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Bolum 1

Yerel Kimligin

Seramik Taki Tasarimina Aktarimi
Canakkale-Can ilgcesi Uzerinden
Deneysel Bir Model?

Tuba BATU 2, Ece YUCEL 3

1. Giris

Tasarim, yerelden evrensele agilan bir ifade bi¢cimidir. Giindelik nesnelerde
kiiltiirel bellegin temsili, kimlik aktarimi ve estetik sunum agisindan 6nemli bir
rol iistlenir. Kiiresellesme caginda, endiistriyel tasarimin seri iiretim bi¢imleri
yerel ozgiinliiklerin siliklesmesine sebep olurken kiiltiirel kodlarin goriiniir hale
geldigi el yapimi tasarimlar sanat ve siirdiiriilebilirlik perspektifinden degerlidir.
Tasarimin yalnizca estetik degil ayn1 zamanda yaganilan mekana iligkin kolektif
hafizay1 temsil eden bir ara¢ olarak kullanilmasi, 6zellikle yerel motiflerin ve
anlatilarin yeniden islenmesini olanakli kilmaktadir. Tasarimci, bir nesne veya
iriinli ortaya koyarken bir duygu, bir kavram ya da bu ¢alismada oldugu gibi
icinde bulunulan cografyanin potansiyelini kesfetmeye yonelik bir diirtii gibi
verilerden yola ¢ikar. Aragtirmanin ¢ikig noktasi olan “Can ilgesinin yerel
kimliginin tasarima aktarimi” fikri, cografyanin bizzat kendisinin bir veriye daha
dogrusu tasarima doniistiiriilebilir bir aragtirma zemini olusturdugu yo6niindeki
gozlemler sonucu sekillenmistir. Bu ayn1 zamanda mekénin sadece fiziksel bir
varlik degil; kiiltiirel, tarihsel ve toplumsal anlamlarla yiikli bir iiretim alanm
oldugunun da gostergesidir.

Bolgenin topografya ve endemik bitkiler gibi dogal, Troas kiiltiiriinii de
igerisinde barindiran arkeolojik miras1 gibi tarihsel ve dokuma desenleri,
geleneksel motifleri gibi sosyo-kiiltiirel bilesenleri birer tasarim verisine
dontstiiriilerek elde edilen veriler tizerinden farkli tekniklerde seramik taki
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tasarimlar1 olusturulmugtur. Kiiltiirel kimligin soyut ve somut unsurlarini
tanimlamanin yani sira tasarim odakli bir yaklasim gelistirerek el sanatlar
egitiminde yeni bir model sunmay1 hedefleyen bu arastirma yerel kalkinma, kadin
emegi, kiiltiirel miras ve yaratici tasarim ekseninde yiiriitiilmekte ve kiiltiirel
degerlerin ¢agdas tasarim nesnesine doniisiimiinii sanatsal bir zemin {izerinden
tartigmaktadir. Sonug olarak bu ¢alisma, tasarim siirecini yalniz estetik kaygilarla
degil yerel kiiltiirel kimligi tanima, koruma ve aktarma amaciyla kurgulamakta;
yerel flora, tarihi hafiza ve sosyo-kiiltiirel motiflerin birer tasarim verisine
dontistiiriilerek temsilini odak noktasi olarak ele almaktadir. Bu yaklagim, tasarim
arastirmalarinda yerel kimligin bir kaynak olarak kullanilmasinin deneysel bir
modelini 6nermektedir.

2. Yerel Kimlik, Kiiltiirel Bellek ve Mekan

Yerel kimlik, bir yerlesim alanimnin cografi, tarihsel, kiiltiirel ve toplumsal
bilesenlerinin biitliinlinden beslenen hem fiziksel hem de simgesel bir yapidir.
Mekan, yalnizca topografik bir konum degil, bellegin, aidiyetin ve kiiltiirel
siirekliligin de icerisinde barindigi bir alanin temsilidir (Tuan, 1977: 6). Cok
katmanl tarihsel izler tasiyan ayni1 zamanda kendi icerisinde 6zgiin bir kiiltiirel
dokuyu siirdiiren yerlesimler, yerel kimlik arastirmalari agisindan 6zel bir
konuma sahiptir. Giinlimiizde Anadolu’nun kuzeybatisinda yer alan ve Biga
Yarimmadasi olarak bilinen Canakkale ili, Antik Cag siiresince Troas adiyla
anilmaktaydi. Bélgenin sinirlar1 igerisinde yer alan Kaz Dagi, zengin bitki ortiisii
ve maden yataklariyla ylizyillar boyunca Troas bolgesi i¢in degerli bir sembol
konumundadir. Avrupa ve Asya kitalarinin arasinda karayolu baglantisi, bogazin
iki yakasinda da yer aldig1 bilinen ¢ok sayida liman kenti {izerinden saglanirken
bu liman kentlerden i¢ kesimlere baglanti1 kurulan antik yollar iizerinde de 6nemli
yerlesim yerleri kurulmustur. Kaz daglarinin ¢ok cesitli canli tiirii ve bitki
ortiistiniin zenginligi, akarsu vadilerinde yer alan tarimsal araziler, Paleolitik
Cagdan itibaren yerlesim i¢in tercih edilmesinde baglica etken olmustur (Tombul,
2015: 1-2).
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Gorsel 1. Canakkale ili ve ilgeleri (Tombul, 2015: 1)

Canakkale ili, essiz cografi konumu ile Asya ve Avrupa kitalar1 arasinda tarih
boyunca stratejik bir koprii gorevi gorerek kavimlerin ge¢is alani olmus
dolayisiyla Truva’dan Gelibolu’ya, antik kentlerden Osmanli Imparatorlugu’na
dek birgok farkli uygarliga ev sahipligi yapmustir. Kiiltiirel zenginligi, cogunlukla
denizler i¢ ige gegmis kent merkezlerinde daha belirgin hale gelirken Can ilgesi,
bu genel karakterden bagimsiz olarak ice doniik, kara merkezli ve kendi
geleneksel yapisini koruyarak bigimlenmis bir kimligin temsilcisidir. Dogusu
Yenice-Biga, kuzeyi Biga-Lapseki, batis1 Canakkale Merkez-Bayrami¢ ve
giineyi Bayramig-Yenice ilgeleri ile ¢evrili Troas Bdlgesi’nin dogu i¢ kesimini
olusturan (Kiigiikefe, 2008: 303) Can ilgesinin tarihsel ge¢misi Roma donemine
kadar uzanmakta olup, 14. yiizyillda Osmanli topraklarina katilmistir (Ttirker,
1995). 1522 yilindan itibaren Biga sancagina baglanmis bir kaza olan Can, 1921
yilinda Yunan iggalinde ¢ok¢a hasar gérmiis, 1922 yilinda iggalden kurtulmus ve
1945 yilinda ilge olmustur (Eren, 1990: 109). Kiyiya uzak konumu dolayisiyla
deniz ticareti ve liman kiiltiirlinden uzak, daha ¢ok kara yolu baglantilarina ve i¢
dinamiklere bagl bir yerlesim birimi olmas: Can’1n kiiltiirel yapisinda belirgin
bir “yerel ozgiillik” ve muhafazakar bir karakter olusumuna yol agmustir.
Niifusun sahip oldugu 65 kdy ile kirsal yerlesimlere dagilmasi, geleneksel yasam
pratiklerinin, halkin inanglarinin ve el sanatlarinin giiniimiize dek korunarak
ulasmasina katki saglamustir. Ozellikle Tiirkmen koylerinin varhig; halk
hekimliginin, geleneksel giyim kusam aligkanliklarinin, sozlii kiiltiiriin ve
dokuma iiretiminin canli kalmasma katkida bulunmustur. Bu baglamda yerel
kimlik yalnizca folklorik bir miras olmaktan ¢ikmig, yasayan, doniisen ve
iretimin kaynagi bir bilgi alan1 haline gelmistir.

Kent kiiltiirii, toplumsal bilincin ve belleginin yansimasi olarak nitelendirilen
zamanin tarih niteligi kazanmasiyla meydana gelmektedir. insanligin atalarindan



bir sonraki kusaga aktardigi miras ve degerler, kent kiiltiirii igerisinde kendini
siirekli halde ve fiziken ortaya koymaktadir. Bu baglamda kentin fiziksel yapisini
olusturan unsurlar; mimarisi, kopriileri, kemerleri, eski ve yeni mabetleriyle
diinyanin insan yapisi ve insan mirasi olan yanim temsil etmektedir. “Hafiza
Mekanlar1”, yalnizca fiziksel kalintilar degil, ayn1 zamanda kiiltiirel pratiklerin
tekrarlandig1, anlam iiretiminin devam ettigi alanlardir (Nora, 1989: 8). Can ilgesi
icerisinde bu hafiza mekanlarinin basinda, 1957 yilinda Tiirkiye nin ilk 6zel
tesebbiis seramik fabrikasi olarak kurulan Kale Seramik Fabrikasi ve ardindan
Etili ve Pera Seramik gibi kuruluglar yer alir. Sadece sanayim tesisleri degil ayni
zamanda modernlesme ile geleneksel iiretim kiiltiirlinlin kesistigi sembolik
alanlar olan bu yapilar ve ilgenin “Seramik Mahallesi” gibi adlandirilmis yerlesim
birimleri, endiistriyel mirasin giinliik yasama nasil igkin hale geldiginin de
gostergesidir.

Can ilgesi kimligi yalnizca seramik iiretimle degil ayn1 zamanda dogal
varliklariyla da sekillenmektedir. Cukur bir vadiye kurulmus ve genellikle
engebeli topraklara sahip olan il¢enin (Giileg, 2008: 323) merkezinde uzun yillar
kaynak olarak ¢ikis yapmis sonrasinda tedavi amagli sicak su kaynagi olarak
kullanilan Kocabag Deresi bulunmaktadir (Deniz, Baba ve Tarcan, 2010: 160).
Yorede yapilmig eski galismalar gostermektedir ki Can ydresi bitki ortiisii ve
endemik bitkileri acisindan zengindir. Kaz Daglari’nin uzantilarinda yer alan
ilgede endemik bitkiler yetismekte ve bu bitkiler halk arasinda hem tibbi hem
kiiltiirel anlamlar tasimaktadir. Bu yorede yetistigi bilinen, ekonomik ve tibbi
degere sahip olan bitkilerden bazilari sunlardir; Troya yiiksiik otu, Troya pancari,
Troya diiglingicegi, Troya yayla ¢ay1, Kazdagi geveni, Kazdagi uyuzotu, Kazdagi
mercangiisii, Kazdagi koyunkirani, Eskimenderes sigirkuyrugu, domuz kuyrugu,
kekik, yabani siimbiil, karahindiba, at kuyrugu, baldiran, sar1 kantaron, yabani
sogan, ardig, siitbeyaz orkide ve gelincik. Bu bitkilerin hemen hepsi geleneksel
halk ilact olarak birgok hastaliklarin tedavisinde yerel halk tarafindan
kullanilmaktadir (Kiliggiin, Arda ve Goniiz, 2008: 75-76). Halk hekimliginde,
ritiellerde ya da doga takvimlerinde 6nemli roller iistlenen endemik bitkiler aym
zamanda renk dili ve bigimsel tekrarlariyla kilim dokuma geleneklerinde
motiflerde de kendine yer bularak kolektif bellegin kusaktan kusaga aktarimini
simgeler. Tiim bu veriler dogrultusunda Can ilgesinin yalnizca cografi degil
kiiltiirel olarak 6zgiin bir kimlige sahip oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu
kimlik tasarim ile bulusturuldugunda yalnizca estetik bir bi¢cim yaratmanin yani
sira yoreye ait toplumsal, tarihsel ve dogal anlatilar ¢agdas bir sanat nesnesi
araciligiyla yeniden yorumlanir. Bu baglamda yerel kimlik yalnizca belgelenen
degil, yeniden kurgulanan, anlamlandirilan ve doniistiiriilen bir yaklagimla
incelenmektedir.



3. Tasarimda Kiiltiirel Referanslar

Tasarim yalnizca islevsel bir nesne yaratma siireci degil, anlam iiretme, kimlik
ifade etme ve estetik deneyim insa etme siirecidir (Krippendorft, 2006). Ozellikle
kiiltiirel tasarim baglaminda tasarim nesnesi bigimsel bir ¢dzlim olmanin yani sira
sembolik degerler, kolektif hafiza ve tarihsel anlatilarla yiiklii bir temsil alani
konumundadir. Bu baglamda tasarim siirecinin, sadece bireysel yaraticiligin
degil, toplumsal bellegin bi¢imlenmesinde de rol oynadigi goriilmektedir.
Kiiltiirel referanslarla yapilan tasarimlarda yerel sembollerin ¢agdas bicimlerle
yeniden yorumlanmasiyla anlam ortaya ¢ikmaktadir ve bu siirecte gelenekselin
ayni sekilde yeniden iiretimi degil estetik, semantik ya da fiziksel olarak
donistiirilmesiyle giincel bir baglamda yeniden ele alinmasi s6z konusudur.
Burada tasarim ge¢misin donmus bir temsili degil, ge¢cmisle kurulan yaratici bir
iliski olarak konumlanmaktadir. Ozellikle soyut kiiltiirel miras unsurlar1 olan
motifler, desenler, sozlii anlatilar ve ritiieller tasarimlarin zengin kaynaklardir.
Canakkale ve ¢evresinin cografi konumu ve bolgeler arasinda gecis yolu olmasi,
yorenin degerlerine de yansimistir. Yazili ve sozlii, maddi ve manevi kiiltiir
unsurlari olan ¢esitli meskenler, geleneksel el sanatlari, yoresel yemekler, halk
oyunlari, sive, sozlii ve yazili edebiyat gibi unsurlarin da sekillenmesinde etkisi
goriilmektedir. Binlerce yillik birikimin sonucunda olusan bu kiiltiirel 6gelerin
bu kadar kiiciik bir alanda zengin farkliliklar icerisinde devam etmesi ise nadir
karsilagilan bir durumdur. Cografi konumunun bdlgeler arasinda gegis
giizergahinda yer almasi ve binlerce yildir ¢ok cesitli kiiltiiriin etkilesimiyle
olusan bu durum, dogal bir sentezlenmenin sonucudur (Erten, 2006: 157).

Can’daki ilk yerlesim izlerine Karlikdy yakinlarinda bulunan Karli Dere
sekilerindeki Tagslitarla Mevkii’'nde ortaya ¢ikan, Orta Paleolitik Donem’e
tarihlenen buluntularda rastlanmaktadir. Bu buluntular ayn1 zamanda Kuzey Bati
Anadolu’da yer aldig1 bilinen ii¢ orta Paleolitik yerlesim yerinden biridir. Karh
Dere civarinda yer alan Calca Mevkii olarak adlandirilan bdlgede elde edilen
buluntular ise, Epi-Paleolitik ile ilk Neolitik Dénem arasidaki MO. 8000- MO.
5500 tarihine aittir (Ozdogan, 1989: 447-448). Can ilgesinin kuzey batisinda yer
alan Duman Koyii’nde 1970’11 yillarda agilan bir mezar ve buluntulari, kutsal alan
ve kaya mezarlar1 bolgede 6nemli bir yere sahiptir. Bolgedeki 6nemli kdylerden
biri de arkeolojik buluntularin zenginligiyle 6ne ¢ikan Altikulag koyiidiir. Kdyiin
onemli olmasmin nedeni 1999 yilinda kagakgilar tarafindan gerceklestirilen
kazilarda karsilasilan Cingentepe tiimiiliisii ve bu tiimiiliiste yer alan Greko-Pers
etkili oldugu bilinen boyali lahitin ortaya c¢ikmasidir. Kizilelma Koyii Anit
Mezari, Can ilgesinin giliney batisinda yer alan Bayrami¢ ve Yenice ilgelerine
komsu olan ve Strabon’un bahsettigi Troas’a ait {i¢ 6nemli akarsudan biri olarak



bilinen Garanikos Nehri’nin kaynak noktas1 olan Kotylos tepesine yakin bir yerde
bulunmaktadir (Kiigiikefe, 2008: 304-306).

1945 yilinda ilge olan Can’da sanayi tesislerinin kurulmasindan 6nce halk
gecimini hayvanciliktan kazanmaktadir. Ilce merkezinde ¢ok uzun zamandan bu
yana kurulan Pazar yerlerinde hayvanlarin boynuna takilan ¢an, en ¢ok satilan
giinliik kullanim egyalar1 arasindadir. Cevre koy ve yerlesim yerlerinden pazara
can almak i¢in gelindigi bilinir. Can isminin ilgeye buradan geldigi
diisiiniilmektedir. S6zIii halk edebiyat iirlinleri bakimindan da oldukga zengin bir
yore olan Can’da, sosyal yap1 bakimindan bdlgedeki yerlesimlerle ilgili kesin
bilgi olmamakla birlikte ¢esitli medeniyetlere ait izlere antik kalintilarda
ratlanmaktadir (Giileg, 2008: 323). Roma doneminde bu bdlge Sergis veya Nargis
adiyla amlmaktadir. Gergis bolgesi olarak adlandirilan bolgenin Can ile
Canakkale arasinda daglik arazide yer aldigi ve Can bolgesine yerlesmis ilk
toplulugunda Gergisler oldugu diisiiniilmektedir (Eren, 1994: 15).

Anadolu’da bilinen Oguz, Tiirkmen ve Yoriik toplulularin, kolektif kimlik ve
aidiyet bigcimleri baglaminda ayni etnik kimlikten referansla gelisme gostermekle
birlikte tarihsel siire¢ igerisinde sosyokiiltiirel degisim dinamikleri ¢ergevesinde
goriilen sosyal, ekonomik, kiiltiirel, politik ve sosyo-biligsel farklilagimlar
sonucunda “Tiirkmen” ve “Yoriik” oalrak ayristiklar1 goriilmektedir. Tiirkmen
kimligine sahip olduklarini ifade eden topluluklarin ayni inan¢ bigimi ve
ritiiellerini benimsedikleri belirginlik kazanmaktadir (Uluocak ve Aslan, 2012:
112). Canakkale ili Can ilgesine bagli bulunan Tiirkmen koyleri; Altikulag,
Bahadirli, Cakilkdy, Kadilar, Karakoca, Karl, Kizilelma, Kulfal, Kumarlar,
Kiigiiklii, Malli ve Yaya kdoyleridir (“Tiirkiye ve Cevre Ulkeler Yerlesim
Birimleri Envanteri”, t.y.). 1992 yilinda kurulmus olan Tahtakuslar Etnografya
Miizesi’nde, Osta Asya’dan Tiirkiye’ye gogmiis Tiirkmen halklarin Samanizm
kiiltiiriine dair inan¢ ve kiiltiir varliklan sergilenmektedir. Miizede, geleneksel
Tiirkmen giysileri, atlarin sirtina konan heybeler, yiin torbalar, kaz ayagi motifli
para keseleri, objeler, halilar, ev egyalar1 ve ¢adirlar gibi bir¢ok esya ve el isi
sanat yapitlari, yazmalar, kolye ve nazarliklar yer almaktadir (Eryiicel, 2018: 55).

4. Yerel Kimlige Tasarimsal Yaklasimlar

Tasarim, uzun yillar boyunca uzmanlik temelli bir etkinlik olarak goriilmekle
birlikte 6zellikle 20. yiizyilin ilk ¢eyreginden itibaren tasarim siireglerinin sadece
profesyonel tasarimcilara birakilmamasi ve yerel halkin deneyimlerinin, giindelik
birikimlerinin ve kiiltiirel pratiklerinin de tasarim siirecine dahil edilmesinin
tasarimi baglamsal agidan zenginlestirdigi gorisii hakimdir. Bu katilimct
yaklasim, topluluk temelli tasarim ve kullanici merkezli tasarim gibi farkli
yaklasimlarla desteklenmistir. Ozellikle toplumsal fayda odakli, kiiltiirel
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stirdiiriilebilirligi hedefleyen projelerde dnemli bir arag haline gelen bu yaklagim
yalnizca profesyonellerin yonettigi bir siire¢ olmaktan c¢ikip kullanicilarin,
zanaatkarlarin, yerel iireticilerin ve toplumun aktif katkisiyla gelisen ortak bir
tiretim alanina doniismektedir. Bu tiir katilimer yaklagimlar, fiziksel ¢iktilarin
yani sira iligskisel aglara, glivene ve ortak hafizaya da yatirim yapmaktadir.
Ozellikle halk sanat1, zanaat, seramik, tekstil gibi alanlarda yerel bilgi aglarmin
ve geleneksel becerilerin tasarimla bulusturulmasi hem estetik hem de sosyo-
kiiltiirel deger {iretir (Akama, 2009: 9).

Can ilgesinin endemik bitkileri, Tiirkmen kilim motifleri, arkeolojik kalintilart
ve halk anlatilarinda yer alan semboller yalnizca dekoratif degil, kiiltiirel bir
baglamin da izlerini tasiyan bigimlere doniistiirilmistiir. Yalnizca dogal ya da
tarihsel ogeler olarak degil, anlam katmanlariyla dolu birer tasarim verisi olarak
degerlendirilmisg, seramik taki tasariminin hem dogayla kurdugu dogrudan bag
hem de kiiltiirel hafizada kapladigi yer bakimindan ideal bir alan olarak
yorumlanmistir. Tarih boyunca yalnizca giindelik islevselligiyle degil dini
torenlerde, mezar gomii objelerinde, ¢esitli ritiiellerde ve siisleme sanatlarinda
iistlendigi sembolik anlamlarla 6ne ¢ikan seramik, bu yoniiyle ¢agdas bir sanat
nesnesi ya da taki olarak yeniden bi¢cimlendirilmis ve tarihsel siirekliligi olan bir
sanatin giiniimiizdeki iz doniligiimiiniin de temsili haline gelmistir. Pismis
topragin atesle bulusarak form kazanmasi, doganin doniisiimiine taniklik eden
simgesel bir siirectir ve bu doniisiim yerel kiiltiirel anlamlarla bir araya geldiginde
hem estetik hem de anlat1 diizeyinde zengin bir ifade alani yaratir. Kiiltiirel
sembollerin cagdas formla yeniden bulugmasi, yerelin evrensel dile tasinmasini
olanakli kilar bu baglamda tasarim siireci, yalnizca ydreye ait olani1 korumakla
kalmaz, ayn1 zamanda onu doniistlirerek yaygimlagtirir.

