gorisl ve dislnce sistemleri hakkinda bilgiler sunarken, yeralti ve yerylzinin
kot ruhlariyla micadele, yabanci hanlarla micadele, kahramanin evlenmesi gibi
farkl epizotlarla aklin kullanimi, bilgiye ulasma ve bilginin dnemi noktasinda
onemli mesajlar verdigini belirtir. Yama Kadan, eski Tarklerin  mitolojik
soylencelerinde soy atasi ve kozmik hikimdar motiflerini biinyesinde toplayan
bir kahraman olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Ttrk Kaganlhgina ait MS. 8. ylzyila
tarihlenen Ongin Yaziti'nin ilk satirinda Yama Kagan, hukimdarliginda dort yone
hikmetmis ve blylk zaferler kazanmistir (Erkog, 2018: 157). Bolikbasi (2023:
196), Yama Kagan'in Oguz Kagan tirevi kozmik imparator motifinin erken bir
ornegi olabilecegini soyler. Onun iktidarindan sonra devlet nizami darmadagin
olmus ve halk sefalete striklenmistir.

Efsanevi Ling Ulkesinin krali olan Gesar’in destani 12. Yizyilda Tibet'te halk
arasindaki s6zIU gelenekten derlenerek kayit altina alinan bir efsanedir. 20 milyon
kelimeden olusan destan dinyanin en uzun destanlarindan birisidir ve kaleme
alindigi dénemde Tibet'te Budizmin yani sira yerel dinlerin de etkisi oldugundan
kimi arastirmacilarca Budizm 6ncesi doneme dayandirilmaktadir (David-Neel ve
Yongden, 1933: 13-14; Lianrong, 2001: 319). Destandaki Budizm 6ncesi motifler
cogunlukla Tantrik samanizm ve Tibet’in Budizm oncesindeki eto dini olan Bénpo
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dininin etkilerini tasimaktadir (Bolikbasi, 2023: 199). Gesar’in ¢ yaratik
tarafindan temsil edilen Ug generali vardir.

Turk mitolojisinde 6ne c¢ikan ve popdller kiltirde Dede Korkut ve Nasreddin
Hoca kadar cok islenen iki kahraman Kéroglu ve Keloglan’dir. iki figiir ve onlarin
dahil oldugu anlatilar, yalnizca ¢izgi roman degil, sinema, dizi, reklam, animasyon
gibi iceriklerle kitlelere sunulmustur (Simsek, 2022: 459). Bolikbasi (2023: 208),
Koroglu icin onun kottcil glicleri yenerek yurda dizen getiren bir halk kahramani
olmasinin  yaninda tarihsel bakimdan Osmanli despotizminin Anadolu
Turkmenleri’'ne yaptigl zulimle savasan bir Celali portresi cizmesi nedeniyle Tlrk
bilincine damga vuran énemli mitolojik bir karakter oldugunu belirtmektedir.
Ancak Keloglan, Kéroglu gibi bir arketip degildir. Keloglan, hem kahraman hem
dizenbaz, hem durust ve acik hem de sinsi, hem iyiliksever hem de cikarci
olabilen bir karakterdir. Bu nedenle basina gelen talihsiz olaylar veya karsilastiklri
engelleri asarken kullandigl yontemler nedeniyle hilebaz arketipine yakin durur.
Boylesi karakterler zekidirler, daima hazircevaptirlar ve genellikle haksiz duruma
dismezler veya boylesi bir durumdan kolay siyrilirlar. Bu ise okuyucuda gilme
istegi uyandirir. Bolukbasl (2023: 211), Keloglan anlatilarinda Alevi-Bektasi
Turkmen tarikatlarinin rolinin biyik oldugunu belirtir. islam 6geleri eklenmis
olsa dahi bolgede yilzyillardir etkin olan Hinayana Budizmi, Manicilik ve
Brahmanizm sayesinde Orta Asya’da kurulan Tirkmen tarikatlarinda kozmolojik
ve dinsel pratikler eskisi gibi devam etmektedir.

Kahramanlarin yanisira Turk mitolojisinde gecen Devler, karanlik hizmetkarlar
olan Aldacilar (ruh toplayanlar), Al Karilari (yeni dogan bebekleri kaciran veya
hamile kadinlari 6ldiiren demonik disil varliklar), Obidalar (ters kafali demonik disi
figlrler) , Sekkalar (ensest iliski sonucu olusan demonik bebekler), Bastiriklar
(karabasanlar), Corlar (insanlari carparak 6lmelerine sebep olan ters ayakli
demonik varliklar), Hortlaklar, icgekler (kan icip salgin hastalik yayan vampirler),
It Baraklar (kurt adamlar), Kiip Karilari (cadilar), Periler kotiicil karakterler olarak
yer almaktadir. Bu karakterlerden bazilariyla hikayeye yon vermek ve bozkir
mitleri icinde gecen acglk dinyayr oyuncunun kesfetmesi icin oyunda da
karsilasiimaktadir.

Samanlar ise eski Tlrk kozmonolojisinde ¢ diyarin yasayanlari arasindaki
baglantiyt sagladiklari gibi hastalari iyilestiren, tilsimlar ve buyller yapan,
gelecekten haber veren, Tanrilarla pazarik edebilen, orta diyar iyeleriye
gorusebilen, siyasi cekismelerde aktif olarak rol alan ve hatta kargis olarak bilinen
kotaluk dileme sanatiyla beddua edip kisiyi sakat birakabilen ve/veya kisinin acilar
icinde 6lmesine neden olan ruhban sinifi olarak betimlenebilmektedir (Bayat,
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2017: 13; Alp ve Mutlu, 2021: 1025; Bolikbasl, 2023: 264). Samanhk kiltlri ve
felsefesinin esasinda insan ve tabiat uyumu dusincesi durmaktadir. Kosmos,
dinya ve onu cevreleyen hayvan ve bitki bir batindir. Buanlamda Saman kalttrd
bir doga ve paylasim kaltGrudir (Bayat, 2017: 21-151). Sayan-Altay Tirklerinin
saman mitolojisinde insanlarin yasadigl Orta Dlinya gok aleminden belli bir sinirla
ayrilir ve samanlara gore yerylzl ve gokylzU arasinda gecisi saglamak icin belli
yerler vardir.

Kitapta daha detayli bicimde anlatilan Turk mitolojisine ait karakter yer
almasina karsin oyunda Atli Gé¢ebe, Perihan (samanlar gibi dogatsti varliklarla
iletisim kuran cadi doktorlar/ kadin buytculer), Gri Kurt, Aksakalli (boylarin
temsilcisi, akil hocasli), Aldacr (ruh toplayici), Kildirgis (su kenarlarinda yasayan
ve karsilarina cikan kisileri gtldirmekten oldirdrler), Markut (samanlara st
dlinyada yardimci olan ve evin bacasindan girerek cocuklari kagiran yari insan yari
kus bicimli demonik varliklar) 6ne ¢ikmaktadir.

DOZENS of BEASTS "
and MONSTERS

PEDDLER OF THE LOST ~ THE CACKLE PHANTOM
HL?;H(I KVLDVRSISH
"y

: e <hin "%
Gorsel 2. Wayfarer: Nomadic Realms FRP Oyunundan Figurler.

4. Sonug

Medyalararasi coklu ortamlarda Uretilen yeni bir anlati stratejisini tanimlamak
icin kullanilan tansmedya kavrami, cok sayida medya platformda acilan, her yeni
metnin bUtlne kendine 6zgl ve degerli bir katida bulundugu dykulerden olusur.
Bu oykd, birlesik ve koordine edilmis bir eglence deneyimi yaratmak amaciyla
coklu dagitim kanallarina sistematik olarak dagitildigi bir streci de kapsamaktadir.
Transmedya hikaye anlatisinda bir hikayenin birden fazla medya platformu
araciligiyla aktariimasi s6z konusudur ve bu sireg, hikayenin kullanilan her bir
medya platformunun kendi yapisina ve icerigine uygun olarak dénusttrilip
anlatilmasina dayanmaktadir. Boylelikle ayni hikaye birden fazla olay 6rglsi ve
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anlatiolarak farkli medya ortamlarinda sunulur. Ancak burada dnemli olan, hikaye
evreninde izleyicinin de katimci role sahip olmasidir. Dijitallesmenin arttig1 ve
medya platformlarinin cesitlendigi son birka¢ on yil icerisinde farkli medya
platformlarinda yer alan bu tirden 6rneklerin sayisi git gide artmistir.

Sibirya’dan Adriyatik’e dek daginik bicimde bulunan Tirk mitosunun
parcalarini birlestirip Dinya mitolojileri ile karsilastirarak ele alan ve bunlari
sistematize edecek bir yorumla sunan Tdrk Mitoloji Atlasi kitabindan ilham
alinarak hazirlanan Wayfarer: Nomadic Realms FRP oyunu Turk mitolojisinin
kilturel bellekte ne sekilde temsil edildigini icerik analizi yontemiyle incelemeyi
amaclamaktadir. Her iki eserin icerik analizine gore siniflandirilabilmesi igin
kurulan cercevede kitapta var olan ve oyunla 6rtlsen U¢ temel kategori one
cikmistir. Bunlar Tirk mitolojisinde yaratilis, Tlrk mitolojik evreninin yapisi ve
Tirk mitolojisinde dne ¢ikan kahramanlar ve canavarlardir. ilk kategoride evrenin
yaradilisi, insanin yaradilisi ve kavimlerin olusumu bulunur. Ozellikle iki tir
yaratilis efsanesi olan Orta Asya Yaratilis Efsaneleri ve Altay Yaratilis Efsanesi 6ne
¢ikar. Orta Asya yaratilis efsanelerinde dializmin énemli bir etkisi bulunur. Tark
yaratilis mitlerinde her seye glicl yeten Tanrilar yoktur, bunlar sadece giicli ilahi
varliklardir. Altay efsanesinde insan, evrenin yaratilisindan da 6nce vardir. Tark
mitolojik evreni, aydinlik ve karanhk glclerin birbiriyle catismasi ve birbirini
tamamlamasina dayali bir yapi seklinde gorilmektedir. Bu durum, yaratilis
mitlerinde oldugu gibi slrecin diyalektik bir sekilde gelismesine imkan
tanimaktadir. Ugiincii kategori altinda ise Tiirk mitolojisinde yer alan destanlarin
ve efsanelerin agirligi gortlmektedir. Alp Er Tunga gibi kahramanlar Turk
hakaninda bulunmasi gereken o6zellikler olarak vyigitlik, erdem ve kahramanligi
vurgularken, Huban Arig gibi destanlar, Turk toplumunda kadinin yerini ve
onemini de gosteren dnemli verilerdendir. Ayni zamanda Oguz Tirklerinin eski
destanlarinda yiceltip kutsallastirilmis; bozkir hayatinin  geleneklerini  ve
torelerini cok iyi bilen, kabile teskilatini koruyan yari-efsanevi bir bilge olan Dede
Korkut figlrd yasli kimselerin Turk kaltirinin kusaktan kusaga aktarilmasinda ve
toplumsal degerlerin kazandirilmasinda ne derece 6énemli oldugunun isaretidir.
Ayni ruh toplayanlar, ters kafali demonik disi figlrler, karabasanlar, hortlaklar,
kan icip salgin hastalik yayan vampirler, kurt adamlar, cadilar ve periler zamanda
kotacal karakterler olarak Tirk mitolojik figlrleri arasinda yer alarak mitolojik
evreni ve dolayisiyla anlatiyi gelistiren karakterler olarak vardirlar.

Her iki eserde sunulan anlati ve karakterlerde Tirk mitolojisini sekillendiren
Saman inancinin baskin oldugu gorilmektedir. Doga ve doga-Ustl inang sistemi
arasindaki bitunlesik baga dayanmaktadir. Samanlar, dogal ve kutsal arasindaki
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bagin islevcileridir ve mutlak toz ile diinyasal bir bag kurmalaridir. Bu, Turkler’deki
inang sisteminin dogaya sinmis bir tanrisallik disiincesinde birlestigini gbstererek
cok-tanrili bir inan¢ sisteminin izlerini sunar. Tldrk mitoloji anlatilarinin ve
destanlarinin basini ¢eken Oguz Kagan Efsanesi veya Dede Korkut oykdleri,
kitapta tarihsel olarak tanitilmis; ancak oyunda bu eserlerden esinlenilerek oyun
anlatisi icerisine yedirilmistir. iskitler, Hunlar, Goktirkler ve Kusanlar gibi bozkir
halklarinin yasam bicimlerinin yani sira Goktirk alfabesi, ic Asya cografyasi, Tark
topluluklarinin toplumsal 6rgitlenmeleri oyunda yer almaktadir. Ayni zamanda
kitapta da bahsedilen tanrilarin yer aldigl panteonlar, Oguz Saman, yari tanrisal
kadin Bahadir, Huban Arig, Tepegtz, Keloglan ve daha bircok Tirk mitolojik
kahraman hikayeyi ilerletecek karakterler olarak bulunurlar. Dolayisiyla her iki
eser de Tirk mitolojisinde var olan anlatlyl, dinyayi, karakterleri, kilttrl ve
felsefeyi ortaya koymalari acisindan énemli birer 6rnek olarak éne cikmaktadir.
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Cizgi Roman Estetigi ve Fumetti Tarzinin
Video Oyunlar Uzerindeki Etkisi:
“Diabolik: The Original Sin Ornegi incelemesi”

Oguz SENTURK!, Rahmi AYDEMIR?

Ozet

Medya icerikleri tarih boyunca birbirleri lzerinde cesitli etkilere sahip
olmustur. Ozellikle gorsel isitsel medyanin ortaya c¢ikip kamunun erisime
ulastirildigl gazete donemlerinden itibaren degerlendirildiginde, gorsel hikaye
anlatim bicimi olan ¢izgi roman anlatisi baski tarihi ile esdeger bir gecmise
sahiptir. Cikisindan itibaren uzun yillar boyunca kendine tirlG baski ve yayin
bicimlerinde alan bulan cizgi roman anlatisi Amerika Birlesik Devletleri ve
Avrupa’nin gesitli Ulkelerinde ylksek ilgi ve etkiye sahip olmustur. Video oyunlar
ise gorsel hikdye anlaticiligini temel alarak iceriklerin Uretilmeye baslandigl
1980’lerden itibaren bircok sanat bicimi ve anlati Gslubundan etkilenmis ve ¢izgi
roman anlatisi belirli oyunlar igerisinde varlik gdstermistir.

20. ylzyilin baslarindan itibaren basta Avrupa olmak Uzere dinyanin birgok
yerinde ilgi ile tiketilmeye baslanan gizgi romanlarin 6ne cikan stillerinden biri ise
italyan fumetti tarzi olarak bilinmektedir. Fumetti 1900’lerin basindan Avrupa
basill medyasinda yerini almis ve halen ginimizde etkisini geleneksel yapisinin
yani sira farkh medyalar araciligl ile sirdirmektedir. Dijital oyunlar ise cizgi
romanlar icin ilk donemlerinde kesfe acik bir alan olarak gortlmustir. Doneminin
en etkili ¢cizgi romanlarindan olan ve 1962 yilinda Uretilmeye baslanan Diabolik,
2007 yilinda italyan oyun gelistirici sirketler tarafindan oyunsal anlatinin yardimi
ile dijital oyun icerigine donUstlarilmastir. Calismada, ¢izgi roman estetigi ve
video oyunlar ile potansiyel iliskileri Diabolik: The Original Sin oyun 6rnegi
Gzerinden incelenmek Gzere mercege alinmistir.

Anahtar Kelimeler: Cizgi Roman Estetigi, Fumetti, Dijital Oyunlar, Diabolik

1 Dr. Ogr. Uyesi istanbul Aydin Universitesi
2 Ogr. Gor. istanbul Aydin Universitesi
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Abstract

Media contents have had various effects on each other throughout history.
Especially from the newspaper period, when audiovisual media emerged and
made it accessible to the public, comic book narrative, which is a form of visual
storytelling, has a history equivalent to the history of printing. Comic book
narrative, which has found a space for itself in various printing and publishing
formats for many years since its emergence, has had a high interest and influence
in the United States and various countries in Europe. Video games, on the other
hand, have been influenced by many art forms and narrative styles since the
1980s, when they started to produce content based on visual storytelling, and
comic book narrative has been present in certain games.

Since the early 20th century, comics have been consumed with interest in
many parts of the world, especially in Europe, and one of the prominent styles of
comics is known as the Italian fumetti style. Fumetti took its place in the European
printed media from the early 1900s and still continues its influence today through
different media as well as its traditional structure. Digital games, on the other
hand, were seen as an area open to exploration for comics in their early periods.
Diabolik, which was one of the most influential comics of its period and started
to be produced in 1962, was transformed into digital game content in 2007 by
Italian game development companies with the help of game narrative. In this
study, comic book aesthetics and their potential relationship with video games
are examined through the example of Diabolik: The Original Sin is analysed
through the game example.

Keywords: Comic Book Aesthetics, Fumetti, Digital Games, Diabolik

1. Girig

Cizgiromanlar, 6zgilin anlati bicimleri ve estetik yapilariyla, ylGzyili askin stredir
gelisen ve farkli mecralari etkileyen bir sanat formu olmayl basarabilmistir.
Toplumsal mesajlar verme, farkli bakis acilari sunma ve kultirel degerleri aktarma
gibi roller de Ustlenen ¢izgi romanlar zengin bir tarihe, ¢esitlilige ve kiresel bir
etkiye sahiptir. Geleneksel medyanin dinamik bir formu olan ve 19. ylzyiln
sonlarinda Avrupa’da ortaya cikarak Amerika Birlesik Devletleri'nde 1938 tarihli
“Action Comics” ¢izgi romani ile bir fenomen halini alarak yayginlasan cizgi
romanlar, hareketli ve dinamik ¢izim stili ile uzunca bir stre farkli Glke ve
kdltarlerin gelistirdigi 6zglin formlara Gzerinden bir baski yaratti (Johnson, 2012,
Levitz ve Baker, 2013). Zamanla Avrupa’da her biri kendine has bir estetik dil
gelistiren c¢izgi romanlar daha genis kitlelere yayilmislardir. Amerikan cizgi
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romanlari siiper kahraman temalarina sikisirken 20. yizyilin baslarinda italya'da
gelismeye baslayan fumetti daha gergekci ve detayci bir gizim stili ile kisa ve
bagimsiz hikayelerle farkhlasmistir.

Genellikle sug, gizem, gerilim ve macera gibi temalar kullanarak, karmasik
karakterler, entrikali olay 6rgisi ve beklenmedik dénusler iceren fumetti de siyah
ve beyaz tonlarinin ustalikla kullanimi atmosferin  okuyucu Uzerinde
hissedilmesini saglamistir. Avrupa ¢izgi roman geleneginin énemli bir pargasini
olusturan fumetti, Corto Maltese, Tex Willer, Zagor, Dylan Dog, Mister No ve
Diabolik gibi ikonik karakterlerle populerligini artirmistir.

Bu galismanin amaci, fUmetti tarzinda hazirlanan ¢izgi romanlar ile video
oyunlarinin anlatim, gorsellik, etkilesim ve oyuncu deneyimi acisindan benzerlik
ve farklarini incelemektir. Ayrica, her iki medya turtnin hikaye anlatimi, karakter
gelisimi ve oyuncu veya izleyici ile kurdugu bag lzerine nasil farkli yontemler
kullandigini ortaya koymak hedeflenmektedir. Calisma, cizgi romanlarin ve video
oyunlarinin farkli anlati tekniklerini nasil kullandigini, bu iki ttrin birbirinden nasil
etkilendigini ve hangi 6zelliklerin onlari birbirinden ayiran ana unsurlar oldugunu
anlamayi amaclamaktadir. Fimetti tarzinda ¢izgi romanlar ve video oyunlari, her
iki medyanin birbirinden c¢ok farkli olarak algilanabilecek yapisal ve anlatisal
Ozelliklere sahip olmasina ragmen, benzer anlati yapilari ve goérsel 6geler
kullanmaktadir. Bu iki medya tlrl arasindaki benzerlikler ve farklar Uzerine
sistematik bir karsilastirma eksikligi vardir. Bu arastirma, séz konusu boslugu
doldurmayi ve fimetti tarzi ¢izgi romanlar ile video oyunlari arasindaki iliskiyi
daha derinlemesine anlamayi hedeflemektedir. Netice itibariyla, cizgi romanlar
ve video oyunlari arasindaki benzerlikleri ve farkliliklari anlamak icin katki saglama
adina 6nem tasimaktadir. Ozellikle bu iki medya arasindaki etkilesim, hikaye
anlatimini yeniden sekillendiren ve medya kiltlriine yeni bir boyut ekleyen bir
slrectir. Calisma, sadece akademik literatire katkida bulunmakla kalmayacak,
ayni zamanda sanatgcilarin ve yapimcilarin her iki medya tlrinde de yaratici
sireclerinde nasil  yenilikci  yollar izleyebilecegi konusunda rehberlik
edebilecektir.

2. Cizgi Romanlarin Ortaya Cikisi ve Fumetti

Medya icerikleri, tarih boyunca birbirlerini etkileyerek ve donustirerek
karmaslik bir ag olusturmustur. Bu etkilesimin en carpici drneklerinden biri,
gorsel-isitsel medyanin ylkselisi ve kamunun bilgiye erisiminin artmasiyla birlikte
ortaya cikan ¢izgi roman sanatidir. Gorsel hikdye anlatiminin 6zgln bir bigcimi olan
¢cizgi roman, énce 1827 yilinda Rudolph Toppfer tarafindan dretilen “Histoire de
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Mr. Vieux Bois” eseri ile ortaya ¢cikmis ve 19. ylzyilin sonlarinda gazetelerde ve
dergilerde yayimlanan karikatlrler ve ¢izgi bantlar ile taninmaya baslamistir. Bu
basit cizimler, genellikle mizah ve hiciv yoluyla glincel olaylari ve sosyal meseleleri
ele almak icin kullaniimis, sanatcilar kelime ve resimlerin ortak hikaye
anlatmadaki becerilerini kesfettiklerinde Scott McCloud’un deyimiyle kelime ve
resimler iki dans partneri gibi liderligi degisen bir cizgide ilerlediginde 20. ylzyilin
baslarinda daha karmasik ve sofistike hale gelerek, tim dinyaya hitap etmeye
baslamislardir. Bugin en bilinen formlar olan Amerikan ¢izgi romanlarina karsl
Avrupa'da cizgi roman, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki muadillerinden farkli bir
sekilde gelismistir. Avrupa ¢izgi romanlari, genellikle daha olgun ve mikro
hikayeler anlatmak icin daha karmasik cizim stilleri ve yetiskinlere yonelik temalar
kullandi. Fransiz-Belcika ¢izgi roman gelenegi, "bande dessinée" (BD) Tintin ve
Asterix gibi ikonik karakterlerle, italyan ¢izgi romanlari, "fumetto ya da fumetti”,
Corto Maltese ve Dylan Dog gibi popller karakterlerle ana akim medyaya
uyarlanma ihtiyaci hissettiren ve populer kiltlr Gzerinde derin bir etkiye sahip bir
mecra haline geldiler. Tirkiye’de de oldukca popdiler olan italyan cizgi romanlari,
1800'lerin ortalarinda hiciv ve cocuk dergileri ile baslamis ve 1908'de Il Corriere
dei Piccoli'nin yayinlanmasiyla altin ¢agini yakalamistir. Bu anlamda Attilio
Mussino'nun Bilbolbul karakteri, ilk italyan ¢izgi roman karakteri olarak kabul
edilir (Kosma, 2017; 1). Corrierino ismiyle bilinen bu yayin, ilk dénemlerinde
konusma balonu yerine gecse de sonralari sirali anlatim ve yinelenen karakter
kullanimlari sayesinde ilk italyan cizgi roman dergisi olarak kabul edilmistir. Birinci
Dinya Savasl oncesinde Antonio Rubino gibi cizerler bu sanat formunun
gelismesine katkida bulundular.

Fumettinin tam anlamiyla dogusu ise, 1908'den 1995'e kadar 88 yil boyunca
4.500'den fazla sayi boyunca yayinlanan, italya'nin ilk haftalik cizgi roman dergisi
olan Corriere dei Piccoli ile mimkin olmustur. Cok gecmeden fasist rejim,
dénemim yeni nesil medyasini kullanarak propaganda potansiyelini kisa sirede
fark etmistir. 1920'lerde Il Giornale dei Balilla (1923) ve La piccola italiana (1927)
dahil olmak tzere bircok sireli yayin italyan gengligi icin egitici cizgi romanlar
yayinladi (Altea, 2013; 34). 1 Ocak 1939'dan itibaren yabanci ¢izgi romanlarin
yayinlanmasi yasaklandi ve italyan materyallerinin kahramanligi, vatanseverligi ve
italyan rkinin UstinlGgini yicelten kati bir standarda uymasi gerekiyordu. Bu
kisitlamalari asmak icin bazi yayincilar Amerikan kahramanlarini italyan isimleriyle
yeniden adlandiriimistir. Sansirin tek istisnasi Mickey Mouse olmustur ve
muhtemelen Mussolini ile italyan yayinc Mondadori arasindaki giicli iliski
nedeniyle karakter bu kisitlamalardan muaf tutulmus olabilir (Weirditaly, 2023;
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1). Ancak haftalik derginin 13 Ekim 1938 tarihli 303. sayisindan itibaren Disney'in
disindaki tiim Amerikan cizgi romanlarinin yerini italyan yapimi ¢izgi romanlar
almistir. Savas devam ettikce ve Amerika Birlesik Devletleri muttefiklere daha
fazla sempati duydukca Mickey Mouse'un muafiyeti incelemeye alindi. Mickey
Mouse'un vyerini daha sonra Pier Lorenzo De Vita tarafindan cizilen,
antropomorfik bir hayvandan ziyade insan olmasi disinda benzer fiziksel
ozelliklere sahip bir insan karakter olan Tuffolino aldi (Weirdltaly, 2023; 1). Benzer
olarak Almanya’da da Disney filmlerinin gbrdUgi ragbetten rahatsiz olan Naziler,
Mickey Mouse’un siyahligina odaklanip Alman kdltarinin “zencilesmesi”
tehlikesinden dem vurmuslar ve bdylece Amerikan —yani gayri Alman—
kaltaranan kokd kazinmasi gereken bir diger unsuru olan caza yonelik saldirilarina
Disney’i de katmislardir (Huyssen, 2019; 1). Radikal asiri milliyetci politik
ideolojinin ulusal ¢izgi romanlarin gelismesinin 6nlnU acgtigl sonucu ortaya
cikmakla birlikte bu sav ayni sekilde Frankafon (Fransiz-Belcika) eserlerin de bir
kaltlr direnisi gbstermesi sebebiyle desteklenebilir.

Nitekim 1930'lu ve 40'l yillarda altin ¢agini yasayan fumetti, bu dénemde
ortaya ¢lkan ikonik karakterler sayesinde tim dinyada bilinirlik ve Un kazanarak,
Tex Willer ve Zagor'un da aralarinda bulundugu unutulmaz kahramanlara ev
sahipligi yapmistir. 2. Dlnya Savasi'nin ardindan fumetti, hizlica farkl tirlere ve
formatlara genislemeye baslayarak cok yonli ve canli bir sanat formu haline
gelmis ve italya’nin en bilyiik ¢cizgi roman yayincisi Sergio Bonelli Editore’in ortaya
cikistyla portfoylnid  zenginlestirmistir.  Tipki  ¢izgi romanlarin - Amerikan
kaltirinde ve dinyada yarattigl etki gibi fumettiler de bir eglence bicimi olmanin
dtesinde, italyan kiltiriinde dnemli bir yere oturmustur (Comberiati ve Spadaro,
2023). Toplumsal ve politik meseleleri ele alan, farkh bakis acilari sunan ve kimi
zaman Vatikan’i dahi elestirme cesaretinde bulunan bu tarzin temsilcileri ve
onlarin igerikleri, zamanla kendi alt formlarini da yaratti. 1940'larin sonlarinda
Amerikan pulp romanlarinin ve film noir'in izlerini tasiyan bir ¢izgi roman tiru
olan fumetti noir, sug, ihanet ve siddet gibi karanligin en koyu tonlarini sayfalarina
tastyarak giiniimiiz italyan gizgisinin olusmasinda biyiik katki saglamistir.

Cinayet, soygun ve casusluk gibi temalari gizemli olaylar 6rglsuyle isleyen ve
okuyuculari surtkleyen fumetti noir, los barlardan yagmurlu ve tehlikeli arka
sokaklara uzanan bir diinyaya acilan kapi gibi bu diinyanin kahramanlarini siyah
ve beyazin 6tesine uzanan gri tonlarda varliklar olarak tasvir eden eserler olarak
literatlre gectiler. Fumetti noir sanatcilarinin amaci, iyi ve kdtiinin net gizgilerini
kasitli olarak bulaniklastirarak okurlari ahlaki agidan bir sorgulamaya strtklemekti
ve nitekim basarili da olmuslardir. Bu karmasik karakterler, her adimda etik
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ikilemlerle ylzlesmek zorunda kalarak izleyicinin de vicdanini sorgulamasina yol
acmis ve Sin City, The Crow gibi kilt Amerikan ¢izgi romanlarina ilham
olmuslardir. Oyle ki zarar veren ama kurtaran, nefret ve sevgi gibi duygulari ayni
anda hissettiren anti-kahramanlar, intikam ve 6lim temasindan yeniden dogan
Eric Draven gibi Amerikan vari karakterleri dahi italyan karanlik destanini basariyla
sardirmuslerdir. Los 1sik oyunlari ve uzayan golgelerle renklerin dansi, sekiller,
cizgiler, dokular, 151k, kompozisyon ve perspektif gibi 6geler bir gorsel Uslubun en
belirleyici unsurlaridir. Fumetti noir tdrlerini digerlerinden ayiran bu gorsel
estetik, sadece hikayeyi anlatmakla kalmayip okuru da karanlik dinyanin bir
parcas! haline getirmeyi basararak, bir ¢izgi roman tirl olmanin &tesinde, 20.
ylzyil italyan kiltirinin ve toplumunun can sikici yanlarini yansitan bir ayna
gorevi gdrmustir. Bu eserler, savasin ve yoksullugun yarattig travmalari da ahlaki
¢cokuntlyd ve insan ruhunun derin dehlizlerini cesurca ele alarak okurlari zorlayici
bir yuzlesmeye davet eder. Bu anlamda fumetti noir tlrinin en ikonik
antikahramanlarindan biri de 1962 yilinda Angela ve Luciana Giussani tarafindan
yaratilan Diabolik’tir. Gercek adi bilinmeyen Diabolik, zekasi, becerisi ve acimasiz
yontemleriyle pahali sanat eserlerini ve micevherleri calan gizemli ve pulp bir
karakter olarak, kibar hirsiz Arsen Llpen'i aratacak derecede tehlikeli bir cizgi
kahraman olarak okuyucularin begenisi kazanmistir. Empati ve vicdan yoksunu
bir soyguncu olan Diabolik sosyopat kisiligi ile 1964 yilinda bir baska efsanevi
esere dogrudan ilham olmustur. Kuru kafa maskesiyle taninan Anthony Logan
nami diger Kriminal, babasini intihara strtkleyen suclulara karsi intikam atesiyle
yanan sadist bir katildi. Bu yoniyle Diabolik’in ilk yillarini andirir ve tipki diger
italyan karanlik cizgi dizilerinde oldugu gibi Kriminal, annesini ve kiz kardesini de
kaybedip, gencligini bir i1slahevinde gecirmek zorunda kaldiktan sonra aci ve
ofkeyle dolu uzun yillarin sonunda, zapt edilemez bir karaktere dontstr. Kriminal
asla mevcut sadist karakterinden taviz vermistir ancak zamanla Diabolik, kendini
gelistirerek onur, dostluk, sadakat gibi degerlere sahip bir karaktere dontsmis ve
etik ilkelere bagl kalarak sadece ahlaksiz ve yozlasmis kisilerden calmaya
baslamistir (Cantiirk, 2021; 1). Yine de Diabolik tam anlamiyla bir kahraman
modelini tamamlayamamis ve anti-kahraman olarak tim bu degisimler onu daha
karmaslk, ilgi cekici bir karakter haline getirmistir.

Fumetti noir'in yarattigi 6zgiin atmosfer, okuyucularinda bilindik karakterleri
farkli mecralarda goérme istegini de korlklemistir. Bu durum, cizgi romanin
modern grafik romanlardan filmlere ve video oyunlarina kadar uzanan genis bir
yelpazede yer almasina yol agmistir. Ozellikle gérsel hikaye anlatiminin 6n plana
¢iktigr 1980'lerden itibaren video oyunlari, ¢izgi roman anlatisindan etkilenerek
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gelismistir. Bu etkilesimin en belirgin ve glcli 6rneklerinden biri mangalarin,
visual novel olarak bilinen oyunlarda kullaniimasiyla ve iki sanat dalinin ortak tarzi
paylasmasiyla daha da etkin bir hal almistir. Kendine has sanat anlayisli ile fumetti
noir de son yirmi yilda oyun enddstrisi icin tercih edilen bir tarz olmaya baslamis
ve tlrln en popller eseri olan Diabolik, gerek Gslup gerek ise okuyucularin 6zlem
duydugu nostaljik hikayeyi eksenine alarak point-and-click tiriinde macera oyunu
Diabolik: The Original Sin ile ortak Uslup paylasimini sirdirmustir. Hikdyenin
alisiimadik kahramanina ait bu oyunda ¢izgi roman panellerini andiran statik ve
ara sahneler oyunun butinligind korumak adina gelistiricilere buyuk kolayhk
saglamistir. Cizgi roman tarzini tamamen koruyan ara sahneleri ile Diabolik'in
cevik ve tehlikeli bir karakter oldugunu vurgulamak icin kullanilan keskin ve
dinamik cizgiler ayni zamanda karakterin hizli hareketlerini ve ani doénuslerini
tasvir etmede temel teknikten yararlanir. Siyah-beyaz tonlarin kullanimi tipki
orijinal ¢izgi romanda oldugu gibi Diabolik'in gblgede saklanmasini ve karanligin
ona avantaj saglamasini mimkin kilarken, kahramanin maskesi ve pelerini gibi
unsurlara odaklanan minimalist detaylar ve yaklasim, gizemli atmosferi korur.
Video oyun enddstrisinde sinematik unsurlar ve pek tabi animasyon yuksek bir
maliyet kalemidir. 60li yillarin ¢izgi roman sanatgilarinin -6zellikle Japon
sanatgilarin- okurlarini strcl koltuguna oturtarak hizi hissetmesini saglayan
tekniklerinden yararlanan Original Sin, hareket halinde bir nesneyi
gdzlemlemenin metne dahil olma duygusunu verebiliyorsa eger, bu nesnenin
yerine gecmenin, ayni etkiyi daha da percinleyecegi varsayimiyla basit
animasyonlar kullanarak oyuncu {zerinde benzer etki vyaratir. Oyunun
gelistiricileri 2D ve 3D 6geleri birlestiren ilging bir grafik stilinin yani sira bagimlilk
yaratan ve cizgi romanda fazlasiyla 6n plana c¢ikan entrika, ask ve intikam
temalarini  6ne c¢ikararak, karanlik bir olay o6rglsine odaklanmislardir.
Ozellikle Diabolik: The Original Sin'in ihtiyaclar icin, 30'dan fazla karakterle
sohbet edebilen dinamik bir diyalog sistemi olusturulmustur (Holman, 2024; 2).

3. Cizgi Roman Estetigi ve Oyun iliskisinin Ornekler Uzerinden incelenmesi

Cizgi romanlar ve Cizgi roman estetigi, gorsel ve yazili unsurlarin birlesimiyle
olusturulan sanat formunun 6zelliklerini yansitir. Cizgi romanin bilesenleri, estetik
deneyimi olusturan unsurlarin her birini kapsar. Cizgi roman estetigi ve bilesenleri
belirli baslklar altinda toplanip incelenebilmektedir. Bir ¢izgi roman icerisinde
Panel Yapisi (Panel Layout), Cizim ve Karakter Tasarimi, Renk ve Tonlama, Sdylem
ve Balonlar (Speech Balloons), Zaman ve Akis (Time and Flow), Cerceve ve
Perspektif, Golgeleme ve Aydinlatma, Sosyal ve Kiltlrel Referanslar, Ses Efektleri
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ve Tipografi, Duygusal ve Tematik Yansimalar ve Hikdaye Anlatimi hem gorsel hem
de metinsel bir deneyim sunar. Her bir 6ge, digerleriyle uyum icinde calisarak,
okuyucuya etkilesimli ve zengin bir hikdye sunabilmeye yardimci olmaktadir.
Kendine has bir tarz olan Fumetti tarzi ise belli bash 6zellikleri ile diger ekollerden
ayrilabilmektedir. Fumetti, diger cizgi roman turlerinden farkh olarak, sinematik
bir anlatim tarzi kullanir. Paneller arasinda gecisler, film kareleri gibi diizenlenir,
karakterlerin hareketleri daha dogal bir sekilde aktarilir. Tasarimlarda genellikle
derinlemesine renk ve golgeleme kullanimiyla taninir. Golgeleme ve renklerin
yogunlugu, karakterlerin ruh halini veya hikdyenin atmosferini yansitir. Fumetti,
genellikle sosyal, politik veya dramatik temalar (izerinde yogunlasir. icerik, bazen
halkla iliskiler ya da toplumsal elestirilerle harmanlanir. Ozellikle 1960'lar ve
1970'lerde, italya'nin toplumsal yapisi ve kiiltiirel baglamini yansitan eserler sikca
gorulur. italyan kiltirini, geleneklerini, tarihini ve toplumsal olaylarini sikca
referans alir. Genellikle dergi formatinda yayimlanan Fumetti, yksek tirajli dergiler
ve haftalik yayinlar, fumetti'lerin yayginlasmasinda 6énemli bir rol oynamistir.
Cogunlukla ¢izgi romanlar renkli baskilarla degil, siyah-beyaz olarak yayimlanir.
Bazen stilize edilmis gercekgilikle birlesen Fumettide, insan figlrleri, ortamlar ve
sahneler detayli bir sekilde cizilir. Fumetti'nin, klasik batili ¢cizgi romanlardan farkli
olarak, bazen kisa hikayelere dayali, genellikle sayfa basina tek bir hikaye anlatma
formati kullanmasi da bir fark olarak kabul edilmektedir.

Fummetti mevcut estetigini oyun medyalarinda da degisime ugratmadan
sirdurmektedir. Cizgi roman estetigi temel alinarak bircok oyun Uretilmistir. Bu
s6z konusu oyun Uretimleri icerisinde Fumetti estetigini temel alarak Uretilen
oyunlar bulunur. Fumetti cizgi roman estetigini temel alarak Uretilen dijital
oyunlardan olan Diabolik: The Original Sins de oyun endistrisinin en bilindik
orneklerinden biri olarak gortlmektedir.

2007 yilinda Artematica Entertainment tarafindan gelistirilip Black Bean
Games tarafindan yayinlanan Diabolik: The Original oyunu tek oyunculu aksiyon
macera tlrlinde bir oyundur. Diabolik oyunundan 6nce 2005 yilinda Martin
Mystére: Operation Dorian Gray oyunun dreten italyan gelistirici sirket
Artematica hem ¢izgi roman hikayesi temelli ilk oyun denemesini yapmis hem de
point-and-click oyun tirtnde ilk Gretimini gerceklestirmistir. Burada cizgi roman
estetigine uygun olarak gozlemlenen yegane 6rnek oyunun ara gecisleri ve
sinematiklerinde ekranin, dénemin 4:3 ekran 6lgeklerine uygun olacak bicimde
panellere bolinmis olmasidir (Gorsel 1). Oyunun genel oynanisi ve etkilesimi
icerisinde ise cizgi roman estetigi ve tasarim tlrlne uyum saglayacak unsurlar
gbzlemlemek mimkin degildir.
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A while back I read some interesting articles of his

Gorsel 1. Martin Mystére: Operation Dorian Gray Oyunu Sinematigi

(Artematica Entertainment)

Oyunun sinematiklerinin gosterildigi siralarda orta en 6n panele hikaye igi
etkilesimi gerceklestirecek olan karakter hareketli animasyon biciminde
yerlestirilirken arka planlara yaklasik 6lceklerde ve derinlikte yerlestirilen paneller
etkilesimin gerceklestigi mekanin cesitli kesitlerini gostermektedir. Burada
standart bir sabit kamera ¢ekiminden uzaklasilip ¢izgi roman estetik anlatisina
yaklasildigl gozlemleniyor olsa da arka planda bulunan panellerin gosterilen
anlatiya hizmet etmedigi de dikkat cekmektedir.

2007 yilinda ayni sirket ve gelistiriciler tarafindan yine ayni oynama turd ile
ortaya alina Diabolik: The Original Sin oyununda ise ¢izgi roman estetiginin
oyunun tiim anlatisina yansitilmaya calisildig ve gorsel temsillerin timinde yine
¢izgi romanin orijinal eserine ait olan bir cizgisellik oldugu 6n plana ¢ikmaktadir.
Oyunun aclhs ekranindan itibaren (Goérsel 2) Diabolik ¢izgi romanlarinin sahip
oldugu genel estetik gézlemlenebilmektedir.
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Gorsel 2. Diabolik: The Original Sin Acilis Ekrani

(Artematica Entertainment)

Giris bélimunden itibaren 72 Hours, Dead-end Railway Track, Eva’s Last
Breath, Rain of Fire on the Lake, Diabolik’s Secret Hyde-Out, White Rose’s Petal,
Twin Truths ve The True Face of Evil isimleri ile toplam yedi boélimden olusan
oyun kredilerin akisi ile tamamlanmakta ve ortalama 180-200 dakika oynama
sresini barindirmaktadir. Uc oynanabilir karaktere sahip olan oyunda giris
ekraninda erisilebilen bir karakter ekrani bulunmaktadir. Burada her g karakterin

de cizgi romandan alinan porteleri ile birlikte karakter doktumleri yer almaktadir
(Gorsel 3).

Gorsel 3. Diabolik: The Original Sin Karakter Dokimu
(Artematica Entertainment)
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Karakter dokimia sayfasi icerisinde dikkat ¢ceken unsurlarin basinda cizgi
roman estetigine olan uyumluluk gelmektedir. Burada ikonlarin, cercevelerin ve
karakter portelerinin tasarimi el ¢izimi biciminde goérulebilmektedir. Oyun acihs
ekraninin  ardindan baslamadan ©6nce oyuncusuna, klasik bir oyunda
gorilebilecek kolay ya da zor oynama segeneklerinin aksine “more action (daha
fazla aksiyon)” ve “only adventure (sadece macera)” secenekleri arasinda secim
yaptirmaktadir. Bu da oyunun anlati Gslubunun da ¢izgi roman jargonuna
uygunlugunu gosteren unsurlardan bir digeri olarak degerlendirilebilir. Oyun
icerisinde aksiyon animasyonlari birebir cizgi roman sayfalarini animsatacak

sekilde tasarlanmistir (Gorsel 4).

Goérsel 4. Diabolik: The Original Sin Oyun ici Aksiyonu

(Artematica Enternainment)

Oyun icerisinde oynanis standart bir 3D ve 2D karma stilli point-and-click
biciminde yariyorken, etkilesim aksiyonlarina gecildiginde gorintiler dnce gizgi
roman panelleme Uslubuna gecis yaparken ses aksiyonlari da vyine cizgi
romanlarda rastlanan yazili aksiyon bicimleri ile tanimlanmaktadir. Oyun sahneler
aras! gecis animasyonlarinda 3D render animasyonlarini tercih edip bolimler
arasl gecis ve tanitim sinematiklerinde etkilesim aksiyonlarinda oldugu gibi cizgi
roman estetik anlatisini tercih etmektedir.

Oyunun acilis ve kapanis jeneriklerinde de 3D animasyon anlatisi ¢izgi roman
estetiginde tasarlanmis, bu tasarimlara ek olarak oyun icerisinde yer alan
karakterlerin yeniden o&lceklendirildigi gorilirken jenerik animasyonlarinin
tamamlayici unsurlarinin ¢izgi roman panel anlatisi bigciminde olusturuldugu
tespit edilmistir (Gorsel 5).
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THE ORIGINAL

Smsin 3
B

Gorsel 5. Diabolik: The Original Sin Acilis ve Kapanis Jenerikleri

(Artematica Enterntainment)

Oyunun acllis jeneriginin gorilebildigi 5 numarali gérseldeki Ust U¢ panelde
oyun isim yazi biciminin oldugu gibi cizgi romandaki ile ayni kullanildigl dikkat
cekmektedir. Karakterlerin ve hikaye evrenin resim tablolariigerisinde gosterildigi
gorsel akisinda ise tablo igleri cizgi romandan alinan ¢izimler ile doldurulmus ve
bunun Uzerine Diabolik karakterinin oyun icin tasarlanmis modeli animasyona
eklenmistir. Acilis jeneriginin sonunda ise yine Diabolik karakteri gizgi romanda
yer aldigl bicimiyle portre formunda animasyonda yer almaktadir. Oyunun
kapanis jenerigi hikdyenin sonra ermesinin ardindan devreye girer. Cizgi roman
estetiginde vyer alan “END (SON)” belirtmesi ile baslayan c¢ikis jenerigi
animasyonunda Diabolik karakterini temel alan dikey formatli bir gérsel tasarimi
karsilayacak bicimde gelistirici oyun sirketinin ismi yer alir ve oyunun tretiminde
yer alan sanatgclilar ve gelistiricilerin isimlerinin “sinematik roll” biciminde aktig
gbzlemlenebilmektedir. Fumetti'nin gorsel ve anlatisal zenginligi, dijital oyun
tasariminda derinlik ve sanatsal bir dokunus saglayarak, iki medyanin birbirini
besleyen yaratici bir dongt icinde evrilmesine olanak tanimaktadir.

Oyun genel itibari ile temelini aldigl ¢izgi romanin estetigine sadik kalmakta ve
oyunsal anlati icerisinde uygulanabilecek alanlarinin timinde bunu yansitmaya
calismaktadir. Oyunun lineer akisina dahil olan anlatilarda Gslup, estetik ve anlati
tekrariile devamhlik saglanmistir. Dijital oyunlar ve ¢izgi romanlar arasindaki iliski,
her iki medyanin da gorsel hikdaye anlatimina dayali olmasi nedeniyle giicli bir bag
sunar. Cizgi romanlar, statik gorsellerle zenginlestiriimis hikayeler sunarken,
dijital oyunlar bu hikayeleri interaktif bir formata tasir. Fumetti (italyanca cizgi
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romanlar) ise 6zellikle dramatik anlati, detayli karakter tasarimi ve gorsel estetik
acisindan bu gecisi destekleyen bir kopri olarak gorulebilir. Fumetti'nin
odaklandigl ayrintili hikaye anlatimi ve karanlik atmosfer, dijital oyun diinyasinda
ozellikle rol yapma oyunlari ve sinematik oyunlar icin ilham kaynagi olmustur. Bu
baglamda, dijital oyunlar ve fumetti arasinda, gérsel hikaye anlatiminin sinirlarini
genisleten bir etkilesimden s6z edilebilir.

4. Sonug

Cizgi romanlar kendilerine has anlati bicimleri ile kabul edilmis estetik yapilara
sahiptirler. Her bir ¢izgi roman tirQ Uretildigi Glkeye, sanatgisina ve kiltlrine
gore belirli farkliliklar da gosterebiliyorken genel yapisi itibari ile ¢izgi roman
anlatisi bir anlati tirl olarak gorilebilmektedir. italya orijinli fumetti tarzi cizgi
roman vyapisi da her bir 6zgln c¢izgi roman bicimde oldugu gibi kendine has
estetiklere sahiptir. Cizgilerin belirginlikleri, renklerin ve isiklarin kullanimi,
anlatinin ilerleyis bicimi, dokular ve perspektifler gibi unsurlar fumetti ttrtnd
6zgln yapan 6zellikleri olarak 6n plana ¢ikarmaktadir.

Anti-kahraman anlatilarinin éncilerinden olan fumetti noir tirinde Uretilmis
Diabolik cizgi romani ve karakteri de hali hazirda kendine 6zgU anlatisi olan ¢izgi
romanlar icerisinde ylksek yanki yapan ve kilturel etkisi olan Uretimlerden biri
olarak yer alir. Uretildigi ddnemde alicisi ile hem ekonomik hem kiiltiirel ydnden
glclu iliskisi olan Diabolik ¢izgi romani ve hikayesi 2000’li yillarin yikselen trendi
olan dijital oyunlar ile de temas saglamistir.

Diabolik ¢izgi romanini konu alarak Uretilen Diabolik: The Original Sin oyunu
ise yapisiitibariyle yalnizca Diabolik evrenini ya da karakterini kendine bir referans
almakta kalmamis, oyunun tim yapisi, estetigi, oynanis ve gorsel tasarim bigimi
de fumetti cizgi roman bicimine sadik kalinarak Gretilmistir. Alaninda basarili bir
ornek olarak yer alan Diabolik: The Original Sin oyunu ¢izgi roman estetigi ve oyun
anlatilarinin bir arada ylrimesinin mimkanligini isaret eden dnemli bir 6érnek
olarak varlik gostermektedir.
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bolum 4

Interaktif Anlatilar ve

(apraz Medya Uyarlamalari:
Cizgi Roman, Video Oyunlari ve
Oyunlastirmayi Butunlestiren
(Capraz Medya Deneyimleri

Berk SAVI!

Ozet

Dijital alanda yakinsama, ¢izgi romanlari, video oyunlarini ve animasyon gibi
disiplinlerin ¢apraz medya uyarlamalarini mercek altina alarak kullanilan
deneyimdir. Bu cercevede interaktif Anlatilar ve Capraz Medya Uyarlamalar:
Cizgi Roman, Video Oyunlari ve Oyunlastirmayl Butlnlestiren Capraz Medya
Deneyimleri kitabini okudukga, cizgi romanlar gibi disiplinlerin birbirleriyle
etkilesimini ve ortak noktalarini kesfetmeyi amaclarken interaktif anlatilarin farkh
medya platformlarinda nasil evrildigini farkli pencerelerden incelemektedir. Diger
yandan cizgi romanlarin 6zellikle video oyunlarinin ve oyunlastirmanin gesitli
unsurlariin bir araya geldigi bu capraz medya deneyimlerinde nasil bir sentez
olusturdugu detayh bir sekilde ele alarak bu alanda cesitli arastirmalar
yapmaktadir. Ozellikle medya platformlara cikan driinlerin izleyici, oyuncu gibi
kullanici deneyimine sunulmasinda grafik tasarim alanlarinin katkisi da ele
alinmistir.

21. yy.da cizgi romanlari, video oyunlarini ve oyunlastirma alanlarini
ilgilendiren bir diger konu ¢apraz medya deneyimlerinin kendi arasinda nasil bir
kopri kurdugunu toplumla bulusturmaktir. Bu dogrultuda izleyici veya oyuncu
farkl uygulama alanlarina odaklanmaktadir. Ozellikle animasyon uygulamalari
gibi cesitli platformlarda interaktif anlatilarin nasil gelistigi, bu platformlar arasi
etkilesimin izleyici veya oyunculara nasil zengin bir deneyim sundugu incelenir.

+ Ogr. Gor., Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Cizgi Film ve Animasyon Bolimi
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Bu hususta oyunlastirma yaklasiminin etkileri de vurgulanmaktadir. Calismada
aktarilanlara, izleyici veya oyuncularin farkli medya formatlari arasinda gecis
yaparken karsilastigi zorluklar ve bu zorluklarin nasil asilabilecegi Gizerine stratejik
disinceler sunar. Bunun vyani sira tasarimci, animator, gelistiricilere de
derinlemesine bir kaynak sunmaktadir. Ayrica ¢apraz medya deneyimlerinin
zorluklari  ve firsatlarina odaklanarak, tutarli bir deneyim yaratmanin
karmasikliklarini ele alir.

Cizgi romanlar, video oyunlari ve oyunlastirmanin bir araya geldigi yakinsama
deneyimlerini 21. Yy.”da bu calismada ele almaktadir. Yine interaktif anlatilar
zenginlestirmekte yapimcilarin ve gelistiricilerin farkli platformlarda tutarlilig
saglamakta nasil kilit bir rol oynadigini agiklamaktadir. BolUm icerisinde yapilan
irdelemelerle cizgi roman ve capraz medya uyarlamalarinin, izleyici ve oyucular
arasinda benzersiz bir butlnltk oldugunu ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yakinsama, Platform, Video Oyunlari, Cizgi Roman,
Animasyon.

Giris

Cizgi romanlar, cizgi filmler, animasyonlar, video oyunlari ve oyunlastirmanin
birleserek nasil interaktif anlatilar olusturdugunu ve bu slrecte ortaya ¢ikan
capraz medya uyarlamalarini incelemek 21. yy. en ilgin¢g calismalarindan biri
denilebilir. Kimse bu kadar medyanin ortaya cikip butlnleserek farkli Grinler
ortaya cikartacagini dahi tahmin etmiyordu. Capraz medya uyarlamalari, farkli
medya tirlerinin bir araya gelerek zengin ve etkilesimli hikdye anlatilari,
oyunlastirma, cizgi film, animasyon, popular olan ¢ boyutlu reklam calismalari
gibi Grdnleri olusturmasini saglar. “Henry Jenkins'in belirttigi gibi, medyanin farkl
formlari arasindaki etkilesim, kullanici deneyimini derinlestirir ve cesitlendirir
(Jenkins 2006).” Bu uyarlamalar, kullanicilarin hikdyeye daha derinlemesine dahil
olmasini ve farkli platformlar arasinda sorunsuz gecis yapmasini mimkun kilar.
Cizgi romanlar ve video oyunlari arasindaki etkilesim, interaktif anlatilarin
zenginlesmesinde dnemli bir rol oynamaktadir. “Janet Murray'nin ifade ettigi gibi,
dijital ortamda anlatilar, okuyucular, izleyiciler ve oyuncular icin yeni deneyimler
sunar ve bu deneyimlerin evrimi, farkli medyalarin birbirine entegrasyonu ile
mimkan olur (Murray, 1997, s. 4).” Cizgi roman estetiginin video oyunlarina
entegre edilmesi, kullanicilarin  tanidik gorsel stilleri  farkli formatlarda
deneyimlemesine olanak tanir. Tim bu disiplinler arasinda grafik b6lum tasarim
ilkelerini disiplinler arasi ele alarak amaca uygun bir bicimde isleme de iki boyutlu
U¢c boyutlu algilarda estetik deneyimin arttirlmasi  konusunda &nem
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gostermektedir. Grafik tasarim, capraz medya projelerinde tutarliligl ve estetik
blitunlGgu saglamak icin kritik 6neme sahiptir. “Gérsel anlatilar, kullanicilarin
hikdyeye baglanmasini ve etkilesimde bulunmasini kolaylastirir (McCloud, 1993,
s. 25).” Grafik tasarimcilar ve yaziimcilar farkli platformlar arasinda gorsel
blitunlGgu koruyarak ve yerine gore interaktif mekanikler olusturarak kullanici
deneyimini zenginlestirir. Karsilikli etkilesimli olan, katiimcilarin birbirleriyle veya
bir sistemle strekli ve dinamik bir sekilde iletisim kurmasini saglayan durumlari
ifade eder. Genellikle teknoloji ve medya baglaminda, kullanicilarin icerik veya
sistemle dogrudan etkilesime girerek deneyimi yonlendirdigi veya degistirdigi
slrecleri tanimlar.

Oyunlastirma, kullanicilarin etkilesimini artirmak ve onlari hikdyeye daha
derinlemesine dahil etmek icin etkili bir yontemdir. “Sebastian Deterding ve
arkadaslarinin belirttigi gibi, oyun tasarim elemanlarinin oyun disi baglamlara
uygulanmasi, kullanici motivasyonunu ve katimini artirir (Detering 2011).” Oyun
kavrami glnimuze antik doénemlerden gelmektedir. Bu konu hakkinda
Hugeinza’nin Homo Ludens’in den faydalaniimalidir. Oyun oynayan insan kavrami
bilinen tarihten hatta dncesinden beridir bir ifade bicimi olarak sanat, tasarim,
tarih, matematik gibi siniflandirdigimiz ifade ve 6lgme birimlerinden biri olarak
hayatimiza girmistir. ilk dillerden birisi olarak kabul etmekte fikrimce bir hata
degildir c¢clUnkld anlasabilmek icin bircok ilkel varligin bunu kullandig
gorilebilmektedir. Asil hayvanlar olarak kurtlarin dahi oyun oynadigl
gorebiliyoruz. Aklimiza gelmeyen bircok canli oyun oynar ve yasam
micadelelerini oyunlastirarak avantaja cevirir. Bu baglamda, oyunlastirma
stratejileri, capraz medya projelerinde kullanici deneyimini zenginlestirmek icin
kritik bir aractir. Dijital bir oyunda sinematik olusturulmasi ya da bir animasyonun
oyunlastiriimasi birbirine dogrudan katki saglamaktadir iki disiplin birbirinden ¢ok
farkl goriinse de aslinda ortak programlar ve amaclara hitap etmektedir. Buna
ornek olarak reklam sektori veya eglence sektori genellenebilir.

Capraz medya uyarlamalarinin basarili olmasi, farkli medya formatlari arasinda
tutarl bir deneyim yaratma yetenegine baghdir. “Marie-LaureRyan’in belirttigi
gibi, bu sire¢ hem yaratici hem de teknik zorluklari beraberinde getirir (Ryan,
2001, s. 14).” Ornegin, cizgi romanlarin video oyunlarina uyarlanmasi sirasinda
karsilasilan zorluklar ve bu zorluklarin nasil asildigl, capraz medya projelerinin
karmasikhgini ve potansiyelini gbzler 6niine sermektedir. Bu calismada, interaktif
anlatilarin  farkli medya platformlarinda nasil evrildigi incelenmektedir.
Arastirmamizda, bu sirecte karsilasilan zorluklar ve firsatlar ele alinmakta,
ozellikle grafik tasarimin bu anlatilarin olusturulmasindaki kritik roli ve kullanici
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deneyimini nasil sekillendirdigi vurgulanmaktadir. Grafik tasarim, farkli medya
tUrleri arasindaki gorsel tutarhhg saglamak ve etkilesim mekanizmalarini
giclendirmek acisindan 6nemli bir yere sahiptir.Bu baglamda, interaktif
anlatilarin gelecekte nasil sekillenecegine dair fikirler sunulmakta ve ortaya cikan
disiplinler arasi Grinlerin etkileri analiz edilmektedir. Pazar alanlari, bu Grlnlerin
satis platformlari, hedef musteri kitlesi ve sektdrel avantajlar ile dezavantajlar gibi
konular detayli bir sekilde ele alinmaktadir. Calisma, okuyucularin konunun
o6nemini kavramalarina yardimci olmayl ve interaktif anlatilarin sektorel
gelisimine 151k tutmayi amaglamaktadir.

1. Capraz Medya

Capraz medya, farkli medya platformlarinin entegrasyonu ve bu platformlar
arasindaki icerik paylasimini ifade eden bir kavramdir. Capraz medyanin tanimi,
tarihgesi, uygulama alanlari ve kullanici deneyimi Gzerindeki etkileri ele
alinmaktadir. Ayrica, bu alandaki 6nemli arastirmalar ve teorik cerceveler de ele
alindiginda capraz medya uygulamalarinin ortaya koydugu Urinler iliskisinde
glincel sektorlerin, platformlarin ve programlarin etkisi de ortaya ¢ikmaktadir.

“Capraz medya, farkli medya tiirlerinin bir araya gelerek biitiincil bir icerik
deneyimi olusturmasini ifade eder. Ornedin, bir hikGyenin veya icerigin birden fazla
platformda anlatiimasi ve bu platformlarin birbirini tamamlayacak sekilde
tasarlanmasi anlamina gelir. Bu entegrasyon, medya tiiketicilerinin icerikleri cesitli
sekillerde deneyimlemelerine olanak tanir (Géker, 2020, s. 503).”

Capraz medya kavrami, medya ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerle
birlikte evrim gecirmistir. ilk olarak basili medya ile radyo ve televizyon arasinda
icerik paylasimi seklinde ortaya ¢ikan capraz medya uygulamalari, dijital devrimle
birlikte daha karmasik ve entegre hale gelmistir. Trkiye'de de benzer gelismeler
yasanmis olup, medya iceriklerinin dijital platformlarda genislemesiyle birlikte
capraz medya uygulamalari artmistir (Yologlu, 2019, s. 1453). Capraz medya
uygulamalari, kullanicilarin hikayeye daha derinlemesine dahil olmasini ve farkli
platformlar arasinda sorunsuz gecis yapmasini saglar. Dijital anlatilarin bu
baglamda énemli bir rol oynadigl ve kullanicilarin etkilesimli medya deneyimleri
sayesinde daha zengin iceriklere erisebildigi belirtilmistir (Yildirim, 2019, s. 122).
Ornegin, bir cizgi roman serisi, ayni zamanda bir video oyunu ve bir televizyon
dizisi olarak da sunulabilir ve bu sekilde kullanicilar hikayeyi farkl acilardan
deneyimleyebilir. Buna 6rnek olarak “Witcher” serisinin bir ¢izi roman olmasinin
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yani sira hem filminin hem dizisinin hem oyunun yapilmis olmasi hikayeyi ve
anlatilar bircok hedef kitleye ulastirarak okuyucusu olmaya ya da oyuncusu
olmaya siriklemektedir. Buda c¢apraz medya uygulamasinin drdnin pazar
alanindaki her eserine kitlelerin ulasmasi icin olanak saglamistir. Tabi ki sadece bu
ornek Gzerinden bunu teyit ettigimi sdyleyemem ancak ¢evremize baktigimizda
buna benzer bircok disiplinler arasi yaklasim ve capraz medya uyarlamasi
gorebiliriz. “Lord Of The Rings” serisine ne diyecegiz, radyo yayinlarindan
kitaplarina varana kadar, sanirim bu ortaya attigimiz teoriyi yine destekleyen bir
anlati. Sadece kitaplari demekte bu anlati icin az kalir bir nesli heyecanlandiran
“Middle-earth: Shadow of War” oyunu da bu seriye tekrar heyecan katmis
izleyicilerini oyunu almaya oyunculari filmleri izlemeye siriklemistir diyebiliriz.

1.1. Capraz Medya Uygulama Alanlari

Eglence sektorl, capraz medya uygulamalarinin en yaygin oldugu alanlardan
biridir. Ozellikle film ve dizi endstrisi, hikayelerini genisletmek ve daha genis bir
kitleye ulasmak icin capraz medya stratejilerini kullanmaktadir. Ornegin, Marvel
Sinematik Evreni, ¢izgi roman, film, televizyon dizisi ve video oyunlari gibi cesitli
platformlarda entegre hikayeler sunar. Turkiye'de de TRT'nin cesitli dizi ve film
projeleri, sosyal medya ve diger dijital platformlar aracihgiyla desteklenmekte ve
izleyici kitlesi artirilmaktadir (Sahin, 2017, s. 45). Bu, kullanicilarin farkh
platformlarda farkli acgilardan hikayeyi deneyimlemelerine olanak tanir. “Capraz
medya, egitim ve 6gretim alaninda da 6énemli bir ara¢ haline gelmistir. Egitim
materyalleri, video, interaktif moddiller, e-kitaplar ve mobil uygulamalar gibi farkl
platformlarda sunularak o6grencilere daha kapsamli bir 6grenme deneyimi
saglanir. Ozellikle uzaktan egitim sistemlerinde capraz medya stratejileri 5nemli
bir rol oynamaktadir (Demir, 2020, s. 45).” Oyunlastirma stratejilerinin egitimdeki
capraz medya uygulamalarinda nasil kullanilabilecegini ve bu uygulamalarin
O0grenci motivasyonunu artirmada nasil etkili olabilecegini tartismaktadir.
Pazarlama ve reklamcillk da capraz medya stratejilerinden blylk olclide
yararlanmaktadir. Markalar, Griin ve hizmetlerini tanitmak icin ¢esitli medya
platformlarini kullanarak tlketicilere daha entegre ve etkili mesajlar iletmektedir.
Ornegin, bir marka, sosyal medya, televizyon reklamlari, basili yayinlar ve dijital
platformlar Gzerinden tutarli bir kampanya yUrUtebilir. Bu strateji, tiketicilerin
markayla olan etkilesimlerini artirir ve sadakat olusturur.

