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Onsoz

Sevgili Okurlar,

Izmir Katip Celebi Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi olarak, gérsel
sanatlarin gesitli disiplinlerinde ortaya cikan yaratici tiretimlere odaklanan
bu kitabin olusturulmasindan biiylik bir gurur duyuyoruz. Gorsel sanatlar
dinyasinin yenilikci yaklasimlarini, yaratici uygulamalarin, teknikleri ve
fikirleri bir araya getirdigimiz “Gorsel Sanatlarda Glincel Uygulamalar” adli
kitabimaizla, sizlere ilham veren bir kaynak sunmay1 hedefliyoruz. Bu kitap,
ginimiizdeki en ilgi cekici gdrsel sanat uygulamalarini bir araya getirerek,
sanat diinyasindaki dontisimleri kesfetmeyi amaclamaktadir. Kitap grafik
tasarim, illistrasyon, dijital sanat, enstalasyon sanati, sokak sanati, deneysel
fotografcilik, heykel ve daha bircok disiplinden 6rnekleri icermektedir.

Bu kitab1 hem gorsel sanatlara merak duyanlara hem de bu alanda faaliyet
gosteren tasarimcilara, sanatcilara ve profesyonellere yonelik hazirladik.
Icerigimiz, yazarlarimizin farkli sanat pratiklerine dair yenilikci fikirle-
rinden olusmaktadir. Umariz, bu kitap sizin icin bir ilham kaynag: olur ve
gorsel sanatlarin sonsuz diinyasinda yeni kesifler yapmanizi saglar. Degerli
katkilariyla 6ne cikan yazarlarimiz basta olmak Gizere, bu kitabin olusumun-
da emegi gecen herkese ictenlikle tesekkiir ediyoruz.

Keyifli okumalar dileriz.
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Bolim 1

Sanal Evrende Mitoloji Temal: iceriklerin
Incelenmesi: Roblox Ornegi

Bahadir UCAN

Ozet: Sanal evren pandemi sonrasi dijital alanlardaki gelismelerle
birlikte kullanimi ve uygulamalar1 yayginlasan bir kavram olarak
karsimiza citkmaktadir. Mark Zuckergerg'in “metaverse” aciklamasiyla
birlikte diinyada ilgi uyandirdigini sdylemek yanlis olmayacaktir.
Sanal evren, bu kavramin Turkcelestirilmis bir tist bagligi olarak
goriilebilir. Decentraland, Sandbox, Roblox gibi giinimiiziin yaygin
sanal evren platformlar: gelistirilmis ve bu yapilarda cesitli yeni
sosyal deneyim alanlari kazandirilmistir. Roblox, izleyici kitlesi
ve oyun ekseninde sundugu zenginlik ile diger 6rneklerden farkl
bir noktada durmaktadir. Bu calismada ¢nemli bolimu 16 yas alti
izleyici kitlesinden olusan Roblox drnegindeki mitoloji temali oyun
ve deneyim icerikleri incelenmistir. Bu baglamda icerik ve etki
noktasinda farkliliga sahip olan ve 6ne ¢ikan 4 6rnek ele alinmistir.
Secilen oOrnekler tema wve uygunluk, oyun deneyimi, senaryo
ve tasarim icerigi gibi unsurlar Uzerinden degerlendirilmistir.

Analysis of Mythology Themed Content in The Virtual Universe: Roblox
Example

Abstract: The virtual universe emerges as a concept that has become
widespread with the developmentsin digital fields after the pandemic.
It would not be wrong to claim that Mark Zuckergerg aroused interest
in the world with his “metaverse” explanation. Virtual universe can be
seen as a Turkish-translated title of this concept. Today’s widespread
virtual universe platforms such as Decentraland, Sandbox, Roblox
have been developed and various new social experience areas have
been gained in these models. In this study, mythology-themed game
and experience contents in the Roblox sample, which consists of
an audience under the age of 16, were examined. In this context,
4 prominent examples, which differ in content and impact, are
discussed. The selected examples are evaluated over elements such as
theme and suitability, game experience, scenario and design content.

Doc. Dr. Bahadir Ucan
Yildiz Teknik Universitesi, Sanat ve Tasarim Fak{iltesi.
bucan@yildiz.edu.tr
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GIRiS

Sanalevren, “Gte-evren”yada“evrendtesi” gibi kavramlaridakarsilayabilecek
sekilde fiziksel dinyanin disinda bir yeni gerceklik diizleminde
olusturulmus kavramlarin bitlinline isaret edebilir. Ancak giintimuzde
yaygin anlamda Ingilizce “metaverse” kelimesinin Tiirkcelestirilmesi olarak
da anlasilabilir. Bu nedenle giincel teknolojiler ve 6zellikle “oradalik” hissine
dayanan genisletilmis gerceklik teknolojileri ile yakin iliskilidir.

Sanal evren (metaverse) sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla
cok duyusal etkilesimi mumkiin kilan teknolojilere dayanmaktadir.
Genisletilmis gerceklik (GG) sisteminin temsili dogrulugu, derinlik algisini
iletebilen stereoskopik ekranlarla saglanir (El Beheiry, vd. 2019). Bu, her bir
gdz icin ayr1 ve biraz farkli gériinttilerle mimkindur. Yiksek coztntrliklt
GG ekranlar, 90 ile 180 derece arasinda degisebilen genis bir kullanici goriis
alanin etkinlestirir. GG sistemleri ayrica 2B sistemlere kiyasla isttin isitsel
ve gorsel deneyimler sunar (Mystakidis, 2022).

Sanal evren deneyimlerinin varligi iki anahtara baghdir: 1) icerik
deneyimi ve 2) icerik olusturma. Bazi sirketler, icerik olarak sanal diinyalar
saglamaya odaklanir. icerik deneyimi ve icerik olusturmanin kesistigi
noktada konumlanan sirketler de mevcuttur. Gelistiricilere bu sanal
sosyal aglar1 olusturmalar: icin bir platform saglamak ve oyuncularin
bunlara erismesini saglamak icerik olusturmak ve icerik deneyimlemeyi
birlestirmenin bir yolu olarak goriilebilir (Mirza-Babaei, vd. 2022).

Decentraland, Sandbox, Roblox gibi sanal evrenler, glincel teknolojilerin
temsil buldugu yapilarak gorilebilir. Alex Knapp'e gore Roblox, ayda
70 milyonun {izerinde bir ziyaretci kitlesine sahiptir. “Robux” olarak
isimlendirdikleri kripto para birimi ile oyun ici alisveris imkani
saglanmaktadir. 100 Robux 1 dolara denk gelmektedir (Knapp, 2018).

MeepCity, JailBreak, Murder Mystery 2, Welcome to Bloxburg, Mining
Simulator gibi oyunlar Roblox oyunlari olarak ilk 7 ayda 16 milyon dolarin
tzerinde bir gelir diizeyini yakalamiglardir (Knapp, 2018). Ekonomik
buyukligi disinda Roblox biiylik cogunlugunun 16 yas alti izleyiciden
olustugu bir platform olmaktadir.

Arastirma, yaygin bir sanal evren platformu olan Roblox'ta yer alan
mitoloji icerikli oyun ya da oyun benzeri deneyimleri temel almaktadir.
Arastirmanin amaci mitoloji temali, oyun ve deneyim noktasinda
farklilasan 6rneklerin betimsel icerik analizi yontemiyle degerlendirilmesi
olmaktadir. Kapsam ve sinirlilik baglaminda oyun icerigi noktasindaki
cesitliligi nedeniyle Roblox tercih edilmistir. Roblox, sanal gerceklik,
bilgisayar ve mobil kanallar1 tizerinden erisilebilen coklu kullanicili bir
yap1i sunmaktadir. Oyun temelli bir yaklasima sahip olan Roblox tizerinden
farkli kullanicilarla birlikte oyun oynamak miimkiin oldugu gibi oyun
yapmak ve sunmak imkanlar: da mevcuttur.
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YONTEM

Arastirma yontemi olarak sosyal bilimler arastirma ydntemlerinden
olan betimsel igerik analizi yontemi kullamilmistir. Betimsel icerik analizi
yontemi, belirli bir konuda ya da alanda birbirinden bagimsiz olarak
olusturulan nitel ve nicel ¢alismalarin arastirithp diizenlenmesi olarak
ozetlenebilir. Bu yontem ile ilgili konu ya da alandaki genel egilimler
belirlenmektedir. Bu ydntemde elde edilen sonuglarin, hedeflenen
konulara doniik olarak gelecekte planlanan calismalara rehberlik etmesi
hedeflenmektedir (Ultay, vd. 2021).

Evren ve Orneklem

Bu calismada sanal evren uygulamalarindan Roblox 0©zelinde mitoloji
temali oyun ve deneyim uygulamalar: betimsel icerik analizi yontemi
ile ele alinmistir. Bu kapsamda senaryo kurgusu ve oyun deneyimi
noktasindaki farkliliklari sebebiyle analiz 4 6rnek calisma Uzerinden
gerceklestirilmistir. Roblox sanal evreninde yapilan “mitoloji” icerikli oyun
ve deneyim aramasinda Grek kiiltiir degerlerinin 6ne ciktig1 gorilmiistiir.
Greek Mythology oyunu bu sebeple secilmistir. Diger 3 oyun/deneyim
ornekleri ise tematik farklihigi ile calismaya dahil edilmistir. Bu baglamda
Japon mitlerinden esinlenilen Mythology (Horror), oyuncuya vampir olma
simiilasyonu benzeri bir deneyim yasatmayi amaclayan The Vampire
Mythology Beta ve Tiurk-Mogol miterinden esinlenilerek tasarlanan
KairaLand Myhtology 6rnekleri secilmistir.

Arastirma Etigi

Mevcut arastirma siiresince “Yiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma
ve Yayin Etigi Yonergesi” cercevesinde hareket edilmistir.

SANAL EVREN (METAVERSE) VE OYUN

Metaverse (sanal evren) ve oyunlar, insanlarin hayatlarini déniistirmek
gibi bir fonksiyona sahip olabilmektedir. Metaverse (sanal evren) ve oyun
birlestirildiginde bu doéniisim sosyal ve eglence odakli olabilmektedir.
Bourlakis ve ark. (2009) sanal evrenlerin cogunun cok kullanicili oyunlar:
baz alarak ilerlediklerini belirtmistir. Bu iliskinin glicinii dogrulayabilecek
arastirmalar mevcuttur. Bu birlesik cabadaki ilerleme, bircok tiiketici ve
arastirmacilar icin yeni firsatlar sunmaktadir (Papagiannidis, vd. 2013).
Sanal evren uygulamalarindan da 6nce pek cok oyunda cok kullanicili
deneyimin arkadasliklar kurmak gibi sonuclar dogurabildigi goriilmektedir.
Ornegin, World of Warcraft(Wow) basarisin1 bu yonii tizerinden tarif
etmektedir: “gercek” etkilesimler yakalamak icin sosyal varlik insa etmek
(Shin ve Kim, 2022).
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Gortuldigl tizere oyun ve sosyallesme, sanal evren deneyimleri birbiriri
izerinde gelisme gdsteren kavramlar olmaktadir. Oyle ki, sanal evren
yapilarinin tamamini bir oyun deneyimi olarak okumak da mtumktndir.
Roblox ise, diger sanal evrenlerden farkli olarak temel amacini ve iglevini
oyun oynatmak ve dahasi oyun tirettirmek tizerine kurmustur.

Roblox Sanal Oyun Platformu

Roblox’'tan oOnce, Ogretim yazilimi yapan bir sirket olan “Knowledge
Revolution” vardi. Ogrencilerin fizik deneylerini simiile etmelerine izin
vermek icin tasarlanirken, belki de tahmin edilebilecegi gibi, bunu bir
oyun gibi ele aldilar. Baszucki, “Eglence, kendi deneyini olusturmak
gibi gériintiyordu” diyor. “Insanlar oyunu oynarken biz okullara ve
laboratuvarlara gittigimizde, hepsi araba kazalarina ve binalarin
yikilmasinaneden oluyorduve gercekten komik seyler yapiyorlardi” Birkum
havuzu saglandiginda, cocuklar sadece kiitle veya hiz hakkinda deneyler
yapmakla kalmadilar, ayn1 zamanda arkadaslarina gtliip eglenmek icin
gosterebilecekleri oyunlar veya deneyimler yaptilar.

Knowledge Revolution, 1989'da Dave Baszucki ve kardesi Greg (daha
sonra Roblox'u birlikte kurmayan, ancak simdi yonetim kurulunda olan)
tarafindan kuruldu. Yaklasik on yil sonra, profesyonel simiilasyon araclar1
yapan MSC Software tarafindan 20 milyon dolara satin alindi. Dave, melek
yatirimer olmak icin ayrilmadan once orada doért yil daha devam etti
(Morrison, 2019).

Steve Jobs kusagi olarak adlandirilabilecek daha eski bir girisimci
grubunun parcast olan Baszucki'min arketipi, Jobs'tan cok Mr. Rogers
girisim modeli benzeriydi. Sanal ortamlar, oyunlar, egitim, djjital kimlik
ve teknolojinin gelecegi gibi Roblox’'a benzer prototipler calistilar. Bu
yolculugun bir yerinde, Roblox fikri ortaya cikmistir. Dave Baszucki ve
Erik Cassel Roblox’un kuruculari olarak bilinir (Morrison 2019; Roblox
2022). 2004 yilinda kurulmus ve 2006 yilinda piyasaya cikmistir. Ozellikle
pandemi déneminde ciddi bir atilim yaptig1 séylenebilir. Roblox kisa siirede
mobil, bilgisayar ve sanal gerceklik etkilesimli modelleriyle yayginlagsmaistir.
Kullanici kitlesinin biiytik boliminii 16 yas alti cocuklar olusturmaktadir
(Roblox, 2023).

ROBLOX “MIiTOLOJi” TEMALI OYUN iCERIKLERININ INCELENMESi

Roblox tizerinden mitoloji icerikli oyun aramasi yapildiginda 100'in
tzerinde Ornege rastlanilmaktadir (Roblox, 2022). Bu iceriklerde Grek
kultirt {izerinde yogunlasma oldugu gorilmektedir. Bu calismada
oyun icerigi ve senaryolari ile farklilasan dort ana oyun Uzerinden
degerlendirmelerde bulunulmustur: Mythology (Horror), Greek Mythology,
The Vampire Myhtology Beta ve KairaLand Mythology.
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Mythology (Horror)

Roblox sanal evreninde mitoloji icerikleri noktasinda korku temasiyla
farklilasan bir oyun dinamigine sahip Mytholoy (Horror), hikaye anlatimi
ve bulmaca cézimil mantigina dayanmaktadir. Mythology(Horror) RPG
(rol yapma oyunu) statiisiinde bir oyun olmaktadir. Japon mitlerinden ve
mimiari geleneginden izler tasiyan oyun, kullanicinin karsisinda cikan
ipuclarini ¢ozerek anne ve babasini kurtarmaya calismasi temelinde bir
hikaye ve oyun kurgusuna sahiptir.

Sekil 1. Mythology (Horror) oyunu baslangic sahnesi ¢érnegi (Mythology, 2022).

Japon mimarisinin izlerini tasiyan bir ortamda gecen oyunda, oyuncu
kendisini evinde ve yataginda bulmaktadir (Bkz. Sekil 1). Ancak burada anne
ve babasinin kacirilmis oldugu bilgisi edinilir. Bulmaca ¢6zme mantigina
dayanan oyuna dair unsurlar korku temali sinematik anlatimlar ile de
benzerlik tasimaktadir.

Sekil 2. Mythology (Horror) oyunundaki cesitli bulmacalar ve ipuclar: (Mythology,
2022).

Oyun icerisinde konumlandigimiz karakter anne ve babasini arayan bir
cocuk olmaktadir. Bu arayis karsimiza cikan ipuclari (Bkz. Sekil 2) izerinden
anlam kazanmakta, ayrica amacimiza ulasmamaiza engel olacak bir varligin
etkisi hissedilmektedir.
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Sekil 3. Dis mekan 6rnegi (Mythology, 2022).

Sekil 3'te ise oyun evrenine ait dis mekan yapisi goze carpmaktadir.
Ik ipuclar1 sonras1 odadan disar1 cikildiginda Japon evleri ve bahcelerini
animsatan yapilar daha canli bicimde karsimizdadir. Bununla birlikte
korku oyunlarinin hemen biitiniinde oldugu gibi karanlik bir evrende
konumlanan oyun, giderek zorlasan bulmacalar ile akici bir ilerleyise
sahiptir.

Greek Mythology

Roblox oyun incelemelerinde mitoloji eksenli arastirmada en cok &éne
cikan unsur Yunan mitolojisi olmaktadir. Yunan mitolojisini temel alan
iceriklerin coklugu ve gesitliligi dikkat cekicidir. Roblox oyun 6rnegi olarak
ise rol yapma oyunu sinifinda degerlendirilebilecek “Greek Mythology”
incelenmistir. 13.500 izerinde bir ziyaretciye sahip olan oyun, diger
Yunan mitolojisi temali 6rnekler icerisinde bu yoniiyle de dikkat cekici
olmaktadir.

Greek Mythology, FRP (fantezi rol yapma) oyunu kapsamina
girmektedir. Oyunca Yunan mitolojisi tanri ve tanricalarindan birini
secerek kendisini Antik Yunan dénemi Olympos'unu andiran bir evrende
bulur. Cesitli gorevler yaparak ve bunlari basari ile tamamlayarak
karakterini gelistirmeye calisir ve diger tanrilar ile rekabete girer.

Greek
Mythology
Roleplay

By @JaySharkie123

W
A
]

o

About Store Servers

d in Greek mythology? THIS RP IS FOR YOU THEN! | have 12 choices of Gods for you!li!!
he best time of your life in Roblox.

Sekil 4. Greek Mythology Roleplay (Greek Mythology, 2022).
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Sekil 4’te temel hatlariyla goriintiilenebildigi gibi vadettigi icerikle
uyumlu bir tapinak gorseli karsimiza cikmaktadir. Yunan mitolojisinde
betimlenen 12 tanridan birini se¢cmemiz istenmektedir. Roblox sanal evren
mantig1 sebebiyle cok kullanicili bir yapiya sahiptir ve istenilen tanri secimi
yapmak kolay olmamaktadir. Ayrica temel tanrilar olan Zeus, Poseidon gibi
tercihler iginse karakter gelisimi gerekmektedir.

The Vampire Mythology Beta

Kan icen yaratiklarin var olduklarina dair inancin tarih oncesi caglara
kadar uzandig1 iddias1 yaygin olarak kabul gérmektedir (Frost, 1989: 3). Bu
tir yaratiklar farkli cografyalarda cesitli isimlerle anilmaktadirlar. Kuzey
Hindistan'da kalika, Bat1 Afrika’da sasabonsam/ asasabonsam, Gliney
Afrika'da impundulu, Kuzey Hindistan'da BrahmarakShasa, Cin'de jiangshi
isimleri bunlardan bazilaridir (Bunson, 1993: 2, 11, 219; Suckling, 2006: 31).

Vampir arketipinin kokleri, Osmanl tarihinde “Kazikli Voyvoda” olarak
tnlenen Eflak prensi III. Vlad Tepes’e (1431-1476) dayandirilmaktadir. III.
Vlad Tepes, Irlandali romanct Bram Stoker’in 1897'de yayimladigi Gotik
romani Dracula'nin esin kaynagidir (User, 2010). Stoker’a, III. Vlad Tepes
hakkindaki bilgilerin arastirmaci Armin Vambéry tarafindan verildigi
soylenmektedir (Leblanc 1997: 360; User, 2010).

[UPDATE] The
Vampire
Mythology Beta

1 ”'V/\[&/\ ri RE s
YTHOLOGY

Sekil 5. Oyun genel araytiz gérintimii (Roblox, 2022).

“The Vampire Mythology Beta” vampir olma deneyimini Roblox
tzerinden oyunculara sunmaktadir. Sekil 5'te gortildiigi gibi 33.900 kisinin
tizerinde bir ziyaretciye ulasan oyun 323 oyuncunun ise favori oyunu olarak
listelenmistir.

Rol yapma oyunu smifina dahil edilebilecek bu oyun, vampir
seriivenlerini sanal evren platformuna tasimas: yoninden ilgi cekicidir.
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Oyun, coklu kullanicili mantigiyla (tiim Roblox 6rneklerinde oldugu gibi)
oyuncuyu vampir dinyasinin icine sokar. Diger vampirler ile rekabete
girisen oyuncu, karakterini giiclendirmeye calisir.

KairaLand Mythology

KairaLand Mythology olarak adlandirilan oyun deneyim alani, Turk ve
Mogol mitlerinden esinlenerek hazirlandig belirtilen tek icerik olmaktadir
(Roblox 2022).

KairaLand
Mythology

By @kairaland_nft

About store Servers

Description
<This is KalraLand where you find different creatures of Turkish and Mongol mythologies.
v oz and kil with your sword if you have to

nds and socialize in Kairaland or attack others (your decision).

- Meet

Age Guidelines N/A

Active Favorites Visits Created Updated Server ize Gonre Allowed Gear

Sekil 6. Oyun genel arayiiz goriiniimii (Kairaland, 2022).

Oyun deneyiminin aciklama metninde sekil 6'da gortldigu tizere su
ifadelere yer verilmistir: “Burasi KairaLand, Tirk ve Mogol mitolojisinden
yaratiklar1 gorebileceginiz bir yer. Tepegoze dikkat edin ya da kilicinizla
vurabilirsiniz. Bu ortamda arkadas edinebilir, sosyallesebilir ya da
digerlerine saldirabilirsiniz (sizin se¢iminiz).”

L -]

Ihat /2 or help! for a lst of chat commands.

Sekil 7. Oyun genel aray{iz gérintimii (Kairaland, 2022).
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Sekil 7’de oyun evrenin genel bir girisi goértlmektedir. Oyun baslama
noktalar:1 farklilagtigi icin tek bir karakter dogma vyeri yoktur. Bir
kuliibenin icinde ya da oyun merkezine yakin bir yerde dogabilir ve oyuna
baslayabilirsiniz.

Sekil 8. Oyun genel aray{iz gérintimii (Kairaland, 2022).

Kairaland Mythology tanitiminda (Bkz. Sekil 6) yer aldig: gibi Tiirk ve
Mogol mitlerinden karakterler ile karsilasmanizi vadetmektedir.

Oyundeneyim alaniolarak kurgulanan evrende Semriik Biirkiit”, “Kaira”,
“Tekboynuz” gibi karakterlerin kendi alanlari olmakla birlikte (Bkz. Sekil 8)
etrafta Tepegdz ve Tulpar gibi karakterlere rastlamak miumkindir. Ucan
hali, kili¢ kullanimi, atesbocekleri olan bir kavanoz gibi evrende dolastikca
ilgin¢ nesneler bulmak mimkindir.

Kairaland Mythology diger oyuncularla savasmay: kullanici tercihine
birakmaktadir. Oyun sirasinda tiim oyunculara saldirabilen Tepegoz
benzeri karakterler disinda oyuncular oyun alanini deneyimlemek ya da
sohbet etmekle yetinebilmektedir. Bu noktada karakter gelisimi mantig:
bulunmamakla birlikte farkli yerlere gizlenen nesneler bulunmaktadir.
Ornegin deneyim alaminin uzak yerlerinde bulunan magaralarda
“gdriinmezlik” pelerini bulunabilmektedir. Ayrica “ucan hali” gibi nesneler
uzerinden seyahate cikmak da mumkiin olmaktadir. Oyun, Turk ve
Mogol mitlerinde yer alan karakterler, isimleri ve birtakim 6zellikleriyle
karsilagabildigimiz bir deneyim ortami sunmaktadir. Ornegin “Kaira”
olarak merkezde konumlanan Gok Tanri figlirti belirli belirsiz bir ruhani
yapida iken, “Semriik Burkuit” karakteri mavi isinlar yaymaktadir.
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TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Sanal evren ekseninde olusturulan prototip yapilar, tirin ve uygulamalar
web 3.0 teknolojisinin entegre olmasindan itibaren gercek kimligine ve
“demokratik” durusuna sahip olabilecektir. Bununla birlikte alanda yenilikci
calismalar ilgi cekmektedir. Roblox ve ona ait oyun diinyasi bu érneklerden
biri olmaktadir. Ozellikle genc izleyici ve oyuncu kitlesine sahip olmasiyla
dikkat ceken Roblox uygulamay: kullananlarin hem oyuncu hem de oyun
Ureten tarafta olmalarini saglayabilmektedir. Bu calisma kapsaminda
Roblox’ta yer alan mitoloji icerikli oyun ve deneyimler incelenmistir.
Betimsel icerik analizi ile edinilen deneyimler tizerine degerlendirmelerde
bulunulmustur. Mitoloji iceriklerinin Grek kultiiri cercevesinde
yogunlastigl, yeni iceriklerde ve farkli cografyalarin kiltiirleri {izerine
kurgulanacak olas1 katkilara ihtiyac duyuldugu soylenebilir. Grek kuiltiirti
uzerine arama yapildig: karsimiza ¢ikan rol yapma ya da simiilasyon temelli
oyunlar, mitoloji icerikli Roblox oyunlarinin temel iceriginin Grek mitlerine
dayandigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda Yunan mitolojik karakteri
(Athena, Hades, vb.) bir karaktere biirtinerek diger karakterler ile yarismalk,
bu yaris igcerisinde Grek tanrilarini ve bu tanrilarin yasadiklarina inanilan
Olympos benzeri atmosferi deneyimlemek miimkiin olmaktadair.

Mitoloji iceriklerinin yine hemen tamami rol yapma oyunu merkezli
ilerlemektedir. Mitoloji iceriginin zenginlesmesi noktasinda senaryo ve
tasarim 6zelinde bagkalasan 6rneklerin gerekli oldugu soylenebilir. Mitoloji
temali oyunlarin yayginlasmasi noktasinda basgka kiiltiir varliklarinin
kaynak olarak dahil edilmesi ve rol yapmak oyunlar: Stesinde kurgular
gelistirilmesi bu tiir ktlltiir varliklar: degerlerinin temsil bulmasi ve gelecek
kusaklara aktarilmasi énemli gériilmelidir. Arastirma, sanal evren ve oyun
iliskisini Roblox modeli izerinden ele alarak, Roblox tizerinde Uiretilen dort
oyun ve deneyim 6rnegi tizerinden mitoloji, sanal evren ve oyun iligskisine
dikkat cekmeyi hedeflemistir. Mitolojinin oyun anlaminda kullanimi ve
bunun sanal evrenle yakinliginin 6rnekler izerinden ortaya konulmasi
amaclanmis, oyunlarin tasarim, kurgu ve oyun dinamikleri Gizerinden
incelemeleri yapilmistir.
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Boliim 2

2000 Sonras1 Turk Sinemasinda Coklu
Kahramanlar: Maskeli Besler; intikam Pesinde
Film Ornegi

AKkil Fikret TOSUN

Ozet: Ozellikle kimi sinema yazarlarinca 1980'lerde belirgin bir sekilde
arttigl ifade edilen, ancak sinema tarihinin baslangicindan bu yana
gorilen ¢oklu kahraman filmleri 1990’larda tirmanisa gegmis, 2000’li
yillarda da varligini ayni sekilde devam ettirmistir. Benzer yaklasim
Turk sinemasi icin de gecerli gértinmektedir. Ozellikle 2000 sonrasi
Turk sinemasinda komedi tiirtindeki filmlerde karsilasilan coklu
kahraman filmleri, coklu kahraman modellerinin varligi nedeniyle
tipki Diinya sinemasinda goriilen diger film érneklerinde oldugu gibi,
klasik anlat1 sinemasinin alisila gelmis tekli karakter merkezli anlati
yapist Uzerinde yarattigl etkileri ile dikkat cekmistir. Klasik anlati
sinemasinda anlatiy1 yapilandirmanin bir yolu merkezi bir karakterin
kullanilmasidir. Coklu kahramanlar-karakterler ile bu merkez dogal
olarak parcalanmus, karakterlerin gorev ve sorumluluklar: dagitilmis,
anlati cogu kez ayni hedefe odaklanmis farkh karakterler tizerinden
yapilandirilmistir. Karakter sayisinin fazlaligi, karakterlerin beyaz
perdedeki kapladign streyi, gortintirluklerini etkilemis, bunun
sonucunda klasik anlati sinemasinda seyircilerin karakterlerle
kurdugu duygu ve yasanti birligini, yani ézdeslesme stratejilerini
dagitmis, baska bir deyisle 6zdeslesme alternatiflerini cogaltmaistir.
Yonetmenligini Murat Aslan’'in yaptig1 2005 yili yapimi Maskeli Begler:
Intikam Peginde adli komedi filminin ¢oklu kahramana dayali anlati
yapist yukarida ifade edilen benzer ozellikleri tasidigindan amaca
yonelik 6rneklem cercevesinde yapisal bir analize tabi tutulmustur.

Multiple Heroes in Turkish Cinema After 2000: The Masked Five;
in Search Of Revenge Movie Example

Abstract: Multi-hero films, which were stated to have increased
significantly in the 1980s by some film writers, but have been seen
since the beginning of the history of cinema, started to climb in the
1990s and continued to exist in the same way in the 2000s. A similar
approach seems to be valid for Turkish cinema as well. Especially after
2000, multi-hero films encountered in comedy-type films in Turkish
cinema attracted attention with their effects on the conventional

Dr. Ogr. Uyesi Akil Fikret Tosun
Van Yiiztincd Yil Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi
akilfikrettosun@yyu.edu.tr
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single-character-centered narrative structure of classical narrative
cinema, just like other examples of films seen in world cinema, due
to the existence of multiple hero models. One way of structuring the
narrative in classical narrative cinema is to use a central character.
With multiple heroes-characters, this center is naturally fragmented,
the roles and responsibilities of the characters are distributed, and the
narrative is structured through different characters, often focusing
on the same goal. Since the multi-hero-based narrative structure
of the comedy movie “The Masked Five: In Search of Revenge’,
which was directed by Murat Aslan in 2005, has been subjected to a
structural analysis within the framework of a purposeful sample.

GIRiS

Sinema tarihi boyunca kahramanlar film 6ykiistiniin tasiyici dinamikleri
olarak dikkat cekmislerdir. Film endiistrisinin trettigi komedi, dram,
melodram, western, polisiye, korku, bilim kurgu vb. pek cok tire ait
filmlerin temel motivasyonlari kahramanlardir. Kahramanlar ¢ykiiniin
ilerlemesine, catismanin gerceklesmesine, geleneksel dramatik egrinin
olusmasina neden olan olaylarin ve stireclerin ana aktéridir. Kahraman
sinema tarihi boyunca devam eden ve anlati stratejilerinin yani sira iretim
bicimini sekillendiren star sisteminin gériiniir ytiziidtr. Coklu kahraman
modeli sinema tarihi boyunca anlati stratejisinin bir parcasi olan ve filmin
seyirci ile kurdugu bagi giiclendiren tekli kahraman modeli goz éniine
alindiginda bazi farkliliklar gostermektedir. Her seyden 6nce star sisteminin
cogullastirilmis bir bicimi olan ve tekli kahraman modelinin tizerindeki
dramatik ylikli paylastiran coklu kahramanlar modeli farkl bir pazarlama
ve anlati stratejisidir. Bu model Klasik anlati sinemasinin tek kahramanli-
karakterli yapisina bir alternatif olarak goriilebilmesinin yani sira ayni
zamanda film estetiginin merkez kavramlarindan birisi olan katharsise yol
acan 0zdeslesme slirecini de etkilemektedir.

Bu alternatif modele bakmadan once kahramana ve kahramanin
anlati yapisindaki islevine bakmakta fayda goriilmektedir. Kahraman
Aristoteles’in (MO 384- MO 322) Poetika adl yapitinda vurguladigi ve
dram sanatinda dort temel tiirden birisi olan Tragedyanin merkezinde
yer almaktadir. Bu durum calismanin kapsami cercevesinde oldukca
onemlidir. Cunkii karakter merkezli klasik anlati sinemas: da Griffith
araciligiyla Tragedyadan devraldigi miras ile yapilandirilmistir. Bu nedenle
Aristoteles’in kahramana bakis acisini ifade etmek zorunlu gériilmektedir.

1.1. Kahraman

Kahraman sozctigii “korumak ve hizmet etmek” anlaminda bir kdkten gelen
Yunanca bir kelimedir. Kahraman, baskalari icin kendi gereksinimlerinden
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o6din veren kisidir, tipkt stirtisint korumak ve ona hizmet etmek icin
fedakarlik yapan coban gibi. Kahraman kavrami temelde kendinden 6diin
vermeyle iligkilidir. Vogler kahraman soézctiglinii, bir ana karakteri ya da
basrol oyuncusunu tanimlamak icin kullandigimi unutmayin demektedir
(Vogler,20009, s.71). Aristoteles’in kurami mitkermmelden daha asagida olan
bir kahramani, yani insanca kusurlari olan bir kahramani gerektirmektedir.
Tragedya, bir kahramanin kendi cevresindeki kosullarla savasip yenik
dismesini anlatan bir oyun tirtdir. Kahramanin yenildigi sey her
zaman ondan daha biiyiik onun yasamindan daha anlamli olan bir seydir.
Kahramanin savasimindan evrensel boyutlari icinde 6nemli bir olay cikar,
amabu sonuc kahramanin yenik diismesiyle 5nem kazanir. Karakterin ahlak
yoniinden iyi olmasi, bugiin bize garip goriinse de, Aristoteles’in dramatik
kuraminin temelidir. Aristoteles oyunun sonunda kotli ve istenmeyen bir
duruma disen karaktere seyircinin yakinlik duymasi icin ahlak yéntinden
iyi olmasini bir kosul olarak goriir. Seyircinin duyacag yakinlik trajik
hazzin kaynagidir. Yakinliktan kasit, iyi ve ylice bir kahramana duyulan
acima duygusudur. Trajik kahraman erdemli ve adil olmayabilir, ama iyi
bir insandir. Aristoteles, erdemli kisilerin mutluluktan felakete diismus
olarak gosterilmesinin seyircide korku ve acima degil, ancak hiddet
uyandiracagini soyler. Onun icin, tragedya ahlaksal durumlarin bulundugu
bir oyun tiirtidiir. Korku ve acima duygulariyla seyirciyi etik-entelektiiel
bir arinmaya gotiirecek olan tragedyada tamamen iyi ve yetkin karakterin
felakete stirtiklenmesi seyirci icin hicbir ahlaksal sonuc getirmez. Tragedya
kahramani iyi olmali, ama ondan ders alinacak zaaflar1 ve yanliglar1 da
yapisinda barindirmalidir (Nutku, 2001, s.33-46). Kuskusuz Aristoteles’in
Poetika adli yapiti, Ozellikle de tragedya'ya dair goriislerinin mirasina
konan sinema sanat1igin bir referans niteligindedir. Aristoteles’in Poetikas1
dramatik metinlerin yaratilmasi ve icra edilmesindeki bazi temel ilkelerin
ana hatlarim verir. Kitap bir¢ok senaryo kitabinda dramanin kékenlerine
génderme yapar. California Universitesi Senaryo Yazarhig1 Es Baskani, Prof
Richard Walters, Aristoteles'in sinemada bugiine kadarki en etkili kisi
oldugunu savunur. Walters kendi hocasinin Poetika'nin gercek senaryo
yazma kitab1 oldugunu soyledigini hatirlatir (Batty, 2011, 5.20). Aristoteles’in
kahramana yonelik siniflandirmas: Frye ve Crane gibi yazarlar icin ilham
verici olmustur. Aristoteles, kahramanin durumunun iyilesmesine ya da
kotulesmesine gore, talihli ve Sluimciil olay orglleri arasinda bir ayrim
yapmustir. Aristoteles, siniflandirmasinda Ui¢ tipe izin vermistir: sinirsiz iyi,
sinirsiz kotil ve ikisinin arasinda bir yerde bulunan asil. Hain bir kahraman
basarisizliga ugrar; adalet yerine geldigi icin, diislisinden tatmin saglariz;
Asil bir kahraman hatali secim sonucu basarisizliga ugrar; bu durum acima
ve korku duygularimizi uyandirir; Hain bir kahraman basarili olur; ancak
olasilik duygumuzuihlal ettigiicin, bu durum bizde nefret uyandirir. Frye'in
Karaktere vurgusu Aristo’yu hatirlatir ancak burada degerlendirme kriteri
iyilik ya da kotiiliik degil, kahramanin izleyicilerle karsilastirilan gicleridir.
Ronald Crane’in taksonomisi de gelenege dayanir: Aristo'nun ileri stirdig
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alt1 6zelliginden Gc¢tinii kullanir. Crane eyleme dayali, karaktere dayali ve
distinceye dayali olay orgiileri arasinda bir ayrim 6nerir. Eyleme dayali olay
orglistt kahramanin durumunda bir degisim gerektirir, karaktere dayal
olay orglisiinde, kahramanin ahlaki karakterinde bir degisim so6z konusu
olur, son kategoriise diislince ve duygulardaki degisime dayalidir (Chatman,
2008, 5.78-80). Ote yandan kahramanin belirli gérevleri bulunmaktadir.
Bu gorevler yerine getirilmeden kahraman kendi kimligini ve seyircideki
algisini-gercekligini insa edemez. Campbell’e gore kahramanin ilk isi ikincil
etkilere ait diinya sahnesinden ruhun, giicliklerin gercekten yerlesmis
oldugu su nedensel bolgelerine geri cekilmek ve orada giicliikleri halletmek,
kendi basina onlarin kokinii kazimak (yani, kendi yerel kiltiriniin
yardimcl demonlariyla catismak) ve bozulmamis, dolaysiz deneyimi ve
C. G. Jung'un “arketipsel imgeler” dedigi seyin asimilasyonunu asmaktir.
Oyleyse kahraman, yerel ve kisisel tarihsel sinirlamalarla catisarak onlari
asmis ve genel gecerligi olan, olagan insani bicimlere ulasmis olan kadin ya
da erkektir. Kahraman modem bir insan olarak élmiistiir; fakat ebedi insan
-mitkemmellesmis, belirsiz, evrensel insan- olarak yeniden dogmustur,
Oyleyse, onun ikinci onemli gorevi ve amaci bizlere, dontismis olarak
geri donmek ve yenilenmis yasamdan aldigi dersi 6gretmektir. Mitoloji
asirl erdemli insani en buiytik kahraman saymaz. Erdem, buitiin karsithik
ciftlerinin Otesine gecen artan kavrayisa pedagojik giristir. Erdem, ben-
merkezli egoyu bastirir ve kisi Gstll merkezliligi olasi kilar; fakat bu
basarildiginda, bizim egomuzun ya da baskasinin egosunun acisi ya da
hazzi, k6t huyu ya da erdemi ne olacaktir? Hepsinden 6te, 6yleyse askin giic
her seyde, harika ve degerli olan her seyde, derin hiirmetimiz olan her seyde
yasar. Cink{ Herakleitos'un belirttigi gibi: benzemeyenler bir araya gelir ve
farklardan en giizel uyum dogar ve her sey catismayla ortaya cikar. Bitiin
erdemlerimizin icinden yikim cikar (Campbell, 2010, s.27-31). Vogler icin
kahramanlar, géntlltler ve goniilsiizler, bir gruba baglh olanlar ve yalnizlar,
anti-kahramanlar, trajik kahramanlar ve katalizor kahramanlar dahil
bircok tiire ayrilirlar. Vogler yazarin yolculugu adli kitabinda kahramani
arketipler tizerinden yorumlarken Campbell'den farkli olarak Freud'un ego
kavramu ile de iliskilendirir. Psikolojik terminolojide Kahraman arketipi,
Freud'un ego — anneden ayrilan ve kendisini insan irkinin gen kalanindan
ayri tutan kisilik bolimi - olarak adlandirdig seyi temsil eder. Nihayetinde,
Kahraman, sinirlan ve egonun yanilsamalarini asabilen kisidir, ama
baslangicta tim kahramanlar egodurlar: Ben, tek, kendini grubun geri
kalanindan ayri tutan kisisel kimlik. Bircok Kahramanin yolculugu, cocugun
anneden ayrilisina karsilik diisen, aileden ya da klandan ayrilma dyktstidiir.
Kahraman arketipi, egonun kimlik ve bitinlik arayisini simgeler. Hepimiz
aslinda, eksiksiz, entegre insanlar olma siirecinde, icimizdeki gardiyanlar,
canavarlar ve yardimcilarla yiizlesen kahramanlariz. (Vogler, 2009, s.71).
Kahramanin yolculugu, bir kazanim degil, yeniden elde etme isidir, kesif
degil, yeniden kesfetme isidir. Aranan ve tehlikeli bir sekilde kazanilan
tanrisal giiclerin her zaman kahramanin kalbinde oldugu ortaya cikar.
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Basitce sOylemek gerekirse, kahramanin aksiyon ve olaylar diinyasina
yaptig1 yolculuk, sonunda ice dogru bir yolculuk gerektirir. Eger kahraman
buiytiyecekse eger kahraman kendi késesini veya nimetini anlayacaksa ve
onu genel olarak kiltiirle paylasacaksa sonunda eve dogru bir yolculuk
gerektirir (Kallis, 2001, s.1).

1.2. Sinemada Kahraman Modelleri : Coklu Kahramanlar

Farkl sinema kultlirlerinde, anlati boyunca kahramanin evriminin bazi
ayrintilar: farklihik gosterebilir. Japon dénemi filmlerinde temel fark, cogu
Amerikan filminde bulunan romantik sonun olmamasidir. Sybil Anne
Thornton Japon dénemi filmlerindeki trajik kahraman, anti-kahraman
ve sosyal kahraman olmak tizere kahramanlar: ic kategoriye ayirir. Bir
Kurosawa kahramani, trajik bir kahraman ile sosyal bir kahramanin
birlesimiolabilir. Trajik kahraman bizden biridir. Omutlaka erdemli degildir,
mutlaka derin sucluluk duygusundan muaf degildir. O, bize gliclii bir sekilde
insanligimizi hatirlatan, bizim i¢in ayakta kabul edilebilecek bir adamdr.
Anti-kahraman (kahraman icin herhangi bir ihaneti veya caresizligi akla
getirir) topluma ve degerlerine tamamen yabancilasmistir. Toplumsal
kahraman genellikle tarihsel bir figiire dayanir. Ust samuray riitbesindeki
lordlar ve yargiclar onde gelen tiiccarlar ve hatta cete patronlaridir.
Kusursuz giyimli ve bakimli, yardimsever, cocuklara karsi nazik ve
insanlarin kisisel sorunlarinin yani sira cinayet gizemlerini ¢cézmelerine
yardimec1 olan kahramanlardir. Kahraman (bilingli veya bilingsiz olarak)
toplumun kotiilerini yok ederek toplumu iyilestirir. Bir trajedinin odak
noktasi, kahramanin kendisine kot davranan kotii adamlardan intikam
almasidir. Kahraman intikam kadar adaletle de motive olur (Vahdani, 2018,
s,14-53).Her kahramanin dramatik yapi ile iligkili olarak dramatik bir amaci
bulunmaktadir. Bu dramatik amac ayni zamanda katharsise yol acacak
Ozdeslesme (seyircinin kahramanla duygu ve yasanti birligine girmesi)
sureclerini de tetiklemektedir. Kahramanin dramatik amaci, izleyicinin
oykiiye dahil olmasina yardim etmektir. Bir masali dinleyen ya da bir oyun
veya filmi seyreden her insan, dyktinin ilk bélimlerinde Kahraman ile
0zdeslesmeye, onunlabiitiinleserek oykiidiinyasinionun gozleriyle gdrmeye
davetlidir. Oykiiciiler, bunu, kahramanlarina bir nitelikler bilesimi, evrensel
ve essiz bir vasiflar karisimi vererek basarirlar. Kahramanlarin, hepimizin
Ozdeslesebilecegi ve kendi icimizde bulabilecegimiz nitelikleri vardir.
Hepimizin anlayabilecegi evrensel giidilerle yonlendirilmislerdir: Sevilme
ve anlasilma, basarma, hayatta kalma, 6zgiir olma, intikam alma, yanlislar:
diizeltme ya da kendini ifade etme arzusu. Oykii boyunca en cok grenen ve
gelisen kisi kahramandir. Kahramanlar engelleri asip amaclarina ulasirlar,
ama ayni zamanda yeni bilgiler ve bilgelik de edinirler. Bircok dykiiniin
temelinde, bir rehber ve bir kahraman ya da bir asik ve bir kahraman, hatta
bir diisman ve bir kahraman arasinda gerceklesen bir egitim stireci vardir.
Insanlar genellikle kahramanlarin giiclii ve cesur olduklarimi diisiiniirler,
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ama - gercek kahramanlik belirtisi olan - fedakarligin yaninda bunlar ikincil
niteliklerdir. Fedakarlik, kahramanin bir ideal ya da bir topluluk ugruna
degerli bir seyden, hatta belki kendi hayatindan 6diin vermesidir (Vogler,
20009, s.71-77).

Coklu kahraman filmleri anlati ve pazarlama stratejilerinin bir triini
olarak goriilebilir. Hollywood 6ykil insasi nedensellik, sonug, psikolojik
motivasyonlar, engellerin Uistesinden gelme ve hedeflere ulasma diirtiisii
uzerinden insa edilir. Karakter merkezli -yani kisisel veya psikolojik-
nedensellik, klasik hikayenin armatiiriidir. Hollywood film yapiminda ¢ok
onemli bir faktor olan yildiz sisteminde karakter tutarhiliginin 6nemi
gorilebilir. Hollywood sinemasi, yinelenen motifler araciligiyla her
karakterin bireyselligini ve tutarhiligini pekistirir. Bir karakter, énemli bir
ozelligi  tamimlayan  bir konusma veya davranis detayiyla
etiketlenecektir.1924'te bir Alman elestirmen, Hollywood karakterini ‘eylem
adam1’ olarak yazmistir. ilk perdede hedefi belirlenir; son eylemde ona
ulasir. Bu iki eylem arasina giren her sey bir glic testidir. Karakterlerin
hedefleri nedensel zincirler {iretir (Bordwell, Staiger ve Thompson, 1985,
s12-15). Alman elestirmenin eylem adami olarak tanimladigi Hollywood
karakteri coklu kahraman filmlerinde eylem adamlar1 olarak karsimiza
cikar. Ote yandan film teorisinde, merkezi bir karakterin, bir “kahramanin”
varligl, Filmde tasvir edilen olaylara anlatisal ¢éziim getiren eylemler,
genellikle klasik anlati olarak adlandirilan seyin tanimlayici 6zelliklerinden
biri olarak kabul edilir. Tek ana kahraman, Syd Field (2005) Robert McKee
(1997) ve Linda Aronson (2000) tarafindan yazilanlar gibi, en poptiler
senaryo yazma kilavuzlarinda zorunlu bir bilesen olarak yer aldig: bir film
anlatisidir Hem McKee hem de Aronson, “alternatif” anlatim bicimleri
olarak adlandirdiklari seyin varligini kabul etseler de tek bir kahramani
olan hikayelerin her zaman bir norm oldugunu iddia etmislerdir (Azcona,
2010, s.2-5). Anlatiy1 insa etmenin bir yolu olarak merkezi-temel bir
karakterin kullanilmas: sinema tarihinin baslangicindan itibaren
uygulanan bir stratejidir. Ancak anlatisal stratejiler olarak cok sayida
kahramana dayanan filmler stiidyo déneminde nadiren denenmesine
ragmen buglin ustalikla gelistirilmistir (Bordwell, 2016, S.36). Thompson bu
anlat1 stratejilerini filmde var alan ve oykiiyi ilerleten, hedefe odakh
kahraman sayilar1 tizerinden &zetler. Thompson i¢in anlasilir bir neden-
sonuc zinciri elde etmede ve uzamsal ve zamansal degisimleri izleyiciye
acik tutmada, bir senarist neredeyse her sahnede hedefe yonelik bir
kahramanin gérinmesine veya anlatimin farkli hedeflere sahip iki ana
karakter arasinda veya hatta biitin bir ana karakter grubu arasinda
kaymaya devam etmesine baglh olarak farkli stratejiler kullanmak
zorundadir. Bunlar tek kahramani olan filmler, paralel kahramanlari olan
filmler ve coklu kahramani olan filmlerdir. Thompson igin coklu
kahramanlar filmleri bir spektrum boyunca diizenlenebilir. Bir kutupta,
anlati, paylasilan bazi durumlarla birbirine baglanan ancak birbirleri
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tzerinde 6nemli nedensel etkisi olmayan bir dizi olay ¢rgiisli icerebilir. Bu
tur filmlerde, paralel kahraman filmlerinde oldugu gibi, ana karakterlerin
bagimsiz olarak takip ettikleri farkli hedefleri vardir. Karsit kutupta, her ne
kadar bunu basarmanin araclari tizerinde anlasamasalar da birkaci ya da
tamami kabaca esit éneme sahip ve ortak bir amagc icin ¢alisan bir grup
insani igeren ¢ok kahramanli anlati yatar. Tipik ornekler, bir ekibin
tehlikenin Gistesinden gelmek icin birlikte calistig1 afet filmleri ve diger olay
orgiileri olabilir. Poseidon Macerast (1972), Gene Hackman ve Ernest
Borgnine karakterlerinin hangi kagis stratejisinin izlenecegi konusunda sik
sik catistigl, ancak grubun genel olarak isbirligi yaptig basit bir 6rnek sunar.
Spektrumun tam ortasinda, birbirinden bagimsiz coziimlere sahip, ancak
capraz ve birbirini etkileyen birkac ana karakter ve olay ¢rgisii iceren cok-
kahramanli anlati buluruz. Grand Hotel belki de mitkemmel bir 6rnektir,
clnk otelin kendisi, daha once bir araya gelmemis, yeni bireysel hedefler
olusturmak ve birbirlerinin hayatlarini énemli 6lclide etkilemek icin bir
araya gelmemis bir grup ana karakter icin uygun bir ortam saglar
(Thompson, 1999, 5.45-284). Her seyden 6nce sinemada mumkiin oldugunca
cok seyirci cekmek icin pazarlama stratejilerinin bir parcasi olarak
yildizlardan olusan bir oyuncu kadrosu kullanilmasi son derece mantiklidir.
Bu strateji aynizamanda cagdas sinema anlayisinin bir sonucudur. Topluluk
ve mozaik filmler (Trohler 2000, 2007), sirali ve tandem anlatilar (Aronson
2001), cok sesli, paralel ve zincirleme olay 6rgisii (Ramirez Berg 2006) veya
ag anlatilar1 (Bordwell) 2006) gibi cesitli sekiller ve adlar altinda ¢ok
kahramanl filmler, cagdas sinemanin en gorinir ve tekrar eden
trendlerinden biri olarak ortaya cikmistir. Terimin belirttigi gibi, “Cok
kahramanl filmler”, benzer anlati ilgisine sahip ¢cok sayida karaktere sahip
filmlerdir. Cogu film olay drgiisiinti tek bir kahramanin yoriingesi, hedefleri
ve arzulari etrafinda yapilandirma egiliminde olsa da coklu kahraman
filmler, aralarinda kat1 bir anlati hiyerarsisi olusturmadan daha genis bir
karakter grubunuicerir (Azcona, 2010, 5.2-9). Bordwell'in ag anlatilari olarak
tamimladigr coklu kahraman filmleri izleyicilerin aksiyonu kolayca takip
etmesini mumkin kilan, uzun stiredir devam eden cok-kahramanl olay
orgusii geleneklerine dayanmaktadir. A anlatilari, tek veya cift-kahraman
olay drgiistine dnemli bir alternatif olarak ortaya cikmistir. Bu tiir hikayeler
1990'dan beri yaklasik 150 filmle oldukca yaygin hale gelmistir. Ag anlatilari,
genel olarak herhangi bir anlati kaynagini kullanir (geri déntisler, kisith
zaman cerceveleri ve benzerleri), ancak bicim kendi bazi tercihlerini
gosterir. Hikaye diinyast ile ilgili olarak, bir ag anlatis1 birkac kahramani
merkez alir. Bazilar: ayr1 hedefler pesinde kosarken, digerlerinin hic hedefi
olmayabilir. Bu karakterler ister birbirlerini taniyor ister yabanci olsunlar,
asagl yukar1 ayni uzay-zaman cercevesinde yasarlar ve belirli kosullarda
yiiz ylize etkilesime girebilirler. Eylem hatlari, bire bir yakinsamalarda veya
daha kapsayici iliskilerde kesisir (Bordwell, 2008, 5.29-199). Bununla birlikte
coklu kahraman modeli sinema tarihinin sessiz sinema ddénemine kadar
etiketlendirilebilir. Anlat1 yapist olarak cok kahramanl film yeni bir icat
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degildir ve yalnizca endiistrinin belirli sektorlerinin hikayeleri yeni, orijinal
yollarlaanlatma girisimiolarak aciklanamaz. Onun 6nciilleri D.W. Griffith'in
yonettigi sessiz filmlere kadar gotliriilebilir. Griffith'in Hosgoriistizlig
(1916), Edmund Goulding’ un Grand Hotel (1932), George Cukor’un Dinner
at Eight’da (1933), Gregory La Cava’nin Sahne Kapis1 (1937), George Cukor'un
Kadinlar: (1939), Robert Z. Leonard’in Weekend at the Waldorf’ta (1945)
filmleri dikkat cekmektedir. Coklu kahraman filmleri miizikaller disinda
ozellikle savas, savas esiri ve hapishane ile ilgili filmlerde kullanilmistir.
The Magnificent Seven (1960), The Guns of Navarone (1961), The Great
Escape (1963), The Dirty Dozen (1967), The Asphalt Jungle (1950), The Killing
(1956), Ocean’s 11-Eleven (1960), Seven Thieves (1960) ve The Italian Job
(1969) gibi buytk filmler, digerleri arasinda formata bagka bir boyut
eklemistir. Simdiye kadar adi gecen filmlerin cogunun aksine, bunlar cok
say1ida karakteri giiclii ve net bir eylem cizgisiyle birlestirir. The Great Escape
filminde kamptan kacmak, The Dirty Dozen'da Alman subaylarla dolu bir
Fransiz satosuna saldirmak ya da bliy ik suc filmlerinden herhangi birinde
zekice planlanmis bir suc plani yapmak gibi. Bu 6rneklerde her karaktere,
planin basarili bir sekilde sonuglanmasi i¢in ¢ok énemli olan ¢ok &zel bir
gorev verilir, boylece topluluk iyelerinin her birinin 6énemini kanitlarken
aynizamanda grup dinamiklerini kesfetmek icin verimli bir zemin saglanir
(Azcona, 2010, 5.9-15). Coklu kahramanlara dayali anlat: stratejileri 1980'li
yillarda bircok filmde uygulanmaya devam etmis ve bu anlat1 stratejileri
genis kitleler tarafindan ilgi gérmustur. 1980’1er, cesitli kahramanlar ve/
veya olay 6rgiisii iceren filmlerin sayisinda esi gériilmemis bir artisa tanik
olmustur. The Return of the Secaucus Seven, Fame (1980), Diner, Fast Times
at Ridgemont High (1982), A Midsummer Night'’s Sex Comedy (1982), The Big
Chill, Choose Me (1984), The Breakfast Club (1985), St Elmo’s Fire, Hannah
and Her Sisters (1986), Matewan (1987), Radio Days (1987), September (1987),
Eight Men Out (1988), The Moderns (1988), Do the Right Thing (1989),
Parenthood (1989), ve Steel Magnolias (1989) gibi filmler cok kahramanlh
film tarihinde yeni bir asamanin baslangicini gostermektedir. Bu on yil
boyunca, belirli bir derecede bicimsel ve tematik tutarhlik ortaya cikmaya
baslamis ve cok-kahramanh filmin bir tir olarak gelismesi ve
degerlendirilmesi i¢in yol agilmistir (Azcona, 2010, s.19). Klasik anlati
sinemasinin ana karaktere dayali dikey hiyerarsik yapisi coklu kahraman
filmlerinde anlatinin merkezinde 6zellikle ortak hedefe kitlenmis bir grup
ya da topluluk s6z konusu ise neredeyse yatay olarak yeniden diizenlenir.
Margrit Trohler, coklu kahramanlar hakkindaki kitabinda, “topluluk” veya
“grup” terimini, mekansal olarak merkezi bir bulusma yerine bagl bliytik
insan gruplarini iceren filmlere atifta bulunmak icin kullanir. Karakterler
farkli olay orgiisine dahil olur, ancak olay orglisii gelistikce aralarindaki
baglantilar cogalir. 1990’larda grup anlatilar: Giretilmeye ve yayinlanmaya
devam ettikce, formatta farkli bir varyasyon fark edilmeye baslanmistir.
City of Hope (1991) ve Short Cuts gibi filmler, ¢cok kahramanl bir model
kullanir. Merkezi bir bulusma yeri ile ilgili bir grup insan arasindaki
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etkilesimleri 6ne cikarmak yerine, bu filmler, hikaye boyunca cogunun
yollar1 kesisse ve hikayeleri, esas olarak tesadiif yoluyla ic ice gecse bile,
goriniiste birbirleriyle hicbir baglantisi olmayan cok daha izole karakterleri
ele alir. Trohler’in bu yeni trendi mozaik filmler olarak adlandirir. Bir anlati
merkezinin olmamasi ve goriiniiste ayri hikayelere ait karakterlerin rastgele
baglantili olmasi nedeniyle, Trohler mozaik filmleri en iyi yansitan yapi
olarak Deleuze ve Guattarinin koksap kavramini -hiyerarsik bir
organizasyonu olmayan, herhangi bir noktanin keyfi olarak bir bagka
noktaya baglanabildigi, bir yapi anlayisini- ele alir. (Azcona, 2010, 19-21). Bu
tirmozaikfilmanlati stratejileri, olay orgiistinti tesadiiflerin yonlendirmesi,
izoleedilmiskarakterlervegrupbilincinin dislanmasinedeniyle 6zdeslesme,
katharsis ve yabancilasma vb. gibi estetik unsurlar géz 6ntine alindiginda
seyircinin filmle kurdugu iliski bicimini doniistiirme potansiyeline sahiptir.

Bazi metinlerde ¢oklu kahramanlar kolektif kahramanlar olarak
da anilir. Kolektif kahramanl filmler karsilikli bagimhhg: iletmek icin
karmasik bir anlati yapilanmasini kullanir. Oncelikli olarak daha biiyiik
bir topluluk acisindan var olan bireyleri sunarlar: Bu tiir topluluk parcalar:
icinde ¢6ztim, tek bir kahramanin yetersizligini kabul eden bir sekilde grup
dinamiklerinden ortaya cikar. Bu anlati stratejisinin muhtesem 6rnekleri
arasinda Jean Renoir'un Rules of the Game, William Wyler'in The Best
Years of Our Lives, King Vidor'un Our Daily Bread, Gillo Pontecorvoun
Battle of Algiers, Robert Altman'in Nashville, Alan Rudolph'un Choose Me,
Remember My Name, Lawrence Kasdan'in The Big Chill, Spike Lee'nin Do
the Right Thing, John Sayles'in Return of the Secaucus 7, Matewan, Paul
Haggis'in Crash, Paul Thomas Anderson’'un Magnolia, Alejandro Gonzélez
IAarritu'nun Amores perros ve Babel adli filmleri yer alir. Yogun niifuslu bu
filmler cogulculugu ve kapsayicihigi ifade eder (Insdorf, 2017, 5.96-97). Ote
yandan kolektif kahramanlar grup bilinci cercevesinde merkez karakterler
olabilmektedir. Merkezi bir karakter olarak islev géren bir grup kolektif bir
kahramandir. Bu argiman, bu kimlikler kritik bir ortak zemin etrafinda
birbirine baglandiginda, (kolektif bir hedefe-amaca sahip olduklarinda
) kahraman kavraminin coklu kimlikleri kapsayabilecegi fikrini ortaya
koymaktadir. Kolektif bir kahraman sadece hakikat kavramlarina kars:
oynamaz; karakterin tamimlayici bir yonii olarak bireycilige iligskin
kultirel bilgimize meydan okur. Merkezi karakterler birbirine kars:
tamimlanmamistir; daha ziyade, birbirleriyle olan iliskileri araciligiyla
odak haline gelirler. Bir karakterin bireyselliginin, kolektif kahramanin
dogasinda var olan birliktelikle derinden baglantili oldugunu ve onunla
sekillendigini anlariz (Kipling, 2016, s.4-6). Aranson bu baglantiy1 grup
maceralariyla iligkili filmlerde daha da net kurar. Coklu kahraman filmleri
bir grubun macerasiyla ilgilidir ve fikrin harareti bu grubun eylemleri ve
kisisel iliskileridir. Film fikriniz veya model olarak kullanmak istediginiz bir
film bir grup insanla ilgiliyse (6rnegin, sorunlu bir aile, herhangi bir takim,
bir grup 6grenci, bir kasaba sakini), hepsi grubun tehdit altinda hayatta
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kalmasiylaaynimacerayadahil olan, muhtemelen tekbir kahraman hikayesi
degil, birden fazla kahraman hakkinda bir hikayedir. Buradaki sloganiniz
ayni takim, ayni maceradir. Coklu kahraman filmleri tim diinyada cok
popiilerdir, cinkii bunlar grup zihniyetine ve grup etkilesimine, geleneksel
“tek kahraman/tek yolculuk” un hitap etmedigi bir seye bakmak icin bir
arac saglarlar (Aronson, 2000, 5.207).

Kristin Thompson'un da ifade ettigi gibi coklu kahraman filmlerinde
birkagi ya da tamami kabaca esit éneme sahip ve ortak bir amag igin
calisan bir grup insani iceren cok kahramanli anlati yatar. Turk sinemasi
gbz online alindiginda coklu kahramanlar yaklasimi tam da bu acidan
degerlendirilmelidir. Aranson'un deyimiyle ayni takim, ayni macera ve bu
slogana ilave olarak ayni hedef. Metnin basindaki tanimi tekrarlamakta
fayda bulunmaktadir. Klasik anlati sinemasi mantiginda gelisen Tirk
sinemasinda, coklu kahramana dair filmler benzer anlati ilgisine sahip cok
say1lda karaktere sahip filmlerdir. Coklu kahraman filmleri, Azcona'nin da
ifade ettigi gibi aralarinda kati bir anlati hiyerarsisi olusturmadan daha
genis bir karakter grubunu icerir. Bu cerceveden bakildiginda Tiirk sinemasi
ozelinde mozaik filmler olarak nitelendirilen, klasik anlati modelinden
uzaklasmis, merkezsizlesmis bir anlati yapisindan bahsetmek olanakl
gorilmemektedir. Burada yasanabilecek temel sorun ézdeslesme ile ilgili
olabilir. Coklu kahramanfilmleriyle Ttirk sinemasinda dakarsilasilmaktadir.
Ozellikle savas temali filmler ile komedi filmlerinde coklu kahraman modeli
uygulanmustir. 2000 y1h 6ncesi dikkat ceken Hababam Sinifi, Kéyden indim
Sehre, Saban Oglu Saban, Sut Kardesler vb. ¢oklu kahramanli komedi
filmlerinde oldugu gibi, 2000 sonrasi Turk sinemasi gdz éniine alindiginda
da ¢oklu kahraman modeli yine siklikla komedi filmlerinde gériilmektedir.
Ozellikle Maskeli Besler ve Cakallarla Dans, Hababam Sinifi, Cilgin Dersane,
Kolpacino, Kafalar karisik, Kendinden Kacak, Diglin Dernek gibi filmler
coklu kahraman modeli ile dikkat cekmektedir. Ote yandan Kurtlar Vadisi,
Av Mevsimi, Kabadayi, Dag, Behzat C. Kelebegin Riiyast vb. gibi filmler
kahramanlarin aralarinda kat: bir anlati hiyerarsisi olusturmadig: fikri
sorunlu gorilse de benzer anlati ilgisine sahip olduklar: diistiniilerek coklu
kahraman filmlerine dahil edilebilirler.

1.3. Maskeli Besler: intikam Pesinde Film Analizi

Incelemeye konu olan ve Murat Aslan’in yénettigi 2005 yili yapimi Maskeli
Besler : Intikam Pesinde adli film ayni eylem hatt1 {izerinden ilerleyen
karakterlerin var oldugu bir coklu kahraman filmidir. Maskeli Besler
karakterlerin arzulanan nesneye ya da duruma ulastigi hedefe yonelik
olay oOrglisti, karakterlerinin arzusunun hedefi olusturmasi, anlatinin
gelismesinin rotasinin bu hedefe ulasmay: icermesi, neden-sonuc iligkisi
icindeki bir olaylar zinciri vb. (Bordwell, Thompson, 2012, s.91-102) goz
online alindiginda gerek kahramanlar: gerekse anlati yapisi ve stratejileri
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baglaminda klasik Hollywood sinemasinin kodlarini barindirmaktadir.

Film bir yetistirme yurdunda kalan karakterlerin 27 yil sonrasinda
yasadiklar1 kolektif slireci anlatmaktadir. Her seyden oOnce filmdeki
kahramanlar-karakterler Tezcan (Safak Sezer),Bahattin (Peker Acikalin),
Zeki (Melih Ekener), Murat (Mehmet Ali Alabora), Kamil (Cengiz
Ayvazoglu), tam da Aristoteles’in Poetika adli eserinde ifade edilen
Tragedya Kahramanlar1 gibidir. Aristoteles’in kurami mitkemmelden daha
asagida olan bir kahramani, yani insanca kusurlar: olan bir kahramani
gerektirmektedir. Tezcan, Zeki, Murat, Bahattin ve Kamil tamda hirsizlik gibi
kusurlari olan karakterlerdir. Tragedya, bir kahramanin kendi cevresindeki
kosullarla savasip yenik diismesini anlatan bir oyun tiirtidiir. Filmdeki besli
kahraman da kendilerine hapishanede babalik yapan gardiyan Salih'in
hasta oglu Tolga icin bir savasa girmisler ve sonunda yakalanip hapishaneye
geri ddnmislerdir. Kahramanin yenildigi sey her zaman ondan daha buiytik
onunyasamindan dahaanlamliolan bir seydir. Besliicin bu yenilgi Tolga'nin
hayatini kurtarmalariyla kendi yasamlarindan daha anlamli bir sonug
Uretmistir. Kahramanin savasimindan evrensel boyutlar: icinde onemli
bir olay cikar, ama bu sonuc kahramanin yenik diismesiyle énem kazanir.
Beslinin hapishane ile sonuclanan savasim stireci dramatik agidan bir insan
hayatinin kurtarilmasi ile daha da énemli hale gelmistir. Karakterin ahlak
yoniinden iyi olmasi, bugiin bize garip goriinse de, Aristoteles’in dramatik
kuraminin temelidir. Oyunun sonunda kot ve istenmeyen bir duruma
disen karaktere seyircinin yakinlik duymasi icin “ahlak yéniinden iyi”
olmasini bir kosul olarak goriir Aristoteles. Seyircinin duyacag: yakinlik
trajik hazzin kaynagidir. Yakinliktan kasit, iyi ve ytice bir kahramana
duyulan acima duygusudur. Trajik kahraman erdemli ve adil olmayabilir,
ama iyi bir insandir. Gergekten de besli kahraman trajik kahramanlardir.
Kahramanlar filmin sonunda hapishaneye diismeleriyle kotiiveistenmeyen
bir duruma dusmustiir. Fakat bir cocugun hayatim1 kurtarmak icin
verdikleri ahlaki miicadele seyircide hayranlik uyandirmistir. Hapishaneye
dismeleri seyircinin besli kahramana karsi duydugu acima duygusunu
pekistirmistir. Besli kahraman hirsizlikla gecen yasamlarinda adil olmasalar
da iyi insanlardir. Aristoteles, erdemli kisilerin mutluluktan felakete
dismus olarak gosterilmesinin seyircide korku ve acima degil, ancak hiddet
uyandiracagini soyler. Onun icin, tragedya ahlaksal durumlarin bulundugu
bir oyun tiirtidiir. Korku ve acima duygulariyla seyirciyi etik-entelektiiel
bir arinmaya gotiirecek olan tragedyada tamamen iyi ve yetkin karakterin
felakete stirtiklenmesi seyirci icin hicbir ahlaksal sonuc getirmez. Tragedya
kahraman iyi olmali, ama ondan ders alinacak zaaflar1 ve yanlslar: da
yapisinda barindirmalidir. Besli kahramanin iyi olmakla beraber hirsizlik
gibi bir zaafa sahiptir. Bu anlamda hirsizlik (ki bu hirsizlik sonrasinda iyi bir
amaca yonelmistir) ve iyilik birlikteligi Aristoteles’in ifadesiyle ahlaksal bir
sonuc cikartmistir. Aristoteles, kahramanin durumunun iyilesmesine ya
da kotiilesmesine gore, talihli ve dliimcl olay orgtileri arasinda bir ayrim



24 Akil Fikret Tosun

yapmistir. Aristoteles, siniflandirmasinda ti¢ tipe izin vermistir. Sinirsiz iyi,
sinirsiz kotll ve ikisinin arasinda bir yerde bulunan asil. Bu cercevede besli
kahraman sinirsiz iyi, sinirsiz kot arasindaki asil tiplerdir.

Chatman'in Aristoteles'den yola cikarak ifade ettigi hain bir kahraman
basarisizliga ugrar; adalet yerine geldigi icin, dislistinden tatmin saglariz;
Asil bir kahraman hatali secim sonucu basarisizliga ugrar; bu durum acima
ve korku duygularimizi uyandirir; Hain bir kahraman basarili olur; ancak
olasilik duygumuzu ihlal ettigi icin, bu durum bizde nefret uyandirir sozleri
filmde karsiligini bulmaktadir. Filmde beslinin yetistirme yurdundan
arkadaslariolan Tekin (Dost Elver) hain bir kahramandir. Sonundayakalanip
cezaevine girmesi seyirciye bir tatmin duygusu saglamaktadir. Begliye
kars1 yetistirme yurdunda yaptigl hainlik sonrasinda Zengin bir aileye
evlatlik verilmesi seyircide Tekin'e kars: bir nefret duygusu uyandirmistir.
Ote yandan filmdeki kahramanlar Campbellin kahraman modeliyle de
ortismektedir. Kahramanin gorevi doniismils olarak geri donmek ve
yenilenmis yasamdan aldig1 dersi 6gretmektir. Basitce sdylemek gerekirse,
kahramanin aksiyon ve olaylar diinyasina yaptig1 yolculuk, sonunda ice
dogru bir yolculuk gerektirir -eger kahraman biiy{iyecekse eger kahraman
kendi kéasesini veya nimetini anlayacaksa ve onu genel olarak kiiltiirle
paylasacaksa sonunda eve dogru bir yolculuk gerektirir. Gercekten de filmde
besli kahraman hirsizliktan insan hayatini kurtarmaya yonelik erdemli ve
kutsal bir goreve giden bir yolculukta dontismusler, yenilenmisler ve ait
olduklar1 hapishaneye-Campbell'in ifadesiyle evlerine geri donmuslerdir.

Bu stirecte maskeli besleri (coklu kahramanlari) motive eden ve anlat:
stratejisini sekillendiren iki ana etken bulunmaktadir. Bunlar ¢liim korkusu
ve intikam arzusudur. Olim temasi, kahramanin olay érgiisii icindeki
konumuna meydan okuyabilen veya onu yeniden sekillendirebilen bir
anlat1 stratejisine déntistir. Intikam ise kahramanin hedefidir ve onu
hikayede ileriye iten enerjiyi tiretir (Vahdani, 2018, s.1-12). Gercekten de
gardiyan Salih’'in oglu Tolga'nin saglik durumundan kaynaklanan &lum
temasi maskeli besleri sekillendiren bir anlati stratejisi olarak kullanilmaistir.
Maskeli beglerin Tekin'den almak istedikleri intikam ise hem 6lim temasi
tzerine insa edilir hem de hikayeyi ileriye tasiyan enerjiyi {iretir. Bu enerji
ayni zamanda seyirciyi hikayeye eklemleyen enerjiyi de iretir.

Bunlarin yani sira Sybil Anne Thornton'un Japon dénemi filmlerindeki
kahramanlari 1-Trajik kahraman, 2-Anti-kahraman ve 3- Sosyal kahraman
olmak fizere iic kategoriye ayirmasi Maskeli Besler filmi icinde tutarh
gorilmektedir. Maskeli Besler trajik kahramanlardir. Trajik kahraman
tipki besli kahraman gibi bizden biridir. Begli kahraman mutlaka
erdemli degildir, mutlaka derin sucluluk duygusundan muaf degildir.
Besli kahraman bize bir insan hayatini kurtarmak gibi giiclii bir sekilde
insanhigimizi hatirlatan, bizim icin ayakta kabul edilebilecek adamlardir.
Besli kahraman tipk: bir Kurosawa kahramani gibi, trajik bir kahraman ile
sosyal bir kahramanin birlesimidir. Anti-Kahraman Tekin kendisinden
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baska kimseyi diisinmeyen, tipki yetistirme yurdundaki besli kahramana
tuzak kurarak ihbar etmesi gibi rahatlikla hainlik yapabilen (kahraman icin
herhangi bir ihaneti veya caresizligi akla getirir), kendi bankasinin parasini
soyabilen, topluma ve degerlerine tamamen yabancilasmis, duyarsiz bir
anti-kahraman modelidir. Filmdeki toplumsal —sosyal kahraman bakimli,
yardimsever, cocuklara karsi nazik ve besli kahramanin kisisel sorunlarini
cozmeye calisan Salih'dir.

Ote yandan filmdeki kahraman modeli Vogler'in bir kahramanda aradig:
nitelikleri barindirmaktadir. Kahraman, tipk: besli kahraman gibi baskalar:
icin kendi gereksinimlerinden 6diin veren kisidir, tipk: stirtistinii korumak
ve ona hizmet etmek icin fedakarlik yapan coban gibidir. Kahraman
kavrami temelde kendinden 6din vermeyle iligkilidir ve bu baglamda
besli kahraman ayni hedef ve arzu dogrultusunda, bir cocugun hayatini
kurtarmak adina kendilerinden 6dun vererek, cezaevine girme pahasina
fedakarlikta bulunmustur.

Bu cerceveden bakildiginda Maskeli Besler filmi coklu kahraman anlat
modelini (mozaik film anlatisi disinda) takip etmektedir. Linda Aronson'un
coklu kahraman filmlerine yonelik saptamalari énemlidir. Ona gore ¢oklu
kahraman filmlerinde 6ykiu iceriklerinden birisi tipki maskeli begler
filminde oldugu gibi kusatma filmleri bashig: altinda degerlendirdigi hikaye
iceriklerinden birisi olan hapishanelerdir. Hapishanedeki mahk®mlar
ya hapsedilmeyle basa ¢ikmak icin yaratici yollar bulurlar ya da kacmaya
calisirlar. Bu tiir filmlerdeki karakter yapisi kiskirtici, disaridaki ve haindir.
Kiskirtici sosyal kusatmalarda statilkoya meydan okuyacaktir. Gercek
fiziksel kusatmalarda (hapishaneler veya yari hapishaneler) azmettirici,
kacis girisimine onctliik eden kisi olacaktir. Arayisa, kusatmaya veya
yeniden birlesmeye neden olan bir karakter, duskirticr> diyebilecegimiz bir
karakterdir. Disaridaki, grubun yaninda var olan ancak grubun bir parcasi
olmayan bir karakterdir. Uctincii karakter tipi icerideki haindir. Icerideki
hain, catisma ve gerilim icin disaridakinden daha giiclii bir giictiir. icerideki
hain grubun diger tiyelerini sabote etmeye, itibarsizlastirmaya, devirmeye
ve hatta ¢ldirmeye calisan bir grup Gyesidir (Aronson, 2000, s.210-216).
Maskeli Besler filminde karakter yapisi dikkate alindiginda kiskirtici
karakterler Murat ve Bahattin'dir. Yetistirme yurdunda arkadaslarini kilere
baskin yapmaya kiskirtan Murat'tir. Tolganin tedavisi icin arayis icinde
olan, plan kuran Murat ve Bahattin'dir. Filmde disaridaki karakter Gardiyan
Salih olarak gortilmektedir. Maskeli Beslerin yanindadir, cezaevinde onlara
her tiirlt yardimda bulunur. Fakat grubun bir parcasi degildir. Maskeli
Besler filminde icerideki hain yetistirme yurdunda begli kahramani sabote
etmeye, itibarsizlastirmaya kalkisan Tekin'dir. Filmin acilis sahnesinde 6
cocuk gizlice yetistirme yurdunun kilerine girer. Aralarindan birisi (hain)
tuvalete gitme bahanesiyle kilerden cikarak arkadaslarini (Bahattin, Tezcan,
Kamil, Zeki, Murat) kadin yoneticiye sikayet eder. Bes arkadas cezalandirilir,
itibarsizlastirilir, sabote edilir.
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Diger yandan Klasik anlat: sinemasi yapisi baglaminda ¢ok kahramanlh
filmler Maskeli Besler filminde oldugu gibi serim, digim, catisma, doruk
nokta ve ¢oéztimden olusan klasik dramatik yapiy1 ve ytikselen dramatik
egriyitakip eder. Anlati yapisi sadece film 6ykiisintin gelisim modelini degil
aynizamanda o 6ykil deneyimlerimizin yapisini da olusturur. Bu cercevede
Klasik anlati yapist baglaminda coklu kahraman filmlerinde rastlanma
ihtimali en yiiksek risk Tragedyanin gorevi dogrultusunda katharsis icin
(acima ve korku duygulariyla ruhun tutkulardan arindirilmasi) gerekli
olan 6zdeslesmenin (seyircinin perdedeki oyuncuyla duygu ve yasanti
birligine girmesi) saglanamamasidir. Ote yandan dogasi geregi ikiden
fazla kahramani merkezine alan bu tiir filmlerde 6zdeslesme stratejileri de
gelistirilir. Herhangi cok kahramanh filmde, karakterler arasinda, birinin
one ciktigr bir hiyerarsi olmasi muhtemeldir. Nitekim Maskeli Besler
filminde Murat karakteri fiziksel 0zellikleriyle (boy, yakisiklilik vb.) digerleri
arasinda bir hiyerarsi olusturur. Bu fiziksel &zelliklere dayali hiyerarsi
grubun diger iiyeleri tarafindan da kabul gériir. Ustelik Murat olay drgiisii
icerisinde digerlerinden farkli olarak Gardiyan Salih’'in kizi Meryem ile
duygusal bir slirec yasar. Tiim bu farkliliklar seyircinin digerlerine nazaran
Murat ile daha cok 6zdeslesmesine yardime olur. Béylece Vogler'in ifade
ettigi kahramanin dramatik amaci izleyicinin 6ykiiye dahil olmasidir fikri
(dolayisiyla 6zdeslesme stireclerini tetiklemesi) gerceklesir.

SONUC

Sonuc olarak coklu kahraman modeli tekli kahraman modeline bir
alternatif olarak goriilmelidir. Coklu kahraman modelinin filmlerin gise
potansiyeli izerindeki etkisi gbz 6niine alindiginda yapimecilar tarafindan
bir alternatif olarak goriilmesi son derece dogaldir. Ozellikle kolektif
duygularin yogunlastigi atmosferlerde coklu kahramanlar seyirciler icin
cazip goriilebilir. Toplumun ya da toplulugun ortak bir hedef dogrultusunda
dayanisma ruhu icerisinde giiclikleri asarak basariya ulasmasi anlat
stratejisi olarak son derece etkileyicidir. Kuskusuz coklu kahraman
modeli tekli kahraman modeli goz 6ntine alindiginda filmin dramatik
yikiinii kahramanlar arasinda paylastirarak bir cesitlilik-zenginlik Girettigi
gorillmektedir. Ozellikle calismanin merkezinde konumlandirilan Maskeli
Besler gibi komedi filmlerinin dogasi geregi tirettigi komik durumlarin
coklu kahramanlar modeli ile carpan etkisi yarattigi gortilmektedir.

Maskeli Besler filmi bir anlati merkezinin olmadig1 ve goriiniiste ayr1
hikayelere ait karakterlerin rastgele baglantili oldugu, hikaye boyunca
cogunun yollar1 kesisse ve hikayeleri, esas olarak tesadiif yoluyla ic
ice gecse bile, gorlintiste birbirleriyle hicbir baglantisi olmayan cok
daha izole karakterleri ele alan bir coklu kahraman modeli Gizerinden
yapilandirilmamistir. Yani Trohler'in tanimlamasiyla bir mozaik film
degildir. Maskeli Besler filmi 2000 sonras: Tiirk sinemasinda goriilen coklu
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kahraman filmleri gibi klasik anlati yapisindan beslenen bir kolektif-grup
anlatisidir. Kahramanlar fedakarliklar gostererek ortak bir amac uguruna
birlikte hareket etmisler ve kutsal bir hedefe ulasmaya calismiglardir.
Aristoteles’in tragedya geleneginden ve kahraman modelinden beslenen
bu filmler klasik anlati sinemasinin anlati stratejileri {izerinden
yapilandirilmistir. Ozellikle komedi filmleri gbz éniine alindiginda Poptiler
film yildizlarinin gise hasilatlarini garanti ettigi varsayildigindan Tirk
sinemasinda coklu kahraman tercihlerinin anlatinin yani sira ticari bir
stratejioldugu goriilmektedir. Bunun yan sira bu tiir filmler icin Campbell'in
kahraman modeli de belirleyici olmaktadir.
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Boliim 3

Dergi Tasariminin Tarihsel Siireci;
Avrupa’dan Amerika'ya Go¢ Eden
Sanatcilardan Mehmet Fehmi Aga Ve Alexey
Brodovitch’in Dergi Tasarimina Etkileri

Bedia Zeynep CAKAR

Ozet: Matbaanin bulunmasiyla birlikte Avrupa'da yayilmaya baglayan
dergi, on besinci yuzyilda bilimsel arastirmalar: yaymak amaciyla
kullanilmistir. Dergi tasarimlarina, ilk olarak kitap kataloglari gibi
edebiyatin temellerini olusturacak elestiriler eklenmigtir. Ik siireli
yayin olan “The Gentlemen’s Magazine” 1931'de yayin hayatina
baslayarak bask: teknolojisinin gelisimiyle birlikte bircok farkl dergi
sayilarinin artmasina da neden olmustur. Sanayi Devriminin toplum
ve aile hayatinda yarattig1 degisimler, okur-yazarligin artmasi gibi
etkenler dergiciligin taninmasinda ve benimsenmesinde énemli bir
etki olusturmustur. On dokuzuncu yuzyila kadar dergi gelisimini
sturdiurmustiir. Bu slireye kadar dergi tasarimindan bahsedilmemis,
gazete ve kitap arasinda bir gérintiiye sahip olmustur. Toplumun
bilgi edinme ve hobilerine cevap vermek tizere farkli konularla,
farkli kitlelere cevap veren dergi tasarimi teknolojinin gelisimi, Giriin
maliyetinin diismesi ve dagitim aginin genislemesiyle tasarlanmaya
baslanmistir. Cagdas sanat akimlarindan Futirist sanatcilar,
tipografisel yaklasimlarla tipografiyi ilk kez gorsel bir eleman olarak
dergi tasariminda kullanarak tipografiye yeni bir bakis, bir hareket
kazandirmistir. 1920’lerin sonuna gelindiginde ise sayfa tasarimina
grid (1zgara) sistemi, kolaj ve fotomontaj teknikleri eklenmistir. Tkinci
Dinya savast oncesi Avrupa'daki karisiklik, Avrupa’da yaptiklari
tasarimlarla dikkat ceken bircok sanatci, tasarimci, yazar, diistniir
gibi entelektiiellerin Amerika'ya goc etmesine neden olmustur.
Sanatcilar, yirminci ytizyilin basinda Avrupa’da baslayan modern
hareketleri Amerikan kiltirine harmanlayarak gelisimine katk:
saglamistir. Ginlimize kadar gelen dergi tasarimi degisen diinyayla
birlikte yeni kimlikler kazanarak, farkli grafik anlatimlarla sonsuz bir
devinim yasamaktadir. Calisma, dergi tasariminin gelisim siirecini,
Avrupa’dan Amerika'ya goc eden sanatcilardan Mehemed Fehmy
Agha ve Alexey Brodovitch'in tasarimsal yaklasimlar: ile dergi
tasarimina yon veren calismalari, grafiksel anlatimlari ele almaktadir.