Can ilgesinde gergeklestirilen aragtirma ve tasarim siireci yalnizca dogrudan
gozleme degil ayn1 zamanda yerel halkla yapilan goriismelere, usta zanaatkarlarla
gerceklestirilen temaslara ve yerinde yapilan etnografik incelemelere dayali bir
veri toplama yaklasiminin sonucudur. ilcede yer alan seramik fabrikalar1 ve
atolyeleri, dokuma gelenegini siirdiiren kadin topluluklar ve yore halkinin yerel
bilgi kaynaklari, calisma boyunca hem icerik hem de bigimsel diizeyde
tasarimlara yon vermistir. Ozellikle Tiirkmen kdylerinin arastirilmasi esnasinda
geleneksel dokuma motiflerinin anlamlari, bitkilerin halk arasindaki sembolik
kullanimlar1 ve giindelik yasam pratikleri {izerine edinilen bilgiler yalnizca belge
niteligi tagimanin yan1 sira tasarim siirecine dogrudan yon vermistir. Toplumlar
ya da bireylerin deneyimlerinden dogrudan elde edilen veri, tasarimi sadece bir
nesne {iretimi degil bir anlam kurma siireci haline getirmistir. Bu yaklagimla
tasarimin yalnizca bireysel degil kolektif bir liretim pratigi olabilecegi, 6zellikle
yerel baglamda bu kolektifligin kiiltiirel aidiyet ve bag kurma agisindan
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vazgecilmez oldugunu gostermesi agisindan degerlidir. Deneyim, yerel bilgi ve
malzeme repertuarinin tasarim siirecine dahil edilmesi, ortaya ¢ikan iirlinlerin
yalnizca estetik degil etik, kiiltiirel ve toplumsal agidan da derinlikli olmasini
saglamaktadir.

Bu aragtirma siiresince elde edilen bilgiler kategorilere ayrilarak dogal kimlik
(endemik bitkiler, topografya), tarihsel kimlik (arkeolojik izler, Troas miras1) ve
sosyo-kiiltiirel kimlik (dokumalar, giysiler, geleneksel motifler) olarak tasnif
edilmistir. Her bir kimlik 6gesiyle kurulan estetik iligki, tasarim siirecinde gorsel
taslak, kil modelleme, seramik pisirim ve dekor uygulamalar ile
somutlastirilmistir. Bu siirecte Can ilgesinin i{i¢ ana kimlik bileseni ilizerinden
toplamda 72 adet seramik taki tasarimi ortaya c¢ikarilmistir. Tasarimlar; kolye,
bileklik, kolye ucu ve bros gibi aksesuar tiirlerinde, tekil ve cogaltilabilir formda
iiretilmistir. Uretilen takilarin nihai tiiketiciye sunumuna dair bir ¢esit marka ismi
olarak “Taki-Can” se¢ilmis ve logo ¢aligmalari gergeklestirilmistir.

taky
. Q C?
7

SERAMIK TAKI KOLLEKSIYONU

Gorsel 2. Taki-Can marka logo ¢alismasi

4.1.Dogal Kimlikten Takiya: Endemik Bitkiler

Tiirkiye genelinde birden ¢ok yiiksiik otu tiiriine rastlanmaktadir. Canakkale
ili Can yoresinde iki ¢esit oldugu bilinen bu tiirlerden bir tanesi sadece Kazdag:
cevresinde yetismektedir. Ik 6rneklerinin Kaz Daglarindan 1883 yilinda Sintenis
tarafindan toplandig1 bilinen endemik yiiksiik otu tiirii, Digitalis Trojana (Troya
yiiksiik otu) olarak isimlendirilmistir. Galanthus Trojanus (Troya kardeleni)
bitkisi de ismini Troas bolgesinin en {inlii kenti olan Troia’dan alan bir diger
bitkidir (Avci, 2004: 41).
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Gorsel 4. Endemik bitkiler, Troya Kardeleni temali tasarim ¢aligmalari,
Tasarime1 Ece YUCEL

iR VY

Gorsel 5. Endemik bitkiler, Troya Yiiksiik Otu temal1 tasarim ¢aligsmalari,
Tasarime1 Ece YUCEL

Bolgeye 6zgii Troya Yiikslik otu (Digitalis Trojana) ve Troya Kardeleni
(Galanthus Trojanus) bitkileri hem isimleri hem de gorsel yapilar itibariyle yerel
kimligi yansitan nadide Orneklerdendir. Bu iki bitki, porselen camuruyla
sekillendirilerek ince ve zarif kolye ve broslara doniistiiriilmislerdir. Troya
yiiksiik otu beyaz porselen ile calisilmis, cicek formlari ince tel ve deri ile
birlestirilerek kolye formu verilmistir. Troya kardeleni ise bitkinin ¢igek kismi
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firga dekoru ile porselen iizerine aktarilarak kolye uglari olusturulmustur. Bu
tasarimlar botanik detaylarin estetik formlara doniistimiinii temsil eden 0zgiin
takilar olmalar1 agisindan dikkat ¢cekmektedir.

Gorsel 6. Troya Kardeleni temali kolye ucu ve bros,
Tasarimc1 Tuba BATU

|

!

Gorsel 7. Troya Yiiksiik otu temali kolye ucu ve bros,
Tasarimc1 Tuba BATU

4.2. Sosyo-Kiiltiirel Bellekten ilham: Can Kilimi

Can ilgesinde kilimcilik, halicilik, ¢etik-¢orap yapimi, kumas dokumaciligi,
agac oymacilifi ve kolon dokumalar1 kendine 6zgli desen ve Ozellikleri
bakimindan gelistirilmesi ve yasatilmasi miithim olan el sanatlari gesitleridir
(Goniiz ve Aksoy, 2008: 336). Can yoresine ait dokumalarda yiin ve pamuk
kullanilmaktadir. Dokumada kullanilan yiin iplerin kaynagi, halkin yorede
yetistirdigi koyunlardir. Yorede goriilen halilar, Gordes digimi ile dik
tezgahlarda dokunarak iiretilmektedir (Erol, 2018: 54).

Can halilarinda goriilen renkler ve Ozellikleri, hali gesitliliklerine gore
farklilik gostermektedir. Bordiirsiiz halilarin zeminlerinde c¢ogunlukla yiiniin
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dogal renginin kullanildig1 goriiliirken, kirmizi, beyaz, kahve ve krem zemin
rengine sahip Orneklere de rastlanmaktadir. Bordiirsiiz halilarin motiflerinde
kullanilan renklerin de 6rneklere gore farklilik gosterdigi goriillmektedir. Y oresel
hali dokumaciliginin eski Orneklerini birer yansimasi olan bordiirlii Can
halilarinda kullanilan baskin renk ise genel olarak kirmizidir. Gobek motiflerinin
zemin renginde krem veya yesil renkler kullanilirken, bordiirlerin renklerinin
gdbek motifinin zemininde kullanilan renge gore secildigi goriilmektedir.
Bordiirlii halilarda goriilen kdsebentlerin zeminlerinde ise siklikla agik renkler
kullanilmaktadir. Yorede bordiirlii halilarin renklerinin ¢ogunlukla motif
isimlerine gore degisiklik gosterdigi goriilmektedir (Yarmaci ve Basaran, 2019:
152-155).

=~ £ .
Gorsel 8. Yoreye ait kanath kilim,
Zeynep KUNELGIN AKBAS tarafindan fotograflandu.

Kanath kilimin desen, renk ve biitiiniinden ilhamla dokuma yapilarak tekstil
materyalleri ve seramik mamiil kullanilarak elde dikilen takilarin ana pargasini
kilimi taklit eden bir dokuma olusturmaktadir. Seramik malzeme bu takida
kilimlerin dokumasinda kullanilan agirsaklarin olusturulmasinda kullanilmistir.

Gorsel 9. Can kanatli kilimi temal1 kolye ve bileklik,
Tasarimc1 Zeynep KUNELGIN AKBAS
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Can diiz dokumalar ve kanatli kilim motifleri, bolgeye 6zgii geleneksel desen
ve renk kodlarint barindirmaktadir. Bu dokumalardan esinle farkli tekniklerde
bileklik ve kolye tasarimlari ortaya konmustur. Kirmizi ve beyaz seramik
camuruyla iretilen takilarda kazima teknigiyle geometrik desenler uygulanmis,
kilimlerin sagaklarini taklit eden deri ve ip detaylariyla tamamlanmistir. Bazi
formlar i¢in alg1 kaliplar hazirlanarak seri iiretim gecis olanaklari da test
edilmistir.

Gorsel 10. Can kanatli kilimi temal1 kolye ve bileklik,
Tasarime1 Seyfullah BUYUKCAPAR

i

Gorsel 11. Can kanatli kilimi temali kolye, tasarimc1 Zeynep KUNELGIN
AKBAS

4.3. Tarihsel Hafizanin Estetik Yorumu: Altikula¢ Lahdi

Antik Troas olarak adlandirilan bolge; Canakkale ilinin Anadolu yakasindaki
topraklar1 yani Biga yarimadasim1 kapsamaktadir. Ug tarafi denizlerle gevrili bu
bolge, Ida Dagi ve Aisepos (Gonen) Cayi ile smirlanir. Bati uygarliginm
olusumunun kokeni olan Anadolu Yarimadasi, caglar boyunca biiyliik gog
dalgalarina ev sahibi olmustur (Kiigiikefe, 2008: 302). Bolgede yasamin ilk
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izlerine, Kaz Daglarn eteklerinde rastlanmistir. Paleolitik ¢cagda yasayan avci ve
gogebe toplumlarin kisa siirelerle konakladiklari mekanlar niteligindeki yerlesim
yerlerine Kaz Daglarinin eteklerinde yer alan Can ve Yenice’de rastlanmaistir.
Can Kalburcu Koyii Hoylicektepe, Karlikdy Calca (Taslitarla) ve Yayakoy
Tastepe mevkilerinde Paleolitik donem 6zelliklerine sahip olan, tag oymaciligina
ait izler tasiyan aletler ve atdlye malzemelerinin kalintilarina rastlanmistir.
Bolgede yine bu doneme tarihlenen magara tipi yerlesim yerlerinin varligi da
bilinmektedir. Persler, MO. 546 yilinda Canakkale Bogazi iizerinde kurulan
ticaret yollarinin kontroliinii saglamak amaciyla bu yollar iizerinde kaleler insa
etmisler ve Troas bdlgesinde yer alan Can ve Yenice civarindaki daglik bolgelere
de kale yerlesimleri kurmuslardir. Can Altikulag ve Yenice Calkale
yerlesimlerinin de bu amagcla kuruldugu bilinmektedir (Tombul, 2015: 2-8).

Gorsel 12. Lahitin kisa yliziinde islenen savas sahnesi (Tombul, 2015: 331)

Can ilgesi Altikulag Kdyii’nde bulunan Cingentepe Tiimiiliisii Lahdi, Pers
donemi ikonografisini yansitan Onemli bir arkeolojik kalintidir. Lahdin
kabartmalarindan alinan kesitler, alg1 kaliba aktarilarak kolye ucu tasarimlarina
doniistliriilmiistiir. Savas sahnelerinden esinlenerek olusturulan formlar,
seramikten diisiik kabartma teknikleri ile uygulamaya gecirilmistir. Bu yontemle
yerel arkeolojik hafizanin taki tasarimina nasil aktarilabilecegine dair prototip
ornekler ortaya koyulmustur.

Gorsel 13. Lahitteki kabartmalardan esinlenerek hazirlanmis kolye uclart,
tasarimci1 Tuba BATU
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Gorsel 14. Lahitteki kabartmalardan esinlenerek hazirlanmis kolye uclari,
tasarimci Tuba BATU

5. Yerelden Evrensele Tasarim Yoluyla Kiiltiirel Anlati

Tasarim, gergeklestirilecek her etkinligin 6n kosuludur ve tasarimci,
tasarimlarinda bir esin kaynagindan yola ¢ikar. Tasarim nesneleri, 6zellikle
seramik gibi hem dogal malzeme hem de tarihsel iiretim gelenegine sahip bir
alanla bulustugunda yalnizca iglevsel veya estetik deger tasimaz, ayn1 zamanda
kimlik, anlat1 ve aidiyet gibi kavramlarla da iliski kurar.

Bu ¢aligmada gelistirilen seramik takilar; bicim, malzeme ve anlam agisindan
kiiltiirel referanslarla zenginlesmis, yerel kimligi tasiyan ve yorumlayan
nesnelerdir. Bu nesneler, sadece estetik bir obje olarak degil; kullaniciyla
kurdugu duygusal ve kiiltiirel bag agisindan da degerlidir. Tasarim, burada
yalnizca bir sonug degil; kiiltiirel anlamlarin yeniden kesfi ve doniistiiriilmesinin
yaratict bir aracidir. Bu takilar, Can ilgesinin dogal ve kiiltiirel bellegini
somutlastirmakta, “giyilebilir hafiza nesneleri” olarak nitelendirilmektedir. Bu
caligma ayni zamanda ¢ogunlukla ayr1 basliklar altinda incelenen taki tasarimi,
seramik iiretimi ve yerel kimlik temsili gibi konular1 bir araya getiren biitiinciil
bir yaklagim sunmaktadir. Yerel kimlik unsurlarimin tasarima aktarimi konusunda
disiplinler arasi liretime dair sinirlt 6rnekleri zenginlestirerek 6zellikle Anadolu
cografyasinin zengin etnografik mirasini sanat ve tasarim alaninda temsil ederek
pratik uygulamalara 6rnek teskil etmektedir.
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BOlum 2

Tarihi Ve Edebi Metinlerin
Dijital Sergilerde Stirukleyici
Gorsellestirilmesi:

AR/VR ve Oyunlastirma ve
Etkilesimli Deneyimler

Fatih PALA !

Giris

Son yillarda dijital beseri bilimler, yalnizca metin analiziyle sinirli kalmayip
kiiltiirel mirasin deneyimlenme bigimlerini doniigtiirmeye baglamistir. Artirilmig
gergeklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve oyun temelli yaklasimlar, tarihi ve edebi
metinlerin sunumu ve yorumlanmasi i¢in yeni olanaklar sunmaktadir (Carrozzino
& Bergamasco, 2010; Champion, 2016). Geleneksel filolojik yoOntemler
metinlerin anlam ve baglamlarin1 anlamada 6nemli katkilar saglamis olsa da, bu
eserlerin siirtikleyici dijital sergiler aracilifiyla gorsellestirilmesi kullanicilara
yalnizca okuma firsat1 sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda etkilesimli deneyimler de
saglar (Zhao, 2025). Bu baglamda, AR/VR tabanli sergiler ve oyunlastirma
yontemleri, tarihi anlatilar1 mekan, karakter ve olay orgiisii araciligiyla yeniden
insa eder ve izleyiciler ile okuyuculari aktif katilimcilara doniistiiriir. Ornegin,
klasik bir destandaki bir savas sahnesi veya bir edebl metindeki bir sehir tasviri,
yalnizca yazili igerik olarak degil, sanal bir kesif veya etkilesimli bir gérev olarak
deneyimlenebilir. Bu yaklagim, edebi estetigi dijital teknoloji ile birlestirerek
hem 6grenme siireclerine hem de kiiltiirel mirasin korunmasina katki saglar
(Anderson ve ark., 2010; Champion, 2025). Ayrica, oyunlastirma, oOdiiller,
gorevler ve O6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici hile getiren etkilesimli 6geler
araciligiyla giiniimiiz kullanicilarinin tarihi ve edebi metinlerle etkilesimini
kolaylastirir (Deterding ve ark., 2011). Sonug olarak, metinler artik pasif olarak
tilkketilmez, aktif katilim yoluyla yeniden insa edilen dijital deneyimlere doniisiir.

Bu makale, AR/VR teknolojileri ve oyunlastirma tabanli dijital sergilerin
tarihi ve edebi metinlerin yorumlanmasi ve aktarilmasina nasil katki sagladigim
tartismay1 amaglamaktadir. Odak noktasi, dijital beseri bilimlerde metin merkezli
yaklasimlardan deneyim merkezli yaklasimlara gegisin kuramsal ve metodolojik
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temellerini incelemek ve bu yenilik¢i uygulamalarin egitim, kiiltiirel miras ve
disiplinlerarasi aragtirmalar agisindan ¢gikarimlarini vurgulamaktir.

Kuramsal Temeller ve ilgili Arastirmalar

Dijital beseri bilimler alaninda son yillarda artan bir egilim, metinleri yalnizca
filolojik veya edebi analiz nesneleri olarak degil, dijital ortamda
deneyimlenebilecek kiiltiirel nesneler olarak ele almaktir. Bu yaklagim, tarihi ve
edebl metinlerin yalnizca okunarak degil, etkilesimli deneyimler yoluyla yeniden
yapilandirilmasini miimkiin kilar (Anderson ve ark., 2010).

Kuramsal Temeller

Bu cergevede One c¢ikan ii¢ kuramsal perspektif vardir. Birincisi, dijital
gorsellestirme teorisi, gorsellestirmenin tarihi metinlerin karmasik anlati yapilari
icindeki yeni iliskileri ortaya cikarmada giiclii bir ara¢ oldugunu &ne siirer
(Moretti, 2000; Zhao, 2025). Ozellikle AR/VR teknolojileri, olaylari, mekanlar
ve karakterleri “deneyimlenebilir” bir bigimde sunmay1 miimkiin kilar ve bdylece
ogrenme siirecini derinlestirir. Ikincisi, siiriikleyici 6grenme ve deneyim teorisi,
stirtikleyici teknolojiler ve sanal mirasin yalnizca miize veya sergi baglamlarinda
etkili olmadigini, ayn1 zamanda kiiltiirel bellegin yeniden yapilandirilmasinda da
rol oynadigim1 vurgular (Champion, 2025). Bu perspektif, kullaniciy1 pasif bir
gozlemciden aktif bir katilimcrya doniistiirerek 6grenme siirecini zenginlestirir.
Son olarak, Deterding ve ark. (2011) tarafindan tanimlandig: iizere oyunlastirma
teorisi, oyun 6gelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanimini ifade eder. Tarihi ve
edebi metinlerin sergilenmesinde oyunlastirma, gorevler, odiiller ve etkilesimler
yoluyla 6grenme siirecini motive edici ve katilimer bir deneyime doniistiirerek
egitimsel etkililigi artirir.

flgili Aragtirmalar

Uluslararast literatiirde dijital kiiltiirel miras alaninda 6zellikle VR/AR tabanh
uygulamalarda onemli gelismeler gozlemlenmistir. Carrozzino ve Bergamasco
(2010), sanal gerceklik uygulamalarinin miize ziyaret¢i deneyimlerini
doniistiirdligiinii gostermistir. Benzer sekilde, Anderson ve ark. (2010), kiiltiirel
miras i¢in tasarlanan ciddi oyunlarin tarihi bilgiyi aktarmada etkili oldugunu
ortaya koymustur. Zhao’nun (2025) Zhou destanlar1 {izerine yaptig1 calisma,
klasik metinlerin dijital yontemlerle gorsellestirilmesinin geleneksel filolojik
yaklasimlarin Otesine gectigini ve yeni yorumlamalara olanak sagladigini
gostermistir. Bu calismalar, tamamen metin merkezli okumaya kiyasla uzak
okuma ve dijital haritalama yontemlerinin 6nemini vurgulamaktadir (Moretti,
2000).

Tirkiye’de dijital beseri bilimler aragtirmalar1 ¢ogunlukla kiiltiirel mirasin
korunmasina ve dijital teknolojilerin egitim baglamma entegrasyonuna
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odaklanmistir. Ancak oyunlastirma ve siiriikleyici dijital sergiler ¢ercevesinde
tarihi ve edebi metinlerin sistematik olarak incelenmesi hala sinirlidir.

Bu calisma, AR/VR tabanli dijital sergileri oyunlastirma yontemleriyle
birlestirerek tarihi ve edebl metinleri deneyimlemenin yeni metodolojik
perspektiflerini arastirmayr amaglamaktadir. Bdylece dijital beseri bilimler
literatiiriine katkida bulunurken tarih, edebiyat, teknoloji ve egitim arasinda
disiplinleraras1 kopriiler kurulmast hedeflenmektedir.

Materyal ve Yontemler

Materyaller

Bu calismada, yiiksek kiiltiirel ve anlat1 degeri tagiyan tarihi ve edebi metinler
birincil kaynak olarak secilmistir. Secilen eserler arasinda Dede Korkut Kitab,
klasik Osmanli siiri (Fuzili, Nedim, Baki) ve Bat1 edebiyatinin klasik eserleri
(Shakespeare, Goethe) yer almaktadir. Bu kaynaklar hem tarihi hem de edebi
acidan egitim ve arastirma agisindan onemli deger tasimaktadir. Metinler, TEI-
XML standard: kullanilarak dijitallestirilmistir (Beshero-Bonda ve ark., 2024).
Bu standart, metinlerin yapisal ve anlamsal 6zelliklerini kodlayarak bilgisayar
destekli analiz ve dijital sergi uygulamalar1 i¢in uygun hale getirir.

Dijital kaynaklara erisim, Tiirk Dil Kurumu’nun djjital arsivi ve Dede Korkut
Kitabi i¢in TEI-XML uyumlu koleksiyonlar, Osmanl siiri i¢in ISAM Osmanli
Aragtirmalar1 Kiitiiphanesi’nin dijital koleksiyonlar1 ve Bat1 edebiyati i¢in Project
Gutenberg ve Europeana gibi agik erisimli dijital kiitiiphaneler araciligiyla
saglanmistir (Aladag, 2023).

