YEDITEPE UNIVERSITESI YEDITEPE UNIVERSITY
GUZEL SANATLAR FAKULTESIi FACULTY OF FINE ARTS

am

Metin
KiTABI

Full Paper Proceedings e-book

l. Uluslararasi Sanat & Tasarim Sempozyumu
Yakin Gelecekte Kiiltiir, Sanat & Tasarim

l. International Art & Design Symposium
Culture, Art & Design in The Near Future

05-06 Aralik 2025
December 05-06, 2025

Editorler | Editors

Prof. Dr. Giilveli Kaya

Assoc. Prof. Dr. Burcu Ayan Ergen YEDiTEPE
Assoc. Prof. Dr. Demet Karapinar / h UNIVERSITY
Assoc. Prof. Dr. S. Cem Onat



Yeditepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi I. Uluslararasi Sanat
ve Tasarim Sempozyumu: Yakin Gelecekte Kiiltiir, Sanat ve Tasarim

Yeditepe University Faculty of Fine Arts 15t International Symposium
on Art and Design: Culture, Art And Design in The Near Future

Editorler | Editors

Prof. Dr. Giilveli Kaya

Assoc. Prof. Dr. Burcu Ayan Ergen
Assoc. Prof. Dr. Demet Karapinar
Assoc. Prof. Dr. S. Cem Onat

Gorsel iletisim ve Grafik Tasarim Sorumlusu
Visual Communication and Graphic Design Coordinator

Res. Asst. Furkan Uzun

ISBN: 978-975-307-170-3

Yayin Tarihi | Publication Date
Mart 2026 | March, 2026

iletisim | Contact

inéni Mah. Kayisdagi Cad. 326A, 26 Agustos Yerlesimi
34755 Atasehir - istanbul - www.yeditepe.edu.tr/tr

©Yeditepe Universitesi Yayinevi, 2026
©VYeditepe University Press, 2026

Bu kitabin her tiirlii yayin haklari Fikir ve Sanat Eserleri Yasasi geredince Yeditepe Universitesi
Yayinevi'ne aittir. TUm haklari saklidir. Tanitim amagli kisa alintilar disinda yayincinin izni alinmadan
hicbir sekilde kopyalanamaz, ¢cogaltilamaz, yayimlanamaz ve dagitilamaz. Bu kitapta yer alan tiim
calismalarin yayin etigi kurallarina uygunlugunun sorumlulugu tamamen yazarlara aittir. Ulusal ve
uluslararasi yayin etigi ilkelerine titizlikle uyulmasi beklenmektedir.

All publication rights of this book are reserved by Yeditepe University Press in accordance with the
Law on Intellectual and Artistic Works. All rights reserved. Except for brief quotations for promotional
purposes, no part of this publication may be copied, reproduced, published, or distributed in any

form without the publisher’'s permission. The responsibility for ensuring that all works included in this
publication comply with publication ethics rules belongs entirely to the authors. Strict adherence to
national and international publication ethics principles is expected.



YEDITEPE UNIiVERSITESI YEDITEPE UNIVERSITY
GUZEL SANATLAR FAKULTESIi FACULTY OF FINE ARTS

am

Metin
KiTABI

Full Paper Proceedings e-book

I. Uluslararasi Sanat & Tasarim Sempozyumu
Yakin Gelecekte Kiiltiir, Sanat & Tasarim

l. International Art & Design Symposium
Culture, Art & Design in The Near Future

05-06 Aralik 2025
December 05-06, 2025

N

YEDITEPE UNIVERSITY
PRESS



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Bilim Kurulu | Scientific Advisory Committee

Prof. Dr. Giilveli Kaya (Yeditepe University)

Prof. Dr. Metin Balay (Yeditepe University)

Prof. Dr. Marcus Graf (Yeditepe University)

Prof. Dr. Sibel Ozilgen (Yeditepe University)

Prof. Dr. Aydin Ayan (Fatih Sultan Mehmet Vakif University)
Prof. Dr. Aysegiil izer (Mimar Sinan Fine Arts University)

Prof. Dr. Burcu Pelvanoglu (Mimar Sinan Fine Arts University)
Prof. Dr. Omer Yigit Aral (Mimar Sinan Fine Arts University)
Prof. Dr. Hakan Turgut (Baskent University)

Prof. Dr. Nadire Sule Atilgan (Hacettepe University)

Prof. Dr. Yasemin Afacan (ihsan Dogramaci Bilkent University)
Prof. Dr.Ahmet Serkan Ece (Ankara University)

Prof. Dr. Baybora Temel (Trakya University)

Prof. Dr. Rahmi Atalay (Anadolu University)

Prof. Dr. Evren Karayel Gékkaya (Onsekiz Mart University)
Prof. Dr. F. Deniz Korkmaz (Osmangazi University)

Prof. Dr. ibrahim Gékhan Ceylan (Sinop University)

Prof. Dr. Mehmet Geng (Van YUzincU Yil University)

Assoc. Prof. Dr. Ozlem Mutaf Biiyiikarman (Yeditepe University)
Assoc. Prof. Dr. Devabil Kara (Marmara University)

Assoc. Prof. Dr. Mehmet Goktepe (Van YUzinUzcU Yil University)
Assoc. Prof. Dr. Aziz Erkan (Sinop University)

Assoc. Prof. Dr. Mehmet ilker Berkman (Bahcesehir University)
Assoc. Prof. Dr. Abidin Misliim Baysal (Sirnak University)
Assoc. Prof. Dr. Dide Akdag Satir (Yildiz Teknik University)
Asst. Prof. Dr. Hakan Ozer (Yeditepe University)

Asst. Prof. Dr. Muammer Bozkurt (Yildiz Teknik University)

Dr. Miiserref Zeytinoglu (Yeditepe University)



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Diizenleme Kurulu | Organising Committee

Diizenleme Kurulu Baskani | Organising Committee Chair

Prof. Dr. Gilveli Kaya
Yeditepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Dekani
Dean of Yeditepe University Faculty of Fine Arts

Diizenleme Kurulu Uyeleri | Organising Committee Members

Assoc. Prof. Dr. Burcu Ayan Ergen (Yeditepe University)
Assoc. Prof. Dr. Demet Karapinar (Yeditepe University)
Assoc. Prof. Dr. Bahar Artan Oskay (Yeditepe University)
Assoc. Prof. Dr. S. Cem Onat (Yeditepe University)

Asst. Prof. Dr. Arzu Durukan (Yeditepe University)

Asst. Prof. Dr. Filiz Piyale Onat (Yeditepe University)
Asst. Prof. Dr. Tetiana Misevitoglu (Yeni Yizyil University)
Asst. Prof. Dr. Kami Emirhan (Yeditepe University)

Asst. Prof. Dr. Arda Oztiirk (Yeditepe University)

Asst. Prof. Dr. Zafer Ali Aksit (Yeditepe University)

Asst. Prof. Dr. Cagan Cankinli (Yeditepe University)
Asst. Prof. Dr. Orkun Yontem (Beykoz University)

Dr. Gozde Umur (Yeditepe University)

Dr. Eren Okar (Yeditepe University)

Dr. Fernaz Oncel

Sempozyum Ekibi | Symposium Staff

Assoc. Prof. Dr. Burcu Ayan Ergen (Koordinator | Coordinator)

Assoc. Prof. Dr. S. Cem Onat (Koordinator | Coordinator)

Res. Asst. Furkan Uzun (Tasarim | Design)

Res. Asst. Bike Basaran (Organizasyon | Organization)

Res. Asst. Gokce Camgoz (iletisim & Kayit | Communication & Registration)
Res. Asst. Kemal Kése (iletisim & Kayit | Communication & Registration)
Res. Asst. Kiibra Tetik (Sosyal Medya | Social Media)

Res. Asst. Aysu Hepvidinli (iletisim & Kayit | Communication & Registration)

Res. Asst. Sinem Turan (iletisim & Kayit | Communication & Registration)



l. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Katkida Bulunanlar | Contributors

Ada Kizmaz

Ali Efe Mutlu
Almina Tasdemir
Arzum Gokee Kole
Aysegiil Kutval
Bahar Kalender
Bengisu Emiroglu
Berivan Geng
Burcak Aslan
Bisra Sena Peker
Cahit Canberk Belli
Ceren Yalgin
Damla Ozgiir
Defne Ozgiir
Duru Akar

Ece Tandirli

Elif Barak

Elif Kaya

Emre Bulut

Enis DUndar

Erciment Emir Akay
Fatma Deniz

Halil Furkan Akkose
Hasti Sabri

Melike Akkin

Melis Sinnetcioglu
Metehan Aksu

Nehir Naz Karanlik
Neslihan Ozoguz

Nisa Uysal

Paria Reihani

Sara Hayati Dolatabad
Sila Olmez

Vera Dursun

Yagmur Nisan Ozcetin
Yigit Aksiz

Zeynep Duru Kosay
Zeynep Lara Oztiirk

Zeynep Ozcelik



l. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Davetli Konusmacilar | Keynote Speakers

Dr. Anna Biedermann
University of Zaragoza

Sophie Dionysopoulou
Poet, Theatre Director

Prof. Dr. Abaz Dizdarevic
Artist, Politician

Prof. Dr. Mariusz Wszotek
SWPS University

Prof. Dr. Marcello Gallucci
Rome University of Fine Arts

I ’1
STAmER

__j
= il [
. 'J




l. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

icindekiler | Contents

Sunus 9

Foreword 10
Editoryel Sunus 11
Editorial Foreword 12

Davetli Konusmacilar | Keynote Speakers

Prof .Dr. Abaz Dizdarevi¢
Movement of People - Essence of New Cultural Production 13

Dr. Anna Maria Biedermann
Exhibition Design: Addressing Complex Past Realities to Build the Future 27

Prof. Dr. Mariusz Wszotek
From Theory of Design to Theory for Design 34

Yazarlar | Authors

Asst. Prof. Arda Oztiirk

Farkli Oyunculuk Yéntemlerinin Oyunculuk Lisans Egitiminde Kullanimi 43
The Use of Different Acting Methods in Undergraduate Acting Education 44

Asst. Prof. Asena Yildirim Konya

Tiyatro Yapimlarina Strdirilebilir Yaklasimlar Sunmak 49
Offering Sustainable Approaches to Theatre Productions 50

Aysenur Baysak - Prof. Dr. Murat Dal
Sanat ve Doga Arasinda Ekolojik Estetik:

Kuramsal Cerceve ve Web of Science Verilerine Dayali Bibliyometrik Bir Analiz 58
Art and Nature in Ecological Aesthetics: Theoretical Framework And
a Bibliometric Analysis Based on Web of Science Data 59

Assoc. Prof. Banu Cakmak Duman

Oyun Yazarliginda Yapay Zeka ve insan 81
Artificial Intelligence and Human in Play-Writing 82
Berfu Cinar

Gelecegin Ogrenme Ortamlari Ciddi Oyunlar ve Oyunlastirma: Serious Games Initiative Ornegi 92
The Future of Learnig Platforms Serious Games and Gamification: Serious Games Initiative Example 93

Asst. Prof. Cagan Cankirili
Cekismeli Uretici Aglara Dayali Varsayimsal Bir Fotograf Makinesi Uygulamasi

ve Fotograflarinin Analizi 116
A Hypothetical Photography Device Based on Generative Adversarial Networks:
Design Framework and Image Analysis 117

Dr. Cagla Saydag Karter

Negentropi ve Dijital Sanat: Evrensel Ritmin Algoritmik Yorumlari Uzerine inceleme 128
Negentropy and Digital Art: An Analysis of Algorithmic Interpretations of Universal Rhythm 129

Elif Soyseven - Prof. Dr. Neda Ucer

1987'Den 2025'E istanbul Bienali'nin Kiireselden, Yerele, Sanattan Topluma Déniisen Yiizi 148
From 1987 to 2025, Istanbul Biennial's Face Transforming From Global to Local, From Art to Society 149

Emre idacitiirk

Yapay Zeka Destekli Gérsel Uretimde Tasarim Egitiminin Yeniden Tanimlanmasi:

Bilingli Yaraticiliktan Algoritmik Estetige 161
Rethinking Design Education in Ai-Supported Visual Production:

From Conscious Creativity To Algorithmic Aesthetics 162



l. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

icindekiler | Contents

Entes Kozallik - Miinevver Giindiiz - Ali Giindiiz
Dijital Donisiim Caginda Tasarim Egitimi: Gelecedin Tasarimcilarini Yetistirmede

Yeni Pedagojik Yaklagimlar 170
Design Education in The Age of Digital Transformation: New Pedagogical Approaches
to Training Future Designers 171

Prof. Dr. Fakiye Ozsoysal
Kadin Yazin Dilinin Oyun Yazim Sireglerine Etkisi: Secenek Metin

Stratejileri Ve Dramaturji Modelleri 178
The Impact of Female Writing/Women's Writing on Playwriting Processes:
Alternative Text Strategies and Dramaturgy Models 179

Fatma Bayram - Prof. Muna Silav
El Yazmalarinin Dijital Mirasi: Yeni Teknolojiyle Dijitallesmenin Yakin Gelecedinin

Sekillenmesi Uzerine Bir inceleme 187
The Digital Heritage of Manuscripts: A Study On the Shaping of Digitalization’s
Near Future Through New Technologies 188

Leyla Kolikoglu
Animasyonun 12 Temel Prensibinin Dijital Uretim Siireclerinde Yeniden Yorumu:

Rafadan Tayfa Cézimlemesi 194
Reinterpretation of the Twelve Fundamental Principles of Animation in Digital Production Processes:
A Rafadan Tayfa Analysis 195

Prof. Dr. Metin Balay

Gelecedin Diinyasinda Bertolt Brecht'in Epik-Diyalektik Tiyatro Kurami 218
Bertolt Brecht's Epic-Dialectical Theatre Theory in The World of The Future 219

Asst. Prof. Minire Yildiz - Furkan Atasagun

Biyomimikri ve Tipografi: Dogadan Harfe 227
Biomimicry and Typography: From Nature to Letter 228

Prof. Dr. Neda Ucer - Res. Asst. Nehir Dagli
Tasarim Egitimini Yeniden Tanimlamak: Yeditepe Universitesi Gorsel iletisim Tasarimi ve Grafik Tasarimi

Bolimi Ogrencileri ile Yapay Zeka Tabanli Egitime Genel Bir Bakis 243
Redefining Design Education: An Overview of Ai-Based Education with Yeditepe University
Visual Communication Design and Graphic Design Students 244

Asst. Prof. Nilgiin Ciftetepe

Veri, Zihin ve Estetik: Dijital Enformasyon Caginda Yaraticiligin Donisimi 266
Data, Mind, and Aesthetics: The Transformation of Creativity in the Age of Digital Information 267

Res. Asst. Ozge Emirkadi

David Carson ve Diizensizligin Estetigi 283
David Carson And The Aesthetics Of Disorder 284
Ozkan Oral

Veri Gorsellestirmenin Reklam iletisimindeki Roli: Spotify Wrapped Orneginde

Kisisel Veri Anlatilarinin Nitel Incelenmesi 296
The Role of Data Visualization in Advertising Communication:

A Qualitative Analysis of Personal Data Narratives in The Case of Spotify Wrapped 297

Res. Asst. Tuba Sevgin - Assoc. Prof. Umit Ozkanl

Yapay Zekanin Sanatsal Yaraticilik Uzerindeki Olumsuz Etkileri 303
The Negative Effects of Artificial Intelligence on Artistic Creativity 304

Dr. Yeliz Ayik Ersoy

Kendi Kltiir Uretimini Yapan Yapay Zeka Tabanli Sanat Cercevesinden Sanatta

Algoritma Bagimsizlasma Tablosu 316
The Chart of Algorithmic Independence in Art From the Framework of Artificial Intelligence

Based Art That Produces Its Own Culture 317



l. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Sunus

Yeditepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi tarafindan diizenlenen I. Uluslararasi Sanat ve Tasarim
Sempozyumu: “Yakin Gelecekte Kiiltiir, Sanat ve Tasarim”, farkli disiplinlerden arastirmacilari bir ara-
ya getirerek sanat ve tasarim alanlarinda giincel tartismalarin paylasildigi uluslararasi bir akademik
platform olarak gergeklestirilmistir. Sempozyum siirecinde ortaya konan calismalar, cagdas sanat
ve tasarim pratiklerinin kiltirel, toplumsal ve teknolojik doniisiimlerle kurdugu iliskileri cok yonli
bicimde ele almistir.

Bu tam metin kitabi, sempozyum kapsaminda sunulan bildirilerin, akademik degerlendirme ve editoryel
sireclerden gegcirilmis hallerini bir araya getirmektedir. Yayin, sempozyum sirecinde Gretilen bilgi ve tar-
tismalarin kalici bir akademik kaynak olarak belgelenmesini ve arastirmacilar arasinda sirdirilebilir bir
dislnsel paylasim zemini olusturmayi amaclamaktadir.

Kitapta yer alan calismalar, farkli disiplinlerden gelen yaklasimlari bir araya getirerek sanat ve tasarim
alanlarinda glincel sorunlaraiiliskin cok katmanli yaklasimlar sunmaktadir. Bu yéniyle yayin, yalnizca sem-
pozyumun bir ¢iktisi olmanin 6tesinde, sanat ve tasarim alaniyla ilgilenen arastirmacilar icin referans ni-
teligi tasiyan bir kaynak olarak tasarlanmistir.

Bu vesile ile, sempozyumun gerceklesmesinde desteklerini esirgemeyen Kurucu ve Onursal Baskanimiz
Sayin Bedrettin DALAN'a, Miitevelli Heyet Baskanimiz Sayin Yusuf AKGUN'e, Rektériimiiz Prof. Dr. Sayin
Mehmet DURMAN'a ve rektor yardimcilarimiza, bu yayinin hazirlanma sirecinde katki sunan tiim arastir-
macilara ve hakemlere tesekkiir eder, kitabin sanat ve tasarim alanlarindaki akademik tartismalara katki
saglamasini temenni ederim.

Prof. Dr. Giilveli Kaya
Guzel Sanatlar Fakiltesi Dekani
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Foreword

The 1st International Art and Design Symposium: “Culture, Art and Design in the Near Future”, or-
ganized by the Faculty of Fine Arts at Yeditepe University, was held as an international academic
platform that brought together researchers from different disciplines to share current discussions
in the fields of art and design. The studies presented during the symposium addressed, from multi-
ple perspectives, the relationships that contemporary art and design practices establish with cultur-
al, social, and technological transformations.

This full paper proceedings volume brings together the papers presented within the scope of the sym-
posium in their forms revised through academic evaluation and editorial processes. The publication aims
to document the knowledge and discussions produced during the symposium as a permanent academic
resource and to establish a sustainable platform for intellectual exchange among researchers.

The studies included in the volume bring together approaches from different disciplines and offer mul-
ti-layered perspectives on current issues in the fields of art and design. In this respect, the publication
has been conceived not merely as an outcome of the symposium, but as a reference source for research-
ers interested in the fields of art and design.

On this occasion, | would like to express my sincere gratitude to our Founder and Honorary Presi-
dent, Mr. Bedrettin Dalan, to our Chairman of the Board of Trustees, Mr. Yusuf Akgiin, to our Rector,
Prof. Dr. Mehmet Durman, and to our Vice Rectors for their invaluable support in the realization of
the symposium. | would also like to thank all researchers and peer reviewers who contributed to the
preparation of this publication, and | hope that the volume will contribute to academic discussions
in the fields of art and design.

Prof. Dr. Giilveli Kaya
Dean, Faculty of Fine Arts
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Editoryel Sunus

Kiresel olcekte kiiltiirel, sosyal ve teknolojik doniisimlerin yogunlastigi giinimiizde, sanat ve tasarim
alanlari yalnizca estetik Gretim bicimleri Gzerinden degil; bilgi Gretimi, disinme pratikleri ve toplumsal
etkilesim modelleri izerinden de yeniden tanimlanmaktadir. Yeditepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiil-
tesi tarafindan diizenlenen I. Uluslararasi Sanat ve Tasarim Sempozyumu: “Yakin Gelecekte Kiiltiir, Sanat ve
Tasarim”, bu déniisiman farkli boyutlarini disiplinlerarasi bir cercevede ele alan glincel bir akademik tartisma
zemini olusturmustur.

Bu kitap, s6z konusu sempozyum kapsaminda sunulan bildirilerin tam metinlerinden olusmakta ve etkin-
ligin disinsel ciktilarinin kalici bir akademik kaynak olarak belgelenmesini amaclamaktadir. Ozet bildiri
kitabinda yer alan bildirilerin sunum asamasina 6zgi kapsaminin 6tesinde bu yayin, sempozyum sirecin-
de tartisilmis, gelistirilmis ve editoéryel degerlendirmelerden gecirilmis tam metinler araciligiyla somut-
lasan bir entelektiiel manzarayi ortaya koymaktadir.

Sempozyumun ana temasi olan “yakin gelecek” kavrami, bu kitapta yer alan metinlerde tekil bir gelecek
tasavvuru olarak degil, farkli kavramlar etrafinda coklu bicimlerde ele alinmaktadir. Bildiriler, gelecegi
uzak ve soyut bir alan olarak konumlandirmak yerine, halihazirda deneyimlenen kiiltirel ve teknolojik ki-
rilmalar Gzerinden okumakta, sanat ve tasarim pratiklerinin bu kirilmalar karsisindaki konumunu elestirel
bir perspektifle tartismaya acmaktadir.

Kitapta yer alan calismalar, sanat ve tasarim pratiklerindeki glincel dénisiimleri; kiltdr, teknoloji ve Gre-
tim silrecleri arasindaki iliskiler Gizerinden ele alan ve bu iliskileri kavramsal baglaminda tartisan ortak
problem alanlari etrafinda kiimelenmektedir. Bu kiimeler, farkli disiplinlerden gelen arastirmacilarin
benzer sorular etrafinda farkli yontemler gelistirdigini ve disiplinlerarasi gecislerin iretken bir tartisma
alani yarattigini gostermektedir.

Yontemsel acidan bakildiginda, kitapta yer alan metinler; kuramsal analiz, uygulama temelli arastirma ve pratik-o-
dakli Gretim modelleri arasinda dengeli bir dagilim sergilemektedir. Sanat ve tasarimin yalnizca sonug odakli degil,
stire¢ temelli bir arastirma alani olarak ele alinmasi; bu yayin kapsaminda 6ne ¢ikan temel yaklasimlardan biridir.
Bu yonlyle kitap, sanat ve tasarim alanlarinda arastirma-temelli Gretimin glincel 6rneklerini goriinGr kilmaktadir.