Ogr. Gor. Bedia Zeynep Cakar
Ege Universitesi, Ege Meslek Yiiksekokulu Grafik Tasarim Bolumii
bedia.zeynep.cakar@ege.edu.tr
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Bedia Zeynep Cakar

Historical Process of Magazine Design; The Effects of Mehmet
Fehmi Aga And Alexey Brodovitch on The Design of The Magazine
The Artists Immigrant From Europe to America

Abstract: The journal, which started to spread in Europe with the
invention of the printing press, was used to spread scientific research
in the fifteenth century. Factors such as the changes created by
the Industrial Revolution in social and family life and the increase
in literacy significantly impacted the recognition and adoption
of journalism. Criticisms forming the basis of literature, such as
books and catalogs, were added to the magazine designs. The first
periodical, “The Gentlemen’s Magazine,” started its publication in 1931,
and the development of printing technology also led to an increase
in the number of different magazines. The fact that the contents
of the magazine cover many different topics that are informative
and entertaining has caused such publications to enter homes.The
magazine continued developing until the nineteenth century with
an image between a newspaper and a book. The magazine design,
which is a response to different subjects and audiences to respond to
the society’s information and hobbies, has begun to be designed with
the development of technology, the decrease in product costs and the
expansion of the distribution network. Futurist artists, one of the
contemporary art movements, used typography as a visual element
for the first time in magazine design with typographical approaches,
bringing a new perspective and movement to typography.By the end
of the 1920s, grid system, collage and photomontage techniques were
added tothe page design. With the changing world of magazine design,
which has survived to the present day, new identities and different
graphic expressions are experiencing a continuous movement.
The turmoil in Europe before the Second World War caused many
intellectuals, such as artists, designers, writers, and thinkers, to
emigrate to America. Artists contributed to its development by
blending modern movements that started in Europe at the beginning
of the twentieth century with American culture.The study deals with
the development process of magazine design, the design approaches of
artistswhoimmigratedfromEuropeto America, Mehemed FehmyAgha
and Alexey Brodovitch, and the works that shape the magazine design.

GiRis

Dergi tasariminin gelisim slireci, matbaanin icadi ile baglamistir.
Ilk dergilerin basimi, sadece metinlerin oldugu sayfalarin bir araya
getirilmesiyle gerceklestirilmistir. Ancak zamanla, dergi tasarimlar: gorsel
unsurlarin da kullanilmasiyla daha da gelismistir. 1800’14 yillar sanayi
devrimiyle birlikte toplumda derin degisikler yasandigi donem olarak
tanmimlanirken, bu degisimler teknolojik, sosyolojik ve sanatsal gelisimleri
de beraberinde getirmistir. Mimarideki gelisimler, fotograf makinasinin
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icadi, matbaanin gelisimi gibi pek cok 6nemli gelisimler yasanmuistir (L,Kilic.
2008:300-306). Dergi tasariminin ilk gelisimi, 19. ytizyilin ortalarina kadar
uzanmaktadir. Bu dénemde, dergilerde sadece metinler kullanilirken,
sayfalarin diizeni ve tipografisi daha da 6énem kazanmuistir. 20. ylzyilin
baslarinda ise, dergi tasarimi renkli baski teknolojisinin gelismesiyle
birlikte buiytik bir atiim yapmuistir. Dergi sayfalarina resimler ve grafikler
de eklenmis ve okuyucularin ilgisini cekmeye baslamistir. 1950'lerde, dergi
tasarimi daha da geliserek, modern tasarim anlayisinin 6nctilerinden biri
haline gelmistir. Bu dénemde, dergi sayfalar1 daha yaratici ve 6zgiin bir hale
gelmis, tipografi de daha dinamik hale getirilmistir. 1960’larda ise, popiiler
kilttrin yitkselisi ile birlikte dergilerin tasarimi daha da renkli ve canlh bir
hale gelmistir.

Ikinci diinya savast ile Avrupa'daki karisiklik, askeri giiciin her alanda
egemen olmasi sanati bask: altina alarak bircok sanatcinin Amerika'ya
goc etmesine neden olmustur. Bunun sonucunda Avrupa’da yapilmis
cesur atilimlar gerceklik kazanarak Modern hareketlerin gelismesine katk:
saglamistir. Diinya savaslari nedeniyle Amerika'ya géc eden sanatci ve
tasarimcilarin Avrupa'da baslamis olan modern hareketlerin Amerikan
kultiriine harmanlayarak olusturduklar: yenilikler dergi tasariminda da
gozlenmistir. Buanlamda Avrupa’dan Amerika'ya gbc eden tasarimcilardan
Mehmet Fehmy Aga ve Alexey Brodovitch'in gibi tasarimcilarin dergi
tasariminda c¢igir acan yenilikleri ve tasarimsal coziimlemeleri dikkat
cekmistir. Baslangicindan bugiine dénemin sanat akimlar: ve Gsluplar:
gbz 6nine alindiginda, ekonomik, teknolojik gelisimle dergi tasariminin
hizla degisim gecirdigi ve icinde bulundugu donemden izler tasidig:
gozlemlenmistir.

Calisma iki asamada ele alinacaktir. Ilk asama, dergi tasariminin
tarihsel stireci, ekonomik, sosyal ve teknolojik gelismeleri ele alinmis olup,
dergi tasariminin gelisiminde tasarimci, sanat yonetmeni, sanat editdrii
gibi tasarimci tanimlamalar: yapilmistir. Sanayi devrimi, Amerika'daki
modernlesme stireci ve go¢ eden sanatcilarin dergi tasarimina etkileninden
bahsedilmistir.

Calismanin ikinci bélimunde ise, Avrupa’dan Amerika'ya goc eden
tasarimcilardan Mehmet Fehmy Aga ve Alexey Brodovitch gibi dergi
tasariminin gelisim stirecine katki saglayan sanatcilar ve yaptiklari
calismalar donemleri baz alinarak incelenmistir. Calisma dergi tasariminin
tarihcesi ve gelisimi hakkinda literatiire katki sunarken, tasarimcilar,
yayincilar ve diger profesyonellere Aga ve Brodovitch'in tasarim felsefelerini,
yaklasimlarini ve dergi tasariminda kullandiklari teknikleri inceleyerek,
dergi tasarimi konusunda yeni fikirler ve perspektifler sunmasi acisindan
onem tasimaktadir.
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YONTEM

Bu calismada Aga ve Brodovitch'in tasarim felsefeleri ve yaklasimlarina
iligkin veriler literatiir taramast ile toplanmistir. Arastirma evrenini, dergi
tasarimi alanindaki tarihsel ve giincel dergi tasarimlar: olusturmaktadir.
Mehmet Fehmy Aga ve Alexey Brodovitch'in dergi tasarimi alanindaki
etkilerini ve katkilarini analiz etmek tizere amaclh 6rneklem yontemiyle Aga
ve Brodovitch’ ait dergi tasarimlari secilmis ve analiz edilmistir.

Arastirma Modeli

Arastirma modeli, arastirmanin amacina uygun toplanan verilerin
coziimlenebilmesi icin duzenlenmesidir. Nitel arastirma, niteliksel
verilerin toplanmasi, analizi ve yorumlanmasi yoluyla bir arastirma
sorusuna cevap aramayl amaclayan bir arastirma modelidir (Merriam, S.
B. 2009). Arastirmanin amaclarina, sorularina, hipotezlerine ve verilerin
toplanmasi, analizi ve yorumlanmasina iliskin stratejilere dayanarak
tasarlanir (Creswell, J. W. 2014). Calisma nitel arastirmanin tasarimi, veri
toplama yontemleri, analiz teknikleri ve sonuclarin ¢znel yorumlanmasi
seklinde ele alinmaistir.

Evren Orneklem

Evren, incelenen bir konuyla ilgili tim O6zellikleri iceren kapsamli bir
kiimedir. Orneklem ise, belirli bir arastirma veya inceleme icin secilen ve
evrenin bir alt kimesini temsil eden bir grup veya orneklem birimidir.
Orneklem, genellikle evreni temsil ederken daha kiiciik ve daha yonetilebilir
bir kiime olusturmak icin secilir. (Yildirim, A., & Simsek, H. 2016).
Arastirmanin evreninde dergi tasariminin tarihcesi ve gelisimi hakkinda
literatire katki sunarken, arastirmanin érnekleminde Aga ve Brodovitch'in
dergi tasarimina onemli katk: saglayan iki sanat¢inin calismalar, Gsluplar:
ve tasarim kimlikleri ele alinmistur.

Veri Toplama Araclar

Calismada dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Konu ile ilgili detayli
literatlir taramasi yapilarak, dokiman analizi ile yorumlanmistir. Dokliman
analizi yontemi; incelenen konunun ayrintili taranarak cikan bilgiler
dogrultusunda yeni bir biitlinliik olusturulmasidir (Patton, M. Q. 2014).

Veri Analizi

Veri analizi, bir veri setindeki bilgileri anlamak, organize etmek ve
yorumlamak icin kullanilan bir slirectir. Bu siirec, bir arastirma veya
inceleme icin toplanan verilerin anlamli hale getirilmesini saglar. Veri
analizi, arastirmacilarin elde ettikleri verileri anlamalarina, kesfetmelerine
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ve sonuclar1 yorumlamalarina yardimei olur (Miles, M. B.,, Huberman, A. M.,
& Saldana, J. 2013). Calismada betimsel analiz yontemi kullanilmistir.

Arastirma Etigi

Arastirma slirecinde “Yiiksekégretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve
Yayin Etigi Yonergesi” cercevesinde hareket edilmistir.

DERGI TASARIMI VE TARIHSEL GELi$iM SURECI

Dergi tasarimin tarihine bakildiginda, gazete ve kitap goriintiisinden
farkl;; yaziyla resmin birlikte olum cabasi icinde goriilmektedir. i1k
yayinlandigl an itibariyle tiiketilme siiresi de gazete ve kitaptan daha
farklilik géstermekteydi. Iceriginde yer alan bagliklar, metinler ve resimler
farkli konumlanmaktadir. Metinler bir ya da iki stitiin halinde sayfada
yer alirken, resimler sayfanin ortasinda yazilar ise sag ve sol tarafa eslik
etmektedir. Resim ile yazi cok nadir bir arada kullanilmaktadir.

1731 yilinda Amerika’da yayinlanan “The Gentlemen’s Magazine” dergi
adini alan ilk olarak yayinciligini Edvard Cave yapmistir (A.Grossman. 1992,
s:12).
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Resim 1. The Gentlemen’s Magazine, 1731

Avrupa’da ayni yillarda toplumun dikkatini cekecek bilimsel wve
eglendirici olarak farkli dergilerde yayinlanmistir. Yine ayni yillarda
edebiyat dergilerinin adimlar: atilirken, bu dergiler ile birlikte yeni sanat ve
edebiyat akimlarinin dogmasina zemin hazirlanmistir. On sekizinci ytizyila
gelene kadar ki stirede bugiin bile benzerleri olan bilim ve edebiyat disinda
farkli konulari ele alan dergilerin oldugu goriilmuistiir. Teknolojinin hentiz
gelismedigi, dagitim organlarinin diizenlenmedigi, okur-yazarlik oraninin



34 Bedia Zeynep Cakar

cok diistik oldugu donemde dergi tanimi cok gelisme gOsterememistir.
Okuryazarlik oraninin artmasi ile birlikte merak uyandiran, bilgi veren
iceriklerin olustugu okuyucuyu aydinlatan yayinlar ortaya cikmistir.
Bunlar; 1704-1713'de Ingiltere’de Review, 1709-1711 The Tatler, 1711-1714
Spectator. Almanya'da daha cok edebiyat dergileri gozlenmistir. Bunlar;
1785-1849 Allegemeine Literatur Zeitung, 1789-1800’lerde Goethe'nin
cikarmis oldugu Propylaen. Amerika'da ise 1787-1793 Museum, 1709-1797
New-York Magazin dergileri yayinlanmistir (Ana Britannica. 1987:162).

Dergilerde kullanimaya baslanan bir baska tasarim 6gesi olan
illistrasyonlarin tahta kaliplar ile basilmasi zor ve maliyetli bir is olarak
gorilmektedir. Gorsel yaraticilikta da teknoloji cok fazla gelismediginden
harf kaliplari, baski presleri ve kagitlar ingiltere’den ithal edimis buda
maliyetin artmasina neden olmustur. Amerikan dergi yayinciliginin ilk
donemlerinde bask: ve illistrasyonlarin réprodiiksiyonlarinin kalitesinin
kot olmasindan dolay1 baskilar, agac bask: ile cogaltilmistir. “Royal
American Magazine”, Amerikan dergi yayincihiginda diizenli illistrasyon
kullanan ilk dergi konumuna gelmistir. Boylece illistrasyon 6gesi ilk kez
bir derginin tamamlayici elemani olarak kullanilmistir (A.Grossman. a.gy.,
s:12). Dergi tasariminda Moda ile ilgili lliistrasyonlara yazidan daha fazla
yer veren 1836-1898 yayinlanan “Godey’s Lady’s Book” dergisi de ¢ok yiiksek
tirajla bliy ik basar1 saglamis dergiler arasinda yer almistur.

Resim 2.Royal American Magazine, 1774 Resim 3. Godey’s Lady’s Book, 1836

Avrupa'da baski teknigi ile cok sayida farkli resimli dergiler
yayinlanmistir, L'illistration in Paris, Die illstrierte Zeitung. Amerika’'da ise
Mlustrated Newspaper ve Harper’s Weekly dergileri 6rnekler arasinda yer
almaktadir (A.Grossman. a.gy., s:13).

Ik baskis1 1867'de olan ve giiniimiize kadar ulasan Harper’s Bazaar,
dergi, moda, glizellik ve yasam tarzi konularinda kapsamli bir icerik
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sunmaktadir ve moda endistrisinde bir otorite haline gelmistir. Yillar
boyunca, Harper’s Bazaar diinyanin en etkili moda tasarimcilari, modelleri
ve Unliileriile birlikte calisarak, moda ve stil konusunda ilham kaynagi olan
bir dergi olmustur. Vogue dergileri bu dénemde yayinlanmis dergiler olup,
edebiyat, moda, bilim, cocuk gibi farkli bircok konuyu ele alan kolay okunan
dergiler olmustur. Ingiltere’de, Fransa'da, Italya'da diisiin ve edebiyat gibi
dergiler yayin hayatina girmistir. Dergi tirajlarinin artmasi rekabet ortami
olusturmus, reklam vermekisteyenlerin dergilere olan ilgisi artinca dergiler
renkli basilmaya, sayfa diizenlemeleri gibi tasarimsal yaklasim zorunlu
hale gelmisti. Bu durum derginin devamliligini ve sayfalar aras1 butinlig
de beraberinde getirmistir.

Renkli baskinin ardindan tasinabilir fotograf makinasinin icadi haber
dergiciligi tanimini ortaya cikarmistir. Televizyonun yayginlasmasi, bilgi
akisinin hizlanmasi dergiciligin habere yetismesini zorlastirmistir. Farkli
meslek gruplari, eglence, merak uyandiran konular farkli dergi tarzlarinin
ortaya cikmasini neden olmustur. (H. Steven, A. Fink, 1993). Dergi tasarimi,
farklibircok hedefkitleye ulasabildigi gibi ajanslar ve reklam veren kurumlar
tarafindan da cazip hale gelmisti bu ylizden dergiler icerik bakimindan
kendini zenginlestirebilmek adina tasarimda, gorsel doneleri tanimlamak
zorunda kalmistir.

Sanayi Devrimi ve Amerika’ya Goc

On sekizinci yiizyilin ikinci yarisinda Ingiltere’de baslayan, yeni buluslarin
uretime etkisiyle buhar giiciyle calisan makinelerin makinelesmeyi
tetiklemesi ve ortaya cikarmasi sonucu yasanan gelismeler sanayi devrimin
ortaya c¢ikmasini saglamistir. Bu donem sanayilesmenin hizlandigy,
toplumsal degisikliklerin yasandigi, okuryazar oraninin arttigi, yeni yasam
bicimlerinin ortaya ciktigi bir dénem olmustur. ik olarak Ingiltere'de
baslayan daha sonralari Kuzey Avrupa ve Kuzey Amerika'ya yayilan devrim
tim sektorlerde goriilmeye baslanmis, sanatsal faaliyetlerde de once
Ingiltere olmak {izere Fransa ve daha sonralar1 Amerika’da benimsenmistir.
Sanayilesme beraberinde deniz ticaretini de getirdigi icin siparis sonrasi
iiretilen igler Amerika'ya gemi yoluyla getirilirken sonrasinda Ingiltere
ve Paris’te egitim goren sanatcilarin goc etmesinde etkin rol oynamistir
(Uludag. 1997). Teknigin gelisimi ile bliylik bir asama kaydeden Sanayi
devrimi, sadece teknigin degil ayni zamanda insanlik tarihinin de baslangici
olmustur (Ipsiroglu, N., Ipsiroglu, M. 1991, s:13-16).Bu dénemde, iiretim
stireclerindeki gelismeler, Girlinlerin daha hizli ve daha ucuz bir sekilde
uretilmesine olanak saglamistir. Bu gelismeler, bircok alanda oldugu gibi
dergi tasariminda da etkili olmustur.

Gelisen teknoloji ile dergiler bircok sahada toplumu karsilamistir. Bu

donemde, dergilerin icerigi ve tasarimi, sadece birkac sayfadan olusan
basit brosiirlerden, daha gorsel ve gosterisli yayinlara dogru evrilmistir.
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Sanayi Devrimi, matbaa teknolojilerindeki gelismeleri hizlandirdig:
icin, daha kaliteli baskilar ve daha karmasik tasarimlar mimkin hale
gelmistir. Yayincilar fiyat diistirerek, tirajlarini arttirarak olusan yeni
meslek gruplariyla farkl kitlelere ulasmay1 amaclamistir. Sanayi Devrimi
doneminde, dergi tasariminda &zellikle ic sey 6ne cikmaktadir: Tipografi,
gorsel tasarim ve fotografcilik. Onceden, dergilerin cogu siyah beyaz
baskilarla yayinlanmisti. Ancak daha sonra renkli baskilar mimkiin hale
geldi ve dergiler, gorsel acidan daha cekici hale gelmistir.

Birinci Diinya Savasindan sonra toparlanmaya calisan iilkeler, Tkinci
Diinya Savasi'nin patlak vermesiyle buiytik bir yikim yasamistir. Avrupa'nin
sanat anlamindaki yeri, Paris’in sanat anlamindaki éndeligi savasla birlikte
buytk bir c¢okils yasamistir. 1930’larin sonlarina dogru gelindiginde
Nazilerin Bauhaus okullarini kapatmas: ve yiikselen terdr eylemleri,
Avrupadaki sanatgilarin ve sanat kavraminin tizerinde biiyiik bir bask:
olusturarak, ilkelerdeki sanatci ve entelektiiellerin Bati'ya kacmasina
neden olmustur. Avrupa'daki pek cok sanatci atilimlarini Amerika’da
kalarak, gerceklestirmek istemisti. Bu modern hareketin baslangici
olmustur (Lynton, 2009, s:226). ik olarak bu modern hareket Amerika’da
cok iyi karsilanmamis modernlesme hareketini benimseyen Amerikalilarin
1913’te New York’ta agmis olduklar: “Armony Show” bliyik bir protestoyla
kapatilmistir. Avrupa’da yasanan politik olaylarin agir bir sekilde devam
etmesi Ulkeyi terk eden sanatci ve entelektiiellerin Amerika'ya goc
ederek modernizimin gerceklesmesine katki saglamasi ile beraber farkh
disiplinlerin ve farkli sanat anlayislarinin sentezlenebilecegini gostererek,
goclerlebirlikte gelen tasarim ve sanat merkeziartik Avrupa’dan Amerika'ya
yonlenmistir (Bektas, 1992, 5:25-26).

Amerika’daki Modernlesme Siireci: Avrupa’'dan Amerika’ya Géc Eden
Sanatcilarin Dergi Tasarimina EtKisi

Matbaanin bulunmas: Avrupa'da ortaya cikan basili yayin organlarindan
olan dergi tasariminin ortaya cikmasini saglamistir. Zaman icerisinde dergi
tasarimi, Endistri devriminin gelisimi ile teknolojinin gelismesi, okur-
yazar oraninin artmasi, toplumu bilgilendirici ve eglendirici bircok farkl
icerikle evlere girmesine neden olmustur. Ilk olarak ahsap kaliplarla basilan
maliyeti artan dergiler makinelesmenin gelmesi ile birlikte hizla gelisim
gostermistir (Tuncay, 1998; Senocak, 2014). Baski tekniginin gelismesi,
sanayi devriminin yasanmasiyla hizlanmis ve cok az zamanda cok sayida
baski tiretimi saglanmistir. Sanayi devrimi sonrasi Arts&Crafts hareketinin
baslamasiyla dergi tasarimi tekrar ele alinmis, siireli yayinin “art editor'd
olan Abrey Beardsley 1894'de yazin ve sanat dergisi olan “The Yellow Book”
ile taninmustir. The Yellow Book sar1 renkli kapak tasarimi ile Lodra'da
yenilik ve ahlaka aykiriligin sembolli olmustur (D.Bektas. 1992, s:25)



Dergi Tasariminin Tarihsel Stireci; Avrupa’dan Amerika'ya Go¢ Eden Sanatgilar 37

ThYeu(m- Book 1 | The Yellow Book

|
An lllustrated Quarterly i

An Illustrated Quarterly
Volume 1 April 1894

Volume 11 July 1894

London: Elkin Mathews & John Lane Price

Boston: Copeland & Day

Net ‘

Resim 4. The Yellow Book, 1894

Arts and Crafts hareketi Sanayi Devrimine karsit bir tavirla ortaya cikan
zanaat ve el sanatlarinin gerekliligini vurgulamis bir sanat hareketidir.
Donemin tasarimecilari arasinda yer alan William Morris, kitap tasarimi ve
tipografiye yenilik kazandirmistir. 1890 — 1910 yillar1 arasinda ortaya cikan
Art Nouveau sanat akimi ise makinelesmeyi elestirel bir bakis acisiyla ele
alarak tasarimlarda dekoratif bir tisluba yer vermistir.

Bu Uslup dergi tasarimlarini da etkilemis sayfalar arasi siislemeler,
resimli afisler 6n planda kullanilmistir. “Harper’s ve Century” gibi dergilerde
yer alan resimli afis tasarimlar1 gibi Art Nouveaunun Amerika'daki
baslangicina etki eden Will brandley “The Chap Book” ve “The Inland
Printer” gibi dergilerin illiistrasyon, kitap tasarimi ve basimi, harf, karakter
gibi farkl bircok alanda calisarak Yirminci Yizyilin dergi tasarim anlayisina
onciilitk etmistir (Bektas. 1992, s:25).

Resim 5. The Chap Book Resim 6. The Inland Printer
Will Brandley, 1895



38 Bedia Zeynep Cakar

Yirminci YUzyilin baslarinda Avrupa’da baslayan Futiirizm, Dadaizm,
Kiibizm, konstriiktivizm, Stirrealizm gibi modern sanat akimlariyla gelen
devrim niteligindeki sayfa tasarimi ve tipografik gelismeler dénemin grafik
tasarimini da etkisi altina almistir (Becer, 2002). Avrupa’dan Amerika'ya
gbc eden tasarimcilar Amerikan kiltiir anlayisini harmanlayarak
tipografik sayfa diizenlemelerinde kullandiklari bosluklari dinamik ve
modern etkiler ile 6ne cikarmislardir (Novin, 2010). Modern hareketlerin
etkileri ile dergi tasarimlarindaki hizli gelismeler, yiiksek tiraja sahip olan
dergilerin kitleler tarafindan benimsenmesine neden olmustur. Avrupa’dan
Amerika'ya goc eden grafik tasarimina oncilik eden sanatcilardan
Mehemed Fehmy Agha, Alexey Brodovitch gibi sanatcilar Fransa'da egitim
gérmils ve moda dergilerinin sayfa tasariminda uzmanlasmis, modern
anlayisin benimsenmesine bilyiik katki saglamiglardir (Bektas, 1992). Sayfa
tasarimlarina yenilik getiren sanatcilar, tipografik sayfa tasarimlar: gibi
gorsel ve tipografiyi bir buitiin olarak kullanmiglardir. Tasarimda yaratilan
bosluklar dinamik bir 6ge olarak tanimlanmistir. Geleneksel isluptan
cikip farkl formlarda degisikliklere gidilerek bosluklar, dinamik bir 6ge
seklinde ele alinmistir. Tiim bu tasarimsal yenilikler Amerika'daki tutucu
tavri yikarak reklam sirketlerini harekete gecirmis Amerika’da modern
anlayisin benimsenmesine neden olmustur. Avrupa’dan Amerika'ya goc
eden tasarimcilar, dergi tasariminda etkin rol oynamis, glinimiize kadar
gelen farkli tasarim anlayisini getirmislerdir.

Mehmet Fehmy Agha

Avrupa’dan Amerika'ya goc eden sanatcilardan biri olan Mehemed Fehmy
Agha, Rus-Tilrk kdkenli bir ailenin cocugu olarak diinyaya gelmistir. Kiev'de
sanat egitimi alarak, sonralari Paris’e yerlesmistir. Alman Vogue dergisinin
tasarimini yapan Agha 1928-1942 yillar: arasinda Vogue'un tasarimlarini
yapmis, Avrupa’da Modern hareketlerin tasarimsal ayagini Amerikan dergi
tasarimina tasimistir (Livingstone Alan, Isabella. 1994, s:32).

Under the art direction of Mehemed Fehmy Agha,
“Vogue” published its very first color photo cover
in July, 1932 photo by Edward Steichen

Resim 7. Vogue Dergisi Kapak, 1930 Resim 8. Vanity Fair Magazine
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Agha, siradan bir tasarimci olmadigini teknik ve bilimsel bilgileriyle
kanitlamis olup, tipografi ve fotografi etkili bir sekilde kullanan tasarim
dilini yenilikci tasarim anlayisiyla yoguran bir Amerika’'da etkin bir
tasarimci olmustu (William, 1991; Bektas, 1992).

Agha, Vogue dergisinde tipografiyi sadelestirerek tasarimlarda belli bir
sistem yaratmisti. Stitun arast bosluklari ve sayfa arasindaki bosluklari
genisleterek, stitunlar: dis cizgilerinden arindirmis, bashklar: kiiciltmeye
giderek bosluk icinde kiicik puntoyla yazilmis basliklarin daha etkili
olacagini gostermistir. Boylelikle dergi tasarimlarinda boslugu bir tasarim
0gesi olarak kullanan tasarimcilardan biri olmustur(William, 1991, s: 48).
Gorsel ve metin arasindaki iliskiyi oldukca sade bir sekilde kullanarak,
deneysel ve yenilikci tasarim anlayisiyla adindan sikca soz ettirmistir.

Futura

Aa Qq Rr
Aa Qq Rr
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Resim 9. Mehmet Fehmy Agha, Vanity Fair Resim10. Mehmet Fehmy Agha

Photocrarny Tonay
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Resim11. Mehmet Fehmy Agha Sayfa Tasarimlar:
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Resim12. Mehmet Fehmy Agha Sayfa Tasarimlar

Oztunamin belirttigi gibi Mehmet Fehmy Agha tasarimlarinda
konstriiktivizmin sade ve yalinligini, Art Deco'nun hareketli yapisini
bir arada kullanarak, tipografigi asimetrik bicimde yerlestirmesi dergi
tasarimina yeni bir soluk getirmistir. Metinlerde genel olarak serifsiz yaz1
karakteri olan “Futura” fontunu kullanmis, basliklarda kiiciik harflere yer
vermistir (Oztuna. 2009, s:29).

Agha, sayfa tasarimlarinda yer alan fotograf bicimlemesinde de
farkliliklara giderek, silme fotograflar, sipsak cekilmis moda fotograflari,
sayfanin disina tasmis fotograflar, metinler ile biitlin bir sekilde hareket
eden fotograflarla tarzini yansitan tasarimlar yapmistir. Amerikan dergi
tasariminda yapmis oldugu bu yenilikci tavirla tasarim anlayisina yeni bir
soluk getirmis, ilk sanat yonetmeni unvaninin da sahibi olmustur. Mehmet
Fehmy Aga, Vanity Fair dergisinde yer verdigi zaman zaman illlistratif,
zaman zaman fotografik kapak tasarimlariyla da politik ve sosyal konulara
deginerek, adini sikca duyurmustur. 1943 yilina kadar bu dergide sanat
yonetmenligine devam ederek kapak tasarimi ve sayfa tasarimlarindaki
6zglin, modern tasarim anlayisiyla tasarimcilari etkilemis, dénemin dergi
anlayisina yon vermistir (Remington. 2003).

il
Resim 13. Mehmet Fehmy Agha, Vanity Fair Dergi Kapak Tasarimlari
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Avrupa’dan Amerika'ya goc eden ve dergi tasariminda modern
uslubu ve yenilikci tavriyla bilinen bir baska tasarimeci olan Alexey
Brodovitch'tir. Rusya’da diinyaya gelen Brodovitch, egitim hayati icin
ailesiyle birlikte Paris’e yerleserek hayatina orada devam etmistir. Onceleri
sahne tasarimcisi olarak hayatina devem eden sanatci, sanatcilar icin
diizenlenen bir balo afisi olan “Bal Banal” (Bkz Resim 11) adl1 afisle birincilik
odulil alarak Grafik Tasarimer olarak adini duyurmustur (Yilmaz, s:113).
Brodovitch, 1930’'da Amerika'da egitimci olarak calismaya baglayarak hizli
bir sekilde tasarim diinyasinda adini duyurmus bdylelikle Harper’s Bazaar
dergisi editoriiniin dikkatini cekerek derginin sanat yonetmeni olarak
calismasini istemistir. Béylelikle Brodovitch cok uzun yillar calismalarina
devam etmis, sanatsal bakis acisin1i Amerikan kiiltlirti ile harmanlayarak
modern tasarim anlayisiyla birlestirmistir (Tuncay, 1998).

Resim 14. Alexey Brodovitch “Bal Banal” Afis Tasarimi

Brodovitch, minimalist bir yaklasimla etkili ve ekonomik bir
tavirla sayfa tasarimlarina yeni bir soluk getirmis, sayfa bitininde
yazi sUtunlarini hareketli bir sekilde yerlestirerek metinsel degerleri
tasarimsal bir parca olarak ¢oziimlemistir. Sayfalar: karsilikli gelecek
sekilde tasarlayarak birbirinin devam niteliginde kullanmzs, fotograflarda
alisilmadik ¢cekim acilar: ve etkileyici kadrajlar yaratmistir (Ayikol, 2014).

Resim 15. Harpers’ Bazaar Dergisi, Tasarimc1 Alexey Brodovitch, 1948.
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HE BEAUTIFUL INDIVEDUALLST
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Resim 18. Harpers’ Bazaar Dergisi, Tasarimci Alexey Brodovitch

Sayfa tasarimlarinda kullandig: farkli fotograf kullanimi kimi zaman
dekupe ederek kimi zaman tekrar ettirerek, sayfadan tasirma, kontrast
bolinmeler, farkli perspektif anlayisiyla tasarimlarima canlibk ve
hareketlilik kazandirmistir. Brodovitch'in sayfa diizenlemesinde kullandig:
bosluk alanlar tasarima dinamik ve kontrast degerler olusturmustur.
Tasarimlarinda genellikle Bodoni yazi fontunu kullanmis, fotograf,
illistrasyon gibi 0Ogeleri tipografik bir unsur gibi butunlestirmistir
(Oztuna, 2009). Tasarimlarinda kullanacag fotograflar icin dénemin
basarili fotografcilariyla calismis, bir cok tasarimei ve fotografciy: piyasaya
kazandirmis, farkli dergilerde sanat yénetmenligi yaprmistir (Oztuna, 2009).
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VISIONARIAS

L nucvatemporada

Resim 19. Harpers’ Bazaar Dergisi, Tasarimci Alexey Brodovitch, 1930

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Sanayi Devriminin gelmesi beraberinde getirdigi makinelesme bask:
islemlerinde bityiik ve koklii degisikliklere neden olmustur. Onceleri uzun,
mesakkatli ve maliyetli olan baski stirecleri kisa zamanda hizli ve ucuz bir
sekil almistir. Endstri devrimiyle okuma — yazma oranlarinin artmasi,
farkli is sahalarinin ortaya cikmasi, is glicinlin yerini makinelerin almasi,
sosyal alanlarin cikmasi ve kadinin toplum icindeki rollerinin degismesi
gibi pek cok degisiklikler tasarim alanlarinda hizli gelisimlere neden
olmustur. Is giiciiniin yerini makinelerin almasi bos zaman kavraminin
ortaya cikmasiyla dergilerin evlerin icine girmesine ve farkli alanlarda,
farkl kitlelere ulasmasina neden olmustur. Bu anlamda bir cok grafik
tasarim alanlar1 ve grafik trlinler ortaya cikmasiyla beraber dénemin
basili yayini olan dergi tasarimlari da oldukca popiiler bir kavram
olmustur. Farkl alanlara, farkh kitlelere gore cesitlilik gosteren dergiler
toplumu bilgilendiren, eglendiren, yasam tarzini etkileyen 6nemli bir
unsur haline gelmistir. Dergilerin bu denli 6n plana ¢cikmasi bu dénemde
farkli tasarimecilarinda ortaya cikmasina olanak saglamistir. Editorlerin,
yapimcilarin tasarima Onem vermeleri ve farkindaligi arttiracak,
yenilikci, dinamik bulduklar1 kisilerle calismak isteyisleri tamda bu
donemde Avrupa’daki siyasi olaylarin yaratmis oldugu karisikliklardan
kacan sanatcilarin Amerika'ya goc etmeleri sonucu modern hareketin
bu sanatcilarla basglamasi ve tasarima yon vermesine neden olmustur.
Amerika'nin modernizime karsi sert tutumu Avrupa’dan Amerika'ya
goc eden sanatcilarin Avrupa’da var olan sanat akimlarindan etkilenerek
Amerikan kultirini sentezleyerek yarattiklari sanat anlayisiyla
bambaska tasarim islerinin ortaya cikmasina neden olmustur. Dénemin
onemli bir yayin araci olan dergiler, isimlerinden sikca bahsedilen ve
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dergi tasarimlarina yeni bir soluk getiren Avrupa’dan Amerika'ya gé¢ eden
tasarimcilardan olan Mehmet Fehmy Agha ve Alexey Brodovitch'in farkli
tasarimsal bakis acilariyla yeni bir yol almistir. dergi tasariminda fotografi
one cikaran bir yaklasim benimsedi. Fotograflari, dergi sayfalarinda
diger iceriklerden ayirt etmek icin 6zel bir yerlestirme yontemi kullandu.
Tasarimecilar, tasarimlarinda fotografi biiytik boyutlu ve genis bir sekilde
kullaniliyordu Brodovitch ve Agha tipografiyi de 6nemli bir tasarim elemani
haline getirdi. Dergi sayfalarindaki yazilari, alisilmisin disinda diizenledi.
Yazilar: diger tasarim Ogeleriyle uyumlu hale getirdi. Boylece, yazilar ve
gorseller birbirini tamamlayan bir tasarim haline getirildi. Brodovitch ve
Agha, ayrica sayfa diizeninde de yenilikci bir yaklasim benimsedi. Sayfa
diizeninde, siradisi bir diizenleme yontemi kullanarak gorsel hiyerarsi
olusturdu. Bu sayede, sayfalar daha cekici bir hale geldi ve okuyucularin
dikkatini cekti.

Bu tasarimcilar, dénemin giizellik ve moda degerlerinin 6n planda
oldugu poptler kiiltirin one ciktigr dénemde Avrupa’da benimsedikleri
tasarim anlayisini Amerikan kulttiriyle harmanlayarak dergi tasariminda
ilklere imza atmiglardir. Agha ve Brodovitch konstriiktivizmin sadeligi, Art
Deco'nun hareketliligini tasarimlarina yansitarak minimalist bir tasarim
anlayisini  yakalamislardir. Tasarimlarinda olusturduklar: yalinlikla,
gorsel ve tipografiyi birlestirerek dinamik bir biitlinlik saglamislardir.
Bu modern yaklasim okuyucunun da modernizmi benimsemesini
saglamistir. Tasarimcilar geleneksel tisluptan modern tarzdaki gecislerinde
kapak tasarimlarindan, sayfa ic tasarimlarinda kullandiklar1 farkl
dizenlemelerle; tipografik diizenlemeler, etkili fotograf kullanimlariyla
dikkatleri{izerlerine cekmis, farkli tasarimecilara ilham kaynagi olmuslardir.

Brodovitch’'in ve Aghamnin dergi tasarimina etkisi, bugine kadar
strtiyor. Dergi tasarimcilari, bu sanatcilarin yenilikei tasarim yaklasimini
benimseyerek, sayfa diizeni, tipografi ve fotograf kullanimi konularinda
onlarin 6nctiliglinde ortaya cikan fikirleri gelistiriyorlar. Brodovitch'in ve
Agha'nin tasarim yaklasimlari, grafiksel Gisluplari dergi tasarimi alaninda
bir devrim yaratmistir ve ginimuizde hala énemini korumaktadair.

Calisma dergi tasarimcilar, yayincilar ve diger profesyonellere Aga ve
Brodovitch'in tasarim felsefelerini, yaklasimlarini ve dergi tasariminda
kullandiklar: teknikleri inceleyerek, dergi tasarimi konusunda yeni fikirler
ve perspektifler sunmasi acisindan 6nem tasimaktadir.
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Bolim 4

Kultur-Sanat Posterlerinde Minimalizm:
Stephan Bundi Poster Analizleri

Giirkan GOKASAN

Ozet: Sanat, iletisimvetasarimkavramlarininbirbirleriileolaniligkileri
araciligiyla, Grafik Tasarim Urlinlerinden poster/afis tasariminin
toplumsal, sanatsal, ticari ve politik amagclar igin kullanilabilmesine
olanak saglamistir. Bdylece Grafik Tasarim; Sanat, Tasarim ve iletisim
disiplinlerinin bir arada kullanilarak harmanlandig: bir alan olarak
gliniimiizde dnemlibir yere sahip oldugu gercegi asikardir. Ote taraftan
hem Grafik Tasarim triinlerinden olup hem de en yaygin kullanilan
iletisim araglarindan biri olan Poster veya Afisin gorsel kodlar
araciligl ile izleyiciye verilmek istenen mesaji gerek direkt, gerekse
de dolaylh olarak iletebilme ¢zelligine sahip oldugu da bilinmektedir.
Yapilan calisma kapsaminda “belirli bir mesaji iletmeyi amaclayan,
genellikle halka acik alanlarda duvara asilan bir tasarim 6ge”si (Ugur,
2020: 1206) olan poster (afis) tasarimlarinda “Minimalizm” in bir
anlatim sekli olarak kullanilmasinin incelenmesi amaclanmaktir.
Bu baglamda, Red Dot gibi diinyaca #inlii bircok tasarim &éduline
lay1k goriilen Isvicreli grafik tasarimci Stephan Bundi'nin tasarladig
posterlerdeki “Minimalizm” akiminin etkileri géstergebilim yontemi
ile irdelenecektir. Calismada yontem olarak Nitel yontem secilmistir
ve bu baglamda Gostergebilim kuramcisi Roland Barthes'in,
“Gosterge, GOsteren ve Gosterilen” baghklar: altinda gorsellerin
analizleri yapilacaktir. Arastirma kapsaminda, s6z konusu sanat¢inin
sadece kilttir-sanat temali posterlerinin ele alinacagl bu galisma,
posterlerdeki tasarim elemanlari, renk, tipografi, kompozisyon gibi
tamamlayici unsurlarin incelenmesi saglanacaktir. Calismanin amaci
dogrultusunda, taninmis sanatci Bundi'nin sadece kendi resmi web
sitesinde yayinlamis oldugu 2017-2021 yillari arasinda tasarladigl
kiltiir-sanat posterleri temel alinacaktir. Sanatcinin bu dénemlerde
tasarladigl; “The Chinese” [Cinli] (2017), “The Rhine Mermaids”
[Ren'in Denizkizlari] (2018) , “Sonny Boys” [Sonny Cocuklari] (2019),
“La Fille du Régiment” [Alayin Kizi] (2019), “Liaisons Dangerousness”
[Tehlikeli Baglanti] (2019), “The Breakdown” [Ariza] (2020), “Fellini
1920-2020” (2020), “Nichts Geschenkt!” (2020-21) [Bedava Degil],
“Symphonic myth” [Senfonik Efsane] (2021) posterleri incelenecek ve
gostergebilimsel analizleri yapilacaktir. Calisma, Bundi'nin yalnizca
2017-2021yillariarasindatasarladigivekendiresmiinternet sayfasinda
yayinladigy Kilttir-Sanat temali posterleri ile sinirlandirilmistir.

Dr. Ogr. Uyesi Giirkan Gékasan
Glizel Sanatlar, Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi
lggokasan@ciu.edu.tr
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Minimalism In Culture-Art Posters: Stephan Bundi Poster Analysis

Abstract: The relationship between the concepts of Art,
Communication, and Design, has enabled poster design, one of the
products of Graphic Design, to be used for social, artistic, commercial,
and political purposes. Thus, Graphic Design is obvious that it has a
significant role today as an area where the disciplines of Art, Design,
and Communication are collated together. On the other hand, it is also
known that a Poster, which is a graphic design product and one of the
most widely used communication tools, can convey the message to the
audience through visual codes, either directly or indirectly. The study
is aimed to analyze the use of “minimalism” as a form of expression
in poster designs, which is “a design element that aims to convey
a certain message and is usually hung on the wall in public spaces”
(Ugur, 2020: 1206). In this context, the effects of the “Minimalism”
movement in the posters designed by the Swiss graphic designer
Stephan Bundi, who is deemed worthy of many world-famous
design awards such as Red Dot, will be analyzed with the semiotics
method. The qualitative method was chosen as the method in the
study, and in this context, visuals will be analyzed through the titles
of Semiotics theorist Roland Barthes’; Sign, Signifier and Signified.
Within the scope of the research, only the culture-art-themed posters
of the artist in question will be discussed, and the complementary
elements such as design elements, color, typography, and composition
in the posters will be analyzed. According to the study, the culture-
art posters designed by the well-known artist Bundi between the
years 2017-2021, which he published only on his official website,
will be taken as a basis. Posters that were designed by the artist
during this period are; “The Chinese” (2017), “The Rhine Mermaids”
(2018), “Sonny Boys” (2019), “La Fille du Régiment” (2019), “Liaisons
Dangerousness” (2019), “The Breakdown (2020), “Fellini 1920-2020”
(2020), “Nothing for Free” (2020-21), “Symphonic myth” (2021). The
studyislimited tothe Culture-Art-themed posters that Bundi designed
between the years 2017-2021 and published on his official website.

GiRiS

Yer ylizinde oldukca eski bir gecmisi olan Grafik Tasarimin baslica amaci,
tasarimin kendisi ile izleyici kitle veya hedef kitlenin arasinda koprii
olusturmaktir. M.O. 15000 yillarina dayandig: bilinen Fransamnin giiney

batisindaki Lascaux Magarasi’ndaki resimlemelerin gintimiz Grafik
Sanatinin temelini olusturdugu soylenebilir.

Sanat, iletisim ve tasarimin birlikte kullanilmasi ile elde edilen grafik
tasarim trtnleri toplumsal yapinin ihtiyaclarina yonelik iceriklere sahip
olmakla birlikte, aynizamanda mesaji vermekisteyen tarafin diislincelerini,
amaclarini, duyurularinivb.toplumaaktarmagorevitistlenmektedir. Berger
(2008) yasadigimiz sehirlerde birden fazla reklam imgesiyle karsilastigimizi
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ve bunlarla hemen hemen her kosede karsilasabildigimizi ifade etmektedir.
Her yanimizi saran bu gorsel iletisim araclarinin karakteristik ozellikleri
birbirinden farkli olmakla birlikte, vermek istedikleri mesajlar da farklilik
gosterebilmektedir.

Glnumizde grafik tasarimin ve iletisimin oldukca 6nemli oldugu
bilinmektedir. Bu ytizden grafik tasarimin en yaygin tirtinlerinden poster
tasarimi gerek basili gerekse dijital bicimde izleyiciye sunulmaktadir.
Uzuner ve Sahin (2019)'in aktardig: Uizere, poster tasarimlarini; Reklam/
Ticari Posterler, Sosyal Posterler ve Kiiltiirel Posterler olarak ti¢ farkh baslik
altinda toplamak mimk{indiir. Bu kategoriye ek olarak Politik/Siyasi icerikli
posterleri de eklemek mimkind{ir.

Gayret (2016) ‘Minimalizm’ sanat akiminin 1960’larin baslarinda yeni bir
olusum amaciyla basladigini ve Soyut Ekspresyonizm icerisinde bulunan
aksiyon sanatina bir tepki niteliginde ortaya ciktigini aktarmistir. Yazara
gbre Minimalist sanatcilar, sanatin kisisel deneyimlerin yansimas: oldugu
distincesine karsi cikmiglar ve sanatin kendisinden baska birseye ihtiyac
duyamayacagini ve yalnizca kendisini temsil edebilecegini savunduklarini,
ayrica bu sanat akiminin amaci eserin objektif olmasi, ifadesiz olmasi ve
kendisi disinda baska birseyi temsil etmeyecegini belirtmistir (Introduction
to Minimal Art - Understanding Minimalism).

Gokasan (2017) poster ve afis tasarimlarinin kullanimda ayni amaci
temsil etse de bu iki kelimeyle anildigini aktarmaktadir. Propagandadan
tiyatro oyunlarina, sinemadan ttketim ve hizmet tirinlerine kadar cok
genis bir yelpazede kullanilan poster tasarimlari, asildiklari yere gore genis
kitleleri etkileyebilmektedir.

Oparave Cantwell (2014) Tiiketici kitlesinin rengi bicim ve hareketlilikten
once fark ettigine vurgu yapmaktadir. Yazarlara gore tasarimcilar rengi
ilk olarak izleyiciyi tanimlamak ve gordiiklerini begenmeye ikna etmek,
ardindan da daha fazlasini kavramak, sonra da satilani satin almak icin
kullanir. Yine de, herkes rengi farkli algiladig: icin, renk uygulamasi son
derece yanlis olabildigini aktarmiglardir.

Arastirma kapsaminda, Grafik Tasarim alaninda Red Dot Tasarim
Odilleri gibi bircok &diile layik gorillen ve MoMa/Modern Sanatlar
Miizesi'nde poster tasarimi sergilenen Isvicreli Grafik Tasarimci Stephan
Bundi'nin Kiltiir-Sanat alaninda tasarladigi posterler incelenecektir. Ele
alinan posterlerde yer alan gorsellerin Gostergebilimsel analizleri yapilacak
ve Minimalizm akimu iligkisi ele alinacaktir.

Yapilan calismada, Stephan Bundinin 2017-2021 yillar1 arasinda
tasarladigl Kiltir-Sanat temali posterleri incelenecektir.
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YONTEM

Aragtirma kapsaminda, veri analizlerinde temel alinacak yoéntem
Gostergebilim kuramcilarindan Roland Barthes'in analiz yontemi olarak
belirlenmistir. “Gosterge, Gosteren ve Gosterilen” olarak {ic ana grup
araciligiyla yapilan analiz ile arastirma sorularina yanit aranacaktir.

Arastirma Modeli

Yapilan calismada Nitel Yontem secilmis ve Goéstergebilim kuramcilarindan
Roland Barthes'in ‘Gosterge, Gosteren ve Gosterilen’ yontemi kullanilmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirma kapsaminda Stephan Bundi'nin resmi internet sitesinde yer alan
ve 2017-2021 yillar1 arasinda tasarladig: ‘kiiltiir-sanat’ temali dokuz poster
tasarim calismasi Gostergebilim yontemiyle analiz edilmistir.

Veri Toplama Araclar1

Calismanin amact dogrultusunda, taninmis sanatcit Stephan Bundi'nin
sadece kendi resmi internet sitesinde yayinlamis oldugu 2017-2021
yillar1 arasinda tasarladigi kiltlir-sanat posterleri temel alinacaktir. Bu
donemlerde; “The Chinese” [Cinli] (2017), “The Rhine Mermaids” [Ren’in
Denizkizlar] (2018) , “Sonny Boys” [Sonny Cocuklan] (2019), “La Fille du
Régiment” [Alayin Kizi] (2019), “Liaisons Dangerousness” [Tehlikeli Baglanti]
(2019), “The Breakdown” [Arnizal (2020), “Fellini 1920-2020” (2020), “Nichts
Geschenkt!” (2020-21) [Bedava Degil], “Symphonic myth” [Senfonik Efsane]
(2021) posterleri incelenecek ve gostergebilimsel analizleri yapilacaktir.

Veri Analizi

Incelenecek posterler, Roland Barthes'in “Gosterge, Gdsteren ve Gosterilen”
olarak {ic kategoride yer alan basliklar aracilifiyla analiz edilecektir.
Oncelikle gérseller tizerinden yapilacak bulgular neticesinde saptamalar
yapilacak, ardindan da bu gorsellerin degerlendirmelerine yer verilecektir.
Bircan (2015)’e gbre Roland Barthes’in 6ne stirdigti Gostergebilim kuraminda
“Gosterge, gosteren ile gosterilen arasinda olusan iliski sonucunda
anlamlama meydana gelmektedir. Barthes'in bu noktada belirli bir birikim
sonucunda incelenecek gosterge dizgelerinin bilimi 6zelligine sahip olacak
gostergebilim olusturmayi hedefledigini sdylemek miumkindiir. Boylece
incelenen poster tasarimlarindaki grafik elemanlarin, renklerin, bicimlerin
ve diger birlestirici unsurlarin anlamlandirilmasi bu kuram aracilig: ile
yapilacaktir.
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Arastirma Etigi

Yapilan arastirma kapsaminda “Yiiksekogretim Kurumlar:i Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” cercevesinde hareket edilmistir”
Secilen yontem Nitel yontem oldugundan dolay1, arastirma siiresince anket
yapilmamistir.

BULGULAR

Calismanin bulgular bashigy altinda, Grafik Tasarim Sanatcisi Stephan
Bundi'nin 2017-2021 yillar1 arasinda tasarladig: ‘ktiltiir-sanat’ temali dokuz
poster tasarimi tek tek incelenecek ve saptanan bulgular aktarilacaktir.
S6z konusu posterlerin bulgu ve degerlendirmeleri asagidaki bélimde yer
almaktadir.

“The Chinese” [Cinli] (2017)

Benjamin Lauterbach’in komedi oyunu “The Chinese” [Cinli], Gelecekteki
Almanya'dagecen, Cinlibiradamvejetaryenbiryasamtarzininmutlulugunu
kesfetmesiyle sekillenen bir oyunu temsil etmektedir. Posterde sar1 zemin
uzerine yalin bir anlatimla kullanilan gérseller dikkat cekmektedir.

Gy e
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Sekil 1. “The Chinese” (URL 1)
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Tablo 1. “The Chinese” Poster Tasarimi GOstergebilimsel Analizi

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN
Poster illiistrasyonu 1 Kas ve agiza -Glilen surat ifadesi,
benzetilen -Eksimsi, keskin tat
salatalik tursular:
illistrasyonu
Arka plan rengi Sarirenk Sicak renk
Tipografi The Chinese Oyun adi ve detaylar1

Stephan Bundi, bu posterde sar1 zemin Uizerine farkli acilarda kullanilmis
salatalik tursusu illistrasyonlari ile bir surat ifadesi olusturmustur. Yalin bir
dille ele alinan poster tasariminda alt-ortada oyunun adi, yazar/yonetmen
bilgileri ile birlikte oyunun sahne alacag: tarihlere yer verilmistir. Mavi ve
yesil renk tipografi kullaniminda font secimi modern bir yaklagimla birlikte
Serifsiz (Tirnaksiz) bir fontla tamamlanmaistir.

“The Rhine Mermaids” [Ren’in Denizkizlari] (2018)

Jacques Offenbach’in yazdigi The Rhine Mermaids Operasi, Ren deniz
kizlarinin birtakim olaylara miidahale edisi, miicadeleleri ve siddete karsi
zafer kazandirdig1 barisci bir operay1 anlatmaktadir. Bundi'nin 2018 yilinda
tasarladigl posterde sadece ‘merdiven’ illistrasyonu, tic farkl tonda zemin
rengi ve oyuna iliskin bilgiler yer almaktadir. Poster tasariminda yalin bir
dile eslik eden illistrasyonlar pastel tonlardaki renkler ile tamamlanmuistir.
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Sekil 2. “The Rhine Mermaids” (URL 2)



Kilttir-Sanat Posterlerinde Minimalizm: Stephan Bundi Poster Analizleri

Tablo 2. “The Rhine Mermaids” Poster Tasarimi Gostergebilimsel Analizi

55

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN

Poster illlistrasyonu 1 Suigerisindeki merdiven — Asama, inis-cikis

Arka plan renkleri -Mavi -Su, deniz
-Siyah -Belirsizlik
-Yesil -Doga, yer/zemin

Tipografi “Les Fees Du Rhin” Oyun adi1 ve detaylari

“Sonny Boys” [Sonny Cocuklari] (2019)

Bir zamanlar basarili olan Sonny Boys'un, yillardir dismanlar: vardir ve
yoldan cekilmistir. Neil Simon'un Broadway komedisini anlatan oyun, bir
dostlugun trajikomik hikayesini ele almaktadir (URL 3). Posterde mavi-yesil
gecisli arka plan, merkezde bliyik siyah bir semsiye ve semsiyenin altinda
yagan yagmur goriilmektedir.

Tablo 3. “Sonny Boys” Poster Tasarimi Gostergebilimsel Analizi

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN
Poster illiistrasyonu 1-2 -Siyah Semsiye -Hiizlin
-Yagmur damlalar1 ~ -Bereket
Arka plan renkleri -Mavi -Su
-Yesil -Dogallik
Tipografi “Sonny Boys” Oyun adi ve detaylari
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“La Fille du Régiment” [Alayin Kiz1] (2019)

Beyaz arka plan {izerine kullanilan esit ebatlarda ‘kirmizi ruj’ ve ‘silah
mermisi’ illistrasyonlarinin yer aldig1 ‘La Fille du Régiment’ isimli oyun
posterinde yalin bir anlatim séz konusudur. Oyun adi ve diger bilgiler
tipografik hiyerarsi kuralina uygun bir bicimde kurgulanmis ve posterin st
kisminda konumlandirilmistir. Bu posterde de diger posterlerdeki gibi yalin
bir anlatim kullanan Bundi, Minimalist yaklasimin posterle iliskisini grafik
tasarim tekniklerini kullanarak yansitmistir.

LA FILLE DU REGIMENT

GAETANO DONIZET‘I‘;I“EH Eé\_} E SoLoThU AB OSSR
"e

T

Sekil 4. “La Fille Du Regiment” (URL 4)

Tablo 4. “La Fille Du Regiment” Poster Tasarimi Gostergebilimsel Analizi

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN
Poster illtistrasyonu 1 Kirmizi Ryj Cinsel ¢ekicilik
Poster illistrasyonu 2 Silah Mermisi Tehdit

Arka plan rengi Beyaz Sadelik/Yalinlik
Tipografi “La Fille Du Regiment” Oyun adi ve detaylari

“Les Liaisons Dangereuses” [Tehlikeli iligkiler] (2019)

Barok Dénem’in énemli sanatcilarindan Antonio Vivaldi'nin ‘Les Liaisons
Dangereuses’ Tiirkce ismiyle ‘Tehlikeli liskiler’ Operasi'na ait poster
tasariminda kullanilan ‘muz kabugu’ gorseli dikkat cekmektedir. Sag Ust
kosede kullanilan operanin ismi ise tipografi hiyerarsisi bakimindan 6nem
arz etmektedir. Muz kabugunun kayganlk olusturmasindan kaynakli
‘tehlike’ kavrami bu gorselle iliskilendirilmistir.



Kiltiir-Sanat Posterlerinde Minimalizm: Stephan Bundi Poster Analizleri 57
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Sekil 5. “Les Liaisons Dangereuses” (URL 5)

Tablo 4. “Les Liaisons Dangereuses” Poster Tasarimi Gostergebilimsel Analizi

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN
Posterilliistrasyonul  Muz kabugu Tehlike

Arka plan rengi Acik yesil -

Tipografi “Les Liaisons Dangereuses” Oyun adi ve detaylari

“The Breakdown” [Ariza] (2020)

‘Die Panne’ veya Turkce cevirisi ile ‘Ariza’ oyunu Friedrich Diirrenmatt
tarafindan yazilan ve Stephan Bundi tarafindan 2020 yilinda posteri
tasarlananbircalismadir. Sari1arka plantizerine kullanilan siyahinsansiltieti
ve kirmizi uyarici i¢cgen levha calismanin biiy ik boliminii kaplamaktadir.
Oyun ismi tipografik hiyerarsi bakimindan uygun bir bicimde kurgulanmis
ve licgen levhanin sag kenar acgisina paralel bicimde yerlestirilmistir.
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Sekil 6. “Die Panne” (URL 6)

Tablo 4. “Die Panne” Poster Tasarimi Gostergebilimsel Analizi

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN
Poster illtistrasyonu 1 Kirmizi Ucgen Levha Tehlike
Poster illtistrasyonu 2 Yetiskin erkek siltieti -

Arka plan Sar1 Uyar1i
Tipografi “Die Panne” Oyunun ad1 ve
detaylar1

“Fellini 1920-2020” (2020)

Diinyaca iine sahip Italyan film yénetmeni Federico Fellini’nin 100.yast
nedeniyle adina ithafen tasarlanan posterde yesil-mavi gecisli bir arka plan
yer almaktadir. Ust kisimda ‘Fellini’ ve 1920-2020’ ibareleri yer almaktadir.
Posterin merkezinde yer alan iki maske illistrasyonu mavi renk ile
kurgulanmustir.
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Sekil 7. “Fellini” (URL 7)
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Tablo 4. “Fellini” Poster Tasarimi Gostergebilimsel Analizi

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN

Poster illiistrasyonu 1-2 ~ Mavi maske Gizem

Arka plan Mavi-yesil -

Tipografi “Fellini” Oyunun ad1 ve detaylari

“Nichts Geschenkt!” (2020-21) [Bedava Degil!]

‘Nichts Geschenkt!, Tiirkce cevirisi ile ‘Bedava Degil!” oyunu Isvicre'deki
kadin haklarini 6zetleyen oyun posterinde, zeminde mor bir arka plan
kullanilmis ve merkezde ip illistrasyonu kurgulanmistir. Oyuna ait
bilgilerin sol Uist kosede yer aldig: tasarimda, diger posterlerde oldugu gibi
oyun ismi tipografik hiyerarsi bakimindan biiytik puntolarda kullanilmis
ve diger detaylar daha kiiciik puntolarla yazilmistir.

Sekil 8. “Nichts Geschenkt!” (URL 7)

Tablo 4. “Nichts Geschenkt!” Poster Tasarimi GOstergebilimsel Analizi

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN
Poster illiistrasyonu 1 Diigiimlenmis Ip Intihar/Olim
Arka plan Mor Kadin haklart
Tipografi “Nichts Geschenkt!” Oyunun ad1 ve detaylari
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“Symphonic myth” [Senfonik Efsane] (2021)

‘Symphonic Myts’ isimli oyunun Tirkce cevirisi ‘Senfonik Efsane’ olarak
karsilik gelmektedir. ‘MYTHOS' isminin poster tasariminda kullanilmas:
ve her harfin farkl puntolarda yazildig1 gériilmektedir. Tipografik sanat
anlayisiyla bu tarz posterlerin tasarimi calismaya modern bir gérinim
saglamakla birlikte, calismay1 daha soyut bir dille anlattigini ifade etmek
mimkindir.

Sekil 9. “Mythos” (URL 9)

Tablo 4. “Mythos” Poster Tasarimi Gostergebilimsel Analizi

GOSTERGE GOSTEREN GOSTERILEN

Arka plan Lacivert Soguk renk

Tipografi “Mythos” Oyun adi1 ve detaylar1
DEGERLENDIRMELER

“The Chinese” [Cinli] (2017)

Spreewald salatalik bir mutfak spesiyalitesi anlamina gelmekte ve bir cesit
salatalik tursusu olarak bilinmektedir (URL1). Sekil I'de goriildiigii tizere,
poster tasarimda minimalist bir dil kullanilmistir. Oyunun icerigi ile
iligkili kullanilan tursu illistrasyonlarinin tutarli bir sekilde kullanildig:
gozlemlenmistir. Yalin bir zemin tizerinde sadece “salatalik tursusu” gorseli
kullanilarak oyun icerigi yalin bir dille anlatilmaya calisilmistir. Tursu
illistrasyonlari gozler ve agzi temsil ederek oyunda adi gecen “The Chinese”
karakterini temsil etmektedir. Adams, Stone ve Marioka (2008)’ya gore farkli
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iki renk ayni yogunluga sahip olsa da, az miktarda sicak renk bile, soguk
rengin daha genis bir alanina hakim olabilir. Dolayisiyla biiytik bir zemin
uzerine uygulanan sicak renk ciddi bir bicimde yogunluk saglamistir.

“The Rhine Mermaids” [Ren’in Denizkizlari] (2018)

Uc farkli rengin zemin olarak kullanildig1 posterde, merdiven detay1
grafik eleman olarak kullanilmis ve merkezde biytk bir alanda
konumlandirilmistir. Tipografinin dikey kullanimi posterde dinamik bir
gortintii saglamistir. Uc farkli renk tonu; acik mavi, siyah ve acik yesil
renkleri posterde farkli katmanlari simgelemektedir. Ayrica bu renkler
yaklasik 30 derecelik bir aciyla kurgulandigindan dolay1 zemine ¢ boyut
goriinimil katmaktadir. Posterde merdiven illistrasyonunun yarattigl
“asama, inis-cikis” algis1 dikkat cekmektedir. Merdivenin suda kalan kismi
da tist kismina oranla daha bulanik kullanilmis ve béylece minimalist bir
yaklasimla poster ele alinmistir. Denizkizlarinin konu alindigr Opera’da
posterde suyun icine konulmus merdiven ironik bir yaklasim sergilerken,
genel olarak belirsizlik, inisli-cikish bir durum izlenimi aktarmaktadir.

“Sonny Boys” [Sonny Cocuklari] (2019)

Sol Ust kdsese ise oyunun adi tipografik hiyerarsi kuralina gore bliyiik
puntolarla ve belirgin bir bicimde sar1 renkte yazilmistir. Oyuna ait diger
bilgiler ise daha kiicik puntolarla yine ayni kisimda yer almaktadir.
Ayrica yagmur damlalari ve semsiyenin mizanpajdaki simetrik kullanimi
ile oyuna ait bilgilerin sol st késedeki uyumunun postere tasarimina
estetik baglamda deger kattigini soylemek miumkindiir. Arka planda
kullanilan mavi-yesil gecisli renk kullanimi ve semsiye altinda kullanilan
damlalar calismaya dinamik bir gériinim saglamaistir. Sol iist kisimda yer
alan “Neil Simon” ve “Sonny Boys” isimleri oyun ile ilgili bilgi vermekle
birlikte sar1 renk ile kullanimi zeminle zithk yaratmistir. Sanatci siyah
semsiye illistrasyonu ile dramatik bir izlenim aktarilmis ve yagmur
damlalarinin sadece semsiyenin altinda olmas: da ironik bir génderme
yapmistir. Boylece oyun temast ‘komedi'ye vurgu yapildigini sdylemek
mimkindir.

“La Fille du Régiment” [Alayin Kiz1] (2019)

Arka planin beyaz kullanimi, bu poster tasariminda da minimalist bir
yaklasim izlendiginin bir géstergesi olarak ele alinabilir. Ortada ve bliytik
ebatlarda kullanilan “kirmizi ruj” ve “silah mermisi” illistrasyonlari
oyun icerigi ile ilgili bilgi vermektedir. Calismanin st kisminda biiytik
harflerle Lacivert renk ile Tirnaksiz Font kullanimi araciligiyla ‘La Fille
Du Regiment’ ifadesi lacivert renk ile yazilmistir. Oyuna ait diger bilgiler
ise kirmizi renkte kullanilmistir. ‘Kirmizi Ruj’ gostergesi ile cinsel cekicilik
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anlami aktarilirken, ayni ebatlarda kullanilan ‘silah mermisi’ ile de hem
silahlarla ilgili bir ifade hem de tehdit vurgulanmistir. Oyunun Tirkce
cevirisi ‘Alayin Kiz1’ anlamina gelmektedir. Buradan da ‘mermi’ gorseli ile
iliskilendirilen ‘askeri birlik’ icerigini ortaya cikarmak mimkundiir.

“Les Liaisons Dangereuses” [Tehlikeli iligkiler] (2019)

Aciktonlardayesilrengingecislikullanildigiarkaplanile muzkabugu’ gorseli
uyumlu bir bicimde ele alinmis ve sdz konusu gorselin giicinden dolay:
baska herhangi bir gorsel kullanilmaya ihtiyac olmadig distiniilmektedir.
Boylece sanatci minimalist bir yaklasimla poster tasarimini tamamlamistir.
Hem olimciil bir agk hikayesi hem de bitkin bir elitin kendi entrikalar:
altinda ¢oktigi bir dénemin portresinin cizildigi operada ‘Muz kabugu’
gostergesi aracilifiyla oyun icerigine génderme yapilmakta ve ‘tehlike’
kavrami vurgulanmaktadir.

“The Breakdown” [Ar1za] (2020)

‘Kirmizi {icgen levha' ile dikkat cekme, tehlike veya uyari kavramlari
vurgulanmaya calisilan poster tasariminda, zemin rengi sari ile dikkat
cekici bir sekilde kurgulanmistir. Trafik yonlendirmesi olarak kullanilan
tcgen levhanin arka planinda yer alan takim elbiseli ‘yetiskin erkek siltieti’
siyah ve beyaz renkler ile kullanilmis ve burada ana karakterin formal bir
meslege sahip erkek oldugu anlasilabilir.

“Fellini 1920-2020” (2020)

Poster tasariminda ‘maske’ illistrasyonu kullanilmasi, Fellini'nin sanati
ve tarzi hakkinda bilgi vermekte ayrica ‘maske’ gérselinin tasidig: ‘gizemy’
kavraminin izleyiciye aktarilmasini saglamaktadir. Gizemin yansitildig:
oyun posterinde oyun kadar, oyuncular ve yonetmenin de bu gizemin bir
parcast haline geldigini sdylemek miimkiinduir.

“Nichts Geschenkt!” (2020-21) [Bedava Degil!]

Oyunun kadin haklarini anlatan bir tema ile ilgili olmasi nedeniyle
kullanilan mor zemin hem oyun ile ilgili bilgi vermekte hem de sar1 ip
illistrasyonuna zitlik katmaktadir. ‘Bedava degil’ ifadesine destek veren ve
olmenin/intihar etmenin dahi bedava olamayacagini gdsteren ‘dagumli ip’
bu noktada izleyiciye yalin ve net bir anlatim saglamaktadir.

“Symphonic myth” [Senfonik Efsane] (2021)

Lacivert zemin tizerine kullanilan tipografide tic boyut etkisi yaratilmig ve
beyaz-sar1 renk tonlar: kullanilmistir. Yaratilan {ic boyut etkisine ek olarak,
151k-golge efektleri de yaziya derin ve dinamik bir gériinim katmustir. Diger
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poster tasarimlarindan farkli bir bicimde ele alinan calisma bu noktada
kendisini ayr1 konumlandirmay1 da basarmaistir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Stephan Bundi'nin 2017-2021 yillar1 arasinda tasarladigy ‘kiltiir-sanat’
temali dokuz poster tasarimi Roland Barthes’in Gostergebilim kurami
araciligl ile analiz edilmistir. Yapilan analizler kapsaminda ortak noktalar
ve farkliliklar tespit edilmis ve icerik ile iliskileri ele alinmistir.

Incelenen dokuz poster tasariminin geneline soguk renklerin hakim
oldugu, tlimiinde Serifsiz Font/Tirnaksiz Font kullanilarak c¢agdas
bir goérintim saglandigr kanisina varilmistir. Oyun/Gosterilere ait
isimlerin timiinde tipografik hiyerarsi kullaniminin yapildigini ve diger
detaylarin bunlara gore daha kiiciik puntolarla yazildig: gézlemlenmistir.
Posterlerin bir kisminda gecisli arka plan rengi kullanilmasina ragmen
genel olarak tek renk tonlar: tercih edilmis ve burada da minimalist
anlayis hakim olmustur. Posterlerde icerigi temsil eden nesneler veya
figiirler net, anlasilir bir dilde ve yalin tasarlanmustir. Ozellikle ‘komedy’
yapimlarina ait poster tasarimlarinda kullanilan illiistrasyonlarin ‘ironik’
anlamlar icerdigini sdylemek miumkindir. Calismalarda ‘tipografi’
kullanimi1 yogunluk bakimindan illistrasyonlara kiyasla daha az dikkat
cekmektedir. Dolayisiyla Bundi'nin arastirma kapsaminda ele alinan
poster tasarimlarinda illistrasyonlarin daha baskin oldugunu séylemek
miumkindiir. Posterlerde cinsiyet bakimindan genel olarak temsili bir
figtir kullanilmamis ancak, dolayli temsiliyetin kullanildigini sdylemek
mimkindiir.

Konu ileilgili farkli calisma yapacak olan arastirmacilar, grafik tasarim
alanindadiinyacabilinen baska grafik tasarimciveya grafik tasarimcilarin
‘ktltir-sanat’ temali poster tasarimlarinda yer alan ‘cinsiyet’ temsili
konusunu ele almalari faydali olabilecektir.
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Béliim 5
Karikatiir Sanat1 Baglaminda Telif Haklar1

Erdem CAGLA, Seref KOCAMAN, Emel UZUNER

Ozet: Karikatiir sanati, karikatiir yarismalar1 ve karikatiir tiirleri
hakkinda yazilmis kitaplar dolusu bilgi olmasina ragmen karikatiiri
ve telif haklarini birlikte degerlendiren bir ¢alismanin literatiirde
olmadig: anlasilmistir. Kaynak olarak ulasilmasi son derece zor
olan karikattirle ilgili somut telif hakki uyusmazliklar: incelenerek
arastirma konumuz olan karikatiir sanati baglaminda telif haklari,
hukukun teknik alanina girmeden, sanatci perspektifiyle algilanmasi
kolay sekilde islenmis, telif haklari ihlal edilen cizerlerin sahip olmasi
gereken biling diizeyine ulagmas: amaclanmistir. Gergeklestirdigimiz
calisma  yalmizca  literatir  bilgilerinin aktarilmasindan
olusmamaktadir, ulasilmasi son derece zor olan karikatiir ihlalleri
ve hukuki sonuclari detaylica irdelenerek sonuca varilmaktadir.
Calismay1 okuyan bir karikatlirist veya sanatin diger alanlarinda
eserler veren sanatcilar ornekleri inceleyerek kendi karikatiirlerinin
veya eserlerinin izinsiz kullanilmasi durumunda sahip oldugu
haklar1 6grenerek gereken hukuksal biling diizeyine ulasacaktir.

Copyright in the Context of Cartoon Art

Abstract: Thisstudyaimstoexaminetherelationship between cartoon
art, cartoon competitions, and cartoon types, and the copyright issues
that come with them, despite the abundance of information available
on cartoon art. By investigating specific copyright disputes that are
difficult to access as a source, the study aims to present an easy-to-
understand perspective on copyrightin the context of cartoon art from
the artist’s point of view and help cartoonists and other artists who
create works in other areas to understand the rights they have if their
cartoons or works are used without permission. The study does not
delveintothetechnical aspects oflaw butinstead focuses on the artist’s
perspective, and aims to help cartoonists and other artists attain the
level of awareness they need when it comes to copyright infringement.

Dr. Ogr. Uyesi Erdem CAGLA

Istanbul Gelisim Universitesi, Glizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Tasarimi Bsliimii, istanbul

ercagla@gelisim.edu.tr
Dr. Ogr. Uyesi Seref KOCAMAN

Tekirdag Namik Kemal Universitesi, Giizel Sanatlar, Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Tekirdag

serefkocaman@nku.edu.tr

Dr. Ogr. Uyesi Emel UZUNER
Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi, Sanat, Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Balikesir
euzuner @bandirma.edu.tr



66 Erdem CAGLA, Seref KOCAMAN, Emel UZUNER

Our study does not simply involve the transfer of literary information
but also includes a detailed examination of difficult-to-access cartoon
infringements and their legal outcomes, in order to reach a conclusion.

By studying the examples presented in the study, cartoonists or artists
working in other areas who read the study will be able to learn about the
rights they possess in case of unauthorized use of their cartoons or works,
and thus reach the necessary legal awareness level.

Materyal ve Method

Arastirmanin yontemi olarak karikatr sanatinin yasalardaki yeri
incelenmis, karikatlir sanatinin tanimi hususunda literatlir taramasi
yapilmis ve gecmiste karikatiirle ilgili yasanmis uyusmazliklar somut olay
cercevesinde Ornek olarak islenmistir.

Bulgular

Karikatlir cizimlerinin eser vasfinda oldugu, eser sahibi olan
karikatliristlerin gizgilerinin bagkalar: tarafindan gesitli mecralarda izinsiz
kullanilmasinin sonuclarina ulasilmistir.

Karikatiiriin Tanimi

Karikatiirist ve Grafik Sanatcisi Faruk Cagla karikatiirli “Karikatiir: Dil,
din, 1rk, ulus, yas ve egitim farki gozetmeksizin tim insanlara mesajini
veren bir sanat” olarak tanimlamaktadir (Cagla, 2018:30). Erdogan Karayel
ise karikattrti “Karikatiirde hedef kitleye verilmek istenen mesaj, insanin
algilama 6zelliginin sinirlarin, bazen 6tesini zorlar. Bir anlamda insana
beyin jimnastigi yaptirabilen bir sanat.” seklinde yorumlamaistir.

Cizgi, karikatirin taniminda da oOnemli bir dayanak ve temel
bicimlendirme elemanidir. Karikatiir; kisi ya da olaylarin giiliing ve celiskili
yanlarini yakalayarak bazen yaziyla da desteklenen abartilmis cizgilerle
mizaha doénistirme sanati olarak tanimlanmaktadir. Karikatiriin bu
cizgiye dayali, cizgiyle olusturulan yapisi onu daha cok grafik sanatlara
yaklastirir” (Kaya, 1997:31). Prof. Dr. Ismail Kaya ise bu tanimlamasinda
cizgi ve karikatir ile grafik sanatlarin birbirine olan yakin bagina vurgu
yapmistir.

Onder Senyapili ise karikatiirii “Bir karikatiir, basit olarak giiliinc bir
cizim diye tanimlanabilir. Karikattirler bir olay1 veya eylemi daha acik kilan
sozlerle (altyazi) cizilecegi gibi, sdzler olmadan da cizilebilir. Altyazisiz
karikatlirde soze gerek yoktur. Bu yazisiz karikatiirler diinyanin her
yerinde anlasilabilir” (Senyapili, 2003:165) ifadeleriyle tanimlayarak yazisiz
karikatiirlerin evrensel olusuna dikkat cekmistir. Gercekten de yazisiz
karikatiirler diinya tzerindeki butun dilleri konusabilen, tasidigl mesajt
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tim dinyaya kolay algilanabilir sekilde aktaran bir sanat olarak karsimiza
cikmaktadar.

Karikatiir ve tiplemelerin yasamizdaki yeri

Karikatiir; bir kisi, esya ya da olaya iliskin gulinc nitelikteki belirli
karakteristik 6zelliklerin, alay ya da yergi (hiciv) yoluyla vurgulanmasi veya
6n plana cikartilmas: suretiyle olusturulan abartili cizimlerdir. Ornegin
Walt Disney’in Micky Mouse'u ve Oguz Aralin Avanak Avni'si gibi cizgi
karakterler boyledir (Suluk vd. 2019:70).

Tipleme teriminden, bir insanin ya da hayvanin belirli bazi temel ve
belirleyici 6zellikleri anlasilmalidir. Tipleme; dil ile ifade edilerek, cizilerek
ya da nema filminde veya tiyatroda oynanarak olusturulabilir. Yasada
gecen tipleme teriminden, belirli bazi temel 6zelliklere sahip insanlar
anlasilmalidir. Yasadaki “her tiir tiplemeler” ifadesiyle, cizgi karakter cizen
karikatiiristin buldugu tipin korunmas: kastedilmektedir. Bu diizenleme
nedeniyle ayni tipin baskin 6zellikleri, yetenekleri ve tipik davranislariyla
bireyselligi belirlenen fiktif (hayali) kisiligi, baska bir eserde izinsiz olarak
kullanilamaz (Ates, 2007:240 Aktaran Suluk vd. 2019:71).

Duayen karikatiirist Biilent Arabacioglu'nun 1974 yilinda Kent markasi
icin tasarladig “Tipitip” tiplemesi de verilebilecek 6rnekler arasindadir.

Cahit Suluk, bir sanat yapitinin varolus amacinin estetiklik olmasi
gerektigini ifade etmektedir. Bu sebeple sanat yapitinin 6zgiinliik ilkesine
dayanmasi gerektigini de ifade etmektedir (Suluk, 2004:58).

FSEK 1-B-a bendine gore eser; onu yaratanin hususiyetini tasiyan ve ilim
ve edebiyat, musiki, giizel sanatlar veya sinema eserleri olarak sayilan her
nevi fikir ve sanat mahsullerini ifade eder. Bu tanimdan da anlasilacag: gibi,
fikir ve sanat eserleri hukukunun himaye konusu, sanat, bilim ve edebiyat
alaninda ozellik tasiyan yaratmalardir. Eserin tanimini yapmak glic olmakla
birlikte eseri, kisinin duygu ve diistinceleri araciligiyla yaratici bir faaliyet
sonucu meydana getirdigi, hukuki bakimdan deger ifade eden ve toplumun
kultirint zenginlestiren tirtinler olarak tanimlayabiliriz (Erdil, 2016:5).

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu madde 4'te ise Glizel Sanat Eserleri'nin
neler oldugu detaylica anlatilarak maddeler halinde siralanmistir. FSEK
m.4’e gore glizel sanat eserleri; “Glizel sanat eserleri, estetik degere sahip
olan;

1. Yagh ve suluboya tablolar; her tiirlii resimler, desenler, pasteller,
gravirler, glizel yazilar ve tezhipler, kazima, oyma, kakma veya
benzeri usullerle maden, tas, agac veya diger maddelerle cizilen
veya tespit edilen eserler, kaligrafi, serigrafi,

2. Heykeller, kabartmalar ve oymalar,

3. Mimarlik eserleri,
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4. El isleri ve kiiglik sanat eserleri, minyattirler ve slisleme sanati
Urunleriile tekstil, moda tasarimlari,

Fotografik eserler ve slaytlar,

. Grafik eserler,

Karikatlr eserleri,

. Her tiirli tiplemelerdir.

Krokiler, resimler, maketler, tasarimlar ve benzeri eserlerin
endistriyel model ve resim olarak kullanilmasi, diistince ve sanat eserleri
olmak sifatlarini etkilemez” (5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu,
2022).

Olarak tanimlanmis ve 7. Bentte “Karikatiir eserleri” maddesine, 8. Bentte
ise “her turli tiplemeler” maddesine yer verilmistir. Dolayisiyla sahibinin
kisisel 6zelliklerini barindiran bir baska deyisle yaraticisinin hususiyetini
tasiyan karikatiirler ve tiplemeler FSEK m.4/7-8 kapsaminda eser olarak
koruma altindadir.

0N oW

5846 Sayil1 yasadaki sanatcinin mali ve manevi haklarn

Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu(FSEK) yalnizca eser vasfindaki ¢alismalarin
haklarini korumaktadir. Eser statiisindeki karikatiir calismalarini viicuda
getiren cizerlerin “eser sahibi” olarak kanunda sayilan mali ve manevi
haklar: bulunmaktadir. Bunlar su sekildedir;

Manevi Haklar FSEK'unda m.14 ila m.17 arasindaki haklardir. Bu haklar
icerisinden genellikle uyusmazliklara konu olan haklar ve herkesce kolay
anlasilabilmesi icin yapilan aciklamalar: soyledir;

Madde 14 - (Umuma arz salahiyeti), Bir eserin umuma (kamuya, halka,
herkese) arz edilip edilmemesini, yayinlanma zamanini ve seklini sadece
eser sahibinin belirleyecegini,

Madde 15 - (Adin belirtilmesi salahiyeti), Eseri, sahibinin gercek ad:
veya mustear (takma ad, rumuz) ile veya adsiz olarak yayinlama hususunda
verilecek kararin eser sahibine ait olacagini,

Madde 16-(Eserdedegisiklik yapilmasinimenetmek), Eser sahibininizni
olmadikca eser tizerinde ekleme, cikarma ve degisiklik yapilamayacagini,
ifade etmektedir.

Mali Haklar FSEK'unda m.21 ila 25 arasindaki haklardir. Bu haklar
sOyledir;

Madde 21 - (Isleme hakk1), Bir eserden eseri islemek suretiyle faydalanma
hakki sadece eser sahibine aittir.

Madde 22 - (Cogaltma hakki), Eser sahipleri miinhasiran eserin aslini
veya kopyalarini, herhangi bir sekil veya yontemle, tamamen veya kismen,
dogrudan veya dolayly, gecici veya slirekli olarak cogaltma hakkina sahiptir.