Metinlerin AR/VR ve oyunlagtirma tabanli etkilesimli sergi platformlarina
aktarimi siirecinde g¢esitli hazirlik adimlari  gergeklestirilmistir. Metinler,
karakterler, olaylar, mekanlar ve temalar temel alinarak TEI-XML formatinda
aciklamali hale getirilmis ve 3D ve VR ortamlarinda okunabilir ve
gorsellestirilebilir hale adapte edilmistir. Ornegin, Dede Korkut hikdyelerindeki
mekanlar sanal bir koy olarak modellenmis ve karakterler etkilesimli avatarlar
seklinde temsil edilmistir. Ogrenci katilimin1 artirmak i¢in mini testler, gérevler
ve kesif temelli mini oyunlar gibi oyunlastirma unsurlar1 entegre edilmistir.
Kullanicilardan hikayelerdeki tarihi olaylar1 siralamalar1 veya tematik sorular
yanitlamalar1 istenmistir. Ayrica, platformlar VR basgliklari, tabletler ve masaiistii
bilgisayarlar i¢in optimize edilmis ¢oklu cihaz uyumlulugu saglayacak sekilde
gelistirilmistir.

Analiz i¢in Python ve R kullanilarak metin madenciligi ve igerik analizi
uygulanmig, 3D ortamlar Unity3D ve Unreal Engine ile olusturulmus ve
oyunlastirma mekanikleri entegre edilmistir. Sergi igindeki kullanici davraniglari
ve 0grenme siirecleri, Learning Analytics yontemleri kullanilarak ol¢lilmiistiir
(Mufioz ve ark., 2023; Zhao ve ark., 2022). Bu yaklasim, dijitallestirilmis tarihi
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ve edebl metinlerin etkilesimli ve deneyimsel sunumunu miimkiin kilmis ve
ogrenme ¢iktilarinin 6l¢lilmesini saglamistir.

Yontem

Bu ¢alisma, AR/VR ve oyunlagtirma tabanli dijital sergi deneyimlerinin
o0grenme ciktilar1 ve kullanici deneyimi lizerindeki etkilerini aragtirmak igin
karma yontem (mixed-methods) arastirma yaklasimiyla tasarlanmistir. Nicel
veriler, dijital sergi platformu igindeki kullanici etkilesim davraniglarindan
toplanirken, nitel veriler kullanici geri bildirimleri ve odak grup tartigmalari
yoluyla elde edilmistir. Bu, kullanici deneyimi ve 6grenme ¢iktilarinin biitiinciil
bir sekilde analiz edilmesini saglamistir (Creswell & Creswell, 2017).

Calismaya Tiirkiye’den toplam 60 katilimer dahil edilmistir. Katilimeilar, yas
ve egitim diizeyleri acisindan gesitlilik gdstermekte olup, lise 6grencileri (12—18
yag) ve {lniversite Ogrencilerini kapsamaktadir. Katilimeilar dijital sergiye
katilmadan o©nce, tarihi ve edebi metinler hakkindaki bilgi diizeylerini
degerlendiren bir 6n test uygulamustir.

Veri toplama aracglari arasinda AR/VR etkilesim takip sistemleri, oyunlastirma
gorevleri, anketler, geri bildirim formlar1 ve odak grup goriismeleri
bulunmaktadir. Etkilesim takip sistemleri, kullanicilarin Unity3D ve Unreal
Engine tabanli uygulamalardaki gezinme, tiklama ve se¢im davraniglarim
kaydetmistir. Oyunlastirma gorevlerinde katilimcilar, dijital sergiye gomiilii mini
oyunlari ve testleri tamamlamig ve gérev basar1 oranlari veri olarak toplanmustir.
Anketler, 6grencilerin egitim motivasyonu, ilgi diizeyi, metin anlagilirligl ve
platform deneyimi algilarini1 6l¢mek i¢in Likert 6l¢egi kullanilarak hazirlanmastir.
Odak grup goriismeleri, altisar kisilik gruplar halinde yiiriitilmis, kullanici
deneyimleri ve 6grenme siireglerine dair nitel i¢goriiler saglanmig ve tematik
analiz i¢in transkripte edilmistir.

Uygulama siireci ii¢ asamada yiiriitiilmistiir. Hazirlik agamasinda, secilen
tarihi ve edebi metinler dijitallestirilmis ve AR/VR ortamlarina aktarilmistir.
Oyunlastirma 6geleri (puan sistemi, gorevler, odiiller) entegrasyon siirecinde test
edilmistir. Uygulama asamasinda, katilimecilar dijital sergiyi iki saatlik
oturumlarla deneyimlemis ve her oturumun basinda platformun kullanimi
hakkinda kisa bir egitim verilmistir. Veri toplama agamasinda ise katilimcilarin
etkilesimleri ve gérev tamamlama siireleri otomatik olarak kaydedilmis, ardindan
oturum sonrasi anketler ve odak grup gorlismeleri gergeklestirilmistir.

Nicel veriler SPSS 28 kullanilarak degerlendirilmis, gorev tamamlama siiresi,
dogruluk oranlar1 ve kullanict motivasyonu gibi degiskenler i¢in tanimlayict
istatistikler ve t-testi uygulanmistir. Odak grup tartigmalar1 ise tematik analiz
yontemiyle (Braun & Clarke, 2006) incelenmis, katilimci deneyimlerini
tanimlayan ana ve alt temalar belirlenmistir. Nicel ve nitel bulgular, 6grenme
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ciktilar1 ile kullanici deneyimi arasindaki iliskiyi ortaya koymak igin iiclii
dogrulama (triangulation) yontemiyle birlestirilmistir.

Uygulama Siireci

Dijital sergi, kullanicilarin tarihi ve edebl metinleri etkilesimli bir sekilde
deneyimlemelerine olanak taniyan adim adim bir yap1 olarak tasarlanmistir. Ana
ekranda tanitici bilgiler aldiktan sonra kullanicilar sergiye yonlendirilmis ve
igerik ile ii¢ ana boliim araciligiyla etkilesime ge¢mistir:

Tarihi Metinler Boliimii — Dede Korkut Kitabi, klasik Osmanli siiri ve
secilmis Bat1 edebiyati eserleri, etkilesimli 3D mekénlarda sunulmustur.
Kullanicilar karakterler ve hikayelerle dogrudan etkilesime girerek metinler
hakkinda daha derin bir anlayis kazanmastir.

Edebi Metinler Boliimii — Dijital olarak zenginlestirilmis sahneler ve gorsel
Ogeler sunulmus, kullanicilarin motif ve tema kesfi gibi metin analiz gorevlerini
gergeklestirmelerine olanak tanimastir.

Mini Gorevler ve Etkilesim Alanlari — Metin igeriklerine dayali mini oyunlar
ve bulmacalar sunulmus, elestirel diisinme ve problem ¢ozme becerilerini
gelistirmeye yonelik tasarlanmistir.

Her boliimde bir ilerleme arayiizii bulunmus ve bir sonraki asamaya gegmek
icin gorevlerin tamamlanmas1 gerekmistir. Gorev Ornekleri arasinda karakter
analizleri yapmak ve iliskileri gorsellestirmek, tarihi olaylar1 kronolojik olarak
siralamak, motif ve temalar1 etkilesimli olarak belirlemek ve metin tabanli mini
bulmacalar ve testleri ¢cozmek yer almistir.

Oyunlastirma mekanikleri, her tamamlanan gorev i¢in kullanicilarin puan
kazanmasini saglamis ve bu puanlar ilerleme ve seviyeleri belirlemistir. Belirli
gorevler veya zorluk seviyeleri rozet ve basarilar kazandirmistir. Kullanicilar
sergide ilerledikge yeni igeriklerin kilidini agmistir. Istege bagl liderlik tablosu,
katilimcilarin puanlarimi karsilastirmasina olanak taniyarak motivasyonu artirmis
ve saglikli bir rekabet ortami yaratmistir. Ayrica, her gérev sonrasi kullanicilar
performanslarina dair gorsel ve metinsel geri bildirim almis, bu da 6grenme
sirecini desteklemis ve etkilesimli deneyimi giiglendirmistir.
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Introduction

Exhibition

1

Historical Texts Literary Texts Mini Tasks and
Section Section Interaction Areas

Section Completed

Task Examples Gamilication Mechanics

Character Analysis Task Point System

Badges and Achievements

Event Sequencing Task

Motif and Theme Identification® Levels and Progression

Leaderboard [Optional]

Sekil 1. Uygulama Siireci

Bulgular

Nicel Bulgular

Bu caligmada, dijital sergi uygulamasmin kullanici deneyimi ve &grenme
ciktilar tizerindeki etkilerini nicel olarak degerlendirmek amaciyla katilimeilarin
etkilesim davranislari, gorev tamamlama siireleri ve dogruluk oranlar
Olciilmiistiir. Sergi i¢indeki gérev tamamlama siireleri ve basar1 oranlari, farkli
gorev tiirlerine gore analiz edilmistir. Tarihl metinler, edebl metinler ve mini
oyun/bulmaca gorevleri i¢in ortalama tamamlama siireleri ve dogruluk oranlar1
hesaplanmustir.

Veriler, katilimcilarin gorev tiiriine bagli olarak hangi alanlarda daha hizli ve
dogru ilerlediklerini ortaya koymustur. Ayrica kullanici motivasyonu, ilgi diizeyi,
metinlerin anlagilabilirligi ve platform deneyimi gibi boyutlar, besli Likert 6lgegi
ile ol¢lilmiis ve istatistiksel olarak analiz edilmistir. Bu analizler, dijital sergi
uygulamasinin 6grenme siireglerine katkisint ve kullanici etkilesimi ile
motivasyonu iizerindeki etkilerini sistematik olarak degerlendirmistir.

Bulgular, uygulamanin farkli metin tiirleri ve gorevler iizerinde kullanici
performansini nasil sekillendirdigini ve 6grenme c¢iktilar {izerindeki genel
etkisini nicel olarak géstermektedir.
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Historizal Tex: Literary Text Mini Games & Puzzies
Sekil 2. Katilimcilarm Dijital Sergideki Farkli Gérev Tiirleri Igin Ortalama
Tamamlama Siireleri

Grafik, katilimcilarin dijital sergideki farkli gorev tiirleri icin ortalama
tamamlama siirelerini gdstermektedir. Goriildiigii tizere, edebi metin gorevleri en
uzun ortalama siireyi gerektirmistir (15,1 dakika), bunu tarihi metin gorevleri
(12,5 dakika) izlemis, mini oyunlar ve bulmacalar ise en kisa siirede
tamamlanmistir (8,7 dakika). Bu durum, 6zellikle edebi metinler gibi metin
tabanli gérevlerin katilimcilardan daha fazla biligsel ¢aba ve dikkat gerektirdigini
gostermektedir. Buna karsilik, etkilesimli ve kisa siireli dogasiyla mini oyunlar
ve bulmacalar daha hizli tamamlanabilmektedir. Bu bulgular, dijital sergi
icindeki farklh gorev tiirlerinin zaman yatirimi ve biligsel katilim agisindan cesitli
deneyimler sundugunu ve gorev cesitliliginin kullanic1 6grenimi ve etkilesimini

artirmadaki 6nemini ortaya koymaktadir.
100 = =

82%

80 }+ 18%

60

a0t

Accuracy Rate (%)

20

Historical Text Tasks Literary Text Tasks

Sekil 3. Dogruluk Orani

Mini Games and Puzzles
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Katilmecilar en yiliksek dogruluk oranin1 Mini Oyunlar ve Bulmacalarda
(%82) elde etmis, bunu Tarihi Metin Gorevleri (%78) takip etmis ve en diisiik
oran ise Edebl Metin Gorevlerinde (%74) goriilmiistiir. Bu durum, etkilesimli ve
oyunlastirilmis  gorevlerin, geleneksel metin tabanli gorevlere kiyasla
performansi artirabilecegini, bunun da muhtemelen artan katilim ve biligsel
uyarllénadan kaynaklandigini géstermektedir.

Score (1-5)

0

l‘-ﬂotlv‘ation Interest Comprehensibilitfiatform Experience
Sekil 4. Katilimcilarin Dijital Sergi Platformuna Y 6nelik Motivasyon ve Ilgi
Puanlar

Nicel Bulgular

Katilimcilarin  dijital sergi platformuna yonelik motivasyon, ilgi, metin
anlagilirhgr ve platform deneyimi diizeylerini 6l¢gmek amaciyla arastirmaci
tarafindan 5°1i Likert tipi bir dlgek gelistirilmistir (1 = Kesinlikle Katilmiyorum,
5 = Kesinlikle Katiliyorum). Olgek gelistirme siireci iic asamada yiiriitiilmiistiir:
boyutlarin literatiir taramasi ile belirlenmesi, taslak 6l¢egin uzman goriisiine
sunulmasi ve madde acikligi ile i¢ tutarliligin degerlendirildigi bir pilot
caligmanin yapilmasi.

Olgek dért boyuttan olusmaktadir:

Motivasyon (6rn., “Dijital sergiye katilmak i¢in motive hissediyorum™),

flgi (6rn., “Sergi icerigi ilgimi ¢ekti”),

Metin Anlagilirligi (6., “Metinler anlagilmasi kolaydi”),

Platform Deneyimi (6rn., “Platformu kullanmak kolay ve keyifliydi™).

Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) ile dlgegin faktdr yapisi incelenmis, dort
faktorli modelin iyi uyum indeksleri verdigi goriilmistiir (CFI = .95, TLI = .94,
RMSEA = .05). Bu sonuglar dlgegin yapisal gecerliligini desteklemektedir. I¢
tutarlilik Cronbach Alfa katsayilari ile degerlendirilmis, tiim boyutlarin yiiksek
giivenirlik diizeyine sahip oldugu bulunmustur (a. Motivasyon = .88, a_Ilgi =
.85, a_Metin = .82, o._Platform = .87).
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Katilimcilarin ortalama puanlar1 Sekil 3’te sunulmaktadir. Motivasyon (Ort.
= 4,20) en yiiksek degeri gostermis, bu da sergiye katilim isteginin giiclii
oldugunu ortaya koymustur. Ilgi (Ort. = 4,00) ve Platform Deneyimi (Ort. = 4,10)
boyutlarinda da olumlu sonuglar elde edilmistir ve katilimcilarin genel olarak
platformdan memnun olduklarmi gostermektedir. Metin Anlagilirhgr (Ort. =
3,90) diger boyutlara kiyasla biraz daha diisiik kalmis olsa da hala olumlu bir
degerlendirmeye isaret etmektedir. Bu bulgular, katilimcilarin dijital sergiye
katilim ve etkilesim konusunda olumlu tutumlar sergilediklerini géstermektedir.

Nitel Bulgular

Dijital sergi uygulamasinin kullanict deneyimi ve 6grenme ¢iktilari izerindeki
etkilerini daha iyi anlamak i¢in odak grup goriismeleri yapilmistir. Goriisme
protokolii, katilimcilarin etkilesim, 6grenme, motivasyon ve genel kullanici
deneyimine iliskin algilarini derinlemesine kesfetmeye yonelik acik uclu
sorularla hazirlanmigtir. Sorular dort ana boyut etrafinda gelistirilmistir: etkilesim
ve katilim, 6grenme ve anlama, motivasyon ve ilgi, kullanici deneyimi.

Protokol igerik gegerliligi agisindan iki uzman tarafindan incelenmis ve
gerekli diizenlemeler yapilmistir. Daha sonra sorularin agikligini ve yonlendirici
olmamasini saglamak i¢in kiiciik 6l¢ekli bir pilot calisma gergeklestirilmistir.

Odak grup goriismeleri, dijital sergiyi deneyimleyen katilimeilarla yapilmis
ve her bir goriisme 45—60 dakika stirmiistiir. Katilimcilarin goriislerini rahatlikla
paylasabilmeleri i¢in uygun bir ortam saglanmistir. Tiim goriismeler ses kaydina
alinmis, yaziya dokiilmiis ve Braun & Clarke’in (2006) tematik analiz yontemiyle
incelenmigtir. Analiz siirecinde veriler kodlanmis, benzer kodlar alt temalarda
toplanmig ve ardindan ana temalar belirlenmistir. Bu siireg, nitel verilerin
sistematik ve giivenilir bir sekilde elde edilmesini saglamigtir.
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Tablo 1. Etkilesim ve Katilim
Alt Tema Katilimer Alintilar:

P03: "Karakterlerin se¢imlerime yanit
vermesi, hikdyeyi daha dikkatli takip
etmemi sagladi."

Karakterler ve olay orgisiiyle aktif
etkilesim

P07: "Kararlarnmm hikayeyi nasil

etkiledigini gdérmek, silirece bagh

kalmami saglad1."

P12: "Hikayenin bir pargasi gibi

hissettim; bu da ayrintilara dikkat

etmeme tesvik etti."

POl: "Mini oyunlar, metinlerdeki
ayrintilar1  fark etmemi sagladi ve
Ogrenmeyi eglenceli hale getirdi."

Gorevler ve mini oyunlar araciligiyla
katilim artist

P15: "Gorevleri tamamlamaktan keyif
aldim; bu beni hikdyeye daha fazla
dahil etti."

P19: "Oyunlar daha ¢ok etkilesimde
bulunmamu tegvik etti ve bilgiyi daha
iyi anlamami sagladi."

Tablo 1, “Etkilesim ve Katilim” ana temasini ve iki alt temasin1 katilimci
alintilariyla sunmaktadir. “Karakterler ve olay orgiisiiyle aktif etkilesim” alt
temasi, karakterlerle ve hikaye orgisiiyle etkilesimin katilimcilart nasil
etkiledigini gostermektedir. PO3’{in ifadesi, karakterlerin tepkilerinin dikkati
artirdigini; PO7 ve P12°nin goriisleri ise katilim ve motivasyonu yiikselttigini
ortaya koymaktadir. Bu bulgular, dijital sergilerde aktif katilimin &grenme
siirecine dnemli katki sagladigin1 gostermektedir. “Goérevler ve mini oyunlar
araciligryla katilim artis1” alt temasi ise oyunlastirmanin kullanici ilgisini ve
etkilesimini nasil artirdigim gostermektedir. PO1, mini oyunlarmn 6grenmeyi
keyifli hale getirdigini; P15 ve P19 ise oyunlarin bilgiyi pekistirdigini ve katilim
destekledigini belirtmistir. Sonu¢ olarak, etkilesimli hikdye deneyimleri ve
oyunlastirma unsurlar1 6grenme siirecini hem bilissel hem de duygusal agidan
giiclendirmektedir.
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Tablo 2. Ogrenme ve Anlama

Alt Tema Katilime1 Alintilar
P04: "Gorseller, metni anlamami
Tematik ve gorsel unsurlarla destek kolaylastirds; olaylar zihnimde
canlandirabildim."

P09: "Gorseller, hikayedeki onemli
noktalar1  hatirlamama  yardimci
oldu."

P16: "Karakterleri gorsel ipuglan
sayesinde daha iyi anladim."

Kronolojik ve mantiksal siralama P02: "Olaylar1 dogru siraya koymak,
gorevleriyle pekistirme hikayeyi daha net anlamami sagladi."

P10: "Siralama gorevleri anlatimi
mantikli ve takip edilebilir hale
getirdi."

P18: "Bu gorevler adim adim
diistinmeme ve fikirleri baglamama
yardimct oldu."

Tablo 2, “Ogrenme ve Anlama” temasina iliskin iki alt temay1 gdstermektedir.
Gorsel ve tematik unsurlarin 6grenmeye katkis1 P04, P09 ve P16 nin ifadelerinde
acikga goriilmektedir. Bu desteklerin bilissel yiikii azalttigi ve Ogrenmeyi
kolaylastirdig1 anlagilmaktadir. Kronolojik ve mantiksal siralama gorevleri ise
katilimcilarin  hikayeyi anlamlandirmasini  derinlestirmistir. Bu  bulgular,
yapilandirilmig gorevlerin 6grenmeyi pekistirdigini ortaya koymaktadir.
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Tablo 3. Motivasyon ve llgi
Alt Tema Katilime1 Alintilar
PO5: "Puan ve rozet kazanmak igin

Puan, rozet ve seviyelerle motivasyon gorevlere daha ¢ok odaklandim; bu bana
ekstra motivasyon saglad1.”

P11: "Seviye atlamak daha fazla gorev
tamamlamami tesvik etti."

P14: "ilerleme cubuklar1 ve rozetler

beni oOgrenmeye devam etmeye

heveslendirdi."

P06: "Basarilar igin gorsel ve yazili geri
bildirim almak daha ¢ok c¢alismami
sagladi."

PO8: "Geri bildirim almak

ogrendiklerimi gbdzden gegirmeme

motivasyon sagladi."

Gorsel ve metinsel geri bildirimlerle
odiillendirme

P17: "Aninda verilen geri bildirim,
tim  gorevler boyunca motive
kalmama yardime1 oldu."

Tablo 3, “Motivasyon ve ilgi” temasin1 gdstermektedir. Katilimc1 alintilari,
oyunlastirma (puanlar, rozetler, seviyeler) ve geri bildirim mekanizmalarinin
O6grenme motivasyonunu artirmada gii¢lii bir rol oynadigin1 gostermektedir.

Tablo 4. Kullanicit Deneyimi
Alt Tema Katilimc1 Alintilar
PO1: "VR ortaminda kendimi
gercekten hikayenin icinde
hissettim; bu 6grenmeyi daha keyifli
yaptt."
P13: "AR/VR kullanmak sahneleri
gercekei ve etkileyici hale getirdi."

AR/VR’de yogunluk ve kolay etkilesim

P20: "Sanal ortamla etkilesim kurmak

hosuma gitti; anlamami gelistirdi."

. . ey s P03: "Bazen ekran gegigleri yavas
Teknik sorunlar ve gezinme giicliikleri oldu, bu dikkati dagitt."

P09: "Birkag hata hikayenin akigini boldi."

P15: "Zaman zaman gezinmede zorlandim
ama bu 0grenmemi engellemedi."
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Tablo 4, “Kullanici Deneyimi” temasini ortaya koymaktadir. Katilimcilar
AR/VR ortaminin dikkat ¢ekici ve siiriikleyici oldugunu belirtmis, ancak teknik
aksakliklarin deneyimi kismen olumsuz etkiledigine dikkat ¢ekmislerdir.