1.2. Capraz Medya - Sosyal Medya ve Yeni Teknolojiler

Sosyal medya, capraz medya stratejilerinin uygulanmasinda giinimuzde aktif
olarak tesvik olusturmada bunlari paylasarak dikkat cekmekte etkili bir aractir
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denilebilir. Sosyal medya platformlari, kullanicilarin icerikleri paylasma, yorum
yapma ve etkilesimde bulunma yeteneklerini artirarak, capraz medya projelerinin
daha genis kitlelere ulasmasini saglar. Ornegin, bir televizyon dizisi, sosyal medya
Uzerinden tanitilarak ve kullanicilarla etkilesime gecilerek daha genis bir izleyici
kitlesine ulasabilir (Cetin, 2017). Teknoloji ve kullanici davranislarindaki
degisikliklerle sekillenen farkli medya platformlarinin entegrasyonu giin gectikce
farkli teknolojilerle de deneyim ve pazar alanini genisletmekte. Ozellikle artirilmis
gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin gelismesi, capraz medya
deneyimlerini daha da zenginlestirecektir. Dijital anlatilarin gelecekte daha
etkilesimli ve kullanici odakl hale gelecegi dngorilmektedir (Gultekin, 2021). Bu
teknolojiler, kullanicilarin  daha immersif ve entegre medya deneyimleri
yasamasini saglayacaktir. Farkh teknolojilerin ve onlari aktaran tdrlerinin
entegrasyonu ve bu platformlar arasindaki icerik paylasimiile zenginlestirilmis bir
kullanici deneyimi seyirciyi yeniden kesfe iter. Eglence, egitim ve pazarlama gibi
cesitli alanlarda genis uygulama alanina sahip olan ¢apraz medya, teknoloji ve
kullanict davraniglarindaki degisikliklerle birlikte evrim gecirmeye devam
edecektir. Global olarak capraz medya uygulamalari giderek artmakta ve bu
alandaki arastirmalar 6nem kazanmaktadir. Gelecekte, capraz medya
deneyimlerinin daha da cesitlenecegi ve kullanicilarin  igerik tlketim
aliskanliklarinin  bu dogrultuda sekillenecegi 6ngoérilmektedir. Bu alanda
gelismekte olan ve gelismemis Ulkelerinde bu yaklasimla UGrUnlerini ortaya
cikartmasi rekabeti arttiracaktir. Her ne kadar farkl disiplinlerle yakinsama elde
edilse de birlikte bir strateji ile yaklasim sonucunda daha kollektif tavirlar ortaya
koymalari tavsiye edilebilir. Bu alanlarin desteklenmesi de bir hayli gerekliliktir.
Tipki yazilim, donanim alanlarinin desteklendigi gibi destege ihtiya¢ duyan
branslar olarak; Grafik tasarima veya sanat tasarima bagl olarak, dijital oyun
gelistirme, cizgi film/animasyon, film, similasyon platformlari, e-kitaplar, cizgi
romanlar, mangalar gibi ¢esitler bulunmaktadir. Yaygin medya araclari stratejik
olarak ici doldurulmadigl takdirde vyayinlandiklari platformlar veya vyeni
medyalarda énem arz etmemektedir. Tim bunlara ilaveten yeni teknolojiler ve
sanat demisken “NFT” de yakin ¢ag olarak 2014’den beri kulaga tanidik geliyor.
Bircok populer kiltir 6gesi olan NFT projeleri web3 platformlarda oldukca dikkat
cekmisti degil mi? Bunlarin igerisinde kimi zaman Resim, Heykel ve fotograf gibi
farkli disiplinlerin Grinleri de yer almisti aslinda bu alanlarda gapraz medya
uyarlamalarina dogrudan ya da dolayh etki edebilmektedir.
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2000’li yillardan 6nce capraz medya deneyimleri icerisinde oyunlastiriimis bir
filmin ne kadar interaktif olabilecegini hayal edebilir miydik ancak teknoloji o
kadar farkl icerikler cikartmamiza yol aciyor ki akillara durgunluk getirir. “Netflix”
gibi platformlarda “Black MirrorBandersnatch” Bu dizi, izleyicilerin belirli
noktalarda secim yaparak hikdyenin gidisatini ve sonunu belirlemesine olanak
tanir. Bu tUr interaktif icerikler, kullaniciya hikdyeye dogrudan katilim imkani
sunarak deneyimi kisisellestirir ve daha etkilesimli hale getirir. izleyicinin
secimlerine gore farkh yollar ve sonlar sunan "Bandersnatch", interaktif
anlatilarin nasil calistigini ve kullanicinin deneyimini nasil sekillendirdigini
gostermektedir. Dogrudan izleyiciyi etkilesime sokan birgok seri karsimiza
¢ikmaya baslamisken bunun temel kaynaginin dijital oyunlar oldugunu séylemek
sanirim ileri gitmek olmayacaktir. Bilirsiniz ki oyunlarda hikaye Dogrudan (lineer)
degilse hikayenin akisini oyuncunun se¢cmesi daha cok etkilesim ve oyunda
kalicilk saglamaktadir buda hikayeyi oyunlastirmanin bir parcasidir. Oncelikle ana
ve ara platformlari bilerek bu konulara giris yapmak daha dogru olabilir.

1.3. Ana Platformlar ve Ara platformlar

Sinema ve Televizyon da karsimiza filmler, televizyon dizileri, ¢izgi filmler,
animasyonlar, kisa filmler gibi ornekler karsimiza c¢ikmaktadir. Sinema ve
televizyon, genis kitlelere ulasan ve gorsel-isitsel hikaye anlatiminda glcli olan
ana platformlardir. Capraz medya projelerinde genellikle ana hikayeyi burada
gorebiliriz ciinkd hazir bir hikayenin senaryoya dokilmesi ydnetmenler tarafindan
dogrudan bir isleyis ve kazanc kapisi olusturmaktadir.

Cizgi Romanlar/Grafik Romanlar, E-kitaplar ve Dijital Yayinlar; Kindle, Marvel
Comics, DC Comics Apple Books, E-kitap platformlari, okuyucularin secimleriyle
hikdyeyi yonlendirdigi interaktif kitaplar sunar. Cizgi romanlar, ana hikayeyi
destekleyen yan hikayeler ve karakter gelisimleri sunarak capraz medya
projelerinin 6nemli bir parcasidir.

Video Oyunlarinda konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar, cesitli
tabanlarda dijital oyunlar, oyuncularin aktif katilimmi ve kararlarini iceren
interaktif anlatilar icin ideal platformlardir. Oyunlar, hikayenin cesitli dallarini
kesfetme olanagi saglar.

Dijital Platformlar ve Streaming Servislerinde; Netflix, Amazon Prime Video,
Disney+ gibi uygulamalar bulunmaktadir. Bu platformlar, interaktif iceriklerin yani
sira capraz medya projelerinin gesitli formatlarini (dizi, film, belgesel) barindirir.
"Black Mirror: Bandersnatch", “Chooselove”, “BabyBoss: ChachtheBaby”,

nou

“Jurassic World Kretase Kampi: Sakli Macera”, “CarmenSandiego: Calmak ya da
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Calmamak” gibi interaktif filmler bu platformlarda vyaymlanir. interaktif
konusunda oyunu olan yapitlarin interaktif bir hale getirilmedigi gértlmektedir
ana sebeplerinden birisi zaten oyunlarinda kullaniciya katihm ve farkli deneyimleri
kesfetme hikayenin akisinda farkli senaryolar olusturulmus olmasi hakkinda
bircok secenek sunulmusken tekrar isleme ve dizi film olarak etkilesime sokmaya
gerek duyulmadigr gortlmustir. Bu durumda farkli senaryolarin DC evreninde
oldugu gibi iki farkli senaryoyu izleyici etkilesiminden alinan tepkilere goére
cekerek farkli yonlerini de ana temaya baglayan yapimcilar oldugunu séylemekte
gerekiyor.

Ara platformlar olarak karsimiza yapitlarin, Urlnlerin tanitildig ytksek
etkilesim olusturacak dizenlemelerle reklam niteligi tasiyan eglenceli anlar veya
icerikler olusturuldugu bilinmektedir. Sosyal medya; Facebook, Twitter,
Instagram, Youtube gibi mecralarda ¢apraz medya projelerinin tanitimi, hayran
etkilesimi ve ek iceriklerin paylasiimasi icin kullanilir. Ayrica, kullanicilarin
hikayeye katihmini tesvik eden interaktif kampanyalar vyapilabilir. Bunlar
izleyicilere 6dil dagitimi erken erisim saglama gibi avantajlarla karsimiza
cikmaktadir. interaktif dendigi zaman sadece hikdye orgisine kullanic
deneyimini katmak gelir genellikle akillara ancak onlari Grlinlere karsi
heyecanlandirmak icin gelistirilen stratejilerde interaktivite saglamaktadir. Web
siteleri ve online portallar; resmi film/dizi siteleri, hayran siteleri, interaktif hikaye
siteleri bu platformlar, ek icerikler, oyunlar ve kullanici etkilesimi sunarak ana
hikayeyi destekler ve genisletir.Podcastler ve sesli kitaplar; Spotify, Audible gibi
mecralardaki sesli icerikler, hikayelerin sesli formatta anlatilmasi icin kullanihr.
interaktif anlatilar, sesli kitaplarda dinleyicinin secimlerine gére farkl bolimlere
yonlendirilerek sunulabilir.Artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR);
OculusRift, HTC Vive, arkit(Apple) gibi yeni medya alanlari AR ve VR platformlari,
kullanicilarin hikayelere immersif ve etkilesimli bir sekilde katilmalarini saglar. Bu
teknolojiler, interaktif anlatilari ve capraz medya projelerini daha da
zenginlestirir.Bloglar ve online makaleler;Medium, WordPress, Cizgi Studio,
Wattpad, KitUp gibi uygulamalar, bloglar ve makaleler, capraz medya projelerinin
arka planini ve yan hikayelerini anlatan yazili icerikler sunar.Canli Etkinlikler ve
etkinlik yayinlari; Comic-Con, canh yayin platformlari (Twitch, YouTube Live),
hayranlarin dogrudan katilimiyla interaktif hikdye anlatimi ve capraz medya
tanitimlariicin kullanilir.Bu ara platformlar, interaktif anlatilarin ve ¢capraz medya
uyarlamalarinin genis bir kitleye ulasmasini ve kullanicilarin hikayelere cesitli
sekillerde katilmasini saglar. Her platform, farkli etkilesim seviyeleri ve
deneyimler sunarak Grtnlerin zenginlestirilmesine katkida bulunur.
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2. Video Oyunlari

Dijital oyun tasarimi, oyunlarin yaratici ve teknik yonlerini bir araya getirerek
kullanici deneyimini zenginlestiren karmasik bir strectir. Bu makalede, dijital
oyun tasariminin temel unsurlari, egitim ve eglence baglamindaki uygulamalari
ve interaktif anlatilar ile capraz medya uyarlamalarti ile olan iliskisi ele alinacaktir.
Dijital oyun tasariminin bu unsurlari, kullanicilarin oyuna nasil katildiklarini ve
nasil etkilesimde bulunduklarini belirler.Dijital oyun tasarimi, bir dizi kritik unsuru
icerir. Bu unsurlar arasinda oyun mekanigi, gorsel ve ses tasarimi, kullanici
araylzl, kurgunun anlatimi ve oyun dinyasinin insasi yer alir. Oyun mekanigi,
oyunun kurallarini ve kullanici etkilesimlerini tanimlar. Gorsel ve ses tasarimi,
oyunun estetigini ve atmosferini olusturur, kullanici deneyimini zenginlestirir.
Kullanici araytzU, oyuncularin oyunla nasil etkilesimde bulundugunu belirlerken,
hikdye anlatimi oyunun narratif yapisini saglar (Plass vd., 2015). interaktif
anlatilar, dijital oyunlarin kullanici etkilesimini artiran 6énemli bir yonudur.
Oyuncularin kurgunun ya da islenen romanin, tarine bagh anlatimin gidisatini
belirlemek icin yaptiklari secimlerle sekillenir. Ornegin, "TheStanleyParable" ve
"UntilDawn" gibi oyunlar, oyuncularin kararlarina dayal olarak farkh yollar ve
sonlar sunar (Koenitz, 2015). Bu, oyuncularin hikdyeye daha derinlemesine
katilmasini ve deneyimi kisisellestirmesini saglar.Capraz medya uyarlamalari, bir
anlatinin veya icerigin birden fazla platformda anlatiimasini ifade eder. Ornegin,
Marvel Sinematik Evreni (MCU) ve Star Wars gibi projeler, ¢izgi romanlar, filmler,
televizyon dizileri ve video oyunlari gibi cesitli medya formatlarini bir araya getirir.
Bu projeler, farkl platformlarda sunulan iceriklerin birbirini nasil tamamladigini
ve zenginlestirdigini gosterir (Koenitz, 2021). Dijital oyunlar, egitimde glclU bir
arac olarak kullanilmaktadir. Oyun tabanli 68renme (game-basedlearning),
ogrencilerin konulari eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerine yardimci
olur. Ornegin, STEM (bilim, teknoloji, mihendislik, matematik) egitiminde
kullanilan dijital oyunlar, 6grencilerin karmasik kavramlari daha iyi anlamalarini
saglar (Byun&Joung, 2018). Bu oyunlar, 6grencilerin bilissel gelisimini destekler
ve 6grenme slrecini daha ilgi cekici hale getirir (Ishak et al., 2023). Eglence
sektorlinde dijital oyunlar, genis kitlelere ulasan ve glicli hikdye anlatimiyla dikkat
ceken yapimlar sunar. Ornegin, "TheWitcher" serisi, Andrzej Sapkowski'nin
romanlarina dayali olarak gelistirilmis ve daha sonra bir televizyon dizisine
uyarlanmistir. Bu tlr projeler, oyunlarin anlatimini diger medya formatlariyla nasil
entegre edebilecegini gosterir (MDPI, 2023).
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Dijital oyun tasarimi, kullanici deneyimini kurgunun yapisiyla bitlnlestiren
oyunlastirmanin temel adidir ve hem egitimde hem de eglence sektdriinde
dnemli bir rol oynayan disiplinler arasi bir olusumdur. interaktif anlatilar ve capraz
medya uyarlamalari, dijital oyunlarin potansiyelini genisleterek kullanicilarin
hikayelere daha derinlemesine katilmalarini saglar. Gelecekte, bu tur projelerin
daha da gelisecegi ve kullanicilarin icerik tiketim aliskanliklarinin bu dogrultuda
sekillenecegi 6ngorilmektedir.

2.1. Video Oyun Gelistirmedeki Karmasik Siireci Olusturan Disiplinler.

Dijital oyun tasarimi, yaratici ve teknik disiplinlerin bir araya gelerek kullaniciya
etkileyici ve etkilesimli deneyimler sunmasini saglayan karmasik bir sirectir. Bu
makalede, dijital oyun tasariminda kullanilan disiplinler, programlar ve
uygulamalar Uzerinde durulacaktir. Oyun mekanigi, gorsel ve ses tasarimi,
kullanici araylzi, hikdye anlatimi ve oyun dinyasinin insasi gibi kritik unsurlarin
olusturulmasi icin gereken araclar detaylandirilacaktir.

Yaziim muhendisligi, oyun teorisi, matematik; Oyun mekanigi, oyun
kurallarinin ve kullanici etkilesimlerinin belirlenmesidir. Yazihm mihendisleri, bu
mekaniklerin programlanmasinda onemli bir rol oynar. Oyun teorisi ve
matematik, oyun ici dengeyi saglamak icin kullanilir (SpringerOpen, 2023). Grafik
tasarim, dijital sanat, animasyon; Gorsel tasarim, oyunun estetigini ve atmosferini
olusturur. Grafik tasarimcilar ve dijital sanatgilar, karakterler, ortamlar ve diger
oyun ici elemanlari yaratir. Animatorler, bu elemanlarin hareketlerini ve
etkilesimlerini canlandirir (MDPI, 2021). Ses muhendisligi, muzik kompozisyonu,
foley sanatlari; Ses tasarimi, oyunun ses efektlerini ve muzigini icerir. Ses
mihendisleri, oyun ici ses efektlerini ve ortam seslerini yaratir. Mizik bestecileri,
oyun muiziklerini besteler. Foley sanatgilari, gercek dinyadaki sesleri yeniden
yaratir (SpringerOpen, 2023). Bilgisayar bilimi, grafik tasarim, insan-bilgisayar
etkilesimi (HCI); Ul tasarimi, oyuncularin oyunla nasil etkilesimde bulundugunu
belirler. HCI uzmanlari, kullanici deneyimini optimize ederken, bilgisayar
bilimcileri ve grafik tasarimcilar, araylzin teknik ve gorsel yonlerini gelistirir
(MDPI, 2021). Yazarlik, senaryo yazimi, edebiyat; Hikaye anlatimi, oyunun narratif
yapisini saglar. Yazarlar ve senaryo yazarlari, oyunun hikayesini ve diyaloglarini
olusturur. Edebiyat bilgisi, derin ve ilgi cekici hikayeler yaratmada kullanilr
(Neves&Zagalo, 2021).

90



Interaktif Anlatilar ve Capraz Medya Uyarlamalari: Cizgi Roman, Video Oyunlari ve
Oyunlastirmayi Butunlestiren Capraz Medya Deneyimleri

2.2. Program ve Uygulamalar.

Unity, 2D ve 3D oyunlar i¢in kullanilan populer bir oyun motorudur.
Programlama dili olarak C# kullanir ve genis bir kullanici toplulugu ile desteklenir.
Unity, oyun mekaniginin yani sira gorsel tasarim ve kullanici arayiizi gelistirmek
icin kullanilir. Ayrica, gorsel tasarim ve animasyon araglarina sahiptir. Unreal
Engine, yiksek kaliteli 3D grafikler ve fizik simulasyonlari sunar. Blueprint adi
verilen gorsel betik sistemi ile programlama gerektirmeyen oyun gelistirmeyi
mamkdan kilar. Unreal Engine, oyun mekanigi ve kullanici arayizi gelistirmede ve
yuksek kaliteli gorsel tasarimlar yaratmada kullanilir. Blender, (cretsiz ve agik
kaynakl bir 3D modelleme ve animasyon yazilimidir. Modelleme, heykel,
animasyon ve render gibi 6zellikler sunar. Blender, gorsel tasarim ve animasyon
slrecglerinde yogun olarak kullanilir. Adobe Creative Suite, grafik tasarim ve
animasyon i¢in kapsamli araglar sunar. Photoshop ve lllustrator, oyun igi
varhklarin olusturulmasinda kullanilirken, After Effects animasyon ve efektler icin
kullanihr.

Adobe Creative Suite, gorsel tasarim ve animasyon c¢alismalarinda yaygin
olarak kullanilir. FMOD, oyun ses tasarimi icin kullanilan glclu bir ses motorudur.
Gercek zamanl ses efektleri ve muziklerin entegrasyonunu saglar. FMOD, ses
tasarimi ve mizik entegrasyonunda kullanilir. Visual Studio, oyun gelistirme igin
kullanilan popiler bir entegre gelistirme ortamidir (IDE). C++, CH#, Python gibi
dillerde kod yazmayi saglar. Visual Studio, oyun mekanigi ve kullanici araylzi
gelistirmede kullanilir. Twine, interaktif hikayeler olusturmak icin kullanilan agik
kaynakh bir aractir. Programlama bilgisi gerektirmeden metin tabanli oyunlar ve
hikayeler yaratmayi saglar. Twine, hikaye anlatimi ve metin tabanli oyun
gelistirmede kullanilir. Procreate, 6zellikle dijital gizim ve resim igin kullanilan
glcli bir iPad uygulamasidir. Ozellestirilebilir fircalar ve katman 6zellikleri sunar.
Procreate, konsept tasarimi ve karakter ile ortam cizimlerinde kullanilir. ZBrush,
dijital heykeltiraslik ve modelleme icin kullanilan bir yazilimdir. Yiksek detayli 3D
modeller olusturmak icin kullanilir. ZBrush, karakter ve yaratik tasarimi ile ytksek
detayli modellerin olusturulmasinda kullanilir. Adobe Substance, 3D modelleme
ve dokulama igin kullanilan bir yazilim paketidir. Gergek¢i dokular ve malzemeler
olusturmak icin kullanilir. Adobe Substance, 3D model dokulama ve malzeme
olusturma sireglerinde kullanilir. CLO 3D ve Marvelous Designer, dijital kiyafet ve
tekstil tasarimiicin kullanilan yazilimlardir. Gergekei kiyafet similasyonlari sunar.
CLO 3D ve Marvelous Designer, karakter kiyafet tasarimi ve tekstil
simulasyonlarinda kullanilir. 3ds Max, 3D modelleme, animasyon ve render igin
kullanilan bir yazihmdir. Genis arag seti ve esnekligi ile bilinir. 3ds Max, 3D
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modelleme, animasyon ve render slreclerinde kullanilir. Maya, 3D modelleme,
animasyon, similasyon ve render igin kapsaml araglar sunar. Film ve oyun
endistrisinde yaygin olarak kullanilir. Maya, 3D modelleme, animasyon ve
similasyon olusturulmasinda kullanilir. Houdini, 6zellikle prosedirel modelleme
ve efektlericin kullanilan glclt bir 3D animasyon ve VFX yazilimidir. Simulasyonlar
ve dinamik efektler icin glclU araclar sunar. Houdini, prosedirel modelleme, VFX
ve dinamik similasyonlar icin kullanilir.

Dijital oyun tasarimi, ayrica bircok farkli teknolojiyi bir araya getirir. Oyun
mekanigi, gorsel ve ses tasarimi ve hikdye anlatimi gibi unsurlarin her biri,
oyunlarin kullanici deneyimini nasil sekillendirdiginde kritik bir rol oynar. Bu
unsurlarin basarili bir sekilde entegre edilmesi, oyunlarin hem egitici hem de
eglendirici olmasini saglar. Gelecekte, bu teknolojilerin ve disiplinlerin daha da
gelisecegi ve dijital oyun tasariminin  kullanici deneyimini daha da
zenginlestirecegi 6ngorilmektedir.

2.3. 2D Oyun Gelistirmede Kullanilan Tasarim Programlari

2D oyunlar icin varliklar olusturmak, karakterler, ortamlar, kullanici arayizi
dgeleri ve animasyonlar gelistirmek icin 6zel tasarim yazilimlarini gerektirir. iste
2D oyun gelistirmede kullanilan temel tasarim programlarindan bazilar:

Adobe Photoshop, 2D grafikler olusturmak ve dizenlemek icin cok yonla bir
aractir. Sprite olusturma, dokulama ve cesitli diger tasarim goérevleri icin yaygin
olarak kullanilir. Kaynak: Adobe Systems. (2024). Adobe Photoshop. Erisim adresi:
https://www.adobe.com/products/photoshop.html

Adobe lllustrator, dlceklenebilir oyun varliklari olusturmak icin gerekli olan
vektdr tabanh grafikler olusturmak icin idealdir. Karakterler, arka planlar ve
kullanici araytzl 6geleri tasarlamak icin yaygin olarak kullanilir. Kaynak: Adobe
Systems. (2024). Adobe lllustrator. Erisim adresi:
https://www.adobe.com/products/illustrator.html

Aseprite, piksel sanati ve animasyonlar olusturmak icin 6zellesmis bir aractir.
Ozellikle bagimsiz oyun gelistiricileri arasinda sezgisel arayizii ve gicli
animasyon Ozellikleriyle populerdir. Kaynak: Aseprite. (2024). Aseprite. Erisim
adresi: https://www.aseprite.org/

Inkscape, Ucretsiz ve acik kaynakli bir vektor grafik dizenleyicisidir. Adobe
[llustrator'a uygun maliyetli bir alternatif olup 6lceklenebilir 2D oyun varliklari
olusturmak icin kullanilir. Kaynak: Inkscape. (2024). Inkscape. Erisim adresi:
https://inkscape.org/
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Spine, 2D iskelet animasyonlari olusturmak icin 06zellesmis bir aractir.
Gelistiricilerin bir karakterin iskeletini maniplle ederek karmasik animasyonlar
olusturmalarina olanak tanir. Kaynak: Esoteric Software. (2024). Spine. Erisim
adresi: http://esotericsoftware.com/

Krita, glcli animasyon araglari sunan Ucretsiz ve acik kaynakh bir boyama
programidir. Geleneksel kare kare animasyonlar olusturmak icin kullanilir ve hem
raster hem de vektor grafiklerini destekler. Kaynak: Krita Foundation. (2024).
Krita. Erisim adresi: https://krita.org/

Pyxel Edit, karolar ve sprite'lar olusturmak ve animasyon yapmak igin
tasarlanmis bir piksel sanati dizenleyicisidir. Kullanim kolayligi ve verimli is
akistyla tercih edilir. Kaynak: Pyxel Edit. (2024). Pyxel Edit. Erisim adresi:
http://pyxeledit.com/

Affinity Designer, vektor grafikler olusturma konusundaki hassasiyeti ve
performansiyla bilinir. Adobe Illustrator'a uygun maliyetli bir alternatif olarak
detayli 2D oyun varliklari tasarlamak icin kullanilir. Kaynak: Serif. (2024). Affinity
Designer. Erisim adresi: https://affinity.serif.com/en-us/designer/

Tiled, oyun haritalari ve seviyeleri tasarlamak icin giicli bir aractir, bu nedenle
hem varlik olusturma hem de oyun gelistirmede ¢ok yonli bir arag olarak hizmet
eder. Kaynak: Tiled. (2024). Tiled. Erisim adresi: https://www.mapeditor.org/

Procreate, iPad icin glclU bir c¢izim ve boyama uygulamasidir. Sanatcilar
tarafindan oyun sanati, konsept tasarimlari ve illistrasyonlar olusturmak igin
yaygin olarak kullanilir ve sezgisel arayiizi ve saglam 6zellikleriyle bilinir. Kaynak:
Savage Interactive. (2024). Procreate. Erisim adresi: https://procreate.art/

2.4. 2D Oyun Gelistirme Araglari

2D oyunlarin gelistiriimesi stireci, oyun yaratmanin farkl yonlerine hitap eden
cesitli araclari icerir; kodlama ve betik yazmadan varlik yénetimi ve animasyona
kadar. iste en yaygin olarak kullanilan 2D oyun gelistirme araglarindan bazilari:

Unity, cok yonlilugt ve kapsamli 6zellik seti ile bilinen en populer oyun
gelistirme motorlarindan biridir. Sprite yénetimi, fizik ve animasyon gibi 2D oyun
gelistirme icin saglam araclar sunar. Unity'nin Varlik Magazasi, ¢zellikle 2D
oyunlar icin tasarlanmis zengin kaynaklar sunar. Kaynak: Unity Technologies.
(2024). Unity. Erisim adresi: https://unity.com/

Godot, hem 2D hem de 3D oyun gelistirmeyi destekleyen acik kaynakl bir
oyun motorudur. Kullanici dostu bir araylze sahiptir ve kodlama icin Python
benzeri bir dil olan GDScript'i kullanir. Godot ayrica VisualScript ve C# dillerini de
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destekler. Kaynak: Godot Engine. (2024). Godot Engine. Erisim adresi:
https://godotengine.org/

Construct, ozellikle 2D oyun gelistirme igin tasarlanmis kullanici dostu bir
aractir. SlrlUkle ve birak araylzi ve gorsel betik yazma kullanir, bu da onu
acemiler icin erisilebilir ve prototip olusturma icin verimli kilar. Kaynak: Construct.
(2024). Construct. Erisim adresi: https://www.construct.net/

GameMaker Studio, 2D oyun gelistirmedeki kullanim kolayhgi ve esnekligi ile
Gnladar. Acemiler icin stirtkle ve birak araylzi ve daha ileri dizey kullanicilar icin
glcll bir betik dili (GML) sunar. Kaynak: YoYo Games. (2024). GameMaker Studio.
Erisim adresi: https://www.yoyogames.com/

RPG Maker, rol yapma oyunlari olusturmak icin uzmanlasmis bir aractir, ancak
diger tirlerdeki 2D oyunlar icin de vyeterince esnektir. Kapsamli varlk
kdtUphaneleri ve sezgisel bir olay betik sistemi sunar.

Kaynak: RPG Maker Web. (2024). RPG Maker. Erisim adresi:
https://www.rpgmakerweb.com/

Phaser, web icin 2D oyunlar olusturmak amaciyla kullanilan agik kaynakh bir
HTMLS5 oyun gercevesidir. Fizik, animasyonlar ve girdiisleme araclari sunar, bu da
onu tarayici tabanli oyunlar icin ideal kilar. Kaynak: Phaser. (2024). Phaser. Erisim
adresi: https://phaser.io/

Cocos2d-x, mobil oyun gelistirme icin yaygin olarak kullanilan acik kaynakli bir
cercevedir. C++, Lua ve JavaScript'i destekleyerek cesitli gelistirme ihtiyaclariicin
esneklik  sunar. Kaynak: Cocos. (2024). Cocos2d-x. Erisim adresi:
https://www.cocos.com/en/

Stencyl, kullanicilarin strtkle ve birak araylzi kullanarak 2D oyunlar
olusturmasina olanak taniyan bir aractir. Baslangic¢ seviyesindekiler icin sezgisel
olarak tasarlanmis olup, daha deneyimli gelistiriciler icin gelismis 6zellikler icerir.
Kaynak: Stencyl. (2024). Stencyl. Erisim adresi: http://www.stencyl.com/

Tiled, oyun haritalari ve seviyeleri olusturmak icin yaygin olarak kullanilan bir
2D seviye dlzenleyicisidir. Cesitli dosya formatlarini destekler ve bircok oyun
motoru ile iyi entegrasyon saglar. Kaynak: Tiled. (2024). Tiled. Erisim adresi:
https://www.mapeditor.org/

Bu araglar, 2D oyun gelistirmenin cesitli yonlerinde kullanilarak hem egitim
hem de eglence sektorlerinde yenilikgi ¢ozimler sunar.
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2.5. 2D Alninda Kullanilan Animasyon Programlari

2D oyun gelistirme ve tasarim slirecinde animasyonlarin olusturulmasi, detayli
ve etkileyici grafiklerin ortaya cikmasinda kritik bir rol oynar. iste 2D tasarimda
kullanilan baslica animasyon programlarindan bazilari:

Krita, hem raster hem de vektor grafiklerini destekleyen, geleneksel kare kare
animasyonlar igin saglam bir arag olarak hizmet eder. Genis firca secenekleri ve
animasyon araclariyla sanatgilar arasinda populerdir. Kaynak: Krita Foundation.
(2024). Krita. Erisim adresi: https://krita.org/

Eskiden Anime Studio olarak bilinen Moho, geleneksel animasyon araclarini
modern kemik rigging teknikleriyle birlestirir. Kullanici dostu araytzi ve glcli
animasyon yetenekleriyle hem acemiler hem de profesyoneller icin uygundur.
Kaynak: Moho Animation. (2024). Moho. Erisim adresi:
https://www.mohoanimation.com/

TVPaint Animation, geleneksel animasyon teknikleri icin kullanilan yiksek
kaliteli raster tabanlh bir animasyon yazilimidir. Cizim ve animasyon icin kapsamli
bir ara¢ seti sunarak detayh ve karmasik animasyonlar icin idealdir. Kaynak:
TVPaint Developpement. (2024). TVPaint Animation. Erisim adresi:
https://www.tvpaint.com/

OpenToonz, hem geleneksel hem de dijital animasyon icin kullanilan agik
kaynakl bir animasyon yazilimidir. 2D animatorler icin genis bir 6zellik yelpazesi
sunar ve Studio Ghibli gibi profesyonel stiidyolar tarafindan kullaniimistir. Kaynak:
OpenToonz. (2024). OpenToonz. Erisim adresi: https://opentoonz.github.io/e/

Pencil2D, geleneksel elle cizilmis animasyonlar olusturmayi saglayan basit,
acik kaynakli bir animasyon yaziimidir. Kullanimi kolaydir ve 2D animasyonu
kesfetmek isteyen acemiler icin idealdir. Kaynak: Pencil2D. (2024). Pencil2D.
Erisim adresi: https://www.pencil2d.org/

Oyun gelistirme alani slrekli evrim gecirirken hem 2D hem de 3D projeler,
farkli boyutlar ve sanatsal stiller arasindaki boslugu kapatan bir dizi arag kullanir.
Bu yakinsama, nihai tGrtnin 2D veya 3D olup olmadigina bakilmaksizin, modern
oyun yaratiminin karmasikliklarini yonetebilecek ¢ok yonli ve glclt yaziimlara
duyulan ihtiyac¢ tarafindan yonlendirilir. Hem 2D hem de 3D oyun gelistirme,
tasarim ve animasyon sUreclerinde kullanilan araclar, projelerin basarili bir
sekilde tamamlanmasinda énemli bir rol oynar.

2.6. Uygulama Alanlari ve Trendler

Video oyun tasarimi ve gelistirilmesi alanindaki teknolojiler strekli olarak
evrim geciriyor. Yapay zeka (Al) ve makine 6grenimi gibi ileri teknolojiler, oyun
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tasarimini ve oyuncu etkilesimini daha dinamik hale getiriyor. Al destekli
karakterler, dinamik hikdye anlatimi ve gelismis oyun mekanikleri, oyuncu
deneyimini zenginlestirmektedir. (Jiang & Liao, 2022).

Bulut tabanli oyun hizmetleri ve streaming teknolojileri, oyunlarin oyunculara
daha erisilebilir olmasini sagliyor. GeForce Now ve Google Stadia gibi bulut oyun
platformlari, distk donanimli cihazlarda yiksek kaliteli oyunlar oynama imkani
sunmaktadir. (NVIDIA, 2024; Google, 2024).

NFT'ler ve blockchain teknolojisi, oyun endustrisinde yeni firsatlar ve
ekonomik modeller sunuyor. Oyun ici varliklarin tokenizasyonu ve takas edilebilir
NFT'ler, oyuncular icin yeni ekonomik firsatlar yaratmaktadir. (Catalini & Gans,
2016).

Bu araclar ve teknolojiler, video oyun tasariminin cesitli asamalarinda
kullaniimakta ve hem egitim hem de eglence sektorlerinde yenilikgi ¢ézimler
sunmaktadir.

3. Cizgi Romanlar

Cizgi romanlar, uzun zamandir popduler kiltlrin énemli bir parcasi olmustur.
ilk olarak basili medya olarak baslayan bu eserler, zamanla dijital platformlara
tasinmis  ve bu slUrecte oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmistir.
Oyunlastirma, oyun mekanigi ve dinamiklerinin oyun disi ortamlara uygulanarak
kullanici etkilesimini ve baghligini artirmaylr amaclar, c¢izgi romanlardan
esinlenerek  oyunlastirma  teknikleriyle  zenginlestirilen  projeleri, bu
entegrasyonun sektorel etkilerini ve gelecekteki potansiyelini irdelemek
gerekmektedir. Gergeklik kavraminin da bu hususta gercekliklerle bulusarak ¢coklu
hayal dinyasi evrenlerini tatlandirdigi grafik tasarim’a bagh olarak
illistrasyonlarla ve stilize calismalarla sikca karsimiza cikmaktadir.  "Cizgi
romanlar, genellikle zengin anlatimi ve gorsel estetikleriyle bilinir. Bu 6zellikler,
oyun ve film endustrileri icin ilham kaynagi olmustur. Ornegin, 'Batman: Arkham'
serisi, DC Comics'in Batman cizgi romanlarindan esinlenerek gelistirilmis ve bylk
bir basari elde etmistir. Bu oyun serisi, oyunculara cizgi romanlardaki karanlik ve
karmasik dinyayi kesfetme firsati sunarken, oyunlastirma unsurlariyla etkilesimi
artirmistir (Dini & Timm, 1999, s. 125)." Benzer sekilde, "Spider-Man" oyun serisi,
Marvel Comics'in popller karakteri Spider-Man'in maceralarini interaktif bir
formatta sunarak, oyuncularin kendilerini bu dinyada hissetmelerini saglar. Bu
oyunlar, oyunculara hikaye ilerlemesini etkileyen kararlar verme ve cesitli
gorevleri tamamlama firsati sunar, bdylece oyunlastirma tekniklerini etkili bir
sekilde kullanir (Bendis, 2001). Cizgi romanlardan esinlenerek yapilan filmler de
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oyunlastirma unsurlarini kullanmaktadir. Marvel Sinematik Evreni (MCU), bu
alanda 6nde gelen 6rneklerden biridir. MCU filmleri, ¢izgi romanlardan uyarlanan
karakter ve hikayeleri sinemaya tasirken, izleyicilerle daha glcld bir bag kurmak
icin cesitli oyunlastirma stratejilerini kullanmaktadir. Bu stratejiler arasinda post-
credits sahneleri ve devam eden hikaye yaylari yer alir; bu sayede izleyiciler,
ilerleyen filmlerle ilgili meraklarini strdUrUr ve slrekli olarak bu evrenle etkilesim
icinde kalirlar Feige ye gore (2012). Bu teknikler, hikdyenin derinlesmesini ve
izleyicinin sinematik deneyimi daha fazla kesfetmesini saglar.

Kapp (2012), The Gamification of Learning and Instruction kitabinda, egitimde
oyunlastirma tekniklerinin nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegini ele almaktadir.
Cizgi romanlar gibi materyallerin, 06grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmek icin kullanilabilecegini ve gorev tamamlama ile 6duller kazanarak
motivasyonlarini artirabilecegini belirtir (Kapp, 2012, s. 45). Pazarlamada ise,
markalar cizgi romanlari kullanarak oyunlastirma teknikleriyle misteri bagliligini
artirabilir. Ornegin, bir markanin cizgi roman karakterleriyle ilgili bir kampanya
dizenlemesi ve musterilere bu karakterlerle ilgili gérevler sunmasi, marka
sadakatini artirabilir (Zichermann & Linder, 2010). Cizgi romanlarda
oyunlastirmanin gelecegi, dijitallesme ve teknolojik yeniliklerle birlikte daha da
parlak gorinmektedir. Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR)
teknolojilerinin ilerlemesiyle, c¢izgi romanlar daha etkilesimli bir deneyim
sunabilir. Bu teknolojiler, okuyucularin sanal diinyada karakterlerle etkilesimde
bulunmalarini veya hikdyeye daha derinlemesine dalmalarini mimkun kilabilir
(Ryan & Deci, 2000, s. 70). Cizgi romanlardan oyunlastirmaya gecis, etkilesimli ve
dinamik anlatilar sunarak kullanici baghhgini artirmaktadir. Cizgi romanlardan
esinlenerek gelistirilen oyunlar ve filmler, oyunlastirma unsurlariyla
zenginlestirilmis deneyimler sunar. Egitim ve pazarlama alanlarinda da etkili bir
sekilde kullanilan oyunlastirma, dijitallesme ve teknolojik yeniliklerle birlikte
gelecekte daha da yayginlasacaktir.

3.1. Oyun Gelistirme, Cizgi Film Animasyon ve Cizgi Roman Satis Verileri

Dijital cagin getirdigi yenilikler, medya ve eglence sektorlerinde 6énemli
dondstmler yaratmistir. Capraz medya uyarlamalari, 6zellikle eglence ve medya
sektorlerinde blyik bir potansiyele sahiptir. Bu tir uyarlamalar, kullanicilarin
ilgisini cekmek ve onlari etkilesimde tutmak icin giicli araglar sunar. Cizgi film ve
animasyon sektorlerindeki buylUme verileri, bu alanin gelecekte daha da
genisleyecegini gostermektedir. Cesitli sektorlerde genis uygulama alanlarina
sahiptir. Eglence, egitim, reklamcilik ve saglik sektorlerinde kullanilan bu
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uyarlamalar, Uretici ve tUketici arasindaki iliskiyi glclendirmekte ve pazar
potansiyelini artirmaktadir. Bu tlr uyarlamalar, gesitli sektorlerde genis bir
uygulama alani bulmakta ve Uretici ile tlketici arasinda glcli ve dinamik bir iliski
kurulmasini saglamaktadir. Cizgi film ve animasyon sektorlerindeki blylime ile
birlikte, bu pazarin gelecekte daha da genisleyecegi 6ngorilmektedir.

ABD, oyun gelistirme, cizgi film ve animasyon sektorlerinde biylk bir pazar
payina sahiptir. 2020 yilinda oyun gelistirme sektdrld 70 milyar USD, gizgi film ve
animasyon sektord 40 milyar USD, e-kitap ve kitap satisi ise 8 milyar USD
degerindeydi. 2024 yilina kadar, bu sektorlerin sirasiyla 90 milyar USD, 55 milyar
USD ve 10 milyar USD'ye ulasmasi beklenmektedir. Bu artis, dijitallesme ve
teknolojik yeniliklerle desteklenmektedir (YILDIZ HABER, 2024).

Japonya, oyun gelistirme ve animasyon alaninda dinya liderlerinden biridir.
2020 yilinda oyun gelistirme sektort 30 milyar USD, ¢izgi film ve animasyon
sektorld 20 milyar USD, e-kitap ve kitap satisi ise 5 milyar USD degerindeydi. 2024
yilina kadar, bu sektorlerin sirasiyla 38 milyar USD, 28 milyar USD ve 6 milyar
USD'ye ulasmasi beklenmektedir (EXACTITUDE CONSULTANCY, 2024).

Cin, hizla buylyen oyun gelistirme ve animasyon pazarlarina sahiptir. 2020
yilinda oyun gelistirme sektdrd 20 milyar USD, cizgi film ve animasyon sektori 15
milyar USD, e-kitap ve kitap satisi ise 3 milyar USD degerindeydi. 2024 yilina
kadar, bu sektorlerin sirasiyla 28 milyar USD, 22 milyar USD ve 4 milyar USD'ye
ulasmasi beklenmektedir (EXACTITUDE CONSULTANCY, 2024).

GUney Kore, ozellikle oyun gelistirme alaninda 6énemli bir pazar payina
sahiptir. 2020 yilinda oyun gelistirme sektori 10 milyar USD, cizgi film ve
animasyon sektort 6 milyar USD, e-kitap ve kitap satisi ise 1 milyar USD
degerindeydi. 2024 yilina kadar, bu sektorlerin sirasiyla 14 milyar USD, 10 milyar
USD ve 1.4 milyar USD'ye ulasmasi beklenmektedir (EXACTITUDE CONSULTANCY,
2024).

Hindistan, blylyen bir oyun gelistirme ve animasyon pazarina sahiptir. 2020
yllinda oyun gelistirme sektorid 5 milyar USD, cizgi film ve animasyon sektord 3
milyar USD, e-kitap ve kitap satisi ise 0.5 milyar USD degerindeydi. 2024 yilina
kadar, bu sektorlerin sirasiyla 9 milyar USD, 5 milyar USD ve 0.7 milyar USD'ye
ulasmasi beklenmektedir (EXACTITUDE CONSULTANCY, 2024).

Birlesik Krallik, oyun gelistirme ve animasyon alaninda 6nemli bir pazar payina
sahiptir. 2020 yilinda oyun gelistirme sektdérd 8 milyar USD, cizgi film ve
animasyon sektord 4 milyar USD, e-kitap ve kitap satisi ise 1.2 milyar USD
degerindeydi. 2024 yilina kadar, bu sektorlerin sirasiyla 12 milyar USD, 6 milyar
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USD ve 1.6 milyar USD'ye ulasmasi beklenmektedir (EXACTITUDE CONSULTANCY,
2024).

Turkiye, blyUyen bir oyun gelistirme ve animasyon pazarina sahiptir. 2020
yilinda oyun gelistirme sektori 2 milyar USD, cizgi film ve animasyon sektord 1
milyar USD, e-kitap ve kitap satisl ise 0.3 milyar USD degerindeydi. 2024 yilina
kadar, bu sektorlerin sirasiyla 4 milyar USD, 1.8 milyar USD ve 0.5 milyar USD'ye
ulasmasi beklenmektedir (YILDIZ HABER, 2024).

ABD
il Oyun Geligtirme (Milyar Cizgi Film ve Animasyon E-Kitap ve Kitap Satigi
usD) (Milyar USD) (Milyar USD)
2020 | 70 40 8
2021 | 75 44 8.5
2022 | 80 47 9
2023 | 85 51 9.5
2024 | 90 55 10
Japonya
Yil Oyun Gelistirme (Milyar Cizgi Film ve Animasyon E-Kitap ve Kitap Satigi
usD) (Milyar USD) (Milyar USD)
2020 | 30 20 5
2021 | 32 22 5.2
2022 | 34 24 55
2023 | 36 26 5.7
2024 | 38 28 6
Cin
il Oyun Gelistirme (Milyar Cizgi Film ve Animasyon E-Kitap ve Kitap Satisi
uUsD) (Milyar USD) (Milyar USD)
2020 | 20 15 3
2021 | 22 17 3.2
2022 | 24 18 3.5
2023 | 26 20 3.7
2024 | 28 22 4

99



Berk SAVI

Glney Kore
Yil Oyun Geligtirme (Milyar Cizgi Film ve Animasyon E-Kitap ve Kitap Satigi
usD) (Milyar USD) (Milyar USD)
2020 | 10 6 1
2021 | 11 7 11
2022 | 12 8 1.2
2023 | 13 9 13
2024 | 14 10 14
Hindistan
il Oyun Geligtirme (Milyar Cizgi Film ve Animasyon E-Kitap ve Kitap Satigi
usD) (Milyar USD) (Milyar USD)
2020 | 5 3 0.5
2021 | 6 3.5 0.55
2022 | 7 4 0.6
2023 | 8 4.5 0.65
2024 | 9 5 0.7
Birlesik Krallik
Yil Oyun Gelistirme (Milyar Cizgi Film ve Animasyon E-Kitap ve Kitap Satigi
usD) (Milyar USD) (Milyar USD)
2020 4 1.2
2021 4.5 1.3
2022 | 10 5 14
2023 | 11 5.5 15
2024 | 12 6 1.6
Tlirkiye
il Oyun Geligtirme (Milyar Cizgi Film ve Animasyon E-Kitap ve Kitap Satisi
usD) (Milyar USD) (Milyar USD)
2020 | 2 1 0.3
2021 | 2.5 1.2 0.35
2022 | 3 1.4 0.4
2023 | 3.5 1.6 0.45
2024 | 4 1.8 0.5

Cizgi romanlar, uzun slredir oyun ve film endustrileri icin zengin bir ilham
kaynagl olmustur. Bu uyarlamalar, oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilerek
oyunculara daha derin ve etkilesimli deneyimler sunar. Bu bélimde, "Batman:
Arkham" ve "Spider-Man" gibi c¢izgi romanlardan uyarlanan basarili oyun
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orneklerini detaylandirarak, bu oyunlarin oyunlastirma unsurlariyla nasil
zenginlestirildigini ve oyuncu deneyimini nasil artirdigini ele alinmalidir:

Batman: Arkham Asylum ve onu takip eden Batman: Arkham City, DC Comics'in
ikonik karakteri Batman'den esinlenmistir. Bu oyun serisi, yalnizca Batman'in
maceralarini degil, ayni zamanda Gotham City'nin karanlik atmosferini de basarili
bir sekilde yansitmistir. Oyun, oyunculara bir dizi karmasik bulmaca ¢6zme, dévis
mekanikleri ve kesif unsurlari sunar. Oyuncular, Batman'in yeteneklerini
gelistirebilir ve yeni yetenekler kazanabilirler. Goérev ve Yan Gorevler: Ana
hikayenin yani sira, oyuncular bircok yan goérevi tamamlayarak oyunun
diinyasinda daha fazla zaman gecirebilirler. Toplama Ogeleri: Oyuncular, oyun
dlnyasinda cesitli toplanabilir 6geleri bularak édiller kazanabilirler. Basarimlar
ve Rozetler: Oyun, belirli basarilari tamamlayan oyunculara oéduller ve rozetler
sunar.

Elestirmenlerden Tam Not: Oyun, elestirmenlerden yiksek puanlar almis ve
bircok 6dul kazanmustir.

Ticari Basari: Batman: Arkham serisi, milyonlarca kopya satarak ticari acidan da
bilyik bir basari elde etmistir.

Marvel's Spider-Man, 2018 vyilinda piyasaya sirilen ve Insomniac Games
tarafindan gelistirilen bir aksiyon-macera oyunudur. Marvel Comics'in en populer
karakterlerinden biri olan Spider-Man'in maceralarini konu alir. Oyun, New York
City'nin detayl bir rekreasyonunu sunar ve oyunculara Peter Parker'in hem sliper
kahramanlik hem de kisisel yasamini deneyimleme firsati verir. Oyuncular, Spider-
Man olarak New York City'de serbestce dolasabilirler. Dinamik Dovis Mekanikleri:
Oyuncular, farkli dovis stilleri ve vyetenekleri kullanarak dismanlarla
savasabilirler. Hikaye ve Yan Gorevler: Ana hikdyeye ek olarak, oyuncular bircok
yan gorevi tamamlayarak oyunun dinyasini kesfedebilirler. Kostim ve Ekipman:
Oyuncular, farkli kostimler ve ekipmanlar toplayarak Spider-Man'in yeteneklerini
kisisellestirebilirler. Elestirmenlerden Ovgl: Marvel's Spider-Man, grafikler,
hikdye anlatimi ve oynanis mekanikleri acgisindan elestirmenlerden yuksek
puanlar almistir. Ticari Basari: Oyun, piyasaya surildagu ilk haftada 3.3 milyon
kopya satarak biyik bir ticari basari elde etmistir.

Nimona, ND Stevenson tarafindan yazilmis ve cizilmis olan popller bir grafik
romandir. Baslangicta bir webcomic olarak baslayan Nimona, daha sonra basili
olarak yayimlandi ve buyuk bir takipgi kitlesi kazandi. Hikaye, sekil degistirebilen
bir genc kiz olan Nimona ve kot séhretli ama ayni zamanda yumusak kalpli bir
bilim insani olan Lord Ballister Blackheart'in maceralarini konu alir. Nimona'nin
sekil degistirme yetenekleri, oyunlastirma unsurlarinin merkezi bir parcasi olarak
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kullaniimistir. Gérev ve Yan Gorevler: Hikaye ilerledikce, oyuncular Nimona'nin
farkli sekillerini kesfetmek ve kullanmak zorunda kalir. Toplama Ogeleri: Oyun,
oyuncularin cesitli sekil degistirme yeteneklerini ve gliclendirmeleri toplamasina
olanak tanir. Elestirmenlerden Tam Not: Nimona, hem elestirmenlerden hem de
okuyuculardan buytk 6vgl aldi ve bircok 6dul kazandi. Ticari Basari: Grafik
roman, ¢cok satanlar listesine girdi ve Netflix tarafindan bir animasyon filmi olarak
uyarlandu.

Lucifer, Neil Gaiman tarafindan yaratilan bir karakterden esinlenmistir ve DC
Comics'in bir yan Urin0 olan Vertigo Comics'te yayimlanmistir. Cehennemi terk
ederek Los Angeles'ta bir gece kullb isleten ve LAPD icin danisman olarak galisan
Lucifer Morningstar'i konu alir. Oyuncular, Lucifer'in cesitli vakalari ¢dzmesine
yardimci olmak icin hikaye boyunca secimler yapar. Gorevler ve Yan Gorevler:
Lucifer'in LAPD ile calisirken ¢6zdugu cesitli suglar ve gizemler, oyunun temelini
olusturur. Karakter iliskileri: Oyuncular, diger karakterlerle etkilesim kurarak
iliskilerini  gelistirir ve hikdyeyi etkiler. Elestirmenlerden Ovgi: Lucifer,
elestirmenler ve izleyiciler tarafindan begenildi ve bircok sezon boyunca devam
etti. Ticari Basari: Netflix'te yayimlandiktan sonra blyUk bir izleyici kitlesi kazandi.

Watchmen, Alan Moore tarafindan yazilmis ve Dave Gibbons tarafindan
cizilmis bir grafik romandir. Alternatif bir tarih baglaminda gecen hikaye,
1980'lerin Soguk Savas doéneminde slper kahramanlarin dinyasini anlatir. HBO
tarafindan uyarlanan dizi, orijinal hikayeyi genisleterek yeni karakterler ve olaylar
ekler. Oyuncular, farkh karakterlerin bakis acilarini kesfeder ve hikayeyi
sekillendiren kararlar alir. Oyuncular, dinyay! kurtarmak icin zamanla yarisir ve
stratejik kararlar alir. Oyuncular, derinlemesine bir hikaye anlatimi ile dinya
Uzerindeki c¢esitli gizemleri c¢ozer. Elestirmenlerden Tam Not: HBO'nun
Watchmen dizisi, elestirmenler tarafindan 6évglyle karsilandi ve bircok 6ddl
kazandi. Ticari Basari: Dizi, blaylk bir izleyici kitlesine ulasti ve kilturel bir
fenomen haline geldi.

Cizgi romanlar, o6grencilerin 6grenme deneyimini zenginlestirmek ve
motivasyonlarini artirmak icin kullanilabilir. Ornegin, bir ¢izgi roman hikayesi
Uzerinden verilen derslerde, 6grenciler belirli gbrevleri tamamlayarak ilerleyebilir
ve odlller kazanabilir. Pazarlamada ise, markalar cizgi romanlari kullanarak
oyunlastirma teknikleriyle misteri baglihgini artirabilir. Ornegin, bir markanin
¢izgi roman karakterleriyle ilgili bir kampanya dizenlemesi ve musterilere bu
karakterlerle ilgili gbrevler sunmasi, marka sadakatini artirabilir.
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Cizgi romanlardan oyunlastirmaya gecis, etkilesimli ve dinamik anlatilar
sunarak kullanici baghhgini artirmaktadir. Bu noktada ¢apraz medya stratejilerinin
bir eserin niteligini ve ¢cok daha fazla kitleyi hitap etmesini saglamaktadir. Cizgi
romanlardan esinlenerek gelistirilen oyunlar ve filmler, oyunlastirma unsurlariyla
zenginlestirilmis deneyimler sunar. Egitim ve pazarlama alanlarinda da etkili bir
sekilde kullanilan oyunlastirma, dijitallesme ve teknolojik yeniliklerle birlikte
gelecekte daha da yayginlasacaktir.

4. Yakinsamaya-Capraz Medya (Converange) Baglaminda Tartismalar

Yakinsama, ingilizce "convergence" kelimesinin Tiirkgedeki karsiligidir ve dijital
medya ve iletisim alaninda gesitli medya platformlarinin ve teknolojilerinin bir
araya gelerek tek bir entegre platform veya deneyim olusturmasini ifade eder.
Capraz medya (cross-media) ise, bir hikdye ya da igerigin farkli medya
kanallarinda ve platformlarinda tutarli bir sekilde sunulmasi anlamina gelir. Her
iki kavram da dijitallesmenin getirdigi yeniliklerle birlikte, medya iceriklerinin nasil
Uretildigini, dagitildigini ve tiketildigini koklU bir sekilde degistirmistir.

Yakinsama, medya iceriginin farkli medya platformlari arasinda hareket etme
egilimini ve bu platformlarin birbirleriyle etkilesim icinde olmasini ifade eder.
Ornegin, bir film, ayni anda bir televizyon dizisi, video oyunu ve mobil uygulama
olarak tuketilebilir hale gelir. Bu, kullanici deneyimini zenginlestirir ve icerik
Ureticilerine yeni anlatim olanaklari sunar.

Capraz medya ise, bir hikayenin ya da icerigin farkh platformlarda (6rnegin,
televizyon, radyo, internet, mobil cihazlar) ayni anda ve tutarli bir sekilde
sunulmasini saglar. Bu, izleyicilerin hikayeyi farkh acilardan kesfetmesine ve
deneyimlemesine olanak tanir (Dena, 2009).

Bilginin dijitallesmesiyle basladigimiz bu enformasyonel ¢cagda yasamaktayiz.
"Bilgi toplumu" veya "ag toplumu" olarak adlandirilan bu tanimlamalar, bilgi
cagina ait terimlerdir. Endistri toplumundan evrilen bilgi ve ag toplumunda,
teknolojinin gelismesi ve toplumsal ihtiyaglarin degismesi ile en ¢ok merak edilen
soru "Yeniolan ne?"dir. Bu soruya yanit bulmamiza yardimci olacak en 6nemli alan,
bilginin dijitallesmesine gegisimizi saglayan bilgi teknolojisi devrimidir. Yakinsama
(convergence) terimi de bu noktada hayatimiza girmektedir. Sayisal teknolojilerin
ilerlemesiyle baslayan yakinsama, bu teknolojik hizmetlerin temel itici gtlicii olarak
karsimiza cikar. iceriklerin sanal ortamlarda tiretilmesi, bu iceriklerin dijital araclar
lizerinden aglara ulasmasi ve sonugta olusan veri ile anlamii bilginin kazaniimasi
bu yapinin temelidir. icerik, a§ ve verinin kesistigi noktada yakinsama baslar
diyebiliriz (Demirci, 2006).”
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4.1. Animasyon ve Oyun Gelistirme Alanlarindaki Yakinsama Uygulamalari

Animasyon ve video oyunlari, yakinsama ve capraz medya kavramlarinin en
o6nemli uygulama alanlarindan ikisidir. Bu iki medya tirU, izleyicilere ve
oyunculara interaktif ve strikleyici deneyimler sunarak dijital anlatimin sinirlarini
genisletir.

Animasyon, gorsel hikdye anlatiminda glcli bir aractir ve dijital cagda cesitli
platformlarda kullanilabilir. Ornegin, "X-Men Origins: Wolverine" gibi CGlI
(bilgisyar tabanli gérsel veriden olusan) animasyon filmleri, ¢cizgi roman estetigini
ve anlatimin basarili bir sekilde animasyon formuna uyarlayarak bytk basari elde
etmistir. Animasyon, ayni zamanda egitim ve pazarlama alanlarinda da
kullanilabilir. Egitimde, animasyonlu ders materyalleri, 6grencilerin dikkatini
ceker ve 6grenmeyi daha etkili hale getirir. Demem o ki animasyon denince akla
sadece stilize edilmis calismalar gelmemelidir. Gergeklige yakin ya da gergek
olana uygun bicimde farkl disiplinler esliginde olusturulmus animasyon filmleri
de bircok kez platformlarda karsimiza ¢cikmistir.

"Love, Death & Robots" (Netflix)

Bu antoloji dizisi, bilim kurgu, fantezi, korku ve komedi gibi ¢esitli tirlerde kisa
animasyon hikayeler sunar. Her bolim, farkl bir animasyon tarzi ve hikaye
anlatimi ile benzersiz bir deneyim sunar. Dizi, animasyonun yaratici potansiyelini
ve farkli medya formatlari arasindaki yakinsamayi sergiler.

"Arcane" (Netflix)

"League of Legends" video oyunundan uyarlanan bu animasyon dizisi, zengin
bir hikdye anlatimi ve gorsel stil ile blylUk begeni topladi. "Arcane", hem video
oyun hayranlarini hem de yeni izleyicileri cekmeyi basardi ve oyun dinyasi ile
animasyon arasindaki sinerjiyi gdsterdi.

"Castlevania" (Netflix)

Konami'nin poptler video oyun serisinden uyarlanan bu animasyon dizisi,
karanlk ve gotik atmosferi ile dikkat cekiyor. "Castlevania", oyunlarin hikaye
anlatimini derinlestirerek izleyicilere genisletilmis bir evren sunuyor.

"Star Wars: The Clone Wars" (Disney+)

Bu animasyon dizisi, "Star Wars" evrenini genisleterek, filmler arasinda yer
alan olaylari ve karakterleri detaylandiriyor. "The Clone Wars", hem geng hem de
yetiskin izleyicilere hitap eden karmasik hikdye anlatimi ile taninir. Bu dizi, film ve
animasyon arasindaki yakinsamanin basarili bir 6rnegidir (Looper.com, 2023).

"Rick and Morty" (Adult Swim)

"Rick and Morty", bilim kurgu ve komediyi birlestiren, yiksek konseptli
animasyon dizilerden biridir. Dizi, yaratici hikdye anlatimi ve cesitli medya
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referanslari ile genis bir izleyici kitlesine sahiptir. "Rick and Morty", animasyonun
farkli tirler ve platformlar arasinda nasil yakinsama saglayabilecegini gosterir.

Video oyunlari, etkilesimli anlatimin en dinamik formudur. Cizgi romanlardan
uyarlanan video oyunlari, oyunculara cizgi roman dinyasinda aktif olarak yer
alma firsati sunar. Ornegin, "Batman: Arkham" serisi, DC Comics'in Batman
karakterini ve Gotham City'yi basarili bir sekilde oyun formuna uyarlayarak buytk
bir oyuncu kitlesi kazanmistir. Bu tlr oyunlar, oyunculara karmasik hikayeler
icinde cesitli gorevler tamamlama ve karakter gelistirme firsati sunar (Newman,
2013). Ayni zamanda bunlarin tersi uygulamalari yani oyundan filme, animasyona
ya da kitaba donidsmis uyarlamalarin oldugu da acikca bilinmektedir.

5. Sonug

Dijital ¢agin sundugu olanaklar, medya ve iletisim dlnyasinda kokld
degisiklikler yaratmistir. Capraz medya ve yakinsama kavramlari, bu degisimin
merkezinde yer almaktadir. Cizgi romanlar, cizgi filmler, animasyonlar, video
oyunlari ve oyunlastirma, bu kavramlarin somut érnekleri olarak 6ne ¢cikmaktadir.
Bu turlerin birlesmesi, interaktif ve strtkleyici anlatilar olusturarak kullanicilarin
deneyimlerini  zenginlestirmekte ve derinlestirmektedir. Capraz medya
uyarlamalari, farkli medya tirlerinin bir araya gelerek entegre hikayeler ve
drinler olusturmasina olanak tanir. Medyanin farkli formlari arasindaki etkilesim,
kullanici deneyimini derinlestirir ve cesitlendirir. Cizgi romanlar, uzun sdredir
oyun ve film enddistrileri icin zengin bir ilham kaynagi olmustur. Bu uyarlamalar,
oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilerek oyunculara daha derin ve etkilesimli
deneyimler sunmaktadir. "Batman: Arkham" ve "Spider-Man" gibi cizgi
romanlardan  uyarlanan  basarili  oyunlar, oyunlastirma  unsurlariyla
zenginlestirilmis deneyimler sunar. Bu oyunlar, karakter gelisimi, gorevler,
toplama ogeleri ve basarimlar gibi oyunlastirma unsurlariyla oyuncu deneyimini
zenginlestirir. Dijital ortamda anlatilar, okuyucular, izleyiciler ve oyuncular igin
yeni deneyimler sunmakta ve bu deneyimlerin evrimi, farkli medyalarin birbirine
entegrasyonu ile mimkin olmaktadir. Animasyon ve video oyunlari, yakinsama
ve capraz medya kavramlarinin en o6nemli uygulama alanlarindan ikisidir.
Animasyon, gorsel hikaye anlatiminda glcli bir aractir ve dijital cagda cesitli
platformlarda kullanilabilir. Ornegin, "Love, Death & Robots" ve "Arcane" gibi
animasyon dizileri, farkh medya formatlari arasindaki yakinsamayi sergileyerek
izleyicilere benzersiz deneyimler sunar. Benzer sekilde, video oyunlari da
etkilesimlianlatilarin en dinamik formudur. "The Stanley Parable" ve "Until Dawn"
gibi oyunlar, oyuncularin kararlarina dayal olarak farkli yollar ve sonlar sunarak
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hikayeye derinlemesine katihm saglar. Oyunlastirma, kullanicilarin etkilesimini
artirmak ve onlari hikayeye daha derinlemesine dahil etmek icin etkili bir
yontemdir. Egitimde, oyunlastirma stratejileri, 6grencilerin motivasyonunu
artirarak 6grenme slrecini daha etkilesimli hale getirir. Pazarlamada ise, markalar
oyunlastirma teknikleriyle musteri  bagliligini  artirabilir.  Cizgi roman
karakterleriyle ilgili kampanyalar duzenleyerek, mdisterilere cesitli gorevler
sunabilir ve marka sadakatini artirabilir.