Madde 23 - (Yayma hakk1), Bir eserin aslini veya cogaltilmis kopyalarini,
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kiralamak, 6dinc vermek, satisa cikarmak veya diger yollarla dagitmak
hakki eser sahibine aittir.

Madde 24 - (Temsil hakki), Bir eserden, dogrudan dogruya yahut isaret,
ses veya resim nakline yariyan aletlerle umumi mahallerde okumak,
calmak, oynamak ve gostermek gibi temsil suretiyle faydalanma hakk:
munhasiran eser sahibine aittir

Madde 25 - (Isaret, ses ve/veya gdriintil nakline yarayan araclarla
umuma iletim hakk), Bir eserin aslini veya cogaltilmis niishalarini, radyo-
televizyon, uydu ve kablo gibi telli veya telsiz yayin yapan kuruluslar
vasitasiyla veya dijital iletim de dahil olmak {izere isaret, ses ve/veya
goruntil nakline yarayan araclarla yayinlanmasi ve yayinlanan eserlerin
bu kuruluslarin yayinlarindan alinarak baska yayin kuruluslari tarafindan
yeniden yayinlanmasi suretiyle umuma iletilmesi hakki munhasiran eser
sahibine aittir (5846 S. FSEK, 2022).

Karikatiir 6zelinde telif hakki ihlalleri

KarikatlirvegrafiksanatcisiFaruk Cagla2005y1linda EminontiBelediyesi'nin
hazirlattig1 cocuklara trafik egitimi kitabi icin ¢izdigi karikatiirlerin daha
sonra Basaksehir Belediyesi tarafindan yayinlanan kitapta kendisinden izin
alinmadan kullamldigini ileri stirerek maddi tazminat davasi agmuistur.

izinsiz hali Miivekkilin ORIJINAL eseri

a AN

- Sopre—
A rafikte sGriocilerin uymasi
/ g

A GUCUKLAR ' / gereken kurallar

Davali tar

*Emniyet kemerini mutloka tokmali.

? \L ! 4 A *Araglar fom bakimli ve donanimh olmali Q
/ DUR DlYELIM 4 aUplasuveoe cbrakyoluokmamal. =
/A A #Uzun yolda st ve st Grdnleri almamls -
v \ #Sigara, olkel, uyusturucu ve uyariciar
- o, <
o Acele, iddia ve stres ile arag srmemeli

afik kusurlanni,
ekiplerine haber

oHer avanin yagish ve yollann
keygan oloblecegini gozony
bulundurarak ogin hizdan kaginmali.

Resim 1. Ornek telif ihlali

Mahkeme davay: icinde grafik tasarimci ve karikattirist bilirkisilerin
de bulundugu heyete gondermis, bilirkisi heyeti davaya konu edilen
karikatiirlerin 5846 sayili yasa ile koruma altina alinan eser vasfinda
oldugunu, eser sahibinin Davaci Faruk CAGLA oldugunu, davaciya
ait karikatiirlerden 13 adedinin Davalinin vyayinladigi kitapcikta
kullanilmasinin Davaci sanatcinin FSEK m.21 kapsaminda islenme, m.22
cercevesinde cogaltma ve FSEK m.23 kapsaminda yayma hakkinin ihlali
oldugunu ifade ederek her bir eser icin 2010 yili itibariyle 1.000TL, 13 eser
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icin 13.000TL bu tutarin FSEK m.68 kapsaminda 3 kati olan 39.000TL'nin
Davaci1 tarafindan istenebilecegi gortisinti mahkemeye bildirmistir.

R 5
Daval dan izinsiz kull hali Miivekkilin ORIJINAL eseri

“Trafik Guovenligi

TRAFIKHAFETAS

Resim 2. Ornek telif ihlali

Mahkeme bilirkisi raporu dogrultusunda karar vermis Davacinin
davasini tam kabul etmistir. S6z konusu karar ise Yargitay tarafindan
kesinlestirilmistir (T.C. Bakirkoy 1. Fikri ve Sinai Haklar Hukuk Mahkemesi,
2014/275E. Dava dosyasi, T.C. YARGITAY 11. Hukuk Dairesi ESAS NO:
2018/4440, KARAR NO: 2020/1602).

Karikatlir ve grafik sanatcist Faruk Cagla 2005 yilinda Emindnii
Belediyesi'nin hazirlattigt cocuklara trafik egitimi kitabi icin cizdigi
karikatiirlerin bu sefer de Sultangazi Belediyesi tarafindan yayinlanan
kitapta kendisinden izin alinmadan kullanmildiginm ileri siirerek maddi
tazminat davasi acmistir.

Davali tarafindan izinsiz kullanimis hali Miivekkilin ORIJINAL eseri

® |

SULTANGAZI
BELEDIYES|
Cocuklar!

Trafik
kazalarina

Karayollar: ekiplerince
yapilmas: gerekenler

.
e isoret eksiklikleri giderilmeli. Bunlar

nge boyanmal

buraler
dozeltiimelidir.

Resim 3. Ornek telif ihlali

Mahkeme davay: icinde grafik tasarimci ve karikatiirist bilirkisilerin
de bulundugu heyete géndermis, bilirkisi heyeti davaya konu edilen
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karikatiirlerin 5846 sayili yasa ile koruma altina alinan eser vasfinda
oldugunu, eser sahibinin Davaci Faruk CAGLA oldugunu, davaciya
ait karikatiirlerden 18 adedinin Davalinin yayinladigr kitapcikta
kullanilmasinin Davaci sanatcinin FSEK m.21 kapsaminda islenme, m.22
cercevesinde cogaltma ve FSEK m.23 kapsaminda yayma hakkinin ihlali
oldugunu ifade ederek her bir eser icin 2010 yili itibariyle 1.000TL, 18 eser
icin 18.000TL bu tutarin FSEK m.68 kapsaminda 3 kati olan 54.000TL'nin
Davaci tarafindan istenebilecegi goriisiinii mahkemeye bildirmistir.

Davali tarafindan izinsiz kullanimis hali Miivekkilin ORIJINAL eseri

T e By s Yakta

Ulkemizde “Torkiye Trafik Canavanini Yoketme Vakfi”

olduguny biliyor muydunuz?

Ustelik boskon da va hqﬁnﬂ!bhm

TTY.C. Vokh bagkors
vo

QUGUKLAR 3

TRAFIK KAZALARINA 2

A DUR DIYELIM &

Resim 1. Ornek telif ihlali

Mahkeme bilirkisi raporunda belirtilen rakamdan daha diistik bir tutara
hitkmetmis, Davacinin ist mahkemeye itirazi sonucunda ortaya Basaksehir
Belediyesi davasinda alinan karar dogrultusunda bir sonuc ¢ikmistir (T.C.
BAKIRKOY 1. FIKRI VE SINAT HAKLAR HUKUK MAHKEMESI 2015/253E. Dava
dosyas1, T.C. ISTANBUL BOLGE ADLIYE MAHKEMESI 16. HUKUK DAIRESI
DOSYA NO: 2017/4180 Esas KARAR NO: 2020/415 Karar ).

Karikatlir ve grafik sanatcist Faruk Cagla 2005 yilinda Eminéni
Belediyesi'nin hazirlattigi cocuklara trafik egitimi kitabi icin c¢izdigi
karikatlirlerin Basaksehir, Sultangazi orneginde oldugu gibi Bagcilar
Belediyesi tarafindan da yayinlanan kitapta kendisinden izin alinmadan
kullanildigini ileri stirerek maddi tazminat davas: agmustir.

DUR

, i

OKUL TASITINDAN INDIKTEN SONRA YAPMAMIZ GEREKENLER

k Kazalarina

Resim 5. Ornek telif ihlali
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Mahkeme davay: icinde grafik tasarimci ve karikatiirist bilirkisilerin
de bulundugu heyete géndermis, bilirkisi heyeti davaya konu edilen
karikatiirlerin 5846 sayili yasa ile koruma altina alinan eser vasfinda
oldugunu, eser sahibinin Davaci Faruk CAGLA oldugunu, davaciya
ait karikattirlerden 18 adedinin Davalinin vyayinladigi kitapcikta
kullanilmasinin Davaci sanatcinin FSEK m.21 kapsaminda islenme, m.22
cercevesinde cogaltma ve FSEK m.23 kapsaminda yayma hakkinin ihlali
oldugunu ifade ederek her bir eser icin 2010 yili itibariyle 1.000TL, 18 eser
icin 18.000TL bu tutarin FSEK m.68 kapsaminda 3 kat1 olan 54.000TL'nin
Davaci tarafindan istenebilecegi gorisintit mahkemeye bildirmistir.

Davali tarafindan izinsiz kullanimis hali Miivekkilin ORIJINAL eseri

“Trafik GUvenligi

Resim 6. Ornek telif ihlali

Mahkeme bilirkisi raporunda belirtilen rakamdan daha duistik bir tutara
hititkmetmis, Davacinin {ist mahkemeye itirazi sonucunda ortaya Basaksehir
Belediyesi davasinda alinan karar dogrultusunda bir sonuc ¢ikmistir (T.C.
BAKIRKOY 1. FIKRI VE SINAT HAKLAR HUKUK MAHKEMESI 2015/233E. Dava
dosyasi, T.C. ISTANBUL BOLGE ADLIYE MAHKEMESI 16. HUKUK DAIRESI
DOSYA NO: 2017/4096 Esas KARAR NO: 2020/416 Karar ).

Karikatiir ve grafik sanatcist Faruk Cagla 2005 yilinda Emindni
Belediyesi'nin hazirlattign cocuklara trafik egitimi kitabi icin ¢izdigi
karikatiirlerin daha sonra Kayapinar Belediyesi tarafindan yayinlanan
kitapta kendisinden izin alinmadan kullanmildiginmi ileri siirerek maddi
tazminat davasi agmistir. Mahkeme davay: icinde grafik tasarimci ve
karikatiirist bilirkisilerin de bulundugu heyete gdndermis, bilirkisi heyeti
davaya konu edilen karikatiirlerin 5846 sayili yasa ile koruma altina alinan
eser vasfinda oldugunu, eser sahibinin Davaci Faruk CAGLA oldugunu,
davaciya ait karikatiirlerden 19 adedinin Davalinin yayinladig: kitapcikta
kullanilmasinin Davaci sanatcinin FSEK m.21 kapsaminda islenme, m.22
cercevesinde cogaltma ve FSEK m.23 kapsaminda yayma hakkinin ihlali
oldugunu ifade ederek her bir eser icin 2010 yili itibariyle 1.000TL, 19 eser
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icin 19.000TL bu tutarin FSEK m.68 kapsaminda 3 kati olan 57.000TL'nin
Davaci tarafindan istenebilecegi goriisinii mahkemeye bildirmistir.
Mahkeme bilirkisi raporunun aksine karar vererek davayi tiimden
reddetmis, Davacinin ist mahkemeye itirazi sonucunda ortaya Basaksehir
Belediyesi davasinda alinan karara paralellik arz eden bir sonuc cikmistir
(T.C. BAKIRKOY 1. FIKRI VE SINAT HAKLAR HUKUK MAHKEMESI 2015/237E.
Dava dosyasi, T.C. ISTANBUL BOLGE ADLIYE MAHKEMESI 16. HUKUK
DAIRESI DOSYA NO: 2017/4699 Esas KARAR NO: 2020/1006 Karar ).

Arastirmamiza konu olan karikatlir eserinin izinsiz kullanimiyla ilgili
olan gorseller asagida gosterilmektedir.

Miivekkilin ORIJINAL eseri

Trafik ve trafik kezalars ve Egitim Haftasi”

Onee kera fegtianin,

Davali tarafindan her eserin
2 defa izinsiz kullamilan hali

Resim 7. Ornek telif ihlali

Karikatlir ve grafik sanatgis1 Faruk Cagla 1987 senesinde Taksim Sanat
Galerisinde actig1 sergisi icin cizdigi “kafesteki cocuk” adli karikatiiriin
Davali yayinevinden cikan “Ortaokul Tiirkce 6 Ders Kitab:” isimli kitapta
kendisinden izin alinmaksizin ve imzasinin silinerek kullanildigini
iddia ederek maddi tazminat davasi acmistir. Davali taraf Davaciya
ait karikatliri egitim Ogretim amaciyla iktibas serbestisi kapsaminda
kullandig1 savunmasinda bulunmustur. Dosyaya rapor sunan bilirkisi
heyeti; Davalilarin dosya kapsaminda tespit edilen kullanimlarinin
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FSEK baglaminda acik bir ihlal oldugunu, davacinin mali haklarina
tecavliz durumunun s6z konusu oldugunu, ayrica davacinin adinin
belirtilmemesinin izinsiz olarak umuma arzi ve karikatiirde sahsiyetini
belirtir imzaya yer verilmemesi sebebiyle manevi haklara tecaviizin s6z
konusu oldugunu ifade ederek Davacinin taninmis bir sanatci oldugunu
vurgulayip eserin degerinin 25.000TL oldugunu, Davacinin bu tutarin
3 katin1 FSEK m.68 geregi talep edebilecegini mahkemeye bildirmistir.
Mahkeme bilirkisi raporu dogrultusunda karikatiirin ders kitabinda
izinsiz kullanilmas: sebebiyle 75.000TL maddi tazminata hitkmetmistir
(ISTANBUL 4.FIKRI ve SINAI HAKLAR HUKUK MAHKEMESI ESAS NO:
2021/185 Esas KARAR NO: 2021/46).

Arastirmamiza konu olan karikatlir eserinin izinsiz kullanimiyla ilgili
olan gorseller asagida gosterilmektedir.

Resim 8. Ornek telif ihlali

Buraya kadar yapilan arastirmadan goriilmektedir ki eser vasfindaki
tasarim ve sanat calismalar: 5846 sayili yasa ile pek cok ayricaliklar elde
etmektedir. Bu koruma ayricaliklarini elde eden eser tiirleriicinde karikatiir
de yer almaktadir.

Eserlerin yaraticisindan izinsiz kullanilmasi durumunda ihlali
gerceklestiren taraf eser sahibine telif hakki 6denerek eserin normal yoldan
kullanilmasinin ¢cok daha Gizerinde maddi zarara ugramaktadir. 5846 sayili
yasanin 68. Maddesi bu hususta dikkat cekicidir. Bu madde sayesinde eserin
rayic telif hakk: bedelinin 3 kati faiziyle birlikte izinsiz kullanan taraftan
tahsil edilmektedir. Bu durum tabii ki eser sahibi olan sanatcinin haklarini
yasal yoldan aramasiyla mimkindiir. Arastirmamiz kapsaminda yer
alan somut ihlal 6rnekleri eser vasfindaki karikatiir cizimleri Gizerindeki
yasal korumanin hayli kuvvetli oldugunu gdstermektedir. Oyle ki; yerel
mahkemenin tiimden red karari verdigi davalarda veya tazminat miktarini
distirdiigti davalarda dahi bir {ist mahkeme sanatciya kanuni haklarini
teslim etmektedir. Bu sebeple karikatiir sanatcilari sahip olduklar: kanuni
haklarin ve eserlerindeki korumanin farkinda olmalar: haklarin aranmas:
noktasinda onem tasimaktadir.
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Sonuc ve Tartisma

Bilgi ve iletisim cagin yasadigimiz ginimizde toplumlarin internet
ve sosyal medya kullanimi oldukca artmis, bilginin paylasilmasi bas
déndiiriicti hizlara ulastirmistir. Ulkemizde bireylerin aktif olarak internet
kullanim orani %80'lerin tizerine cikmistir (TUIK, 2022). Yaganan teknolojik
gelismeler neticesinde fiziki olarak yayinlanan mizah dergilerine olan ilgi
dijital yayinlara yonelmis bu baglamda karikatiiristler artik cizgilerini dijital
ortamlarda yayinlama baslamzis, kisa siirede sosyal medya ve internetin
glictiyle cizgiler kisa zaman icinde genis kitlelere ulasabilir hale gelmistir.

Teknolojinin bilgiye ulasma noktasinda sagladig1 avantajlar yadsinamaz
bir gercek olarak karsimiza cikmaktadir. Bununla birlikte internet ve
teknoloji vasitasiyla telif haklari eskiye kiyasla daha kolay bir sekilde
ihlal edilmektedir. Ornegin; Bir karikatiiristin eseri {izerinde yer alan
karakteristik imzas1 silinerek veya karikatiirde cesitli gorinti isleme
programlar1 araciligiyla kesme, ekleme, cikarma islemleri yapilip eser
dakikalar icinde sahibinin izni olmadan kullanilabilmektedir. Bu durum
karikatiir sanatcilarinin Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu kapsamindaki pek
cok hakkinin ihlal edilmesine sebep olmasina ragmen karikatliristlerin
sahip olduklar1 haklarin yeteri kadar farkinda olmadiklari dolayisiyla olast
bir ihlal durumunda ne yapilmasi gerektigini bilmedikleri gériilmiistir.
Oysa sanatcilarin haklarini aramalar1 sanatin gelisimi kadar onemli
olmalidir. Ozgiin eser sahipleri meydana gelen telif hakki ihlallerine kars:
girisimde bulundukca intihal ve kopyalama azalacak boylelikle sanat
ozglinlesecek ayni zamanda gelisecektir.
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Bolim 6

Sinemada Yiice ve Tarifsiz Alan1 Tanimlamak

Kevser CAKIR DEMIR

Ozet: Sinemada askin ve soyut imajlarin birbirine gectigi siirecleri
gozlemlemek ve tizerine bir tartisma yapmak bu calismanin esas
meselesidir. Sinemada, gercek-Ustiictligin ve yilicelik vasfina
ait imgelerin birbiriyle iligkisi bu calisma ile ortaya konmustur.
Aragtirmanin ilk boyutu, kendisiyle soyut alanlar arasina kalin
bir cizgi ceken modern insanin, tarif edilemeze (ineffable)
iliskin algisindan dogan yliceye odaklanarak, bunu askinliktan
ayirmaktir. Bu acidan ilk olarak yfiice (sublime) kavraminin kendisi
mistakil bir kavram olarak ele alinmistir. Yice duygusu bir
karsilasmadir, insanin tarifsiz imajlarla ilk karsillagsmada verdigi
zihinsel bir tepkimenin adidir. Yiice duygusu anilarin yetersiz
cagrisimlarindan dogar ve bir takim tam tanimlanamamis ttrde
olaylar, durum ya da imgelerle aciga cikar. Calismada Immanuel
Kant ve Edmund Burke'un biiylikk oranda kavramsallastirdigi bu
kavramin genel cercevesi oturtularak, dinden bugiline sanat ve
felsefe yoluyla degisen, gelisen potansiyeli ortaya konmustur.
Ardindan ylcenin sinemadaki temsillerine, askinla (transcendent)
ilintisine ve bu temsillerin diinya sinemasindaki diinden bugiine
karsiliklarina deginilmistir. Son olarak bazi auteur ydnetmenlerin
sinemalarindan verilen Orneklerle ylice karsilasmalar ortaya
konmaya calisilmistir. Bu minvalde Andrey Tarkovsky, Robert Bresson,
Terrence Malick ve Lars von Trier’in filmlerine kisaca deginilmistir.

Defining the Sublime and Ineffable Space in Cinema

Abstract: Observing and discussing the processes in which
transcendent and abstract images are intertwined in cinema is
the main subject of this study. The relationship between images of
supernaturalism and sublimity in cinema is revealed in this study. The
first dimension of the research is to separate it from transcendence
by focusing on the sublime arising from the perception of the
indescribable by modern man, who draws a thick line between himself
and abstract spaces. In this respect, firstly, the concept of sublime
has been handled as a separate concept. The feeling of the sublime
is an encounter, the name of a mental reaction that a person gives
at the first encounter with indescribable images. The feeling of the
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sublime arises from the inadequate associations of memories and is
revealed by some undefined type of events, situations or images. The
general framework of this concept, which was fully conceptualized
by Immanuel Kant and Edmund Burke, has been established and
its changing and developing potential has been revealed through
art and philosophy from past to present. Then, the representations
of the sublime in cinema, its relation to the transcendent and the
equivalents of these representations in world cinema from past to
present are mentioned. Finally, sublime encounters were tried to be
revealed with the examples given from the cinemas of some auteur
directors. In this respect, the films of Andrey Tarkovsky, Robert
Bresson, Terrence Malick and Lars von Trier are briefly mentioned

Yontem

Tarifsiz imajlarla ilk karsilasmada dogan ylce duygunun ve askin
duyumsamalarin, dunya sinemasindaki tezahirlerini bulmak bu
calismanin esas meselesidir. Sinemada gercek-Uistli alani tasvir etmek
isteyen yonetmenlere iliskin calismalar, gittikce artmaktadir. Yine de alan
yazindaki ylice kavramiile bu alani tarif etmeye calisan calismalarin yeterli
olmadig gozlemlenmistir. Soyut kavramlarin sinemada somutlastirilmas:
yeteri kadar zorken, ayni zamanda bu cabanin Uzerine yazmaya
calismak da bir o kadar zor olmaktadir. Bu noktada oldukca soyut bir
alana dair bir sav olusturmanin risklerinin farkinda olarak, bu calisma
gerceklestirilmistir. Bilindigi gibi soyut bir alanda tanimlama yapmanin
kendisi, dogal olarak soyutlamadan uzaklasmay1 mecbur kilmaktadir. Bu
noktada bu tez calismasini destekleyecegi diistiniilen; yilice, gercek-tistii,
tarifsiz gibi kavramlar tizerine elde edilen kaynaklarla calismanin ana fikri
desteklenmeye calisilacaktir. Ylice (sublime) kavrami, oncelikle miistakil
bir kavram olarak ele alinacaktir. Ylce'yi bu tez calismasi kapsaminda
ele alirken, daha cok Edmund Burke'iin yorumu temel dayanak noktasi
olmustur. Immauel Kant'in ytice yorumunu da Burke tizerinden ele alan
bu calismada, ytiiceyi temellendirirken bu diistintirlerin kavrama doéniik
yaklasimlarindan destek almistir. Bilindigi gibi, ytice kavrami zaman
icinde bliytik degisimler gecirmistir. Bu sebeple acik ve net bir sekilde ifade
edilebilecek, yliceye dair tek bir tanimdan bahsetmenin zorlugu ortadadir.
Bunoktadacalismanintemel cabasi, diinya sinemasindayiice karsilasmalar:
bulabilmektir. Ele alinan yonetmenlerin filmlerinde tefekkiir, husu, inang
ve sikintinin olusturdugu tekinsiz duygu durumunun ytceyi olusturdugu
iddia edilirken, kimi filmlerin teknolojik yticeyi (technological sublime)
aciga cikardig iddia edilecektir. Bahsi edilen savi ortaya koymak icin,
once tezin ana kavramlarindan biri olan y{icenin cercevesi netlestirilmeye
calisilacak, ardindan literatiir taramasi ile diinya sinemasindaki ¢rnekler
siralanacaktir. Nitel arastirma yiirtitecek olan bu tez calismasinin son
boliimiinde Andrey Tarkovsky, Robert Bresson, Terrence Malick ve Lars von
Trier’in bazi filmlerinin analizi yapilacaktir. Filmler calismanin kavramsal
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cercevesi dahilinde tartistirilacaktir. Son olarak, tizerine calisilan alanin
metinler arasi olmasi, kiiltiirel incelemeler ve film felsefesi alaniyla yakin
iligkisi sebebiyle, sinema alaninda kullanilan analiz yontemlerinden direkt
olarak istifade edilememistir. Konunun sinema ve sanat felsefesini de
iceren boyutlar: sebebiyle, net bir konvansiyonel yontemin kullanilmadigy,
birlestirici metottan (combining method) istifade edildigi ifade edilmesi
gereken hususlardan biridir.

GIRis

Arastirmanin ilk boyutu, Aklin Cagi olarak nitelendirilen dénemin kisa bir
Ozetini sunmak ve modernizm ve mondernizm sonrasi dénemin etkilerini
sanatta ve sinemada gozlemlemek olacaktir. 18 ylzyilda, bati merkezli
dinyada ortaya cikan ‘Aydinlanma’ diistincesinin bir sonucu olarak
toplumlar yavas yavas kilise hitkiimdarligini reddederek, yeni bir dénemi
baslatir. Aklin ve deneyselligin temel ilkeleri olusturdugu bu yeni dénemin
ardindan, 19. yuzyil Avrupa’st sanayilesme ve teknolojinin ilerlemesi ile
daha once karsilasmadig1 bir seyle karsilasmistir; stiratli bir ilerlemenin
sonucu olarak ortaya cikan modernizm ile. Modernizm diistincesi, pozitivist
aklin kutsallarin yerine gectigi yeni bir dénemde ortaya ¢ikmistir. Modern
araclarin kullanildigi bu yeni dénem, bilinebilir olmayanin sinirlariyla
iliskiden kacinarak, modernizmi bir fikir olarak tiim diger inanc ve fikirlerin
tstinde gérip dayatmistir. Anthony Giddens, bu kavrami “feodalite-sonrasi
Avrupa’da yerlesiklesmis ama yirminci ylizyilda etkileri bakimindan
tim dinyay1 ve tarihi kapsayacak hale gelmis olan davranis kipleri ile
kurumlarini dile getiren bir terim olarak kullanmaktadir” (Giddens, 1991).
Insanhk tarihi boyunca elde edilen tiim kazanimlarin hepsinden daha
fazla bir ilerlemenin yasandigi bu dénem, batili insan icin yeni icatlarin
ve kesiflerin siralandigl bu aklin ve bilimin cagi; bir bas dondurtyd de
pesinden getirmistir. Kazanilan teknolojik ivmenin, daima toplumlarin
lehine seyler Giretecegi diistintilmektedir. Oysa bu durum hic de beklenildigi
gibi gerceklesmeyecektir.

Enddistriyel hayat tarzi, tarihin en acimasiz dénemlerinden biri olarak
anilmaya mahk{im olacak kadar bilyitk sonuclar dogurmustur. Insanlhk
icin buiylik yikimlara yol acacak olan; Komiinizm, Fagizm, Nazizm gibi
ideolojiler ortaya cikmistir. Bahsi gecen bu ideolojiler, endiistrilesme stireci
icinde meydana gelen bu olaylara yonelik nefretten ve makinelesme ile
ortaya cikan “erken kapitalizmin vahsiliginden beslenmis” ve buitin bu
durumlarin olusturdugu nefretten meydana gelmistir (Davis, 2006, s. 973).
Kendi endiistriyel ve kapitalist gelismisligiyle 6viinen Avrupa, iki buytk
diinya savasinin sonuclarini gérdigiinde, bununla ytizlesmek zorunda
kalacaktir. Savaslar ardindan yasanan degisim, bat1 diisincesin de buiytik
bir kirilmaya ugratmis ve modernizmin sorgulandigi yeni bir déneme gecis
yapilmistir. Modernizmin etkinliginin fikirsel olarak azalmasi, sinemada
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da tek bir teknik anlatim ya da tek bir tanimdan bahsedilemeyecegini
gostermesi bakimindan 6nem tasimaktadir. Bu nokradan sonra “sinema
nedir, ne olmalidir, sinemada bilinmeyen ya da gériinmeyen alan tarif
edebilir mi, inancli bir sinema mumkin mi” gibi kritik sorular soran
yonetmenlerin ortaya cikisina da zemin hazirlamigtir.

Sinemanin basta, bir “atraksiyon sinemasi” (cinema of atraction)
olarak ele alinmasi, giildirli ve eglence (entertainment) amaci tasiyan
bir arac olarak ifadelendirilmesi onun potansiyelinin gec kesfedilmesine
neden olduysa da, bu yeni yonetmenlerin giiclii tarzlari onu bambaska bir
potansiyele tasiyacaktir. Dolayisiyla deneyselligin Tanri'nin yerine gectigi,
Tanri'nin 6luminin ilan edildigi ya da meleklerin bir “sdylenti” den ibaret
kilinmis oldugu iddialari yén degistirerek, sinemada melekler, inanc,
tarifsiz (ineffable) ve soyut imajlar tizerine daha derin sorular sorulan yeni
bir doneme gecilmistir. Boylesi bir dénemin ardindan bazi yonetmenler,
felsefe, sanat ve edebiyatta izerine cokca diisinilmus bir kavram olan ytice
(sublime) kavramu ile, kolayca iligkilendirilebilecek hikayelerini sinemada
bir bir ortaya koymaya baslarlar. Bu noktada, yiice kavraminin cercevesinin
netlestirilmesi gerekmektedir. Yiice duygusu bir karsilasmadir, insanin
tarifsiz imajlarla ilk karsilasmada verdigi zihinsel bir tepkimenin kendisidir.
Yice duygusu anilarin yetersiz cagrisimlarindan dogar ve bir takim tam
tamimlanamamis tirde olaylar, durum ya da imgelerle aciga cikar. Bu
sebeple de, goriintilerle calisan sanatcilar, bu soyut ¢agrisim olan yiiceligi
uyandirmak icin farklh kriterler kullanmak zorunda olmuslardir (Jackson,
2016, s. 40).

Bu noktada tabiatiistil veya gercekiistii kavrami da ¢énemli bir kavram
olarak ortaya cikar, bundan kasit “temel bir din kategorisine, yani bagka
bir gercekligin bulunduguna dair tasdik veya inanci, ayrica insanoglu
icinde glindelik tecriibelerin acilimlarinin bulundugu gercekligi asan ytice
manalar’dir (Berger, 2012, s. 26). Y{ice bu tarifsiz alanlarla insanin kurdugu
iliskide ortaya cikmaktadir. Korkuncluktan, kaygidan ve endiseden yticeyi
temel olarak ayiran sey, sok duygusunun kendisidir. Bu farklilik, sinemada
yiiceyi beslemis, ytice ile iligkili belirli temsillere dayanan filmler kavrami
cagristirmaya baslamistir. Sinemada ylicenin nasil tezahiir ettigi ve
sinemada yiice olanin nasil cagristirildigi ya da yiice karsilasmalara ne
sekilde odaklanildig1 fikri ise, bu noktada cezbedici bulunmustur. Bu
acidan calismanin ilk bolimiinde yiicenin fikirsel gelisimine, degisimine
odaklanilarak, yiice taniminin cercevesi netlestirilecektir. Bununla birlikte,
ylice kavraminin sanatta ne ifade ettigi konusu tizerinde durulup, ylicenin
sinemadaki karsiliklarinin izi sliriilecektir. Dlinya sinemasinda genel
olarak manevi kaygilar tasiyan sinema tiirtinde karsilik bulan bu kavramin
ornekleri ortaya konulacaktir.

Ozetle, bu calismada yiice kavraminin degisen ontolojisi ortaya konacak
ve estetik bir terim olarak ele alinan y{icenin, herhangi bir nihai tanimindan
bahsetmenin zorlugu gosterilmeye calisilacaktir. Buna ragmen, terimin
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ilham verici potansiyeli ortaya konmaya calisilacaktir. Tkinci béliimde,
diinya sinemasinda ¢zelde de sinema macerasina ¢ok daha erken baslamis
Avrupa Sinemasinda, kavramin islenis bicimlerine bakilacaktir. Yiice
kavraminin diinya sinemasindaki ele alinis bicimlerine temas edildikten
sonra, calismanin son bdlimiinde ylice estetigi ile ilgisi bakimindan
Andrey Tarkovsky, Robert Bresson, Terrence Malick ve Lars von Trier'in
filmografisindeki bazi filmlere kisaca deginilecektir. Filmlerdeki sdylem
temel alinarak olusturan yiicenin, kurulan temsile katkisi incelenecektir.

Sanatta Yiice

Bu calisma, yiice (sublime) kavramini modern, estetik ve felsefi tutumlar
acisindan ele alarak, sinema acgisindan 6nemine deginmek istemektedir. Bu
bolimiin amaci, konuya kapsaml bir genel bakis saglamak degil, ylicenin
cagdas felsefedeki karmasikligini, belirsizligini, devinim halinde stirekli
degisimini ve ilham verici potansiyelini ortaya koymak olacaktir. Bu vesile
ile, sanat ve felsefede ytice estetiginin tanimi netlestirilmeye calisilacaktir.

Yiicenin Tarihsel Gelisimi

Longinus'un temellerini att1g1, 6nce Edmund Burke'iin sonra da Immanuel
Kant’'in gelistirdigi sanat ve estetikte ylcelik olgusunu, sinema baglaminda
ele almak icin kavramin tanimin iyi yapmak gerekmektedir. 17. ylizyila
kadar batida gelisen estetik algisinda, pek cok diistintirtin de ele aldig: gibi
Aristoteles’in yaklasiminin baskin oldugu iddia edilebilir. Aristoteles’e
gore “doga, insan tarafindan meydana getirilmis tekhne'den farkli olarak
physis'le gosterilen ve insan tarafindan varliga getirilmemis varliklardan
olusan biitin{, evrensel diizeni veya teleolojik sistemiifade eder” (Aktaran:
Cevizci, 1999, s. 250). Aristoteles’in taniminda diizenli bir doga algisi vardir.
Aristoteles, sanat alaninda sanat eseri disinda, askin bir giizellik ideasini
kabul etmez. Ona gore, glizellik ideas1 var oldugu icin gltizel bulunan
nesnelerle sanat eserleri bir varlik kazanmazlar, gtizel nesneler oldugu icin
nesnelerin giizelliginden s6z acmak miimkiin olabilir (Aristotales, 1993.5.7).
Bu arayis, 6lctiler arasindaki uyum, proporsiyon ve oran gibi bazi temeller
tzerinden gerceklesmektedir. Bir seyin gtizel olarak isimlendirilmesi icin
bu olctilere uymas: gerekmektedir. Bundandir ki, dogadaki nesneler bu
donemin estetik algisinda bir yere tekabiil etmemektedir.

18. ylizyilda baslayan siirecte insanin dogayla girdigi iliski degiserek,
dogal dlinya kesfedilir. Bu déneme kadar dogal diinyay1, ytice olarak 6vmek
yaygin bir olay degildir clinkti doga tizerindeki algi, doganin bir an 6nce
zapt edilmesi gereken, estetikten yoksun ve vahsi oldugu yoniindedir.
Marjorie Hope Nicolson'un, Mountain Gloom and Mountain Glory The
Development of the Aesthetics of the Infinite kitabinda, Ingiliz sairlerin
ve seyahat yazarlarinin Alpler'in yiice oldugu algisini nasil yeniden
kesfettiklerini ayrintilariyla anlatmaktadir. 1650>lere kadar daglarin sadece
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diinya tizerindeki deformasyonlar, diinya tizerindeki «sigiller, kabarciklar»
olarak diisiniilmiis oldugunu veya bir tir corak arazi olarak algilandigini
belirtmektedir (Nicolson, 1959, s. 62). Bu sebepledir ki, betimlenen glizellik
algisinin disinda kalan bu dogay: estetik olarak degerlendirmemislerdir.
Dogal dlinyayla, 6zellikle daglar gibi ihtisamli objelerle karsilasma anlarinin
sorgulandig1l bir dénemdir bu. “Daglar gozlere karsi bir saldiri olarak
nitelendirilir, yine de tanrisalligi ifade ederler” (Shaw, 2006, s. 30). Bu
noktada dogadakinesnelerin karsisinda hissedilen duygunun betimlenmesi
icin, ytice kavrami elverisli bulunmustur. Bu dogal manzaranin karsisinda
hissedilen kavrayis ve duygu durumunun tanimlanmasina yonelik ilk
adimdir. John Dennis gibi teorisyenler, yiice oldugu sdylenen dogal bir
nesnenin zihin tarafindan islenmesiyle y{icenin ortaya ciktigini ifade eder
(Shaw, 2006, s. 38).

Insanin ihtisamli ve ickin diinyay1 asan — askin- objelerle karsilasmasi
sirasindaki duygulari, doga tizerindeki kendi varliginin ve y{celiginin de
ispati olarak goriilmektedir. Burke ise, mutlak biiyiik veya askin bir obje ile
insanin karsilasmasin “terériin ¢oskusu” olarak tanimlar. Dublin'de bir sel
felaketine tanik olan Burke, doganin bu korkung sahnelerine baktiginda
yasadigl deneyimi, A Philosophical Enquiry into the Origin of our Ideas of
the Sublime and Beautiful (1757) adli kitabinda damitarak ytice kavramini
gelistirir. Burke, ylicenin tanimini yaparken hazdan ayristig1 noktaya soyle
isaret eder:

“Kendini koruma ile ilgili tutkular aci ve tehlikeye dayanir; bunlarin
nedenleri bizi dogrudan etkiliyorsa bu tutkular yalnizca aci verirler; aslinda
ac1ve tehlike altinda olmamamiza ragmen, aci ve tehlike fikrini ediniyorsak
o zaman bu tutkular keyif vericidir. Bu fikre haz adini vermedim ctinkii
acilya baghdir ve herhangi bir mutlak haz kavramindan oldukca farklhidir. Bu
keyfe neden olan her seye yiice adini veriyorum” (Burke, 2008, s. 54).

Denilebilir ki Burke’e gore, direkt aci ve tehlike uyandirmadigi halde
korkutucu, tirkitiicli nesnelerle baglantili olarak insani derinden etkileyen
her sey ylicenin kaynagidir. Ancak belli bir mesafeden yiice duygusu
yasanmaktadir. O ytizden Buiytik Kanyon'a ya da Alplere belli bir mesafeden
bakmak yiice duygusunu tattirirken, yakin mesafeden yasanan bir tehlike
durumu bu duyguyu yasatmaz. insanin dogal olanla bu mesafeden
kesismesi yticeligin merkezi deneyimi olan terdriin coskusunu tiretmektedir
(Burke, 2008, s. 43). Burke, mesafe kadar dnemli olan birkac nemli husustan
daha bahsetmistir. Muazzam nitelikte enginlik, ihtisam ve sonsuzluk
tasiyan imgelerin neden oldugu tutkunun, genelde “saskinlik” olarak aciga
ciktigini belirtir. Burke, saskinliktan sonra en giicliiduygu olarakise “hayret”
(amazement) hayranlik, husu ve sayginin geldigini ifade eder (Burke, 2008,
s. 61). Burke ayrica tim bu slireclerin uslamlardan dogdugunu, akletme
melekeleri sayesinde insanin bu duyguya stiriiklendigini belirtir (Burke,
2008, s. 61). Dustintir, “ihtisam da benzer bir bicimde yticelik kaynagidir”
der:
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“Kendi baslarina sahane ve degerli olan seylerin bollugu
muhtesemdir. Yildizli gokytizii, ne kadar siklikla gorsek de,
her zaman bir ihtisam duygusu uyandirir. Bu durum, ayri ayri
distintldigiinde, yalnizca yildizlara baglanamaz. Bunun nedeni
elbette yildizlarin sayisidir. Gorlintirdeki diizensizlik ihtisami
arttirir, cinkd itina ve ihtimam goértntiisii bizim ihtisamimiza
cok aykiridir. Ayrica yildizlar onlar1 saymamizi olanaksiz kilacak
kadar karmasik dizilmislerdir. Bu durum onlara bir tiir sonsuzluk
avantaji verir” (Burke, 2008, s. 81).

Yiice kavraminin tzerinde en fazla duran distintrlerden biri digeri
de Immanuel Kant'tir. Ozellikle Critique of Judgment (1790) adl kitabinda
hem saf aklin hem de insan tecriibelerinin kacinilmaz gercek oldugunu
dustintr. Kant'tan o6nce de stiphesiz pek cok distinir tarafindan bu
konular tartisilmistir, bahsedilen kavramlar yukarida da belirtildigi gibi,
Kant ile ilk defa ele alinmamistir. Ancak diger diistintirler her ne kadar
onemli katkilarda bulundularsa da, bu incelemelerde sanat felsefesi
boyutu eksik kalmistir. “Kant'in attign buyiik adim, iste bu noktadadir:
O, ampirik incelemelerin Otesine gecmis ve estetigi insan yasaminin
kuramsal ve eylemsel yoniiyle esdeger bir alan saymuistir” (Arat, 2013, s.
71). Bu acidan bakildiginda ¢zellikle sanat boyutunda ylice kavrami ele
alinacak oldugunda, Kant’a basvurmadan bu konuyu derinlemesine ele
almak miimkiin gozitkmemektedir. “Kant’a gore, fiziksel objelerin kendisi
degil, hayal glicindeki bu objelerin temsili, estetik seyrin kendisine katkida
bulunur” (J.Elias, 2016, s. 23). Modern felsefenin en etkili isimlerinden olan
distnir, Burke'den ve diger dustnirlerden devraldig: terimleri bir ileri
boyuta tasiyarak, estetikle iliskilendirir.

Kant’a gore, glizeli algilarken zihinsel partikiillere ve diistinsel siireclere
ihtiyac hissedilmez. O kendi basina begeninin bir unsuru olabilmektedir.
“Glizel, yani gizelin disinda hicbir sey olmamak, insanlar tarafindan hicbir
anlam yiiklenilmeyen doganin nesneleri anlamina gelir ya da bilincli bir
bicimde, her tirlt anlam yiiklenilmesinden kacinan” (Gadamer, 2017, s.
35) anlamlarina gelir. Dolayisiyla diistiniir, glizel olani begeni yargisinin
bir sonucu olarak gérmektedir. “Kant’ta giizel bir sinirin mevcudiyeti ile
bicim verilen sey iken, y{ice ise bicimsiz ve sinirsiz olandir” (Vrankova, 2018,
s. 7). Anlamdan bagimsiz ve tam olarak giizel olarak nitelendirilemeyen
nesneler yiicedir. Yliceyle ayrisma noktasi tam olarak bu sekilde baslar.
Yice duygusunun daha ziyade ihtisamli nesnelerle ilk karsilagmadaki
uyumdan degil, catisma hissinden aciga ciktigini iddia etmektedir.
Clnki tasarimlama glici adlandirilamayan duygulari betimlemek icin
ugrasmaz, sadece bir sok yasar. Ylice olgusunu matematik ve dinamik
seklinde iki boyutta degerlendiren Kant, bu anlamda da daha kapsamh
bir tanim sunmaktadir. Ylice terimini iki koldan degerlendirmeyi makul
goéren distunlr, matematik yiiceyi kastederken, bizim Olcemedigimiz
nesnelerin karsisinda duyumsadigimiz hisle bunu iligkilendirmektedir.



84 Kevser Cakir Demir

Misir piramitleri gibi biiytik ihtisamli yapilar bu noktada insanin élcme
veya sayma yetisini asarlar ve matematik yticeyi olustururlar. Bu sahneler
karsisinda bir acizlik hisseden insan, aslinda biiyiik bir karsilasma yasar
ancak bu timilyle hosa giden bir karsilasma degildir, aksine o an icin
rahatsizlik veren bir hisle kisiyi kusatir.

Dinamik ytice ise, sayisal terimlerle &lciilemez. Dinamik yfice, firtina
gibi, kasirga gibi tam bir formu olmayan dogal objelerin karsisinda
hissedilen duygu durumuyla aciga cikar. Bu yiice deneyimi, tim olasi
insan deneyiminin orijinal kosulu olarak askin ben ile ylizlesme ani olarak
tanimlayan Kant'in, izerinde 1srarla durdugu ylicelik tanimi esas itibariyle
budur. Diisintir burada formsuz objelerin kiside olusturdugu moral
his {izerinde durur. Okyanuslar, daglar, sonsuz gokyiizii, yildizlar veya
biiylik doga olaylar: gibi gériintiilerin insan1 huzursuz hissettirdigini ve
neredeyse korkutarak biiyiiledigini iddia eder. Dogadaki karsilasmalarin
karsisinda yasanan eziklik duygusunun bu kavramla aciga ciktigim
belirtir. Givenli bir mesafeden deneyimlenen bu duygu temelde bir eziklik
duygusudur ve insanin doga karsisindaki acizliginin bir hatirlaticisidir
(Kant, 2007, s. 260). Kant, zihinsel siireclerin etkilesimini, akli ve yargiy1
bu duygunun olusumunda temel olarak kabul eder. “Kant’a gore, ytce,
belirli bir sekli olmayan veya bir bltlinsellik diistincesi iceren her tir
nesne karsisinda duyulan hazzi ifade eder” (Cevizci, 1999, s. 941). Kant'in
bu yaklasimi, teknolojik ylice kavrami icin bir katalizor gérevi gdrmiistiir.
Insan yapimi gérkemli nesneler icin de bu noktadan sonra yiice kavrami
kullanilmaya baslanir. “Biiyiik Kanyon'un ylice deneyimi”, artik “karmasik
makineleriyle fabrikanin yiice deneyimi haline gelir” (Jackson, 2016,
s. 21). Kant'in terimin gelisimine katkisini gozlemlemek ve teknolojik
yice kavraminin netlestirilmesinde etki ettigini iddia etmek bu sebeple
miimk{in olabilmektedir. Bu noktada teknolojik ytice, ileriki bolimlerde
bahsedilecek filmlerle iliskilendirilebilmesi icin, ele alinmasi gerekli
kavramlardan biri olmaktadir.

1.1.2 Yiice’'nin Kavramsal Doniisiimii

Bilindigi gibi 19. ylizyilda gelisen imkanlar sayesinde, insanlik daha
once deneyimlemedigi bir hizda teknolojik bir dénlisim yasamuistir. S6z
konusu degisikligin mubhtelif tezahtirlerinden biri de, yiice kavraminin,
teknolojik yiice (technological sublime) kavramina evrilmesi siirecidir.
20. ve 21. yuzyilin travmatik olaylari tarafindan desteklenen y{icenin
niteligi, post-modern teknolojinin gelismesiyle birlikte korku ve kayginin
yogunlasmasinin énemli bir unsuru olarak karsimiza ¢ikar. Teknolojik
yice tanrisal olanla ilk temasin olusturdugu ruhani duyguyu betimlemek
yerine, insan yapimi gérkemli nesnelerle insanin ilk karsilasmasindaki
o ilk duyguya yonelmektedir. Tabiatiistil ile modern zihnin kesisiminde
aciga cikan bir duygudur bu adeta. Heyecan verici zevk duygusunda bir
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coziilme baslar ve husu ve merak hizla kendini bir terér duygusuna teslim
eder, bu da ytice deneyimin daha karanlik bir yoniinti ortaya cikarmaktadir.
Kisacast zihindeki sabit koordinatlar: bozan her tiirli karsilasma bu teror
duygusunu yasatmaya kadirdir. Askin objelerle karsilasma icin tanimlanan
bu duyumsama hali, bu noktadan sonra insan yapimi gorkemli objeler
icin de kullanilir hale gelmektedir. 18-19. Y{izyil Amerikan ve Bati Avrupa
zihniyeti dogay1 bir ‘Oteki’ olarak insa eder. 19.yizyilda belirli makineler
ylce olarak ifadelendirilmeye baslanmistir bile (Nye, 1994, s. 45).

Bu noktadan sonra, biiytk tren yollari, metropoller, sehirler ya da
emsalsiz bir sekilde yok etme kabiliyetine sahip savas makineleri gibi insan
yapimi gorkemli objeler teknolojik yiice olarak isimlendirilmeye baslanir.
Teknolojik araclarin bas dondiiriici bir hizla gelismesi ve kameranin
icat edilmesi gibi slirecler de insanin doga karsisindaki hitkiimdarliginin
bir gostergesi olmustur. Yeni durum baglaminda olusan insan duygu
dinyasi, insan Uretimi olan bu yeni teknolojik nesnelerden derinden
etkilenmeye baslar. Kameranin icadindan sonra yapilan ilk filmlerde de
bu durumun etkilerini gérmek miimkiindiir. ilk Sinematograf’in icad ile
birlikte, kisinin doga tizerindeki giicii daha bir gériiniir olmustur. Insan
dogay1 gozlemleyebilmekte, yonetebilmekte ve bu icat sayesinde yeni
urettigi mekanige, metropollere ya da dogaya karsi boyun egdiriciligine
duydugu hayranligi gosterebilmektedir. Bu acidan bakildiginda, bu
yeni mekanizmanin yani kameranin kendisinin de, teknolojik yficeyi
olusturdugunu iddia etmek mimkiundiir. Bu sekilde bir cabanin trtun
olarak ortaya ¢ikan ilk filmlerde, mekanige ve kameranin kendisine yonelik
duyulan o bliytik hayranlik cokca islenmistir. Dziga Vertov'un Kameral
Adam filmi, bunun en etkileyici 6rneklerinden birini tegkil eder.

Nye'nin teknolojik ylice nesneleriyle ilgili énemli vaka calismalar:
arasinda; demiryollari, gokdelenler, sehir manzaralari, elektrik enerjisi
sebekesi ve hatta atom bombasi vardir. ilginc bir bicimde Nye, atom
bombasinidanihailik duygusundan dolayi en son ytice olarak tanimlamaistir
(Jackson, 2016, s. 26). Bu noktada goriilecektir ki, bir énceki yiicenin her
zaman kendisinden sonraki yliceyi var etme potansiyeline sahip oldugunu
iddia etmek mimkin goziikmektedir. Bagka bir deyisle, dintin mekanigi
bugiiniin teknolojisiyle, bu terériin yeni bir boyut kazanmasi olarak
ortaya cikmaktadir. Teknolojik yiicenin tanimi da kendi gelecegini insa
eden bir tanim haline gelmistir. O ytizden teknolojik yiiceyle ilgili teoriler,
genellikle bunun sonunun distopik bir son olacagini diistinerek, diptopyaya
baglanmaktadir. Bunoktadan sonra, dogal ylicede hissedilen moral duygusu
teknolojik yticede yerini daha karamsar bir duyguya birakmistir. Burke'in
hazlardan, Kant'in da begeniden ayirdig1 yiice duygu, temelde pozitif bir
deger iken, bu noktadan sonra daha negatif bir anlam tasir. Boylece kavram,
insanin bu teknolojik imkéanlar: kullanarak, dogadaki diger ylice olanlara
meydan okudugu daha yeni bir anlami olusturmustur.
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Cagdas elestirinin de isaret ettigi gibi ylice, her ne kadar modernizmle
ortaya cikmissa da buglin postmodern estetigin 6nemli bir unsuru
olarak tekrar canlanma kapasitesini icinde barindirmaktadir. Yiicenin
kavramsal gelisiminin seyri de bunu ispatlar niteliktedir. Bu kapsamda
detayll bir calisma olan Kamila Vrankova'nin Modern Theories of the
Sublime: The Question of Presentation makalesinin tizerinde durdugu
gibi yiice ilk ifade edildigi glinden bugiine degisim hacmini korumustur.
Terim stirec icerisinde bir takim dontistimler yasamissa da vurguladig:
etki degismemistir. Ylice'nin modern kiiltiir{in bir 6gesi olarak sunumuna
ragmen, pek cok calismanin da isaret ettigi gibi postmodernizm, estetigin
onemli bir unsuru olarak yticeyi yeniden ve yeniden canlandirmaktadir.
Postmodern kiiltiir, mutlak 6teki olarak sunulamayan duyguya odaklanir
ve sunulamayani yiicenin eg anlamlis1 haline getirir (Vrankova, 2018, s. 3).
Bu acidan eski tanimlanamayan duygu, artik tanimlanmis insanin kendi
disindaki mutlak 6tekileriyle karsilasmasindaki durumunun betimlenmesi
icin bir belirleyici olmustur.

2. Sinemada Yiice

Bu bolumin amaci, 6ncelikli olarak yice ile sinemanin iligkisini ortaya
koymaktir. Sinemanin ilk filmlerdeki kameranin bir sok mekanizmas:
olarak algilanmasinin, sinemada ytce bir duygu aciga cikarma ihtimaline
deginilecektir. Ardindan sinemada anlam olusturmak tizerine diistiniilerek
ve sinemada tarifsiz imajlari konu edinen yonetmenlerin sinemasina genel
bir bakis atilacaktur.

2.1. Tarifsizin Sinemasi

“Sinema, sanatsal niteligi tamamiyla yeniden-uUretilebilirligine gore
belirlenen ilk sanat formudur” (Benjamin, 2016, s. 28). Sinema bu yoniiyle
sonsuzluga donitik bir egilimdir. Stirekli yeniden rtetilebilir olmasi,
sinirlari asma durtlisiniin tetikledigi bir tepkimeye yol acar. Ayni zamanda
gorlinen ve goriinmeyen alanlara da temas etmesi bakimindan benzersiz
ozellikler tasir, tarifsiz (ineffable) iliskin bir tarif sunma kapasitesini
her daim icerisinde barindirir. Benjamin'e gbre sinema, ayni zamanda
tam da ampirizm ve rasyonalite sinirlarinin 6tesinde, anlam sorularini
kesfetmek icin bir alan sagladig: icin gelismistir (Aktaran: Pence, 2004,
s. 35). Nitekim sinema tarihi boyunca, filmlerin askin ve yiice imajlarla
ilgili derin ve potansiyel olarak cevaplanmasi zor sorular sorabilecegi
gorulmistir. Sinemada gercek-tisti alana temas etmek ve betimlemeye
calismak oldukca mesakkatli bir is olsa da, bunu basariyla gerceklestirmis
pek cok yonetmenden bulunmaktadir. Bilinemez alanlar ya da ylice imajlar
uzerinde calisan yonetmenlerin tim cabalarina ragmen, ilgilendikleri
alanlarin farklihg, cesitliligi ve hatta cogu zaman benzersizligi, tek bir
tanimlama yapmak konusundaki zorlugu da beraberinde getirmektedir.
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Bu tur calismalari, tek bir temsilin icinde degerlendirmek neredeyse
imkansiz olsa da, belli ortak &zellikler tasiyan, sinemada anlam arayist
icinde bulunan yonetmenlerin sinemasindan bahsedilebilmektedir.

Ote yandan, sinemada tarif edilemez imajlarin, alanlarin ya da
imgelerinvarhgininaltinicizmekhernekadar cezbediciolsada, birokadar
da mesakkatli bir durumdur. Wilt, sinemasal gercekciligi analiz ederken,
sinemada, “olaganistii, esrarengiz, ylice, askin ve kutsal olanin, etkisini
uygun sekilde tiretmenin, ilginc bir sekilde zor oldugu” paradoksuna
dikkat ceker (Wilt, 1998, s. 352). Sinemadaki imgelerin icinde, ‘alenen
gorilmeyen’ temanin islenmesi ya da yuce imajlarin aciga cikardigi
duygunun aktarilmasi oldukca zor bir seye talip olmaktir. Buna ragmen,
calismanin devaminda gosterildigi gibi bunu ustalikla gerceklestiren
sinema Ornekleri bulmak zor olmayacaktir. Sinemanin kendisinin
modern bir icat olmasi kadar, onun teknigine duyulan hayranlik meselesi
de bu acidan 6nem kazanmistir. Yukarida bahsi edilen iki erken dénem
sinema anlatisi da, yeni icat edilen teknolojiye yonelik hayranhig: kabul
etmektedir. Ik dénem sinema &rnekleri, dzellikle kameraya duyulan
hayranlik, ilk yonetmenlerde acik bir sekilde gozlemlenebilmektedir.
Dziga Vertov'dan, Walter Ruttmann ve Fritz Lang'e kadar pek c¢ok
yonetmen bu duygudan etkilenmistir. Modern kentlerde dolastirilan
kamera ile, artik bu yeni mekanige duyulan hayranlik ve husu, canli bir
varlk gibi aktorlesmistir. Bu da sinema deneyimlerinde goriilebilecek
yice olarak aciga cikmistir.

3. Yonetmen Sinemasinda Yiice Karsilasmalari

Bu boélimde, minimal anlatim teknigini kullanan ve husu, sikinti,
korku, endise veya gilindelik hayatin buhranlarini isleyen bir takim
yonetmenlerin, seyircide ylice duygusunu aciga cikardigiifade edilecektir.

3.1. Tarkovski Sinemasinda Yiice

Buarayisifilmlerine aksettiren yonetmenlerden biri, Andrei Tarkovski'dir.
Tarkovski, sinemada “kendi anlatim teknigi"ni olusturmaya girismis ilk
yonetmenler arasinda yer alir. Tarkovski, insanin manevi duygularina
yogunlastigl filmlerinde, yikici endiistriyel Giretimin etkilerinden, inanc
sistemindeki kopmalardan, gelecek kaygisindan, insanligin basindaki
tehlikelerden bahsederken, yliceyi sinemasinin bir parcasi haline
getirir. Insanoglunun erisebilecegi en biiyitkk teknolojik silahlardan
biri olan niikleer silahlarin insanlik icin ciddi ve kesin bir tehdit olarak
belirmesini konu edindigi Kurban (1986) filminde de Tarkovski, yiiceye
basvurmustur. Kurban filmi, Alexander isimli baskarakterin, ailesi
ve aile dostlariyla dogum giintinti kutlamak icin bir araya geldikleri
bir glinde, karsilastiklar: bir niikleer tehdit sonucunda yasadiklarini
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anlatir. O giin, acik bir niikleer bomba tehdidiyle bas basa kalmis olmanin
getirdigi bir endise ile her biri sarsilir. Filmin ilk sahnesi, bir baba ve oglun
gorseliyle acilir. Adam ve kiictik oglu, deniz kenarindaki ciliz bir agaca su
verip, etrafini taslarla cevirir. Alexander, onu her giin ayni saatte sularsa
diinyanin mutlaka degisecegini soyler. Film, ayni cocugun kirilgan fidani
dikkatlice suladig: bir kareyle sona erer.

Ciliz agac metaforu, insanligin bugiinkii hali gibidir. Insan aklin1 ve
materyal bilgiyi Tanri’nin yerine koyan insanin, tabiatistii ile ilgili tim
arayislarini rafa kaldirmasi onu ciliz bir agaca cevirmistir. Oysa, onun
tarifsiz imajlara doniik arayis: bitmek bilmez bir ihtiyactir, bir agacin suya
ihtiyac duymas: gibidir. Alexander'in dogum giiniinde Otto'nun getirdigi
hediye, bu acidan manidardir. Otto, Alexander’a 17ylzyil haritasinin
gercek kopyasi gibi goriinen ¢ok 6zel bir hediye getirir. “Peki, neden zellikle
aydinlarin ‘Buyiik Yuzyil' dedikleri 17ytizyil haritasidir hediyesi acaba?
Cunki 17ytzyill modernligin ézgliven zaferini kazandigl bir dénemdir.
Nitekim birkac saat sonra baslayacak olan atom felaketi de, bu kesin zaferin
ve bilimsel 6zglivenin acik bir sonucudur” (Ahmedi, 2011, s. 259). Filmin bir
baska sekansinda, “ve buitiin bunlar kayboldu, artik dua bile edemiyoruz”
diyen doktorun da ifade ettigi gibi, insanlik agkin her karsilasmay: 6teleyen
bir hale gelmistir. Tarkovski, Kurban filminin bagkarakteri hakkinda
sOyle yazar: “Hangi formda olursa olsun modern teknolojinin, manevi
hayati tehlikeye soktugundan icguidiisel olarak haberdardir” (Tarkowski,
Le Temps Scelle, s.205'den aktaran: Ahmedi, 2011, s. 258). Yasanan niikleer
endise gosterecektir ki, acik bir sekilde teknolojik tehdit altinda olan
Alexander’1 sarsan bu korku ve terdr atmosferi, onu ytce bir karsilasmaya
hazirlamaktadir. Bu sebeple, Kurban filminde, korkunun sinirinda
gerceklesen tUm olaylar, timuyle ytice ile insanin ilk karsilasmasindaki
etkileri barindirmaktadir.

Tarkovski'nin filmlerinde yogunlastirilmis zamansallik, sikinti, tefekkiir,
husu ve terdr hissi gibi bir dizi duyusal durumu uyandirma egilimindedir.
Yonetmen pek cok filminde, batili {ilkelerde yasanan hizli sanayilesme
ve teknolojik gelismelerle birlikte, insanin yasadigi duygusal catismalara
odaklanir. Bu catismalar, en nihayetinde bu calismada 6zetlenen, yiice
duyguyu aciga cikaran bir duyguya yol acmaktadir. Tarkovski'nin filmleri
ekseninde iddia edilebilir ki, onun sinemasi, insanin yice ile karsilagmalar:
ekseninde yasadigi ruhsal ve manevi bunalimlara ve manevi bir tefekk{ire
isaret etmistir.

3.2. Bresson Sinemasinda Yiice

Minimal anlatim teknigini kullanan, “gériiniiste ne yaptigini, ne icin
yaptigini kesin olarak bilen” bir diger yonetmen de Robert Bresson’dir
(Schrader, 2008, s. 73). Bresson sinemasi da 0zl itibariyle, askin bir tislup
kullanarak seyircide yiice duygusunu aciga cikarmaktadir. Bresson'a,
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“anlat1 Otesi bicim arayislari’na girismis, sinemaya sanat ve felsefe ile
iliskisi bakimindan biiytik katkilarda bulunmus bir yonetmen olarak
bakilabilir. Sinemasi bicimseldir ctinki “toplu ayin, ayin miizigi, ilahiler,
hacilik, dualar ve biiyiiler” gibi anlatilar onun askinlig: tasvir etmek icin
kullandig1 bicimsel yontemlerdir (Schrader, 2008, s. 74-75). Bresson'in
“siradan olani benzersiz olanla ifade etmesi” ve “sonsuz derecede biiyiik
olani, sonsuz derecede kiiciik olanla iliskilendirme becerisi” (Gianvito,
2009, s. 55) onu benzersiz yonetmenlerden biri kilmistir. Hayatin bitmez
donglislinti animsatan yapimlariyla, insanoglunun mutlak alana iliskin
sorularini, glindelik hayattan parcalar ile gindeme getirmeyi basarir.

Bresson sinemasi, gundelik yasamin kacinilmaz gergekleri iginde
asikar olmayan askin imgelerle ilgilenirken, ytice duygusunu usulca
uyandirir. “Bresson’un ‘gercekligi’, alelade olanin kutlanmas: gibidir;
kiictik sesler, bir kapinin gicirdamasi, bir kusun civildamast, bir tekerin
donmesi, duragan goruntiiler, siradan manzaralar, bos suratlar (Schrader,
2008, s. 77). Bu anlamda “transandantal 6zneyi, kendi zihni araciligiyla
kavranilamazi deneyimlemek istemesi ve dzne ile askin arasindaki bir
iliskisellik” (Orug, 2014, s. 6) olarak sunar. Filmleri acik edilmemis, yogun
duygularin ekseninde ilerler. Pek cok filmindeki olusan gliclii etkiler bir
yana, Jean d’Arc’in Davasi (1962) filmindeki etki, bu calismanin ilgilendigi
yice duyguya, en uygun etkiyi uyandirmaktadir. Bu filminde anlatinin
merkezine inanci yerlestirerek, sehadete hazirlanan Jeanne d’Arc'in
spiritiiel yolculugunun askin Gslup ile ele alinmasi konu edinir. Jeanne
d’Arc’'in hikayesi, Fransa'da bilinen tarihi bir anlatiya dayanir. ingilizlere
kars1 savasmis bir kadindir Jeanne d’Arc. Bu savast da din/mezhep adina
érgiitlemistir. Sonrasinda Ingiliz hitkiimdarhigina yakin olan kimselerce
yakalanir ve Ingiltere’ye yakinlik duyan bir Fransiz kilisesi tarafindan
cadilik yapmakla suclanip, yargilanmaya baslar.

Bresson, bu tarihsel anlatiy1 buradanitibaren canlandirmistir. Bresson,
bu noktadan sonra mahkemeyle, mahktmiyetle, hiicreyle, inancla ve
askinla ilgili temalar:1 kurcalamaya basglar. Jeanne d’Arc’in Davasi, bir
yerde kapali kalmanin buhrani ve hiicrenin getirdigi icsel sikintiy1 gliclii
bir sekilde isler. Oyle ki, mahkeme salonu bir noktadan sonra, kesin olarak
gelmekte olan 6liim cezasini katmerlendirir. Ayni zamanda film boyunca,
uzun diyaloglar halinde islenen yargilanma siireci ve Jeanne d’Arc’in
yakilma sahnesi ile seyirci ytice duyguya icsel bir endise ve ona tezat gibi
goriinen bir husu duygusuyla birlikte yaklastirilir. “Dogal ortam seslerinin
disinda, sessizlik anlar1 imgeler tizerine diisinmemizi ve karakterlerin
duygularini daha giiclii bir bicimde duyumsamamizi saglar” (Orug, 2014,
s. 60). Jeanne'in idama giderken kullanilan bir takim sesler bu noktada
yiiceyi olusturmaktadir. Jeanne'nin bedeninin halatlarla sarilma sesi
ve yavas yavas caliliklarin alev alma sesleri duyulmaya baslar, bu sesler
seyirciden yogunlasmayi talep ederek ylice bir cagrisim uyandirmaktadir.
Bresson'un kahramanlari, “yabancilasmaya mahkGm edilmislerdir.
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Diinyadaki hicbir sey onlarin icsel tutkularini yatistiramaz, zira tutkular:
dinyadan gelmemektedir. Bu ytizdende cevrelerine degil de, bunun yerine
cok daha yakin goriinen oteki hissine cevap verirler” (Schrader, 2008, s. 92).
Jeanne’'nin bir takim tanrisal sesler duymasi 6érneginde oldugu gibi ses ile
askin duyumsamalar ic¢ ice kullanilmistir.

“Film-zihin sesi geri plana cekmeye ve her tirli sesi distintisiinden
tamamen cikartmaya karar verdiginde, sessizlik giiclii bir duygu haline
gelir. Filmin bu secimi, miizigin sakladigi seyi gérmemizi saglamak,
kendimizi duyumsatmak, kalp atislarimizi dinletmek, kendi algilarimiza
yogunlasmamizi saglamak vb. bircok amaca yonelik olabilir. Belki de sadece
derindeki gurtltiyl 6ne cikartmak veya bizi patlamalara hazirlamak
icin distintlmistir” (Frampton, 2013, s. 192). Gercek su ki, Frampton'un
icsel patlamalara hazirlanmak olarak ézetledigi bu durum, bu ¢alismanin
konusu olan yticenin seyircide uyandirilmasidir. Dikkat ve yogunlasma
gerektiren uzun diyaloglariyla, yénetmen seyirciden yogun bir ilgi talep
ederken, Jeanne d’Arc’in Davasi, gundelik olaylardaki askin imgeleri
gorunir kilarak, ylce etkiyi olusturmaktadir.

3.3. Malick Sinemasinda Yiice

Son dénemin en etkili yonetmenlerinden Terrence Malick’in, Hayat Agaci
(2011) filmi de hayal gtictine dayali ve yiiceyi kozmik imajlar tizerinden ele
alan filmlerden biridir. Duyularin hayal glicliyle irtibatina da atif yapan
film, “kozmik bir boyutu giindelik davranisla iliskilendirir” (Soyer, 2017,
s. 51). Film, O’'Brien ailesinin giindelik yasamini konu edinirken, ailenin
cocuklarindan birinin 6lim haberi gibi trajik bir olayin gelismesiyle
ailedeki bozulan diizenden bahseder. Anne, baba iliskileri ekseninde
insanin dogayla, tabiatiistll imajlarla ve tecelliyle irtibati aktarilir. Hayat
Agaci'nda “tabiat kendini sadece anne ve babanin yiiztinde degil, 6limun,
Tanri'nin ve hatta hayatin kendisi ile gdsterir. Yasam acisindan ve doganin
miidahaleci yolu ile izlememiz gereken bir yoldur” (Soyer, 2017).

Iddia edilebilir ki, Malick'in bu filmi bu yiice sinema &rneginin en
carpicl bicim denemelerinden birini teskil eder. Aciktir ki, sinemada
“hissedilen duyum” ile “algilanan imge” arasinda farklar vardir. “Duyum
bizim bedenimizin icindedir, imge ise bedenimizin disinda”dir (Bergson,
2007, s.171). Tam bu noktada, bu icsel duyum, tam oldugunda algilanamaz
imajlar1 anlayabilmeye yaramaktadir. Film, baslarken de biterken de
gokytziinden, kozmik diizeyden, yildizlardan ve agaclardan pek cok kare
icerir. TUm bu yUce imajlar, bu noktada bir sonsuzluk anlatis1 kurmaya
yaramaktadir. Samanyolu ve yildizlar ya da mikro dlcekli biyolojiye atif
yapilan sahnelerle, esasinda korkuyla, timitsizlik arasinda bir caresizlikle
insanin diinyadaki yeri ve bu diinyanin bir sona dogru ilerledigi fikri
seyircide derinlesir.

Bu sekanslarla, yonetmen doganin kendisi tizerinden trettigi korku
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ve terdr duygusuyla yliceyi uyandirmaktadir. Malick'in bu filmi, gercegin
pek cok imgesini yeniden kullanarak askin bir anlati kurarken, hayal
gliciniin davet ettigi duygu ylicenin bizzat kendisidir. Bu sebeple filmin
seyri, 6zellikle kozmik ses tasarimi kullanmast, tecelli, 5lim ve gercekiistii
alana yaptig1 askin atiflarla seyircide ytlce bir etki birakmaktadir. Malick
tarafindan yazip yonetilen Voyage of Time (2016) isimli belgesel filmi de
bu noktada zikredilebilir. Seyircide acik bir sekilde dogal yticeyi ortaya
cikaran bu yapim, yasama, yasanan bu diinyaya ve insanin diinyayla
girdigi etkilesime bakan film, yonetmenin hayata bakisi ve filmlerindeki
genel yaklagimlarindan ilhamla hazirlanmisa benzemektedir.

3.4 Trier Sinemasinda Yiice

Sinemada askin bir duyguyu olustururken ayni zamanda yUceyi bu
cagrisima destek olarak kullanan yonetmenlerden biri olarak, Lars
von Trier'in Melancholia (2011) isimli filmine de deginmek gerekir.
Filmde, Justine ve Michael ciftinin diglin térenlerinde gerceklesen bir
olay aktarilir. Aile iliskileri bozulup, diginde aksakliklar yasanirken,
Melancholia isimli gezegen an be an diinyaya yaklasmaktadir. Diinyanin
sonu gelmektedir fakat basta kimse bu gercegi kabullenemez. Bu bir korku,
dehset ve cilginlik atmosferine yol agar. Bu terdr duygusuyla bas etmek bu
noktadan sonra seyirciicin de zorlasir. Hayal giictintin temsillerine boyun
egilir.

“Insan deneyimi cok az bilgi {izerine kuruludur, kiyamet gibi
kavramlarin tam olarak anlasilmasi her zaman =zor olmustur.
Deneyimlerimiz daha cok glizellik, 6diil veya amac gibi daha keyifli
konularla sekillenir. Bu nedenle, kacinilmaz bir kiyamet hakkinda bir film
izlemek rahatsiz edici ve islenmesi zor olabilir. Boylesine bir muazzamligi
izlerken, terérden biiylleniriz. Melankoli, pek cok acidan boyle duygular
yaratir”’(Soyer, 2017, s. 51).

Oldukca ic¢ karartici bir kiyamet sahnesi sunan film, gezegenin
gittikce biiylyen siluetinin diinyaya carpmasiyla sonlanir. Burada
yaklasan gezegen imaji, ylicenin algilanamaz ve tahayyll edilemez
gerceginin seyirciye algilanabilen nesneler tarafindan verilmesidir.
Bunun gergeklesme ihtimaline iligkin zihinsel tahayyil, bir takim korku,
endise ve kaygilar1 besleyerek duyular1 harekete gecirir ve bizzat sinema
yoluyla seyircide ylice duyguyu olusturur. Lars von Trier'in sinemada
yapmaya calistigl sey, dinyanin sonuyla iliskilendirdigi bir “tekinsiz”
atmosfer olusturmaktir. Melancolia gezegeni, insanin bilinemez imajlarla
karsilasma ihtimalinin metaforudur. Seyircinin 6lime ve &lim istil
imajlarla karsilasmasina yonelik duydugu korku ve endise ise, filmin
yice duyguyu tetiklemesinden ileri gelmistir. Bu noktada Trier'in
Melankolia’sindaki diinyanin sonunun gelmesinin yarattigi korku ve
kabullenmenin eslik ettigi ytice duygusunun bir benzerini, son dénemde
seyirci karsisina cikan, Adam McKay'in Don't Look Up (2021) filminde

91



92 Kevser Cakir Demir

de gbérmek miumkindir. Don't Look Up filminde, ‘gezegen katili’ olarak
ifadelendirilen bir gezegenin dlinyaya carpacak olmasi tizerine olusturulan
anlati da, insanligin, hitkimetlerin, medyanin yozlasmisligina vurgu
yapilirken, insanin ihtisaml nesnelerle karsilasma anlarindaki terdr, sok,
korku, kayg1 ve tedirginlik gibi duygulari da ortaya konmustur.

Bubakimdan tim bu filmler, kozmik ve ihtisamli imajlarla karsilasmalar
yasatanyUce sinemasidrnegiolarak gormek mimkindir. Gortldigi tizere,
sinemada pek cok yénetmen tamamen metaforik imgelerle, algiladigimiz
dinyanin daha da 6tesinde, daha da Ustiindeki bir takim tarifsiz imajlarla
ilgilenmislerdir ve ilgilenmeye devam etmektedir. Bdylesi muazzam
imajlar karsisinda izleyici olarak filme katilan seyirci ise, karsilastig1 teror
ve soktan etkilenmektedir. Clink{i bu yénetmenler, diinyanin bilinmeyen
sonuyla ilgilenmek ya da insanin, gezegenin yaratilisina dair sorular
sormak suretiyle kacinilmaz olarak ytceyi aciga cikarmaktadir. Tim bu
filmlerdeki, giclti duygu kapasitesi ve zihinsel hayal giicinlin algilarimiz:
asan karsilasmalari, onlar1 yiice sinemasinin birer 6rnegi kilmaktadir.

Sonuc

Insanhk tarihi boyunca gerceklik ve gercek-uistiiciilitk, bilinen veya
tarifsiz (ineffable) imajlar her daim tartisilan konulardan biri olmustur.
Sistemin nesnel ve rasyonel oldugunu, her seyin 0Olciilebilir sinirlar icinde
bulundugunuiddia eden yaklasimlarin aksine, gercekligin tistiinde, insanin
kendi Gtesinde gizlenmis alanlar olabilecegi fikri insani tarih boyunca
ylice (sublime) bir duyguyla bas basa birakmistir. Buna kimi zaman ulu bir
dag goriintiisti, kimi zaman bir dogal afetin etkilerine sahit olmak, kimi
zaman sikinti ve bunalmanin kendisi, kimi zaman bilinmezin sinirlarinda
gezinmek, kimi zaman da ihtisaml tarifsiz imajlarla karsilasmak etki
etmistir. Iddia edilebilir ki, bu karsilasmalar insanin tabiatiistii ile temas1
esnasindaki duygulardan biri olarak aciga cikmaktadir. Dolayisiyla, gercek-
uUstintin gtindelik hayatta yeniden Uiretimi esnasinda yasanan duygusal
carpismalar da oldukca gercek bir deneyim haline gelebilmektedir. Burke'un
bir sel felaketinden etkilendigi gibi, Kant’'in Samanyolu’'ndan etkilendigi gibi,
modern insan da bu sefer kendi {irettigi bir filmden etkilenebilmektedir.

Kameranin cezbedici etkisi karsisinda insan, ihtisamli objelerle yasadig:
karsilasmalara benzer yeni karsilasmalar yasamaktadir. Yice duygusunu
aciga cikaran bazi ydnetmenlerin sinemasindan bahsedilebilmektedir.
Bu yonetmenler, ticari alanin disina c¢ikarak, ¢zgin bir anlati kurar ve
sinema iginde felsefi ve diistinsel derinlikli yeni bir alan olustururlar.
Bu tur filmler yapan yonetmenler, sinemay: bir tefekkiir teknigi olarak
gorerek, sanatla i¢ ice kilmislardir, boylece sinemay1 sadece ticari arac
ya da eglence (entertainment) araci olarak goriilen bir nesne olmaktan
uzaklastirmiglardir. Bu calismada bahsedilen yonetmenlerin ortak ¢zelligi,
bizzat gercegi gostermektense, gercek-iistli ile ya da ihtisamli objelerle
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karsilasmalari baska bir alana atif yaparak gerceklestirmeleridir. Bu anlati
denemelerinin bircogu, yonetmenlerin sinemaya dair yaklasimlarinin
bir sonucu olarak ortaya konmustur. Ancak, tahmin edilecegi izere, tim
bahsi gegen filmleri ya da yonetmenleri tek bir tanimlama ile ele almak
oldukga zor ve iddiali bir tutum olacaktir. Yine de yf{ice sinemas: olarak
belli bir cergeveye sigdirilabilir olmalari bakimindan benzestikleri iddia
edilmistir.

Son olarak belirtmek gerekir ki, bir sanat yapitinda veya sinema
gibi gorsel calismalarda, tek bir anlam ve tek bir deger dustindiren
kuramlarin sakincalar: oldugu muhakkaktir. Hele de belirlenmis, sabit
referans noktalari olmayan, “sey”’ler hakkinda yazmak oldukca zor
olabilmektedir. Algilanabilen hakikatler disinda, algilanamayan alanlari
tasvir etmek ya da lizerine disiinsel bir cabaya girismek beraberinde
buytk bir zorluk tasimaktadir. Zorunlu hakikat bilgisinin disinda
alanlar: isaret eden filmleri degerlendirirken bir takim benzetmelere,
varsayimlara, yorumlara ve kavramlara siginmak bu acidan kaginilmaz
gozliikmektedir. Bu calisma da, bu zorunlu alanlara kaymak suretiyle,
oldukca soyut imajlarla ilgili bir takim kacinilmaz genellemeler yapmak
durumunda olmustur. Dolayisiyla buradaki amac, yazida bahsi gecen
tum yonetmenlerin filmlerini tek tiplestirmek ya da indirgeyip, kapali bir
alana hapsetmek degil, aksine y{ice sinemasinin cercevesine dahil olan bu
yonetmenlerin sinemalarinin degisen simasini tekrar ortaya koymaktir.
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Bolim 7

illiistrasyonda Gercekiistii Yaklasim: Selcuk
Demirel ve John Berger’in Zaman Kavrami

Mediha ESMERAY

Ozet: Zaman, gecmisten gelecege dogru sistematik bir ilerleyisin
gostergesiolmasinin yanisirabir kavram olarak duygu ve diistincelerin
temsili olarak da nitelendirilebilir. Caglar boyunca zaman, cesitli
yontemlerle dlctilmeye calisilmistir. Zamanin nesnel ve 6znel olarak
ele alinabilmesi, onu hem yorumsuz bir gdsterge hem de kisinin
distincesine gore degisiklik gosterebilen goreceli bir temsil haline
getirebilmektedir. Ginliikk hayatin soyut bir ogesi, olay ve akislarin
gostergesiolarakzaman,nesnelolaraktiimkisilericinesitvedegismeyen
bir 6l¢lit iken 6znel olarak kisisel gériis ve yorumlar ile sekillenebilir.
Mlistrasyonlar, bilgilendirme ve mesaj verme misyonunun yaninda
dtstince ve hayallerin somut bir gostergesi olarak da kullanilan
gorsellerdir. Gorsel iletisimin de énemli bir 6rnegi olan illistrasyonlar,
acik ve genis bir ifade sekli de olustururlar. Gercekiistii illistrasyonlar,
gercegi yok saymadan, gercegin kendisi ve Stesindekinin temsilidir.
Selcuk Demirel'in gercekiistti illiistrasyonlarinda zaman kavraminin
ele alinacagr bu calismada, zamanin insan zihninde uyandirdigl
temel duygularin yani sira sanatcinin yikledigi anlamlar sembol,
simge ve isaretler yardimi ile incelenerek, bir kavram olarak zamanin
illistrasyonlar Gizerinden degerlendirmesi yapilacaktir. Bu calismada
zaman kavrami, Selcuk Demirel'in zaman temali desenleri ile John
Berger'in metinleri tizerinden incelenecek ve degerlendirilecektir.

The Surreal Approach in Illustration: The Concept of Time By Selcuk
Demirel and John Berger

Abstract: In addition to being an indicator of a systematic progression
from the past to the future, time can also be characterized as a
representation of feelings and thoughts as a concept. Throughout the
ages, time has been tried to be measured by various methods. The
fact that time can be handled objectively and subjectively can make
it both an uninterpreted sign and a relative representation that can
vary according to one’s opinion. While time, as an abstract element of
daily life, as an indicator of events and flows, is objectively an equal
and unchanging criterion for all people, it can be subjectively shaped
by personal opinions and comments. Illustrations are visuals that are
used as a concrete indicator of thoughts and dreams as well as their
mission of informing and giving a message. Illustrations, which are
an important example of communication with visuals, also create
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a clear and broad form of expression. Surreal illustrations are
representations of reality itself and beyond, without ignoring reality.
In this study, in which the concept of time in Selcuk Demirel’s surreal
illustrations will be discussed, the basic emotions that time awakens
in the human mind as well as the meanings attributed by the artist
will be examined with the help of symbols, symbols and signs, and
timeas aconcept will be evaluated throughillustrations. In this study,
the concept of time will be examined and evaluated through the
time-themed patterns of Selcuk Demirel and the texts of John Berger.

GIRiS

Zaman, varolusun ve isleyisin bir gostergesi olmasinin yani sira, duygu
ve duslincelerin ifadesi olarak da nitelendirilebilir. Bir 6l¢cme araci olarak
distntldiginde zaman, nicel bir varlik gosterir. Belirli formiiller ve
Olcekler ile ifade ettiklerinin yaninda zaman, Slctilemeyeninin karsiligi
olarak da dustintilebilir. Cok yonlii bir ifade araci olarak zaman, alan
sinirlamasi olmaksizin siklikla kullanilan, ifade alani genis bir géstergedir.
Bir kavram olarak distntildiginde, gecmisten ginimiize varligin bir
ispati, dolayisiyla sliregelmenin isareti olarak kabul edilebilir. Zaman,
stirekliligi ve var olmay1 bir dlciiyle ifade etme noktasinda somut bir veri
kaynagi iken, ayni anda varligin soyut bir gostergesi de olabilmektedir. Bu
calismanin problemi, zamani cok yonliliigiinden yola cikilarak, gorsel bir
ifade araci olarak ele almak ve zaman kavramini duygu ve diistincenin bir
gostergesi olarak incelemektir.

Zaman, degiskenligin ve kesinligin bir ifade bicimi olarak cesitli
sekillerde ele alinmistir. Zamani bireyin kontroli disinda, stirekli olarak
devam eden bir siirec olarak tanimlayan Smith (1998); zamanin gecmisten
glinimiize siiregelen, gelecege dogru ilerleyen bir akisi nitelediginden
bahseder (Smith, 1998). Bir akisin ve ilerleyisin ifadesi olarak zaman,
kabul edilenin otesinde, her seyin disinda devam eder ve &lciilebilir bir
kavramdir. Zaman, dogustan gelen bir gelenek, insan dogasinin degismez,
mutlak bir parcasidir (Elias, 1988). Gecmisten gliniimize zaman,
baslangicin ve devamlhiligin kesin bir élciitii iken biitiin bunlarin 6tesinde,
kisilerin 6zelinde algilanan, duygu ve diistinceler yardimiu ile sekillenebilen
bir ifade araci olarak da varligini gosterir.