Tam metin kitabinin editoryel siireci; akademik yayin ilkeleri dogrultusunda degerlendirme, revizyon ve icerik
bltinligu esas alinarak yiratilmistdr. Metinler, editoryel degerlendirmeler sonucunda yeniden ele alinmis,
kavramsal tutarlilik ve akademik yazim standartlari gzetilerek yayina hazirlanmistir. Bu siireg, kitabin bilimsel
niteligini gliclendiren temel unsurlardan biridir.

Sonuc olarak bu kitap, yalnizca sempozyum ciktilarinin derlendigi bir yayin olmanin 6tesinde, sanat ve ta-
sarim alanlarinda yakin gelecege dair yiritilen giincel tartismalari belgeleyen, disiplinlerarasi diisiinceyi
tesvik eden ve ilerleyen arastirmalar icin referans olusturabilecek bir akademik kaynak niteligi tasimak-
tadir. Sempozyum siirecinde baslayan tartismalarin bu yayin araciligiyla yeni okumalara ve arastirmalara
zemin hazirlamasi hedeflenmektedir.

Dog. Dr. Burcu Ayan Ergen, Dog. Dr. Demet Karapinar, Dog. Dr. S. Cem Onat
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Editorial Foreword

In an era in which cultural, social, and technological transformations are intensifying on a global scale,
the fields of art and design are being redefined not only through modes of aesthetic production, but
also through processes of knowledge production, modes of thinking, and models of social interaction.
The 1st International Art and Design Symposium: “Culture, Art and Design in the Near Future”, organized
by the Faculty of Fine Arts at Yeditepe University, constituted a contemporary academic platform that
addressed different dimensions of this transformation within an interdisciplinary framework.

This volume consists of the full papers presented within the scope of the symposium and aims to doc-
ument the intellectual outputs of the event as a permanent academic resource. Beyond the scope spe-
cific to the presentation stage of the papers included in the abstract book, this publication presents a
concretized intellectual landscape through full papers that were discussed, developed, and subjected to
editorial evaluation during the symposium process.

The concept of the “near future,” which formed the main theme of the symposium, is addressed in the
texts included in this volume not as a singular vision of the future, but through multiple approaches
articulated around different conceptual frameworks. Rather than positioning the future as a distant
and abstract domain, the papers examine it through currently experienced cultural and technological
ruptures, and critically discuss the position of art and design practices in relation to these ruptures.

The studies included in the volume cluster around shared problem areas that address contemporary
transformations in art and design practices through the relationships between culture, technology, and
production processes, and that discuss these relationships within their conceptual contexts. These clus-
ters demonstrate that researchers from different disciplines develop diverse methodologies around
similar questions, and that interdisciplinary transitions generate a productive field of discussion.

From a methodological perspective, the texts included in the volume exhibit a balanced distribution
among theoretical analysis, practice-based research, and practice-oriented production models. The con-
sideration of art and design not solely as result-oriented fields but as process-based domains of research
constitutes one of the principal approaches emphasized within this publication. In this respect, the vol-
ume renders visible contemporary examples of research-based productionin the fields of art and design.

The editorial process of the full paper proceedings was conducted in accordance with academic publish-
ing principles, with an emphasis on evaluation, revision, and content coherence. The texts were reconsid-
ered as a result of editorial assessments and prepared for publication with due attention to conceptual
consistency and academic writing standards. This process represents one of the fundamental elements
that strengthen the scholarly quality of the volume.

In conclusion, this publication goes beyond being a compilation of symposium outputs; it constitutes an
academic resource that documents current discussions on the near future in the fields of art and design,
encourages interdisciplinary thinking, and has the potential to serve as a reference for future research.
Itisintended that the discussions initiated during the symposium will provide a foundation for new read-
ings and further research through this publication.

Assoc. Prof. Dr. Burcu Ayan Ergen, Assoc. Prof. Dr. Demet Karapinar, Assoc. Prof. Dr. S. Cem Onat

12
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MOVEMENT OF PEOPLE - ESSENCE OF NEW CULTURAL PRODUCTION
(Contemporary art in migrations - Migrations in contemporary art)

Prof. Dr. Abaz Dizdarevi¢

ABSTRACT

“The concept of contemporary art is used, for example, according to Terry Smith, as a label for art in the time
of globalism, transition, and economic crisis after the 1990s. Contemporary art denotes current artistic prac-
tices that are different from the strategies and tactics of eclectic postmodernism. Terry Smith theoretically
interpreted the situation after modernism and after postmodernism — asking what the essential conditions
of contemporaneity are, and how contemporaneity can be presented in a critical context, through artworks,
and at exhibitions.” (Suvakovi¢, 2011)

Regarding the global phenomenon characterized as contemporary art, Terry Smith notes in his book
What is Contemporary Art that the term contemporary art is taking precedence over modern art and is
becoming incorporated in various ways into social and cultural systems worldwide.

In this context, Groys says that many artists create in contemporaneity, but not all artists working in
contemporaneity are contemporary. He further concludes that contemporary artists are those who
are companions of contemporaneity, companions of time, those who identify contemporaneity and by
whom that temporal moment is identified. Boris Groys defined the concept of contemporaneity with the
words: “Contemporary art deserves its name if it manifests its own contemporaneity —and not just if it is
based on works that were made or exhibited in contemporaneity” (Suvakovi¢, 2011).

In the spirit of that expression, the need arose to seek a new way of expression for artists who would use
contemporary technological aids as a medium for their creation. Thus, even through conceptual art, we
sense the artists’ aspiration to dematerialize the object of artistic activity, by avoiding the use of tradi-
tional materials and procedures (film, video, the human body, urban actions, and interventions).

Unlike archetypal views of art, contemporary art has the task of effecting more influential and concise
changes in the spiritual status of man. Transformation, as a developmental component in human life, has
been the task of art throughout history, but in the sense of transferring experiential information and
clarifying life's issues.

Contemporary art is no longer defined by disciplinary, insular spaces, but by an open, permeable mobility of
different fields. We live in an age of technological engineering, and contemporary art is a part of that time.
For the sake of the need to present the artist’s thought or context of thinking to the audience as well and as
powerfully as possible, and to make the idea more complete, the contemporary artist deliberately

uses contemporary technical achievements with the intention of strongly influencing the transforma-
tion of thought. So nowadays we can speak more of term Global art in regard of new wave of movement
of artist, and of interdisciplinary context of art expression.

Key words: globalism, transition, conceptual art, contemporary art, interdisciplinary context, global art
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INTRODUCTION

This paper aims to examine how contemporary artistic practices engage with ethnic, economic, and glob-
al migration processes, interpreting migration as a driving force in the formation of new cultural produc-
tions within the context of globalization and contemporary art theory.

The study adopts a qualitative, theoretical approach based on literature review and interpretive analysis
of selected contemporary artworks, situating artistic responses to migration within sociocultural, histor-
ical, and art-theoretical frameworks.

COMTEMPORARY MIGRATIONS

Contemporary migrations represent those migrations that challenge the perception of economic, social,
racial, religious, ethnic, and other types of differences. These migrations occur in liberal societies that
function with the idea of globalization.

If migrations at the end of the 19th and until the end of the 20th century were based on capitalistic
systemic foundations, on the development of industrialization, contemporary migrations could be char-
acterized as post-capitalist and post-industrial. In a certain way, these migrations represent a process of
a unique change in the social geography of the world.

Edward W. Soja, in his book Postmodern Geographies, advocates for a change in consciousness and a
change in the way territorial limitations are viewed. He discusses human settlements from a historical
perspective and their transformations in the contemporary era.

“Relying on Giddens (Anthony Giddens) we see much more clearly an existentially structured spatial
topology and topos tied to being-in-the-world, a primordial contextualization of social being in a mul-
ti-layered geography of socially created and differentiated nodal regions which, at varying scales, nest
around the mobile personal spaces of the human body, as well as the more firmly fixed locations of
human settlements” (Soja, 2013).

The human need for exploring new spaces, the search for knowledge, and the adequate utilization of
collected knowledge in countries with strong technological development, perhaps represent the domi-
nant factor in contemporary migrations.

In the continuation of this art project, we will discuss contemporary artistic, sociological, politi-
cal, religious, existential, and other conditionality that coincide with the migratory movements of
people from the aspect of globalization and new tendencies in the practices of all the mentioned
formative categories.

The construct of democratically arranged societies and states, free from prejudice, dedicated to the
development of supranational, supra-racial, and philanthropic structures, becomes the dominant par-
adigm of prestige, striving to catch up with norms characterized by systems on the other side as
ethnocentric, national, racially, and religiously burdened. Systemic differences in the organization
of societies, set up in this manner, become respected parameters for making the decision to migrate
in the contemporary world.
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MAPPING CONTEMPORARY ART PRACTICES IN ETHNIC MIGRATIONS

Multi-ethnic, multi-national, and multi-religious states are among the crowning achievements of con-
temporary civilization. Supranational Europe is an example of such civilizational achievements. Never-
theless, even in this century, we are witnesses to the multi-million displacements of people across the
planet, conditioned by social intolerance. This kind of intolerance finds its roots in differences based on re-
ligious, national, or ethnic belonging to a particular body of people. Ethnic migrations can also be caused by
the need for reorganization in certain areas, which leads to merging with the same ethnic group.

As an example of mapping artistic works by different categories of migratory processes, we encoun-
ter the artist Zarina Hashmi in the research. Zarina was born in the city of Aligarh, in the state of Uttar
Pradesh in India. As a representative of the minority Muslim population, Zarina testifies to the frequent
religious and ethnic conflicts between the majority Hindu India and the neighboring, majority Muslim
state of Pakistan. Today, Zarina lives and creates in New York, and since the age of twenty, she has
frequently changed her country of residence. Zarina's works speak of personal and collective exile, the
need for constant movement due to ethnically conditioned persecution.

Zarina grew up during the period of the division of the Indian subcontinent’s territory. In 1947, the Par-
tition was carried out, by which the northern part of India with a majority Muslim population belonged
to Pakistan, and the southern part of Pakistan with a majority Hindu population belonged to India. By
that division, the city of Aligarh, where Zarina lived, was assigned to the state of Pakistan. The exile
caused by ethnic intolerance and wars, as well as the establishment of religious and national order as a
basis for functioning in these states, determined Zarina’'s permanent exile from her native country. Her
reconsideration of her own national identity was brought about by reflections after the re-territorializa-
tion of her city, i.e., the attitude of the Pakistani population that occupied the new state territory. The
migratory processes of the Hindu and Muslim minorities from one territory to another, i.e., from India to
Pakistan and vice versa, besides the war conflicts, did not bring the desired status to the people in those
territories. The attitude of India and Pakistan towards migrants from re-territorialized places, where
their citizenship was revoked, put the displaced population into refugee status. People massively left
their homes due to the conditioned divisions made in the territories of India and Pakistan. This is how
Zarina was left without her native home, to which she could potentially never return.

Image 1: Homes | Made, Zarina Hashmi, objects in space, 1991.

As an example of an artistic response to constant relocation and personal re-territorialization, we can
mention Zarina's work Homes | Made (Image 1). The work specifically refers to her life in exile, and the
constant process of movement after leaving Aligarh is represented through the form of ten objects, ten
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houses on wheels. The clear association with exile, the identity conflict with belonging to a certain place,
and ethnocentric dilemmas define the mimetic narrative of Zarina's artistic work regarding her personal
migratory movement.

The need for articulation and political influence on the creation of national states, creating a sense of
belonging to a certain nation, has led, and continues to lead, to territorial shifts, boundary demarcation,
re-territorialisation, changes in cartographic lines, and changes in the social geography of the world. The
category of multi-ethnicity as an achievement of civilizational ascent is slowly being lost and is condition-
ally suppressed and replaced by the concept of national states.
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Image 2: Zarina Hashim, Home Is a Foreign Place, graphics, 1999.

Zarina analyses the situation that motivated her to leave her country and the newly created contexts
conditioned by ethnic divisions. In her work Home Is a Foreign Place (Image 2), she presents geometrised
symbols associated with a nostalgic search for a homeland. According to the MoMA Learning website
data, Zarina used several words to define this artwork, which represented: axis, distance, path, and wall.
These terms were processed through the calligraphic art of the indigenous Pakistani Urdu language and
transposed into a new artistic form that Zarina displays through 36 prints on wooden panels.

The author herself says about the work Home Is a Foreign Place: “From an early age, | understand that
home is not necessarily a permanent place. It is an idea we carry with us wherever we go. We are our
home.”. Whether these symbols that Zarina places in her work have a religious, ethnic, or racial connota-
tion, in her artistic reflections and realization they represent a reminiscence of what we call a homeland,
in her observation — a traveling home.
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ECONOMIC MIGRATIONS

Economic migrations (art, socio-economic and other types of permanent or temporary displacement
of people). In addition to various categories of migratory conditions, the concept of economic mi-
grations is characterized by the reconfiguration of international spaces due to the inflow and out-
flow of population.

Economic migrations belong to the category of voluntary migrations. Poor social, economic, or material
status is the first among the determinants that force people to change their place of residence. These
migrations can also be called labor migrations because the primary motive of people who decide to
move is a better working and material status. People who represent economic migrants opt for more
developed social systems where it is simpler to satisfy their needs for strengthening their economic
status. Economic migrants usually come from countries with weaker labor policies, i.e., with lower wages
that motivate people to seek new locations where they can find more secure employment and greater
economic income.

The complexity of this social phenomenon is perhaps most pronounced precisely in the 21st century and
represents the most prevalent migratory form that affects depopulation, and it is strongly current in
the Balkans. Statistics show that the largest number of economic migrants comes from the structure of
highly educated people, and the situation in the former Yugoslavia favours the outflow of middle-level
professional staff as well (highly educated medical staff, nurses, technicians, artisans, etc.) to economi-
cally more developed areas of the world.

Examples of the class social structure that related to slavery can be found as far back as the ancient Egyp-
tians, Sumerians, Greeks, and Romans. This social order began to appear within European frameworks as
early as the 15th century when it was actualized with the contemporary term trafficking or, at that time,
the great trade in human slaves. At that time, Europeans began selling a large number of people from
Africa to American slave owners. The practice of human trafficking was discontinued in the 19th century.
These migratory processes influenced a significant demographic change in America. Colonialism condi-
tioned a strong shift in the boundaries of social geographies, erasing the borders between the Eastern
and Western worlds, thereby creating multicultural, multinational, and multiracial environments.

The abolition of the slavery system led to innovations in the political action of a society like the American
one in this case. Equating people on every human principle, after the abolition of the slavery system,
brought new economic challenges. The population that had been in a disenfranchised position for a long
historical period was now guided

by existential motives and strongly initiated economic migratory processes. These processes related to
internal economic migrations within the American continent.

In the research, we dealt with the analysis of that historical, long-term process and the mapping of ar-
tistic responses to the circumstances created in the slavery system. The artist El Anatsui is an artist of
African origin who refers his works precisely to colonial systems, the slave way of life, and the economic
reasons for migrating in today’s time. The materials that Anatsui uses in the creation of his sculptures-in-
stallations represent a direct communication relationship with traditional objects between the African,
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European, and American continents. Regarding that time, Anatsui says: “Alcohol was one of the com-
modities that Europeans brought with them to exchange for other goods in Africa. Alcohol eventually
became one of the items used in the transatlantic slave trade”. Because of this historical observation,
Anatsui is convinced that bottle caps are deeply connected to the fate of the African people.

Image 3: El Anatsui, Intermittent Signals, instalation, 2009.

As much as Anatsui’s works refer to the past, they speak in a contemporary context about the problems
of today’s society, the capitalist order, strengthened consumerism, and new motives for active economic
emigration which implies the re-territorialization of people from the African continent. As an example
of mapping artistic works in the field of economic migrations, we mention Anatsui’'s work Intermittent
Signals (Image 3), 2009.

Mapping of economic migrations in the works of contemporary artists can also be found in the work
Evil's Gold Monetary Reserves' (Image 4 and 5), 2018, by the

author Dusan Zidar from Slovenia. Zidar implies that the reason for the emergence of social problems
resulting in wars, displacements, and other types of social misfortunes is always closely related to the
state of gold reserves on the world stock exchange. Zidar finds the cyclical nature of processes and the
causes of devastating consequences in the oscillations in the gold market which, according to certain ex-
act indicators, show that changes in global financial market frameworks cause economically conditioned
shifts in terms of migrations.

1 The term gold reserve refers to the system of the gold standard in which gold is defined as the benchmark
for basic measures of monetary values. Gold then becomes a guarantee for ensuring stability in monetary and cur-
rency units throughout the international financial system.
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Image 4: Dusan Zidar, Evil's Gold Monetary Reserves, instalation, 2018.

The phenomenon of repeating financial and stock market oscillations is analogously linked to the arti-
ficial creation of antagonisms, the opening of new war zones that primarily affect the deterritorializa-
tion of people, i.e., open refugee processes. In the work Evil's Gold Monetary Reserves, Zidar takes as
his starting point the causes of the problem of the outbreak of armed conflicts, which he finds in the
economic statistics of the variability of market jumps and falls in the quantity of gold reserves on the
world stock exchange. Zidar directly links the awakening of conflicts in different territories around the
world to the cause-and-effect oscillations in the variability of gold reserve possession. Such instabilities
of monetary systems led to economic crises. Economic insecurities and dependencies of currency-bur-
dened countries that did not have coverage in gold reserves for printing money led to the appearance
of inflations that made the existence of currency systems meaningless. Such phenomena conditioned
the invalidity of money, the impossibility of international trade, as well as the complication of living
conditions in countries where inflation occurred. The appearance of such economic oscillations directed
reality at the micro-levels, i.e., they influenced the decisions of families around the world to become
economic migrants. Their economic status consequently becomes the reason and need for a change in
socio-economic living conditions.

What Zidar specifically visualizes in the work Evil's Gold Monetary Reserves is an object that represents
a key means of transport in contemporary, but also historical migrations — the boat. Placed vertically in
the gallery, the boat symbolically represents

the iconographic representation of a church altar. The right side of the boat is tied to the gallery floor
and associatively refers us to the motif of a tree trunk. In the statement for the work Evil's Gold Mon-
etary Reserves, Zidar states that the need to introduce the tree, as an element of the installation, was
initiated by medieval frescoes from the church in Salamanca, Spain. The specific fresco that initiated
Zidar depicts people in the crown of a tree who, with their arrogant behavior, seem to be living in mor-
tal sins, in greed and gluttony. In the lower zone, Death is represented, cutting down the tree on which
people are “enjoying” with her scythe. A direct association with this painted scene is also presented in
Zidar’'s work as a golden scythe that cuts the gold-coated association of the tree, which in this case is an
inseparable part of the inflatable boat, without which navigation is impossible.
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Image 5: Dusan Zidar, Evil's Gold Monetary Reserves, instalation, 2018.

Zidar draws a parallel between the migration crisis, the problem of humanism in perhaps the largest
documented proportions, and the economic background, i.e., the oscillations in gold reserves. He places
statistical data on gold reserves within a digital, ASCIl code framework and describes the variability of
monetary values in different time periods. The parallel he formulates also relates to earlier historical pe-
riods, assumptions about what was learned from earlier times, and the ethically inadequate application
of experiences, which Zidar comments on as follows:

“West European humanism and art of the 20th century collided with epochal dimension of evil in both World
Wars, and the eventual disclosure of the Nazi concentration camps’ horrors shook their ethical foundations.
The severity of the shock is shown in the inefficiency of the oath that such things should never happen
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again. Both ASCII code messages reflect the helpless phenomenon of repetition, which remains one of the
primary ethical dilemmas nowadays. For this reason, | see the context of ethics as a metaphor for today’s
social antagonisms that happen when tectonic plates of global financial markets move. The refugees are
the consequence, the final link of this crashing wave chain. In other words, global finance transformations
immediately reveal refugee epochal crisis on one hand, as well as camouflage its origin on the other. Even S.
Freud'’s theory Death Drive failed to notice the fact that his interpretation of evil maintains the creationist
dimension claiming that the existence of evil depends on some other being in the universe.” (Zidar, nd)

During the opening of the exhibition, Zidar organized a performnce in which two migrants participated,
sitting in the gallery space, sewing children’s clothes, and pointing to their existence, as well as the diffi-
cult position they are in due to the loss of their home. (Image 5)

GLOBAL ART AND MIGRATIONS

The spiritual category speaks of the migration of consciousness and the view of the world around us. Ex-
periences of contemporaries were thus transmitted through the canon. Various categories of attitudes
towards the work of art were nurtured.

What is linked to the purpose of creation of numerous works in medieval art was not only and exclusively
the category of beauty. “In Byzantine painting, as predominantly Christian art, the category of the sub-
lime dominated.” (Kavarnos, 1978)

Regarding the emergence of contemporary art and its comparison with historical understandings,
Hans Belting says:

“Contemporary art has become a social phenomenon, a means of communication. There is no point in com-
paring it with what we previously knew, because it depends on the effects of globalization that we are only
beginning to discover and whose influence we are still difficult to assess.” (Stankovi¢, 2013)

The question arises as to whether the meaning of today’s art has changed and to what extent it has al-
tered the purpose of its existence.

“The beauty of church art had a transcendental role, that is, the created works had to possess the ability
to spiritually move the faithful, to lead them to a high degree of religious ecstasy. Theological ideas were
considered successfully interpreted in works of sacred art when they possessed the ability to transform the
observers.” (Huizinga, 1974)

When we speak of spiritual arousal in people, we are thinking of the transformation of human traits. The
path of transformation in man can also be considered a migratory process where man is transformed
from one state of consciousness to another.

When we observe the transformation that has created a difference between historical artistic views and
global art at the present moment, we can refer to Belting's viewpoint in which he says:
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“History, however, in the guise of art history, followed its own argument, defining it both in terms of inven-
tion and deconstruction. Creative invention in the hands of individual artists was something never before
seen. Deconstruction, on the other hand, freed art from an excess of what was never seen. In any case, the
new art was counted on. But that argument was violated in the sixties when the unlamented death of the
avant-garde confirmed that art no longer sought movement along predefined paths. The artists themselves
break with the ideal of history, which also provided the matrix for eternal values. Already in the next gener-
ation, with the globalization of art, the problem of its valuation within art history increased.” (Stankovi¢, 2013).

In line with contemporary artistic aspirations, the question arises to what extent the artist resorts to
alternative ways of visual communication and more urban methods of bringing artistic content closer,
and whether this is in contradiction with the primordial model of conveying emotions to the observer.
In what way does this, let’s call it, migration of emotions happens from the work of art to the person. It
can be concluded that man, in accordance with the time in which he lives, has only changed the means or
medium of expression.