Cizgi romanlardan oyunlastirmaya gecis, etkilesimli ve dinamik anlatilar
sunarak kullanici bagliigini artirmaktadir. Cizgi romanlardan esinlenerek
gelistirilen oyunlar ve filmler, oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmis
deneyimler sunar. Egitim ve pazarlama alanlarinda da etkili bir sekilde kullanilan
oyunlastirma, dijitallesme ve teknolojik yeniliklerle birlikte gelecekte daha da
yayginlasacaktir. Capraz medya, eglence, egitim, reklamcilik ve saglk gibi gesitli
alanlarda genis uygulama alanina sahiptir. Eglence sektériinde, Marvel Sinematik
Evreni (MCU) gibi projeler, gizgi roman, film, televizyon dizisi ve video oyunlari
gibi c¢esitli platformlarda entegre hikayeler sunarak kullanicilarin ilgisini
cekmektedir. Egitimde ise, dijital oyunlar ve animasyonlu ders materyalleri,
ogrencilerin  dikkatini c¢cekmekte ve 06grenme slrecini daha etkili hale
getirmektedir. Pazarlamada, sosyal medya platformlari, markalarin Grin ve
hizmetlerini tanitmak icin cesitli medya platformlarini kullanarak tuketicilere
daha entegre ve etkili mesajlar iletmelerini saglamaktadir. Yakinsama ve capraz
medya kavramlari, dijital cagin en belirgin 6zelliklerinden biridir. Sanal gerceklik
(VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi teknolojilerin gelismesi, medya deneyimlerini
daha etkilesimli ve kullanici odakli hale getirecektir. Blockchain ve NFT'ler (Non-
Fungible Tokens), dijital iceriklerin benzersiz ve glivenli bir sekilde paylasiimasini
ve sahiplenilmesini saglayarak yakinsama sirecine yeni boyutlar ekleyecektir.
Gelecekte, bu teknolojik yeniliklerle birlikte yakinsama slreci daha da gelisecek
ve medya deneyimlerini dénustirecektir. Cizgi romanlardan uyarlanan basarili
animasyon oOrnekleri, bu sinerjinin nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegini
gosterir. Ornegin, "Spider-Man: Into the Spider-Verse" filmi, cizgi roman estetigini
ve hikaye anlatimini basarili bir sekilde animasyon formuna uyarlayarak biyik bir
basari elde etmistir. Bu tir ornekler, animasyon teknolojilerinin ¢izgi roman
hikayelerini nasil yeni bir boyuta tasiyabilecegini gdsterir.

Etkilesimli anlatilar, kullanicilarin hikdyeye aktif olarak katilimini saglar. Bu tir
anlatilar, 6zellikle video oyunlari ve interaktif grafik romanlarda yaygindir.
Kullanicilarin secimlerine dayal olarak hikayenin farkli yonlere gitmesi, anlatiyi
daha dinamik ve kisisel hale getirir. Bu, kullanicilarin hikdayeye olan baghhgini
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artirir ve daha zengin bir deneyim sunar. Cizgi romanlar, 6grencilerin 6grenme
deneyimini zenginlestirmek ve motivasyonlarini artirmak icin kullanilabilir.
Ornegin, bir cizgi roman hikayesi tizerinden verilen derslerde, 6grenciler belirli
gorevleri tamamlayarak ilerleyebilir ve o6diller kazanabilir.  Egitimde
oyunlastirma, 6grencilerin motivasyonunu artirarak 6grenme sirecini daha
etkilesimli hale getirir.

Markalar, c¢izgi romanlari kullanarak oyunlastirma teknikleriyle musteri
baghhgini artirabilir. Ornegin, bir markanin cizgi roman karakterleriyle ilgili bir
kampanya dizenlemesi ve musterilere bu karakterlerle ilgili gbrevler sunmasi,
marka sadakatini artirabilir. Oyunlastirma, kullanicilarin etkilesimini artirmak ve
onlari hikdyeye daha derinlemesine dahil etmek icin etkili bir yontemdir.
Gelismekte olan toplumlar da yakinsama ve ¢capraz medya kavramlarinin etkilerini
giderek daha fazla hissetmektedir. Dijital medya kullaniminin artmasiyla birlikte,
Turkiye'de de bu kavramlar dogrultusunda cesitli projeler gelistirilmektedir.
Ozellikle genc niifusun dijital oyunlara ve animasyonlara olan ilgisi, bu alanlarda
yapilan yatirimlari artirmaktadir. TUrkiye'de egitim sisteminde dijital araglarin
kullanimi giderek yayginlasmaktadir. Animasyonlu egitim materyalleri ve oyun
tabanh 6grenme uygulamalari, 68rencilerin derslere olan ilgisini artirmakta ve
6grenme sirecini daha etkili hale getirmektedir.

Medya ve eglence sektoéri de yakinsama ve ¢apraz medya uygulamalarindan
faydalanmaktadir. Populer Turk dizileri ve filmleri, dijital olarak platformlarda
izleyicilere sunularak daha genis bir kitleye ulasmaktadir. Ancak hentz Tirk
drinleri arasinda yakinsama o6rneklerine rastlanmamaktadir. Destanlardan ve
tarihi olaylardan esinlenerek kitaplardan uyarlanan film calismalari haricinde
dikkat c¢eken o&rnekleri oldugunu soylemek miumkin olmayabilir. Cizgi
romanlardan uyarlanan animasyon ve oyun projeleri de bu trendin bir parcasi
olarak 6ne c¢ikmaktadir. Bu projeler, cizgi roman karakterlerini ve hikayelerini
cesitli medya platformlarina yayarak kullanicilarin daha genis bir deneyim
yasamasini saglar. "Spider-Man: Into the Spider-Verse" ve "Batman: Arkham" gibi
projeler, cizgi romanlardan uyarlanan basarili 6rnekler olarak dikkat cekmektedir.
Bu projeler, cizgi roman estetigini ve hikaye anlatimini basarili bir sekilde farkli
medya formatlarina uyarlayarak biyik basari elde etmislerdir. Bu tir drnekler,
animasyon teknolojilerinin ¢izgi roman hikayelerini nasil yeni bir boyuta
taslyabilecegini gostermektedir. Etkilesimli anlatilar, kullanicilarin aktif olarak
katihmini saglar. Bu tur anlatilar, ozellikle video oyunlari ve interaktif grafik
romanlarda yaygindir. Kullanicilarin segimlerine dayali olarak hikayenin farkl

107



Berk SAVI

yonlere gitmesi, anlatiyi daha dinamik ve kisisel hale getirir. Bu, kullanicilarin
hikayeye olan baghhgini artirir ve daha zengin bir deneyim sunar.

Capraz medya uyarlamalarinin basarili olmasi, farkli medya formatlari arasinda
tutarl bir deneyim yaratma yetenegine baghdir. Bu siire¢c hem yaratici hem de
teknik zorluklari beraberinde getirir. Ornegin, cizgi romanlarin video oyunlarina
uyarlanmasi sirasinda karsilasilan zorluklar ve bu zorluklarin nasil asildigl, ¢capraz
medya projelerinin karmasikligini ve potansiyelini gozler 6nline sermektedir.
Capraz medya projelerinin basarili olabilmesi icin farkl platformlarda tutarh bir
hikaye anlatimi saglamak, teknik ve yaratici zorluklarin Ustesinden gelmek
gereklidir. Cizgi romanlarin video oyunlarina uyarlanmasi sirasinda karsilasilan
zorluklar, bu tur projelerin karmasikligini ve potansiyelini gosterir. Yeni medya
turlerinin de ¢cikmasi an meselesi olarak kabul edilirse capraz medya ve yakinsama
iliskileri sreklilik saglayan giincel kavramlardir denebilir.

108



Interaktif Anlatilar ve Capraz Medya Uyarlamalari: Cizgi Roman, Video Oyunlari ve
Oyunlastirmayi Butunlestiren Capraz Medya Deneyimleri

Kaynaklar

Acar, A. (2018). Pazarlamada Capraz Medya Stratejileri. istanbul: Beta Yayinlari.

Adobe Systems. (2024). Adobe Animate. Retrieved from
https://www.adobe.com/products/animate.html|

AnimationXpress. (2022). Animation market size to hit $642.2 billion by 2030.
https://www.animationxpress.com/reports/animation-market-size-to-hit-
642-billion-by-2030

Aseprite. (2024). Aseprite. Retrieved from https://www.aseprite.org/

Atlassian. (2024). Trello and Jira. https://www.atlassian.com/software

Audiokinetic. (2024). Wwise. https://www.audiokinetic.com/products/wwise/

Bendis, B. M. (2001). Ultimate Spider-Man. Marvel Comics.

Blender Foundation. (2024). Blender. https://www.blender.org/

Byun, J., &loung, E. (2018). Theeffect of digitaleducationalgames on K-12
students” mathematicsperformance. International Journal of STEM
Education.

CableTV.com. (2023). Most-Anticipated Comic Book Adaptations in 2024.
https://www.cabletv.com

Catalini, C., & Gans, J. S. (2016). Some Simple Economics of the Blockchain.
Communications of the ACM, 59(12), 32-37.
https://doi.org/10.1145/2994586

Cetin, M. (2017). "Sosyal Medyanin Capraz Medya Uygulamalari Uzerindeki
Etkisi." iletisim Arastirmalari Dergisi, 29(1), 45-60.

Data Bridge Market Research. (2024). Animation Market Size, Scope, Value &
Share Evaluation By 2031.
https://www.databridgemarketresearch.com/reports/animation-market

Demir, F. (2020). Capraz medya uygulamalari ve egitimdeki yeri. Egitim
Teknolojileri Dergisi, 25(4), 45-58.

Demirci, U. (2016), “Yakinsama (Converange).”
https://ulkudemirci.wordpress.com/2016/03/20/yakinsamaconvergence/

Dena, C. (2009). Transmedia Practice: Theorising the Practice of Expressing a
Fictional World across Distinct Media and Environments. University of
Sydney.

Detering, Sebastian, et. Al. (2011) "From Game Design Elements to Gamefulness:
Defining 'Gamification'. Tampare: MindTrek '11 Proceedings of the 15th
International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media
Environments.

109


https://www.adobe.com/products/animate.html
https://www.animationxpress.com/reports/animation-market-size-to-hit-642-billion-by-2030
https://www.animationxpress.com/reports/animation-market-size-to-hit-642-billion-by-2030
https://www.aseprite.org/
https://www.atlassian.com/software
https://www.audiokinetic.com/products/wwise/
https://www.blender.org/
https://www.cabletv.com/
https://doi.org/10.1145/2994586
https://www.databridgemarketresearch.com/reports/animation-market
https://ulkudemirci.wordpress.com/2016/03/20/yakinsamaconvergence/

Berk SAVI

Dini, J. & Timm, S. (1999). Batman: Arkham serisi ve ¢izgi roman uyarlamalari.
Journal of Interactive Media, 23(4), 120-130.

Erdogan, E. (2019). Dijital Cagda Medya ve iletisim. izmir: Ege Universitesi
Yayinlari.

Esoteric Software. (2024). Spine. Retrieved from http://esotericsoftware.com/

EXACTITUDE CONSULTANCY. (2024). Global animation and gaming market trends
and forecasts. https://www.exactitudeconsultancy.com

Feige, K. (Producer). (2012). The Avengers [Motion picture]. Marvel Studios.

FMOD. (2024). FMOD. https://www.fmod.com/

Godot Engine. (2024). Godot Engine. https://godotengine.org/

Goker, G. (2020). Geleneksel mecralarda capraz medya ve transmedya anlatilari
tizerine bir inceleme. Selcuk iletisim, 12(2), 503-531.

Google. (2024). Google Stadia. https://stadia.google.com/

Gultekin, B. (2021). "Artiriimis Gergeklik ve Capraz Medya Uygulamalari." Yeni
Medya Elektronik Dergisi, 5(2), 33-47.

Ishak, S. A., Hasran, U. A., & Din, R. (2023). Media educationthroughdigitalgames:
A review on designandfactorsinfluencinglearningperformance.
EducationSciences, 13(2), 102.

Jenkins, H. (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New
York University Press.

Jiang, Y., & Liao, Y. (2022). The Application of Artificial Intelligence in Video Game
Design: A Review. Entertainment Computing, 43, 100552.
https://doi.org/10.1016/j.entcom.2022.100552

Kahraman, H. (2019). Dijital Egitimin Gelecegi: Tirkiye'de E-Ogrenme
Uygulamalari. Egitim Teknolojileri Dergisi.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based
methods and strategies for training and education. Pfeiffer.

Kaya, Y. (2018). Dijital Medya ve Capraz Platform Kullanimi. Ankara: Nobel
Yayinlari.

Koenitz, H. (2015). Interactive DigitalNarrative: History, TheoryandPractice.
Routledge.

Krita Foundation. (2024). Krita. Retrieved from https://krita.org/

Listverse. (2023). The Ten Best Comic Book to Movie Adaptations.
https://www.listverse.com

Looper.com. (2023). The 13 Best TV Series Adapted From Comic Books.
https://www.looper.com

110


http://esotericsoftware.com/
https://www.exactitudeconsultancy.com/
https://www.fmod.com/
https://godotengine.org/
https://stadia.google.com/
https://doi.org/10.1016/j.entcom.2022.100552
https://krita.org/
https://www.listverse.com/
https://www.looper.com/

Interaktif Anlatilar ve Capraz Medya Uyarlamalari: Cizgi Roman, Video Oyunlari ve
Oyunlastirmayi Butunlestiren Capraz Medya Deneyimleri

McCloud, Scott. (1993). Understanding Comics: The Invisible Art. New York:
HarperCollins.

MDPI. (2021). Game Design as an Autonomous Research Subject. Information,
12(9), 367.

MDPI. (2023). Media EducationthroughDigital Games: A Review on Design
andFactorsinfluencing Learning Performance.

Moho Animation. (2024). Moho. Retrieved from
https://www.mohoanimation.com/

Murray, Janet H. (1997). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in
Cyberspace. Chambridge: MIT Press.

Neves, P. P., & Zagalo, N. (2021). Game Design as an Autonomous Research
Subject. Information, 12(9), 367.

Newman, J. (2013). Video Games. Routledge.

NVIDIA. (2024). GeForce Now. https://www.nvidia.com/en-us/geforce-now/

OpenToonz. (2024). OpenToonz. Retrieved from https://opentoonz.github.io/e/

Pencil2D. (2024). Pencil2D. Retrieved from https://www.pencil2d.org/

Plass, J. L, Homer, B. D., &Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-
basedlearning. EducationalPsychologist, 50(4), 258-283.

Precedence Research. (2023). Animation Market Size to Hit over USD 836.56 Bn
by 2033. https://www.precedenceresearch.com/animation-market
Repeat Replay. (2023). 13 Movies That Were Adapted From Comic Books & This

Trend Explained. https://www.repeatreplay.com

Research and Markets. (2023). Global Animation Market - Forecasts from 2023
to 2028. https://www.researchandmarkets.com/reports/4479378

Ryan, Marie-Laure. (2001). Narrative as Virtual Reality: Immersion and
Interactivity in Literature and Electronic Media. Baltimore: ohns Hopkins
University Press.

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of
intrinsic motivation, social development, and well-being. American
Psychologist, 55(1), 68-78.

Sahin, R. (2017). Eglence sektdérii ve capraz medya uygulamalari. iletisim
Arastirmalari Dergisi, 6(1), 40-50.

Sketchfab. (2024). Sketchfab. https://sketchfab.com/

SpringerOpen. (2023). The effect of games and simulations on higher education:
a systematic literature review. International Journal of Educational
Technology in Higher Education.

Synfig Studio. (2024). Synfig Studio. Retrieved from https://www.synfig.org/

111


https://www.mohoanimation.com/
https://www.nvidia.com/en-us/geforce-now/
https://opentoonz.github.io/e/
https://www.precedenceresearch.com/animation-market
https://www.repeatreplay.com/
https://www.researchandmarkets.com/reports/4479378
https://sketchfab.com/
https://www.synfig.org/

Berk SAVI

Toon Boom Animation. (2024). Toon Boom Harmony. Retrieved from
https://www.toonboom.com/products/harmony

TVPaint Developpement. (2024). TVPaint Animation. Retrieved from
https://www.tvpaint.com/

Yildirim, E. (2019). Capraz medya uygulamalarinin dijital anlati Gzerindeki etkisi.
Medya ve iletisim Dergisi, 4(2), 120-125.

YILDIZ HABER. (2024). Tiirkiye oyun pazari biyiikligi 2024 sonunda 1,8 milyar
dolar seviyesine yaklasacak https://www.yildizhaber.com.tr/turkiye-oyun-
pazari-buyuklugu-2024-sonunda-18-milyar-dolar-seviyesine-yaklasacak-
148255-haberi

Yildiz, E. (2020). Tark Medya Sektérinde Yakinsama ve Dijitallesme. Medya ve
iletisim Dergisi.

Yologlu, N. (2019). Yakinsama (Convergence) ve capraz medya (Crossmedia)
stratejisinin medya sektériindeki yansimalari. Gimiishane Universitesi
lletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi, 7(3), 1449-1464.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder/issue/53400/674598

Zichermann, G., & Linder, J. (2010). Game-Based Marketing: Inspire Customer
Loyalty Through Rewards, Challenges, and Contests. Wiley.

112


https://www.toonboom.com/products/harmony
https://www.tvpaint.com/
https://www.yildizhaber.com.tr/turkiye-oyun-pazari-buyuklugu-2024-sonunda-18-milyar-dolar-seviyesine-yaklasacak-148255-haberi
https://www.yildizhaber.com.tr/turkiye-oyun-pazari-buyuklugu-2024-sonunda-18-milyar-dolar-seviyesine-yaklasacak-148255-haberi
https://www.yildizhaber.com.tr/turkiye-oyun-pazari-buyuklugu-2024-sonunda-18-milyar-dolar-seviyesine-yaklasacak-148255-haberi

Cizgi Romanlarin Oyun Dunyasindaki Yansimalari ve QTE'nin Entegrasyonu: Ligne Claire Incelemesi”

bolum 5

Cizgi Romanlarnin Oyun Dunyasindaki
Yansimalarn ve QTE'nin Entegrasyonu:
Ligne Claire Incelemesi

Rahmi AYDEMIR *

Ozet

Uzun yillar boyunca Amerikan cizgi romanlarinin (Comics ya da Comic Book)
hakimiyeti ve kategorizasyon baskisi, Avrupa'da gelisen ve kendine 06zgl
estetiklere sahip ¢izgi roman tarzlarinin global taninirhgini goélgelemistir. Bu
durum, 6zellikle Fransiz cizgi roman tarzi olan Bande Dessinée’nin (BD) ve daha
karikatiirize cizimlere sahip italyan tarzi Fumetti’nin uluslararasi kabuliini
zorlastirmistir. Ancak, ikinci Diinya Savasi'ndan sonra Avrupa cizgi romanlarinda
yasanan yenilik akimi bu durumu degistirmeye baslamistir. Ozellikle, Tenten’in
yaraticisi Belcikali cizer Hergé’nin oncUligunt yaptigl, yalin cizgiler ve net
renklerle karakterize edilen Ligne Claire (Acik Cizgi) tarzi, BD’lerin estetik kimligini
sekillendirmis ve buglin hala populerligini koruyan bir temel olmustur.

Bu calismada, ¢izgi romanlarin Bande Dessinée (BD) olarak bilinen kendine
6zgl bir sanat bicimine dénldsim, video oyunlarinin sanatsal bir ifade bigimi
olarak yikselisi ve etkilesimli anlatilarin geleneksel hikdye anlatiminin sinirlarini
asma potansiyeli analiz edilmektedir. Ayrica, Ligne Claire tarzinin BD'nin estetik
evrimindeki belirleyici roline 6zel bir vurgu yapilmaktadir. Cizgi romanlar ve video
oyunlari gibi yeni sanat bicimlerinin tarihsel baglam ve evrim icinde geleneksel
sanat anlayisina olan etkileri ele alinmakta; bu bicimlerin, ortak bir deneyim ve
ifade bicimi sunarak evrensel bir dil gelistirme potansiyeline sahip oldugu
vurgulanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunlari, Bande Dessinée, Ligne Claire, QTE

1 Ogr. Gér., istanbul Aydin Universitesi
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Abstract

For many years, the dominance of American comics (Comics or Comic Book)
and the pressure for categorisation has overshadowed the global recognition of
European comic book styles with distinctive aesthetics. This made the
international acceptance of Bande Dessinée (BD), a French comics style, and
Fumetti, an Italian style with more cartoonish drawings, particularly difficult.
However, the wave of innovation in European comics after the Second World
War began to change this situation. In particular, the Ligne Claire (Open Line)
style, pioneered by Belgian illustrator Hergé, the creator of Tintin, characterised
by simple lines and clear colours, shaped the aesthetic identity of BDs and
became a foundation that remains popular today.

This paper analyses the transformation of comics into a distinctive art form
known as Bande Dessinée (BD), the rise of video games as a form of artistic
expression, and the potential of interactive narratives to transcend the
boundaries of traditional storytelling. Special emphasis is also placed on the
decisive role of the Ligne Claire style in the aesthetic evolution of BD. The effects
of new art forms such as comics and video games on the traditional
understanding of art in historical context and evolution are discussed; it is
emphasised that these forms have the potential to develop a universal language
by offering a common experience and form of expression.

Keywords: Video Games, Bande Dessinée, Ligne Claire, QTE

1. Girig

Sanat, insanin akilci duslnceyle kati ve kirilmasi zor tabular arasindaki
dlaliteyi dengeleyen bir icsel catisma araci olarak gorilmektedir. Dusinsel ve
duygusal ifadelerin bir tezahri olarak kimi zaman medeni olmanin gerektirdigi
sekilde disince 6zglrlGglunl ve yaraticiligl temsil ederken, gecmisten bugline
bireyi ve toplumlari ayricalikh kilma konusunda da sanata blyldk bir énem
atfedilmektedir. Bu kafa karisikligi ile kavramin ne ifade ettigi ylzyillar boyunca
tartisilan ve sirekli gelisen bir sorudur. Evrim boyunca, sanatin sinirlari esnemis,
yeni tanimlar ortaya ¢ikmis ve her dénem kendi estetik anlayisini ve dl¢itlerini
getirmistir. Antik Cag'dan Modern Sanat'a kadar uzanan farkl dénemlerde, taklit
ve temsil kavramlariyla 6zdeslestirilen sanat, sanatcilarin gézlemledikleri diinyayi
mimkdn oldugunca gercgekgi bir sekilde yansitma ¢abalarinin bir sonucu olarak
ortaya cikmistir. Oyle ki Chauvet, Lascaux ve Altamira Magaralari'ndaki figuratif
betimlemeler ve soyut desenler, paleolitik ¢cagin insanlarinin dogayla derin bir
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baglanti kurduklarini, sanatsal ve vyaratici yeteneklere sahip olduklarini
gbstermektedir. (Williams 2019;17)

Tarih boyunca sanat eserleri sadece gizelligi degil, ayni zamanda toplumun
degerlerini, inanclarini ve fikirlerini de yansitmistir. Ronesans ve Barok gibi
doénemlerde sanat anlayisi kusursuz iscilik ve dogaya hayranlk uyandiran bir
gercekgilik ile karakterize edilerek zirveye ulagsmis ve sanat eserleri genellikle
mitolojiden, dini temalardan ve portrelerden olusmustur. Ronesans ve Barok
sanatcilari, insan anatomisini ve perspektifini mikemmeliyetci bir sekilde tasvir
etmeye calisarak, sanat tarihinin de bir disiplin olarak gelismesine bu yillarda
oncalik etmislerdir. Aydinlanma Cagi'na gelindiginde akil ve mantik 6n plana
clkarak; sanat eserleri duygulardan ziyade mantigl ve fikri temsil etmislerdir.
Aydinlanma Donemi sanatgilari, klasik formlari ve sanatsal kurallari takip etmeye
ne kadar 6zen gosterdiler ise Romantizm akimi ile birlikte-Aydinlanma Cagi'nin
tam tersine bir anlayis ve karsi bir tepki olusmustur. Romantizm déneminin
sanatgilari, duygularin ve hayal gictinin derinliklerinde kendi i¢ dinyalarini
eserlerine aktarmaya ve izleyicilerde duygusal bir tepki uyandirmaya calistilar.
Sanat eserleri bu dénemde hi¢ olmadigl kadar 6zgir ve bireysel bir karakter
kazanmistir. Bu degisim adeta sanat tarihinde yeni akimlarin da 6ninU acti.
Empresyonizm ve Post-Empresyonizm gibi akimlar, renkleri ve firca darbelerini
kullanarak duygulari ve atmosferi ifade etmenin yeni yollarini kesfetmislerdir.
Boylelikle temsilciler sanatin sadece taklit etmek degil, ayni zamanda duygulari ve
fikirleri ifade etmek icin de kullanilabilecegini kanitlamislardir. Dolayisiyla
Paleolitik sanatcilarin Lascaux'da icra ettikleri gercekgcilik ve taklit eksenli cizgi
sanatindan, binlerce yil sonra sanatin geleneksel sinirlarini tamamen yikan,
Kibizm ve Dadaizm gibi akimlara kadar sanat tarihi strekli bir degisim ve
déndstm igerisinde olmustur.

Cesitli estetik formlar ve anlayislarla 21. ylzyilda sanatin en geleneksel ve
yaygin ifadelerinden olusan bicimlerine bir digerini de ekleme ihtiyaci gelisti ve
bu yeni sanat biciminin ne olacagl sorusunu giindeme getirmistir. Toplumun ve
insan ruhunun bir yansimasi olarak sanatin video, oyun, enstalasyon ve cizgi
roman gibi bircok ifade tarzi bu yizyilda daha genis kitlelere yayllmayi basardi ve
Dokuzuncu Sanat Formu’nun temsilci sanat bicim arayisini da bir gereksinim
olarak ortaya koymustur. Ancak Dokuzuncu Sanat tanimi da tipki sanatin ne
oldugu hususuna benzerlik gosteren fikir ayriliklarina sebep olmaktadir. Bu yeni
kategorinin hangi bicimleri kapsadigi konusunda hala devam eden bir tartismanin
ortasinda, kimileri bu yeni sanat bicimlerinin geleneksel sanat dallari kadar saygin
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olmadigini savunurken, bir baska kesim bu sanat bicimlerinin esit derecede
yaratici ve anlamh oldugunu vurgulamaktadir. Buna ragmen Burke, sinema
endUstrisini bastan basa donistlren cizgi romanlari ve hatta video oyunlarini,
Dokuzuncu Sanat Formu’nun temsilcileri olarak nitelendirilmesi gerektigi
konusunda israrci olmustur (Burke 2015;263).

2. Evine Geri Don Mickey: Bir Kilttrel Direnis Olarak Bande Dessinée ve Lighe
Claire

Magaralarin duvarlarini susleyen komdir ve toprakla cizilmis figirler, cizgi
sanatin en ilkel ifadesini temsil ederken, genis bir renk paletiyle dijital tabletlerde
hayat bulan cizgiler, giinUmUz ¢izgi romanini sekillendiren bir ifade tarzi olarak
gecmis ve bugln arasinda giclU bir baglam kurmaktadirlar. Bu yonuyle cizgi
romanlarin  blylk o6lclide ¢izgi sanatinin bir sonucu oldugu varsayimi
cikarilabilmektedir. Cizgi romanlar her ne kadar 21. yizyilda Ulke ekonomilerine
katki saglayan blyuk bir endistriye donismus olsa da, Empresyonizm akiminin
gelistigi 19. ylzyilda karikatur tarzi hikayeleriyle Rodolphe Topffer, ¢izimlerini bir
dizi sekans halinde sunarak gorsel hikaye anlatiminin temellerini atmis ve modern
cizgi romanin olusmasinda basrol oynayarak, metin-gorsel birlesimi ile kiguk,
detayli cizimleri bir araya getiren ve ¢izgi romanin karakteristik 6zelliklerini ortaya
koyan ilk isim olmustur. Topffer'in 1837'de yayimladigl ve ilk modern cizgi
romanlardan biri olarak kabul edilen"Histoire de Monsieur Jabot" (Bay Jabot'un
Hikayesi), mizahi bir hikaye anlatimini gizimlerle pekisteren benzersiz bir format
olarak onun bu sanat formundaki 6nci rolini pekistirmisti (Rodolphe Topffer
1837b). Topffer'in mirasi, lokomotif olmak icin hazir olmakla birlikte, cok
gecmeden eserleri hem Avrupa'da hem de Amerika'da buylk ilgi gérmis ve
bircok sanatciya ilham kaynagi olarak 6zellikle Amerika'da, Richard F. Outcault
"The Yellow Kid" (1895) gibi karikattristlerin calismalarini etkilemistir. Bilindik
haliyle c¢izgi romanlar 20. yUzyilin baslarinda, Amerika'da gazete seritleri ile
poptler hale gelmis ve 6zellikle 1920'lerde "Little Orphan Annie" ve "Dick Tracy"
gibi seritler sayesinde biyik ilgi gormustir(Davis 2023).
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Gorsel 1: Rodolphe Topffer’in ‘Bay Jabot'un Hikayesi’
(Project Gutenberg Canada)

Ancak 1929 yilinda dinya tarihinde biyik iz birakan ve toplumlari yoksulluga
slrekleyen BuUylk Buhran baslamistir. Bu dénem tim vyaratici endustriler igin
kayip bir ¢cag olmustur ve insanlarin gokten kurtarici bekledigi bu dénemde 1938
yilinda Jerry Siegel ve Joe Shuster tarafindan yaratilan Superman cizgi romani
¢clkmistir. Masumlari korumak ve adaleti saglamak icin ekonomik ¢dkisin ve
umutsuzlugun hakim oldugu bir donemde gdkten inen bu kahraman insanlara
umut ve glc kaynagi olmustur. Boylece cizgi romanlarin altin ¢agl baslamis ve
1939'da Bob Kane ve Bill Finger tarafindan yaratilan Batman ile slper
kahramanlar gizgi romanlarin ana temasi haline gelmislerdir. Popiler kaltirin
dnemli bir parcasi olan bu form, ikinci Diinya Savasl sirasinda da propaganda araci
olarak kullanilmistir. Captain America (Kaptan Amerika) gibi karakterler, Nazi
Almanya’sina karsl micadele eden, erdem sahibi kahramanlar olarak Un saldilar.
20. ylzyihn ikinci yarisinda c¢izgi romanlarin gelisimi, toplumsal ve kiltirel
degisimlerle paralellik gostermis ve bu donemde, egitim seviyesinin ylkselmesi
ve beraberindeki sosyal degisimler cizgi romanlarin popdlaritesini artirmistir.
Ayrica, demokrasinin yayilimi, kultirel endustrilerin dogusu ve gorsel estetik
anlayisinin genislemesi gibi politik ve ekonomik faktérler de cizgi romanlarin
gelisimine katkida bulunmustur. ikinci Diinya Savasli sonrasina denk gelen bu
gelismeler ve Amerikan hegemonyasinin da etkisiyle dinya genelinde hizla
yavyilabilmis ve bir kultlr ihracina dontsmustir. Popularitenin artmasi ve diinya
genelinde yayilabilmesi ise 1960'larda Stan Lee ve Jack Kirby gibi yaraticilarin
onderliginde blUylk bir basari yakalayan Amerikan Cizgi Romanlari; Fantastic
Four, Spider-Man, X-Men ve Avengers sayesinde ivme kazanmis ve bu gizgi
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karakterler endistrinin biiyiimesinde bas rol oynamislardir. Oyle ki 6zgirlik,
demokrasi, bireysellik ve kahramanlik gibi ahlaki degerler sadece Amerikalilara
6zglymds gibi pazarlanmis, yetiskinlige yeni adim atmis gencler Gzerinde de glicli
bir etki yaratmislardir. 70’ler cizgi romanlar icin toplumsal sorunlar ekseninde
irkeihk, uyusturucu bagimhhgl ve cevre sorunlari gibi konularla sekillenmistir.
Boylece cizgi romanlar, tarih boyunca 6nemli toplumsal ve politik olaylari
yansitma ve yorumlama aracli olarak pek ¢ok konuda édnemli bir rol kazanmistir.
Bir medya iletisim araci olarak glclenen cizgi romanlar ve ekseriyetle Amerikan
Cizgi Romanlarinin kiresel vyayginlig, bazi Glkelerde yerel kiltirlerin ve
geleneklerin golgelenmesine vyol acabilecegi endiselerini de beraberinde
getirmeye basladi ve bu endiselerin tohumlari 1. Dinya Savasi’ndan sonra
fasizmin ylkselisiyle beraber ekilmistir. 1930°lu yillardan itibaren hizla populerlik
kazanan Amerika Birlesik Devletleri'nin populer kiltirinin bir simgesi haline
gelen Mickey Mouse, bazi rejimler tarafindan Amerikan emperyalizminin ve
kapitalizminin bir simgesi olarak gordlmdislerdir. Avrupal sanatgilar ve
entelektleller, Mickey Mouse'un Amerikan yasam tarzini ve degerlerini temsil
ettigini ve bu degerlerin Avrupa'nin kendine 6zgl kultiriyle uyumlu olmadigini
disinayorlardi. Bu gorus, kiltlirel homojenizasyon ve kimlik kaybi riskine karsi
Belgika ve Fransa’da bir direnise dénlismustir. Kendi yerel kahramanlari olan
Tintin, Spirou ve Alix gibi karakterler ile Amerikan kiltirel hegemonyasina karsi
direnis gosteren bu yeni ve ulusal akim, diger bir ifadeyle *Frankafon olarak
adlandirilan ¢izgi romanlar ki sonrasinda bande dessinée olarak kategorilesmis ve
Tlrkceye grafik romanlar olarak cevrilen bu eserler kiltirel kimligin korunmasi ve
Amerikan modellerine karsi bir alternatif sunma isleviyle muicadeleye
girismislerdir(Ory 1984;77).

*Frankofon bir dil ve kiiltir grubu, bande dessinée ise bir sanat bicimidir. ilk
ornekleri Fransa-Belcika’da ortaya ¢ikan bu cizgi romanlar Frankofon kilttrindn
bir ciktisi olarak ayni isimle adlandirilmis, daha sonra BD olarak onu icra edenlere
Frankofon adi verilmistir. Bugin ise tim dlinyada BD sevilen bir ¢izgi roman bigimi
olarak her kiltirden ve kesimden sanatci tarafindan Uretilmektedir.

Pascal Ory, akademik cevrelerde ¢izgi romanlarin daha ciddi ve derinlemesine
incelenmesi gerektigini 6neren "Mickey Go Home" makalesinde bu direnisi, yerel
kahramanlar ve hikayeler aracihgiyla kiltirel 6zglnligin ve bagimsizligin
korunmasi olarak tanimlamistir(lvan Jablonka 2014;1). Bande dessinée’lerin ilk
orneklerinden olan Tintin’in 1930 ve 1931 yillari arasinda Le Petit Vingtieme adli
bir Belcika gazetesinde 24 ayri bolim halinde yayinlanan ve Afrikalilara
"medenilik" ve "ilerleme" getirmek icin Kongo'da oldugunu sdyleyen irkgl
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stereotiplerini saymazsak, buglin Fransiz-Belcika yapimh c¢izgi romanlar, bu
kitapta vurguladigimiz adiyla bande dessinée (BD), gorsel hikaye anlatiminin en
bilindik versiyonu olan Amerikan tipi cizgi romanlarindan gerek stil, gerek ise
Uslup olarak ayrilan bir bicimidir (Fracadactyl 2018).

My husband sick, mister [ see what it is

Well, that's befter |

What's the

matter with | Boo hoo! Him dying/ NOM"F serious . . . Jus'r a already, isn't it?
Bad juju come To live Touch of fever . . . Take a

inside him Boo hoo! this dose of quinine . . .
5 J You'll soon improve

Gorsel 2: Hergé'in ‘Tintin Kongo’da’
(The Telegraph)

BD'ler hikayenin daha fazla bant ve panel icermesine ve her panelde daha fazla
ayrintiya yer verilmesine olanak tanirken, cizgi romanlar cogunlukla daha kisa ve
6z olma egilimindedir. Sanat tarzi, gercekgi tasvirler, ayrintili arka planlar ve stilize
edilmis karakterler ile 6n plana ¢ikan BD'nin aksine ¢izgi romanlar, daha gesitli bir
sanat tarzini  benimseyerek, gercekci tasvirlerden karikatlrize edilmis
karakterlere kadar her seyi icerebilir. Tim bu degerlendirmelerin 1si8inda
BD, sanatin ve edebiyatin birer parcasi olarak kabul edilirken, cizgi romanlar
popller kiltlirin bir parcasi olarak eglence ve bos zaman aktivitesi olarak
degerlendirilmistir.

Elbette bu goris cizgi romanin sanatsal degerini ortadan kaldirmamaktadir
ancak BD’lerin Louvre Muzesi gibi kiltlrel kurumlarda sergilenerek edebi
eserlerle ayni saygiyla karsilanmasi, ¢izgi romanlarin agirlikla ve hala stper
kahraman temalarini isliyor olusundan ve hayatin icinden hikayeler ve gercekgi
karakterler sunan BD’lerin ayni zamanda derin anlamlar iceren, insan ruhunu ve
toplumun karmasikligini ele alan bir sanat bicimi olmasindan da kaynaklandigi
soylenebilir (Spencer 2024). Cizgi roman sanatinda Belcika-Fransiz formatinin
blylk bir 6Gneme sahip olmasinin temelinde, stiphesiz Hergé'nin "ligne claire"
tarzi yatmaktadir. Bu sade ve zarif cizim tarzi, Avrupa c¢izgi roman sanatinin
bicimlenmesinde ve gelismesinde kilit rol oynamis, adeta Prometheus'un atesi
gibi erken BD sanatcilarina ilham olmustur. Bu sade grafik tarzi, "Hergéan tarzi"
ile 6zdeslesmis ancak ilk kez 1977'de Hollanda'nin Rotterdam sehrinde
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dizenlenen bir Tenten sergisi sirasinda "temiz ¢izgi" anlamina gelen ligne claire
ifadesiyle adlandirilir olmustur. (Bibliothéque nationale de France 2014a)
Okuyucuya kimi zaman basit ve monoton gelen ve duygusal karmasikhigl veya
ndansi tasvir etmekte zorlanan bu tarz, bazi sanatcilar ve arastirmacilar
tarafindan BD’lerin alt formu olarak degerlendirilmektedir. Ancak Hergé ve
dolayisiyla ligne claire, ¢izgi romanda maksimum okunabilirlik pesinde olup, tim
tesadifi grafik unsurlari ve hikayenin akisini bozabilecek her seyi ortadan
kaldirarak en ufak yikici unsurun bile cerceve tarafindan yumusatildigi, dizenli ve
temiz bir diinya arzusunu hakim kilar. Nesnelerin, karakterlerin ve stslemelerin
ana hatlari, ayni kalinlikta bir murekkep cizgisiyle sistematik bir sekilde
cizilmektedir. Stslemelerin gercekgiligi, planlarin estetik birligi, renklerin sadeligi
(esasen tanimlayici rol oynarlar), golgelerin ve taramalarin kisitlanmasi ligne claire
tarzinin temel kaygisini keskinlik ve netlik olarak belirlenmektedir. Bu nedenle
Hergé’in bu essiz formunu BD’lerin bir alt formu olarak degerlendirmek yerine
BD’ye dahil olan bir ¢izim tarzi demek daha dogru bir ifade olacaktir.

3. Dijital Cagda Sanatin Yeni Estetik Algisi: Video Oyunlar ve Japonya’nin
Capraz Yetenek Paylagimi

Yaratici enddistriler, geleneksel olarak zanaat ve emek yogun ekseninde
gelismis, zamanla multimedya teknolojileri ile entegre olarak teknoloji odakli
sektorlerle vyakin iliskiler kurmustur. Walter Benjamin'in "Mekanik Yeniden
Uretim Caginda Sanat Eseri" makalesinde yer alan “Yeni teknolojiler her zaman
dénemin sanat bicimlerini derinden etkilemistir.” ifadesi  bu baglantiyi
desteklerken, cizgi romanlar ve video oyunlari bu yaklasimi en iyi sekilde temsil
ederler (Benjamin 1969;25).

Bilgisayar, multimedya ve internet gibi alanlarda ortaya ¢ikan yeni teknolojileri
harmanlayan video oyun endistrisi, 1972 yilinda Nolan Bushnell tarafindan
kurulan Atari ile gezegenin o donem heyecan uyandiran en biyik islerinden
biridir(Lowood 2009;5). Video oyunlari, interaktif eglencenin sinirlarini zorlayarak
oyunculara karakterleri sahiplenme, kahraman olma, hikayeler yaratma ve
olaylara aktif katilm imkani sunarak, etkilesimi yeni bir boyuta tasimislardir.
1981'de sektorin degeri 1 milyar ABD dolarina ulasarak Atari'nin sektordeki
hakimiyetini de beraberinde getirmis ve pazarda onlarca atari benzeri konsol
firmalari, pastayi paylasmak icin birbirileriyle rekabete girismistir. Savas sonrasi
dénemde popller kiltirdeki etkileri zirveye ulasan ¢izgi romanlara yonelik talep
Ozellikle bu dénem ABD’de azalmaya baslamistir. Zamanla dislk kaliteli ve taklit
oyunlarla dolan pazar bu yillarda tiketicilerin ilgisini ve glvenini kaybetmesine
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neden olmus ve bircok oyun, benzer oynanis ve grafikler ylzinden
perakendecilerin depolarinda c¢lriimeye terk edilmistir. Oyuncular icin yeni ve
heyecan verici bir seyler sunma eksikligi gdsteren oyun enduUstrisi, 1983 yilinda
Atari'nin piyasadan c¢ekilmesiyle birlikte baslayan ve beraberinde video
oyunlarinin cazibesini yitirmesiyle ABD’de piyasa ilgisinin azaldigi trajik bir son ile
ylzlesmistir.

Bunun aksine Japonya'nin ¢izgi roman yayincihg 1990'larin ortalarinda buyuk
bir sicrayis elde etmis, Ustelik Japonya'da animasyon filmleri, gerileyen yerli film
endustrisinin blyUk payini da ele gecirerek, bu endustrilerdeki beceri kaynaklari
Japonya'da es zamanl olarak gelistirilerek, c¢ok daha etkili bir sekilde
paylasilmistir. Yaratici endUstriler arasindaki iceriklerin capraz etkilerinin artmasi,
Japonya’da cizgi roman, animasyon filmleri ve video oyunlari arasindaki sanatsal
yetenek paylasimi, bu sanat tlrleri arasinda gézlemlenebilecek bir takim ortak
ozelliklerin  olusmasina da vyol acmistir. Japonya’nin yetenek paylasim
mekanizmasi ve Nintendo’nun sektoéri karli bir is modeline donlismesinde
Ustlendigi 6ncl rol, buglin video oyun enddstrisinin 200 milyar dolarlik bir pazar
blyikligine ulasmasini saglamistir (Aoyama ve lzushi 2003;17). ik
dénemlerinde oyuncularin ilgisini cezbeden sanat ve icerik intiyacini 6zellikle cizgi
roman Uretiminde basrol oynayan sanatcilardan saglayan sektor, bu sanatcilar ile
yakin is birligi kurarak gorsel agidan zengin ve etkileyici oyunlar Uretmeye
baslamistir. Street Fighter I, Mortal Kombat ve Final Fantasy gibi ikonik oyunlar,
bu is birliginin somut ornekleri olmustur. Sanatiyla sadece karanlik fantezi
dinyalarini  degil, ayni zamanda video oyunlarinin gorsel estetigini de
aydinlatmayi basarmis bir cizer olan Yoshitaka Amano, Japonya’da oyun
endustrisinin erken déneminde cizgi roman sanatgilarinin sektériin gelismesinde
sahip olduklari 6nem adina bir rol model olabilmistir. 1983 tarihli Vampire Hunter
D light novel serisiyle kollari sivayan ¢izer, eserin anime filmi ve video oyunu ile
devam eden yolculugunun ardindan, 1988 yilinda Final Fantasy 2 adli oyuna dahil
olarak, oyunun unutulmaz bir gorsel kimlige sahip olmasinda blyidk katki
saglamistir. Geleneksel ¢izgi romanlari resimleyen Amano gibi bir¢cok sanatgi
bdylece yeniden canlanan oyun enduUstrisini donistirmek ve harika evrenler
yaratmak icin 6nemli girisimler elde etmistir (Yoshitaka Amano 2024c).

Sonug olarak, yaratici endUstriler arasindaki iceriklerin capraz etkilesimi, video
oyunlarinin gelismesinde ve sanatsal bir ifade bicimi olarak kabul gérmesinde
onemli rol oynamistir. Ozellikle Japonya'da cizgi roman, animasyon filmleri ve
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video oyunlari arasindaki beceri paylasimi ve is birligi, bu sanat turlerinin
gelisiminde ve birbirini beslemesinde biyik katki saglamistir.

4. QTE'nin Entegrasyonu ve Bir Ligne Claire Tiri{ Olarak Valiant Hearts: Great
War incelemesi

Cizgi romanlar ve video oyunlari, hikayeleri anlatmak igin gbrsel ve metni
ustalikla harmanlayan iki sanatsal forma sahip olmuslardir. Cizgi romanlarda
kullanilan soyut, ekspresyonist ve sembolik tasarimlar, yogun duygular
uyandirmada kilit rol oynamaktadir. Bu glcli gorsel dil, video oyunlarinda da
karsimiza cikarak benzer duygulari uyandirmayi amaclar. Ornegin Limbo adli
platform oyununda ¢op yigininin Gzerinde dalgali cizgiler tasvir edilirse, bu yiginin
pis koktugu ima edilmektedir. Ayni sekilde, bir tencereden ¢ikan buhar dalgalari
lezzetli bir yemegi temsil edebilmektedir. Bu tir gdrsel betimlemeler, oyuncunun
karakterin motivasyonunu daha iyi anlamasina ve oyunun hikayesine daha aktif
bir sekilde dahil olmasina yardimci olmaktadir. iki ayri formun paylastigi ortak dili,
hatta bu iki formun ortak Grlnd olarak degerlendirebilecegimiz gérsel romanlar
Uzerinden ifadelerimizi genisletme imkani bulmak olasidir.

Cizgi romanlarda iki panel arasindaki oluk okuyucuya boslugu tamamlamak
icin firsat tanirken, gorsel roman olarak adlandirilan oyunlar(dijital bir etkilesimli
kurgu tira), yazi odakl bir anlatiyi cizim, mizik ve oynanisla birlestirerek bu tirin
oyun mu yoksa interaktif bir ¢izgi roman mi tartismasinin da 6ntnU agmaktadir.
Bazi gorsel romanlarda karsimizda ¢ikan Quick Time Event mekanigi, bu
tartismalari sonlandirarak gorsel romani bir oyun olarak tanimlanabilmektedir.
Oluklar arasindaki eylemi ya da disinceyi net bir sekilde gerceklestiren Quick
Time Event, hizli zaman olayi ya da etkinligi olarak literatlire gecmis ve QTE'ler
olarak kisaltilmislardir. Bu mekanik ilk kez Don Bluth tarafindan tasarlanan 1983
tarihlilazerdisk oyunu Dragon's Lair i¢in kullaniimistir. (Kunze 2022;630) Ancak bu
mekanigi modern oyunlara tanitan ve yayginlastiran ise Sega'nin Shenmue serisi
olmustur. Oyun mekanigini, hem savas hem de glnlik aktiviteler icin kullanan
Shenmue gelistiricileri, kullanicinin savunma ve hamle yapma gibi aksiyonlarda
bulunmasini saglayarak, QTE'lerin belirli olaylar veya kosullar tetiklendiginde
baslamasini mimkin kilmislardir. Oyun motorlari, bu tir tetikleyicileri (triggers)
kullanarak belirli bir konumda, zamanda veya hikaye noktasinda QTE'yi
baslatabilir. Ornegin, bir oyuncu belirli bir diismana yaklastiginda veya belirli bir
diyalog segenegine tikladiginda QTE tetiklenebilmektedir. Video oyunlarinda
oyuncunun rastgele bir an veya zamanda ekranda gorinen didgmelere hizlica
basmasini gerektiren, oyuncularin reflekslerini ve dikkatini test etmek, heyecani
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yikseltmek adina oyunun akisini bozmayacak ve temposuna katki saglayacak
sekilde uygulanan QTE’ler, genellikle sinematik sekanslar veya dovis sahneleri
sirasinda kisaca oyuncunun hikayenin gidisatini etkileyebilecek tercihler
yapmasini saglayacak anlarda ortaya ¢cikmaktadirlar. Hizli ve gerilim dolu sahneleri
vurgulamak icin de etkili olan QTE'ler basit tek digme basmalarindan karmasik
digme kombinasyonlarina kadar degisebilmektedir. Oyuncunun beceri
seviyesine ve oyunun zorluk derecesine bagli olarak ayarlanabilen, belirli bir
zaman araliginda oyuncuya kontrol hissi veren ve hikayeyi ileriye tasiyan bu kisa
aralar, film benzeri bir deneyim sunarak hikaye anlatimini zenginlestirmektedir.
Daha once de ifade ettigimiz gibi QTE’ler ile ¢izgi romanlar arasinda da glglu bir
bag vardir. Her ikisi de okuyucu veya oyuncuyu hikayenin aktif bir katihmcisi
haline getirerek heyecani ve drami artirma konusunda birbirinden
faydalanmaktadir.

Oyunlardaki QTE kullanimi, cizgi romanlarin panellerdeki hikaye anlatim
tarzina benzemektedir. Ustelik son yillarda bazi dijital cizgi romanlar, okuyucu
etkilesimini artirmak icin, belirli olaylari tetikleyen ya da hikayenin gidisatini
degistiren  QTE’leri  kullanarak, oyun mekaniklerinden faydalanmaya
baslamislardir. Backstagers'da okuyucuya bir karakterin hangi yoldan gidecegine
karar vermesi igin bir QTE sunulurken, The Walking Dead: Our World mobil
oyununda zombilerle savasmak icin QTE'ler kullaniimaktadir(Walking Dead Wiki
2024).

Cizgi romanlarda QTE'ler son doénemde sik kullaniimakla birlikte dijital
olmayan iceriklerde de ki 0Ozellikle bu konuyla ilgileniyoruz benzer etkileri
yaratmak icin kullanilan bazi teknikler bulunmaktadir. Hizli ve anlik aksiyonlari
tasvir etmek icin ardisik panellerde keskin acilar, dinamik cizgiler ve az sayida
kullanilan kare, okuyucuyu olayin heyecanina slrUklerken QTE'lerde hissedilen
zaman baskisini yansitmaktadir. Ayni sekilde hiz cizgileri, toz bulutlari ve
nesnelerin bulaniklasmasi gibi gorsel efektler, hareket duygusunu ve ani
degisimleri vurgulamak adina QTE'lerde zaman darhgini ve acil karar verme
ihtiyacini ortaya koymaktadir.
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Gorsel 3: Hizin ¢izgi romanlarda tasvir edilmesi
(JohnRuzum.com)

Metin balonlarinda "BOOOOM!" veya "CRACK!" gibi onomatope kullanimi,
aksiyonun sesini ve etkisini taklit ederek QTE'lerde hissedilen duyusal geri
bildirime de benzer etki yaratir. Cizgi romanlar bir sayfadaki birden fazla panel
kullanimi ya da birden fazla eylemin ayni anda gerceklestigini veya farkli bakis
acitlari sundugunu gosterebilirken, oyun icerisinde QTE mekanigi ile sunulan
birden fazla segenek ve sonug benzer bir amag tasimaktadir.

Bu anlamda ‘Valiant Hearts: The Great War’, bande dessinée (BD) tirini ve
ligne claire ¢izim tarzini kullanan, yerinde QTE’ler ile etkilesimli hikaye anlatimini
sentezleyen ve anlattiklarimizi  6zetleyen basarili  bir vaka olabilecegi
distnulmektedir. Bu oyunda kullanicilar cesitli  mekanikleri kullanarak
bulmacalari ¢ozmek, diismanlardan kacinmak ve karakterleri hayatta tutmak icin
gizlilik gibi yeteneklerden yararlanarak, savasin dehsetini ve insan ruhunun
dayanikliligini etkileyici bir sekilde tasvir eden derin ve duygusal bir hikayenin
icinde yol almaktadirlar. (UBISOFT Montpellier 2014) Oyun, hikayenin yarattigl
duyguyu verebilmek adina sayfalarda renkleri olabildigince iyi ve karakterlerin i¢
dlnyalarini yasadiklari zorluklari vurgulayarak, giicli bir sekilde tasvir etmektedir.
Savas ilerledikce hikayenin tonu giderek daha karanlik ve ciddi hale
gelmektedir. Ligne claire unsurlarini, minimal golgeleme ile temiz ve net hatlara
sahip cizimlerle saglayan sanatcilar, estetik ve sanat kaygisi konusunda BD
ekseninde birlesmektedirler. Golgeler ve detayli dokular minimumda tutularak,
bunun yerine berrak konturlar ve diiz renk alanlari kullanilarak hikayenin sadelik
ve okunabilirlik acisindan glgclendiriimesi hedeflenmektedir. Ligne claire
sanatinda gerek ise Valiant Hearts adli oyunda kullanilan estetik ve anlatim dili, iki
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ana tema etrafinda birlesmektedir. Bu stilde her ¢izgi, kompozisyonda net bir
sekilde tanimlanir. Karakterler, arka plan ve nesneler genellikle esit kalinlikta
cizgilerle belirtilir, bu da izleyicinin gdzine karmasadan uzak, dizenli bir estetik
sunmaktadir. Bu minimalizm, hikayenin ve karakterlerin gorsel netlik sayesinde
kolayca anlasiimasina olanak tanirken, yine minimal gblgeleme ile okuyucunun
hikaye akisina odaklanmasini saglanir. Diger yandan diz renklerin ve basit
cizgilerin kullanimi, karmasik gorsellerden kaginarak anlatiyl 6n plana cikararak
tipik ligne claire sanatgilarini detay yerine hikaye anlatimi odakli bir sanat
anlayisinda bulusturmaktadir.

" -
Gorsel 4: Valiant Hearts: The Great War
(Ubisoft)

Oyunun ara sahneleriise etkilesime girilen ve giriimeyen sahneler olmak tzere
ikiye ayrilir. Cizgi roman sayfalarini sahnelere tasiyan gelistiriciler, oyuncuya
karakterlerden uzakta olup bitenleri anlatabilmek adina sayfa icerisinde gezinen
bir kameranin bakis agisiyla hikaye butinlGglini saglamaktadir. Burada olup
biteni sayfa Uzerinden bir dis ses anlatir ve saman tanelerinin ugusunu ya da
yapraklarin rlizgarda dansini izledigimiz basit animasyonlarla sahneler
doldurulmaktadir. Etkilesimli olan diger sahnelerde ise, hikayeyi ileriye tasimak ve
oyuncuyu olaylarin icine cekmek icin oyun boyunca QTE'ler dramatik ve kritik
anlarda ortaya ¢ikmaktadir. Karakterler tehlikeli durumlardan kacarken veya zor
kararlar alirken QTE'ler tetiklenmektedir. (Jens-Christian Huus 2016) Bu anlar,
cizgi romanlardaki dinamik panellerde hissettirilen arag koltugundaki okuyucu ya
da oyuncunun, belirli bir ritmi takip etmesi ve belirli hareketleri tekrarlamalari
veya hizlica farkli digmelere basmalari gerekebilen anlardan olusmaktadir.
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Bdylece oyuncu sanki interaktif bir ¢cizgi romanin icinde hikayeyi deneyimliyormus
hissi yasatmaktadir.

Bu anlamda Valiant Hearts: The Great War, cizgi roman estetigini ve video
oyunlarinin etkilesimli yapisini ustaca bir araya getirerek hikaye anlatiminda cigir
acicl bir yaklasim sergilemektedir. Oyundaki Ligne Claire sanat tarzinin yalin ve
net gorselligi, QTE (Quick Time Events) gibi dinamik oyun mekanikleriyle
birleserek, oyuncuya sadece bir gozlemci degil, hikdyenin bir aktéri olma firsati
sunmaktadir. Bu sentez, savasin trajedisini minimalist bir anlatimla aktarirken,
oyuncunun duygusal bag kurmasini ve olaylari fiziksel bir katilimla
deneyimlemesini saglamaktadir. Sonug olarak, oyun, ¢izgi romanlarin ve video
oyunlarinin ortak bir gorsel ve anlati dili gelistirme potansiyelini gbzler 6niine
sererek, her iki sanat biciminin sinirlarini genisleten ve yeni bir hikdye anlatimi
paradigmasli ortaya koyan bir eser olarak éne ¢ikmaktadir.

Sonug

Sanat, insanligin en temel ve en eski ifade bicimi olarak ele alinmaktadir. En
derin sessizlikte bile duygulari ve fikirleri dile getirebilen, hikayeler anlatabilen ve
gecmisle olan kdkld bagimizi anlamamiza yardimci olan sanat, ylzyillar boyunca
yeni teknolojiler ve ideolojilerle geliserek degismistir. Bu degisim, sanatin
sinirlarini zorlamis ve yeni sanat bicimlerinin ortaya ¢cikmasina yol agmistir. Oyle
ki bu bicimler zamanla akademinin de tartistigi konular haline gelmistir. Cizgi
roman bu analiz ve incelemelere daha erken asamada dahil olsa da 1990’larin
sonuna dogru yeni bir sanat bicimi olarak ortaya ¢ikan dijital ya da baska bir ifade
ile video oyunlar da, 2000’lerden itibaren akademinin dikkatini cekmis ve hatta
bu bicim Uzerinde ludologlar ve anlati bilimciler arasinda goris ayriliklari
olusmustur. Nitekim bu iki bicim, ortak bir dil yaratma hususunda etkilesimli
anlatilar bashginda birleserek, kullaniclyl sadece pasif bir tliketici olmaktan 6te,
hikaye akisini etkileyebilen ve kendine 6zgl bir deneyim yasayabilen bir aktére
dénlstirmeyi basarmistir. Ozellikle cizgi romanlarda okuyucu, hikayeyi 6nceden
belirlenmis bir sirayla takip eder ve hikayenin gidisatini etkileme glicline sahip
degildir. Video oyunlarin popdulerlik kazanmasiyla birlikte geleneksel cizgi
romanlar, pasif bir medya bicimini korumakla birlikte donlisim de gecirmistir.
Aslinda bazi ¢izgi roman sanatcilari, icerikleri dijitale tasimadan once de
okuyucunun dikkatini belirli bir noktaya yonlendirmek icin bakis acisi, renk ve
kompozisyon gibi teknikleri kullanarak oyunlarda sik¢a kullanilan basit ve ayni
zamanda karmasik bir digme kombinasyonuna sahip QTE’ler (Quick Time Event)
ile ayni islevi géren yontemler denemislerdir. Bu noktada, ligne claire (agik ¢izgi)
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adi verilen ve 6zellikle Belgikali gizer Hergé’nin 6ncullk ettigi cizim tarzi dikkat
ceker. Ligne claire, yalin cizgiler, az golgeleme ve belirgin renklerle hikaye
anlatimini sadelestirirken, ayni zamanda okuyucunun dikkatini hikdyenin ana
unsurlarina yonlendiren bir gorsel netlik sunar. Bu tarz, 6zellikle bande dessinée
(BD)'lerde tercih edilen estetik bir yaklasim olmakla kalmamis, ayni zamanda
okuyucunun duygu durumlarini ve hikdye temposunu kontrol etmeye yonelik
tekniklerin gelismesine de katkida bulunmustur. Ligne claire’in bu gorsel sadeligi,
QTE’lerin oyunlarda hissettirdigi baski, gerilim ve tempo gibi duygulari okuyucular
Uzerinde de uygulama potansiyelini artirmistir. Sanatcilar, bu yontemle
okuyucunun hikayeyi yalnizca gozlemlemesini degil, olaylarin akisina dair bir ritim
hissetmesini saglamayi basarmislardir. Ginlimuz oyunlarinda ise uzun sinematik
sahnelerde tasarrufa gitmek adina kullanilan birka¢ panelden olusan gorseller,
ligne claire’in netligi ve QTE lerin interaktifligi ile paralellik géstermektedir.

Bu analiz, c¢izgi romanlar ve video oyunlari arasindaki iliskiyi ve etkilesimli
anlatilarin bu iki sanat bicimini nasil birlestirdigini acikca ortaya koymaktadir.
Ayrica, sanatin evrimini ve yeni teknolojilerin geleneksel sanat bicimlerini
etkilerken, bu bigimlerden nasil yararlandigini da géstermektedir. Bu calismanin
hedefe ulasmasi icin 6zellikle Belgika-Fransa ¢izgi romanlari (bande dessinée)
ekseninde, video oyunlari ile olan iliskisine mercek tutularak, bu iki sanat
bigiminin birbirini nasil etkiledigi ve ardindan ¢izgi romanlarin pasif medya
bicimlerinden, oyun temel mekaniklerinden faydalanan bir etkilesimli anlatiya
donldsimu incelenmistir. Ayrica, bande dessinée (BD) ve bir cizim tarzi olarak
ligne claire ile bir oyun mekanigi olan QTE'lerin ortak paydada birlesen bir video
oyun icerigine dair de vaka calismasi gerceklestirilmistir. Bu baglamda, ligne
claire’in yalinligi ve QTE’lerin etkilesimli yapisinin birlesimi, oyuncu ile hikaye
arasinda daha glclid bir bag kurulmasini saglayarak gorsel anlatimda yeni bir
boyutun kapilarini aralamaktadir.
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bolum 6

[lbstratif ArayGz Tasarmi ve
Kultirel Dinya Mirasi “KOK"
Mobil Uygulama Tasarimi Ornegi !

Ardahan TORUK? Nadire Sule ATILGAN?

Ozet

Unesco’nun kurmus oldugu Diinya Miras Komitesi, tarihi yapilari ve dogal alanlari
degerlendirerek bazilarini Dinya Mirasi Listesi'ne dahil eder. Bu durum Dinya Mirasi
Alanlari’ni Glke tanitimi ve turizmi icin oldukca Gnemli hale getirir. Bu alanlarin tanitimi
ve hedef kitlelerin bu alanlar hakkinda bilgi edinmesi miraslara sahip ¢ikmak ve
bilinclendirmek adina olduk¢a 6nemlidir.

Gorsel kimlik yaratmanin en etkili grafik tasarim 6gelerinden biri olan illistrasyonu
kullanarak dinya miraslarina ait ortak tema ile olusturulan akilda kalici gorsel
kimlikleri ve gindelik hayatimizin parcasi haline gelmis, hedef kitleye en kolay
ulasabilme yontemlerinden biri olan mobil uygulamalari bir araya getirerek kullanici
araylzu tasarlamak bu alanlarin tanitimi agisindan etkili olacaktir.

Turkiye Cumhuriyeti 2024 yili itibariyla 19’u kilttrel 2’si hem kaltirel hem dogal
(karma) Diinya Mirasi Alani’na sahip olup bu konuda oldukgca zengin bir ilkedir®. Fakat
bu alanlarin tanitimi, gorsel kimliklestiriimeleri ve tasarim c¢alismalari incelendiginde
her bir mirasin birbirinden farkli pek cok gorsel kimligi oldugunu gérmekteyiz. Buna
ek olarak tim bu diinya miraslarini gérsel kimlikte bir araya getiremeyen ve hedef
kitleye ulastirmak icin belirli bir tema altinda bir platformda birlestiremeyen
calismalar karsimiza ¢cikmaktadir.

1 Bu calisma; Ardahan Toruk, “Unesco Diinya Mirasi Listesi’nde Yer Alan Turkiye’deki Secilmis Alanlarin Tanitimi
icin illistratif Bir Mobil Uygulama Arayiiz Tasarimi” Yiksek Lisans Tezi, Giizel Sanatlar Enstitiisi, Hacettepe
Universitesi, 2022 yiiksek lisans tezinden tiretilmistir.

2 Arastirma Goérevlisi, istanbul Aydin Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Dijital Oyun Tasarimi BSlimdi.