Zaman, her insanin farkl algiladig1 felsefi, psikolojik ve sosyolojik
boyutlar: olan bir olgudur (Glrbiiz ve Aydin, 2012). Zamanin Olctilebilir
olup olmadigr konusunda pek cok goriis varken, zamanin niteledikleri
bakimindan zengin bir ifade bicimi haline gelisine tanik olmamak olasi
degildir. Tanik olmaktan kasit, zamani Olctilebilir bir birim haline getiren
saatlerin, glinlerin, aylarin ve yillarin ilerleyisinin bir kanit1 olarak kabul
edilirken, kisilerin kendi duygu diinyalarinda yarattiklari bir siralamanin,
ilerleyisinin ve hatta duraganhgin da kaniti olarak diistiniilebilir.

Zaman kavrami, kisilerin duygu dinyalarinin ve disiincelerinin
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bir yansimasi olarak diisiniildiiginde, beraberinde ifade cesitliligini
de getirmektedir. Bu ifade sekillerinden biri olan illiistrasyonlar, zaman
kavramibaglamindaele alinacaktir. Gorsel birifade araciolanilliistrasyonlar
uzerinden, gercekiistli yaklasimla incelenmesi amaclanan zaman kavrami,
kendisine yiiklenen cesitli anlamlar aracilign ile degerlendirilecektir.
Zaman kavrami, gercekiistli bir yaklasimla, illistrasyonlar izerinden
incelenecektir.

YONTEM

Arastirmanin yontemi, zaman kavramini secilen gorsel drneklerin gorsel-
metin iliskisi baglaminda céziimlemeleri yoluyla incelenmesiyle sinirlidir.
Buincelemede, ‘Saat Ka¢?’ kitabinda yer alan Selcuk Demirel illiistrasyonlar:
ile John Berger metinlerinin birlikteligi, desen-metin iligkisi baglaminda
temel alinacak ve bu cercevede incelecek ve yorumlanacaktir.

ILLUSTRASYONDA GERCEKUSTU YAKLASIM

Bir hareket olarak Gercekiistiictilik (Stirrealizm), I. Dinya Savasinin
ardindan, 1916'da Ziirih'te ortaya cikan Dada hareketinin yarattigi olumlu
bir muadil olarak sunulmustur. Gercekiistiictiliik'iin (Stirrealizm’in) dogusu
temelde, 1919’da André Breton tarafindan otomatik yazinin kesfiyle, 1924’te
yayinlanan ‘Manifeste du Surréalisme’ ile iligkilendirilmektedir. Bu metnin
yayimlanmasiyla ve hemen ardindan ‘La Révolution Surréaliste’ dergisinin
yaratilmasiyla birlikte baslayan gercekiistii donem, 1924’ten 1969’a kadar
olan siireyi kapsadigi bilinmektedir (Aspley, 2010). Sanatin ve elestirinin
kabul edilmis standartlarina bir baskaldiri, belirli bir bakis agisinin kesfi
olarak ortaya cikan gercekistiiciilitk, André Breton’ un riiya diislincesi ve
psisik otomatizm tutumunu tanimladigl i¢in kendi basina bir éncti olarak
gorulmistir (Gauss, 1973).

Gercegi reddetmeden, gercegin insanda yarattigl farkli yansimalarla
ilgilenen gercekustiiciilitk, sanat ile iliskisi baglaminda 6ncii bir tavir
olarak kabul edilebilir. Gercekiistli (Stirrealist) sanat, rityalara ve fantezilere
dayanir. Tuhaf olaylarla, imkansiz karsilasmalar ve goriintiiler ile doludur.
Breton, sanatcilarin gercegi kopyalamamalarini, hayal ve dislerini
resmetmeleri gerektigini s6ylemistir (Bolton, 2000).

Gercekiistii illiistrasyonlar

Bir metinle ilgili olan, o metni aciklayan her turli resimlemeler
illiistrasyon olarak tanimlanabilir. Illiistrasyonlar, kimi zaman bir baghk
ve sloganin da gorsel olarak betimlenmis ve yorumlanmis seklidir (Becer,
2015). Illiistrasyonlar, sorunlari coézerken, eglendirirken, siislerken,
yorum yaparken, bilgilendirirken, ilham verirken, aciklarken, egitirken,
kiskirtirken, kandirirken, bliylilerken ve hikdye anlatirken yaratici, ayirt
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edici ve son derece kisisel bicimlerde cogaltmak icin icerigi gorsel olarak
iletir. Zengin bir tarihe sahip eski bir ortam olan illistrasyonlar, fikirleri
ve mesajlar1 herhangi bir ortamda yaratilan ikna edici gortintiilerle ileten
canli, dinamik ve cagdas bir ifade, yorumlama ve iletisim aracidir (Wigan,
2009).

Mlliistrasyon uygulamalari, goérsel sanatlar baglaminda, genis bir
cercevede dustintldigiinde cok yonli, zengin ve siirekliligi olan bir gorsel
iletisim araci olarak da kabul edilebilir. insanin var oldugu ilk anlardan
bugline kadar gecen siirecte yontemler, uygulama sekilleri, kullanilan
malzeme ve ortamlar farklibk gosterse de temelde degismeyen sey,
illistrasyonlarin duygu ve diistincelerin etkili bir ifade araci oldugudur. Bu
baglamda illiistrasyonlar, gercekiisti yaklasimin da 6nemli bir araci haline
gelmistir.

‘Gercekiistli  (slirrealist) illistrasyon’ sekilde adlandirilan bu
uygulamalar metinle, sozli ve yazili ifadelere alternatif, zengin bir
gorsel iletisim sekli olustururlar. Illiistrasyonda gercekiistii yaklagimlar,
gerceklisti hareketin baslangicinda glinimiize sliregelen uygulamalar
ile varhigim stirdiirmektedir. illiistrasyonda gercekiistii yaklagimin ilk
uygulamalarindan, (Sekil 1’ de verilmis olan) sanatci René Magritte’in eseri
‘Golconda, gercegin Otesini arayan, sanatcinin dils dinyasini yansitan
onemli bir 6rnek olarak kabul edilmektedir. Golconda isimli illiistrasyonda
dikkat cekenilk sey, yagis sahnesinin yagmur damlalariile degil de birbiriile
ayni giyinen, ayni gériinen erkekler ile tasvir edilmesidir. Magritte yalnizca
dis dinyasini yansitmakla kalmamus, illiistrasyonda kullandigy, kendi gibi
goriinen pek cok erkek figiiriiyle aslinda bir bakima kendi gercegini de bu
sahneye dahil etmistir.

Sekil 1. René Magritte, Golconda, 1953 (https://bayaiyi.com/rene-magritte-
golconda/)
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Mliistrasyonda gercekiistii yaklagimin bir diger érnegi olan ve siirrealist
sanatct Rafal Olbinski tarafindan olusturulan ve Sekil 2'de gorilen,
‘Memories of Hampton' isimli illistrasyon, yine sanat¢inin duygu
dinyasinin yansimasl olarak ortaya cikan bir gercekiistii illlistrasyon
uygulamasidir. Olbinski'nin eserinde gercege yakin figiirler ve nesneler
mevcuttur fakat gercek olanlarla olusturulan bu illUstrasyon, sanatcinin
duygu diinyasinin 6zelinde, aslinda kendi gercegini arayan bir sahnedir.

Sekil 2. Rafal Olbinski, Memories of Hampton, 1996 (https://www.etsy.com/uk/
listing/1240955626 /rafal-olbinski-memories-of-hampton-rene)

SELCUK DEMIREL VE JOHN BERGER'IN ZAMAN KAVRAMI

Illiistrasyonda gercekiistii yaklasim baglaminda, Selcuk Demirelin
illistrasyonlar1 ve John Berger'in metinleri ile olusturduklari ‘Saat Kac?’
kitabi, zaman kavramina farklh bir bakis acisiyla yaklasmaktadir. Selcuk
Demirel'in hayal diinyasinin yansimasinin, John Berger'in metinleri ile
birlesiminden olusan bu kitap, ayni zamanda illistrasyonda gercekiisti
yaklasim acisindan énemli bir 6rnek sayilabilir.

Selcuk Demirel Kimdir?

Selcuk Demirel, Tiirk illistrasyon, karikatiir sanatcisi, mimar ve yazardir.
Demirelin illistrasyonlarindan olusan sayisiz kitaplari, diger kitaplara
yaptigi kapak illiistrasyonlarinin yani sira, dinya genelinde bilinen, 6nemli
kabul edilen (Le Monde, The New York Times vb. gibi) pek cok dergi ve gazete
icin hazirladig illistrasyonlar: da mevcuttur.

“Uluslararasi birillistrator olan ve cizgilerini diizenli olarak kitaplastiran
Selcuk Demirel, eserlerinde kiiltiir, medya, ekonomi, politika ve doga gibi
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kiiresel kavramlara getirdigi elestirel ve mizahi yaklasimlarla taninir.
Demirel'in calismalari kitap illiistrasyonlarindan dergi ve kitap kapaklarina,
desen albliimlerinden cocuk kitaplarina, kartpostaldan afise dek cesitlilik
gosterir. Resim, grafik, fotograf ve hatta heykelin ic boyutlu etkisinin
hissedildigi bu cizimler, izleyiciye dogrudan mesaj vermek yerine cesitli
cagrisimlar yapar” (www.galerinevistanbul.com). Sanatcinin cizimlerinin
amaci, fotograftaki gercekligin yetmedigi, yazilarak anlatilamayacak
meselelere dokunarak kendine 6zgli alfabesi, mizah ve diisince diinyasiyla
derdini aktarmaktir. Demirel, cizimlerinin bir hikaye anlatmadigini,
kendi kendini de elestiren bir noktada durmaya ¢alistigini ve ona bakanin
da katkilariyla hayat buldugunu belirtir. Demirel'in temalar1 daha cok
insan haklari, kadin, din ve politik baskilar, gézetlenen diisiince, diistince
ozglrligl, jeopolitik, catismalar, savas, baris, ekonomik krizler ve doga
uzerinde yogunlasmaktadir (www.galerinevistanbul.com).

John Berger Kimdir?

John (Peter) Berger, Ingiliz asilli sanat elestirmeni, ressam, sair, cevirmen,
senarist, diistintiir ve 6dullii bir yazardir. Sanatin ve kendi sanatinin
toplumu yansitmasi gerektigine inanan, eserleri ve elestirileri ile de bunu
tekrarlayan Berger, glicliiifade sekli ile sanata kars: yillardir stiregelen bakis
acisini degistirmeyi hedefleyen sdylemleri ile 6nemli bir yer edinmistir
(www.britannica.com).

Selcuk Demirel ve John Berger

Selcuk Demirelin mizah ve distnce dinyasiyla derdini anlattig
illistrasyonlarinin, John Berger’in alisilagelmisin cok disinda kendine yer
edinmis bakis acis1 ve yorumuyla birlikteligi, uzun yillara dayanmaktadir.
Berger'in duygular diinyasina gosterdigi ilgi, Demirel'in gercekligin
yetmedigi noktada gercekligin 6tesini arayan resimlemeleriyle adeta bir
ahenk olusturmay:1 amaclamistir. Demirel ve Berger’in yaratici is birligine
dayanan eserleri; Kiyidaki Adam (1998), Katarakt (2011), Duman (2016) ve
Saat Kac? (2018), bu birlikteligin énemli drnekleridir.

Saat Kac? Kitabi

Selcuk Demirel ve John Berger’in ortak calismasi olan ‘Saat Kac?’ kitab,
2018 yilinda yayinlanmistir. Desen-metin birlikteliginin bir érnegi olan
bu kitap, kisiyi disinmeye cagirmay1 ve zamani, diisincenin tarihsel ve
siyasal mevsimleriyle birlikte degisen, felsefi bir kavram olarak ele almay1
amaclamaktadir. S6z konusu kitabin 6nséziinde Maria Nadotti (2018),
zamani bir kavram olarak ele alindig1 bu ortak calismada; bellegin ve yas
tutmanin, askin ve umudun, biyolojik bedenin, direnisin ve baskaldirisin,
tasarilarin ve ileri goriisiin, doganin, diislerin ve yaraticiligin, yazinin ve
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cizimin zamaninin betimlendigini soyler (Berger ve Demirel, 2018). Varolus,
Demirel icin de Berger icin de insana 6zgii bir ayricalik degildir. Var olan
doga ve seylerdir, sanat yapitlari ve glindelik nesneler, kediler, agaclar ve
saatlerdir. Eylem ve diistinceler, biitlin bu siralanan seyler icin kesin bir
bicim almadan, stirekli olarak farkl sekillerde karsimiza ¢ikarlar (Berger
ve Demirel, 2018). Zaman bos degil, aksine aciktir. Acik olanin betimlemesi,
Demirel'in diis, Berger'in ifade diinyasiyla sinirli degildir. Zaman, kimi
zaman sonsuz olanin, olasiliklarin ifadesidir.

Sekil 3. Saat Kag (Berger ve Demirel, 2018)

Sekil 3: Saat kadrani, akrep, yelkovan, rakamlar, diirbiin ve insan figtiri.

Sekil 3'te gorllen illustrasyonlarda, zaman-insan iligkisi tizerinden,
zaman kavramibetimlenmistir. Insanin zamani, zamanin dainsani yonetisi,
saatin parcasi olan ve gecen zamani niteleyen akrep ve yelkovan nesnesi ile
iligkilendirilmistir. Zamanin karsisinda insanin bekleyisi, insanin zamani
yonetisi (ya da yonetemeyisi) zamanin ise her seye ragmen akip gidisi
vurgulanmak istenmistir. John Berger (2018)'in s6z konusu illistrasyonlar
icin olusturdugu metinler ise su sekildedir:

“Bir sehir meydaninda, belediye binasinin catisindaki biiy ik saat zamani
gosterirmis. Ne zaman tasradan bir tren gelse — giinde tek sefer, sabahin
kériinde — meydanda kurnaz bir adam olurmus, bir kendi cep saatine bir
biiyiik saate bakan. Is aramak icin trenle sehre yeni gelen bir coban, adama
orada neden &yle dikildigini sormus. Bekliyorum, demis adam, islerimden
biri de bu, belediye saatini kontrol ediyorum. Biyiik saat durdugunda,
buradan - saati isaret etmis — dogru zamamni sdylilyorum, boylece belediye
katibi saati tekrar ayarliyor” (Berger ve Demirel, 2018: 12).

“Oykiilerimizi okuyan ya da dinleyenler, her seyi bir mercek ardindan
gorlir gibi goriir. Bu mercek anlatinin gizidir ve her dykiide gecicilikle
zaman-disilik arasinda bir yerde yeniden tiraslanir” (Berger ve Demirel,
2018:16).
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Illiistrasyonda yer alan diirbiin nesnesi, zamanin disinda olan1 gérmek
adina, mercekle iligkilendirilmistir. Insan, zamanin ardinda ya da &tesinde
olani ancak bir mercekle gorebilir.

Sekil 4. Saat Kac (Berger ve Demirel, 2018)

Sekil 4: Saat kadrani, insan figlirQi, harfler ve kelimeler.

Sekil 4'te goriilen illistrasyonlarda, zamanin temsili amaciyla
kullanilan ana figlir, saat nesnesidir. Saat kadraninda yer alan ve zamanin
olctilebilmesine yarayan rakamlar yerine harfler ve elinde rakamlar
olan insan figiirleri kullamilmistir. {lk illiistrasyonda yer alan harfler;
saat yoninde ‘good bye, hello’ kelimelerini olusturmustur. Zamanin
akisi, bir seylerin bitisi ve baglangici bu kelimeler ile nitelenmistir. Diger
illistrasyonda, rakamlarin yerinde yer alan figlirler, zamanin akisini
nitelemektedir. Figiirlerin hareketleri incelendiginde, panik, telas ve hiz
soz konusudur. Zamanin hizla ilgisi tesaduf degildir, bu konuda goreceli
olan zamanin kimi zaman gecmedigi, duraganligi temsil ettigi kimi zaman
ise akisa uyum saglayip, hizla akip gittigidir. John Berger'in séz konusu
illistrasyonlar icin olusturdugu metin ise su sekildedir:

“Panige kapilmis degilseniz, karanlik telas: azaltiyor. Zaman ¢ogaliyor”
(Berger ve Demirel, 2018: 98).
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Sekil 5: insan figtir(i, diirbiin ve saat kadrani.

Sekil 5'te goriilenilliistrasyonda, kullanilan insan figiiri, elindeki diirbiin
nesnesi ile bekleyisi temsil etmektedir. Figirin agiz kismina yerlestirilen
akrep ve yelkovan ise duraksamayi, sabri ve beklentiyi nitelemektedir.
Durblintin her iki tarafinda yer alan saat kadrani hem rakamlar hem de
roma rakamlari ile detaylandirilmistir. Gecip giden siireyi temsil eden bu
cesitli rakamlar, bir bakima gecmisten ginlimiize gecen zamani ve hala da
devam etmekte olani anlatmay1 amaclamaktadir. John Berger'in s6z konusu
illistrasyonlar icin olusturdugu metin ise su sekildedir:

“Sabir. Sabir ctinkii tarihin o biiytik hareketleri her zaman ‘bu arada’
dedigimiz o kiiclik ayraclarin icinde baslamistir (Berger ve Demirel, 2018:
20).

Sekil 6. Saat Kag (Berger ve Demirel, 2018)

Sekil 6: Kus figlirty, insan figlirQi, saat kadranlari, kanatlar ve gokytizii.

Sekil 6'da gortlen illistrasyonlarda, zamanin gecisini, akisini ve
sonsuzlugunu temsil eden kus ve kanat figiirleri kullamlmistir. 1lk
illistrasyonda akrep ve yelkovanin hareketi ile olusan kus figlirleri, onlar1
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ugurlayanbirinsanfigliriyleucmayi, gitmeyive kaybolmayinitelemektedir.
Digerilliistrasyondaise zamana meydan okuyan kanat figtirti kullanilmaistir.
Saat kadraninin parcalanmis ve artik zamani gosteremez hale gelmesi, bir
meydan okumay1 anlatmaya calismaktadir. Zamanin Gtesinde bir seyler
olabilecegi, zamani ve hatta belki her seyi durdurabilecegi de sdylenebilir.
John Berger’ e gore ise bu sahneler sunlari anlatmaktadir: “Bir tiir kus
zamani tik-taki ama bizimkinden cok daha hizli” (Berger ve Demirel, 2018:
100). “Gene de 6yle durumlar vardir ki, zamana ya da herhangi bir zamana
meydan okurlar” (Berger ve Demirel, 2018: 56).
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Sekil 7. Saat Kac (Berger ve Demirel, 2018)

Sekil 7: insan figiirii, rakamlar, saat, kuslar ve gélgeler.

Sekil 7’de goriilen illiistrasyonlarda, zamanin yansimasi, bu yansimayi
betimleyen insan figlirleri, saat kadrani, rakamlar ve gdlgeler ile tasvir
edilmistir. Ik illiistrasyonda, insan figiirlerinin her birinin gélgesi bir uzant1
olusturarak, farkli bir rakama denk getirilmistir. Uzantilarin golge niteligi
kesindir fakat bu gélgenin sekli de yine akrep ve yelkovani animsatmaktadir.
Her insanin zamani, kendiicerisinde gizlidir. Zaman, her insana 6zel sekilde
gorecelidir. Golge sekillerinde yer alan uzunlu ve kisali hareketlenmeler,
aslinda bu goreceligin acik bir ilanidir. Uzanan goélgeler, zamani temsil etse
de buzaman her temsil ettigi kisiye 6zel ve biriciktir. Diger illistrasyonda ise
yine insan figlirinlin golgesi, akrep ve yelkovani animsatmakta ve bir saati
isaret etmektedir. Buna ek olarak, kuslarin temsil ettigi gecip giden zamani
izleyen figiir, belki bir bekleyis belki de bir ugurlama, bir veda icerisindedir.
Bir kurtulus, bir affetme ya da bir birakis1 da temsil edebilecegi diisiiniilen
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bu sahne, aslinda zamanla olan iligkisi bakimindan coklu anlamlara sahip
olabilmektedir. John Berger tarafindan bu sahnelerin cagrisimlari, su
sekilde metne dokiilmustiir:

“Zaman yine de degisik hizlarda ilerliyordur. Clink{, yasadigimiz bu
zaman gecisi tek degil aksine birbirine zit iki dinamik siirecten olusur:
birikme ve cézlinme. Bir anda yasanan ne kadar derinse, deneyim, yasanti
birikimi de o kadar coktur. Zamanin daha uzunmuscgasina yasanmasi bu
yuzdendir. Zaman akisinin cozlinmesi bdylece engellenmistir. Yasanmis
stire bir uzunluk degil, derinlik ve yogunluk sorunudur” (Berger ve Demirel,
2018: 62).

Sekil 8. Saat Kag (Berger ve Demirel, 2018)

Sekil 8: Kum saati ve saat kadrani.

Sekil 8'de gorulen illistrasyonda zaman, kum saati ve saat kadrani
iliskisi Gizerinden betimlenmistir. Kum saatinde yer alan kumun akisiyla
Olctilebilen zaman, bu defa dlciilebilmekten ziyade, akip gitmeyi, erimeyi
ve belki de yok olmay1 nitelemektedir. Kum saati igerisinde erimeye devam
eden bir sekilde yer alan saat kadrani, beserl zamanin 6tesinde, belki sonsuz
olam belki de artik olctilemeyecek olani anlatmaktadir. Akisin verdigi
anlam, gorecelidir. John Berger (2018)'1n kaleminden bu sahnenin metni su
sekildedir:

“Beserl zamanin nasil gectiginin farkinda olmasi gerekir bir odanin.
Aksi takdirde ruhunu kaybetme riski vardir. Daha dogrusu sessizligin
ruhsuzlasma tehlikesi dogar” (Berger ve Demirel, 2018: 18).
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TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Zaman,sistematikbirilerleyisingdstergesiolmasininyanindadlciilemeyenin
ve goreceli olanin da temsilidir ve yliklendigi anlamlar fazlasiyla cesitlilik
gostermektedir. Bu calismada, gercegi oldugu kadar gercegin Otesini
de niteleyen zaman kavrami, Selcuk Demirel'in illistrasyonlari ve John
Berger'in metinlerinin birlikteliginden yola ¢ikilarak, ‘Saat Ka¢?’ kitabinda
yer alan gorseller ve metinler tizerinden incelenmistir. Bu inceleme ile
zamanin, kisinin duygu ve disiince diinyasinin bir yansimasi olarak;
yoruma agik ve cok yonlii bir ifade araci olabildigi gériillmektedir. ‘Saat Kac?’
kitabini olusturan ve zaman kavramini alternatif bir yaklasimla ele alan
illistrasyon ve metinlerin kendi icerisinde olusturdugu uyum {izerinden,
Demirel ve Berger'in zaman kavramindan bahsedilebilmek mumkundir.
Mlliistrasyon ve metin birlikteligi {izerinden olusturulan bu calismanin,
zamaninin bir kavram olarak ne denli cesitli karsiliklar bulabildigini
anlayabilmek adina 6nemli olabilecegi duisintlmektedir. Verilen cesitli
ornekler ile bu kavram, kendi duygu durumlarina gore yukledikleri
anlamlar penceresinden bakilarak incelenmis ve degerlendirilmistir. Bu
incelemeneticesinde ulasilaniseilliistrasyonlarda, zaman érgiisiiicerisinde
cesitli figlir ve nesnelere yiiklenen anlamlar ile zamani niteleyen, her biri
farkli sahnelerin gerceklesmis olmasidir. Zamanin akis: kadar, ilerlemeyisi
ve duraganligy da sz konusudur. Zamanin gercekliginden uzaklasmadan,
zamanin Otesini betimlemek, bu kavrama farkl sekillerde bakabilmek
miumkindir. Ge¢misten giniimiize, zamanla ilgili pek cok tanim ve
anlamlandirma mevcuttur. Zaman kavramina farkli acilardan bakmay1
mimkin kilan, zengin bir gorsel anlatim diline sahip olan Selcuk Demirel
illistrasyonlari, John Berger'in metinleri, bir uyumun temsili olmustur.
Incelenen illiistrasyonlar, zamanin kesin bir bicim almayisinin géstergesi
gibidir. Demirel'in illistrasyonlarinin, Berger'da cagristirdiklari, zaman
kavraminin goreceliliginin bir ispati niteligindedir. Bu cagrisim ile ulasilan
sonug, zamanin gercek anlaminin &tesinde, kisinin duygu ve diisiince
dinyasinda sekillenen, yorumlanabilen ve anlamlandirilabilen bir kavram
oldugudur.
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Dijital Oyun Kiilturii Ekseninde Bir Sanal
Sanat Oyun Incelemesi: Sanal Comlekcilik
“Let’s Create!Pottery VR”

Nazli H. ZORKUN CAGLAYAN

Ozet: 21. yiizyil ile beraber dijital teknolojiler kiiltiirel hayatin icine
oldukca hizli girerek biiyiik donitisimlere neden olmustur. Sanat
ve oyun her ne kadar dzdes etkinlik olarak sayilmasa da, zaman
algisini degistirdigi gibi insani 6zgir kilmasiyla, ayni kaynaktan
ciktigini ve sanatin aslinda oyunun bir tiirevi oldugunu soyleyebiliriz.
Dijitallesen kilturtn getirisinde McLuhan'in da dedigi gibi artik
vicudumuzun uzantisi hale gelen dijital araglarla, zaman ve
mekan algisinin yeniden olusturuldugu sanal ortamlarin icinden
dinyaya bakmaktayiz. Dijital oyunlar yeni gerceklik teknolojileri
sayesinde insanlara eglenebilecegi, sosyallesebilecegi, sanatin bir
cok daliyla ugrasabilecegi yeni alternatif bir diinya sunmaktadir.
Ayrica dijital oyunlarin; insanlari, bagka tuirlt ilgilerini cekmeyecek
alanlara entegre etme konusunda biliyik bir potansiyele sahip
oldugunu sdéylemek de yanlis olmaz. Ozellikle sanat tabanh dijital
oyunlar kullaniciy1, mevcut dijital sanat dilinin tarihsel baglamiyla
tanistirmakta ve bireysel eserler olusturmaya yoneltmektedir.

2019 yilinda Infinite Dreams sirketi tarfindan cikartilan sanal
gerceklik oyunu “Let’s Create! Pottery VR’ seramik sanatina
farkli bir boyut katmaktadir. Basit eglence kategorisinde yer
alan oyun, detayli tasarim sistemiyle sanal bir seramik atdlyesini
canlandirmaktadir. Seramik tasarim ve Uretiminin her asamasinin
titizlikle tasarlandigl bu oyun, sanal gerceklik sistemlerinin gelecekte
daha cok yer alacagi geleneksel tabanli sanatlarda belki de genis
kitlelerin ilgisini artiracak ve sanattaki en yeni yaratici egilimleri de
ortaya cikaramaya yardimci araclardan olacaktir. Bu arastirmada,
geleneksel comlekciligi dijital oyun platformuna tasiyan “Let’s
Create! Pottery VR’ uygulamasi, dijitallesen sanatsal oyun kultiiri
ve seramik sanati ekseninde degerlendirilmeye calisilmistir.

Nazli H. Zorkun Caglayan
DEU GSF Seramik ve Cam Bolumi
nazzorkun@gmail.com



110 Nazli H. Zorkun Caglayan

A Virtual Art Game Analysis In The Axis of Digital Game Culture:
Virtual Pottery “Let’s Create! Pottery VR”

Abstract: With the 21st century, digital technologies have leached in to
cultural life very quickly, causing great transformations. Although art
and play are not counted asidentical activities, we can say that it comes
from the same source as it changes the perception of time flow and
frees people, and that art is actually a derivative of play. As McLuhan
said in the return of digitalized culture, we look at the world through
digital tools that have become an extension of our body, through virtual
environments where the perception of time and space is recreated.
Under favour of the new reality technologies, digital games offer a new
alternative world where people can have fun, socialize and deal with
many branches of art. it would also be fair to say that digital gameshave
great potential to integrate people into areas that would otherwise not
be of interest to them. In particular, art-based digital games introduce
the user to the historical context of the current digital art language
and lead them to create individual works. In 2019 released by Infinite
Dreams Company virtual reality game “Let’s Create! Pottery VR” adds a
different dimension to ceramic art. The game, which is in the category
of simple entertainment, revives a virtual ceramics workshop with its
detailed design system. This game, in which every stage of ceramic
design and production is meticulously designed, will perhaps increase
the interest of large masses in traditional-based arts, where virtual
reality systems will be more involved in the future, and will be one
of the tools that will help reveal the newest creative trends in art. In
this research, the “Let’s Create!VR Pottery” application, which brings
traditional pottery to the digital game platform, has been tried to be
assessed in the axis of digitalized artistic game culture and ceramic art.

GIRIiS

Varolusundanbu yanainsanoglu; diinyay1, kendinive tim evrenialgilamaya
calismistir. Bu algilama ve anlamlandirma stirecinde ise ilk basvurdugu
yéntem oyun olmustur. {lk ihtiyac: iletisim olan insanin, alfabeyi bulana
kadar iletisimi oyunla sagladigi ise diger bir gercektir (Yilmaz, 2022, s. 99).
Huizinga oyunu; “Ozglirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara
uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari icinde gerceklestirilen, bir
amaca sahip olan, gerilim ve sevinc duygusu ile alisilmis hayattan baska
turld olmak bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyet” olarak
tanimlamistir (Huizinga, Homo Ludens Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine
Bir Deneme, 2006, s. 50). Canli bir sekilde hareket etmek anlamina gelen
oynamak fiili oyunun her daim hareket etmeyi icerdigini vurgulamaktadair.
Oyun aslinda tanimlanmaya ihtiyac duyulmayan ancak tarif etmeye
calisildiginda bircok acidan degerlendirildiginden dolayi basit karsilig
olmayan bir kavramdir (Yilmaz, Sekizinci Sanat Oyun Homo Ludens’in
Metaverse Yolculugu, 2022, s. 102-103).
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Oyun, genel olarak gercek diinyanin disinda gerceklesen eglenceli, keyfi
bir etkinliktir ve kesin olmayan kendine 6zgti kurallari, kiilttrt vardir.
Oyun kavrami, insanoglunun sahip oldugu simdiye kadar cevrelerinde
gordiikleri seyleri taklit etme yontemleri gelistirmektedir. Oyun, herhangi
bir maddi cikardan bagimsiz, kazanci olmayan bir faaliyettir. Oyunun
kendine 6zgi zaman, mekan sinirlari vardir ve kurallari bu sinirlar icinde
degismeyen metodik bir tarzi, belirli sinirlari olan bir etkinliktir. Jesper Juul,
oyunu “‘degisken ve Olctlebilir bir sonucu olan, farkli sonuclarin oldugu
kural tabanl bir sistem” olarak tanimlamaktadir. Farkli degerler verilir,
oyuncu sonucu etkilemek icin caba harcar, oyuncu sonuca duygusal olarak
bagli hisseder ve etkinligin sonuclari tartisilabilir (Yengin, 2011, s. 22).

Nietzsche, Heraklietos'un; “Dama oynayan bir cocuktur zaman,
krallik cocukta!” fragmanindan yola cikarak varolusu oyun ile tanimina
deginmektedir. Herakleitos, diinyanin sonunun hayattaki karsithiklar
arasinda bir oyun olmadig: takdirde sona erecegi gériisindedir. Oyun hem
kacis hem de diuizeni temsil ederek karsitliklar: icinde barindirmaktadir.
Varlik ise evrenin oyun alamidir, evren oyuncaktan ibaret olmakta ve
insanin da tim ¢abasi bdylece oyun oynamaktan gecmektedir (Nietzsche,
1956, s. 37).

Dijitallesen kiiltir ekseninde baktigimizda ise oyunun hizla dijital
platformlara tasindigy gortulmektedir. Dijital teknoloji araclarinin
yayginlasmasi ile beraber geleneksel oyunlar unutulmaya baslamais, yerini
dijital oyunlara birakmistir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan en
onemli farki Giretim stirecinin endistri iriinii olmasi ve profesyonel bir ekip
ile olusturulmasidir (Binark, 2008, s. 48). Dijital oyunlarin etkilesimli yapisi
ve genis skalasi ile oldukca farkl tiirleri de icerisinde barindirabilmektedir.
Bu yonde tasarlanan dijital sanat oyunlari eglence ¢zelliginin haricinde
egitici rol de oynamaktadir.

YONTEM

Bucalismada, Infinite Dreams sirketi tarafindan 2019 yilinda ¢ikartilan sanal
gerceklik oyunu “Let’s Create! Pottery VR!”, sanal bir comlekci atolyesine
sahip bir VR comlek simiilasyon oyunu incelenmistir. Arayliz tasarim
ve kullanilan araclarin farklilik gosterek olusturulan Dojagi isimli diger
simiilasyon comlekcilik oyunuyla olan uygulama farklhiliklari arastirilmistir.
Sanat ve oyun gibi iki farkh kiiltiirel olgu dijital sanat oyunu cercevesinde
ele alinmistir. Gerceklestirilen calismalar neticesinde simiilasyon oyunlarin
sanat alanindaki gelisiminin uygulamali sanat alanlarini etkileyen énemli
bir etken olabilecegi konu edilmistir. Dijjital oyunun sanata entegresi
lizerine ortaya konan eserler, alan yazim taramalari ve Let’s Create! Pottery
VR, Dojagi oyun deneyimleri ile toplanan verilerin betimlenmesi tizerine
izlenen yontem cercevesinde arastirma yapilmistir.
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Arastirma Modeli

Bu arastirmada, literatiir taramasi, analizi ve djjital ortamda paylasilan
veriler toplanarak nitel arastirma yontemi izlenilmistir. Bu baglamda
Let’s Create! Pottery VR simillasyon oyununu oynayan oyuncular
tarafindan sosyal medya tUzerinden paylasilan deneyimler, dijital
kuttphane arastirmalari, konuya ait yayinlanmis kitap, makale ve internet
kaynaklarindan yararlanilarak konuyla ilgili cagdas veriler 1s18inda
arastirma ortaya konulmustur.

Evren ve Orneklem/Katilimcilar

Arastirma literatiir taramasi ve dijital oyun incelemesi cevresinde nitel
olarak incelenmis ve Let’s Create! Pottery VR simiilasyon comlekcilik oyunu
kendine 6zgli arayiizii, fiziksel aktiviteleri ve etkilesimli dontisimi kendi
online sitesindeki oyuncu deneyimleri ile 6rneklendirilmistir.

Veri Toplama Araclar1

Veritoplama araclari kapsaminda Let’s Create! Pottery VR oyun deneyimine
ek olarak Kore tasarimi Dojagi simiilasyon comlekci oyunu ve araclar:
incelenmistir. Farkli simiilasyon atdlye ortamina sahip olan iki oyun
arasinda geleneksel comlekcilige olan benzerlik ve ayrisma noktalarina
deginilmistir. Sanatsal bir obje tasarlamaya yonelik bir oyun olmasindan
dolay1 ortaya cikabilecek form oOzellikleri de inceleme kapsaminda yer
almaktadir.

Veri Analizi

Literatiir, oyun deneyimleri, teknolojik etkilesim yapisi ve farkli arayiiz,
araclar1 verilerin analiz sonuclarini olusturmaktadir. Sanal comlekcilik
oyunu ile geleneksel comlekeilik arasindaki gerceklige yakinligi incelenmis
ve Let's Create! Pottery VR oyunundaki tasarim uygulama asamalari,
sonuglari degerlendirilmistir.

Arastirma Etigi

Yapilan bu calismada kullanilan kaynaklar ve deneyimlerin yer aldig:
alanlar belirtilerek arastirma siiresince Yiitksekodgretim Kurumlar: Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” cercevesinde hareket edilmistir.

BULGULAR

Yapilan arastirmada, sanat ve oyun kavramlarina dijital kiltir ekseni
cercevesinde bakilmistir. Sanal gerceklik teknolojisi ile dijital platformda
oyun olarak tasarlanan simiilasyon comlekcilik oyununun gelistirmeye
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acik olusu ve uygulamali sanatlarda egitim alaninda da kullanibilecek
yeni bir ara¢c olmasi bulgular arasinda yer almaktadir. Ozellikle oyunun
kullandig1 teknolojisinin giincellemeye acik olmasi, eklentilerle egitim ya
da tasarim alaninda yeni bir arag olarak kullanilabilmesine olanak tanimasi
oyunu giiclti kilan diger etmenler arasinda yer almaktadir.

Sanat ve Oyun

Sanat ve oyun, oldukca 6zdes iki etkinliktir. Bourriaud; sanati “Sanatsal
etkinlik, formlari, tarzi ve islevleri degismez bir 6ze degil, caglara ve
toplumsal iceriklere gére evrilen bir oyundur” olarak tanimlamaktadir
(Bourriaud, 2018, s. 17). Sanatin olusumuna dair cevaplar arayan, sanat
felsefesinin yanitlarinda yer alan, ic basliktan biri de, oyun olarak sanat
incelemesidir. Ctinkii, hem sanat hem de oyun insani bulundugu hal ve
ortamdan baska bir yere, hayata geciren bir olgudur. Oyun, glinliik hayatin
sikic1 ya da negatif yonlerinden kacisi saglamakta, insani bir sekilde 6zgiir
kilmaktadir (Yilmaz, Sekizinci Sanat Oyun Homo Ludens’in Metaverse
Yolculugu, 2022, s.124).

Platon, diinyay1 ve dinyaya dair herseyi idealar diinyasindaki birer
yansima olarak diisinmekte ve sanatin da bir yansima oldugunu
savunmakta, taklit -mimesis- olarak ele almaktadir. Ayni sekilde Aristotales
de sanati taklit olarak nitelendirmektedir. Oyun ise, doganin taklidiyle
gelismektedir. Cinkii oyun sirasinda, her canl tiirtintin yavrulari 6grenme
ve yasamlarini devam ettirmeyi bu etkinliklerin deneme ve taklidiyle
gerceklestirerek deneyimlemektedir. Bu durumda da sanat eger taklitten
ortayacikmisise, oyunundaiyibirtaklitoldugu sonucuna varilabilmektedir
(Karayagmurlar, 1990, s. 195).

Sanat ve oyun kuraminin kurucusu sayilabilecek Schiller; insanda
duyusal ve akilsal iki gidiniin varoldugunu dile getirmektedir. Duyusal
giidii, insani fiziksel varligindan kaynaklanarak zamanin sinirlariicerisinde
kurgular ve hem degisimi hem de gercekligin kaynagi olmaktadir. Akli olan
glidt ise, insanin mutlak varligindan kaynaklanarak 6zgirliige ulasmaya
calisan insanin, degisim icerisinde kendi kimligini de korumasini savunan
glidti olarak tanimlanmaktadir. Schiller; ézgiirlesmek icin sanata ihtiyac
duyan insanin ise ancak bunu oyun yoluyla gerceklestirecegi sonucunu
cikarmaktadir (Schiller, 2001, s. 57). Aslinda sanat ve oyunun Ozdes
olmasinda en 6énemli unsur, 6zgiirltik ve huzur bulma unsurudur.

Dijital Oyun

Temelanlamdagelenekseloyunlardanuzamfarkiylaayrilandijitaloyunlarin
en onemli farki temelinde endistri {irlinti olmasidir. Geleneksel oyun
nosyonunun yerini, bugiin iletisim ortamlarinin yeni teknolojilerinden
yararlanan bir oyun nosyonu almistir. Fiziksellige dayali geleneksel oyun
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anlayisy, yerinidijital olarak Giretilen oyun anlayisina birakmaktadir. Fiziksel
uygulamalar ve araclar tarafindan yaratilan oyunun ortami, kullanicilarin
katilimiyla gorsel bir sisteme dayali bir ortama dontistirtlmustiir. Bu
doniistim siireci yeni 6zellikleri beraberinde getirmektedir (Yengin, 2011, s.
22).

Oyunun dijitallesme siireci ise 6ncelikle video oyunlari ve sonrasinda
bilgisayar ortamina tasinmasiyla olusmustur. Dijital oyunlar interaktif yani
etkilesimli ve icine gdmiilme olarak tanimlanan immersive bir aktivitedir
ve dijjital oyunun temelinde yer almaktadir. Dijital oyunlara uzak nesneler
gibi bakmak miimkiin olmamakla beraber, oyuncular tarafindan da sanki
oyunun tasarimcistymiscasina sahiplenilerek oyananilmaktadir (Burnett,
2018, s. 230).

Chris Melissinos, video oyunlarinin tam anlamiyla teknoloji ve
sanatin birlestigi noktada oldugunu belirterek, aslinda dijital oyunlarin
sanat formuna yakinhigina dikkat cekmistir. Oyun dijitallesmeden 6nce
tarihsel perspektiften incelemis olan Michael Thomas, bilgisayarlarin
oyun alaninda kullanilmasiyla dijital oyun formunun bir sanat formu
olabilecegini sOylemistir. Video oyunlarinda oyuncu pasif degil aktiftir.
Bilgisayarlarin oyun teknolojisine dahil olmasiyla olusan dijital oyunlar
yeni teknolojilerden; sinema, fotograf, grafik tasarim, etkilesim tasarimi,
hikayecilik gibi diger tasarim ve sanat formlarindan da etkilenerek, bu
etkinliklerden birden fazlasini icerisinde barindirabilmektedir (Tiirker,
2014, s.181).

“Franca’'ya gore dijital oyun; dijital yazilim veya birden cok kisinin
oyun araclarina kurulu olarak tek basina (yapay zekaya karsi) veya
karsihikli cevrimici ag tizerinden fiziksel olarak kullanilabildigi bir bos
zaman degerlendirme aktivite yazihmidir” (Saglam, 2021, s. 230). icinde
ekonomik kaygilarin yasandigi, gercek ve sanal kimliklerin tartisildig: bir
cagda, bilgi toplumu kitle iletisiminden farkli bir sey aramakta ve bireysel
deneyimler pesinde kosmaktadirlar. Dijital oyun ortamlari, kullanicilarin
fikir toplamasini saglayarak, gercek yasam olaylarinin aksine sanal
deneyimler kazanmalarina izin vermektedir. Zengin gorselleri sayesinde,
dijital oyunlar bireylerin 6grenme slresini kisaltma 6zelligine sahiptir.
Dijital oyunlar, kullanicilara kendilerini farkli kimliklerde varolabilecekleri
sanal diinyalar sunar. Bu sekilde modelleme yoluyla kullanicilar kendilerini
ozglirlestirebilirler (Yengin, 2011, s. 20).

“Oyun,oyuncuveoynamabaglami, parcalarinintiim6zelliklerineihtiyac
duymayan bir melezlesme siirecinin temellerini atar” Dijital oyunlarin en
etkileyici kismi, gerceklikten hayal diinyasina hizli gecisin biiytisiidiir. Bu
biiytilenme hissi ise, oyunda sanal 6zelliklerin kullanilabilmesinden dolayz,
mekan ve zamanin disina ¢cikma sansi sunmaktadir (Burnett, 2018, s. 248).
Oyunlar ile sanatcilar arasindaki yaratici etkilesim, ilk olarak “Game Show”
ile 2001 yilinda Massachusetts Cagdas Sanat Miizesinde gercekleserek,
sanatcilarin oyun, yapi ve temalarina etkilerini ortaya koymustur. Dort
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boliimden olusan ve Rhizome.org'dan Alexander R. Gallaway ile Mark Tribe
tarafindan hazirlanan sergi ayni zamanda ag sanati ve enstalasyon sanatini
da yansitmistir (Wands, 2006, s. 166). 2012 yilinda New York'un en énemli
mizelerinden biri olan MoMa’da Paola Antonelli kiiratorliigiinde 14 tane
dijital oyundan olusan koleksiyonun sergisi, dijital oyunlarin sanat eseri
olup olmadigr konusunda tartismalari da beraberinde getirmistir(Sezen,
2013, s. 130). Sanat ve dijital oyun arasindaki baglanti, sanat ortaminin
dijitallesmesi sonrasinda sanatgilarin dijital oyun ortamini da Uretim ve
tasarim siirecine entegre etmesiyle belirginlesmektedir. Ozellikle {iretim
asamasinda oyun, dijital teknolojiye dair bir alan olusturmaktadir (Sayilgan,
2019, s. 331).

Dijital alanda calisan cogu sanatci tarafindan bilgisayar, yaratici
araclarin kullanimina kolaylik saglamaktadir. Sanal ve gercek arasinda
melez bir yap: olusturabilmekte ve disardan katilima olanak saglayarak,
interaktif bir yapiy1 da olanakli kilmaktadir. Kathleen Ruiz, Bang Bang
isimli etkilesimli multimedya oyun enstalasyonunda, tek kisilik bir video
oyununa alternatif bir etkilesim sunmustur. Oyun tabanli bu sanat yapati,
izleyici yada katihmeciy1 sanal siddet, katarsis ve simiile edilmis uzayda
duyarsizlasma disiinceleri izerine kuruludur (Wands, 2006, s. 180-181).

Sekil 1. Kathleen Ruiz “Bang Bang” Etkilesimli Multimedya Oyun Enstalasyonu
(Ruiz, 2000)

Sanattabanlidijitaloyunlar;oyuncularinyaraticibecerilerinigelistirerek
dijital sanattaki mevcut egilimleri 6gretmede onemli bir rol Gistlenmekte,
mevcut dijital sanat dilinin tarihsel baglamiyla tanistirmakta ve bireysel
eserler olusturmaya yoneltmektedir. Sanat oyunu olarak adlandirilan
oyunlardan kasit, sanatsal anlatim dilini ortaya koyarak oyunculari bu
yonde duygusal olarak etkilemektir. Ana akim oyunlarindan farki, tasarim
ve katmanlar1 arasindaki iliski ile estetik kaygisina, anlatim dili ve oynanis
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bicimine dayanmaktadir. Ayrica popiiler kultiirde yer alan ana akim
oyunlar gibi, ticari kaygis1 6n plana cikmamaktadir. Bunun yerine akilda
kalic1 ve oyuncu {izerinde oyunu olusturan tasarimsal etkiler birakma
amaci gitmektedir. Sanat oyunlarinda ilk amac hikayeyi anlatmaktan cok,
yasatmak tizerine kuruludur (Tirker, 2014, s. 191).

VR Pottery Sanal Céomlekcilik

2019 yilinda Infinite Dreams sirketi tarafindan c¢ikartilan sanal gerceklik
oyunu “Let’s Create! Pottery VR!”, sanal bir ¢comlek¢i atdlyesine sahip
bir VR ¢omlek simiilasyon oyunudur. Pottery VR sistemi, yaratici bir
egitim deneyimi icermekte, ayni zamanda VR Kkitleriyle de uyumlu
calisabilmektedir. Uygulamanin en 6nemli 6zelliklerinden biri, gercekci
bir deneyim icin oldukca etkileyici geri bildirime sahip olmasidir. Basit
eglence kategorisinde yer alan oyun, detayl tasarim sistemiyle sanal bir
seramik atdlyesini canlandirmakta ve seramik sanatina farkli bir boyut
katmaktadir. Let’s Create! Pottery VR! cémlekci simiilasyon dijital oyunu
gercekci bir atdlye ortami sunmaktadir. Tornada sekillendirme yaparken
ince ayrintilara girilebilmekte sonrasinda similatif olarak firinlanip
dekorlanabilmektedir.

OVERVIEW - Let's Create! Pottery VR | Part X Gameplay | Oculus Quest VR
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Sekil 2. Let’s Create! Pottery Vr! oyunundan gériiniim, Oculus VR kit denemesi ile
vr comlekei tornasinda sekillendirme (OVERVIEW - Let’s Create! Pottery VR | Part X
Gameplay | Oculus Quest VR, 2021)

OVERVIEW - Let's Create! Pottery VR4'Part X Gameplay | Oculus Quest VR
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Sekil 3. Let’s Create! Pottery Vr! oyunundan gértiniim, Oculus VR kit denemesi
ile, renklendirme (OVERVIEW - Let’s Create! Pottery VR | Part X Gameplay | Oculus
Quest VR, 2021)
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Sekil 4. Let’s Create! Pottery Vr! oyunundan gériiniim, Oculus VR kit denemesi ile,
firinlama (OVERVIEW - Let’s Create! Pottery VR | Part X Gameplay | Oculus Quest VR,
2021)

Ayn1 zamanda bircok oyuncuya sahip olan VR oyunu, oyuncular
arasinda interaktif bir iletisime de miisaade ederek retilen sanal
seramiklerin sergilenmesi gibi aktivitelere de olanak tanimaktadir. Dojagi,
Pottel, Wawtao gibi farkh sirketler tarafindan ortaya cikarilan farkli VR
comlek simiilasyon oyunlari da mevcut olmakla beraber, birbirinden farkh
arayUzlere ve detaylara sahiptirler. Kendi ellerinizle comlek yapabileceginiz,
yarismalara katilabileceginiz ve daha fazlasini yapabileceginiz bir sanal
gerceklik comlek carki simiilasyonu olan DOJAGI, UTPlus Interactive
tarafindan gelistirilmis, HTC Vive, Oculus Rift ve Windows Mixed Reality icin
de mevcuttur (DOJAGI: The Korean Pottery - Trailer [VR, HTC Vive, Oculus
Rift, WMR], 2019). Dojagi sanal ¢comlek oyunu da, yeni baslayanlar icin
oyun tabanl bir uygulama ve ¢cémlekci tornas: simiilasyonudur. Pottery VR
sistemi yaratici bir egitim deneyimi icermekte, ayni zamanda VR kitleriyle
de uyumlu calisabilmektedir. Uygulamanin en onemli &zelliklerinden
realistik comlekci tornasinda kullanilan su ve dip alma aletlerine sahip
olmasidir.

Sekil 5. Dojagi the Korean VR Pottery oyunundan gériiniim, Oculus VR kit denemesi
ile, comlekci tornasinda sekillendirme, sagdaki su ayrintisi ile (DOJAGIL: The Korean

Pottery - Trailer [VR, HTC Vive, Oculus Rift, WMR], 2019)
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Sekil 6. Dojagi the Korean VR Pottery oyunundan gériniim,

Oculus VR kit denemesi ile, coémlekci tornasinda sekillendirme sirasinda
gercekci el hareketlerinden gortiniim (DOJAGI: The Korean Pottery - Trailer
[VR, HTC Vive, Oculus Rift, WMR], 2019)

DOJAGI: The Korean Pottery - Trailer [VR, HTC Vive, Oculus Rift, WMR]

Otomatik oynatma agik
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Sekil 7. Dojagi the Korean VR Pottery oyunundan gériiniim, Oculus VR kit denemesi ile,
comlekei tornasinda dip alma uygulamasi (DOJAGI: The Korean Pottery - Trailer [VR,
HTC Vive, Oculus Rift, WMR], 2019)

Bu oyunlarin temelinde, comlekci tornasina merak ve bu merakin
eglenceli bir sekilde egitime donitismesi bulunmaktadir. Oyun oynayarak
sanat objeleri meydana getirilebilmekle beraber VR ¢comlekci tornasinda
sekillendirilen bir trtntn dijital 3B yazicisiyla, cikti alinabilmektedir.
Ayrica cevrimici platformalarda sanal comlek sergileri, yarismalar: da
dtzenlenmektedir.
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SONUC

Gelisenteknolojilerinsagladigiartan gercekcilikvebaglantiilesanal gerceklik
(VR), sanat ve tasarim alaninda onemli bir potansiyel gostermistir. Son
yirmi yilda sanal ¢comlekgilik, sanal gerceklikte yeni modelleme deneyimi
saglayan bilgisayar destekli tasarimda (CAD) ilging bir arastirma konusu
haline gelmistir. Maya ve 3DS Max gibi genel amacli profesyonel modelleme
araclariyla karsilastirildiginda, sanal ¢comlek sistemleri genellikle comlek
yaratma simiilasyonu icin tasarlanmis, kullanimi kolay araytizlere sahiptir.
Arastirmacilar bu konuyu cesitli sanal comlek sistemleri 6nererek kesfetmis
olsalar da, aslina uygunlugun sanal ¢comlek sistemlerinde kullanilabilirligi
ve kullanici performansini nasil etkileyebilecegi tam olarak acik degildir
(Zihan Gao, 2019).

Virtual Pottery yani sanal ¢émlekcilik, oyun ve arastirma bazli olmak
uzere iki cesitten olusmaktadir. Sistemler esas olarak geleneksel ¢omlek
simiilasyon sistemine sahip acemi kullanicilara ve sanal cevre icin
araclar saglamaya yoneliktir. Yontemler, VR kitinden, araclar ve dokunsal
geri bildirimden farkhidir. Sistem; seramik sanatcilarinin yaraticiligini
genisletmek icin secilerek, bu anlamda da somut el ve parmak dontisimu
kullanilarak reel diinyada sekillenen cémlek yapimini yakalayan bir
fiziksel-sanal deneyim ve yaratici yapimin sinirlarini genisletmek amacini
glitmektedir (Sarah Dashti, PotteryVR: Virtual Reality Pottery, 2022).

Yeni gelismis seramik VR simiilasyon, bazi engellere sahip olsa da; daha
iyi bir deneyim icin geleneksel comlek simiilasyonunu yeniden olusturmak
icinumutvericibiryéntemdir. Comlekcilikte ytizey detayindan kaynaklanan
ve 3B programlara hakimiyetteki cesitli zorluklar icin kullanilabilecek farkli
bir arac olmaya dogru ilerlemektedir. Kili sekillendirmenin yeni yollarini
kesfetmek ve comlekciligi VR diinyasina getirmekle ilgili olan bu tip
oyunlarin aslinda; yaraticilik, tasarim ve problem cézmeyi gelistirmek icin
kullanilabilecek icin bircok alanda firsat saglayacag: bir gercektir. Zamanla,
bu dogrultuda yapilan arastirmalarin detaylandirilarak gelistirileceginele
ve sadece seramik degil uygulamali sanatlar gibi bircok alana fayda
saglayacagi dustinilmektedir.
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Bolim 9

Dijital Oyunda Illustrasyon ve Karakter
Tasarimi Uzerine Bir inceleme

Merva KELEKCi OLGUN

Ozet: Dijital kiiltliriin yayginlasmasi teknolojiyi cevrimici olarak
glinlik islerin icine entegre edip, sanatin gittikce dijital hale
dontismesine zemin hazirlamistir. Teknolojinin gelisimi ileriki
doénemler icin yeni diistince, kavram ve bicimlemelerin olusmasini
saglamis olup sanat ve sanatciy1 etkilemektedir. Tasarimei, fikrini ve
hayal diinyasinda sekillendirdigi imgeyi gorsellestirerek birden fazla
alanda kullanmaya baslamistir. Sayisal ortam, bircok alanda kolaylik
saglayarak dijital sanat eserlerinin olusmasina olanak saglamaktadir.
Dijital sanatla olusturulan illiistrasyonlar, her gecen giin artmaktadir.
Mliistrasyonun dijital ortamda hazirlanarak sunulmas: bu diinyay1
genisletmis olup reklam filmleri, animasyon, oyun diinyasi ve bircok
alanicinde sikcakullanilmaktadir. illiistrasyon gorsel tasarim alaninda
imgenin glicinti beslemektedir. Gorsel tasarim olanaklarinin artmasi
goriintli bicimlerinin degismesine ve bu alan icinde farkli ihtiyaclarin
ortaya cikmasini saglamistir. Karmasik diizende coziillemeyen bir
konunun illiistrasyonlarla kolayca cozlimlene bilmesi de gorselin
kavramlarla birbirinden ayirt edilebilmesini saglamaktadir.

Dijital oyun endiistrisinde, kullanilan karakter tasarimlari ve evreni
de bu alanin gelisimini hizlandirmistir. Oyun diinyasinin hizla ivme
kazanarak ilerlemesi farkl tiirde oyunlarin tasarlanmasina ve farkh
karakter ozellikleri ile piyasaya ¢ikmasini saglamistir. Oyun tasarimi
icinde gelistirilen karakterlerin gorsel bicimleri, mekan kurgular1 ve
konsept tasarimlar: bir biitiin olarak ele alinarak oyun diinyasi icine
entegre edilmektedir. Karakter tasarimi, reklam, animasyon filmleri,
oyun dinyasi ve 6zel yapimlar icin kullamlmaktadir. Uygulama
yapilan televizyon, tablet, telefon, oyun konsollar1 vb. bircok
materyal icin farkl boyut, konsept, form ve gorsel farkliliklar iceren
ozellikler ile tasarlanarak olusturulur. Tasarlanan karakterin gorsel
ozelliklerinin anlasilabilirligi ve kullanilan yontemleri kullanicinin
uzerindeki etkileriyle birlikte stirecin tim gelisimi karaktere hayat
verirken bu evrenin alt yapisini olusturmaktadir. Karakter, oyun
diinyas1 icin vazgecilmez bir parcadir. illiistrasyon olarak tasarlanan
karakterin Ozellikleri, eskiz calismalari proje ici uygulamalar:
icin o6rnek olusturulmus arastirma analiz edilerek incelenmistir.

Dr. Merva Kelekci Olgun
Beykoz Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiltesi Grafik Tasarimi Boliimii
mervakelekciolgun@beykoz.edu.tr
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An Analysis On Illustration And Character Design In Digital Games

Abstract: The widespread adoption of digital culture has integrated
technology into daily activities online and has paved the way for art to
become increasingly digital. Technological development has enabled
the emergence of new ideas, concepts, and forms in the future,
affecting art and artists. The designer has started to use the visualized
image that he shapes in his mind and imagination in multiple fields.
The digital environment provides many conveniences in various areas
and enables the creation of digital artworks. Illustrations created with
digital art are increasing day by day. The presentation of illustration
in digital media has expanded this world, and it is frequently used
in advertising films, animation, gaming industry, and many other
areas. [llustration nourishes the power of image in the field of visual
design. The increase in possibilities of visual design has resulted in
changes in image forms and the emergence of different needs in this
field. The ability to easily solve a complex issue with illustrations
also ensures that images can be distinguished from concepts.

In the digital gaming industry, the character designs and universe
used have also accelerated the development of this field. The rapid
progress of the gaming world has enabled the design of different types
of games and their introduction to the market with different character
features. The visual forms, spatial constructions, and concept designs
of the characters developed in game design are integrated into the
gaming world as a whole. Character design is used for advertising,
animation films, gaming industry, and special productions. It is
designed with different dimensions, concepts, forms, and visual
differences for many materials such as television, tablet, phone,
gaming consoles, etc. The understanding of the visual features of the
designed character and the effects of the methods used on the user
shape the entire process of giving life to the character and creating the
infrastructure of this universe. The character is an indispensable part
of the gaming world. The characteristics of the character designed
as an illustration are examined by analyzing the sketch studies and
research conducted as an example for project-based applications.

GIRiS

Dijital teknikleri kullanilarak sonsuz firetim saglayan olanaklar, bilginin
aktarimi ile simirsiz bir ortam olusturmaktadir. imgenin gorsellestigi
yaraticilign kullanarak dijital diinyanin sinirsizliklarini sonuna kadar

kullanma, fikrin uygulanabilirligini olanaklarini, yeniliklerini tasarima
aktarmak stirecin 6nemli parcalarindandir.

Oyun oynamanin temel mantig1 eglenceli vakit gecirerek o zaman
diliminden haz almak olarak tanimlanabilir. Oyun icinde kurgulanan
konunun senaryosu karakterden, mekana kadar her anlamda oyuncuyu
kendine baglamaktadir. Oyuncunun ¢ogu zaman karakter yerine kendini
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koymast ve kurallara uymasi, uymadiginda oyundan cikarilmas: gibi
cezai sartlarin oyuncu uzerinde baski olusturabilmektedir. Bu sartlar
cercevesinde oyuncu sanal ortamda ve oyun diinyasi icinde oldugundan
karakter ile bag kurmaktadir.

Oyun icinde diyalog kurulmasi sanal ortamda kisilerin birbirine
baglanmasinave giivenduymasinisaglar. Oyunuoynayanyas gruplarindaki
oyuncular, sanal diinya icinde yeni bir kimlik, goriintti ve cesitlik kazanarak
oyuna olan bagimliligi arttirmaktadir.

YONTEM

Arastirmanin ydnteminde oyunveanimasyonendustrisindedijitalortamda
karakterler tasarlama slireci incelenerek 6rnek bir calisma hazirlanmaistir.
Karakterin performansi diistiniilerek sanal karakterlere hayat vermek icin
tasarimci tarafindan yaratici kararlara odaklanilarak tasarlanmistir.

Karakter tasariminda gorsellerini sekillendirmekicin zihinsel imgeleme,
yenilikci tasarim, estetik ve kiiltiirti bir araya getirmelerini kolaylastiran
yaratici stirec incelenerek analiz edilmistir. Karakter tasarimi olustururken
sekillerin gorsel olarak birlesiminden karaktere ait farkli kisilik 6zelliklerini
iletmek icin nasil olusturuldugu analiz edildigi hangi referanslardan
etkilenildigi cesitli video oyunlari ve animasyon filmleri incelenerek
karsilastirma yapilmistir. Karakterin tiretim stirecinde nasil bir yol izlemesi
gerektigine dair bir arastirma yapilmis olup karakterin gelistirilmesinde
farkli bir stil kullanilmastur.

Calismanin tamamlanabilmesi i¢in, cevrimici bir platform kullanilarak
erisilebilen cizim programu ile karakterin tarz ve kisilik ¢zellikleriyle ilgili
birkac soruyla karakter sekillenmeye baslamistir. Karakter tasariminin
degerlendirmeleriicin sorulan sorularla karakterin tutarliligi incelenmistir.

Karakter tasariminda kullanilan grafiksel stil ile ilgili sorularin formiile
edilme asamas: karakterin sekillenmesi icin hazirlanmistir. Karakterlerin
oyundakikonumundan dolayibu sorularicevaplamak dnem arz etmektedir.

DiJiTAL ORTAMDA TASARIM

Glinimizde dogal ve gercekte var olmayan seyler yeniden tasarlanarak
farkli gortintiileme teknikleri kullanilmaya baslandi. Sanat, estetik formlar
olusturarak 6grenmeyi bilissel bir islev haline getirmektedir. Olusturulan
sanat eserinin, teknolojiyi analog ortamda olusturup dijital alana aktarmak
figlirin hacmini gorsellestirmek ve kavramsallasmasini saglamaktadir.

Dijital ortamda gelistirilen tasarim ve sanatsal calismalar gorsel zekanin
algisal ve teorilerin deneyimsel gelisimini saglamaktadir. Gecmis ve bugiin
arasinda bag kurularak olusturulan diistincenin bilisssel bir islevi vardir.
Bu nedenle sanat gercekligin sinirlarini asarak empati ile gelistirilen
gortntileri islemektedir.
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Dijital ortamda tasarim yapmak konu tizerinde diistintp, hayal edip ve
uygulamay: icerdiginden bilgi birikiminin yansimasiyla sekillenmektedir.
Diisinmenin 6n planda oldugu ve geleneksel yontemde yapilan calismanin
aynisini dijital ortamda yapilmasi da cizim slirecinin bir parcasidir. Stireci
bir hikaye gibi diisinerek giris, gelisme ve sonuc kisimlarinin kurgusunu
yaparak bir hazirlik stirecine baglanmalidir. Projenin hazirlanma siirecinde
fikrin kavram haline getirilerek gorsellestirilmesi oyun tasarimi icinde
illistrasyonun ve karakterin olusumu icin énemli bir yere sahiptir.

DiJiTAL iLLUSTRASYON

Dijital devrimin baslangici olarak bilgisayar, teknoloji déneminin alt
yapisini hazirlamistir. Dijital teknolojiler hayatin her alaninda var olup
tum isleyisin icine entegre olmus yasamimiza bliytik dlctide etki etmistir.
Zamanla kullanilan elektronik cihazlar degiskenlik gostererek yeni giincel
teknolojik materyallerle yer degistirmistir. Sanayi, ticaret, medya, saglik vb.
bircok alan i¢inde dahil edilmistir.

Fantastik diinyalari olusturmak icin fakli teknikler kullanarak yeni
bir evren insa etmek gerekir. Diinyay1 gdzlemleyerek islevsel, bilissel ayni
zamanda sanatsal deneyimleri estetik bicimlerle ayni kare icinde sunmak
oyun diin dinyasinin énemli bir parcasidir. Bir imge olustururken imgeyi
olusturan diustincenin bilissel islevi oldugunu yorumlamaktir. Sanatla
gercekligin sinirlarini asarak karsilikli diistinceleri etkileyip hayal gliciniin
sinirlarini tasarimla birlestirmek gerekir.

Illiistrasyon ve karakter tasariminda gerekli olan hayal giiciinii teknoloji
ve gerekliekipman, donanimla birlikte tasarlanmalidijital oyun kiltirtintin
bir parcasi olarak diustinilmelidir. Dijital sanat olarak tanimlanan
illistrasyon, geleneksel yontem ve tekniklere gore yararlanma seviyesi
giderek artmaktadir. Gelisen teknolojiile sinema, oyun diinyasinda karakter
tasarimi, evren, mekan illistrasyon olarak hazirlanmaktadir. Oyun evreni
icin tasarlanan karakterler, mekan, zaman ve uzam olarak oyun anlam
kazanarak oyuncunun oyun ile etkilesim kurabilmesini saglamaktadir.
Boylelikle oyuncu, oyun icinde sirekliligi saglayabilmektedir.

KARAKTER TASARIMI

Dijital oyun endfistrisinde, kullanilan karakter tasarimlari ve evreni de, bu
alanin gelisimini hizlandirmistir. Oyun diinyasinin hizla ivme kazanarak
ilerlemesi farkl tiirde oyunlarin ve karakterlerin tasarlanmasina ortam
hazirlamistir. Bu oyun tiir ve icerik ozellikleriyle piyasaya cikmasini
saglamistir. Oyun tasarimi icinde gelistirilen karakterlerin gorsel bicimleri,
mekan kurgulari ve konsept tasarimlar: bir biitlin olarak ele alinarak oyun
dinyasi icine entegre edilmektedir. Karakter tasarimi, reklam, animasyon
filmleri, oyun diinyasi ve 6zel yapimlar icin kullanilmaktadir. Uygulama
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yapilan televizyon, tablet, telefon, oyun konsollar1 vb. bir¢cok materyal
icin farkhh boyut, konsept, form ve gorsel farkliliklar iceren ozellikler ile
tasarlanarak olusturulur. Tasarlanan karakterin gorsel ozelliklerinin
anlasilabilirligi ve kullanilan yontemleri kullanicinin tizerindeki etkileriyle
birlikte siirecin tim gelisimi karaktere hayat verirken bu evrenin alt
yapisini da olusturmaktadir (Ekstrém, 2013).

KARAKTER TASARIMININ ILLUSTRASYON iLE iLiSKisi

Insan ya da benzeri karakterlerin tasariminda ayirt edici ve benzersiz
ozellikler 6n planda olmalidir. Karakter tasarimi ayni zamanda gorsel
iletisim araclarindan biri olarak kabul edilmesi iki kavramin birbirinden
ayrilmaz parcasi oldugunu gosterir. Nasil ki bir karakter hazirlanirken her
evresi planlanarak ilerliyorsa illiistrasyon icinde ayni kurallar gecerlidir.

Karakter olusturulurken her cizgi birleserek etkili bir tasarim siirecine
dontismektedir. Karakter tasarlanirken slirecin en 6nemli kismi hedef
kitleyi belirleyerek, buna uygun olarak hikaye ve yazili metin karakterin
nasil tasarlanacagini ve lizerindeki etkisini de gostermektedir (Chand,
2016).

Karakter tasarimi, agirlikli olarak islevselligi, hedefleri, hareketleri,
aliskanliklar: ve diinya goriisiinit hedef kitleye sunarak karakterin estetik
yapisiyladainsan deneyiminin gézlenebilir niteliklerini vurgular (Lankoski,
2004).

Karakter tasariminin illistrasyon ile baglantisi 6nemlidir. Cinki
karakerin tasariminin ortaya cikmasinda bize referans olacaktir.
Illiistrasyonun stili ne olacak, oyunun konsepti hedef kitlesi gére de
degiskenlik gosterebilecek bir tasarim olmalidir. Onemli olan bir stil
belirleyebilmektir. Karakter ve illistrasyon birbirini tamamlamalidir
(Kelekci Olgun, 2021).

Illiistrasyon ve karakter tasariminda siirecin bir parcasi olabilmek
icin tasarlanacak karaktere kendinden parcalar eklemek gerekir. Kendi
canlandirdiginiz bir karaktere ne kadar cok kendinizden bir parca
yansitirsaniz resminiz o kadar inandirici olacaktir. Karakteri en iyi anlatan
sekil ve karakter oOzellikleri iletisim kurabilecek bicimde yansitilmis
olmasidir.

Cizim yaparken karakterin yerine kendinizden bir parca koyarak
tasarlamak karakterin pozuna ve kisilik ézelliklerine yansiyacaktir. Hangi
kasin gergin hangi bacagin daha agirliginin tasidigini bilmek tasarlanacak
karakterin 6zellikleri daha iyi aktarmaya, oyuncu ile karakter arasinda bag
kurmaya yardimeci olacaktir.

Karakter tasarimi olusturulurken sosyal-kiltiirel durum, ideojilerin,
metaforlarin, mitolojilerin o dénemde yasamis olan insan, canl ve farkl
tirlerin hakkinda bilgi sahibi olunmasi da fayda saglayacaktir. Tasarlanacak
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karakterin kisilik 6zellikleri yansitacak kavramlar ve anahtar ipuclar:
koyularak karakter izerinde esrarengiz bir anlam olusturulabilir.

Karakter tasariminda illistrasyonun bicimi, rengi, bigimi ve stili
karakterin gelisimi icin onem tasimaktadir. Tasarimcinin karakter ile
kurdugu bag, alg: ve aliskanliklarin karakterde nasil somutlastigini hedef
kitle ile nasil bir iliski kuracagini ayni zamanda karakterle ne kadar duyarh
olduklarini belirleyecektir.

Karakter tasariminda cizgilerin anlasilabilir olmasi karakterin farkh
acilardan gorsellestirilebilmesiicin 6nemlibir detaydir. Karakterin hareketli
yapisi anlamsiz ayrintilardan uzak olmasi tasarimin siirecini uzatacaktir.
Illiistrasyonun tasariminda karakterin evreni géz éniinde tutularak hedef
kitle ile olan iletisim kurabilmesini de etkileyecektir.

Tasarimin tamaminda etkili olan mekan ve cevre faktorii de oyuncunun
oyuna baglanabilmesini dogrudan etkilemektedir. Karakterin yasadigi
cevre, renk, uyum ve stil oyunun genelinde 6nem tasimaktadir.

Sekil 1. Limbo Oyunundan Kareler (www.androidoyun.com, 2022)

Limbo oyununda depresif bir stil mevcuttur, bu stilin karakterin
tzerine yansidigl goriilmektedir. Karakterin illistrasyon tarzi rengi,
cizgisi ve tasarimi bu durumu bize karakterin icine kapanik ve olumsuz
bir durum icinde oldugunu yansitmaktadir. Oyunun gectigi mekanda
kullanilan rengin karakterin depresif halinin cevresine yansidigini ve
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oyun icindeki dinamigi olusturmaktadir. Depresif bir karakter yaratmak
icin karakterin yapisal 6zelliklerine bunu yansitmak gerekir. Karakterin
karanlik dinyasindaki yasami ve vermis oldugu miicadele oyunun
genelinde oyuncuya yansitilmistir. Karakteristik 6zellikler olusturulurken
stil ve oyun dinamigi birlikte yUrGtilmeli ve karakterin oyunun genel
yapisina uygun tasarlanmasi da oyuna baglanmayi tutarli hale getirecektir.
Oyundaki karakterler canlilardan ipuclar1 alinarak hazirlanmalidir.

Oyunun evrenine bakildigina karakterin tasarimi ve oyunun gectigi
mekan form, renk, bicim icindeki tutarliik oyunun genel basarisini
da yansitmaktadir. YUziinde herhangi bir detay bulunmayan sadece
gozelerindeki 1sikla secilen Limbo siska bir karakter olarak tasarlanmus,
siyah bir diinya icinde yasamasi depresif bir tabiat icinde oldugunu
gostermektedir. Tamamen siyah olan karakter olumsuz bir kisiligin
oldugunu gostermektedir.

Karakter tasariminin oyun konsepti disinda tasarlanmasi oyuncunun
oyun ile bag kurmasini engeller. Oyun oyuncuyu icine cekemez. Oyunun
karakter ile baglantisinin olmadig: gibi gercekeiligini de aktaramaz.

KARAKTER TASARIMINDA TARIHSEL REFERANS

Karakter tasariminda bir evreni bulunmaktadir. Bu evrende mitolojiden
ve dini sembollik anlatilarin var oldugu, sanat, felsefe, edebiyat, popiiler
kiltlr vb. bircok konunu varolmaktadir.

Herhangi tarihsel referans zorunlugu olmadig gibi gtincel konularin
olmasi ve bu konulara referansta bulunmak karakterin derinligini
artiracaktir. Boylece oyuncu karakter hakkinda daha detayli ve derin
portresini cizmesini saglayarak oyunu daha cekici hale getirecektir. (Kelekci
Olgun, 2021).

KARAKTER TASARIMININ OYUN TASARIMINA OLAN ETKiSi

Karaktertasarimininoyuntasariminaetkisicokacikbirbicimdesiralanabilir.
Bazi oyunlar sadece karakter tizerinden gittigi distintildiiglinde oyuna
yon veren bir alanda oldugu da sdylenebilir. Bu oyunlar: érneklendirmek
gerekirse; Red Dead Redemption 2, Assassin’s Creed, Gwent, gibi glincel
oyun Orneklerini siralayabiliriz. Farkli oyun tirleri ve karakterleri de
cogalabiliriz.

Red Dead Redemption 2 oyununa bakildiginda karakterlerde abartili
sekil ve oranlarin olmadig1 gériiliir. Karakterlerde iyi, kotii gibi kategoriler
olmadan karakterlere ait ipucu kullanilmadan gelistirilen bir oyun kurgusu
gorilmektedir. Bas karakterlerde farkl kiyafet ve aksesuarlarla birbirinden
ayirt edici 6zellikler gosterilmektedir.
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Sekil 2. Red Dead Redemption 2, (www.giantbomb.com, 2022)

Oyunun icerigine bakildiginda karakterin hayat hikayesini bir sinema
filminde gibi tasarlanmistir. Karakter ile etkilesim icinde olup bir takim
aksiyonlar yaparak oyunun devamlilifn saglaniyor. Fakat oyun icindeki
genele tabloya bakildiginda sanki bir sinema filmi izleniyormus gibi hissiyat
yaratmaktadir.

Oyun tasarimindaki baslangic noktasi olarak ilk once karakteri
gorliyoruz daha sonra oyunu karakterin tizerine kuruyoruz. Karakter
tasarlanirken karakterin bir amaci olmasi gerekmektedir. Oyuncunun
gorevi ise karakteri oyun icindeki amacina ulastirmaktir. Amaca ulasana
kadar tasarimcinin oyun kurgusuna uygun bicim, renk, stil, formu
saglamasi da karakterin bir parcasi olarak kurgulanmalidir.

KARAKTER TASARLAMA ASAMALARI

Karaktertasarimi 2D ve 3D karakter modelleme evreleripsikolojik, sosyolojik,
antropolojik ve morfolojik yapisi detaylandirilabilir, anatomik olarak tutarli,
hareket kabiliyeti yiiksek, stirdtirtilebilir ve farkli mecralara aktarilabilir bir
karakter tasariminin olusumu amaglanarak hazirlanmalidir.

Karakterler tasariminin genel prensiplerinin tanimlanmasi, karakter
tasariminda anatominin gdsterimi, hareket kabiliyetinin algilanmasi,
karakter tasariminin farkli mecralarda kullanilabilirlik  ilkesinin
tartisilmasi, dijital ortamda karakter tasarimi gelistirilebilmelidir.

Karakter tasarimi ve stili arastirmalarinin bir parcasi olarak, tasarimecilar
referans videolar: inceleyip, hareket, davranis, nesnelerle 11k etkilesimi
ve gercek dliinyada nesnelerin nasil var oldugunu inceleyerek fikir sahibi
olabilirler. Tasarimcilar ayrica tamamen yeni bir sey yapmak icin eskizlerle
baslamalidirlar (Giri&Stolterman, 2020).

Tasarlanan karakterin gorsel 6zelliklerinin anlasilabilirligi ve kullanilan



Dijital Oyunda flliistrasyon ve Karakter Tasarimi Uzerine Bir inceleme 129

yontemleri kullanicinin  {izerindeki etkileriyle birlikte karakterin
tasarlanma stireci eskizden baslanarak detaylandirilmali, gerekli
programlara aktarilarak cizim stireci tamamlanmalidir.

KARAKTER TASARLANIRKEN KiMLiK NASIL OLUSTURULMALI

Karakterin performansini ortaya koyabilmek yoluyla sanal karakterlere
hayat vermek icin alinan yaratici kararlara odaklanilir. Karakterin tasarimi
icin uygulamay: tasarlayan tanimlayict anlayis icin, tasarimcilarin bakis
acisindan, karakter tasarimina giren motivasyon ve diger insan faktorleri
hakkinda teoriler olusturmaya yardimci olabilmektedir (Giri&Stolterman,
2020).

Dijitaloyuntasarimindabir karaktertasarmihazirlanacaksaéncelikle bir
evren belirlenmeli ve kurgu ona gére diizenlenmelidir. Karaktere ve mekana
uygun belirli sorular sorularak tasarimin parcalari birlestirilmelidir. Bu
baglamda karakter tasarlanmadan 6nce belirli sorular sorularak cevaplar
birlestirilmelidir. Sorulari bu sekilde siralayabiliriz.

Karakter Tasarlama Suirecinde Sorulmasi Gereken Sorular

-Karakter nerde hangi evrende ne zaman hangi cografyada hangi ytizyilda ya da
hangi diinyada yasamaktadir?

- Karakter kac¢ yasindadir?

- Karakter iyi mi kot m@i?

-Karakter kahraman mi diisman mi?

- Karakterin bir amaci var mi?

- Karakterin bir vizyonu var mi1?

- Karakterin gecmise ait bir tramvasi psikolojik bir durumu var mi?

- Oyun diinyasindaki var olacak bu karakter neyi degistirmek istiyor?

- Karakterin motivasyon kaynagi nedir?

- Oyunun hedef kitlesi kimdir?

Sorulan bu sorular karakterin hem tasariminin olusmasinda grafiksel
bir etki olarak tasarlanirken hem de kisiliginin olusmasina olanak
saglayacaktir. Oyun diinyasinda oyunun devamliligi gz éniine alindiginda
bas karakterin misyon ve vizyonu oyuncu izerinde dogrudan etki birakarak
devamlilik saglayacaktir.

Sorulan sorulardaki cevaplari siralayacak olursak soyle soyleyebiliriz.

Karakterin kimligi olusacaktir.

Karakter tasarimi oyunun tamaminda énemli bir etken olarak karsimiza
ciktigindan stireklilik saglanacaktir.

Hedef kitleye uygun karakter tasarimi oyunun amacinda énemli bir
referans on plana cikacaktir.

{1k 6nce bir evren olusturulup karakter gelistirilmesi tasarimda ve oyun



130 Merva Kelekci Olgun

icinde biittinliik saglayacaktir.

Karaktere ait sekiller, oran ve kategorize edilen ve edilemeyen
durumlar coziimlenebilir.

Karakterde planalanan iyi ve kotli yonler hedef kitleye uygun bir
bicimde tasarlanabilir.

Tasarlanan karakter icin sorular cogaltilabilir. Animasyon, ¢izgi film,
video oyunu gibi alanlarda kullanimina gore gesitlilik kazandirilabilir.
Karakteri detaylandirma karaktere yeni bir boyut kazandirir. Sitil, bigim,
kisilik olusturmada karakteristik Ozelliklerinin 6n plana c¢ikmasina
yardimci olur.

KARAKTER TASARIMINDA GORSEL BiCiM

Gorsel iletisim icin bilinen sanat 6geleri referans ve fikirlerin birlesimiyle
doganin yesil olmasi, gokyUziiniin mavi olmasi, kanin kirmizi olmasi gibi
bircok insan tarafindan gorsel olarak bilinen bilgilerdir. Tasarimci ya da
sanatci bu gorsel vurgularin uygun fikirlerle birlestirildiginde etkili gorsel
ipuclari olusturulabilir. Béylece oyuncu tizerinde etki birakan akilda kalici
bir karakter tasariminin ortaya cikisi ile sonuclanabilir.

Karakter tasarlamanin bircok yolu vardir. Tasarimin nasil yapilmasi
gerektigine sanatci ya da tasarimei karar verir. Ancak siirec oyunun nasil
olmast gerektigi ile stmirhidir. Oyun turQi ve bilesenlerine gore farklilik
gosterir. Eger bir kelime oyunu hazirlanacaksa kelimelerin okunabilirliligi
6n planda olabilecek bicimde tasarlamak gerekecektir.

Oyun tasariminda kullanmilmak tizere gelistirilen illistrasyon
karakterinin gorsel bir mesaji etkili bir bicimde aktararak iletebilmesi
oyuncu icin énemli etkendir. Oyunun icinde tasarlanacak karakterin
erken asamada olusumunu eskiz olarak bicimlendirerek kesfetmek
karakterin okunabilirliligini kolaylastiracaktur.

Dijital oyunlarda gelistirilen illiistrasyonun karakter tasariminda
onemli bir rol oynarak karakterin siliietini ortaya cikaracaktir.
Tasarlanacak karakter soyut ise gerceklikten uzak olarak eger karakter
bir insan ise oyuna bagl olarak ne kadar stilize edildigine gore degisir.
Stilize edilmis bir oyun, ayirt edici bir sililet aracilifiyla bir karakterin
tanimlanmasi s6z konusu oldugunda genellikle daha fazla yaraticiliga,
abartili sekillere ve orantilara izin verecektir. Oranlar sonsuz sekillerde
degistirilebilir ve 6zellikle bircok farkli insan temelli karakter yaratmak
icin kullanishdir: Kiiclik bash ve bliy ik gdvdeli bir karakter, kiiciik gévdeli
ve buiytik bash bir karaktere kiyasla tamamen farkli bir sekilde oyuncu ile
iletisim kuracaktir (Tsai, 2007).

Oyunun gorsel stili icin gelistirilecek karakter tasarimi oyunun
tamaminda 6n planda olacaktir. Karakterin kahraman, diisman, sevimli,
tehlikeli gibi ifade bicimlemede edebilmesi icin sekilleri (kare, ticgen,
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daire) ve kavramlari birbiri ile etkilesim icinde olacaktir. Karakterin bicimi
ayirt edici 6zelliklerin disinda karakterlerin énemli yonleriyle de abartilarak
tasarlanabilir.Karaktere ait aksesuar, yetenek ve giicleri de karaktere ait
bir parca olarak 6n plana cikacaktir. Karakterin akilda kalabilmesi icin bu
parcalar da tasarima uygun olarak hazirlanmalhdir.