The term contemporary itself is etymologically linked to the time we live in, that is, to the current mo-
ment. Already in Medieval Latin, in 1630, the term co-temporary was recorded, modified to contem-
porarius, which is a coinage of the Latin words com (which means: with, together) and tempus (which
means: time, age, piece of time). The original term from 1570 was named time-fellow or companion of
time. The form of the term co-temporary in the 18th century denoted modernity, i.e., the characteristic
of the current time.

Richard Meyer in the book What was Contemporary Art (Meyer, 2013) gives the example of Randall
Davies's book from 1907 entitled English Society of the Eighteenth Century in Contemporary Art
(Image 6)(Davies, 1907), in which the author describes the English aristocracy at the beginning of the
18th century, their lifestyle, originality, and authenticity, which could be characterized as modernity and
progressiveness at that time, but definitely deviates from the term and way of looking at contemporary
art in today’s time. The term we use today in the description of the artistic definition of contemporary
art appeared relatively recently, and this concept began to replace those concepts that were referential
in the parastylistic or paradigmatic sense, such as modern, modernism, postmodernism, avant-garde,
neo-avant-garde, and post-avant-garde.

“The concept of contemporary art began to be applied in British art theory in the late forties (Herbert
Read published the book Contemporary British Art, 1951), design, and architecture.” (Suvakovi¢, 2011)
This concept was also applied by the American curator of the Museum of Modern Art in New York, Alfred
Barr, when he tried to differentiate American, European, and ex-Soviet abstraction from modern art of
the early 20th century, that is, to separate contemporary art from Impressionism and Post-Impression-
ism. Boris Groys and the theoretician Terry Smith constructed the term Contemporary Art in the late
1980s for artistic practices that break with postmodernism in the classical painting sense and insist on
activism, documentarism, media, and performative action of the artist.
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Image 6: Randall Davies, English Society of the Eighteenth Century in Contemporary Art, London, 1907.

“The term contemporary art is used, for example, according to Terry Smith, as a designation for art in the
time of globalism, transition, and economic crisis after the 90s of the 20th century. Contemporary art desig-
nates current artistic practices that are different from the strategies and tactics of eclectic postmodernism.
Terry Smith theoretically interpreted the situation after modernism and after postmodernism — questioning
what the essential conditions of contemporaneity are, how contemporaneity can be shown in a critical con-
text, in works of art, and at exhibitions.” (Suvakovi¢, 2011)

Regarding the global phenomenon characterized as contemporary art, Terry Smith notes in his book
What is Contemporary Art that the term contemporary art takes precedence over modern art and is
incorporated in various ways into social and cultural systems worldwide." In this context, Groys says that
many artists create in contemporaneity, but not all artists who work in contemporaneity are contempo-
rary. He further concludes that contemporary artists are those who are companions of contemporaneity,
companions of time, those who identify contemporaneity and by whom that moment in time is identi-
fied. Boris Groys defined the concept of contemporaneity with the words: “Contemporary art deserves
its name if it manifests its own contemporaneity —and not only if it is based on works that were made or
exhibited in contemporaneity.” (Suvakovi¢, 2011)

The need to find a new way of expression for artists, who will use contemporary technological aids as a
medium for their creation, arose in the spirit of that expression. Thus, through conceptual art, we feel
the artist’s tendency to dematerialize the object of artistic activity, by avoiding the use of traditional
materials and procedures (film, video, human body, urban actions, and interventions). In contrast to ar-
chetypal views on art, contemporary art has the task of effecting more influential and concise changes

1 We are starting to see that in years around 1989, shifts from modern to contemporary art occurred in every
cultural milieu throughout the world, and did so distinctively in each” (Smith, 2009)
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in man'’s spiritual status. Transformation, as a developmental component in a person’s life, was also the
task of art throughout history, but in the sense of transferring experiential information, explaining life’s
problems. Contemporary art is no longer defined by disciplinary, encapsulated spaces, but by an open,
permeable mobility of different areas. We live in a time of technological engineering, and contemporary
art is part of that time. For the need to present the artist’s thought or context of thinking to the audi-
ence as well and strongly as possible, and for the idea to be more complete, the contemporary artist
deliberately uses contemporary technical achievements with the intention of strongly influencing the
transformation of thought.

It is known that from prehistory to the present day, there has been a need for clarifying the function of
this, let’s callit, social activity. Different meanings have been attributed to art. What we can say with some
certainty is that art had its social function. If we observe prehistoric drawings, we can bring them into the
context of transmitting experiences that were of crucial importance for man in that period. This refers
to the transmission of experiences and ways for the survival of prehistoric man through clear sketches
or descriptions of hunting skills. In this way, through art, prehistoric man transmitted his knowledge to
the generations that came after him. A similar thing can be established for the period of Byzantium, but
also later for the period of the Renaissance, when art had its missionary task, that is, a similar function.
Of course, there is a big difference in the progress of humanity between these periods, but conditionally
speaking, the function of art remained the same. The period of Byzantium, the Middle Ages, and the Re-
naissance was marked by greatilliteracy among people. The strong awakening of religious attitudes and
the advocacy of religion in general was the initial moment for activating the artistic skills of the artists of
that time. The function of art in that period could be called enlightening. The intention and desire of cler-
ical organizations was to bring religious, in this case, biblical stories, closer to the illiterate population.
The fascination of biblical events and numerous legends now had the opportunity to be presented more
simply and directly to the population of that time through visual communications or pictorial scenes.
Again, art played its significant role in society and influenced the change of consciousness, that is, the
migration of consciousness to new spaces of knowledge.

There are numerous examples of the practical level of the functioning and role of art in the history of
mankind. What the role of contemporary art is, and what can be interpreted as its function, is quite
difficult to explain. Unlike earlier historical periods, plasticity, directness, concreteness, and narrativity
in contemporary art seem to lose importance or are in the ephemeral zone. Hans Belting identifies con-
temporary art with the term global art, with the intention of separating it from the term world art, at
a time when contemporary art is becoming a general or global phenomenon. Belting says in this sense:

“Twenty years after global art first appeared, the time has come to discuss its nature and purpose, as it arose
like a phoenix from the ashes of modern art at the end of the twentieth century as an antithesis to modernist
ideals of progress and hegemony. The term contemporary art, long used to denote the newest art, took on a
completely new meaning when the production of art, following the upheaval in world politics and the world
market in 1989, expanded to the entire world. The consequences of this unprecedented expansion chal-
lenged the continuity of the Eurocentric view of art. Global art is no longer synonymous with modern art. By
definition, it is contemporary, not only in the chronological sense but, as we shall see, also in the symbolic,
and even in the ideological sense.” (Stankovi¢, 2013)
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Many contemporary artists claim that the task in today’s time is much more difficult and much more
demanding compared to the historical periods of art development in the past. This task, that is, the goal
of contemporary artists, is also linked to the change or influence on human consciousness. What makes
this task difficult is the education of the recipient. Contemporary art in this sense requires a perfectly
educated observer who knows, in the absolute sense, all periods and phases in the creation of art histo-
ry. Perhaps the reason for the misunderstanding and non-acceptance of contemporary art as a generally
accepted artistic direction lies precisely in the lack of general art and historical education. Or as Belting
states when he wants to point out the difference between contemporary and modern art:

“And the consequence is that the old entry tickets of new and purified forms as proof of advanced art are
not necessary for participation in the art world. Much more important is conscience, which is primarily under-
stood as a critical analysis of the problems that are most discussed (or most neglected) today. Artists were
once expected to express originality, and today it is reflected in taking a position in relation to contemporary
problems.” (Stankovié, 2013)

CONCLUSION

Contemporary artistic productions are the result of pluralism of expression preceded by conditioned or
free movement of artists on a global level. Former identity-hermetic social structures, freed by the emer-
gence of information technologies, the Internet and digital media, have become part of a global artistic
network that provides production in free, virtual media spaces. Regarding global art and globalization,
Belting says:

“Changes in the art world no longer allow globalization to be dismissed as a mere fad or an illusion. And yet,
the term global art still encounters resistance even though globalization is one of the most important events
in today’s art scene; it even goes beyond the emergence of new media art a generation ago. Global art car-
ries within itself antagonism because it strengthens resistance and turns demands for identity confirmation
against the free flow of media and markets in the age of hypermodernity.” (Stankovi¢, 2013)

The continuous conditioned adaptation of the migrant population, but also of the entire world to meet
increasingly powerful and accelerated technological progress, economic conditions in the neoliberal sys-
tem structure, led by wars and the struggle to establish neo-imperialist constructs, significantly acceler-
ate the metamorphosis of the modern world and art, its integral part.
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EXHIBITION DESIGN: ADDRESSING COMPLEX PAST REALITIES TO
BUILD THE FUTURE

Dr. Anna Maria Biedermann'

ABSTRACT

This article explores the critical role of design in facilitating the comprehension of complex historical
narratives within an increasingly uncertain contemporary context. Drawing upon professional practice
in the creation of large-scale international traveling exhibitions, the text analyzes museographic strat-
egies that transcend the mere display of artifacts to create safe, reflective spaces for diverse global
audiences. The study delineates specific strategies for scaffolding difficult narratives across diverse ven-
ues, addressing the tension between architectural contingencies, strict conservation mandates, and the
necessity of engaging storytelling. Central to this approach is the primacy of the authentic historical
object as the primary narrative agent. Furthermore, the article explores methodologies for ensuring nar-
rative pluralism, including the integration of gender perspectives and the critical interrogation of source
authorship to foster polyphonic interpretations of history. The article integrates a rigorous analysis of
sustainability of cultural product and service systems. By applying Life Cycle Sustainability Assessment
(LCSA) methodologies to itinerant exhibitions, it demonstrates how design decisions can drastically mit-
igate environmental impact while enhancing economic viability and social responsibility. The findings
argue that exhibition design must rest on the pillars of responsibility, investigation, and hope, serving as
a tool to shape not only how we view the past but how we construct a sustainable future.
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Museographic Narrative, Cultural Heritage
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INTRODUCTION

In a contemporary era defined by digital acceleration and geopolitical instability, the mediation of com-
plex histories presents a critical curatorial and design challenge. This article interrogates how spatial
layout can scaffold the interpretation of difficult pasts within a present that is, itself, fraught with com-
plexity. Bridging the divide between academic inquiry and professional praxis, this research posits that
the objective of major historical exhibitions must transcend the traditional retrospective gaze. It is no
longer sufficient to merely catalogue events or display collections. Instead, the goal is to create a dia-
logic space—a site where publics can critically reflect, synthesizing historical narratives into meanings
applicable and useful in their contemporary lives.

The perspectives offered in this article stem from an ongoing design collaboration with Musealia, a com-
pany from San Sebastian situated at the intersection of cultural education and the commercial exhibition
market. The observations recorded here would not have been possible without the distinct inputs of a
diverse project team, ranging from curators and historians to collections managers and operations lead-
ership. Operating within a global cultural marketplace—spanning diverse urban centers such as Madrid,
Sydney, Toronto, and Johannesburg—requires a continuous re-evaluation of engagement strategies.
Ultimately, this inquiry argues that exhibition design is not a neutral act; the materiality and syntax of
a space communicate inherent values. Therefore, contemporary exhibition design must be built upon a
foundation of responsibility, informed data collection, and hope—the hope that understanding history
will prevent its repetition, and the responsibility to design the present with a conscious awareness of
how it will be recounted in the future.

DESIGN STRATEGIES FOR COMPLEX NARRATIVES

The implementation of design strategies for complex historical narratives begins with the multifaceted
challenge of spatial adaptation, a process that transcends the mere geometric insertion of content into
a host venue. The physical architecture of the gallery is not a passive backdrop but an active agent in
the construction of the narrative itself; it dictates the tempo of the visitor experience, orchestrating
necessary pauses for cognitive reflection and ensuring thematic consistency across diverse groupings
of artifacts. Whether inhabiting the rigid industrial grid of a convention center or the fragmented rooms
of a traditional museum, the spatial layout acts as a pacing device that creates the rhythm of the visit.
However, this artistic orchestration must be reconciled with rigorous technical constraints. The distribu-
tion of the exhibition is strictly governed by a complex web of international compliance, specifically the
varying fire safety codes and evacuation protocols unique to each jurisdiction, as well as the non-nego-
tiable mandates of preventive conservation. These technical requirements—ranging from climate con-
trol zones to light-exposure limits—often dictate the positioning of sensitive objects, forcing the design
to function as a responsive system that harmonizes regulatory and conservation exigencies with the
immersive integrity of the curatorial script.

Once the spatial container and its technical constraints are defined, the design strategy must address
the critical layer of communicative mediation: the hierarchy, length, and accessibility of information. In
the context of large-scale global exhibitions—often spanning 1,500 to 2,500 square meters—the graph-
ic design must resolve the tension between the necessity for historical depth and the onset of cogni-

28



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

tive fatigue. To mitigate the risk of saturation, information is structured through a rigorous typographic
stratification that facilitates distinct levels of reading. This hierarchy proceeds from large-scale area and
room titles that act as clear spatial markers, to concise general introductory texts governed by strict
word-count limits. Beneath this macro-level, the narrative granularizes into thematic group texts—con-
textualizing clusters of related artifacts—and finally, into specific captions that detail the micro-histo-
ries of individual images or objects. Crucially, this textual layer is designed to function as a complement
to the verbal narrative provided by the audio guide, which serves the strategic mission of accompanying
the visitor. Furthermore, the communicative strategy relies heavily on visual synthesis; infographics and
maps are utilized to distill complex historical data, allowing visitors to access intricate content at a single
glance. Ultimately, these graphic elements do more than convey information; they anchor the chromatic
code of each zone. By adhering to the exhibition’s style manual and adapting to the emotional arc of the
script, the graphic treatment actively contributes to the development of the narrative tension, visually
shifting to reflect the changing tone of the historical journey.

Embedded within this graphic and spatial framework lies the central protagonist of the exhibition: the
historical object. The fundamental challenge of designing for these complex pasts involves navigating
the tension between the macroscopic scale of historical events and the intimacy of individual experi-
ence. When addressing tragedies—such as the Holocaust or the geopolitical divisions of the Cold War—
the sheer volume of data risks becoming dehumanizing. Consequently, the designer’s task is to re-hu-
manize these statistics through specific museographic strategies where the authentic object serves as
the primary narrative builder. These items serve as silent witnesses and tangible links to a reality that
might otherwise feel abstract, or be denied; their authenticity anchors the visitor's emotional response
in verifiable truth, providing a physical validation of the historical narrative that digital reproductions
cannot replicate.

The exhibition discourse is thus constructed not through abstract assertions, but as a cumulative aggre-
gation of the stories these objects inhabit. This requires a distribution strategy deeply sensitive to con-
text, orchestrating a deliberate dialectic between the monumental and the intimate. The design creates
a powerful counterpoint by juxtaposing massive structural elements—such as a segment of the Berlin
Wall or part of Auschwitz’s camp barrack—against minute, personal possessions. A poignant example
in the context of Cold War narratives is the inclusion of a baby carriage used to smuggle food packages,
across the border. Through careful contextualization, this mundane artifact of daily life is transformed
into a potent symbol of resistance, ingenuity, and the empathy with the people left on the other side, in
the different political system. The presentation of such objects requires a rigorous design methodology
where quantity, size, and scale are manipulated to create a defined narrative rhythm. Large accumu-
lations of similar artifacts are deployed to visualize the magnitude of collective events affecting the
masses, serving as evidence of a shared fate. Conversely, singular objects are isolated and highlighted
to extract specific individual testimonies from the anonymous crowd. To unify these disparate scales,
the design employs the strategic repetition of specific object typologies or the recurring appearance of
a single family’s narrative at various intervals throughout the tour. These recurring elements function
as narrative threads, weaving personal micro-histories through the broader tapestry of macro-historical
events, allowing the visitor to follow a relatable human lineage parallel to the timeline of “Big History.”
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Ultimately, these strategies coalesce to address the engagement with the “popular narrative.” Visitors
rarely arrive as blank slates; they carry a pre-existing imaginary constructed by cinema, literature, and
cultural memory. Effective design acknowledges this collective consciousness as a vital entry point
rather than a barrier. Through the careful orchestration of scenographic atmosphere, soundscapes, and
lighting, the exhibition constructs a bridge between rigorous historical data and the emotive expecta-
tions of the public, transforming the collection into a resonant, embodied experience that lingers in the
viewer's memory long after the visit concludes.

However, the curatorial process inevitably encounters lacunae where a historically significant narrative
exists, yet the corresponding material evidence is either lost, destroyed, or logistically unavailable for
itinerant display. In instances where the original object is absent, the design must pivot to alternative
forms of mediation to preserve the integrity of the story without compromising the sensation of au-
thenticity. This often involves the strategic use of high-quality artistic reproductions or, more innova-
tively, the commissioning of graphic narratives—such as comics or illustrated storytelling—to visualize
personal testimonies. This approach allows the exhibition to bridge the gap between the visitor and the
historical subject, rendering invisible stories visible through a medium that is engaging yet intellectually
honest. By explicitly framing these elements as interpretive interventions rather than original artifacts,
the design maintains the narrative thread of a specific family or individual, ensuring that the absence of
an object does not result in the silencing of a crucial voice.

Furthermore, certain historical realities possess a dimensional or mechanical complexity that defies rep-
resentation through objects or text alone. To address challenges such as visualizing the vast territorial
footprint of a concentration camp or explaining the technical operation of the Titanic’s boiler rooms, the
design integrates architectural scale models as essential didactic tools. These models function as spatial
synthesizers, offering visitors an immediate, three-dimensional comprehension of scale and systemic
function that would otherwise require burdensome textual description.

Finally, while the authentic object remains paramount, the exhibition may occasionally utilize full-scale
recreations to provide necessary context. However, this resource is governed by a strict ethical protocol
to prevent the fictionalization of history. The use of recreations is exercised with restraint and must
never blur the ontological boundary between the replica and the relic. To ensure this distinction, didactic
recreations are often treated with a neutral chromatic finish that distances them from mimetic realism.
Crucially, they are never enclosed within vitrines—a space reserved exclusively for authentic artifacts—
and are accompanied by clear labeling that explicitly defines their nature. This visual coding protects the
hierarchy of value within the exhibition, ensuring that the visitor can intuitively navigate between the
illustrative environment and the authentic historical evidence.

Furthermore, working with complex historical themes invariably involves managing vast archives of in-
formation. A critical role of the exhibition designer is to act as a mediator between the historian’s ac-
ademic rigor and the visitor's capacity for absorption. The transformation of extensive academic texts
into a spatial experience through the use of space shape, its colour, the distribution of the images and
objects and their interaction creates distinct levels of reading that allow different visitors to engage at
their own pace and depth without suffering from cognitive saturation.

30



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

The backbone of any historical exhibition is its narrative arc, which in modern museography must be plu-
ralistic and actively resist monolithic theories of history. To achieve this nuance, it is vital to operational-
ize a polyphonic approach, weaving a tapestry of multiple personal testimonies that challenge singular
interpretations. This methodology relies on the excavation of diverse primary sources—ranging from
archival quotes, diaries, and historical recordings—to the generation of new content through contem-
porary oral history campaigns when living memory permits. Crucially, the curation of these voices must
guarantee representativeness, ensuring that the narrative reflects a multiperspectival view of events
by including actors from different vantage points of the conflict. Within this framework, a particularly
resonant strategy is the concept of the “double testimony.” This technique synergizes the intangible
heritage of the voice with the material reality of the artifact. It is achieved when a witness is recorded in-
teracting with a specific personal object—describing its significance or history—and that physical item is
subsequently displayed in the exhibition space adjacent to the audiovisual projection. This convergence
creates a powerful feedback loop of authenticity; the object validates the story, and the voice animates
the object. By anchoring the oral narrative to a tangible item present in the room, the design bridges the
temporal gap, preventing the artifact from becoming a mute relic and transforming the display into a
living dialogue between past and present A crucial aspect of plural narrative strategy is the integration
of a gender perspective. Historically, the experiences of women have been marginalized or relegated to
passive roles. The design of exhibitions must make a conscious effort to visualize these stories, present-
ing women not merely as victims, but as active agents, heroines, resistors, and perpetrators. To dignify
the victims of history, it is essential to present them in their full humanity, showing them not only in the
victims role but within the broader context of their lives. Additionally, the design must interrogate the
authorship of the visual documents displayed. In the case of the Holocaust, many canonical images were
taken by perpetrators. A responsible design strategy involves alerting the visitor to the source of the
gaze, prompting them to question through whose eyes they are witnessing history. This critical reflex-
ivity is essential for a mature engagement with the past, shifting the visitor from a passive consumer of
images to an active analyst of historical evidence.

SUSTAINABILITY IN CULTURAL PRODUCTION

While the narrative responsibility of exhibition design is well-recognized, the sustainability of the whole
product-service system is rarely discussed. Designing is an act of future-making, and every specification
of material or process contributes to the ecological footprint of the cultural sector. Itinerant exhibi-
tions, by their very nature, involve complex logistics, transportation, and repeated cycles of assembly
and disassembly, making them a critical subject for sustainability analysis. To address this, the Life Cycle
Sustainability Assessment (LCSA) framework has been applied to evaluate the traveling exhibitions. This
holistic methodology integrates environmental, economic, and social assessments, providing a compre-
hensive view of the impacts generated by cultural products from raw material extraction to end-of-life
disposal. A key area of investigation has been the comparison between traditional construction methods
utilizing wood and single-use carpentry versus modular, reusable systems primarily based on aluminium.
In analysed scenarios, the carbon footprint per visitor dropped significantly when shifting to modular
systems. This reduction is driven by the lightweight nature of aluminium, and the durability of the sys-
tems, which avoids the waste cycle of single-use structures. The findings indicate that logistical and ma-
terial optimization can result in greenhouse gas emission reductions of close to fifty percent in certain
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scenarios. Sustainability also encompasses economic and social dimensions. While the initial investment
in modular systems might be higher, the long-term operational costs are lower due to reuse of materi-
als and faster assembly times. Strategies favouring modularity and reuse have been proven to reduce
execution costs. From a social perspective, the analysis highlights the positive impact of design on the
workforce. Traditional construction often involves heavy lifting, whereas modular systems improve la-
bour conditions by reducing physical strain and accident risks. Furthermore, operational strategies such
as adjusting opening hours can significantly reduce energy consumption while providing rest periods for
staff, improving work-life balance without compromising cultural access. These findings reaffirm that a
comprehensive approach to sustainability allows cultural institutions to minimize negative impacts while
positioning themselves as leaders in responsible development.