3 prof. Dr., Hacettepe Universitesi, Dijital Oyun Tasarimi Bélimii

4 https://www.unesco.org.tr/Pages/125/122/UNESCO-D%C3%BCnya-Miras%C4%B1-Listesi
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Egitici ve bilgilendirici uygulamalar bilgi ve haber aktarici olarak kullaniimaktadir.
Bu uygulamalarda icerige erisim en 6nemli faktordir; bu nedenle okunabilirlik,
gezinme kolayligi ve arama araclari esastir®. Kiiltirel diinya mirasi tanitimiicin Gretilen
mobil uygulamalar ve illistrasyonlarin ¢ogu birbirinden bagimsiz farkli tasarim
dillerine sahiptir. Turkiye'deki Dinya Miras Alanlar’'nin bazilarini bir metafordan yola
clkarak temalandiran, belirlenen tema altinda miras alanlarinin illistrasyon
koleksiyonunu olusturan, ayni tema cergevesinde etkilesimli bir mobil uygulama
araylz tasarmi ile butlnlestirerek tanitiimasini ve gorsel kimliklendirilmesini
hedefleyen “KOK” mobil uygulamasi bu bélimde incelenecektir.

Anahtar SozcUkler: UNESCO, dlinya mirasi, illistrasyon, mobil uygulama, arayiiz
tasarimi.

1. Girig

Unesco blnyesinde faaliyet gbsteren Diinya Miras Komitesi tim diinyada dogal ve
kdltlrel destinasyonu degerlendirerek “lstlin evrensel deger” atfettigi alanlari Dinya
Mirasi olarak ilan eder. Dinya Mirasi Gnvani bu destinasyonlari bulunduklari bolge
turizmi ve tanitimi agisindan oldukga 6nemli kilar. Bu durum beraberinde bu
destinasyonlarinin tanitiimasi ve hedef kitlelere etkili sekilde ulastirilmasi gerekliligini
getirir.

GUnUmuUzde yaygin olarak hemen her alanda kullanilan mobil uygulamalar
bireylerin mobil cihazlari ile kolayca ulasabildikleri ve pek cok konuda bilgi sahibi
olarak problemlerine ¢6zUm bulabildikleri araclardir. Bu kadar kolay ulasilabilmesi ve
yaygin kullanilmasi mobil uygulamalari tanitimda kullanilabilecek 6nemli araglardan
biri yapar.

Grafik tasarim alanlarindan illistrasyon bir tema hakkinda bir konuyu anlatmak
hayal edilen temanin yansitiimasi ve gorsel kimlik olusturma amaci ile kullanilabilecek
en iyi yontemlerden biridir (Toruk, 2022, s.1). Web, oyun, mobil cihazlar, televizyon ve
sinema gibi dijital platformlarda illistrasyon giderek yayginlasmistir. Bilgisayarlara ve
mobil cihazlara yonelik oyunlarin gorsel icerigi, etkilesimli unsurlarin yani sira
karakterleri ve arka planlari da icerir; tim bu unsurlar illistratorler tarafindan
tasarlanabilir (Brazell ve Davies, 2013, s.22). Dijital illistrasyon ve dijital resim
yayinlama kavramlari, ilkeleri, platformlari ve dosya formatlari mobil cihazlarin
islevselligi acisindan kullanici icin tasarlanmalidir. illistratérler, mobil cihazlardaki
uygulamalar icin gorsel iletisim olusturmak isteyen ajanslarin ilk bagvurdugu adres

> Cuello, Javier ve Vittone, Jose. (2013). (s.29). “Designing Mobile Apps”. Jose Vittone: Almanya.
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haline gelmektedir. Ayrica illUstratorler kiltirel yorumculardir (Zeegen, 2020, s.42).
Bu baglamda dlkeler icin oldukca 6nemli olan kiltlrel diinya miraslari illistrasyon
araciligyla yorumlanarak bunlara gorsel kimlik kazandiriimali ve diinya mirasi alanlari
ilgi cekilen bir mobil uygulama ile hedef kitleye aktariimalidir.

Dinya miraslarinin tanitimi igcin Uretilen mobil uygulamalar incelendiginde
uygulamalarin genel olarak metin, fotograf alanlari ve haritalardan olustugu
gorlilmektedir. Miras alanlarini bir tema altinda birlestirerek goérsel kimlik
olusturulmadigl gozlemlenmektedir.

Tum bu cikarimlar dogrultusunda Tirkiye'deki dinya mirasi destinasyonlarinin
metaforik bir tema ile ortak bir tasarim Uslubu ile bir araya getirerek illistrasyon
koleksiyonu olusturan ve olusturulan illistrasyonlarin mobil uygulama arayiz tasarimi
icerisinde bir araya getirerek alanlarin tanitiimasini amaclayan “KOK” mobil
uygulamasi 6érnek gosterilerek degerlendirilecektir.

2. UNESCQ ve Diinya Mirasi Kavrami

UNESCO, Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiltir Orgiiti'niin kisaltmasidir.

UNESCO:

1. Daimi merkezi Paris'te bulunan hikimetler arasi bir kurulus.

2. Birlesmis Milletler Genel Kurulu tarafindan taninan sekiz "uzman kurulus"tan
biri.

3. Bircok kultirin ve bircok halkin ortak amaclarini ve gorislerini yansitan diinya
capinda bir organizasyon.

4. Tek bir amac icin bir arag, kalici bir diinya barisi tesis etmek.

UNESCO'nun amacl, Anayasasinda belirtildigi gibi, spesifiktir: "...adalete, hukukun
UstlnlGglne evrensel sayglyl daha da gelistirmek icin egitim, bilim ve kiltir yoluyla
uluslar arasinda is birligini tesvik ederek baris ve glvenlige katkida bulunmaktadir.
Birlesmis Milletler Sarti tarafindan irk, cinsiyet dili veya din ayrimi yapilmaksizin diinya
halklari icin onaylanan insan haklari ve temel 6zgirlikler icindir (UNESCO and You,
1947, s. 62). 16 Kasim 1945: 37 dulkenin temsilcileri, 20 imzaci tarafindan
onaylandiktan sonra 4 Kasim 1946'da yurdrlige giren UNESCO Anayasasini
imzalamak icin Londra'da toplanmustir (Valderrama, 1995, s. 28).

'Dinya mirasl' olarak bilinen kavram, 1959 vyilinda Misir'in Birlesmis Milletler
Egitim, Bilim ve Kiltir Orgltll (UNESCO) tarafindan temsil edilen uluslararasi
topluluga, Aswan Yiksek Baraji'nin insasi nedeniyle Sudan ve Misir arasinda kalan
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Nubia'da yaklasan sel tehdidi altinda olan ¢ok sayida arkeolojik aniti kurtarmasi icin
basvurmasiyla ortaya cikti (Khirfan, 2016, s.3).
1965'te uluslararasi is birligini tesvik etmek ve hem kuiltiirel hem de dogal alanlari
korumak icin "Dlnya Mirasi Vakfi" baslatildi. Ancak, hem UNESCO kampanyasi hem
de Diinya Mirasi Vakfi verimli bir uluslararasi koruma sistemi olusturamadigi icin,5
UNESCO Genel Konferansi 16 Kasim 1972'de Dinya Mirasi Sozlesmesi'ni kabul
etmeye karar vermistir. S6zlesme, gerekli mali ve entelektiel kaynaklari saglayarak ve
ekonomik amaglar icin sémuriden kaginmay! tesvik ederek, hem kultirin hem de
doganin en olaganisti tezahirlerinin korunmasi, korunmasi ve yonetilmesi icin resmi
olarak vapilandirilmis bir uluslararasi rejim olusturdu. Bu hedef, devletlerin
“olaganistu evrensel degere” sahip oldugu distnilen mdlklerini siralayan bir Dlnya
Mirasi Listesi'nin getirilmesiyle takip edilmistir.
insanlik ve bu nedenle korunmaya ve vicdani uluslararasi is birligi ve baglilik yoluyla
gelecek nesillere aktarilmaya deger. Dlinya Miras Sozlesmesi, 1976'da Dlinya Miras
Fonu'nun (WHF) ve Dinya Mirasi rejiminin arenasinda ana aktorleri temsil eden
Dinya Miras Komitesi'nin (WHC) kurulmasina yol agmistir.
Ozetle, UNESCO'nun Diinya Mirasi misyonu:
Ulkeleri Diinya Mirasi Sézlesmesi'ne imza atmaya ve diinya mirasinin korunmasini
garanti etmeye ikna etmek;
- Taraf Devletleri, Dinya Mirasi Listesi'ne dahil edilmek Uzere kendi
bolgelerindeki mulkleri aday gbstermeye tesvik edin;
- Mali, teknik ve egitim yardimi saglayarak mulkleri koruma konusunda Taraf
Devletleri desteklemek;
- Nesli tikenmekte olan alanlar icin acil yardim saglamak;
- imzacilarin diinya mirasinin korunmasi ve korunmasinda kamu bilincini
artirmalarina yardimci olmak;
- Halkin korunmasina katilimini tesvik etmek

Miras;

Mirasin korunmasinda uluslararasi is birligini tesvik etmek (Ferrucci, 2012).

Tum kuresellesen arenalar gibi, Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kultir
Orgiiti'niin (UNESCO) olusturulmasi ve kiiresel mirasa gecis, ulusal kimlik, prestij ve
bir kimligin taninmasina ¢ok giclld bir sekilde bagli oldugundan, yalnizca devletin
cikarlarini glclendirmistir. Aslinda devlet, orgitlin yapisi geregi UNESCO'nun tim
faaliyetlerinde 6zellikle uzlasmaz bir giic olmaya devam etmistir (Meskell, 2014, s.
218). Son zamanlarda, kilttrel mirasin uluslararasi korunmasi, kitlesel zulimlerin
islenmesiyle baglantili kiltirel miras yikiminin trajik kaydi gbéz énine alindiginda,
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uluslararasi baris ve glivenligin ayrilmaz bir bileseni haline gelmistir. (Francioni,2023).
Miras alanlarinin strdirtlebilir sekilde korunmasinda Unesco devletlere fayda
saglamaktadir,

Miras, modern bir slogandir ve genis bir dikkat-skolastik ve ticari, ciddi ve alayci
spektruma tabidir. WHC, maddi mirasla, yani mevcut nesil tarafindan ya dogal ¢cevre
biciminde ya da insanoglunun cevre icindeki heykelsi eylemiyle miras kalanla ilgilidir.
(Edebiyat, mizik veya resim acisindan sanat mirasi atlanmistir.) Pratik dizeyde, 1972
Sozlesmesinin ilk iki maddesinde yer alan ikili miras kavrami, Sézlesmenin daha 6nce
bahsedilen iki farkl girisimin birlestiriimesinden kaynaklanmiustir. Bir taraftan UNESCO,
1960’lar boyunca pratik deneyime sahip, diinyanin seckin tarihi anitlari ve binalarticin
taninma ve koruma arayisindaydi (UNESCO, 1970).

Bu sdzlesmenin amaclari bakimindan asagidakiler "kiltlrel miras" olarak kabul
edilecektir:

- Anitlar: mimari eserler, anitsal heykel ve resim calismalari; tarih, sanat veya
bilim agisindan olaganUstl evrensel degere sahip arkeolojik nitelikteki 6geler
veya yapllar, eklemeler, magara konutlari ve 6zellik kombinasyonlart:

- Bina gruplari: mimarileri, homojenlikleri veya peyzajdaki yerleri nedeniyle
tarih, sanat veya bilim acisindan olagantstl evrensel degere sahip ayri
veya baglantili bina gruplari:

- Sitler:insan eserleriveya doganin ve insanin ortak eserleri ve tarihi, estetik,
etnolojik veya antropolojik acidan olaganistl evrensel degere sahip
arkeolojik alanlar dahil alanlardir (UNESCO, 1972, s. 1359).

Bu Sozlesmenin amaclari bakimindan, asagidakiler "dogal miras" olarak kabul

edilecektir

- Estetik veya bilimsel acidan olaganistl evrensel degere sahip, fiziksel ve
biyolojik olusumlardan veya bu tir olusum gruplarindan olusan dogal
ozellikler:

- Jeolojik ve fizyografik olusumlar ve bilim veya koruma agisindan olaganust
evrensel degere sahip tehdit altindaki hayvan ve bitki tirlerinin yasam
alanlarini olusturan kesin olarak belirlenmis alanlardir.

- Bilim, koruma veya dogal glzellik agisindan olaganistl evrensel degere
sahip dogal alanlar veya kesin olarak sinirlandiriimis dogal alanlar
(UNESCO, 1972, s. 1359).

UNESCO'nun Dinya Mirasi Alanlarini korumasi, ulusal sembolleri 'olaganist
evrensel deger' ve herkesin mulki haline getiren, yaygin olarak Dinya Mirasi
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Sozlesmesi (UNESCO, 1972) olarak bilinen Dinya Kiltlrel ve Dogal Mirasinin
Korunmasina iliskin Sézlesme ile baslatildi (Paganoni, 2016, s. 76). Agustos 2024
itibariyla 168 Ulkede toplam 1223 Dilnya Miras Alani bulunmaktadir. Bu miras
alanlari 952 kdltdrel, 231 dogal ve 40 karma (hem kdltlirel hem dogal) varliktan
olusmaktadir. (UNESCO,” World Heritage List”, erisim: 28 Temmuz 2024,
https://whc.unesco.org/en/list/) Tirkiye Sozlesmeye 14.04.1982 tarih ve 2658
sayill Kanunla taraf olma karari almis, Kanun Bakanlar Kurulu tarafindan
23.05.1982 tarih ve 8/4788 sayili Kararla onaylanmis ve 14.02.1983 tarih ve 17959
sayill Resmi Gazete'de yayinlanarak yurtrlige girmistir. Gerekli belgelerin UNESCO
Genel Merkezi’ne sunulmasiyla Turkiye S6zlesmeye 16.03.1983 tarihinde resmen
taraf olmustur. 1972 Diinya Kultirel ve Dogal Mirasinin Korunmasi Sézlesmesi'ne
gore olusturulan ve Dinya Mirasi Komitesi (DMK) tarafindan belirlenen Dinya
Mirasi Listesi'nde Dlnya Miras Alani olarak ilan edilen 1223 miras yer almaktadir.
Bunlardan 952’si kiltlrel, 231’i dogal ve 40’1 karma (dogal ve kiltlrel) miraslardir.
Turkiye’nin bu listede 19’u kdltUrel, 2’si karma olmak lzere 21 miras alani
bulunmaktadir (Unesco.org.tr, “UNESCO Dinya Mirasi Listesi”, erisim: 2 Agustos
2024. https://www.unesco.org.tr/Pages/125/122/UNESCO-Diinya-Mirasi-Listesi).

3. UNESCO Diinya Miraslari’nin Tanitimi

Her yilin temmuz ayinda UNESCO (Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kultdr
Orgltl), her Gye Ulkenin énerdigi bir listeden uzmanlarin ve elestirmenlerin
tavsiyesi Uzerine secilen bir dizi insan yapimi aniti ve dogal harikayi Dinya Mirasi
Anitlari olarak belirler. Secim, tim insanliga acik olan anitlarin hem kiltirel
degerine hem de evrensel cekiciligine dayanmaktadir. UNESCO, anit bakimi ve
onarimi icin teknik danismanlk saglar (Javid ve Javeed, 2023,s.3). Dlnya Mirasi
Gnvani alan alanlar UNESCO tarafindan desteklenmenin yani sira bu Unvan
alanlara bir kimlik kazandirmis olur.

Dunya Mirasi varhklari, kultUrel turizmde dinya capinda bir patlamanin
bilesenleridir. Turist destinasyonlari olarak, biyik olciide tarihi deneyimler ve
kaltar agisindan kendi degerlerini temsil ederler (Albert ve Ringbeck, 2015, 5.137).
Dinya Mirasi turizmi turizm pazarinin énemli bir sektérl olarak yerlesmistir.
Dinya Mirasi’'nin 6neminin, ulusal ve uluslararasi turizmin kapsamini Diinya Mirasi
alanlarini da kapsayacak sekilde genisleterek insan bilincine kazinmasi mimkin
olmustur. Bu nedenle turizm, Dinya Mirasi kavraminin yayginlastirilmasi agisindan
onemli bir potansiyel sunmaktadir (Albert ve Ringbeck, 2015, s.137). Turizm
sektorl icin UNESCO degerlerinin ¢cok 6nemli turistik arz kaynaklari oldugu
ortadadir. Turizm alaninda politika Ureticileri icin bu degerler cok daha 6nemli
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destinasyon merkezleri haline getirilebilir. Gerek soyut gerekse somut bu degerler
ozellikle Glkemiz icin alternatif turizm acisindan c¢ok ©nemli potansiyelleri
barindirmaktadir. Turizmin 12 aya cikarilmasi, gelir artirici faaliyetlerin
cogaltilmasi, bilgi teknolojilerinin turizmi gelistirici bir ara¢ olarak kullaniimasi,
yeni politika ve projelerin uygulanmasi, somut ve gercekgi turizm hareketliligi
saglanmasi, katma degeri ylksek turizm drdnlerinin Uretilmesi ve gelir dizeyi
ylksek turist profilinin olusturulmasinda UNESCO kdltlrel miras degerlerinin
mutlaka cesitli projelerle turizm degeri haline getirilmesi gereklidir (Karaman,
2016, s.19). Bu baglamda miras alanlarinin tanitimi icin bilgi teknolojilerinden
faydalanarak projeler Gretmek ve boylece hedef kitleye ulasmak oldukca dnemili
olacaktr.

comScore'a (2016) gore, 2016 yilinda mobil uygulamalar, harcanan toplam
dijital medya zamaninin yarisini temsil eden internete birincil erisim araci haline
geldi. Uygulamalar, mobilin blytumesini ve kullanisliligini yonlendiren yakittr.
Bireylerin oyun oynamak, Facebook durumu yayinlamak, ilgi ¢cekici mesajlasma
sohbeti, miuzik dinlemek, video izlemek, taksi ¢agirmak, hava durumunu kontrol
etmek, haberleri okumak, Cevrimici ve Cevrimdisi perakendecilerle alisveris
yapmak gibi yeni dijital gorevleri yerine getirmelerine olanak tanirlar (Pelet,
2017). "Once Mobil" sadece dijital zamanimizin yarisindan fazlasini akilli
telefonlarimizda gecirdigimiz anlamina gelmez; ayni zamanda vyayincilarin,
markalarin ve perakendecilerin dijital araytzlerinin ilk olarak mobil cihazlar icin
distnulmesi gerektigi anlamina gelir (Pelet, 2017). Bu ac¢idan bakildiginda Dinya
Miras Alanlarinin tanitilmasi amaci ile mobil uygulamalar kitlelere ulasmada etkili
bir yontem olacaktr.

UNESCO Diinyasinin beyan edilen degerlerine goz kulak olmak Sit alani, nitel
analiz, belirli bir yerin tanimlandigi ve deneyimlendigi dijital platformlarda,
kurumsal web sitelerinden ve turistik bilgi sitelerinden sosyal medya ve mobil
uygulamalara kadar ulasilabilen dilsel kanit tirlerine uygulanmistir. Metinsel
secim c¢ogunlukla web sitesi materyallerinden, sosyal medya durum
glincellemelerinden (Facebook gonderileri ve tweet'ler gibi) ve mobil uygulama
iceriginden olusmaktadir (Paganoni, 2016, s. 76).
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Bazi 6rnek uygulamalar;

Gorsel 1. “UNESCO World Heritage Sites” Mobil Uygulamasi Araytz Gorlntuleri,
Erisim Tarihi: 15.08.2024, https://apps.apple.com/tr/app/unesco-world-heritage-
sites/id15108260677?|=tr

“UNESCO World Heritage Sites” adi verilen mobil uygulama icerisinde harita
Uzerinde Dlnya Miras alanlarinin konumlari gérulebilmektedir. Kullanici harita
Uzerinde miras alanina dokunarak alan ile ilgili konum, fotograflar ve genel bilgiye
erisebilmektedir. Uygulama arayilz tasarimi liste mentler fotograflar harita ve
metinlerden olusmaktadir (bkz Gorsel 1).

Gorsel 2. “Drive Around World Heritages” Mobil Uygulamasi Araylz Goérlntuleri,
Erisim Tarihi: 22.08.2024, https://apps.apple.com/tr/app/drive-around-world-
heritages/id1122820541?=tr
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“Drive around World Heritages” adi verilen mobil uygulama diinya miraslarina
ulasimi odak alan rehber uygulamadir. Uygulama Gzerinde farkli Glkelere ait diinya
miras alanlarini secerek bu alanlar arasinda kullanicinin arag ile siiris yapabilecegi
yol tariflerine erisim saglanmaktadir. Uygulama icerisinde miras alanlarina ait
olduk¢a kisitl bilgilendirmeler yapilmaktadir. Araylz tasarimi metinler, liste
mendler, haritalar ve sokak gorinimlerinden olusmaktadir (bkz Gorsel 2).

Gorsel 3. “ErfgoedApp” Mobil Uygulamasi Arayiiz Gorintuleri,
Erisim Tarihi: 09.08.2024, https://apps.apple.com/tr/app/erfgoedapp/id9988450807|=tr

“ErfgoedApp” adi verilen mobil uygulama icerisinde alanda yapilabilecek turlar
belirtiimekte ancak miras alani hakkinda bilgilendirici veya tanitici iceriklere yer
verilmemektedir. Her nekadar araylz tasarimi icerisinde kullanilan materyallerde
illistrasyon kullaniimis olsada araylz tasariminin geneli haritalar ve metin
cercevelerinden olusmaktadir (bkz Gorsel 3).

Ornek olarak gosterilen ve incelenen pek cok drnekte gorildigi gibi diinya
miraslariin tanitimi ve benzeri amaclar icin Uretilen mobil uygularin pek ¢cogu
seyahat rehberi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgilendirici nitelik tasimakta olan
uygulamalar ise liste meniler metinler ve fotograflardan ibaret olup, tanitilmak
istenen birbirinden farkli alanlarin kendilerine ait gorsem kimlik niteligi
tasiyabilecek herhangi bir tasarimi veya bu alanlari tasvir edecek illistrasyon
calismalari bulunmamaktadir.

illistrasyonun bir yayiin pargasi olarak veya belirli bir yayin ortami
baglaminda kullanilmasi, gérintinidn neye benzediginden daha aciklayici olabilir.
Dagiim ve erisilebilirlik kanallari (veya bunlarin sinirlamalari) o zamanlar oldugu
gibi simdi de ilgiliydi ve 6rnek olarak kimin kar ettigini, treticilerin ve tlketicilerin
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motivasyonlarinin ne oldugunu ve resimli medyanin sosyal etkilerinin ne
olabilecegini belirlemek 6nemlidir. (Doyle,Grove ve Sherman, 2018).

Gérsel 4. Diyagram illiistrasyon Cizim Ornegi
(Male, 2007, 5.59)

Son derece ayrintilh ve aciklayici enine kesitler genellikle ¢cok 6zel bilimsel
bilgileri iletmek icin ideal gorsel kavramlar saglamaktadir. Martin Macrae,
topragin ekolojisini ve bilesimini, fotografin veya gercek gercekgiligin
yapamayacagi sekilde tasvir etmektedir (bkz Gorsel 4).

Bir diyagram, genellikle bir nesnenin, bir sistemin, Uretilmis veya organik bir
sirecin ozelliklerini resimsel gerceklikten uzak bir anlatim yoluyla betimleyen bir
illistrasyondur. Gorsel dil, grafik veya sembolik temsillerden olusabilir ve bilgi
verilmedikce baglamsal olarak calismaz veya mesaj acik¢a acgiklanmistir.
Diyagramlari normalde egitim kitaplariyla iliskilendirilir: siyah-beyaz cizimlerle
teknik, akademik literatlre eslik eden basit agiklamalar. Bu yayinlarin genel havasi
"kuru", acikca bilimsel olmaktadir. Ancak ¢agdas anlamda, diyagram terimi, saf
bilgi grafiklerinin temellerinin ¢ok 6tesine gecen bir dizi yenilik¢i ve zengin renkli
gorintlye uygulanabilmektedir; resimli haritalar, ayrintili kesitler, yalnizca egitici
bir ihtiyaci kolaylastirmakla kalmayip ayni zamanda reklam kampanyalarinda,
tanitim amach veya editoryal yorumlarda kullanim icin uygun bir gérsel alternatif
saglayabilen etkilesimli ozellikleri tasimaktadir (Male, 2007, s. 59). Bu acidan
illistrasyon kullanimi yaratilacak olan bir metaforu izleyiciye aktarmanin etkili bir
araci olacaktir. Ginimuz teknolojisinde mobil uygulamalarin hedef kitlelerce
yogun kullanimi ve metaforlari aktarmanin en etkili yontemlerinden
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illistrasyonun énemini géz dntinde bulundurursak, bu iki kavramin ayniamacicin
bir araya getirilmesi ve bu dogrultuda projeler Gretilmesi etkili olacaktir.

4. “KOK” Mobil Uygulamasi

4.1. Mobil Uygulamanin Kurumsal Kimligi ve Tasarim Temasi

Bu calismada ele alinan dinya miraslarinin tamami Tirkiye Cumhuriyeti
sinirlari icerisinde ayni Ulke topraklarinda bulunmaktadir. Bir ormanin igindeki
farkli tirdeki agaclar gibi ayni ormanda ayni toprakta kokleriyle o topraga bagli
kalici sekilde durmaktadir. Bu metafordan yola cikarak Dinya Mirasi Listesine
alinmis destinasyonlarimizi bir orman icerisinde bulunan agac veya bu agaclarla
bltlnlesmis toprak ve kaya pargalari gibi distnUp bulunduklari yerden kaldirilip
mobil uygulamanin icerisine yerlestirilmis sekilde resmedilmesi amaclanmistir.
Her destinasyona ait illistrasyon kompozisyonu sanki o anda bulundugu alandan
kopariimis ylkselmis ve mobil uygulamada bulundugu sahnedeki yerini almis ve
koleksiyonun diger parcalari olan diger destinasyonlarla bir araya gelmis sekilde
resmedilmek istenmistir. Bu dogrultuda kompozisyonlarinin tamaminin altinda
parcalanmakta ve dismekte olan kaya parcalari ve bu parcalarla birlikte yikselen
kok ve sarmasik parcalari gibi topraga ait materyaller tasvir edilmeye calisiimistir.
(Toruk, 2022, 5.55-56). Bu baglamda mobil uygulamanin ismi “KOK” olarak
belirlenmis ve tasarimin temasi isim ile desteklenmistir. Olusturulan her
illistrasyon kompozisyonunda ait oldugu diinya mirasinin isminin yer aldigi ve
temaya uygun olacak sekilde sarmasik ve kdklerden esinlenerek resimlendirilmis
font tasarimi bulunmaktadir.

Bu baglamda mobil uygulama arayiz tasarimda kullanilan tasarim ogeleri ve
mobil uygulama elemanlari renk, bicim ve tasarim dili olarak ortak ogeler
icermekte ve illustratif dili desteklemektedir (Toruk, 2022, s.56). “KOK” mobil
uygulamasina Turkiye’'deki Unesco Dinya Mirasi listesinde yer alan 21
destinasyondan 8 destinasyon herhangi bir tarih siralamasi veya 6zellik dikkate
alinmaksizin  secilerek uygulama tasarimi icin illistrasyon kompozisyonu
olusturulmustur.

Bir logo olustururken, tasarimcinin amaci basit ve dayanikli bir zincirleme
reaksiyon olusturmaktir: 6nce kartvizite gider, sonra bir telefon uygulamasinda
ortaya cikar, sokakta, metroda veya bir arkadasinin cantasinda, kitap kapaginda
veya Urin magazasi cantasinda gorinlr. Her durumda, logo kolayca taninabilir.
Her durumda etkileyici ve kalici kalir (Bokhua, 2022, 5.15). Tasarimci logonun tim
bu ortamlarda kullanilabilecegini 6ngoérmeli ve tasarimi bu dogrultuda
olusturmalidir.
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Basarili bir tasarim, tasarim 6zetinizde belirlenen hedefleri karsilayabilir, ancak
gercekten kiskanilacak bir ikonik tasarim ayni zamanda basit, alakali, kalici, ayirt
edici, akilda kalici ve uyarlanabilir olacaktir (Airey, 2010, s.22). Sadelik ayrica
tasariminizin taninmasini kolaylastirir, bdylece zamansiz, dayanikl bir kalite elde
etme sansi daha yuksektir. Mitsubishi, Samsung, FedEx, BBC vb. gibi blylk
sirketlerin logolarini distnin. Logolari basittir ve bu nedenle taninmasi daha
kolaydir. (Airey, 2010, 5.22) “KOK” mobil uygulamasinin logo tasarimi hazirlanirken
bu durum dikkate alinmistir. Ayrica kurumsal kimlik tasarimi uygulamada
kullanilan illustratif dil ve metaforik tema g6z o6ninde bulundurularak
tasarlanmistir.

Uygulama
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Gorsel 5. “KOK” mobil uygulama logosu, tasarim temasi ve logo kullanimi
(Toruk, 2022 5.57)

“KOK” kelimesi sarmasik ve kdk temasi disina cikilmadan mobil uygulama
icerisinde kullanilacak olan illustrasyonlar ile ortak dilde el ile cgizilerek
tasarlanmistir. “KOK” kelimesinin ayni iki harf ile baslamasindan yola cikilarak K
harfinin ayaklari birbirine dogru ilerleyen kokler gibi tasarlanip sondaki K harfi
denge yaratmasi acisindan terse cevrilmistir. iki K harfinin ortasinda kalan O harfi
logonun ortasina konumlandiriimistir. Bakmayl ve kesfetmeyi simgelemesi
amaciyla O harfinin iki noktasi harfin icerinde bir ¢ift g6z gibi tasvir edilmistir. Tim
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bunlar tasarlanirken zithktan yararlanilarak detaydan uzaklasiimis ve sade bir logo
tasarlamak amaclanmistir (Toruk, 2022, s.57). (bkz Gorsel 5).

Vektorel gorseller, yiksek ¢cozandrlikli cihazlar kullanan gorintileyiciler icin
bit eslemeli piksellesme veya bulaniklik endisesi olmadan boyutlarinin iki kati
(veya daha fazla, ya da daha az) olarak disa aktarilabildikleri icin uygulama
gelistirmede tercih edilirler (Burrough,2013,5s.375). Bu baglamda mobil
uygulamalarin farkli boyutlardaki ekranlarda kullanilacagini distnirsek vektor
tabanli illistrasyon kullanimi daha etkili bir yéntem olarak gorulebilir.

4.2. Destinasyonlara ait dijital illiistrasyon kompozisyonlarinin tasarimi

Dinya mirasi listesinde bulunan Turkiye’deki 22 miras alani arasindan herhangi
bir tarih siralamasi veya ozellik gézetmeksizin 8 dinya mirasi secilmistir. Secilen
bu miras alanlari uygulamanin temasina goére tamami 6zgiin tasarimlar olacak
sekilde dijital illistrasyon teknigi kullanilarak illistrasyon komposizyonu serisi
hazirlamak amaclanmistir.

Tum bu illistrasyon calismalari birbiri ile baglantil ve ortak bir tasarim Gslubu
ile tasarlandigl icin sonrasinda uygulamaya eklenecek olan miras alanlarina ayni
tasarim dili uygulanacak ve bdylece uygulama tasariminda kullanilan tasarim dili
degismeksizin yeni alanlar eklenebilecektir. Dijital illistrasyon teknigi ile
olusturulmus olan bu tasarimlar tasarlanirken pek cok tasarim programindan
faydalaniimistir (bkz Gorsel 6).

Goérsel 6. “KOK” mobil uygulama illistrasyonu tasarim asamasi
(Ardahan Toruk kisisel arsivi, Ekim 2022)
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Mobil uygulamaya tasarimina dahil edilmek Gzere illistrasyonlari hazirlanan
secili miras alan alanlarin listesi

1- Efes

2- Nemrut Dagl

3- Safranbolu Sehri

4- Gobekli Tepe

5- Divrigi Ulu Camii ve Darussifasl

6- Aphrodisias

7- Xanthos-Letoon

8- Ani Arkeolojik Alani

“KOK” uygulamasi icin hazirlanan miraslara ait illiistrasyon kompozisyonlarinin
ortak ozellikleri ile bir illistrasyon koleksiyonu olusturmak amacglanmistir.
llliistrasyon kompozisyonu olusturulan diinya mirasi alanlarinin tamaminda bu
alana ait simgesel yapilar ve secilmis ve tasarim bu dogrultuda olusturulmustur.

Dunya miraslarindan Efes icin Celcus kitlUphanesi, Nemrut Dagl icin King
Antiochus | heykeli, Safranbolu Sehri icin tarihi Safranbolu evi, Gébekli Tepe icin C
yapisl, Divrigi Ulu Camii ve Darussifasl icin miras olan yapi, Aphhrodisias icin
Tetrapylon vyapisi, Xanthos-Letoon icin Likya Lahti, Ani Arkeolojik Alani igin
Abughamrents (Polatoglu) Kilisesi secilmistir.

Secilen bu yapilar ile hazirlanan illistrasyonlar “KOK” uygulama temasina
uygun sekilde bulunduklari yerden yikselir sekilde tasvir edilmis ve yikselme
aninda toprak, tas ve sarmasik parcalari yapilar ile etkiyi destekleyecek sekilde
kompozisyon haline getirilmistir (bkz Gorsel 7).
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Gorsel 7. “KOK” mobil uygulamast illiistrasyon koleksiyonu
(Ardahan Toruk kisisel arsivi, Kasim 2022)
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KOK uygulamasi icerinde yer alan Diinya Miraslarindan olusan illistrasyon
komposizyonlarinin tamaminda ayni tasarim Uslubu hakimdir. Bu baglamda
miraslardan esinlenerek tasarlanmis olan yapilarin tamaminda derinligi ve
tasarimda boyutlandirmayi saglama amaci ile gri renk ve tonlari kullaniimistir.
Koleksiyonun tim illistrasyonlarinda ayni zamanda tasarimin kimligi olma niteligi
de tasiyan tipografi el ile tasarim diline uygun olarak yapi rengine zit turuncu
renkte cizilmis ve tipografi yapinin Uzerinde olmasina ra§men vyapl ile arasina
golge eklenerek havada olma etkisi verilmistir (Toruk, 2022, 5.75).

Yapilarin illistrasyonlarinda yer alan tasarimlarin etrafini saran ve kimi
tasarimlarda yapi ile btlnlesen kokler ve yapilarin arka planlari zithk olusturmak
ve vurgu yapilma amaciile turuncu ve tonlariile tasarlanmistir (Toruk, 2022, s.75).

4.3. Uygulama Calismasinin Arayliz Tasarimi Asamalari

Bir ekranin dizeni, gérinima ve bir sistemin navigasyonu bir kisiyi cesitli
sekillerde etkiler. Kafa karistirici ve verimsizlerse, insanlar islerini yaparken daha
fazla zorluk ¢ekecek ve daha fazla hata yapacaklardir. K&tl tasarim, bazi insanlari
bir sistemden kalici olarak uzaklastirabilir (Galitz, 2007, s.5). Bu anlasilabilir
sabirsizlik akilda tutuldugunda, uygulamalarin basit, anlasilmasi kolay araytzlere
ve kolayca gorinen ve ¢ok az disinmeyi gerektiren kullanici etkilesimlerine sahip
olmasi gerektigi yeterince glcli bir sekilde vurgulanamaz. Kullanici bir uygulamayi
alip hizli bir sekilde ¢dzemezse, blyik olasilikla onu terk eder ve bir daha asla
acmaz. Kullanicilarin dikkatini cekmek icin savasan bu kadar ¢ok uygulamaile firsat
maliyeti, bir programin nasil calistigini anlamaya calismak icin birkac dakikadan
fazla harcamak icin cok dastktlr (Banga ve Weinhold, 2014, s. 35). Bu baglamda
iyi bir araylz tasarimi kullanicinin ilgisini cekecek kadar etkili, kullanimi zor
olmayacak kadar yalin, amacina hizmet edecek kadar verimli tasarlanmalidir.

“KOK" mobil uygulamasi Tirrkiye’de bulunan diinya miraslarinin tantilmasi ve
kullanicinin bu miras alanlari hakkinda pek cok bilgiye ulasabilmesini amaclayan
bir mobil uygulamadir. Uygulama icerisinde kullanicilar bilgi sayfalari ile miras
alani hakkinda genel bilgi metinlerine, alanin fotograflarini izleyebilecegi fotograf
alanive alana ait video penceresi ne ulasabilecektir. Bu sayede alan hakkinda bilgi
sahibi olabilecek ve bunu alternatif programlar araciligi ile paylasabilecektir.
Kullanicilar uygulama icerisinde miras alanina ait iletisim, elektronik posta adresi,
internet sitesi, konum bilgisi, acik adres gibi bilgilere ulasabilecektir. Béylece
kullanici hem miras alanina gitmeden merak ettigi alan hakkinda bilgi sahibi
olmasi hem de kullanici eger destinasyonun bulundugu alanda ise “KOK”
uygulamasi sayesinde bu alan hakkinda genel bilgi sahibi olabilecegi icin rehber
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niteligi tasiyacak ve alanlarin tanitimini saglayacak bir uygulama gorevi gérmesi
amaclanmistir. Ayrica miras alaninin Unesco tarafindan hangi yil ve hangi
kategoride tescillendigi hakkinda bilgi sahibi olabilecektir. Tim bu etkilesimi
tasarlarken kullanici odakli olacak sekilde kolay anlasilabilen ve rahatlikla,
icgldusel olarak kullanilabilen bir araylz tasarimi hazirlamak amaclanmistir.
Tasarimin tamaminda belirlenen tema Uzerinden ilerlenerek uygulamaya dahil
edilen tim miras alanlarinin ortak bir tasarim dili ile bir araya getirilmesi
saglanmistir (Toruk, 2022, 5.75-76).

Uygulama akist;

Birisi bir araylzU kesfedebilecegini ve korkung sonuglara maruz kalmayacagini
hissettiginde, kesfetmeyen birinden daha fazla sey 6grenecek ve bu konuda daha
olumlu hissedecek. lyi yazilimlar, insanlarin yabanci bir seyi denemelerine, geri
cekilmelerine ve stres olmadan baska bir sey denemelerine olanak tanir (Tidwell,
2010, s.9). Tasarimcl, tasarlanacak olan uygulama tasarimi tamamlanmadan 6nce
uygulamay! kullanacak olan kullanicilarin uygulama Uzerinde nasil bir yol
izleyecegi, kullanicilarin  uygulama {zerinde etkilesimde olacag alanlar
ongorilmeli ve tasarim sireci bu dogrultuda ilerletilmelidir. Bu sebeple “KOK”
uygulamasi icin kullanici akisi hazirlanmistir. “KOK” uygulamasinin nihai arayiz
tasarimi bu akis dogrultusunda hazirlanmistir (bkz Gorsel 8).

KOK
KULLANICI AKISI

Gérsel 8. “KOK” Mobil uygulamasi kullanicr akisi semasi
(Toruk, 2022 5.77)
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Yazi Tipi;

Sans serif yazi tipleri, serif ve stslemelerden siyriimis temel harf formlarina
sahiptir. Sans serifler ilk olarak on dokuzuncu yuzyilin baslarinda ortaya ¢iksa da,
kullanimlari 1920'lerde hizlandi. "Form islevi takip eder" tasarim atalari oldu ve
sans serif yazi tiplerinin islevsel sadeligi, bircok tasarimcinin onlara bilimsel ve
teknolojik bir ylzyilin ideal tipografik ifadesi olarak bakmasina neden oldu
(Carter,Meggs ve Day. 2011, s.269). Sans serif yazi tipleri genellikle serif yazi
tiplerinden ve komut dosyalarindan daha basit oldugundan, web'de daha net bir
gorsel varlik elde ederler. Ekranda, ¢ok kictk serifler, harf formunun geri kalanina
gore asiri sayida pikselle tanimlanir. Segimlerin icerige uygun oldugundan emin
olmak icin tasarimci tarafindan sans serif yazi tipleri arasindaki karsilastirmalar
yapilmalidir. Genellikle, iyi orantili bir sans serif yazi tipi, orta vurus agirli§ina ve
dengeli bir form-form oranina sahiptir. Hafifce yogunlastiriimis yUzler, satir basina
daha fazla karakter saglar ve boylece sayfada daha az alan kullanir. Tasarimcilar,
Helvetica, Univers ve Futura gibi geleneksel basat veya benzer tasarim 6zelliklerini
benimseyen yazi tiplerini glivenle secebilirler. (Carter,Meggs ve Day. 2014, 5.139).
“KOK” Uygulama araytiz tasariminda kullaniyici yormayan ve okunulabilirlik diizeyi
ylksek bir yazi tipi kullaniimasi amaci ile serifsiz yazi tipi olan “Montserrat”
kullaniimistir (bkz Gorsel 9).

MONTSERRAT

ABCDEFCHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

RAT HAIRLINE MONTSERRAT SEMI BOLD
MONTSERRAT ULTRA LIGHT MONTSERRAT BOLD
MONTSERRAT LIGHT MONTSERRAT EXTRA BOLD
MONTSERRAT REGULAR MONTSERRAT BLACK

IONTSERRA

Gorsel 9. “Montserrat” font ailesi
Erisim Tarihi: 12.08.2024, https://fonts.google.com/specimen/Montserrat?query=montserrat

Uygulama acllis sayfasi;

Karsilama sayfasi kullanicinin “KOK” uygulamasina dokunarak actiginda
karsilastigi ilk gbrintldar. Bu sayfanin uygulamanin araylz tasariminda kullanilan
tema ile ilgili bir izlenim sunmasi ve uygulama logosunu barindiran, tema ile ayni
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tasarim dilinde tasarlanarak olusturulmus kompozisyon ile kullaniciyi karsilamasi
amaclanmistir. Bu gorsel ekranda bir siire bekleyecek ve kullanici herhangi bir
etkilesime gecmeden uygulamanin ana ekranina gecis yapilacaktir (bkz Gorsel 10).

Gorsel 10. “KOK” Kullanici karsilama sayfasi
(Ardahan Toruk kisisel arsivi, Kasim 2022)

Buton paneli;

Bu panel uygulama araylz tasariminda tim sayfalar icerisinde ayni alanda
sabit olarak konumlandiriimistir.

Bu alanda kullanicr icin 6nceki sayfaya donis, mevcut sayfayl veya bilgileri
paylasma, ana sayfaya donls, uygulama ici arama yapma ve koleksiyona
ulasabilmeyi saglayan secenekler butonu bulunmaktadir. Panel uygulama
tasariminin geneline hakim olan koyu gri, beyaz ve turuncu renk kullanilarak
olusturulmustur. Buton paneli uygulamanin mobil kullanici odakh olmasi
gozetilerek, tek el ile kullanilmaya elverisli olacak sekilde ekrana yerlestirilmistir
(bkz Gorsel 11).
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Gorsel 11. “KOK” mobil uygulamasi buton paneli
(Ardahan Toruk kisisel arsivi, Kasim 2022)

Ana sayfa;

Bu alan kullanicinin uygulama iceriginde karsilasacagi ilk sayfadir. Bu alanda
kullanici “KOK” illistrasyon kompozisyonlarini gdzlemleyecektir. illistrasyonlar
izleyicinin odagi olabilecek sekilde konumlandiriimis ve bu sayede izleyicinin
simgesel yapiya ait illistrasyonun ayrintilarini incelemesi amaclanmistir. (bkz
Gorsel 12).

Koleksiyonun Diger
IllGstrasyon Kompozisyonuna
Gegisi simgeleyen noktalar

LETOON Kutsal Alani

N =Y

Gorsel 12. “KOK” Mobil Uygulamasi ana sayfa gdsterimleri ve Koleksiyonlar arasi

gecisi simgeleyen noktalar
(Toruk, 2022 5.83)
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Kullanicr araylzin odak noktasinda olan tek mirasa ait illistrasyonu saga veya
sola hareket ettirerek degistirebilecek ve uygulama icerisinde bulunan diger
illistrasyon kompozisyonlarini inceleyebilecektir. Ayrica bu sayfa miras alanlarina
ait diger sayfalara erisim saglayan secim sayfasi dncesinde gérintilenen sayfadir.
Kullanici  ekran Uzerindeki illistrasyona dokundugunda secim sayfasina
ulasabilecektir.

Secim sayfasi;

Bu sayfada kompozisyon arayizin Gst kismina konumlanarak blyUr. Bu sayede
miras alaninin kurumsal kimligi niteligi tasiyan tipografi izleyicinin odagl haline
gelir. Ayrica bu durum kullaniciya hangi destinasyonun secim sayfasinda
oldugunun bilgisini verecektir (Toruk, 2022, s.83-84). (bkz Gorsel 13).

Info (bilgi)
Butonu

Konum
Butonu

Dunya Miras
Komitesi Butonu

@
ey

Gorsel 13. “KOK” Mobil Uygulamasi secim sayfasi ikonlarinin islevi
(Toruk, 2022 5.85)
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illistrasyonun al kismina konumlandiriimis 3 adet ikon buton islevi
gormektedir. Bu ikondan i harfi olarak sembolize edileni kullanicinin bilgilendirme
sayfasina erisimini saglayan butondur. Bilgilendirme sayfasi dinya miras alini
hakkinda kisa bilgilendirici metinlerin, miras alaninin fotograflarinin ve
videolarinin yer aldig1 sayfadir. Ayrica bilgilendirme sayfasi icerisinde bulunan
konum butonu ile kullanici miras alaninin konumuna erisebilecegi konum
sayfasina gecis yapabilecektir. Ortadaki buton ise kullanicinin mirasin dogrudan
konum bilgisine, acik adresine, koordinatlarina ve varsa web sayfasina erismesini
saglayacak olan konum sayfasina yonlendirilecektir (Toruk, 2022, s.84). Bu (¢
buton arasinda en alt kisimda bulunan ve Dinya Miras Komitesi logosu ile
gosterilen buton, miras alaninin Dinya Miras Listesi'ne alinmasini tescil eden
belgeye ve miras alaninin hangi kategoride siniflandirildigini tarihleri ile
gosterecek olan Dlnya Miras Komitesi sayfasina erisimini saglayacaktir. Segim
sayfasinda kullanicinin tek bir sayfa lzerinde destinasyon hakkinda yapmak
istedigi tum islemleri secebilecegi uygulama icerisindeki miras alanina ait tim
veriye ulasabilecegi secenekleri barindiran kolay kullanilabilir bir sayfa tasarlamak
amaclanmistir (Toruk, 2022, s.85).

Gorsel 14. “KOK” mobil uygulama arayiiz gérintileri.

Soldan saga bilgilendirme, konum, UNESCO sayfalari.
(Ardahan Toruk kisisel arsivi, Kasim 2022)

Mobil uygulama Gzerinde erisim saglanan tim sayfalarda araylz tasariminda
sabit olarak konumlandirilan buton paneli ile etkilesim saglanabilecektir. (bkz
Gorsel 14).
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5. Sonug

Unesco tarafindan kurulan DlUnya Miras Komitesi tUm dinyada kultirel ve
dogal alanlari inceleyerek bu alanlarin bazilarina Dinya Mirasi unvani
vermektedir. Bu unvan gerek destinasyonlarin turizm potansiyeli sebebi ile
gerekse bu alanlarin korunmasi ve sirdurulebilmesi amaci ile UNESCO tarafindan
verilen destek dikkate alindiginda Ulkeler icin dGnemli hale gelmektedir. Bu agidan
alanlarin tanitilmasi, hedef kitlelere tanitici ve bilgilendirici icerikler ile ulasiimasi
ve Dlnya mirasi unvani ile kimlik kazanmis alanlara gorsel kimlik kazandirarak
markalastirmak oldukga ilgi ¢cekici olacaktir.

GUnUmUz internet ve mobil teknolojileri dikkate alindiginda mobil
uygulamalarin bireyler tarafindan en c¢ok tercih edilen araclardan biri oldugu
gorilmektedir. Bu durum mobil uygulamalari hedef kitleye ulasmanin en etkili
yontemlerinden biri yapmaktadir. Bu acidan dinya mirasi alanlarinin
tanitilmasinda mobil uygulamalardan faydalanmak etkili bir ydontem olacaktr.

Dinya miras alanlarinin veya turizm destinasyonlarinin tanitimi icin Uretilmis
mobil uygulamalar incelendiginde bu uygulamalarin pek ¢ogunun fotograflar,
haritalar ve metin cercevelerinden ibaret oldugu gorilmektedir. Metaforik bir
hikaye anlatmanin en etkili ydntemlerinden biri olan illistrasyonu bu alanlar icin
gorsel kimlik olusturma amaci ile kullanmak etkili bir yontem olacaktir.

Tum bu cikarimlar sonucunda Turkiye'deki Unesco Dinya Miras Alanlari
arasindan secilen destinasyonlar icin hazirlanmis “KOK” mobil uygulamasi
incelenmistir. “KOK” uygulamasinda Tiirkiye’deki diinya mirasi destinasyonlari
arasindan secilen bazi destinasyonlar ortak bir metaforik tema altinda
birlestirerek bir hikaye olusturulmus ve bu tema dogrultusunda alanlarin
illistrasyon koleksiyonu hazirlanmistir. Hazirlanan bu illistrasyon koleksiyonunun
Uslubuna bagl kalinarak secilen alanlar icin kurumsal kimlik niteligi tasimasi
amaclanan tipografik calismalar yapilmis ve bu calismalar illistrasyonlar ile
birlestirilerek kompozisyon haline getirilmistir. Bir koleksiyon ve gorsel kimlik
olusturmayi amaclayan bu kompozisyonlar ayrica ortak tasarim dili ile hazirlandigl
icin daha sonra listeye dahil edilecek olan destinasyonlarin ayni tema
dogrultusunda eklenecegi dusinilerek strdirilebilir olmasi amacglanmistir.
Hazirlanan bu kompozisyonlar ve tema ile uyumlu bir mobil uygulama tasarimi
hazirlanmistir. Mobil uygulama icerisinde miras alanlarinin genel bilgilerine,
konumlarina ve UNESCO baglantilarina yer verilerek tanitici ve hedef kitleye
ulasacak rehber niteliginde bir mobil uygulama araylz tasarimi olmasi
amaclanmistir.
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bolum /

Okul Oncesi Cocuklara Yonelik Hareketli,
Pop-Up ve Sessiz Kitap Uygulamalari

Emel Cansu BUYUKKOSE?, Nadire Sule ATILGAN?

Ozet

Sessiz kitaplar; yazisiz veya kismi yazi iceren, resimlemenin yardimiyla anlatilmak
isteneni ileten, 6zellikle okul dncesi cocuk yas grubunun, dis dlinyaya acilma siirecine
katki saglayabilecek sanatsal yayinlardir. Hareketli ve pop-up kitaplar, kagidin form
kazanarak, vylzeylerde ¢ boyutlu hal aldigl, resimlemelerin birbirlerini
tamamlayabilecek sekilde diizenlendigi, 6zel sayfalardan olusan yapitlardir. Ug
boyutlu kitaplarda, iki boyutlu ve duragan resimlemeler, sayfada canlanarak,
cocuklarin kendisini hikayenin iginde hissetmesini saglayabilmektedir. Hareketli
kitaplar, pop-up kitaplar, sessiz kitaplar gibi sanatsal cocuk yayinlari, 6zellikle okul
oncesi cocuklarin gelisiminde 6énemli rol oynamaktadir. Sessiz kitaplar, okuma-
yazma bilmeyen ¢ocugun, kitaplari kendi basina anlamlandirabilmesine olanak
saglarken, hareketli ve pop-up kitaplar, diger ylzeysel kitaplardan farklari ile
cocuklarin ilgisini cekerken, kitap ve cocuk bagini glclendirebilmektedir.
Kitaplarin icerisinde 6zgin resimlemelerin kullanimi, cocuklari estetik ve biligsel
olarak besleyen unsurlardandir. Calisma kapsaminda, “Yoktez” akademik veri
tabanlarindan; “sessiz kitap”, “hareketli kitap”, “pop-up kitap” anahtar kelimeleri
kullanilarak yapilan taramalarin sonucunda; 11 tez sonucuna ulasiimistir. Konuyla
dogrudan iliskili secilen tezler incelenerek, ulasmis oldugu sonuclar ve veriler
incelenmistir. Tezin problem durumu olan; Turkiye’de ki pop up, hareketli ve
sessiz kitaplarin farkindaligi, 6nemi ve 6grenme materyali olarak kullaniminin
uygunlugu gibi sorunlar incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: sessiz kitap, hareketli kitap, pop-up kitap

+ Okul Oncesi 3-6 Yas Cocuklara Yénelik Ozgiin Bir Sessiz Pop-Up Kitap Uygulamasi adli yitksek lisans tezinden
tlretilmistir.

2 Resim Ogretmeni, Pakistan Biykelciligi Uluslararasi Calisma Grubu

3 prof. Dr. , Hacettepe Universitesi Dijital OyunTasarimi Balimii
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1. Giris

Cocukluk donemi, en hizli gelisim gosteren, cocugun gelecek yasantisinda
onemli bir etki gdsterebilecek bir donemdir. Bu doneme yonelik cocuga sunulan
oyuncaklar, kitaplar, vyayinlar ve diger Urlnler c¢ocuklarin hayati
anlamlandirmasinda ve gelecek karakterine 6zgl tutum ve davranislarini
sekillendirmesinde 6nemli bir yere sahiptir.

Gocuk kitaplari alaninin yaygin bir sektér haline gelmesi ile, Tirkiye'de
cocuklara yonelik hazirlanmis kitaplari bulabilmek her yerde mimkinddr. Kitap
cesitleri, sadece kagit ylzeyine baski ile sinirli kalmayarak ¢ boyutlu pop-up
kitaplar, hareketli kitaplar, sessiz kitaplar, sesli kitaplar, duyusal (sensory) kitaplar
olarak da karsimiza cikabilmektedir. Okul 6ncesi cocuklarin gelisimi g6z 6niinde
bulunduruldugunda, birden ¢ok duyuya hitap eden kaynak kitaplar, ¢ocugun
kitaplar ile erken yasta bitinlesmesinde ve onu bir arkadas olarak gdérmesinde
etkilidir. Bu kitaplar icerisinde bulunan sanatsal resimlemeler ve cocuga yonelik
hazirlanmis bicimsel dizenlemeler, cocugun gelecekte estetik yaklasiminda etkili
olabilmektedir.

Matbaanin icadindan buglne, kitaplar strekli bir gelisim gostermektedir.
Modern dinya kitapliklarinda, duragan ve iki boyutlu kitap sayfalarinin yani sira,
cesitli katlamalar ve birlestirmeler yardimiyla hareket edebilen sayfalardan veya
parcalardan olusmus hareketli, pop-up kitaplar da 6zellikle 6grenme materyali
olarak 6nem kazanmaya baslamistir. Hareketli ve pop-up kitaplarin ¢ocuklarin
ince motor becerilerini kullanmaya davet edebilme islevi, duyussal olarak
cocuklarr hikayenin bir parcasi haline getirirken, birden fazla duyunun kullanimini
tesvik etmektedir. Birden fazla duyuya hitap edebilen kitaplarin, 6grenmeyi
kalicilastirdigl ve kolaylastirdigl cesitli arastirmalarda gésterilmektedir.

Egitsel ve 6grenme materyali olan kitaplar, her bir resimleme Gzerinden farkl
anlam ve anlatilara burlnerek, cocugun hayal dinyasi esliginde, vyeni
deneyimlemelere olanak saglayabilmektedir. Erken yasta ¢ocugun kitap sevgisi
kazanmasinda dnem tasiyan sessiz ve hareketli kitaplar, kagit mihendisliginin
eklenmesiyle, cocuga hem ilgi ¢ekici bir oyun alani hem de nitelikli aktiviteler
yaparak bilissel, duyussal, sosyal ve dilsel becerilerini sergileyebilecegi bir oyun
arkadasi olabilmektedir. Cocuk kitaplarinda kullanilan resimlemeler ve tasarimlar
cocugun vyas grubuna ve algilama becerine ydnelik yapildiginda bu kitaplardan
cocuklar daha etkili bir sekilde yararlanabilmektedir. Bu kitaplarda kullanilan
teknikler, boyut, kapak, cilt, kagit, sayfa duzeni gibi bicimsel 6zellikler, cocugun ig
dinyasina estetik bir uyaran olarak hizmet etmektedir. Tirkiye’de son yillarda
yayinevlerinde yapilimis ve yapilmakta olan ¢ocuk kitaplari incelendiginde, bebek
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kitaplarinda sessiz kitap ozelligine daha cok rastlanirken, okul éncesi donem
kitaplarinda meyve, sebze, tasit, hayvanlar gibi kavramlari 6gretmeye ydnelik
kitaplara daha cok yer verilmektedir. Hem sessiz kitap hem de Ug¢ boyutlu 6zellik
taslyan sessiz kitaplar, Turkiye’de yaygin olarak kullaniimamaktadir. Okul 6ncesi
cocuklarin bilissel, dilsel, sosyal ve duygusal gelisimlerinin temellerinin atildigl bu
kritik donemin, cesitlendirilmis hareketli, sessiz, (¢ boyutlu kitaplar gibi
materyaller ile desteklenmesi, cocuklarin; yaraticilik, hayal glci ve bilissel
becerilerinde 6nemli rol oynamaktadir. Sessiz kitaplar, gorseller yardimi ile
cocuklarin hikayeyi kendi yorumlariyla anlatmasina olanak saglarken, ¢ocuklara
elestirel disinme becerisi kazandirmaktadir. Cocuklarin sonsuz hayal glcln
destekleyen okul oncesi kitaplari, yazisiz bicimleri ile gorsel okuma yetilerini
gelistirmektedir. U¢ boyutlu kitaplar, sunmus oldugu pop-up acilip kapanabilen
sayfalar, hareketli bolimler ve kabartmali sayfalar gibi 6zellikleri ile, cocuklarin
0grenme sirecinde, kitap ile fiziksel etkilesim kurabilmeyi saglamaktadir.
Cocuklarin dinyayi kesfetme yolculugunda, sessiz ve U¢ boyutlu kitaplar, el-goz
koordinasyonu esliginde, ince motor becerilerini gelistirirken, siradan kitaplara
kiyasla c¢ocuklarin daha wuzun slre ilgi duyarak vakit gecirmesine katki
sunmaktadir. Sonug olarak, sessiz kitaplar, U¢ boyutlu kitaplar, pop-up kitaplar,
cocuklarin gelisimsel 6zelliklerine katkilar sunan glcli 6grenme aracglarindandir.
Bu kitap turlerinin yayginlasmasinda, hem egitimcilerin hem de ailelerin
erisimleri, baski ve hazirlanma slreclerinin gelistirilmesiyle arttirilabilir. Uygun
maliyetli Gretim teknikleri, modiler U¢ boyutlu kitaplarin, bu kitaplarin egitim
programlarina dahil edilmesi, kiitiphanelerde 6zel bolimler saglanmasi, bu kitap
tlrlerine Uretebilecek 6zel matbaalarin kurulmasi, 6zellikle yapimi zor olan lg
boyutlu kitaplarin sayisini arttirarak, erisiminin kolaylasmasinda etkili olabilecek
yontemler arasindadir. TUm bu yontemlerin kullanilmasiyla, duragan kitaplarin
yerlerini Gc¢ boyutlu, sessiz ve pop-up kitaplarin almasi, okul éncesi cocuklarinin
6grenme sirecinde 6nemli bir yer alabilecektir.

Problem Durumu

Okul 6ncesi dénem, cocuklarin birgok gelisimsel 6zelliklerinin hizla ilerledigi
bir sdrectir. Bu slrecte cocuklarin 6g8renme faaliyetlerinin gelistirilerek
desteklenmesi, ozellikle cesitlendirilmis kitaplar gibi materyaller araciligi ile
dogrudan etkilenmektedir. Geleneksel teknikler ile hazirlanmis duragan kitaplar,
ozellikle okul o6ncesi dénem cocuklarinda egitim materyalleri olarak
kullanilmaktadir. Bunun yani sira Metinsiz hikaye kitaplari olan sessiz kitaplar,
kagit mekanizmalarina sahip hareketli kitaplar, her iki kitap tlrUnln ortak
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ozelliklerini ve (¢ boyutlu unsurlar iceren pop-up kitaplar, cocuklarin aktif
katilimini saglayan ve 6grenme siirecine olumlu etkiler birakan materyaller olarak
o6ne cikmaktadir. Cocuklarin 6grenme slrecinde (¢ boyutlu, pop-up ve sessiz
kitaplarin etkileri konusunda yeterli arastirmanin olmamasi, bu kitaplarin Gretim
sirecindeki zorluklar ve vyetersizlikler, 6grenme araci olarak bu kitaplarin
kullanimlariin yayginlastiriimasi ve énemimin vurgulanmasi ¢calismanin problem
durumlarindandir.

Calismanin Kapsami

Bu calisma, okul oOncesi (3-6 vyas) cocuklarin, 6grenme slreclerinde
cesitlendirilmis materyaller olarak sessiz kitap, hareketli kitap ve pop-up
kitaplarin kullanimini ele almaktadir. Arastirma kapsaminda belirlenen asagidaki
sorulara yanit aranmaktadir.

- Sessiz kitaplar, hareketli kitaplar ve pop-up kitaplar, okul 6ncesi cocuklarin
gelisimsel  ozelliklerine, 6grenme materyali olarak nasil  katki
saglamaktadir?

- Okul 6ncesi cocuklarin, egitimcilerin ve ebeveynlerin, bu tarz kitaplara
erisim olanaklari, farkindalik dizeyi ve kullanim sikliklari nedir?

- Sessiz kitaplarin, hareketli kitaplarin ve pop-up kitaplarin Turkiyede’ki
konumu nedir?

Calismanin Amaci

Bu calismanin amaci, sessiz kitaplarin, hareketli kitaplarin ve pop-up kitaplarin
okul 6ncesi donem cocuklarina yonelik kullanim alanlarini, 6grenme slrecleri ile
olan iliskisini, cocuklarin gelisimsel 6zelliklerine katkilarindaki  rollerini
incelemektir. Sessiz kitaplar, 6zellikle cocuklarin dil gelisiminde énemli bir role
sahiptir. Anlatim becerileri kazandiran sessiz kitaplar, gérsellerin anlamlandiriima
sirecinde, cocugun kelime dagarcigini gelistirir ve yaraticiligi ile yeni anlamlara
birinebilir. Hareketli ve pop-up kitaplar, ilgi cekici kagit mekanizmalari ile
cocuklarin kitap ile interaktif bir sekilde iletisime gecmesini saglarken, 6zellikle
ince motor becerilerini gelistirmektir. Calisma kapsaminda belirlenmis kitap
turleri, cocuklarin dil gelisimi ve anlatim becerileri Gzerindeki etkileri, cocuklarin
ince motor ve duyusal algilari Gzerindeki katkilari, belirlenen kitap turlerinin
cocuklarda elestirel disinme ve hayal glcl UGzerindeki etkileri, 6zellikle okul
oncesi egitimde, bu kitap tdrlerinin  kullaniminin  6nemi gibi hedefler
dogrultusunda arastirma yapimistir.
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Calismanin Yontemi

Bu calismada, sessiz kitaplar, hareketli kitaplar ve pop-up kitaplarin énemi,
Turkiye’deki konumu, egitim materyali olarak kullanimi betimsel Tarama yontemi
kullanilarak incelenmistir. Yoktez akademik veri tabanlarindan “sessiz kitap”,
“hareketli kitap”,”pop-up” kitap Anahtar kelimeleri kullanilarak vyapilan
taramalarin sonucunda 11 tez sonucuna ulasiimistir. Konuyla dogrudan iliskili
secilen tezler calismaya dahil edilmistir.