Tablo 5. Nicel ve Nitel Bulgularm Uggenleme ile Entegre Analizi

Gorev Tiirii / Nitel Bulgular

Tema Nicel Bulgular (Katilimer Alitilart) Entegre Yorum
Tarihi o o
Metinler Dogruluk: %78
PO1: "VR Katilimcilar yogun
ortaminda kendimi metin yapisina ragmen
Ortalama  gergekten stirtikleyici ortami
Stire: 12,5 hikayenin  i¢inde begenmistir. Ancak siire
dk hissettim; bu digerlerine goére daha
O0grenmeyi  daha uzundur, dogruluk ise
keyifli yapt1." orta diizeydedir.
Edebi y o
Metinler Dogruluk: %74

P13 "AR/VR AR/VR  motivasyonu
Ortalama hneleri Kei artirsa da,
Siire: 15,1 SANNCICTl  BeTeeXel o nlamlandirma  siireci

dk E?ssettir d?t'l'qleslmh daha fazla zaman almis
’ ve dogruluk diigmiistiir.
Mini
Oyunlar ve Dogruluk: %82
Bulmacalar
P20: "Mini oyunlar O-‘/P‘n . ta})anh
etkilesimler kisa siirede
ve bulmacalar ¢ok
Ortalama eslencelivdi: tamamlanmis ve
Siire: 8,7 dk & ya, dogruluk yiikselmistir.
hemen ¢ozmek .
C Katilimcilar yiiksek
istedim. . T
motivasyon bildirmistir.
Teknik sorunlar
Teknik / P03: "Bazen ekran Is)fnrlt;cl);g;anfl; enel
Platform - gecigleri yavas oldu, bu motivasvonu &
Deneyimi dikkati dagitt1." Y
olumsuz
etkilememistir.
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Tablo 5’in entegrasyon analizi, katilimcilarin gorev tiirlerine gore performans
ve deneyimlerini biitlinciil bir sekilde ortaya koymaktadir. Nicel bulgular, mini
oyunlarin daha kisa siirede ve daha yiiksek dogrulukla tamamlandigini, edebi ve
tarihi metinlerin ise daha uzun siire ve diisiik dogruluk oranlar1 gerektirdigini
gostermektedir. Nitel bulgular ise AR/VR ortamlarinin motivasyonu artirdigini
ancak yogun metin igeriginin biligsel yiikii ylikselttigini ortaya koymaktadir. Bu
durum, etkilesimli oyun tabanli goérevlerin performans: yiikseltirken, metin
agirlikli gérevlerin daha fazla biligsel caba gerektirdigini gdstermektedir. Sonug
olarak, dijital sergilerin tasariminda igerik karmasikliginin etkilesim
mekanizmalariyla dengelenmesi 6nem arz etmektedir.

Sonug

Bu ¢alisma, tarihi ve edebi metinlerin AR/VR ve oyunlastirma temelli dijital
sergiler araciligiyla deneyimlenmesini incelemistir. Nicel bulgular, katilimcilarin
mini oyunlar ve bulmacalar1 daha kisa siirede ve daha yliksek dogruluk oraniyla
(%82 dogruluk, 8,7 dk) tamamladiklarini; buna karsin tarihi ve edebi metinlerin
daha uzun tamamlama siireleri gerektirdigini ve dogruluk oranlarinin (%74—78)
biraz daha diisiik oldugunu gostermistir.

Nitel veriler, AR/VR ortamlarinin katilimcilara siiriikleyici ve etkilesimli bir
O6grenme deneyimi sundugunu ortaya koymustur. Katilimcilar 6zellikle oyun
tabanli gérevlerde artan motivasyon ve ilgilerini bildirmislerdir (PO1, P13, P20).
Ancak teknik aksakliklar ve platform gecikmeleri (P03) zaman zaman gorev
tamamlama siirelerini ve dogruluk oranlarini sinirlamistir.

Calisma, dijital teknolojilerin ve etkilesimli oyun mekaniklerinin 6grenme
performansini artirabilecegini; ancak metin yogunlugu ve teknik sorunlarin
kullanic1 deneyimini kisitlayabilecegini gostermektedir. Ayrica dijital ortamlarin,
metin tabanli 6grenmeye yeni perspektifler sundugu ve katilimci etkilesimlerinin
geleneksel 6grenme yontemlerine kiyasla daha etkili bigimde analiz edilmesine
olanak tanidig1 goriilmiistiir.

Yontemsel agidan, bu arastirma AR/VR tabanli dijital sergi tasarimlarinda
etkilesimli gorevlerin, kullanici motivasyonunun ve deneyim yogunlugunun
Olciilmesinin O6nemini vurgulamaktadir. Dijital araclarin kullanimi, &grenme
materyallerinin daha sistematik, gorsellestirilmis ve kullanici odakli bigimde
sunulmasint saglamis, ayrica geleneksel yontemlerde goz ardi edilebilecek
kullanici davraniglarini ve deneyimlerini de ortaya ¢ikarmistir.

Sonug olarak, AR/VR ve oyunlastirma tabanl dijital sergiler, tarihi ve edebi
metinlerin 6greniminde etkili ve yenilik¢i araglar olarak hizmet edebilir. Gelecek
aragtirmalarin, 6grenme performansimni ve kullanici deneyimini artirmak igin
teknik altyapinin giiglendirilmesine ve gorev karmasikliginin dengelenmesine
odaklanmasi gerekmektedir.
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Tartisma

Bu calisma, AR/VR ve oyunlastirma tabanl dijital sergilerin tarihl ve edebi
metinlerin 6greniminde etkili araglar olabilecegini gostermektedir. Ozellikle
oyun tabanli gorevlerde yiiksek motivasyon ve katilim bildirilmistir. Bu bulgu,
Lampropoulos ve Kinshuk (2024) tarafindan yapilan sistematik incelemeyle
uyumludur; s6z konusu inceleme, AR/VR ve oyunlastirmanin egitim
ortamlarinda 6grencilerin tutum, davranis ve bilissel gelisimlerini olumlu yonde
etkiledigini ortaya koymustur. Ayrica, AR/VR ve oyunlastirmanin birlegsimi
O0grenme siireclerini daha etkilesimli ve motive edici hale getirebilmektedir.
Ormnegin, baz1 calismalar AR/VR ve oyunlastirma unsurlarmin birlikte
kullanilmasinin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu ve basarilarii artirdigini
gostermistir.

Bununla birlikte, teknik aksakliklar ve platform gecikmeleri kullanici
deneyimini olumsuz etkilemis ve gdrev tamamlama siirelerini uzatmistir. Bu
gbzlem, Muczynski ve arkadaslarinin (2023) ¢alismasiyla tutarlidir; s6z konusu
calisma, VR teknolojisinin erisilebilirliginin ve kullanici dostu tasarimin
egitimdeki etkinligini artirmada kritik oldugunu vurgulamaktadir. Dolayisiyla,
AR/VR ve oyunlastirma tabanli dijital sergilerin tasariminda teknik altyapinin
giiclendirilmesi ve kullanic1 dostu arayiizlerin gelistirilmesi gereklidir; bu da
kullanici deneyimini iyilestirecek ve O0grenme siireclerini daha verimli hale
getirecektir.

Yiiksek metin yogunlugu igeren gorevler, katilimeilarin tamamlama stirelerini
artirmis ve dogruluk oranlarmi diisiirmiistiir. Bu bulgu, Xue ve arkadaslarinin
(2023) caligmasiyla ortiismektedir; ilgili c¢alismada VR tabanli 6grenme
ortamlarinin soyut bilimsel kavramlarm uzun vadeli hatirlanmasini gelistirdigi,
ancak kisa vadeli hatirlamada ayni etkinin goriilmedigi rapor edilmistir. Bu
durum, AR/VR ve oyunlastirma tabanli dijital sergi tasarimlarinda igerik
karmasikliginin dengelenmesinin 6nemini vurgulamaktadir. Karmasik metinlerin
daha anlasilir hale getirilmesi ve gorev siirelerinin optimize edilmesi 6grenme
ciktilarinin iyilestirilmesine katki saglayabilir.

Genel olarak, bu calisma AR/VR ve oyunlastirma tabanli dijital sergilerin
ozellikle tarihi ve edebl metinlerin 6greniminde egitimsel potansiyelini ortaya
koymaktadir. Ayrica, nicel ve nitel verilerin birlikte degerlendirilmesi
(tiggenleme yontemi) dijital 6grenme ortamlarmin etkililigini incelemede yararli
bir metodolojik ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Gelecekteki arastirmalarin, AR/VR ve oyunlastirma tabanli dijital sergilerin
farkli kiiltiirel ve egitimsel baglamlarda nasil isledigini incelemesi 6nemlidir.
Ayrica, teknik altyapmin gelistirilmesi ve kullanici dostu tasarimlarin hayata
gecirilmesi, bu teknolojilere erisilebilirligi artirmak agisindan kritik olacaktir.
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Bolum 3

Dijital Cagda Temel Tasarim:

Ogeler, llkeler, Programlar ve Uygulamalarit

Nuray ERGINDIR KUCUKKAYA 2,Sehnaz YALCIN3

GIRIS

Bu béliim, temel sanat egitimi kapsaminda yer alan tasarim 6geleri ve tasarim
ilkelerinin dijital ortamda uygulanabilirligini kuramsal bir bakis acisiyla
incelemektedir. Temel sanat egitimi, bireylerin gorsel algi, yaraticilik, elestirel
diistinme ve estetik duyarlilik gibi becerilerini gelistirmeyi hedefleyen disiplinler
aras1 bir egitim alanmidir. Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte, geleneksel
yontemlerle 6gretilen tasarim 6geleri (nokta, ¢izgi, doku, renk, ton, sekil, bi¢im,
espas vb.) ve tasarim ilkeleri (ritim, hareket, denge, oran, vurgu, zitlik, armoni,
biitiinliik, c¢esitlilik) artik dijital araglar araciligiyla da islenebilmektedir. Bu
baglamda boliim, s6z konusu 6ge ve ilkelerin tarihsel arka planini, egitimdeki
islevlerini ve dijital ortama aktarilirken karsilasilan avantajlar ile sinirliliklar ele
almaktadir. Piksel tabanli, vektor tabanli ve mobil tabanli tasarim programlarina
genel bir bakis sunularak, dijital ortamin sanat egitimi siireclerine getirdigi
yenilikler tartisilmaktadir. Caligma, uygulama Orneklerine yer vermeden,
tamamen literatiir taramasina dayali kuramsal bir cerceve sunmakta ve
dijitallesmenin sanat egitimi baglaminda yarattigi pedagojik firsatlara
odaklanmaktadir.

TEMEL SANAT EGITIMI

Tasarim, zihinde bir amaca hizmet edecek sekilde canlandirilan veya
tasarlanan, kagit iizerinde 6zgiir ve yaratici bir aktarim bigimidir (Giirer, 1990, s.
23). Temel Tasarim, bircok iilkede cesitli gorsel sanat programlarinda "Basic
Design" adi altinda yer almaktadir. Basic Design; ¢izgi, nokta, hacim, yiizey
alani, renk gibi malzemelerin yapisina uygun olarak, kompozisyon amagl

! Bu ¢alisma, Nuray Ergindir Kiigiikkaya nin (2022) doktora tezinden {iretilmistir: Temel Sanat Egitiminde
Tasarim Ilkelerinin Dijital Olarak Uygulanabilirligine Yonelik Bir Model Onerisi

2 Dr. Ogr. Uyesi Uskiidar Universitesi [letisim Fakiiltesi Gorsel letisim Tasarimi Anabilim Dalt

Orcid No: 0000-0002-3177-6309

3 Prof. Dr. Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii Resim-Is Egitimi
Anabilim Dal1, Orcid No: 0000-0002-1735-9701
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yaratici ve bigimlendirici ¢aligmalarin incelenmesi ve malzemelerin olanaklarinin
arastirilmasiyla yapilabilecek sonsuz bir bigimlendirme ve diizen ¢alismasi
olarak tanimlanir (Turani, 1998, s.21). Ozer’e gore temel tasarim; belirli bir sanat
dalinda, somut verilerle belirlenen islevlere cevap verebilecek yapitlarin
tasarlanarak bicimlendirilmesi siirecinde karsilasilabilecek cesitli durumlara
kars1 sanatgilar1 hazirlamay1 amaglayan bir olgudur (Ozer, 2009, s. 328).

Temel Tasarim, zamaninin endiistriyel kosullarina gore gerekli malzemeyi

saglamak, tiim tasarim disiplinlerinde vizyon, ilke ve teorileri olusturmak ve bu
ilkeleri tasarimin tiim dallarinda uygulayarak daha 1iyi tasarimcilar
yetistirebilmek amaciyla ortaya ¢ikmistir (Denel, 1970, s. 2). Bu anlayisin 6nemli
bir temsilcisi olan Bauhaus Okulu, 1919 yilinda Walter Gropius tarafindan
Almanya’nin Weimar bolgesinde kurulmus ve cagdas sanati halka tanitmay1
amaclamstir.
Temel Sanat Egitimi, kisiye 6zgli duyulari, hayalleri, sezgileri ve diislinceleri
canlandirma yetenegini ortaya koyan; bu yetenegi estetik bir diizen iginde
kullanabilen ve gelistirebilen beceri diizeyleriyle yaratici kisiliklerin olusumunu
saglayan tasarim disiplinlerinin ortak egitim siirecidir (Gokaydin, 2002). Bu ortak
egitim stireci, farkli disiplinlerdeki ogrencilere temel tasarim anlayisini
kazandirmak amaciyla yiiksekdgretim kurumlarinda ¢esitli  sekillerde
programlanmaktadir.

Universitelerde Temel Sanat Egitimi dersi farkli fakiiltelerde farkli dénem ve
kredilerle uygulanmaktadir. Giizel Sanatlar ve Egitim Fakiiltelerinde iki donem
boyunca verilen bu ders, diger fakiiltelerde genellikle tek donem siirmektedir.
Sanat ve Tasarim Fakiilteleri, Giizel Sanatlar Fakiilteleri, Mimarlik Fakiilteleri ve
Egitim Fakiiltelerinin Resim-Is Egitimi Ana Bilim dallarinda zorunlu olan bu
dersin amaci, sanat ya da tasarim egitimi alacak 6grencilere temel bir egitim
saglamaktir (Kahraman, 2017, s. 89). Temel Sanat Egitimi [ dersi, sanat eserini
olusturan 6geler (¢izgi, renk, doku, bi¢cim-form, mekan) ve ilkeler (ritim, hareket,
denge, oran-oranti, zitlik, vurgu, birlik, ¢esitlilik) arasindaki iligkiyi; iki ve {ig
boyutlu 6zgiin eserleri kapsamaktadir. Ogrencilerin mimarlik kavramlarmi ve
dogadan ilham alarak farkli disiplinlerden fikirler kesfetmeleri saglanmaktadir
(YOK, 2019). Dolayisiyla, Temel Sanat Egitimi; estetik ve teknik bilgiyi
aktarmanin Otesinde, tasarim siirecinin zihinsel altyapisini da bigimlendiren bir
siiregtir.

Tasarim siirecinde sorun dnce insan zihninde olgunlasir, ardindan uygulamaya
doniisiir. Birey, zihninde tanimladigi sorunu sorgular, iliskiler kurar, yorumlar ve
uygular. Tasarim eylemi, iginde bulunulan toplum, zaman ve teknoloji ile i¢
icedir. Teknolojik gelismeler ve sosyal ihtiyaclar tasarim egitiminin ortaya
ctkmasina neden olmus ve zorunlu hale getirmistir (Tepecik ve Toktas, 2014, s.
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18). Giiniimiizde bilgisayar teknolojisi, disilincelerin gorsellestirilmesi,
goriintiillenmesi, c¢ogaltilmas1 ve aktarilmasinda birgok sinirlamayi ortadan
kaldirmigtir. Bilgisayar, video, 1s1k, ses gibi unsurlar sanatgiya yeni ifade
bicimleri sunarak diisiinme, algilama ve arama bi¢imlerini degistirmistir. Cagdas
sanatgilarin eserlerinde dijital teknolojinin kullanimi giderek artmaktadir
(Mamur, 2019, s.173). Bu gelismeler, sanat egitiminin dijital araglarla
biitlinlesmesini kacinilmaz hale getirmis, bilgisayar teknolojilerinin egitim
stirecinde etkin bir sekilde kullanilmasinin 6niinii agmustir.

Sanat egitiminde bilgisayarlar, 6grencilerin tasarimlarin dijital formatlara
dontistiirmek i¢in etkili araglardir. Bu programlar, gercek ortamda yapilamayan
tasarimlarin kolayca yapilmasimi saglar, hatalarin diizeltilmesine olanak tanir ve
Ogrencilerin motivasyonunu artirtr (Giimiis, 2021, s. 212). Temel Sanat Egitimi
dersi, 21. yiizy1l donanimlariyla giincellenmeli, dijital medya ile etkilesimde
bulunan Z kusagi O&grencilerinin ihtiyaglarina cevap verecek sekilde
tasarlanmalidir. Boylece 0&grenciler, gelecekte sanat egitimi siirecinde
yapacaklar1 ¢caligsmalar1 bilingli ve yetkin bigimde gerceklestirebileceklerdir.

TEMEL TASARIM OGELERI

Nokta

Nokta, gorsel sanatlarda tasarimi baglatan ilk ve en temel 6ge olarak kabul
edilir. Bir¢ok disiplin noktanin varligina ihtiya¢ duyar; ¢izgi, doku veya renk gibi
diger tasarim unsurlarmin ortaya ¢ikist da nokta ile baslar. Ozsoy ve Ayaydin’a
(2016, s.18) gore, nokta gorsel tasarim dgelerinin en kullanish olanlarindan
biridir ve ¢izgi ¢izmek ya da doku olusturmak gibi pek ¢ok gorsel siirecin
baslangi¢ noktasidir.

Ching (2015) noktay1 duragan ve merkezi bir eleman olarak tanimlar. Benzer
sekilde Eroglu’na (2006, s.161) gore, resimde nokta merkezi bir dengeye sahip
ylizeysel bir etki dgesidir. Demir (1993, s.43) ise noktay1, bulundugu konuma
gore dairesel ozellik gdsteren benek veya lekeler olarak ifade eder. Giirer ve
Gilirer (2004, s.27) noktanin yalnizca bir baglangici simgelemekle kalmayip, goze
gelen gorsel bir enerji tasidigini ve iki ¢izginin kesisme noktasi olabilecegini
belirtir.

Bu tanimlar bir arada degerlendirildiginde, noktanin hem fiziksel bir bi¢im
hem de gorsel algida enerjik bir odak noktasi oldugu sdylenebilir. Tasarimin ilk
adimin1 atan bu basit 6ge, kompozisyonun biitiiniinde anlam, yon ve hareket
kazandiran giiglii bir elemandir.
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Cizgi

Cizgi, tasarimin en ar1 anlatim bigimlerinden biridir ve en onemli eleman
olarak kabul edilir (Civcir, 2015, s.45). Eroglu (2006, s.102), ¢izgiyi “resim ve
resimselligin oldugu her alanda, iki nokta arasinda, g¢esitli kalinlik ve salinimda
olusan iz” olarak tanimlar. Ozsoy ve Ayaydin’a (2016, s.38) gore cizgi, bir
noktanin baglangi¢ noktasindan bitis noktasina kadar izledigi yolun ortaya
cikardig1 gorsel etkidir. Her ne kadar somut bir kavram gibi goriinse de ¢izgi
aslinda soyut bir 6gedir; ¢iinkii gozle goriilebilir fakat elle tutulamaz, ¢ogu zaman
bir “cizgisellik etkisi” olarak algilanir.

Odabasi’na (2006) gore, nokta baslangi¢c kabul edildiginde, belirli bir aralik
boyutunda uzadig1 zaman ¢izgi meydana gelir. Gorsel ifade isteginin temel ve
ilkel aracini olusturan ¢izgi, sanatin baglangi¢ noktasidir. Gokaydin (2002),
cizgiyi eni, boyu ve zithigr olan yiizeysel yapilarin sembolik bigimi olarak
tanimlar. Ona gore ¢izgi, bir elemanin dis hatlarini, yallagtirilmis halini ve
resim realitesini ifade eder. Sahip oldugu hareket, yon ve giic, ¢izgiyi bir kuvvetin
kaydi haline getirir.

Her ¢agda ve her bdlgede resmin temel unsurlarindan biri ¢izgi, digeri ise
renktir. Cizgi, nesnenin yiizeydeki ilk dig smiflandirma eylemi oldugundan
renkten Once gelir. Hatta resmin, katiksiz bir ¢izgiyle olusturulma arzusundan
dogdugu da sdylenmistir. Tarih Oncesi insan, ilkel insan ve ¢ocuk diinyasindaki
¢izgi kullanimi, bu temel egilimi ortaya koyar ve ¢izgiyi resim dilinde giiglii bir
ifade aracina doniistiiriir (Yolcu, 2004, s.40). Noktadan baslayarak ylizeyde
anlam kazanan ¢izgi, sanat¢inin diislince ve duygularin1 somutlastirmasini saglar;
tasarim Ogeleri ve ilkeleriyle biitiinleserek kompozisyonun diizenini, ritmini ve
hareketini belirler.

Doku

Insan diinyaya ilk kez gozlerini agtiginda, cevresindeki nesnelerin her birinin
bir dokusu oldugunu fark eder. Gozlerimizle gordiiglimiiz bir nesneye
dokunduktan sonra onun dokusunu taniriz; 6rnegin bir tasa dokunduktan sonra
sert oldugunu, bir par¢a kadife kumasa dokunduktan sonra yumusakligini
algilariz. Dokunulan ve hissedilen dokular gorsel diinyaya tasindiginda,
dokunmadan hissedilen dokular haline gelir ve boylece goz alici sanatsal dokular
ortaya ¢ikar. Gorsel tasarimda doku, tasarimi farkli ve zengin kilan en 6nemli
unsurlardan biridir ve gorsel sanatin her alaninda vazgecilmez bir 6gedir.
Dokunun etkisi, 6zellikle mimarlik ve heykel gibi {i¢ boyutlu sanatlarda belirgin
bir cazibe merkezidir (Ozsoy & Ayaydin, 2016, 5.48).

Gokaydin (2002) dokuyu, "parcalanan birliginden, varliklarin birlesmesinden
meydana gelmis bir biitiinliik" olarak tanimlamaktadir (s.89). Balc1 ve Say (2005)
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ise dokuyu, "varliklarin gérme ve dokunma duyularimizla kavrayabildigimiz dig
yap1 Ozellikleri" olarak aciklamig ve tekstiirii, ayn1 anda iki duyumuzu harekete
gegiren bir yiizey degerlendirmesi olarak nitelendirmistir (s.35).