Finally, this methodological approach must be contextualized within the broader framework as when
applied to cultural services, the traditional three-dimensional model—comprising economic, environ-
mental, and social pillars—often proves insufficient for a comprehensive evaluation. Assessing “cultural
impact” remains a complex challenge, primarily due to the absence of standardized criteria and defined
units of measurement. To address this ambiguity within our experimental framework, we have expanded
the definition of sustainability to include three specific vectors of impact: the relationship with Heritage,
the resonance with the Individual, and the effect on Collectives. Empirical research conducted within this
framework has yielded surprising results regarding the hierarchy of exhibition media. The data suggests
that when the historical narrative is consistent and the scale of representation is equal, the specific tech-
nical support of the display—whether traditional print, backlit lightboxes with audio accompaniment,
or dynamic motion graphics—generates a statistically equivalent cultural impact. In other words, the
medium does not dictate the depth of the cultural imprint; the story does. However, this finding expos-
es a significant “curatorial paradox” regarding audience expectations versus actual engagement. When
surveyed about their preferences, visitors consistently express a desire for exhibitions that are heavily
audiovisual and technologically immersive. Yet, when asked to describe the exhibitions that have marked
them most deeply and are considered “unforgettable,” the responses shift dramatically. Visitors rarely
cite the interactive technology; instead, they recall the aesthetic atmosphere, the cognitive stimulation
of the narrative, and, above all, the authenticity of the objects. This divergence suggests that while tech-
nology attracts the eye, it is the encounter with the authentic—the “real”—that sustains the memory.

CONCLUSIONS

The design of historical exhibitions sits at the intersection of memory and anticipation. It is a discipline
that requires looking backward to honor the victims of the past and looking forward to preserve the
world for future generations. The integration of rigorous historical narrative with advanced sustain-
ability metrics represents a new paradigm in museography. The authentic object remains the corner-
stone of the visitor experience, capable of bridging the gap between historical fact and emotional truth.
While technology has its place, it must not supplant the physical reality of the exhibition space, which
serves as a site of collective witnessing. Moreover, the data from Life Cycle Sustainability Assessments
demonstrates that the materiality of the exhibition is not neutral; assessing the sustainability is an ur-
gent necessity if the cultural sector to align with global sustainability goals. Ultimately, the work of the
exhibition designer is framed by three pillars: responsibility, investigation, and hope. It is the responsi-
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bility to tell stories truthfully and ethically, the investigation to base decisions on rigorous historical and
technical data, and the hope that by confronting the complexities of the past, we arm ourselves with
the knowledge necessary to resist intolerance in the present. If design is powerful enough to shape our
understanding of the past, we must be equally conscious of how we are designing the present for those
who will have to narrate it in the future.
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FROM THEORY OF DESIGN TO THEORY FOR DESIGN

Prof. Dr. Mariusz Wszotek’

ABSTRACT

This paper proposes a theory for design as an alternative to constructing a universal theory of design.
Design is presented not as an abstract construct but as a pragmatic process of problem-solving, trans-
forming existing situations into preferred ones through communicative offers—artefacts, systems, and
practices that orient humans within their social and environmental contexts. Grounded in constructivist
epistemology, the argument treats cognition as an individual, non-transferable process of meaning-mak-
ing, while communication provides the mechanism linking these cognitive worlds. Following Luhmann
(Luhmann, 1992) and Fleischer (Fleischer 2007), communication is seen as self-reproducing, generating
society as a system of repeated and connectable interactions. Design thus appears as a communicative
practice: stimulating cognition, offering products for meaning negotiation, and shaping social reproduc-
tion. Examples such as the redesign of signage in transport hubs show that design extends beyond arte-
facts, initiating processes of adaptation, critique, and meaning reproduction. Every design is ultimately
a design of communication, raising strategic questions of what, how, to whom, and when to communi-
cate. The paper argues that “effective communication” is an operative fiction: useful for practice yet
impossible to guarantee. Accordingly, design cannot directly steer social change but creates conditions
for awareness and collective negotiation of meanings. A theory for design provides a neutral, knowl-
edge-based framework for intentional, communication-oriented practices, placing the human being and
their environment at the center.

Keywords: Design theory, Communication Design, Theory for design, Design studies, Design doctrines,
Communication science
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INTRODUCTION

At the Department of Graphic Design at SWPS University, we like to say that everything is visible—some-
one must have designed it. Contemporary reality is often described by scholars with the acronym VUCA,
which stands for Volatility, Uncertainty, Complexity, and Ambiguity. This should not come as a surprise if
we cite a few figures about the state of the world we live in. Each year, according to the Food and Agri-
culture Organization, we waste 1.3 billion tons of food. In Poland, this amounts to 3.5 million tons, 60%
of which comes from households. In this context, it is also worth noting that 9% of the global population,
according to the United Nations, suffers from hunger. Since we are on the subject of food, the European
Commission reports that the world’s 1.8 billion cattle account transactionally for 18% of harmful green-
house gases. According to the Environmental Protection Agency, the average American buys around 53
kilograms of clothing per year, while the average European buys 26 kilograms—of which about 11 kilo-
grams are thrown away. And speaking of waste, it should be mentioned that in 2014 alone, the total
amount of waste generated in EU countries was 2,503 million tons, according to Eurostat. The main cat-
egory of packaging waste is plastics, whose production rose from 1.5 million tons in 1950 to 322 million
tonsin 2015. Interestingly, the European Commission reports that among the 10 most common types of
plastic waste Found on European beaches, six are packaging waste (plastic bags, plastic bottles, dispos-
able cups, snack packaging, etc.). Today, however, we can say that from the beaches of Europe we have
moved into more ecologically sensitive territories of digital reality. According to Borderstep, emissions
from the production, use, and disposal of digital technologies may account for 1.8-3.2% of greenhouse
gas emissions. The undisputed leader here is TikTok, generating 2.63 grams of CO2 equivalent per min-
ute of every active user—with an estimated 1.8 billion active users per month. A study titled Carbon
Emissions and Large Neural Network Training found that training GPT-3, with its 175 billion parameters,
consumed 1,287 megawatt-hours of electricity and emitted 502 tons of carbon dioxide—comparable to
the yearly emissions of 112 gasoline-powered cars. Meanwhile, Google has estimated that GPT-3's car-
bon footprint amounts to around 8.4 tons of CO2 per year. Netflix in 2020 produced a carbon footprint
of 1.1 million tons, equivalent to a city of 150,000 households. On the other hand, according to the Cen-
tral Statistical Office of Poland, in 2022, 11.6% of Polish households did not have access to the Internet.
The main barriers included lack of need, low digital skills, and financial difficulties. During the COVID-19
pandemic, the WHO described the global spread of false information as an “infodemic,” pointing out
that misinformation about vaccines and treatments significantly hindered public health efforts. And
since we are on the subject of health, mental health cannot be overlooked. In Poland, mental disorders
affect a broad section of society—one in four adults has experienced them in their lifetime, and nearly
8% in the past year. The most common are anxiety disorders (16%) and depression, which affects nearly
4 million people. Particularly alarming is the situation of children and adolescents: 30% are suspected of
having depression, and as many as 40% have considered suicide—further exacerbating the problem giv-
en the limited availability of specialized psychiatric care in Poland. We also cannot ignore the issue of
armed conflicts. According to the Global Conflict Tracker by the Council on Foreign Relations, there are
currently 27 armed conflicts worldwide. Among those with particularly worsening dynamics are the Rus-
sian invasion of Ukraine, the conflict in Afghanistan, political instability in Lebanon, the war in Yemen,
the Rohingya crisis in Myanmar, the conflict in Ethiopia, as well as armed tensions between India and
Pakistan and the escalation of the Israeli-Palestinian conflict. The UN warns that international stability is
now under the greatest threat since the end of World War II. Currently, around 2 billion people live in
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areas affected by conflict. The most affected regions include Tigray in Ethiopia, South Sudan, Syria, Yem-
en, and Afghanistan. According to UN data, last year 84 million people were forcibly displaced due to
armed conflicts, violence, and systematic human rights violations. It is also estimated that this year at
least 274 million people will require humanitarian aid. There is, of course, no shortage of such data urg-
ing us to look at our surrounding reality with concern. And while | am aware that this is only one side of
the coin—because on the other hand, we live longer and more prosperously (at least still in this part of
the world)—I want to echo Viktor Papanek (1972) in saying that we are the ones responsible for what we
give and leave to the world. Brian Reed’s words—that everything has been designed, but very few things
are designed well (attributed to Brian Reed; quoted in Spender et al., 2019)—can be interpreted to mean
that design constitutes a modus operandi of social change. One would of course like to assume that de-
sign is an activity oriented toward doing good, but that is certainly not the case; design cannot be neatly
wrapped in the distinctions of innovation, progress, or sustainable development. Design is a planned
activity aimed at transforming an existing situation into a desired one. Hence, the systemic responsibility
of design, understood as intentional social activity, must be ascribed to solutions that are inherently
positive as well as those that are negative. This necessarily elaborate introduction offers only a superfi-
cial outline of the problem connected with contemporary design studies discourse and its placement
within broader theoretical frameworks. Although fragmentary scientific evidence exists that supports
the professionalization of design practice—such as affordance theory, studies on perceptual processing,
procedural fluency, cognitive closure, or the broader achievements of the social sciences, particularly
psychology and communication studies—what is still lacking is a coherent, comprehensive theoretical
framework. The literature indicates four dominant ways of conceptualizing design theory. First, design
discourse—research focusing on doctrinally defining the boundaries of design and its role in the con-
temporary world. Second, design practice—approaches concentrated on methodology and the organiza-
tion of the design process. Third, design product—perspectives that emphasize the distinctive nature of
design outcomes, i.e., products and realizations, and their significance in shaping systems of meaning,
culture, and communication. Finally, fourth, meta-discourse—an approach aspiring to formulate a gener-
al theory of design, in which design is treated as a modus operandi of social change: a system that tran-
scends specific manifestations in the form of values, products, or services. Each of these approaches,
though undoubtedly valuable from the perspective of building knowledge about design, nevertheless
remains an “inside the box” perspective. They describe design from the standpoint of design itself, that
is, from an intra-systemic perspective, which necessarily limits the ability to capture its broader, interdis-
ciplinary, and social contexts. At this point, | would like to formulate a rather unusual thesis: the funda-
mental mistake | myself have often made in many publications is the attempt to construct a general
theory of design. Design is not an abstract theoretical construct but a process of solving problems
through their diagnosis and the delivery of solutions to end-users in a defined social role. This, then, is
the definition—perhaps broad, but one that manages to cover the full scope of practical applications:
from a simple graphic mark, through posters, visual identity, and products, to systemic solutions in public
policy. In this sense, design relates to the orientation of the recipient within the system of codes, signs,
and brands that organize our social reality. In other words, the condition of the social system is the result
of multiple design processes: intentional and unintentional, systemic and individual, planned and ad hoc,
consciously rational and intuition-based, empirically grounded and imaginative, embedded in institu-
tions and rooted in everyday practices, innovative and routine. This confirms that the world we live in,
and the challenges we face, are consequences of both conscious and unconscious human design activity.
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The epistemological transition in the field of design studies is thus the shift from a theory of design to a
theory for design. Such an approach aims primarily to establish clear boundaries for the validity of design
practice and to clarify its basic point of reference: the human being and their environment. Further ex-
planations will necessarily require far-reaching simplifications which, in a strictly academic text, might be
questionable, but in the essayistic form of this reflection, | will try to ensure they remain as coherent and
comprehensible as possible. | assume it is not a particular emotional challenge to adopt the perspective
in which design is understood as a process of problem-solving (to put it briefly) or, more broadly, as the
development of courses of action aimed at transforming existing situations into preferred ones. Of
course, one may question such a sweeping generalization or the removal of design’s distinctive cul-
ture-creating function, but to see something in a wider perspective, we must adopt the right point of
view. If design operates within social and environmental contexts, then its input and output should focus
on the human being. This is by no means a controversial claim if we take at face value such constructions
as user-centred design, human-centred design, humanity-centred design, or life-centred design. It is not
difficult to agree, | think, that design concerns both humans and their environment—natural and artifi-
cial. Thus, a theory for design is, in essence, a theory of the human being and their environment. Let us
therefore focus on the human being: how do people situate themselves in the social world, and are they
its creators or its users?

FORM DESIGN THEORY TO A THEORY FOR DESIGN

If a theory for design is, at its core, an attempt to define humans as both producers and beneficiaries
depending on the social role of design, then we must examine more closely how humans situate them-
selves within the social environment: are they its creators, or rather users of pre-existing structures? The
answer offered by constructivist epistemology is quite unambiguous—humans are not passive observ-
ers of the world but active constructors of it. As Humberto Maturana and Francisco Varela (Varela et al.,
1974) pointed out, cognition does not consist in passively reflecting an external reality but in autopoiet-
ically generating the world through the operations of the nervous system and its coupling with the envi-
ronment. Knowledge, therefore, does not exist independently of the observer; it emerges only when the
individual produces it, accumulating their own experiences and observations. Heinz von Foerster (von
Foerster, 2018) emphasized that our cognitive apparatus operates on distinctions—thus the difference
between an object and its description is not ontological but a cognitive act performed at a specific time
and place. From this perspective, there is no such thing as a “neutral” description of reality—there are
only constructions of the world that prove more or less useful in action. It is precisely through such pro-
cesses of constructing and institutionalizing reality that the social world emerges. Reality becomes via-
ble—that is, practically sustainable—when a given construction allows us to effectively orient ourselves
in the environment and act within it. Ernst von Glasersfeld (Glasersfeld 2013) argued that the criterion
of truth does not lie in correspondence with an objective world but in the operational sustainability of
experiences and the ability to act effectively in a given context. From this perspective, design appears
not as the application of abstract theories to an “objective” world but as the co-creation of that world
through actions that render it recognizable and usable to us. In other words, if we accept constructivism
as the epistemological framework for design, then design practice does not so much reflect human
needs as constitute the very conditions under which those needs become visible and communicable.
Niklas Luhmann observed that communication does not transmit information directly but produces dif-
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ferences that render things meaningful (or meaningless). In this sense, design can be understood as a
particular communicative practice: by producing artefacts, narratives, scenarios, or interfaces, the de-
signer shapes the space of possible meanings, thereby opening a field for negotiation and the co-crea-
tion of social reality. A design project not only organizes individual experiences but also enables their
circulation within society—becoming a medium of agreement, reinterpretation, and collective action.
This perspective also reveals the ethical dimension of design: in deciding what becomes communicable
and operational within the social world, the designer co-creates the boundaries of what can be recog-
nized as real, possible, or desirable. Design thus ceases to be a neutral tool for solving problems and in-
stead becomes a cognitive practice—a practice that, through its choices and interventions, shapes not
only the environment of action but also the social imagination and the ways in which we live together. It
is not difficult to see that the center of gravity of a theory for design is constituted within the domain of
social communication itself. If cognition is a process that is individual and non-transferable, the question
arises: how is it possible that from these individual constructions a social system emerges? The answer
lies precisely in communication—the mechanism that links individual cognitive worlds, enabling their
mutual reference and coordination. At the individual level, communication appears as a process of nego-
tiating meanings, in which we attempt to establish whether our distinctions are shared by others. At the
systemic level, however—as Niklas Luhmann emphasized—communication is the sole producer of the
social system: it is not consciousnesses and not actions, but communication itself, repeated and con-
served, that generates stable social structures. Michael Fleischer, in formulating a general theory of
communication, points out that if we accept this perspective as valid, we cannot avoid its consequences:
all functional systems of society must be regarded as generated by communication. One can outline a
possible, albeit very generalized and scientifically unverifiable, scenario: in the distant past, a few indi-
viduals, acting as agents, entered into a relationship for pragmatic reasons—to increase efficiency, con-
serve energy, and optimize survival procedures. Such a relationship could arise only on the condition
that these individuals were able, in some way, to establish rules of cooperation. This became possible
thanks to communication—not necessarily in the form of developed language, but through elementary
signs and signals. From that moment on, the process became irreversible: once initiated, communication
generated further communications, and with them, increasingly complex social structures and relations.
We can therefore assume that the practice of communication—whether in the form of everyday conver-
sations or through institutions, organizations, and functional systems—becomes the key mechanism of
reproduction and stabilization of society. As Michael Fleischer argues, we speak in order to keep speak-
ing in motion, to belong and confirm our identity within a group, to verify whether others speak what
and how we speak, to ensure that our constructs of meaning are shared, to orient ourselves in the world
and reduce uncertainty, to satisfy our own needs and fulfill the requirements of institutions, to avoid
social sanctions, and, finally, because communication gives us no other choice—it is a mechanism that
reproduces itself, compelling us to participate in it. In this sense, communication functions as a glue: it
binds individual worlds into a social structure, producing a system in which we not only live but whose
reproduction depends on the fact that we communicate and allow others to communicate. The leading
feature of communication is its traceability: communication requires communication in order to per-
sist—this is its rudimentary survival principle. Communicative traceability—that is, the ability of partici-
pants to recognize and understand a communicative situation—stems from the coherent relationship
between three key elements: communicative space, communicative situation, and communicative sce-
nario. Communicative space refers not only to the physical setting in which communication occurs but
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also to the set of cultural, institutional, and functional frameworks that define what can be said or done
in that place, and how. This space gives meaning to utterances, regulates social roles, and anticipates
particular Forms of interaction. A university lecture hall, for instance, is a space socially encoded as ded-
icated to learning, the exchange of academic ideas, scholarly debate, and the presentation of research
results. A communicative situation pertains to a specific event or occurrence within a given space. It may
be a lecture, a conference, a seminar, or an exam. Each situation carries a set of rules, roles, and expec-
tations: participants know who is speaking, who is listening, what the order of contributions is, what
topics are appropriate, and what linguistic style is expected. A communicative scenario, in turn, is a cul-
turally established model for how a given situation unfolds—a kind of social “script” that enables partic-
ipants to anticipate the flow of interaction, respond according to norms, and interpret others’ inten-
tions. The scenario includes elements such as the sequence of actions, the possible communicative roles
(e.g., speaker-listener, expert-audience), typical linguistic forms, and recognized genres of utterance
(e.g., presentation, audience question, commentary). When space, situation, and scenario are aligned,
communication flows smoothly—participants understand what is happening, feel safe, and know how to
behave. However, when this relationship is disrupted—for example, when a situation or scenario does
not match the space—communication may be strained, leading to misunderstandings or even social con-
flict. Designers must consider not only logistics or aesthetics, but also what kinds of interactions a space
enables or inhibits—what kinds of communication will be traceable and socially legible, and what kinds
may lead to confusion or destabilization. If we look at this network of dependencies from the perspec-
tive of design understood as a modus operandi of social change, it turns out that we are dealing with a
circular system. Let us assume (and this assumption is relatively easy to defend) that the starting point
of design is a problem: design is a process oriented toward its understanding, diagnosis, and, ultimately
(to put it simply), proposing a solution. The solution itself will be a specific communicative offer (a prod-
uct for communication), one that fulfills functions defined in the design process and, for the system it-
self, provides a reason for further communication. Communication will thus concern the communicative
offer (it is no mistake to say that communications concern other communications), and its consequence
will be an impact on the social system, which—in simplified terms—ensures its maintenance. It is not
difficult at this point to recognize that the problem from which we started arises precisely within social
structures. Let us now summarize. A theory for design assumes the systemic coupling of theories of cog-
nition with theories of communication and society. Cognition, in this sense, is an individual process: the
production of meanings within an operationally closed system, in which the observer’s observations are
not co-observable. What is the role of design in this context? It is highly pragmatic and consists of provid-
ing the necessary (and unnecessary) irritations that initiate and stimulate cognitive processes. Commu-
nication, in turn, is the process of negotiating the meanings thus produced among individuals; its only
function here is to sustain communication itself. The role of design is therefore to offer products for
communication—that is, to create the conditions for negotiating meanings. Finally, society emerges as
the result of the repeatability and connectability of communication; it is a system of communicative link-
ages that enable the persistence of rules, relationships, institutions—in short, social reality itself. Here,
the role of design is the organization of the social system. The above arrangement can be expressed in
the following algorithm: {[(cognition + communication) = society] + observation} = design. It can also be
represented in the form of a diagram:
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Figure 1: Role of Design is the Organization of the Social System.

Although | have tried to avoid the kind of abstract description that usually accompanies texts on theories
of cognition and communication, the result still remains a theoretical model. A natural question arises: in
what way can a theory for design serve the practice of design, regardless of its motivations, intentions,
scope, or goals? Since we are speaking of a general theory for design, its range of validity should be ap-
plicable to every case of design practice.

PRACTICAL IMPLICATIONS

Let us therefore consider the practical implications of the theoretical environment of design. First, a
theory fordesign assumes that every design is a design of communication. Hence, communication design
constitutes the overarching design doctrine, one that places at its center all forms of direct and medi-
ated communication for the purposes of identification, orientation, safety, and information. Regardless
of the object of design action—product, service, campaign, document, or process—the real subject of
interest always remains communication and its strategic profile: what to communicate, how to commu-
nicate, to whom to communicate, by what medium, and when to communicate. Why is social communi-
cation the fundamental point of reference for a theory fordesign (in practice, education, and research)?
The short answer is: everything is communication. A slightly longer answer: only what is communicated
exists. The communicological grounding of a theory for design entails far-reaching consequences for
the design process itself, within which strategic planning plays a fundamental role: (1) it synthesizes re-
search and analysis, (2) it provides an operational guide for creation, and (3) it serves as a reference point
for the empirical verifiability of the project. Although strategy is a key element of high-efficiency com-
munication, it must be noted that current knowledge of cognitive processes and the dynamics of social
systems does not allow for 100% control of the process—for two reasons. First, the process itself is a dy-
namic communication system (the design team). Second, as constructivists point out, the observer’s ob-
servations are not co-observable. This oft-quoted formulation opens space for multiple interpretations
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and the unpredictability of design process outcomes. At this point, we arrive at what seems to be a key
conclusion based on the state of knowledge: effective communication is an operative fiction. Effective
communication cannot be designed—but this does not mean it does not occur. Communication research
has long highlighted the difficulty of unequivocally capturing its effectiveness. This stems from the fact
that communication is always described through communication itself. It is a bit like trying to explain
what a hammer is by hammering on a wall—which raises a number of theoretical and methodological is-
sues such as separating the knower from knowledge, speaking from communicating, or evaluation from
description. The meta-theoretical character of texts on communication helps to avoid beliefs, opinions,
orvalue judgments in the pursuit of explaining complex scientific problems—but that is not the concern
here. From the perspective of communication science, effectiveness is not a relevant category for the
communication process itself. This means that even in situations commonly perceived as “unsuccessful”
or “ineffective,” communication still occurs and keeps the social system in motion. Understanding or
agreement is only one of its possible outcomes, not a precondition for its existence. A simple example
illustrates this: a police officer stops a driver and repeatedly explains the reason for the intervention,
while the driver insists that they do not understand anything. Eventually, the officer decides to make
an arrest. Although no mutual understanding was reached in the colloquial sense, communication func-
tioned without disruption—it generated actions and social consequences. Thus, effective communica-
tion can be treated as an operative fiction: a construction useful in practice, employed to standardize
communicative actions, yet impossible to guarantee in any absolute sense. From the perspective of de-
sign, this means that communicative actions should not be oriented toward “ensuring effectiveness” but
rather toward creating conditions for raising awareness, sensitizing, and disseminating meanings within
the social system. Communication is— as Ludwig von Bertalanffy (von Bertalanffy, 1972) would likely
put it—an open system, which is an uncontrollable system. This brings with it challenges, among them
the category of social influence.