2. Okul Oncesi 3-6 Yas Cocuklarin Gelisimsel Ozellikleri

Bireyin dollenmeden baslayarak strekli ilerleme kaydeden gelisim slrecinde,
bir cok gelisim ozelliginin temelleri cocukluk déneminde atiimaktadir. Gelisim
bireysel farkliliklarin yanisira belirli donemlerde kritik 6zellikler géstermektedir.
Okul 6ncesi donem, ilkokuldan dnceki yillar kapsayan bir kurum veya aile iginde
bireyin gelisim alanlarinda ebeveyn ve egitimcilerin isbirligi icinde cocukluktan bir
sonraki egitim evresine kadar olan egitim surecidir (Kogyigit, 2012, s.3). Okul
oncesi déneminde olan bir cocuk igcin bu dénem onlarin bagimsizliklarini ve
yeteneklerini géstermeye basladiklari ilk dénemdir. Cocuk gelisiminde her sey
embriyodan baslayarak ilerlerken yapilan arastirmalar ile 3-6 yas okul oncesi
dénemi, ya da erken cocukluk donemi cocuk kisiliginin temel hatlarini olusturmasi
sebebiyle dnemli bir dénemdir. Dogustan gelen genetik 6zellikler ve cevresel
faktorlerin etkilesimi uzun bir blyime-gelisme sirecinde kendine 6zgi bir kisilik
ortaya cikarmaktadir" (Ozdemir vd., 2012, s. 566).

Okul 6ncesi dénem, cocuklarda merak duygusu ve 6grenme isteginin yogun
oldugu bir donemdir (Kabacik, Gul, 2021, s.5143). Okul 6ncesi donem cocuklari
gordukleri, duyduklari her seyi merak ederek, kopyalamaya calismaktadir. Onlar
icin her glin yeni bir macera olmak ile birlikte her seyi dokunarak, koklayarak,
tadarak, izleyerek kesfetmeye calismaktadir. Piaget'e gore islem dncesi donemde
icerisinde olan bireyler 6zellikle 2-4 yaslarinda ben merkezlidir (Kol, 2011, s.5).
Ozellikle 2-7 yas arasi cocuklar islem ©ncesi dénemde ve kendi diinyalarini
nesnelerin islevine takilmadan yuksek bir yaraticilik ile farkli islevierde kullanarak
kendileri deneyimleyebilmektedir.

Egitimin ilk kademesinde yer alan okul 6ncesi egitim bedensel, psikomotor,
sosyal-duygusal, zihin ve dil gelisiminde bireyin sekillenip degistigi donemi
kapsamaktadir (Omeroglu, Can, 2004, s. 74). Bireyin yasam boyu gecirdigi
degisimler olarak adlandirilan gelisim cocugun, 06grenmesini, anlamasini,
konusmasini, oyunlarini, cevresiyle iliskilerini, bedensel, duygusal, sosyal, zihinsel
degisiklikleri kapsayan bir sirectir.
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Okul 6ncesi dénem cocuklarinin uygun sosyal becerileri yasam icerisinde
kendiliginden kazanmalari dogrudan mimkin olmamakla birlikte, sistemli bir
sekilde organize edilmis ve uygun yontemlerle desteklenmis sireclerle
bulusturulmaya ihtiyaclari olmaktadir (Aksoy, 2021, s.392). Cocuk gelisimi
arastirmalarina gore cocugun beklenen ve saglikl bir gelisim géstermesinde fiziki
cevrenin ve sosyal sartlarin saglanmasi gerekmektedir. Erken ¢ocukluk donemi
icerisindeki cocuklar cevredeki uyaricilara oldukga agiktir ve bu uyaricilar cocugun
bilissel gelisiminde 6nemli bir role sahiptir (Ulutas, 2017, s.603). Cocuk uyaricilar
esliginde gelecekte sahip olacagl karakteri erken cocukluk déneminde maruz
kaldigi etkenler ile sekillendirmektedir.

Okul 6ncesi donemde ¢cocugun en 6nemli gelisimsel 6zelliklerinden biri olarak
bilissel gelisim, cocugun hayata bakis acgisinda 6nemli bir yere sahiptir. Hayal
kurma becerileri, neden-sonug iliskisi kurabilme, akil yiritebilme, anlama ve
anlamlandirma becerileriyle sema olusturma, uyumsama ve 6zimseme becerileri
bu dénem cocuklarinin 6ne cikan bilissel 6zellikleri arasindadir. Bireylerin dolaysiz
ve 0Ozglr dlstncelerini yaraticiliklarini kullanarak aktarmalari duyumsal ve
kavramsal olarak gelisimlerini saglayacaktir (Kelekgi Olgun, 2018, s.65). Bilissel bir
slrec olarak algilama cocugun kavramlara yaklasimi ve bunu semalastirmasinda
duyusal bilginin alinarak, yorumlanmasi slrecidir. Algl yetenegi lzerinde ¢alisan
arastirmacilar, bebeklik doneminde en ¢ok gorsel ve isitsel alginin etkili oldugunu
belirtmislerdir (Cukur ve Delice, 2011, s. 28).

Cocugun cevresinden gelen etkenlerin, c¢ocugun i¢c ve dis dinyasinda
uyandirdigi keyif alma slreci, gelisim 06zelliklerinden duygusal gelisimi
tanimlamaktadir. Duygusal gelisimde cocugun kendini ifade edebilme,
anlasilabilme, sosyal cevreden gelen uyaricilari anlayabilme becerileri sosyal ve
duygusal gelisimin 6zelliklerindendir. Duygusal ve sosyal gelisim birbirinden ayirt
edilemeyecek kadar birbirine bagimhdir. Duygu gelisimini en cok etkileyen etmen
bireyin diger bireylerle olan iliskileri, yani sosyal gelisimidir. 3-6 yas slrecini teskil
eden, bu dénem cocugun bireysellikten cikarak toplumsallasmaya yoéneldigi,
kendini sosyallesmeye adadigl ve bunun yani sira zihinsel gelisimiyle de mevcut
bilgilere yeni bilgiler kattigi donemi kapsamaktadir (Alptekin, 2018, s.77). Aile
cocugun ilk sosyal cevresidir. Cocuk ilk sosyal davranislari, aile bireyleri ile olan
etkilesimi sonucunda kazanir. Sosyal gelisim ise; toplumsal davranis, duygular,
tutumlar, degerler vb. bakimindan bireyin yasam boyunca gosterdigi strekli ve
olumlu degismelerin timudur. Cocuklar bebeklikten ergenlige dogru gelisirken,
yalnizca zihinsel yénden degil, sosyal yonden de gelisme gosterirler.
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Cocuklar hem fiziksel hem sosyal gelisimlerini tamamlarken, her biri ayri ayri
alanlarda degerlendiren dil gelisimi, 0Ozellikle cocuk vyayinlarinin hedefleri
dogrultusunda 6nemli bir gelisim alanidir. Cocuklar icin hazirlanmis her tirld
oyuncak, aktivite, kitap onlari dil gelisiminde destekleyebilmektedir. Cocuklar icin
dil gelisimi kendi duygu ve disUncelerini aktarabilme, sosyal ¢evrelerine uyum
saglayabilmek adina 6nemli bir gorev Ustlenmektedir. Dil edinimi bilincaltinda
gerceklesen dogal bir strectir (Altmisdort G., 2013, s.52). Cocugun dil gelisimini
desteklemek icin en o6nemli kaynak kitaplardir. Kitaplarda bulunan oykuler,
masallar, tekerlemeler cocugun yasina uygun secildiginde dil gelisimine bireysel
ya da etkilesimli olarak etkide bulunmaktadir. Aile ya da arkadaslari ile kitap
sayesinde vakit geciren cocuk sosyal, duygusal ve dil alaninda hizli bir gelisim
gosterebilmektedir.

Erken cocukluk déneminde ¢ocuklar kendi fiziksel yeteneklerini kesfetmekte
ve gelistirmekte, iliski dinamiklerini anlamakta ve bunlari yanitlamakta ve dis
baskilarla karsilasmakta ve bunlara tepki vermektedir (Ozmert, 2006, s.264).
Hazirbulunusluk gibi strecleri kapsayan fiziksel gelisim, bir cocugun cevredeki
nesnelere uyum becerisidir. Bu nesneleri kullanabilmesi fiziksel gelisimin bir
parcasidir. Oyun etkinliklerinde cocugun koparma, kesme, tutma, baglama,
¢6zme, digmeleme, yogurma, delme, boyama, 6rme ve gecirme gibi etkinlikleri
tekrarlamasi, kicik kaslarin gelisimi desteklemekte ve sonucta glinlik yasamda
kullanilan bircok becerinin kullanilmasini saglamaktadir (Durualp, Aral, 2018,
s5.258). Cocuk kitaplari tasariminda 6zellikle de bebekler icin hazirlanmis kitaplar,
onlarin fiziksel gelisimine yonelik uygun boyutlarda ve kolay cevirip
kavrayabilecegi oOzelliklerde olabilmektedir. Mesgul kitap olarak adlandirilan
sessiz cocuk kitaplari icerisinde, ayakkabi baglama, cirt cirth nesneleri kullanip
yapistirma, digme ilikleme, fermuar agma-kapatma gibi glinliik yasamdan fiziksel
ozelliklerin kullaniimasi sayesinde, cocuklarin fiziksel gelisimine kitap araciligi ile
hizmet edebilmektedir.

Cocuk gelisimi birden fazla alanda incelenmesi gereken ve her donemde, 6zel
kritik 6zellikler tastyan, strekli gelisen ve gelistirilebilen uzun bir sirectir. Bu slireg
boyunca c¢ocugun kendini gerceklestirdigi her adim, gelecek karakterinin bir
parcasidir. Cocuk gelisiminde 6nemli bir yere sahip olan cocuk kitaplari,
cocuklarin  gelisimine ¢ok yonli katkilar saglayan 6grenme ve egitim
materyalleridir.
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3. Okul Oncesi Dénemde Gocuk Kitaplari

Cocugun zihinsel gelisiminde bilyk bir rol oynayan okul 6ncesi dénem yani 3-
6 yas donemi bu alanda uygulanacak egitimin, kullanilacak materyallerin ve
faaliyetlerin 6nemini arttirmaktadir. Resimli cocuk kitaplari, égrenmenin ve
gelisimin en hizli oldugu okuldncesi dénem cocuklarina 6zel olarak hazirlanmis,
resimlemelerin daha fazla oldugu kitaplardir (Yesiltepe, Taskesen, Gil, 2021, s.
53). Resimli cocuk kitaplari cocuklarin 6grenmelerini sagladigi, cocugun gelisimini
destekleyen tUm alanlari pozitif sekilde etkiledigi ve dinyayr farkli gézden
gormelerini sagladigl icin erken cocukluk dénemindeki cocuklar icin énemli bir
aractir (Dizyol, Gulim, vd., 2021, s.252).

Okul 6ncesi cocuklarin dis dinyaya acilma sirecinde, degisik bakis acilari
gelistirme, kitaplari arkadas olarak benimsemesi adina 6nemli sayilan
kaynaklardan birisi cocuk yayinlaridir. Cocuk yayinlarinin amaci ¢ocugun bitln
gelisimsel ozelliklerine paralel, onlari goérsellerle besleyen, empati becerisi
kazandiran, kitap sevgisi asilayan yas ve donemlerine uygun kaynaklar Gretmektir.
Birey ve toplumun gelismesinde egitimin énemi giderek énemsenen arastirma
konusu haline gelmistir. Ancak erken ¢ocukluk déneminin degeri, son yillarda
kavranmaya baslamistir (Kaytaz ve Oztiirk, 2019, s. 7). Okul éncesi dénemde
kitapla ilgili deneyimler, ¢ocuklarin daha sonraki yillarda okumayl 68renmeye
karsi duygu ve tutumlarini olusturmada ilk adimdir (Bayraktar ve Demiriz, 2017,
s. 792). Resimli kitaplar hentiz okuma yazma bilmeyen cocuga yeni kavramlar ve
deneyimler kazandirmakta ve ¢ocugun butin gelisim alanlari desteklemektedir.
Ozelikle erken cocukluk déneminde renkli sayfalarin icinde cocuk fakli bir
dinyanin kapilarini aralar (Alptekin, 2018, s.78). Resimli kitaplar sayesinde cocuk
kendi deneyimledigi dinyanin disinda yeni kavramlari farkli resimlenmis
bicimlerde gorerek hayal dinyasi gelisir. Bir kitabin sekli yetiskinler icin cogu
zaman geri planda olup, icinde anlatilanlar daha édnemli iken, bu durum ¢ocuklar
icin farkl olabilmektedir. “Bir cocugun kendisine anlatilan bir éykly, bir masali
sanatgl duyarligl ile hazirlanmis resimlerine bakarak dinlemesi, cocugu cok
uyaranli bir 68renme sirecinin icine cekmektedir. Estetik, “gercekligin insanlar
tarafindan estetik ©ziimlenmesinin bilimi” olarak tanimlanabilir " (Ozbal,
Aydogan, 2017, s.250). Cocuklar icin estetik duygusu ve buna verilen tepkiler ¢cok
erken yasta baslar.

Cocuk kitaplarinin hazirlanma sirecinde, UGzerinde dislinilmesi gereken
onemli noktalardan birisi de estetik yaklasimlardir. Cocugun sevecegi,
heyecanlanacagy, ilgisi cekebilecek kitaplar sayesinde 6genme ve gelisim slreci
olumlu sekilde etkilenmektedir. Estetik becerilerde gelisim bir bebegin bazi
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renklere daha fazla heyecan duymasi ya da mama tabaginda renkli, dikkatini
cekecek sekilde hazirlanmis besinlerin daha c¢ok ilgisini ¢cekmesi, bebegin ilk
estetik bilince karsi yakinhigini gdstermektedir. Cocuklara ydnelik estetik kaygilar
ile hazirlanmis kitap ve oyuncaklar cocugun estetik tercihlerini gelecekte
etkileyebilmektedir. Gérsel algilama, cocugun diger duyussal, bilissel becerilerine
gore en etkili olanidir. Renk, cizgi, bicim, sekil, oran, uyum, simetri gibi dzellikleri
sayesinde cocuklarin haz almasi saglanir (Giltekin, 2011, s.5). Estetik tercihleri
etkileyen faktorler kalitimin ve ¢cevrenin birakmis oldugu bireysel farkhliklardir. Bu
tercihler biyolojik, duygusal, kultirel acilardan cocuklarin estetik tercihlerini
etkileyebilmektedir. Dogduktan 7 yasina kadar olan kigik cocuklar, estetik
gelisim icin en énemli ve zengin dénem olan ilk gelisim evresindedir " (Ozbal,
Aydogan, 2017, s. 250).

Okul 6ncesi ddnemde hayati anlamlandirmaya c¢alisan bir ¢cocuk igin, ona en
iyi arkadas olabilecek oyuncak, kitaptir. Okuma yazma bilmeyen 3-6 yas cocuklari
icin hazirlanan resimli kitaplar veya ¢ok az yaziya yer verilmis kitaplar cocuklarin
gelisimlerinde dnemli bir rol oynamaktadir. Konusu, dili ve resimleriyle uyarilan
cocuklar, kitap dostu ve kitap okumayi seven yetiskinler olarak buyurler. Cocuk
kitabi her seyden dnce bir sanat yapitidir. Bu goris cocuk kitabi gizerlerinin uymak
zorunda olduklari temel ilke olmalidir. Bu nedenle ¢ocuk kitabi cizerlerinin
cocugun dunyasini iyi taniyan, onun ilgi ve gereksinmelerini iyi bilen usta
sanatgilar olmasi gerekir (Sahin, 2014, s.1311). Cocuk yayinciligi, sahip oldugu
resimlemeler, renkler ile sanatsal nitelik tasiyan Grlnler olarak gocuk kitaplari,
cocugun gelecekteki yasantisina da katki saglayabilen, okul 6ncesi dénem
cocuklarinin bilissel, duyussal, sosyal ve bir cok yonden gelisimini destekleyebilen
en Onemli aracglardandir. Nitelikli ¢ocuk kitaplari, cocuklarin olay, olgu ve
durumlarin sanatgl bakis agisiyla yorumlamasina tanik olduklari gorsel ve yazili
araclardir (Yildiz, 2017, 5.793).

Cocuklara yonelik Uretilen cocuk yayinlari, cocugu potansiyel bir tlketici
olarak gérmek yerine, onlari sanatsal olarak beslemek ve ona fayda saglayan en
iyi kitabl saglamak olmalidir. Cocuk kitaplarinda baslica bulunan temel unsurlar
dil, konu, tema, karakter, kurgu, Uslup ve gorsel unsurlardir. Her cocuk igin belirli
yas araliklarina 6zel hazirlanmis cocuk kitaplari ve ozellikleri bulunmaktadir.
Bebek kitaplariicin kolay yipranabileceginden, ya da bebegin anlamsiz hareketleri
sonucu yirtilabilecek kagit kitaplar yerine bezden, keceden, plastikten ya da kalin
kartonlardan yapilmis kitaplara daha ¢cok dayaniklidir. 3-6 yas cocuklar icin masal,
hikdye anlama, dinleme ve anlatabilme dénemidir. Bu yas grubu icin ailenin
okuyacag kitaplar uzun anlatima ve karmasik kurgulara sahip olmamahdir. Okul
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oncesi doneminde cocuklar bir kitaptan kolay kolay sikilmayarak ayni hikayeyi
yeniden dinleme isteginde bulabilmektedir. Cocuk bu kitabi tekrar tekrar
incelemek isteyebilir. Okul 6ncesi ddonem olarak adlandirilan 3-6 yas ¢cocuklariicin
kitap artik bir oyun arkadasi, kendi basina da kesfedebilecegi bir olgu yolunda
ilerlemektedir.

Cocuk kitabi hazirlanirken yazar, cizer, psikolog, editér, tasarimci ve matbaa
sorumlulariisbirligi icinde calismalidir (Kaya, 2011, s. 14) Ogrenme iyi bir baskinin
ozellikleriyle baslar (Treiman, Rosales ve Kessler, 2016, s.3). Baskinin dnemi
ornegin cocuklara yonelik hazirlanmis olan yiyecek ambalajlari, cikolata kaplari,
oyuncak kutulari, misir gevregi kutular Gzerindeki sekilli gbze carpan yazilar ile
cocuklarda baski hakkinda farkindalik yaratmaktadir. Bu arastirmanin icerigi gbz
ontunde bulundurularak gorsel unsurlarin dizenlenmesi acisindan deney
yontemleriyle bazi sonuglara ulasiimistir. Bu sonuglara goére cocuklar siyah
Uzerinde parlak ve acik renkleri tercih etmektedirler (Malter, 1948, s.380).
Cocuklar renkli bir arka plan Gzerine yazilan yazlyi, beyaz zemine Uzerinde olan
yazilara kiyasla daha cekici bulmaktadir (Treiman, Rosales ve Kessler, 2016,
s.235). Serifsiz yazilar cocuk kitaplarinda daha sik rastlanmaktadir (Walker,
Reynolds, 2003, s.106). Yazi stilleri gorsel olarak dikkat cekici unsur olarak
tanimlanmaktadir (Cetin, Bay, 2015). Resimli ¢ocuk kitaplarinin temel olarak
bicimsel ozellikleri yedi ayri basliga toplanabilir. Bunlar boyut, kapak ve cilt,
tipografi, kagit, sayfa dizeni, gorseller, kiinye bilgileri olarak siniflandirilabilir
(Demircan, 2006, s.14). Bicimsel ozellikler bakimindan buyuklik kitaplarin
cocugun kolay tutabilecegi ve kavrayabilecegi 6lcllerde olma 6zelligidir. Cocuklar
farkh boyutlardaki kitaplara daha ¢ok ilgi duymaktadir. Okul éncesi ¢cocuklarina
yonelik bu kitaplar biytk oldugu kadar hafif, cocugun kolay tasiyabilecegi agirlikta
olmalidir. Cocuk kitaplarinda en 6énemli ikinci bicimsel 6zellik kapak olmaktadir.
Bir kitabin icinden once karsilasilan, ilk izlenimi verip etkileyen kapaklardir.
Kapakta, kitabin konusuna uygun bir resimleme ve kitabin adi bulunmalidir. Bir
diger bicim o6zelliginden biri ise kitapta kullanilan kagittir. Cocuk kitaplarinda,
genellikle birinci hamur, parlak olmayan ve dayanikh kagitlar kullaniimahdir.
Cocuk kitaplarinda, cocugun dogustan gelen fiziksel becerilerinin gelismesiyle
kullanilan sayfa sayisi artmaktadir. Kapaktan sonra kitabi ilgi cekici yapan bir diger
onemli grafik unsuru ise sayfa dizenidir. Cocugun sikici resimlemeler yerine,
disinmeye tesvik eden, onu her gin gordUgld kavramlari veya nesneleri
yaraticilik vyolu ile farkli yoldan gosterebilen ornekler ile karsilasmalidir.
Resimlemeler, tasarimda butinlik ve denge saglamak icin de kullanilir. Gerekli
yerlerde olusturulan beyaz bosluklar ise; yalinligin ve butinlGgin olusmasini

166



Okul Oncesi Cocuklara Yonelik Hareketli, Pop-Up ve Sessiz Kitap Uygulamalari

kolaylastiracaktir (Kaya, 2015, s.20). Cocuk kitaplari icin yapilan sayfa diizeninde
resimleme kullanimi tek sayfa miiki sayfa mi kaplayacagi, resimlemenin varsa yazi
ile uyumu 6nemlidir. Resimli cocuk kitaplarinin en énemli vurgulamasi gereken
bicimsel ozelligi ise resimlemeler ve gorsel unsurlardir. Bunlar ¢izim ya da
fotograflanarak olusturulmus olabilmektedir. Gorseller, yazilara gore daha akilda
kalict olmaktadir. Resimli ¢ocuk kitaplarinda kullanilan  resimlemeler,
yorumlamaya aclk, anlasilir ve karakterler duragan olmak yerine daha hareketli
olmalidir.

4. Okul Oncesi Cocuk Kitaplarinda Alternatif Yaklasimlar

Okul o6ncesi ¢ocuklarina yonelik hazirlanmis, gorsel yonden agir basan
kitaplardaki geleneksel, duragan anlatima ek olarak alternatif yaklasimlar da
kullanilmaktadir. Cocuklarin gelisimsel 6zellikleri gbz 6nlne alinarak uygulanmis
alternatif yaklasim ornekleri olarak; sessiz kitaplar, pop-up ve hareketli kitaplar,
duyusal kitaplar, AR Entegrasyonlu kitaplar gosterilebilir. Tim bu kitaplar
cocuklarin yaraticiliginda, dil gelisiminde, 6grenme motivasyonunu arttirmada
onemli rol oynamaktadir.

4.1. Sessiz Kitaplar

Sessiz kitaplar, ginimUlzde yayginlasmaya baslayan hikayeyi gorsel unsurlar
ile anlatmak isteyen yazisiz, kelimesiz, cimlesiz haya glicinU besleyen, hikayeyi
dogrudan sunmak yerine okuyucunun kendi hikayesini olusturmasini saglayan
yeni bir kitap trtdur. Arizpe (2013, s.2)’e gore; sdszlz (veya neredeyse so6zsiiz)
bu kitaplar, okuyucularin onlardan nasil anlam cikardigi dogrultusunda ilgi
cekicidir. Yapmis oldugu ¢calismada, sessiz kitaplarin, egitim alanindaki ¢calismalar
ile kavramsallastiriimasina deginmektedir (Arizpe, 2013). Okuma yazma bilmeyen
bir cocugu bile resimlemeleri, gorsel yapisiyla blylleyen bu kitaplar okul 6ncesi
cocuklarr icin uygun kaynaklar olabilmektedir. Sessiz kitaplar yani “quite books”
veya “silent books” terimi Glkemize son zamanlarda ulasan ve yayginlasmaya
calisan kitap tUrtddr. Sessiz kitaplar harfleri, sézctkleri, cimlesi gibi kitabi kitap
yapan yazl ve resim unsuru distnulddginde dnemli bir bolimu yokmus gibi
gorinen kitap taradar. Bu tlrd anlamak adina 6nce kitap resimlemeleri daha
sonra da tamamlayici bitind olusturan yazi birlikte incelenmelidir.  Sessiz
kitaplarda anlatilmak istenen hikaye sadece icerisinde bulunan resimler ve
okuyucunun hayal gici sayesinde olusabilmektedir. Bireysel farkliliklar, degisik
tecriibeler ile her insan icin bu hikayeler degisebilmektedir. icerisindeki cizgiler,
cizimler, renkler, dokular ile gorsel bir haz veren bu kitaplar, herkesin kendi
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hikayesini olusturabileceginin de bir gdstergesidir. Sessiz kitaplari anlamak ve
anlamlandirmak icin hayal gicl gerekmektedir. Bir c¢ocuk icin g¢ocukluk
doneminde en 6nemli yetenek hayal glcldur. Cocuklar kendilerine ne kadar
hayal etme imkani sunulursa o kadar hayal glict gelisebilmektedir.

Sessiz kitaplar ayni zamanda, ¢agdas ve uluslararasi cocuk yayinlaridir. Gorsel
bir dil birlikteligi, bu kitaplar Gzerinden ¢ocuklarin hayal diinyasina aciimaktadir.
Terrusi (2018, s. 11)'ye gore sessiz kitaplar, goruntileri okuma, elestirel yetenegi
gelistirirken, gorsel alfabelerin 6grenilmesini saglamaktadir. Ayni zamanda bu
kitaplarin hayal glclne sagladigi katkilar, egitim baglaminda da farkli dillerin
anlamlari, bakis aclilari, bicimleri kadar kiltlrel nesnelerin , gorintilerin
gosterilmesinde dnemli rol oynamaktadir.

Sessiz kitaplar okuma-yazma bilmeyen okul dncesi dénemi cocuklari icin
rahatlikla, sinirsiz hayal glcl sayesinde, bilissel Urlnler ortaya cikarabilecek
kitaplardir. Hayal gicl esliginde cocuk kitabi resimlemeleri, her bir cocuk icin
farkh binlerce kelimeye dénusebilmekte ve sonsuz cesitlilige ulasabilmektedir.
Sessiz kitaplarda tek bir hikaye yoktur. Her cocugun kendi hayat tecribesiyle
olusturacagl kendine 06zgl bir hikdye vardir. Resimler, gorseller yardimiyla
kitaptan bircok kurgu, hikaye ortaya cikabilmektedir. Sessiz kitaplar okul 6ncesi
dénem cocuklarinin dil gelisimine katki saglamaktadir. Bilissel agidan ¢ocugun
resimlemelere bakarak, bir hikaye Uretmesi cocugun 6zgiven duygusunu,
basarma duygusunu pekistirir. Sessiz kitaplar cocuklarin hayal diinyasina yolculuk
yaparak onlarin vyaratici yoninU besler, kurgulama ve tahmin yetenegini
gelistirebilmektedir.

Sessiz kitaplarin, okul 6ncesi dénemde bulunan ¢ocuklarda kullaniminin bircok
avantajlari bulunmaktadir. Bu avantajlara bakildiginda, bunlardan en énemlisinin
cocuklari 6zglin gorseller ile besleyerek dil ve iletisim becerilerinin gelisimi oldugu
soylenebilir. Gorselleri, kendi kelimeleri ile yorumlayan cocuklar, anlatim
sirecinde kelime dagarciklarini gelistiriimektedir. Sessiz kitaplar, tek bir
anlamdan cok her cocuga gore farkh anlamlara, cocugun kendi bakis acisi ile
sekillendirilmektedir. Bu yonden bakildiginda sessiz kitaplar ¢ocuklarin
yaraticihigini arttirarak, hayal glicini etkilemektedir. Cocuklar kitaplarda bulunan
gorselleri bir araya getirerek, neden-sonuc iliskisi kurarak elestirel disinme ve
problem ¢6zme becerileri kazanabilmektedir. Kalabalik metinler yerine gorsellere
odaklanan ¢ocuklarin, dikkat ve gbrsel algilari da olumlu yonde
etkilenebilmektedir.

Sessiz kitaplar, aktif katilim gerektiren kitap tlrlerinden olduklari icin, ilk
zamanlarinda ebeveynler ve 0Ogretmenler tarafindan daha fazla katilm ve
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rehberlik gerektirmektedir. Bu kitaplari nasil kullanilacagini bilmeyen yetiskinler
ve cocuklar acisindan yorucu bir ugras olabilmektedir. Sessiz kitaplar bilissel bir
slreg esliginde hayat bulabilmektedir. Sessiz kitaplar, etkilesimli okuma deneyimi,
farkh dilleri konusan cocuklar icin evrensel deger tasimasi, gorseller ile bezenmis
sanatsal degerler tasimasi ve 6zellikle konusma gecikmesi yasayan cocuklar igin
etkili bir 6grenme materyali olabilmesi yonleri ile tercih edilebilen bir materyal
olmaktadir.

4.2. Hareketli ve Ug Boyutlu Kitaplar

Matbaanin icadindan bu glne, kitaplar strekli bir gelisim gdstermektedir.
Modern dlnyada kitaplarin tarihsel seriiveni sonucu gelinen noktada, duragan ve
iki boyutlu sayfalar ile beraber pop-up (i¢ boyutlu) ve hareketli kitaplar da yaygin
olarak gorulmeye baslamaktadir. Bu kitaplarda, U¢ boyutlu ve derinlik igeren
resimlemelerin sayfa Uzerinde cesitli birlestirme ve katlama ydntemleri
uygulanmasiyla, gorsel bir sahne hazirlamaktadir. Hareketli kitaplar, kagit
muahendisliginin, yani kagidin c¢esitli katlamalar ve birlestirmeler yardimiyla
olusturulan sayfalarin butinudir. Ug boyutlu kitap ya da pop-up kitap olarak
isimlendirilen bu kitaplar, illistrasyon barindiran, imgelerin anlamini
zenginlestiren hareketli parcalara sahiptir (Wigan, 2012, s. 252).

Hareketli kitaplar, okuyucu tarafindan elle hareket ettirilen ya da sayfalar
acildiginda kendiliginden otomatik hareket edebilen sayfalardan bagimsiz
parcalara sahip kitaplardir (Sari, 2015, s.15). Kitaplar icerisinde bu sekilde gizli
ayrintilarin ve parcalarin olmasi, okuyucunun kitap ile olan etkilesimini
arttirmaktadir. Ayni zamanda kitabi oyunlastirmaktadir. Genellikle bu kitaplarda
resimlenen bir sahne ya da mekan Gzerine karakterler veya objeler baska bir kagit
parcasinin eklenmesiile parcadan bir bitiin olusturulur. Uc boyutlu kitaplar “acilir
kitap”, “U¢ boyutlu kitap”, “oyuncak kitap” ya da “aksiyon kitap” olarak da
adlandiriimakta ve genellikle hikdye kitaplari kategorisinde yer almaktadirlar
(Erdogan, 2019, s.3).

Uc boyutlu kitap olarak da ifade ettigimiz pop-up kitaplar, Tiirkiye’de pek
gelisim gosterememis ama dinya literatlrinde oldukga zengin bir tarihe sahip
olmustur. Turkiye de yayinlanan ve satisa sunulan U¢ boyutlu kitaplarin bir cogu
yabanci Ulkelerde Uretilen veya tasarlanmis olan kitaplardir. Son zamanlarda bu
kitaplara olan ilginin artmasi ile Tirkiye’de de bu alanda calismalar yapilmaya
baslamistir. Okul 6ncesi donem cocuklari icin pop-up ve hareketli kitaplar, farkl
bir boyut kazandirilmis sayfalar sayesinde oldukga ilgi ¢ekici hale gelmektedir.
Pop-up kitaplarda iki boyutlu, duragan resimlemeler sayfada canlanarak
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okuyucunun kendisini olaya daha yakin ve icinde hissetmesini saglamaktadir.
Hareketli kitaplar yaklasik 800 yildir pek ¢ok farkli amacgla kullaniimakta ve pek cok
farkli yastan, kiltirden ve egitim seviyesinden insanin ilgisini cekmektedir (Sari,
2015, s5.15). 18. yy’a kadar yapilan hareketli kitaplarin bircogu yetiskinlere yonelik
Uretilmistir (Kes ve Sarica, 2014, 5.271). Ozellikle bu kitaplar sayesinde anlasiimasi
zor astronomi, anatomi, tip, matematik gibi alanlar icin Gretilmis oldugu
arastirmalara ulasilabilir. Uc boyutlu kitaplar teknik konular disinda hikayelerde
ve ¢ocuklar igin ilgi cekme, eglendirme ve egitim konularinda gliniimuzde yaygin
olarak kullaniimaktadir. iki boyutlu kitaplara gére daha maliyetli olmasi sadece
dezavantajl olarak gorilebilir. Okul 6ncesi donem cocuklari igcin bu kitaplar,
duragan kitaplardan farkli, onlara farkli acilar ve boyutlar sunan, ve kendisinin
hareket ettirebilecegi mekanizmalar bulunduran kitaplar sayesinde etkilesimli bir
secenek sunmaktadir.

Uc boyutlu kitaplarin Gretiminde, yazar ve editér konuya karar verdikten sonra
kitapta kullanilacak 06gelerin hareketi ile ilgili kagit mdihendisi ile isbirligi
yapmaktadir. Kagit mthendisi, belirli efektleri olusturmak icin kagidin nasil kesilip
katlanabilecegini tasarlar. Kagit mihendisinin ilk isi, kesilmis parcalardahil olmak
Uzere, kitap icinde hareket edecek 6geleri tasarlamaktir. Kagit mihendisi, 6geleri
katlamali, kesmeli ve yapistirmali ve onay igin prototip ¢alismasini hazirlamalidir.
Bu kitaplarin hareketli bolimlerinin sayfa sayfa anlasiimasi beyaz bir kagit
modelinden yapilan prototip lzerinde bir araya getiriimektedir. ilk prototip,
editoér ve kagit muihendisinin incelemesi ve degerlendirmesi icin dnemli bir
unsurdur. Yapistirma, kagit hareketi, kanatlar veya katlanmis elemanlardaki
degisiklikler bu noktada degerlendirilir. Kagit mihendisi kitabin Uretilebilmesi icin
oncelikle, hareketli kagit elemanlarini  Uretmek icin vyazicinin  kaliplar
olusturmasina izin verecek bir dijital dosya veya baska bir sablon tGretmesi gerekir.
Uc boyutlu kitaplarin Gretimi diger kitaplara gére sadece matbaa asamasi ile
kalmayarak ayriyeten bir de el isciligi gerektirmektedir. Bu kitaplarin tasariminda
bir cok kisi gorevlidir. Matbaa slrecinde derlenen kitap parcalari son olarak el
isciligi ile tasarimda belirlenen noktalara yapistirilarak birden fazla kisi ile
birlestirilmektedir.

Ug boyutlu kitaplarin bircogu Uzak Dogu, Cin, Tayland gibi tilkelerde Uretilerek
Ulkemizde satisa sunulmaktadir. Arifoglu (2019)'nun arastirmasinda da belirttigi
gibi Ulkemizde {¢ boyutlu kitap alaninda vyeterli Uretim olanaklar
bulunmamaktadir. Kagit mihendisligi ayni zamanda kagidi mekaniklestirme
sanatidir. Kagit muhendisligi sadece ¢ boyutlu mekanizmalar degildir. Ayni
zamanda hareketli kitaplarda kullanilan ¢ekme-itme mekanizmalari, kanatlar,
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doner disklerde kagit mihendisinin resimlemeler ile birlestirmesi icin kullandigi
yontemlerdir. Bu yontemlerde sayfa acildiginda Uc¢ boyutlu bir form yerine
okuyucunun kendinin hareket ettirebilecegi mekanizmalar bulunmaktadir
(Barton, 1998). Ozellikle ¢ boyutlu kitaplar, cocuklarda kavramsal ve mekansal
distnmeyi, icerisindeki barindirdigi sayfalarin 6zellikleri ile somut ulastirabilir.
Turkiye’deki durum incelendiginde ise, sessiz kitap kavraminin, 2022 yili ve
sonrasinda tez calismalarina konu oldugu gorilmektedir. Yapilan galismalarda
sessiz kitaplar, bes ayri teze konu olmustur. Sessiz kitaplar, gorsel iletisim
baglaminda incelenmesiyle, erken okuryazarlik ve anlati becerileri Gzerindeki
etkileriyle, dil edinimindeki rollyle, gérsel okuma becerilerinin kazaniminda,
icerisinde barindirdigl karakterlerin tasarim ilkelerine uygunlugu gibi konularda
calismalar yapilmistir. Erfidan (2024), sessiz kitaplari gorsel iletisim baglaminda
incelemistir ve sessiz kitap 6rneklerinin ilk olarak Behi¢ Ak’in 2006 yilinda
resimledigi “Bir Dogum GUnU” adli kitabi isaret etmektedir. Bu kitapta kullanilan
geleneksel resimleme tekniklerini, okul ©ncesi cocuklari i¢in daha uygun
bulmustur. Calismasinin sonucunda sessiz kitaplarin, farkli tlke, yas veya irklardan
cocuklari ayni catl altinda toplayan, okuma bilmeyen veya dil engeli olan
cocuklarin faydalanabilecegi bir ara¢ olan materyaller olarak gostermistir. Sessiz
kitaplar ile ilgili toplum tarafindan yeterince bilgilendirme olmadigl igin, bu
kitaplar okunmadan 6nce ebeveyn ve 6gretmenlerin egitilmesi gerektigini, kitap
kapaklarindaki sessiz kitap ifadesinin, daha ayrintih ve bilgilendirici sekilde yer
alabilecegini, kitaplarin icerisine yonergeler oneri olarak sunmustur. Saglam’a
gore (2023); Cocuk kitaplarinda kullanilan karakter tasarimlari, tasarim ilkeleri ile
birlikte bilincli sekilde kullanildiginda, estetik acidan degeri yliksek ve daha
nitelikli calismalarin ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. Sanatsal degeri yUksek
kitaplar, cocuklarin hayal giclerini daha etkili sekilde beslerken, hedef kitlesine
uygun yapilmis kitaplarin daha verimli oldugu dustnulmektedir.Taskin (2024),
sessiz kitaplarin dil edinimleri Gzerine etkisi konusundaki tez calismasinin
bulgularinda, sessiz kitaplarin cocuklara fikir alisverisi icerisinde zengin
yorumlama deneyimi sunan bir ara¢ oldugunu ortaya koymustur. Cocuklarin
resimli ve yazili diger kitaplar ile gecirdigi zamani kiyasla, sessiz kitap okuma
sirecinde daha fazla soru sorarak yorum yaptigl, daha cok etkilesime girdigi
sonuclarina ulasmistir. Atasagun (2022), yilinda yapmis oldugu goérsel okur
yazarlk baglaminda sessiz kitaplar calismasinda, sessiz kitaplarin, okul 6ncesi
cocuklarin dil ediniminde 6nemini vurgulayan, Turkiye'de yapilan ve ilk
arastirmalardan biri olma 6zelligi taslyan tezi hazirlamistir. Calismasinda ulasmis
oldugu sonugclardan birisi olarak sessiz kitaplarin, %22,72’lik Bir okul &ncesi
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o6gretmen kesimi tarafindan hentz karsilasmamis veya kullanim alanlari hakkinda
bilgisi olmayan kesim oldugunu saptamistir. Calisma gruplarindan edinilen
sonuglara goére sessiz kitaplarin okunmasinda gorsel okuryazarlik Aktan
yararlanildigl sonucuna ulasmistir. Calisma sonucunda, sessiz kitaplarin
kullaniminin ve tanitimi yayginlastirilarak, basta 6gretmenler olmak Uzere tim
bireylere gorsel okur yazarlik egitiminin verilmesi gerektigini dnermektedir.
Bayraktar (2022), yilinda okul 6ncesi 6gretmenleri ve velilerin sessiz kitap okuma
becerilerine yonelik yapmis oldugu calismasinda, ayni sessiz kitabi 6grenci, veli ve
o6gretmene yorumlatarak, anlatilar arasindaki farki gdstermistir. Sessiz kitaplarin
cocuklarin yaraticiliklarini  destekleyen materyal oldugunu ve herhangi bir
sinirlandirilmaya maruz birakilmadan, hayal dunyalarini 6zgirce bu kitaplar
sayesinde ifade etmeleri gerekliligini vurgulamistir.

Ug boyutlu kitap adinin gecmis oldugu tezlere bakildiginda, ilk calismalardan
da birisi olarak sayilabilecek 2010 yilinda, ilkdégretim birinci sinif kademesi
ogrencilerinin yaraticiliklarinda Ug¢ boyutlu kitap illistrasyonlarinin incelendigi bir
calisma yapiimistir. Uygun (2010) yilinda yapmis oldugu tez calismasinda, sinif
ogretmenleri ve resim 6gretmenlerine, Uc boyutlu kitaplari, coklu zeka kuramina
uygun kaliplarin disinda orijinal bir materyal olarak tanimlamistir. Problem
durumlarindan biri olarak, U¢ boyutlu kitaplar gibi etkili materyallerin, Tark
yayinevlerinde ve Turk illustratorler tarafindan vyeterli  orneklerine
rastlanmadigini  vurgulayarak, kilttrel degerlerimizin, zenginliklerimizin,
fikralarimizin veya destanlarimizin bu tarz kitaplarda ya da kartpostallarda
olmayisini sorun olarak gdstermistir.

Hareketli ve pop-up kitaplar adindaki tez calismalari, 2011 yilindan itibaren
yapilmis olup dort ayri tez calismasi bulunmaktadir. Bu ¢alismalarda; hareketli ve
pop-up kitaplarin; gorsel sanatlar egitimindeki rolleri, okul 6ncesi cocuklara
yonelik yapilmis hareketli kitaplar, Kitahya il tanitimi icin bir pop-up kitap
uygulamasi, tarihi agaclarin nesilden nesile Gi¢ boyutlu sayfalar Gzerinden aktarimi
ve pop-up kitaplardaki tasarim sorunlari gibi basliklarda incelenmistir. Erdogan
(2019), mitolojik oyki temali pop-up kitap tasarimi konulu tez calismasinda,
kagidin matematiksel ve mantiksal dizayni ile 6grencilere ilgi cekici bir deneyim
firsati sunduguna ve bunun ders slrecine yansitmis oldugu olumlu etkileri
gostermistir. Mitoloji gibi karmasik bir konuyu, 6grencilere aktarmada, sira disi
yontemlerin etkili oldugu sonucuna ulasmistir. Pop-up ve hareketli kitaplarin,
diger kitaplara kiyasla daha maliyetli olmasina karsin, birkac Teknik ¢c6zimleme
eklentileri ile etkili bir 6grenme materyali olabilecegini savunmaktadir. Sari
(2015), 3D pop-up kitap tekniklerinin kullanildigl ve tarihi agaclari tanitma islevi
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ile yapmis oldugu tez calismasinin sonuclarina gore; pop-up kitaplarin merak
duygusunu harekete gecirerek, cocuklarin sorgulayici yénini ortaya c¢ikardigini
savunmustur. Ayni zamanda c¢ocuklarda agaclarin peyzaj dizenlemesi ve Uc¢
boyutlu kitabin birlesiminin ortaya cikarmis oldugu estetik duygular ile, 6grenme
alaninda farkindalk olusturacak bir yaklasim oldugunu gostermektedir. Tuncal
(2011), pop-up kitaplarinin tasarim sorunlari adli tez calismasinda, elektronik
ortamlarin yayginlagsmasinin, basim vyayinciligini geri plana dustrdtginden
kaynakl sorunlar neticesinde, basili kitaplarin yeni dinamik formalar kazandigi (¢
boyutlu ve pop-up kitaplar gibi dijital ortamda deneyimlemeyen formlar ile
yayginlastiriimasi gerektigini savunmaktadir. Bu tarz kitaplarin ¢ocuklarin hayal
glclerini besleyen, onlara yeni bir oyun alani olusturan, merak duygusunu
harekete geciren sanatsal vyapitlar oldugunu belirtmistir. Bu kitaplarin
yayginlasmamis olmasini sorun olarak gostermistir. Uygun (2010), G¢ boyutlu
kitap illistrasyonlarinin  6grencilerin  vyaraticiliklarini  gelistirmeye katkilari
konusundaki tez ¢calismasinda, ders esnasinda 6grencilere lg¢ boyutlu kitap yapim
tekniklerini deneyimleme firsati sunulmustur. Yapilan arastirmada pratik ve
maliyeti azaltan bir ¢6zim yolu aranmistir.

Uc boyutlu, hareketli ve sessiz kitaplar, arastirma ve tez konularina konu olmus
ve giderek 6nem kazanmaya baslamistir. Duragan, tekdize kitaplarin yerini
almasi, bu kitaplari 6zellikle okul 6ncesi cocuklarina olumlu katkilar saglayacak,
sanatsal yapitlar konumuna getirmistir.

5. Sonug

Okul  6ncesi donem resimli  cocuk kitaplari, ¢ocuklarin  hayati
anlamlandirmalarina, farkli disiinme becerileri gelistirmelerine, i¢ dlnyalarini
kesfetmelerine olanak saglar. Cocuklarin soyut ve somut disinme becerilerini
gelistirirken, soyut kavramlari daha iyi anlamalarinda yardimci olur. Cocuk
hikayelerinin, her hikayede oldugu gibi giris - gelisme - sonug¢ bolumleri
bulunmaktadir. Resimli cocuk kitaplarinda bu sirayi izleyen cocuk, soru-sorma,
neden-sonug iliskisi kurma becerilerini gelistirir. Okul 6ncesi dénem resimli
kitaplari cocugun meraki dogrultusunda sik¢a sorular sordugu, cevresiyle daha
sosyal iliskiler icinde oldugu zaman da cocuklar icin olduk¢a ©6nemlidir. Bu
kitaplarda cocuk kendini anlatabilme, dinleme, kelime dagarcigini genisletebilme
firsati bulmaktadir. Resimler; kelimelerle aktarilamayan duygu ve distnceleri
cocuga iletirken, cocuklarin duyu algilarinin gelisimine de katki saglamaktadir.

Cocuk kitaplari icerisinde barindirdigi karakterler ile cocuklari kendine
cekmektedir. Resimli cocuk kitaplari, cocuklara icinde bulundugu toplumu
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tanimasinda ve ona baska acilarda bakabilmesinde etkilidir. Kitabin, sosyal
olaylari gdésterme yoninin disinda, kitap birlikte sosyal olarak vakit gecirilebilen
bir arkadastir. Cocugun anne babasi ile ya da arkadaslariile kitap okumast iletisimi
glclendirmektedir. Erken dénemde pekistiriimis cocuk-kitap iliskisi, ilerleyen
yaslarda cocugun okuma-yazma sevgisini arttirmaya hazirlik olmaktadir. Ug
boyutlu kitaplara okul 6ncesi dénem cocuklari oldukea ilgi gdstermektedir. Hen(z
oyun ¢aginda olan, 3-6 yas cocuklari igin kitap, eglenceli bir forma dénistigu
zaman ilgilerini daha c¢ok c¢ekebilmektedir. Bu kitabi bir oyun arac
gorebilmektedirler. Ug boyutlu kitaplar cocuklarin daha iyi 6grenmesinde etkili
olabilmektedir.

Sessiz kitaplarin daha az karsimiza ¢ikmasi, sessiz kitaplarin éneminin ve
cocuklarin dil gelisimine ve hayal glclne etkisinin Tilrkiye’de istenen noktaya
gelemedigini gosterebilmektedir. Ayni zamanda hareketli ve sessiz kitaplarin
sentezi olarak hareketli sessiz kitaplara ulasmak oldukca zordur. Yapilan saha
calismalarinda herhangi bir kitap evinde cesitli G¢ boyutlu kitaplara, cok az sayida
sessiz kitaba rastlanmis ama her ikisinin birlikte oldugu hareketli sessiz kitap
ornegi Turkiye icindeki kitap satis noktalarinda gérilmemistir. Turkiyede pop-up
yapim teknikleri icin yayinlanmis herhangi bir kitap gérilmemistir.

Tlrkiye’de bu alanda hizmet eden sektorler, bu kitaplari Greten matbaalar ,
Universitelerimizde cocuk kitabi tasarimi ve Uretimine yonelik egitim-6gretim
veren birimler ve olanaklar yeterli degildir. Bu da bu kitaplarin Gretiminin
yayginlasamamasina neden olmaktadir. Sadece U¢ boyutlu kitap yapiminda 6ne
¢cikan matbaalar bulunmamaktadir. Ginimuze gelininceye kadar ki strecte, kitap
tasariminin tarihsel sertvenine bakacak olursak pop- up ve sesiz kitaplarin
diinyada 6nemi artarken ve bu hizl gelisime ayak uydurmak icin Glkemizde de bu
amaca uygun yenilikler arttiriimalidir.

Sonug olarak incelendiginde Turkiye’deki online ve fiziksel satis noktalarinda,
yaziya yer verilen c¢ocuk kitaplari ¢cokca mevcutken sessiz kitaplarin henlz
beklenen Uretim seviyesine ulasamadigi gorilmektedir. Bu kitaplarin neredeyse
cogu yabanci yazar ve cizerlere aittir. Tarkiye'de cevirisi yapilarak satisa sunulan
kaynaklardir. Yerli yayinci ve tasarimcilar tarafindan Uretilen kaynaklarin oldukca
sinirh oldugu gorilmektedir. Sessiz kitaplarin 6neminin ve nasil kullanilacaginin
anlasiimadigl, halen mevcut egitimciler ve ebeveynler bulunmaktadir. Bu kitaplar
icerisinde yonergelere yer verilerek, kullanimini aciklayan bilgilendirici
calismalara yer verilmelidir. Uc boyutlu kitaplar yayginlastirilarak ¢zellikle okul
oncesi dersliklerinde kolayca ulasilabilen yapitlar olarak yer alabilmelidir.
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bolum 8

Etkilesimli Tasanm Sureci Olan
Stop Motion Animasyonun Etkilesimli
Anlatiya Donusturtlmesi !

Suteda SATIR TORUK 2, Nadire Sule ATILGAN?

Ozet

Etkilesimli bir anlati icin etkilesimli bir tasarim streci gereklidir. Hedef kitlenin
aktif bir izleyici olmasi icin, gérsel blUtinlGgin énemi ve etkisi blylktdr. Bir
anlatininilgi cekici olmasi, etkilesimli olmasinda gorsel bir bitin saglanarak hedef
kitleye ulasmasinda, belirli gbrsel sanat disiplinlerinden destek alinmaktadir.
Grafik tasarim alanlarindan; illistrasyon ve animasyonun gorsel efekt yazilimlari
arasindaki uyumluluk, etkilesimli anlatilarin sekillenmesinde anahtar rol
oynamaktadir. Dijital illistrasyonun renk, doku, firca sekli kombinasyonlarinin
tasarim slrecindeki etkisini ¢ikti alarak cut-out teknigi ile stop motion animasyon
haline getirmek mamkundir. Stop motion tekniginin diger dijital olarak Uretilen
animasyon tekniklerinden en ayirt edici 6zelligi segirmeli bir sekilde gorintinin
hareket ediyor olmasidir. Stop motion tekniklerinden “cut out” da ise isik,
gorintd, hareket vb. gibi durumlarda etkin sekilde tasarimcinin hikayesine uygun
bir sekilde hareket edebiliyor olmasi avantaj saglamaktadir.

Bu bolimde animasyonun gelisim slreci ve stop motion érnekleri Gzerinden,
etkilesimli bir animasyon olusturmanin énemi ele alinmistir. Uygulama
calismasinin etkilesimli bir sekilde tasarim Uretilmesi, hem izleyicilere hem de
tasarimcilara 6zgin bir deneyim sunmaktadir.

Anahtar Sozclkler: grafik tasarim, stop motion animasyon, illistrasyon, cut-
out, etkilesimli anlati.

1 Bu ¢alisma; Siieda Satir Toruk’a ait “Stop Motion Teknigi ile T.C. M.E.B. Halk Egitim Merkezleri'nin Tanitimi.”
Yiiksek Lisans Tezi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Hacettepe Universitesi, 2020 yiiksek lisans tezinden tiretilmistir

2 Arastirma Gorevlisi, istanbul Aydin Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiltesi, Grafik Tasarim BoIimd.

3 prof. Dr., Hacettepe Universitesi Dijital OyunTasarimi Blimii
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1.Girig

Bu c¢alisma, stop motion animasyonun etkilesimli bir anlatiya sunulmasi,
izleyiciyi aktif bir katilimciya donustirerek hikaye deneyimini zenginlestirmenin,
tasarimsal acidan 6nemini vurgulamayr amaclamaktadir. Bu déntstim, kullanici
tercihlerinin hikaye akisini etkiledigi veya yonlendirdigi, yenilik¢i ve dinamik bir
anlatim bicimi sunmayi hedefler. Bdylece, hem kullanicilarin yaratici strece dahil
olmasi hem de daha derin bir etkilesim dizeyine ulasiimasini saglayacaktir.
Etkilesim olmazsa izleyiciler herhangi bir anlatimda pasif dinleyici olarak kalabilir.
Bir konunun daha iyi anlasilir olmasi icin, tasarimin ilgi ¢ekici olmasi gerekir, ilgi
odagl anlatima yonelen izleyici ile bu sekilde iletisim kurulmasi kolaylasir.
Etkilesimli anlatilarin hedef kitleye uygun olmasi, anlatida kullanilan tasarim
disiplinine ve strecine baglhdir.

Animasyon, olagantstl derecede genis bir teknik ve uygulama kimesini
kapsar ve bu nedenle esit derecede cesitli bir calisma alani olusturur (Ratelle ve
digerleri, 2018, s. 8). Etkilesimli anlati ise geleneksel anlatiyi gorsel sanat ve
etkilesimle birlestirdigi icin glinimulzde var olan en iddiali sanat bigcimidir
(Meadows, 2002, s. 11). Bu tir anlatilar, izleyici ya da kullaniciyr hikayenin bir
parcasl yaparak etkilesimi en Ust seviyeye cikarir.

Animasyonun cesitliligi ve etkilesimli anlatinin gorsel sanatlari kapsamasiyla
birlesen bir tasarim, hedef kitle acisindan oldukea ilgi cekici olabilir. Etkilesimli
anlatilarin, érnegin video oyunlari gibi imgeler icermesi dogaldir. Anlatim metinle
sinirl degildir. Anlatim metne dizgln bir sekilde aktariimistir, ancak metin imge
ile yakindir ve bir imge, bir tir “s6zsliz metin” olabilmektedir. Metin ve imge
arasindaki iliski artik tamamlayicidan rekabetciye kadar uzanmaktadir. Dergiler,
televizyon, internet, gazeteler, gosterge panelleri, para, saatler, cizgi romanlar,
paketleme, reklam, giyim, haritalar, oyunlar ve hatta sik sik gonderilen e-postalar,
metin ve imgenin yan yana geldigi drnekler sunmaktadir. Anlamin yorumlanmasi,
bir hikayeyi okumayi cabaya deger kilan seydir (Meadows, 2002, s. 33). Bu
sebeple gorsel unsurlar, hikayenin etkisini artiran ve izleyiciyi aktif hale getiren
onemli bir aracgtir. Animasyon fikrini gelistirmenin ilk asamasi olarak bir senaryo
yazmak ve ardindan filmin; karakter ve mekan tasarimini sonrasinda da ses
efektleri Gzerine bir planlama gerekir.

Gorsel unsur bu sebeple burada devreye girmektedir. Gorsel anlatida
hareketsiz nesneleri harekete gecirmek icin belirli animasyon teknikleri
kullanilmaktadir. Animasyon fikrini gelistirmenin ilk asamasi bir senaryo yazmak
ve ardindan filmin gérinimuna, karakterlerin tasarimini ve en 6énemlisi film igin
sesi planlamaya baslamasi gereken gorev tzerinde ¢alismaktir. Animasyon, diger
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film yapim faaliyetlerinden cok farkli bir sdrectir; temel farklar, ses parcasinin
once kaydedilmesi ve duzenlemenin g¢ogunun planlama asamalarinda
yapilmasidir. Gecilen her asama, nasil calisacagini daha kesin bir sekilde
gorsellestirmeye yardimci olmaktadir. Fikirle bu planlama asamalarinin her biri
yapilabilmektedir (Shaw, 2004, s. 36). Animasyonun bu slrecleri, tasarimsal
acidan planlama gerektirir ve bu sayede izleyiciye etkileyici bir deneyim sunulmus
olur.

Ister bir web sitesi gelistiren bir grafik tasarimci, ister yeni bir uygulama
olusturan bir Grln tasarimcisi veya yeni bir etkilesimli video Ureten bir ydnetmen
de olsa, dijital devrimin tasarim ve Uretim slreclerinin tim ydnlerine ne kadar
dokundugu aciktir. Dahasi, dijital teknolojinin ortaya c¢ikisi, paylasilan yazilim
araclari, geleneksel medya ve Urinlerin dijitallestiriimesi yeni yaratici uygulama
bicimlerine  yol actigindan, tasarim disiplinleri  arasindaki  sinirlarin
belirsizlesmesine de katkida bulunmustur. Dijital medyanin farkli kullanim alanlari
ve var olan uygulama cesitliligi, “etkilesimli tasarim” terimi altinda kapsanabilecek
belirli  bir dizi ilgili beceri ve wuygulama parametresini tanimlamayi
zorlastirmaktadir (Steane, 2015, s. 8). Etkilesimli tasarimin, hedef kitleye hitap
edebilmesi icin etkilesimli anlati olmasinda tasarimci tarafindan secilen ve
uygulanan teknik oldukca onemlidir. Animasyondaki gerceklik temsilindeki
tasarim, tekniklerle olusturulacak dizeyde olmalidir.

2.Stop Motion Animasyon

Stop motion animasyon, diger animasyon turlerinden farkl olarak, ¢ boyutlu
veya iki boyutlu nesnelerin art arda hareket ettiriimesiyle olur. Bu teknik,
tasarimciya somut nesnelerle birlikte etkilesim kurarak yaratici olmasini saglar.
Diger dijital tekniklerden farkh olarak, hareketin dogallig1 ve izleyicide biraktig
izlenim olur.

Animasyon, ortam ne olursa olsun animasyondur. ister kagit tizerine cizim
yapilarak, Plastisin’de modelleme yaparak, ister bir Bolex kameranin 6niinde
birkag¢ eslesme kutusunu iterek, ister bilgisayarla canlandirarak; énemli olan bir
animator olmak icin hareketi ve nasil duygu yaratilacaginin anlasiimasi
gerektigidir (Shaw, 2004). Bu baglamda animatoérin yaraticihgina birakilmis bir
teknik olarak distntlebilir ve tasarim yapacak kisinin olusturulacak gorselle diger
tekniklere gére daha fazla etkilesim halinde olmasi, daha 6zgin bir eseri ortaya
cikarmaktadir.
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Gorsel 1. Cizgi canlandirma,
(Johston ve Thomas, 1981, s.49).

19. yizyilda ise iki boyutlu nesneleri harekete gecirmek icin bircok eglenceli aygit
olusturulmustur. En basitlerinden biri, 1824’ te ingiltere’nin Dr. John Paris’inin

&

“vizyonunun devamliligl” olarak bilinen bir fenomeni ortaya ¢ikarmak igin icat ettigi
“thaumatrope” dir (Sawicki, 2010). Thaumatrope: Ustte veya iki parca arasinda
tutulan karton bir disktir (Williams, 2009). Disk cevrildiginde resimlerin birlestigi
gorilmektedir. Ornegin, bir tarafta bir kus diger tarafta da bir kafes bulunmaktadir.
Cember cevrilerek kus kafesin icinde gorilmektedir” (Whitehead, 2012, s. 20). Gorsel
2'de gbruldigl Gzere tasarimeinin kendi tarzinda olusturdugu bir illistrasyon cizim

hareketlenerek baska bir gorsel olarak ortaya ¢ikmistir.

Gorsel 2. Thaumatrope karton disk materyali,
(Sawicki, 2010, s. 2).

Gorsel 3. Zoetrope,
(Sawicki, 2010, s.2).
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Bu eglenceli oyuncak, zoetrope gibi daha sofistike cihazlara dontsmustir; bu,
biraz farkli gortntilerin bir seriye, devinimli hareket olusturmak icin uygulanmis
olmasindan kaynaklanmaktadir (bkz. Gorsel 3). Zoetrope’a benzer cihazlarla
birlikte stop-motion tekniginin kullanimiilerlemeye baslamistir.

WINSOR MCCAY
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THE GREATFST ANIMAL ACT e WORLD "
Gorsel 4. “Dinozor Gertie” canlandirmasi, 1914,
Kaynak: https://www.kisa.link/evUus, (Erisim Tarihi: 26.06.2024) .

Emile Cohl” Un, Winsor McCay’ in “Dinozor Gertie” filmi hakkinda
soylediklerinden, filmin ilk versiyonunun “live action” prolog sekansini icermedigi
ve tek basina oynayan bir dinozorla ilgili animasyon sekansindan ibaret oldugu
anlasiimaktadir (bkz. Gorsel 4). Cohl, bu animasyonun gosterildigi perdenin
online Winsor McCay’ in bizzat ¢ikip ¢izmis oldugu dinozoru canli kabul ederek
birtakim komutlar verdigi bir sahne performansi sergiledigini soylemektedir
(Crafton, 1993, s. 111). 1920’ lerin sonlarinda, hareketli resimlere ses eklenmis
ve kare hizlarinin degiskenligi dayanilmaz hale geldiginden, standardizasyonun
benimsenmesi gerekmektedir. Bir grup sinema sahibi bir araya gelerek vyillar
icinde kullandiklari farkli kare hizlarini karsilastirarak en iyi sunum hizina karar
vermistir (Sawicki, s. 3).
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Gorsel 5. Vapur Willie/ Steamboat Willie filminde “Mickey Mouse” karakteri,
Kaynak: https://www.kisa.link/XpHgX, (Erisim Tarihi: 21.05.2014).

1928’ de, tamamen senkronize edilmis bir mizige sahip ilk cizgi filmi olan
Mickey Mouse” un yer aldigi “Vapur Willie / Steamboat Willie ” yi Walt Disney
clkarmistir (Bkz Gorsel 5). Bu film Disney Studio’ nun klasik dénemini ve
animasyon sanatini baslatmistir. 1930’ larin basindan 1940’ larin baslarina kadar
Disney, Amerika’ nin en populer halk kahramanlari olan Mickey Mouse, Minnie
Mouse, Donald Duck, Goofy ve Pluto gibi gruplara ait bir grup cizgi karakterlerin
olusmasina rehberlik etmistir. Buna ek olarak, Disney’ in animatorleri “Music Land
(Muzik Arazisi)” (1935) ve “The Tortoiseand Hare (Kaplumbaga ve Tavsan)”
(1935) adli yeni grafik ve hareket fikirleri denedikleri ve gelistirdikleri Silly
Symphonies serilerini Gretmistir. (Hanhardt, 1981, s. 42). 1960’ larda Stan
Vanderbeek, bilgisayar grafikleri ve ¢oklu ekran projeksiyonuyla deneyler yapan
en cok begenilen yeralti film yapimcilarindan biri olmustur. Kolaj, elle ¢izilmis
animasyon, canh aksiyon film dongdleri, video ve bilgisayar tarafindan olusturulan
grafikler gibi cesitli strecler kullanarak filmler Gretmistir (Krasner, 2013, s. 17).
1990’ larda yazihm araglarini benimsemeden 6nce, film yapimcilari, grafik
tasarimcilari ve animatorler tamamen farkl teknolojiler kullanmistir. Bu nedenle,
birbirlerinden etkilendikleri veya ayni estetik duyarlliklari paylastiklar kadar,
kacinilmaz olarak farkli gorinimlu gorintiler yaratmistir. Film yapimcilari, (g
boyutlu fiziksel gercekligi yakalamak icin tasarlanmis kamera ve film teknolojisini
kullanmistir. Grafik tasarimcilar ofset baski ve litografi ile calismistir. Animatorler
kendi teknolojileriyle calisarak: seffaf hiicreler ve animator hicreleri degistirdikce
ve/veya arka planlari hareket ettirdikce birer kare pozlama yapabilen sabit bir film
kamerasina sahip bir animasyon standi olusturmustur (Armstrong, 2009, s. 128).
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Film ve diger “hareketli resimler” gibi, animasyon da hareketin optik
yanilsamasini yaratmak icin duragan gortnta dizileri kullanir. Beyin, gorintileri
gercekte dGnimuzde olan gorintilerden bir saniye daha uzun sire tutar ve bu da
cok sayida gorintindn hizli bir sekilde art arda belirmesiyle olusan bir hayal
yanilsamasina neden olur. Bu olguya “gérme kaliciligl” denir. Goértntller hareket
ediyor ve canlaniyor gibi gorindikce, vyanilsama gicli ve blyuleyicidir.
Animasyon i¢in goruntller yazilim, fotografcilik ve ¢izim yoluyla yaratilabilir.
Animasyonun en kigik birimi, tek bir duragan gorinti olan karedir. Kare kare
animasyon tekniginde, bir dizi duragan gorintl cizilir veya dijital olarak
olusturulur. Bu duragan gorintiler, dlgek, yonelim, renk, sekil, katman ve/veya
seffafliktaki ardisik sapmalarla kareden kareye farklilik gosterir (Lupton
ve Phillips, 2008, s. 222). Geleneksel yontemlerden modern dijital araclara dogru
evrilen animasyon sirecleri, hem estetik hem de teknik agidan daha kontrolli ve
yaratici ¢ozimler gelistirilmesine olanak tanir.