KARAKTER TASARIM SURECI

Karakteritasarlamasirecilicadimdagerceklesir. Arastirma, konseptgelisimi
ve sonuc asamasl biciminde siireci yonetebiliriz. Karakteri olusturmadan
énce bu agamalardan gecmek 6nemlidir. Oncelikli olarak karakteri tanimak
ve anlamak gerekir. Karakterin iyi ya da kéti huylu olmasi, duygusal ve
ruh halinin nasil oldugunu, giiclii ve zayif yonlerini varsa sinirhihklarini
belirlmek, karakterin durusunu, pozunu ve ne soledigini bilmek karakteri
tanmimak ve gelistirme stirecinde boyunca ‘neden’ sorusunu akilda tutmak
onemlidir (Mattesi, 2008).

Karaktere uygun anahtar kelimeler ve sifatlar atanir. Genis bir
arastirmadan sonra cesitlendirmek icin farkli isimler tercih edilir (Solarski,
2012). Bu anahtar kelimeler daha sonra referans bulmak icin kullanilir: Bir
kisilik 6zelligi veya gorsel bir ipucu olarak kategorize edilen resimler, cogu
zaman ilham olarak alinarak hazirlanmis olabilir.

Karakter tasarimini hazirlarken hangi gorsel ipuclari bir arada
kullanilacaksa gelisim stlireci icinde incelenerek gorsel birikim yapilarak
cizim asamasina gecilmesi daha yararh olacaktur.

Karakter tasarim siireci, belirli projeye ve tasarimcinin tercihlerine bagh
olarak degiskenlik gosterebilmektedir.

Karakter tasarim siirecine baslamadan once, projenin gereksinimlerini
ve konuyu iyi anlamak 6nemlidir. Hedef kitle kim? Projenin tarzi ve tonu
nedir? Ayar ve siire nedir?

Projeyi iyi anladiktan sonra, karakter icin beyin firtinasi fikirleri
gelistirilmeli. Kisiliklerini, arka planlarini, fiziksel 6zelliklerini ve onlari 6ne
cikaracak benzersiz dzellikleri yaratici bir bicimde olusturulmalidir.

Karakter icin fikirler bu asamada detaylar 6nemsenmeden eskiz
olusturulmali sadece temel sekillere ve oranlara odaklanmak gerekmektir.

Olusan eskizlerden birkacini secerek ve sadelestirmeye baslanmali. Daha
fazla ayrinti ekleyip, farkh pozlar ve ifadelerle denemeler yapilmali ve renk
paletini devreye koyarak renk denelemeri yapilmalidir. Son asama olarak
gerekli diizenlemeler ve detaylar eeklenmeli ve karakterin olusum siireci
tamamlanmalidir.

Gorsel ilgi ve de etki yaratmak icin pozlamalara dikkat edilerek oyun
karakterinin stilini koruyan bir tasarim olusturulmustur. Bir kart
oyununda kullanilmak tizere tasarlanan karakter, tarihsel bir referanslar
icermektedir. 16. Ve 17. Yuzyilda yasayan Jacques Callot'un eserlerinden
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etkilenilerek karakterin tasarimi sekillenmistir. Fransiz asilli olan
sanatc1, barok bir matbaaci ayni zamanda ressamdir. Eserlerinde askerler,
palyacolar, cingeneler, dilenciler ve saray yasaminin yer aldigi gravirler
yapmuistir. Karakterin ¢zelliklerini gelistirmek icin tasarimda abartili bir
pozlama, detaylar, aksesuar ve karakteri sekillendiren unsurlarla birlikte
tasarlanmisgtur.

Sekil 3. Kart oyunu icin tasarlanan karakter tasarimi eskizi

Bir kart oyunuda kullanilmak {izere karakter tasarimi hazirlanmistir.
Tasarim, eskiz olarak betimlenmistir. Karakter bir palyaco olarak
olusturulmustur. Karakterin sekli ve stili olusturulurken baglantih
karakter incelemesi yapilmis, referanslara dayali olarak bir tasarim olarak
sekillenmistir.

JacquesCallot'uncizimlerindenreferansalinarakbireskiz hazirlanmistir.
Karakter, joker gibi eglenceli fakat onun daha erken dénem uyarlamasi
olarak tasarlanarak cizilmistir.
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Sekil 4. Karakterin vectorel ¢izimi

Karakterin 6zelliklerini gelistirmek i¢in detaylara 6nem verilmis, silueti
net bicimde aktarmak 6ncelik olmustur. Oyun icerigi karakter izerinden
iletleyerek tasarlanmistir. Hayatla dalga gecen bir karakter goriilmektedir.
Karakterin stili, yasam tarzina gore sekillendirilmistir.

Karakterdeki tasarimda cizgilerin hareketli olmasi dinamizmi
aktarirken, ayaginin havada olmasi dans eder gibi bir pozisyonda
bulunmasi keyifli ve coskulu bir hali yansitmaktadir. Dans eder bicimde
el ve kol hareketleri karakterize edilerek zarafetten uzak komik ve kabalig
sembolize eden bir karakter tasarlanmistir.

Karakterin dinamik pozlari, yakin ve esprili gdzlemlere dayali olarak
tasarlanmistir. Merakla, yapaylik ve natiiralizm birlikte kullamilarak
gerceklikten uzak bir o kadar yakin olarak karaktere yansitilmistir.
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Sekil 5. Karakterin renklendirilme asamast

Bu adimda karakter tizerinde renk denemeleri yapilmistir. Sekil, unsur
ve de kisilik 6zellikleri 6n planda tutularak karaktere nasil aktarildig:
asamali olarak gosterilmistir. Karakterin degisken ruhu hali géz éntinde
bulundurularak renklerin uyarlamasi yapilmistir.
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Sekil 6. Karakterin renklendirilmis hali ve mekan ile uyumlamas:

Karakterin final asamasinda canli renkler ve kontrast bir renk paleti
kullanilmistir. Karakterin pozunun dinamik olmasi da goz o6niinde
bulundurularak renklendirme asamasi tamamlanmistir.

Psikolojik algi acisindan zit ve uyumlu renkler sinirli bir bicimde
kullanilmaktadir. izleyici ya da oyuncu oyun icinde bu renkleri
gozlemlerken olumlu ozellikler kazanmaktadir. Renkleri karakter
tizerinde olustururken oyuncudan renkleri tamamlamasi beklenir.
Kullanilan renkler farkli tepkileri dogurabilir. Toplumda bilinen renk
teorilerinin disinda genclerin renkler {izerindeki algisi ile yetiskin
bireylere gore renk anlamlari yeniden degerlendirilir (Fogelstrom, 2013).

Genel bir kural olmamakla birlikte dengesiz karakterlerde kontrast
renkler kullanilmaktadir. Ornegin, joker karakteri gibi hayatta mutlu
olmaya kendini zorlayarak canli renkleri secip ama mutlu olamayan bir
kisilik olarak renkler karaktere yansitilmistir.

Kart oyunda istenilen karakterin ruh halinin degiskenlik gdstermesi
ve dengesiz olmasiydi. Bu sebeple tasarlanan karakterde stil olarak
palyacodan referans alinmistir. Karakterin beden dilinde abartili
hareketler renk, aksesuar ve dinamizm yansitilmigtir. Karakterin
yluzinln tam gorinmemesi ice doniik kisiliginin yansimasi olarak
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neseli, izglin, kizgin, mutsuz oldugu belirtilmeden tasarlanarak cizilmistir.
Ik bakildiginda korkutucu gibi goriinen karakter, incelendiginde giiclii,
gururlu, meydan okuyan bir kisi gibi goériinse de aslinda ruh halinin
caresizligine yansidig1 goriilmektedir.

SONUC

Karakter tasariminda karakterin ne olduguna odaklanmak gerekir.
Tasarimin gercek olabilmesi icin tasvir edilen karakter ne ise o dzelliklere
bakarak referansla ilerlemek karaktere derinlik katacaktir. Red Dead
Redemption 2, The Last of Us, Uncharted, God of War, Heavy Rain gibi
oyunlarin siirtikleyicibir deneyim yaratmakicin sinematik hikaye anlatimi,
carpici grafikler ve yenilikei oyun mekanikleri kullamildigy gériilmektedir.
Oyunlar incelendiginde karakterin fiziksel 6zellikleri anlatiyla birlestirerek
benzerleri, bir film veya TV sovu hissi veren bir deneyim yaratmak icin
kamera acilari, 1siklandirma, ses tasarimi ve hikaye anlatimi dahil olmak
uzere bir dizi sinema teknigi kullanilarak tasarlanmistir.

Oyun tasarimi icindeki karakterler kim ne esit derece dnemli olacak
bicimde siniflandirilirken, ozellikler karakterin kim oldugunu bilmek ve
anlamak icin tasarimda ortaya cikarilmalidir. Oyun icerigine bakildiginda
oyun bir karakter etrafinda kurulur. Bu karaktere ait 6zellikler ve amacinin
olmasi gerekir. Amac dogrultusunda oyuncu olarak karakteri oyundaki
amacina ulastirmak hedeflenerek oyuna baslanir ve sonuca ulasilir.

Karakter tasariminda yiliz ve duygulari ifade etmek birinci sirada
gelmektedir. Yliz ifadesi, viicut ifadesine gore ikinci sirada gelirken viicudun
geri kalaninda olup bitenler icinde tasarlanarak uygulanmalidir. Karakter
tasariminda net bir silueti, yiiz ifadesi olmasa bile hem kisiligi hem de
duygulariiletebilmelidir. Eller viicut dilini iletmede etkili bir yontem olarak
tasarlanmali ve ifade bicimini iletmede 6énemli rol oynamaktadir. Karakter
tasariminda tasarlanan karakterin kendi diinyasinda tutarli olmasi gerekir.
Fiziksel bicimin yiiz ve viicut ozelliklerine yansitilarak belirtilmelidir. Kisi
ozelliklerinin mutluluk, basari, olumlu, olumsuz durumlarin karaktere
uzerinde betimlenerek tasarlanmasi karakterin basarisina dogrudan etki
etmektedir.

Gorsel dilin kultlrler arasindaki ozellikleri icinde rengin anlamlari
birbirinden farklilik gosterebilir. Karakter tasariminda renk oOnemli
bir unsur olarak karsimiza cikarken, renklerin diinyasi cok genis bir
perspektiften incelenebilir. Genel olarak bakildiginda mavi renkler daha iyi
yesiller daha kotii diye tanimlayamayiz. Ornek olarak Batman karakterine
ve yasantisina bakildiginda bastan asagi siyah bir karakterin iyilik icin
savasan kotiilere engel olan bir karakter olarak tasarlandigini ayni zamanda
rengin karakterdeki etkisini de gostermektedir.

Karakter tasariminda bicim incelemesi yapildiginda seklin evrensel dili
iletisim kurmada 6nemli bir etkendir. Bu baglamda sekiller tasarimcilar
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icin bliyik 6nem arz etmektedir. Dairesel ve {icgen sekiller kavrami
dogada bliytik élclide yer almaktadir. Yuvarlak olan sekiller givenli olma
egilimindeyken, koseli olan sekiller daha temkinli olmamizi hatirlatir.
Karakter tasariminda kullanilan sekiller her zaman var olan kurallar
tizerinden ilerlemez. Ornegin penguen karakteri tamamen dairesel
formlara sahiptir. Oyun icindeki karakterinin yansimasi olarak tehditkar
olmasi1 renk olarak safligi simgeleyen beyaz kullanilmasi karakterin
sekil ve renk olarak farklilik gostermektedir. Buna bagh olarak karakter
tasarlarken bu hususlar géz 6nlinde bulundurularak karakter tasarimi
olusturulmahdir.

Oyunun icinde gectigi evren ve mekan birbiri icinde tutarli olmalidir.
Boylece karakterin oyun icindeki bilesenlerinin oyuncu karsisinda
gercek yasam deneyimi sunmasini saglayacaktir. Karakter tasarlarken
bu hususlar goz 6ntinde bulunduruldugunda oyun icinde daha akici bir
iletisim kurulabilecektir.

Karakter tasarimi yaparken sanati ve tasarimi iyi anlamak gerekir.
Bunun icin ilk 6nce konuyu iyi analiz etmek etken olacaktir. Sonra
karakter tasarim asamalarini takip etmek ve tasarim asamasindaki akisi
belirlemek gerekir. Calismanin son kisminda gorsel nitelikler belirlenmeli
karakterin kisiliginin sekline odaklanmak dogru olacaktir. Mevcut bir
oyunda karakteri yapan iyi ve kotii kisilik 6zelliklerini belirlemek stirecin
ilerlemesini saglayacaktir. Daha sonra karakterin stilini belirlemek
yararli olacaktir. Inandirici karakterler yaratmak icin tasarimcilarin
dinya trendlerini anlamalar: bu konuda énemlidir. Karakterin sadece
dis gortintistine degil renk, 1s1k, kontrastlik 6zelliklerine de odaklanmak
gerekir. Bu Ozellikler arttikca karakterin kisiligi tam olarak ortaya cikar.
Bu durumda oyun i¢inde karakterin her seyin her zaman gériindigi gibi
olmadigini tasarimci tarafindan yansitilabilmelidir.

Karakter tasarim stireci bireysellestirilmis bir siirectir ve 6nceden
belirlenmis bir formiile sahip degildir. Karakter tasarimi stireci, nefes
alabilirlik faktorleri, konfor ve hacmin korunmasi, viicut, anatomi ve
teknik zorluklar, stilin sanal ve insan karakterleri arasinda farklilik
gosterdigi alanlardir. Sanal karakterler, yasayan bir canlininkine benzer
anatomik ozelliklere sahip olmalidir ki karakterin tutarliligini ve oyuncu
ile bag kurabilmesine yardimci olmalidir.

Karakter tasarimi eglenceli bir sfirectir ve tasarimcilarin tasarim
strecini yonlendiren kisisel motivasyonlar1 vardir. Sanal karakterler
aracilifiyla hikaye anlatimina inandiricilik unsuru eklemek ve izleyicinin
hayal glicinti genisletmek, tasarimcilar icin temel motive edici faktorler
arasindadir. Oyuncunun hayal diinyasini genisletmek amaclanarak
karakterin tasarimi bigimlendirmesi daha etkili olacaktir. Oyuncu
tarafindan yaratict fikirlerin 6n plana c¢ikmasi oyuna baglanmay1 da
dogrudan etkileyecektir.
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Boliim 10

Cyanotype Fotograf Baski Tekniginin Hazir
Nesne ile Kullanimi

Mert Cagil TURKAY

Ozet: 19. yy'da, matematikci, kimyager ve gdkbilimci John Frederick
William Herschel tarafindan kesfedilen Cyanotype baski, glin 1s181n1in
(UV) ana faktor olarak kullanildigi bir fotograf baski teknigidir.
Alternatif fotograf baski tekniklerinden biri olan Cyanotype, iki
bilesigin karisimi ile olusturulmakta ve bir ylizeye uygulanmaktadir.
Dijitallesen diinya ve teknolojik gelismeler bircok alanda oldugu gibi
sanat alaninda da hizl bir déniisime neden olmustur. Fotograf, bu
dontisimleri 6zimseyen en 6nemli sanat dallarinin basinda yer
almistir. Kimi sanatcilar, hizla gelisen dijital teknoloji ve bu teknolojinin
sunmus oldugu olanaklara karsi 6znel bir tavir gostermislerdir.
Fotografik denemelerinde 19. ve 20. ylizyil geleneksel fotograf
teknikleri kullanan sanatcilar, ‘fotografik anlam’, ‘gerceklik, ‘temsil’ ve
‘temas’ gibi kavramlari sorgulamislardir. Ginimiizde antik teknikleri
kullanan sanatcilar hazir nesneleri de isin icerisine dahil ederek cok
katmanli bir alg: olusturabilmektelerdir. Cyanotype teknigi, muhtelif
ylizeylere uygulanabilir olmasi, fotografin iki boyutlu algisin
kirabilen, fotografi bir enstalasyon bicimine dontistiirebilen bir yapiya
sahip olmasina katk: saglamaktadir. Bu calisma, kokeni fotografin
icadina kadar dayanan Cyanotype tekniginin, tarihsel stirecte 6nemli
sanatcilar tarafindan nasil kullanildigini, gintimiizde bu yodntemi
kullanan sanatcilarin bu teknige bakis acilarini ve bu yontem ile
gelistirdiklerikisiselvesanatsalifadeleriniincelemeyiamaclamaktadir.
Cyanotype’1 kullanan cagdas sanatcilar, yapitlar1 ve kullandiklari
yontem arasindaki iliski baglamsal olarak ortaya konulacaktir.

Using Cyanotype Photographic Printing Technique with Ready-Made
Objects

Abstract: Discovered in the 19th century by the mathematician,
chemist and astronomer John Frederick William Herschel, Cyanotype
printing is a photographic printing technique using daylight (UV)
as the main factor. Cyanotype, one of the alternative photo printing
techniques, is created with a mixture of two compounds and applied
to a surface. The digitalizing world and technological developments
have caused a rapid transformation in the field of art as in many
other fields. Photography has been one of the most important
branches of art to absorb these transformations. Some artists have
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Osmaniye Korkut Ata Universitesi
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shown a subjective attitude towards the rapidly developing digital
technology and the possibilities offered by this technology. In their
photographic experiments, artists using 19th and 20th century
traditional photographic techniques have questioned concepts such
as ‘photographic meaning’, ‘reality’, ‘representation’ and ‘contact’.
Today, artists using ancient techniques are able to create a multi-
layered perception by incorporating ready-made objects into the
work. The Cyanotype technique contributes to the fact that it
can be applied to various surfaces, breaking the two-dimensional
perception of photography and transforming photography into an
installation form. This study aims to examine how the Cyanotype
technique, which dates back to the invention of photography,
has been used by important artists in the historical process, the
perspectives of artists who use this method today, and the personal
and artistic expressions they have developed with this method.
The relationship between contemporary artists using Cyanotype,
their works and the method they use will be contextualized.

GIRiS

Alternatif fotograf baski tekniklerinden biri olan Cyanotype, fer(demir)
amonyum sitrat ve potasyum ferrisiyaniir adli iki bilesigin karisimi
ile olusturulmakta ve bir ylizeye uygulanmaktadir. Yiizey, bu kimyasal
karisimlarla UV 1s18a duyarlh hale getirilmektedir. Mavi renkli bir fotograf
elde edilebilen, karanlik oda gerektirmeyen bu fotografik teknikte temel
ilke; olusturulan soltisyonun cesitli ytizeyler tizerine uygulanmasi ve bu
ylizeyinbirnegatif veyabir obje kullanilarak UV1s1ga maruz birakilmasidir.

Teknoloji ile bircok sanat disiplininde goriilen dijitallesme ile Giretim
biciminden farkli, geleneksel yontemleri kullanmaya devam eden veya
donfistiiren sanatcilar tarafindan daha sik tercih edilen bir yontem
olarak sunulan bu tip alternatif fotograf baski teknikleri temas ve stirec
kavramlarinin daha yakindan deneyimlenmesini miimkiin kilmaktadir.
Geleneksel yontemlerdeki teknik kusursuzluk arayisindan ziyade gtincel
farkli Gsluplar1 ve tasarim metotlarini disiplinlerinin icerisine dahil
etmektelerdir. Bu sebeple ginlimiizde antik teknikleri kullanan sanatcilar
kumas, tas, tabak, deri, beton yap1 gibi bircok hazir nesneyideisinicerisine
ekleyerek cok katmanli bir form olusturabilmektelerdir. Hazir nesne
ve gorintl arasindaki baglanti, kendi icinde melez bir yapi olusturur.
Fotograf artik cok boyutlu, dokunulabilen, etrafinda harekete izin veren
bir hale gelmistir. Bu melez birliktelikten fotografin boyut, temas ve
gerceklik algisi ile stiregelen yorumundan farkl, yeni bir diistince bicimi
ortaya cikmaktadir. Bu calisma, alternatif fotograf baski tekniklerinin
bircok sanat disiplinini bir araya getirerek eserlerin bambaska bir boyuta
aktarilmasini ve fotograf medyumunun ne kadar zengin bir bicimde diger
sanatortamlarinaentegreolabileceginiisaret etmektedir. Fotografin kendi
dilini korurken alisagelmis iki boyutlulugundan uzaklasabilen bu tavir
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fotograf icin 6nem arz etmektedir. Calismanin 6rneklemleri ile Cyanotype
tekniginin glintimiizdeki fotograf sanati icerisindeki konumunun ve
yorumunun tartisilmasi hedeflenmektedir.

CYANOTYPE'IN KEsFi

19. yy/da, matematikci, kimyager ve gokbilimci John Frederick William
Herschel tarafindan kesfedilen Cyanotype baski, giin 1sigimin (UV) ana
faktor olarak kullanildig1 bir fotograf baski teknigidir. (Stulik ve Kaplan,
2013: 4). Alternatif fotograf baski tekniklerinden biri olan Cyanotype,
fer(demir)amonyum sitrat ve potasyum ferrisiyantir adl iki bilesigin
karisimui ile olusturulmakta ve bir ylizeye uygulanmaktadir. Yiizey, bu
kimyasal karisimlarla ultraviyole 1s18a duyarh hale getirilmektedir. Mavi
renkli bir fotograf elde edilebilen, karanlik oda gerektirmeyen bu fotografik
teknikte temel ilke; olusturulan solisyonun cesitli yiizeyler {izerine
uygulanmasi ve bu ylizeyin bir negatif veya bir obje kullanilarak UV 1s18a
maruz birakilmasidir. Bu teknik, demir ihtiva eden bilesiklerin cézeltilerinin
siyaniir ile bir araya gelerek mavi rengi almasiyla olusur. Kimyasal stirecin
agirlikl oldugu bu yontem fotografla iliskilendirilmesinden 6nce resim
sanatinda da renklendirme amach kullanilmistir.

Fotograf elestirmeni Mike Ware'e gore Sir John Herschel, fotografa renk
katmanin yollarini da aramistir. Newton'in bilimsel pratigini stirdiiren
Herschel, beyaz 1s181n renk tayfindan olustugunu bilmektedir. Isin pif
noktasinin beyazisig1 ayirmak ve belirli renkleri tam olarak ortaya cikarmak
oldugunu ve bunu yeniden analiz ederek, herhangi bir renkten tamamen
muafisinlari elde etmenin miimkiin oldugunu ifade ederek bu diistincesini
teorilestirmistir. (Ware, 1998).

Gorsel 1. John Frederick William Herschel, “Still in My Teens”, 1838
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Gorsel 2. John Frederick William Herschel, “Lady With A Harp”, 1842

CYANOTYPE FORMULU VE UYGULANISI

Alternatif fotograf baski tekniklerinden biri olan Cyanotype, fer(demir)
amonyum sitrat ve potasyum ferrisiyaniir adli iki bilesigin karisimu ile
olusturulmakta ve bir ytizeye uygulanmaktadir.

Cyanotype formili:
A) 20 gr Fer Amonyum Sitrat (yesil) 100ml suda eritilir.
B) 8 gr Potasyum Ferri Siyaniir 100ml suda eritilir.

Daha sonra, A ve B soliisyonlari esit oranda karistirilarak istenen ytizeye
sturtliir ve bir kurutucu yardimu ile kurutulur. Bu kimyasallardan olusan
soliisyon 1s18a duyarlidir. Glines 15181 ya da ayni dalga boyundaki bir 1s18a
maruz kaldiginda kararir. Bu durumda, soliisyon stirtilen yiizeyin izerine
151k gecirmeyen bir materyal koyuldugunda, ylizeydeki 1sik goren yerler
kararacak materyalin altinda kalan yerler ise kararmayacaktir.

Tercih olarak bir nesne ile fotograf baskisi hazirlanacaksa ortaya
cikacak sonuc gorlintli nesnenin izdisimu olacak sekilde yani negatif
olarak belirecektir. Bu teknige fotograf terminolojisinde “fotogram”
denilmektedir. Fotogram, kamerasiz veya optik bir aksam olmadan belirli
nesnelerle elde edilebilen bir gorintii teknigidir. Bir negatif ile fotograf
olusturulmak isteniyorsa pozlama sonrasinda pozitif gériinti elde edilir.
Pozlama stiresi glines 15181 ile belirlenecekse cevresel etmenler goz 6niinde
bulundurulmalidir. Bu sebeple giinimiizde daha kontrollii bir aydinlatma
ve poz stiresinin iyi belirlenmesiacisindan UV ampuller tercih edilmektedir.
Isiga duyarlh hale getirilen ylizey tizerine muhtelif nesneler veya negatifler
yerlestirilir ve glines 1s181nda veya ultraviyole bir aydinlatma yardimu ile
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pozlama gerceklestirilir. Bu pozlama sonrasinda, duyarlh hale getirilmis
ylzey Uzerinde 151k gecirmeyen yerler beyaz, geciren yerler ise mavi renkte
olacaktir.

Teknigin uygulama sfirecindeki tercihlerin mubhtelifligi, uygulama
biciminin sonsuzlugu ve sanatcilarin Gslubu ile Uiretilen her Cyanotype
baski tekildir, biriciktir.

Cyanotype baski, gorintiyt sabitlemek icin sadece suya ihtiyac
duyduklar1 icin poptler hale geldigi 1880’lere kadar yaygin olarak
kullanilmamistir. Glinim{iizde fotograf disiplininde siklikla Cyanotype ve
diger alternatif baski teknikleri kullanilarak {iretilmis bircok sanat eseri ve
ornege rastlanmaktadir (Reed, 2010).

Anna Atkins

Fotograf tretiminde bu teknigin yayilmasinda Anna Atkins'in fotograf
kitabinin 6nemli bir katkis1 bulunmaktadir. Atkins, kurutulmus alglerin,
deniz yosunlarinin orijinallerini dogrudan Cyanotype uygulanmis kagitlara
yerlestirerek kontak baskili fotogramlar olusturmustur.

Gorsel 3. Anna Atkins, “Photographs of Gorsel 4. Anna Atkins, “Photographs of
British Algae: Cyanotype Impressions’, British Algae: Cyanotype Impressions”,
1843-1853 1843-1853

Fotografin icadindan énce bilim insanlari, botanik érneklerin bigimini
ve rengini kaydetmek icin ayrintili aciklamalara ve sanatsal cizimlere veya
gravirlere giiveniyorlardi. Atkins, ayrintili ve titiz botanik goriintiilerini,
1843 tarihli “Ingiliz Alglerinin Fotograflari: Cyanotype Izlenimleri
(Photographs of British Algae: Cyanotype Impressions)” adli kitabinda
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Cyanotype teknigini kullanarak yayinlamistir. Sinirli sayida niishasiyla,
ornegi Gorsel 5'te incelenebilecek ilk fotograf kitabi olarak tarihte yerini
almistir (Natural History Museum, 2022).
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Gorsel 5. Anna Atkins, “Photographs of British Algae: Cyanotype Impressions”, 1843

Aslinda fotografin hentiz bir sanat olup olmadiginin konusuldugu
bir dénemde Atkins'in kitabi fotografa boyut kazandirilabileceginin de
habercisi olarak yorumlanabilir. Atkins’in Cyanotype baskilari bu sebeple
ayrica 6nem tasimaktadir.

Sonraki donemlerde, Ozellikle teknolojik gelismeler ve fotografin
kendisini bir sanat disiplini olarak ortaya koymasi slirecinde alternatif
bask: tekniklerine olan ilgi devam ederken teknigin arastirilmasi ve
kusursuz sekilde yorumlanmasi daha 6n planda olarak ilerlemistir.

20. yuzyil ile Piktoryalizm hareketinden modern dénemin ortalarina
kadar Cyanotype tekniginin kullanimi diger tekniklere gore sinirh sekilde
gerceklesmistir. Diger alternatif baski tekniklerinden olan Van Dyke, Salt
Print, Albumin baski, Platinyum baski, Karbon baski gibi tekniklerin
ton bakimindan daha sik kullanimina rastlanmaktadir. Ve tim bu bask:
teknikleri6zel birihtiyac dahilinde olmadigi stirece genellikle kagit, kumas,
deri gibi iki boyutlu yuzeylere uygulanmistir. Donemde doklimanter
fotografa genis zemin verilmesi de alternatif tekniklerin uygulanma
sikligini azaltmistir (Mulligan & Wooters, 1999).

Fotografin tasvir ettigi veya kaydettigi konudan daha fazlasi oldugu
asikardir. Fotografik goriintiinin maddeselligi fotograf nesnesinin bir
parcasidir. Bu anlamda 1sik farkli malzeme ve desteklerle kaydedilirken,
mesajin bir parcasi haline getirilir ve bazi durumlarda gozlemcinin bu
fotograf nesnesinden yapabilecegi yeni bir okuma katmani olusturulur.
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Nesne-goriintl baglantisinda hangisi dontistiiriilir? Nesne mi yoksa
goruntli m{i? Birlikte kendi baslarina birer varlik ve kendilerine ait bir
dogaya sahip bir melez olurlar. Gortintii ile nesne arasindaki bu baglant,
bir ylizlesmenin, uretilebilirlik kavrami ile hazir nesne arasindaki bir
gerilimin zeminidir. Sonug, katmanlarimin st {iste binmesidir. Bununla
birlikte, bu melez ytizlesmeden belki de fotografin nesne ile olan yenilikei
bir iletisiminin dogdugu soylenebilir.

Marcel Duchamp’in hazir nesneyi sanat eseri olarak nitelendirmesi
sonrasinda diger tim sanat disiplinlerindeki doniisim ve yeni arayislarla
beraber fotografta da paralel bir slirecin etkileri gériilmektedir. Geleneksel
ve kabul goren sanat Uiretim yontemlerini ironi ve yergi esliginde yikmak
Duchamp'in kariyerinin ana fikirlerinden olmustur (Baudrillard, 2010).
“Ready-made” veya hazir nesne kullanmimi ve anlayisi, avangart olarak
nitelendirilecek olursa, ozellikle seri {iretim nesnelerini sanat yapiti olarak
sunmanin, sanat kanonuna veya ticari Giretim sektdriine yalnizca bir karsi
cikistan ibaret olmadigl; daha 6zglin ve zengin anlamlar tasidiginin kabul
edilmesi 6nemlidir. Siradan bir endiistriyel iretim nesnesinin veya gtindelik
bir nesnenin, estetigin ve sanatcinin da siirecin icerisine dahil oldugu bir
beraberlikle, sanatsal pratiklere yeni bir estetik yaklasim getirdigi ve sanat
nesnesine dontistiigt ortaya cikmaktadir.

Fotograf estetiginde uzman olan Fransiz sanat elestirmeni Francois
Soulages, “Ready-made, fotografik mantig1 en uc noktalarina stiriikler: Bir
seyin goriintiistinden Gte, sanatci bize o seyin kendisini sunar” (Soulages,
2022:339). “Ready-made sanata gecis paradigmasini gercek kilar kibu durum
fotograf icin iki acidan biiyiik 6nem tasir: Bir yandan, gorsel bir fenomeni
fotograflayan sanatci onu radikal bir fotografik baskalasimin ardindan
sanat diinyasina sokar; diger yandan, bir fotografi alip sanata yerlestirerek
onun sanatsal oldugunu ilan etme hakkini kendinde bulur” sézleri ile hazir
nesne-fotograf birlikteliginin sanat pratigindeki yerini ifade etmektedir
(Soulages, 2022: 339). Hazir nesne ve asamblaj kavramlari ile dogal veya
hazir malzemelerin parcalarindan olusturulan sanat eserleri beraberinde
alternatif baski tekniklerini yeniden bir tiretim sahasina dontistiirmiistiir.

1950 ve 1960’lardan itibaren Cyanotype, Robert Rauschenberg, Betty
Hahn, Barbara Kasten gibi sanatcilarla birlikte yeniden popiiler bir teknik
olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu isimler fotografa suluboya, dikis,
nesne gibi farkl materyalleri ve modeller ile performatifligi dahil ederek
boyut kazandirma ve algiyr déniistirmede 6nemli rol oynamiglardir
(Gorsel 6, 7 ve 8).1970'lerde ABD’de ortaya ¢cikmis olan ve “Fotografin Antik
Avangard1” olarak adlandirilan bir fotograf hareketi biitiin bu geleneksel
stirece geri doniisti tanimlamaktadir (Rexer, 2002).
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Gorsel 6. Robert Rauschenberg, “Cyanotype bask (ve Susan Weil)”, 1951 (sol)
Gorsel 7. Betty Hahn, “Cyanotype baski-suluboya ve pastel”, 1987 (sag)

Gorsel 8. Barbara Kasten, “Cyanotype baski — Fotogram”, 1975

Glnumizde antik avangart hareket icinde calisan fotograf tabanl
sanatcilar cok sayidadir. Ozellikle hazir nesne ile yapilan uygulamalar ve
ortaya cikan yeni olanaklar sanatcilarin dikkatini cekmis ve bircok eski
teknigin cagdas bakis acisiyla yeniden yorumlanabilmesi saglanmuistur.
2000'1i yillara ve ginim{ize gelindiginde artik evrensel bir yapidan soz
edilebilmektedir.
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CAGDAS FOTOGRAFTA CYANOTYPE URETIMLERI

Soulages’a gore “Cagdassanattasanatsalnesneninyeriniyontemalir; siirecin
kendisi, iretim stireci icinde isin kendisi ve uygulama tizerinde durulur”
(Soulages, 2022: 15). “Dikkatler fotografin kendisinden fotografik edime ve
eyleme, fotograflarin gosterimine, dolasimina ve izlenmesine kayar. Yapitin
ortaya ¢ikisina ayrilan zaman, yapitin var oldugu ve seyredildigi zamanin
ontine gecer” (Soulages, 2022: 15). Bu durumda, fotografin zenginliginden
ve doniisiminden bahsetmek miimkiin olacaktir. 21. yuizyilda o6zellikle
hazir nesne ile yapilan uygulamalar ve ortaya cikan yeni olanaklar
sanatcilarin dikkatini cekmis ve bircok eski teknigin cagdas bakis acisiyla
yeniden yorumlanabilmesi saglanmistir. Ozellikle cagdas fotografta bircok
Ogenin bir araya gelmesiyle fotografik dildeki déntisimi gdzlemek 6nemli
sanatcilarin Usluplar: ile ifade edilebilir. Cagdas fotografta Cyanotype
tekniginin zengin ve genis bir uygulama alani bulunmaktadir. Bu ¢alisma
kapsaminda Elcin Acun, Ellie Cooper, Murat Han Er, Berta Ibanez, Kimberly
Halyburton ve Thomas Mailaender’in calismalarinin 6zglinltikleri sebebiyle
incelenecek ulusal ve uluslararasi sanatcilar olarak secilmistir. Estetik,
tarih, kimlik, politika, cinsiyet gibi birbirinden farkli konulara dikkat
cekmek amaci ile hazir nesne tizerine Cyanotype bask: uygulayan bu ulusal
ve uluslararasi cagdas fotograf sanatcilarimin Uretimlerinden &rnekler
verilmistir.

Elcin Acun

“Garbage” isimli, dilimizde “¢c6p” anlamina gelen serisinde, Gorsel 9 ve 10’da
goruldigl gibi cesitli atik Girtinlerinin {izerine tabanca goruntiilerini basan
Elcin Acun, fotografi bir deneyim ve performans olarak aktarmaktadir.
Eserde goriintiintn ylzeyi artik diiz, bozulmamis ve kontrolli degildir.
Bunun yerine somut, bazen dngoériillemez ve istenmeyen ayrintilarla dolu
olarak izleyenin karsisina cikmaktadir. Fotograflarinda cesitli nesnelerin
uzerindeki birbirinden farkli islevlere sahip tabancalar ile sembolik bir
anlatim kurmaktadir. Fotografin alisilmadik bir yéntinii yaratmak ve
kesfetmek icin ti¢ boyutlu bir alan sunarak izleyicilerin diinyay: nasil
gordiiklerini ve algiladiklarini tekrar distinmelerini istemektedir.
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Gorsel 10. Elcin Acun, “Garbage”, 2013

Acun, ginimuz global diinyasinin hayat dongtistine getirdigi denge,
insanlig1 tiretmekten cok doganin bize sundugu bitmekte olan kaynaklari
harcamaya kosullandirmaktadir. Eserinin detayli aciklamasini kisisel
internet sayfasinda “insanoglunun yarattigl “medeniyet” cépten baska
bir sey Giretmez. Tabanca ve ¢op, hayat tizerinde kurdugumuz dengenin
retorik birlesimidir” seklinde ifade etmektedir (Elcin Acun, 2022).

Ellie Cooper

Ingiliz sanatc1 Cooper, “Bir Yabancinin Sunaginda’ isimli calismasinda
cesitli antika ve ikinci el magazalarindan topladig: buluntu fotograflari
kullanarak eserlerini Giretmektedir. Goriintiilerdeki unutulmus insanlari,
Romanesk ve Gotik resim doénemlerine ait tarihi teknikleri, bicimsel
uygulamalari cembere naksederek yeniden 6nemli kilmaktadir. Sanatgt,
elle tutulabilir boyuta tasinan imgelerin, sanat tarihine referans vererek
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gecmisi kabul etmenin 6neminin bugliniimiiz ve gelecegimiz ile ilgili
oldugunu ifade etmektedir.

Gorsel 12’de olusturulmus eser drneginde gorildigi lizere, kusaktan
kusaga aktarilan, aile baglarini da simgeleyen bu nesne ve ikonografiyi bir
arada kullanarak imge ve nesne iliskisini vurgulamaktadir.

Gorsel 11. Ellie Cooper, “Bir Yabancinin Sunaginda (At The Altar of a Stranger)”,
2018-2022

Gorsel 12. Ellie Cooper, “Bir Yabancinin Sunaginda (At The Altar of a Stranger)”,
2018-2022
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Murat Han Er

Eserlerinde dijjital fotograf ve alternatif fotograf baski tekniklerini
kullanan Murat Han Er; olusturdugu fotograf diizlemini giinliik, siradan
malzemelerle bulusturarak icerik ve bicim arasinda israrci anlamlar
olusturmaktadir. Sanatci, yara bandi {izerine Cyanotype uyguladig: “Icsel
Yara” serisinde, mevcut yasam icerisinde bulunulan diizene bir sitem,
tepkiolarak ugultulardan, acilardan uzaklasma, giindelik miicadelelerden
sikilma, var olan yasami reddedip, yara bandinin ardinda yeni bir diinya
kurma istegi tizerine gitmektedir. Dis diinya ile i¢c diinya arasina cekilen
bu bant bir nevi toplumla figiir arasina oriillen duvar ve bu duvardan
olusan bir siginagi temsil etmektedir.

7; - _Lﬁ
Gorsel 13. Murat Han Er, “Icsel Yara”, 2013 Gorsel 14. Murat Han Er, “Icsel Yara”,
2013

Gorsel 13 ve 14'teki eserlerinde hem nesnenin kendisi hem de
fotograftaki modelinin tizerinde ayni nesne gdze carpar. Fotografin
geleneksel kanonunu takip eden fotografik portrelerden oldukca farklidir.
Malzeme ve teknigin dogasi, nesnenin goériintiisii ve nesnenin direkt
kendisiile olusturulan bu iligki, izleyiciile organik bir temas kurmaktadir.
Butemas, izleyicinin eser ile kurdugu fiziksel bagin yaninda stirecin de bir
parcasi haline getirmektedir.

Berta Ibanez

Pandemide dogmus olan “ELLER” isimli bu fotograf projesinin kokeninde
iki temel unsur oldugunu belirten Kolombiyali sanatci, bir yanda antik
baski tekniklerinden Cyanotype ile stirekli bir deneysellik arayisindan
ve diger yanda, Uretilen mevcut kiiresel baglamda kok salmis bir
konu tizerinde calisma ihtiyacindan bahsetmektedir. Ibanez projesini
olustururken caligsmalarinin bulundugu kisisel internet sayfasinda su
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sozleriilaveeder: “Fiziksel temasbirriskamaaynizamandabiiy ik bireksiklik
haline geldi. Sarilmanin, temasin ve basit bir el sikismanin yasak oldugu
donemlerdeyiz. Yakin arkadaslarimin ellerini fotograflayarak basladigim
seride artik dokunamadigim tim dostlarimin ellerini diisinliyorum ve
bu sebeple uzaktaki arkadaslarimdan ve ailemden ellerinin fotograflarini
gondermelerini talep ediyorum.”(Tied To Light, 2022). Topladig1 fotograflar:
negatife dontstiirerek onlar1 yeniden kullandigr kiictik karton kutulara
basmaktadir. Halihazirda var olan ve cope atilmaya hazir kagitlari, kutular:
neden kullanmadigimizi sorgulamaktadir. Clinkii pandemi déneminin
tuketim aligkanlhklarimizi degistirmemiz gerektigini bizlere Ogrettigini
soylemektedir.

Gorsel 15. Berta Ibanez, “E.L.L.E.R. (H.A.N.D.S.)", 2020-2021

Bu seri, pandemi doneminde hazir nesne ile uretim yapilarak
dokunmayla baglantili duygusal yonii isaret etmektedir. Gorsel 15, 16 ve
17'deki calismalarinda ayni zamanda cevre konusundaki duyarliligimiza
hitap eden ve nesne ile ekolojik bir bag kuran sanatci, fotografik algiya
boylelikle bircok farkli katman da eklemistir.
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Gorsel 16. Berta Ibanez, “E.L.L.E.R. (H.A.N.D.S.)”, 2020-2021(sol)

Gorsel 17. Berta Ibanez, “E.L.L.E.R. (H.A.N.D.S.)", 2020-2021(sag)

Kimberly Halyburton

Kimberly Halyburton Gliney Amerikali alternatif fotograf bask: teknikleri
ile eserlerini lireten bir cagdas sanatcidir. Fotograflarinda aile arsivinden
gorlintiler ve tlkesi Sili'den nesneler kullanarak, kadin imajin temsil
etmeye ve boylece mevcut toplumsal kaygilari karsitlastirip goériniir
kilmaya calismaktadir.

“Glines 1s181yla cizerek, kalic1 veya solgun, bazen keskin ve bazen daginik
goruntiiler olusturmanin dokunulabilir veya elle yapilabilir fotografi
onemsiyorum. Bir kagidin, bir tasin, bir kumasin, bir kabugun, bir yapragin
iziyle ic ice gecmis bir ylizlin fotografi beni goériintiiniin kokenine geri
goturtiyor.” sozleri ile dijital diinyada fotograf ve temas kavraminin tarih ile
olan bagini ifade etmektedir (Kimberly Halyburton, 2022).
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Gorsel 18. Kimberly Halyburton, “Kabuk Uzerine Cyanotype (Concha de tu Madre)”,
2018

Gorsel 18‘'de verilen eserlerde, deniz kabugu {zerine Cyanotype
ile basilmis kadinlarin yiizlerinden olusmaktadir. Goérintii ve nesne
arasindaki iliskiden cikarabilecek anlamlarla ilgilenmektedir. Halyburton
eserinde, Sili'de kadinlarin temsili tizerine bir yansima sunmaktadir. Kadin
algisini, dilimizde mevcut olan cinsiyetciligi, kadinlarin objelestirilmesini
ve nesnenin kelime anlami ile bagdastirarak kadinlarin giinlitk hayattaki
konumunu sorgulamaktadir.

Thomas Mailaender

Ultraviyole 1s18a maruz birakilarak yapilan bu fotograflar, sanatcinin
“Eglence Arsivi'nden alinan gorintilerden meydana gelmektedir.
Internetten derlenen tuhaf ve anonim imajlardan secerek Cyanotype
baskilarini tiretmektedir. Kimi zaman cok bliyik boyutlardaki alci levhalar,
ahsap buluntu plakalar tizerine monte edilen ¢calismalari, giintimiizde insan
davranisinin cogu zaman absurt dogasina dikkat ceken buluntu gériintiiler
icermektedir. Mailaender, eserlerine genellikle buluntu goruntiileri ve
nesneleridahil ederken antik fotograf stireclerini giniimiiziin bir arkeologu
gibi glincellemektedir. Ylizeyler ve nesneler arasindaki engelleri ortadan
kaldirarak uyumsuz carpismalara ve tuhaf fantezilere izin vermektedir.
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Gorsel 19. Thomas Mailaender, “Cyanotypes-Eglence Arsivi’, 2018-2021

Eserle karsilasmanin normatif modelinin aksine sanatcinin Uretimi,
essiz Oznelliginin ve tim yaratici slirecin devreye girmesiyle tamamen
farkli bir alg1 diizeyine tasinabilmektedir. Gorsel 20'de yer alan ornekteki
fotograflarda artik fotograf ve mekan ic ice gecmistir. Tki boyutlu deneyim
ortadan kalkarak, direkt olarak fotograflarin icerisinde gezilebilen mimari
bir deneyim sunmaktadir. Sanatcinin eserlerini nitelemek icin Duchamp
ile paralel olarak, Mailaender’in yerlestirmesi hazir nesne ile performans
arasinda durdugu soylenebilir. Sanatcinin performatif siirecin bazi sosyal
ve kiltlirel yankilarini ¢ok farkli amaclara dogru ceken ve genisleten
Cyanotype’lar1 neden glincele geri getirdiginin izahinin kolaylikla
yapilmasini saglamaktadir.

Gorsel 20. Thomas Mailaender, “Cyanotypes-Eglence Arsivi’, 2018-2021
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Gorsel 21. Thomas Mailaender, “Cyanotypes-Eglence Arsivi”, 2018-2021

Atkins'inilkfotografkitabiniyapmasindanytizyilsonra,ekranlarimizin
artik kameralar, diger destek birimlerinin veritabanlari ve araclar oldugu
glinimiizde Maliaender de Atkins'ten esinlenerek bu dijital dénemde
bireyin eserini tretim siirecinden ve eseriyle olan sicak temasindan
uzakligini elestirir nitelikte birkac adet fotograf kitab: Giretmistir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Cyanotype, ilk fotograf kitabina ilham verdiyse, fotografin zenginleserek
doniisen yolculugunda ozellikle dijital goriintii diinyasinin gercek, temas
ve temsil kavramlari ile olan iletisimini sorgulayan, arastiran ve irdeleyen
ginimiizdeki sanatcilar paralel giizergahta ilerleyerek fotografin dilini
daha da kuvvetlendirmislerdir. Fotograf, Cyanotype tekniginin verdigi
sonsuz imkanlar ve hazir nesne ile birleserek hem fiziksel hem de algisal
dizlemde farkli bir boyuta tasinmistir. Cyanotype fotograf baskisi,
nesne ile fiziksel bir mevcudiyet tasimaya baslarken siirece performatif
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bir bicimde dahil olan sanatcinin eyleminin ve sdyleminin izlerini bircok
katman ile izleyene iletmesine imkan tanimaktadir.

Fotograf, dijitallesen diinyadaki doéntisimleri 6ziimseyen en 6nemli
sanat dallarinin basinda yer almistir. “Gerceklik”, “temsil”, “anlam”, “temas”
gibi kavramlari sorgulayan kimi sanatcilar, hizla gelisen dijital teknolojinin
getirdigi “slirec odaksiz” bu Usluba karsi éznel bir tavir gostermis ve
hazir nesneleri de isin icerisine dahil ederek cok katmanli bir alg:
olusturabilmislerdir. Bahsi gecen olgularin Cyanotype bask: teknigi ve diger
alternatif bask:i Uiretimi yapan sanatcilar igin, uzun bir “stireg” ve gesitli
basamaklardan olustugu gortilmektedir.

Bu calismanin sonucunda Cyanotype baski teknigi ve Uretiminin
her turli fotografik goriintinin olusturulmasini mumkin kildig
icin glinimiz sanatcilarimi oldukga etkiledigi ve bu teknigi kullanan
sanatcilarin calismalarinda oldukca &zgur bir tsluba sahip olduklari
gozlemlenmistir. Cyanotype teknigi, muhtelif yiizeylere uygulanabilir
olmasi, performatifligi, fotografin iki boyutlu algisini kirabilen, fotografi
bir enstalasyon bicimine donistiirebilen bir yapiya sahip olmasina katk:
saglamaktadir. Ayni1 zamanda hazir nesnenin katkisi ile antik bir teknige
avangart bir perspektif katmakta ve bambaska bir estetik alginin kapilarini
acmaktadur.
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Boliim 11

Yeni Sinemacilar Donemindeki Tiirk Sinema
Film Afislerinde Cinsiyet Temsili: Tiirkan
Soray Film Afislerinin Gosterge-Bilimsel
Analizi

Tutku AKTER GOKASAN

Ozet: Sinemanin, ister bir sanat dal olarak isterse de ideolojik aygit
olarakelealinsin, enetkiliiletisim araclarindan birioldugu sdylenebilir.
Genis kitlelere seslenebilme/ulasabilme &zelligine sahip olan sinema
filmleri, sadece prodiksiyonun kendisi ile degil ayni zamanda bir
nevi “teaser”i gorevini goren afis/posterleri ile de izleyiciye mesajlar
iletebilmektedir. Izleyicilerin film izlemeye ayirdigi zaman icerisinde
“pasif alic’” konumunda olduklarindan, “subliminal” mesajlara kars:
daha savunmasiz olduklari sdylenebilir. Bu baglamda yapilacak olan
calismada en cok yapimda yer alarak diinyanin “En cok film ceviren
basrol kadin oyuncusu” olarak Guinness Rekorlar Kitabi'na giren
Tirkan Soray’in “eniyioyuncu” 6diiliinti aldig1 “Genc/Yeni sinemacilar
dénemine” denk gelen Sinema filmlerinin afisleri ele alinmistir.
Calismaninamacidogrultusunda“Dontis”(1972), “Hayallerim, Askimve
sen” (1987), “Soguktu ve yagmur Ciseliyordu” (1991) ve “Bir Ask Ugruna”
(1994) filmlerinin afisleri donemin yansimasi olarak “cinsiyet temsili”
baglaminda gosterge bilim yontemi kullanilarak analiz edilmistir.

Gender Representation in Turkish Cinema Film Posters in the New Era
of Filmmakers: A Semiotic Analysis of Tiirkan $oray Film Posters

Abstract: Whether considered a branch of art or an ideological
apparatus, It is possible to claim that cinema is one of the most
effective communication means. Cinema films, which have the
ability to address/reach large audiences, can convey messages to
the audience not only with the production itself, but also with their
posters that act as a kind of “teaser”. It can be said that viewers are
more vulnerable to “subliminal” messages since they are in the
position of “passive receiver” during the time they spend watching
movies. In this context, in the study that was carried out, posters of
the movies of Tiirkan Soray, who was included in the Guinness Book of
Records as the world’s “The leading actress who made the most films”
by taking part in the most productions, that she was awarded the
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“Best Actress” and produced in the “Young/New Filmmakers Period”.
For the purpose of the study, the posters of the films “Dons” (1972),
“Hayallerim, askim ve sen” (1987), “Soguktu ve yagmur yagiyordu”
(1991) and “Bir Ask Ugruna” (1994) as reflection of the period are
semiotically analyzed in the context of “gender representation”.

GIRIS

Sinemanin, ister bir sanat dali olarak isterse de ideolojik aygit olarak ele
alinsin, en etkili iletisim araclarindan biri oldugu sdylenebilir. Bu iletisim
araclar1 Goker’in (2018) de belirttigi gibi “... bir anlati tiirti olarak, icerisinde
bulundugu ya da temsil ettigi donemin siyasal, ekonomik, ktltiirel ve
sosyal hayatindan beslendigi ve etkilendigi gibi o ddnemde yasananlari...”
izleyiciye aktarabilmesi baglaminda da buiylik onem arz etmektedir. Ancak
su da var ki, genis kitlelere seslenebilme/ulasabilme ¢zelligine sahip olan
sinema filmleri, sadece prodiiksiyonun kendisi ile degil ayn1 zamanda
bir nevi “teaser”i gorevini goren afig/posterleri ile de izleyiciye mesajlar
iletebilmektedir. Yonetmenin mesajini bir sinema filmi ile izleyicilerine
aktariyor olmasi sinemanin bir iletisim araci olarak kabul edilmesine yeterli
bir neden olarak sayilabilinir. Daha 6nce de vurgulandig: tizere ister sanat
isterse de ideolojik aygit olarak ele alinsin, sinemanin bir iletisim araci
oldugu tartismasiz gir gercek.

Dahasi s6z konusu calismada sinema filmi, ideolojik mesajlarin estetik/
sanatsal kodlarla ériingiilendigi bir iletisim araci olarak ele alinmaktadir.
Temelde ideolojinin sanasal olarak yansitilmasi sanatin da kendi icinde
ideolojik bir yani oldugu varsayimi Uzerine de durmaktadir calisma.
Filmler araciligiyla aktarilmak istenen gerek miizik/ses, kostiim, kamera
acisi, diyaloglar gerekse de grafik tasarim araciligl izle izleyicilerine
ulastirabilmektedirler. Tabi bu siirecte izleyici de aktarilan mesajin kod-
acimi noktasinda bitytik nem tagimaktadir.

Sinemafilmlerinin aynizamandatoplumsaldegisimlericin de kullanilan
bir arac olarak kabul edilmektedir (Mukherijee, 2014). Mukherjee'nin (2014)
da belirttigi Gizere Cagdas Sinema, toplumun gerceklerini vurgulamanin
yani sira, asla ihmal veya inkar edilemeyen bazi énemli sosyal meselelerle
deilgilenmektedir. Bu baglamda bir sinema filmi veya o filme dair herhangi
bir tamamlayanin analizi esnasinda o dénemin sosyal meselelerinin de goz
ardi edilmemesi gerekmektedir.

Bilindigi {izere, bireyler sinema filmlerini giindelik yasam pratiklerinin
rutinlerinden uzaklasmak, monotonluktan kurtulmak, stres atmak,
eglenmek, vakit gecirmek gibi nedenlerden izlemektedirler. Sebep
bunlardan hangisi olursa olsun, izleyicilerin film izlemeye ayirdig:
zaman icerisinde “pasif alic1” konumunda olduklarindan, “subliminal”
mesajlara karsi daha savunmasiz olduklari sdylenebilir. Pasif izleyiciden
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kasit, izleyicilerin etkileme glicine sahip iletisim araclar1 karsisinda
etkiye maruz kalan edilgen alicilar olmalaridir. Bu tir seyirciler verileni
sorgusuz kabul eden sunulan metne elestirel yaklasmayan bireylerdir de
diyebiliriz. Ote taraftan filmlerin bir nevi “teaser”i gérevini géren izleyicide
merak uyandirmay1 amaclayan gorsel iletisimin en énemli unsurlarindan
biri olup “herhangi bir malin ya da hizmetin varligi hakkinda ttiketiciyi
uyarmak ve onu bilgilendirmek amaciyla hazirlanan, tizerinde fotograf,
yazi, renk ve resim olan cesitli boylarda hazirlanmas....... medya Urinleri...”
(Goker, 2018) olarak tanimlanan afis/posterleri icin de aynisini séylemek de
yanlis olmayacaktir. O’'Nail'in (2008) de aktardig: {izere anlam sistemlerini
ve gostergelerin anlamsal yiiklerini cézmek icin gostergebilim, her kiiltiirel
urtni (filmler, televizyon ve radyo programlari, reklam afisleri) bir metin
olarak gérmelidir.

Posterlerin iki diizeyinde islev gordiiginti séylemek mumkindir. Bir
yandan, bir metanin Ureticisine fayda saglamak icin rakiplerinden &ne
cikmasiyladogrudaniliskilidir-baskabir deyisleekonomikbirboyutu vardir.
Ote yandan, bizi bir seye ikna etmek i¢in kullanilan kendi icinde bir dildir
(Tziamtzi, Kyridis, Vamvakidou, Christodoulou ve Zagkos, 2015). Afisler her
seyden 6nce bir tiirideolojik sdylemdir; bir reklam yaratimi olarak gorultirler
ve bir kitle iletisim bicimidirler. Gorsel grafik yapilari, éncelikle ikonik
islevleri araciligiyla cok anlamli, yiiksek yogunluklu mesajlar iletmelerini
sagladigindan, reklamcilikta yaygin olarak kullanilirlar. Anlam tasiyicilar:
olarak, toplumda zaten var olan kodlarin miidahalesine izin vererek ideoloji
iretirler. Ayni zamanda imgelerden, kavramlardan, fikirlerden, algilardan
ve mitlerden, diger bir deyisle hakim kultirde mevcut olan unsurlardan
yararlanirlar. Afisler yalnizca egemen ideolojiyi yansitmakla kalmaz, onu
islerler (Tziamtzi, et. Al. 2015). Film afisleri s6z konusu oldugunda, mesaj
iki farkl kod kullanilarak olusturulur: dilsel ve ikonik. Farkli olmalarina
ragmen, bu iki kod bir sistemin bilesenleridir ve birbirlerine eklemlenmeli
calisirlar.

Bubaglamda yapilan olan calismadaen cok yapimda yer alarak diinyanin
“En cok film ceviren basrol kadin oyuncusu” olarak Guinness Rekorlar
Kitabr'na giren TUrkan Soray’'in “en iyi oyuncu” 6dulini aldig1 “Genc/Yeni
sinemacilar dénemine” denk gelen Sinema filmlerinin afisleri ele alinmaistir.
Calismanin amaci dogrultusunda “Doniis”(1972), “Hayallerim, Askim ve
sen” (1987), “Soguktu ve yagmur Ciseliyordu” (1991) ve “Bir Ask Ugruna”
(1994) filmlerinin afisleri dénemin yansimasi olarak “cinsiyet temsili”
baglaminda gosterge bilim yoneti kullanilarak analiz edilmistir.

YONTEM

Calismada gostergebilim yontemi kullanilmistir. Bu baglamda gorsel
metinlerde yer alan herbir unsur bir isaret olarak ele alinacak ve bu isaretler
arastirma sorusu kapsaminda analiz edilmeye calisilacaktir. Bilindigi
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lizere goOstergebilimin poptler kiiltlire uygulanmasi 1950>lerde Roland
Barthes:in ki gdstergebilimsel analizin politik boyutlarini olusturmaktan
da sorumludur, calismasiyla baslamistir. Genel baglamda, gostergebilim
kilttirel isaretler ve sembollerin incelenmesidir de denilebilir.
Gostergebilimsel analiz, “okuyucu” davranisini sekillendiren ve metin
mesajlarina, tematik icerige ve hareketsiz veya video goruintiilerine yanit
veren bilincsiz kiiltiirel kaliplara daha derin bir bakistir denilebilinir.

Durum Calismasi

Calisma kapsaminda arastirma sorusuna yanit bulmak adina en cok filmde
rol alarak Guinness rekorlar kitabina gecmis olan Turk Sinema oyuncusu
Turkan Soray'in “en iyi oyuncu” 6délini aldigl “Geng/Yeni sinemacilar
donemine” denk gelen Sinema filmlerinin afigleri ele alinacaktir.
Calismanin amaci dogrultusunda “Dontis”(1972), “Hayallerim, Askim ve
sen” (1987), “Soguktu ve yagmur Ciseliyordu” (1991) ve “Bir Ask Ugruna”
(1994) filmlerinin afisleri dénemin yansimasi olarak ‘“cinsiyet temsili”
baglaminda gosterge bilim yoneti kullanilarak analiz edilmistir.

Veri Toplama ve Analizi

Sozkonusu calismada, adi gecen sinema filmlerine ait orjinal posterleri
sosyal medya Uizerinden arastirilip, elde edilen gorsel metinler yukarida
da belirtildigi izere Barthes'in gostergebilin teknigi kullanilmak sureti ile
analiz edililmistir. Toplamda, “Dénfiis” filmine ait 3, “Hayallerim, Askim ve
sen” filmine ait 2, “soguktu ve yagmur ciseliyordu” filmine ait 2 adet ve son
olarak “bir agk ugruna” adli sinema filmine ait bir afis elde edilmistir.

Arastirma Etigi

Mevcut arastirma siiresince “Yitksekdgretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma
ve Yayin Etigi Yonergesi” cercevesinde hareket edilmistir”

BULGULAR ve DEGERLENDIiRME
Déniis (1972) Filmi

Senaryosunu Sefa Onal'n, yapimcihgini irfan Unalin yaptigi Déniis
filminin yonetmenligini TUrkan Soray yapmistir. Gorintil yonetmenligini
ise Kaya Ererez’in yaptig1 Donus filmine ait ti¢ adet poster bulundugundan,
calismanin kapsami dogrultusunda ticti de incelenmistir.
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Resim 1. Dontis (1972) Filmi Afisno 1

Tablo 1. “Déniis” filmi afis no 1.

Goriintiisel
Gosterge

Gosteren

Gosterilen

DONUS AFis
NO #1

Kucaginda gozleri agik yatir
vaziyette ¢ocuk olan kadin

Geride birakilan Anadolu kadininin gilesi

Gonlti rahat gitmeyen/ huzursuz giden
cocuk

Yiiz ifadesi, bakislar, aralik
duran agiz

Uzgiin oldugu ve birseyler séylemek
istedigi ancak soyleyemedigi

Siyah basortiisit

Matem, htiztin, tizintii

Sar1/samani arka plan

Hiiziin, GzUntt

Modern giyimli, sapkali ve
kravatli adam

Refah seviyesi yiiksek sehirli erkek

Erkegin ark planda olmast

Kadinin ge¢misi, ardinda biraktig

Erkegin elinde canta tutmasi

Adamin “giden” oldugunu
Kadinin “terk edilen”, “geride birakilan”

oldugu

Terk edilen kadin “dul”’dur, kadin bu
noktada “savunmasiz”dir, “sahipsiz”dir

Basrol erkek oyuncunun
adi kirmiz: font ile “déntis”
yazisinin altina yazildi

Donecek olanin erkek oldugu gercegin

Tirkan Soray, ismi tistte
turuncu ve sari renkleriile
verilmistir

Kadin basrol oyuncunun birincil basrol
oyuncu olduguna vurgu yapmaktadir,

Turuncu ve sar1 sicak renkler
olmakla birlikte canlihigl “vahsi’ligi,
“aktifligi” ve bu dogrultuda da hiddeti
cagristirdigindan kadinin hircik, yaban ve

hiddetine gonderme yap1
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Kadin 6nde kucaginda cocuk olusu anne oldugunun gostergesi, cocuk
hasta veya 6l yatis biciminden Oyle anlasilmakta. Ancak gozleri acik
“gdzU acik gitmek gonlil rahat gitmek veya huzursuz gitmek” manasinda
kullanilmaktadir. Kadinin bir {zlUntistt oldugu ylz ifadesinden
anlasilmaktadir. Yardim dileyen gozlerle bakmakta ve agzi birsey soylemek
istercesine aralik durmakta. Buna ilaveten siyah basortiisii takmasi bir
matem, yas veya Uzlntlisii oldugu cikarimsamasini da yaptirmaktadir.
Zatenfondakullanilan soluk sari/samanirenk de bunu destekler niteliktedir.

Arkada duran erkek kadinin kirsal giyiminin aksine modern giyimli,
sapkali ve kravatli ki bu da sehirli havasini vermektedir. Kadinin kirsal
erkegin sehirli oldugu antogonizmasinin ardinda erkegin refah seviyesinin
kadininkine mukayesen daha yiiksek olduguna isaret etmektedir. Arkada
duran erkek ayni zamanda kadinin ge¢misi ardinda biraktigl anlamina
da gonderme yapmaktadir diyebiliriz ki erkegin elinde tuttugu canta da
“giden” oldugunu dégrular niteliktedir. Bu noktada kadin “dul”, “terk edilen”,
“geride birakilan” mesaj tasirken, az evvel de belirtilen caresiz yliz ifadesi
ile “erkeksiz” “kocasiz” kaldig1 zaman kadinin ne denli “caresiz” olabilecegi
mesajini vermektedir. “Dul” olmanin olumsuz bir anlam tasidigi Dogu (T{irk)
kiltirinde “kusur” olarak da adlandirilmaktadir. Kadinin “erkek”/"koca”
olmadigl zaman “eksik”, “savunmasiz” veya “sahipsiz” oldugu bir kiltiirde
kadin ancak “erkek” ile “tamamlanmis” olarak kabul gérmektedir.

Ote taraftan “déniis” kelimesi yani filmin adi mavi ile yazilirken ki
mavi sicak renklerden biridir (Ozer, 2012) gokytiziinii gelecegi temsil ettigi
dustintlerek “erkek’in donebilecegi umuduna gonderme yapmaktadir.
Basrol erkek oyuncunun adi kirmizi font ile “déntis” yazisimin altina
yazilarak, dénecek olanin o oldugu gercegine dikkati cekmektedir.

Buna ilaveten Tirkan Soray, yani kadin basrol oyuncunun ise ismi tistte
ki bu da birincil basrol oyuncu olduguna vurgu yapmaktadir, turuncu ve
sar1 renkleri ile verilmistir. Turuncu ve sar1 sicak renkler olmakla birlikte
canlihigi “vahsi”ligi, “aktifligi” ve bu dogrultuda da hiddeti cagristirdigindan
kadinin hircik, yaban ve hiddetine génderme yapilmaya calisilmaktadair.

Bu noktada kadin kullanilan gostergeler aracilig ile ikincil, zayif, caresiz
olarak; erkegi ise birincil ve giiclii olarak temsil edilmektedir.

Doéniis (1972) Filmi Afis no #2

Sozkonusu filmin afisinde ilk géze carpan mavi géky Uiz birbirine sevgi ile
sarilan koyli geng bir cift. Bu afiste de filmin diger afisinde oldugu gibi kdy
yasamina ve bu yasam icerisinde gecen bir hikayeye génderme yapildig:
gozlemlenmektedir. Kuzu stirtisii genc kadin ve adamin kiyafetleri de bu
fikri destekler niteliktedir.

Kadinin sevdigi adama goztikapali givendigi ancak erkegin gbéziinin
biraz daha acik oldugu kadin oyuncunun sarilirken goézlerinin kapali
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erkek oyuncunun gozlerinin ise acik olmasindan anlasilabilmektedir. Yine
diger afiste oldugu gibi ayni renkler afise hakimken goderilen mesajin da
benzestigini sdylemek mimkin. Mavi gokyliz{i temiz ve acik oldugundan
kasvet olmadig1 bir olumsuzluk tasimadigini séylemek miimkindiir.

Ote taraftan 6n planda gégiis cekimden erkek ve kadin ana karakterler
verilmis ki erkek 6nde sehirli kiyafeti sapkasi ile ileriye yani gelecegine
bakarken arkasinda bir “kadin” biraktigi ve bu kadini kéyde biraktigi
anlamini afisteki siralamadan cikarmak miimkiin. Arkada birakilan kadinin
kucaginda bir cocugun olmasi onun anne oldugu mesajini vermekle birlikte
elinde kuru ekmek olmasi ve onu yiyor olmasi refah seviyesi baglaminda
zor durumda olduklarina génderme yapmaktadir. Kadin karakterin
adami ardinda birakamadigl ve “erkegine” kizgin oldugu bakuslarindan
da anlasilmaktadir. Filmin adi olan “Déniis” ise kirmizi renkle yazilmis ki
aslinda burada kizginlik, 6fke (Yildirim, 2017) ve ayni zamanda da sevgi
(Oner, 2010) oldugunu séylemek miimkiindiir.

Tablo 2. “Déniis” filmi afig no 2

Goriintiisel Gosteren Gosterilen
Gosterge
Temniz mavi gokyiizit Geleceg} aydinlik oldugu, bir problem
olmadig1
Birbirine sarilan koylii genc Sevg, ask

bir gift

Kuzu strtsu

Yerenili genc kadin Kirsal kesimde hayvancilikla ugrasan

koylti kadin ve onun sevdigi koylii adam

Kirsal giyimli oglan
Gdzleri acik adam Kéylu kadinin erkegini gozii kapalt

’ sevdigi ve inandigl, onun yaninda huzur
Vs. buldugu,

o adamin ise tam olarak ayni hisleri
DONUS AFIS Gozlerikapah sanlankadin  paylasmadig) anlatilmaya calisiimaktadur.

NO2 On planda g&giis gekim erkek  Sehirli adam

sapkali modern kiyafetli

adam 6ne bakmakt gelecegine bakmak

Arka planda gogis ekim Arkada birakilan “terk edilen” kadin
yemenili kadin

Kucakta ¢cocuk Terk edilen kadinin anne oldugu
Kuru ekmek Refah seviyesinin diistikligi, fakirlik

Kadin karakterin adami ardinda

Kadinin lazgin bakast birakamadig ve “erkegine” kizgin oldugu

Filmin adi olan “Dontis” ise . . .
K Kizginlik, 6fke ve ayni zamanda da sevgi

kirmizi renkle
Kadinin koy kiyafeti Naif kéy kadini
Kucaginda aglayan bir Tek basina bir cocuka terk edildigi

cocugun olmasi mesajt
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Adam ve kadinin verilen imajlarundaki farklilik okundugunda ise
adamin koyden sehire gittigini, hayatini degistirdigini kadinin ise koyde
tek basina bir cocukla kaldigini ve ileriye degil geriye giden bir hayat
kalitesi oldugunu séylemek miumkiin. Buradaki gostergeler mimiklerden
once karakterlerin giyim tarzlarindaki farkliliklardir diyebiliriz. Kadin koy
kiyafetiile naif koyliy U temsil ederken ve degisiklik olarak adama sarilirken
kucaginda aglayan bir cocugun olmasi tek basina bir cocuka terk edildigi
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mesajiicermektedir. Ote taraftan erkegin kibu onun “kocas1” durumundadir

ileriye gitmesi afisteki konumlandirilmadan da anlasilmaktadir. Kadin
adama kizgin bir yiiz ifadesi ile bakarken icinde bulundugu durumdan onu
sucluyor olmasi ekonomik acidan, elindeki ekmegi yerken goriintiilenmis

olmasidir diyebiliriz.

Doéniis (1972) Filmi Afis no #3

Tablo 3. Dontis Filmi (1972) Afis no #3

Ggruntusel Gosteren Gosterilen
Gosterge
Sar1/ samani renk Sonbahar, hastalik, hiztin
Matemi, htizn(i, tizintiisti olan bir
Siyah renk giyen kadin kadin
“Karalar baglamak”
Anne
Hayat miicadelesi vermekte
Cocuklu kadin (sirtta) tek Yalniz
basina
L cocugunun tim sorumlulugunu/
Doniis yuktnt almak
(1972) Filmi
Afisno #3 Yemeni Kirsal kesim kadini

Anne sirtinda saklanarak
bakan cocuk

Korku

Kadin g6z hizasindan az da
olsa yukaridan yani tist ac1
ile gekilmis

Zay1f/ savunmasiz kadin

Kizgin bakislar

Orada olmayan birine veya birseye,
hayata dair kizginik/6fke

Sari fon renginde filmin
ismi “Dontis”

Doniilmeyecegi/ dontistin olacagina
dair inancsizlik

Doniilse dahi hicbirseyin eskisi gibi
olmayacagi

Arka planda var olan
agaclar ve kirsal gériintli

kadinin geride birakildigini, giden
degil de arda birakilan oldugu
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Donis filminin karsimiza cikan bir diger afisinde de onceki iki afise
benzer renk tonlamalari, kostiim ve kamera acilar: kullanilmistir. Zeminde
diger afislerde kullanildig: gibi sonbahar ve hastalig1 animsatan soluk sar1/
samani renk kullanilmis bu vesile ile dramatik bir anlam ytiklenmistir.
Kadin karakter yine siyah giymek sureti ile “karalar bagladigina”, bir yasta,
tzlinti-marazda olduguna génderme yapmaktadir. Anne oldugu burada da
sirtinda tasidigi cocuktan anlasilmakta olan kadin, tek basina resmedilerek
aslinda hayat miicadelesinde yalniz olduguna isaret etmektedir. Cocugu
sirtinda tasimasi fedakar “Dogu” kadinina gonderme yapmakta, evladini
biitin zorluklara karsi goglis germek, cocugunun tim sorumlulugunu
almak manasina gelen “sirtinda” tasimak deyimi “yananlami” burada
direk gostergeler verilerek ifade edilmistir. Kadin gz hizasindan az da olsa
yukaridan yani {ist ac1 ile cekilmistir ki bu da kadinin izleyici tarafindan
“zayif” ve/veya “savunmasiz” olarak algilanmasina sebebiyet vermektedir.
Cocuk ise annesinin arkasina saklanarak bakmakta ki burada onun da
“korkmus”/ “savunmasiz” oldugu gercegine génderme yapmaktadir. Buna
ilaveten kizgin bakislarinin 6n plana ¢ikmasi, filmin adi “Déniis” kelimesinin
siyah zemin Uizerine yine soluk sar1 verilmesi, onu tek basina birakanin
donecegi umudunun olmadigl manasina da gonderme yapmaktadir.

Dénmesidurumundabile sonbahar rengi tasiyan “déntiis”{in, hicbirseyin
eskisi gibi olmayacagi gostregesi oldugu da diistiniilebilinir. Arka planda var
olan agaclar ve kirsal gériintli de kadinin geride birakildigini, giden degil de
arda birakilan olduguna da isaret etmektedir.

Hayallerim, Askim ve sen (1987)

Yoénetmenligini Atif Yilmaz'in, senaristligini Umit Unal ve yapimeciligini
Cengiz Ergun'un yaptigi 1987 yapimi filmin gériintti yonetmenligini ise
Cetin Tunca yapmistir. S6zkonusu filme ait iki adet poster bulundugundan
her ikisi de analiz edilmistir.

‘odak film sunar I
bir abif yilmaz filmi bir atif yiimaz, filmi

HAYALLERIM ASHIM VE Sen i HAVALLERIM
TiiRHAN 30AAY
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Tablo 4. Hayallerim, Askim ve sen (1987) Afis no#1

Gortintiisel

Gésterge Gosteren Gosterilen
Kirmizi arka plan
“dekolte” ve “seksi” gecelik Ask sehvet ve tutku
Kirmizi Perdeler
Asalet
Siyah gecelik
Yas
Kadin oyuncunun viicut dili; .
: L - Magrur olusu
oturma sekli ve ytiz ifadesi ’
Hayallerim, Hayatin bir oyun gérdiigiimiiz
Askim ve sen oyun perdesini de andiran kompozisyonun ise bu oyunda
(1,987) Afisno#1 Kirmiziperdeler bir sahne olduguna, kadinin

ise “oyuncu” oldugu

Los bir ortamda oturan kadin

ileriye bakiyor Birini” beklemek

Tim bu yogun kirmizinin

icerisinde “temiz”ligin,

P 5
saf”ligin halen mevcut oldugu

Yazilarin beyaz font ile
yazilmast

Yatagin daginik olmasi

Yatagin cinsellik amagh
Uzerinde seksi bir kadinin kullanildigim
oturmasi

Yonetmenligini Atif Yilmaz'in yaptig1 ve Tirkan Soray’'in yine basrol
oynadig1 1987 yili yapimli sinema filminin ilk afisinde kirmizi rengin hakim
oldugu goze carpmaktadir. Kirmizi renk ask, sehvet ve tutkunun rengi
olarak diistintilebilinir ki kadin basrol oyuncunun yatakodasinda, yatakta
“dekolte” ve “seksi” bir kiyafetle poz veriyor olmasi da bu ¢ikarimsamay: da
destekler niteliktedir. Kadinin elbisesi veya geceligi siyah dekoltedir ki siyah
renk de hem asaletin rengi hem de “yas” rengi olarak nitelendirilebilinir.
Kadin oyuncunun viicut dilinden, oturma sekli ve ytiz ifadesinden magrur
bir kadin oldugu fikrine kapilmak miimki{indiir. Perdelerin de arkaplan
renginin de kirmizi olmasi ortamdaki “sehvet”’in artmasina neden oldugu
soylenebilir. Ayrica oyun perdesini de andiran kirmizi perdeler hayatin
bir oyun gordiiglimiiz kompozisyonun ise bu oyunda bir sahne olduguna,
kadinin ise “oyuncu” olduguna gonderme yaptigini séylemek miimkundir.
Los bir ortamda oturan kadin iileriye bakarak “birini” bekledigi hissini
de uyandirmaktadir. Yazilarin ise beyaz font ile yazilmis olmasi, tim bu
yogun kirmizinin icerisinde “temiz”ligin, “saf"igin halen mevcut olduga da
gonderme yapmaktadir. Yatagin daginik olduguy, kullanildigina génderme
yaparken Uzerinde seksi bir kadinin oturmas: yatagin cinsellik amach
kullanildigini kirmizi renkle birlikte destekler niteliktedir.
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Hayallerim, Askim ve sen (1987) Afis no#2

Diger afisinde de oldugu gibibu afiste de “kirmizi” ve “siyah” renklerin hakim
oldugunu girmekteyiz. Bu afiste kirmizi renk sadece perdeler ve kadin
oyuncunun rujunda kullanildig: icin dnceki afis incelemesinde oldugu gibi
“oyun” fikrine ve rujun renginden kaynakl “ask”, “tutku” ve “sehvet” fikrine
génderme yaptigini soylemek mimkundir. Kadinin ytzintn bir maske

olarak nitelendirilmesi de oynadig: “rol’leri temsil etmektedir. Maskeyi de
kendisinin tutuyor olmasi bunu kendi iradesi ile yaptiginin géstergesidir.

Kadinin yliztindeki ince tiil diger bir tegisle taktig: vualet sapka kadina
gizem ve asalet katmaktadir. Daha ziyade 1960'larda gelinlerin (Dirgar vd.
2021)tercih ettigi “vualet”in beyaz degil de siyah olmasi da bu noktada ayrica
dikkat cekicidir. Sol {ist kdsede yer alan 4 6dul, sézkonusu filmin 6dilli bir
film oldugu ile ilgili bilgi vermektedir. Yazilarin yine beyaz fontta yazilmasi
“saf” “temiz” duygularin var oldugu hissini verirken, kadinin “karanlik’ta

siyah zemin izerinde verilmesi “zor durum”, “zor” veya “karisik” duygular
olaylar icerisinde oldugunu diisindiirmektedir.

Tablo 5. Hayallerim, Askim ve sen (1987) Afis no#2

Ggruntusel Gosteren Gosterilen
Gosterge
“Kirmiz1” perdeler Hayatin bir “oyun” oldugu
“Kirmiz1” ruj” “Ask”, “tutku” ve “sehvet”
Karanlik/bilinmezlik
“Siyah” arka plan “Zor durum”, “zorluk”
“Karisik” duygular olaylar
Maske Kadinin oynadig: “rol”ler
Maskeyi kadinn kendisi Bunu kendi iradesi ile yaptiginin
tutuyor gostergesi
Kadinin ytztindeki ince tiil/ .
Gizem ve asalet
vualet sapka
Sozkonusu filmin 6dalli bir film
Sol tist kosede 4 6diil oldugu ile ilgili bilgi vermektedir
Hayallerim, -
Askimvesen v, ar beyaz fontta Saf , “temiz duygularin var
(1987) Afis oldugu
no#2 Pandomim
Maskeyi tutan elin giydigi Drama yéntemlerinden biri
eldivenin de beyaz olmasi olmasi da “kadinin” dramatik bir

durum igerisinde “rol” aldig1
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Maskeyi tutan elin giydigi eldivenin de beyaz olmasi, bir pandomim
sanatcisini cagristiriyor ki pandomim drama yontemi icerisinde yer
almaktadir (Caliskan, N. ve Karadag, E. 2005). Drama yontemlerinden
biri olmasi da “kadinin” dramatik bir durum icerisinde “rol” aldig: fikrini
destekler niteliktedir.

Soguktu ve Yagmur Ciseliyordu (1990)

Senaristligini de ydnetmenligini de Engin Aycanin yaptigl Soguktu ve
yagmur yagiyordu adli sinema filmine ait iki adet poster bulunmustur.
S6z konusu filmin basrollerini Ttirkan Soray, Ekrem Bora ve Gulsen Tuncer
paylasmustilar.

TURKAN SORAY ¥ EKREM BORA

YONermeN: Engin®Ayca

e

Resim 3. Soguktu ve Yagmur ciseliyordu (1990) Afis no #1

Adi gecen filmin posterinde parmagindaki ytzikten evli oldugunu
distindigiimitiz ancak Gizglin yiz ifadesinden dolayr mutsuz, yorgun ve
durgunoldugu hissiniuyandiran birkadin var. Kadinin kiyafetinin rengiolan
siyah da matem rengi olarak yaygin bir bicimde kullanildigindan kadinin
icinde bulundugu olumsuz duygunun pekistirilmis oldugu diistintilebilir.
Bu kadinin (Ttirkan Soray) basrol oyuncusu oldugunu fotografinin 6n plana
cikarilmasindan dolay:i soyleyebiliriz. Bunu Tirkan Soray isminin diger
isimlerden biiyiik fontlarla yazilmasi da desteklemektedir. ikinci kadin
karakter, filmin ikini 6nemli karakteri de yine kadin olan Giilsen Tuncer’in
tclincti 6nemli karakterin erkek yani Ekrem Bora oldugunu da yazim
karakterlerinin biiytikligtinden sdylemek yine mimkindiir.
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Tablo 6. Soguktu ve Yagmur ciseliyordu (1990) Afis no #1

Goriintiisel Gosterge Gosteren Gosterilen
Parmakta ylizik Evli Kadin
Uzgiin yiiz ifadesi Mutsuz, yorgun ve durgun
Arka planda kullanilan “hastalik’ “hiizin”
solgun sar1 renk
Matem
5 . Siyah kiyafet fuzun
Soguktu ve Yagmur Olumsuz duygu
ciseliyordu (1990) B i
Afis no #1 Ttirkan Soray'in Basrol oyuncusu
fotografinin 6n plan ’
koltuk ve koltuga oturus Asil, refah seviyesi yiiksek bir
bicimi kadin

Kadinin tizerine bir diis,
hayal, rliyaymuis gibi
yerlestirilen adamin kadinin
hayatinda 6nemli bir yere
sahip oldugu

yukariya yerlestirilmis ud/
mandolin calan adam

Kadinin #izgiin olusu arka planda kullanilan solgun sari renk ile de
pekistirilmis ki sarimin “hastalik”, “hizin” rengi oldugunu sdylemek
mimkindiir. Sézkonusu kadinin mutsuzlugunu yukariyayerlestirilmisud/
mandolin calan adama baglamak mimkiin. Kadinin tizerine bir dis, hayal,
riiyaymus gibi yerlestirilen adamin kadinin hayatinda 6nemli bir yere sahip
oldugu onu basinin izerine yerlestirmelerinden dahi sdylenebilir. Burada
uzen yine “adam” Uiziillen, bicare durumda olan ise yine “kadin” olarak
konumlandirilmakta. Adamin kadini bu duruma bilingli veya bilingsiz
soktugu mesaji net olarak verilmemis olsa dahi, adamdaki herhangi bir jest,
mimik veya kullanilan herhangi bir gorsel birlesen adamin kadini bilincli
olarak bu duruma getirmedigine génderme yapiyor. Kadinin oturdugu
koltuk ve koltuga oturus biciminden asil, refah seviyesi ytiksek bir kadin
oldugu distintlebilir.