CONCLUSIONS

A theory fordesign assumes that, in practical terms, there can be no postulative, intention-
al steering of social influence through design. Although every action triggers a reaction,
the potential of that reaction at the social level cannot be predicted. In other words, a
theory for design shows that design is a process of social creation, but it cannot steer so-
cial change directly. Designers may initiate communication, but the social consequences of
their actions are emergent and cannot be programmed. To summarize, a theory for design
delineates an optimal, semantically neutral scope of possible actions within design prac-
tice, oriented toward the current state of knowledge about cognition and social processes.
A theory for design is an attempt to define the environment for intentional, long-term,
communication-oriented practices of change, for which the appropriate point of reference
is the human being and their social environment.
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FARKLI OYUNCULUK YONTEMLERININ OYUNCULUK LiSANS
EGiTiIMINDE KULLANIMI

Dr. Ogr. Uyesi Arda Oztiirk’
0z

Bu bildiri, yirminci yiizyildan giiniim{ze gelistirilen oyunculuk yéntemlerinin, Giniversite diizeyinde oyun-
culuk lisans programlarinda nasil bir yaklasimla kullanilabilecegine ve gelecegin oyuncularinin gelisimine
nasil katki sunabilecegine yanit aramaktadir.

S6z konusu oyunculuk yontemlerinin pek ¢odu, tniversite egitiminden bagimsiz tiyatro topluluklarinda
ya da bireysel ustalik cercevesinde atélye siireclerinde sekillenmistir. Kendi icerisinde bitinliik teskil et-
mesine ve tiim dinyada etkin bir bicimde kullaniliyor olmasina ragmen, bu yéntemlerden hicbirisinin her
oyuncu ya da oyuncu adayinda ayni etki ve faydayi saglayacak mutlak receteler oldugu iddia edilemez.
Dolayisiyla oyunculuk yontemlerinin, lisans programlarindaki uygulanma biciminin cercevesi bu husus
dikkate alinarak olusturulmalidir.

Universite diizeyinde yiiriitiilen oyunculuk lisans programlari, élciilebilir §renme ciktilari, denetlene-
bilir egitim siirecleri ve belirli pedagojik standartlar cercevesinde sekillenir. Bu yapi, editmen ve 6grenci
arasinda nesnel bir iletisim ve etkilesimi mutlak kilar. Ancak oyunculuk, fiziksel sezgileri ve bireysel icsel
sirecleri bir arada barindirabilen bir sanattir ve dolayisiyla oyunculuk yontemleri de s6z konusu fiziksel
ve icsel siirecleri kesfetmeye yonelik Farkli yaklasimlara sahiptir.

Bu baglamda; K. Stanislavski'nin Fiziksel Eylemler Yéntemi, V. Meyerhold'un Biyomekanigdi, E. Barba'nin
fiziksel ve vokal skor merkezli yaklasimlari gibi yontemler, eylem skoru, yapi, ritm vb. fiziksel siirecleri
sanatsal bir forma déniistiirmeyi hedefler. Ote yandan L. Strasberg, E. Morris gibi isimlerin temsil ettigi
psikolojik gercekgilik temelli yaklasimlar, oyuncunun kisisel hafizasini, duygusal ge¢misini ve i¢sel kaynak-
larini devreye sokar. S6z konusu yontemlerin Gniversite egitimiyle nasil bitinlestirilebilecegi; 6zellikle
ol¢cme-dederlendirme siirecleri, 6gretim elemaninin rehber rolii ve 6grencinin gelisimsel takibi bagla-
minda ele alinmakta; bu noktada ders izlencelerinin de, 6grencinin psikolojik-fiziksel sinirlarinin nasil ko-
runacagdini iceren pedagojik bir glivenlik cercevesinde dederlendirilerek olusturulmasi 6nerilmektedir.

Sonuc olarak, farkli oyunculuk yaklasimlarinin Gniversite catisi altinda nasil etkili ve glivenli bicimde kul-
lanilabilecegi, gelecegin hem sanatsal hem de pedagojik yénden donanimli oyuncularinin yetistirilmesi
adina 6nemli bir tartisma zemini sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oyunculuk Egitimi, Oyunculuk Yontemleri, Psikolojik Ger¢cekgilik, Fiziksel Eylemler
Yontemi, Pedagoyji
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THE USE OF DIFFERENT ACTING METHODS IN UNDERGRADUATE
ACTING EDUCATION

Asst. Prof. Dr. Arda Oztiirk?

ABSTRACT

This paper explores how acting methods developed from the twentieth century to the present can be
used in undergraduate acting programs at the university level and how they can contribute to the devel-
opment of future actors.

Many of these acting methods were developed in theater groups independent of university education
or in workshops within the framework of individual mastery. While they constitute a unified whole and
are effectively used worldwide, none of these methods can claim to be absolute prescriptions that will
provide the same effect and benefit to every actor or aspiring actor. Therefore, the framework forimple-
menting acting methods in undergraduate programs should be established with this in mind.

University-level undergraduate acting programs are structured around measurable learning outcomes,
auditable educational processes, and specific pedagogical standards. This structure ensures objective
communication and interaction between instructor and student. However, acting is an art that combines
physical intuition and individual internal processes, and therefore, acting methods have different ap-
proaches aimed at exploring these physical and internal processes.

In this context, methods such as K. Stanislavski's Physical Action Method, V. Meyerhold's Biomechanics,
and E. Barba's physical and vocal score-centered approaches aim to transform physical processes such
as action score, structure, rhythm, and so on, into an artistic form. On the other hand, psychological re-
alism-based approaches, represented by figures such as L. Strasberg and E. Morris, engage the actor's
personal memory, emotional history, and internal resources. How these methods can be integrated into
university education is discussed, particularly in the context of assessment and evaluation processes, the
instructor's guiding role, and the student's developmental monitoring. At this point, it is recommended
that course syllabi be developed within a pedagogical security framework that includes how to protect
the student's psychological and physical boundaries.

In conclusion, how different acting approaches can be used effectively and safely within the university
framework provides an important basis for discussion in developing future actors who are both artisti-
cally and pedagogically well-equipped.

Keywords: Actor Training, Acting Methods, Psychological Realism, Physical Action Method, Pedagogy

1 Yeditepe University, ORCID:0009-0002-8938-4401
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GiRiS

Bu bildiride yirminci yizyildan giiniimiize dek gelistirilen oyunculuk yéntemlerinin oyunculuk lisans prog-
ramlarinda gelecedin oyuncularina hangi cercevelerde katki sunabilecegine deginilmektedir.

Bilindigi Gizere, yirminci ylzyilin basinda Stanislavski'nin oyunculuk sanatini yontemlestirme girisimleri-
nin etkisi ile Avrupa’da ve Amerika'da bircok oyunculuk yéntemi ve metodu gelistirilmistir. Bu yontemle-
rin hepsi kendi icinde bitinliik teskil eden ve oyuncu izerinde olumlu sonuclar verdigi bilinen pratikleri
icermekte ve yine hepsi tiim diinyada oyunculuk egditiminde etkin bir bicimde giinimizde kullanilmaya
devam etmektedir.

Peki bu yontemler Gniversitelerde; yani 6lcme-degerlendirmeye tabi 6grenme ciktilari, denetlenebilir
egitim siirecleri ve belirli pedagojik standartlari temel alan lisans egitimi siirecine nasil daha uyumlu hale
getirilebilir? Elbette ki bu soru ilk kez bu bildiride glindeme getirilen bir konu dedgildir; uzun siredir tarti-
silan ve (izerine fikir ylrdtilen sorunsallari icermektedir. Bu sebeple, bu bildiri de bu baglamda halihazir-
da devam eden fikir yiritmelere eklemlenme amacini tasimaktadir.

Bu yontem ve metotlardan ne bicimde yararlanilabilecedine gegmeden 6nce birkac hususu yeniden ha-
tirlamakta fayda goériilebilir:

Oncelikle bu yéntemlerin hicbirisi mutlak sonuc veren receteler degildir. Oyle olmadigini s6z konusu yén-
tem ve metotlari gelistiren tiyatro insanlarinin bizzat kendileri dile getirmektedir. Bir oyuncu ya da egit-
menin bu hususu g6z ardi etmesi halinde benimsedikleri ve uyguladiklar yontemi, o yontemi gelistiren
tiyatro insanindan daha kati bir sekilde savunma riski de dogabilmektedir.

Bununla baglantili ikinci kritik bir nokta da sudur ki: Her oyuncunun (dolayisiyla oyuncu adayinin) bir-
biri ile benzesmeyen -biricik diye nitelendirebilecegimiz- oyunculuk nitelikleri vardir. Bu sebeple her
yontemin her oyuncu adayinda ayni etkiyi gosterecegine dair bir iddiada bulunulamaz. Dolayisiyla
bir yontemin bir oyuncuda olumlu bir etki saglamamasi, o oyuncunun yetersiz ya da yeteneksiz bir
oyuncu oldugu anlamina da gelmez.

Bu noktada Ggilnci bir hususa daha burada dikkat cekmek gerekebilir: Modernizmin gérme ve an-
lamlandirma bicimlerini ikili karsitliklar Gzerinden kurmasi ve bu baglamda oyunculuk yontemlerini
de bu ikili karsitlik Gzerinden konumlandirilmasi ya da kategorize edilmesi. Oyunculuk yontemlerinin
icten disa oyunculuk teknigi-distan ice oyunculuk teknigi, psikolojik gercekcilik- fiziksel eylemler,
ilk donem Stanislavski calismalari- son donem Stanislavski vb. gibi ikili karsitliklar Gzerinden konum-
landirilmasi, 6zellikle oyuncu adaylarinda, oyunculukta psikolojik ve fiziksel yaklasimlarin birbirin-
den kati sinirlarla ayrildigr algisini uyandirabilmektedir. Oysa ki, s6z konusu yontem ve metotlarin
ikili karsitliklar temelinde tanimlanabilecek kadar homojen egitim modelleri olmadigini ve gercekgi
oyunculugun; icsel ve dissal ya da psikolojik ve fiziksel siirecleri bir arada barindiran bir Gslup oldu-
gunu hatirlamakta fayda vardir. (Stanislavski'nin ilk donem calismalari ve son dénem calismalari, za-
man zaman birbirinden ayri iki oyunculuk yaklasimi olarak yorumlansa da, Fiziksel Eylemler Yontemi
olarak tanimlanan son donem calismalarini psikolojik gercekgilik temelli ilk donem ¢alismalarini da
kapsayan, deneme yanilmalar sayesinde gelisim gostermis, uzun ve diyalektik bir siirecin belli bir ol-
gunluga ulasmis bir asamasi olarak gormek gerekir. Benzer bicimde, Amerika’da icten disa oyunculuk
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yonteminin bir temsilcisi olarak yorumlanan Lee Strasberg’in oyunculuk ¢alismalarinda son derece
yogun fiziksel aksiyon temelli calismalara da yer verdigini; diger yandan distan ice oyunculuk yén-
temine daha yakin gorilen Stella Adler’in calismalarinda gerekli gérildiginde cosku bellegdi gibi i
aksiyon calismalarindan da faydalanmaya karsi olmadigini goérebilmek mimkdndir.)

Peki tiim bu hatirlatmalar tiyatro akademisyenlerini oyunculuk lisans egitiminde nasil bir yaklasima yon-
lendirebilir? Aslinda tam da yukarida deginilen hatirlatmalar i1siginda, dort yillik oyunculuk lisans egitimi
slrecinde oyuncu adayi ne kadar cesitli yontem ile bulusma ve bunlari deneyimleme sansina erisirse,
mesleki yasantisinda kendi sanatsal kimligini insa edebilmesi o kadar miimkiin olabilecegi ¢cikarimina vari-
labilir. Baska bir deyisle; “gelecegin oyuncusu” kendi oyunculugunu -bir kimlik karti misali- tek bir yontem
Gzerinden tanimlayan dedil; bilakis bircok yontemi deneyimlemis ve bu deneyim ¢esitliliginden kendine
has stilini olusturabilmis oyuncudur demek de bizim icin giicli bir secenek olabilir. Ancak; lisans programi
oyunculuk derslerinde basvurulan yontem ve metotlarin mifredata dahil edilmesi asamasinda iki Gnemli
soruya basvurmakta yarar vardir:

-Yontem ve metotlara dair hangi calismalar ya da egzersizler 6l¢cme degerlendirmeye tabi tutulabilir, han-
gileri salt bir deneyimleme olarak ders izlencelerine entegre edilebilir?

-Yontem kapsamindaki ¢calismalar 6gretim gorevlisi ve 6drenci arasinda nesnel iliskiyi miimkin kilabiliyor
mu, bu yondeki olasi handikaplara yonelik ne tir tedbirler alinabilir?

EYLEM ODAKLI OYUNCULUK EGiTiMi

Aristoteles Poetika eserinde tragedyayi eylemin taklidi olarak tanimlar; hatta karaktersiz tragedyanin
olabilecegini ama eylemsiz tragedyanin olamayacagdini belirterek, karakteri karakter yapan ana unsurun
da eylemler oldugunu vurgular. Bu noktada Stanislavski'nin gelistirdigi eylem odakli rol konstriiksiyonu
halen glincelligini koruyan ve oyuncu adaylarina sanatsal anlamda gelisim olanaklarini sunan bir model
olarak kabul edilebilir. Coziimlenen verili kosullar ¢ercevesinde eylem skorunun olusturulmasi, amag ve
engellerinin belirlenmesi, eylemlerin verili kosullar ve amac ile tutarlilik olusturacak sekilde gerekcelen-
dirilmesi ve detaylandirilmasina vb. yénelik yaklasim ve calismalar, dramatik metinlerde giinimizde de
etkili bir ana izlek olusturma potansiyeli tasimaktadir. (Benedetti, 2023) Bu baglamda Sonia Moore, Stel-
la Adler, Uta Hagen'in sisteme katki niteliginde yorumlanabilecek calismalarinin da uygulamali derslerde
deneyimlenmesi faydali olabilir.

Sonia Moore’un Fiziksel Eylemler Yontemi'nin Amerika’'da yayginlasmasi ve anlasilabilmesi icin biiyiik bir
caba sarf ettigi siirecte; yontemin temel 6gelerine yonelik destekleyici egzersizler gelistirdigi de bilin-
mektedir. Sihirli E§er, Verili Durumlar, imgelem, Konsantrasyon, Tempo Ritim gibi 6gelere yonelik So-
nia Moore’'un gelistirdigi calismalarin gliniimiizde de islevselligini koruyabildigini soylemek mimkdnddr.
(Moore, 2006)

Uta Hagen'in dramatik eylem birimlerine bagli tavir degisimlerine yonelik calismalari (beat), bir sahne ice-
risindeki farkli ritim ve renklerin gerek rol dramaturjisi acisindan kesfedilmesi, gerekse eylem cesitlilikle-
rinin uygulanmasi hususunda oyuncu adaylarina oldukca faydali katkilar sunabilmektedir. (Hagen, 2008)
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Sahne eylemlerinin suni bir mekaniklikten organik bir nitelige evrilebilmesi icin Sanford Meisner'in ge-
listirdigi calismalar da 6nem arz etmektedir. Meisner’in 6zellikle partner odakliligin gelisimi ve sahne ey-
lemlerinin etkiye-tepki niteligine birinebilmesi icin gelistirdigi egzersizlerden, dogaclama ve oyunculuk
derslerinde yararlanilmasi tercih edilebilir. (Kreisner, 2000)

Oyunculuk sanatinda tiim psikolojik ve fiziksel siireclerin bir bitin olarak calisabilmesi icin oyuncu
adaylarinin olasi blokajlarinin kirilmasi, yaraticiligin disavurumu acisindan oldukca énemli bir husus
olarak gorilmelidir. Bu noktada Eric Morris ve Lee Strasberg'in bu olasi blokajlari yikmaya yonelik
gelistirdikleri calismalar, uygulamali ders izlencelerine entegre edilebilir. Ozellikle Eric Morris'in son
derece kapsamli duyu bellegi calismalarinin, oyuncu adayinin blokajlarinin kirilmasi, konsantrasyonu-
nun gelismesi ve hayal glcliniin duyusal temellerini gliclendirmesi bakimindan etkili sonuclar dogu-
rabilecegini soyleyebiliriz. (Morris, 2002)

Burada hayal giicii demisken, elbette Michael Checkov'un imgelem (izerine gelistirdigi calismalar da de-
gerlendirilmelidir. imge, atmosfer ve psikolojik jest calismalari oyuncu adayinda yine organik, akici ve fi-
ziksel sahne tepkilerinin saglanabilmesine olanak taniyabilen egzersizleri icermekte. (Chamberlain, 2000)

Fiziksel farkindalik ve hakimiyete yonelik gerek dogaglama, gerek hareket ve hatta ses nefes derslerinde
Meyerhold'un biyomekanik yontemi, Eugenio Barba'nin tiyatro antropolojisi baglaminda giindelik disi
eylem calismalari ve vokal skor merkezli temrinleri, egitim miifredatlarinda kendine yer bulabilir. (Leach,
2000; Watson, 2000)

Kisaca deginebilen bu gibi 6rnekler oyuncu adayinin bir¢ok farkli yéntemi deneyimlemesinin disinda, Gni-
versitede ders veren oyunculuk egitmenleri ve 6grenci arasindaki nesnel iliskiyi de saglama potansiyeli-
ne sahiptir. Ayrica yukarida deginilen, oyunculuk sanatina ve dolayisiyla egitimine yonelik eylem odakli
yaklasim, yani dramaturjik temeli olan bir eylem skoru tasarimi, eylemlerin metnin verili kosullari ile tu-
tarlilig, eylemlerin organikligi, partner odaklilik, fiziksel ya da vokal baglamda yetkinlik gibi hedefler,
Ol¢cme-dederlendirme siireclerinde de akademisyenlere nesnel 6lcitler saglayabilmektedir.

Olcme-degerlendirme ya da 6drenci ile nesnel iliski baglaminda handikaplari barindirabilecegi diisiini-
len calismalara nasil yaklasilabilecegine kisaca deginmekte fayda goriilmektedir. Bu riski barindirdigi di-
sindlen calismalara ders izlencelerinde yer vermemek yerine; egzersizlerin olasi risklere karsi tedbirli ve
temkinli olunarak uygulanmasi da bir secenek olarak gériilmelidir. (Ornegin "cosku bellegi" calismasinin
Konstantin Stanislavski'den giiniimiize tartisilan oyunculuk egzersizi oldugu bilinmektedir. Elestiriler, ge-
nelde bu yénde calismalarin oyuncu adayinin gecmisindeki travmalarini kiskirtmasi halinde faydadan ¢ok
zarar saglayabilecegi ve bazi cosku bellegi ¢calismalarinin bir oyunculuk ¢calismasindan ziyade psikoterapi-
ye donisebildigi yoniindedir. Ancak bu hususta; Stanislavski'nin “cosku bellegi” calismalarinda ge¢miste-
ki travmatik olaylarin kullanilmamasi gerektigi konusunda uyarida bulundugunu; Lee Strasberg’'in de bu
tarz bir calismada ge¢misteki duygunun degil ge¢cmisteki olayin hatirlanmasina 6zellikle vurgu yaptigini
hatirlamak gerekir. Bu gibi acilimlar dikkate alindiginda, aslinda “cosku bellegi” calismalarinin da belli 61-
cltlerde dersizlencelerinde kullanilabilecegini degerlendirebilmek mimkindir. Ayrica, kisinin 6zeli olan
gecmis anilarin ders slirecinde s6zld bir bicimde anlatilmasi degil, animsanan tepkilerin rol kisi (izerinden
disavurulmasi saglanabilir; boylelikle teknik hem asal islevine sadik tutulabilir, hem de her bir bireyin 6zel
alanina girilmesi engellenebilir.)
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SONUC

Sonuc olarak bu bildiride, gelecedin oyuncusunun farkli yontem ve yaklasimlari deneyimleyerek, tek bir
yonteme bagli olmaksizin kendi yéntemsel yaklasimini kesfetmesinin 6nemi vurgulanmistir. Ancak, yon-
tem ya da metotlarin salt teknik bir ustaliktan, sanatsal bir forma dénisebilmesinin, oyuncunun disinsel
altyapisi ile baglantili oldugunu da unutmamak gerekir. Bu bakimdan oyunculuk lisans programlarinda
her ne kadar uygulamali dersler agirlikta olsa da kuramsal derslerin oyuncu adayina sadece bilgi ver-
mek degil, diinyaya ve yasama farkli bakis acilari kazandiracak nitelikte olmasi, yaraticiligi besleyecek en
onemli faktor olarak gorilmelidir.
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TiYATRO YAPIMLARINA SURDURULEBILIR YAKLASIMLAR SUNMAK
Dr. Ogr. Uyesi Asena Yildirim Konya'
0z