Hizlandiriimis fotografcilik, kontrollt ve tutarh bir sekilde stop motion ¢ekim
yapma bicimidir. Hizlandiriimis cekimin etkisi, zamani ve olaylari hizlandirmasidir,
boylece izleyici bir olayi farkli bir bakis agisiyla inceleyebilir (Gasek, 2017, s. 10).
Bu bakis acisi ve farkli zaman algisi izleyiciye dair daha genis bir anlayis
kazandirabilir. Animasyon tekniklerinden stop motion, 1970’lerden baslayarak
animatorler, bilgisayarlari uyarlamaya baslamistir, boylece animasyonlari
harekete geciren kontrol mekanizmalari saglamistir (Laybourne, 1998, s. 159).
Animasyon slreclerinin geleneksel tekniklerden, ginimiz dijital araclara
gecilmesi sinirsiz kontrol ve yaraticilik alani sunmaktadir.

2.1.Stop Motion Animasyon Ornekleri

Stop motion animasyon, eski ve yaratici tekniklerden biridir. Bu teknik, hareket
yanilsamasini bir araya getirir ve nesnelerin kare kare cekilmesiyle gerceklesir.
Tasarimcinin manuel olarak elle Urettigi bir teknik olmasindan dolayi daha 6zgin
eserlerin ortaya ¢ikmasi, izleyici icin farkli bir gorsel alan olusturur.

1970’lerden baslayarak animatorler, bilgisayarlari uyarlamaya baslamistir,
bodylece animasyonlari harekete geciren kontrol mekanizmalari saglanmistir.
Bilgisayar kontrolinden ¢ok 6nce, cagrildigindan itibaren, animasyonu st dlzey
diinya nesnesine tasimistir, boylece hareket kontroli animasyonu olarak bilinen
bir alana dogmustur. Animasyon kamerasini standindan cikardiginizda ve kare
kare kontroll ile bir sahne alani boyunca tasimak istediginizde kullanilan tekniktir.
Bazen kamera raylara monte edilir. Bazen, ¢ekilmekte olan alanin Uzerinde ve
Ustlinde hareket edebilen uzun bir kola tutturulur. Kameranin hareketi kesintiye

185



Sueda SATIR TORUK & Nadire Sule ATILGAN

ugrar, boylece animator, tek tek karelerin pozlanmasi ile devam etmeden 6nce
sahnede kuklalara veya nesnelere degisiklik yapabilmektedir. Sahne
yansitildiginda, kamera hareketi kesinlikle plrizstz ve canli aksiyon hareketinde
cekilmis gibi goriinmektedir (Laybourne, 1998, s. 159). Stop motion, sahnede
anhk mudahaleler olmasi bakimindan kullanish bir tekniktir. Animatérin 6zgin
bir proje ¢cikarmasi bakimindan, uygun cihaz hareketleriyle kusursuz bir is ortaya
¢lkabilmektedir.

Gorsel 6. “The Nightmare Before Christmas” filmindeki

karakterlerin konsept cizimi.
(Animazing Gallery/Touchstone Pictures izniyle.) (Priebe, 2011, s. 37).

Nightmare, Ug¢ yillik bir stire zarfinda San Francisco Koérfez Bolgesi’ndeki 40.000
fit karelik bir depo alaninda Uretilmistir. Bu, yliksek bitceli ve bu alanda deneyimli
genis bir yetenek yelpazesiyle ilk kez bir stop motion filminin tretilmesi olmustur.
Disney tekrar zirveye ¢cikmis, animasyon ilgi cekici olmus ve stop motion tim
yonleriyle ilk blyUk altin caginin dalgasinda kalmistir; kil, kuklalar ve canlandirma
efektleri kullaniimistir. Nightmare, stop motion icin simdiye kadar kullanilmis
hemen hemen her kukla ve film yapim teknigini bir araya getirmis: 6n/arka
projeksiyon, cift pozlama efektleri, kopik lateks dokim, bilye ve yuva armattrleri,
yedek animasyon ve giicli karakter performansi tercih edilmistir. Yapim tasarimi
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inanilmaz derecede giicli ve bir diger benzersiz 6zellik de kameray! hikayenin
hareketli bir parcasi haline getirmek icin modern hareket kontrolinln kapsamli
bir sekilde kullanilmasi olmustur (Priebe, 2011, s. 37). Uretilen yeni teknolojilerle
birlikte belirli tasarim tekniklerinin birlesmesi ile karakterlerin 6zgln
tasarimlarinin bulunmasi, ilgi ¢ekici bir stop-motion animasyon 6rnegini ortaya
cikarmistir (Bkz. Gorsel 6).

Hareketi durdurabilmek icin hareketli cogu animasyondan daha fazla kareye
ihtiyac duyulmaktadir. Eksik bir detayl goérmek icin cok ciddi bir disiplin
gerekmektedir. CUnkU genellikle, hareketin agirligini, yoninl ve hizini
belirlemeye yardimci olan gorintl gdzden kagabilir. Her kareyi sonraki ve dnceki
karelerle iliskilendirmek icin cok dikkatli bir sekilde bakilmasi gerekmektedir
(Purves, 2008, s. 11). Hareketin dogru bir sekilde anlasiimasi ve animasyonun
akiciliginin  saglanabilmesi icin her bir kareye ayri bir 6zen gosterilmesi
gerekmektedir. Animasyonun her asamasinda disiplinli bir calisma ve teknik
detaylara dikkat edilmesi gerekir.

Surekli gekimin hayatinin gerceklerinden biri, kameranin aninda dogru hizda
baslamamasidir. Bu nedenle ilk birkag kare genellikle bozulmamaktadir. Ek olarak,
fotograf makinesi c¢ekimin sonunda kapatildiginda, deklansérin “kapall”
konumda durmasi garanti edilememektedir; yoksa, asiri pozlanmis bir “flag”
cerceve elde edilmis olmaktadir. Sonug olarak, bir animasyon dizisinin tamami
(hic hareket olmayan bolimler bile) ayni sekilde cekilmelidir. Yani, hareketli
parcalar icin gereken durma hareketini (tek kare cekimi) kullanmak énemli bir
asamadir. Animasyon cekimi icin kamerada bir stop motion (tek kare) 6zelliginin
bulunmasi énemlidir; cogu 8 mm ve bazi 16 mm kameralar standart bir 6zellik
olarak yerlesiktir (Perisic, 1978, s. 13). Kullanilan araglarin Gretim asamasinda
ozenli bir sekilde kontrolinin saglanmasi, ortaya cikacak olan animasyonun
durma hareketlerinde aksamamasi icin oldukca énemlidir.

Stop motion tekniginde, kameranin kareleri dogru hizda yakalamasi ve her
karede tutarlihgin korunmasi buytk 6nem tasir. Bu durum, sadece hareketin
agirhgini ve hizini dogru hissettirmekle de ilgilidir. Bu teknik ozellikle kil
animasyonunda, karakterlerin fiziksel 6zellikleri ve hareketlerinin detayh sekilde
yansitilmasini saglar. Nick Park’in Wallace and Gromit: Yanlis Pantolon filmi, stop
motion’in ustalikla kullanildigl, 6zglin karakter ve yaratici hikaye anlatimiyla 6ne
¢ikan bir drnektir.

Kil canlandirma, gorinti yonetmeni ve kukla (kil) animasyonu farkli ve garip
karakterlerle siradisi bir oykistyle Nick Park’in yonettigi “ Wallace and Gromit
Yanls Pantolon/ Wallace ve Gromit (The Wrong Trousers) ” (bkz. Gorsel 7), 1993
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yilinda canlandirilan durma hareketi 6rnegidir (Pikkov, 2010). Gorsel 7’'goraldugi
Uzere Park’in, karakterin her bir detayinda kendi dokunuslarinin yer aldig
gdzUkmektedir, bu dokunuslar ortaya ¢ikan eserin 6zglnlGglni yansitarak daha
ilgi cekici ve emek iceren bir proje ortaya cikarir.

Gorsel 7. “Wallace and Gromit Yanlis Pantolon” sahne seti,
Kaynak: https://www kisa.link/GzOsl, (Erisim Tarihi: 05.05.2024).

Park, bu canlandirma ile 1994 yilinda “En lyi Animasyon Kisa Film Akademi
Odili” ni kazanmistir. Nick Park ve Steve Box'un yénettigi “Wallace and Gromit:
Yaramaz Tavsana Kars” (Curse of the Rabbit) (2005) adli filmi “En lyi Uzun Metrajli
Animasyon” dalinda Oscar kazanmistir (Furniss, 2008). Cogu kukla, kuklaciyla
veya en azindan bir varligiyla ayrilmaz bir sekilde baglantilidir; kukla, diger
tekniklere gore daha 6zglin ve uzun bir siirece sahiptir (Purves, 2008, s. 33). Bu
uzun surecli ve detayl calisma gerektiren animasyonlari, ekip isi ile kolaylastirmak
mumkin olabilmektedir.

2.2. Cut- Out Canlandirma

Stop motion tekniklerinden cut out teknigi animatérler icin uygulamali bir
deneyim olan ¢ok ekonomik, kisisel ve samimi bir animasyon seklidir (Purves,
2010, s. 113). Cut-out animasyon yapmanin avantaji ise istediginiz her an (isik,
goruntl, hareket vb.) gibi durumlarda etkin bir sekilde midahale ediyor olmaktir.

“Cut out” tekniginde en buylk teknik “kesikler” dir. Kesikler, orijinal resimler,
dogada fotograf, figiratif veya soyut olabilmektedir. Canlandirma da oldukga
dogrudan ve uygun bir tekniktir. Tasarimcilar, yoneticiler ve animatérler bu formu
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arastirdiginda, Lotte Reiniger’ In yonetmeni oldugu “Prens Achmed’ in
Maceralar”, 1926’ da bugiine kadar yapilan ilk kesme animasyon filmidir.
Dinyanin her Ulkesinden, dogrudan ve ucuz yaklasim nedeniyle canlandirmayi
destekleyen sayisiz baska kesme canlandirmalar da bulunmaktadir (Gasek, 2004,
s. 118). Gorsel 8'de goruldigl Uzere siliet bir gorintld mekanda su etkisi ile
birlikte karakterlerin hareketiyle olusturulmustur.

Gorsel 8. “Prens Achmed’ in Maceralari” animasyon filminden “cut-out” tasarimi,
Kaynak: https://www.kisa.link/EbMLR, (Erisim Tarihi: 09.06.2024).

Asagl dogru cekimde en popiler en blyik teknik kesiklerdir. Bu alan, derin
gecmisi ve cesitli uygulamalari nedeniyle kendi basina bir kitap hak edebilir.
Kesikler orijinal resimli sanat eseri, dogasi geregi fotografik, figliratif veya soyut
olabilmektedir (Gasek, 2013, s. 99). Kes cikar (siluet) animasyonu hareketli
parcalara sahip karakterler ana malzeme olarak kagittan kesilerek ve kamera
onlinde arka plana karsi kare kare yonlendirilmektedir. GUnUmuzde, kesikli
animasyonlarin ¢ogu bilgisayar kullanilarak Uretilmektedir; hareketli parcalar
cizimlerden kesilerek ve gerektiginde dijital olarak bilgisayara tasinmaktadir
(Pikkov, 2010, s. 20). Cut-out olarak Uretilen stop motion animasyonlarinda dijital
olarak midahale edilerek, degisiklikler yapilabilmektedir. Adobe Premiere Pro
programinda  fotograflar  birlestirilerek, hareketli  bir goérinti  elde
edilebilmektedir.
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Gorsel 9. Emma Burch, “Being Bradford Dillman” isimli animasyon filminden

“cut out” tasarimi,
Kaynak: https://www.kisa.link/yksUh, (Erisim Tarihi: 06.08.2024).

Emma Burch’ un zarif ve detayli filmi Bradford Dillman, minyatir arka planlara
karsi olusturulmus eklemli bicimli diz figlrlerin blydleyici bir kombinasyonunu
kullanmistir. Bu filmdeki sahnelerden bazilari cok dizlemli sistem kullanilarak
elde edilmis ve detayli sahne ile harmanlanmistir (Purves, 2014, s. 125). Gorsel
9’da goruldigl Gzere kesik kagitlarla birlikte, kumas detaylari da tipografi olarak
kullaniimistir.

Kesiklerin cogu geleneksel bir animasyon standinda veya 06zel olarak
canlandiriimistir. Kameranin durusu asagl durus yoninde olmalidir. Kesim
filmlerinin cogu figlratif tarafta belli bir anlati ile olma egilimindedir. Bunun
sebebi ise illistrasyonlarin dergilerden cekilmesi veya kesilmesi olabilmektedir
(Gasek, 2017, s. 119). illistratérler hareket tasariminda cok basarilidir. Cesitli
gorsel estetikler arasinda glicli kompozisyonlar yaratmak Gzere egitilirler. Yaratici
dinyanin 6ztnde gbrintl yaraticilaridirlar. Hareket icin tasarim dilini veya ardisik
distnmeyi 6grenen illistratorler, tasarim odakli yapimlarda cok yaratici bir rol
oynayabilmektedir (Shaw, 2019, s. 9). Dijital araclarin cok yonlulugu, illistratorler
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icin belirli gorsel efektleri daha rahat elde etme ve daha etkili ¢galisma konusunda
yeni olanaklar agmistir. Dijital olarak ¢alismak sadece bir ara¢ degisikligidir. Elle
cizilmis cizimler yapilir ancak kagit ve boyama malzemesi yerine bir tablet ve
cizim yazilimi kullanimi da tercih edilebilir (Salisbury ve Morag, 2012, s. 133).
Animatorler tarafindan tercih edilen illistrasyonda, sanatcilarin el isi resim
yapmaktan uzaklasarak daha dijital bir stile yonelmesiyle birlikte, kesikler ve
kivrimlarin yerini pikseller ve vektorler almistir (Gildersleeve, 2010, s. 9). Dijital
illistrasyonun baskisi kullanilarak, kesik ve kivrimin animasyonda farkli bir etki
olusturmasi icin cut-out teknigi olusturulabilir.

Gorsel 10. Halk Egitim Merkezi tanitim animasyonunda kullanilan

“cut out” tasarimi,
(S,Toruk, 2020, s. 96).

Gorsel 10'da gorildugi Uzere Halk Egitim Merkezini, genc hedef kitleye
etkilesimli gorsel bir anlati olarak; cut out tekniginde stop motion animasyon
uygulanarak tasarlanmustir. Dijital illistrasyonun ¢izimi ile baski alindiktan sonra
mekan ve karakter tasarimlarinin kesim islemleri yapilmistir. Hareketlilik olmasi
acisindan karakterlerin farkli acilarinin dijital baskisi alinarak olusturulmustur.
Senaryo geregiyle mekanin ve karakterlerin hem siyah-beyaz gérintisi hem de
renkli gérintlsinin baskilari da alinmistir.
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3.Etkilesimli Anlati ve Tasarim Siireci

Etkilesimli anlat, anlatilan bir konunun izleyiciye ulasmasi demektir. Bu
iletisim, gorsel bir butunlikle saglanacagl zaman tasarim onemli bir rol
oynamaktadir. Hedef kitleye uygun tasarim olmazsa, etkilesim duyulacak bir proje
olarak yer almasi mimkin olmayabilir. Tasarim problemlerinin ortaya ¢ikmamasi
icin tasarim teknigi belirlendikten sonra fikir bulma ve gelistirme asamasina
gecilmelidir.

Bir anlatida (roman, hikaye, senaryo, tanitim vb.) anlasilamayan karmasik bir
olay 6rglsi hedef kitleye yazili ve s6zlU olarak aktarilamayabilir. Bu anlati gorsel
olarak aktarilan bir anlati olur ise izleyici igin karmasik olaylar daha anlasilir
olabilir. Cizilen hareket, modeller ve cizimler yoluyla hayata gecirilen cansiz
nesneler ve "canl aksiyon olmayan" animasyonla birlikte etkilesimli anlatilarin
hedef kitlenin aktif bir sekilde anlatiya hakim olabilmesi icin tasarimin hedef
kitleye uygunlugu olmadigindan bazi anlatilarda yer alamadigl gorilmektedir
(Dobson, 2020, s. 4). Bu tarz anlatilarin olmamasi icin belirli tasarim disiplinlerinin
Ogrenilerek, uygun tasarim tekniklerinin belirlenmesi gerekmektedir.

Dijital hikayeler, bir hikayenin dijital medya kullanilarak anlatiimasini saglamak
icin bir dizi kelime, resim, anlati ve bazen muzik icerir. Dijital hikayeler kullanmak,
farkli ortamlarda birden ¢ok kez erisilebilen bir Grin yaratildigi icin glcll bir ortam
olabilir. Dijital hikayeler yalnizca bir kelime ve resim koleksiyonu degildir. Bir
hikaye cizgisine sahiptirler ve katiimcilar bir fikir veya odak gelistirmek ve
ardindan hikayenin bir baslangici, sonu ve merkezi bir temasi olmasi icin gelisen
bir olay 6rgisu olusturmak icin calisirlar. Dijital hikayeler kullanmak, 6zellikle
hikayeler hizmet kullanicilari ve bakicilarla birlikte calistiklari atélyelerde formile
edildiginde 6grenciler icin glcli bir aractir. Dijital hikayeler, ifade ve katilim icin
bir yol saglar, ancak gercek zamanli hikaye anlatiminin etkilesimli 6gesinden
yoksun olabilir. Cevrimici hikayeler daha etkilesimli olabilir. Bir Universiteyle
yapilan calisma, evden ¢ikamayan hizmet kullanicilarinin 6grencilerle etkilesime
girebildigi, hikayelerini ve deneyimlerini paylasabildigi bir cevrimici forum
icermektedir (Brewer ve Hogarth, 2015, s. 159). Cevrimici hikayelerin Gretilmesi
daha ok kisiye ulasabilme amaciyla olusur ve dogru bir hikayenin gorsel bir
drinle butinlesmis olmasiyla amacina ulasmis olur.

*  Etkilesimli hikaye dunyalari “hikaye eklenmis oyunlar” degildir.
*  Etkilesimli hikaye dunyalari “etkilesim eklenmis filmler” degildir.

* Konu ve etkilesim arasinda temel bir catisma vardir.

* Sireg odakli anlati ve etkilesim arasinda bir gatisma yoktur (Crawford,

2012, s. 3).
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Etkilesimli hikaye dlnyalari birkacg biyuk karardan ziyade bircok kiictk karara
dayanmaktadir. Ginimuzde videolar ek medyaya sahiptir. Grafikler, animasyon,
duragan fotograflar ve metin etkilesimli hikayeyi gorsellestirebilmektedir.
Dolayisiyla iki veya Uc sttunlu bir senaryo yazmak biraz ayarlama gerektirdigi gibi,
etkilesimli medya icin yazmak da yalnizca daha fazla medya produksiyonu 68esini
degil, ayni zamanda dogrusal olmayan bicimi ve programin etkilesimli olanaklarini
da barindiracak yeni bir dizen gerektirecektir. Bu hem etkilesimli 6gretim
programlari hem oyunlar ve etkilesimli anlatilar icin gecerlidir (Friedmann, 2010,
s. 254). Fikirlerin iyi sunulmasi, hikayenin konuya uygun olmasi izleyici ile bag
kurulmasi acisindan oldukca dikkat edilmesi gereken konudur. Ornegin; bir
oyuncunun oyunu oynamasl icin oyunda kazanma amacina yénelik olmasi gerekir
ve oyuncu orada bir bag kurmaldir. Etkilesimli anlatilarda da fikir iyi sunulursa
izleyici kendisini hikayede hissederek empati duyabilme firsatini yakalayacaktir.

Hareketli gorintl kullanan herhangi bir tasarim projesi maliyetli olabilir ve
standart bir tasarim projesine gore dikkate alinmasi gereken ¢cok daha fazla faktor
vardir. Bu tlr bir calisma icin butce ayirirken, aktorlerin, animatorlerin,
stidyolarin, mekanlarin, dlzenlemenin, senaryo yazarlarinin, ydnetmenin,
kameramanlarin ve yapim sirasinda ihtiyac duyulacak uzman ekipmanin
maliyetlerini gbz 6niinde bulundurmak gerekebilir. Hareket ve zaman faktorlerine
ek olarak, ses bir projeye baska bir boyut katacaktir. lyi secilmis birkac kelime veya
muzik parcasli, insanlarla cok kisisel ve duygusal bir dizeyde baglanti kurabilir
(Leonard, 2016, s. 109). Etkilesimli bicimler, ekran UstU etkilesimli tasarimin farkl
kullanimlarini sergiler ve etkilesimin klclk ekranin 6tesine, ortamlara ve olaylara
dogru hareket ettigi, sinirsiz bicimlere deginir. Bu ornekler, 6grenilebilir
araylzlerin tasarimi, mobil uygulama gelistirme ve oyun tasarimi Uzerine ilgili
etkilesim teorisiyle butunlestirilmistir (Steane, 2015, s. 11). Stop motion
animasyon insanlarin elindedir. Bir zanaat olarak, stop motion animasyonu
tasarlamak, bir kisinin kelimenin tam anlamiyla ellerine bir kukla yerlestirmesini
ve onu kare kare canlandirmasini gerektirir. Diger anlami ise, stop motion
sanatinin son zamanlarda, onu yalnizca blyUk film stdyolarina daha belirgin bir
sekilde getirmekle kalmayip, giinimuzde benzeri gérilmemis bir sekilde daha
fazla eve, okula, web sitesine ve mobil cihaza dogru yol almasi olmustur (Priebe,
2011, s. 17). Stop-motion tekniginin sadece filmlerde olmamasi, daha ulasilabilir
cihazlarda olmasi hedef kitlenin kolaylikla bu 6zgin animasyonlari gérerek
etkilesim halinde olmasini saglayacaktir.

Tasarimdaki akis, kullanicinin geleneksel metin tanimlarini hiperlinkler
araciliglyla medyanin kendisindeki resimlere (video, grafik ve ses) baglama
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firsatina sahip olmasi icin baglantilarla hiyerarsik olur. Her sayfada, kullanicinin
konular arasinda istedigi gibi hareket edebilmesi icin diger dallara baglanan bir
digme bulunur. Her sayfa, kullaniclyr dallara ayirarak grafik bir resme gotiren
digme veya hiperlink secenekleriyle daha derin bir seviyede secim sunmak Uzere
tasarlanmaktadir  (Friedmann, 2010, s. 256). Tasarimci, kullanicinin
yonlendirilebilecegi uygun bir tasarimla ancak kullaniciyi veya izleyiciyi etkilesim
halinde bulundurabilmektedir. izleyici icin sunulan &nemli hareketli grafik
alanlarindan animasyon yer almaktadir.

3.1.Etkilesimli Bir Animasyon Olusturmak

Animasyonlar, etkilesimli duruma donustirilmesi icin tasarimin hedef kitleye
yonelik bir dizeyde olmasi gerekmektedir. Tasarim sireci, hedef kitleye gore
oldugunda izleyici ile bir etkilesim durumu olusturabilmektedir.

GUnUmuzde tasarimcilar, bir tasarimin birden fazla platformda cesitli hareketli
grafik araclarina nasil cevrilebilecegini ve basarili  bir sekilde nasil
kullanilabilecegini distnmelidir. Web siteleri giderek daha fazla anlatmaktan
ziyade gostermeyi tercih etmektedir, metni, bir Grinl veya konsepti gdsteren
animasyonlar ve filmlerle degistiriimekte ve bunlar giderek daha etkilesimli hale
dénidsmektedir (Leonard, 2016, s.106). Etkilesim Tasarimi alani, genellikle
teknolojik degisimin yayginligi ve dogasi ile uyumlu olarak, yalnizca son 20 yilda
yapilandiriimis ve benzersiz bir disiplin olarak kabul edilmistir (Steane, 2015, s.
16). Etkilesim duyulacak tasarim tekniklerinden animasyon tercih edilebilir.
Animasyon, hareket icin tasarim, gorintl olusturma ve hikaye anlatiminin
birlesimidir. Bir hareket tasarimi projesinin veya prodiksiyonunun ilk yaratici
asamalarini kapsar. ister kamerada ister animasyon yoluyla hareket yaratmaya
baslamadan once, belirli miktarda planlama faydaldir. Bir projenin gigli bir
konsepte, gorsel bir stile, bir hikaye anlatimi icin cikti ve teslimat igin belli
Ozelliklere ihtiyaci vardir (Shaw, 2019, s. 7-8). Animasyonun tercih edilmesinin
sebebi, yaratici bir fikrin daha fazla muidahale edilerek kolaylikla degisiklik
yapilabilmesidir. Belirli bir planlamanin ardindan fikri ortaya c¢ikaracak gorsel
unsurlar yerini alir ve tercih edilen teknik uygulanir.

Teknolojideki farkhliklar, farkli medyalarda hangi tir icerigin gorinecegini
etkilemistir. Sinema, ozel isiklandirmayla birlestirilmis doga, insa edilmis cevreler
ve insan formlarinin “fotogerceke¢i” gorintilerini gdstermistir. Grafik tasarim;
tipografi, soyut grafik 6geler, monokrom arka planlar ve kesilmis fotograflar icerir.
Animasyonda cizgi filmler, elle ¢izilmis diz karakterler ve elle ¢izilmis ancak daha
ayrintili arka planlar tGzerinde canlandirilan diz karakterler ve nesneleri gosterir
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(Armstrong, 2009, s. 128). Bir animasyonun nihai gorinimd, estetik tonu ve
bicimsel dgeleri belirleyen bir veya daha fazla stil karesinde ifade edilir. Bir stil
karesi, parca boyunca kullanilan grafik 6gelerin cogunu yakalar. Proje icin secilen
tipografi, renkler, desenler, cizimler ve fotograflar genellikle dahil edilir (Lupton
ve Phillips, 2008, s. 228). Renk, desen ve tipografinin birbirine uyum saglamasi,
anlatilan fikrin karisiklik olusmamasi icin dikkat daginikhgr olusturacak gorsel
unsurlardan kaginmak gerekir.

Artik bir web sitesine veya diger dijital projelere dahil edilebilen tim
ayrintilara ragmen, tasarim ilkeleri gecerliligini korumaktadir: her icerik parcasi,
sadece olabilecegi icin dahil edilmek yerine bir islev gdérmeli ve genel tasarima
katkida bulunmalidir (Leonard, 2016, s.106). Grafik tasarim ilkeleri islev halinde
tasarim olarak animasyonda uygulandiginda, etkilesim duyulan bir icerik olusur.

Reklam fikri, hikayenin nasil ortaya ¢ikacagini, sahneleri, tempoyu ve ritmi,
renk paletini, sesi, ses tlrlerini - her sanat yonetimini ve tasarim kararini
yonlendirir (Landa, 2021, s. 208). Zaman tabanli medyada, birbirleriyle iliskileri
olan bir dizi olay yaratirsiniz - zamansal iliskiler - belirli bir zaman diliminde
gerceklesen goriuntiler ve (kelimeler, ses ve eylemler) hikaye olaylaridir. Ornegin,
bir karakter ziplayan ve sonra kirilan bir kutuyu firlatir. Atma, ziplama ve nihai
kirilma, bir olaylar zinciri olarak gérsel ve zamansal olarak iliskilidir (Landa, 2021,
s. 208). Her cekimin slresi ve gorintilerin etkilesimi, kontrast, cesitlilik ve
kompozisyonun bir kareden digerine nasil aktarildigi ile ritmik iliskiler yaratilir.
Sure, hareketin var oldugu zaman dilimidir. Ritim ayrica tempoya baglidir - zaman
tabanli reklamin agildigi hiz veya ritim, hareketin hizidir. izleyiciler tekrarlanan bir
0ge ve hizalama gordiklerinde veya tekrarlanan bir ses duyduklarinda, bu
tekrarlama eseri birlesik bir bitln olarak algilamalarina yardimci olur (Landa,
2021, s. 212). Bir reklam filminde veya bir tanitimda ses ve gérintlinin uyumu,
izleyicinin sikilmadan gorintlyld takip etmesi icin Uretilen animasyonda
planlanmalidir.

Bir animasyonu etkilesimli hikaye tasarimina uygulayarak, hikaye iceriginin ve
etkilesimin  mukemmel bir sekilde entegre edildigi ideal durumlar
olusturulmaktadir. ideal olarak, en st seviyede tanimlanan oyuncunun atanmis
hikaye rolinu de iceren genel bir anlati hikaye mantigi, tim alt seviye tasarim
kararlarini kapsamaktadir (IDN, 2015, s. 165). izleyiciler icin etkilesimli bir
animasyonda; insanlarin dikkatini, onlar ayrilma firsati bulmadan hemen
yakalamak gerekebilir. izleyicinin dikkatini koruyarak, izleyiciyi ilgi cekici bir
hikaye, gorintl, hareket veya mduzikle ilgilendirmek gerekir. Zaman tabanli
medyada, animasyonda, TV reklamlarinda veya videolarda, izleyici hala ekranin

195



Sueda SATIR TORUK & Nadire Sule ATILGAN

éniindeyse insanlarin dikkatini yeniden cekme sansiniz vardir. insanlari harekete
gecmeye cagirarak, farkindalik olusturup insanlari web sitesine yonlendirerek
etkilesim haline getirmek gerekir. Eglendirerek veya bilgilendirerek, tekrar
izlenecek veya paylasilmaya deger olacak kadar ilgi cekici olmasi gerekebilir
(Landa, 2021, s. 212). izleyicilerin igisini cekebilmek icin, tasarim planindan énce
hedef kitlenin belirlenmesi gerekir, sonrasinda onlarin merak duyacagi tasarimlar
ile ses, goruntl ve hareket teknigi dizeni olusturulmalidir.

Gorsel 11. Halk Egitim Merkezi Tanitimi animasyonu sahnesi,
(S,Toruk, 2020, 5.103).

Genglerin hedef kitlesini konu alan Goérsel 11’deki sahne goérintisi olan
tanitimin  gereksinim halinde olmasi ve gerceklestiriimesi ile genclerin is
yasamindaki olumsuz durumlardan, karamsar bir durumun icindeyken bu tanitim
karsilarina ciktiklarinda halk egitim merkezlerinden faydalanabilmesi adina bir
senaryo ve tasarim dislnilerek uygulamali olarak olusturulmustur. Fotograflarin
art arda gelmesi ile birlikte dijital ortamdaki programlarda hareketlendirildiginde
hareketlere uygun eklenen ses efektleriyle birlikte gercek yasamda sunulan
ortam, stop motion tekniginde, cut-out uygulanarak canlandirilmistir (S,Toruk,
2020, 5.109). Bu calisma érneginde genc hedef kitlenin karsilastigl tanitimda ses,
efekt ve tasarimlarin ilgi cekici bir gérsel anlati olmasi gbz 6ntinde bulundurularak
tasarlanmasi ve izleyici ve tasarimci ile etkilesim icinde bulunabilmesi
amaclanarak stop motion animasyon érnegini olusturmustur.
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4.Sonug

Anlatilan bir metin veya dlsincenin izleyici icin gorsel olarak aktarildiginda
daha anlasilir hale gelebilmesi, gorsel anlati hikayelerinde etkilesim olmasi
acisindan bu bolimde vurgulanmistir. Gorsel anlatida hareketsiz nesnelerin
harekete gecirilmesi, animasyonun kullaniminda hedef kitlenin Gzerindeki etkisi
aktarilmistir. Gergek hayattaki gorintindn iki boyutlu bir sekilde tasarlanip,
aksayan hareketler (stop motion teknigi) ile olusturulan uygulamanin, geng hedef
kitleye farkli bakis acisi ile gosterilen Halk Egitim Merkezi'ne ait tanitimin,
etkilesim drnegi olarak sunulabilecegi gdsterilmistir.

Anlati; bilgilendirmek, egitmek ve eglendirmek icin kullanilir. Anlam, arka plan,
baglam saglar ve sonrasinda ne olacagina dair ilgiyi tesvik eder (Meadows, 2002,
s. 36). Animasyonda iyi bir fikir, tim ses, mizik, hareket, tasarim ve karakter
unsurlarini kullanarak hayal glicine dayali uglara tasinan hikaye anlatimi igcin tam
ve mutlak bir neseyle anlatiimasi gerekmektedir (Purves, 2008, s. 22). Animasyon
icin secilen tipografi, renk, desen, ¢izim ve fotograf tasarim strecindeki énemli
unsurlar oldugundan dolayi stop motion tekniklerinden cut out ve illistrasyon
teknigi incelemelerine ve tarihine bakildiginda deneme ve yanilma yontemleriyle
animasyonun gelismesinde ve tekniklerinde bir cok asamadan gegilen ve
dijitallesme ile birlikte hizlica gelisen bir stire¢ gérilmektedir.

GUnUmuUzde bircok cocuk ve geng yeni teknolojiler, popiler oyuncaklar ve
aksiyon figlrl pazari konusunda genis bir uzmanhga sahiptir. Bu nedenle,
animasyon filmi yapimini kendi sectikleri aksiyon figlrlerini kullanarak 6gretmek,
anaokulundan Universiteye kadar her sinif dizeyinde alakali ve ilgi cekici
olabilmektedir. Ogrenciler, popiler oyuncaklari yeniden yorumlayan kendi
filmlerini yaparak, dijital medyanin ve genel olarak gorsel kaltirin elestirel ve
yetenekli Ureten tiketicileri haline gelebilirler (Ilvashkevich, 2015, s. 46). Bu
asamada oOgrencilerin yapim slrecinde etkilesim halinde 6grendikleri bu
calismalar, Ureterek 6grenen ve 6greten bir topluma donisebilmektedir.
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bolum 9

Kriz ve Afet DOnemlerinde
Dijital Medya ve Etkilesim Tasarimi

Deniz Yesim TALUG DEMIRIZ !

Oz

Dijital ¢agin getirdigi vyenilikler, insanlik tarihinin en hizli degisim
dénemlerinden birinin yasanmasina neden olmaktadir. Ozellikle dijital medya ve
akilli cihaz teknolojilerindeki ilerlemeler, insanlarin bilgi alma ve paylasma
aliskanliklarini kokten degistirmistir. GUnlmduz kullanicilart artik sadece bilgiyi
tiketen degil, ayni zamanda kendi igeriklerini olusturup yayinlayabilen aktif
katilimcilar haline gelmistir. Bu déntsim, sosyal medya platformlarindan acil
durum uygulamalarina kadar genis bir yelpazede kendini gostermektedir.

Yazinin ilk kisminda, dijital iletisim platformlarinin 6zellikleri ve sundugu
imkanlar detayli sekilde ele alinmaktadir. Bu boélimde, kullanicilarin pasif
izleyicilerden aktif icerik Ureticilerine gegis streci incelenmektedir. Makale daha
sonra acil durumlar, krizler ve afetlerde dijital medyanin roline odaklanmaktadir.
Kriz donemleri ve deprem gibi dogal afetlerde ulusal ve uluslararasi dizeyde
gelistirilen dijital ¢éziimler incelenerek, bu teknolojilerin kriz ve afet Oncesi
hazirlik, anlik mudahale ve sonrasindaki iyilestirme calismalarina nasil katki
saglayabilecegi degerlendirilmektedir. ilgili dijital platformlarda paylasilan
deneyim ve iceriklerin hem yonetim politikalarinin sekillenmesine hem de
gelecek kusaklarin bilinclendirilmesine katki saglayabilecegi 6ne strtlmektedir.
Sonug olarak makale, acil durum ve afet yonetiminde erisilebilir, kolay kullaniml
ve sureklilik arz eden dijital etkilesimli platformlarinin gelistirilmesinin dnemini
vurgulamaktadir. Bu tir platformlarin, mevcut teknolojik imkanlarin daha verimli
kullaniimasina dncllik edecegi belirtilmektedir.

Anahtar Sézcikler: Dijital donlsim, sosyal medya, katihmci kiltar, etkilesim,
kriz yonetimi, kriz, afet bilinci, etkilesimli tasarim, kullanici deneyimi.

* Dog. Dr., Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakdiltesi Grafik Bélimi
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1. Giris

Dijital déndsim, glnimdiz toplumlannin bilgi, iletisim ve sosyal etkilesim
dinamiklerinde kokli degisimlere yol acmis, bireylerin bilgiye erisim ve paylasim
stireclerini  yeniden sekillendirmistir. Ozellikle dijital medya ve akilli cihaz
teknolojilerindeki gelismeler, bireyleri pasif bilgi tlketicilerinden, icerik Greten ve
paylasan aktif katiimcilara donUstlrerek yeni bir sosyal katilim ekosistemi
olusturmustur. iletisim bicimlerindeki degisimle beraber toplum da degismektedir
(Shirky, 2008). Bu slreg, sadece bireysel ve toplumsal iletisimi degil, ayni zamanda
kriz yonetimi ve dayaniklilik gelistirme gibi stratejik alanlari da derinden etkilemistir.

Bu makale, dijital dontstimin bireysel ve toplumsal etkilerini ele alirken, dijital
medyanin kriz ve afet ydnetimindeki potansiyelini ve sinirliliklarini cok yonla bir bakis
acisiyla degerlendirmektedir. ilk olarak, dijital medyanin bireylerin ginlik
yasamlarindaki dondstiricl etkisi ele alinmakta, ardindan kriz ve afet donemlerinde
sundugu benzersiz katkilar tartisiimaktadir. Bilgi akisini hizlandirma, yardim
koordinasyonunu kolaylastirma ve toplumsal dayanismayi gliclendirme gibi alanlarda
dijital medyanin sagladigl faydalar kadar, dezenformasyon, dijital esitsizlik ve etik
sorunlar gibi karsilasilan zorluklara da dikkat cekmektedir.

Tasarimcllar, dijital dontsimin bu cok boyutlu etkilerinin yonetilmesinde kritik
bir rol Ustlenmektedir. Kullanici dostu, erisilebilir ve etik ilkelerle donatiimis
platformlar gelistirmek, kriz ve afet yonetiminde dijital medyanin etkinligini
artirmanin yani sira, ginliik yasamda bireylerin ve toplumlarin dijital araglardan daha
fazla fayda saglamasini mimkdn kilmaktadir. Bilgi dogrulama mekanizmalarindan,
kilttrel baglamlara duyarli tasarimlara kadar genis bir alanda gelistirilecek yenilikgi
¢ozUmler, dijital medyanin bireysel ve toplumsal dayaniklilig artirmadaki
potansiyelini ortaya koymaktadir.

Dijital dondsimin kriz yonetimindeki etkilerini tartisarak literatire katki
saglamayi hedefleyen bu calisma hem mevcut uygulamalari degerlendirmekte hem
de tasarimcilar ve teknoloji gelistiriciler icin gelecekteki calismalara isik tutacak
oneriler sunmaktadir. Boylece, dijital medyanin kriz ve afet yonetiminde daha etkin
kullanilmasina yonelik teorik, stratejik ve gorsel bir cerceve olusturmayi
amaclamaktadir.

2. Medyanin Dijital Déntsimi ve Katilimer Kiltdr

internet éncesi dénemde var olan iletisim ve ifade araclarina geleneksel
medya veya konvansiyonel medya adi verilmektedir. Televizyon, radyo, sinema,
gazete, dergi ve kitap gibi platformlar bu kategoride degerlendirilir. Bu klasik
medya araclarinin en belirgin 6zelligi, iletisimin tek yonlU olmasi ve igerigin
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yavyincilardan alicilara dogru tek tarafli akmasidir. Geleneksel medyada igerik
Uretimive dagitimi belirli kurumlarin tekelinde olup, izleyici veya okuyucunun geri
bildirim imkanlari olduk¢a sinirhdir. Modern ve/veya dijital medya ise icerik
Ureticileri ve tiketicileri arasinda karsilikli etkilesime olanak taniyan platformlari
kapsamaktadir. Bu yeni medya bicimi, bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle ortaya
¢lkmis ve internetin yayginlasmasiyla geleneksel medya kadar, hatta bazi
alanlarda daha etkili bir konuma ulasmistir (Binark, 2007). Dijital medyanin
sagladigl Uretim ve dagitim olanaklari, kullanicilarin cografi sinirlari asarak
tanimadiklari kisilerle bilgi paylasimi yapabilmeleri ve mevcut platformlari yaratici
bicimde kullanma egilimleri, etkilesimli medyanin ¢agdas iletisimin temel unsuru
haline geldigini gostermektedir. Bu donlstm, pasif izleyici konumundaki bireyleri
aktif icerik Ureticilerine doénustirmis ve demokratik bir iletisim ortaminin
olusmasina katki saglamistir. Baska bir degisle, yeni medya, aninda ve surekli
iletisim olanaklari dogurmus, kullanicilari icerik yaraticilari haline getirmis ve
bdylece medya, valnizca bir bilgi dagitim kanali olmaktan cikarak, katihmci
kaltaran temel taslarindan biri haline gelmistir.

Dijital iletisimin ilk asamas! olan Web 1.0, hiper metin yapilarini bilgisayar
ekranina tasimasiyla baslamistir.  Bu gelisme, icerigin dijital ortamda
okunabilmesini saglamistir. HTTP protokoll sayesinde cesitli dokiiman, gorsel,
metin ve grafiklerin paylasimi mimkin hale gelmis, kullanicilar hiper linkler
aracihgiylaicerikler arasinda gezinebilmistir. Bu dénem, dijital icerigin tiketiminin
baslangici olarak kabul edilmektedir (www.eastgate.com). HTTP teknolojisini
takip eden internet altyapisindaki gelismeler ile dijital olanaklar genislemis ve
analog icerikler hizla dijital platforma aktarilmistir. Web teknolojisindeki
gelismeler dnceden karmasik teknik bilgi gerektiren sirecleri basitlestirmis ve
hizlandirmistir. Ginimuzde bu slreg, kullanicilarin basit bir kayit islemiyle kendi
dijital alanlarini olusturabilmelerine kadar indirgenmistir. Bloglar, wikiler ve
sosyal medya platformlari aracihigiyla kullanicilar, belirli formatlar dahilinde kendi
iceriklerini Uretip paylasabilmektedir. Bu platformlarda icerik Uretimi genellikle
disince, duygu, deneyim ve hikayelerin aktarimi seklinde gerceklesmektedir.
Modern dijital cagda, her anlati potansiyel olarak sosyal medyanin bir pargasi
haline gelmekte ve kolektif bir hikdyenin parcasi olmaktadir (Alexander, 2011,
s.41). Bu paylasim modeli, katiimcr kiltirin temel 6zelliklerinden biri olan is
birligi ve ortak Uretim slreclerini tesvik etmistir. Sosyal medya kullanimi sadece
icerik paylasimiyla sinirl kalmamakta, izleyici konumundaki Gglinct kisiler de
etkilesime dahil oldugu dinamik ve sirekli degisen bir ortam olusturmaktadir. Bu
etkilesim; begeni butonlari, yorum alanlari, dizenleme araclari ve yeniden
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paylasim ozellikleri gibi cesitli mekanizmalarla gerceklesmektedir. Her kullanici,
bir icerigin hem tUketicisi hem de potansiyel bir yeniden Ureticisi konumundadir.

Dijital ve sosyal medyada paylasilan icerikler, yeni iceriklerin olusumunu
tetiklemekte ve boylece icerigin baslangic ve bitis noktalari belirsizlesmektedir.
Bu durum; yeniden dretim, hayran kurgulari, kullanici yorumlari, elestiriler,
tartismalar ve benzer galismalar gibi ikincil iceriklerin Uretilmesine yol agmakta ve
her icerik genis bir dijital ekosistemin parcasi haline gelmektedir. Bu sirecte
Uretim ve tiketim es zamanl olarak gerceklesmekte, icerik stirekli olarak yeniden
yorumlanmakta ve donulsturtlmektedir. Ginimuizde grup olusturma sirecleri
basitlesmis ve yeni topluluk tlrleriyle deneysel bir patlama yasanmaktadir
(Shirky, 2008, s.54). Bu gelisme, ortak ilgi alanlarina sahip bireylerin bir araya
gelmesini kolaylastirmis, dijital topluluklarin olusmasina ve kolektif bilgi Gretimine
zemin hazirlamistir. Bu topluluklar, icerik UGretimi ve paylasimi konusunda yeni
normlar ve pratikler gelistirmekte, dijital kaltGrin evriminde aktif rol
oynamaktadir. Bu donldstm sireci, medya tiketim ve Uretim aliskanliklarini
kokten degistirirken, toplumsal iletisim ve etkilesim bigimlerini de yeniden
sekillendirmektedir. Kullanici odakh icerik Uretimi ve paylasimi, demokratik
katilim, bilgiye erisim ve ifade 6zgUrlGgu gibi alanlarda yeni olanaklar sunmakta,
ancak beraberinde dijital okuryazarlik, bilgi givenilirligi ve mahremiyet gibi yeni
tartisma alanlari da yaratmaktadir. Sonug olarak, yeni medya ve katilimci kultdr,
sadece teknolojik bir ilerlemenin yansimasi degil, ayni zamanda toplumun iletisim
aliskanliklarinda koklu bir degisimin gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Dijitallesmeyle birlikte gelen bu donlstm, isbirlikci medya, etkilesimli medya ve
sosyal paylasim aglari gibi basliklar altinda ele alinmaktadir.

2.1. Ishirlikci Medya ve Katilimei Kiiltiir

Dijital teknolojilerle sekillenen yeni iletisim araclari ve ortak platformlar,
bireyler arasindaki etkilesim bicimlerini kdkten degistirmistir. Bu araclar, fiziksel
olarak bir arada bulunmayan kisilerin kolayca, aninda ve sirekliiletisim kurmasina
olanak saglamis, bireylerin hem tanidiklari hem de hig¢ karsilasmadiklar kisilerle
etkilesimde bulunarak sosyal iliskiler gelistirmelerini mimkin kilmistir. Bu yeni
iletisim bicimi, katilimci medya ya da isbirlikci medya olarak adlandirilan bir yapiyi
beraberinde getirmistir. Bu yapi, bireylerin cevrimici ortamda yasadiklari olaylari,
deneyimlerini ve fikirlerini paylasarak kolektif bir icerik olusturmasina olanak
tanimistir. Katihmecr medya, strekli acik olan ve kesintisiz bir ag Uzerinden
gerceklesen iletisim sayesinde sosyal hareketleri ve insan iliskilerini derinden
etkilemektedir. Bu durum, bireyler arasinda is birligi, paylasim ve kolektif Gretim
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slreclerini tesvik ederken, ayni zamanda sosyal medya gibi genis Olcekli
platformlarin  milyonlarca  aktif  kullaniciyt  blnyesinde  barindirmasini
saglamaktadir. Katilimci medya, icerik tretimi ve paylasimi noktasinda bireylere
yaratic bir 6zgurlik sunarak, geleneksel medyanin tek tarafl iletisim anlayisini
tersine gevirmistir.

Katiimci medya, sadece bireysel paylasimlar degil, ayni zamanda genis
katihmli projeler araciigiyla da kendini gdstermektedir. Ornegin, "A Million
Penguins" projesi, Penguin Publishers tarafindan 2007 yilinda hayata gecirilmis ve
tim internet kullanicilarini birlikte bir roman yazmaya davet etmistir (Pullinger,
2007). Bu proje, kullanicilarin kendi hikayelerini yazarak ya da baskalarinin
hikayelerine katkida bulunarak bir tir isbirlik¢i edebiyat yaratmasini saglamistir.
Katilimcilar arasindaki bu etkilesim, hikaye icinde yeni hikayeler ve dallanmalar
olusturmus, boylece strekli gelisen ve degisen kolektif bir anlati ortaya ¢ikmistir.

This Exquisite Forest, katilimci ¢evrimici medya alaninda yenilikci bir proje
olarak, kullanicilarin ortak hikaye yaratimina katkida bulunmalarini saglamistir.
2012-2014 yillari arasinda erisime agik olan bu platform, katilimcilarin gevrimigi
bir cizim araci kullanarak kisa animasyonlar olusturmasina imkan tanimis,
ardindan diger kullanicilar bu animasyonlari temel alarak surekli dallanan ve
genisleyen anlatilar gelistirmistir (Bkz. Gorsel 1 ve Gorsel 2). Proje, Chris Milk ve
Aaron Koblin tarafindan tasarlanmis olup Google Data Arts Team ve Tate Modern
is birligiyle hayata gecirilmistir (www.exquisiteforest.com, 2012). Google
Chrome’un gelismis web teknolojileri, Google App Engine ve Cloud Storage
altyapisi proje kapsaminda etkin bir sekilde kullanilmistir. Proje, yalnizca cevrimigi
bir deneyim olarak kalmamis, Tate Modern’de fiziksel bir sergiye donistirulerek
ziyaretgilere dijital ve mekansal bir etkilesim imkani sunmustur (Bkz. Gorsel 3). 23
Temmuz 2012’de acilan sergi, bir yili askin slire boyunca ziyaretcilere acik kalmis
ve dijital cizim tabletleri araciligiyla projeye bireysel katki saglama olanagi
sunmustur. Sergi alani, dijital etkilesim icin 6zel olarak tasarlanmis ekranlar, gizim
araclari ve tabletlerden olusan bir dizenekle donatilmistir. Ziyaretcilere, blylyen
ve genisleyen bir orman metaforu Uzerinden, diger katilimcilar tarafindan
olusturulan kisa animasyonlari izleme veya bu strece dogrudan katki saglama
firsati verilmistir. Proje tasarimcilari, mekansal deneyimlerini tanimlarken, sergi
alanini yaratici dusinceyi destekleyen, huzurlu ve dikkat dagitici unsurlardan
arindirilmis bir ortam olarak betimlemistir (abrogers, 2012). Bu baglamda,
katiimcilar ister yalnizca eserleri gozlemlesin ister projeye aktif olarak dahil olsun,
sergide esit derecede tatmin edici bir deneyim yasamalari hedeflenmistir.
Serginin mekansal dizeni, projeksiyonlar icin kesintisiz ylzeyler olusturularak
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ziyaretcilere, mekana adim attiklarinda kendilerini bir web sitesinin icine girmis
gibi hissettiren bir atmosfer yaratmistir. 1 Agustos 2014 itibariyla proje, yeni
animasyonlara kapatilmis olmakla birlikte, katihmci medyanin yaratici strecini
incelemek ve daha 0Once olusturulmus animasyonlari kesfetmek isteyen
kullanicilar igin halen erisime agiktir.

Gorsel 1: This Exquisite Forest giris ve hikaye ekleme sayfalari
(exquisiteforest, 2024).

Looking Up/ Looking Doiwn e

Gorsel 2: This Exquisite Forest katilimci gizimleri
(exquisiteforest, 2024).
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Gorsel 3: This Exquisite Forest Tate Modern mekan tasarimlari
(abrogers, 2012).

Katilimci medya, bireylerin yalnizca bilgi tiketen pasif bir izleyici olmaktan
cikip, aktif birer icerik Ureticisi haline gelmesini saglamaktadir. Bu durum,
bireylerin dlslUncelerini, deneyimlerini ve duygularini paylasarak dijital
topluluklarin olusmasina zemin hazirlamaktadir. Ayrica, bu ortamlar, katilimcilar
arasinda etkilesim ve iletisim slreclerini desteklerken, ayni zamanda demokratik
bir bilgi paylasimi platformu da sunmaktadir. Bu tlr projeler, bireylerin
yaraticiliklarini ifade etmelerine olanak tanirken, ayni zamanda is birligi ve ortak
Uretim slreclerini tesvik etmektedir. Kullanicilarin birbirlerinden ilham alarak
icerik olusturdugu bu sistemler, dijital topluluklar arasinda glcli baglarin
olusmasina ve kolektif bir dijital kaltUrtin gelismesine katkida bulunmaktadir.
Katilimci medya, bireylerin sadece kendi iceriklerini degil, ayni zamanda
baskalarinin igeriklerini de yeniden yorumlamalarina, gelistirmelerine ve
paylasmalarina imkan taniyarak, dijital ekosistemin sirekli bir dénldsim iginde
olmasini saglamaktadir. Ozellikle siirekli gelisen web teknolojilerinin sundugu
olanaklar, bireylerin dijital platformlarda aktif birer kullanici olmasini
kolaylastirmis ve icerik Uretim slreclerini daha erisilebilir hale getirmistir. Bloglar,
sosyal medya platformlari ve wikiler gibi araclar, bireylerin dislnce ve
deneyimlerini ifade ederek, dijital kultirin dinamik yapisina katkida bulunmasini
saglamaktadir. Bu slreg, yalnizca bireysel ifade bicimlerini degil, ayni zamanda
kolektif Gretim sUreclerini de donUstlrerek, sosyal medya gibi platformlari
dinamik ve surekli degisen bir bilgi ekosistemi haline getirmistir. Katilimci medya,
bireylerin dijital icerikleri yeniden yorumlamasina ve doénistirmesine olanak
taniyarak, dijital kalttrin strekli bir evrim icinde olmasini saglamaktadir.

Sonug olarak, katihmci medya ve isbirlikci sirecler, bireyler arasinda yaratici is
birligini tesvik eden, dijital kdltirin demokratiklesmesine katki saglayan ve
toplumsal iletisim bicimlerini yeniden sekillendiren 6nemli bir donistm alanidir.
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Bu yapilar hem bireysel hem de toplumsal dizeyde dijitallesmenin getirdigi
yenilikleri anlamak ve degerlendirmek agisindan kritik bir rol oynamaktadir.

2.2. Etkilesimsel Medya ve Katilimci Kiiltiir

Etkilesim tasarimi ve etkilesimli ortamlar, kullanicilarin Grin ve sistemlerle
hizli, etkili ve strdurtlebilir iliski kurmasini amaclayan bir uzmanlk alani olarak
dikkat ¢cekmektedir. Bu baglamda, kullanicilarin Grinle ilk temas slrelerinin
kisaltilmasi, iletisim sdrekliliginin saglanmasi ve etkilesim slrecinin istenen
sekilde tamamlanmasi dncelikli hedefler arasinda yer almaktadir. S6z konusu
sireglerin  tasarlanmasi ve yoOnetimi, etkilesim tasarimi disiplini altinda
incelenmekte ve uygulanmaktadir (Smith, 2004; Moggridge, 2006; Akoglu, 2010).

Etkilesim tasarimi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BIT) gelismesiyle cok
boyutlu bir alan haline gelmistir. Bu slirecte, tasarimcilar geleneksel pazarlama ve
stratejik planlama verilerinden yararlanmanin otesine gecgerek, insan kaynaklari
uzmanlari, bilissel bilimciler ve sosyal bilimciler gibi disiplinler arasi bir cercevede
calismak durumunda kalmaktadir. Kullanici davranislarinin daha iyi anlasiimasi,
tasarimlarin psikolojik ve bilissel gereksinimlere uygun sekilde gelistirilmesini
saglamaktadir. Etkilesim tasarimi, kullanicilarin ihtiyaclarina odaklanarak, genis
bir kullanici kitlesine hitap edebilecek kisisellestirilmis ¢dzUmler sunmayi amaclar.
Bu durum, tasarim alaninin teknik bir yaklasimdan cikarak, sosyo-kiltirel ve
davranissal boyutlari da kapsayan butlncil bir yapiya déntsmesini beraberinde
getirmistir. Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasi ve sosyal yapilar Uzerindeki
etkilerinin artmasi, etkilesim tasarimini disiplinlerarasi bir uzmanlk alani haline
getirmistir. Geleneksel anlamda endustriyel tasarim, Grinlerin islevsel 6zellikleri,
Uretim sUrecleri ve estetik boyutlari Gzerinde yogunlasirken; etkilesim tasarimi,
kullanicilarin Grlnle veya sistemle nasil etkilesim kurdugu, bilgi alisverisinin nasil
gerceklestirildigi, kullanici ile diyalogun nasil kurulacagl ve bireysellestirilmis
deneyimlerin nasil saglanacagl gibi konulara odaklanir. Bu yaklasim, yalnizca
tasarimcilarin degil; mihendisler, sosyal bilimciler ve pazarlamacilarin da slrece
katilimini gerektirir. Garrett, etkilesim tasarimini, kullanici davranislarini anlamay!
ve sistemlerin bu davranislara uyum saglamasini saglayan bir slre¢ olarak
tanimlamistir. Bu tanim, etkilesim tasariminin yalnizca bir tasarim sureci degil,
ayni zamanda kullanicilarin teknolojiyi nasil deneyimleyecegine yénelik bir strateji
gelistirme sireci oldugunu ortaya koymaktadir (Garrett, 2011, s.81).

Etkilesim tasariminin somut ornekleri, 6zellikle bilgi ve iletisim teknolojileri
alaninda artan bir ivmeyle karsimiza ¢ikmaktadir. Akilli cihazlar, sosyal medya
platformlari, giyilebilir teknolojiler, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik gibi
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yenilikci  araclar, etkilesimsel medyanin  ¢esitli  uygulama alanlarini
olusturmaktadir. Bu teknolojiler, kullanicilarin yalnizca bir Grind tiketmesini
degil; ayni zamanda bu drdnle anlamli bir iliski kurmasini ve bu iliskiyi uzun vadeli
bir davranisa donustirmesini hedefler. Bu baglamda Saffer, etkilesim tasarimini,
Urin ve hizmetler yoluyla insanlar arasinda baglantilar kurmayi kolaylastiran bir
sanat olarak tanimlamaktadir (Saffer, 2010, s.4)

Etkilesimsel medya, bireysel farkindalik, cevresel duyarlilik, sosyal ve
toplumsal fayda, vb. alanlarda etkili bir sekilde kullaniimaktadir. Bu kapsamda
bircok basarili 6rnek, etkilesim tasariminin glclnG gozler 6nline sermektedir.
Ornegin, Helpsteps uygulamasi, kullanicilari daha aktif bir yasam tarzina tesvik
katkida

bulunmalarini saglamak amaciyla tasarlanmistir. Uygulama, kullanicilarin attigl

etmek ve aynl zamanda doga, egitim gibi alanlarda toplumsal

adimlari 6lcerek puana donistirmekte ve bu puanlarla cesitli kuruluslara bagis
yapmalarini saglamaktadir (Bkz. Gorsel 4). Bu sireg, kullanici motivasyonunu
artirmakta ve sUrdurdlebilir davranis degisikliklerini tesvik etmektedir. Benzer
sekilde, Hiwell uygulamasi, kullanicilarin psikolojik saghgini desteklemeyi
amaclayan bir diger basarili 6rnektir (Bkz. Gorsel 5). Terapiler ve farkindalik
teknikleri sunan bu uygulama, psikolojik destek, stres yonetimi ve odaklanma gibi
konularda rehberlik eder. Uygulamanin gorsel dili, kullanici dostu bir deneyim
sunmak Uzere tasarlanmis, etkilesimli unsurlarla kullanicinin (danisanin) uzaktan
da olsa daha iyi hissetmesi icin terapi yolculuklari teknoloji ile kisisellestirilmistir
(Bkz.hiwellapp.com). Bu tlr etkilesimler

ve kisisellestirilmis secenekler

kullanicilarin uzun vadeli baglilik gelistirmelerine katki sunmaktadir.

caser s - 0174 S
H 157.811

© - s
H779.290 | H 220447

H 12.000

H 153.400
H
H 157.811

H 616.432
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© 079

Gon iginde amginz adimian

Bagrg sayfosindan istediginiz yararlamic

Gorsel 4. Helpsteps Etkilesimli Uygulama Gorselleri

(helpsteps, 2024).
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Sizin igin
En Dogru Psikologla
Eslesin

Bugiin daha iyi
hissetmeye baslayin

Gorsel 5. Hiwell Etkilesimli Uygulama Gorselleri
(hiwellapp, 2024).

Etkilesimsel medya érnekleri, yalnizca estetik ve islevsel tasarim unsurlariyla degil,
ayni zamanda ikna edici stratejilerle de basarili olmaktadir. Kullanici deneyimini
merkeze alan tasarimlar, bireylerin  davranislarinda  kalici  degisiklikler
yaratabilmektedir. Kullanicilarin bilingli tercihler yapmasini tesvik eden, kullanici
dostu ve motive edici bir deneyim sunmak, etkilesim tasariminin basarisini belirleyen
temel faktorlerdir. Bu baglamda, etkilesim tasarimiyalnizca bir Griin gelistirme sireci
degil, ayni zamanda bireyler ve toplumlar icin strdirilebilir degisim yaratma
potansiyeline sahip bir aractir.

Sonug olarak, etkilesimli medya, bilgi ve iletisim teknolojileri ile bireyler arasindaki
iliskiyi donustirerek hem bireysel hem de toplumsal fayda saglamaktadir. Bu dondsim,
kullanici odakli tasarim anlayisinin, disiplinler arasi isbirliginin ve yenilikgi teknolojilerin
bir araya gelmesiyle miimkiin olmaktadir. Orneklerde de gériildigi Gzere, etkilesimli
ortamlar ve etkilesim tasarimi, teknolojinin kullanicilar icin erisilebilir, anlamli ve etkili
bir deneyime dénlsmesini saglayan, kullanicilarin bireysel ve toplumsal fayda saglama
hedeflerini gerceklestirmelerine katkida bulunan énemli bir disiplindir.

2.3. Sosyal Paylasim Aglar ve Katilimc Kiiltiir

Geleneksel medya araclari (gazete, dergi, televizyon ve radyo), dijital
teknolojilerin gelisimine ragmen etkisini srdirmekle birlikte, internet ve mobil
teknolojiler, sosyal medya, cevrimici haber siteleri ve bloglar gibi yeni medya
platformlarinin ylkselisine olanak tanimistir (Lister ve digerleri, 2003, s.9). Bloglar, X
(Eski adiyla Twitter), Facebook gibi sosyal medya ortamlari, kullanicilarin metin ve
gorsel icerik olusturmasini, diizenlemesini ve paylasmasini kolaylastirarak bilgi akisini
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hizlandirmakta ve paylasim ydntemlerini cesitlendirmektedir. Bu dijital medya
platformlari, kullanicilarin igerik Gretimi ve paylasimina katiimini tesvik ederek,
izleyicilerin pasif birer tlketiciden aktif katilimcilara donidsmesine zemin
hazirlamaktadir (Lievrouw, 2016, 5.20-23). Ozellikle begeni, yorum ve paylasim gibi
ozellikler, bireylerin yalnizca tiketici olmaktan Ote, icerigin Uretim ve dagitim
sureclerinde etkin rol almasini saglamaktadir (Jenkins, 2019, s.428).

Sosyal paylasim aglarinin hizla yayginlasmasi, bireylerin kendi hikayelerini,
anilarini ve dislncelerini paylasmalarini kolaylastirmis, bu sirecte bireysel dijital
arsivlerin olusumunu desteklemistir. Baska bir degisle, sosyal ag platformlarinin
blytmesi, kullanicilarin bireysel hikayelerini daha genis bir baglamda gorinir
kilmistir.  Kullanicilar, teknolojinin - sundugu olanaklarla bu hikayeleri farkli
platformlarda gorinlr hale getirirken, tasarimcilara ise bu strecleri kurgulama ve
kullanicilari tesvik etme sorumlulugu yiklenmistir. Ornegin, George Mason
Universitesi Tarih ve Yeni Medya Merkezi tarafindan gelistirilen “Kasirga Dijital Hafiza
Projesi” (Hurricane Digital Memory Bank), bireylerden toplanan metin, fotograf,
video ve ses gibi icerikleri cografi konum bilgileriyle iliskilendirerek bir harita tGzerinde
sunmaktadir (Rosenzweig, 2005) (Bkz. Gorsel 6). Bu proje, bireysel hikayelerin genis
bir toplumsal hafizanin parcasi olarak korunmasini ve erisilebilir hale gelmesini
saglamaktadir ve halen aktif olan iceriklere https://hurricanearchive.org adresinden
ulasilabilmektedir.