Soguktu ve Yagmur ciseliyordu (1990) Afis no #2

Bu kez siyah fon kullanilan film posterinde, gece karanligindaki bir sokak
arka plana yerlestirilmis. Yollarin ilak gérintimiinden yagmur yagdig
fikrine gondeme yapan arka planda 2 kadin 1 erekek oyuncu dikkati
cekmektedir. Bu kadin oyunculardan Turkan Sorayin basrol oyuncusu
oldugu o6n plana vyerlestirilmesinden anlasilmaktadir. Zarif, refah
seviyesinin yiiksek olusu ve hanimefendiligi kadin basrol oyuncunun kilik
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kiyafetinden, beden dilinden yani durusundan ve jest-mimiklerinden
anlasilmaktadir. Filmin bu afisindeise erkek karakter yani Errem Bora ikincil
derecede 6nemli oyuncu ve diger kadin ise tictinciil derecede 6nemli kadin
oyuncu olarak gorsel metinde siralanmistir. Ekrem Boranin ud/mandolin
caldigindan miuizkle ugrestigini, romantik bir kisilige sahip oldugunu
soylemek miimkindir. Tlirkan Soray magrur bir sekilde glilimseyerek yere
bakarken Ekrem Bosa udunu calarken ona bakmaktadir ki bu da aralarinda
duygusal bir bag olduguna génderme yapmaktadir. Ayni zamanda filmin
adi olan “Soguktu ve yagmur ciseliyordu” yazisi kirmizi font ile yazilmis ki
kirmizi burada aska gonderme yapmaktadir denilebilinir. Arka plandaki
kadin oyuncunun siyah renk kiyafetler giymesi bir tizlintiisii, htiznii oldugu
fikrine génderme yapmaktadir. Bu afiste anlatilmak istenenler daha ziyade
renkler kullanilmak surati ile anlatilmis demek mimkundiir.

Tablo 7. Soguktu ve Yagmur ciseliyordu (1990) Afis no #2

Goriintiisel

.. Gosteren Gosterilen
Gosterge
Siyah arka plan Gece
Yagmur
Yollari 1slak sokak
Kis
Turkan soray on plana Kadin Basrol oyuncu
yerlestirilmis ’
Kiyafetleri Zarif, refah seviyesinin yiiksek
Beden dili olusu ve hanimefendi
Turkar_l $_oray1n arkasina Tkincil derecede dnemli oyuncu
. yerlestirilen erkek karakter
Soguktu
ve Yzfgmur Erkek karakterin arkasin Uctinctil derecede 6nemli
ciseliyordu  yerlestirilen diger kadin karakter
(1990)
Afisno #2

Adamin miizisyen oldugu

Ud/mandolin almast Romantik bir kisilige sahip

oldugu

Magrur bir sekilde glilimseyerek

yere bakar Kadin ile adamin aralarinda

Ekrem Bora udunu ¢alarken ona
bakar

duygusal bir bag oldugu

“Soguktu ve yagmur ciseliyordu”
yazisi kirmizi font ile yazilmis

Kirmizi burada aska génderme
yapmaktadir

Arka plandaki kadin oyuncunun
siyah renk kiyafetler giymesi

Bir izlintis(i, hiiznl oldugu
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Resim 4. Bir Ask Ugruna (1994)

Bir Ask Ugruna (1994)

Yonetmenligini Tunca Yonder'in yaptigi, senaryosunu Nuran Devres, Selim
Ileri ve Sefa Onal'in yazdig1 “Bir Ask Ugruna” adli filmin ask filmi oldugu
ilk etapta posterin arkaplan renginden anlasilmaktadir ki bu renk sarap
kirmizisidir. Pembeden koyuya dogru giden fon romantizmin ickisi olarak
da tanimalanabilecek roze sarap ile kirmizi sarabi cagristiran renklere
gonderme yapmaktadir. Ayni zamanda mirekkep lekesi gibi lekenin
fonda yer almasi ve bu fonun da kirmizi renkte olmasi bir ask mektubunu
cagristirmaktadir. Filmde bas rolde kadin karakter, yan karakterlerde ti¢
erkek ve bir kadin karakter daha oldugu gosterilmektedir. Karakterlerin
onem siralar1 iclerine yerlestirilmis olduklar1 otograf cercevelerinden
anlasilmaktadir. Basrol oyuncusu olan T{rkan Soray basindaki siyah
sapkasi, izerindeki kiirk ve viicut durusu ile refah seviyesi yiiksek asil bir
kadina gdnderme yapmaktadar.

Erkek oyuncularda Can Glirzap'in yer aldig1 foto cercevesi adeta T{irkan
Soray’'in cercevesi ile bitinlesmis durumda konumlandirilmistir ki bu
izleyiciye yakinliklari ile ilgili bilgi vermektedir denilebilinir. Ancak ikinci
ana karakter olan Faruk Peker'in yer aldig1 fotograf cercevesi de Tlrkan
Soray’inkine yakin sekilde konumlandirildigindan bir ask {icgeni varmis
havasini yaratmaktdir. Iknci erkek karakter olan Faruk Peker’in bir askeri
canlandirdig1 bu filme fotosunun konumlandirilmasindan es olmadig:
gondermesi sézkonusudur. Bu durumda Can Glrzap Tirkan $oray’in esi
Faruk Peker ise asig1 olarak temsil edilmektedir denilebilinir.
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Tablo 8. Bir Ask Ugruna Film Afisi
Ggruntusel Gosteren Gosterilen
Gosterge
Sarap
Kirmizi Arka plan Romantizm
Sehvet, tutku
Fonda miirekkep lekesi gibi Eskibir ask mektubu
leke ’
iclerine yerlestirilmis olduklar1  Bas rol kadin karakterin,
fotograf cercevelerinin yan karakterlerde i¢c erkek
buyukligi ve sirast ve bir kadin karakter daha
. . Siyah sapka, kiirk ve viicut Refah seviyesi yliksek asil
Bir Ask Ugruna durusu bir kadin
Film Afisi
Can Giirzapin yer aldig Yakinliklari ile ilgili bilgi-
foto cercevesi adeta Tiirkan
Soray’in cercevesiile
butiinlesmis Es
Faruk Peker’in fotograf gilfgli 2$aﬁfgh degil—es
cercevesi de Trkan & &
Soray’inkine yakin
Bir ask ticgeni
Faruk Peker’in tiniformast Asker
SONUC ve ONERILER

Sinema filmleri ister bir sanat formu olarak isterse de ideolojik bir aygit
olarak kabul edilsin, film afislerinin de estetik, teknik, sosyal, ideolojik vb.
acilardan cesitli yonlerden gelistigini soylemek mimkindr. Posterlerin
iceriginin bir dizi anlamsal koda dayali olarak gdstergebilimsel bir analizini
saglamak adina calismada, yukarida da belirtilen Tirkan Soray’in “en iyi
kadin oyuncu” 6dultune layik gortuldiugi filmlerinin afislerini toplumsal
olarak tretilmis Urlinler ve ideolojinin tasiyicilari olarak incelenmistir.
Bilindigi izere filmler, olay 6rgiilerinin gorsellestirilmesi, icerik temalarinin
cesitlendirilmesi ve gorsel 6zel efektlerin 6zgiinligil nedeniyle geleneksel
medyaya gore dogal bir avantaja sahiptir ve bu dogal avantaj, yeni nesillerde
daha fazla yakinlik ve ses kazandirmaktadir (Chunyuan, ve Li, 2021). Diger
bir deyisle, filmler ideolojik bir sanat bicimi olarak, kiilttirel aktarim ve
deger ciktis1 Ozelliklerine sahiptir. Buna ilaveten daha 6nce de sdylendigi
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tzere filmlerin bir yan kiltiirel irtinii olarak, film afislerinin roli esas
olarak filmi tanitmaktir. Dolayist ile afisler filmi hentiz izlemeden &nce
izleyicilere, film, filmin temas, filmdeki karakterlerin “karakterleri” ve de o
karakterlerden beklentilerimizin ne olmasi gerektigi ile ilgili bizlere ipuclari
verirler.

Calismadaki esas amac adi gecen Tirk filmlerinin posterlerinde ve
dolayist ile de filmlerin kendilerinde “kadin” ile “erkek”e ne gibi anlamlar
uretildigini, veya o zamanin varolan anlamlarinin yeniden uretildigini
ortaya koymakti. Gostergebilimsel analiz kullanilan calismada kullanilan
her tiirlt gorsel kod ve sistem incelenmeye, “subliminal” mesajlar ortaya
cikarilmaya calisilmistir.

Buna gore kadin genel olarak “anne” veya “es” olarak temsil edilmekle
birlikte, “ikincil” ancak “magrur” ve duygusal olarak “zayif”, “korumaya
muhtac” olarak temsil edilirken; erkek “bagimsiz’, “6zglr” ve “glicli”
olarak resmedilmistir. Bilhassa romantik iligkilerde kadina “korunmaya
ve kollanmaya muhtac” imajinin verilmesi icerisinde bulunulan ataerkil
yapiy1 destekler niteliktedir. Buna ilaveten erkege de verilen birincillik,
erklik gibi ozellikler de sézkonusu yapiy1 destekler niteliktedir denilebilir.
Bu dogrultuda dénemin filmlerini “pasif alicilar” olarak izlemis olan veya
filmin afisi ile karsilasan izleyici; subliminal olarak gonderilen “erkek”
ve “kadin”in nasil olmasi gerektigine dair subliminal mesaja maruz kalir.
Bu mesaj1 tiiketen izleyici sadece izlemekle kalmaz ayni zamanda bu
“gercek’ligi de tiiketmek sureti ile mesrulastirmis olmaktadir.

Yapilan calisma Turkan Soray’in sadece “ en iyi kadin oyuncu 6dila
almis oldugu filmler olduklarindan sézkonusu cikarimsamalari tim
Turkan Soray filmlerine veya stzkonusu dénemin tim filmlerine mal
etmek dogru olmayacagindan, bir sonraki calismada durum calismasini
genigletilmesi daha genis bir cikarimsamada bulunulmasina olanak
saglayacaktir. Bir sonraki calismada Ttirkan Soray’'in rol aldig: tiim filmlerin
afisleri incelenmek sureti ile sanatci tizerinden verlmeye calisilan olmasi
geeken “kadin” imaji hakkinda konusulabilinir. Buna ilaveten sonraki
calismalarda s6z konusu sanatci ile sinirli kalmayip dénemsel olarak
Tirk sinemas: filmlerinin afigleri temel alinip incelenebilir. Daha da ileri
gidilecek olunursa sézkonusu filmlerin afisleri ile filmlerin kendilerinde
temsil edilen cinsiyet temsilleri karsilastirmali calisilarak arastirmanin
saglamasini yapmak mimkindiir.
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Boliim 12

iklim Degisikligi Temali Time Dergisi
Kapaklarinin Ekolinguistik Analizi

Ugur BAKAN, Ufuk BAKAN, E. Niliifer USTUNDAG

Ozet: Tklim ve hava kosullar1 bircok sey {izerinde belirleyici etkiye
sahiptir. Bu etki, insanlarin barinma alanlarindan yetistirilen
trtinlere, hayvan ttirlerinin dagilimina ve akarsu seviyesinde yasanan
degisimlere kadar bir¢ok alanda kendini gosterir. Iklim degisiklikleri
genellikle uzun bir zaman alirken, bu degisikligi hizlandiran en
buytk faktoér, 1750’1 yillardan sonra sanayi devrimiyle birlikte
ortaya cikan kentlesme, nitifus artist ve buhar gliciyle calisan
makinelerin yayginlasmasidir. Fosil yakitlara olan talebin artmasi
sonucunda tlketim hizlanmis ve bu durum iklim degisikliklerinin
hizlanmasina sebep olmustur. Iklim degisikliginin olasi etkileri
uzun zaman dilimi icerisinde gerceklesmesine ragmen, sicaklik,
yagls ve bunlara bagl olarak hava durumlarindaki neden oldugu
sel, firtina, dolu, tipi, kuraklik gibi ani hava olaylar1 ile etkisini kisa
stirede de gostermekte, buzullarin erimesi, deniz suyu seviyesinin
yikselmesi gibi ekosistem tizerinde ciddi etkilere yol acmaktadir.
Bu arastirmada 1977-2022 yillar1 arast yayinlanan Time Dergisi'nde
iklim degisikligi konusunun nasil islendigi ve cevre sorunlarinin
derginin tasarim Ogelerinde ne Olcide yer aldigi arastirilacaktir.
Arastirmanin bir diger amacy; temel ekolojik sorunlar: ele almak
icin dilbilimin nasil kullanilabilecegini gdstermektir. Calismanin alt
hedefleriise (a) izleyicileri ikna etmek icin dergi kapak tasarimlarinda
kullanilan ana dilsel ve gorsel ¢zellikleri incelemek ve (b) analiz
edilen kapak tasarimlari arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar nitel
analiz yaklasimlarina gore gozlemlemektir. Bu calismada dergi
kapaklarindaki gorsellerin  multimodal analizinde multimodal
Ogeler iceren analizi acisindan van Leeuwen’in Sosyal Aktor ile Kress
ve van Leeuwen'in Gorsel Tasarim Gramerinden yararlanilmistir.

Echolinguistic Analysis of Climate Change Themed Time Magazine
Covers

Abstract: Climate and weather conditions have a decisive influence on
many things. This effect manifests itself in many areas, from people’s
housing areas to cultivated crops, the distribution of animal species
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and changes in the stream level. While climate changes usually take a
long time, the biggest factor accelerating this change is urbanization,
population growth, and the spread of steam-powered machines that
emerged with the industrial revolution after the 1750s. As a result of
the increase in demand for fossil fuels, consumption has accelerated
and this has led to an acceleration of climate changes. Although the
possible effects of climate change occur over a long period of time,
temperature, precipitation and, accordingly, sudden weather events
such asfloods, storms, hail, type, drought caused by weather conditions
also show their effect in a short period of time, causing serious effects
on the ecosystem such as melting glaciers, rising sea water levels. In
this research, it will be investigated how the issue of climate change
is handled in Time Magazine published between 1977 and 2022 and
to what extent environmental problems are included in the design
elements of the magazine. Dec. Another aim of the research is to show
how linguistics can be used to address basic ecological problems. The
sub-goals of the study are (a) to Decipher the main linguistic and visual
features used in magazine cover designs to convince the audience and
(b) to observe the similarities and differences between the analyzed
cover designs according to qualitative analysis approaches. In this
study, van Leeuwen’s Social Actor and Kress and van Leeuwen’s
Visual Design Grammar were used in terms of multimodal analysis
of images on magazine covers containing multimodal elements.

GiRiS

Atmosferdekiseragazlarininorani, kol giictiyleyapilan iretim seklinin yerini
komiir giictiyle calisan makinelere birakmasiyla artmistir. Karbondioksit
miktarinin yiikselmesinin etkileri her gecen giin hissedilebilir hale gelerek
iklim degisikligine yol actif1 gértilmistiir. iklim degisliklerinin olasi
etkilerine bakildiginda buzullarin erimesi sonucu deniz suyu seviyesinde
yasanan yiikselmelere, yagis miktarinin degismesine, hava olaylarinda
yasanan ani degisimlere, ekosistem tizerinde bir dizi olumsuz duruma yol
actig1 bilinmektedir. Bu olumsuz durumlarin Gstesinden gelmek tek bir
ilkenin basa cikacag: bir sorun olmadigindan bircok tilkenin birbirleriyle
uyumlu bir sekilde calismasi basta olmak Uzere, bilim adamlari, sosyal
bilimciler, miihendisler wve farkli sektorlerde calisanlarinda birlikte
cdziim &nerileri hazirlamalarini zorunlu kilmistir. Iklim degisikligine
yonelik ilk calismalar 19yy basladigr gortiliirken akademik bir calisma
alanindan siyrilarak politik bir inceleme alani haline gelmesi 1980'li yillarda
miimkiin hale gelmistir. Artan sera gazi salimimi disirmek ve karbon
emisyonun miktarini azaltmaya yonelik tilkelerin y{irtitecegi faaliyetleri
planlamaya pek cok ortak girisim bulunmaktadir. Kiiresel iklim degisikligi
ile miicadelede 6nemli bir mihenk tasi olan, 1992 tarihli Rio Konferansi,
uluslarin cevreye duyarli yonetim anlayislarini hayata gecirmelerine
yonelik bir dizi dlizenleme yapilmasi olanak saglamasi acisindan son derece
onemlidir. Bu konferansi 6nemli kilan gelismeler arasinda yery{izl zirvesi,
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collesme ile miicadele, biyolojik cesitlilik ve iklim degisikligi ile miicadele
sozlesmelerinin hayata gecirilmesidir. Konferans sonucunda herhangi bir
hitkim ve zamanlamanin yer almamasi sonucu 1997 yilinda hazirlanan
ve bir dizi yapilmasi gereken 6devleri iceren Kyoto Protokolil yuriirliige
girmistir. Kyoto Protokoli’niin énemli bir unsuru olarak esnek bir yapi
olusturmasini miimkiin kilarken 6ncelikli hedeflere ulasilmast icin ulusal
diizenlemelerin yerine getirebilmesidir. Kyoto Protokoli’ntin 2020 yilindan
bitmesi {izerine Paris Antlasmasi ylrurliige girmistir. Bu anlasmayla
birlikte tilkelere yapmasi gereken bir dizi gorev yiiklerken, kiiresel 1sitnmay1
sanayi devrimi 6ncesine gore 2°Cmin oldukca altinda tutan bir hedef
belirlenmistir.

Glntumizde internet erisiminin her noktaya ulasmasi, sosyal medya
uygulamalarinin yayginlasmasi gorsel, isitsel ve metinsel iceriklerin
dinyanin farkli bolgelerine hizh bir sekilde yayilimi hizlandirmus, kisilerin
Ogrenme bicimlerini degistirmistir. Genel anlamda kitle iletisimi, kitle
iletisim araglar1 kullanilarak genis izleyici kitlesini bilgilendirmek,
eglendirmek ya da reklamlarda oldugu gibi ikna etmek amaciyla mesajlarin
gonderildigi bir stirectir (Erdogan, 2009, s.9). Gorsel ve isitsel 6gelerin hizh
bir sekilde yayilimi kullanicilarin farkindalik yaratarak bilinclenmesinde
gazeteler, kamu spotlari, dergiler, radyo yayinlari, reklam afisleri, TV
reklamlari, sosyal medya da farkli hedef kitlelere yonelik hazirlanan
gorsel materyaller kamuoyunun bilinclenmesinde o6nemli bir islevi
yiriitmektedir. Ekodilbilim - bazen dil ve ekoloji olarak da adlandirilirken
dilin icinde isledigi fiziksel ve sosyal ekolojik baglami ve dolayisiyla dil ve
sOylemin cevreyi ve ekolojiyi nasil etkiledigini dikkate alan nispeten yeni bir
dil bilimi alt alani olarak kabul edilmektedir (Stanlaw, 2020, s.1). Dilbilimdeki
diger arastirma kollarindan temel fark, dil ve cevrenin birbirine bagh ve
birlikteinsa edilmis varliklar oldugunun vurgulanmasindan olusur (Déring,
Zunino, 2013, s.2). Bu calisma da belirlenen dergi kapaklarindaki gorsellerin
analiz edilmesinin yan1 sira ¢evre bilimsel dilbilimi (Ecolinguistics) acidan
yazilar inceleme alanini olusturmaktadir.

Bu calismanin amac1 1977 - 2022 yillarinda yayinlanan Time Dergisi'nde
iklim degisikligi konusunun nasil islendigi ve cevre sorunlarinin derginin
tasarim Ogelerinde ne 6lctide yer aldig1 arastirmanin temel inceleme alanini
olusturmaktadir. Calismanin bir diger amaci ise daha pragmatik: “iklim
degisikligi ve biyocesitlilik kaybindan cevresel adalete kadar temel ekolojik
sorunlari ele almak icin dilbilimin nasil kullanilabilecegini” gdstermektir.
Calismanin alt hedefleri ise (a) izleyicileri ikna etmek icin dergi kapak
tasarimlarinda kullanilan ana dilsel ve gorsel 6zellikleri incelemek ve (b)
analiz edilen kapak tasarimlari arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar
nitel analiz yaklasimlarina gore gdzlemlemektir. Kapaklarin coklu model
bir metin olarak anlasilmas: icin yazili metin ile gorseller arasindaki
iligkilere ozellikle dikkat edilmistir. Her dergi kapak tasariminin gorsel
kompozisyonu, bilgi degerine, dikkat cekicilige ve cercevelemeye dikkat
edilerek analiz edilmistir.
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YONTEM

Bu arastirmanin amaci, Time dergisi kapaklarindaki iklim degisikligi
konusunun yer aldigi dergi kapaklarinin zaman icinde nasil degistigini
belirlemektedir. Calismanin alt hedefleri ise (a) izleyicileri ikna etmek icin
afislerde kullanilan ana dilsel ve gorsel ozellikleri incelemek ve (b) analiz
edilen kapak tasarimlar: arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar nitel analiz
yaklasimlarina gore gozlemlemektir. Nitel icerik analizi yaklasimi ayni
zamanda belirli bir zaman dilimindeki kiiltiirel normlarin ve inanclarin
bir yansimasi olan kelimelerin veya icerigin altinda yatan anlamlar:
kesfetmek icin uygulanmaktadir (Hsieh & Shannon, 2005). Bu calismada
dergi kapaklarindaki gorsellerin multimodal analizinde multimodal 6geler
iceren analizi acisindan van Leeuwen'in (2008) Sosyal Aktor ile Kress ve van
Leeuwen’in (2006) Gorsel Tasarim Gramerinden yararlanilmistir. Coklu
model analizi temellerini, elestirel séylem analizinden ve Halliday’in (1985)
dilsel 6geler ve gorsel tercihlerin metinde daha genis sdylemlere génderme
yaptig: fikrini 6ne stirdiigti fonksiyonel gramerinden almaktadir (Kress ve
van Leeuwen, 2001). Kapaklarin coklumodel bir metin olarak anlasilmas:
icin yazili metin ile gorseller arasindaki iliskilere 6zellikle dikkat edilmistir.
Her dergi kapak tasariminin gérsel kompozisyonu, bilgi degerine, dikkat
cekicilige ve cercevelemeye dikkat edilerek analiz edilmistir. Farkl kapak
tasarimlarinin nasil anlam ifade ettigini gézlemlemek icin yazi dilinin ve
gorsellerin analizi yapilmistir. Kress ve van Leeuwen’in (2006) yaklasimi bir
goruntiiniin ti¢ yonint ayrintili olarak ele almaktadir. Vektorler araciligiyla
gerceklestirilen temsili anlam (6rnegin, aktorlerin gozleri, elleri, kollar
tarafindan olusturulan yonler), bakisla gerceklestirilen etkilesimsel anlam,
uzaklik ve ac1 ve bilgi degeri, belirginlik ve cercevelemeden olusan bilesimsel
anlam olmak Uzere ¢ asamadan olusmaktadir. Dergi kapaklarinin
gorselindeki unsurlarin analizinde bu yaklasimlarda belirlenmis asamalar
izlenecektir. (a) “bilgi degeri” veya kompozisyon organizasyonu (6rnegin,
merkez/kenar, {ist/alt veya sol/sag); (b) “belirginlik” veya okuyucularin
dikkatini cekmek icin tasarlanmis farkli unsurlar (6rnegin boyut, renk
veya keskinlik, arka plan veya ¢n plan); ve c¢) “cerceveleme” veya anlam
olusturmada birlikte hareket edip etmediklerini gésteren 6geleri birbirine
baglayan veya birbirinden ayiran cercevelerin varligi veya yoklugu seklinde
kapaklar incelenecektir. Bu calismada analiz edilecek veriler, 1972-2022
yillar1 arasinda yayinlanmis Time dergisinin web sayfasindaki (www.time.
com) 1200 kapak icinden iklim degisikligi ve cevre konulu yirmi kapaktan
olusmaktadir. Cok modlu metin analizi, cok cesitli akademik ve pratik
disiplinlericin arastirma, 6gretim ve uygulamanin énemli bir parcasi olarak
uygulanmaktadir. Alvarez (2016), cok modlu yaklasimin, dilsel ve gorsel
modlarin birlesimi yoluyla anlamin nasil yapildigini anlamamiza yardimel
oldugunu belirtmektedir.
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Arastirma Etigi

Mevcut arastirma stiresince Yuksekdgretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma
ve Yayin Etigi Yonergesi cercevesinde hareket edilmistir.

iklim Degisikligi

iklim ve hava kosullar insanlarin barinma alanlarindan, yetistirilen
urtinlere, hayvan turlerinin dagihimina, akarsu seviyesinde yasanan
degisimlere, bitki drtiistine kadar bircok sey tizerinde belirleyici olmaktadar.
Hava durumu ve iklim kavrami bazi durumlarda birbirlerinin yerine
kullanilirken bu iki olgu hem degisim Olcegi hem tahmin edilebilirlik
acisindan farkli oOzellikler tasimaktadir. Hava durumu, cevremizdeki
atmosferin anlk durumunu aciklamak amaciyla kullanilirken sicaklik,
yagis, nem, hava basinci, bulutluluk, radyasyon, riizgar ve goriis mesafesi
gibi degiskenlerin dakikalar ile glinler arasinda degisen kisa vadeli
degisimlerinden olusur (Schmittner, 2020, s.1). iklim, ise “yeryiiziiniin
herhangi bir yerinde uzun yillar boyunca yasanan ya da gozlenen tiim hava
kosullarinin ortalama 6zelliklerinin yani sira, onlarin olusma sikliklarinin
zamansal dagilimlarinin, gézlenen ekstrem (asir1, ug) degerlerin, siddetli
olaylarin ve tim degiskenlik tiplerinin biresimi” biciminde tanimlamr
(Tiirkes, 2001). klim degisiklileri cok uzun zaman almasina ragmen bu
degisimi hizlandiran en biytk gelisme ise sanayi devriminden sonra
1750'1i yillardan itibaren kentlesme, niifus artisi, buhar giiciiyle calisan
makinelerin yayginlasmasi sonucu fosil yakita artan talep sonrasi tiketimin
hizlanmasidir. insan niifusunun giderek artmasi, kiiresel tiiketimin
hizlanmasina yol acarken bir taraftan da artan kiiresel refah seviyesi
sayesinde kisi basina diisen kaynak ve enerji tiketiminin yiikselmesi
diinyanin kaynaklar {izerinde var olan baskiy1 giderek artirmistir (Unal,
2014, s.230). Gérmez’e (2018) gore cevre sorunlari dar anlamda hava, su
ve toprak kirliligi ile bu kirliligin cevrede yasayan canlilar icin tehlike
yaymast olarak algilanmaktadir (Gormez, 2018, s.4). Fosil yakitlarin asir1
tiketimi sera gazi salimiminmi artirirken, kiiresel 1sinma sonucu iklim
degisikligi yasanmaktadir. Sera gazi saliniminda artis sonrasit karbondioksit
miktarinin ylikselmesine, ekolojik dengenin bozulmasina, bitki cesitliginin
azalmasina, iklim kusaklarinda kaymaya, orman yangilarin sayisinda artis
gibi bir dizi soruna yol acmaktadair.

Diinyay1 cepecevre saran atmosferin kalinliginin ekvatordan kutuplara
dogru gidildikce azaldigindan ortalama kalinliginin yerden 560 km kadar
uzandigl, okyanuslarin ise diinya yiizeyinin Uicte ikisinden fazla bir alani
kapladig1 ve ortalama derinliginin 4 km oldugu bilinmektedir. Bu rakamlar
1s181inda Diinya'nin yaklasik 6.400 km olan yaricapiyla kiyaslandiginda
Dinyanin atmosferinin ve okyanuslarin gezegenin boyutuna kiyasla
yaklasik bin kat daha ince oldugunu gostermektedir (Schmittner, 2017, s.1).
Diinya {izerinde insan yasamina elverisli olan alanlarin sinirli olmasi ve
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nifusun her gegen giin artmasi bu alanlarin korunmasini giderek énemli
hale getirmistir.

Iklim degisikliginin olas1 etkileri uzun zaman dilimi icerisinde
gerceklesmesine ragmen, iklim degisikliginin sicaklik, yagis ve bunlara
bagli olarak hava durumlarindaki neden oldugu sel, firtina, dolu, tipi,
kuraklik gibi ani hava olaylar1 ile etkisini kisa slirede de gostermektedir
(Basoglu, 2008). Fosil yakitlar arasinda tiiketimin en fazla oldugu kémiir
kiiresel 1sitnmanin ana sorumlusu olarak gértinmektedir. Komurtt %36
ile petrol, %20 ile dogalgaz takip ederken, komiir, {iretilen bir birim enerji
basina dogalgazin 1,7 kat1 CO2'yi atmosfere salmaktadir (Wwf, 2019). Ister
kiiresel isterse bolgesel Slcekte olsun, iklim degisikligi asir1 hava ve iklim
olaylarinin sikliginda, siddetinde, alansal dagilisinda, uzunlugunda ve
zamanlamasinda degisiklikler olusmasina neden olmaktadir (Tirkes,
2019, s.4)). Iklim degisikligine yol acan diger bir etmen de uzun zaman
periyodlar1 icerisinde radyasyon, kitalarda yasanan konum degisiklikleri,
volkanik piiskiirmeler esnasinda yasanan olaylar bu duruma 6rnek olarak
gosterilebilir (Soylu, Ozkaya, 2021, s. 1591). Gida maddelerinin topraktan
baslayarak sofraya uzanmasi stirecinde tiretimi, depolanmasi ve nakliyesi
icin harcanan enerji miktar1 da sera gazi salinimini artirarak iklim
degisikligine yol acan diger bir faktérdiir. Iklim degisikliginde yasanan
hizli degisim buzullarin erimesine, deniz suyu seviyesinde yiikselmeye
ekosistem {izerinde ciddi etkilere yol acmaktadir. Iklim degisikliginin olas
etkileri arasinda; enerji tiiketimindeki degisimler, sitma gibi salginlarda
artis, tarim yapilabilir alanlarin azalmasi ve aclik, dogal cevrenin bozulmast
ve temiz su kaynaklarina erisim gibi yer almaktadir (EC -DGE, 200).

Iklim degisikligi bircok alani etkiledigi icin basta politikacilar olmak
tzere, bilim adamlari, sosyal bilimciler, mithendisler ve farkh sektorlerde
calisanlarin birlikte hareket ederek ¢ozim Uretmelerini zorunlu
kilmistir. Ayrica iklim degisikligi ve kiiresel i1sinma tek bir {ilkenin
tstesinden gelecegi bir sorun olmadig icin tiim tilkelerin birlikte hareket
ederek karbon salinimini azaltma yolunda zorunlu tedbirleri almas:
gerekir. Tklim degisikligi kavraminin bilim diinyas: icerisinde incelenip
kavramlastirilmasi 19. Yiizyihin baslarina kadar uzanmaktadir. ilk kez 1827
yilinda Fransiz matematikci ve fizikci Joseph Fourier diinyanin giinese
uzakligini disindtiglinde atmosferin yerytizti sicakligini belirlemede
o6nemli oldugunu vurgulayarak atmosferin esasinda sera benzeri birtakim
gorevler gordiiglinti tartismaya acmistir (Agiralan, 2022, s.23). 1859'da
Irlanda asilh bir fizikci John Tyndall, atmosferdeki éncelikle su buhari ve
karbondioksitin atmosferde cok kiicik miktarda yer almasina ragmen bu iki
bilesenin iklim tizerinde etki yaratip isitnmaya neden oldugunu kesfetmistir
(Dessler, 2016, s.211). 1896 yilinda Nobel 6dilti kazanmis iinlil bir kimyaci
Svante Arrhenius, atmosferde yer alan karbondioksit miktarinin iklim
modeli olusturmasinda belirleyici oldugunu, karbondioksitin diinyay:
cepecevre sararak 1sinmasini sagladigini kesfetmistir. Ayrica Arrhenius'un
hesaplamalar:1 oncelikle buzul caglarini aciklamaya odaklanmis olsa
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da insanlarin kdmir yakmasindaki artisa bagli olarak atmosfere
karbondioksit salinimini artirdigini kesfetmistir (Dessler, 2016, s.212).
Ayni dénemde Ingiliz mithendis ve mucit Guy Stewart Callendar, kiiresel
1sinmay1 CO2 emisyonlarina baglarken, calismalari o sirada biiyiik 6lctide
fark edilmemistir. Bugiin “Takvim Etkisi”, kliresel iklim degisikliginin,
basta fosil yakitlarin yanmasi olmak Uzere, antropojenik kaynaklardan
atmosferdeki yiiksek karbondioksit seviyelerine bagl olarak ortaya cikan
sera gazl etkisinin Callendarin teorisiyle iligkilendirilmistir (Fleming,
2010, s.65). Tklim Degisikligini Etkileri iizerine 6 Ekim 2018'de diizenlenen
Hikiimetler aras1 Iklim Degisikligi Paneli (IPCC) yayinlanan rapora gore,
insan faaliyetlerinin yaklasik 1°C kiiresel 1sinmaya neden oldugu tahmin
edilmistir. Mevcut 1sinma hizinda, kiiresel sicaklik artist 2030 ile 2052
arasinda 1,5°C esigine ulasacagi on goriilmektedir. Ayni raporda bu amacla,
kiiresel antropojenik karbondioksit (CO2) emisyonlarinin 2030 yilina kadar
2010 seviyelerine gore yaklasik ytizde 45 oraninda azaltilmas: ve tim CO2
emisyonlarinin 2050 yilina kadar antropojenik CO2 uzaklastirmalariyla
dengelenmesi gerekmektedir. Gerekli 6nlemler alinmazsa Diinya Bankasi
Grubu tarafindan 2018 yilinda hazirlanan Dip Dalgas: - ¢ Iklim Gégiine
Hazirlik isimli raporda Sahra Alt1 Afrika, Gliney Asya ve Latin Amerika
olmak Uizere, Ui¢ gelismekte olan boélgede 2050 yilina kadar 143 milyon
kisinin iklim degisikligi nedeniyle ic gbce zorlanabilecegi vurgulanmaktadir
(Rigaud ve digerleri, 2018).

fklim degisikligi sorununa, grafik tasarimin bircok uygulama alaninda
yer verilmistir. Bu uygulamalardan biri de arastirmanin alanini olusturan
dergi kapak tasarimlaridir. Dergi kapak tasarimlarinda yer verilen iklim
sorunlar: anlatimlarini aktarmadan once dergi kapak tasariminin ne
oldugu, kapak tasarimini olusturan unsurlarin neler oldugunu aktarmak
arastirmanin a¢ikliga kavusmasi adina énem tasimaktadir.

Dergi Kapak Tasarimi

Genel cercevede: “Yazi, ses, ya da gorlintli araciligiyla, iletisim kurmay1
saglayan yazili (gazete ve dergi) ve elektronik basin (radyo, televizyon,
sinema, ve film)internet, hypermedia, bilgisayar, video, haberlesme uydusu,
kitap, slayt vb. gibi kitle iletisim araclarinin timiine medya denilmektedir
(Bulbiil, 2000: 25). Dergi kavramina terim olarak bakildiginda; diizenli
araliklarla yayinlanan (haftalik, aylik vb), farkl ilgi alanlarina hitap eden,
belirli konulara yonelik makale, deneme, inceleme, arastirma, elestiri
yazilariicerenvegenellikleresimliolanbasiliyayinolaraktanimlanmaktadir
(McLoughlin, 2000, ss. 1-2). Eski dilde toplamak, derlemek anlamlarinda
kullanilan mecmua kelimesinin kullanimi, glinimiizde yerini “dergi”
kelimesine birakmuistir. Dergi kelimesinin batili dillerde karsilig1 “magazine”
dir. Arapca kokenli olan magazine kelimesi; “icinde esyalarin depolandig:
yer, satis yapilan ditkkan” anlamlarina gelmektedir (Kocabasoglu, 1984, s. 3).

Toplumu bilinclendiren medya iletisim araclar1 olarak tanimlanan
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dergilerde belirli bir konu detayli olarak incelenip, icerigi bilimsel, teknik,
somut verilere dayanarak alaninda uzman yazarlar veya konuile ilgili icerik
ureticiler tarafindan hazirlanir. Stireli yayinlar kategorisinde tanimlanan
dergiler; haftalik, on bes giinde bir, aylik ve daha uzun periyotlarda
yayinlandiklar: icin, yayin siiresince okurun okuyabilecegi bilgileri hep
glincel kalacak bir tslupla okura iletmek zorundadirlar. Belirli konularin
ayrintili olarak incelendigi dergilerin en belirgin 6zelligi, hedef okuyucu
kitlesinin olmasidir. Hedef kitlelerine gore dergiler; bilim, sanat, kiltir,
edebiyat, magazin, gezi-seyahat, moda, cografya, turizm, spor, giincel
haber, mizah vb. sekilde cesitlenmektedir. Ayrica dergiler, hedef kitlelerine
gore kadinlara, erkeklere, cocuklara, genclere yonelik de gruplandirilabilir.

Okuyucularin dergi ile ilk iletisiminde en 6nemli unsuru dergi kapak
tasarimidir. Kapak tasarimi, derginin icerigi hakkinda bilgi verirken
ayni zamanda gorsel bir etki yaratarak okuyucularin dikkatini cekmeyi
saglamaktadir. Dergi okuyucusunun ilgisini cekmek, satislar1 artirmak,
derginin marka degerini ytikseltmek adina dergi kapak tasarimi son derece
énemli goérillmektedir (Kavuran & Ozpolat, 2016, s. 271). Her derginin
kendi kimligini meydana getiren gorsel bir dili vardir. Dergi kapaginda
yer alan tim yazili ve gorsel bicimler, derginin kimligini yansitir bir
bicimde kullanilmahdir. Bu noktada kapak tasariminda yer verilen gorsel
unsurlarin aktarilmak istenen mesaja ve olusturulan gorsel kimlige uygun
olarak ¢cozlimlenmesi gerekmektedir (Karaduman, 2007, s. 68). Gintimtiizde
internet erisiminin her noktaya ulasmasi, sosyal medya uygulamalarinin
yayginlasmas1 gorsel, isitsel ve metinsel iceriklerin dinyanin farkl
bolgelerine hizli bir sekilde yayilimi hizlandirmis, kisilerin 6grenme
bicimlerini degistirmistir. Gorsel ve isitsel 6gelerin hizli bir sekilde yayilimi
kullanicilarin farkindalik yaratarak bilinclenmesinde kamu spotlari,
reklam afisleri, Tv reklamlari, sosyal medya da farkli hedef kitlelere yonelik
hazirlanan reklam kampanyalar: 6nemli bir islevi yUrtitmektedir.

Dergi Kapak Tasarimini Olusturan Unsurlar

Dergi kapak tasariminin yapisini olusturan unsurlar; format ve grid sistemi
olarak tanimlanirken, isim/logo, renk, tipografi, illistrasyon ve fotograf ise
kapak tasarimindaki gorsel unsurlar olarak aciklanmaktadir (White, 1982,
s. 3). Dergi kapak tasariminda aktarilmak istenen bilginin hedef kitleye
dogru bir sekilde ulasabilmesi icin bahsedilen bu unsurlarin birbiri ile
uyumlu olmasi gerekmektedir. Derginin her sayisinda kapak tasariminin
ortak bir tasarim dilinde cézlimlenmesi, derginin taninirligi adina énem
tasimaktadir (Karaduman, 2007, s. 67). Bu noktada kapak tasariminda yer
verilen tim yazili ve gorsel unsurlar dergi kimligini yansitacak sekilde ve
dergi icin olusturulan gorsel kimlige sadik kalinarak coéziimlenmelidir
(Tuncay, 1998, s. 36).

Dergi yapisini olusturan format bir diger adi ile boyut; dergi tasarimini
olusturmak icin kullanilan unsurlarin yer aldig: ylizeydir. Baski tiretiminde
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format terimi; tasarimin baski yiizeyine basilma, katlanma ve birlestirme
sekline gore yerlestirilmesi olarak aciklanmaktadir (Thompson, 2018, s.
17). Format unsuru, derginin kendine 6zgii bicimsel bir ¢zellik kazanmas,
boylece taninmasi ve hatirlanmasi saglamaktadir. Bu baglamda bir derginin
her sayisinda tipografik stireklilige, gorsel unsurlarin kullaniminda
tutarhiliga dikkat edildigi gibi, derginin formatinin da her sayida aymni
olctilerde olmasina dikkat edilmelidir.

Dergi kapak tasariminin gorsel yapisinin  olusturmasinda,
tasarimda kullanilan gorsel unsurlarin belli bir organizasyon icerisinde
diizenlenmesinde grid sisteminden yararlanilmaktadir. Grid sistemi; dergi
kapak tasariminda gérmedigimiz ancak varligini algiladigimiz yatay ve
dikey cizgiler araciligiyla tasarimda yer alan birbirinden bagimsiz 6geleri
okumada yonlendirici birer arac niteligindedir (Ucar, 2004, s. 147). Bu
noktada grid sistemi tasarimin iskelet yapisini olusturmakta, hedef kitleye
derginin icerigi ile ilgili bilgi aktarilmasinda 6nemli rol oynamaktadir.
Dergide yer verilen gorsel unsurlardan biri isim/logodur. Dergiler de
tipki irtinler gibi biitiin dlinya pazarina sunulmaktadir. Bu noktada ilgili
pazarda taninabilmek, dikkat cekebilmek, hatirlanabilmek amaciyla gorsel
bir kimlige sahip olmak zorundadir. Alternatifler arttikca siireli yayinlar
arasinda ayakta kalabilmek, hitap ettigi kitlenin kendisini secmesini
saglamak icin derginin gorsel bir kimlige sahip olmasi gerekmektedir.
Bu baglamda dergi tasariminda giiclti bir kurumsal olusturmak adina
dergi isim/logo énem tasimaktadir. Gliclii bir kurumsal logo olusturmak
icin kurumla ilgili biitin verilerin saghikl bir sekilde degerlendirilmesi
ve bu verilerin grafik tasarim elemanlariyla beraber dogru bir noktada
bulusturulmasi gerekmektedir.

Okuyucuya aktarilacak bilginin havasini ve atmosferini giiclendirmek,
istenilen duyguyu yaratmak adina dergi kapak tasariminda kullanilan
gorsel unsurlardan digeri de renktir. Renk unsuru kapak tasariminda, ayirt
etme, baglanti kurma, vurgulama ve gizleme islevi gérmekte, bu yonleriile
tasarim slirecinin ayrilmaz bir parcasi haline gelmektedir. Sozel ifadelerin
sembolik isaretlerle aktarilmasi amaciyla kullanilan yazi bir diger adi ile
tipografi dergi kapak tasariminda kullanilan gorsel unsurlardan digeridir.
Derginin icerigine ve tasarim diline uygun olarak bulundugu konum,
puntosu, agirligl, rengi, stili ve diger tasarim unsurlariyla olan iligkisi
diizenlenir (Ambrose & Harris, 2008).

Dergi kapak tasariminda yer verilen en etkin gorsel unsurlardan bir
digeri imgedir. Kapak tasariminda imge; fotograf ya da illiistrasyon olarak
kullanilmaktadir. Ozellikle dergi kapaklarinda sikca kullanilan fotograf,
dergi icin bircok acidan 6nem tasimaktadir. Dergi kapaklarinda yer
verilen fotograf ile gorsel bir etkilesim yaratilabilir. Bu durum potansiyel
okuyucularin dikkatini cekmek ve dergiyi satin almaya yonlendirmek
icin bir firsat olusturabilir. Basarili bir fotograf, kapak tasariminin 6zuni
yansitan ve hedef kitlenin ilgisini ceken bir mesaj iletebilir.
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Dergi kapak tasarimlari, derginin kimligini ve markasini yansitmak
icin 6nemli bir aractir. Kapak tasariminda yer verilen fotograf, derginin
genel kimligini, temasini ve tonunu vurgulanmaktadir (White, 1982,
s. 4). Ornegin moda dergisi kapaklarinda kullanilan moda fotograflari,
derginin stilini ve moda odakl icerigini yansitabilir. Fotograf, derginin
markalasma stratejisiyle uyumlu olarak secildiginde derginin algilanan
degerini artirabilir. Fotograflar, okuyuculara duygusal bir bag kurma
firsat1 sunar. Bir fotograf, dergi kapak tasariminda belirli bir duyguyu
veya deneyimi ifade edebilir ve okuyucularin o duyguyu hissetmelerini
saglayabilir. Ornegin, sevimli bir hayvan fotografi, bir hayvan dergisi
kapak tasariminda okuyucularda sevecenlik veya hayranlk duygusu
uyandirabilir (White, 1982, s. 5).

Ekolinguistik

Ekolojik dilbilim veya Ekolinguistik, 1990’larda sosyodilbilimi yalnizca
dilin gomiilii oldugu sosyal baglami degil, ayni zamanda diger tirler ve
fiziksel cevre dahil olmak izere daha genis ekolojik baglami da hesaba
katacak sekilde yeni bir dil arastirma paradigmasi olarak ortaya cikmistir.
Ekodilbilim, dilin icinde isledigi fiziksel ve sosyal-ekolojik baglami ve
dolayisiyla dil ve sdylemin cevreyi ve ekolojiyi nasil etkiledigini hesaba
katan nispeten yeni bir dil bilimi alt alanidir. Ekodilbilim Dernegi'nin
amaci hem teorik hem de uygulamali olmak tizere iki yonltudiir: Birincisi,
insanlar1 yalnizca toplumun bir parcast olarak degil, ayni zamanda
yasamin bagli oldugu daha buyiik ekosistemlerin bir parcasi olarak
goren dil teorileri gelistirmektir. Tkinci amac ise daha pragmatiktir. iklim
degisikligi ve biyocesitlilik kaybindan cevresel adalete kadar temel ekolojik
sorunlari ele almak icin dilbilimin nasil kullanilabilecegini gdstermektir.

Metinsel Anlam

Analizin bu bolimiinde, dergi kapak tasarimlarinda sosyal aktorler
ve sosyal eylemde tanimlanan rollere gére metinsel analiz yapilmistir.
Arastirma kapsaminda ilkim sorunlar: bashig altinda ilk kapaga 1977
yiinda rastlanmistir. Nikleer Kabus bashikli bu calismada bariscil
olarak kullanilan niikleer enerjinin beklenmedik bir anda bir kabusa
doniisebilecegi anlatilmaya calisilmistir. Kapakta iki adet santral bacasi,
giines dogumuna yakin bir saatte belirsiz bir sekilde sunulmustur.
Burada yeni dogacak olan glintin “kabus” olarak baslayabilecegine atifta
bulunulmustur. Ikinci Diinya Savas’nin sonlandiran gelisme olarak
kabul edilen Hirosima ve Nagasaki'ye Amerika Birlesik Devletleri'nin
atom bombasi saldirisi biiyiik bir enerjinin de kesfedilmesini saglamistir.
Uranyum-235 ve Plitonyum-239 tipi bu bombalar yiiksek miktarda
enerjinin dustk bir maliyetle kullanilabilecegini gostermistir. Kisa bir
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siire sonra dénemin bir diger stiper giicii Sovyetler’in bu teknolojiyi ilk
olarak bomba yapiminda kullanmis, 26 Haziran 1954’te Obninsk santrali
ile dlinyada ilk kamu elektrik sebekesine elektrik veren niikleer santrali
kurmustur. Bu gelismenin ardindan 27 Agustos 1956’'da ilk ticari maksath
santralingiltere’de Calder Hall ’defaaliyetebaslamistir. Hizla yayilanniikleer
santrallerin tehlikesine vurgu yapmak icin 1977'de Time dergisi kapaginda
“Ntikleer Kabus” baghgiyla cikmistir. (bkz. Resim 1) Kapak gorselinde iki
adet santral bacasi yer alirken, gérsel “nightmare” ifadesini destekleyici
bir sekilde gece yarisi bir saatte siliiet seklinde temsil edilmistir. Boylece
beklenmedik bir zamanda ortaya cikacak bir sizint1 ya da patlamanin bir
kabusa doniisecegine vurgu yapilmistir. Ayni yil yayinlanan bir diger kapak
tasariminda ise kiiresel 1sinma sonucu ortaya ¢ikan iklim degisikliklerine
atifta bulunulmustur. (bkz. Resim 2) Bliyiik donma baghikli bu calismada
soguk havanin etkileri bir aktér izerinden anlatilmistir. Kapakta kar
maskeli orta yaslarda bir erkegin maskesinin bile donabilecegi gosterilerek,
kiiresel iklim degisikligine karsi 6nlem alinmamas: durumunda insanlig
koruyabilecek bir seyin olmayacag: ifade edilmistir.

Resim 1: Nukleer Kabus (Time, 1977)  Resim 2: Biiytik Dondurma (Time, 1977)

26 Nisan 1986 tarihinde dénemin Sovyetler Birligi'ne bagl Ukrayna’daki
Cernobil Reaktoritnde asiri 1sinmadan kaynaklanan biiyiik bir patlama
meydana gelmistir. Bu kaza Sovyet yoneticileri tarafindan bir stire gizlense
de etkileri cevre tilkelerce anlasilinca zararsiz bir patlama seklinde aciklama
yapilmistir. Bu olay niikleer enerjinin sivil amacli kullanimi esnasinda kayit
edilmis en fazla miktarda radyoaktif madde salindigi ilk ntikleer kaza olarak
kayda gecmistir. Kazadan sonraki 10 glin boyunca basta Avrupa olmak
uzere havaya biiyik miktarda radyoaktif madde salinmistir. Cernobil sehri
kazadan kisabir stire sonrabosaltilmis, buradayasayan kisiler cevre sehirlere
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tasinmistir. Buna ragmen radyosyona maruz kalan binlerce kisi ya kisa stire
sonra hayatini kaybetmis ya da uzun yillar boyunca kanserle miicadele
etmistir. Sovyet sinir1 disinda riizgar ile tasinan radyoaktif maddeler
Ukrayna, Beyaz Rusya, Rusya ile iskandinavya ve Avrupanin bir béliimiine
tasinmistir. Bu olay: konu alan 1986 tarihli Time dergisi kapaginda siyah
zemin tizerinde niikleer santral gorseli kullanilmistir. (bkz. Resim 3) Siyah
renk felaketi ve kazanin gerceklestigi geceyi temsil ederken, “Meltdown”
erime yazisi tim alani kaplayacak sekilde kullanilmistir. Reaktoriin asiri
1sinmasini; sari ve kirmizidan olusan cesitli renklerde 1s1 haritasina benzer
bir sekilde uygulanmistir. Konunun ele alindig1 kapakta cekirdek erimesine
vurgu yapilarak “Meltdown” yazisi ile Cernobil reaktoriiniin sicaktan
eridigi sicak renklerle vurgulanmistir. Arka planda yer alan siyah renk ise
niikleer felaketler sonucu yasamin sonunun gelebilecegini isaret etmistir.
Time dergisinin 1986 yilinda ¢cikmis kapaginda ilk kez kara yasaminin deniz
yasami Uzerindeki tehdidi ele alinmistir. (bkz. Resim 4) “Kirli Denizlerimiz”
baslikli kapakta esit oranda deniz familyas: sag tarafta kara yasami ise
sol tarafta temsil edilmistir. Deniz yasami canh ve tim katmanlariyla
birlikte sunulurken, kara yasami yesil alanlarin olmadig: kurak bir alanda
cizilmistir. Insanoglunun varhgini anlatan bu béliimde deniz yasamina
uzanan tehdit tirnaklari uzun bir yaratigin elleriyle metafor edilmistir.

Chernobyl Reactor

Resim 3: Erime (Time, 1986) Resim 4: Kirli Denizlerimiz (Time,
1988)

Time dergisinin 1989’da yayinlanmis sayisinin kapaginda iplerle
stkica baglanmis bir diinya “Yilin gezegeni” bashgiyla sunulmustur. (bkz.
Resim 5) Yer kiirenin altinda ise “nesli titkenmekte olan diinya” yazisi
yer almistir. Gorsel dikkatlice incelendiginde ipler sorunlar sarmalini
temsil etmektedir. Bu ipler diinyanin kendi déngtiniine kars: bir direnci
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ifade ederken, sorunlarin artmsi sonucu artik diinyayin islevini yerine
getiremeyecegi ve yok olacagina atifta bulunulmustur. 2000'li yillara
gelindiginde “Kuresel Isitnma” baslikli gérsel ve manset Time yazisinin
onlinde sunulmustur. (bkz. Resim 6) Teflon bir tava tizerindeki yer alan
yumurtanin sari kismi yer kiireyle montajlanarak kiiresel isinmaya
gonderme yapilmistir. Kapak zemininde kullanilan kirmizi ve sar1 gecisle
1sinma durumu pekistirilmeye calisilmistir. Basligin hemen alt kisminda
yer alan ‘Tirmanma sicakliklar, ‘Eriyen buzullar, Yiikselen denizler’
ve ‘Dlnyanin her yerinde 1siy1 hissediyoruz’ seklindeki sorunlarin
temelinde Kuresel Isinma oldugu tespit edilerek sorunun c¢éziimiinde
siyasi aktorlerin duyarsiz kalmasi “Washington neden yok?” seklinde
belirtilmistir. Ozellikle kiiresel 1sinma konusunda duyarhligin arttig
2000li yillarda, cevre aktivistleri tarafindan {ilke yoneticilerine yogun bir
baski yapilarak énlemler almalar: konusunda calismalar yUrttilmustiir.

Sl DLL]JJJLL'

umuuu-muquu
Whyisn't Washington?

Endangered Earth

Resim 5: Yilin Gezegeni (Time, 1989) Resim 6: Kuresel Isisnma (Time, 2001)

2001yilinaaitdiger bir kapaktaise bir onceki sayidaki sorunun ¢cozimi
icin bir recete sunulmustur. (bkz. Resim 7) Sol bolimde “Diinya nasil
kurtarilir” bashkli yazinin yer aldig kapakta Giiney Amerika'da ¢zellikle
Meksika'da goriinen sar1 Zinnia Kirli Hanim Cicegi kullanilmis, tomurcuk
kismindaise yine bir 6nceki kapakta oldugu gibi yer kiire kullanilmistir. Bu
kapaktafarkliolarakkiireyenidogandiinyay:itemsilenolduk¢a canlitemsil
edilmistir. Kapagin sag alt bélimiinde “Sicak ve vahsi hava gelecek seylerin
bir isaretidir. Ancak taze fikirler ve yeni teknolojiler bizi serinletebilir
ve bu yluzyili yesil bir yiuzyila donistirebilir” seklinde bir c¢ézim
sunulmustur. Dogaya geri doniis tim insanligin sagligl icin 6nemli bir
potansiyel olduguna vurgu yapilmistir. Hayatin kayboldugu bir sehirdeki
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yasamin aksine, doga hayatin geri dond{igii bir yer olarak gosterilmistir.
Doga ile bu baglantinin kopmasi sonucu insanlarin onu korumaya olan
ilgisinin de kaybedilebilecegi ifade edilmistir. Bir diger kapakta ise kiiresel
1sinma sonucu ilkimlerde meryada gelen degisimler kagirgalar izerinden
anlatilmistir. (bkz. Resim 8) 2005 yilina ait bu kapakta kasirgalarin tarihsel
stirece gore daha sik ve siddetli oldugu sorgulanmaktadir. Asir1 yagis, asiri
1s1 ve kuraklik gibi hava olaylarindaki degisimlerle kasirgalar arasindaki
baglanti okuyuculara sorulmustur. Amerika Birlesik Devletleri'ndeki
kasirga kayitlar1 1950’lere kadar uzanmaktadir ve yildan yila 6nemli 6lctide
degisimler oldugu icin uzun vadeli egilimleri belirlemek zorlasmistir. Buna
ek olarak, kasirgalarin varliginin 6lctilmesi, nicel verilerden ziyade gorgii
tanig hesaplarina ve sonrasi hasar degerlendirmelerine dayanmaktadir.
Iklimdeki degisikliklerin neden oldugu gelecekteki kasirga sikligini ve
yogunlugunun belirlenmesinde ek bir zorluk, kasirgalarin iklim modelleri
tarafindaniyisimiileedilemeyecek kadar cografiolarak cok ktictik olmasidir.
Buytiizden kapakta bu tehlikenin en fazla hissedildigi kiy1 seritlerine yapilan
yatirimlara dikkat cekilmistir.

The hot and wild weather is a sign of
things to come. But fresh ideas and
new technology can cool us down

and make this a GREEN CENTURY
Resim 7: Diinya nasil kurtarilir (Time, Resim 8: Kasirgalar daha mi1 kot{i?
2001) (Time, 2005)

Tletisim uzmanlari, olumsuz duygusal durumlar yarataniklim degisikligi
mesajlarindan kacinilmasini biiylik Slclide tavsiye ederken, insanlarin
duygularini nasil kullandiklarina dair yeterli bilgi olmadigini ortaya
koymaktadir. Tklim degisikligi gelecekte ortaya cikaracagi yikici etkiler
nedeniyle duygusal bir konu olarak ele alinmas: gerekmektedir. “Endiseli
ol. Cok endiseli ol” baslikli 2006 yilina ait bu kapakta kiiresel 1sinmayla
0zdeslesmis kutuplarin erimesi ve caresiz kutup ayisina dikkat cekilmistir.
(bkz. Resim 9) Kutup ayilar1 yasadiklar: bolgelerden dolay: kiiresel iklim
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degisikliginden ciddi sekilde etkilenmistir. Ne yazik ki, iklim degisiklikleri
oldugu gibi devam ederse, tim kutup ayilarinin 100 yildan az bir stirede
yok olacagl tahmin edilmektedir. Arastirmacilar, kiiresel 1sinmanin
mevcut seyrinde devam etmesi durumunda kutuplarda yasayan canl
popiilasyonunda ciddiazalmanin olabilecegine dikkat cekmektedir. Kutup
ayilar1 sadece kalin buz katmanlarinda dolastiklar1 Arktik bolgesinde
yasadiklar1 icin bu bolgelerdeki 1sitnma, dogal yasam alanlari buradaki
canlilarin neslinin yok olmasina neden olacaktir. Bu yiizden kapakta
parcalanmis buz zemindeki kutup ayisi belirgin gelecegi yok olacag: icin
geri kalan béliimler koyu flu olarak tasarlanmistir. Tklim degisikligi zaten
gezegene endise verici bir hizla zarar vermiyor. ‘Iste sizi, cocuklarinizi
ve onlarin cocuklarini nasil etkiledigi/, ‘Devrilme noktasinda diinya,
‘Sagliginizi nasil tehdit ediyor’, ‘Cin ve Hindistan diinyay: kurtarmaya
veya yok etmeye nasil yardimci olabilir?, ‘fklim hachlar1’ seklinde alt
basliklarla tehdit pekistirilmistir. Bir yil sonra yayinlanan benzer bir
kapakta ise kutup ayilari disinda kiiresel 1sinma sonucu yasamlar: tehdit
edilen canlilar anlatilmistir. (bkz. Resim 10) Dogal Hayat1 Koruma Vakf1
(WWEF), kiiresel 1sinmanin 1,5 santigrat derece ile sinirlandirilamamast
halinde Antarktika kitasinda yasayan Imparator penguen kolonilerinin
ylizde 50’sinin yok olabilecegi uyarisinda bulunmaktadir. Bu uyariya
benzer bir yaklasim Time dergisinde yer alan 2007 yilina ait bir kapakta
gorlinmektedir. Kiiresel Isinma Hayatta Kalma Rehberi: Fark yaratmak
icin yapabileceginiz 51 Sey baslikli bu calismada kiiresel 1sinma sonucu
hayatta kalma miicadelesi veren bir penguen caresiz bir sekilde yonini
aramaktadir. Kutup bdlgesinin toplam sicakligi her yil artmasi, bircok
uzman tarafindan basta kutup ayilar:i ve penguenler olmak {izere sadece
bu iklim kosullarinda yasayan bircok canliy1 etkilemektedir. Aslinda,
kutup sularindaki sicakliklar genellikle sifirin cok altinda olmasina
ragmen, asiri isinmadan yiikselen su seviyesi ve 1s1s1 canlilarin hayatta
kalmasini zorlastirmaktadir. Bu kapakla dogal ortamlarini korumak icin
simdi eylemin yapilmasi gerektigi 51 baslik altinda ifade edilmistir.
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SPECIAL REPORT GLOBAL WARMING ving with 2 [T

The Enemy Has
Its Own Surge

BE
WORRIED.
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WORRIED.

Chimate change isn't some vague
future peobbeea—it's already

damaging the planet at an slarming \ r— -
pace. Here's how it affects you, your
bids and their kids as well The
EARTH AT THE TIPPING POINT

HOW IT THREATENS YOUR HEALTH

HOW CHINA & INDIA CAN HELP
SAVE THE WORLD—OR DESTROY IT

THE CLIMATE CRUSADERS

Resim 9: Endiseli ol cok endiseli ol Resim 10: Kiiresel Isinma Hayatta
(Time, 2006) Kalma Rehberi (Time, 2007).

2008 yilina ait diger kapakta ise “Kiiresel 1sinmaya karsi savas nasil
kazanilir?” sorusuna cevap aranmigtir. (bkz. Resim 11) Yesil cerceve ile
sunulan bu kapagin “Time” yazisi da yesil renkte kullanilarak bu savasin
kazanilmasi icin ipucu vermistir. Beyaz zemin tistiinde siyah beyaz renkte
ikonik bir fotograf kullanilmigtir. Associated Press'in fotografcisi Joe
Rosenthal tarafindan cekilen II. Diinya Savasi sirasinda Japonya'ya bagh
Iwo Jima adasina ABD bayragi diken 6 asker orijinal fotograftan farkli olarak
bayrak yerine bir agac dikerek kiiresel 1sinmaya karsi verilen savasin dogaya
geri doniilerek kazanilacagini belirtmistir. Burada agac dikmek hem gercek
hem de yan anlam olarak kullanilmistir. Agac dikmek gercek anlamda
dogaya dontisin ve iklim degisikline karsi yapilacak ¢nemli adimlardan
birini olusturmaktadir. Yan anlamda ise askerlerin agac dikmesi kiiresel bir
savas karsisinda ilk adimin yapilmasi, savunma harcamalarinin azalmasi,
savaglarin durmasi gibi pek cok anlam vurgulanmaktadir.

20 Nisan 2010'da Meksika Korfezi'nde meydana gelen patlama sonucu
genis bir kiy1 seridinde petrol sizintisi yasanmistir. Deepwater Horizon
petrol sizintis1 olarak tarihe gecen bu kaza yaklasik 66 km'lik bir alanin
kirlenmesineneden olmustur. Buolayin ele alindigi kapakta deniz ylizeyinin
uzerini kaplayan pettol ve yag kalintilari arasinda kalan bir gemi kus bakis:
olarak cekilerek fosil yakitlar yerine temiz eneriji ihtiyaci vurgulanmaistir.
(bkz. Resim 12)
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Resim 11: Kiiresel 1sinmaya karst Resim 12: Biiytik Dokiintti (Time,
savas nasil kazanilir? (Time, 2008) 2010)

Diunya nasil hayatta kaldi baslikli Time dergisi kapaginda onceki
sayillarda ele alinan o&nlemlerin sonuclari 2050 yilina uzanan bir
perspektifle anlatilmistir. (bkz. Resim 13) Tokyo kiyisinda kus bakisi
cekilen bu gorseldebir grupinsanislak kumlarla diinya haritasi yaratmaya
calismaktadir. Toplumu ve kuresel ekonomiyi iklim degisikligiyle
miicadele uygun bir sekilde dramatik olarak degistirmeyi nasil basarmis
oldugu 2050'den giiniimiize geri dénerek anlatilmistir. Time dergisinde
2000li yillardan itibaren siklikla islenen kiiresel 1sinma konusunda yeterli
onemlerin alinmamasi sonucu diinyay: bekleyen collesme tehlikesine
vurgu yapilmistir. Bu afiste kus bakisi olarak collesmis bir diinya tizerinde
caresiz insanlarin durumu ele alinmistir. Tklim degisikligine neden olan
artan sicakliklar, ditnyanin ¢ollerinde belirgin sekilde hissedilmektedir.
Bu afisin gercek anlaminda c¢ollerin 1sinmast yan anlamda ise toprak
alanlarin c¢ollesmesi anlatilmaktadir. Bilim insanlari, bu ytzyilin ikinci
yarisinda Orta Dogu ve Kuzey Afrika-da 56°Conin tizerindeki “stiper ve asiri
asir1” 1s1 olaylarinin siklasacagini tahmin etmektedir. Collesmeye katkida
bulunan insan faaliyetleri, tarim arazilerinin genisletilmesi ve yogun
bir sekilde kullanilmasi, yetersiz sulama uygulamalari, ormansizlasma
ve toprak alalarinin yok olmasini saglamaktadir. Bu slirdiirtilemez arazi
kullanimlari, toprak kimyasini ve hidrolojisini degistirerek arazi tizerinde
muazzam bir bask: olusturmaktadir. 2013 yilinda yayinlanan kapakta
ekosistemin bozulmasi sonucu bazi canh tiirlerinin artmasi sonucu
avlanma kurallarinin tekrar ele alinmasi islenmistir. (bkz. Resim 14) Lyme
hastaligr salgini ve geyiklerle ilgili artan araba kazalariyla kars: karsiya
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kalan Durham, NC belediye meclisi, Kasim ayinda sehir sinirlari icinde
avlanmaya izin veren bir tasariy1 oylamistir. Ulke icinde bircok bélgede
yaban hayatinitehdit eden sehirlesmenin 6niine gecebilmekicin geyik, tilki,
yaban domuzu gibi hayvanlarin avlanmasi tesvik edilmistir. Bu gelismelerin
ardindan Time dergisi sorunun ¢6zim noktasinin avlanmak yerine yasam

pramidi Gizerinde insanlarin etkisinin azaltilmasina odaklanmistir.

Resim 13: 2050: Dlinya nasil hayatta Resim 14: 2050: Amerikanin
kaldi (Time, 2010) hasere sorunu

iklim degisikligi ve cevre konusuna farkl bir bakis acisiyla sunulan 2014
yilina ait kapakta, canl cesitliligine yapilan miidahale ele alinmaktadir.
(bkz. Resim 15) Tasarimi Justin Metz'e ait kapakta beyaz zemin lizerine
cesitli bocek tiirleri ve hareket izlerini de temsilen bosluklar kullanilmistir.
Bosluklarin altinda ise gezegenin degistigini anlatan yeni yazilarin ciktig
gorulmektedir. Bu sayida ABD'deki dogal yollarla olmayan ve herhangi
bir yerden getirilen canli ve yabanci bitki tiirine dikkat cekilmistir. Baz1
tahminlere gore, istilaci tirler, nesli titkenmekte olan hayvanlaricin habitat
kaybindan sonra ikinci en biiyiik tehdit olarak kabul edilmektedir. Istilac1
turlerin cogu ya kasith olarak ya da egzotik evcil hayvanlar ya da bitkiler
tizerinden iilkeye getirilmektedir.

Bu korkular goz éntine alindiginda istilac: tlirler biyolojik bir savasta
disman savascilar olarak nitelendirilmistir. Yine de istilacilara kars:
savasin kazanilip kazanilamayacagini ve hatta savasilmas:t gerekip
gerekmedigi sorgulanmaktadir. Tklim degisikliginin anlatildigy diger bir
kapak tasariminda ise uygu goriintiilerine yer verilerek firtinalarin giderek
giclendiginin alt1 ¢izilmektedir. (bkz. Resim 16)
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2017 yihina hava dalgalariyla bu kapakta riuizgarlarin siddetini
ve buyukligini gostermek icin 1s1 haritasi tizerinde de Amerikan
eyaletlerinin sinirlarin yer aldigi bir harita kullanilmistir.

«f)amas Border Shame 27/America’s Comeback 72"

Resim 15: Gezegen Istilacilar1 (Time, Resim 16: Firtina gliclenmeye devam
2014) ediyor (Time, 2017)

2020 yilina ait illstrasyon tarzindaki bu kapakta geleneksel Time
dergisi formatindan biraz farkli olarak beyaz renkte Time yazisinin
ustlinde “Son bir sans” altinda ise “Gezegen icin belirleyici y1l” basligt
kullanilmistir. (bkz. Resim 17) Gegen iki yiizyil boyunca Kiiresel iklim
Degisikligi sonucu olusan degisimler katmanlar halinde anlatilmistir.
Karbon emisyonu, kiiresel 1sinma, buzul erime orani ve deniz seviye
yikselisi tasarimin sol tarafindan sag tarafina dogru yillar icerisinde
artan bir grafik gibi temsil edilmistir.

Diunya'nin en sicak on yil listesinde 2013 ve 2021 yillar1 arasindaki
dokuz yil yer almaktadir. Kuresel iklim degisiklikleri nedeniyle
sicakliklarin artmasi, nemin azalmasiyla orman yanginlari icin uygun
ortam olusturmaktadir. Bu da hem bitki értiistiniin tutusmasini hem de
yanginlarin yayilmasini kolaylastirmaktadir. 2021 yilina ait bu kapakta
dinyanin farkh bolgelerin es zamanl olarak baslayan ve uzun bir siire
sondiuriilemeyen orman yanginlari iglenmistir. (bkz. Resim 18) Tamamen
ormanlardan olusan bir diinya haritas1 bes farkli eli tutan mesaleler
tarafindan tutusturuldugu gortlmektedir. «Salgin bizi daha iyi, daha
yesil bir dlinyaya nasil gétuirebilir?» bashgiyla salgin ddneminde diinyanin
bircok alanda yaptig1 dontisiime atifla iklim degisikligi alaninda yapilmasi
gereken 6nlemlerin zorunluluguna vurgu yapilmistur.
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Resim 17: Son bir sans (Time, 2020) Resim 18: iklim her seydir (Time,
2021)

Okyanuslar sorununun islendigi 26 Nisan 2021 sayisinin kapagi icin
Malezyali sanatc1 Red Hong Yi, kismen heykel, kismen performans sanati
olan bir gorsel yaratmak icin iki hafta harcamis ve coplerden olusan 7,5’e 10
fitlik okyanus dalgasina benzer bir yapi insa etmistir. (bkz. Resim 19) Isinan
atmosfere karsi miicadelede fark yaratma potansiyeline sahip okyanus ve
denizlerin karsi karsiya oldugu tehlikeyi anlatan bu kapakta 1s1k, hava ve
denizin birlesimini yeniden yorumlanmis tek bir aktor olarak ele alinmastir.
Gorsel olarak oldukca giiclii bu eserde insanlarin okyanuslara karsi yapmis
oldugu tahribat anlatilmistir. Siyah dalgalarin {izerine ise “Okyanuslarin
sorunu”, “Suyun kullanilmayan glicli”, “Mangrovlar: kurtar”, “Daha Yesil
Gemiler” seklinde kirlilige neden olan sorun ve cozlimler sunulmustur.
Arastirma kapsaminda ele alinan son kapakta ise liderlerin iklim krizini
miizakere edecekleri BM biinyesindeki COP27 iklim konferansi éncesinde,
cagdas sanatct Olafur Eliasson’a bir tasarim ele alinmistir. (bkz. Resim
20) “Yaptigimiz Gezegen” baslikli bu calisma Time dergisinin alisilmis
tasarimlarindan farkl olarak optik bir illizyon icermektedir. Eliasson, optik
yanilsamay1 kullanarak “gérintiniin tuhafligini artirmak” icin diinyanin
cogu okuyucunun asina olacagi goériintimden farklh bir ylizint gostermek
icin diinya goriintGsiiyle uygulamistir. Yesil kalbe 12 saniye bakarak,
ardindan sayfay: ceviren ve bakmaya devam eden izleyicilerin gozlerinde
asir1 1isinmis gezegeni saglikl bir diinyanin renkleri olan yesiller ve maviler
icinde “yeniden hayal edilmesi” saglanmistir. Bir seye her bakildiginda,
temel olarak gozlerle algilanan gorselden sonra beyin bir ardil gériintiyt
yaratmaktadir. Bir seye uzun siire bakip sonra bos bir ylizeye bakildiginda
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ve sonrasinda goriinen renkler genel olarak turuncu icin mavi, yesil
icin kirmizi vb. olarak olusmaktadir. Sanatci bu kapakta sadece renkleri
yakalamayla kalmamis ayni zamanda diinyanin merkezindeki bir kalp ile
“Bu goriintli aslinda sayfada degil, sizin icinizde” yer aliyor mesaji vererek
diinyanin gelecegini “Sen yaratabilirsin” 6nermesine baglamistir.

THE
OCEANS

ISSUE

Resim 19: Okyanuslar sorunu (Time, Resim 20: Yaptigimiz Gezegen (Time,
2022) 2022)

SONUC

Aragtirmada 1977 - 2022 yillarinda yayinlanan Time Dergisinde iklim
degisikligi konusunun nasilislendigi ve cevre sorunlarinin derginin tasarim
Ogelerinde ne olctide yer aldigi incelenmistir. Dergi kapak tasarimlarinin
coklu model bir metin olarak anlasilmasi icin yazili metin ile gorseller
arasindaki iliskilere dikkat edilmistir. Her kapak tasariminin gorsel
kompozisyonu, bilgi degerine, dikkat cekicilige ve cercevelemeye dikkat
edilerek analiz edilmistir. incelenen dergi kapak tasarimlarinda kullanilan
gorseller ile aktarilmak istenen konulara atifta bulunuldugu saptanmaistir.
Aktarilmak istenen konuya gore kullanilan gorselin yani sira, dergi kapak
yapisini olusturan format ve grid unsurlarina, renk ve tipografik diizene
dikkat edildigi gdzlemlenmistir.

Ele alinan kapak tasarimlarindaki gorsel tercihlerin, hepsinde
metinden daha genis sOylemlere gonderme yaptigl gozlemlenmistir.
Iklim degisikligine yonelik tiretilen dergi kapak tasarimlarindaki gorsel
anlatimlarda fotograf ya da illistratif bir anlatimlara yer verilmistir.
Kullanilan imgeler ile aktarilan konun alt metnine génderme yapildig
gozlemlenmistir. Ornegin 1977 yilinda tiretilen Niikleer Kabus isimli kapak
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tasariminda iki adet santral bacasi; gece yarisi bir saatte siliiet seklinde
temsil edilmistir. Bu anlatimla beklenmedik bir zamanda ortaya cikacak
bir sizint1 ya da patlamanin bir kabusa doniisecegine vurgu yapilmistir.
Ayrica gorsel coziimlemelerde metaforik anlatimlara da yer verilmistir.
1986 yilinda cikan kara yasaminin deniz yasami tizerindeki tehdidinin ele
alindig1 kapak tasariminda; insanoglunun deniz kirliligine sebep olmasi bir
yaratigin elleriyle metafor edilmistir.

Arastirma kapsaminda incelenen bazi dergi kapak tasarimlarinda
aktarilmak istenen konuyu dikkat cekici hale getirmek adina fotograf
manipllasyonlarinin yapildigr gozlemlenmistir. 2001 yilinda {retilen
kapak tasariminda, teflon bir tava izerindeki yer alan yumurtanin sari
kismi yer kiireyle montajlanarak kiiresel 1sinmaya gonderme yapilmistir.
Bu uygulamalarda yer verilen renk Ogesi anlatimi destekler nitelikte
kullanilmistir. Bahsi gecen kapak zemininde sari ve kirmizi renkleri
kullanilmis, renk gecisiyle 1sitnma durumu pekistirilmeye calisilmistir.
Ayrica renk Ogesi ile aktarilmak istenen konunun icerigine de génderme
yapilmistir. 2008 yilina ait kapak tasariminda “Kiresel isinmaya karsi
savag nasil kazanilir?” sorusuna cevap aranmistir, yesil cerceve ile sunulan
kapagin “Time” yazisi da yesil renkte kullanilarak savasin kazanilmasi icin
ipucu vermistir. incelenen bazi kapak tasarimlarinda rengin giiciinden
farkli yonlerde de yararlanildigi saptanmistir. 2022 yilinda tasarlanan
“Yaptigimiz Gezegen” baghkli kapak tasariminda optik bir illizyon
yaratilmistir. Tasarimda yer verilen yesil kalbe 12 saniye bakarak, ardindan
sayfayl ceviren ve bakmaya devam eden izleyicilerin gozlerinde asiri
1sinmis gezegeni saglikll bir diinyanin renkleri olan yesiller ve maviler
icinde “yeniden hayal edilmesi” saglanmistir.

Genel olarak kapak tasarimlarinda dergi isminin aktarilan gorsel
tasarim dilini destekler nitelikte kurgulandig1 gézlemlenmistir. Ornegin
2010 yilinda {iretilen “Diinya nasil hayatta kald1” temali kapak tasariminda
TIME yazisy; topragin tizerindeki bir alan olarak gorsel coztimlemenin bir
parcast seklinde betimlenmistir. Derginin her sayisinda ortak bir gorsel dil
olusturmak adina kullanilan cercevenin bazi sayilarda tasarimdaki gorsel
coziimleme ile ayni renk paletinde uygulandigi, bu yaklasimla gorsel bir
biutlinlik olusturulmaya calisildig: saptanmaistur.
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Boliim 13

Sanayi Devrimi Donemi Artistik Posterlerdeki
Kadin Stereotipler

Vildan ACAN

Oz: Sanayi Devrimi, 18. yiizy1hin ortalarinda ingiltere’de baslamis, 19.
ylizyil itibariyle Avrupa ve Amerika’'ya yayilarak diinyada ekonomik,
toplumsal, siyasal ve kiiltiirel pek cok degisikligin gerceklesmesine
neden olmustur. Bu donem ayni zamanda gelismekte olan
reklamcilik sektortintin de yeni bir ivme kazanmasina yol agmistir. Bu
arastirmanin 6nemi, ginimizin kaniksanan kadin stereotiplerinin
cikis noktasinin tespiti ve bunlarin olumlu bir dil gelistirmeye
katkisini tartismaya acmaktir. Bu amacla, zeitgeist kuramindan
yararlanarak dénemin getirdigi degisimler ve bu degisimlerin topluma
yansimalari incelenmis ve kadin imgelerinin cagin degisimlerinden
nasil etkilendigi mercek altina alinmistir. Ayrica, capraz durum
calismast yontemiyle yirmi iki kadin imgesinin yer aldigi, yirmi
adet posterin cozimlenmesine yer verilmistir. Hazirlanan tabloda
kadin imgeler dis gorints, tutum ve davranis, toplumdaki yeri ve
diger unsurlar basliklariyla degerlendirilmistir. Seckideki posterlerin
kadin imgelerinde siklikla rastlanan giilme/giilimseme eyleminin
yani sira, rahat ve ¢zglivenli olma hali, esitlikci dil gelisimine katk:
saglayacak onemli stereotipler olarak on gortilmektedir. diinyasi
icin vazgecilmez bir parcadir. Illistrasyon olarak tasarlanan
karakterin Ozellikleri, eskiz calismalari proje ici uygulamalar:
icin o6rnek olusturulmus arastirma analiz edilerek incelenmistir.

Female Stereotypes In Artistic Posters of The Industrial Revolution Era

Abstract: In the middle of the 18th century, the Industrial Revolution
began in Great Britain and spread to Europe and the United States in
the 19th century, causing many economic, social, political and cultural
changes in the world. This period also led the developing advertising
industry to gain momentum. The importance of this research is
to determine the starting point of today’s well-accepted female
stereotypes and to discuss their contribution in order to develop a
positive language. For that purpose, by using the zeitgeist theory, the
changes brought by the period in the popularisation of the artistic
posters, and the reflections of these changes on society were examined
and how women’s images were affected by the changes of the era were
analysed. Moreover, with the cross case-study method, 20 posters that
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included 22 women images were reviewed. These images were listed in
a table and evaluated under the headings of appearance, attitude and
behavior, place in society and other factors. Besides the act of laughing/
smiling, which is frequently seen in the female images in the selected
posters, being easygoing and self-confident is predicted as important
stereotypes that will contribute to equitable language development.

GIRiS

Grafik tasarim, reklam ve medyanin beklentileri dogrultusunda
kadin stereotipleri kullanir. Bu stereotiplerin bir kismi toplumsal cinsiyet
esitliginin 6niinde bir engel olusturmaktadir. Bu sebeple kaniksanmis
stereotiplerin cikis noktasinin tespiti icin grafik tasarim tarihine
odaklanmak bir zorunluluktur. Esitlikci dil arayisi icerisinde oldugumuz
glinimtiizde, grafik tasarim tarihi arastirmalarinin, grafik tasarimin
gelecegini de sekillendirecegini soylemek miimkiundiir (Triggs, 2011).
Dahas1 bir tasarim nesnesini en iyi bicimde anlamanin yolu, tretildigi
donemin kiiltiirel kosullarini bilmekle yakindan iligkilidir (Dilnot, 1984;
Buckley, 1986; Freedberg & dig, 1994). Bu ylizden, giinimiizde benimsenen
stereotiplerin nasil ortaya ciktiginin ve yayginlik kazandiginin anlasilmasi
icin tarihteki grafik tasarim uygulamalarina, toplumsal cinsiyet esitligi
baglaminda yeniden bakilmasi 6nem tasimaktadair.

Ingiltere’de 18. yiizyilin ortalarinda baslayan Sanayi Devrimi, 19. yiizyila
gelindiginde Avrupa ve Amerika'ya yayilmis ve diinyada toplumsal,
ekonomik, siyasal ve kiiltiirel alanda koklii degisiklere yol acmistir. Bati
diinyasinda baslayan kitle tiretimi, isci ve orta sinifi ortaya cikarirken,
kazanilan paranin nasil harcanacagi doénemin reklamcilik sektoriine
ivme kazandirmistir (Merriman, 2010; Iskin, 2014). Grafik tasarimci Jules
Chéret'nin renkli litografi baski teknigini kullanarak gerceklestirdigi
-yalin bir metin ile yalin bir gérselden olusan- artistik posterleri biiy{ik ilgi
cekmis ve diger tasarimcilarin da bu bicimi kullanmasiyla artistik posterler
dinyaya hizla yayilmistir (Iskin, 2014). Boylece dénemin ruhuna uygun
olarak bos zaman degerlendirme imkanlar1 ve yeni tiiketim Uriinlerinin
tanitimlari butytik boy posterler seklinde cadde ve meydanlarda goriilmeye
baslanmistir. Bu posterlerde siklikla kadin imgeleri yer almistir.

Bu arastirma, Sanayi Devrimi déneminde Giretilmis olan ve kadin imgesi
iceren afisleri ele almaktadir. Bu amagcla Sanayi Devrimi déneminde Bati
uygarligini etkileyen toplumsal degisimler mercek altina alinmis ve bu
degisimlerin dénem kadini ile temsillerini nasil etkiledigi incelenmistir.
Arastirma genel olarak giniimiizde benimsenmis olan kadin stereotiplerin
nasil ortaya ciktigini sorgulamaktadir. Bu incelemenin énemi, ginimiiziin
kaniksanan kadin stereotiplerinin cikis noktasinin tespiti ve bunlarin
olumlu bir dil gelistirmeye katkisini tartismaya agmaktir.
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YONTEM

Asagida arastirmanin yontemi; arastirma modeli, evren ve drneklem, veri
toplama araglari ve veri analizi baghklariyla aciklanmistir.