Glinlimiizde yasanan kiresel ¢evre sorunlari hayatin her alaninda oldugu gibi sanat Gretiminde de siirdi-
rllebilirlik ilkesinin 6nemini artirmaktadir. Bugiin bir¢cok tiyatro ekibi yesil tiyatro, stirdiirilebilir tiyatro,
eko-tiyatro gibi farkliisimlerle bir araya gelerek, yalnizca sanatsal degil ayni zamanda cevresel ve toplum-
sal sorumluluk bilinciyle yeniden diisiinmenin ve uygulamanin yollarini aramaktadir. Sanat alanindaki bu
yaklasim, tiiketimde azalmayi, yeniden kullanmayi ve geridonisiim ilkeleriyle hareket etmeyi savunmak-
tadir. Tiyatro alaninda sirdirilebilirlik uygulamalar yalnizca dekor ve kostiim malzemelerinin degerlen-
dirilmesiyle sinirli kalmayip ayni zamanda sahne tasarimi, prova siirecleri ve seyirci ile kurulan iliskilerin
yeniden tanimlamasini da gerekli kilmaktadir. Bu baglamda tiyatro yapimlarinda 4R yaklasimi (reduce,
reuse, recycle, repurpose) bu donisiimi sistematik bicimde inceleme olanadi sunmaktadir. Reduce
(azaltmak) ilkesi, Gretim asamasinda enerji tiiketimini, malzeme israfini aza indirmeyi hedeflemekte; Reu-
se (yeniden kullanmak) ilkesi malzeme atiklarini yahut kullanilan Grinleri tekrar nasil farkli bicimlerde
kullanabiliriz Fikriyle hareket etmekte; Recycle (geri doniistirmek) ilkesi malzemeleri geri donistiirerek
yeniden dederlendirmeyi arastirmakta; Repurpose (yeniden kullanmak) ilkesi ise sahne unsurlarina yeni
islevler kazandirarak yaratici déniisiim olanaklarini genisletmektedir. Calismanin temel amaci, tiyatro ya-
pimlarinda cevresel duyarliligi artirmak ve sirdirilebilir Giretim modellerine yonelik kavramsal bir 6neri
sunmaktir. Bu ¢alismada, sirdirilebilirlik kavraminin tiyatrodaki karsiligini bulmak igin literatiir taramasi
yapilmis ve 6rneklem olarak secilen sahneleme pratikleri (izerinden 4R (reduce, reuse, recycle, repurpo-
se) temelli inceleme calismasi yapilmistir. Sonug olarak, siirdiriilebilir bir tiyatro Gretimi gerceklestirmek
icin kaynak kullaniminda bilinclenmek ve yeni Giretim pratiklerini disinmek gerekmektedir. Bu yaklasim
ise tiyatronun gelecegini sekillendirirken hem Gretim bigimi hem de diisinme tarzi olarak dénistirici
bir potansiyel yaratmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Siirdliriilebilirlik, Tiyatro, Eko-tiyatro, Sirddirilebilir Tiyatro

1 Dogus Universitesi, ORCID: 0000-0002-2278-8463
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OFFERING SUSTAINABLE APPROACHES TO THEATRE PRODUCTIONS
Asst. Prof. Asena Yildirnim Konya'

ABSTRACT

Today's global environmental issues highlight the importance of sustainability in all areas of life, including
art production. Many theater companies are now coming together under different names such as green
theater, sustainable theatre, and eco-theatre, seeking ways to rethink and implement not only artistic
but also environmental and social responsibility. This approach in the field of art advocates forreduced
consumption, reuse and recycling principles. Sustainability practices in theater are not limited to the
evaluation of set and costume materials but also require the redefiniton of stage design, rehearsal pro-
cesses, and the relationship with the audience. In this context, the 4R approach (reduce, reuse, recycle,
repurpose) in theatre productions offers the opportunity to systematically examine this transformation.
The Reduce principle aims to minimize energy consumption and material waste during the production
phase;; the Reuse principle focuses on how material waste or used products can be reused in different
ways; The Recycle principle explores reevaluating materials by recycling them; The Repurpose principle
expand creative transformation possibilities by giving stage elements new functions. The mainobjective
of this study is to increase environmental awareness in theater productions and to offer a conceptual
proposal for sustainable production models. In this study, a literatiire review was conducted to find the
equivalent of the concept of sustainability in theater, and a 4R (reduce, reuse, recycle, repurpose) based
analysis was carried out using selected staging practices as examples. In conclusion, to achieve sustaina-
ble theater production, it is necessary to raise awareness about resource use and consider new produc-
tion practices. This approach creates transformative potential, both in term of production methods and
ways of thinking, while shaping the future of theater.

Keywords: Sustainability, Theatre, Eco-theatre, Sustainable Theatre

1 Dogus University, ORCID: 0000-0002-2278-8463
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GIRIS

Sanayi Devrimi ile 18. yiizyilin sonlarindan itibaren yayginlasmaya baslayan sanayi kuruluslarn beraberinde
atik ve cevre sorunlarini dogurmustur. Atmosfere karisan gazlarin iklim dengesini bozmasi ise ¢evre tahribini
dogurmus ve bu konu 1970'li yillarda diinyayi ilgilendiren kiiresel capta bir mesele haline gelmistir. Boylelikle
ayni yillarda kiresel iklim krizi ve cevresel tahribata karsi yeni stratejiler gelistirilmeye baslanmistir. Sirdi-
rdlebilirlik kavrami da bu stratejiler arasinda yer almaktadir. “Diinyadaki kaynaklarin sinirliliklari noktasinda
yapili cevrenin sirdirdlebilir bir metotla ele alinmasi ile ilgili ilk metafor 1969 yilinda Richard Buckminster
Fuller tarafindan ileri siirilmiistiir” (imert & Fitoz, 2025, s. 589). Siirdiiriilebilirlik metodu; ekonomi, politi-
ka, egitim, kaltdr, sanat vb. alanlarda farkli tiirden ele alinabilecek bir kavram olmakla beraber 6zellikle son
yillarda sanatsal pratiklerde karsimiza ¢cikmaktadir. Sirdirilebilirlik, cagdas sanat pratiklerinde karsimiza ¢ik-
tigi gibi tiyatro sanatinda da yeniden disinilmesi ve ele alinmasi gereken bir mesele haline gelmistir. “Diin-
yanin farkli yerlerinden tiyatro arastirmacilari, kiiresel iklim krizi durumundan farkli sekillerde etkilendigimiz
icin bir cevrimici arsiv yaratmaya baslamistir. Bu sistem modelinin, adil ve sirdirdlebilir bir tiyatro endistrisi
icin de doénisiim eylemine ilham vermesi amaclanmaktadir” (Cevikayak & Ersan Oztiirk, 2022, s. 9). Boyle-
likle Birlesmis Milletler'in 2030 yilinda hedefledigi Siirdirilebilir Kalkinma Giindemi'ni yerine getirmek icin
tiyatro endistrisinin de belirli stratejiler ve yontemler gelistirmeye basladigi séylenebilmektedir. Bu konuda
gerceklestirilen ilk atiimlardan biri olarak 2020 yilinda iskandinav {ilkeleri sahne sanatlari sektériiniin daha
surdirilebilir hale gelebilmesi icin calismalarina baslamis ve siirdirilebilirlik kavrami Gniversitelerde derslere
entegre edilmistir. Perez'in (2023, s. 2-3) bahsettigi iizere, Warwick Universitesi Tiyatro ve Performans Calis-
malari ve Kiiresel Surdirilebilir Kalkinma alaninda lisans derecesinde egitim vermeye baslamis, Finlandiya
Sanat Akademisi Uniarts ekolojik diisiinme hedefini aciklamis ve Norvec Bilim ve Teknoloji Universitesi'nde de
tiyatro yapimlarinda siirdirilebilir hedefler vurgulanmistir. Bu hedefler; malzemeleri yeniden kullanmak, ge-
ridondsim ilkelerini benimsemek, tiiketimde azalmayi saglamak ve malzemelere farkli islevler kazandirarak
donisiim olanaklarini kesfetmeketir. Siirdiirilebilir tiyatronun, eko-tiyatronun ve yesil tiyatronun benimsedigi
bu hedefler yeni bir tretim pratigine alan acmaktadir. Cevikayak & Ersan Oztiirk (2022, s. 10) cevre dostu
tiyatro pratiklerinden; yesil tiyatro, eko-tiyatro, siirdirilebilir tiyatro, geri dondstirilmis tiyatro basliklari
altinda bahsetmektedir. Canlilarin cevreyle ve birbirleriyle olan iliskisini inceleyen bilim dali olarak ekoloji kav-
rami, tiyatro sanatinin icerisinde disiinildigiinde tiyatro pratiklerine diisiince bicimi olarak katki saglamak-
tadir. Eko-tiyatro, icerik ve dramaturiji ile ilgilenerek ekolojik meselelerin temsil edilmesini hedeflemektedir.
Yesil tiyatro ise teknik ve lojistik meselelere egilerek tiyatroda enerji, malzeme, atik ve karbon kullanimina
dikkat cekmektedir. Calismamizin konusu sirdirdlebilir tiyatro pratigi ise yesil tiyatroyu icine alarak daha ge-
nis bir ekonomik, kiltiirel ve 6rgiitsel dontsiimii kapsamaktadir. Temelde hepsi ¢evreye zarar vermeden ve
kaynaklari koruyarak bir Gretim modeli insa etmeyi amaclamaktadir. Bu noktada ele aldigimiz siirdiriilebilir
tiyatro anlayisi, yalnizca dekor ve kostim Gretim siireclerinde degil, ayni zamanda sahneleme yontemlerinde,
prova takvimlerinde, mekan kullaniminda ve seyirci ile kurulan iliskide de ekolojik farkindaligin yerlestirilme-
sini zorunlu kilmaktadir. Strdiirilebilir Gretim modelleri, tiyatroyu estetik bir yaratim alani olmanin 6tesine
tasiyarak cevresel etik ile bitiinlesen bir pratik haline getirmektedir.

Bu baglamda calisma, tiyatro yapimlarinda sirdirdlebilirlik kavramini kuramsal acidan ele alarak 4R yak-
lasimi (reduce, reuse, recycle, repurpose) lGzerinden bir dedgerlendirme yapmayi amaclamaktadir. Reduce
(azaltmak) ilkesi, Gretim sirasinda enerji tiketiminin ve malzeme kullaniminin minimize edilmesini; reuse
(yeniden kullanmak) ilkesi mevcut malzemelerin Gretim dongisiine tekrar dahil edilmesini; recycle (geri
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dondstirmek) ilkesi malzemelerin donistirilerek yeniden degerlendirilmesini; repurpose (yeniden is-
levlendirmek) ilkesi ise sahne unsurlarina yaratici bicimlerde yeni islevler kazandirilmasini hedeflemek-
tedir. Bu hedef ilkeler dogrultusunda Hans Otto Theatre'in 2024 yapimi Moritz Peters yonetmenliginde
ele alinan Your Palaces are Empty ile 2023 National Theatre yapimi Josie Rourke tarafindan sahnelenen
Dancing at Lughnasa adli prodiiksiyonlar incelenerek, siirdiirilebilir tiyatro pratigi icin sahne arkasindaki
ve onldndeki imkanlar arastirilmistir.

Bu calismanin 6nemi, siirdirdlebilirlik tartismalarini tiyatro Giretim siireclerine uyarlayarak hem ekolojik
duyarliigi gliclendirmesi hem de tiyatronun gelecegine yonelik alternatif bir Giretim modeli 6nermesidir.
Tiyatroda sirdirdlebilir yontemlerin benimsenmesi, yalnizca cevresel etkilerin azaltilmasina katki sagla-
makla kalmayip ayni zamanda tretim pratiklerini cesitlendiren yenilik¢i bir estetik anlayisin gelismesine
de olanak tanimaktadir. Boylelikle sirdirilebilir tiyatro yaklasimi, cagdas sahne sanatlarinin déndsi-
minde cevresel etikle uyumlu yeni bir perspektif sunmaktadir.

YONTEM

Bu calismada surddrilebilirlik kavraminin tiyatro alanindaki karsiligini bulmak icin nitel arastirma yon-
temlerinden literatiir taramasi yapilmis ve érneklem olarak secilen sahneleme pratikleri (izerinden 4R
(reduce, reuse, recycle, repurpose) temelli inceleme calismasi yapilmistir. Yapilan literatir taramasi sonu-
cu tiyatro sanatina siirdirilebilirlik ilkesini kazandirmak adina yapilan uygulamalarin prodiiksiyon, bina
yapisi ve tiyatrodaki diger (kagit israfi, iletisim agi, yeme-icme vb.) kiiresel cevre problemlerine yol acabi-
lecek unsurlarin dénistirilmesi konusunda calismalar yapildigi tespit edilmistir.

Bu dogrultuda yontemsel olarak iki asamali bir yaklasim benimsenmistir. ilk asamada, siirdiirilebilir tiyat-
ro, yesil tiyatro ve eko-tiyatro kavramlarina iliskin ulusal ve uluslararasi yayinlar incelenmis; sahneleme
pratiklerinde sirdirilebilirligin hangi boyutlarda ele alindigi tematik bir ¢erceve ile siniflandinilmistir.
ikinci asamada ise secilen 6rnek sahnelemeler, 4R yaklasiminin her bir boyutu iizerinden analiz edilmistir.

4R ilkesi Tanim Sahne Uygulamasi

Kaynak, enerji ve malzeme kullaniminin
en aza indirilmesi

Minimal sahne tasarimi, sinirli dekor, enerji

Reduce (Azaltmak) verimli igik sistemlerinin kullanimi

. S - Daha 6nceki prodiksiyonlardan kalan dekor
Mevcut malzemelerin yeni Gretimler igin

Reuse (Yeniden Kullanmak)

tekrar kullanilmasi

ve kostiim malzemelerinin dondistirilerek
yeniden sahneye dahil edilmesi

Recycle (Geri Donistirmek)

Kullanim émrini tamamlayan malzeme-
lerin geri donistirilmesi

Sahne atélyelerindeki geri dénistirilebi-
lir malzemelerin ayristirilmasi ve yeniden
islenmesi

Repurpose (Yeniden islevlendirmek)

Malzemelerin 6zgin islevi disinda yeni
bir islevle kullanilmasi

Sahne objelerinin farkli sahnelerde yeni an-
lamlar kazanacak sekilde konumlandirilmasi

Tablo 1: 4R Temelli inceleme Tablosu

Bu analiz slirecinde malzeme dongisi, dekor ve kostiim kullanimi, enerji tiiketimi, prova siireci organi-
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zasyonu, mekansal tercihler ve seyirci ile etkilesim gibi Gretim bilesenleri degerlendirme 6lgiiti olarak
kullanilmistir. Calismanin yontemi, hem mevcut literatiri kapsamli bicimde inceleyen kuramsal bir cer-
ceve sunmakta hem de sahneleme pratiklerinin ¢c6zimlemesiyle alana 6zgii uygulanabilir bir model 6ner-
meyi mimkin kilmaktadir. Bu yaklasim sayesinde sirdiirilebilirlik ilkelerinin tiyatro pratigine hangi yol-
larla entegre edilebilecegi incelenmis ve karsilastirmali analiz yontemiyle somut bulgular elde edilmistir.

Cevre Dostu Tiyatro Pratikleri

Cevre dostu tiyatro pratigi olarak; stirdirilebilir tiyatro, eko-tiyatro ve yesil tiyatro basliklarindan bah-
sedilebilmektedir. Bugiin neyi, nasil kullandigimiz yasam déngisiinde yeni bir sistem diisiincesini be-
nimsememizi gerekli kilmaktadir. Sahne sanatlarinda sirdiiriilebilirlik diisiincesi ise Cevikayak ve Ersan
Oztiirk’in (2022, s. 10) belirttigi gibi, eko-yaraticilik kavramini 6n planda tutarak sahne estetiginin eko-
lojik potansiyellerini ve yaratici uygulamalarda ise cevreye saygi ilkesini vurgulamaktadir. Temelde cevre
dostu bir yapisi bulunan iic tiyatro pratigi de gerek teorik cerceveleri gerekse uygulama alanlari agisin-
dan birbirlerinden ayrilmaktadir. Ekoloji ve tiyatronun bir arada anlam Giretme cabasinin ilk olarak 1990l
yillara dayandigi séylenebilmektedir. Akademik ve sanatsal anlamda tiyatro ve ekolojinin bir arada ele
alinmaya baslamasi Theater dergisinin 1994 yilinda yayinlanan 6zel sayisi araciligiyla gerceklesmistir (Gi-
zel, 2023, s. 52). Tiyatronun ekoloji ile ifadesinden ise eko-tiyatro ve ekodramaturji kavramlari meydana
gelmistir. Ekolojik meseleleri tiyatroda icerik ve dramaturjik yapi (izerinden ele alan eko-tiyatro, temsi-
linde insan-doga iliskisini ve cevre krizi gibi konulari sahneye tasimayi amaclamaktadir. Eko-dramaturji
ise ekolojik perspektiften tiyatro yapisini degerlendirmeyi ve diisiince biciminin bu minvalde olusmasini
mimkiin kilmaktadir. Akgiil (2023, s. 831) sanatin Gretim biciminin ekolojik olmasinin aslinda ortaya ¢ikan
maddeselligin, Gretimin, cogaltmanin, dagitimin, okuyucu/seyirci ile bulusturmanin her asamasinin eko-
loji diisiincesine ickin olmasi gerektiginden bahsetmektedir. Eko-dramaturiji, insanmerkezci olmayan bir
anlayisla kuramsallastirilarak, tiyatro, performans ve ekolojik kriz hakkinda elestirel diisinmenin yeni bir
yolunu saglar (Woynarski, 2020, s. 52). Boylelikle sahne tizerinde doganin tahribinin, iklim krizinin, karbon
ayak izinin ve posthiimanizm fikrinin ele alinmasi ekolojik tiyatro uygulamalarinin temel cevreci mesele-
lerinden oldugu séylenebilmektedir.

Yesil tiyatro ise daha ¢ok uygulamaya dayanan bir cerceve sunmaktadir. Teknik ve lojistik kararlarla kar-
bon ayak izini azaltmayi hedefleyen yesil tiyatro uygulamalari, atik yonetimi, su tasarrufu ve enerji tiike-
timi gibi somut gostergelerle ilgilenmektedir. Theatre Green Book ve Julie’s Bicycle gibi kurumsal rehber-
ler de yesil tiyatro uygulamalarinda hangi 6l¢itlerin ele alinmasi gerektigi konusunda detayli aciklama
yapmaktadir. Bu iki kavramin kesisiminde yer alan siirdiirGlebilir tiyatro hem ekolojik duyarliigi hem de
Uretim ve organizasyon sireclerini kapsamasi acisindan daha genis bir yaklasimi ifade etmektedir. Sahne
Gzerinde ekolojik meseleler tartisilirken sahne gerisinde ise cevreye duyarli bir sistem insa etmek amac-
lanmaktadir. Bu baglamda sirddriilebilir tiyatro icin yapim sireclerini, seyirci ile kurulan iliskiyi, prova
sireclerini, dramaturjik yaklasimlari ve estetik tercihlerini ekolojik ilkelere gore yeniden ele aldigi soy-
lenebilmektedir. Bu nedenledir ki siirdiirilebilir tiyatro, yesil tiyatronun operasyonel ve teknik uygula-
malari ile eko-tiyatronun iceriksel ve kavramsal imkanlarini bulusturan cati bir kavram olarak ele alinabil-
mektedir. Strdirulebilir tiyatro rehberi olarak bu calismada The Theatre Green BooK'un ortaya koydugu
cerceve ele alinmistir. Kitap uygulayicisina imkanlar diizeyinde basit, orta ve ileri diizeyde bir yol haritasi
sunmaktadir. Basit diizeyde, bina operasyonlari ve (retim siireclerindeki cevresel etkilerin goériindr kilin-
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masi ve Olcilmesi hedeflenmektedir. Orta diizeyde, elde edilen 6l¢iim verileri dogrultusunda bu etkilerin
azaltilmasi amaclanmakta; ileri diizeyde ise sifir atik gibi uzun vadeli siirdirilebilirlik hedeflerine yonelik
bltlncil bir sistemin kurulmasi 6ngérilmektedir. Kitabin en 6nemli 6zelligi ise sirdirilebilirligi teknik
personelin gorevi olarak gérmeyip tim Gretim alanlarindaki disiince bigimlerine dahil etmesidir. Ulasim-
da toplu tasima tercihi, cevrimici toplantilar, enerji tiketiminin takibi gibi meseleler kurumsal bir kiiltirel
donisiim icin 6nem arz etmektedir. Bu yaklasim da bu makalenin esas konusu olan sirdirilebilir tiyatro
kavrami ile ortismektedir. Boylelikle rehber niteligindeki kitabin bir sonug Grini degil, stirekli 6grenme
ve iyilestirme dongisi iceriginde sunuldugu soylenebilmektedir.

BULGULAR ve YORUM
4R Yaklasimiyla Siirdiiriilebilir Tiyatro Yapimi: Atiksiz Sahneleme Modeli

4R yaklasimi (Reduce, Reuse, Recycle, Repurpose), tiyatro yapimlarinda cevresel etkileri azaltmayi he-
defleyen biitiincil bir Gretim modelidir. Atolye siireclerinden sahneleme pratiklerine kadar uzanan bu
model, malzeme tiketimini minimize ederken yaratici ¢éziimlerle estetikten 6diin vermeyen bir yapim
anlayisi sunar. Reduce ile yapim siirecinde gereksiz maliyet ve tiketim azaltilir; Reuse ile dekor, kostiim
ve teknik ekipmanlar yeniden islevlendirilir; Recycle ile atik malzemeler dénistirilerek yapim déngiisi-
ne yeniden kazandirilir; Repurpose ise nesnenin orijinal islevi disinda baska bir amacla yeniden kullanil-
masidir. Bu yaklasim temelinde farkli Glkelerde yer alan Hans Otto Theatre ve National Theatre yapimlari
incelenmek lizere ele alinmistir.

Gorsel 1: Hans Otto Theatre, All We Ever Wanted, 2024.

Fotograf: Thomas M. Jauk

Thomas Kock'iin yazdigi ve Moritz Peters yonetmenliginde sahnelenen 2024 Hans Otto Theater yapimi
Your Palaces Are Empty (All We Ever Wanted) adli prodiiksiyon, temel bir sirdirilebilir tiyatro uygulamasi
ornegidir. Ozellikle tiyatronun 2006 yilinda siirdirilebilirlik ilkeleri ile tasarlanan mimarisi gél kiyisinda
yesil alanla bitiinlesen ekosistemle iliskili bir bina tasarim érnegidir. insan kaynakli iklim degisikligine
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dikkat ¢ceken metin karsisinda yénetmen de siireci ele alirken ayni hassasiyetle yaklasmistir.

Yapim 6zelinde reduce (azaltmak) ilkesine bakacak olursak, sahne tasariminda minimum malzeme kulla-
nilmis ve agir malzemeler yerine hafif malzemeler tercih edilmistir. Led aydinlatma sistemleriyle enerji
tiiketimi %40'a kadar azaltilmis ve provalarda dijital planlama ile mekansal kullanim azaltilmistir. Reuse
(yeniden kullanmak) ilkesinde, kostiimlerin biiyiik bir bolimi 6nceki yapimlardan yeniden islevlendirile-
rek olusturulmus ve dekor moddllerin bir kismi tiyatronun depo malzemelerinden alinmistir. Bu ilkede
yaratici yeniden kullanima rastlanmaktadir. Recycle (geri donistirmek) ilkesinde, metal konstriiksiyon-
lar oyundan sonra yeniden geri doniisim déngiisiine verilmek {izere tasarlanmis ve plastik aksesuarlar
yerine geridonistirilmis dogal elyaflar tercih edilmistir. Repurpose (yeniden islevlendirmek) ilkesinde
ise yapim siirecinde karbon ayak izi hesaplanarak tiim ekip sehir ici ulasimda toplu tasit kullanmayi tercih
etmis, dramaturji ekolojik minimalizm dogrultusunda yeniden kurgulanmis ve tasarim toplantilari ¢evri-
mici yaratalerek lojistik ayak izinin azaltilmasina dikkat edilmistir. Ayrica sahne tzerinde kullanilan bitki-
ler de yapay olarak Uretilmemis, Biosphare Potsdam ile isbirligi icerisinde yetistirilmistir.