Atalayer (1994) nesnelerin dis yapisal 6zellikleri ve yiizeylerinin dokuyu
olusturdugunu savunurken, Ozol (2012) dokuyu, "maddenin kendisinin ve yiizey
Ozelliklerinin, dokunma, goérme ve hatta tat alma duyumlariyla algilanmas1"
seklinde tanimlamaktadir (s.102). Bu baglamda, doku tasarimin estetik ve
duygusal etkisini giiclendiren temel bir unsur olarak degerlendirilmelidir. Doku,
diger temel tasarim 6geleriyle etkilesime girerek, 6grencilerin hem iki hem de {i¢
boyutlu ¢alismalarinda daha etkili ve anlamli tasarimlar ortaya koymalarini
saglar.

Renk

Renk, bir resimde ¢izgiden daha etkili bir eleman olarak 6ne ¢ikar. Heyecan
kaynag1 olmasi1 ve duygulara dogrudan hitap etmesi bakimindan insanlar1 daha
cabuk etkiler. Bi¢gim, renklerle dolgunluk kazanir. 19. yiizyildan sonraki resim
caligmalarinda renk 6n plana ¢ikmis ve ¢izgi elemaninin yerini almigtir. Minyatiir
sanatgilart rengi en yalin héliyle kullanan onciilerdir; daha sonra Cezanne ve
Matisse, renkleri saf halleriyle eserlerinde kullanmislardir. Renklerin tiirleri,
insana dogrudan haz veya aci duygular iletebilir. Sanatci, renklerin sinirler
tizerindeki etkilerini degerlendirerek eserine istedigi atmosferi yansitabilir
(Ersoy, 2016, s.138).

Renklerin duygular iizerindeki etkisi, sadece resim sanatinda degil, grafik ve
tasarim alanlarinda da biiyllk 6nem tasir. Tepecik'e (2002) gore, grafik
tasarimcilar tasarimin etkileyiciligini artirmak igin tamamlayici renk gruplarim
kullanirlar; yani zit renklerin kombinasyonu tasarimin daha giiglii ve etkili
goriinmesini saglar (s.35). Bu nedenle renk kullanimi, tasarimin mesajin1 etkili
bir sekilde iletmesini saglayan temel bir aragtir. Temel Tasarim egitimi alan
ogrenciler, renklerin psikolojik ve gorsel etkilerini deneyimleyerek hem iki hem
de ii¢ boyutlu ¢alismalarinda bilingli tercihler yapmay1 6grenir. Boylece renk,
Ogrencilerin yaratici siireclerinde hem diistinsel hem de duygusal bir ifade aract
olarak iglev goriir.

Ton

Tiirk Dil Kurumu'na gore ton, "bir rengin koyuluk veya agiklik derecesi"
olarak tanimlanmistir. Eroglu (2006), tonu "resimde 151k-gdlge derecelemesinin
aldig1 isim" olarak, rengin tonlarini ise "tek bir rengin agiktan koyuya dogru
derecelenmesi" bi¢ciminde agiklamaktadir (s.344). Buyurgan'a (2001) gore ton,
"herhangi bir rengin, nétr renkler olarak adlandirilan siyah ve beyaz ile
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karisimindan olusan degerlerdir" (s5.62). Ozsoy ve Ayaydin (2016) ise tonun
renklerden dogdugunu, isiktan etkilendigini ve renkler arasindaki gegislerle
olustugunu belirtmektedir (s.90-91). Renklerin dogast ve cesitliligi kadar, bu
renklerin tonlar1 da bir calismanin estetik etkisini belirlemede kritik bir rol oynar;
yani ton, renklerin kompozisyon icindeki etkilesimini ve gorsel deneyimi
dogrudan sekillendirir.

Ton, resim sanatinda kompozisyonlara estetik degerler kazandirmada 6nemli
bir iglev goriir. Sanat¢inin ton kullanimindaki ustalifi, calismadaki duygusal
etkiyi ylkselterek renk tiirleri, atmosferik ve espas yogunlugu, ritim gibi 6gelerle
birlestiginde izleyiciler iizerinde etkileyici deneyimler yaratir (Atalay, 2021,
s.180). Bu baglamda, ton, renklerin yogunlugu veya acgikligini agarak resmin
duygusal derinligini ve estetik biitiinligiinii belirleyen temel bir unsur olarak dne
cikar.

Valor

Valor renk degerleri olarak bir sanat eserinde olmasi gereken en Snemli
unsurdur. Brommer ve Horn’a (1985, s.57) gore, valor, rengin ii¢ temel
ozelliginden biridir; diger iki 6zellik ton ve kromadir. Kroma degeri rengin matlik
veya parlaklik siddetini belirlerken, valor herhangi bir rengin en ac¢igindan en
koyusuna kadar tiim degerlerini kapsar. Seylan (2020, s.170) valorii, rengin agik-
koyu olarak tanimlanan ve 15181n artis1 veya azalmasiyla kazandigi nitelik olarak
ifade eder; yani valor, 15181 miktarina bagh bir renk 6zelligidir. Atalay’a (2021,
s.180) gore ise valor, ¢izgi, renk, sekil, form, alan ve dokuyla beraber temel
sanatin dnemli bir ifade aracidir. Bir renk tonunun agiklik-koyuluk degerine valor
denir ve bir renge beyaz ya da siyah katilarak farkli valorler elde edilebilir.

Valor, gorsel tasarimda renklerin ¢esitliligini artirmanin  6tesinde,
kompozisyonun derinligini, hacmini ve 151k-g6lge iliskilerini belirler. Sanat¢inin
valor kullanimindaki ustaligi, eserdeki dramatik etkiyi artirarak izleyicinin
algisin1 yonlendirir ve duygusal tepki olusturur. Bu nedenle valor, hem resim hem
de grafik tasarim c¢alismalarinda estetik biitiinliigiin ve gorsel iletisimin
saglanmasinda vazgecilmez bir aragtir. Tasarim egitiminde valoriin bilingli
sekilde Ogretilmesi, Ogrencilerin  renkleri ve tonlar1 daha etkili
kullanabilmelerine, gorsel anlatimlarini gii¢lendirmelerine ve yaratici siireclerini
gelistirmelerine olanak tanir.

Sekil

Poulin'e (2011, s.31) gore sekil, diiz bir yiizey iizerinde goriinen ve
cevreleyen, kontur ¢izgisinin yani sira renk, deger, doku veya tipografi ile
tanimlanan iki boyutlu bir grafik diizlemdir. Bir noktadan baslayarak basladig:

43



noktaya kadar uzanan ¢izgiler, kapali bir alan veya sekil olusturur ve bu alan,
diizlemin dis hatlarindan meydana gelir. Sekiller, genislik ve yiikseklige sahip
olmasina ragmen derinlik igermez ve bu nedenle iki boyutlu bir eleman olarak
degerlendirilir.

Sekiller, tasarimda mizanpajlar1 belirlemek, desenler olusturmak ve bir
kompozisyonda ¢ok sayida &geyi organize etmek i¢in kullanilmaktadir. Bu
baglamda, Balc1 ve Say (2005, s.34) sekli soyle tanmimlar: "En yakin tanimiyla
sekil, bir ylizeyin sinirlanarak diger yilizeylerden ayrilmasidir." Gorsel tasarimda
sekil, hem kompozisyonun diizenini saglamak hem de izleyicide belirli algisal
etkiler yaratmak agisindan temel bir 6gedir.

Sekil, tasarimin mesajin1 ve estetik degerini iletmede kritik bir rol oynar.
Sekiller, renk, ¢izgi, doku ve ton gibi diger gorsel ogelerle etkilesime girerek
kompozisyonun biitiinliglinii ve anlatim giiciinii artirir. Bu nedenle tasarimcilar,
sekli stratejik bir arag olarak kullanarak hem estetik hem de islevsel agidan etkili
tasarimlar olusturabilir.

Bicim

Form, hacmi cevreleyen ii¢ boyutlu bir tasarim oOgesidir ve yiiksekligi,
genisligi ile derinligi vardir. Ornegin, iki boyutlu bir {iggen bir sekil olarak
tanimlanirken, {i¢ boyutlu bir piramit form olarak kabul edilir. Kiipler, kiireler,
elipsler, piramitler, koniler ve silindirler geometrik formlarin temel
orneklerindendir. Formlar her zaman birden fazla ylizey ve kenardan olusur ve
diger temel tasarim Ogeleri olan noktalar, c¢izgiler ve sekiller tarafindan
olusturulan bir hacim veya bos alani kapsar (Poulin, 2011, s.41).

Matisse, formu tarif ederken “Dig goriiniisiin altinda sakli olan gergek”
ifadesini kullanmistir; bu, bir nesnenin yalnizca gozle goriilen yiizeyiyle sinirh
olmadigini, ayn1 zamanda altinda var olan hacimsel gergekligin de algilanmasi
gerektigini vurgular (Odabasi, 2002, s.63). Ching’e (2015) gore ise gorsel
diinyamiz1 olugturan formlar1 tanimak, kavramak ve degerlendirmek, bigimler
araciligryla miimkiindiir.

Bir sanat eserinin formu, ayni zamanda onun kompozisyonunu anlamamiza
da olanak tanir. Bir resmin kompozisyonu, {i¢ boyutlu nesnelerin iki boyuta
indirgenmesiyle olusur; bu iki boyutlu kompozisyon da kendi i¢inde bir bi¢imdir.
Bicimlerin sayis1 dogast geregi sonsuzdur ve sanatgi bu bigimlerden se¢imini
yaparken ya kurallarin etkisi altinda kalir ya da kendi i¢ giidiilerini rehber alir
(Read, 1973, 5.29).

Formun anlagilmasi, dgrencilerin tasarim siirecinde mekan, hacim ve iig¢
boyutlu objeleri dogru kavramalarina yardimci olur. Temel tasarim egitiminde
formlarin incelenmesi, hem iki boyutlu hem de ii¢ boyutlu projelerde 6grencilerin
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algisal ve yaratict yeteneklerini gelistirmelerini saglar. Ogrenciler, formlari
olusturan yliizeyler, kenarlar ve bosluklar1 gézlemleyerek kompozisyonlarinda
denge, oran ve perspektif gibi ilkeleri daha bilingli uygulayabilirler. Bu baglamda
form, tasarimin islevsel ve diisiinsel boyutunu sekillendiren kritik bir 6gedir.

Espas

Espas, tiim gorsel iletisimlerde temel bir tasarim 6gesidir. Cizgi, sekil, form,
renk ve doku gibi diger tasarim elemanlarindan farkli olarak bosluk bir
kompozisyonda dogrudan yerlestirilemez veya konumlandirilamaz; bunun yerine
cizgiler, sekiller, formlar, renkler, dokular, ¢erceveler ve goriintiiler arasindaki,
cevresindeki, iistiindeki, altindaki veya igindeki mesafeyi ifade eder. Iki boyutlu
veya ii¢ boyutlu olarak ortaya ¢ikabilir ve diiz, s18, derin, agik, kapali, pozitif,
negatif, gercek, belirsiz veya hayali bi¢cimlerde tanimlanabilir. Espasin dogru
kullanimi, tasarimda denge ve ritim duygusunu giiglendirir; gorsel elemanlarin
birbirleriyle olan iliskilerini belirginlestirir ve izleyicinin algisint yonlendirir.
Boylece bosluk, yalnizca gdriinmeyen bir alan degil, ayn1 zamanda tasarimin
yapisal ve estetik biitiinliiglinii destekleyen aktif bir 6ge haline gelir (Poulin,
2011, s.102-103).

Espas, yalnizca bir bosluk olarak algilanmamalidir; diger tasarim 6gelerinin
birbirleriyle olan iliskisini diizenleyen ve kompozisyonun biitiinliiglinii saglayan
dinamik bir unsurdur. Bu yoniiyle espas, temel tasarimin diger 6geleriyle birlikte
degerlendirildiginde gorsel denge ve uyumun olusmasina katkida bulunur.

TEMEL TASARIM ILKELERI

Ritim

Ritim, hayatimizda oldugu kadar sanatta da birlestirici bir ilkedir. Gorsel
ritim, goziin bir 6geden digerine diizenli hareketini igerir. Eroglu’na (2006) gore
ritim, resim sanatinda kompozisyonun yerlestirilebilmesi i¢in gerekli olan temel
ilkelerdendir (s.301). Civcir (2015) ritmi, “tasarimda bir 6genin birden ¢ok kez
kullanilmas1” olarak tanimlar (s.318). Ozsoy ve Ayaydin’a (2016) gore ise ritim,
gorsel elemanlarin  benzerliklerinin tekraridir; goéziin objeler arasinda
dolagabilmesini, miiziksel bir diizenle iligkilendirilen bir hareketi ifade eder
(s.158-159).

Diizenli ritim, kalbin sabit atis1 veya yiiriiyiisiimiiz gibi siirekli ve dengeli bir
akis sunar. Kinard’a (2009) gore, bir fanin egri ve yinelenen diyagonal cizgileri
gbziimiiziin miizikteki legato (bagli) notalar gibi sorunsuz hareket etmesini
saglar. Buna karsilik staccato gorsel ritminde, gdz bir 6geden digerine
atlamalidir; tipki miizikte notalarin kesik ¢almmasi gibi (5.80). Oztuna (2007)
diizenli ritmi “siirekli tempoya sahip bir akis” olarak tanimlar (s.33). Geometrik
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desenler, kenar siisleri, nakis ve siislemelerdeki tekrarlar, Selcuklu tas is¢iligi ya
da ¢ini desenleri bu diizenli ritmin gorsel 6rnekleridir (Civceir, 2015, s.318).

Degisken ritim ise tekrarlanan bir desenin farkli varyasyonlarla
cesitlenmesidir. Civcir’e (2015) gdre bu ritim, “birbirinin aynisi olan fakat kiigiik
farkliliklar tagiyan bigimlerin diizenlenmesiyle” olusur (s.329). Kinard (2009),
degisken ritmi miizikteki senkop (aksatim) teknigine benzetir; irili ufakl 6gelerin
farkl1 diizenlerle sunulmasi esere heyecan ve vurgu katar (s.80). Dogada
papatyalarin tarlada farkli biiytikliiklerle dizilisi, peri bacalarmin farkh
yiikseklikleri veya Misir rolyeflerindeki figiirlerin dizilisi bu ritim tiiriine 6rnek
gosterilebilir.

Aralikli ritim ise genellikle bir 6genin boyutu, sekli ya da sayisinin kademeli
olarak artip azalmasiyla ortaya c¢ikar. Kinard (2009), aralikli ritmi “agag
halkalarinin katmanlar1 veya bir giiliin agilan yapraklarinin desenleri’ne benzetir
(s.80). Civcir’e (2015) gore ise aralikli tekrar, sikici bir diizeni hareketlendiren,
yaraticilig1 yansitan bir gorsel ilkedir (s.332). Mimari siislemeler, i¢ mekan tekstil
tasarimlari, motifler ya da cam diizenlemeler bu tiir ritme 6rnek teskil eder.

Ritim, gorsel tekrarlarmm diizenlenmesiyle birlikte kompozisyonun
biitiinliigiinii de destekleyen baslica tasarim ilkelerinden biridir. Ogelerin diizenli,
degisken ya da aralikli tekrarlarla bir araya gelmesi, izleyicinin gozini
yonlendirerek eserde hareket ve siireklilik duygusu yaratir. Bu yoniiyle ritim,
temel tasarim egitiminde gorsel algiyr gelistiren ve kompozisyonun estetik
degerini giiclendiren énemli bir ilkedir.

Hareket

Mittler’in (2006) tanimina goére hareket; bir eylemin gdriiniimiini ve hissini
yaratmak, ayni zamanda izleyicinin gdziinii sanat eseri boyunca yonlendirmek
icin kullanilan bir sanat ilkesidir (s.44). Benzer sekilde, Poulin (2011) hareketi,
“hareket etme eylemi veya siireci, yer, konum ya da ¢aba degisikligi” olarak
aciklamaktadir (s.92). Kinard (2009) ise hareketi, bir nesnenin ardigik karelerde
farkli konumlarda tekrarlanmasi ya da tek bir karede iist iiste gelen goriintiiler
araciligiyla goriiniir hale gelmesi seklinde tanimlamaktadir. Sanatcilar bu ilkeyi
kullanarak izleyicinin gordiigii ile hissettigi arasindaki bagi giiclendirmekte ve
boylece eserlerinde dinamizm yaratmaktadir (s.73).

Hareket, sanat eserinde yalnizca dinamizm degil, ayni zamanda
kompozisyonun biitiinliigiinii saglayan bir yonlendirme aracidir. Sanatgilar,
cizgilerin egrileri, sekillerin konturlar1 ya da renklerin, dokularin ve bi¢imlerin
tekrar1 gibi gorsel yollarla izleyicinin goziinii belirli bir odak noktasina
yonlendirebilirler (Mittler, 2006, s.44; Hume, Palmer, 2021, s.147-148). Bu
baglamda, gorsel iletisimdeki bir ¢izim, resim, fotograf, kitap kapag1 veya dergi
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diizeni, goziin kompozisyon igindeki hareketini siirekli kilar ve izleyiciyi eserin
farkli noktalarina katilmaya tesvik eder (Poulin, 2011, 5.92).

Tasarimda hareket ilkesini en etkili sekilde ele alan sanatgilardan biri
Fiitiiristlerdir. 20. yiizy1l baslarinda italya’da ortaya ¢ikan bu sanat akimi,
yasamin dinamizmi, degisim ve canliliginin sanata yansitilmasi gerektigini
savunmustur. Fitiirist sanat¢ilar hiz, makinelesme ve devrimci bir ruhu sanatin
merkezine yerlestirerek yeni anlatim bigimleri arayisina yonelmislerdir.
Calismalarinda hizli araglari, trenleri, danscilari veya hareket halindeki
hayvanlar1 konu edinmis; nesnelerin dis ¢izgilerini ritmik tekrarlarla isleyerek
hareket duygusunu giiclii bigimde yansitmislardir (Ozsoy, Ayaydin, 2016, 5.178).

Giliniimiizde hareket ilkesi, geleneksel sanat eserlerinin yani sira dijital medya,
grafik tasarim, animasyon ve etkilesimli gorsel iletisim araglarinda da dnemli bir
rol oynamaktadir. Ozellikle dijital teknolojilerin sagladig1 imkanlarla, hareket
olgusu zaman, mekan ve izleyici etkilesimi boyutunda daha zengin ve dinamik
bir sekilde kullanilmaktadir. Web arayiizleri, animasyonlar, reklam tasarimlar1 ve
sanal ger¢eklik uygulamalari, izleyicinin dikkatini yonlendirmek ve etkilesimini
artirmak icin hareket ilkesinden yararlanmaktadir. Boylece, Fiitiiristlerin hiz ve
dinamizm arayisindan gliniimiiz dijital tasarimlarina uzanan c¢izgide, hareket
ilkesinin sanat ve tasarimda daima canli ve donistiiriicii bir unsur oldugu
goriilmektedir.

Denge

Denge hayatimizin bir pargasidir. Giinlilk yasamda denge bozuldugunda
stresli hissederiz; egilmis bir aga¢ ya da ugurum kenarinda duran bir kaya
gordiigiimiizde tedirgin oluruz. Tokezledigimizde ise hizlica dengemizi yeniden
kazanmaya c¢alisiriz. Sanatta da ayni sekilde, ustalikla kurgulanan denge fark
edilmeyebilir; ancak dengesizlik s6z konusu oldugunda, bu durum rahatsiz edici
bigimde izleyiciye yansir (Kinard, 2009, 5.60).

Denge, insanin ayakta durma, yiirime ve kosma gibi temel eylemleriyle
dogrudan iliskilidir. Bu sezgisel baglanti, aym1 zamanda bir kompozisyonda
uygulanacak gorsel dengenin temelini olusturur (Poulin, 2011, s.113). Nitekim
denge; resim, heykel ve mimarlik yapitlarinda &gelerin birbirlerini tartacak
bigimde diizenlenmesiyle ortaya ¢ikar (Ozsoy, Ayaydin, 2016, s.182). Poulin’in
(2011) tanimina gore, bir kompozisyonda gorsel 6geler esit olarak dagitildiginda
istikrar ve uyum hissi iletilir (s.112-113).

Oztuna’ya (2007) gore, dengenin saglanmasi objelerin gorsel agirhigiyla
ilgilidir. Bu agirhik; biiyliklik, kontur, renk, ton, doku ve konum gibi
degiskenlerin diizenlenmesiyle olusur (s.23). Keser’in (2005) ifadesiyle, bir sanat
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eserinde bolgelerin orantili veya armonik diizenlenmesi, tasarim elemanlarmin
saglamlik hissi verecek sekilde yerlestirilmesi dengenin temelini olusturur (s.94).

Denge ii¢ farkli tiirde incelenir: simetrik, asimetrik ve radyal denge. Poulin’e
(2011) gore, simetrik (bicimsel) denge en kolay elde edilen tiirdiir ve bir ayna
goriintiisiine dayanir (s.113). Ornegin, gotik katedrallerde merkezi dikey eksen
boyunca birbirini yansitan 6geler gorkemli bir simetri olusturur. Simetrik
caligmalarda sekillerin, ¢izgilerin ve renklerin tekrar edilmesi bu dengeyi saglar
(Kinard, 2009, s.60).

Asimetrik denge ise daha ilgingtir ve elde edilmesi zordur. Elemanlar esit
olmayan bir bi¢gimde diizenlense de dikkatli planlama sayesinde gorsel denge
korunur (Poulin, 2011, s.116). Burada, kiigiik ama parlak renkli bir alan genis bir
diiz yiizeyi, karmasik bir doku ise daha sade bir formu dengeleyebilir (Kinard,
2009, s.61).

Radyal denge ise dairesel bir diizen tlizerine kuruludur. Gorsel 6geler merkezi
bir noktadan disa dogru yayildiginda, esit agirlikta bir diizen olusur. Bu diizen,
gbzi stirekli merkeze yonlendiren gii¢lii bir odak noktas1 yaratir. Yildizlar, saat
yiizleri, tekerlekler ve aycicekleri radyal dengenin en belirgin O6rnekleridir
(Poulin, 2011, s.116). Dogada ise ozellikle ciceklerin tag yapraklarinda radyal
denge gozlemlenebilir (Oztuna, 2007, s.29).