Collecting and Preserving the Stories of Katrina and Rita
The Roy Ro and

d New Media (CHNM) at George Mason University and the University of

Memory Bank (HOMB) in
nal ond Gulf Coast aree

o jals. HOMB was awarded the Award of Merit Search

for Leadership in History, and is the largest free public archive of Advanced Search
Katrina and Rita with over 25,000 items in the collection. Read More.

Home About this Project Items Collections Add to Memory Bank
Featured Image Featured Stories Browse
. m 3 "{n T o e O T EYRC e S ey Images Stories Oral Histories Video
before Katrina. We intended on staying Map

and riding out the storm, but when we
saw how much strength it had gained
during the previous days of tracking it,
we had no choice but to pack a couple of
days'’ worth of clothes and food, and head
out on a journey that we never would
have expected.” More

*I evacuated to Baton Rouge for
Hurricane Katrina. It was the most

We welcome contributions from survivors, horrible experiences of my life. We were
first responders, relief workers, family, living In an apartment with fifteen other
friends, and anyone with reflections on the people. It was air matresses lined up
hurricanes and their aftermath from door to door. My parents and my...

Add to the Archive More..

Copyrights for materials in the archive are retained by the original creators.
Al else © 2005-2024 Roy Rosenzweig Center for History and New Media

Gorsel 6. Kasirga Dijital Hafiza Projesi (Hurricane Digital Memory Bank) ana sayfasi
(hurricanearchive, 2024).
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Sosyal paylasim aglarinin sagladig etkilesim olanaklari, yeni cevrimdisi
davranis bicimlerinin ortaya ¢ikmasina da zemin hazirlamistir. Arastirmalar, sosyal
ag tasarimlarinin sagladigi paylasim ve yorum yapma firsatlarinin, bireylerde
davranis degisikligi modelleri olusturabilecegini ortaya koymaktadir (Kamal,
2013, s.3). Ornegin, cevrimici imza kampanyalarina katilim, sosyal medya
profillerini glincelleme, cesitli gruplara katilma veya sanal etkinliklere destek
verme gibi aktiviteler, pasif eylemcilik (slacktivism) ornekleri arasinda yer
almaktadir. Dijitallesen ve dénlsen medya, bireylerin deneyimlerini ve goruslerini
daha genis kitlelerle paylasabilmesini saglayarak toplumsal katilimi artirmaktadir.
Sosyal medya platformlari, bireylerin farkh bakis acilarini ifade etmelerine ve daha
genis bir cercevede temsil bulmalarina olanak tanirken, geleneksel medyanin
sinirlayicr iletisim yapisini da dénistirmektedir (Duman, 2019, 5.1638). Ozellikle
kullanicilarin igerik Uretimi ve dagitimina aktif olarak katilmasi, sosyal paylasim
aglarini demokratiklesen bilgi ortamlarinin bir parcasi haline getirmektedir.

Ancak dijital medyanin sundugu bu olanaklarin yani sira bazi dnemli zorluklar
da dikkat cekmektedir. Sosyal medya platformlarinda yayilan dezenformasyon ve
manipulatif icerikler, bireylerin dogru bilgiye ulasmasini zorlastirmaktadir
(Sharma ve digerleri, 2019, s.10-22). Ayrica, bilgi yigiimasi (infobezite) olarak
adlandirilan asiri bilgi akisi, bireylerin givenilir bilgiye ulasmasini giclestirerek
karar alma sireclerini olumsuz etkileyebilmektedir (Kogyigit, 2024, s.72). Bu
nedenle, bireylerin dijital medya ortaminda elestirel disinme becerilerini
gelistirmesi, bilgiyi dogrulama yontemlerini 6grenmesi ve glvenilir kaynaklari
ayirt etmesi blyldk 6nem tasimaktadir.

Sonug olarak, sosyal paylasim aglari ve katihmci kultlr, bireylerin bilgiye
erisimini  kolaylastirarak toplumsal etkilesim ve katiimi glclendirmektedir.
Bununla birlikte, dijital medya ortamindaki riskleri gbz 6nlinde bulundurmak ve
bu ortamlarda saglikli bir sekilde yer alabilmek icin dijital okuryazarlik
becerilerinin gelistiriimesi gerekmektedir. Dijitallesen medya, bireyleri yalnizca
bilgi tuketicileri olmaktan cikarip aktif birer katilimci ve icerik Ureticisi haline
getirirken, bu dénldsimun zorluklarini da yénetmeyi zorunlu kilmaktadir. Bu
baglamda, bireylerin yalnizca icerik tlketicisi degil, ayni zamanda bilingli icerik
Ureticisi olabilmesi, dijital okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesiyle mimkin
olacaktir.

3. Dijital Okuryazarlik ve Toplumsal Onemi

Dijital okuryazarlk, bireylerin dijital ortamda bilgiye erisim, bilgiyi
degerlendirme, etkin kullanim ve etik sorumluluk bilinciyle dijital araclari
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yonetme becerisini ifade eden kapsamli bir kavramdir (Bawden, 2008, s.21). ilk
olarak Paul Gilster tarafindan 1997'de literatlre kazandirilan bu kavram,
teknolojinin hizla gelistigi ve cevrimici bilginin katlanarak arttigr 21. ylzyilda,
bireysel ve toplumsal yasam icin temel bir gereklilik haline gelmistir (Onal, 2010,
s5.105).

internet, dinya capinda milyonlarca bilgisayari birbirine baglayan ve
milyonlarca insanin kullandigl genis bir bilgi agi haline gelmistir. Farkl dil, din ve
kaltirlere mensup bireylerin ayni platformda bir araya gelmesine olanak taniyan
internet, bilgiye hizli ve ucuz bir sekilde erisimi mimkun kilmistir. Ancak bu ortam,
resmi bir denetim mekanizmasindan yoksun olmasi nedeniyle yeni bilgi
kaynaklarinin Uretiminde firsatlar sunarken, ayni zamanda erisim eksikligi
nedeniyle tartismanin disinda kalan bireyler acisindan bir esitsizlik yaratmaktadir.
Dijital okuryazarlk, sadece bilgiye erisim degil, ayni zamanda bilginin
dogrulugunu degerlendirme ve etik bir sorumlulukla kullanma becerisini de
kapsar. GUnUmuzde, bireylerin dijital platformlarda yalnizca icerik tiketicisi
olmaktan cikip Uretici ve paylasimci roller Gstlenmesi, bu becerilerin dnemini
artirmistir. Oyle ki, klavyesi ya da kamerasi olan her birey, bagimsiz bir yayinci gibi
hareket edebilmekte ve medya Uretiminde aktif bir rol oynamaktadir. Ng'nin
isaret ettigi Uzere, bu yeni medya ekosisteminde, gorsel okuryazarlik, yeniden
Uretim okuryazarlig, bilgi okuryazarligl ve sosyo-duygusal okuryazarlk gibi alt
beceriler, dijital okuryazarligin temel bilesenleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ng,
2012, s.1066-1067, akt: Kogyigit ve digerleri, 2024). Papacharissi'ye gore, dijital
teknolojiler bireylere yeni iletisim alanlari ve olanaklar sunmus, ancak bu alanlarin
nasil kullanilacagl teknolojinin dogasindan ziyade kullanicilarin tercihlerine bagl
hale gelmistir. (Papacharissi, 2002, s.9)

insanlar medya araclarini yalnizca titketmekle kalmayip, tretim ve paylasim
slreclerine de aktif olarak katilmaktadir. Bu dinamik, dijital okuryazarhgin yalnizca
bireysel beceri gelistirme degil, ayni zamanda toplumsal dayanikhligl artirma
acisindan da dénemini ortaya koymaktadir. Ozellikle kriz ve afet dénemlerinde
dijital okuryazarlk, bireylerin ve toplumlarin dayanikliligini artirmada stratejik bir
role sahiptir. Dijital platformlar, bu tir olagantsti durumlarda hizh ve etkin
iletisim imkani sunarak hayati kararlarin alinmasini kolaylastirmaktadir. Sahinsoy
ve Caglar ile Demirel'in calismalari, afet bolgelerinde sosyal medya ve diger dijital
araclarin, bilgi akisini hizlandirma, yardim taleplerini iletme ve koordinasyonu
saglama gibi kritik islevler Ustlendigini ortaya koymaktadir (Sahinsoy, 2017, s.1-
19). Ayni zamanda dezenformasyon ve bilgi kirliligi riskine karsi bilgi dogrulama
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araclarinin ve medya okuryazarliginin 6nemi vurgulanmaktadir (Caglar ve
Demirel, 2023, s.509).

Dijital okuryazarlk, yalnizca kriz yonetiminde degil, her durumda toplumsal
farkindalik ve dayanisma sireclerinde de etkili bir aractir. Ornegin, Isparta’da
yasanan kar yagisi krizinde vatandaslarin sosyal medya platformlari Gzerinden
sorunlarini yetkililere iletmesi ve kamuoyu olusturmasi, dijital okuryazarhgin
vatandas gazeteciligi agisindan tasidigi 6nemi gbzler onine sermektedir (Caglar
ve Demirel, 2023, s.513). Benzer sekilde, sosyal medya gruplari ve cevrimigi
topluluklar, afet donemlerinde bireylere psikolojik destek saglama ve dayanisma
duygusunu glclendirme acisindan da 6nemli bir islev Ustlenmektedir (Erdogan,
2023, s.720). Bu baglamda, dijital okuryazarligin yayginlastiriimasi, bireylerin ve
toplumlarin dijital ddnyadaki firsatlardan tam anlamiyla yararlanmasini
saglamanin yani sira, krizlere daha direncli bir yapi insa etmenin temelini
olusturmaktadir. Dijital okuryazarlk becerilerinin egitim mufredatlarina entegre
edilmesi, dijital araclara erisimin artiriimasi ve dezenformasyonla micadele
politikalarinin  gelistiriimesi, bu alandaki ©nemli stratejiler arasinda yer
almaktadir. Ayrica, glvenilir bilgi kaynaklarinin desteklenmesi ve toplumsal
farkindalik artirici kampanyalar dizenlenmesi, dijital okuryazarhgin toplum
genelinde benimsenmesine katki saglayacaktir.

Sonug olarak, dijital okuryazarlik, bireylerin bilgiye erisimden 6te, bu bilgiyi
anlamlandirma, degerlendirme ve sorumlu bir sekilde kullanma becerisini
kazandiran kritik bir yetkinliktir. Bu beceriler, yalnizca bireysel dizeyde degil,
toplumsal ve kiresel dizeyde de daha direncli ve bilingli toplumlarin insa edilmesi
icin bir zorunluluktur. Ozellikle afet ve kriz dénemlerinde, dijital teknolojilerin
etkin kullanimi, dogru bilgiye erisim ve toplum dayanismasi acisindan dijital
okuryazarligin hayati 6nemini bir kez daha go6zler 6nlne sermektedir.
Toplumlarin dijital cagda karsilastiklari krizlere daha etkin yanit verebilmesi ve
dogru bilgiye erisim saglayabilmesi icin dijital okuryazarlik, 21. yizyihn
vazgecilmez gerekliliklerinden biri haline gelmistir.

4. Kriz ve Afet Donemlerinde Dijital Medya, Etkilesim ve Katilimei Kiilttr

Hizla gelisen dijital cagin evrilen iletisim ortamlari, kriz ve afet yonetiminde
dijital medya, etkilesimli tasarimlar ve katilimcr kiltirin hayati rolini acikga
ortaya koymaktadir. Dijital platformlar, iki yonlu iletisim kabiliyetleriyle yalnizca
bilgi yaymayi kolaylastirmakla kalmayarak, ayni zamanda gercek zamanli olarak is
birligine dayali cabalari da tegvik etmektedir. Tek yonli bir sekilde isleyen
geleneksel medyanin aksine dijital medya, bireylerin icerigin olusturulmasina ve
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paylasilmasina aktif olarak katkida bulunmasini saglayarak acil durumlarda
iletisim dinamiklerini yeniden sekillendirmektedir (Caglar ve Demirel, 2023,
s.507; Isik vd., s.1). Bu donusim, kriz ve afet yonetiminde bu platformlarin
donlstlrdci glclnin altini cizerek seslerin  ylkseltilmesinde, destegin
toplanmasinda ve kaynaklarin harekete gecirilmesinde genis bir etkilesim
ekosistemi yaratmakta, bireylerin kriz anlarinda etkin birer aktor haline
gelmelerini saglamaktadir (Lievrouw, 2016, 5.20-22; Demir, 2023, s.710; Toprak,
2023, 5.169).

Dijital medyanin kriz ve afet ydnetimindeki etkinliginin en carpic
orneklerinden birini 2023 Kahramanmaras depremlerinde gérmek mimkindur.
Bu yikici olayda, X (eski adiyla Twitter) gibi platformlar, hayatta kalanlarin
konumlarini  bildirmelerine, yardim c¢agrisinda bulunmalarina ve kritik
glncellemeleri anlk paylasmalarina olanak saglamistir. Bilginin hizla yayilmasi,
kurtarma ekiplerinin daha etkili bir sekilde midahale etmesini saglayarak dijital
platformlarin geleneksel iletisim araclarinin sinirlamalarini nasil asabilecegini
gostermistir (Kogyigit, 2024; Demir, 2023; EyUboglu & Kodak, 2023). Bu
platformlar, acil miadahalenin 6tesinde, deprem.io gibi yenilik¢i uygulamalar
aracihgiyla bagiscilari ve gondllileri birbirine baglayarak yardim koordinasyonunu
kolaylastirmis, talepleri mevcut kaynaklarla eslestirerek yardim cabalarini
kolaylastirmistir (Ozcan ve Isik, 2023, 5.100). Boylelikle bu araclar bireyler arasi
etkilesim saglamakla kalmayarak, ayni zamanda genis c¢aph yardim
organizasyonlarini da mimkin kilmistir. Ornegin, Ahbap Dernegi gibi kuruluslar,
sosyal medya hesaplari Gzerinden bagis toplama kampanyalarini duyurarak
milyonlarca insana ulasmis, etkili yardim mekanizmalari gelistirmistir (Kogyigit,
2024, s.81). Dijital medya, boylelikle hem bireysel girisimlerin hem de kolektif
cabalarin desteklenmesinde kritik bir rol oynamistir. Bu durum, kriz ve afet
sirasinda etkili ve hizh bir sekilde isleyebilen 6rgltsel yapilarin desteklenmesinde
ve/veya olusturulmasinda dijital araclarin sundugu potansiyelini ortaya
koymaktadir.

Yurttas gazeteciligi ve alternatif bilgi kaynaklarinin ortaya cikisi da dijital
medyanin kriz yonetimindeki bir diger dnemli katkisidir. Bireyler mobil cihazlarini
kullanarak olaylari belgeleyebilmekte ve aksi takdirde geleneksel medya
kuruluslarinin géztinden kagabilecek bilgileri paylasabilmektedir. 2021 Akdeniz ve
Ege orman yanginlari sirasinda sosyal medya, yanginlarin yayllmasini takip etmek,
alarm vermek ve yardimlari koordine etmek icin kritik bir mecra haline gelmis,
vatandaslar yanginlarin yayllma durumunu sosyal medyada belgeleyerek yardim
cagrilarinda bulunmus ve vyetkililere bilgi aktarmistir (Kogyigit vd., 2024). Bu

215



Deniz Yesim TALUG DEMIRIZ

baglamda dijital medya, alternatif bilgi kaynaklarinin cogalmasini saglayarak hem
bireylerin hem de kurumlarin kriz yonetimindeki etkinligini artirmistir.

Covid-19 pandemisi ise dijital medyanin kriz yonetimindeki rolind kdresel
Olcekte yeniden tanimlamis, daha kapsamli bir baglamda degerlendirme firsati
sunmustur. Tirkiye’de bu dénemde dijital iletisim, Saglik Bakanligi tarafindan
yuratilen kapsaml kampanyalar ve uygulamalarla halkin bilinglendirilmesi, saglik
hizmetlerine erisimin kolaylastiriimasi ve toplumsal diizenin saglanmasi igin etkin
bir sekilde kullaniimistir. Sosyal medya platformlari Gzerinden paylasilan kamu
spotlari, uzman videolari ve Unll isimlerle yapilan is birlikleri, bireylerin Covid-19
hakkinda bilgi sahibi olmasini ve asi farkindaliginin artmasini saglamistir (Yeke ve
Selcuk, 2022, 5.1902; Alptekin ve Alargin, 2023). Hayat Eve Sigar (HES) uygulamasi
ise, temasli takibinin yapilmasi, risk durumlarinin belirlenmesi ve toplumsal
hareketliligin kontrol altina alinmasi gibi islevlerle pandemi yonetiminde temel bir
arac¢ haline gelmistir (Alay ve Tifekgi, 2023, 5.80; Sancakdar ve Kamer, 2024,
5.126). HES kodu zorunlulugu sayesinde toplu tasima, alisveris merkezleri ve diger
sosyal alanlarda hareketlilik kontrol altina alinmis, dijital teknolojiler toplumsal
dizenin korunmasinda, hareketliligin kontrol altina alinmasinda énemli bir rol
Ustlenmistir. Dijital iletisim, Covid-19 déneminde halkin bilin¢lendiriimesi ve
saglik hizmetlerinin erisilebilir kilinmasi gibi olumlu katkilar saglamis olsa da bazi
olumsuz etkiler de yaratmistir. Sosyal medyada yayilan yanlis bilgiler (infodemi),
toplumsal panigi tetikleyerek asi karsithgi gibi sorunlara yol acmistir (Ozdemir ve
Capik, 2024, s.49; Kerimoglu ve Kelesoglu, 2023, s.520). Ayrica, dijital takip
sistemlerinin yayginlasmasiyla kisisel veri glvenligi ve gizlilik konularinda ciddi
endiseler gindeme gelmistir (Sancakdar ve Kamer, 2024, s.109-132). Bu durum,
dijital araclarin kriz yonetiminde daha etkin kullanilabilmesi icin yalnizca
teknolojik ¢ozUmlerin degil, ayni zamanda etik yaklasimlarin gelistiriimesi
gerektigini gdstermektedir.

Bu tUr ornekler, dijital medyanin kriz dénemlerinde alternatif ve tamamlayici
bilgi kaynagi olarak kullanilabilecegini gdstermekle beraber haberlerin yayilmasini
demokratiklestirmekte ve afetler sirasinda daha kapsamli ve kapsayici bir anlati
olusturulmasini da saglamaktadir.

Bununla birlikte dijital medya, kriz yonetimi streclerinde sadece bir aracg degil,
ayni zamanda bilgi dogrulama ve dezenformasyonla micadele konusunda kritik
bir platform olarak da karsimiza g¢ikmaktadir. Kriz anlarinda hizh bilgi yayilimi
avantaj sunarken, ayni zamanda yanlis bilgilerin ve soylentilerin kontrolsiz
sekilde yayllmasina da yol acabilmektedir. Kahramanmaras depremlerinde
oldugu gibi, dezenformasyonun etkilerini azaltmak icin bagimsiz dogruluk
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kontroll girisimlerinin ve dijital okuryazarligin artirilmasi gereklidir (Eylboglu ve
Kodak, 2023, s.532).

Dijital medya ayrica etik meseleler ve mahremiyet ihlalleri gibi sorunlari da
gindeme getirir. Kriz ve felaket donemlerinde sosyal medyada paylasilan
iceriklerin etik boyutu, 6zellikle magdurlarin rizasi olmadan cekilen fotograf ve
videolar, 6nemli tartismalara yol agmaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2024, s.237;
Sarthan, 2024, s.16). Sosyal medya platformlarinin bu tir icerikleri izleme ve
kaldirma mekanizmalari ise cogu zaman yetersiz kalmaktadir.

Kisaca, dijital medya, kriz ve felaket dénemlerinde yeni bir dinamik
yaratmaktadir. Bu dinamik, kriz ydnetiminde, bilgi akisinda, yardim
organizasyonlarinda ve toplumsal dayanismada onemli firsatlar sunarken, ayni
zamanda dezenformasyon, etik sorunlar ve mahremiyet ihlalleri gibi zorluklari da
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda, dijital okuryazarligin, etik farkindahgin
ve sosyal medyanin sorumlu kullaniminin tesvik edilmesi, dijital medyanin kriz ve
felaket yonetiminde etkili bir sekilde kullanilabilmesi icin 6nemlidir.

Dijital medyanin kriz dénemlerinde oynadigl hayati rol, tasarimcilarin
sorumlulugunu da artirmaktadir. Tasarimcilar ve platform gelistiricileri, etik
standartlara uygun 6zenli tasarim ve politika uygulamalari yoluyla bu risklerin
azaltiimasinda énemli bir sorumluluk tasimaktadir. Tasarimcinin bu baglamdaki
roll, gorsel olarak cekici araylzler yaratmanin Gtesine gecer; erisilebilirligi,
gavenilirligi ve kullanici katilimini artiran araglarin gelistirilmesini kapsar. Kullanici
dostu araylzlerin gelistirilmesi, farkli yas gruplari, kiltirel baglamlar ve teknolojik
yetkinlikler gbz 6niinde bulundurularak optimize edilmis veya ¢ok dilli 6zelliklerle
donatiimis platformlar bilgiye esit erisimi artirabilir. Engelli bireyler veya dijital
araclara erisimi sinirli olan gruplar igin 6zel ¢ozimler gelistiriimesi, toplumsal
dayanismayl daha kapsayici bir hale getirebilir. Benzer sekilde, acil durum
bildirimleri, interaktif haritalar ve merkezi yardim koordinasyon merkezleri gibi
ozelliklerin entegrasyonu, bu platformlari kriz yonetimi icin vazgecilmez araclara
dondstlrebilir. Tasarimcilar ayrica, dogrulanmis icerigi gliclendiren algoritmalar,
yanlisliklari isaretleme araglari ve kullanicilarin givenilir kaynaklari ayirt etme
becerilerini gelistiren egitim girisimleri gibi dezenformasyonla micadele
mekanizmalarina 6ncelik vermelidir (Kogyigit, 2024, s.72). Boylelikle, bilgi
dogrulugunu destekleyen mekanizmalar gelistirerek dezenformasyonun 6niine
gecebilir ve kriz aninda panik vyaratabilecek vyanlis bilgilerin yayllmasini
engelleyebilir. Bu, 6zellikle kriz aninda dogrulanmamis bilgilerin hizla yayilma
potansiyeli gbz dnline alindiginda kritik bir gerekliliktir. Tasarimcilar, bu teknik ve
etik zorunluluklari ele almanin yani sira, 6zenli platform tasarimi yoluyla sosyal
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dayanismayi gelistirmek icin essiz bir firsata sahiptir. Dijital medya, kullanicilarin
destek mesajlarini  paylasmalari, yardim kampanyalarina katilmalari veya
psikolojik kaynaklara erismeleri icin kanallar saglayarak, zorluklar karsisinda bir
topluluk ve dayaniklilik duygusunu tesvik edebilir. Bu platformlarin tasarimi,
krizler sirasinda insan davranisinin derinlemesine anlasilmasini yansitmali, stresi
azaltmak ve hizlh hareket etmeyi saglamak icin basitlik, aciklik ve gezinme
kolayhgini vurgulamalidir.

Kahramanmaras depremi, afet ve kriz durumlarinda dijital medyanin hem
firsatlarint hem de zorluklarini gosteren bir vaka olarak hizmet vermektedir.
Platformlar benzersiz dizeyde bilgi paylasimini ve yardim koordinasyonunu
kolaylastirirken, ayni zamanda bu araclarin siyasi veya ideolojik glindemler icin
kotdye kullanilmasi gibi sosyal uyumu zayiflatan kirilganliklari da ortaya
cikarmistir (Ozbilgin vd., 2023, s.89-90). Bu ikilik, dijital medyanin giicli
yonlerinden faydalanirken sinirliliklarini da ele alan dengeli bir yaklasima duyulan
ihtiyacin altini cizmektedir.

Sonug olarak, dijital medyanin kriz yonetimi stratejilerine entegrasyonu,
teknoloji gelistiricileri, tasarimcilar, politikacilar ve son kullanicilar arasinda is
birligini  gerektirmektedir. Bu dogrultuda, multidisipliner bir yaklasim
benimseyerek teknoloji, tasarim, etik ve kriz yonetimi alanlarinin ortaklasa
calismasi, strdlrilebilir cozimler Uretilmesi agisindan kritik bir rol oynar.

Etik tasarim ilkelerine Oncelik vererek, dijital okuryazarligi gelistirerek ve
katihmci kaltlra tesvik ederek, bu platformlar krizlere karsi daha direncli ve
dayanikli bir toplum icin glicli araclar haline gelebilir. Ozellikle tasarimcilar, bu
araclarin sekillendiriimesinde merkezi bir role sahiptir ve sadece islevsel
olmalarini degil, ayni zamanda esitlikci ve krizler sirasinda insan deneyimlerinin
karmasikligina duyarli olmalarini saglarlar. Onlarin katkilari, toplumlarin afet
senaryolarinin  belirsizliklerini nasil yonettikleri konusunda derin bir fark
yaratabilir ve zorluklari kolektif eylem ve destek icin firsatlara donustirebilir.
Tasarimcilar, kullanici deneyimini merkeze alan vyenilikci ¢coziUmleriyle bu
sireclerin iyilestiriimesinde anahtar rol oynar ve toplumsal dayaniklili§in
artirilmasina katkida bulunur.

5. Sonug

Bu calisma, dijital medya ve etkilesimli platformlarin kriz ve afet yonetimindeki
rolinl vurgularken, bu alandaki mevcut eksiklikleri de gozler dnline sermektedir.
Tarkiye'de, kriz ve/veya deprem benzeri afetlere dair bilgilerin ve arsivlerin tek
bir merkezde toplandigl, kullanici katkilariyla zenginlestirilmis, etkilesim

218



Kriz ve Afet Donemlerinde Dijital Medya ve Etkilesim Tasarimi

olanaklarini barindiran ve ihtiyac duyulan bilgilerin erisimini kolaylastiran bir
elektronik platformun henlz yeterince gelistiriimedigi gérilmektedir. Bu eksiklik,
afet yonetimi streclerinde hizli bilgi akisini, etkili koordinasyonu ve dayanismayi
destekleyecek dijital cozimler Uretme ihtiyacini ortaya koymaktadir. Dijital
dondsimun etkisiyle, bilgi paylasimi ve kriz yonetiminde interaktif medyanin
sagladigl firsatlar, toplumlarin afetlere hazirlikli olma dizeyini artirmak icin
onemli bir potansiyel tasimaktadir. Ancak, bu potansiyelin etkili bir sekilde
kullanilabilmesi icin teknolojik altyapinin giiclendirilmesi, erisilebilir platformlarin
olusturulmasi ve medya okuryazarliginin artirilmasi gerekmektedir.

Calisma, dijital medyanin kriz yonetimi slreclerindeki dnemini genis bir
perspektifle ele alarak, mevcut literatiire katki saglamaktadir. Afet yonetiminde
dijital araglarin kullanimina dair teorik bir cerceve sunmus ve kullanici odakli
etkilesim tasarimlarinin  6nemini  vurgulamistir.  Ayrica, disiplinler arasi
yaklasimlarin gerekliligine dikkat cekerek tasarimcilarin rolint daha kapsamli bir
baglamda degerlendirmistir. Bu baglamda tasarimcilar, dijital platformlarin
gelistirilmesinde kilit bir rol Ustlenmektedir. Tasarimcilar, kullanicilarin bilgiye
kolayca ulasabilecegi, kriz anlarinda hizli ve etkili is birligini mimkin kilacak
kullanici  dostu sistemler tasarlamakla sorumludur. Etkilesim tasarimina
odaklanarak bilgi dogrulama mekanizmalari, erisilebilirlik 6zellikleri ve kalturel
baglamlara uygun gorsel dillerle platformlarin etkili bir sekilde kullaniimasini
saglamaldirlar. Ayrica, bu tur platformlarin farkli yas gruplari, engelli bireyler ve
dijital okuryazarhk duzeyi distuk kullanicilar icin optimize edilmesi, toplumsal
dayanismayl daha kapsayici bir yapiya donustirecektir. Bu goérev, yalnizca
teknolojik ve sanatsal bir yeterliligi degil, ayni zamanda etik sorumlulugu da
beraberinde getirir. Dogrulanmis bilgiyi glclendiren, dezenformasyonu azaltan
ve kullanicilarin psikolojik destek alabilecegi ortamlar tasarlamak, afet yonetimi
slreclerinde daha direncli toplumlar olusturmak icin hayati énem tasir.

Calismanin bulgulari, dijital medyanin kriz ve afet yonetiminde bilgi akisini
hizlandirmak, dayanismayi tesvik etmek ve bireyleri glclendirmek gibi cok
boyutlu faydalar sundugunu gostermistir. Ancak, bu slrecte karsilasilan
dezenformasyon ve etik sorunlar gibi zorluklarin alti gizilmeli ve bu sorunlarin
¢o6zUmuine yonelik stratejiler gelistiriimelidir. Kriz yonetiminde dijital medyanin
etkilerini artirmak icin dijital okuryazarligin gelistirilmesi, multidisipliner is
birliginin tesvik edilmesi gerekmektedir. Gelecekteki arastirmalarin, dijital medya
platformlarinin afet sonrasi psikolojik destek saglama potansiyeline ve bu
sireglerin uzun vadeli etkilerine odaklanmasi dnerilmektedir. Ayrica, yapay zeka
ve bUyUk veri analizinin kriz ydnetiminde nasil daha etkili kullanilabilecegi Gzerine
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calismalar yapilmasi faydali olacaktir. Bu teknolojilerin kriz yonetiminde bilgi
dogrulama, vyardim koordinasyonu ve midahale slreclerindeki etkileri
arastirilmalidir.

Sonug olarak, dijital medya, afet ve kriz yonetiminde bilgi akisi, yardim
koordinasyonu ve dayanisma slreclerini destekleyen dénustiricu bir aragtir. Bu
potansiyelin tam anlamiyla hayata gecirilebilmesi icin tasarimcilarin yenilikgi,
bitincil ve etik yaklasimlar benimsemesi, bireylerin ve toplumlarin bu
araclardan en ylksek dizeyde fayda saglamasi icin kritik bir 6neme sahiptir. Daha
erisilebilir, glvenilir ve etik platformlarin tasarimi, kriz yonetiminde etkin bir
déndsim saglayarak, bireylerin ve toplumlarin bu zorlu siregleri daha iyi
yonetmesini mimkin kilacaktir. Gelecekte, dijital medyanin kriz yénetimindeki
rolini daha da genisletecek arastirmalar ve uygulamalar hem akademik
literatlre katki saglayacak hem de toplumlarin krizlere karsi daha direngli hale
gelmesine olanak taniyacaktir.
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bolum 10

Dijital Medyada Etkilesimli Infografik Kullanimi®

Duygu AKTAS DURMUS 2, Nadire SULE ATILGANS

Ozet

GUnUmUzde artan bilgi yiginlarinin arasinda bilgiyi anlama, siniflama,
depolama, paylasma ihtiyaci glin gectikce artmaktadir. Bilginin anlasilir bir sekilde
sunulmasi buglintin temel meselelerinden biri halini almistir. Burada dijital medya
araglari bilginin birincil ¢ikis ve paylasiima odagi halindedir. Ayni zamanda kisisel
verilerin kaydini tutmak da buglnin insaninin kendiyle ilgili sayisal ajandalari
haline donmustdr. Etkilesimli infografikler ag baglantisi Gzerinden blyuk verilerin
anlasilir sunumlarini kullanicilari etkilesime gegirerek deneyim yoluyla 6grenme,
istenilen her an bilgiye erisme gibi 6zgirlik imkanlari sunmaktadir. Bunun yani
sira mobil cihazlarla saglk, finans, spor, kisisel gelisim gibi bir dizi gérev takip
sistemi ile tutulan verileri etkilesimli infografik sunumlarla kullanicilara her an her
gin etkilesim kurmaktadir. Yine giyilebilir teknolojiler farkli boyutlariyla etkilesimli
infografikler vasitasiyla kullanicilarla temas halindedir. Sanal ve Artiriimis
gerceklik gozlikleri ile sanal gezintiler de karsimiza infografik veriler ¢cikmakta,
yine akilli saat ve bantlarla kisisel saglhk verileri islenmektedir. Dijitallesmis
yasamlarimizin ayrilmaz parcasi olan bu cihazlar araciligiyla bilgiyi etkili ve anlasilir
sunumlarla  aktarma gorevini etkilesimli infografikler bilyik olglde
karsilamaktadir. Bu calisma infografikleri genel bir cercevede ele almakta ve 6zel
olarak da dijital medyada etkilesimli infografiklerin kullanimini incelemektedir.

Anahtar Sézciikler: Dijital Medya, infografik, Etkilesim, Etkilesimli infografik.

* Bu calisma, birinci yazarin ikinci yazar danismanhginda hazirladigi Etkilesimli infografik: Tiirkiye Bagimsiz
Sinema Tarihi Ornegi baslikli sanatta yeterlik tezinden retilmistir.”

2Dr. Ogr. Uyesi, Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Cizgi Film ve Animasyon Balimii

3 prof. Dr., Hacettepe Universitesi Dijital OyunTasarimi Blimii
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1. Giris

20. ylazyihn basindan itibaren bilgi grafiklerinin populerlesmesi, dnceki yizyilla
benzerlik gdstermistir. infografikler icin yeni baglamlar ve kullanimlar, resimli
dergilerde, popdler bilim kitaplarinda, duvar grafiklerinde, okullarda, sergilerde
ve is ortamlarindaki kurumsal iletisimlerde gorsel yardimci gorevi ile metinleri
desteklemislerdir.

Estetik acidan modern tasarim 20. ylzyilda énemli bir rol oynamistir. Birgok
tasarimci, infografigin yaratilmasi da dahil olmak Uzere cagdas bir gorsel dil
bulmaya calismistir. Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte ikinci daha da derin
bir dontsim meydana gelmistir. Boylece, bilgi gdrsellestirme pratigini bu gline
kadar tam olarak anlasilamayacak sekillerde etkileyen bir medya teknolojisi
devrimi baslamistir. 1990'h yillardan bu yana, bilgisayar biliminde goérsellestirme
Uzerine yogun arastirmalar sekillenmistir. Bu baglamda, yalnizca yeni gorsel
temsil bicimleri gelistirilip test edilmemis, ayni zamanda gorsellestirmelerin
okunabilirligi ile ilgili sorular da incelenmistir. Bu sadece gerceklerin ve verilerin
dogru gosterilmesi ile ilgili degildir, ayni zamanda blylk miktarda verinin
arastirilmasi, erisilebilirligi ve insan-bilgisayar etkilesimini desteklemesi ile de
ilgilidir. Bu strec¢ 20. yUzyiln sonlarinda baslamis ve glinimizde genislemeye
devam etmistir (Rendgen, 2019).

21. yuzyilda bilgi ve teknolojideki ilerleyisin geldigi nokta, tim insanligi blylk
bir iletisim ve etkilesim aginin merkezinde konumlandirmaktadir. GUn boyu
okunan mesajlar, e-postalar, haberler, sosyal medya paylasimlari ve sayisiz igerik,
buglnln insanina bilgileri filtreleme, akilda tutma, depolama gibi birden ¢ok
gorev ylUklemektedir. Durmaksizin gelen verilerden ise yarayan yahut ihtiyac
duyulan verileri bilgiye doéntstirmek bu cagin en temel gindelik hayat
pratiklerinin basinda yer almaktadir. Anlamh 6grenmenin giderek giliclesmesine
neden olan bilgi patlamasinin yasandigi bu ylzyilda veriyi bilgiye, anlayisa ve
bilgelige donUstirme slrecinde oldukga farkli  deneyimlere ihtiyag
duyulmaktadir.

Gorsel ve metin birlikteligi insanhk tarihi boyunca siregelmistir. Duvar
resimleri ve hiyerogliflerdeki gorsel hikayecilikten kutsal kitaplara, masatsti
yayinciliktan ve elbette cevrimici ortamlara kadar bu birliktelik hep devam
etmistir.

Mobil cihaz teknolojisi, gbrsel ve metin kullaniminin etkililigini sosyal medyalar
araciligiyla farkli bir iletisim modeline tasimistir. Basit iceriklerin bile gorseller,
grafikler, isaretciler ve emojiler ile sunulurken karmasik bilgilerin sunumunun
gorsel iletisim arag ve yontemleriyle desteklenmesi gerektigi aciktir. Bilginin
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kaliclliginda; bilginin tasarlanmasi gerekliligi bugln artik dnemli 6lgclide kabul
gormektedir.

Tasarim eylemi, karsilasilan probleme ¢6zim Gretme pratigi ile baslamaktadir.
Dogru araclar, dogru planlama ve dogru ortamlarda etkili gorsel ¢ozimler
sunmakla stire¢ tamamlanmaktadir. Karmasik bilgileri kolay ve anlasilir bir icerikle
sunmada infografikler en dogru bilgilendirme tasarimi ¢iktisidir. Bilginin organize
edilerek gorsellestiriimesi, islevsel ve gdze hitap eden tasarimlarla sunulmasi
infografikleri tercih edilir hale getirmektedir.

Hic siphe yok ki giinimizde muazzam miktarda bilginin bir kismi faydali, bir
kismi zararl ve bir kismi da anlamsizdir. Bu nedenle, bu muazzam miktarda
bilgiyle, insanlar alakasiz bilgileri filtrelemek ve dnemli bilgilere dikkat etmek icin
bir ydnteme ihtiyac duyarlar (Krum, 2014). Bu durumda, bilginin nasil iletildigi ve
insanlarin bilgiyi nasil aldigl daha kritik hale gelmektedir. Elektronik Grlnlerin
ortaya ¢ikmasiyla birlikte bilginin yayilmasi daha erisilebilir hale gelmis ve bilginin
yayllma ortamlari cesitlenmistir. (Mécander, B., & Shen, N., 5.6, 2023). insanlar
artik kisisel cihazlari araciligiyla istedigi bilgiye istedigi anda ulasmakta, ayni hizla
bilgiyi Gretmekte ve paylasmakta, bilginin yayilmasina, duyulmasina ve gorinir
olmasina dogrudan ya da dolayli olarak katki sunan bir araci goérevi gormektedir.

2. Dijital Medya ve Etkilesim

Dijital medya teknolojisi, ortaya cikisinin baslangicinda, iyi etkilesim, buyuk
miktarda bilgi, esnek ifade bicimi ve kolay yayilma o6zellikleri ile toplumun tim
kesimlerinin dikkatini cekmistir. (Yang, X., 2023, s.2).

Dijital medya kavrami bilgisayar ortaminda sayisal olarak kodlanmis her tirli
yazi, ses, video, fotograf icerigi gibi materyalleri ifade etmek amaciyla
kullanilmaktadir. Dijital medyanin etkilesim, bilgiye kolayca erisme, zaman ve
mekan sorununu ortadan kaldiran kiresel yapisi gibi 6zellikleri onu hayatimizin
vazgecilmez bir pargasi haline getirmektedir. (Kara, E.S. & Nisan F., 2022, s.12).
Dijital medya, elektronik cihazlarin yardimiyla bilgiyi dijital olarak depolayan veya
ileten ve onu resimsel veya sembolik olarak yeniden Ureten medyay! ifade
etmektedir (Pallack, 2018: 28, Akt: Kara, E.S. & Nisan F., 2022, s.11).

Yang (2023), genel olarak, dijital medyanin iki anlam icerdiginden bahseder;
biri grafik, metin, gdriintl, video, animasyon, ses ve diger formlar dahil olmak
tzere dijital bilgilerin iletisim tastyicisidir; ikincisi, bilgi toplama, depolama, isleme
ve dagitim sireci dahil olmak UGzere bilgi icerigini endekslemektir. Ginimuzde
dijital medya, dijital teknoloji ve destek olarak bilgi teknolojisi ve sunum tasiyicisi
olarak ekran araciligiyla ag medyasi, dijital film ve televizyon, multimedya vb.
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dahil olmak tzere cok gesitli ifade bigimlerine sahiptir (Christ, N., 2020, Akt: Yang,
X., 2023, 5.2). Hemen her yastan kullanicinin erisiminde olan dijital teknolojiler
gindelik hayatin artik vazgecilmez bir parcasidir. Dijital medya teknolojilerinin
yayginlasmasi ve beraberinde getirdigi 6zellikleri nedeniyle insan dogasina yeni
yasam aliskanhklarini dahil etmistir.

2.1. Dijital Medyanin Ozellikleri

Genis bir kapsama sahip olan dijital medya kavraminin cergevesini ¢izmek icin

sahip oldugu 6zelliklere deginmek dnemli olacaktir. Bu ozellikler séyledir.

1) Etkilesim: Dijital medya iletisiminin en dikkat cekici ozelligi etkilesimdir.
Geleneksel medyanin dogrusal iletisimi yerine, araylz araciligiyla "insan
makine insan" etkilesimli iletisimi gerceklestirilir. Bilgi yayma strecinde izleyici
pasif kabulden ziyade aktif nokta secimindedir. Farkli bilgi secimi kitleleri farkli
geribildirimler alacaktir. Artik web tasarimi, oyun etkilesimli rol tasarimi, dijital
arayUz tasarimi, ekran tasarimi, multimedya reklam tasarimi ve benzeri dijital
medya etkilesiminin somut tastyicilaridir.

2) Entegrasyon: Dijital medya grafik, metin, ses, animasyon, gorintl ve diger
sembolleri entegre eder. Bilgisayar dijital islemesine dayanan dijital medya
gorsel ve isitseldir. Dijital medya iletisimi sadece bilgisayar teknolojisi, bilgi
teknolojisi ve medya teknolojisinin destegine ihtiya¢c duymaz, ayni zamanda
beseri bilimler ve sanatla da birlestirilmelidir. Ornegin, yazilim ve donanimin
aray(z tasarimi ve multimedya Urtnlerinin tasarimi teknisyen ve tasarimcilarin
isbirligine ihtiyac duyar. Teknisyenler programin mimarisinden ve kodlama
tasarimindan sorumluyken, tasarimcilar programin tim gorsel iceriklerinin
gorsel tasarimindan sorumludur.

3) Sayisallastirma: Bit, bilgisayar tarafindan islenen, depolanan ve iletilen dijital
medyanin temel bicimidir. Bit'in kopyalanmasi ve hesaplanmasi nispeten
kolaydir, hizla yayilabilir ve yeniden kullanilabilir ve karistirilabilir (Yang, X.,
2023, s.2). Bu 6zellikler bir dijital medyanin olmazsa olmaz temel unsurladir.

2.2. Etkilesim

"Etkilesim" ve "etkilesimli" medya, 1980'lerin sonlarinda ve 6zellikle 1990'larda -
hem siyasetin hem de is ve bilim dlnyasinin-, herkesin dudaklarinda hecelemeye
devam ettigi zamanlardi (Quiring, O., & Schweiger, W. , 2006, s. 5).

Jackel etkilesimi, "bir kisinin aktivitesinin baska bir kisinin aktivitesini tetikledigi"
reaksiyon dizileri icinde gerceklesen durum olarak agiklamaktadir. Bu gibi etkilesim
surecleri, telefon veya aga bagh bilgisayar gibi teknik iletisim araclariyla da
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gerceklestirilebildiginden, etkilesim ortaklarinin fiziksel varligi artik gerekli bir tanim
bileseni olarak gérilmemektedir (Quiring, O., & Schweiger, W., 2006, s. 6).

Sims (1999)’e gore; etkilesim, kullaniclya, hem islemin kontroltini hem de icerikle
iletisimi saglamak icin bilgisayar tabanli bir uygulama tarafindan saglanan olanaklari
ifade eder. Bu iletisim, hem bir eylemi baslatan kullanicry hem de bu eyleme yanit
veren bilgisayari icerir. Bilgisayarin etkilesimli rold, islem glcintn bir kullanicinin
eylemini yorumlamasini ve yanitlamasini saglamak ve bdylece bir insan-bilgisayar
diyalogu olusturmaktir. Etkilesim, yeni bir medya programinin, web sitesinin, kiosk
veya multimedya sunumunun, kullanicinin igerigi bir sekilde kontrol etmesine izin
vermesidir. Etkilesim, kullaniciyr GriinG kesfetmeye dahil etmek ve motive etmek
zorundadir. Yeni medyanin etkilesimli 6zellikleri, kullanici icin kesif ve isbirligi gibi
firsatlar sunmalidir: lyi diistiniilms etkilesim, izleyicilerini bilir, bilgi tabanini anlar ve
izleyiciler tarafindan yaygin olarak anlagilan terimleri ve ifadeleri kullanir. lyi etkilesim
de, seyircinin durumunu dikkate alir (Sims, 1999, s. 258). Bir Urln ile etkilesime
gecmenin yollarini belirleyen ise o drtnin hangi etkilesim tlrine uygun olarak
tasarlanmis olduguyla ilgilidir.

2.3. Etkilesim Tiirleri

Tasarim alanini kavramsallastirmanin bir baska yolu da, kullanici deneyiminin
altinda yatan etkilesim tdrleridir. Esasen, bir kisinin bir Grin veya uygulama ile
etkilesime girme bicimleridir. Preece ve ark. 2002’de baslangicta talimat vermek,
konusmak, manipile etmek ve kesfetmek olmak Uzere dort ana etkilesim tirU
belirlemistir. Buglinse Christopher Lueg ve ark. 2019'da buna yanitlama olarak
tanimladiklar besinci tipi eklemistir. Bu, 6rnegin Netflix bir kisinin izlemesini
duraklatirken izlemeye devam edip etmeyeceklerini sormak icin kullanicinin yanit
verebilecegi durumlarda bir istek baslatan proaktif sistemleri ifade eder. Hangi
etkilesim turlerinin kullanilacagina ve neden kullanilacagina karar verilmesi,
tasarimcilarin konusma tabanli, jest tabanli gibi belirli bir arabirime girmeden 6nce
kavramsal bir model olusturmalarina yardimci olabilir. Bu bes tir etkilesimin
ayrintililari su sekildedir.

1. Talimat Verme - kullanicilarin bir sisteme talimatlar verdikleri yer. Bu,
asagidakileri iceren cesitli sekillerde vyapilabilir:  komutlari  yazma,
pencerelerdeki veya coklu dokunma ekranindaki menulerden secenekleri
belirleme, sesli komutlari kullanma, el hareketi, tuslara basma veya islev tuslari
birlesimini kullanma seklindedir.

229



Duygu AKTAS DURMUS & Nadire SULE ATILGAN

2.

5.

Konusma - kullanicilarin sistemle diyaloglari vardir. Kullanicilar bir arabirim
Uzerinden konusabilir veya sistemin metin veya konusma ciktisi ile yanitladig
sorulari yazabilir.

Maniptilasyon - kullanicilar sanal veya fiziksel bir alanda nesnelere midahale
ederek (6rnegin acma, tutma, kapatma, yerlestirme) gorlintliyld manipule
eder. Kullanicilar, nesnelerle nasil etkilesime girecekleri hakkinda bilgi sahibi
olabilir.

Kesfetme - kullanicilarin sanal bir ortam veya fiziksel bir alan boyunca hareket
etmeleridir. Sanal ortamlar 3 boyutlu dinyalari ve artirilmis ve sanal gerceklik
sistemlerini igerir. Kullanicilarin fiziksel olarak etrafta dolasan bilindik bilgileri
gelistirmelerini saglar. Sensor tabanli teknolojiler kullanan fiziksel alanlar, akilli
odalar ve ortamlari icerir.

Yanitlama - Sistem etkilesimi baslattiginda ve kullanici cevap verip vermemeyi
secer. Ornegin, kullanicilar tefonlarinda ortaya cikan bilgilere bakmayi ya da
gbrmezden gelmeyi secebilirler (Preece, J., Rogers, Y., Sharp, H., 2019, s. 81).

Kullanici deneyimi tasarimi alanindaki en etkili isimlerden biri olan Don Norman

Glindelik Seylerin Tasarimi adh kitabinda belirttigi temel ilker de etkilesim kontrol

streglerinin tasarlanmasinda oldukga 6nemlidir. Bu ilkeleri soyle tanimlamaktadir.

1.

Gortindirliik: Kullanicilarin hangi eylemlerin mimkiin oldugunu bilmeleri icin
temel unsurlari kolayca gorebilmelerini saglamak.

. Geri bildirim: Sonuglari dogrulamak ve onlari yonlendirmek icin kullanicilara

eylemlere aninda yanitlar saglamak.

. Kisitlamalar: Hatalari dnlemek ve dogru kullanimi gdstermek icin kullanicilarin

yapabilecegi eylemleri sinirlamak.

. Haritalama: Kullanilabilirligi desteklemek icin kontroller ve etkileri arasinda net

bir iliski olusturmak.

Tutarhlik: Etkilesimleri dngorilebilir ve anlasilabilir kilmak icin tanidik 6geler ve
kalplar kullanmak.

Olanaklar: Nesneleri, kullanimlarini énerecek ve kullanicilarin onlarla sezgisel
olarak nasil etkilesime gireceklerini bilmelerine yardimci olacak sekilde
tasarlamak.

. Isaretgiler: Kullanicilara 6gelerle nasil etkilesime girecekleri ve eylemlerin

nerede gerceklesmesi gerektigi konusunda rehberlik eden acik ipuclari veya
gostergeler saglamak (www.interaction-design.org). Burada siphesiz 6nemli
bir bashk olarak etkilesimlilik kavramindan s6z etmek gerekmektedir.
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2.4. Etkilesimlilik

Amerikan tasarim firmasi IDEO'nun kurucu ortagi olan Bill Moggridge, 1980'lerin
sonunda, tasarim faaliyetlerinin artik endustriyel, bilgi ya da iletisim tasariminin klasik
tasarim disiplinlerinde yer alamayacagini fark ederek etkilesim tasarimi terimini icat
etti (Buurman, G. M., & Vannotti, S. M., 2008, s. 126).

Etkilesim tasarimi nispeten genc bir alandir, ancak yine de bir tasarim disiplini
olarak disUndlebilir. Bu nedenle, diger tasarim disiplinleriyle ve tasarim alanlarindaki
gelismelere, hatta ilk bilgisayar insa edilmeden dnce var olan seylerle iliskilere sahiptir
(Lowgren, J., & Stolterman, E., 2004, s. 153).

Etkilesim tasarimi bir terim olarak, ilk kez 1980’lerde Bill Moggridge ve Bill
Verplank tarafindan kullanilmistir (Akoglu, 2009, s. 47). Odak noktasi insanlarin
teknolojiyle nasil etkilesime girdigidir. Amag, insanlarin neler yapilabilecegini, neler
olacagini ve hentz neler oldugunu anlamalarini saglamaktir. Etkilesim tasarimi
olumlu ve keyifli bir deneyim saglamak icin psikoloji, tasarim, sanat ve duygu ilkelerini
kullanir (Norman, 2013, s. 5). Etkilesim tasarimi (6ziinde hikaye olusturma ve hikaye
anlatimi) hem eski bir sanat hem de yeni bir teknolojidir. Medya, her zaman
hikayelerin anlatiimasini ve deneyimlerin yaratilmasini etkilemistir, ancak su anda
daha dnce etkilesim ve performans tarihinde ele alinmayan yeni medya olanaklari ve
firsatlari sunmaktadir (Shedroff, 1999, s. 269). Zanini (2006) ise etkilesim tasarimini,
insanlar ve dijital gerceklik arasindaki giderek karmasiklasan etkilesimi inceleyen,
tasarlayan ve uygulayan bir disiplin olarak tanimlamaktadir.

Moggridge (2006) daha spesifik bir tanimla, etkilesim tasarimini, sayisal ve
etkilesimli olan 6znel ve niteliksel her seyin tasarimi olarak tarif etmektedir; burada
temel hedef faydali, arzu edilir ve erisilebilir tasarimlar ortaya koymaktir. Ote yandan,
Moggridge (2006), etkilesim tasarimini daha dar bir bakisla, mimarlik, endustriyel
tasarim ve grafik tasarim gibi estetik ve niteliksel degerlerle ugrasan disiplinlerin
deneyim ve temelleriyle ilgili gorilebilecegini belirtmektedir. Verplank (2006)'a gore
etkilesim tasariminin ¢ temel soruya cevap vermesi gerekir. Bunlar, “nasil yapilir”,
“nasil hissedilir” ve “nasil bilinir” sorularidir (Akoglu, 2009, s. 47).

Son yirmi yilda, bircok modern dijital teknoloji, sadece birkac yil icinde, 6zellikle
kisisel bilgisayarlar, World Wide Web, kablosuz iletisim ve aglar gibi kitle pazarina
ulasti. Bu, kiresel kitle pazarinda bir firsatlar dlnyasi acti; teknoloji, ginimuzde,
teknolojik kabiliyetler ve bunlari kullanabilme kabiliyeti arasindaki giderek genisleyen
ucurum nedeniyle, potansiyelinin cok daha azinda kullaniimaktadir. Dijital teknoloji
bugtin gercek fiziksel olana paralel bir gercekliktir (Zanini, 2004, s. 55). Etkilesim
tasarimi bir takim ana faktorleri ortaya cikarir - énce kullanici uygulamayi kontrol
edebilmelidir ve uygulama kullanicryr mesgul edecek sekilde tasarlanmalidir; ikincisi,
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kullanicinin biraz 6zglrlGgi olmali ve Uglinct olarak uygulama belirli bir kitle icin
(Sims, 1999, s. 259)

Etkilesim tasarimini yakindan ilgilendiren bazi terimlerin bilinmesinde yarar
oldugunu belirten Buurman & Vannotti, bu terimleri sdyle siralar.

Insan-Bilgisayar Etkilesimi (insan-Makine Etkilesimi): Bu alan insan-makine
etkilesiminin tasarimina odaklanir. insan-makine etkilesimi alani, bilgisayar biliminin
bir dalidir ve etkilesim tasarimi ile giderek daha yakin bir baglantiya sahiptir.

Yazilim Ergonomisi (Kullanilabilirlik Mihendisligi): Yaziim ergonomisi, bilgisayar
programlarinin kullanilabilirliginin bir arastirmasidir. insan-makine etkilesiminin bir alt
alanidir.

Deneyim Tasarimi: Deneyim tasarimi terimi, kapsamli kullanici deneyimini temel
bir tasarim boyutu olarak tanimlar.

Arayliz Tasarnimi: Tasarim perspektifinden bakildiginda, etkilesimli tasarim
kavrami, araylz tasarimi teriminden daha agir basmistir, cinkl merkezi bir tasarim
gorevi olan sirec burada daha acik bir sekilde ifade edilmektedir.

Bilgi Mimarisi: Bilgi mimarisi, bir bilgi ya da iletisim sistemini yapilandirma
gorevidir (Buurman, G. M., & Vannotti, S. M., 2008, s. 127). Ayni zamanda infografigi
gelistirme ve yayinlama sirecine, bilgi tasarimi veya bilgi mimarisi denir (Smiciklas,
2012, s. 4). Burada artik tasarlanan bir dizi etkilesim sdrecinin kullaniciya ulasma
bicimleri ortaya cikmakta ve kullanicilar bir sistem ile karsikarsiya kalarak etkilesime
gecmektedir.

2.5. Etkilesimli Tasarim Stireci

Etkilesim tasarimcis, iki ve U¢ boyutlu alanda karmasik bilgilerin sunulmasinin yani
sira kullanici tarafindan erisim, dzellestirilebilirlik ve kontrolii sorgular. icerik acisindan
en blyilk zorluklardan biri, karmasik bilgilerin ve olgularin daha iyi nasil temsil
edilebilecegi ve bdylece grafiksel gosterimler yoluyla algilanabilecegi sorusudur
(Buurman, G. M., & Vannotti, S. M., 2008, s.131).

Etkilesimli tasarimlar gerceklestirirken hata payini en aza indirmek ve kullanicinin
ihtiyaclarina hitap edecek dogru arayiiz tasarimlari gerceklestirebilmek icin tasarim
strecini bir takim faaliyetler cercevesinde gerceklestirmekte yarar vardir. Etkilesim
tasarimi siireci dort temel faaliyeti icerir:

1. ihtiyaglari belirleme ve gereksinimleri belirlemek.

2. Bu gereksinimleri karsilayan alternatif tasarimlar gelistirmek.

3. Tasarimlarin  etkilesimli  versiyonlarini  olusturmak ve boylece

degerlendirilebilmelerini saglamak.

4. Slrec¢ boyunca neyin insa edildigini degerlendirmek.
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Bu aktiviteler birbirini bilgilendirmek ve tekrarlamak icin tasarlanmistir.
Ornegin, kullanimi kolay olup olmadigina goére nelerin insa edildiginin
kullanilabilirliginin -~ dlctlmesi, belirli degisikliklerin yapilmasi veya belirli
gereksinimlerin heniiz karsilanmadigina dair geri bildirim saglar (Preece, ).,
Rogers, Y., Sharp, H., 2002, s. 12).

Donald A. Norman'in “Gindelik SeylerinTasarim1” adli kitabinda daha ayrintili
olarak tanimlaniyor. Norman’ gore (2010), etkilesimli tGrlnlerin tasariminda en
onemli ilkeler; islevlerin gorinurlGgla, eylemlerin geribildirimi, araylz
elemanlarinin tutarlihgl, nesnelerin algilanma 6zelligi ve kontrollere dogrudan
erisim oldugunu belirtir (Norman, 2013, s. 10). Etkilesim tasarimi, kullanic
deneyiminin gz onlinde bulundurularak dijital araylzlerin  uzmanlarca
planlanarak tasarlanmis ve kodlanmis hallerinin kullaniciya ulastigl slrecin
bltinunu kapsamaktadir.

2.6. Etkilesimli Gérsel Gésterim Tlirleri

Bilgi gorsellestirme, bilgisayarlarla birlikte, ¢esitli soyutlama dizeylerindeki
verileri gorsel olarak kesfetmek icin insanlarin gérme sistemlerinin dikkate deger
algisal yeteneginden vyararlanan grafik araylzleri kullanan kullanicilarin
ihtiyaclarini karsilamayi amaclamaktadir. Bilgi gérsellestirme sistemleri, kullanici
girdi verilerini degistirebildiginde veya olusturulan gorinimi manipile
edebildiginde oldukca faydal goriinmektedir. Etkilesimler veri kesfini kolaylastirir
ve statik bir gdriinimde gizli kalabilecek iliskileri ortaya cikarabilir.

Riccardo Mazza, “Bilgi Gorsellestirmeye Giris” kitabinda Bir kullanicinin
gerceklestirebilecegi etkilesim tlrtine bagl olarak, gorsel gdsterim turlerini
asagidaki sekilde siniflandirmistir.

e Statik gosterimler, kullanicilarin  herhangi  bir  etkilesim  tirU
gerceklestirmesine izin vermez ve yalnizca tek, degistirilemez bir gdriinim
olusturulur.

e Maniplle edilebilir gosterimler, kullanicilarin yakinlastirma, dondirme,
kaydirma gibi midahalelerde bulundugu gosterimlerdir.

e Donlstlrilebilir gosterimler, kullanicilarin - 6n  isleme asamasinda,
temsillerin girdi verilerini 6rnegin veri filtreleme vyoluyla manipile
etmelerini saglar. Bu manipulasyonlar genellikle olusturulan gorintdleri
etkiler ve degistirir.
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Manipiile Edilebilir Gésterimler: Kullanici olusturulan gorintiye muidahale
ettiginde ve maniplle ettiginde, etkilesimli gorsel sunum slreci manipile
edilebilir. En yaygin teknik, gorinimun belirli bir bolimina yakinlastirmak veya
gorintlyl UGg¢ boyutlu gérinimde dondirmek gibi geometrik doéntstirmeleri
uygulamaktir. Yakinlastirma ve déndidrme disinda gorintileme maniptlasyonu
icin kaydirma, genel bakis + detaylar, odak + baglam gibi farkli teknikler de vardir.

Dénastirilebilir Gosterimler: Etkilesimli bir gorsel gosterim, kullanici 6n
isleme ve / veya gorsel haritalamanin asamalarina midahale edip maniplle
ederse donulsturilebilir olarak tanimlanabilir. Bu, tim kesif analizlerinde,
kullanicilar  bir  koleksiyonun igerigini bilmediginde veya verilerin nasil
yapilandirildigina dair sinirli bir anlayisa sahip olduklarinda veya ilgin¢ yapisal
ozellikler ararken sinirli olduklarinda c¢ok faydahdir. Girdi verilerini veya
haritalamayl engelleme firsati ¢ok vyararlidir, c¢lnkl veri &zelliklerinin
arastirilmasina ve tanimlanmasina yardimci olabilir ve ilgin¢ gérislere yol acabilir.
Filtreleme, veriyi yeniden dizenleme, dinamik sorgular, sihirli mercekler ve
ozellik gezgini en yaygin donlistim tekniklerinden bazilaridir (Mazza, 2009, s. 106-
116). Etkilesimli gorsel gosterimler kullanicilarin yazma, tiklama, strikleme,
dokunma ve ses gibi eylemlerle aktive ettigi, basit gosterimlerden maniptle edilir
ve donistirdlebir gosterimlere kadar cesitlenen dijital gosterimlerdir.

3. infografiklere Genel Bakis

Tarih 6ncesi toplumlarin yarattigl s6zIli olmayan iletisimin en eski formlari olan
Petroglifler (kaya Gzerine yontulan, cizilen arkeolojik resim sanati) Antartika harig
tum kitalarda bulunur. Simer civi yazisi ve Misir hiyeroglifleri gibi daha gelismis
piktogramlara donusti ve bu da bugln kullandigimiz dilbilimsel yaziya yol acti.

Tarih boyunca, imge ve metin ayrilmaz bir birliktelikle bir arada kalmistir.
Seksenlerin sonlarinda masadstl yayincihgin ortaya cikisi ve doksanh yillarda bilgi
tasarimi alaninin ortaya c¢ikmasiyla, infografik kullanimi yeniden vyayginlik
kazanmistir.

1980'lerde ortaya cikan infografik terimi dekoratif ya da sanatsal bir amaci
haric tutan bilgi ve grafiklerin bilesimidir. infografigin asil gdrevine atifta bulunur:
yani gorsel olarak bilgilendirmek, bilgileri grafiksel olarak sunmak (Weber, W., &
Wenzel, A., 2013, s. 4). Turkce karsiligr “Bilgi Grafigi” olan infografigin en basit
tanimi karmasik bilgilerin kolay anlasilabilecek sekilde gorsellestiriimesi olarak
verilebilir. Geleneksel olarak tanimlanan bir infografik, "karmasik bilgilerin hizli bir
sekilde tuketilen ve kolayca anlasilabilecek bir sekilde bir izleyiciye iletilmeye
calisilan verilerin veya fikirlerin gorsellestiriimesi" dir (Smiciklas, 2012, s. 3). Bu
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nedenledir ki, cok katmanli metinlerin grafiksel cozimlerle anlasiimasini
kolaylastirir.

infografikler, belirli bir mesaji iletmek icin kelimeleri ve resimleri birlestiren
ozel bir gorsellestirme bicimidir. infografikler birkac hedefe ulasmak icin
kullanilabilir. Ornegin, insanlari bilgilendirmek, ikna etmek, 6gretmek veya
harekete gecirmek icin kullanilabilirler. Ancak, bir seyi infografik olarak
nitelendirmek icin, tanim geregi, bilgilendirmek zorundadirlar (Few, S., 2011, s.
13). Weber'e gore, bir bilgi grafiginin temel islevi, bilgiyi gorsel bir sekilde
gostermektir. Baska bir temel islevi bilgilendirmektir; anlatici, agiklayici ve
tanimlayici olmak lzere g farkll sekilde yapilabilir. Bilgi grafikleri, genellikle
‘gorsel 6ykl anlatimini' veya 'veri ile hikaye anlatimini kullanirlar' (Weber, 2017,
s. 250). Ayrica infografikler bilgiyi anlasilir kilmanin en eglenceli yollarindan biridir.

3.1. Infografiklerin Anatomisi

infografikler temelde 3 ana bélimden olusmaktadir.

1.Gérsel: Renk kodlamasi, grafikler ve referans simgelerden olusur (Roy,
2009). infografiklerin gorsel yoni, tasarimla giicli bir iliskiye sahiptir. infografik
tasarimi ayni zamanda, infografiklerin amaclarina ve hedeflerine dayanarak ilgi
cekme, kavrama ve akilda tutma ile ilgili dnceliklere sahiptir (Arum, 2017, s. 2).