Gorsel 2: National Theatre, Dancing at Lughnasa, 2023.

Fotograf: Johan Perrson

Sarddarilebilir tiyatro uygulamalarina ornek bir diger ekip ise National Theatre ekibidir. National
Theatre ekibi, “karbon etkimizi azaltmaya kararliyiz ve 2030 yilina kadar bir kurulus olarak Net Ze-
ro'ya ulasmak icin kendimize iddiali hedefler belirledik” ilkesiyle hareket ederek 2024 yilindan bu
yana yapimlar, binalar ve yonetimsel faaliyetlerini The Theatre Green Book temel standardina gére
hareket ettikleri belirtilmistir.

Brian Friel tarafindan yazilan ve Josie Rourke tarafindan 2023 yilinda yonetilen Dancing at Lughnasa adli
yapim da sirdirilebilir hedefler dogrultusunda uygulamasi yapilan oyunlardan bir tanesidir. Reduce
(azaltmak) ilkesinde karbon ayak izini azaltma stratejileri kurumsal hedef olarak belirlenmistir. Tiyatro-
nun enerji sistemlerinde LED isiklandirma kullanilarak enerji tiiketimi azaltilmis ve yapimda gecmis pro-
diiksiyonlardan malzemeler yeniden kullanilarak Gretim ihtiyaci azaltilmistir. Reuse (yeniden kullanmak)
ilkesinde zemin bezleri, 6nceki bes prodiiksiyonda kullanilmis kumaslardan alinip yeniden dokunmus,
yeniden boyanmis ve kirsal sahnede yeniden kullanilmistir. Daha 6nce ¢evredeki taslar da tiyatroda kulla-
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nilmis ve geri kazanima iade edilerek yeniden kullanmak Gzere birakilmistir. Recycle (geri donistirmek)
ilkesinde, prodiiksiyon sonunda bazi malzemelerin atik hale gelmemesi icin sistem kurulmustur. Tiyatro-
nun slrdirilebilirlik yaklasimi atik yonetimi siireclerini de icermektedir. Repurpose (yeniden islevlendir-
mek) ilkesinde ise The Theatre Green Book standartlari ¢ercevesine uyacak sekilde calisilarak malzeme
dongiselligi ve yasam donglisi disiincesi tasarim siirecinin bir parcasi haline gelmistir.

iki tiyatro yapimi da incelendiginde oyunlarinda ele aldiklari konu, dramaturjik yaklasim, sahne uygulama-
si, dekor, kostiim, aksesuarlar, isik gibi teknik olanaklarin bilincli tiiketiminin yani sira tiyatro binalarinin
da cevre dostu yapiya uygun tasarlanmasi ve prova siirecleri, seyirci ile kurulan etkilesimde de sifir atik
noktasini hedefleyen kurumlar olmalari dolayisiyla sirdirdlebilir tiyatro pratigi olarak 6rnek teskil ettigi
sonucuna varilmaktadir.

SONUC

Bu calisma, tiyatroda siirdirilebilirlik kavraminin yalnizca cevresel bir gereklilikten ibaret olmadigini,
aksine caddas sahne sanatlarinin kuramsal, estetik ve kurumsal yeniden yapilanmasini tetikleyen donds-
tiriicl bir paradigma sundugunu ortaya koymustur. Literatlrdeki glincel yénelimler ile incelenen pro-
diksiyon siireclerinin teknik boyutunu asarak tiyatronun dramaturjik yonelimlerini ve kurumsal isleyisini
yeniden tanimlayan ¢ok katmanli bir diisiinme bigimine doéniistiigi gorilmektedir. Tiyatro kurumlarinin
mekansal altyapilari, Gretim teknolojileri, tasarim pratikleri ve lojistik stirecleri ekolojik hassasiyet teme-
linde yeniden ele alindiginda, sahne sanatlarinin hem karbon ayak izinin azaltildigi hem de yeni estetik
olanaklarin acida ciktidi hibrit bir Gretim modeli ortaya ¢ikmaktadir. Bu model, yalnizca teknik bir verimli-
lik artisi saglamamakta, ayni zamanda seyirci algisinda ekolojik farkindaligi giiclendiren yeni bir kiiltirel
okuma rejimi Gretmektedir.

Calismanin ilk kisminda literatilr taramasi yapilarak stirdirilebilir tiyatro, yesil tiyatro ve eko-tiyatro kav-
ramlarinin birbirleriyle olan iliskisi ve tiyatro sanatindaki yeri arastirilmis, cevre dostu tiyatro pratikleri
Gzerine kavramsal bir cerceve sunulmustur. Calismanin ana eksenini olusturan siirdirilebilir tiyatro Gre-
timi, The Theatre Green Book rehber alinarak ele alinmis ve kitapta onerilen ilkeler dogrultusunda sahne
uygulamalari 4R temelli (reuse, reduce, recycle, repurpose) bir yaklasimla incelenmistir. Bu kapsamda
Hans Otto Theatre ve sifir atik hedefiyle hareket eden National Theatre'in secilmis prodiksiyonlari 6rnek
olay olarak degerlendirilmis; bulgular, sirdirilebilirlik hedeflerinin yalnizca sahne Gsti estetik tercih-
lerle sinirli kalmadigini, sahne gerisi Gretim sireclerinde ve kurumsal yapilanmada da belirleyici bir ilke
olarak benimsendigini ortaya koymustur.

Sirdurilebilir tiyatro Gretimi sahne sanatlarinin yalnizca teknik ve lojistik stire¢lerinde dedil, ayni zaman-
da dramaturjik tasarimda, kurumsal yapilanmada ve estetik tercihlerin bicimlenmesinde dondstiriici bir
rol Ustlenmektedir. The Theatre Green Book'un 6nerdigi ortak standartlar, tiyatro kurumlarina sirdiri-
lebilirlik hedefleri dogrultusunda uygulanabilir bir yol haritasi sunarken; Hans Otto Theatre ve National
Theatre gibi 6rnekler bu donlisimin pratikte uygulanabilir olduguna dair somut kanitlar gostermek-
tedir. incelenen prodiiksiyonlarda goriildiigii Gizere malzemenin yeniden kullanimi, sahne tasariminda
yalinlik, cevrimici iletisim yontemlerinin benimsenmesi ve oyunlarin ekolojik séylem odakli tutumu tiyat-
ronun dretim modelini ¢cevreci bir yapiya tasimaktadir. Boylelikle strdirilebilir tiyatro, yalnizca kaynak
kullanimini optimize eden bir tasarruf stratejisi olmaktan cikarak, sanatsal Gretimin anlam ddnyasini do-
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nistiren yaratic bir yaklasim haline gelmektedir.

Bununla birlikte, bu calisma belirli kurumsal yapilar ve secilmis prodiiksiyonlarla sinirli tutulmus;
fFarkli cografyalardaki bagimsiz tiyatro olusumlari, alternatif performans mekanlari ve disik biitceli
Gretim modelleri kapsam disinda birakilmistir. Gelecek arastirmalarin, stirdirilebilir tiyatro pratik-
lerini Farkli 6lgekler, kiltirel baglamlar ve seyirci deneyimleri Gzerinden karsilastirmali olarak ele
almasi; ayrica sirdarilebilirlik ilkelerinin dramaturji, oyunculuk ve seyirci katilimi Gzerindeki etkile-
rini incelemesi, sahne sanatlarinin ekolojik dénldsimiine iliskin daha bitincil bir perspektif gelisti-
rilmesine katki saglayacaktir. Sonug olarak siirdirilebilir Gretim yaklasiminin, tiyatro kurumlarinda
maliyet ve enerji yonetiminin yaninda, disiplinlerarasi bir diisinme bicimini de tesvik ederek yeni
estetik arayislari ortaya cikardigi soylenebilmektedir.

KAYNAKCA

Akgiil, O. O. (2023). Eko-Estetik ve Eko-Dramaturjik Yaklasimlar Uzerine Diisiinmek, RumeliDe,
35, 828-836.

Cevikayak, C. & Ersan Oztiirk, 1. (2022). Siirdiiriilebilir ve Ekolojik Tiyatro Hareketi Sahneye Dondi-
stim. Duvar Yayinlari.

Glzel, G. (2023). Ekolojik Bir Tiyatroya Dogru: Ekoelestirinin Tiyatrodaki Yankilari ve Ornek Céziim-
lemeler. Yayimlanmamis yUksek lisans tezi, Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisu.

imert, H. & Fitoz, i. (2025). Siirdirilebilir ve ekolojik mekan tasarimi bilincinin gelistirilmesine
yonelik bir stiidyo deneyimi, Sanat & Tasarim Dergisi, 15(1), 587-607.

Perez, E. (2023). Turning it sustainable: implementing sustainability goals in theatre producti-
ons at NTNU, Nordic Journal of Art and Research, 12(2), 1-23.

Woynarski, L. (2020). Ecodramaturgies: Theatre, Performance and Climate Change. Palgrave
Mcmillan.

57



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

SANAT VE DOGA ARASINDA EKOLOJIK ESTETIK:
KURAMSAL CERCEVE VE WEB OF SCIENCE VERILERINE DAYALI BiBLIYOMETRIK
BiR ANALIZ

Aysenur Baysak' - Prof. Dr. Murat Dal?
0z

Bu calisma, ekolojik estetik kavraminin sanat ve doga iliskisi baglamindaki kuramsal temelleri ile
glincel akademik gorinimind bitdncil bicimde incelemeyi amacglayan betimsel bir bibliyometrik
analizdir. Ekolojik estetik, Berleant’in katilimci cevresel estetik yaklasimi ve Carlson’in doga merkez-
li estetik modeli gibi disinsel koklerden beslenerek, estetik deneyimi insan-merkezci yorumlarin
Otesine tasiyan bir paradigma sunmaktadir. Bu kuramsal ¢cerceve dogrultusunda arastirmanin amaci,
ekolojik estetik alanindaki bilimsel Gretimin tarihsel gelisimini, tematik odaklarini ve disiplinlerarasi
etkilesim dizeylerini ortaya koymaktir.

Veriler, Web of Science (WoS) Core Collection veritabanindan elde edilmistir. Aramaislemi01.10.2025
tarihinde herhangi bir tarih sinirlamasi uygulanmadan “Ecological Aesthetic” OR “Ecological Aesthe-
tic*” ifadeleriyle gerceklestirilmistir. Toplam 139 kayit, WoS'un “Analyze Results” ve “Create Citation
Report” araclariyla; yayin yili, yazar, (ilke, kurum, arastirma alani, belge tiir( ve atif dagilimlari agisin-
dan analiz edilmistir.

Bulgular, ekolojik estetik literatiriiniin 2008 sonrasinda belirgin bir ivme kazandigini gostermektedir.
Uretimin 6zellikle Cin, ABD ve ingiltere’de yogunlasmasi; Cin'de ekosanat ve cevresel estetik calismalari-
nin devlet politikalariyla desteklenmesi, ABD’de cevre beseri bilimlerinin kurumsal giicii ve ingiltere’de
cagdas sanat teorilerinin ekolojik duyarlilikla btiinlesmesiyle iliskilidir. Anahtar kelime aglari, calismala-
rin surdirdlebilirlik, cevresel sanat, etik estetik, peyzaj estetigi ve doga temelli tasarim gibi temalarda
yogunlastigini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak ekolojik estetik, sanat-doga iliskisini yalnizca gérsel bir haz alani olarak degil, etik
sorumluluk, ekolojik biling ve kiiltiirel baglamla bitiinlesik ¢cok boyutlu bir estetik deneyim olarak
yorumlayan kapsamli bir yaklasim sunmaktadir. Bu calisma, ekolojik estetik alaninin kavramsal y6-
nelimlerini sistematik olarak goriinir kilarak gelecekteki sanat, tasarim ve ¢evre arastirmalarina yol
gosterici bir zemin saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Ekolojik Estetik, Estetik Kurami, Cevresel Estetik, Sanat-Doda lliskisi, Ekosanat,

Bibliyometrik Analiz
1 Munzur Universitesi, ORCID: 0009-0009-3252-9009
2 Munzur Universitesi, ORCID: 0000-0001-5330-1868
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ART AND NATURE IN ECOLOGICAL AESTHETICS: THEORETICAL FRAMEWORK
AND A BIBLIOMETRIC ANALYSIS BASED ON WEB OF SCIENCE DATA

Aysenur Baysak' - Prof. Dr. Murat Dal?

ABSTRACT

This study presents a descriptive bibliometric analysis that aims to examine the theoretical founda-
tions and contemporary academic landscape of ecological aesthetics within the context of the rela-
tionship between art and nature. Ecological aesthetics, grounded in the participatory environmental
aesthetics of Berleant and the nature-centered model of Carlson, offers a paradigm that moves be-
yond anthropocentric interpretations by integrating perceptual, ethical, and ecological dimensions.
In line with this theoretical background, the purpose of the research is to identify the historical de-
velopment, thematic orientations, and interdisciplinary interaction patterns of scholarly production
in the field of ecological aesthetics.

Data were obtained from the Web of Science (WoS) Core Collection database. The search was conducted
on 01.10.2025 using the terms “Ecological Aesthetic” OR “Ecological Aesthetic*” without applying any
date restrictions, thereby covering all years indexed in WoS. A total of 139 records were analyzed th-
rough the “Analyze Results” and “Create Citation Report” tools with respect to publication year, author,
country, institution, research area, document type, and citation metrics.

Findings indicate a significant increase in ecological aesthetics publications after 2008. The concent-
ration of research output in China, the United States, and the United Kingdom is associated with, res-
pectively, the state-supported rise of eco-art and environmental aesthetics in China, the institutional
strength of environmental humanities in the U.S., and the integration of contemporary art theory with
ecological awareness in the U.K. Keyword co-occurrence networks reveal thematic clusters centered on
sustainability, environmental art, ethical aesthetics, landscape aesthetics, and nature-based design.

In conclusion, ecological aesthetics offers a comprehensive framework that interprets the art—nature
relationship not merely as a domain of visual pleasure, but as an aesthetic experience intertwined with
ethical responsibility, ecological awareness, and cultural context. By systematically mapping the concep-
tual tendencies of the field, this study provides a guiding foundation for future research in art, design,
and environmental studies.

Keywords: Ecological Aesthetics, Aesthetic Theory, Environmental Aesthetics, Art—Nature Relationship,
Eco-Art, Bibliometric Analysis

1 Munzur University, ORCID: 0009-0009-3252-9009
2 Munzur University, ORCID: 0000-0001-5330-1868
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GiRiS

Kiresel iklim krizi, biyolojik cesitlilik kaybi ve kentlesmenin hizlanmasi gibi dinamikler, sanatin dogayla
kurdugu geleneksel iliskiyi kokli bicimde donlstirmektedir. Bu donisim, dogayi yalnizca temsile konu
olan bir “nesne” olarak degil, estetik deneyimin etkin bir 6znesi ve paydasi olarak disiinmeyi gerektirir.
Dogdanin 6znelesmesi, sanatin Gretim ve anlam kurma siireclerinde ekolojik farkindaligin derinlesmesine
aracilik eder; artik doga, insanin disinda duran bir manzara degil, estetik deneyimin kurucu bilesenidir.
“Ekosanat anlayisi, dogayi edilgen bir cevre olmaktan ¢ikararak, Giretimin aktif katilimcisi haline getirir ve
bu yoniyle cagdas estetikte yeni bir paradigma sunar” (Kilig, 2021). Bu baglamda, doganin estetik dene-
yimdeki konumu yalnizca gorsel bir haz nesnesi degil, ayni zamanda etik ve bilissel bir farkindalik alani
olarak degerlendirilmelidir. Dogayi anlamak, onunla birlikte diisiinmeyi ve onun dongiisel diizenine saygi
duymayi gerektirir. Doganin estetik degerinin, insanin disindaki siirecler, déngiiler ve karsilikli bagimli-
liklar yoluyla sekillendigini kabul etmek; cevresel farkindalik ile estetik yargi arasinda dogrudan bir iliski
kurmaktadir (Carlson, 2000). Bu gereksinim, estetik Felsefesi ile ekoloji bilgisini kesistiren ekolojik estetik
alanini gindeme tasimaktadir.

Ekolojik estetik alani, estetik felsefesi, cevre etigi ve sanat kuraminin kesisiminde gelisen disiplinlerarasi
bir literatiire sahiptir. Alanin kuramsal temelleri, doganin estetik degerinin insan-merkezci yaklasimlarin
Otesinde ele alinmasi gerektigini savunan calismalara dayanmaktadir. Bu baglamda estetik deneyimin
katiimci ve baglamsal bir siirec olarak ele alinmasi ve dogda estetiginin bilimsel bilgiyle birlikte degerlen-
dirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Berleant, 1992; Carlson, 2000).

1990l ve 2000’li yillardan itibaren ekolojik estetik tartismalari, peyzaj planlama ve cevresel tasarim
alanlarinda somut karsiliklar bulmustur. Cevresel estetik ile ekolojik siirdiiriilebilirlik arasindaki gerilim,
alanin temel problemlerinden biri olarak ele alinmis; bu dogrultuda estetik algi ile ekolojik siirecler ara-
sindaki iliski ayrintili bicimde tartisilmistir (Parsons, 1995; Parsons & Daniel, 2002; Gobster et al., 2007).

Sonraki donemde yapilan calismalar, ekolojik estetigi yalnizca cevresel gizellik tartismalariyla sinirli
gormeyip; etik sorumluluk, stirdirilebilirlik ve kiltGrel baglamla birlikte ele almistir (Brady, 2019;
Brady, 2021). Bu yaklasim, cagdas sanat pratikleri Gzerinden ekolojik estetigin politik ve etik bir ze-
minde yeniden yorumlanmasina ve ekosanat yaklasimlarinin kuramsal ¢ercevesinin genisletilmesine
katki saglamistir (Demos, 2016).

Bu calismalar, ekolojik estetik literatirinin felsefi, sanatsal ve cevresel boyutlarda gelistigini goster-
mektedir. Ancak alanin tarihsel gelisimi, tematik yogunluklari ve disiplinlerarasi etkilesim orintilerini
bitiincil ve nicel verilerle ele alan bibliyometrik calismalarin sinirli oldugu gérilmektedir. Bu durum,
mevcut calismanin literatiirdeki konumunu ve 6zgiin katkisini belirginlestirmektedir.

Ekolojik estetik; giizelligi, yiiceligi ya da hoslanmayi tekil nesnelerde arayan klasik estetikten farkli bi-
cimde, iliskiler agini, siirecleri ve ortak-Uretimi (co-production) estetik yarginin merkezine alir. Ekolojik
estetik, estetik deneyimi yalnizca tekil nesnelere degil; dogal ve yapili cevrelerin biitiiniine yayarak, insan
ve cevre arasindaki karsilikli iliskiyi estetik degerlendirmenin merkezine yerlestirir (Toadvine, 2010).

Bu yaklasim, estetik dederi yalnizca bicimsel 6zelliklerde dedil, insan—doga etkilesiminin siirekliliginde
arar. Boylece estetik yargi, yalnizca sanat eserinin formel nitelikleriyle degil, eserin Uretildigi ekolojik
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baglam, kullandigi malzemelerin dongisd, tetikledigi duyusal/etik farkindalik ve izleyici-cevre etkilesimi
ile de kurulur. Bu nedenle ekolojik estetikte katilim ve ¢ok-duyulu etkilesim, estetik deneyimi yalnizca
“goérme”nin Otesine tasir; ekosanat uygulamalari izleyiciyi deneyimin ortak {reticisi konumuna getirerek
estetik yargiyi cevresel etikle yeniden ¢erceveler (Demos, 2016). Bu tir etkilesimsel estetik anlayis, sanat
eserinin ¢cevreyle kurdugu diyalog izerinden yeniden tanimlanmasini saglar. Ekolojik sanat pratikleri, do-
dayi yalnizca bir arka plan degil, sanatin olusum siirecinin aktif bir bileseni olarak gorir; béylece estetik
deneyim, duyular, etik farkindalik ve ¢evresel katilim arasinda kurulan canli bir ekosistem haline gelir
(Kaya, 2022).

Sanat ve doga arasindaki iliski, insanlik tarihinin en eski estetik tartismalarindan biridir. Doganin bicimsel
diizeni, simetri ve oranti ilkeleri, sanatin estetik deger o6lcitlerini belirleyen en eski referanslar arasinda
yer almakta; insanin giizellik anlayisinin doganin kendiliginden diizeninde kok saldidi kabul edilmektedir
(Vaughan, 2019). Doganin bicimsel dizeni, renk ve ritim yasalari antik dénemden bu yana sanatcilara
ilham vermistir. Ronesans déneminde dogda, tanrisal diizenin bir yansimasi olarak ideal giizelligin 6l¢lti
kabul edilirken; modern dénemde Sanayi Devrimi'yle birlikte doda, insan midahalesiyle donistirilen bir
“kaynak” olarak ele alinmistir (Vaughan, 2019).

20. yazyilin ikinci yarisinda cevresel tahribatin gérinir hale gelmesiyle birlikte sanat, dogayla rekabet
eden bir alan olmaktan uzaklasarak dogayi yeniden anlamlandiran bir pratige déniismistir. Cevre odakli
sanat yaklasimlari, dogayi pasif bir temsil alani olmaktan cikarip estetik tiretimin ahlaki ve ekolojik bir
aktord olarak yeniden konumlandirmis; bu doniisiim cevresel farkindaligin sanatsal pratigin ayrilmaz bir
parcasi haline gelmesini saglamistir (Brady, 2021). Land Art, Environmental Art ve Eco-Art gibi akimlar,
dogay yalnizca temsil edilen bir unsur olarak degil, onunla isbirligi kurulan, gecici ve déniisiime acik Gre-
tim alanlari olarak ele almistir. Bu akimlarin ortak paydasi, sanatin doga lizerindeki hakimiyetini sorgu-
lamak ve Uretim siirecini doganin ritmiyle uyumlu hale getirmektir; bu dogrultuda sanat eseri kalicilik
yerine donlsiim fikrini, sahiplenme yerine paylasim anlayisini 6ncelemektedir (Demir, 2022). Bu siirecle
birlikte sanat ve doga arasindaki sinirlar gecirgenlesmis; glincel ekolojik estetik yaklasimi, dogayi yalnizca
bir estetik kaynak olarak degil, etik bir muhatap ve ekolojik bir ortak olarak yeniden konumlandirmistir.
Caddas sanat Gretiminde dogal malzeme kullanimi, bicimsel bir tercih olmanin 6tesinde, dogayla kurulan
etik bir iletisim bicimi olarak degerlendirilmekte; sanatcinin doganin kendi déngisiine miidahale etme-
den onunla birlikte Giretmeyi hedefledigi vurgulanmaktadir (Yildiz, 2023).