Denge, bir tasarimin temel unsurlarinin géze hos gelecek sekilde dagitilmasi
ve kompozisyonun saglam bir yapi gostermesi icin vazgecilmez bir ilkedir.
Ogelerin gorsel agirhigi, konumu ve birbirleriyle iligkisi dikkate almarak
olusturulan denge, izleyicide istikrar ve uyum hissi yaratir. Ister simetrik, ister
asimetrik, ister radyal olsun, dengeli bir diizen, eserin hem estetik hem de algisal
acidan etkili olmasini saglar.

Oran

Oran, herhangi bir bilesimde bir nesnenin digerine sistematik iliskisini ifade
eder ve gorsel iletisimde bir kompozisyon igindeki boyutlarin uyumlu iligkisi
olarak temel bir tasarim ilkesi olarak kabul edilir. Bu integral iliskiler seffaftir ve
tiim kompozisyon 6geleri icin temel bir ¢ergeve islevi goriir (Poulin, 2011, 5.218).
Oran, belirli unsurlarin biitiine ve birbirine olan o6l¢iisel iligkisini tanimlar
(Mittler, 2006, s.45). Balci ve Say’a (2005) gore ise oran; "Bir biitiiniin
parcalarinin, kendi aralarinda ve biitiinle olan 6l¢ii iliskisine oran denir. Olgii,
gorsel sanatlarda tamamen orana dayanir. Kompozisyonda yer alan formlar,
kendi i¢indeki pargalarla ve diger formlarla 6l¢ii iligkisinde olmalidir" (s.45).

Oran ilkesinin kullanimi, vurgu olusturmak agisindan da énem tasir. Ornegin,
bir resmin belirli bir b6liimiinde daha yogun tonlar, piiriizlii dokular veya biiyiik
boyutlu bir sekil bulunuyorsa, izleyicinin dikkati otomatik olarak bu alanlara
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yonelir. Gegmiste sanatgilar, eserlerindeki en 6nemli figiirleri veya nesneleri 6ne
cikarmak i¢in oran ilkesini kullanmislardir; daha 6nemli figiirleri, daha az 6nemli
olanlardan daha biiylik gostererek gorsel vurgu saglamislardir (Mittler, 2006,
s.45). Bu yoniiyle oran, yalmzca bir o6lgli iliskisi degil, ayni zamanda
kompozisyonun ritmi ve goz akisiyla da dogrudan baglantili bir tasarim ilkesidir.
Oran, Ogelerin biyiikliik iligkilerini belirleyerek kompozisyonun estetik
biitiinliiglinii ve gorsel uyumunu da sekillendirir. Temel tasarim 6geleriyle olan
etkilesimi sayesinde, oran diger ilkelerin etkisini gili¢lendirir ve izleyicinin eseri
algilamasimi kolaylastirir. Bu baglamda, oran bir eserde diizeni ve dengeyi
saglarken, ritim, vurgu ve hareket gibi oOgelerle birlikte kullanildiginda,
kompozisyonun gorsel etkisi ve anlatim giici artirilir. Boylece oran, temel
tasarimin yapitaslarindan biri olarak tasarim siirecinde kritik bir rol oynar.

Vurgu

Keser’e (2005) gore vurgu; “Resmin i¢indeki bir veya birka¢ elemanin hemen
algilanmasini saglamak i¢in 6ne ¢ikarilmasidir” (s.348). Benzer sekilde, Emre
Becer’e (1997) gore vurgu; “On plana ¢ikmasi gereken 6ge ile ikinci planda
kalmas1 gereken 6ge arasinda gergeklesecek yon, boyut, bicim, doku, renk, ton
ya da ¢izgi kontrast1 ile saglanabilir” (s.74). Genel bir ilke olarak vurgu, bir 6ge
digerlerinden farkli oldugunda ortaya ¢ikar. Kompozisyonun genel diizenini ya
da duygusunu kesintiye ugratan her unsur, gézii otomatik olarak kendine ¢eker.
Ornegin, elemanlarin gogu karanlik oldugunda, tek bir 151k formu odak noktasi
olabilir; ya da ¢cogu eleman sessiz ve yamusak kenarlara sahipken, kalin kontrasth
bir desen dikkati ¢ekebilir (Pentak, Lauer, 2016, s.58).

Vurgu, eserde dikkatin yoneldigi odak noktasini olusturur. Bu odak noktasi
kimi zaman eserin ana fikrini temsil eden bir anlati1 6gesi, kimi zaman ise yalnizca
belirli bir gorsel alan olabilir. Sanatcilar, kompozisyonda vurgu yaratmak i¢in
farkl teknikler kullanirlar. Yerlestirme en 6nemli yontemlerden biridir; simetrik
bir diizenin merkezine konumlanan bir eleman ya da etrafindaki diger 6gelerden
izole edilen bir form izleyicinin ilgisini hemen ¢eker. Benzer bi¢cimde, ¢evresiyle
kontrast olusturan unsurlar da vurgu yaratir. Mavi bir denizdeki parlak kirmizi
balik ya da yatay Ogeler arasinda yiikselen dikey bir agag¢ bu etkiye ornek
verilebilir. Hatta, daginiklik i¢indeki bos bir alan bile gii¢lii bir vurgu unsuru
olabilir (Kinard, 2009, s.56-57).

Renk de vurgu yaratmada basat bir role sahiptir. Dikkat ¢ekici bir renk
kullanim1 eseri One cikarabilir ve tasarimin daha ilgi g¢ekici goriinmesini
saglayabilir. ince ve dengeli renk kullanimi, kompozisyonun biitiinliigiinii
bozmadan izleyiciyi odak noktalarina yonlendiren giiclii bir iletisim aracidir
(Ambrose, Harris, 2010, s.130).
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Vurgu ilkesi, tasarimin gorsel diizeninde dikkati toplamak i¢in kullanilan
temel bir aragtir. Bu vurgu kimi zaman en biiylik, en parlak ya da en karanlik
form iizerinden saglanabilir. Ornegin, Leonardo da Vinci’nin Son Aksam Yemegi
freskinde, tiim cizgilerin birleserek Isa figiiriinde odaklanmasi buna giiclii bir
ornektir. Ayrica, odak noktasinin merkezin biraz digina (sola ya da saga)
yerlestirilmesi, kompozisyonu daha ilgi ¢ekici kilar (Hume, Palmer, 2021, s.175).

Vurgu, temel tasarim ilkelerinin etkin kullaniminda gdziin yonlendirilmesi ve
dikkat ¢ekilmesi agisindan kritik bir rol oynar. Ister ¢izgi, renk, ton, doku, ister
bicim ve oran gibi tasarim oOgeleriyle desteklensin, vurgu ilkesi bir
kompozisyonda izleyicinin dikkatini oncelikli noktalara yonlendirir. Bdylece,
tasarimin diger 6geleriyle birlikte bir biitiinlilk ve denge saglar; goz, eserdeki
onemli alanlan algilayarak eserin anlatim giiclinii kavrar. Bu baglamda, vurgu,
temel tasarim ilkelerinin hem gorsel hiyerarsi olusturma hem de kompozisyonun
etkileyiciligini artirma igleviyle dogrudan iliskilidir.

Zathk

Karsitlik, zithig1 ifade eden ve ayn1 zamanda dengeleyici bir 6zellik tasiyan bir
kavramdir. Giinlik hayatimizda gece-giindiiz, soguk-sicak, sert-yumusak,
biiyilik-kii¢iik, giizel-¢irkin gibi bir¢ok karsit kavram ve olusumla karsilagiriz
(Buyurgan, 2001, s.69). Sanat eserinde Ogeler arasinda zitlik iliskilerinin
kurulmasi, eseri tekdiizelikten kurtarir ve dinamik bir etki yaratir (Balci, Say,
2005, s.43). Keser'e (2005) gore zitlik, iki sey arasindaki biiyiik farklar1 ifade
eder; ornegin sicak-soguk, kirmizi-yesil, 151k-gdlge gibi. Bu acidan zitlik ilkesi,
tasarimda vurgu ile yakin anlamlidir (s.367).

Kontrast, bir tasarimimn sanatsal degerini giiclendiren 6énemli bir unsurdur.
Birbiriyle celisen veya farkli gorsel Ogeler, kontrast olusturarak izleyicinin
dikkatini ¢eker. Renk, sekil, miktar, yon, aralik, doku, ¢izgi ve iisluplar bu amagla
kullanilabilir (Ozsoy, Ayaydin, 2016, s.207). Iki veya daha fazla fikir birbiriyle
rekabet ettiginde veya catigtiginda zitlik ortaya cikar; tasarimda ise bu, 6gelerin
antagonistik bir iliski kuracak sekilde konumlandirilmasiyla saglanir. Ornegin,
iylyi ve kotliyii temsil etmek i¢in bir melek figiiriinlin yanima bir seytan figiirii
yerlestirilmesi bu iligkiye 6rnek gosterilebilir (Ambrose, Harris, 2010, s.143).

Gorsel kontrast, dikkati ¢gekmek i¢in farkli yontemlerle de saglanabilir. Bir
odak noktasi olusturmak istendiginde, tasarima tezat olusturacak bir 6ge eklemek
yeterlidir. Biiyiikk bir nesnenin yanina zit bir renk koymak, sicak bir rengin
yaninda soguk bir renk kullanmak veya a¢ik renkli bir alanin yanina koyu bir renk
yerlestirmek, renk kontrasti olusturur. Benzer sekilde, diizenli bir geometrik
seklin yanina diizensiz bir 6ge konuldugunda sekil kontrast: elde edilir (Oztuna,
2007, 5.145). Ornegin, mavi bir denizde parlak kirmizi bir balik giiglii bir renk
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kontrast1 yaratir; kirdaki yalniz bir agag, yatay 6geler arasinda dikey bir vurgu
olusturur. Karmasik dokular arasinda bos bir alan da bir odak noktas1 haline gelir.
Soyut tasarimlar arasinda yalniz bir gergekgi goriintii veya kiiciik 6geler arasinda
bliylik bir nesne de zithik yaratir. Salvador Dali gibi siirrealist sanatgcilar,
eserlerindeki dlgek dis1 ve orantisiz 6gelerle izleyicide kasitl bir huzursuzluk ve
odak noktas1 olusturmuslardir (Kinard, 2009, s.57-65).

Karsitlik, temel tasarim ilkeleriyle dogrudan baglantilidir ve 6zellikle vurgu
yaratmada kritik bir rol oynar. Bir kompozisyonda 6geler arasindaki zitlik, goziin
dogal olarak ilgiyi ¢eken noktaya yonelmesini saglar ve boylece odak noktasi
belirginlesir. Ornegin, renk, doku, boyut veya bigim gibi &geler arasindaki
karsitlik, izleyicinin dikkati bir alan {izerinde yogunlastirmasina yardimer olur.
Bu baglamda, vurgu ve karsitlik ilkeleri birbirini tamamlar; vurgu, zitlik
sayesinde daha belirgin hale gelirken, zitlik da vurgu araciligiyla izleyicide etkili
bir gorsel deneyim yaratir. Dolayisiyla, tasarimer her iki ilkeyi bilingli kullanarak
hem dinamik hem de dengeli kompozisyonlar olusturabilir ve izleyicinin algisini
yonlendirebilir.

Armoni

Armoni kavrami, gorsel sanatlar agisindan ele alindiginda, terimsel olarak
genis anlamlar tasimaktadir. Gorsel sanatlarda armoni, ayn1 zamanda ahenk,
uyum, uygunluk ve diizen gibi kavramlar1 da icermektedir (Ozsoy, Ayaydin,
2016, s.214). Diizen, bir sanat eserini meydana getiren tasarim elemanlarinin
olusturdugu iliskiler biitiinidiir (Keser, 2005, s.108). Uygunluk ise armoni ile
dogrudan iligkilidir; bir tasarimin giizel ve estetik bir eser olarak
degerlendirilmesi i¢in armoni, objektif bir ilke olarak benimsenmelidir. Bir biitiin
elde etmek icin iki veya daha fazla elemanin birlikte kullanilmast 6nemlidir,
¢linkii armoni, yani uyum, tiim giizelliklerin olusumunda temel bir gerekliliktir
(Tunal1, 1998).

Dengeli bir uyum olusturabilmek i¢in Oncelikle baskin  bir renk
belirlenmelidir. Armoni, genel olarak ii¢ temel prensip iizerinden sekillenir:
birlik, degisiklik ve muvazene (denge). Birlik, kompozisyonda baskin rengin
kurulmastyla saglanir. Degisiklik, renk parcalarinin iggal ettigi alanin oranindaki
kontrastlardan kaynaklanir. Muvazene ise, zayif renklerin genis alanlarda, giicli
renklerin ise kiiclik alanlarda kullanilmasi yoluyla, tiim parcalarin birbiriyle
uyumlu ve ahenkli bir dagilim olusturmasini saglar (Balci, Say, 2003, s.50).

Armoni, temel tasarim ilkelerinin bir araya gelerek uyumlu ve estetik bir biitiin
olusturmasini saglayan bir kavramdir. Denge, vurgu, ritim, oran ve karsitlik gibi
ilkeler, kendi baglarina bir kompozisyonun yapisini ve etkisini belirlerken,
armoni bu 6gelerin birbiriyle iliskisini diizenleyerek izleyicide tutarli ve estetik
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bir alg1 yaratir. Ornegin, renklerin dengeli dagilimu, ritmik tekrarlar ve uyumlu
oranlar, bir tasarimda dikkat ¢ekici unsurlar1 6n plana ¢ikarirken, aynit zamanda
kompozisyonun genel uyumunu korur. Armoni, tasarimin temel ilkelerini teknik
bir diizenleme ¢ercevesinin dtesine tagiyarak, gorsel uyumu ve estetik degerlerin
yaratilmasini destekleyen bir ilke olarak rol oynar.

Biitiinliik

Birlik, tasarim ilkelerine uygun olarak tiim tasarim Ogelerinin calisma
ylizeyinde estetik Dbiitiinliigiin  olusturulmasidir (Buyurgan, 2001, s.70).
Caglarca'ya (1986) gore; "Kompozisyonda herhangi bir sekil hakimiyetinin
yaratilmasidir. Resim sekildir. Birlik egemen sekil ile olusturulur. Birlige bagh
sekillerle (detay) diizende bir siddet elde etmeye ¢alisir" (s.77). Oztuna'ya (2007)
gore ise; "Bir caligma icinde birligi ya da biitiinliigii saglamanin en temel yolu,
kullanilan her 6genin bir digeriyle ilgili oldugunun bilinmesiyle miimkiindiir. Bu
bir Olciide diyalektik etkilesimdir. Calisma i¢inde biitiinliigli sagladigimizda
caligma tamamlanmis izlenimi verir" (s.53). Balc1 ve Say (2005) eklemektedir:
"Bir tasarimda yer alan sekillerin karakter farkliliklari, renk, doku, yon,
bliytikliikleri, 1s1klik degerleri agisindan birbirleriyle olan etkileri dikkate alinarak
yapilacak diizenlemede anlamli biitiine ulasilir" (s.34).

Biitiinlesmis bir imgenin sunumu olan birlik, tasarim 6geleri arasinda 6gelerin
sanki bir araya gelmis gibi goriinmesini saglar ve eserde bir uyum olusturur. Ayni
fikir i¢in bagka bir terim de armonidir. Pentak ve Lauer'e (2016) gore; "Cesitli
unsurlar bir armoni ic¢inde degilse, ayr1 veya ilgisiz goriiniiyorsa,
kompozisyonlart pargalanacak ve birlikten yoksun olacaktir" (s.28). Bu nedenle,
birligi saglamak, tasarimda hem gorsel hem de kavramsal bir biitiinligiin
olusturulmasi agisindan temel bir adimdir.

Temel tasarim ilkeleri, bir kompozisyonda biitiinliiglin saglanmasinda
belirleyici bir rol oynar. Cizgi, sekil, form, renk, doku ve bosluk gibi 6geler,
birbirleriyle kurduklar iliskiler araciligiyla anlam kazanir. Bir tasarimda 6gelerin
uyumlu bir sekilde diizenlenmesi, gorsel hiyerarsiyi destekler ve izleyicinin eseri
algilama siirecini  kolaylastirir. Bu baglamda, biitiinliik, 6gelerin estetik
dengesiyle birlikte kompozisyonun mantiksal ve kavramsal tutarliligini da
gerektirir. Biitlinliik, izleyicide eserin tek bir biitiin olarak algilanmasini saglar;
her 6ge, digerlerinin anlamini gili¢lendirir ve eserin mesajin1 daha etkili bir
bicimde iletir. Temel tasarim ilkeleri, bu siirecin yapi taslarini olusturur ve her
0genin hem kendi i¢inde hem de biitiinle iligkisi lizerinden deger kazanmasina
olanak tanir.
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Cesitlilik

Cesitlilik, bir eserde elde edilen farklilikla olusturulan bir sanat ilkesidir
(Ozsoy, Alakus, 2009, s.83). Bu ilke, karmasik iliskiler olusturmak ve ilgili
sekillerin 6gelerini bir araya getirerek gorsel ilgiyi artirmak icin kullanilir.
Sanat¢ilar, eserlerinin izleyicide dikkat uyandirmasini istediklerinde bu prensibe
bagvururlar. Birgok farkli ton, deger, ¢izgi, doku ve sekilden olusan bir goriintii
karmasik olarak tanimlanabilir. Neredeyse her sanat eserinin bagarisi igin, 6zenle
belirlenmis bir uyum ve ¢esitlilik kombinasyonu esastir. Yaratici siire¢ boyunca
hem uyum hem de ¢esitlilik dikkate alinmalidir; uyum, goriintiiniin pargalarini
birlesik bir biitiin haline getirirken, ¢esitlilik bu biitiin icinde gorsel ilgi saglar
(Mittler, 2006, s.43).

Giinlik yasamimizda oldugu gibi, ¢alismalarimizda da monotonlugu kirmak
ve izleyicinin dikkatini ¢ekmek i¢in gesitlilik veya kontrast ilkesini kullaniriz.
Cok esit ve tekrarlayan bir tasarim donuk ve tekdiize goriinebilir (Oztuna, 2007,
s.42). Ana tema ile biitiinlesen bir ortamda canli ve zengin ¢esitlilik saglanabilir;
bu durum, eserin ¢ekiciligini artirmada énemli bir faktordiir (Keser, 2005, 5.79).
Cesitlilik, izleyicinin ilgisini canli tutmak i¢in gereklidir. Bir sanat eserindeki
seklin, rengin veya ¢izginin tekrar1 gorsel birlik olustururken, doku ve renkteki
cesitlilikler esere daha fazla dinamizm ve ¢ekicilik kazandirir (Kinard, 2009,
s.52).

Temel tasarim ilkeleri baglaminda cesitlilik, bir kompozisyonda gorsel ilgiyi
artirmanin ve monotonluktan kagimmmanin dnemli bir aracidir. Uyum ve birlik
ilkeleri, tasarim 6gelerinin bir biitiin olarak diizenlenmesini saglarken, ¢esitlilik
bu biitlinliige hareket ve dinamizm katar. Boyut, renk, doku, ¢izgi ve sekillerdeki
kontrollii farkliliklar, izleyicinin goziinii kompozisyon boyunca yonlendirir ve
dikkatini esere ¢eker. Bu nedenle, tasarimcilar ¢esitliligi, gorsel denge ve orana
zarar vermeden kullanarak hem estetik bir biitiinliik hem de izleyicide merak
uyandiran bir gorsel ritim olusturabilirler. Boylece cesitlilik, temel tasarimin yap1
taglartyla uyumlu bir sekilde, eserlerin hem ilgi ¢ekici hem de anlamli olmasini
destekler.

TEKNOLOJIK TASARIM PROGRAMLARI

Teknolojik Tasarim Programlari, glinlimiiz tasarim siireglerinde yaraticiligi
destekleyen ve iiretim asamalarini hizlandiran en Onemli araglardan birisi
konumundadir. Grafik tasarimdan endiistriyel tasarima, mimarliktan moda
tasarimina kadar pek ¢ok alanda kullanilan bu programlar; ¢izim, modelleme,
gorsellestirme ve sunum agamalarini dijital ortamda gerceklestirmeyi miimkiin
kilar. Bilgisayar destekli tasarim (CAD), ii¢ boyutlu modelleme yazilimlari,
gorsel efekt ve animasyon programlari, tasarimcilarin hem teknik dogruluk hem
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de estetik yaraticilik agisindan daha giiglii projeler gelistirmelerine olanak tanir.
Boylece teknolojik tasarim programlari, modern tasarim egitiminin ve
uygulamalarinin vazgegilmez bir parcasi haline gelmistir.

Piksel tabanli, vektor tabanli ve Android/iOS isletim sistemlerine uygun
tasarim programlari, temel tasarim egitiminde 6grencilerin gorsel algilarini ve
yaratic1 diigiinme becerilerini gelistirmede birbirini tamamlayan roller oynar.
Piksel tabanli programlar, renk, ton ve doku gibi temel tasarim Ogelerini
kesfetmek i¢in uygun olup, dijital boyama ve gorsel diizenleme projelerinde
detayli ¢alismalar saglar. Vektor tabanli programlar, 6lgeklendirilebilir grafikler
iireterek logo tasarimi ve tipografi gibi hassasiyet gerektiren projelerde denge,
oran ve ritim ilkelerinin uygulanmasimna imkéan tanir. Android ve iOS
platformlarindaki mobil uygulamalar, dokunmatik ekranlarla esnek bir 6grenme
ortami sunarak Ogrencilerin hizli eskizlerden detayli tasarimlara kadar gesitli
projeler iiretmesini, calismalarii kaydedip paylasarak isbirlik¢i 6grenme ve
dijital portfolyo olusturma siireglerini destekler. Bu programlar, temel tasarim
egitiminin ¢agdas ihtiya¢larina uyum saglayarak 6grencilerin teknik becerilerini
ve yaratici ifade gliglerini dijital dlinyada gelistirmelerine katki saglar.