2.Icerik: Zaman cizelgeleri, istatistik ve referanslardan olusur. infografik icerigi,
giris, ana olay ve sonuc olan Ug¢ bolime ayrilabilir (Roy, 2009). Giris bolimunin
okuyucuyu infografik konusuna tanitmasi gerekir. Bu, genellikle bashk ve kisa bir
metin paragrafinin bir birlesimidir. Giris, doseme temeline yardimci olan birkag
veri gorsellestirmesini icerebilir.

Bir infografik icin ana etkinlik izleyici icin dikkat ¢ekici olmali ve yeni bilgiler
icermelidir. Bu bolimde, genellikle infografiklerin gorsel bir kismi hakimdir.
icerigin son kismi bir sonuctur ve infografik tasarimi okuyucuyu ekranin sonuna
kadar gotirmeli ve tim mesajlari tamamlatmalidir (Arum, 2017, s. 2).

3.Bilgi: Gercekler ve cikarimlardan olusur (Roy, 2009). infografikteki bilgi
gercekleri gostermek ve icerikten ¢ikarim yapmak ile ilgilidir (Arum, 2017, s. 2).
Tard ne olursa olsun bitin infografiklerin genel yapisi bu U¢ boélimden
olusmaktadir.

3.2. Infografik Tasarim Cercevesi

Etkili bir infografigin tasarlanma asamasi, iletide iletilmek istenen bilgi, fikir
veya hissi dikkatlice disiinmekle baslar. Mesaji sectikten sonra, mesaji iletmek
icin kullanabilecek grafik aracglari ve etkili bir hikaye anlatmak icin kullanabilecek
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retorik aracglari anlamak gereklidir (Hart, 2013).

Rajamanickam (2005) bu siireci ‘Tasarim Cercevesi’ olarak nitelendirir. Uc ana
baslikta ele aldigl tasarim cercevesini infografikleri olusturmanin ilk basamagi
olarak gérmekte ve bu cerceveyi asagidaki diyagram ile tasvir etmektedir (bkz.
Gorsel 1).

KONUMSAL KRONOLOJIK | | UZAMSAL |
l INFOGRAFIK ARAGLARI
DIAGRAMLAR | HARITALAR | | SEMALAR |
INFOGRAFIK
STATIK | HAREKETLI | | ETKILESIMLI |

Gorsel 1. infografik Tasarim Cercevesi

Rajamanickam (2005, s. 9)’dan cevrilerek aktariimistir.

Burada ilk olarak bilgi tiiriiniin ne oldugu bilinmelidir. infografigi tasarlarken
hangi araclarla ve hangi iletisim yontemi ile bilginin en iyi sekilde aktarilacagini
bilginin tlrU belirleyecektir.

3.3. infografik Formlar

infografikleri olusturmada iletilecek bilgi turini destekleyecek bir takim
yardimci gorsel araclarla icerigin desteklenmesi ve icerigin bu araclarla
gorsellestirilmesi  gerekmektedir. Bu slre¢ tasarim cercevesinin ikinci
basamagidir.

Bu basamakta sikca vyararlanilan gorsellestirmeler, Severino Ribecca
tarafindan olusturulan veri katalogunda bir araya getirilmistir. 60 kategoride
toplanan gorsellestirme araclarindan olusan bu veri katalog birkac dile ¢evrilmis
olarak https://datavizcatalogue.com adresiyle hizmete sunulmaktadir.
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Gorsel 2. Veri Gorsellestirme Katologu
(https://datavizcatalogue.com/TR/index.html, 20.05.2019)

Veri gorsellestirme araclari, infografiklerde bilginin tirtne bagl olarak duyulan
ihtiyaci karsilayan baslica yardimei gdrsel araclardir. infografik araclari 3 temel baslik
altinda siniflandiriimaktadir.

Diyagramlar

Simge: Gorsel olarak basitlestirilmis gercekligi gdsterir.

Sira: Olaylarin, eylemlerin ve nedensel iliskilerin ardilhigini gbsterir.

[slem: Hem alan hem de zaman arasinda adim adim etkilesimler gésterir.

Zaman Cizelgesi: Kronolojik ilerlemeyi gosterir.

Gosterim: Kesme, aksonometrik goriinimler gibi insan gozu icin normalde
bulunmayan ayrintilari veya bakis acilarini gésterir.

Haritalar

Konumlayici: Baska bir seye iliskin bir seyin yerini gosterir.

Veri: Cografi konumuyla iliskili nicel bilgiler gbsterir.

Sematik: Cografyanin, islemin veya dizinin 6zet gdsterimini gosterir.

Semalar

Akis: Zaman icindeki blyukltk degisikliklerini gosterir.

Bar: BUyUklGgun orantili karsilastirmasini gésterir.

Pasta: Bir bUtlinln parcalarinin dagihimini gésterir.

Organizasyon: Bir yapidaki parcalari ve birbirleriyle olan iliskilerini gosterir
(Rajamanickam, V., 2005, s. 9).
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Veri gorsellestirme araclarn infografik sunumlarin pek cogunda yer alan bir
gorsellestirme yontemidir. Ozellikle biyiik sayisal ve oransal verilerin yer alacag
icerikler icin infografik tasarimlarinda siklikla yer almaktadir.

3.4. Infografik iletisim Yéntemi

Belirlenen bilgi tlrine uygun yardimci gorsel araclarla birlikte infografigin hangi
iletisim yontemi ile tasarlanacagina karar vermek tasarim cergevesinin son
basamagidir. iletisim yontemlerini her birinde farkli sonuclar elde edilebilecegi, farkli
etkililiklere sahip yontemler oldugunun farkinda olarak bu secimi yapmak, secilen
icerigin en iyi hangi ydntemle aktarilacagini belirlemek oldukg¢a 6nemlidir.

Duradan: Bilgiler bir bakista sunulmustur. Gazete grafikleri, Grin el kitaplari,
tanitim diyagramlari statik orneklerdir. Statik bir infografik, gercek zamanli bilgilere
erisim gerektiren blyuk veri gruplari igin yeterli olmayacaktir. Bazi infografik érnekleri
tek bir sayfada yogunlastirabilirken, birden fazla bilgi tasarimina sahip olunan
durumlarda, sunum dizeninde yazdirabilmek ve kullanabilmek icin yatay yonde
Uretmek idealdir. icerigin, izleyicinin kaydirmasini gerektiren bloglarda yayinlamak
icin dikey yonlendirmeyle olusturulmasi Infografigi cok yonlu kilacaktir (Lankow, J.,
Ritchie, J., & Crooks, R., 2012, s. 65).

Hareketli: Bilgilerin asamali olarak dogrusal bir sirayla sunuldugu orneklerdir.
Hareketli grafikler HTML5, CSS3 gibi web icin etkilesimli icerige dahil olma konusunda
giderek daha populer hale geliyor ve gelismis JavaScript kitapliklari daha yaygin bir
sekilde kullaniliyor, bu da bize videonun tzerinde artirilmis gerceklik stili kaplamalari
kullanma konusunda artan bir yetenek kazandiriyor. Hareket iceriginin bu son
teknoloji uygulamalarindan bazilari, sadece yeni Uretim yontemleri icin blyUk viral
potansiyele sahiptir (Lankow, J., Ritchie, J., & Crooks, R., 2012, s. 65).

Etkilesimli: Genellikle anlatimli, 68retici, simulatif veya arastirmaci nitelikteki web
tabanl bilgi grafikleridir. Onceden sadece basili medyada duragan (statik)
versiyonlariyla var olan infografiklerin teknolojiyle baglantili olarak etkilesimli ve
hareketli formatlari da yayginlik kazanmistir. infografik tasarimina baslamadan énce
hangi medya formatinda sunulacagina karar vermek oldukca 6nemlidir. BUtln
strecin sekillenmesindeki karar mercii burada belirlenen medya bicimi olacaktir.
Duragan, hareketli ve etkilesimli infografiklerin her birinin tasarim dinamikleri
birbirinden oldukga farklidir.

3.5. Karmasiklik Seviyelerine Gére infografikler

infografik tasarimlarin gosterildigi alti farkli medya bicimi mevcuttur. Cevrimigi
gordigimuz infografiklerin cogunlugu statik goruntiler olmasina ragmen bircok
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tasarimci hikaye anlatimi ve veri gorsellestirme yontemlerini farkl sekillerde
kullanmaya baslamistir (Krum, 2013, s. 33). Asagida yer alan Goérsel 3 infografiklerin
karmasiklik seviyelerine gore siralanisini gbstermektedir. Statik infografikler baslangi¢
basamaginda yer alirken en Ust basamakta etkilesimli infografikler yer almaktadir. -
infografik tasarimina konu olan icerigin sistematize edilerek sunulmasinda asagidaki
medya bicimleri dusiintlerek planlama yapilmasi, aktarilmak istenilen bilginin daha
dogru ve anlasilir bir sekilde kullaniciya ulasmasini saglayacaktir.

Etkilesimli

Karmagsiklik Seviyelerine
Gore infografikler

Hareketli
Tiklanabilir
Yakinlastirmali

Statik
Gorsel 3. Artan karmasiklik sirasina gore alti infografik tira
Krum, (2013, s. 33)'dan gevrilerek aktariimistir.

Duradan (Statik) infografik

Karmasiklik seviyelerine gore baslangic basamaginda yer alan statik
infografikler en basit ve en yaygin infografik tasarim bicimidir. icerigin amaci
degismekle birlikte, infografigin genel boyutu ve sekli cogunlukla blog icerigindeki
veya dergi icerisindeki yayinlanma taleplerine gore belirlenir (Lankow, J., Ritchie,
J., & Crooks, R., 2012, s. 59). Nihai tasarim kagit Uzerinde baski ve cevrimigi
dagitimin kolay olmasi icin bir gériintl dosyasi olarak kaydedilir. Cogu yazihm
uygulamasi, bir tarayicida bir PDF dosyasini e-postayla kolayca gorintileyebilmek
icin nihai tasarimi statik bir gérintl dosyasi (JPEG, PNG, GIF) olarak kaydetme
ozelligine sahiptir (Krum, 2013, s. 34).

Statik icerigin temel faydalarindan (ve her yerde ortaya ¢clkma nedenlerinden)
biri etkilesimli bir arabirime karsi statik bir gorintl olusturmanin goreceli
kolayhgidir (Lankow, J., Ritchie, J., & Crooks, R., 2012, s. 60). Bir diger onemli
faktor, statik infografiklerin ¢evrimici paylasim kolayhgidir. Ne 6zel uygulamalar
ne de goruntllemek icin bir eklenti gereklidir.
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Gorsel. 4. “Why is it so hard to quit smoking?” konulu statik infografik 6rnegi,
(www.columnfivemedia.com/work-items/infographic-why-is-it-so-hard-to-quit-smoking
Erisim tarihi: 22.05.2019).

Gorsel 4'teki infografik, nefes darli§ina neden olmasina karsin sigara
aliskanligindan kurtulamamanin nedenlerini ortaya ¢ikarmaya calisan statik bir
infografik 6rnegidir. Oksijen, karbondioksit ve kan icin Gc¢li bir renk kodlamasi
yapilmistir. Nefes alis verisi ve kan akisi oklarin yonleriyle, vicuttaki sirkilasyonu
gostermek icin renk kodlariyla temsil edilmektedir.

Statik bir infografik goérintl cevrimici yayinlandiktan sonra, cogu okuyucu
resim paylasmak icin sosyal medya sitelerindeki yerlesik fonksiyonu kullanarak
cevrimici paylasimda bulunur. BlylUk sosyal medya siteleri (Twitter, Facebook,
Pinterest, Tumblr ve LinkedIn) statik gorintlileri mevcut durum giincelleme
fonksiyonuna dahil etme 6zelligine sahiptir (Krum, 2013, s. 35). Statik infografikler
en yaygin kullanima sahip, erisimi ve anlasiimasi en kolay infografik tariGddr. Basili
ve gorsel medya, pek cok kurum ve kurulusda bilgilendirme, bilgiyi yayma, bilgiyi
gorinilr kilma amaciyla en sik basvurulan infografik taridur.

Yakinlastirmall Infografik

Yakinlastirmali bilgi grafikleri, cevrimici statik infografikleri blyutmek icin
etkilesimli bir katman eklemekte ve okuyucularin ayrintilari okumak igin
yakinlasmalarini kolaylastirmaktadir. BUyUk bir tasarimin boyutu kicllir ve
boylece tim tasarim ekranda tek tek gorintilenebilir ve yakinlastirma
kontrolleri, okuyucunun klgclik ayrintilari acgikca gormesini saglamak icin
kullanilabilir hale getirilir. Yakinlastirma gorintuleyicisi, okuyucunun ayrintilari
yakinlastirmasina izin verir, ve bazilarinda genel tasarimin bir minyatlrin sol Gst
kdosede tutar. Bu kiglk resim, tasarimin hangi boliminin gosterildigini
okuyucuya gosterir ve tasarimin diger bolimlerine kolayca gitmelerini saglar
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(Krum, 2013, s. 35). Bir yakinlastirma arayizi, genellikle, statik bir tasarimin
blyik bir gdrintl dosyasindan baslayarak ve ardindan araylz kontrollerini web
sayfasinin bir parcasi olarak ekleyerek olusturulur. HTML5 ve JavaScript gibi 6zel
web sayfasi kodu ile kullanici araylzi olusturabilir (Krum, 2013, s. 37).

20t Centusry Death

®
e -~ 9 @
Gérsel 5. 20. yy. Olim / (20th Century Death) konulu yakinlastirmali

infografik 6rnegi
(https://informationisbeautiful.net/visualizations/20th-century-death/
Erisim tarihi: 03.01.2018).

Gorsel 5'te 20. ylzyllda baslica 6lim nedenlerinin  gorsellestirildigi  bir
yakinlastirmali infografik drnegi yer almaktadir. Olime sebebiyet veren nedenler
belirlenmis ve bu nedenlerin icinde yer alan diger sebepler de yakinlastik¢a oranlari
ile ortaya clkmaktadir. Boyle ayrintii iceriklere sahip olan verilerin
gorsellestiriimesinde yakinlastirmali infografikler, baglami okuyucuya tam olarak
aktarabilmede etkili bir ¢ozim olarak gériinmektedir. Bir yakinlastirma araylzd,
genellikle, statik bir tasarimin blyik bir gérintl dosyasindan baslayarak ve ardindan
araylz kontrollerini web sayfasinin bir parcasi olarak ekleyerek olusturulur. HTML5
ve JavaScript gibi 6zel web sayfasi kodu ile kullanicr arayiizi olusturabilir (Krum, 2013,
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s. 37). Ayni sayfa lzerinde ayrintili bilgilere yakinlasarak kolayca erisme imkani
sunmasinin yanisira uzaklasarak verinin ve tasarimin biutindnd gérme imkanini da
sunmaktadir.

Tiklanabilir/Dokunulabilir infografik

Tiklanabilir infografikler, statik infografik tasarimlarina, tasarimin belirli bir
bolgesine HTML baglantisiyla tiklanabilir bir kullanici araylzi katmani da ekler. Bu
araylz cogunlukla statik resmin belirli bolgelerini bir URL adresine tiklanabilir olarak
piksel konumlarina goére tanimlamak icin web tarayicisi tarafindan yorumlanan bir
HTML Resim Haritasi olarak olusturulur.

Tasarimcllar, birincil infografik tasarimdan ikincil bilgileri ve ek ayrintilari kaldirmak
icin tiklanabilir tasarimlarin avantajini kullanir. Tasarimcl, tiklanabilir infografikleri,
temiz ve okunmasi kolay bir yontem olarak kullanabilir. Daha fazla bilgi isteyen
okuyucular, baglantilari tiklatarak daha derine inebilir, ancak ana bilgi tabani basit ve
kolay anlasilir olarak kalir (Krum, 2013, s. 44).

Bu tUrlin diger bir varyasyonu, HTML Resim Esleme dosyalarini olusturma
ozelligine sahip pek cok programin dosyayl PDF formatinda disa aktarabilmesi ve
tiklanabilir islevselligi korumasidir. Bu, bir tasarimcinin tiklanabilir infografigi
tiklanabilir bir PDF dosyasina kaydedebilecegi anlamina gelir. Elde edilen PDF dosyasi
daha sonra e-posta yoluyla gondermek veya indirmek icin hazir hale getirilir.

30 SPECIES
30 PIECES

\

less than
1 Dolphin
each year

(Golote) 3
Gorsel 6. Parcalardaki Turler / (Sipecies in Pieces) tiklamali infografik 6rnegi

gezinme sayfalari ekran gorintlsu
(http://species-in-pieces.com/ Erisim tarihi: 18.01.2018).

242



Dijital Medyada Etkilesimli Infografik Kullanimi

Gorsel 6'da nesli tikenmekte olan 30 hayvan tiri 30 parcadan olusan origami
formlariyla gorsellestirilerek tasarlamistir. Yasam alanlarini gérmek, ayrintili
verilere ulasmak ve bir diger tlrt gérmek icin ilgili butonlara tiklanmaktadir.
Sayfalar arasinda, origami parcalarinin nasil yapildig ve yasam alanlari bilgisi
grafiklerle yer almaktadir. Diger tiklama alaninda ise gorlntliyl masalsti
arkaplani olarak farkli ekran boyutlarina gore kaydetme imkani sunmaktadir.

Bu tarz tasarim stilinin bir varyasyonu da agcilir kapanir (pop-up) infografik
stilidir. Okuyucu, ek bilgilere erismek icin infografik tGzerinde bir alana tiklamak
yerine, farenin isaretgisini tasarimda bilgi edinebilecegi ilgili alanlarin Uzerinde
tuttugu sirada ortaya ¢ikar. Hem tiklanabilir hem de agilir pencere tarzi 6nemli bir
dezavantaj (engel) olusturmaktadir. Tiklanabilir bolgelerin ve acilir pencere
bilgisinin ek islevselligi yalnizca ekstra HTML kodunu iceren orijinal acihs
sayfasinda gorinttlenmesidir. Bir okuyucu, baska bir sitedeki infografik resmi
paylastiginda, orijinal dosyanin yalnizca statik gériintt dosyasi paylasihr.

Hareketli infografik

Animasyonlu infografikler, okuyucu izlerken tasarimda bir miktar hareket veya
degisiklik yaratir. Bir cubuk grafikte blytyen, animasyonlu bir karakter icin renk
degisikligi yapan cubuklar olabilir. Bunlar, video infografiklerden farkhdir, ¢linki
bunlar video dosyalari degildir. Animasyon olusturmak icin HTML koduyla veya
animasyonlu bir resim dosyasl biciminde ancak web sayfasinda nesne olarak var
olabilirler.

Animasyonlu GIF resim dosyasi biciminin kullaniimasi énemli bir ek avantaja
sahiptir. Animasyon, goriintl dosyasinda tamamen bulundugu icin, animasyon,
diger sitelerde ve bloglarda yayinlandiginda islev gorir. Hareketli bir infografik,
paylasmasi daha zor olan kod kullanarak olusturulan diger tasarimlarin tersidir.
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Gorsel 7. Yapibozum ucus videolari / (Flight videos deconstructed) isimli

hareketli infografik 6rnegi, Elaonar Lutz, 2014.
(http://tabletopwhale.com/2014/09/29/flight-videos-deconstructed.html
Erisim tarihi: 20.01.2018)

Gorsel 7 de yer alan hareketli infografik 6rnegi GIF dosya bicimi olusturularak
tekrar eden bir donglyle sirekli hareket eden bir animasyon elde edilerek
olusturulmustur. Bu hareket gorintlsu infografigi daha dikkat cekici bir hale
getirir. Animasyonlu GIF resim dosyasl biciminin kullaniimasi énemli bir ek
avantaja sahiptir. Animasyon, gorintl dosyasinda tamamen bulundugu igin,
animasyon, diger sitelerde ve bloglarda yayinlandiginda islev gorir. Hareketli bir
infografik, paylasmasi daha zor olan kod kullanarak olusturulan diger tasarimlarin
tersidir.

Video infografikler

Video infografikler hald oldukca yenidir ancak YouTube ve Vimeo gibi video
paylasim sitelerinde kullanilabilirlik kolayligl nedeniyle hizla ¢evrimigi bir ivme
kazanmaktadir. En popdller cevrimici video infografiklerin cogu Microsoft
PowerPoint, Apple Keynote ve Prezi gibi hazir yazihm uygulamalari kullanilarak
yapilmistir.

Kontrol seceneginin kriteri ayni zamanda, kullanicinin gorsellestirmeyi kontrol
etme imkanina sahip olmasi nedeniyle start ve stop butonu ile animasyonlu
infografikleri de etkilesimli kilar. Bu tanima gore, kontrol araci olmayan bir
animasyonlu Infografik etkilesimli degildir. Ancak, animasyonlu resim dizisi
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nedeniyle statik olarak kabul edilemez. Statik dinamiktir, ancak mutlaka
etkilesimli degildir. Kullanicidan higbir etkilesim gerektirmeyen ve hareketli bir
grafikler 6zellikle televizyonda, ayni zamanda webde, tablet PC uygulamalari icin
ardn sunumlarini icermektedir (Weber, W., & Wenzel, A., 2013, s. 11). Kullanimi
oldukca yaygin halk saghgi, kamu spotu, toplumu 6nceleyen basari ve faaliyetler
gibi toplumun genelini ilgilendiren 6nemli hususlarda medya araciliiyla halki
bilgilendimede siklikla karsilasilan bir infografik tirtdar.

Gorsel 8. Olimpiyat kosusu tim madalya kazananlarin sonucu: Erkekler 100
metre kosusu / (Olympics Run Result All the Medalists: Men’s 100-Meter Sprint)

konulu video infografik ekran gorintileri, Quealy, K. & Grohan R. 2012.
(http://www.nytimes.com/interactive/2012/08/05/sports/olympics/the-100-meter-dash-one-
race-every-medalist-ever.html?_r=0 Erisim tarihi: 20.01.2019)

Gorsel 8 Olimpiyatlarda madalya kazanan 100 metre erkek kosucularla Usain
Bolt'un 9.63 saniye ile kirdigi rekorla kiyaslamalarina yer veren bir video infografik
ornegidir. infografikte Usain Bolt 9.63'le kirdigi rekorda olimpiyat tarihinde
madalya alan 100 metre erkek kosucularin o saniyede Usain Bolt’un ne kadar
gerisinde kaldiklarini, yillara ve diger yariscilarin rekorlarina gére géstermektedir.
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Etkilesimli infografikler

Etkilesimli infografikler, okuyuculara verilerin Gzerinde kontrol veya
goruntlleme olanagi veren tasarimlardir. Ayrica okuyucularin statik infografilere
kiyasla ¢ok daha uzun slre veri ile etkilesimde kalmalarini sagladig igin
popllerdir. Goérsel 9 Mason Currey'nin “Gunlik Ritteller” adl kitabindan
esinlenerek hazirlanmis bir etkilesimli infografik 6rnegidir. Yaratici Unlilerin
(sanatgl, yazar ve mizisyen) ginlik rutinlerinin 6 kategoride gorsellestirildigi bir
infografiktir. GUnlUk rutinleri olusturan 6 kategori calismanin etkilesimliligini
saglayan filtreleme 6zelligine sahiptir (bkz. Gorsel 9).

we DAILY ROUTINES o we DAILY ROUTINES
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:
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Gorsel 9. Gunluk Rutinler / (The Daily Routines)
Erisim Tarihi: 20.01.2018, http://bit.ly/2XGTPHI

Weber (2017) makalesinde Nichani ve Rajamanickam (2003)'in etkilesimli
infografikleri siniflandirma yaklasimlarina yer vermistir. Nichani ve Rajamanickam
dort kategoriyi tanimlar ve bu kategorilerin her biri icin kriterler altta yatan farkli
iletisim islevlerine dayanir:

Anlati: 'Burada amag¢ okuyucuya bastan sona bir hikayenin dolayli olarak
deneyimlenmesini aciklamaktir. Anlati bilgi grafikleri, farkli bir bakis acisiyla anlatilan
karakterize bir hikayedir.

Egitici, islerin nasil yiradigind adim adim aciklar. Burada, amag 'okuyucunun
amacina sirayla adim atmasini saglayarak' aciklamaktir.
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Kesif (arastirma) burada amac okuyucuya arastirma ve kesfetme icin firsat
sunmaktir.

Simdlasyonlar, okuyucunun amaci deneyimlemesine izin verir (Akt:Weber, 2017,
5. 252).

Bazi sirketler, baskalarinin kullanmasi igin etkilesimli veri gorsellestirme
araclari tasarlar ve kullanima sunar. Tableau Software, bu alandaki liderlerden
biridir ve UrUnlerinin Tableau Public strimunt kullanicilara Ucretsiz olarak
sunmaktadir. Arag, etkilesimli gorsellestirmeler olusturmak icin kendi verilerimizi
kullanmamizi ve daha sonra gorsellestirmeleri web sitelerine eklemenizi sagliyor
(Krum, 2013, s. 56). Etkilesimli infografikler yogun veri barindiran konulari ele
almada en etkili ¢c6zim yollarindan biridir. Kullaniciyr aktif kilarak bilgi edinme
slrecine deneyimin de eslik etmesine olanak tanimaktadir.

3.6. Infografik Gelistirmek

infografik gorsel-icerik-bilgi tclemesinin birlikteliginden ortaya cikan bir
bilgilendirme tasarimi ciktisidir. infografiklerin tasarim asamasinda bilginin tird,
infografik araclari ve iletisim yontemlerinin belirlenmesi ile bir tasarim cercevesi
ortaya cikarilir.

Rajamanickam’a gére; basarili bir bilgi grafigi tasarlamak icin asagida yer alan
ilkelerin dogru bir sekilde planlanmasi gereklidir.

Bilgiyi Diizenlemek: Tasarima gecmeden 6nce vyapilacak infografik icin
hazirlanilacak konu ile ilgili gercekci ve yeterli bilgi birikimine sahip olmak
gerekmektedir. infografik sunulacagi iletisim yontemine gére planlanarak verilecek
bilginin kapsamina gore dizenlenmelidir. Cok katmanli bir bilgi sunumu so6z
konusuysa ne kadar ayrintil bir bilgi sunulacagina karar verilmelidir.

Bilgiyi Goértndir Kilmak: Bilgi grafigi icin en temel strateji bilgiyi gorundr
yapmaktir. Verilmek istenen bilgi acik ve net bir sekilde gorsellerle veya yaziyla
gorundr kihnmahdir. Renk, tipografi, sayfa tasarimi, araylz tasarimi, illistrasyon,
fotograf, ikonlar, diyagramlar, semalar, veri gorsellestirmeler gibi bircok tasarim
elemani bilgiyi gorindr kilmada islev gormektedir.

Renk: Renk tasarima hayat verebilir, hiyerarsik dizen saglayabilir, dnemli
bilgileri vurgulayabilir tasarima hareketle duygu katabilir. infografik tasarminda
renk bir kodlama sistemi olarak infografiklere ¢ok boyutlu islevsel bir derinlik
saglamaktadir. Tasarimda hiyerarsi yaratip cok katmanli bilgilerin sunumunu
kolaylastirarak anlasilirliga 6nemli katkilar sunmaktadir.

Tipografi: Yazill bir fikre gorsel bicim verilmesi anlamina gelir. Tipografi bir
tasarima kisilik ve duygu veren en etkili unsurlardan biridir; aldig1 gérsel bigim s6z
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konusu fikrin erisilebilirligini ve okuyucunun tepkisini carpici bicimde degistirir
(Ambrose, G., & Harris, P., (2012)b, s. 38). Bilgi tasariminda tipografinin en temel
islevi okunurluk saglayarak bilgiyi kullaniciya acgik ve anlasilir bir sekilde iletmektir.
icerigin sunumunda tipografi; farkli renk, biyiklik ve kalinlik gibi kullanimlarla
hiyerarsi etkisi, tasarim alanindaki farkh yerlesim dizenleriyle doluluk bosluk etkisi,
secilen yazi karakterinin Ozelliklerine gore de yuzeyde desen (siyah/gri alan)
yaratma etkisi gibi bir cok kullanim olanagi saglamaktadir. Renk tipografiyle birlikte,
bilgiyi sunmak ve tasarimin bitlnsel olarak gorsel etkisine katkida bulunmak igin
pek cok sekilde calisir. Renk, metin 6gelerinde aciklik, karsitlik ve ek anlamlar
kazandirmasinin yani sira mantikli ve gorsel bir hiyerarsi saglamak icin de
kullanilabilir (Ambrose, G., & Harris, P., (2012)b, s. 134).

icerik Olugturnak: infografikler tasarlanirken icerigin ne sekilde sunulacag
dnceden belirlenmelidir. icerik olusturmak tasarimin hedef kitlesini bilgiye nasil
yonlendirileceginin belirlenmesi anlamina gelmektedir. Statik, hareketli veya
etkilesimli hangi iletisim yontemi secilirse secilsin, iletisim yontemlerinin avantajlari
ve dezavantajlari distnulerek olabilecek en dogru tasarimin ortaya ¢ikariimasi
hedeflenmelidir. Bilgi grafiginde bilgiyi aktarmak temel amactir. Hangi yontemle
sunulacak olursa olsun hedef kitleye bilgiyi dogru ve etkili bir sekilde aktarmak bilgi
tasarimcinin énceligi olmalidir.

Basite Indirgemek: Basit ve dolaysiz sunumlarin yorumlamasi daha kolaydir.
Sunumdaki konu disi bilgiler kolaylikla kafa karistirabilir. Tasarim kolay ve anlasilir
sekilde tasarlanmalidir. Yer yon isaretcileri, haritalar, diyagramlar semalar icerigi
aktarmaya yardimci olabilecek sadelikte hazirlanmali ve yerlestiriimelidir. ikon
kullanimlarinda fazla soyuta kacilmasi kullanicinin ikonun baglamla kurulan iliskisini
kacirmasina neden olabilir. Bilgi tasarimcisi tasarimlarini planlarken bu ihtimalleri
mutlaka gdz 6niinde bulundurmalidir.

Coklu Vurgu Eklemek; Gindelik hayatta karsilasilan bilginin cogu kayda deger
miktarda ¢oklu vurgu icerir. infografikte bilgiyi aktarirken sadece yeteri kadar bilgiyi
verip ana ayrintilan izleyiciye birakmak yerine, akisi kuvvetlendirecek miktarda
coklu vurguyla izleyicinin mesaji daha rahat almasi saglanabilir.

Vurgu dikkat cekmek ve ydnlendirmek icin kullanilir. Coklu vurgu; kontrast renk
alanlari, golgelendirme alanlari, oklar, boyut degisiklikleri, nesnelerin etrafindaki
formlar, karmasiklk, detaysiz ayrintilar, yonlalik, dengesizlik, izolasyon, gizimler,
cizgiler, 6gelerin konumu veya yerlesimi, tekrarlama gibi unsurlar ile verilebilir
(Pettersson, R., 2012, s. 122-123).

Sebep- Sonug lliskisini Gostermek; Bir durumu net olarak anlamak icin o
durumun ne sekilde ve neden ortaya ciktigini 6grenmek cok faydali olabilir. Bir olayi
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anlatan bilgi grafiginde olayin altinda vyatan sebepleri, karsilasilan ve
karsilasilabilecek sonuglarini izleyiciye gostermesi gerekir. Sebep sonug anlatan bir
bilgi grafiginde kullanici aklina gelebilecek sebeplerin cevaplarini burada
bulabilmelidir. Konu tim cercevesiyle ele alinarak kaynakca gosterilerek
aktariimalidir.

Tiimlesik Grafikler Olusturmak; icerikle dogrudan baglantili olmayan ayrintilar
dikkati dagitmamali ve okumayi etkilememelidir. Karsilastirmali grafikler géris acisi
icinde yan yana durmali, takibi kolaylastirmalidir (Rajamanickam, V., 2005, s. 10-
11). Rajamanickam tim bu ilkeleri basarili bir infografik gelistirmenin 6nemli
adimlari olarak tanimlamaktadir.

Roy ise, basarili bir infografik gelistirmek icin 5 adimdan bahseder (Roy, 2009).

Iskelet ve Akis Semalari: infografige herhangi bir tasarim biciminde oldugu gibi
yaklasiimalidir. ilgili verileri bir arada gruplandirip akis semalari kullanmak ve bilgi
akisini gorsellestirerek bir sézclk ve ya ok iskeleti olusturulmasi faydali olacaktir.
Infografikler genellikle karmasik oldugundan, akis semalari stireci basitlestirir ve her
seyi tam olarak birbirine baglar.

Renk Semasi Gelistirilmesi: Okuyucuyu infografik icinde tutarken bir renk semasi
cok cesitli mesajlar iletmek icin dnemlidir. Devasa ve karmasik infografiklerle,
okuyucularin kafasi cabucak karisacak ve duslncelerini gorsel olarak birbirine
baglayan renkler yoksa, algilari her yere dagilmis olacaktir. infografik bircok renge
sahip olsa bile tasarlamaya baslamadan 6nce renkleri ilgili bilgiye atamak yapilacak
en énemli islerden birisi olacaktir.

Grafikler: Bir infografikte iki tur grafik vardir. Bunlar tema grafikleri ve referans
grafikleridir.

Tema grafigi, tasarimin tanimlayici gérinttsidur ve infografik daha istatistik
temelli olmadikga, genellikle infografikte her zaman bulunur. Dogru tema grafigini
secmek, okuyucuyla bir bakista hangi Dbilgilerin paylasiimak istendigini
soyleyecektir.

Referans grafikleri tasarimda zorunlu degildir. Genellikle, cok fazla icerigin
gosterilmesi gerektiginde, tasarimin karmasasini 6nlemek icin gorsel isaretgiler
olarak kullanilan simgelerdir. Ayni 6rnegi kullanarak ¢ok sayida referansta bulunma
yetenegine sahiptir. Bazen glcli referans simgeler kullanilirsa kelimelere gerek
kalmaz, bir cok tasarimci da infografiklerini mimkin oldugunca kelime icermeyen
hale getirmek icin buna basvurmaktadir.

Arastirma ve Veriler: Tum infografiklerde icerik tamamen arastirilmal ve
sunulan veriler kanitlanmis gerceklerle desteklenmelidir. Bunu vyaparken,
kacinilmaz olarak veri yiginlariyla karsilasilacaktir. Buradaki secimde, hangi verinin
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icerik ile en alakali olduguna ve onun nasil sunulacagina karar verilmelidir.

Bilgi: icerik icin 6nemli olan cikarimlari kolayca vurgulamak bir sanattir. Bilgi
glcludir ve bu bilginin edinilmesi de gicli olmalidir. Deneyimlenerek bilgelige
donlsecek olan bilgi hazirlanan infografigin ortaya ¢ilkmasina sebep olan seyin
kendisidir. En temel dayanak gergek bilgilerin kullaniimasi ve hangi gorsellestirme
Urind olursa olsun kaynakgalarinin gérsellestirmenin herhangi bir yerinde mutlaka
verilmesi gerekliligidir. Fotograf kullaniliyorsa fotografin referansi verilmeli eger bir
manipllasyona  gidilecekse  gerekli izinler  alinarak  manipulasyonun
gerceklestiriimesi gereklidir. Bilgi tasarimcisi telif haklarina saygl gostermekle
yukUimludar.

4. Etkilesimli infografiklere Genel Bakig

“Bilgi grafikleri”, kullaniciya bilgi vermek amaciyla gorsel olarak sunulan veriler
anlamina gelir. Etkilesim ile hemen hemen tim statik tasarimlar daha iyi hale
getirilebilir. Etkilesimli araclar, kullanicinin bilgileri gerektigi gibi gizlemesini ve
gostermesini ve nasil gorlinttlenecegini ve kesfedilecegini sectigi gibi kullanicinin
“strtcl koltuguna” yerlesmesini saglar.

Verileri yalnizca etkilesimli bir grafikte degistirme ve yeniden dizenleme eylemi
bile deger tasir ve kullanici yalnizca pasif bir gdzlemci degil kesif islemine katilan
aktif bir kullanici konumundadir. Kullanicinin bilgi grafiklerini kullanmadaki amaci
bir seyler 6grenmektir. Ayrintilarda arama, filtreleme ve sifirlama yetenekleri cok
onemlidir. Yakinlastirmak, tekrar uzaklastirmak, zaman zaman ayrintilara bakmak
ve verilerin bir gorinimunin digeriyle karsilastiriimasi istenebilir.

lyi etkilesimli bilgi grafikleri, kullanicilara su sorularin cevaplarini sunar:

e Bu veriler nasil dizenlenir?

¢ Neyle ilgisi var?

e Bu verileri nasil kesfedebilirim?

e Bu verileri farkli gorebilmek icin yeniden dizenleyebilir miyim?

¢ Bana sadece bilmem gerekenleri gosterin.

e Belirli veri degerleri nelerdir?

“Bilgi grafigi” teriminin; grafikleri, haritalari, tablolari, agac haritalarini, zaman
cizelgelerini ve her tlrla diyagramlari kapsayan cok blylk bir semsiye oldugu
unutulmamalidir (Tidwell, 2010, s. 161-162).

Tarihsel olarak, karmasik verileri web'deki etkilesimli bir araylzde temsil
etmenin en kolay yaklasimi genellikle Adobe Flash kullanmakti. Ancak, bunu
yeniden distnmek gerekliydi, Flash' desteklemeyen Apple Grlnlerinin (6zellikle
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iPhone'lar ve iPad'ler) kullaniminda dalgalanmaya sebep oldu. Bu, Adobe'nin
Flash5'i mobil tarayicilar igin gelistirmeye son vermesiyle Kasim 2011'de daha da
onemli hale geldi, cinkl HTML5'in yakin gelecekte tarayici tabanli etkilesimi ve
mobil cihazlardaki uygulamalari gliclendirecegi acikti. Sabit bilgi kimeleri ya da
dinamik veri beslemeleri kullaniliyor olsa da, etkilesim olusturmak izleyicinizin
daha derinlemesine bilgi edinmesini ve yeni i¢ goriler ortaya ¢cikarmasini saglar.
Guzelligi, etkilesimli oldugunuzda yalnizca kesif veya anlatim icerigi segcme ile
sinirlh olmamanizdir. Temel verilerdeki en ilging bilgileri cizerek anlatan ve sadece
insanlarin kendi dykulerini bulmalarini ve kendileri icin verileri kesfetmelerini
saglayan, baska bir sekme ile de insanlar igin anlamli olan yeni bir bilgi ve bir anlati
baslatilabilir (Lankow, J., Ritchie, J., & Crooks, R., 2012, s. 87).

Etkilesimli infografik, hem kullanicilar hem de gazeteciler icin bircok fayda
saglar. Bilgilerin saklanmasi ve tiklanmasi, kaydirilmasi veya farenin (zerine
getiriimesi ile gbrintilenmesi mimkin oldugunda, kicik bir alanda daha blylk
miktarlarda veriyi gérmeyi mumkin kilan yeni bir seviye acilir. Ayrica etkilesim,
bilginin daha bilingli bir sekilde tiketilmesini saglar. Kullanici gormek istedigini ve
deneyimleyecegi bilgiyi secme sansina sahip olur.

Bircok bilgisayar sistemi, insan-bilgisayar etkilesimini desteklemek icin
etkilesimli 6zellikler sunar. Bununla birlikte, etkilesimli elemanlara kullanicilarin
kolayca erismesi ve kullanmasi gerekir. Bir kontrol boyutu ile sistemin kullanici
girisi Uzerinde tepki vermesini saglayan bir aktarim boyutu arasinda ayrim yapariz.
Kontrol boyutu, secim (mevcut icerigin secimi; 6rnegin bir kdpriye tiklanmasi) ve
degisiklik secenekleri (girise gore sistem araliginin degistiriimesi; érnegin metin
girisi) alt seceneklerine bélinmustir. infografikler baglaminda, kaydirma, genel
bakis arti ayrinti ya da odak arti baglam, filtreleme veya veriyeniden siralama gibi
gorsel bir temsili manipile etmek icin cesitli etkilesim yontemleri vardir (Zwinger,
S., Langer, J., & Zeiller, M., 2017, s. 177). Tim bu yontemler etkilesimli
infografikleri kullaniciya aktif bir katilimci roll sunarken, 6grenme sirecini de bir
deneyime donlstirme imkani sunmaktadir.

4.1. Etkilesimli Infografik Kontrol Secenekleri

Etkilesimli infografikleri uygulayan gazeteciler, tasarimcilar ve programcilar,
kullaniclya bir mesaj iletmek icin gorsel eserler gelistirir ve ayrica etkilesimin
derecesine karar verirler. Tabii ki bu sirece, kullanicilarin ¢ikarlari daima dahil
edilmelidir. Bunu hemen, génderen ve alici arasindaki glic ve kontrol iliskisinin
sorusu izler: “Kim kontrol ediyor, bilgisayar miyoksa onunla etkilesime giren insan
(lar) mi?” Kullanicidan kullaniciya etkilesimlerde, iletisim iki yonlG olabilir ve bu
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durumda gli¢c dengesi daha dengelidir. Kullanicidan sisteme etkilesim modeli s6z
konusu oldugunda kontrol Uretici tarafindan daha ¢ok yonlendirilir ve kullanicinin
sadece belirli miktarda midahale imkani vardir (Weber, W., & Wenzel, A., 2013,
5. 9-10).

Web'deki Infografikler icin kabaca Ug¢ dizeyde etkilesim dizeyi ayirt edilebilir.
Kullanici uygulamada gezinme ve icerik secme firsatina sahip oldugunda distk bir
etkilesim dUzeyi vardir. Bunlar dahili baglantilar, bir baslat veya devam digmesi
olabilir. Fare isaretgisiyle hareket ettiginizde etkinlestirilen yakinlastirma veya
icerige duyarli bilgiler de kontrol secenekleridir. Burada grafigin kendisi
degismemektedir. Kullanici degisiklikleri gormek ve karsilastirmak icin zaman
kaydiricisi veya meni 6geleri gibi kontrollerle gorintlyi isleyebildigi zaman orta
dizeyde bir etkilesim duzeyi vardir. Kullanici grafigi kesfedebildiginde ylksek bir
etkilesim derecesi vardir, 6rnegin, bilgileri girerek veya filtreleyerek veya veri
sorgusu ile veri ve bilgilerle "etkilesime girer" Bu, kullanicinin ortak yazar haline
geldigi, kullanicidan belgeye etkilesimde oldugu gibi grafiklerin olusturulmasini da
icerir (Weber, W., & Wenzel, A., 2013, s. 10).

Tek basina kontrol secenegi bir bilgi grafigini etkilesimli yapmaz. Uretici ve
kullanici arasinda yukarida belirtilen anlam degisiminin gerceklesmesi icin,
kullanicinin bu kontrol secenegini de algilamasi gerekir. Ornegin, bir yapimci -
editor, tasarimcl, programci - infografige belirli bir etkilesim derecesi saglayabilir,
ancak kullanici etkilesimi bulamaz ¢inkl etkilesim unsurlarini secmesi gerekir
(6rnegin, simgeler, hassas tiklama elemanlari) veya bilissel deneyim eksikligi
nedeniyle sunulan etkilesim olanaklari ile ne yapilacagini bilmiyor olabilir.
Etkilesim 6geleri kullanici tarafindan bilinmiyorsa, tasarim bu goérevi ¢cézmelidir.
Bir yandan, kullanilabilirlik uzmanlari beklentinin uygunlugundan bahseder, bu da
sistemin kullanicinin  beklentileri dogrultusunda ve diger yandan kullanici
araylzinlin kendi kendini tanimlayan yetenegine gore tasarlanmasi gerektigi
anlamina gelir. Etkilesim boylece cesitli faktorlerle baglantilidir: kullanicinin
deneyimi, bilgisi ve etkilesim 06gelerinin kullanici dostu tasarimi olarak
siralanabilir. Bu, araylzin etkilesimli iletisim strecinde merkezi bir rol oynadigi
anlamina gelir.

Sistemin veya (Ureticilerin kullaniclya sundugu kontrol secenegine ve
kullanicinin durumsal algisina ek olarak, etkilesimin baska bir 6nemli 6zelligi olan
mesajlarin birbiriyle iliskisi de tanimlanabilir. Bu "iliski" sadece kullanicidan
kullaniclya etkilesime degil, ayni zamanda kullanicidan sisteme etkilesime de
uygulanir. Baska bir deyisle, infografik icerigi, kullanicinin sorgusuna uygun
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sekilde eyleme cevap vermeli ve kullanicinin her tiklamada ne bekledigini
iletmelidir.

Ozetlemek gerekirse kullaniciya;

1.
2.
3.

Bir kontrol secenegi sunuyorsa

Kullanici taniyabilir ve galistirabilirse

infografik kullanicinin sorgusuna uygun sekilde tepki verirse, bir infografik
etkilesimli olarak kabul edilir (Weber, W., & Wenzel, A., 2013, s. 12-13).

Weber ve Wenzel interaktif infografikleri, birkagc modu (en az iki), drnegin,

gorintl / video, s6zIU veya yazili metin, ses, dizen, vb. kullaniciya en az bir
kontrol secenegi sunan tutarli bir topluluk olarak tanimlar.

Saglanan kontrol secenekleri;

Baslat veya durdur digmesi

lleri veya geri digmesi

Secilecek menl 6gesi

Zaman ¢izelgesi veya zaman kontrolori

Filtre, veri talebi veya giris kutusudur (Zwinger, S., Langer, J., & Zeiller, M.,
2017, s. 177).

Bir diger husus da infografikle nasil etkilesime girdigimizdir. Bunu belirleyen

ise gelistirilen teknoloji ve tasarima atfedilen 6zellikle cesitlenen etkilesimlilik
trleridir.

Dokunmatik ~ Komut:  Dokunmatik  ekranlarda  kullanicilar  tekli
dokunma/kaydirma, sirikleyip birakma, ¢oklu dokunma/kaydirma gibi
eylemler yardimiyla nesneler ile etkilesim kurabilmektedir.

Hareketli Komut: Coklu ortamda hareketli komut, hareket temelli (gesture-
based) bilgisayar teknolojisi ile tasarlanan ve cihazlarin kamera araciligiyla
kullanici hareketlerini algilayarak, komutlarin yerine getirilmesini saglayan
etkilesim bicimidir.

Sesli Komut: Etkilesimde kullanici kontrolinl saglamanin yéntemlerinden
biri de sesli komuttur. Mobil cihazlardaki mikrofondan algilanan seslerin
coklu ortam o6zelliklerini harekete gecirmesi ile kullanicinin ellerini
kullanmadan uygulamayi kontrol edebilmesi saglanmaktadir (Kara, M.,
2016:39-40). Tim bu kontrol secenekleri infografiklerin etkilesimlilik
seviyesini belirlemektedir.
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4.2. Etkilesimli Infografiklerin Etkilesim Diizeyleri

Etkilesimli infografik, etkilesimin yani sira anlati sorunlarini da kapsayan bes
ozellik ile tanimlanabilir: etkilesim derecesi, etkinlik modeli, iletisimsel amac,
“Wh-sorularl” ve konudur. Etkilesimli Infografigin kullanilabilirligi Gzerindeki en
bilyik etki, etkilesim derecesi ve aktivite modelinden kaynaklanmaktadir.

Etkilesimli infografigin etkilesiminin derecesi l¢ seviyeden olusur;

e DuUsuk etkilesim

e QOrta dlzey etkilesim

e Yiksek etkilesim

Distk dizeyde etkilesim, kullanicilarin gezinmesini saglar. infografikteki
icerikte fare ile secimler yaparak, i¢ baglantilar kullanarak, yakinlastirma yaparak,
ileri-geri veya baslat digmeleri ile ayrintilari gosterilebilir ancak infografik
degisme ugramaz. Orta dizeyde bir etkilesimde, kullanicilar, 6rnegin bir zaman
cizelgesi kaydiricisi veya menU 0Ogeleriyle, infografikte degisiklik yapabilir ve
boylece bilgileri uygulayabilir ve karsilastirabilirler. Yiksek dizeyde etkilesim,
kullanicilarin, Infografigi kesfetmelerini ve 6rnegin girdiler, filtreleme veya veri
alimi gibi verilerle ve bilgilerle etkilesime girmelerini saglar (Zwinger, S., Langer,
J., & Zeiller, M., 2017, s. 177).

Bir infografik ancak sirayla yapilandirildiginda meydana gelmektedir ve
kullanici da infografigi adim adim (kontrol secenegi) tiklayarak kesfedecektir.
Kullanici, animasyonlu bir infografigi baslattiginda videoda oldugu gibi dogrusal
bir etkilesim ortaya cikacaktir. Burada gorintd, sirali ve hareketli resimler dizisi
ile olusmaktadir. Bir uzay-zaman sirekliliginde dogrusal ve siral diziler, anlatinin
ozellikleri arasindadir. Ozellikle anlati, infografiklerin agirlikli olarak barindirdig
ozelliklerden biridir. Ayni zamanda gazetecilik baglaminda da 6nemli bir rol oynar.
Bu, "multimedya hikaye anlatimi”, "gorsel hikaye anlaticisi”, "veri hikayeleri" veya
"anlati gorsellestirmeleri" gibi anahtar kelimelerle ifade edilir.

Etkilesimde, dogrusallik ve anlatisallik arasindaki iliskiye gelince, eski ve yeni
medya arasinda en biyik farki yaratan 6zellik etkilesimdir. Ancak etkilesim 6yku
anlatimini kolaylastirmaz ¢linki anlati dogrusalligl 6ngorir. Tipki zaman, mantik
ve nedensellik gibi tek yonltdur. Etkilesiminin barindirdigl secim sistemleri ise bir
ag gibi dogrusal olmayan veya ¢ok yonla bir dallanma yapisini icerir.
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Gorsel 10. Etkilesimli infografik hareket tipleri
(Weber, W., & Wenzel, A., 2013, s. 13).

Gorsel 10'da daz cizgiler dnceden tanimlanmis tiklama yollarini, kesik cizgiler
olasi tiklama yollarini temsil eder. Daireler igerik birimlerini; oklar ise gezinme
yonunl temsil eder.

Bu iki kutup arasinda, "sagdan sola dogru ilerleme" ve "asagidan yukariya
dogru giris" arasinda, yani dogrusal ile dogrusal olmayan arasinda bir yerde
UglnclU bir degisken vardir: ¢oklu formlardan ibaret bir melez olan dogrusal-
dogrusal olmayan model. Bu melez (hibrit) form, Uretici tarafindan 6nceden
tanimlanmis navigasyon vyollarinin melezlemesi (hibridizasyonu) ve kullanici
tarafinda belirli bir se¢cim 6zgUrligu olarak tanimlanabilir (Weber & Wenzel, 2013,
s. 13 - 14). Etkilesimli infografiklerin sunum seklini etkilesim modelleri Gizerinden

secimler yaparak planlamak infografigin nasil yapilandirilacaginin yol haritasini
ortaya koymaktadir.

4.3. Etkilesimli Infografiklerde Karsilasilan Zoruluklar

Etkilesim, bilgi gorsellestirmede cesitli amaclarla kullaniimaktadir. Verileri
daha ilgi cekici veya eglenceli hale getirmek ve verileri ydnetilebilir bolimler
halinde gostermek. Gorsellestirme yaraticilari, etkilesim tekniklerini kullanarak
kullanicilara verileri dogru bir sekilde kesfetme ve sorularina uygun yanitlar bulma
becerisi kazandirmaya calisir. Kullanicilarin cevaplari kendi baslarina bulmalari
icin yollar sunmak (kesifsel gorsellestirme), yaraticinin kullanicilarin sorulari
olduguna inandigi cevaplari sunmaktan (aciklayici gorsellestirme) genellikle daha
iyi bir secenek gibi gdorinmektedir, ¢liinkl sadece sorularin ne olacagini tahmin
etmek zor degildir, ayni zamanda gorsellestirme bir kesif aracidir ve i¢goru
saglamak potansiyelini sinirlamak bir hatadir (Figueiras, A., 2015).
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Etkilesimli infografikler basit cubuk veya pasta grafiklerinin 6tesinde daha ¢ok
icerigi olusturan genis konunun ayrintilariyla ele alindigi bilgi grafikleridir.
Kapsamliiceriklerinin anlasilir olarak gorsellestiriimesiicin yetkin grafik becerileri,
cevrimici etkilesimli 6zelliklere sahip olmasindan dolayr da programlama
becerilerini gerekli kilmaktadir. Ginimizde programlama bilgisi gerektirmeyen
pek cok cevrimici uygulamalarla etkilesimli infografikler tretilebilmektedir. Ancak
konuya ve musteriye 6zel tasarimlar Uretebilmek icin bir ekip c¢alismasi
yiritilmesi gerekmektedir. icerikten, tasarimdan ve programlamadan sorumlu
bir ekiple ¢alismak bu zorlugun Ustesinden gelmenin en pratik yoludur.

Etkilesimli infografikler icin sorunlardan birisi de ekran boyutlaridir. Bu
nedenle tasarim cercevesi olusturulurken farkli ekran boyutlari dislnulerek
tasarimlarin planlanmasi gereklidir. BlyUk ekranlardan kigtk ekranlara dogru
glclu bir gelisim s6z konusudur. Giderek daha fazla insan, akilli telefonlariyla bilgi
edinme yoluna basvurmaktadir. Bugln artik akilli saat ve fitness bantlarinin
kullanimlari da kisisel verileri kayit tutarak isleme amaciyla yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu durum gelistirilen araylzlerde etkilesimli infografik
kullanimina gereksinimin artmasina ebep olmaktadir.

Oncelikle ve en 6nemlisi, yerlesimi dikey olarak hizalamaktir. Genislik
genellikle 320 piksel ile sinirlidir. Uzunluk prensibinde herhangi bir sinirlama
yoktur, c¢inkd kullanici bilgiyi tarayabilir, icerigi asagidan yukariya dogru
kaydirarak kullanabilir. Kullanici aliskanliklari goz 6niine alinarak kullanici dostu
tasarimlar gercgeklestirilir.

Yazi tipleri yeterince blyik olmalidir, bdylece yakinlastirmadan bile okunmasi
kolay olur. Bir baska zorlukta statik infografiklerin aksine etkilesimli infografiklerin
kullaniclya erisilebilir hale getirilmesi icin teknik beceriler gereklidir. Kullanici
acisindan asiimasi gereken en blylk zorluk bu teknik becerileri kazanmaktir.
Tasarim ve programlama sidrecinde bu tlr gereksinimler her zaman dikkatle
Uzerinde durulmasi gereken konularin basinda gelir (Gath, 2015, s. 14-18). Bir
diger 6nemli hususta etkilesimli infografiklerin tasarlanma strecinde kullanici
aliskanliklarinin ve ekran boyutlarinin géz éntinde bulundurulmasidir.

4.4. Etkilesimli Infografiklerin Kullanim Alanlari

Etkilesimli infografikler yapisi geregi bir aga bagli olarak etkilesim imkani sunan
bir bilgi grafigi turtdur. Kullanici ekranda secimler yaparak gorsele, ulasacagi
verinin icerigine ve bilginin ne kadarina erisecegine midahale edebilir.

Web araylzu ile farkl boyutlardaki dijital ekranlarda etkilesimli infografikleri
goruntilemek mimkdnddr. Bu cevrimici infografiklerle masalstl ve dizUsti
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bilgisayarlar, tablet ve akilli telefonlarda web adresi Uzerinden etkilesime
gecilebilir ve kolayhkla paylasilabilir. Salgin, dogal afet gibi toplumsal kriz
durumlarinda halki bilgilendirmede, bilgiyi anlasilir kilan yapisi ve paylasim
kolayligiyla etkili bir bilgilendirme araci olarak kullaniimaktadir.

interaktif infografikler iceriklerine ve amaclarina bagli olarak farkli ortamlara
yerlestirilebilir ve interaktif bir infografigi bir web sitesinde gbrintilemek bunu
yapmanin bir yoludur. interaktif infografikteki etkilesimli 6zellikler sayesinde, web
sitesinde daha iyi temsil edilebilir ve kullanicilarin onunla etkilesime girmesine
olanak taniyabilir (Mocander, B., & Shen, N., 5.9, 2023). Gorsel 11 ve 12'de
kullanicilarin icerikle Ust dizeyde etkilesime ge¢mesine olanak sunan basarili
etkilesimli infografik 6rnekleri yer almaktadir. Kaydirma, isaretci ile Gzerine
geldiginde ayrinti sunma, filtreleme gibi farkli etkilesim tirlerine sahip infografik
orneklerindendir.

SCALED IN IVI

Gorsel 11. “Miles Davis’in muzik kariyeri” konulu etkilesimli infografik drnegi
(https://fathom.info/miles-web/Erisim tarihi: 20.01.2018).
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Gorsel 12. Tim Zamanlarin Zamansiz Sarkilari / The Most Timeless Songs Of

All Time konulu etkilesimli infografik 6rnegi
Erisim Tarihi: 15.01.2018, http://bit.ly/2JugA9a

Etkilesimli  infografilerin ~ yaygin  olarak  kullanildigi  mobil  cihaz
uygulamalarindan kullanilan bilgi ekranlari ise daha cok kisisel verileri kullanim
amacina uygun Ozetleme, kiyaslama, isleme ve kayit altina alma amaciyla
kullanilmaktadir. Fitness, saglk, finans gibi mobil uygulamar veri kayitlari
tutmakta ve bir dashboard ekraninda gorsel olarak bu bilgileri sunmaktadir.
Burada yine kullanicristedigi bilgiye erismek icin icerigi manipile edebilir secimler
yaparak etkilesime gecebilir.

Mobil cihazlarin calismasina bagl olarak, temel olarak fare islemi yerine
dokunmatik ekran hareketlerine dayanir, bu nedenle kicuk ekran 6zelliklerinde
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hareket etkilesiminin kullanilmasi da dikkate alinmalidir. Kiglk ekranin getirdigi
sorun, tiklanabilir araligin daralmasi, etkilesim alaninin taninmasinin zayiflamasi
ve islem dogrulugunun yiksek olmamasidir.

KtgUk ekran uyumlu cihazlarda, hizli bir sekilde gz atmak veya icerik bulmak
isteyen kullanicilarin bir sonraki bilgi kategorisine ulasmak icin dikey yonde birkag
kez kaydirmasi gerekir. Yatay kayan tasarim, bilgi yapisini daha diiz hale getirmek
icin araylzin ekran ozelliklerinden yararlanir. Kullanicilarin tam ekrani kesfetme
ihtiyacini ortadan kaldirir, bilgi dagitim hiyerarsisini azaltir ve bilgileri daha
gorinir hale getirir (Wang, P.,& Wang, J., 2021, s. 2014). Etkilesimli
infografiklerde verinin aktariimasi ve gorinir kilinmasi ekran cesitlili§ine bagl
tasarim ¢ozimleri Gretmeyi de beraberinde getirmektedir.

4 mm

son 24
saat iginde

Gorsel 14. Mobil cihaz shava durumu uygulamasi bilgi ekrani gorintisi
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Bir diger kullanim ise yine fiziksel harekete dayal verilerin kaydini tutan akilli
bant ve saatlerdir. Burada dokunma eylemi ile gérsellerle midahalede bulunarak
etkilesime gecilmektedir. Akilli saatler ve fitness bantlari gibi fitness takip cihazlari
cesitli verileri kaydeder. Bu cihazlarin c¢ogu ayni zamanda toplanan verileri
gorsellestirmekte ve kullanicilara aninda sunmaktadir. Ozellikle akilli saat yizleri,
adim sayilari, kalp atis hizlari, konumlar, uyku bilgileri ve hatta mevcut sicaklk
veya hava durumu tahminleri gibi cihaz harici veriler gibi verilere genel bir bakis
sunabilen mini veri panolari haline gelmistir (Islam, A. vd., 2022).

Gorsel 15. Akilli saat bilgi ekrani goriintlsu
(https://www.facer.io, Erisim Tarihi: 20.10.2024).

Akilli saatlerin klglk ekrani, bilgiyi temsil etmenin 6nlndeki en bilinen
engellerden biri olarak kabul edilmektedir. Genellikle olduk¢ca yogun surekli
zaman serisi verileri olan saglk verilerinin gorsellestirilmesi, bu kiclk ekran
boyutlari nedeniyle zorlasmaktadir. Bu nedenle, yalnizca temel gorsel 6zellikleri
gostermek icin degil, ayni zamanda farkh veri kaynaklarindan gelen verileri de
icerecek sekilde mevcut ekran alanini en st dlzeye cikartacak yeni gorsel
temsillere ihtiyac duyulmaktadir (Neshati, A., 2021, s.3). Aktivite takibi yapan
giyilebilir cihazlarda anlik verilerin gérsel takibi yapilirken es zamanl olarak akilli
telefon araciligiyla uygulama araylzinde daha kapsamli veriler etkilesimli
infografik sunumlar ile gériintilenmektedir.

5. Sonug

inforagikler, veri yiginiyla karsi karsiya kalan bugtiniin dijital yerlilerinin bilissel
yUkinU azaltmakta etkili bir iletisim yolu olarak ginimz dijital medya araciligiyla
yaygin olarak kullanilmaktadir. Televizyonlarda reklam, hava durumu, haber
iceriklerinde karsimiza cikarken, bilgisayar tablet ve telefonlarda bilgilendirme,
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acklama, tanitma, bilgi yayma ve kayit tutma gibi iceriklerle ¢cikmaktadir. Akilli
telefon, akilli saat ve spor bantlarinda kisisel veri kayitlari tutarak zaman serisi
olusturma, etkinlik 6zeti, bilgi panosu gibi iceriklerle karsimiza ¢cikmaktadir. mada
Bugln artik akilli telefon ve saatlerin kisisel verilerin tutuldugu pek c¢ok
uygulamanin araylzlerinin icerik ¢6zimid olarak etkilesimli infografikler
kullanilmaktadir.

Bu anlamda etkilesimli infografiklerin dogru etkilesimi kuracak sekilde
yapilandiriimalari, tasarim ve yaziim slrecinde birincil meselesidir. Kullanic
deneyimini gézoninde bulunduran, ekran boyutlarina uyumlu, kullanici dostu
infografik iceriklerin sunumu etkili bir bilgilendirme ve anlatim aracina ayrica veri
kaydi tutan bilissel depolara dénidsmektedir. Burada infografik tasarimcisinin
icerigi hangi etkilesim unsurlarini kullanarak sunacagini dogru belirlemesi bir
onemli bir uzmanlk alani dogurmaktadir. Ekran araylz tasarim ¢éziimlerine asina
kullanici deneyimi noktasinda icgori sahibi tasarimcilarin sunduklari ¢ézimlerle
etkilesim kurulmakta ve infografiklerin hedefledikleri ¢céziimlerle ulasiimaktadir.
Gelecekte ise etkilesimli infografikler siklikla giyilebilir teknolojiler artiriimis
gerceklik, holografik gosterimler olarak karsimiza cikacaktir. Holografik
gorintilerin karma gecerliklikle bir araya geldigi fijital medya ortamlarinda da
siklikla infografik iceriklerle karsilasacagimiz asikar gorinmektedir.
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Etkilesimli Anlatilar ve Tasarim", ¢izgi romanlarin, video oyunlarinin ve oyunlastirmanin kesistigi,
hikaye anlatimi, kiltlr ve teknoloji arasinda kdpri kuran gelisen diinyada bir yolculuk olarak ortaya
cikmistir. 2024 yili Mart ayinda arastirmacilar ve uygulayicilara yaptigimiz ¢agri kapsaminda gesitli
bakis acilari degerlendirilmis ve uygun gorilenler bir araya getirilmistir. Bu kitap, gorsel anlatilarin
dijital cagimizi nasil sekillendirdigini, capraz medya yaraticiligina nasil ilham verdigini, insanligin
gelistirdigi zengin mirasin bu medyalar araciligiyla nasil korunabilecegini ve yeni tanimlanan
ogrenmeyi, oyunu ve kulttrel hafizayl arastiriyor. Arastirmaci ve uygulamacilara yol haritalari
¢lkarmak icin, tasarimcilar, egitimciler ve hayalperestler icin gelistirilen konularla, etkilesimli hikaye
anlatiminin gelecedi icin yararli olmasi umuduyla paylaslyorum.
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