Arastirma Modeli

Arastirmada bir nitel arastirma yontemi olan capraz durum calismasi
kullanilmistir. Bu kapsamda pek c¢ok durum calismasi orneklem
olusturmak icin ele alinmistir (Gerring, 2007). Tasarimcinin kendisinin
toplumdan soyutlanmasi mumkiin olmadig gibi, tasarim nesnesinin de
donem kosullarindan ayri olarak ele almak miimkiin degildir. Bu sebeple
arastirmada bir sanat eserinin Uretildigi donemi de degerlendirmeye
alan Zeitgeist kuramindan yararlanilmistir (Bernard, 1998). Inceleme, bir
kadin imgenin sosyal konumunun, tutum ve davranisinin tanimlanabilegi
varsayimina dayanmaktadir.

Evren ve Orneklem

Sanayi Devrimi kadinlarin yasamlarini kokli bicimde etkileyen bir dénem
oldugundan 6ncelikle bu toplumsal degisimlerin neler oldugu ve kadinlar:
nasil etkiledigi ele alinmis, sonrasinda bu dénemde tretilmis posterler
bir tablo olusturularak incelenmistir. Tablo 1'in (EK) bagliklar1 sirasiyla,
posterin kendisi (Gorsel); posteri tanimlayan unsurlar (Tanimlama);
kadin imgesinin fiziksel ¢zellikleri (Dig Gorlinis); kadin imgesinin beden
dili ve mimikleri (Tutum ve Davranis); kadin imgesinin sosyal sinifi ve
rolii (Toplumdaki Yeri); kadin imgesi haricinde posterde yer alan detaylar
(Diger Unsurlar) seklindedir. Veri analizinin yani sira bulgular bolimiinde,
kadinlar1 etkileyen dénem kosullar: ile posterlerin icerikleri Tablo 2'de
karsilastirilmistir.

Veri Toplama Araclar

Kultur stirekli gelisen ve déniisen, yasamin insana dayali tim unsurlarini
kapsar (Gokasan & Aygenc, 2017). Bir tasarim nesnesi olarak poster,
donemin kultirel kodlarindan bagimsiz degildir ve poptiler kultiriin
istek ve beklentilerini yansitir (Barnicoat, 1985; Iskin, 2014). Bu sebeple
posterler arastirma materyali olarak belirlenmis ve miizayede, koleksiyon,
kiitiphane, miize arsivlerinden secilerek yilina gore siniflandirilmistir.
Ayrica, Bati medeniyeti tarihine yonelik makale, dergi ve kitaplar da
dénemin anlasilabilmesi i¢in taranmistir.

Modern posterin dogusunu temel alan bu inceleme 1887 tarihine ait
“Librairie Romantique” (Romantik Kitapg1) adli afisle baslamakta ve 1914
tarihli “Heraus mit dem Frauenwahlrecht: Frauen Tag” (Kadinlarin Oy
Hakki ile Disar1: Kadinlar Giinti) isimli gorselle sonlanmaktadir. Arastirma
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subjektif bir secki olarak, yirmi iki kadin imgesinin yer aldig1 yirmi posterle
siirlandirilmistir. Bu calismaya kiz cocugu imgeleri dahil edilmemistir.
Seckideki posterler on iki adet olmak {izere agirlikra Fransa'ya aittir. Bunun
disinda tic adet poster ingiltere’den ve birer adet olmak iizere Belcika,
Amerika, Isvicre, Macaristan ve Almanya’dan seckiye afisler eklenmistir.

Ayni posterde yer alan iki farkli imge icin yilin ardindan 1 ve 2 seklinde
rakam verilerek siniflandirma yapilmistir (6r: 1899-1 ve 1899-2). Ayni yila
ait birden fazla afiste ise yili ile birlikte slogandan ilk kelime ya da irintin
ad1 eklenmistir (6r: 1889 Job ve 1889 Bal). Posterde ikiden fazla kadin imgesi
olmast durumunda sadece 6n planda olan kadin imgeye odaklanilmistir.
Afisin tarihinin kesin olmamasi halinde yaklasik tarihlendirilmistir (6r: y.
1890).

Veri Analizi

Sanayi Devrimi ile birlikte basta fabrikalarda olmak izere daha 6nce kirsal
alanda yasayan insanlar kentlerde calismaya baslamis, bunun bir sonucu
olarak kalabaliklasan niifus yeni bir yasam biciminin sekillenmesine yol
acmistir. Gecmiste koyli olan bu calisanlar, artik hem isci hem de orta
sinif mensubu kentliler olmustur. Para kazanan orta sinif, dénemin liiks
tiketim Girinlerine merak salarken, calisma saatleri disindaki bos zamanin
nasil gecirilecegi de 6nemli hale gelmistir (Merriman, 2010). Bunun bir
sonucu olarak kozmetik, gida, alkol, sigara, eglence gibi sektorler posterler
aracilifiyla kentlilere tirtin ve hizmet cesitliligi sunmaya baslamistir
(Iskin, 2014). Ote yandan, kent yasamina gecis toplumsal degisimleri de
beraberinde getirmistir. Fransa’da 19. ylizyilin ikinci yarisinda -agirlikta
gelisen eglence sektértnin icerisinde- sosyal konumu disiik ve ahlaki
degerleri zayif kabul edilen bir kadin sinifi (demi-monde) dogmustur (Acan
& Aygenc, 2021). Donemin artistik posterlerini {ireten tasarimci/sanatci
eserlerinde bu sinifa mensup kadinlara model olarak siklikla yer vermistir.
Yine bu dénemde Ingiltere’de -feminizmin birinci dalgasi kabul edilen-
kadinlarin oy hakki miicadelesi baslamistir.

Asagida Tablo 1'de (EK) sunulan 1887-1914 yillari arasinda uretilmis
yirmi posterin kadin imgelerine ait verilerin cézlimlenmesi yer almaktadir.

Dis goruniis

Poster seckisinde yer alan kadin imgelerden on ikisi genc olarak
betimlenmistir. Geri kalan imgelerin yedisi ne cok genc ne orta yasli, icti ise
orta yash gértinimdedir.

Kadin imgelerinin yiiz orantisi ele alindiginda on bir imgenin giizel
oldugu saptanmistir. Buna karsin sekiz kadin imgesinin cogunlukla cekici
oldugu, ancak giizellik vurgusuna sahip olmadigi (notr) goriilmektedir.
Betimlemelerde  kirmizi olarak renklendirilmis dudaklarin ve
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sekillendirilmis kaslarin baskin oldugu anlasilmaktadir. Yiizii gériilmeyen
ucimge degerlendirmeye alinmamustir.

Imgelerin hepsi beyaz tenlidir. Biiyiik béliimii normal kilo araliginda
olup, iki imge kiloludur. Dort imgenin atletik oldugu ve bir imgenin ise ince
uzun bicimde tasvir edildigi gérilmektedir. Seckide ince belli ve kivrimlh
hatlar1 olan kadin imgeler 6n planda olsa da yillar icerisinde (1903 ve
sonrast) diiz hath kadin imgelerinin ortaya ciktigi gériilmektedir.

Sac sekillerine bakildiginda bir kadin imgenin saclarinin acik oldugu
(1897), bir imgenin sapkasinin altindan saclarinin daginik birakildig
(1893), diger tim imgelerin ise saclarinin toplandigr gériilmektedir. Kadin
imgelerin sac renkleri ele alindiginda ise dérdiiniin sarisin, besinin acik
kumral, dérdiiniin bakir kizili ve birinin kizil oldugu gortilmektedir. Yine i
imge siyah ve ic imge de kahverengi sac rengine sahiptir. Acik tonlarin ve
kizil saclarin seckide baskin oldugu anlasilmaktadir. Tki imgenin sac rengi
olmadigindan degerlendirmeye alinmamuistir.

Cekici olarak sunulan kadin imge sayisi on bestir. Yedi kadin
imgesindeyse cekicilik vurgusu yoktur. Genel olarak ince bel, bedenin Ust
kisminda (omuz, kol, sirt, boyun, gégiis gibi) farkli derecelerde teshir ya da
bacaklarin gosterilmesinin cekicilik yaratmak icin kullanildigini séylemek
miimkiindiir. Ote yandan, seckideki iki imgede beden teshiri olmasina
karsin bu ciplaklik cinsel cekicilik tasimamaktadir (1903, 1914). Bir bagka
cekicilik unsuru ise giilme/gilimseme eylemi disinda kadin imgelerinin
dudaklarinin aralikli birakilmasidir (1890, 1893, 1897, y. 1910).

Tutum ve davranis

Seckideki imgelerin eylemleri incelendiginde ortak eylemde bulunanlar
oldugu gorialmistir. Buna gore sirasyla vyedisi gllmekte veya
giilimsemekte; dordi (glilme amaci olmadan) dudaklarini aralarken; icli
ellerini bellerine koymus halde; {icli baslarini geriye atmis halde; {icti bir
ulasim araci kullanirken; ticti bir binek hayvanina binerken; {icti kollarini
yana acarak; ikisi okurken; ikisi sigara icerken ve ikisi de gozlerini kapali
tutarken betimlenmistir.

Duygu durum ve tutumlarin benzerlikleri ele alindiginda ise on bir
imgenin 6zglivenli, dokuzunun rahat, sekizinin kigkirtici, sekizinin becerili
(belli bir isi beceriyle gerceklestirirken), altisinin zarif, altisinin neseli,
dordiunin ciddi, icinlin flortdz, ikisinin keyifli, ikisinin secici, ikisinin
iddialy, ikisinin talepkar, ikisinin enerjik, ikisinin hiilyali ve ikisinin cani
sikkin olarak sunuldugu anlasilmaktadir.

Toplumdaki yeri

Afislerdeki kadin imgeler cogunlukla kent yasami icerisinde ya da kentle
baglantisi olan, orta sinifa mensup kisiler olarak tasvir edilmistir. Seckide



206 Vildan Acan

kentli olmayan tek oOrnek orta yash olarak betimlenen kdylii kadin
imgesidir (1899-2). Isci oldugu izlenimi veren iic imge genc kadin olarak
betimlenmistir (1908, 1909, 1914). Eglence sektorii igerisinde ¢alisan/zaman
geciren kadin imgeler giyim ve davranis bicimleriyle demi-monde olduklari
anlasildigindan suh kadin olarak degerlendirilmistir. Seckide sekiz imge
suh genc kadin olarak sunulurken, alt1imge de toplumun calismayan saygin
genc kadinlari olarak betimlenmistir.

Yine ist sinifa mensup oldugu izlenimi veren ic¢ imge toplumun
saygin kadinlari olarak kategorilendirilmistir (1887, 1903, 1905). Sinema
afisinde yer alan iki imge orta sinifa mensup, toplumun saygin orta yash
kadinlari olarak tanimlanmistir (1895-1, 1895-2). Orta iist sinifa ait oldugu
izlenimi veren kadin imgenin (yaninda yer alan cocuklar sebebiyle) anne
oldugu varsayilmistir. Seckide annelige yonelik baska bir betimlemeye
rastlanmamustir.

Orta simnifin yeniliklere ve litks tliketime gosterdigi ilgiye yonelik
tasarlanan afislerde sampanya, sigara, biskivi gibi turtinler suh kadin
imgeleriyle tanmitilirken (1890, 1889 Job, 1897, y. 1900); ampul, motosiklet,
bisiklet gibi tirtinler toplumun saygin ve modern genc kadin imgeleriyle
sunulmustur (y. 1910, 1896, 1899). Sarah Bernhardt'in (oyuncu) bir
pudra afisinde yer almasi bu dénemde tnliilerin reklam stratejisi olarak
kullanilmaya baslandigini gostermektedir (y. 1890). Yine eglence mekan:
tanmitimlarinda dansgi La Goulue ve Jane Avril'in mekanin yildizlar: olarak
afislerde yer aldig1 goriilmektedir (1891, 1893).

Diger unsurlar

Seckideki posterlerde toplumun saygin kadin imgelerinin elbiselerinin
kapalioldugu vedismekandasapkaliolarakbetimlendiklerianlasilmaktadir.
Ote yandan suh kadin imgelerinin betimlemelerinde dekolteli elbiseler ya
da kigkirtic1 beden pozlar1 dikkat cekmektedir. Isci kadin betimlemeleri
sapkasiz olarak sade giyim biciminde, 6nliiklii ya da kollar1 dirsek hizasinda
swvali olarak sunuldugu goriilmektedir. Toplumun saygin genc kiz ve genc
kadinlarinin dénem modasini yakindan yansittigini sdylemek mimkundiir.

Kabarik elbiselerle betimlenen kadin imgelerinin ince bel vurgusunun
-dénemin zorunlu ic¢ giyim aksesuari olan- korsenin varligiyla giiclendigi
tahmin edilmektedir. 20. ylizyilla birlikte giyim biciminde gortilen daha diiz
elbiselerin, katmanl i¢ camasir ve eteklik tasarimlarini da sadelestirdigini
varsaymak mumkindir. Yine giyim bicimindeki degisikliklerin etkisiyle
elbise yerine, iki imgenin etek ve bluzla betimlendigi goriilmektedir (1899,
1909). Kiyafetlerin, sapkalarin, ayakkabilarin ya da saclarin {istlinde tiy,
kurdele ya da cicek kullaniminin bu dénem yaygin oldugu saptanmuistir.
Seckide bilezik ve kiipeyle betimlenen sadece bir kadin imge mevcuttur (y.
1890).

Kompozisyonlardaki kadin imgelerinin bacak tasvirleri incelendiginde,
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bacaklarin cogunlukla saygin kadin imgelerinde gosterilmedigi, ancak
buna karsin suh kadin imgelerinde daha ciiretkar, uygunsuz ve teshirci bir
anlayisla sunuldugu saptanmistir.

Seckide yer alan posterlerin icerikleri ele alindiginda ise sigara kagids,
cikolata, biskiivi, sampanya, pudra, ampul, motosiklet ve bisiklet gibi
yenilikei ve liks tiiketim Grtinleriyle ilgili oldugu; yine bir kitapci, bir tatil
beldesi, bir sinema filmi, birka¢ dans ve eglence mekanina yonelik bos
zaman gecirme olanaklarinin sunuldugu; farkl olarak ise Ingiltere’deki
kadinlarin oy hakki miicadelesi i¢cin hazirlanmis ve sosyal bilinclendirme
amaci tasiyan dort afisin bulundugu gortlmektedir.

BULGULAR

Orta sinifa mensup, kentli olarak algilanan seckideki kadin imgeleri
cogunlukla genc, gizel ve cekicidir. Hepsi beyaz tenli ve cogunlukla normal
kilo araliginda betimlenmistir. Bedenin {ist bélimiinde genel ciplaklik,
ince bel, kirmizi dudak ve sekillendirilmis kaslar belirgin fiziksel ¢zellikler
olarak goze carpmaktadir. Yine pek cogu sarisin, acik kumral veya kizil sac
rengine sahiptir. imgeler agirlikli olarak beden teshirinden cekinmeyen,
rahat ve 6zgiivenli olarak, zaman zaman kigkirtici bicimde sunulmustur.
Yine siklikla imgelerin zarif, beceri sahibi ve negeli olarak tasvir edildikleri
gozlemlenmistir.

Hazirlanan Tablo 2’'de donem kadinini etkileyen toplumsal degisimler
siralanmis ve seckideki kadin imgelerin tasvir bicimlerinde bu degisimlerin
olup olmadig1 karsilastirilmistir.

Tablo 2. Toplumsal Degisimlerin Seckideki Kadin Imgelerindeki Gériiniirliigt

Dénem Kadmnlan Etkileyen Seckideki Goriinrliigii
Toplumsal Degisimler ;
Demi-Monde sinif Ornekler mevcut
Sanayi Kentlerde calisma Isci ve Demi-monde olarak
Devrimi Fabrikalarda calisma Bir 6rnek mevcut
Oy hakki miicadelesi Ornekler mevcut

Medeni haklar miicadelesi Ornekler mevcut

Teknolojik yenilikler Ornekler mevcut

Liiks tiketim meraki Ornekler mevcut

Bos zaman degerlendirme

Ornekler mevcut
meraki

Not. “Toplumsal Cinsiyet Esitligi Baglaminda Grafik Tasarimda Kadin
imgesinin Kullanim1” baglikli doktora tezinden uyarlanmistir (Acan, 2022,
5.123).

Tablo 2’de gorildigl tzere bu dénemde kadinlari etkileyen baslica
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toplumsal degisimler genel olarak demi-monde sinifinin ortaya ¢cikmasi;
kent yasaminin baslamasiyla kadinlarin kentle baglantili islerde ve
fabrikalarda calismasi;, basta oy hakki olmak tizere medeni haklar
konusunda kadinlarin miicadeleye girismeleri; teknolojik yeniliklerin
artmast; calisip para kazanan orta sinifin bos zamanini anlamh sekilde
gecirme arzusu ve liks tiketim Urlnlerine gosterdikleri ilgidir. Artistik
posterlerin gelisen orta sinifin sanat eserine doniistiigli, posterlerin
modellerinin ise toplumda sayginliklarini yitirmis demi-monde olarak
tanimlanan bir sinifa mensup anlasilmaktadir.

Poster seckisindeki kadin imgelerle donemin toplumsal degisimlerinin
birbiriyle ortistigl gériilmektedir. Poster iceriklerinin kentte yasayan
orta sinifa yonelik olup, agirlikta tiketim Urlinleri, eglence ve bos
zaman gecirmeye yonelik tanitimlar oldugu, ote yandan iscilere ve
hak miicadelesine yonelik posterlerin feminist miicadele kapsaminda
uretildigi gériilmektedir. Kent yasami igerinde farkh calisma alanlari olsa
da seckide sadece eglence mekanlarinda ¢alisan demi-monde sinifina
mensup kadinlar ile belirgin bir bicimde fabrika is¢isi oldugu anlasilan bir
imge bulunmaktadir. Kadin imgeler eglence ya da yeme icme ortaminda
calisan/eglenen olarak cizilmistir. Donemin isci kadini yok sayilmasa da
6n plana alinmamistir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Poptiler hale gelen posterler sanat eserlerine ulasamayan orta sinifin sanat
eseri olarak benimsenmistir. Sanat eserini tireten sanatci ayni zamanda
posteri de lirettiginden, sanat bir anlamda -posterler araciligiyla- modern
kadin imgesinin yayilmasina katk: saglamistir. Afislerde sunulan modern
hayatla birlikte, modern kadinin goriintis ve davranislari genis kitlelerce
benimsenmis ve birer stereotipe dontismuistiir (Acan, 2022).

Posterler cogunlukta erkek sanatcilar tarafindan tiretilmis, donemin
toplumsal degisimleri ve popiiler egilimlerini yansitmistir. Ote yandan,
betimlenen kadin imgeler ayni zamanda sanatcinin hayalinin bir
yansimasi olmustur (Higonnet, 2005). Bu hayalin -sanatcinin kabullerini
yansittig1 posterlerle birlikte- diinyaya yayildigini séylemek mimkinddir.

Stk tekrarlarla Sanayi Devriminden guniimize kadar ulasan
kadin stereotiplerin Ozellikleri sirasiyla beyaz ten, orantili kiiciik yiz;
renklendirilmis dudak; sekillendirilmis kaslar; kizil ya da acik tonlarda
sa¢ rengi; Ust beden teshiri; gen¢ olmak; giilmek ve gulimsemek;
rahat ve 6zglivenli olmaktir. Bir yandan gtinimiizde bu 6zellikler hala
toplumda cekici ve glizel kadinin kim oldugunu belirlerken, diger yandan
kadinin temsilini de dar bir kaliba sikistirdig1 gortlmektedir. Bu ylizden
glclu ve esitlikci dil gelisimi ancak var olan kaliplarin disina cikabilen
tasarimcilarla miimkiin olacaktir. Son olarak, seckideki posterlerin kadin
imgelerinde siklikla rastlanan giilme/giilimseme eyleminin yani sira,
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rahat ve 6zglivenli olma halinin esitlikci dil gelisimine katk:i saglayacak
onemli stereotipler oldugu 6n goériilmektedir.
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EK: Sanayi Devrimi Dénemi Posterlerinin incelenmesi icin Hazirlanan Tablo

Tablo 1. Sanayi Devrimi Déneminde Uretilen Afislerdeki Kadin Imgelerinin Ozellikleri

Gorsel Tanimlama Dig Goriinlis ~ Tutum ve Toplumdaki Diger Unsurlar
Davranis Yeri
Librairie Beyaz tenli Bas1asaglya Geng kiz Doktmlii ve uzun
Romantique Kahverengi dogruElindeki  Ust stnif siyah elbise
1887 Toplu sag kitabiokuyor = mensubu Beyaz fisto yaka
Eugéne Grasset Percemli Bacak bacak Egitimli Beyaz gorap yada
Fransa Geng Ustiineatmis  Kentli ayakkabi
Renkli Litografi Yz Ciddi (Parisli) Kitaplar
Poster goriinmiyor  Zarif Gece
Kitap¢i Tanitimi  Cekici Becerili Notre Dame
40 x 283 cm Katedrali
Kurukafa
Puslu gece
atmosferi
Job: Papier a Beyaz tenli Omzunun Suh geng Sar1 beyaz cizgili,
Cigarettes Bakur kizil Ustiinden kadin kollar1 kabarik,
1889 Toplu sag arkaya bakiyor Demi- sirt1 ve omuzlari
Jules Chéret Percemli Solelibelinde  monde agikta birakan
Fransa Sirt dekolteli  Sag eliyle Ortasiuf  elbise
Art Nouveau Ince belli agzindaki mensubu Korse
Renkli Litografi Dolgun sigaray1 Kentli Uzun sar1 eldiven
Poster kalcali tutuyor Sigara
Sigara Kagidi Geng Ozgiivenli Duman
Tanitimi Cekici Rahat
130 x 92 cm Giizel Kigkirtic
Incevekalkik Iddiah
kaslar Flortoz
Bal du Moulin Beyaz tenli Esegeyandan  Suhgeng Dekolteli, cicekle
Rouge Sarisin oturmus kadin stisli kisa sar1
1889 Toplu sag Basi sola Demi- elbise
Jules Chéret Percemli dogru monde Korse
Fransa Deringégtis ~ Yularitutuyor Ortasmif — Kurdelelisar:
Art Nouveau dekolteli Bir elinde mensubu sapka, ayakkabi
Renkli Litografi Dolgun cicek dali Kentli Kirmizi degirmen
Poster gogiislia Basiyana Eglence Katir/Esek
Eglence Mekani Bacaklardiz = cevrili sektorinde Diger kadinlar
Tanitimi tstiinden Asagiyadogru  Ucretli Kervan
130 x 92 cm itibaren bakiyor calisan
acikta Gultyor Stirtict
Kollar acikta  Ozgiivenli
Ince belli Rahat
Geng Kiskirtic
Cekici Neseli
Glzel Flortoz
Kirmizi
dudak
Koyu kirpik
hatt1
Cok hafif

pembe yanak
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MPAGNE Champagne Beyaz tenli Kadeh Suh genc Goglis dekolteli
S e Scohyers de Acikkumral  kaldiriyor kadin altin sarisi,

' Dorlodot Kabarik, Yukaridogru  Demi- kabarik kisa
1890 orguliitoplu  kadehe monde kollu, uzun elbise
Bilinmiyor sac bakiyor Ortasiif  Korse
Belcika Pergemli Hafifcebasini  mensubu  Masa

| Poster Derin géglis ~ yanayatirmis  Kentli Sandalye
; Sampanya dekolteli Elbisesinin ist Buz kovast
| Tanitimi Dolgun diigmelerini Kadeh
122 x 81cm gogiislia acmis Erkek
Kollar dirsek ~ Erkege sirtini
ustiinden dénmdiis
itibaren Masanin
acikta Omuz  Ustline
acikta oturmus
Ince belli Hafifce
Dolgun gulumstiyor
kalcal Ozgiivenli
Genc Rahat
Cekici Kiskirtic
Gtlizel Neseli
PoudredeRiz:La  Beyaz tenli Ellerini Saygin Beyaz, dokumli,
Diaphane Kahverengi cenesinin genckadin  dantel, katli bluz
y.1890 Dalgals, altinda Sahne Mavi inci kiipe ve
Alfred Clarey asagiya birlestirmis oyuncusu  bileklikler
Fransa dogrutoplu  Basive Unlix Palet
Poster sag bakislari Eglence Boya ve Fircalar
Piring Pudrast Percemli hafifce sektorinde Bust
Tanitimi Gengileorta  yukariya Ucretli Oyun atmosferi
Olcii belli degil yas arasl dogru calisan Sarah Bernhardt
Notr Dalgin bakiyor  Orta sinif
Cekici Hulyalh mensubu
Zarif Kentli
Moulin Rouge: La  Beyaz tenli Dans ediyor Suh genc Beyaz i¢ etekligi
Goulue Sarisin Bacaklarini kadin ic camasir
1891 Tepeden acmis Sahne Puantiyeli bluz
Henride toplu sag iccamagirimi  danscist Erkek dansci
Toulouse-Lautrec  Percemli gosteriyor Demi- izleyiciler
Fransa Sirt dekolteli  Ileriyedogru ~ monde Duman
Art Nouveau Gengileorta  bakiyor Orta sif Danscinin ismi
Renkli Litografi yas arasl Ozgiivenli mensubu
Poster Notr Rahat Kentli
Eglence Mekan: Cekici Kiskirtic Eglence
Tanitimi Donuk ytiz Becerili sektortinde
190 x 116.5 cm Ince kaslar ticretli
calisan

Unli
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Olympia: Beyaz tenli Ellerde ¢alg1 Suh genc Ten rengi, agik
Anciennes Sarisin zili var kadin pembe, cigekle
Montagnes Toplu sag Kollar her iki Demi- stisli elbise
Russes Percemli yana dogru monde Elbiseyle uyumlu
1892 Derin gogis ~ acmis Ortasiif  tlyld sapka,
Jules Chéret dekolteli Havayadogru mensubu cicekli ayakkabi
Fransa Dolgun zipliyor Kentli Bando zilleri
™ M’E"s"i:‘"s';“ Art Nouveau gogiisli Basi sola Eglence Hiz treni
Boulevardascapucines | Renkli Litografi Ince belli dogru sektorinde
Poster Bacaklar fleriyedogru  ticretli
Eglence Mekan1 acikta bakiyor calisan
Tanitimi Kollar acikta  Gliliiyor
122.9x 87.8 cm Atletik Enerjik
Geng Ozgiivenli
Cekici Rahat
Glizel Kiskirtic
Kirmizi Neseli
dudak Becerili
Jane Avril Beyaz tenli Dans ediyor Suh genc Gri, siyah tist
1893 Sarisin Elleriyle kadin Kirmizi eteklik
Henride Kabarik sac kaldirdigy Sahne Sar1ve beyaz ic
Toulouse-Lautrec  Acik sag? sag bacagini danscisi eteklik ic camasir
Fransa Percemli tutuyor Demi- Elbiseye uyumlu
Art Nouveau Cekici iccamasirimi monde tlyll sapka
Renkli Litografi Notr gOsteriyor Ortasmif  Siyah corap ve
Poster Donuk yiiz Dudaklar: mensubu ayakkabi
Eglence Tamitim1  Gengileorta  aralik Kentli Sahne
125.4 x 91.5cm yas arasl ileriye dogru Eglence Muzik aletini
Kirmizi bakiyor sektortinde tutan muzisyen
dudak Ozgiivenli tcretli Nota kagidi
Kiskirtic calisan Dansginin ismi
Rahat Unli
Becerili
Cinematographe 1Beyaztenli  1Film izliyor 1Saygin Sinema salonu
Lumiere Siyah Basiyukariya  ortayash Perde ve film
1895 Toplu sag dogru kadin Diger izleyiciler
Marcellin Auzolle  Kilolu Guliiyor Orta sinif 1 Koyu yesil,
Fransa Notr Neseli mensubu kabarik kollu
Renkli Litografi Orta yash Kentli uzun elbise
Poster 2 Film izliyor Siyah yesil sapka
Sinema Tanitim1  2Beyaztenli  Basiyukariya 2 Saygin
120 x 160 cm Acikkumral  dogru orta yash 2 Agik krem rengi
Toplu sa¢ Guliiyor kadin elbise
Percemli Neseli Orta sif Beyaz firfirl dik
Orta yash Zarif mensubu yaka
Glizel Kentli Siyah tyli, sar1
Anne kurdeleli sapka
Victor Bicycles Beyaz tenli Bisiklet Saygin Siyah uzun
1896 Siyah stirtiyor gengkadin  doktumli elbise
Will H. Bradley Toplu sag Ona Modern Siyah sapka
Amerika Geng bakildiginin Kentli Bisiklet
Art Nouveau Glizel farkindadegil Ortasimif  Cigekler
Renkli Litografi Cekici fleriye dogru mensubu Hayran bakan
Poster bakiyor Strictt erkek
Bisiklet Tanitimi Ozgiivenli
67.2x100.6 cm Ciddi
Becerili

Segici
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Job Beyaz tenli Sol elinde Suh genc Ten rengi askili
1897 AcikKumral  sigaratutuyor kadin elbise yada
Alphonse Mucha  Dalgaliuzun  Dudaklar Demi- gecelik
Fransa sac (agik) aralik monde Sacta toka
Art Nouveau Gogls Bedenini Ortasimuif  Sigara
Renkli Litografi dekolteli hafifce 6ne mensubu  Duman
Poster Kol, gerdan egmis Kentli
Sigara Kagidi ve omuz Bas1 yukariya
Tanitimi acikta dogru
76.4x621cm Geng Dumaniicine
Glizel cekiyor
Cekici Gozleri kapali
Incevekalkik Kiskirtict
kaslar Keyifli
Hafif pembe  Rahat
yanak Umursamaz
Hulyalh
A35G7JES| Motocycles 1Beyaztenli  1Motosiklet 1Saygin Kirmizi kabarik
<! Comiot Bakar kizil stirtiyor genckadin  kollu, dik yaka
1899 Toplu sag Ona Modern bluz
Théophile- Ince belli bakildiginin Kentli Boyunda
| Alexandre Dolgun farkindadegil Ortasimif — potikare,
Steinlen kalcal Bas1asagiya mensubu rlizgarda ucusan
| Fransa Geng dogruKazlara  Strtct esarp
Art Nouveau Glzel bakiyor Potikare siyah
il Renkli Litografi Cekici Ozgiivenli 2 Koylu kahve, uzun etek
Poster Kictik Ciddi orta yash Beyaz, siyah
Motosiklet kirmizi Becerili kadin banth fotr sapka
Tanitimi dudak Secici Alt simif Kahve eldiven
134 x 100 cm Gozler mensubu Motosiklet
strmeli 2Elindecapa  Es Kazlar
Tarlada Ciftciler
2Beyaztenli  calisiyor Kirsal alan
Sac rengi Geng kiza Koy/Kasaba
belirsiz bakiyor
Sac ortiili Saskin
Kilolu
Orta yash

Notr
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H. Lalo Biscuits Beyaz tenli Masabasinda  Suh genc Sar1 straplez,
Amandines de Bakur kizil oturuyor kadin fiyonklu, kabarik
Provence Kabarik, Basiyukartya  Demi- uzun elbise
y.1900 ortadanikiye vehafifce sola monde Sari, genis geperli,
Leonetto ayrilmis dogru Ortasiif  kirmuzi gigekli
Cappiello toplu sag Elinde tuttugu mensubu sapka
Fransa Ince belli bisktviyi Kentli Boyunda gri
Renkli Litografi Genc agzina atiyor genis aksesuar
Poster Glizel izleyiciye Sise, kadehler,
Bisktivi Tamitim1  Cekici bakiyor tabak, masa
140 x 100 cm Ince ve kalkik  Giililyor Biskivi kutular:
kaslar Gozler kisik
Derin gogiis  Ozgiivenli
dekolteli Rahat
Dolgun Kiskirticl
goguslu Keyifli
Omuz, Flortoz
gerdan ve
kollar agikta
Kirmizi
dudak
Koyu kirpik
hatt1
Chocolat Klaus Beyaz tenli Atayandan Saygin Yesil straplez
1903 Acikkumral  binmis genckadin  uzun elbise
Leonetto Toplu sa¢ Sag eliyle Ust stmf Ust bedeni saran
Cappiello Omuz ve yularitutuyor mensubu gri seffaf sal
Fransa kollar agcikta  Sol kolunu Binici Yesil sapka
Renkli Litografi Atletik acmis Kentli Kirmizi at
CHOCOLAT Poster Gencileorta  Atin Siyah arka plan
[N 1IBY| Cikolata Tanitim1  yas arasi hareketine
159 X 115 cm Notr karsin
Omuz, dengede
gerdan ve durmaya
kollar agikta  devam ediyor
Diiz hatlar Bas1asaglya
Hafif pembe  dogru Gozleri
yanak kapal
Gultyor
Ozgiivenli
Iddial
Neseli
Enerjik
Becerili
Sommer in Beyaz tenli Esegeyandan  Saygin Dik yakals, tistli
Graublinden Kahverengi binmis Dik gengkadin  soluk kirmizi
1905 Toplu sa¢ oturuyor Ust sinif beyaz elbise
Jakob Cekici ileriye dogru mensubu Soluk kirmizi,
Bollschweiler Gengileorta  bakiyor Turist beyaz aksesuarl
Renkli Litografi yas arasl Zarif Kentli sapka
Poster Yz Ciddi Esek
Seyahat Tanitim1  gériinmiiyor Daglar

105x 74 cm
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‘Won't youletme Beyaz tenli Stres altindaki  Saygin Firfirli renksiz,
help you John?’ Acikkumral  erkege elini genckadin  bisiklet yaka
1907 Ortadan uzatiyor Ortasiuf  elbise
Joan Harvey ikiye ayrilmis Basisaga mensubu Sar1 sapka kirmizi
Drew toplu sag dogru Kentli ciceklerle siislii
Ingiltere Genc Eli basindaki Kirmizi esarp
Elle Glizel erkege bakiyor Kirmizi sal
Renklendirme Kalkik kaslar ~ Talepkar Megafonlar
Litografi Poster Diiz hatlar Destekleyici Stres atmosferi
Artists’ Suffrage Zarif “Sana yardim
League Sefkatli etmeme izin
Kadinlarin vermeyecek
Oy Hakkt misin John?”
Kampanyasi
Olgti belli degil
“They have a Beyaz tenli Sag eliyle Calisan Kirmizi sal
cheek, I'venever  Sacrengi basini orttigli  saygin geng Kollari sivali
been asked!” belirsiz salini tutuyor  kadin renksiz koyu
1908 Sac orttili Solelibelinde  Isci sinifi uzun elbise
Emily Ford Percemli Asilibildiriyi ~ mensubu Beyaz uzun 6nlitk
Ingiltere Geng okuyor Ortasiuf  Fabrika bacasi
Litografi Poster Glzel Cani sikkin mensubu Yitksek duvar
Artists’ Suffrage Dz hatlar Fabrikada  Kapive esik
League Kollar dirsek Ucretli Kadinlara yonelik
Kadinlarin altindan calisan yonetmelik
Oy Hakki itibaren Kentli “Yuzstizler! Bana
Kampanyasi acikta Okuma hi¢ sorulmad1!”
1023 x 76.4 cm yazmasl

olan
Handicapped! Beyaz tenli Hedefe Calisan Beyaz ustiine
1909 Bakar kizil varmak saygin genc  sart, kollar
Duncan Grant Toplu sa¢ icin dalgal kadin dirsege kadar
Ingiltere Cekici denizde kiirek ~ Orta sinif stvanmis v yaka
Renkli Litografi GlgliKollar  cekiyor mensubu bluz
Poster Atletik Basini yana Yarisgl Kahve etek
Artists’ Suffrage  Dolgun yatirmis Kentli Kayik
League kalgal Go6z ucuyla Dalgali deniz
RHANDIAEN Kadinlarin Dolgun yelkenlideki Ruzgar
—— Oy Hakki goguslu erkege bakiyor Yelkenli

Kampanyasi Gengileorta  Ylziiasik Erkek
76 x 50 cm yas arasl Canui sikkin Oylar

Notr Azimli Handikap

Kalkik kaslar ~ Becerili

Hafif gogiis

dekoltesi

Kollar

dirsekten

itibaren

acikta
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Tungsram Beyaz tenli Solelibelinde  Saygin Yesil zemin
y.1910 Kizil Basiyukariya genckadin  {izerine mavi
Faragd Géza Toplu sag dogru Modern dairelerin
Macaristan Diiz hatlar Sag elini Ortasimif  {izerinde oldugu
Art Nouveau Ince uzun gozlerinin mensubu kirmizi elbise
Viyana Secession  beden lizerine siper  Kentli Genis ceperli
Poster Genc etmis siyah sapka
- Ampul Tanitimi Yzl Gokylizline Acik hava

125x95cm gortinmiiyor  bakiyor Isik

Cekici Dudaklar1 Kedi

Gerdan aralik Sahil

acikta Rahat Gokytizil

Kirmizi Merakl Kasaba

dudak Zarif
Heraus mitdem  Beyaz tenli Bacaklaragik  Calisan Siyah kollar1 sivali
Frauenwahlrecht  Siyah iki eliyle saygin genc elbise
Frauen Tag Ortadan tuttugu kadin Kirmizi bty ik
1914 ikiye ayrilmis buytkbayragi Ortasinif — bayrak
Karl Maria toplu sag salliyor mensubu Uluslararasi
Stadler Iri ayaklar ileriye dogru Isci sinifi Kadinlar Guni
Almanya Yalin ayak bakiyor mensubu? Oy hakki
Poster Giglu kollar  Yiiztiasik Kentli/
Kadinlarin Atletik Ozgiivenli koyla
Oy Hakki Gengileorta  Talepkar belirsiz
Kampanyasi yas arasi Gergin
27.9 x 42 cm Notr

Kollar

dirsekten

itibaren

acikta

Diiz hath

Not: “Toplumsal Cinsiyet Esitligi Baglaminda Grafik Tasarimda Kadin
Imgesinin Kullanim1” baghkli doktora tezinden alinmistir (Agan, 2022,

s.148-153).
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Vladimir Propp’un Bicimbilimsel Yaklasimina
Gore “God Of War” Oyununun Analizi

Ugur BAKAN, Ufuk BAKAN, E. Niliifer USTUNDAG

Ozet: Yapisalci céziimleme psikoloji, sosyoloji, matematik, biyoloji gibi
bilim dallarinin yani siradahacok antropoloji, dilbilim ve géstergebilim
arastirmalarinin yer aldig1 bircok alanda uygulanmaya baglamistir.
Propp’'un masallar1 ¢oztimlemek icin gelistirdigi bu yaklasim bir
edebi eserin yapisini yazarin hayati, cevresi, felsefesi vb. gibi edebiyat
dist tim materyallerle birlikte islevlere ayirarak ele almaktadir. Bu
calismada Yunan tanrilar: tarafindan savas tanrisi Ares’i 6ldirmesi
icin gonderilen Spartali bir savasct ve oyunun ana kahramani olan
Kratos'u hayatini konu alan “God of War” oyunu incelenmistir.
Aslen Yunan Imparatorlugu déneminde ve Vikingler cagina gecen
bu oyun, temelde bu caglarin &tesinde tanrilarin miicadelesinin
konu edindigi mitolojinin arka planindan yararlanmaktadir. Bu
calismada Santa Monica Studio tarafindan 2018 yilinda piyasaya
sunulan “God of War” adli oyunun, gostergebilim ve halkbilim
alaninda calismalar:1 olan Vladimir Propp'un bicimsel yaklasimi
cercevesinde analiz edilecektir. Bu calismada Propp'un masallardaki
olay orglisiinli ve kisilerin rollerini tanimlayabilmek icin gelistirdigi
31 islev ve 7 eylem kiimesi Gizerinden ¢oztimlenecektir.Echolinguistic
Analysis of Climate Change Themed Time Magazine Covers

Analysis of The Game “God of War” According to Vladimir Propp’s
Morphological Approach

Abstract: Structural analysis has started to be applied in many fields,
such as psychology, sociology, mathematics, and biology, as well as in
many fields where anthropology, linguistics, and semiotics researches
take place. This approach, developed by Propp to analyze fairy tales,
analyzes the structure of a literary work, such as the author’s life,
environment, philosophy, etc. Moreover, it deals with all non-literary
materials by separating them into functions. In this study, the play
“God of War” is about the life of Kratos, a Spartan warrior sent by
the Greek gods to kill the god of war; Ares, the game’s main hero, was
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examined. This game, which was originally in the Greek Empire and
the age of the Vikings, basically benefits from the background of the
mythology, whichis the subject of the struggle of the gods beyond these
ages. In this study, the game “God of War,” released by Santa Monica
Studio in 2018, will be analyzed within the framework of the formal
approach of Vladimir Propp, who has studied semiotics and folklore.
This study will be analyzed through 31 functions and seven action sets
developed by Propp to define the plot and people’s roles in fairy tales

GIRiS

Dijital oyunlar gercek hayata birebir benzeyen ya da fantastik 6geleri iceren
sanal diinyalar yaratarak oyuncularin birden fazla hayati deneyimlemesine
imkan saglamaktadir. Dijital oyunlarin gelistirilmesi, programlama, grafik
tasarim, muzik ve diger sanat ve tasarim disiplinlerinin birlesmesiyle
gerceklesmektedir. Oyunlar, genellikle biiytik sirketler veya bagimsiz
gelistiriciler tarafindan yapilmaktadir. GunUmizde bagimsiz oyun
tasarimcilari, her glin binlerce oyunu online platformlar araligiyla oyun
severlerle bulusturmaktadir. Dijital oyunlarin gelistirilmesinden sorumlu
olan bu profesyoneller, oyun mekanigi, hikaye, karakter tasarimi, ses
efektleri ve grafikler gibi oyunun bircok yéntinden sorumludur.

Dijital oyunlarin 6nemli unsurlarindan biri olan anlati tasarimi;
oyuncularin oyun dinyasina baglanmasini ve oyunun hikayesini
anlamalarini saglamasi acisindan 6nem tasimaktadir. Anlati tasarimi,
oyun dunyasindaki karakterler, olaylar ve diyaloglar gibi unsurlarin bir
araya getirilmesini icerir. Oyunlarda anlati tasarimi kritik bir rol oynasa
da epik 6zellikler herhangi bir tasarim 6gesi gibi buitiinciil bir yaklasimla
ele alinmaktadir. Bir oyunun basarili olabilmesi icin her zaman giicli
bir hikayeye ihtiyac duymamaktadir. Rol Yapma Oyunu (RPG) olarak
bilinen oyun tiirlerinde oyuncular kurgusal karakterleri kontrol ederek
oynamaktadir. Sinema tarzi anlati 6zelliklerine sahip RPG oyunlarinda;
oyunun hikayesi karakter etrafinda gelisen bir dizi olayin kapsaml bir
sekilde planlanmasiylayapilmaktadir. Hikaye 6geleri genellikle yaetkilesimli
olmayan sinematik “kesilmis sahneler” kullanilarak ya da oyuncunun olasi
secenekleri sinirlandirilarak gerceklestirilmektedir. Sinemada oldugu gibi
bir dizi olayin sirali bir sekilde ilerledigi dogrusal anlatida oyuncunun, akis
icinde serbest bir sekilde ilerlemesine izin verilmez ve olay 6rgiisiinii takip
etmekzorundadir. Ozellikle oyun mekanigindekiyapay zeka teknolojilerinin
yetersizligi ve oyuncularin dizi, sinema gibi medya araclarindan alisik
oldugu dogrusal anlati tarzi halen aktif olarak kullanilmaktadir.

Gectigimiz yirmi yilda etkilesimli oyuncularin deneyimlerini
cozimleyerek anlati sistemleri olusturmak icin anlati zekas:
uygulanmaktadir (Blair ve Meyer, 1997). Etkilesimli anlati sistemleri
yalnizca hikaye anlatimi deneyiminin kalitesini dikkate almakla kalmaz,
ayni zamanda bir hikdyenin tutarliligini kullaniciya saglanan kontrol
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miktarinakarsidengelemektedir (Riedl, Sarettove Young, 2003). Giinlintizde
teknolojinin sagladig1 olanaklarla sinema kalitesinde bir deneyim sunan
dijital oyunlar daha fazla oyuncunun katilimini saglayabilmek icin ilgi
cekici Oykiiler Gizerine odaklanmaktadir. Bu calismada Yunan tanrilari
tarafindan savas tanrisi Ares’i 6ldUrmesi icin goénderilen Spartali bir
savascl ve oyunun ana kahramani olan Kratos'u hayatini konu alan “God
of War” oyunu incelenecektir. Aslen Yunan Imparatorlugu déneminde ve
Vikingler cagina gecen bu oyun, temelde bu caglarin otesinde tanrilarin
miicadelesinin konu edindigi mitolojinin arka planindan yararlanmaktadir.

YONTEM

Sony Computer Entertainment ve Santa Monica Studio (2005-2018)
tarafindan gelistirilen ilk God of War oyunu 22 Mart 2005'te piyasaya
sturGlmistir. Yunan mitolojisinden etkilenen bu aksiyon-macera
turindeki oyun kisa zamanda genis bir kitlenin ilgisini cekmeyi
baslamistir. Bu ¢calismada 2018 yilinda piyasaya striilen ve biiyiik dlciide
Iskandinav mitolojisine dayanan God of War oyunun 8ykiisii yapisalcl bir
yaklasim olan Vladimir Propp'un yapisal céziimleme yontemi modeline
gore incelenmistir. Akbas (2019) tarafindan yapilan benzer bir calismada
God of War oyununun hikaye oOzellikleri degerlendirilmistir. Yapisalci
coziimleme yaklasimlari dil, edebiyat calismalarinin yani sira gorselligin
on plana ciktig sinema, animasyon ve son dénemlerde video oyunlarin
arka planinda yatan olay orgiisiinii ayrintili bir sekilde cdzmek ve gériintir
kilmak amaciyla da kullanilmaktadir. Yapisalcilik; bir yaklasim ydntemi
olarak incelenen olaylari ve olgular: ayrintilarina inerek arka planda yatan
kurallar1 ve yasalar1 ortaya cikarmaya odaklanmaktadir (Moran, 1981,
s.176). Propp’un analiz yaklasimi masalin temel yap: tasi olarak karakter
islevinin kullanimina odaklanmaktadir. Bliylikk 6lctide bir kahraman
etrafinda sekillenen hiyerarsik olay 6rgiisti avatarin oyundaki kotii adamla
miicadelesini konu almaktadir. Bu analiz yontemi masallarin karakterler ve
konu farkliligina ragmen birbiriyle 6rtiisen ortak biittinleyici 31 islevin ve
7 eylem alani oldugunu, bu islevlerin her birini bir gdsterge birimi olarak
kabul etmektedir. Propp bu yaklasimda masallarin iki 6zelligine vurgu
yapmaktadir. Bunlardan ilki séz konusu masallarin cok renkli ve cesitli
bir gériiniim sunmasi ikincisi ise bu gériinimun altinda tek bicimciligin
yatmasidir (Rifat, 2020, s. 177).

BULGULAR

Arastirmanin kapsaminda secilen God of War serisinin ana karakteri
olan Kratos, cogu Yunan mitolojisindeki yaratiklara dayanan bircok farkh
disman tlriiyle savasmak icin bir dizi silah ve bty glicti elde etmektedir.
Gecmis oyunlarda bir dizi diismaniyla savasan cinayet ve pismanlik
dongiistinde kalarak yeni bir baslangic yapmak isteyen Kratos, beklentinin
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disinda daha fazla soru, sorun ve yikici sonuclarla bas basa kalir (Conway,
2019, 5.944). Bu maceray1 Propp’un anlati coziimlemesine gore belirledigi 31
unsura gore cozimlemesi su sekildedir:

Oyunun baslangic asamasi (simgesi al): Bu boélimde oyundaki
karakterler ve hikaye hakkinda genel bir bilgi sunulmaktadir. Oyunun ilk
sahnesinde yar1 tanri 6zelligi olan ve oyunun ana kahramani Kratos, esi
Faye ve oglu Atreus tanitilmaktadir. ikinci sahnede ise oyunun amaci olan
Kratos’'un gecmisteki pismanliklarindan ders cikarmis bir sekilde oglunu
yetistirmek istemesi cesitli gorevlerle anlatilmaktadir.

1. Uzaklasma evresi (B): Oyunun tanitim videosunda bilgiler verildikten
sonra amaca uygun olarak seriiven baslamaktadir. Ozellikle bircok
sahnenin yer aldigi RPG tirlindeki oyunlarda bu evre gorev baslangici
olarak kabul edilmektedir. Genellikle bir mecburiyet sonucu karaktere
yiklenen gorevlerle gelisen bu evrede, oyunun sonunda gorevlerin
basariyla sonuclanmasiyla ilk evreye doniis yapilmaktadir. Oyunun ilk
asamasinda Kratos'un ikincikarisi ve Atreus'un annesi olan Jétunn savasgisi
Faye'nin 6limuyle bir bilgi verilir. Kratos'un esinin 6limiiyle sonras: kiictik
oglunu alarak hayatta nasil kalacagini 6gretmek icin uzun bir yolculuga
cikmaktadir.

2. Engelleme evresi (y): Dijital oyunlarda oyunun kalitesini artiran en
onemli unsurlarin basinda miicadele 6zelligi cesitli yasak ve engellerle
saglanabilmektedir. Oyundaki en biiyiik engel kutsal olarak tanimlanan ve
bircok bilmezin ¢oziimlenecegi dag girisinin siyah bir sis ile kapali olmasi
ve sadece bu sis bliylistiniin Alfheim’in 15181 olarak belirtilen bir arac ile
acabilmesidir. Ayrica oyun icindeki hazine sandiklarindaki odiillerin
toplanabilmesi icin sandiklarin belirli gorevlere bagh acilabilen kilitleri yer
almaktadir.

3. Yasaklarin asilmasi evresi (8): Bir hikayede olay orgiisiiniin gectigi
ana iliskin karakterin uymasi gereken kurallar anlatinin basinda
belirtilmektedir. Bu kurallar yasal olabilecegi gibi etik ya da illegal kurallar1
da kapsayabilmektedir. Oykii icinde zithk ve dinamizmi saglayabilmek
icin bu kurallarin birileri tarafindan cignenmesi gerekmektedir. Oyunun
ilk asamalarinda Kratos, oglu Atreus’a gecmiste yaptigl pismanlhklardan
ders cikartarak sebepsiz yere hicbir canliyr 6ldirmemesini gerektigini
sOylemektedir. Atreus, babasinin yasagina ragmen bir Modi'yi dldiirerek
Kratos’a karsi cikarak gecmisini tekrar sorgulamasini saglamaktadir.

4. Sorusturma eylemi (g): Sinemada oldugu gibi djjital oyunlarda da
psikolojik travmalar ve sorgulamalar her zaman ilgi cekici olmaktadir.
Kratos ve Atreus, maceralar1 sliresince onlar1 takip eden ve saldiran gizemli
bir yabancinin oldugunu diisiinmektedir. iskandinav Mitolojisinin bir
figliri olan ve yasayan en akilli adam olarak da bilinen Mimir, Kratos'a
esinin killerini savurmak icin aradiklari en yiiksek zirvesinin aslinda
Jotunheim'da oldugunu, ancak oraya erisimin Odin ve Thor tarafindan
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engellendigini bilgisi vermektedir. Bunu 6grenen Kratos, Helheim'dan
kacarken kendisine yardim eden Freyanin diismanlari olan Baldur'un
annesi oldugunu kesfederler. Bu bilgi dykl icindeki karakterin rollerinin
gecisiicin 6nemli bir érnek olarak gosterilmektedir.

5. Bilgi toplama evreni (€): Anlatida bazi bilgiler olay orgiisiiyle birlikte
sunulurken bazi bilgilerin ise karakterin ulasmasi istenmektedir. Bu dijital
oyunlarda tasarimin ¢nemli bir unsurlarindan biri olan kesif olanagini
saglayarak oyuncularin oyunda kalma stresini etkilemektedir. Oyunun
baslica kotli karakteri olan Baldur, Kratos ve Atreus'un Dinya agacinin
dokuz diyarindan biri olan Helheim’e dogru gittiklerini 6grenir ve onlara
pusu kurar. Midgard’a doénen bilge tanri Mimir, Jétunheim’a ulasmanin
baska bir yolu oldugunu fark ederek bu bilgiyi paylasmaktadir.

6. Aldatma/kandirma evreni (n): Bu evre, kotli karakterin amaca
ulasmak icin yapmis oldugu yaniltici s6ylem ve eylemleri icermektedir.
Freya, istemeyerek de olsa oglu Baldur'un zarar gérmemesi icin onu tim
fiziksel ve byl tehditlere karsi bagisiklik kazandiran bir bliyQi yapar.
Bu eylem onun ahlaki olarak iyi ile kotli arasinda gecis yapmasina neden
olmaktadir. Faye ¢lmeden once esi Kratos’a ormandaki isaretli agaclari
kesmesini istemektedir. Kesilen her agac aslinda bolgeyi ditssmanlara karsi
koruyan gizlenme bliytistini bozmaktadir.

7. Suc evresi (02): Oykii icindeki siirekli iyimser atmosfer, izleyicilerde
komedi filmi izler gibi pasif bir duygu durumu yasatmaktadir. izleyici ya
da oyuncularin 6ykd icine dahil olabilmeleri icin belirsizlik ve catismanin
olmas:t gerekmektedir. Bu ylizden anlatilarda her zaman bir suc
unsurunun ve cezalandirma mekanizmasinin olmasi gerekmektedir. Bu
evrede karakterlerin bilincli ya da bilingsiz olarak bir suca karismasindan
bahsedilmektedir. Kratos farkinda olmadan en bliytik ditsmani Baldur'un
annesi Freya'dan yardim alarak karmasik bir durum icinde kendisini
bulmaktadir.

8. Kotuliik evresi (A): Suc evresinden farkli olarak bu evrede aktif olan
aktorler oykd icinde tanimlanmis kot karakterin eylemlerini ifade
etmektedir. Bu ayn1 zamanda bir beklenti olarak iyi karakterin cézmesi
gereken sorunlar icin zemin hazirlamaktadir. Oyunun ilk asamasinda
baslica koti karakter Baltur, Kratos ile doviiserek ona zarar vermektedir.
Kratos'u dldiiremeyecegini anlayan Baltur, giic toplamak ve tuzak kurmak
icin alandan kacmaktadir. Baltur yegenleri Magni ve Modi ile birlikte dagin
girisine pusu kurarak bir kez daha Kratos ve Atreus’a saldirir.

9.Eksiklikevresi(0): Anlaty, belirli bir stirec ve kesif sonucu elde edilen bilgi
parcaciklarinin birlesiminden olusmaktadir. Bu bilgilerin toplanabilmesi
icin oncelikli olarak eksikliginin tanimlanmasi gerekmektedir. Dijital
oyunlarin tamaminda harita mentisinde tamamlanmasi gereken gorevler
ve toplanmasi gereken nesneler belirtilmektedir. Oyunda Jotunheim’a
ulasabilmek icin kristal, bilge Mimir’in ikinci gozii ve Kratos'un Leviathan
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baltasinin bir devin kalbini alma gorevi icin ise yaramadiginin anlamasi en
onemli eksiklikler olarak gériilmektedir.

10. Gecis evreni (B3): Bu asama eyleme yonlendirme evresi olarak kabul
edilmektedir. Baldur'un saldirisi sonrasi Kratos, oglu Atreus’un artik
glivende olmadigini diistinerek evden ayrilmaya karar vermektedir.

11. Karsit eylem evreni (C): Oyunlarda her zaman iyiligin kottlige kars:
galip gelmesi beklenmektedir. Bunun icin iyi karakterlerin bazi kararlar
alarak kotilere karsi eyleme gecmesi gerekmektedir. Kratos, elindeki
baltanin ise yaramadigini anladiktan sonra gecmisteki diismanlarina
kars1 zafer elde ettigi eski silahlar1 olan Kaos Bicaklarini almak icin eve
donmektedir. Bu donlis ayni zamanda disiinsel olarak yeni bir baslangic
yapmak isteyen Kratos'un déntisimiint sorgulamasini sagmaktadir.

12. Gidis evreni (0): Dijital oyunlarda tasvir edilen mekanlar genellikle
oyun icinde birka¢ kez kullamilmaktadir. Bu yontem tasarim acisindan
kolaylik sagladigi gibi oyuncunun oOykd icinde unutmamasi gereken
unsurlari da hatirlamasina yardimci olmaktadir. Kratos eski savas aletlerini
aldiktan sonra gorevini gerceklestirmek icin evinden ayrilmaktadir.

13. Islevlerin tanimlanma evresi (D): Bu evrede yapilan bir eylemin
ongorillmeyen sonuclari ortaya citkmaktadir. Kratos, Faye'nin istegi tizerine
ormandaki isaretli agaclar1 keser. Halbuki bu agaclar kendilerini gizleyen
bir sis yapmaktadir. Brok ve Sindri isimler cliceler ile Kratos degis tokus
yaparak silah, kiyafet ve yetenek almaktadir. Daga ulasabilmek icin gélden
gecen Kratos ve Atreus, Jormungandr adli Diinya Yilani ile karsilasmak icin
silahlarini atmalari istenmektedir.

14. Kahraman tepki eylemi (E): Kratos kendi gecmisiyle ytizleserek
oglunun dustinerek eylemde bulunmasini ve farkli biri olmasini
istemektedir. Buna ragmen oyunun sonuna dogru tanri oldugunu 6grenen
Atreus, kibirine yenik diiserek babasi Kratos'u okuyla vurmaktadir. Bu
durum ayni zamanda Kratos'un gecmisteki suclarinin bir bedeli olarak
kabul edilmektedir.

15. Yardimc: unsurlarin sunulma evresi (F): Kahramanin verilen
gorevleri tamamlayabilmesi icin cesitli araclara ihtiyac duymaktadir. Bu
araclarin birkaci oyunun baslangicinda verilirken biiytik bir kismi ise
gorevler tamamlayinca verilmektedir. Oyunda Bifrost adi verilen ve Dokuz
Diyar arasinda seyahat etmek icin kullanilan bir anahtar, gizlenme ve giic
saglayan cesitli biytler bulunmaktadir. Ayrica oyunda toplanan édillerle
Muhafiz Kalkani ve Spartali Ofkesi gibi yeteneklerin yani sira bazi zirh
parcalari ve silahlar gelistirilme olanag: verilmektedir.

16. Kilavuz esliginde yolculuk evresi (G): Bir amac evresi olarak da
kabul edilen bu evrede kilavuz esliginde bir dizi sirali gorevlerin yapilmasi
beklenmektedir. Esinin kiillerini savurmak icin en ytiiksek zirveye ulasmay1
isteyen Kratos ve oglu, Dokuz Diyar’da yolculuk yapmaktadir.

17. Catisma evresi (H): Iyiligin ve kotiil{iigiin karsi kalmaya gelme eylemi
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her zaman oyunun basinda ve sonunda sunulmaktadir. Ik miicadele
taraflar eksikliklerini gorerek final karsilasmasi icin hazirlik yapmalar:
icin slire tanimaktadir. Jotunheim’e dogru yolculugu esnasinda Kratos ve
Atreus’a oyunun ana dlismani Baldur'un yegenleri Modi ve Magni birkac
kez tuzak kurarak saldirmaktadir. Kratos ilk doviiste Magni'yi éldirdikten
sonra Modi alandan kacarak, sonraki asamalarda Kratos’a pusu kurmak
hazirlik yapacaktir.

18. Isaret evresi (I): Isaretler anlatida karmagikhigi giderebilmek icin
basvurulan en o6nemli yontemlerin basinda gelmektedir. Bu isaretler
bir kisiyi tanimladig: gibi bir grup ya da genis anlamda bir toplulugu da
tamimlayabilmektedir. Bu oyunda Kratos alfa isareti ile temsil edilmektedir.
Ayricaikonikolarak Kratos ve Atreus’un hikayesi dagin girisindeki tapinakta
resmedilmektedir.

19. Zafer evresi (J): Hikdyenin sonuclanabilmesi i¢in iyi ve kétiniin kars:
karsiya gelmesi ve birinin kazanmasi gerekmektedir. Bu oyunda Baltur ve
Kratos sonunda karsi karsiya gelir ve Baltur bu miicadeleyi kaybederek oliir.
Bu yolculuk ayrica Kratos ve Atreus arasindaki bagin da kuvvetlenmesini
saglamistir.

20. Eksikligin giderilme evresi (K): Anlatida kahramanin belirlenen
hedeflere ulasabilmesinde yapmasi gereken en o6nemli adimlar olasi
sorunlar1 tespit ederek bu dogrultuda ihtiyac duydugu eksikliklerin
giderilmesini saglamasidir. God of War oyununda Kratos diismani Baldur’a
karsi miicadele etmesine ragmen sonuc alamamaktadir. Oyunun ilerleyen
asamasinda Atreus'un oku cesitli gorevlerin tamamlanmasiyla cesitli
ozellikler kazanmaktadir. Freyanin oglu Baldur'u korumak icin yapmis
oldugu bliyti Atreus’un bu okuyla etkisiz hale gelmektedir.

21. Doniisevresi(0): Her 6ykiiniin sonundaiyilerin kazanmasi, kotiliigin
bertaraf edilmesi veiyilerin olayin basladigi alana donmesi beklenmektedir.
Bu oyunda da Kratos ve oglu Faye'nin kiillerini Jotunheim’'in zirvesinden
savurarak eve geri donerler. Oyunun sonunda Fimbulwinter adi verilen {ic
yillik agir kis devrinin bagladig: bilgisi verilmektedir.

22. Izleme evresi (Pr): RPG tiiriindeki oyunlarda caligmanin siirekliligini
saglayabilmek icin zik karakterlerin birbirlerini izlemesi ve strateji
gelistirmesi gerekmektedir. Kratos ve Atreus'un Midgardin zirvesine
ulasmalarini bekleyen Baldur, onlari takip ederek dagin girisine pusu kurar.

23. Yardim evresi (Rs): Destekleyici ya da yardimei karakter, adindan da
anlasilacag gibi bir sekilde hikayeyi destekleyen ancak 6n plana cikmayan
herhangi bir karakteri iceren genis bir kategoriyi kapsamaktadir. Bu
karakterler genellikle ana karakterler icin destek saglamaktadir, ancak
herhangi bir karakterin gercek gorevini ya da olay orgiisini belirgin bir
sekilde etkileyecek isleve sahip degildir. Bu oyunda ormanin cadisi “Frigg”
olarak da bilinen Freya karakteri birkac gérevden sonra ortaya cikarak
Kratos ve Atreus’a rehberlik etmektedir. Ayrica Kratos'un aradigi dogru
dagin Jotunheim oldugunu styleyen bilgelik tanrist Mimir, Kratos’a gerekli
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malzeme ve techizati saglayan Brok ve Sindri cliceleri dnemli yardimel
karakterler olarak sunulmaktadir.

24. Kimlik gizleme evresi (O): Anlatida izleyici sasirtabilmek ve
olay orgilisti icinde baglanti kurabilmesi icin bazi seylerin gizli olmasi
beklenmektedir. Ozellikle dijital oyunlarin ana tasarim unsurlarindan biri
olan kesif islevinin saglanabilmesi icin karakterlerle ilgili bilgiler belirli
asamalarda oyuncularla sunulmaktadir. God of War serisinin ana karakteri
olan Kratos gecmiste tanrilarla yapmis oldugu savasi oglundan gizleyerek
oglunun farkl bir kisilige sahip olmasini beklemektedir. Oyundaki en
onemli gizem ise oyunun basindan beri Kratos'a yardimei olan Freya'nin
aslinda Baldur'un annesi oldugudur. Oyunun sonunda Kratos'un esi
Faye, oglu Atreus’a mitolojik Mischief Tanrisi Loki olarak adlandirildig: ve
oglunun da tanrisal 6zelliklere sahip oldugu ortaya cikmaktadar.

25. Zorlu gorev evresi (M): Oyunlarda ana karakterlere her zaman zorlu
bir gorev verilmektedir. Bu gére oyunun sonuclanmasini saglayabilecegi
gibi kilit 6zellige sahip bir asamanin tamamlanmasini da saglayabilir.
Bu oyunda biiyliye maruz kalarak hastalanan Atreus'un iyilesmesi icin
Kratos'dan bir devin kalbini getirmesi istenmektedir.

26.Zorlu gorevitamamlama evresi (N): Buasama karaktericin bir sisnama
olarak kabul edilmektedir. Ana karakterden bir objeyi saglamasi, psikolojik
olarak bir baskiya dayanmasi ya da gecmisiyle ytizlesmesi gibi bir durum
yaratilmaktadir. Eski savas aletleriyle birlikte Helheim'e gelen Kratos bir
devin kalbini alarak oglunun iyilesmesini saglamaktadir.

27. Tanima evresi (Q): Bu evrede saklanan bir gercegin bir olay veya
duruma bagh olarak bir degisim oldugu dusiintlerek ortaya cikmasi
beklenmektedir. Itiraf asamasi olarak da bilinen bu evre bir pismanhgin
ya da degisimimin sonuclandigini ifade etmektedir. Bu oyunun son
boliimiinde Baltur'la mticadele ederek onu o6ldiiren Kratos, oglu Atreus’a
kendi gecmisini ve babasi Zeus basta olmak {izere diger Yunan tanrilarini
oldirdigini itiraf etmektedir.

28. Ortaya ¢ikma evresi (Ex): Tanima evresinde genellikle bir kahraman
tarafindan gizlenen bir sir ortaya konulurken, bu evrede ise itiraf disinda da
bazi1 gercekler ortaya cikabilmektedir. Kratos, Freya tarafindan iyilestirilen
oglu Atreus’a tanri oldugunu soyler.

29. Bicim degistirme (T): Ozellikle seri niteligi olan RPG oyunlarinda bir
sonraki serinin baslangicinin hazirlanmasi icin bir énceki oyunda bicim ya
da statii degisikligi yapilmaktadir. Bu oyunda Atreus'un miicadele sonunda
yar1dev ve tanri oldugu ortaya cikmasiyla serinin takip edecek oyunlari bir
zemin hazirlanmig olmaktadir.

30. Cezalandirma evresi (U): Klasik bir anlatida iyi ve kot{i miicadelesini
kaybeden ko&tt karakterin yaptiklarinin bedelini ddeyerek ceza almas:
gerekmektedir. Bu oyunun sonunda da Freyanin koruma buyfisiine
ragmen tim yetenekleri elinden alina Baltur, doviis sonrasi dlmektedir.
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31. Zafer evresi (W °): Masal anlatilarinda genellikle ana kahraman yaptigi
miicadelenin 6dulli olarak prensesle evlenmektedir ya da en Ust statliye
kavusmaktadir. Bu oyunda da kahraman evlenmek yerine, esinin kiillerini
vasiyeti lizerine en yiiksek tepeden savurarak gorevini tamamlamis ve
ogluyla iliskilerinde yeni sayfa acmistur.

1. Djjital Oyunlar

Dijital oyunlar genel olarak kullanicilarin bilgisayar, tablet, cep telefonu
ve oyun konsollar: aracilifiyla tek basina ya da bircok kullaniciyla takim
halinde veya karsilikli olarak etkilesim kurabildigi dijital ortamlardir. Chris
Crawford dijital oyun kavramini: “Bircogu hareketli grafiklerle desteklenen,
oyuncunun el-géz koordinasyonuyla sekillenen, basta etkilesim olmak
uzere belirli alt disiplinlere sahip, cesitli icerikler barindiran, dijital medya
destegi gerektiren dijital simiilasyonlar” olarak tanimlamistir (Crawford’dan
akt, Denizel, 2012, s. 109). Ayni zamanda dijital oyunlar, kullanicilarin
birbirleriyle ya da yapay zekaya kars: etkilesime girmesine olanak taniyan
yazilimlar olarak isimlendirilmektedir (Sayin, 2016, s. 168). Yapay zeka
olarak gelistirilen dijital oyun araclari kullanicilarin duyu organlarina hitap
ederek, oyunculari is birligine ve iletisime tesvik etmektedir (Fuchs, 2008,
s.2).

Gecmiste oyunlar, temel olarak minimum ses destegi ile bir ekran
boyunca hareket eden iki boyutlu, diisiik coziniirlukli gértuntiilerden
olusmustur (Schneider, 2001). Video oyunlarda yer alan icerikler ve
oynanis sekillerinde yasanan doniistimler video oyunlarin farkli bir sekilde
siniflandirilmasini  saglamistir. Oyunlarin siniflandirilmasina  yonelik
katilim veya destege dayali, Oykii temelli olarak pek cok farkli siniflandirma
yaklasimi 6ne sUrtilmustiir (Herz, 1997; Wolf, 2001; Newman, 2004). Ayrica
stirec icerisinde aksiyon, macera, spor, strateji, RPG (rol yapma oyunu),
simiilasyon, yaris ve cok oyunculu online oyunlar gelismistir. Dijital
dinyanin sundugu oyun karakterleri ve avatarlar tarafindan tanimlanan
kisisel profiller; oyuncularin kendilerini istedikleri gibi tanitmalarina,
yeni diinyalar kurmalarina olanak tanir. Boylelikle oyuncular, bireysel bir
eglenmenin yani sira kolektif bir eglence de deneyimleyebilirler. Ayrica
dijital oyunlarda kisilere bir takim gorev ve sorumluluklar yiiklenmesi,
oyuncularin bu gorevleri tamamlama stirecinde sanal ortamda kendisini
adeta yeniden kesfetmesini de saglamaktadir.

Dijital oyun sektorti yaklasik 40 yillik bir gecmise sahip olmasina ragmen
giinimiizde dinyanin gelismis ekonomilerinde ytiksek getiri saglayan bir
sanayi sektorli olarak kabul edilmekte ve bu yoniiyle kamu fonlarinin ve
biiytik yatirimcilarin sahip oldugu bir sanayi dali haline gelmektedir. Dijital
oyun endiistrisinin gelisimini bes asamada ele almistir. 1980’lerden 6nceki
erken gelisme asamasi, 1980’lerin ortasindan 1990’larin ortalarina kadar
olan bliyime asamast, 1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi, 2000-
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2005 olgunlasma asamasi ve 2005'ten gliniimiize ilerleme asamasidir.
Video oyunlarinin ilk 6rnekleri 1950’lerde laboratuvarlarda bilgisayarlar
Uzerine aragtirma yapan bilim insanlarinin, bilgisayarlarin neler
yapabilecegini ortaya cikarmak amaciyla yapilan deneysel calismalarla
ortaya cikmistir. 1980'lerden itibaren video oyunlarin gorsel kalitesiyle
baglantili olarak anlati derinligi de bliylikk olctide gelismistir. Gorsel
efektlerin oyun motorlariyla biitiinlesmesi sonucu daha karmasik
fikirler uygulanmistir. Internetin yayginlasmasi ile cesitli sanal rollere
birtindiigli (MMORPG) ve (MOBA) gibi oyun tiirleri her gecen giin daha
fazla kullanici sayisina ulasarak sosyallesme araci haline gelmistir.

Dijital oyunlarin gorsel uzaminin gelismesi, ekonomik boyutunun
giderek 6nem kazanmasi ve farkli kiiltiirel unsurlar: barindirmas: ve
siddet unsurlarini icermesi ve daha karmasik bir yapiya biirtinmesi video
oyunlar {izerine yapilan calismalarin sayisinda artisina yol acmuistir.
Bu calismalar arasinda God of War III adl video oyununu Barthes ve
-Strauss’un ortaya koydugu dnermeler temel alinarak mitsel cézimleme
yapmistir (Sepetci, 2016). Bircok sektdriin gelecegini belirlemek amaciyla
yapilan calismalara benzer bir arastirma da Istanbul bélgesinde oyun
sektoriiniin gelecegini belirlemek amaciyla yapilmistir. Toplanan veriler
1s181nda oyun sektoriinii gelecegine yonelik bir perspektif ¢izilmistir (Bilir,
Sahiner, Durmaz, 2017). Gorsel ve isitsel 6gelerden olusan video oyunlarin
genis kitlelere ulasmasindabelirleyici olan dil verisinin etkisini belirlemek
amaciyla yapilmistir. Ayni calismada cinsiyet ve irksal kalip yargilar ile
1rk, cinsiyet, viicut tipleri ve cinsel tasvir-kiyafet gibi degiskenler arasinda
biriligki olup olmadigi ortaya cikarmak arastirmanin diger bir boyutudur.
Filmlerden video oyunlara uyarlamalar oldugu gibi video oyunlardan
filmlere uyarlanan pek cok yapim oldugu icin bu calismada video
oyunlarindan uyarlanan filmlerin seyirci izerinde etkisi olup olmadigini
ortaya cikarmayi amaclamistir (Ozsoy ve Turan, 2021). Oyunlardaki
dramatik yapiyla ilgili yeterli diizeyde arastirma bulunmamaktadir.
Bunun en temel sebebi 90’l1 yillara kadar oyun teknolojisini karmasik
anlati olusturabilecek yeterlilige sahip olmamasidir. Ginimiizde artik
oyun gelistirmede kullanilan yazilhim ve donanim elemanlari, sinematik
anlatima uygun projeler icin yeterli diizeye ulasmistir. Bdylece sanat
yonetmenleri oyunlarda zihinlerindeki her tiirli animasyon ve efekti
uygulayabilmektedir. Bu oyunlaricinde belirli bir kitle olusturabilmekicin
oyunun mekanik 6zelliklerinin yani sira hikayesinin de ilgi cekici olmas:
gerekmektedir. Djjital oyunlarin hikayelerin incelenmesinde genel olarak
yapisal ¢coztimleme yontemleri kullanilmaktadir.

2. Gostergebilimsel Coziimleme

Duslincenin aktarilmasinda bir iletisim araci olarak kullanilan ve ayni
zamanda bir isaretler sistemi olan dil, semiyotik bir yapinin 6tesinde
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sosyal bir fenomen olarak goriilmektedir. Dilin semiyotik dogasinin
tezahiirleri olarak kabul edilen anlamin céztimlenebilmesi icin disiplinler
arast bir yaklasim gerektirirken gostergebilimden yararlanilmaktadir
(Zimmerman, 2004). Gosterge (signe), gosteren (signifiant) ile gosterilen
(signifie) arasindaki iliskiyi inceleyen gostergebilim, her tiirli nesneyi
inceleme alanina dahil etmektedir (Shaumyan, 1987). GoOstergebilim
kavraminin etimolojik kokenine bakildiginda sézciigiin “semeion” ve “logia”
sozctklerinin birlesiminden olustugu gorilmektedir. Gostergebilimin
kokeni, isaretlerin ve sembollerin (gorsel ve dilsel) nasil anlam yarattigina
dair akademik calismalarda yatmaktadir. Leech ve Onwuegbuzie (2008)
gostergebilimi, konusma ve metin dahil olmak {izere isaretler arasindaki
iligkileri ve bunlarin amaglanan ¢zel anlamlarini arastiran bir bilim olarak
tanimlamaktadir. Gosterge teorilerinin uzun bir gecmisi olmasina ragmen,
bu alanda 6ncii calismalariyla bilinen De Saussure'ne gore bir gosterge,
hem fiziksel gerceklikte aldig1 formdan (gosteren olarak adlandirilir) hem
de izleyicisi tarafindan nasil algilandigindan veya yorumlandigindan
(gosterilenden) olusmaktadir. Kavram ilk kez dilbilimsel alanda calisma
yapan Saussure'in eserinde “gosteren” olarak adlandirdig: ses bileseni ve
“gbsterilen” olarak adlandirdigi kavramsal bilesende yer almistir (Saussure,
1974). Gostergebilimin altinda yatan varsayim, eylem veya nesneleri
anlamlandirmay1 miimkin kilan temel bir gelenek ve ayrimlar sisteminin
olmasi gerektigidir. Bu noktada gostergebilimin rold, géstergeleri olduklar:
gibi yapan uzlasimlari kesfetmektir. Bu kuram ozellikle dil 6gretimi ve
edinimi ile ilgili yapilan calismalarda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Dilbilimin yéntemlerini nesnelere uygulayan ve her seyi yani ytiz ifadeleri,
mimikler, mimari ve resim yapitlari gibi dilsel olmayan biitiin olgular:
da dilsel olgular gibi ele alarak gostergebilimsel olarak yorumlamaya
calisilabilmektedir.

3. Yapisalci Coziimleme

Yapisalc: cozlimleme psikoloji, sosyoloji, matematik, biyoloji gibi bilim
dallarimin yani sira daha c¢ok antropoloji, dilbilim ve gdstergebilim
arastirmalarimin yer aldigi bircok alanda uygulanmaya baslamistir.
Yapisalcilik ve yapi sozcliginin bircok kaynakta birbirlerinin yerine
kullanildigr ya da bu kavrami aciklamak amaciyla yapr sozciigiine
atif yapildigi goriilmektedir. Farkli bilim dallari kavramin farkli bir
yonlini on plana cikararak tanimlama calisirken, yapi sézcigiint canh
organizmalarin yani sira cansiz organizmalari aciklama cabasi olarak
tanimlanmaktadir (Nar, 2014, s. 31). Yapisalcit cozlimleme temel olarak
iki amac tizerine yapilanmaktadir. ilk olarak metinlerinin asal iskeletini
belirgin hale getirmek; ikincisi ise, gdériniir hale gelen bu asal iskelet
tzerinden metninin 6zelligini, yapisini bulmaya calismaktir (S6zen,
2013, s. 611). Bu alandaki 6ncti calismalar 1960 yillarda cagdas dilbilim ve
gbstergebilimin 6nemli temsilcilerinden Algirdas Greimas, Roland Barthes,
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Claude Bremond ve Tzvetan Todoro, Vladimir Propp gibi arastirmacilar
Levi-Strauss'un yaptigl calismalari inceleyerek bu alanin gelismesine
katki saglamistir. Yapisalcilar, kavramin cercevesini cizerken yeni bir
anlam vermek yerine alisilmig yapr kavraminin boyutunu degistirmeye
odaklanmistir (Ducrot, 1973, s. 16). Geleneksel dil biliminde yapinin varligini
benimsemekle birlikte dilin tarihsel slirecte yasadigi doniistimlere ve tekil
Ogeler tzerine odaklanilmaktadir. Saussure’in 6ncliginii yaptigi bu
dilbilimsel yaklasimda, her 6genin yap1 icerisinde bir islevi stirdirdigi
varsayilarak her bir 6ge buitiinlin bir parcasi olarak kabul edilmektedir
(Ytce, 2020, s.40). Yapi, bircok bilesenin bir araya gelmesi sonucu olusan
bitinin her bir bilesenin benzesen ve karsilikli bagini vurgulamaya
calisirken, bu parcalar arasindaki iliskiler agini sistematik bir sekilde analiz
etmeyi amaclamaktadir. Yapisalcilik temel olarak dil, gosterge, nedensizlik,
farklilik, kod, dizim, dizi ve metafor ve metanomi gibi temel kavramlardan
olusmaktadir. Gosterge, genel acidan bir seyin yerine kullanabilen ya da
kendi disinda baska bir seye génderme yapan varlik ya da nesnedir (Sigircy,
2017, s. 51). Nedensizlik ise gosterilen (kavram) ile gosterene herhangi bir
sebebe dayanmadan uzlasmali bir bicimde yaklasirken olusan bu baglantiy1
toplumsal acidan degerlendirmektedir (Rifat, 2020, s. 27). Farklilik ise anlam
olusum siirecinde temel bilesen olarak farkliligi kabul ederken, diziyi bir dil
sistemindeki kavramlardan olusan bir listeden secim yapmamiza olanak
saglar. Sozdizimi ve gostergelere iliskili olan dizim, sozctikler icerisinden
secim yaparak bir cimle olusturma siireci olarak tanimlanirken, metafor
ya da egreltileme bir seyi baska bir seye benzetmeyle ya da kiyaslama
iligkisiyle aciklamaktir. Metanomi (diizdegismece) bir fikri ya da diistinceyi
aciklamakicin benzetme amaci tasimadan es anlamli olan baska bir kavram
ya da nesneye gonderme yapilmasidir. Yapisalciligi temel olarak metinlerin
cozlimlemesinde kullanirken, metnin farkll katmanlardan olusan sifreli
bir yapida oldugunu kabul ederken, bu sistemin anlamli birimlerin
baglasimlari icinde varsayimindan baslamaktadir (Barthes, 2009, s. 108).

Unlii Fransiz etnolog Claude Levi-Straus, Saussure{in Genel Dilbilim
Derslerinden etkilenerek yapisaler yaklasimi antropolojiye uyarlamis
ve bu kavrama felsefe yerine bilimsel bir agidan bakilmasi gerektigini
savunmustur. Lévi-Strauss mitler izerinden kultiirel bilesenleri gecmis
donemlerden baslayarak giinimiize kadar yasanan dontisim siireclerini
incelemis benzerlikleri ve farkliliklar: ayirt ederek toplumun yap: taslarini
ortaya cikarmay1 amaclamistir (Kose ve Kodal, 2011, s.7). Lévi-Strauss, ‘ilkel’
toplumlardaki mitler gibi antropolojik konular tizerine yaptig1 calismalarla
Sausure'indil izerinde yaptigi calismalari biitiinlestirerek yapisalciligidaha
genis bir bakis acis1 kazandirmistir (Ritzer, 1992). Strauss'un 1962 yilinda
kaleme aldig1 Yaban Diistince isimli ¢alismasinda ilkel olarak adlandirilan
toplumlarin siniflandirma siirecine geleneksel kaliplarin disinda farkhi
bir bakis acisiyla yaklasmistir. Toplumlar: simiflandirma {izerine yaptigl
calismalarla bir yandan yapisalciligin en ilging yonlerini anlatirken &te
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yandan inceledigi toplumlarin kiilttirel zenginliklerini ortaya koymaktadair.
Bunu yaparken on yargilar: yikarak ilkel topluluklarla gelismis toplumlar:
kiyaslamakta ve diislince yapilari arasinda benzerligi 6n plana cikarmaya
calismistir (Yiice, 2020, s.12).