Piksel Tabanl Tasarim Yazimlarimn Egitimde Kullanimi ve Ornek
Uygulamalar

Temel tasarim egitimi, 6grencilerin gdrsel algilarini ve yaratict diisiinme
becerilerini gelistirmeyi hedeflerken, piksel tabanli tasarim yazilimlari bu siirecte
onemli bir ara¢ olarak 6ne ¢ikar. Bu programlar, raster grafiklerle caligarak
goriintiilerin piksel adi verilen kiigiik noktalarla olusturulmasini saglar ve
ozellikle renk, ton ve doku gibi temel tasarim 6geleri lizerinde detayli caligmalar
icin idealdir. Ornegin, Adobe Photoshop’ta firca, katman ve maskeleme
araglariyla yapilan renk gecisli tonlama ¢aligmalari, 6grencilerin renk degerlerini
ve kontrast1 anlamalarina yardimci olurken, maskeleme teknikleriyle olusturulan
doku efektleri gorsel derinlik ve hareket hissi kazandirir. Ucretsiz alternatifler
olan GIMP ve tarayici tabanli Photopea, benzer islevleri diisiikk maliyetle sunarak
egitim kurumlarinda erisilebilir bir secenek olusturur. Bu araglar, dijital boyama,
fotograf diizenleme ve karmasik gorsel efektlerin yaratilmasinda kullanilarak
Ogrencilerin hata yapma korkusu olmadan deneme yapmalarina, geri alma ve
diizenleme imkanlariyla tasarim siireclerini gelistirmelerine olanak tanir; ancak,
Ol¢eklendirmedeki kalite kaybi nedeniyle logo ve simge tasarimi gibi isler i¢in
vektor tabanli programlar tercih edilir. Pala Oztiirk (2023), bu tiir programlarin
grafik tasarim egitiminde, dgrencilerin evrensel gorsel iletisim tasarimi dilini
anlamalarin1 ve iiretmelerini destekledigini, bdylece temel tasarim egitiminin
cagdas standartlara uyarlanmasinda kritik bir rol oynadigin1 vurgulamaktadir.
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Vektor Tabanh Tasarim Yazihmlarimn Egitimde Kullamm ve Ornek
Uygulamalar

Vektor tabanli tasarim programlari, temel tasarim egitiminde Ogrencilerin
gorsel algilarini giiclendiren ve yaratic1 diigiinme becerilerini gelistiren temel
araclar olarak one ¢ikar; matematiksel denklemlerle tanimlanan noktalar, ¢izgiler
ve sekiller araciligiyla 6lgeklendirilebilir grafikler tireterek, temel tasarim 6geleri
(cizgi, sekil, renk) ve ilkeleri (denge, oran, ritim) dijital ortamda etkin bir sekilde
uygulanabilir. Adobe Illustrator gibi yazilimlarda, 6grenciler ¢izgi kalinligt ve
yoniinii degistirerek ritim ve hareket etkisi yaratabilir, katmanlar ve sekil
birlestirme araclariyla denge ve biitiinliik kavramlarini gorsel olarak
somutlagtirabilirken, Inkscape gibi iicretsiz programlar temel sekillerin
manipiilasyonuyla vurgu ve zitlik gibi ilkelerin kesfedilmesini saglar. Bu araglar,
ozellikle kiiciik 6lgekli projelerde, tasarimlarin farkli boyutlarda ve mecralarda
kalite kaybi olmadan kullanilmasini miimkiin kilarak &grencilerin teknik
becerilerini gelistirir; ayn1 zamanda, degisiklikleri geri alma ve deneme
imkanlarryla hata yapma korkusunu azaltarak yaraticiligi 6zgiirce ifade etme
firsati sunar. Tungok Sariberberoglu (2022), ¢evrimici temel tasarim stiidyosu
derslerinde bu tiir araglarin, &grencilerin tasarim problemlerinin karmagsik
parametrelerini ¢ozerek yaratict ve fonksiyonel ¢oziimler iiretmelerine katki
sagladigini ve temel tasarim prensiplerinin dijital ortamda deneyimlenmesini
destekledigini vurgulamaktadir.

Android ve iOS Isletim Sistemlerine Uygun Tasarim Yazilimlarimmn
Egitimde Kullamim ve Ornek Uygulamalar

Android ve i0S isletim sistemlerine uygun mobil tasarim uygulamalari, temel
tasarim egitiminde 6grencilere esnek, erisilebilir ve pratik bir 6grenme ortami
sunarak gorsel algilarini ve yaratici diisiinme becerilerini gelistirmelerine olanak
tanir; dokunmatik ekran ve stylus kalem destegi ile Procreate, Adobe Fresco,
Medibang Paint ve Autodesk SketchBook gibi uygulamalar, 6grencilerin
dogrudan ekran iizerinde hizli eskizlerden detayli tasarimlara kadar genis bir
yelpazede g¢alismalar yapmalarini saglar. Procreate’in katman yoOnetimi, firca
cesitliligi ve renk kontrolii gibi gelismis 6zellikleri, renk, doku ve kompozisyon
gibi temel tasarim 6gelerinin kesfedilmesini kolaylastirirken, Canva ve Adobe
Express gibi kullanici dostu uygulamalar, tipografi, denge ve hiyerarsi gibi
ilkelerin hizlica uygulanmasina imkan verir. Bu uygulamalar hem piksel tabanl
hem de bazi vektdr ozellikleriyle 6grencilerin farkli tasarim disiplinlerinde
becerilerini gelistirmesini destekler; ayrica, ¢aligmalarin kolayca kaydedilmesi,
disa aktarilmasi ve paylasilmasi, igbirlik¢i 6grenme siireclerini ve dijital portfolyo
olusturmay1 tesvik ederek 6grencilerin dzgiliven kazanmalarina katkida bulunur.
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Kara (2022), uzaktan egitimde mobil uygulamalarin, temel tasarim egitiminde
iletisim ve gorsel dagarcik gelisimini destekledigini, sanal ortamlarin bir arsive
doniistiiriilerek 6grenme siirecini zenginlestirdigini belirtmektedir.

Sonug¢ olarak, bu mobil uygulamalar, temel tasarim egitiminin cagdas
ihtiyaclarina uyum saglayarak 6grencilerin dijital diinyada {iretken ve yaratict
bireyler olarak yetismelerine 6nemli bir katk: saglar.

Sonuc¢

Bu ¢aligmada temel tasarim kavrami, temel sanat egitimi bagta olmak {izere
gorsel iletisim tasarimi ve ilgili disiplinlerdeki dnemiyle ele alinmistir. Tasarim
Ogeleri ve ilkelerinin detayli incelenmesi, Ogrencilerin gorsel algilarimi
gelistirmeleri ve yaratici diisiinme becerilerini pekistirmeleri i¢in vazgegilmez bir
temel olusturur. Temel tasarim dersi, sadece Giizel Sanatlar Fakiilteleri ve Egitim
Fakiilteleri ile smrl kalmayip; Gorsel Iletisim Tasarimi, Endiistri Uriinleri
Tasarimi, Grafik Tasarim gibi bir¢ok tasarim ve sanat odakli boliimde de temel
bir egitim bileseni olarak yer almaktadir. Ornegin, gevrimici temel tasarim
stiidyosu dersleri, noktadan uzaya kadar temel tasarim prensiplerini 6gretmek i¢in
baglantili ancak bagimsiz uygulamalar {iizerine insa edilerek Ogrencilerin
tasarimin soyut diislinme bigimini deneyimlemelerini saglamaktadir (Tungok
Sariberberoglu, 2022). Bu sayede, farkli disiplinlerden 6grenciler tasarimin
evrensel prensiplerini 6grenerek kendi alanlarinda yaratici ve fonksiyonel
coziimler gelistirebilmektedir.

Dijital teknolojilerin hizla gelismesiyle birlikte, temel tasarim egitiminin
dijital platformlara uyarlanmasi ve dijital tasarim programlarinin egitime
entegrasyonu kagmilmaz hale gelmistir. Piksel tabanli programlar, dgrencilerin
renk, ton ve doku iizerine pratik yapmalarini saglarken; vektor tabanli yazilimlar
ise hassas ¢izim ve Olgeklendirme gerektiren tasarimlarda temel araglar olarak
one ¢ikar. Mobil platformlarda kullanilan tasarim uygulamalari ise 6grencilerin
yaraticiliklarim gelistirmelerine olanak tanir. Ornegin, grafik tasarim egitiminde,
hareketli grafik tasarim, bilgisayar destekli illiistrasyon teknikleri ve etkilesim
tasarimi gibi alanlarda dijital teknolojilerin entegrasyonu, 6grencilerin evrensel
diizeyde gorsel iletisim tasarimi dilini anlamalarini  ve iiretmelerini
desteklemektedir (Pala Oztiirk, 2023). Ayrica, dijital teknolojilerin sanat
egitimine entegrasyonu, 0zgiin diisiincenin gelistirilmesi ve interaktif 6grenme
ortamlarinin saglanmasi gibi avantajlar sunarak dgrencilerin sanatsal becerilerini
gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Mazlum, 2024).

Bu dijital araglarin egitim siire¢lerine entegre edilmesi, 6grencilerin hem
teorik bilgilerini pekistirmelerine hem de uygulama becerilerini ¢agdas
standartlarda gelistirmelerine olanak saglar. Ayni zamanda bu siire¢, 6grencilerin
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dijital okuryazarlik becerilerinin artmasina katkida bulunur ve onlar giiniimiiziin
hizla degisen tasarim diinyasina hazirlar. Pandemi siirecinde uzaktan egitimin
grafik sanatlar egitimine entegrasyonu, ¢evrimigi platformlarin iletigim ve gorsel
dagarcik gelistirme agisindan etkili bir kanal oldugunu gostermistir. Ozellikle,
cevrimic¢i uygulamalarin egitmen ve 6grenci arasindaki iletisimi giiclendirdigi ve
sanal ortamlarin bir ¢esit arsive doniistiiriilebilecegi goriilmustiir (Kara, 2022).

Temel tasarim egitimi, sanat ve tasarim disiplinlerinin ortak dilini ve
altyapisini olusturan bir ders olarak degerlendirilmelidir. Dijital teknolojilerle
desteklendiginde, bu egitim 6grencilerin yaratici diisiince, gorsel ifade ve teknik
becerilerini biitlinsel bir sekilde gelistirmelerine olanak tanir. Temel tasarimin
oge ve ilkelerinin egitim siirecinde etkin uygulanmasi, dgrencilerin estetik bir
bakis acist kazanmalarimi saglarken, elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve
yaratict iiretim becerilerini de giiclendirir. Bu baglamda, Temel Sanat Egitimi
dersleri, Ogrencilerin sanatla ilgili teknolojileri etkin bir gekilde
kullanabilecekleri temel bir alan olarak One ¢ikar. Bilgisayar teknolojileriyle
caligmalari, Ogrencilerin degisimlere uyum saglama kapasitelerini artirirken
(Ayaydin, 2010), internet ve acik uglu programlardan yararlanmalari, kesfetme,
aragtirma ve Ogrenme firsatlarin1 genisleterek problem ¢dzme yetkinliklerini
destekler (Isler, 2001, s. 79).

Dijital tasarim programlarinin 21. ylizy1l yetkinlikleriyle uyumlu bir sekilde
egitim siireclerine entegre edilmesi, cagdas egitimin temel bir gerekliligi olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Dijital araglarin sundugu esneklik, hiz ve etkilesimli 6grenme
imkanlar1, 6grencilerin bireysel ve isbirlik¢i liretim siireclerinde daha yetkin
bireyler olmalarin1 saglar. Bu ¢aligma, temel tasarimin disiplinler arasi
uygulamalar ve dijital teknolojilerle biitiinleserek daha kapsamli, yenilik¢i ve
cagin gereksinimlerine uygun bir egitim modeli olusturmasina katki saglayacak
niteliktedir. Gelecekte, temel tasarim egitiminin ¢ok disiplinli yaklasimlarla
zenginlestirilmesi ve dijital platformlarla ileri diizey entegrasyonu, bu alanin
doniistiiriicli potansiyelini daha da giiglendirecektir. Bu baglamda, egitimcilerin
ve kurumlarin bu dinamik yapiya uyum saglamalari, 6grencilerin yaratici, yetkin
ve ¢agdag gereksinimlere uygun bireyler olarak yetismelerinde kritik bir rol
oynayacaktir.
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Bolum 4

Hicligin Ortasinda 6N
Bir Anatominin irdelenmesi

Zeynep ERGIN!

Ozet

Bu caligmada Tekstil Sektoriiniin ayrnlmaz bitlinlik olusturan giyinme giysi
arglimanimin; teknik ve teknoloji ile birlestiginde, ilerleyen c¢aglar iginde yasama
aliskanliklarimiza nasil etkide bulundugu, bu etkilerden dogan, yeni-yepyeni alanlarin
giyinme ve giysi kavramim nasil etkiledigine deginilmistir.

Bu baglamda ulasilmak istenen; dogal yolla i¢inde yasadigimiz bizce artik siradan
olan aligkanliklarimizin yerlesmesinde, en ¢ok etki aldigimiz alan1 daha net fark etme
hedefidir. Caligmada; farkl gibi goriinen ama bir etkiyle dogup biiylimiis, belli bir
doygunlukla artik siradanlasan giyim ve giyinme kategorileri analiz edilmis, tarihsel
baglantilarla farkliligin serimlenerek kisaca tartisilmasi irdelenmis, daha bilingli
farkindalik olusumunda belirli zemin diizlemi olusturacag: diistiniilmiistiir.

Sosyolojik baglantilarm sanatla biitiinlestigi, yaraticihgm gelistirdigi uyumun bir
dengede bulugmasma, beden am yasarken her birine ve hepsine birden tanik olan
gozlerimiz ve dimagimmiz oluyor. Ruhumuzun armonisinin sekillendiricisi belki
kumaslar belki aligkanliklarimiz ama hepsinin {istiinde Moda Kavrami goze carpiyor.

Daha saglikli, daha iyi hissetmek icin, daha iyi yasamak i¢in, modanin bizi nasil
etkiledigini Irdelememiz, insan olarak teknolojik gelismelerle barisik biitiinsel uyumlu
bir anlayista yaklasimlarimizi degerlendirmemiz; dogru sonuglar almamiz konusunda
daha fayda saglayici olacaktir.

Zengin cergeveli olmayan goreceli Ongoériiler ¢agin gerisine diisme tehlikesi
yasayabilir. Bu bakimdan zengin alanl Tekstil Sektoriine, ilk asamalardan beri tanik
oldugumuz gibi; her zamanmn vazgegilmez degerli alam olarak, muhtemelen belki su
an aklmizin almadig1 sekilde ya da heniiz aligkanliklarimiza dogamamis bicimiyle
Yeniliklerine, Yepyeni yeni alanlarma yeniden ve yeniden sahit olacagiz.

Anahtar Kelimeler: Uyum, Denge, Algilama, Teknik, Creativite, Eklemlenme,
Moda, inovasyon

' Dr. Ogr. Uyesi, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi

Meslek Yiiksekokulu Giyim Uretim Teknolojisi Programi Cumhuriyet Mah. Silahgér Cad. No.71 Sisli
Istanbul, Tirkiye, zeynep.ergin@msgsu.edu.tr, Oreid no: https://orcid.org/0000-0002-6106-5487, ID105065
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Giizel Sanatlarin asla degismeyecek Ilkelerinden Biri Uyumdur.
“ <Ha bir siir yazmigsin
Ha radyum ¢ikarmissin
Al; bir grami bol; bir seneye
Binlerce ton
tas toprak atacaksin,
Bir kelime
Bulup koyacagim diye >* 1966.
Viadimir Mayakovski *

Cagimiz Gergeginde Kullamlan Esyalarin Birbirleriyle Coklu Uyumlar:
S6z Konusu...

Giizel Sanatlarin farkli alanlariyla insan Bedeninin farkli zamanlarda farkli
sosyolojik baglari var.

Her sey gormekle baslar (Henri Matis)

"Giyimlerde Gorsel Uyumluluk Artik Daha Cok Gozlenmekte ve
Gozetilmekte Cevremizi Saran Tiim Esyalar1 Kapsadig gibi"...

Bir giysi pargasini "tek" olarak bedende tasimak veya edinmekle esyalara
yiiklenen anlam bambaska sonuglara gotiiriiyor: dogru? yanlig?.. “anlam
tagtmayan-Notr”,“Uyumsuz”, "Sakil" "Koti" degerlerle.

Sanatin ve zanaatin karma uygulayicilariin iiretimleri yoluyla hislerimizi,
istek duygularimiz1 diislerimizi giyiniyoruz.

Nasil Her sey bir araya geldiginde bir biitiinliik yaratirsa; giysilerimiz
bedenlerimizle bir biitiin i¢erisinde ruhumuzun armonisini yansitirlar.

Calismada o6rneklemeler yoluyla bu armonin dengesi irdelenmistir.

Ornekle; Giyimlerimizi siirekli denetleme zorunlulugumuz sirtimizda biiyiik
bir yiik gibi tedirgin edici veya "uyumsuz kalma tiiriinden doniisen hassas
hislerimizin ipleri... Sosyal cevrenin disinda kalma, toplumdan dislanma,
uyumsuz olani nasil modaya uyumlu halde gibi tedirgin ederken; Moda Kavrami
beraberinde demode olan1 da hemen kap1 6niine birakivermeden; eski tarz, yeni
tarz giysi olsun yeniden kullanimlarla, 6ne siiriilen “ siirdiiriilebilirlik” konsepti
icimizi ferahlatiyor.

Ceket, etek, pantolon, bluz, her ne ise ¢antasi, ayakkabisi, kravati, corap,
kemer, gomlek, mont, parddsii, atki ile kombin olugturan karma sektorler
“Ozgiin! Tiiketimci Modiil” geregini ortaya koyarken; iiretim-tasarim siireci
temel bir degisiklikle "modiil siire¢/mobil olma” kavrami zaman ve hiz fikriyle
sosyal aligkanlik tarzinin i¢ine aktarilmig aktif boyarmadde gibi..

2 Mayakovski, Vladimir; 1966. Berlin;416,Vergi Tahsildarlari ile Soylesi
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Tiiketim degisken nesnelerden olusmak zorunda...

Konfeksiyon sektoriinde kullanillan “bazi kumagslarin  (Raportor Yrd.
Bayraktar, 2001) yiiksek ozellikleri: i¢inde pamuk olmayan pamuklu kumas,
icinde ipek olmayan ipek kumas, hayvansal olmayan liflerle deri kumas, yiiksek
teknoloji farkwyla iiretilen Bretilent Ed. Horrocks A.R& Anand, SC) her tiir
elyaftan dokunmus (De Acuner.2001) teknoloji harikast ilging kumaglar”
sayesinde ‘giysi’ yiliksek kaliteli moda bir aligkanliga doniismiis.

Ve biz i¢ine diistiiglimiiz bu durumdan haberdar miyiz ?..

Bir kolaylik Evet ama...

Bilgisayarimizdan "6zellik, beden, renk seg¢eneklerini" ,yikama talimatlarini,
etiket ayrintilarii sanal ortama diismiis ayrintilar1 gorerek Ozgiirce segimler
yapabiliyoruz:

Ozellik: %100 akrilik

Beden: s-m-1-x1,

Renk: siyah, gri melanj, beyaz, mavi, mor,

Yikama Onerisi: 30 derecede camasir makinasinda yikayiniz, kurutma
makinasina atmayiniz, orta 1s1da titiilenmesi 6nerilir, camasir suyu kullanmayiniz,
kuru temizleme yapmayiniz" isaretleri siradan bilgiler.

Cagin degisen yiiziinde, Giysiyi Ureten Endiistri Alanmi "ancak" dnceden
ilgilendirenler ya da eskiden 6zel olan bilgiler, Online sistemle aleni olarak
toplumun tiimiinii bilgilendiren bir vazifeyle donanmis halde.

Yasamlarimiza katilan kirilgan noktalar , bize birgok araci bir arada kullanma
zorlugunda kolayliklar kilarken, "Anlamlar Dagarciginin Coklugu" cagimizin dili
"uyumsuz" hatta "uyuz", "banal" ,"yersiz olaninda bir yeri oldugunu ger¢ekliyor
gibi... CUNKI MODA OYLE DiYOR...

Bilgi ¢aginin getirdikleri ile higbir sembol kaybolmuyor; yerine, yenileri
geliyor diyemiyorum!!.. Bunlar iist {iste eklenen "seyler” oluyor.

Cazip fiyatla, ,Eklemlenen Pazarlama Ekonomisine Uygun “Online Sistem",
Aleni Olarak Toplumun Tiimiinii Bilgilendiren Inovasyon Alani.

Engelsiz erigimi olan nesne yok...

Tam -On-arka goriiniimler (1/1-tam sol-sag) iki yan, ardindan tusa bas
zoomla.. Ve..

Sinirsiz erisimde tiim ayrintilar1 paylasilan ""model iiriinler”

Bilgisayarin basindan, balkondaki koltuktan,  hi¢ kalkmadan, ise
giderken veya donerken otobiiste verdigimiz kararla evimize servis edilecek
rahatlikta, kredi karti karsiligi, market aligverisi diizeninde, kolayca
sectiriliyor, sonsuz defa yenilenen erisimde iadesi mevcut.
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Genlesen Bu Aliskanliklarimizda Giizel Sanatlar Alaninin Gorsel Dimag: ile
Yakin Bir Bag Var..6 temel sanat alaniyla (Mimari, Heykel, Resim, Edebiyat,
Miizik, Tiyatro ve sonra eklenen Sinema) ve ge¢cmis tarihsel dokusunun izleriyle
olaganiistii zengin bir menii sunuyor.

Her “Yeni”, ‘yeni’ ile toplumun niceligi mi yoksa niteligi mi degisiyor? burasi
diislinsel tartigma konusu. Ama 6rnegin; Giysi Endiistrisinin degigsken- farkli
sembollerle genisleyen taleplerinin, yine farkli sembollere genisleyip biiyiiyen ,
yeni biirlindiigii goriinim aslinda ihtiyag olmayan ihtiya¢larimizin ortaya
dokiliisii gibi...

,',\“ ‘,i:‘:' e
Gorsel 1. Cop Daglari. “Moda endiistrisinin gizli 'cechennemi” Atacama
Colii'nde kendine kiyafet segen bir kadin (Fotograf: Martin Bernetti/AFP)

Kaynak: https://t24.com.tr/yazarlar/zeynep-yildirim/geri-donusum-kutusuna-attiginiz-kiyafetlerin-
cennete-gittigini-dusunuyorsaniz-modaendustrisinin-gizli-cehennemine-bir-bakalim,46963

Her giyinmek istedigimizde; yasadigimiz ¢agin donamim, bilgi, teknoloji,
teknik ve sanat bilgileriyle donatilmig diiglerimizi diisiincelerimizle farkinda
olmadan, zihnimizde yogurulan bir perspektifi giyim ve giysilerimizde
bulusturuyoruz.

Giysilerin iizerimize tasinmasinda Uclii Bir Sac Ayagi gibi bircok alani
barindiran Tekstil Konfeksiyon Sektorii ‘niin Siirecte Kazanilan ‘Coziim /Uretme
Kabiliyetleri;

Bize kaliteli iiretim bantlarinda akan, daha az hata ile diislinebilmenin
yollarini aralamis giysiler sunuyor .

Uretici bu grup:

1. "Tekniker" sifatiyla katilan yeni geng kitle,

2. Calisma alaninin zengin “Tasarimc1” dimag1’

3. Katki saglayicilarin ‘Zenginlesen Gorsel Becerisi ile Gelisen El
Yeterliliginde

Sanatin ve zanaatin karma uygulayicilar1 olarak Hislerimizi istek
duygularimizin nabzin tutuyor.
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"Insan ruhu basit degildir, insamin karmasikhigin isaretini taswr” Platon
(Burun, Jean (2007), Platon ve Akademia)

Deneyimden 6te bir yerde kurulu bu bag Giysi Uretiminin vazgegilmez ‘sag
ayag Ugcliisii’ kendi dongiisiiyle teknikten tasarima, tasarimdan uygulamaya
veya teknikten uygulamaya gecen cevrim olustursa da ; gerek biitiinsel gerek
kendi i¢inde ¢emberler yaratan i¢inde ¢emberler hedefi:

En Basindan Beri Amag, Ortak Hedefteki Uriinii Bir Uretim Siireciyle
Sonuglandirmaktir. Ancak moda trende uygun...

Uzerimizde tasidigimiz, giyindigimiz, GIYSI basit anlamiyla her tiirlii giyim
esyast olabildigi gibi giyecek- entari- elbise - eski deyimiyle libas- geleneksel
tammla urba (http://www.sozluk.bilgiportal.com) dedigimizden baskasi degildir.

Fakat giiniin trendlerinde ¢agin yeni havasii yansitan iriinler olduk¢a goz
alicidir.

Her ne kadar baslangicinda ihtiyagtan dogup; magara doneminden bu yana
agac¢ kabuklar, lifler, postlar degisik anlamlar kazanmis, teknik islemlere tabi
tutulur olmus, iklim kosullar1 giyim tarzlarimizi etkiler halde "ise gére giyinmek
kavrami zihnimize ¢akilmis olsa da giiniimiiz diinyasinda farkli farkli anlamlar
yiikli, ‘formel’ giyimlerle toptan etkilenmekteyiz.

Burada Gazeteci yazar Cetin Altan'i bir sdzili tam yerine diisiiyor.

"Hanimlar, tatil koylerinde son moda giysiler giyiyorlar. (Online sézliik
bilgiportal.com)

Evet!..

Giyinmek bizim i¢in artik basit bir ortiinme eyleminden daha 6telere gitmis,
yasam bicimimizi ve dahi bi¢imlerimizi! (Elbette bu sosyolojik bagda diger
kullanim esyalar1 da nasibini aliyor) toplumsal siniflarimizi markalar-tarzlar
belirler olmusken; giysilerimizi korumak/ biriktirmek saklamak i¢in koskocaman
birer giysi dolabi-giysi odasi ya da odamizin bir bolimi gibi, bedenin
ihtiyacindan o6te bir ihtiyacimiz! dogmustur. Hele hele her tiirlii esyaya gore
diizenlenmis ayr1 ebatlarda olan raf, sistem ya da dolap ici-dolap dis1 aski
/kutulama/ boliinmiis depolama sistemleri bize pek de yadirgatici gériinmemekte.

Hatta artan oranlarla diizeltme ve diizenli olma duygularimiza iyi gelmektedir.

Gardolaplarimizda saklanmaktan ¢ikmis ¢oraplarimiz ayri, falan ayri, filan
ayr1 gibi buzdolabindaki maydanoz marulla ayr1 paket oluyor, bolme kutularda
sanki yan yana durmak onlarin dahi istemedigi bir sey...??

Ayrica, ormeklemeyi giysi lizerinden yapmistim gesitlilige devam edersem
kostiim agisindan:

Etkinlik kapsamindaki kostiimler:

1. Tiyatro kostlimleri,

2. Sahne kostlimleri,
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. Filmde rol geregi giyilen giysiler,

. Miizik Starlarinin giydigi kostiimler tiimii listeye eklenirken,

. Cizgi Film kahramanlarinin giydigi giysiler canli bedenlerimizi sarip
sarmalayip; alanlar1 disinda bizim bedenlerimizde de kendine bazen yer
buluyor , dolabimiz arsivine ekleniyor haldeyken, diger tarafa bir cogunluk
grup daha olusuyor.

. Oyuncaklarda kullanilan giyecekler, bu giysilerden iiretilen kopyalar
cesitlilige katilimiyla arsiv nicelik olarak biiyiiyor.

Bu klise giysiler ¢esitli eglence ve toplumsal etkinliklerde yeniden iiretim
olarak boy gosterirken; barby bebek giysileri, oyuncak giysileri (iistelik
oyuncaklar ¢ok da ergonomik, pupe bebeklerden daha aerobik hareketleri
cesaretle yapabilir 6zellikte.

. Fantastik dizi, macera, spor, bilim kurgu, film kahramanlarinin giydigi
giysiler/ama bunlar bazen heykeltiraglik 6rnegi oluyor.

. Ozel hayvan kiyafetleri- ayakkabilar- patikler INSAN kadar evcil
hayranlarinda zengin giyim ve kullanim esya meniisii yeni ekler getiriyor
giyinmek ve giydirmek eylemine.
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Gorsel 2. Figiir - “Grunge” * Yazarin kendi arsivi, Unlii bilge Yoda’
Sektori ardindan siiriikleyen, ¢esitlendirecek yeni 6zellikli sektor ve malzeme

bol . Ben sadece bir giysi iiriiniinden 6rnekleme yaptim ancak diger alanlarda bu
isin boyle genlesmedigini varsaymak sakincali bir tercih olabilir.

Odalarimiz, 6zenle se¢tigimiz alanlarimizda, giysilere metre kare degil m3
hesaplarimiz var.

3 Unlii Star Wars filminin  Unlii “YODA® “Master Yoda” yada Son Jedi Karakteri .

('Yonetmenligini Georges Luca’sin iistlendigi 1977 yapimu Yildiz Savaslari filminin tiim karakterleri toplumu
etkiledi. Ciinkii uzayda yasamin nasil oldugu bilgisi toplumun merak uyandiran konularindan biriydi. ikonik
karakterlerden bir digeri C — 3PO tr.ign.com 2023 09 :26 13 Kasim haberine gore kafasi acik arttirmada 800
dolara satildi. Bugiin 2024 yilinin son giinleri 2025 yilim1 karsilamak iizereyiz. Cagaloglu’nda kitapei
diikkaninda/ ve diinyada bircok mekanda/ satis1 olan filmin, Legolarinin, Internet oyunlart mevcut. Popiiler
karakterinin sinema perdesindeki yansimasina uyumlu, birebir kiyafet ve goriiniim tasiyan 6zenle yapilmis
kopyasi karsimiza ¢ikmasi normal bir durum. Star Wars, in Kurgusal Evreni, Unutulmaz bir Marka , Sonsuz
kopiikler Ureten bir dalga gibi . jedaylar, Isin kiliglart da bir O kadar popiiler nesneler arasinda. Yiiziine biraz
dikkatle baksak Prenses”e (filmin bir diger karakteri sik sik hologram goriiniimiinde idi. Bugiin ise hologram
goriintiisii fikri olaganiistii, cok ¢arpict olmaktan biraz geriye diismiis gibi ama popiilerligini koruyor. ) sdyledigi
bilge sozleri kulaklarimizdan gegen hisle duyacak kadar basarili gergekei goriiniimde

67



Gorsel 3. 1960-1970, Lord Kitchener's Magaza goriintiisii . (Laver
Jefmes.(1995),Costume Fashion:Thames and Hudsun,s.267)

Tim bildigimiz nesnelerin satisinda etken olan “giizel “duygusunu algi
evreninde ytizdiiriiliiyor. Bir miktar tiretim sathasinda tasarimdan dogan bir giizellik
plan1 var olsa da onun {iistiinde bir plan daha var “Algilama psikolojisi” (bak.
Wikipedia)

Uriinlerin iireticileri son islemleri bitmis haldeki iiriiniin satis ve pazarlamasi ile
daha ¢ok hasir nesre mecburken; bir ayr1 kanaldan akan Moda faktorii ti¢hii sac
ayagina temelden tutunan, iiretimin tam kalbinde atan bir toplar damar gibi.

Gene 6rnegimiz giysiye donecek olursak;

Kumas, Triko, Penye, Tek 1p1ikli, Cift 1plikli Makinalar, Diiz, Jakarli , Orgii ,
Penye,Dokumalar, ~Beden Kalplar, Lazer Bicaklar, Kesimler, Orgii, Penye,
Dokuma Aksesuarlar, Pensler, Dikisler, iplikler, Utiiler, Son Kontroller, Paketleme,
Nakliye ve daha bir siirii ayrintidan; Cizim, Kesim ,Dikis Sonucuyla: Tiketici
durumunda olant ilgilendiren yén: URUN ALBENISI.

Amaci1 biraz daha odaklarsak, tamda giysinin bitmig goriintiisiine takili
gozlerimizde ; o giysiyi olusturan baz, iiretim kalibi, ¢izim, l¢ii hesaplarimi asla fark
etmeksizin, elbiseyi giydigimizde veya giymeyi diisledigimizde kaginilmaz olarak
bizi kalbimizden vuran kirmizi nokta MODA dedigimiz sey.. Bizi vuran ok..
Buzdolab1, mobilyalar, kiiglik ev aletleri arasinda bizi vuran ayri ayri bir ok var elbet..

Giysi farkh gostergelerle azimsanamayacak biiyiik oran ve dengede
toplumsal bir B plan alam

Giysi farkl gostergelerle azimsanamayacak biiyiik oran ve dengede toplumsal bir
B plan alan1 bigemiyle nitelik kazanirken, simifsal duruma uygun tiiketim kosullar
degismeksizin herkesi esit diizeye topluyor. Iplikgisinden kumas dokuyanina,
ireticisinden tiiketicisine teknoloji herkesi ayr1 oOlgekte ilgilendiriyorsa bile;
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Niceliksel !?. Olarak artan giysilerimize ulagsmak i¢in niteliksel teknoloji yontemleri
sikca kullantyoruz...

Tarih boyunca ‘bizi kalbimizden vuran elbise’ hep giyinmek istenilen diisiiniiliip,
diislerimizde giydigimiz giyimdir.

Gorsel 6. M.0.1350-1340, Egyptians, Tutankhamen Kral Mezar Boyamasi
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Gorsel 7. M.0.1550- 1450, Knossos,Girit ;Knossos Saray1, Rahip Kral veya
Zambaklarin Prensi veya Zambak Prensi ,(en.m.vikipedia.org)Duvar Boyamasi
( Laver. James;1995, 5.6,8,17,20.a.¢.)

Giysiyi tenimize taktigimizda hissettigimiz haz mutluluk keyif; o modeli
dogru bakisla okuyup ¢izen dogru kalibini (gilinlimiizde) ¢ikaran ve {iriinii tekrar
tekrar giymemizi saglayacak kullanim talimatlarini dogru organize eden birim
olduguna gore, Biz onu veya onlart hi¢ goremeyiz, ama keyif ve rahatlik
hislerimizi onlara bor¢lu oldugunuzu bilmeliyiz...

Bugiin, Kumas, Triko, Penye, iplik, makina, Jakarli kumas, Orgii, Dokuma,
Aksesuar, Kalip, Lazer bicakli Kesim, ... Paketleme Nakliye vs. Ayrintilarindan
styrilarak, bakis acimizi ¢izim, kesim, dikis, nesnede albeni, satig olan gosterge
diizeyinde birakmaz isek; sarf edilen insan giicliyle gelisen siiregte, liriin- beden
iliskisinde ortaya ¢ikan ‘sey' temel asama giysinin bedenle biitiinliigiiniin bir ve
tek oldugudur. Kaldi ki, ge¢mis Cag oOrneklerinde de bu tamamlayici
biitiinselligin varlig1 géziimiizden kagmaz.
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Ozenle dikilen giysi

Moda sayesinde bizi Ruhumuzla baristiran daha zengin, daha hafif, daha
cesaretli, daha gizemli, daha biiyiik, daha 6nemli, daha zeki, daha zarif, daha
ihtisamli goriinebilmeyi segilebilir segenek olarak sunuyor.

bu cok sevdigimiz cesitlilik ve ¢oklu degisimlere karsi, dogru c¢oziimler
uretebilen giysi; teknik ¢izim uygulayicilarinin, saglam temelli , iyi gorsel
bilgiyle, bilgi ¢esitliligine , farkli bireylere hitap edebilen inovasyon vizyonuna
sahip olma zorunlulugunda, temel gereklilik haline gelirken, endiistride
nesneleri sosyal topluma esit uyarlama, esit tasima ,aktarma hedeflerinde tiim
giizel sanat alanlarinin ortak ozelligi ‘hosa gitme’ ve ‘glizel goriinme’
eylemlerinden daha kaliteli, daha iyi gorsellikle daha iyi teknoloji olanaklartyla
faydalantyor.

Endiistri alaninda biitlinliikli asamalarin tiimi ‘Temel Gosterge’ ise, bu isin
tanimina : Teknik Bir Is ve Islemler Dizisi, O ‘Teknik Is Dizisinin Hesap Alanr’
diyebiliriz

Yepyeni Giysi ve Anlayislart Giincellemenin Icine Tasiyor, bu giyimin
icinde sanat hem var hem de yok.

Diislerimizde, diisiincelerimizde hayal ettigimiz Giyecegimizin Macerast,
Ister bilgisayarli (CAD/CAM) ister bilgisayarsiz veya haute couture kalip ile
baslasin ; bugiiniin yazicilar1 , mimari yapi iirettikleri gibi "giysi teknik ¢izim"
den belki daha zor, belki daha kolay; ¢caginin evreni i¢inde yeni ve moday1 tekrar
giincelleyerek keskin bir yer degistirmede ;yepyeni {rlinleri mimar ve
mithendislerle ortaklikta yepyeni giysi ve anlayiglar1 giincellemenin icine tasiyor.

Tiim Giincellemeler iginde Gegmisle Bir Bag ve Kopmaz Bir Baglantisi
(tasarim agisindan ¢aga uyumlu ¢izgiler olsa dahi gorsel, tarihsel ve sosyolojik
boyutlariyla giizel sanat alanlar1 cogunluk bagvuru alternatifi...

“Sanatin gecmis tarihinden karsimiza ¢ikan silireci degerli bir akademi
yaymindan* kisaca okursak ; Gegmiste Sanatin Mimar-Miihendislikte birlikte
yiikseldigini ve su anda da ¢esitli bakimlardan benzer dongiide evrilmekte
oldugumuzu fark edebilir ve farz edebiliriz ,( bak.) Van Harpen , Theodore
Twombly , vbg.)

"resim" in sanat kabulii gerceklesmis, "Osmanli Imparatorlugu’nda 18. yy. da
baslayan batililagma ¢abalart ile resim de yapiimaya baslanmus. Saray resme bir
sanat alani degil, teknik gelismelere uyum saglayabilmenin bir araci olarak
bakmis.." (Mimar Sinan Giizel ressam, ¢ifici ve minyatiirciidiir,)
trm.wikipedia.org

4 Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi (2008), Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi'nin 125. Yilina
Armagan: Gegmis Zaman Fotograflari, Ist. MSGSU: 13-18
SMSGSU, a.e
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"1795 yilinda egitime baglayan Miihendishane-i Berr-i Himayun'dur ve Subay
yetistirmek i¢in kurulmus bu okulda resim dersinin icerigi, miihendislik ve
mimarlik i¢in gerekli olan "teknik ¢izimler yontemleri”...

Yani bildigimiz kadar eskiye gidecek olursak; magara doneminde duvarlara
cizilen serbest cizgiler insanlik tarihi ilerledik¢e yavasca kuralli bir hale gelmis,
daha sonraki zaman dilimlerinde bu kurallara bir standart gelerek, ‘ilk resmin o
giin i¢in sanat denen seyin baslangici oldugu gibi 1795 yilinda gerceklesen durum
1795 i¢in sanat denen seyin baslangici olan "bir teknik ¢izimler yontemleri”
olmus...

Her ne kadar inanglardan kaynaklanan nedenler ilk durumda etken olsa da
burada da etken Mimarlik diisiincesinden gelisen ‘bu fikir’ kuskusuz ¢aginin
sanat sureti igindeydi. Saraymda ¢agina sirtin1 ddnemez bigimde 6zenli ve 6nemli
olan Teknik-Cizim-Estetik degerlerine Ongoriislintin a¢ik oldugu bu yontemi
kabullendigi besbelli... fakat giiniimiizde sadece bir iz kalmis gibi..

Giysi Ticari olguyla o yillarda sanat+zanaat+teknik olarak sekillenirken,
bugiin sanat+ teknik +teknoloji+ hisler evreninde + insan eli degmeden yazicinin
sundugu Fransiz dantel islemeli, bir ¢esit Spiderman giysisi olarak olarak ¢ikiyor
karsimiza ...

Antik Cagda mimarlik, heykeltraslik, resim, belagat sanati, astronomi ve tiim
kategoriler... bilgeligiyle.. ‘Sanat’ .... gercekleniyor, varlik kazanabiliyordu.
“Ronesans donemi ve Reform hareketiyle "resim" in sanat kabiilii gerceklesmis,
Osmanli Imparatorlugu’nda 18. yy. da baslayan batililasma ¢abalart ile birlikte
resim de yapilmaya baslanmig. Saray resme bir sanat alam degil, teknik
gelismelere uyum saglayabilmenin bir aract olarak bakmis.." (Mimar Sinan
Giizel Sanatlar Universitesi, 2008)

Osmanli déoneminde yapilan tek Resim olarak Minyatiir Sanatinin farkli
donemlerdeki ustalarmin becerilerindeki 6zellikleri inceledigimizde Ornegin;
Matrak¢t Nasuh ve Nakkas Osman’in minyatiirlerindeki zarifligi, onlarin,
sadece ressam olmadig1 zengin bilgi envanterine sahip oldugunu ortaya koyar.
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Gorsel 8. Osmanli Donanmasinin 1543 kisinda Fransa’nin Toulon sehrinde
kiglamasini gésteren minyatiir. tr.m.wikipedia.org; Matrakg1 Nasuh, (http: //pinterest)

Bosnak asilli minyatiir ustasi, Osmanli imparatorlugu Bosna Sancag1 devlet
adami, diplomat, matematikei, 6gretmen, tarihgi, olarak kargimiza ¢ikar.

Gorsel 9. Nakkas Osman ; Surname, . tr.m.wikipedia.org ( www.http //pinterest)

Yine diger Bosnak asilli minyatiir ustasi karsimiza, devlet adami, cografyaci,
haritaci, kilig ustasi, denizci, mucit, ressam, ¢iftci olarak ¢ikar.
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Cizim Macerasinda Yasanabilecek Engelleri Asmak ve Teknolojiyi Takip Etmek
Giysi; tiim teknik ¢izim macerasinda yasanabilecek engelleri asarak; daha
profesyonel bir noktadan duruma eklemlenen, bu kez miidahale etmesi mutlak
olan bir mithendisle yazicida son bulmus gibi goriiniiyor.

Takip takistirdigimiz veya elimizden birakmadan 6zel kiliflariyla tagidigimiz
cep telefonlar1 ya da ¢anta ve nice ayrintili aksesuari ne kadar ya da neyi
hatirlamak  istersek; korudugumuz karmagiklik isaretlerini yazicidan
kurtarirken!? ¢ikartirken tiirlii tiirli memnuniyetlerde mi olacagiz...

Tek yonli bir istekte mi yiiriiyecegiz ya da yemek yapmanin keyfini
duyumsayacak mry1z? Tiiriinden sorular ¢ogaltilabilir. Sanati-Giizel Sanatlari
diisinmemiz gerekecek mi? Yoksa sistem kendi mi halledecek?

Teknolojinin her tiirden olay1 artan dozda ve hassasga profesyonellestirdigi
giiniimiizde Carl SAGAN'a ait su sozler farkli anlam kazaniyor gibi goriiniiyor:

"Bildiginiz Her Sey Bir Iliski, Bir Birlesme Uriiniidiir”. (Gokaydin, 1998).
Peter Berkowitz, "Nietzsche" iizerine yaptigi derin incelemesinde soyle diyor:
“Nietzsche'nin kahramanlarint digerlerinden ayiran ozellik, yaraticilik degil,
insanoglu hakkindaki bilginin tehlikeli dis simirinda maceralara atilma
konusundaki tistiin cesaretleri...” (Berkowitz, 2003)

Her cesaret ettigimizde karsilastigimiz "teknolojik sigramalar ve zaman arast
daraltmasi bizi glincellemenin hizina hem sirtimizdan itiyor hem de hemencecik
eskiyen aligkanligimizi bir bir terk etme zorunlulugu i¢inde kaliyoruz. “Her
tiirden bilisim aracini kullanma yeteneklerimizi, kullanim becerimizi gelistirsek
bile, kullanilan arag¢ gerec¢lerin olanaklart kadar bu gereglerin amaglanan iglere
uyarlanmast basariya giden sonu¢ merdivenine tepeden bir iki basamak daha
atyor.”’(Alpaslan, 2003)

Gorsel 10. Ayn1 zamanda mimar olan Moda Tasarimcisi Hiiseyin Caglayan’in
kreasyonundan giysi érnegi
https://www.milliyet.com.tr/galeri/turk-modaci-parisi-buyuledi-36412
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