4. Propp ve Masalin Bicimbilimi Yazinsal C6ziimleme Yontemi

Bicimcilikalaninda yapilan calismalar1915-1930 yillarinda Moskova Dilbilim
Cevresinde ve opoyazin (Siir Dilini Inceleme Dernegi) ile birlikte yiiriittitkleri
sinirli sayidaki arastirmalarla baslarken, 1920'li yillarda bu alana ydnelik
farkl girisimlerle birlikte giderek ilgi olusmaya baslamistir (Yiice, 2020, s.
120). Rus bicimciler, anlatinin analiz edilmesi gereken bagimsiz bir yaklasim
ya da bilim olmas: gerekliligini vurgulamistir. Bir baska acidan felsefe, din
bilim, estetik ve toplumsal etkenlerle aciklamak yerine dogrudan bu alana
yonelik olarak diizenlenmis bilimsel nitelikle ele almanin gerekliligine
vurgu yapmisglardir (Propp, 2020, s. 174). Inceleme alani giderek genisleyerek
atasozleri, bilmeceler, tirkiiler ve ilahilerin icerisinde yer aldig1 bircok
alanda kullanilmaya baglamistir (Ben-Amos, 1972, s. 125). Bu alanda 6ncii
calismalar yapan Vladimir Propp, Slav Filolojisi Bolimunii bitirdikten sonra
tlkenin farkh okullarinda Rus dili dersleri vermis, 1932 yilinda Leningrad
Universitesinde Almanca dersleri verdikten sonra elde ettigi bilgileri
calismalarina tasimistir (Propp, 2020, s.2). 1928 yilinda Rusca basilan
Morphology o The Folk Tale calismasi, 1958 yilina kadar bati diinyasinda
gerekli ilglyi gdrememistir. Propp’un calismasinin, yap1 analizinin yolunu
acmast acisindan énemli olmasina ragmen, déneminin ideolojisiyle catisan
bir goriintim sergilemesi gerekli ilgiyi gormemesine yol acmaistir (Cobanoglu,
2010). Propp, Afanasyev tarafindan derlenen 100 Halk Masalini incelemis
ve Masalin Bicimbilimi adli eserini 1928 yilinda yayinlamistir (Bars, 2014, s.
84). Propp bu calismasinda masallarin iglevlerini belirlemeye calismadan
masallar1 ¢coziimlemek tizerine daha 6nce yapilan calismalar: elestirerek,
masali incelemek icin o6ncelikli olarak masalin kokenini ve dogusunu
arastirmanin 6n kosulu olarak bilinmesi gerektigini vurgulamaktadir
(Rafat, 1985, s.13). Propp, incelenen masallarin konulari degisse de kendi
aralarinda kiyaslandiginda masallarin kesitlerinin birbirleriyle ortiisen
yapilardan olustugu goérmustiir. Yapitinda, masallardaki islevleri ve bu
islevleri tasidiklar ikili anlami belirledikten sonra masallar icerisinde yer
alan diger bilesenleri, kisilerin ayirt edici ¢zelliklerini, bir masalin nasil
boltimlere ayrilacagini (yani islevlerin nasil saptanacagini), masallarin
cizelgelerinin nasil gortintir kilinacagina da deginmistir (Propp, 2020, s.179).

Propp'un masallardaki ortak yapilari gortnir kilmak amaciyla yaptigi
calismalar sonrasinda Algirdas Julien Greimas tarafindan sadelestirilerek
masallardaki olay 6rgiisinii eyleyen sorunu olarak yaklasarak Eyleyensel
Ornekceyi, Joseph Campbellin karsilastirmali mitoloji eseri olan
Kahramanin Sonsuz Yolculugu calismasinda goriilmektedir (Tas, 2019,
s. 401). Bu akistaki olaylar1 tanimlamak amaciyla Propp islev sézciiglinii
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kullanmuistir. Islev... Bir kisinin eylemi, olay érgiisiiniin akisi icinde tasidig
anlam acisindan betimlenmis eylemi... olarak tanimlanmaktadir (Propp,
2001, s.40). Propp inceledikleri masallar sonucunda 31 islev ve bu islevleri
ustlenen 7 kisiden olusmaktadir (Dindar, 2002, s. 116). Bu eylem alanlarini
ve islevlerini asagidaki sekilde siniflandirmak mimkindir (Propp, 2011,
80-84):

Kahramanin eylem alani: Arayis maksadiyla gitme (CO), bagiscinin
isteklerine karsilik verme (E), evlenme (W).

Saldirganin ya da kotii kisinin eylem alani: Bu islevler Kotiiliik (A),
itilaflar ve kahramana karsi gerceklestirilen kavga bicimleri (H), takip ya da
izleme (Pr).

Gonderenin eylem alani: Sadece kahramanin gorevlendirilmesi (gecis
ani, B) islevini kapsar.

Yardimcinin eylem alani: Yardimcinin islevleri kahramanin uzamda
gecis yapmast (G), bir eksikligin ya da kotiltglin giderilmesi (K), zorlu
gorevlerin {istesinden gelmesi (N), kahramanin bicim degistirmesi (T).

Bagiscinin eylem alani: Biiytli nesnenin iletilmesinin hazirlik stireci
(D), buylti nesnenin kahramana aktarilmasi (T).

Aranan kisinin ya da prensesin eylem alani: Giic isleri yerine getirme
istegi (M), ozel bir semboliin zorla kabul ettirilmesi (J), sahte kahramanin
gorliiniir kilinmasi (Ex), asil kahramanin taninmasi(Q), ikinci saldirganin
cezalandirilmasi (U), evlenme islevleri (W).

Diizmece kahramanin eylem alami: Arayis maksadiyla yonelme,
bagiscinin isteklerine karsi sonuclanan olumsuz (E) tepkiyi, gercegi
yansitmayan onermeleri (L) icerir.

Bu rollerin tim masallarda hepsinin kullanimi zorunlu degildir,
bazilarinin atlandig ya da yineledigini olurken Propp'un burada temel
olarak genel gecer bir dizgenin olup olmadigini ortaya cikarmaktir (Akerson,
2019, s. 127). Propp halk masallarinda bagiscinin 6nemini vurgularken,
bu bagiscinin byl nesneleri kahramana aktarmas: farkl sekillerde
gerceklesmektedir. Nesnenin dogrudan verilmesi (F1), nesnenin belirtilen
yerde olmasi (F2), Nesnenin tiretilmesi (F3), Nesnenin satilmasi ve alinmasi
(F4), Nesne rastlanti sonucu kahramanin eline gecmesi (F5), Nesnenin
apansiz ortaya cikmasi (F6), Nesne icilip ya da yenmesi (F7), nesnenin
calinmasi (F8), cesitli kisiler kendiliginden kahramanin hizmetine girmesi
(F9) seklinde dokuz maddeden olusur. Bagiscinin hazirlayici (D) islevi
su sekilde gerceklesir: Sitnama (D1), sorular (D2), ¢ldiikten sonra hizmet
etmesini isteme (D5), aman dileme, 6zglrlik isteme (D4-5), boliistirme
Istegi (D6), baska istekler (D7), Yok Etme Girisimi (D8), savasim (D9) ve
degis- tokus 6nerisi (D10) olarak on baglikla toplanmaktadir.
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Sinama, p! < __ F' Aktarma

Aman dileme, Ozgiirliik isteme, D" <
Boliistiirme istegi,
Bagka istekler,

Yok etme girigimi,

Savagim, \ pB Calma

/ - il \ 9 . .
Degis-tokus dnerisi, pli® L — -\ F Hizmet etme 6nerisi

Sekil 1: Propp’un Bagiscinin Hazirlayici Islevi (D) ile Bityiilit Nesnenin Aktarilma
Bicimleri (F) Arasindaki Baglantinin Gosterimi)

Tablo 1: Propp’un Bicimsel Bilim Yontemi ve iglevler (Propp, 1968)

Numara Sembol Tanim Numara Sembol Tamim
1 B Uzaklasma 16 H Catisma
2 r Yasaklama 17 I Ozel Isaret
3 A Yasag1 Cigneme 18 ] Zafer
4 E Sorusturma 19 K Giderme
5 Z Bilgi Toplama 20 0 GeriDonts
6 N Aldatma 21 Pr Izleme
7 ] Suca Katilma 22 Rs Yardim
8 A Kotilik 23 @) Kimligini Gizleyerek
Gelme
8A A Eksiklik 24 L Asilsiz Savlar
9 B Aracilik, Gegis An1 - 25 M Glg
10 C Karsit Eylemin 26 N Giic Isi Yerine
Baslangici Getirme
1 EI Gidis 27 Q Tanima
12 D Bagiscimin 1k 28 Ex Ortaya Cikarma
Islevi ’
13 E Kahramanin 29 T . —
- Big¢im Degistirme
Tepkisi ’ ’
14 F Bliyulii Nesnenin 30 6]
Cezalandirma
Alinmasi
15 G Bir Kilavuz 31 wel
Evlenme

Esliginde Yolculuk
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Propp masallar1 yapr Ozelliklerine iki baghk altinda siniflandirirken
masallarda sahislarin icra ettikleri hareketleri sabit unsurlar olarak kabul
etmekte ve bunlari fonksiyon olarak tanimlarken ayni masallarda cevre ve
sahislar1 ise degisken unsurlar olarak gormektedir (Akarslan, 2015, s. 286).
Halk masallarinda islevlerin tamaminin tim masallarda bulunmasa da
sirasinin tim masallarda degisiklik gostermedigi sonucuna ulagmistir. Bu
bakimdan Propp, masallarin akigini incelediginde hikayenin olumsuz bir
durum ya da eylem ya da kotiiliikle basladigini gormiistiir. Kahraman bu
eksikligi gidermek, kotultigi ortadan kaldirmay: amacladigl durumlarda
baz1 kisiler ona yardim eder, bazilar1 ise karsi koyar (Simsek, 2012, s.313).
Burada acikca, baz1 bicimlerin diger bicimler izerinde etkisini gortiniir
kilarken; islevleri gerceklestirme bicimlerinin benzesmesi olarak goriiliir
(Propp, 2020, 5.66). Halk masallarinda akis ara islevlerden gecerek diizmece
kahraman ya da saldirgan cezalandirildigr ve evlilik gibi olumlu bir
gelismeyle sonlanmaktadir.

5. Dijital Oyunlarda Anlat1 Unsurlar:

Ticariolarak giicliibir hikdyeye sahip olan video oyunlar, dramatik unsurlari
yeterli olmayan oyunlara kiyasla satis rakamlarinda daha iyi performans
gosterme egilimindedir (Gameweek, 1999). Dijital oyun tasarimcilari bir
hikaye anlaticisi olarak islev gérmeden ziyade oyuncularin deneyimleriyle
kendi anlat1 yapilarinin yaraticist olarak dinamik ve cift yonlt bir ortam
saglamay1 amaclamaktadir (Pearce, 2003; Qin ve ark., 2009). Video
oyunlarinda genel olarak geleneksel anlati (metinsel anlati) ya da cevresel
hikaye anlatim (metinsel olmayan anlati) yontemleri kullanilmaktadir
(Livingstone ve ark., 2016). Oyun tiirlerine gore anlati unsurlarini analiz
etmek icin yapilan bir calismada cesitli tiirlerden secilen oyunlar: karakter
arketipleri, olay orgiisii, seviye anlatimi ve karakter diyalogu acisindan
analiz etmek icin Vladimir Propp’un Modeli kullanmilmistir (Brusentsev,
Hitchens & Richards, 2012). Arastirmanin amaci bu modelin cesitli oyun
turlerinden oyunlar: (FPS, RPG, Macera) analiz etmek icin gecerli bir model
olup olmadigini belirlemektir. Arastirma kapsaminda Call of Duty 4 Modern
Warfare (FPS), Dragon Age Awakening (RPG) ve Red Dead Redemption
(Macera) oyunlari analiz edilmis ve Propp'un Modeli'nin karakter
arketipleriyle uyumlu ayrinti diizeyinin belirlenmesi icin yetersiz oldugu
sonucuna varilmistir. Ayrica Propp'un Modelinin diyaloglarin modelin
islevlerinin haritasini cikartilmasi icin gerekli olmadig gériilmiistiir. Bagka
bir calismada, dijital oyun kavrami halk bilimi bakis acis1 izerinden ele
alinmis ve bu alanda yapilan belli bash calismalar incelenmistir (Sarpkaya,
2021). Bu calismada halk bilim alaninda calisan arastirmacilarin, dijital
oyun kavrami Uizerine yapmay1 diisiindukleri arastirmalar: hangi bakis
acisiyla ve neden arastirmalar: gerektigi calismanin temel cikarimim
olusturmaktadir. Diger bir calismada ise dijital oyun dunyasindaki
gelismeler, olay orgtsiniin karmasik yapisi, bu yeni bakis acisina uygun
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bir degerlendirme sistemini gelistirmeyi zorunlu kilmistir (Feijé, Lima,
Furtado, 2021). Bu yeni egilim, etkilesimli iceriklerin daha anlasilir
kilinmasini saglayan Bilgisayar destekli naratoloji adli kavrami tizerine
sekillenmistir. Bu calisma ilk olarak edebiyat alanindan, ikincisi veri tabani
modellemesinden ve Giclinciisti dilbilimden gelen Uic paradigma tizerine
yogunlasmistir. Bostan ve Turan, (2017) oyun hikayelerindeki kiltiirel
farkliliklar: incelemek ve tekrar eden hikaye kaliplarini belirlemek icin
Amerikan ve Japon hikayelerini konu alan RPG tiirtindeki (Final Fantasy
X, Final Fantasy XII ve Final Fantasy XIII, Mass Effect, Mass Effect 2 ve Mass
Effect 3) oyunlar 6rneklem olarak secilmis ve Propp’un modeline gore
analiz edilmistir. Buna paralel olarak Amerikan oyunlarinin hikayelerinde
ayni yapilar: tekrar tekrar kullandigini, Japon oyunlarinin ise orinti
tekrarlama oranlarinin daha diisiik oldugu farklh hikaye yapi taslarini
kullandiginm gorilmiistir.

Yakin dénemde grafik teknolojisinin gelisimiyle birlikte sinema tarzi
olarak da uygulanan cevresel hikdye anlatimi, yenibir anlati ortami olarak
oyuncular ve sanal oyun diinyasi arasindaki iliskiyi giiclendirmektedir
(Tarnowetzki, 2015). Herhangi bir dramatik hikayede karakterlerin kim
olduklari, ne yapabilecekleri ve yapamayacaklari ve oyundaki diger
karakterlerle olan bireysel ve kitlesel iliskileri sosyal baglam icinde
tanimlanmaktadir (Dunne, 2016, s. 122). Bu acidan oyun projelerinde gorev
yapan konsept tasarimcilar ve oyun mekanigini hazirlayan programecilar
hikayeyi kusursuz bir sekilde yansitabilmek icin uyumlu bir sekilde
calismak zorundadir. Oyun hikayeleri, klasik bati edebiyat geleneginin
belli bash eserlerindeki temel unsurlara gére kurgulanmaktadir. Ancak
oyunlardaki hikayelerde izleyici ayni zamanda aktif bir rol Gistlendigi icin
basta ana karakter olmak tizere kendi duygu ve arzularinin yansitilmasini
beklemektedir. Hurme (2016) kitaplarin, filmlerin ve oyunlarin anlati
ozelliklerindeki farkhliklarini arastirdigy  calismasinda, kitaplarin
stiriikleyici anlatiminin hayal giliciine, filmlerin duyusal deneyime ve
oyunlarin ise etkilesime bagh oldugunu vurgulamaktadir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Sessiz filmlerin poptiler eglence olarak ortaya cikmaya basladigi 20.
yluzyilin baglarindan bu yana, yazarlar dykiilerinden daha fazla kitlenin
ilgi cekebilmek icin pek ¢ok yonteme basvurmaktadir. Filmlerden video
oyunlara uyarlamalar oldugu gibi video oyunlardan filmlere uyarlanan
pek cok yapim oldugu icin bu calismada video oyunlarindan uyarlanan
filmlerin seyirci Uizerinde etkisi olup olmadigini ortaya cikarmayi
amaclamistir (Ozsoy ve Turan, 2021). Video oyunu endiistrisi, ekonomik
durgunluk dénemlerinde bile biyimeye devam eden birka¢ pazardan
biri olarak dikkat cekmektedir. Bu bliylimeyle birlikte akilli ve yaratici
video oyunu tasarimcilarina, gelistiricilerine ve sanatcilara olan ihtiyac
tim zamanlarin en ylksek seviyesine ¢ikmuistir. Etkileyici grafiklerin
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yiikselisiyle birlikte dijital ortamin sinirlarini zorlamak isteyen oyun
tasarimcilari, sinema kalitesinde karmasik ve eglenceli yapitlar icin yogun
bir emek sarf etmektedir.

Gorsel sanatcilar bir karakterin gérinUmini yaratirken, oyun
yazarlari ise bu karakterin kisiligini ve fiziksel 6zelliklerinin sinirlarini
belirlemektedir. Video oyunu yazarlar1 ayrica karakterin diyaloglarini,
hikaye ve oyunun anlatisinin diger yonlerini tanimlamaktadir. Yapay zeka
teknolojileri bir video oyununda bir kisi tarafindan kontrol edilmeyen
karakterlerin (NPC’'S) sanki bir insan tarafindan kontrol ediliyormus gibi
veya kendiakillariylahareket ediyormus gibi davranmalarini saglamaktadir.
Boylece video oyunlarda gercek hayata birebir benzeyen ya da fantastik
Ogeleri iceren sanal diinyalar yaratilarak oyuncularin birden fazla hayati
deneyimlemesine imkan vermektedir. Video oyunlarda yer alan icerikler ve
oynanis sekillerinde yasanan déniistimler video oyunlarin farkli bir sekilde
siniflandirilmasindabelirleyiciolmustur. Rolyapmattiriiolarakadlandirilan
video oyunlar, en eski ve sadik kitlesi olan tiir olarak kabul edilmektedir. Rol
yapma oyun (RPG) tirii gibi benzer bircok tiirde oyuncunun bir karakter
veya karakter rolinii iistlenme egilimi beklenmektedir. Boylece oyuncular
sadece bir kisiyi kontrol ederek hikayenin icindeymis gibi hissetmesi
saglanmaktadir. Kahramanin macerasi, kahramaninbir hedefeulasmakicin
engelleri asmasiyla ilgili eylemler {izerine kurulmaktadir. Iyi gelistirilmis
bir oyun karakteri oyuncularda beklentilerinin 6tesinde bir etki yaratarak
hikayedekibir asama tamamlandiktan sonra bile bir izlenim yaratmaktadir.
Oyununicindekidiger tamamlayici karakterler, kahramanin yolculugun bir
sonraki asamasina gegmesine ve kisisel ¢zelliklerini kesfetmesine yardimci
olmay1 amaclamaktadir. Bunun saglanabilmesiicin oyuncularin karakterle
kendilerini 6zdeslestirmeleri ve epik anlatim teknigine gdre tamamen
kurgusal tasarlanmis olan olaylarda rollerini yapmalari gerekmektedir. Bir
karakterin sevimli veya ahlaki durusunun idealleri karsilanmasi yerine
oyuncularin karakterin kaderi hakkinda endiselenmesine yetecek kadar
cekici olmasi gereklidir.

Video oyunlar {izerine yapilan calismalar incelendiginde, internetin
yayginlasmasi ile cesitli sanal rollere biirindiigii devasa cok (MMORPG)
ve (MOBA) gibi oyun tiirleri her gecen giin daha fazla kullanici sayisina
ulasarak sosyallesme araci haline gelmesi bu oyun tiirleri izerine yapilan
calismalarin sayisinda artisa yol acmistir. E- spor oyunlarinin demografik
dagilimlari, oyun oynama siireleri ve basarili olmalarini saglayan etmenleri
gorintr kilmak amaciyla yapilmistir (Mustafaoglu, Zirek, Yasaci, 2018).
Gorselveisitsel 6gelerden olusanvideooyunlarin geniskitlelereulasmasinda
belirleyici olan dil verisinin etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Aym
calismada The Last of Us adli video oyunun Trkce altyazi cevirilerinden
secilen ornekler incelenmistir (Yilmaz ve Canbaz, 2019). Bu calismalar
arasinda 2019 yilinda MMORPG’lerde video oyunu karakterlerinin cinsiyet ve
irk stereotipileriiizerine yapilan calismada oyunlarda yer alan karakterlerin
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cinsiyet, irksal yargilari belirlemek amaciyla yapilmistir (Bakan & Bakan,
2019). Ayni calismada cinsiyet ve irksal kalip yargilar1 ile 1rk, cinsiyet,
vicut tipleri ve cinsel tasvir-kiyafet gibi degiskenler arasinda bir iligki
olup olmadig1 ortaya cikarmak arastirmanin diger bir boyutudur. Video
oyun kavrami halk bilimi bakis acis1 izerinden ele alinmis ve bu alanda
yapilan belli bash calismalar incelenmistir (Sarpkaya, 2021). Bu calismada
halk bilim alaninda calisan arastirmacilarin, dijjital oyun kavrami tizerine
yapmay1 diisindiikleri arastirmalari hangi bakis acisiyla ve neden
arastirmalar1 gerektigi calismanin temel cikarimini olusturmaktadir.
Diger bir calismada dijital oyun diinyasindaki gelismeler, olay 6rglisiniin
karmasik yapisi, bu yeni bakis acisina uygun bir degerlendirme sistemini
gelistirmeyi zorunlu kilmistir (Feijé, Lima, Furtado, 2021). Bu yeni egilim,
etkilesimli iceriklerin daha anlasilir kilinmasini saglayan Bilgisayar
destekli naratoloji adli kavrami tizerine sekillenmistir.

Oyunlardaki gorsel ya da dilbilimsel 6zelliklerin analizi icin yapisalcl
yaklasim olan goOstergebilimsel analizlerden yararlanilmaktadir.
Gostergebilim olay 6rgiisii icerisinde gecen her bir 6geyi anlamli bir birim
olarak yaklasirken bu 6gelerin islevini ve bunlar arasindaki iliski yapisini
gorunir kilmayi amaclamaktadir. Gostergebilim, dilbilimin yontemlerini
nesnelereuygulayan, herseyiyaniyiizifadeleri, mimikler,el-kolhareketleri
incelemektedir. Sony Computer Entertainment tarafindan gelistirilen
22 Mart 2005'te piyasaya surllen ilk God of War oyunu arastirmanin
orneklem alanini olusturmaktadir. Yunan mitolojisinden izler tasiyan ve
2005 yilindan piyasaya stiriilen bu video oyun kisa zamanda bty ik basar1
gostermistir. Bu basarinin sonucu 2007 yilinda God of War: Betrayal, 2009
yilinda God of War Collection, 2013 yilinda God of War: Ascension, 2018
yilinda God of War, 2022 yilinda God of War: Ragnardk isimleriyle gorsel
ozellikleri ve oyun mekanigi gelistirilerek oyun severlerle bulusmustur.
Bu calismada 2018 yilinda piyasaya stiriilen ve biiyiik élctide Iskandinav
mitolojisine dayanan God of War oyunun 6ykiisii yapisalci bir yaklasim
olan Vladimir Propp'un yapisal céziimleme yontemi modeline gore
incelenmistir. God of War (2018) oyununu anlatisal 6zelliklerinin benzer
calismalarda oldugu gibi Vladimir Propp'un 31islevine gére incelendiginde
masallarda belirtilen islevlerin oyunlarda da gecerli oldugu gérilmustir
(Brusentsev, Hitchens & Richards, 2012). Bir oyun hikayesi hazirlamadan
once oyunun temasi ve temel mekanikler gibi unsurlar belirlenmektedir.
Bir oyunun hikayesi, ihtiyaclar ve hedeflerin belirlendigi bircok
insanin goérev aldign karmasik bir siireci ifade etmektedir. Ozellikle
RPG turtindeki oyunlarin hikayelerinin Propp modeline gore eylem
diizeyinin haritalamamasinin mimkin oldugunu goéstermistir (Bostan
ve Turan, 2017). ilgili literatiir incelendiginde oyunlarin anlatim
dilinde kultirel farklhiliklar: belirleyebilmek icin daha fazla ¢alismanin
yapilmas1 gerekmektedir. RPG tiirtindeki oyunlarin basarili olabilmesi
icin mekanikleri ve dramatik yapisinin giiclii olmas: gerekmektedir. Bu
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tarz oyunlar yliksek grafik kalitesiyle birlikte oyuncularin ilgisini cekerek
oyunda belirli bir stire kalmasini saglamaktadir. Oyundaki bilinmezlik ve
epik ozellikleri yeterli degilse bir stire sonra oyuncular kendilerini pasif
olarak gorerek oyunu tamamlamaktadir. Bu ytizden rekabetin yiiksek
oldugu oyun endiistrisinde var olabilmek ve oyunlarin yeni serilerini
uretebilmek icin profesyonel bir yazar ekibine ihtiyac duymaktadir. Bu
calisma ilk olarak edebiyat alanindan, ikincisi veri tabani modellemesinden
ve Uctinciisii dilbilimden gelen tic paradigma izerine yogunlasmuistir. Propp
inceledikleri masallar sonucunda 31 islev ve bu islevleri tistlenen 7 kisiden
olusmaktadir. Masallarin olay 6rgisii coziimlendiginde bu iglevlerin timi
yer almasa da islevlerin siralanisinda degislik gortilmemektedir. Bu islevler
hangisinin oyun icerisinde yer aldig1 nesnel bir bakis acisiyla incelenerek
degerlendirilmistir. Calismanin amaci edebi metinlerin analiz edilmesinde
ozelikle Propp'un bicimsel bilim acidan yaklasan ve halk masallarinin
icerisinde degismez 06ge olarak tanimlanan islevlerin belirlenmesinde
sikca kullanilan bu yéntemin oyun arastirmalarinda kullanilabilecegini
ortaya koymay1 amaclamaktadir. Masalin Bicimbilimi yaklasiminin video
oyunlarin gorsel ogelerinin yani sira icerik yapisinin ve oyuncularin
gorevlerinin nesnel bir bakis acisiyla incelemek arastirmanin diger bir
boyutunu olusturmaktadir. Sonuc olarak, Propp islevleri ortaya cikarmak
icin Afanasyev’in derledigi 100 Rus Halk Masalini inceledigi calisma
sonucunda ortaya cikan 31 islevin timinin 6rneklem olarak secilen God of
War oyununda yer aldig1 gorulmiistiir. Propp'un bu analitik yaklasimi goz
online alindiginda, modelin referans noktalar1 dogrusal anlati ¢zelligine
sahip oyunlarin genel akisini tasarlamak icin kullanilabilir oldugu
gortilmektedir. Ozellikle mekanik unsurlarla hikdyenin kargilatiimasinda
yararli bir arac olacag disintilmektedir.
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Cocuk Kitab1 Resimlemelerinde Resimleyenin
Anlami Gelistiren Miidahalelerine (Detay
Kullanimina) Genel Bir Bakis

Cem KARA

Ozet: Resimleyene ait dilin 6zgiinliigii her seyden énce teknik, kom-
pozisyon, renk ve figlir-cevre yorumlariyla ilgilidir. Bunlarla birlikte
metin ve resimlemelerin birbirlerini nasil tamamladigi da bir diger
onemli basliktir. Bu noktada su soru sorulabilir; Bir cocuk kitabin-
da gorsellestirilmek istenen konuyu destekleyen ancak detay olarak
degerlendirebilecek kullanimlar da bir kitabin 6zgiin karakterini or-
taya cikartan degerler arasinda goriilebilir mi? Bu calismada karsi-
lastirmali cocuk kitabi incelemeleri tizerinden resimleyenin icerige
olan katkisi ve farkli yaklagimlar tespit edilmeye calisilmistir. Ayni
icerik tizerindeki farkh yaratici ¢éziimler kiyaslanarak, bir metnin
nasil daha 6zgtin hale getirilebilecegi arastirilmistir. Arastirmada
kullanilan kitaplar, resimlemeleri ile alisagelmis yaklasimlarin di-
sinda kalan 6zgiin eserler arasindan secilmistir. Secilen hikayeye ait
farkl kitaplardaki sahneler, figlir ve cevre yapilari, eylemler, kisilik-
ler ve mimikler analiz edilerek bazi temel hususlar belirlenmistir.
Bunlar; farkli bakis noktalari, metaforlar, abartilar ve ipucu yerine
gecen unsurlarin kullanilmasi, resimleyene ait belirli bir tarzin yer
almasi, resimleme unsurlarinin icerigi destekleyecek sekilde biling-
li olusturulmasi, cagrisimlar yapilmasi ve sebep-sonug iliskileri ku-
rulmasi gibidir. Calismanin ortaya koydugu en énemli sonuc ise; Bir
cocuk kitabina ait 6zgiinliglin, metni eksiksiz destekleyen resimle-
meler disinda, metni gelistiren detay kullanimlariyla da ilgili oldugu-
dur. Bu durum hem icerigin daha iyi kavranmasini saglamakta hem
de siradan olmayan bir eser ortaya cikarilmasini desteklemektedir.

An Overview of The Interventions of The Illustrator (Using Detail) To
Enchance Meaning In Children’s Book Illustrations

Abstract: The originality of the illustrator’s language is primarily
related to technique, composition, color and figure-environment
interpretations. Along with these, how the text and illustrations
complement each other is another important topic. At this point, the
following question can be asked; Can the uses that support the subject
tobe visualized in a children’s book and that can be evaluated in detail
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also be seen among the values that reveal the original character of a
book? In this study, it has been tried to determine the contribution
of the illustrator to the content and different approaches through
comparative children’s book reviews. By comparing different creative
solutions on the same content, it hasbeenresearched how a text canbe
made more original. The books used in the research were chosen from
among the original works that are out of the conventional approaches
with their illustrations. Scenes, figures and environmental structures,
actions, personalities and mimics in different books of the selected
story were analyzed and some basic issues were determined. These;
the use of different points of view, metaphors, exaggerations and
clues, the presence of a certain style of the illustrator, the conscious
creation of illustrative elements to support the content, the making of
associations and the establishment of cause-effect relationships. The
most important result of the study is; The originality of a children’s
bookisrelated to the use of details that enhance the text, as well as the
illustrations that fully support the text. This situation both provides
a better understanding of the content and supports the creation of an
extraordinary work.

Giris

Cocuk kitaplarinin cocugun gelisiminde 6nemli ve hassas bir rol Gistlendigi
bircok akademik ¢alismayla ortaya konulmaktadir. Bu calismalar kitaplarin
cocuk icin cevresini anlamlandirmada etkili bir bilgi kaynagi oldugunu
kadar, belirli bir tavir ya da davranis gelistirilmesinde de dolayli bir
ara¢ olarak kullanildigini vurgulamaktadir. Cocuklarin ozellikle erken
cocukluk yillarinda kitaplarla kurdugu iletisimin tek faydasi onlarin hayal
gliclinii desteklemek degildir. Ornegin, Mendoza ve Reese (2001) kitaplarin
cocuklar icin kendi inang, davranis ve tutumlarini gézden gecirmelerini
saglayacak psiko-sosyal bir referans noktasi oldugunu vurgulamistir.
Mendoza ve Reese’e gore kitaplardaki karakterler ve kitapta sunulan olaylar
bir taraftan cocuklarin dinyay: baskalarinin gozlinden anlamalarini
saglarken, diger taraftan da kendilerine ve diinyaya ait bir bakis acisi
gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Akt. Cetin ve Cir, 2016). Ozetle,
kitaplardaki resimlemelerin metine destek olup, kelimelerle anlatmay: kat
kat gelistirdigi soylenebilir. Resimli cocuk kitabs, basit bir sekilde stislii bir
hikaye gibi goriilebilir ancak, aslinda anlatimi bircok yonden destekleyerek
ifade etme 6zelligine sahiptir (Yildiz, Yazic1 ve Durmusoglu, 2016).

Cocuklarin kitaplarla tanisma stirecinde karsilastiklar: ilk kitaplarin
resimli cocuk kitaplari oldugu bilinmektedir. Bu kitaplar 0-6 yas grubundaki
cocuklara okuma aligkanlign kazandirmak ve cocuklarin tim gelisim
alanlarini desteklemek amaciyla hazirlanan ve zengin gorsel icerikleriyle
cocuklarin ilgisini cekebilen kitaplardir (Uzuner Yurt, 2011; Akt. Erol,
Elhakan ve Burulday, 2021). Tartisilmasiz en énemli bilgi ve goriis kaynagi
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olan kitaplarla olan iliskimizi, aliskanlklarimizi belirleyen unsurlar en
basta hic stiphesiz gorsel unsurlardir. Bu unsurlarin cocugun diinyasini
gelistirecek dlizeyde olmast ile birlikte onun dilinden olmasi da gorsellerin
basarisini belirleyen kistaslar arasindadir. Bu acidan bakildiginda Sever'in
de belirttigi gibi; okul 6ncesi dénemde cocuklarin, sanatcilar tarafindan
hazirlanmis resimli kitaplarla karsilastirilmasi, 6grenme hizi gittikce gelisen
cocuklara, zengin diinyay: ve bilgileri kesfettikce biitiin gelisim alanlari
icin yeni ve dogal 6grenme ortamlar: yaratir. Bu kitaplarin, okuloncesi
donemdeki cocuklarin, dil gelisimi, biligsel gelisim, kisilik gelisimi ve
toplumsal gelisimlerine katkida bulunabilmesi icin hem dis yap: hem de i¢
yapi 6zelliklerine uygun olarak hazirlanmasi gerekir (Sever, 2008: 57; Gonen,
2000: 231; Akt. Koriikeiy, 2012).

Bir cocuk kitabi elbette i¢c ve dis yap1 Ozelliklerinin biitiniinden yani
hikaye ve resimleme unsurlarinin birbirleriyle kaynasmasindan olusur.
Kitabin 6zglinliigti kesinlikle bu 6zelliklerin timiintin nasil ele alindig:
ile dogrudan iliskilidir. Alan yazin incelendiginde cocuk kitaplarinda
bulunmas: gereken icyap: ozelliklerinin tema, konu, kahramanlar, dil ve
anlatim unsurlarindan olustugu gériilmektedir. Dis yap: 6zellikleriyle ilgili
yapilan arastirmalar incelendiginde ise; kitaba ait dis yap1 6zelliklerinin
kagidin boyutu, cinsi, kullanilan harfler, yazim ve noktalama isaretleri,
sayfa diizeni (mizanpaj), resimler, kapak ve ciltleme ile ktinye bilgileri
unsurlarindan olustugu gériilmektedir (Erol, Elhakan ve Burulday, 2021).

Resimler, kelimelerle aktarilamayan duygu ve disiinceleri cocuga
resimler aracilif ile ilettigi icin cocuklarin duyu algilarinin gelisimine de
katk: saglamaktadir. Resimlerle etkilesime gecen cocuk, sanata ve estetige
iliskinilk deneyimlerini kazanmaktadir. Bu nedenle resimleyen kisi, metnin
duygusal anlatimina sanatsal bir duyarlilikla yaklasmalidir. (Sever, 2003;
Akt. Yildiz, Yazic1 ve Durmusoglu, 2016). Resimleyene ait sanatsal duyarlilik
ve dolayisiyla ona ait ‘Ozgiin yaklasim’ dncelikle renk kullanim, figlir ve
cevre yorumu, bakis acilarinin tespiti ve teknik beceriile ortaya cikmaktadir.
Resimli kitaplar araciligi ile sunulacak bu yaratici diinyalara cocukta da
yenilikci yaklasimlara olanilgiyi ve alternatif coziimler getirme aliskanligini
besleyecek, esnek ve deneysel diistinmeyi de tesvik edecektir. Diger taraftan
metnin sinirlari disinda kalan bir cok detay: kitabin sayfalarina tasimak,
metindeki olay orgiilerini kendi gézlinden farklilasan bicimde sunmak
da cocugun gozlemci, arastirmaci ve kesfedici kimligini destekleyen
yaklasimlardan oldugu rahatlikla sdylenebilir. Ayrica resimleyenin metni
tamamlayacak bir bicimde, mimikleri, cesitli figtir hareketlerini ve 6zglin
bakis acilarini kullanmasi, kendi gdriistinii de hikayenin icine tasiyacaktir.
Bu yontemin, empatiyi, 0zdeslestirmeyi ve model almay: etkin bir bicimde
kullanan cocuk adina 6nemli oldugu unutulmamalidir (Kara, 2021).

Resimli cocuk kitaplar: en az ii¢ elementten olusmaktadir. Bunlar;
kelimelerle sOylenen seyler, resimlerle sdylenen seyler ve resim ile
kelimelerin birlesmesi sonucu aliciya iletilen seylerdir (Galda ve Cullinan,
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2001; Jalongo, 2004; Nikolajeva ve Scott, 2001; Akt. Cetin, 2021). Ozellikle
resimlerin kelimeleri destekleyerek anlami genisletmesi diger bir degis
ile resim ve kelimelerin birlesiminden ortaya cikan yeni anlamlar cocuk
kitaplarinin kendisine has kimligini olusturan en belirgin ¢zelliklerdendir.
Hatta daha radikal bir s6ylem ile okul 6ncesi donem kitaplarindaki resimsel
unsurlarin yok sayilamayacak bir etkinligi oldugu rahatlikla soylenebilir.
Tam da bu noktada Sahin’'in Anderson’dan yaptigl aktarimi paylasmak
yerinde olacaktir; cocuklar yazilardan cok resimlerin dykiiyll anlattigina
inanirlar. Siz onlara kitabi okurken sizin oykiiyt resimlerden anlattiginizi
distintirler. Aslinda iyi bir resimli kitap, 6ykiiyl resim sanatiyla anlatir
(Anderson, 2010; Akt, 63; Sahin, 2014). Ozetle; resimler, hikaye ilerledikce
okuyucuyu hem biligsel hem de duyussal olarak kitaba baglar. Bu durum
yazarin kelimelerine zenginlik ve derinlik katar (Wason-Ellam, 2010; Akt.
Gonen, Uygun, Erdogan ve Katranci, 2012). Bir bagka tespit ile; kelimeler,
resimler olmadan tamamlanmamis ve yarim kalmis olurlar (Lewis, 2006;
Nicolajeva ve Scott, 2000; Akt. Gonen, Uygun, Erdogan ve Katranci, 2012),
denilebilir.

Yapilan calismalar incelendiginde resimleme unsurlarinin yerine
getirdigi bazi temel amaclar oldugu gorilmektedir. Yilmaz’a gore;
cocuk kitaplarinda resimlerin {ic ana gorevi vardir ve bunlar; metni
aciklama, tamamlama ve stislemedir. Metni aciklayici resimler anlatimi
somutlastirirken, metni tamamlayici resimler yaziyla anlatilmasi zor olan
konularingizimileanlatilmasinisaglar ve siislemeamacliresimlerisekitabin
daha cekici hale gelmesini saglamaktadir (Yilmaz, 2016; Akt. Erol, Elhakan
ve Burulday, 2021). Cetin ise, resimli cocuk kitaplarinda ne tiir resim-metin
iliskilerinin var oldugu ve bu iliskilerin 6nemi arastirdigl calismasinda
yedi farkll arastirmaci tarafindan olusturulmus olan siniflandirmalar
incelenmistir. Inceleme sonrasinda biitiin siniflandirmalarda yer alan ortak
icerige sahip bashiklar1 6 farkl grupta Ozetlemistir. Bunlar; temsil edici,
simetrik ve montaj resim-metin iliskileri, resim ve metinlerin simetrik
olarak birbirini tamamlamasi, destekleyici, gelistirici ve ima resim-metin
iliskileri, destekleyici resimlerle hikayelerin daha anlasilir hale geldigi,
yazilarin ve resimlerin karsilikli olarak birbirlerini destekleyici bir yapida
olmasi, tamamlayici, uygunluk, tamamlayici ve bire bir bagli resim-metin
iligkileri, hikayenin bir anlam kazanabilmesi icin resim ve metinlerin
birbirini tamamlamasi gerektigini ve ancak uyum icinde olduklarinda bir
anlam iletebildikleri, sapma, kars1 stirim ve ironi resim-metin iliskileri,
hikayelerde bazen gorsel ve metinlerin farkli seyler anlatmasi, siisleyici ve
dekorasyonel resim-metin iligkileri, hikayeyi daha cekici hale getirebilmek
icin ve okuyucularin hayal giiclerini gelistirebilmek icin kullanmilmasi,
metni tanimlayici ve yorumlayici resim-metin iliskileri, bazen yaziyla
anlasilmast miimkiin olmayabilen hikayelerde okuyucunun metni kolayca
kavramasini saglayacak gorsellerin kullanilmasidir (Cetin, 2021).
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Oguzkan ise stisleyici, aciklayici, tamamlayici ve biitlinleyici resimler
icin su ifadeleri kullanmaktadir; metni siisleyici resimler: Cocuklarin
dis kurmalarini saglayacak, hayal diinyalarini gelistirecek, estetik
duygularini gelistirecek resimlerdir. Metni aciklayici, yorumlayici resimler:
Okumay1 yeni 6grenen cocuklar icin okudugu ama anlamini bilmedigi bir
kelimenin anlamini, gorsel olarak tanimlamasini kolaylastiran resimlerdir.
Kitaplarda, metinleri aciklayan, anlatan resimlerdir. Metni biitiinleyici yani
tamamlayici resimler: cocugun gérme olasiliginin olmayacagi kadar hayali,
yazi ile gézlinde canlandirma ihtimalinin zor oldugu, yaz: ile anlasilmas:
zor olabilecek nesne, doga olaylar:1 ve cesitli varliklari cizimlerle anlatan
resimlerdir. Cocuk bu hayali nesne ve olaylari zihninde gizimlerle netlestirir
(Oguzkan, 2013; Akt. Donmezler, 2019).

Cocuk, kendisine okunan metin ile resimler arasinda bag kuramadig:
zaman hem kitaba olan ilgisini kaybetme anlaminda hem de cevreyle
iliski kurma, 6grenme anlaminda bazi eksiklikler, yanlis yonlendirmeler
yasayabilir. Bu sebeple bir cocuk kitabinda resimler ile metin arasindaki
uyum son derece dnemlidir. Ancak bununla birlikte resimlemeler hicbir
zaman salt siisleyici bir 6ge olarak kullanmakla yetinilmemeli, aksine
konuyu gelistiren bir unsur olarak kullanilma sansi1 degerlendirilmelidir.
Tum bu alintilar neticesinde bu ¢alismanin temel aldig1 arastirma problemi
su sekilde 6zetlenebilir; resimleyene ait 6zgiin dil her seyden 6nce teknik,
kompozisyon, renk ve figlir-cevre tasarimlari gibi resimleme unsurlari ile
ilgilidir. Ancak bunlarla beraber metin ve resimlemelerin birbirlerini nasil
tamamladigl da oldukca 6nemlidir. Buna gore; hikayeden yola cikarak
anlatimin sinirlarini asmaya yarayan resimleme ile ilgili miidahaleler neler
olabilir? Diger bir deyis ile resimlemenin biitinint olusturan bir takim
detaylar ve bunlara dair kullanim sekilleri kitabin 6zgiin karakterini nasil
etkiler?

Bu calisma ile karsilastirmali cocuk kitabi incelemeleri Uizerinden
resimleyenin icerige olan katkisi ve farkli uygulama anlayislar: tespit
edilmeye calisilmistir. Bu temel amac ile birlikte, cocuk kitaplar:
resimlemesi alaninda egitim alan kisiler icin konunun 6nemine dikkat
cekmek, cesitli yontem siniflandirmalari yapmak ve 6rnek uygulamalarla
konuyu detayl olarak aciklamak alt amaclar arasinda yer alir. Alan yazin
incelendiginde metin ve resimleme arasindaki iliskinin nasil uygulandigini
gosteren arastirmalarin yer aldig1 goriilmektedir. Bu arastirmalarla cesitli
tanimlar, yazili 6rnekler ve siniflandirmalarin bulundugu genel sonuclara
ulasilabilmektedir. Ancak resimleme alaninda yapilan bizzat bu calisma ile
konu tizerinde daha detayl bir arastirma gereksinimine cevap verilecegi,
tespit edilen uygulama basliklari ve iliskili gdrsel 6rneklerle konuya daha da
fazla aciklik getirilebilecegi 6n goriilmektedir.
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Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirmanin yontemi belirli bir icerik kapsaminda sinirlandirilmais
olan oOrneklerin detayli incelemeleri ve analizlerine dayalidir. Calisma
bu bakimdan nitel bir arastirma olarak kabul edilebilir. Bir problemin
cozimine iliskin gozlem, goriisme ve dokliman analizi gibi nitel veri
toplama yontemlerini kullanan nitel arastirma, daha onceden bilinen
veya fark edilmemis problemlerin algilanmasina, probleme iliskin dogal
olgularin gercekci bir sekilde ele alinmasina yonelik 6znel-yorumlayici bir
stireci ifade etmektedir (Seale, 1999; Akt. Baltaci, 2019).

Yine Shenton ve Silverman’in da belirttigi gibi nitel arastirmalarda
stkca kullanilan arastirmacinin kendi bakis araciligiyla bir yol haritasi
ve hedef belirleme yaklasimi bu calismanin da kimligini belirler. Onlara
gore; kesfetme slireci, tim arastirma yontemlerinde ise kosulsa da nitel
arastirmalarda incelenen olay ve olgunun detaylarinin keskinlesmesi
icin elzemdir. Bunun yaninda arastirmaci odakli bir inceleme siirecini
icerdiginden nitel arastirmalar biiytik dlctide 6zneldir ve arastirmacinin
kisisel gortislerinden etkilenebilir (Shenton, 2004; Silverman, 2016; Akt.
Baltaci, 2019).

Evren ve Orneklem

Nitel arastirma stireci oldukga karisik bir veri cesitliligine sahiptir.
Arastirmacilar bu denli farklilasan veri setinden, arastirdiklari konu
kapsaminda olan verileri toplama amacindadirlar. Bu amach yaklasim nitel
arastirmanin, amacli 6rneklem yaklasimlarina yatkinligini belirlemektedir.
Nitel calismalarda arastirmacinin, inceledigi olguyu aciklamasinda
yardimci olacak birey ve mekan ve durumlari, calisma icin secmesi amach
bir secimdir. Ciinkti amach secilen 6rneklem, calisma probleminin ve
calismanin merkezi, incelenen olgunun anlasilmasina yonelik zengin
bilgiler sunabilecek niteliktedir (Baltaci, 2018). Bu calismada da amach
ornekleme yontemiyle secilen oOrnekleme ait arastirmanin evrenini,
‘Okul Oncesi Dénem Resimli Cocuk Kitaplar1, érneklemin kendisi ise;
Arastirmanin yapildigi ddnemde Tlrkiye'de yeni baskisi bulunan ve Pamuk
Prenses Masal’'ni anlatan resimli cocuk kitaplaridir.

Diger taraftan, nicel arastirmanin genellemelere dayali dogasi, evreni
temsil edecek bliylik ve genis drneklemlere ihtiyac duymasini gerektirir.
Oysa nitel arastirmalar, cogunlukla gozlem ve goriismelere dayali olarak
yurttildigiindenbiiylikvegenisorneklemlereihtiyacduymaz;ctinkiibelirli
birasamadan sonra gerek gozlemler gerek goériismeler kendini tekraretmeye
baslayacaktir (Morse, 2016; Shenton, 2004; Akt, Baltaci, 2019). Bu bakimdan
arastirmada secilen arastirma Orneklemi resimleyenin anlami genisleten
dzgin miidahalelerini tespit edebilmek i¢in belirgin bir sinirlamay: icerir.
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Buna gore; ‘Pamuk Prenses’ hikayesinin gorsellestirilmesinde olas1 6zgiin
sonuclarin 6niine gecen baskin tavir ‘Walt Disney’ yorumu ile resimleme
acisindan siradanlagsmis uygulama anlayislarina sahip ¢rnekler kapsam
dist tutulmustur (Resim 2.). Tespit edilen, ulasilabilen ve 2000 y1li sonrasi
basimi olan toplam 37 adet ‘Pamuk prenses’ kitabindan 10 adeti belirtilen
sinirlamanin disinda kalan ve incelenen kitaplar: olusturmustur (Tablo 1.

ve Resim 1.).
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Pamuk Degerli 1oo1 Valentina Simona
1 = Cicek 2016 2014 32 24,5%28 Belirtilmemis .
Prenses Masallar Deiana Cordero
Yaynlari
Pamuk Diin 1001
Prenses Joeca . 2018 Grimm .
2 . Unlit Cicek 2014 24 24x24 Lesley Sims John Joven
ve Yedi T (3.basky) Kardesler
N Eserler Yaymlar i
Cliceler
. 1001
Pamuk Ik . Grimm - . Luci
e " Gigek 2019 017 16 24x4 " Belirtilmemis ~ _ -
Prenses Oykilerim 7~ Kardesler *  Brunelliere
Yayinlari
Uykudan 1001
Pamuk b ) 2017 . . - . AdaGarcia
4 Once Cicek 2013 16 237x32,7 Belirtilmemis Belirtilmemis
Prenses T (3.baskr) ’ ’ Fernandez
Masallary Yaynlarn
Pamuk
5 Prenses Diinya Almidill 2019 2012 32 24x24 Grimm Eduard Jose Agusti
ve Yedi Klasikleri Yayinlari Kardegler Asensio
Cliceler
P Ar] 2 imm B
g Pemuk Mavi Seri kadag 2015 2014 64 15x215 Cr Belirtilmernis o
Prenses Yaynlari (2.baskr) Kardesler ’ Rossi
Pamuk
7 Prenses Turuncu Arkadas 2017 2015 48 1515 Grimm Lesley Sims Desideria
ve Yedi Seri Yaymnlann  (2.bask) ” Kardegler el Guicciardini
Cliceler
. Mavi
Pamuk Unli Grimm Mayals
8 am u Kelebek 2018 2018 28 24x24 Belirtilmemis ayaien
Prenses Eserler Kardegler ’ Goust
Yaynlari
Pamuk
9 Prenses Masal Nar 2016 2015 16 31x44,5 o MCE Quixot Timi
ve Yedi Zamant Cocuk ! Kardegler
Cliceler
Pamuk
10 Prenses Yok Pena 2017 2014 80 29x36,8 Grimm Giada Francia Manela
ve Yedi Yaynlar g Kardesler Adreani
Cliceler

Tablo 1. inceleme icin secilen kitaplar
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Resim 2. Inceleme disinda kalan kitaplarin kapaklarindan érnekler

Veri Toplama Araclar1

Arastirmanin veri toplama araci olarak dokiiman analizi ydntemi
secilmistir. Doktiman analizi yontemi Creswell'in de tabiri ile; arastirmada
incelenen olgu veya olaylarla ilintili bilgiler iceren yazili belgelerin ayrintili
olarak taranmasi ve bu bilgilerden yeni bir biitinliik olusturulmasi, olarak
adlandirilir (Creswell, 2002; Akt. Baltaci, 2019). Baltaci'ya gore de yontem
bir genellemeyi beraberinde getirir. Arastirilan konu ile ilgili literatlr
taramasini da iceren dokiiman analizi, arastirmacinin yaptigl gozlem
ve gorlisme kayitlar: ile diger belgelerin sistematiklestirilmesini saglar
(Baltaci, 2019). Bu kapsama gore calismada ilk olarak érneklem tizerinde
‘metin ve resimleme iliskisinin nasil ele alindigini, resimleyenin metinden
yola ¢ikarak olusturdugu inisiyatif (anlami gelistiren) kullanimlarinin
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neler oldugu’ kaba bir tarama ile gdzlemlenmistir. Bu inceleme sonucunda
elde edilen verilerin benzerliklerine gére gruplandirmalar olusturulmus
ve bu gruplandirmalar altinda belirli tespitlere yer verilmistir. Tkinci ve
daha detayl bir inceleme ile her bir grup baslig: altindaki tespitlere 6rnek
olabilecek 6zgiin uygulamalara ulasilmaya calisilmistir.

Veri Analizi

Arastirma verileri analizinde ise Betimsel Analiz yontemi uygulanmuistir.
Betimsel analizde amagc, gorlisme ve gozlem sonucu toplanan verilerin
diizenlenmis ve yorumlanmis bir sekilde okuyucuyla bulusturulmasidir.
Cogu betimsel analizde veriler o6nceden belirlenmis temalara gore
siniflandirilir, siniflandirilan verilere iliskin bulgular 6zetlenir ve 6zetler ise
arastirmacinin 6znel birikimi ile yorumlanir. Ayrica arastirmaci bulgular
arasinda neden-sonuc iliskisi kurar ve gerekirse olgular arasinda yapisal
farklilik analizleri ile karsilastirmalar yapar (Kitzinger, 1995; Kvale, 1994;
Akt. Baltaci, 2019).

Bulgular
Pamuk Prenses Hikayesi Uzerine

Metin ilk 6nce Alman Grimm Kardesler tarafindan sézden yaziya aktarilmis,
bu slirecte Grimm Kardesler metinlere miidahalelerde bulunmustur (53'ncti
masal, ‘Sneewittchen’ Kar Beyazi — Pamuk Prenses). Pamuk Prenses ve Yedi
Clceler 1937 yilinda Walt Disney tarafindan cizgi filme uyarlandiginda ise
bir kez daha yeniden tiretimin getirdigi degisikliklere maruz birakilmistir.
..Masalin yeniden uretiminde kahraman sayisindan mekan ve zaman
kurgusuna, olay ¢rgiisiine kadar genis bir yelpazede degisiklik yasandig:
goriinmektedir.

Grimm masallari, soyadlariyla anilan Wilhem ve Jakob kardesler
tarafindan 1812 ve 1815 yillarinda iki cilt olarak basilan masal kiilliyatidir.
Killiyatin esas ismi Cocuk ve Yuva Masallar1 (Kinder und Hausmaérchen)
anlamina gelmektedir ancak diinyada Grimm Masallari olarak {inlenmistir.
Zipes'e gore (Zipes, 1975; Akt. Akcay, 2020), Grimm kardesler s¢zli1 halk
hikayelerini masal olarak yaziya dokerken degistirmis, donemin sartlarina
uyarlamig ve bunlari burjuvalastirmislardir. Ursula Ewig'e (Ewig, 1990; Akt.
Akcay, 2020) gore, ilk baskilardaki masallarla elyazmasi orijinalleri arasinda
farkliliklar gortilmektedir. Elyazmasinda sadece kiiciik notlar varken, ilk
baskida daha diizenlenmis bir anlatim bulunmaktadir. Grimm Kardesler,
her baskida eklemeler yaparak detaylara biraz daha agirlik vermislerdir. Bu
katkilarla da 1812'deki ilk ciltte yer alan seksen alti masalin sayisi iki yiiz
bulmustur (Akcay, 2020).

Masallarin hareketlihdledontismesi Disney’lebaslamigveartik masallar:
hareketsiz ve yazili formda diisinmek olanaksiz bir duruma gelmistir.
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Masallar: toparlama ve yeniden yaratma isi Disney’e dlismiistiir. Disney
bu isi dylesine bir basariyla yapmistir ki; artik insanlarin Pamuk Prenses ve
Yedi Cliceler, Pinocchio veya Cinderellay: Disney’in yarattigi hareketli hayal
diinyasi olmadan akillarina getirmesi imkansizdir. Disney diinyasinin ytize
giiliicti ve sematik kolaylig1 zamanla peri masallarinin diinyasini aktarmak
icin en uygun arac haline gelmistir. Disney, ekonomik buhran zamani
Amerikan ailelerinin biitcelerinden birazini filme aktarmalari konusunda
onlariikna etmek icin Grimm Masallarinin anlati yapisindaki bazi detaylari
degistirmis ve animasyon teknolojisinin sagladig: yenilikleri kullanmaistir.
Bu sayede Disney, doksan dakika boyunca cocuklarin ve hatta onlarla
birlikte ailelerinin de salonda oturmasini saglamistir (Inge, 2004, s. 138; Akt.
Akcay, 2020). (Resim 3.- 4. ve Tablo 3.)

LENGTH FEATURE p
T FUL
s A g

Resim 3. Paul Meyerheim, 1890, Pamuk
Prenses ve Yedi Cliceler Resimlemesi (Sohar,
2019).

Resim 4. Walt Disney, 1937, Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler Film Afisi (Akcay,
2020).

Grimm Masali

Disney Filmi

Pamuk Prenses 7 yasindadir.

Pamuk Prenses 14 yagindadir.

Anne 0liir, baba sagdir. Pamuk Prenses’in kokeni
detayl anlatilir.

Ebeveyn yoktur. Pamuk Prenses’in kékenine
deginilmez.

Pamuk Prenses ¢alismaz.

Pamuk Prenses hizmetci gibi calistirilir, saray1
temizler.

Avciy1 Pamuk Prenses ikna eder, bundan sonra
avcl prensese merhamet gosterir.

Avci prensese acir ve ona akil vererek ormana
gitmesini tembih eder.

Prens 6nemsiz roldedir.

Prens filmde 6n plandadur.

Kralice kanibalizmin semboliidiir, ciger yer, kan
icer.

Kralice Pamuk Prenses'’in kalbini ister.
kanibalizm simgesi silinmistir.

Orman trkuttctdir.

Ormandaki hayvanlar Pamuk Prenses'i clicelerin
evine goturir.

Clicelerin evi temiz ve diizenlidir. Prenses
clicelerin yemeklerinden yer, onlarin
yataklarinda yatar.

Ciicelerin evi kirli ve daginiktir. Prenses evi
toplar, yemek yapar ve yorgunluktan uykuya
dalar.

Cliceler altin madeninde ¢aligirlar.

Cliceler prlanta madeninde ¢alisirlar.

Cliceler anonimdir. Miizevazi bir roldedirler.

Cliceler karakterlere sahiptir. Clicelerin
eylemleri sayesinde anlati komediye olanak
saglar.
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Kralice Pamuk Prenses'’i éldiirmek igin clicelerin Kralige Pamuk Prenses’i ldirmek icin clicelerin
evine ti¢ kez gider. evine bir kez gider.
Kralice Pamuk Prenses’in diiglintinde kizgin Kralige cliceleri 6ldiirmeye calisirken
demir ayakkabilarla 6miir boyu dansa mahkum ugurumdan diiser ve olir.
edilir.
Cliceler tabutu tasirken tokezler ve Pamuk Pamuk Prenses prensin kendini 6pmesiyle
Prenses hayata geri doner. hayata doner.

Tablo 3. Disney Filmi ile Grimm Masallar1 arasindaki temel farklar (Akcay, 2020).

Pamuk Prenses hikayesinin ana temasi1 kiskanclik, iyi ile kétiniin
miicadelesidir. Ana Karakterler; cocuk ve masum olan Pamuk Prenses
ile kiskanc, kibirli, bliylicli, acimasiz bir {ivey kralicedir. Diger 6nemli
karakterler; madenci, caliskan, diizenli, anonim karakterlere sahip olan
yedi clice, belirli bir karakter gostermeyen prens, merhametli bir ave ve iyi
duylu, duygusal anne kralicedir (hastalanip 6liir). Olay dongiisii saray1 ve
cevresi, irkitlicli orman, yedi ciicelerin evi ve cam tabutun kondugu dagda
gecer. Konu kisaca su sekildedir;

Anne kralicenin &limii ile, kral yeniden evlenir. Uvey kralice her
giin sihirli aynasimi kullanarak kendisi hakkinda giizel sézler duymak
istemektedir. Pamuk prenses buytidiigiinde isler degisecektir. Sihirli ayna
pamuk prensesin giizelliginden bahsetmeye baslar. Bu sebeple kiskang
uvey kralice saray avcisi ile pamuk prensesi ormana olime gonderir.
Ancak vicdanli avcl pamuk prensesi 6ldiirmez serbest birakir. Ormanda
korkuyla kosan pamuk prenses sonunda yedi clicelerin eviyle karsilasir.
Hikayenin devaminda yedi cliceler pamuk prenses kendileri ile yasamaya
ikna edecektir. Sonrasinda kiskanc tivey kralicenin pamuk prensesi ortadan
kaldirma planlari islemeye baslar. Kilik degistirip, 6nce korse bagciklari,
sonra zehirli tarak ve en son da zehirli elma ile sansini arar. Her seferinde
pamuk prensesin imdadina yedi ciiceler kosmaktadir. Ancak zehirli elmay:
1siran pamuk prenses uyanamamistir. Yedi ciiceler onun icin camdan bir
tabut yapip yaninda beklemeye baslarlar. Daha sonra pamuk prensesin
tabutunu ormandan gecen bir prens goriir. Prens onu goriir gérmez asik
olmustur. Prens onu gotiirmek ister ve usaklari tabutu tasimak isterken,
pamuk prensesin bogazinda kalan zehirli elma ¢ikar ve pamuk prenses
uyanmistir. Hikayenin sonunda pamuk prenses ve prens evlenirler. Kiskang
tvey kralice de cezalandirilir. (Tablo 4.)
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Tablo 4. Inceleme icin secilen kita
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Karakterler, Nesneler ve Cevreye Ait Detaylar

Inceleme ve gozlemler neticesinde hikayedeki herhangi bir karakterleri
ortaya koyacak olan kisilik 6zelliklerinin cesitli yontemlerle anlatildig
gorlilmektedir. Karakterin hareketleri veya mimikleri ile birlikte
somutlastirilabilecek bu kisilik 6zellikleri, sahnede yer alan bir takim
ozel nesneler veya yardimci karakter ya da figlirlerle de (Resim 5.-6. ve
7.) desteklenebildigi anlasilmaktadir. Resim 5/de incelenen 1. kitaptaki
bir sahnede koti1 kraliceye ait kisilik 6zelliginin maskeli, siyah bir kedi ile
iliskilendigi goriiliirken, resim 6.da ise yine 1. kitaptaki baska bir sahnede
ormanin masum canlilari ile pamuk prensesin kisiligi arasinda bir bag
kurulduguanlasilmaktadir. Resim 7/ dedeaynitespitkapsaminda5. kitaptaki
bir sahnede bu kez kilik degistirmis kot kralice ile pamuk prensesin her
ikisinin de kisilik ozellikleri kus figtirleri ile desteklenirken bu kuslarin
mimik ve hareketleri anlatmak istegi karakterle 6zdeslesmektedir. Ayrica
elde edilen verilere gore karakterile 6zdeslesen somut anlatimlar sahnedeki
diger unsurlara da yansitilarak (Resim 8. ve 9.) karakterin kisiligine bir
génderme yapabilir. Resim 8/de 5. kitaptaki bir sahnede kot kralice yasadig:
satonun penceresinde géztikmektedir. Sahne incelendiginde kotii kraliceye
ait karakterin sato Uzerindeki kuru kafa seklindeki rolyef ve heykellerle
de aktarildigy izlenmektedir. Resim 9./da ise yine kot kraliceye ait kisilik
ozelligi 6. kitapta sihirli aynanin yilan seklinde yapilan ayaklarindan
hissedilmektedir. Bununla birlikte incelenen kitaplardaki bazi1 sahnelerde
bir detay kullanimi olarak cansiz nesnelere insansi karakter kazandirildig
da gortulmektedir.

Resim 5. incelenen 1. kitaptaki Resim 6. incelenen 1. kitaptaki Resim 7. incelenen 5. kitaptaki
kotii kralice ve maskeli kediler pamuk prenses ve masum kotii kralice, pamuk prenses ve

resimlemesi hayvanlar resimlemesi kus figlirler resimlemesi.
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Resim 8. incelenen 5. kitaptaki kétii Resim 9. Incelenen 6. kitaptaki yilan
kralice, satosu ve satodaki kuru kafa seklinde anlatilan sihirli ayna ayag:
anlatimlari. anlatimi.

Diger taraftan bir sahnenin odak noktasinda olsun olmasi herhangi bir
unsurun yapisi, kullanimi, herhangi bir figiire ait esyalar veya cevreye ait
goérliiniim detayc bir yaklasimla tanimli bir karakteri sergileyecek sekilde
resimlendirilebildigi de bulgular arasindadir (Resim 10.-11. ve 12.). Resim
10/da 1. kitapta resmedilen yedi clicelere ait evin cephesinde goziiken ahsap
iskelet yapi, resim 11/de 5. kitapta resmedilen cam tabutun cam ve metal
yapisi, bu yapidaki islemeler ve resim 12/de 6. kitaptaki kotti kralicenin
resmedildigi sahnede yer alan vitray pencere bu tespite 6rnek uygulamalar
olarak gosterilebilir. Bu noktada dikkat edilen ya da cikis noktasi olarak
kullanilan degiskenlerin konu, dénem, zaman veya mekan gibi icerikler
oldugu anlasilmaktadir.

Resimlemelerde ayrica bir karakter, nesne veya cevreye ait Ozel
anlatimlarin bazen kitabin cesitli sahnelerinde birer ipucuna doniistigi
gbzlenmektedir (Resim 13. ve 14.). Resim 13/de 1. kitapta resmedilen sahne
dikkatle incelendiginde kilik degistirmis kot kralice sivri burun yapisiyla
ipucu vermekteyken, resim 14/de ise yine 6. kitapta resmedilen bir sahnede
kotl kralicenin sihirli ayna ile konustugu sirada aynaya diisen yansimasin
bir ipucu tasidigr anlasilmaktadir. Bu durum metni destekleyen, anlamini
gelistiren bir uygulama olarak resimleyen tarafin bulunmus bir ¢6ziim
olarak diistintilebilir.
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Resim 10. incelenen 1. Resim 11. incelenen Resim 12. Incelenen 6.
kitaptaki yedi clicelere 5. kitaptaki pamuk kitaptaki kotii kralicenin
ait evin yapisini anlatan prensesin yattigl cam yasadigl satonun vitray
resimleme. tabut yapisini gosteren penceresini gosteren

resimleme. detay.

Resim 13. incelenen 1. kitaptaki Resim 14. incelenen 6. kitaptaki ktii
kotii kraliceyi ele veren sivri burnu kralicenin cadi gdrinimint gésteren
ve buna dair resimleme. aynadaki yansimasina dair detay.

Eylemler (Hareketler), Duygular ve Davranislara Ait Detaylar

Tespit edilen bulgulara gore cesitli hareketler veya mimikler yoluyla
bir karaktere ait kisilik 6zellikleri anlatilabilecegi gibi karakterin icinde
bulundugu duygusal durum da yine ayni yollarla aktarilabilmektedir.

Bununla birlikte hikayede yer alan bir eylemi metinden yola cikarak
dogrudan anlatmak siklikla gortilen bir yaklasimdir. Ancak dolayh
anlatimlar, cagrisimlar, veya géndermelerle de yapilan anlatim kitabin
sOylemini gelistiren bir cesit detayci yaklasim olarak degerlendirilebilir
(Resim 15. ve 16.). Resim 15/de 2. kitapta resmedilen bir sahnede kral ile iyi
kralicenin evlenmesi sanki bir ani fotografi cekiliyormus gibi anlatilirken,
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resim 16’da ise iyi kralicenin hastalig1 ve 6lim 10. kitapta tac yapraklari
dokilen bir cicek olarak ifade edilmektedir. Yine incelenen kitaplarda
ayrica hikaye ile ortiisen bir duyguyu ya da anlatimi zor olan soyut bir
kavrami simgesel olarak ifade etmek de benzer bir anlayis olarak one
cikmaktadir (Resim 17. ve 18.). Resim 17de 5. kitapta resmedilen sahne
bir tehlike olabilecegini hisseden yedi clicelerin kapisi acik olan evlerine
dikkatlice, saklanarak girmeleri anlatilirken, resim 18’de 8. kitaptaki bir
baska sahnede ise pamuk prensesin karanlik ormandaki korkusu hafif
bir riizgar ile ucusan elbisesi ile de desteklenmektedir. Diger taraftan bir
eylem, duygu ya da davranisin vurgulanmasi icin yapilan bazi kurgularin
ek olarak (kapsamdan uzaklasmadan) icerigi zenginlestiren yan anlamlari
da tretebildigi de anlasilmaktadir.

Resim 15. incelenen 2. kitaptaki kral Resim 16. incelenen 10. kitaptaki
ve iyi kralicenin evlenmesini anlatan iyi kralicenin hastaligi ve 6lim ile
sahne. iligkilendirilen sahne.

Resim 17. incelenen 5. kitaptaki yedi Resim 18. incelenen 8. kitaptaki
clicelerin bir tehlike olma ihtimaline kargt pamuk prensesin karanlik ormandaki
dikkatli sekilde evlerine girdigini gbsteren korkusunu anlatan gériuntm.

sahne.
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Resimleyenin hikaye ile ilgili énemli bir eylem, duygu veya davranisi
anlatmada ya da vurgulamada etkili bir yol olarak farkli bakis acilarina yer
vermesi cesitli bulgularda rastlanmaktadir (Resim 19. ve 20.). Bu duruma
ornek olarak; resim 19/da 7. kitaptaki bir sahnede anlatilmak istenen
duygu, mutlulugun, calg: calip dans eden pamuk prenses ve yedi cliceler
ile anlatilmasi, verilebilir. Resim 20.de de 10. kitapta farkli bir bakis acis1
ile pamuk prensesi gormeden yatakta uyudugunu yedi cticelerin hemen
yatagin basindaki hareket ve mimikleri ile anlamaktayiz. Bu konudaki
bir diger tespit ise resimleme ile ilgili unsurlarin (renk, form, 1sik v.b. gibi)
bilincli kullaniminin tercih edilmis olmasidir.

Ayrica bulgulardan anlasilacag: Gizere resimleyenin hikayedeki anlatimi
somutlastiran, somutlastirirken de aciklayan, anlamini genisleten
cozimlerinden birinin sebep-sonuc iligkilerini gosteren detaylara
yer vermesidir (Resim 21.-22. ve 23.). Ornegin; resim 21/de, incelenen
kitaplardan 1’sinde kotii kralicenin zehirli tarag: bir masa tasidigini, cinkd
zehirli oldugunu anlamaktayiz. Resim 22/de ise 3. kitapta pamuk prensesin
derin uykuya daldig1 sahnede hemen yaninda 1sirik alinmis bir elma yer
almaktadir. Resim 23/de de 4. kitapta yer alan sahnede pamuk prensesin
bu kez Uic kiictik yataga ancak sigip uykuya daldig goriilmektedir. Cinka
yataklar yedi clicelere aittir. Bir eylemi aciklayan ya da destekleyen
mantiksal anlatimlara ya da gerilimi arttiran unsurlara yer vermek de
benzer kapsamda degerlendirilebilir.

Resim 19. incelenen 7. kitaptaki Resim 20. incelenen 10. kitaptaki yedi
pamuk prenses ve yedi clicelerin clicelerin farkl bir bakis ile uyuyan
mutlulugunun anlatim. pamuk prensesi gérmelerini anlatan

sahne.
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BT 3 — |
emmes- A
muk Prenses uyanp karssinda Cilceler oyle iyi kalpliydier i

eri gorince riyada oldugunu «  onadyleiyidavianyortardikic
di. L yasamaya karar verdi.

Resim 21. incelenen 1. Resim 22. Incelenen 3. Resim 23. incelenen
kitaptaki kotli kralicenin kitaptaki pamuk prensesin 4. kitaptaki pamuk
bir masa ile zehirli tarag: zehirli elmay1 yemesiyle prensesin 3 yataga

tasimasini gosteren birlikte uykuya dalmasini sigabildiginin sebep-
resimleme. gosteren sebep-sonuc sonug gosterimi.
anlatimi.

Konu, Olaylar (Durumlar) ve Sahnelere Ait Detaylar

Resimleyen, hikayede gecen bir durumu ya da olay: gorsellestirirken olay1
anlatabilecek yeterlikteki bir ayrintiya yer verebilmekte (Resim 24.-25. ve 26.)
ya da durumu vurgulamak icin abartilar: kullanabilmektedir. Resim 24/de
7. kitapta yer alan bir sahne sadece 1sirilmis bir elma ve yere dogru y1gilma
etkilisini anlatan el ve koldan ibarettir. 10. kitaptaki bagka bir 6rnekte de
(resim 25)de goruldiigii tizere) sadece elma tutan uzun tirnakli bir el vardir.
Belli ki bu el kot kraliceye aittir. Yine 10. kitaptaki ornekte (Resim 26.da)
de el ele tutusmus olma goriintlisit mutlu son ile iligkilendirilebilir. Hatta
baska tespitlerde de yer aldig1 tizere cesitli hareket veya mimik efektleri de
yine bu durumu destekleyen unsurlar arasinda goriilebilir.

er olduunu sezmi ve eve dogru kosuyordu. Meyve
sancas kiligindaki kraligenin evden gikugani ve kargaya.
dniigip ugmaya basladigns g Bilgin agik kapidan
iger girdiginde Pamuk Prenses'iyerde baygin yatarken
buldu. Yaninda s bir clma duruyordu.

Bilgin, Pamuk Prenses' uyandirmaya. galisu ama,
wyanmyordu. Elmanin zchiel; odugunu anlads.

Resim 24. incelenen 7. Resim 25. incelenen 10. Resim 26. Incelenen

kitaptaki zehirli elmay1 kitaptaki kotii kralicenin 10. kitaptaki pamuk

1siran pamuk prensesin elini ve zehirli elmay1 prenses ve prensin el ele
uykuya daldigini gosteren detay sahne. tutusmasi, mutlu sonu

gosteren detay sahne. gosteren detay sahne.
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Resimleyenin anlamigelistiren miidahalelerine 6rnek gdsterilebilecek ve
sikca kullanilan yontemlerden biri de sahneler arasinda ipucu niteligindeki
cizimlere, kurgulara yer vermesi veya eklemesidir. Kurgu icinde ‘Neden
bu sekilde?’ sorusunu sorduran goriinimlerin olusturulmasi, okuyucuyu
distindiirten, sorgulatan ve konuya dahil eden kullanimlardan oldugu
anlasilmaktadir (Resim 27.-28. ve 29.). Resim 27. — 28. ve 29/da (sirasiyla
3. kitap, 5. kitap ve 6. kitap) kapidan egilerek iceri girmekte olan pamuk
prenses’in clicelere ait bir eve girdigi anlasilmaktadir. Bu {ic 6rnekteki
sahnelerde bir masa, 7 sandalye ve yedi kisiye ait yemek takimi yer aldigi
gibi farkl bir bakis acisiyla hemen kapinin kenarinda 7 adet semsiye de
goriilmektedir.

v s Eoo g
kap1 ardina kadar agilmis. Pamuk

Prenses sendelemis ve birden
kendisini evin i¢inde bulmus.

i Kargisinda
- : b kiigiik bir masa
s z S = ve yedi minik
“ess _7:@ W}_};v ; sandalye duruyormus.

Resim 27. Incelenen Resim 28. incelenen Resim 29. incelenen
3. kitaptaki pamuk 5. kitaptaki pamuk 6. kitaptaki pamuk
prensesin yedi clicelerin prensesin yedi clicelerin prensesin yedi clicelerin
evine girdigi gdruntim. evine girdigi gértintim. evine girdigi gbrintim.

Ayrica bir metinde dogrudan yer almayan bir bilgi, slirec ya da eylemin
eklenmesi, konuyu desteklemekle birlikte anlatimi daha da zenginlestirdigi
goriilmektedir (Resim 30. ve 31.). Resim 30’da 1. kitapta yer alan sahnede
pamuk prenses ormanin icinde korku icinde yiirtidigt gortulmektedir.
Hikaye icinde yer almasa da korkulu orman algisi bir takim yaratiklar ile
pekistirilmektedir. Resim 31/de ise 2. kitapta yer alan resimlemede k&t
kralice zehirli elma hazirlamaktadir. Zehirli elmay1 hazirlarken yine
hikayede detaylar1 verilmese de bunu altinda ates yanan bir kazan ile
yapmaktadir. Bununla birlikte resimleyenin belirli bir resimleme tarzini
ortaya koymasi, kullanmasi da detayci yaklasimin éniinti acabilmektedir.
Ozellikle hicivsel veya karikatiiristik bir tarz ya da mizahi kullanmak, bu
yonde bir muidahalede bulunmak anlami kolayca genisletebilmektedir.
Bir resimleme problemi tizerine ¢cézUm arayan kisinin yeni anlatimlari ya
da pratik anlayislar1 da ortaya koyabildigi anlasilmaktadir. Ornegin uzun
bir stireci, iki veya daha fazla sahneyi tek bir sahne icinde aktarabilen
yorumlarda oldugu gibi (Resim 32. ve 33.). Resim 32/de yine 2. kitaptaki
bir sahnede yapilan bir tespit ile resimleyenin prens ve pamuk prensesin
karsilagsmasini, pamuk prensesin cam tabut icin derin uykuya dalmasi ile
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birlestirdigi anlasilmaktadir. Bu konu tizerindeki bir baska érnek (Resim
33’de) 8. kitapta yapilan bir tespittir. Buna gore; kotli kralice bir taraftan
sihirli ayna ile konusmakta iken bir taraftan da pamuk prens ile yedi
clicelerin bir araya geldigi goriilmektedir.

Resim 30. incelenen 1. kitaptaki pamuk Resim 31. Incelenen 2. kitaptaki kotii
prensesin korkuyla ormanda yUriimesi kralicenin zehirli elmay1 hazirladigs,
ve yaratiklar: gérmesini canlandiran ates yanan kazan anlatim.
anlatim.

nsesIn Naianayarta olaugus

Resim 32. Incelenen 2. kitaptaki Resim 33. incelenen 8. kitaptaki kétii
prensin pamuk prenses ile kralicenin sihirli aynay1 izlemesi ve
karsilasmasi ve pamuk prensesin cam pamuk prenses ile yedi clicelerin
tabutta uyumasini gdsteren tek sahne. konusmasini iceren tek sahne.

Bir resimlemede anlatimi zenginlestiren bir cok dgeye detay olarak yer
verilebildigi gortilmektedir. Hatta bu ogeler bizzat konuyu, durumu ya da
sahneyi ilgilendiren 6gelerden olmayabilir. Boyle bile olsa sahneye eklenen
ve odak noktasi disinda kalan detay niteligindeki 6gelerin konu, durum veya
ortamin duygusunu yansitacak, aktaracak kullanimlara dontstiruldugia
de gozlemlenmektedir.
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TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Resimleyenin yaratici yonini hareketlendiren her seyden once metnin
sahip oldugu igerik 6zellikleridir. Bu 6zellikler resimleyen icin birer ¢ikis
noktalaridir. Bu sebeple metni tamamlayan, destekleyen ve hatta yeni
anlamlar gelistiren miidahaleler icin resimleyenin 6ncelikle iyi bir metin
analizi yapmasi gerekmektedir. Metnin ya da hikayenin ana temasini (fikri),
karakterlerine ait kisilik ve fiziki ozelliklerini, olayin gectigi mekanlari,
cevreyi, konuyu, konudaki planlari, sahneleri, zaman ve tarih ile ilgili
gostergeleri, onemli nesneleri, yapilari, hakim duyguyu ve metaforlar1 iyi
tespit edebilmelidir. Bu tespitlerle ilgili bilgi edinmeli, hazirlik arastirmalar:
yapilmalidir.

Bir cocuk kitabinin icerigini somutlastirirken (resimlendirirken) onlar:
aciklayan, aciklarken de anlamini genisleten uygulamalar kadar metni
tamamlaya ya da destekleyen yaklasimlar da bizzat detayci bir bakis acisiyla
ele alinmis olabilir. Diger bir deyis ile metin ve resimleme iliskisi acisindan
tim yaklasimlarin icinde resimleyenin inisiyatif kullanma ve 6zgiin bir
gorliiniimi ortaya cikarma sansi bulunur.

Bir cocukkitabina ait 6zgtin gériintim elbette kliselerden ya da tiiketilmis
olan tasvir veya yontemlerden uzak durularak olusturulabilir. Bununla
birlikte her resimleyenin bir metin tizerinde kendi yaklasimi ve yorumlari,
analizi, farkli cikis noktalar1 ya da ¢c6ztim bicimleri olacagi degismezdir. Bu
stirec benzer uygulamalari ortaya koymakla sonuclanabilir. Her ne kadar bu
ihtimal var olsadahiherbirkitapicin kismen de olsaresimleme unsurlarinin
kullanim1 ve metin-resimleme arasindaki iliskinin degerlendirilmesi
acisindan mutlaka farkli sozler sdylenecektir. Bu noktada 6nemli olan
resimleyenin yapacagi bir anlatimda detay kullaniminin ya da detaylarin
biitinil olusturan 6nemli yap: taslari oldugunun farkina varabilmesidir.
Kullanacag: inisiyatiflerle hem goriinime sekil verebilecegini hem de
6zglin olma yolunda adimlar atabilecegini gérmesidir. Bir cocuk kitabinda
metinden yola cikilarak olusturulan resimlemelerdeki 6zgiin yon buitini
(tim gorintm) olusturan detay kullanimlarinda saklidir. Detay kullanimi
icerigin zenginlestirilmesini, daha iyi anlasilmasini ve asil onemlisi
kimliksiz bir yap1 sergilenmesinin 6éniine gecilmesidir.

Bulgular kisminda yapilan tespitler neticesinde ortaya cikan detay
kullanimlarina, anlami gelistiren miidahalelere yonelik uygulama bigcimleri
asagidaki gibi 6zetlenebilir. Yapilan analizler ile netlestirilen baslhklarda
resimleyenin nasil bir yaklasim ortaya koyacagi elbette belirleyici bir
faktordir.

Karakterin kisiligini destekleyen, onun duygu durumu hakkinda
bilgiler veren mimik ve cesitli viicut hareketleri, eylemleri
kullanmalk,

Kisilik ozelliklerinin desteklenmesi veya bir durumun daha
iyi aciklanmasi icin yardimci nesne veya figiir kullanimi gibi
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cozimlerin bulmak, kisiligi kompozisyondaki diger unsurlarda
da hissetmek,

Hem karakterin yapisina, hem de olay 6rgilistine dair ipuglar:
verme, cagrisimlar yapmak,

Kilik kiyafet, nesne, bina ve benzeri ogelerin tanimsiz, nétr bir
ozellik gostermemesi aksine belirli bir dénem, kullanmim sekli
veya tasarim yaklasimi ile ele almak,

Olaylarla ilgili sebep — sonuc iliskilerini gdstermek,

Zor olan soyut kavramlarin anlatimda farkli bakis acilari
gelistirmek, simgesel anlatimlar yapmalk,

Farkli bakis acisini, dikkat cekmek, vurgulamak adina siradan
eylemlerin anlatiminda da kullanmak,

Anlamin kuvvetlendirilmesi icin renk, kontrastliklar, 1s1tk ve
benzeri gibi resimleme unsurlarin bilingli kullanmak,

Bir duruma daha iyi kavratabilmek icin yaratici ¢éztimlere dair
gorintmleri olusturmak,

Bir durumu anlatirken ayrinti, abarti veya efektleri farkli bir
bakis acist anlayisiyla ele almak ya da gerilim arttirici unsurlar
olarak kullanmalk,

Metnin kapsamindan fazlaca uzaklasmayacak ya da yanlis bir
géndermeye sebep olmayacak sekilde zenginlestirme amaciyla
yan anlamlar tireten kurgular: diistinmek,

Konunun aydinlatilmasi icin yaygin bir bilginin kompozisyona
dahil edilmesi,

Resimleme icin belirlenecek tarzin detayci bir yaklasimi
destekleyebilecegini bilmek,

Kitap sayfasi ve olay 6rgiisti arasinda mantikl bir planlamanin
yapmak, uzun stirecleri birlestirecek coziimler gelistirmek,
Kompozisyonlarda ortamin duygusunu ya da durumu
tamamlayacak yaratici unsurlara yer vermek.
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