Bu yaklasim, sanat eserini statik bir nesne olmaktan cikararak ekolojik stireclerin parcasi haline getirmek-
te; insanin dodayla kurdugu iliskiyi yeniden tanimlamaktadir. Ekolojik estetik baglaminda doga, dissal
bir gerceklikten ziyade etik sorumlulugu bicimlendiren bir 6zne olarak ele alinmakta; estetik deneyim
ise doga ile insan arasinda pasif bir gozlem dedgil, karsilikli bir etkilesim siireci olarak yorumlanmaktadir
(Sentiirk, 2022; Berleant, 1992).

Ekolojik estetigin ayirt edici niteligi, estetik-etik—ekoloji G¢lisiiniin birlikte diisiinilmesidir. Ekosanat yak-
lasiminda estetik deneyim, cevresel duyarlilikla bitiinlestirilmekte; sanat yalnizca bicimsel bir ifade alani
olarak degil, etik bir Farkindalik ve ekolojik katilim pratigi olarak degerlendirilmektedir (Ozdemir, 2022).
Bu baglamda estetik haz, ekolojik sorumluluktan yalitik bir deneyim olarak ele alinmamakta; malzeme
secimi (yenilenebilir ve yerel kaynaklar), tiretim siireclerinin enerji ve atik profili, mekansal yerlestirme-
nin ekosistem zerindeki etkisi ve katilimci deneyimin duyusal—etik boyutlari estetik degerin kurucu un-
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surlari arasinda yer almaktadir. izleyici, edilgen bir “gériici” konumundan cikarak duyumsama, katilim ve
bakim pratikleri araciliiyla estetik deneyimin birlikte Gretildigi bir 6zneye doniismektedir. Bu yaklasim,
estetigi yalnizca gorsel begeniye indirgemeyen; dokunma, koku, ses ve zamansallik gibi cok-duyulu ve
sireg temelli parametreleri kapsayan genis bir deneyim alanina tasimaktadir. Ekolojik estetik baglamin-
da sanat eseri, dogadan kopuk bir temsil olmaktan ziyade duyular, malzeme, cevresel kosullar ve izleyici
etkilesimiyle sirekli yeniden tanimlanan bir sirec olarak ele alinmaktadir (Glltekin, 2021). Bu nedenle
estetik haz, etik sorumluluk ve ekolojik biling, ayni deneyim alaninin birbirini tamamlayan bilesenleri ha-
line gelmektedir. Ekolojik estetik anlayisinda sanat, doga-insan etkilesiminin etik, duyusal ve toplumsal
boyutlarini bir araya getirerek estetigi yalnizca bicimsel dedil, yasamsal bir deger {iretim siirecine donis-
tirmektedir (Demir, 2020).

Bu yaklasim, sanat tarihinin ve estetik kuramin yerlesik kavramlarinin yeniden yorumlanmasini zorunlu
kilmaktadir. Cevresel estetik anlayisi, giizellik ve bicim kavramlarinin yalnizca sanatsal baglamda degil,
glindelik yasamin ekolojik sorumluluklari icerisinde de yeniden diisinilmesini gerektirmektedir (Saito,
2017). Bu cercevede estetik deger, nesnenin goriinimiinden ¢ok dodayla kurulan etik iliski ve siirdirile-
bilir davranis bicimleriyle tanimlanmakta; sanatin estetik sinirlari yasamin biitiiniine dogru genislemek-
tedir. Form kavrami, sabit bir tasvirden ziyade ekolojik slirecler tarafindan bicimlendirilen dinamik bir
esik olarak ele alinmakta; kompozisyon ise malzeme dolasimlari ve aktorler arasi etkilesimlerin ekolojik
bilesimi seklinde yeniden tanimlanmaktadir. Ekolojik estetikte bicim, yalnizca gérsel bir dizenleme de-
gil, sistemsel bir etkilesim alani olarak degerlendirilmekte; her sanatsal unsur, icinde yer aldigi ekosiste-
min maddi ve zamansal akislariyla birlikte anlam kazanmaktadir (Brady, 2019). Bu dogrultuda giizellik
ve yiicelik gibi estetik kategoriler, insana mesafe koyan doga tasavvurundan uzaklasarak yakinlik kuran,
dokunulabilir ve bakim talep eden ekolojik karsilasmalara dogru evrilmektedir. Sanatci ise tekil bir iretici
olmaktan cok, ekolojik bir arabulucu ve alan kurucu olarak konumlanmaktadir.

Bu kavramsal yonelim, glincel sanat ve tasarim pratiginde somut karsiliklar bulur. Gegici yerlestirmeler,
dogal boyalar ve biyopolimerler, kompostlanabilir yiizeyler, tohum, mantar miselyumu ve bitkisel lif-
ler gibi yasayan/yenilenebilir malzemeler, estetik dederi yalnizca gorsel nitelik Gizerinden degil, yasam
dongisiine katilim Gzerinden de kurar. Kentsel tarim, sanat bahceleri ve ekolojik topluluk projeleri gibi
modeller, estetik deneyimi kamusal alanda 6grenme, paylasma ve bakim pratikleriyle biitinler. Béylece
estetik, “eser karsisinda kisa siireli haz"dan, siirecle birlikte degisen, toplumsal ve ekolojik etkiler lireten
bir deneyime genisler.

Ne var ki ekolojik estetik literatiird disiplinler arasinda daginik bir bicimde yayilir: Estetik felsefesi,
sanat tarihi, mimarlik/tasarim calismalari, cevre beseri bilimleri ve siirdirilebilirlik yazini gibi Farkli
alanlarda parcali kiimeler halinde yer alir. Bu parcalanmis yapi, alanin kavramsal haritasini, baslica
tematik odaklarini, 6ncii yazar/kurumlarini ve zaman icindeki gelisim egrilerini biitinlikli bir bakisla
goérmeyi glclestirir. Ekolojik estetik, yalnizca cevresel glzellige degil, ayni zamanda dogayla iliskili
etik sorumluluga da odaklanir (Carlson, 2022). Ayrica “ekolojik estetik”, kimi metinlerde “environ-
mental aesthetics”, “eco-aesthetics”, “landscape aesthetics” gibi yakin terimlerle 6rtiiserek termi-
nolojik belirsizlikler de yaratir. iste bu nedenle, alanin giincel durusunu sistematik, veriye dayali bir
cercevede tartismak onem kazanir. Estetik deneyimin cevresel degerlerin olusumundaki roll, eko-

lojik estetik calismalarinin yalnizca sanatsal degil, ayni zamanda etik ve toplumsal bir baglama sahip
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oldugunu géstermektedir. Estetik deneyim, bireylerin ekolojik sistemleri nasil anladiklarini, onlara
nasil deger verdiklerini ve onlari nasil koruduklarini belirlemede kritik bir rol oynar; bu deneyimsel
boyut olmadan cevresel etik soyut ve etkisiz kalmaktadir (Gobster, 2013).

Bu calisma, s6z konusu gereksinime yanit olarak ekolojik estetik baglamindaki bilimsel iretimi bibliyometrik
bir perspektiften ele almay amaclamaktadir. Bu dogrultuda yillara gére yayin egilimleri ve kirilma noktala-
rinin goérindr kiinmasi; 6ne cikan yazarlar, kurumlar ve Glkeler Gzerinden alanin ag yapisi ile isbirligi dina-
miklerinin tartisilmasi; anahtar kavramlarin es-olusum (co-occurrence) oriintilerinin, kavramsal yakinliklarin
ve literatiiriin yogunlastigi tematik kiimelerin ortaya konulmasi hedeflenmektedir. Bibliyometrik analizlerin
yalnizca yayin sayisini degil, ayni zamanda bilimsel topluluklar arasindaki bilgi akisini ve kavramsal yakinliklar
gorinir kilmada stratejik bir ara¢ oldugu vurgulanmaktadir (Aria & Cuccurullo, 2017).

Boylece ekolojik estetigin sanat-doda birlikteligini nasil kavramsallastirdigi; etik, malzeme ve izleyici
deneyimi gibi vektorlerle nasil eklemlendigi veriye dayali géstergelerle aydinlatilacaktir. Sempozyumun
“yakin gelecekte kiiltir, sanat ve tasarim” odagdi diisinildigidnde, bulgularin yalnizca mevcut durumu
betimlemekle kalmayip, gelecege doniik arastirma ve pratik yonelimleri icin de yol gosterici bir cerceve
sunmasi beklenmektedir.

Sonuc olarak ekolojik estetik, cagdas sanat-tasarim alaninda duyusal, etik ve ekolojik boyutlari bir arada
disinen kapsamli bir kavramsal zemin 6nerir. Estetik deneyimi ekosistem siireclerine acmak, hem bege-
ni rejimimizi hem de Gretim/tiketim aliskanliklarimizi donistirme giiciine sahiptir. Bu ¢alisma, s6z ko-
nusu déniisimiin akademik izdisimini haritalandirarak, sanat ve doga arasindaki iliskinin veriye dayali
bir panoramasini sunmayi hedefler. Bu panoramanin, ilerleyen béliimlerde sunulacak bulgular 1siginda,
ekolojik estetik alaninda tutarli kavramsal kiimeler ve sirdirilebilir uygulama eksenleri gelistirilmesine
katki verecegi 6ngoriilmektedir.

Bu baglamda ekolojik estetik literatiiri, estetik felsefesi, sanat tarihi, mimarlik/tasarim ve cevre beseri
bilimleri gibi farkli disiplinlerde daginik bicimde iretilmis calismalarla sekillenmektedir. Alanin bu parcali
yapisl, ekolojik estetik kavraminin tarihsel gelisimini, tematik yogunluklarini, yayin dinamiklerini ve disip-
linler arasi etkilesim orlntdlerini bitincll ve veriye dayali bir cercevede dederlendirmeyi gliclestirmek-
tedir. Bu calismanin temel problemi, ekolojik estetik alanindaki akademik Gretimin nicel ve kavramsal
egilimlerinin sistematik olarak haritalandirilmamis olmasidir.

Bu dogrultuda arastirmanin amaci, Web of Science veritabani temel alinarak ekolojik estetik alanindaki
bilimsel yayinlarin tarihsel gelisimini, yayin 6zelliklerini, tematik yonelimlerini ve disiplinler arasi iliskileri-
ni bibliyometrik analiz yontemiyle ortaya koymaktir.

Bu amag ¢ergevesinde calisma asagidaki arastirma sorularina yanit aramaktadir:

(1) Ekolojik estetik alanindaki bilimsel yayinlarin yillara gére gelisim egilimi nasildir?

(2) Yayinlarin belge tiir(, dil ve atif dizinlerine gére dagilimi nasildir?

(3) Alanin 6ne cikan yazarlari, kurumlari, Glkeleri ve yayinci kuruluslan hangileridir?

(4) Ekolojik estetik literatirinde yogunlasan baslica temalar ve kavramsal kiimeler nelerdir?

(5) Ekolojik estetik alanindaki calismalarin siirdirilebilirlik ve disiplinler arasi etkilesim baglamindaki
yonelimleri nasildir?
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YONTEM

Bu arastirmada izlenen bibliyometrik analiz siireci; veri kaynaginin belirlenmesi, veri toplama, veri te-
mizleme, analiz ve yorumlama olmak lzere bes asamada yiritilmistir. Bibliyometrik analiz, belirli bir
alanda Uretilmis yayinlarin nicel 6zelliklerini inceleyerek arastirma alanlarinin gelisim egilimlerini, isbirligi
agdlarini ve kavramsal kiimelerini gorinir kilmayi amaclayan bir arastirma yaklasimidir. Bibliyometrik ana-
lizin, arastirma alanlarinin entelektiel yapisini, egilimlerini ve etkilerini sistematik bicimde degerlendiren
glivenilir bir bilim haritalama yontemi oldugu ifade edilmektedir (Donthu vd., 2021). Bu yontemin, belirli
bir konuda iretilen akademik yayinlarin sistematik olarak taranmasi, siniflandirilmasi ve sayisal gosterge-
ler izerinden degerlendirilmesini mimkan kildigi; boylece alanin gelisim seyirleri ve akademik isbirlikle-
rinin nesnel bicimde izlenebildigi belirtilmektedir (Baysak & Dal, 2025a). Ayrica Web of Science ve Scopus
gibi uluslararasi veri tabanlarindan elde edilen veriler, disiplinler arasi gecislerin ve yayin egilimlerinin
nesnel bicimde saptanmasina olanak tanimaktadir.

Veri kaynagdi olarak Web of Science (WoS) Core Collection veri tabani tercih edilmistir (calismanin tekrar-
lanabilirligi ve atif biitiinligiini saglamak amaciyla). WoS, indeksleme kalitesi, atif sistemi bitiinligi ve
uluslararasi gecerliligi nedeniyle bibliyometrik calismalar icin en giivenilir veri tabanlarindan biri olarak
kabul edilmektedir (Mongeon & Paul-Hus, 2016; Bekler vd., 2024). Tarama islemi 01.10.2025 tarihinde
gerceklestirilmis; All Fields secenegi kullanilarak “ekolojik estetik” kavraminin baslik, 6zet, yazar anahtar
kelimeleri, atif metinleri ve referans listeleri dahil olmak {zere tim metinsel alanlarda gectidi kayitlar
elde edilmistir. Arama sorgusu “Ecological Aesthetic” OR “Ecological Aesthetic*” ifadeleriyle sinirlandi-
rilmis; herhangi bir tarih, belge tiiri veya dil kisiti uygulanmamistir. Bu sayede kavramin tarihsel kokenle-
rinden giinimiize uzanan literatir gorinim bitincil bicimde analiz edilebilmistir.

Tarama sonucunda toplam 139 kayit elde edilmistir. Elde edilen veriler, Web of Science platformunun
sundugu “Analyze Results” ve “Create Citation Report” araclari kullanilarak analiz edilmistir. Yayinlarin
yillara gére dagilimi, en cok atif alan calismalar, yazar, kurum ve (lke bazinda Gretkenlik oranlari, dergiler
arasi dagilim, belge tirleri ve arastirma alanlari gibi géstergeler sistematik bicimde incelenmistir. Ayrica
anahtar kelimeler Gzerinden gerceklestirilen birlikte-gorilme (co-occurrence) incelemeleriyle “ekolojik
estetik” kavramiyla en sik iliskilenen temalar belirlenmistir.

Bibliyometrik analizlerde kullanilan bu tir ¢ok boyutlu degerlendirmeler, alanin tematik yogunluklarini
ve arastirma yonelimlerini bitiincil bicimde goriniir kilmaya olanak tanimaktadir (Geyik & Ocalir, 2024;
Ay vd., 2024). Bu dogrultuda, elde edilen gostergeler ekolojik estetik literatiiriiniin kavramsal yapisini
nicel verilerle desteklenen sistematik bir cercevede degerlendirmeyi mimkin kilmistir.

Verilerin yorumlanmasinda tanimlayici istatistikler ile icerik temelli okuma birlikte kullanilmistir. Yayin
egdilimlerindeki artis ve kirilma noktalari, ekolojik ve estetik disiincenin tarihsel gelisimiyle iliskilendirile-
rek degerlendirilmistir. Bibliyometrik yéntemin yalnizca nicel gostergeleri betimlemekle sinirli kalmayip,
kavramsal oriintiler ve disiplinler arasi etkilesimler Gzerinden arastirma alanlarinin disiinsel evrimini
okumaya olanak tanidigi belirtilmektedir (Baysak & Dal, 2025b). Benzer bicimde tanimlayici istatistiksel
¢iktilarin nitel veri yorumlariyla birlikte ele alinmasinin tematik yonelimlerin daha biitiinciil bicimde anla-
silmasini sagladigi ifade edilmektedir (Tekin vd., 2024).
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Arastirmanin sinirliligl, verilerin yalnizca WoS veri tabanina dayali olmasi ve farkli dizinlerde yer alan
kayitlarin kapsam disinda kalmasidir. Bununla birlikte WoS'un kiiresel diizeyde sanat, estetik ve cevre
alanindaki yiksek etki faktorli dergileri indekslemesi, calismanin gecerliligini desteklemektedir. Bu yon-
temsel cerceve dogrultusunda arastirma, ekolojik estetik kavraminin sanat ve doga iliskisindeki konumu-
nu, bilimsel Gretim dinamikleri Gzerinden nesnel bicimde sunmayi amaclamaktadir. Bu asamalar dogrusal
bir sirayla ilerlemistir. Oncelikle literatiiriin kapsayici ve standart bir veri setiyle temsil edilmesi amaclan-
digindan, veri kaynagi olarak WoS Core Collection segilmistir. Ardindan kavramin literatirdeki kullanim
cesitliligini kapsamak icin anahtar kelime temelli bir tarama yapilmis; elde edilen yayinlar nicel gésterge-
ler Gzerinden siniflandirilmistir. Analiz slirecinde yayinlara midahale edilmemis, yalnizca mevcut veriler
betimsel ve iliskisel gostergeler araciligiyla degerlendirilmistir. Calismanin temel sinirliigi, verilerin yal-
nizca Web of Science veri tabanina dayali olmasidir.

BULGULAR VE YORUM

WoS veri tabaninda “ekolojik estetik” kavrami kapsaminda elde edilen 139 kaydin belge tirlerine gore
dagilimiincelendiginde, en yiiksek oranin makale tirinde (n=99) oldugu goriilmektedir (Tablo 1). Bu du-
rum, alanin bilimsel Gretiminin biiyiik 6lclide akademik dergilerde yayimlanan 6zgiin arastirmalar Gizerin-
den sekillendigini gostermektedir. Makale tird yayinlarin baskin olmasi, ekolojik estetigin sanat ve doga
iliskisini yalnizca felsefi ya da estetik diizlemde degil, ayni zamanda ampirik, kuramsal ve disiplinlerarasi
arastirmalar Gzerinden de ele alindigini ortaya koymaktadir.

Makaleleri bildiri tiriindeki calismalar (n=30) izlemektedir. Bildiriler, ekolojik estetik konusunun kongre,
sempozyum ve akademik toplantilarda siklikla tartisildigini gostermektedir. Bu yiiksek oran, kavramin
glincel, cok boyutlu ve tartismaya acik dogasinin 6zellikle sanat, tasarim ve cevre bilimleri ekseninde
disiplinler arasi bir iletisim alani olusturdugunu géstermektedir. Bildirilerin bu denli 6ne ¢ikmasi, alanin
hala gelismekte olan ve yeni kavramsal yonelimlere acik bir yapida olduguna isaret etmektedir.

Daha disiik oranlarda yer alan kitap bélimleri (n=7) ve editoryal yazilar (n=5), ekolojik estetik konusu-
nun belirli tematik derlemelerde veya akademik dergi editor yazilarinda kavramsal tartisma diizeyinde
islendigini gostermektedir. Bu tir yayinlar, alanin teori gelistirme ve kavramsal yonini desteklemekte;
ozellikle estetik—etik—ekoloji iliskisine dair distinsel cercevelerin sekillenmesine katki sunmaktadir. Der-
leme makaleler (n=3) ise kavramin literatiirdeki genel egilimlerini 6zetleme cabasi tasiyan sinirli ancak
yon gosterici bir alt kiimeyi temsil etmektedir.

Bunlarin yaninda kitap incelemeleri (n=2) ve sergi incelemesi (n=1), ekolojik estetigin yalnizca akademik
yayinlar araciligiyla dedil, ayni zamanda sanat elestirisi ve kiiltiirel yorum pratikleri izerinden de deger-
lendirildigini ortaya koymaktadir. Bu cesitlilik, alanin yalnizca bilimsel degil, ayni zamanda elestirel ve
kiuratoryal boyutlariyla da incelendigini gostermektedir.

Dagilim genel olarak degerlendirildiginde, ekolojik estetik alanindaki calismalarin blyik oranda akade-
mik sireli yayinlarda ve bilimsel toplantilarda Gretildigi, dolayisiyla hem kurumsallasmis akademik ortam
hem de gelisen arastirma agi icinde dinamik bir sekilde yer aldigi gériilmektedir. Bu tablo, alanin hem
teorik derinlik hem de uygulamali genislik kazandigini; disiplinlerarasi etkilesimin bilimsel Gretim bicim-
lerine dogrudan yansidigini géstermektedir.
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Belge Tiirii Kayit Sayisi

Makale 99

Bildiri 30

Kitap Bolimu 7

Editoryal Yaz 5

Derleme Makale 3

Kitap incelemesi 2

Geri Cekilmis Yayin 2

Sergi incelemesi 1 = Makale = Bildiri = Kitap Bolima
Toplanti Ozeti 1 Editoryal Yazi » Derleme Makale = Kitap incelemesi
Toplam 139 = Geri Cekilmis Yayin = Sergiincelemesi = Toplant Ozeti

Tablo 1: Ekolojik Estetik Konulu Yayinlarin Belge Tirlerine Gore Dagilimi

WoS veri tabaninda “ekolojik estetik” kavrami kapsaminda elde edilen 139 yayinin yillara gére dagilimi in-
celendiginde, kavramin literatirde ilk olarak 1991 yilinda tekil bir calisma ile ortaya ¢iktigi gérilmektedir
(Tablo 2). Bu donemi izleyen 1990’1 yillar boyunca iiretim oldukca sinirli kalmis, kavram daha cok estetik
felsefesiicindeki genel tartismalarin icinde dolayli olarak ele alinmistir. 2000°li yillarin baslarinda gériilen
diistk diizeydeki artis, ekolojik estetigin kavramsal olarak sanat alaninda fark edilmeye baslandigi done-
me karsilik gelmektedir.

2010’lu yillardan itibaren yayin sayisindaki artis belirginlesmistir. 2015 yili sonrasinda gériilen yikselis
egdilimi, ekolojik estetigin sanat, cevre ve etik ekseninde daha gorindr bir arastirma alanina dénistigini
gostermektedir. 2018 yiliitibariyla Gretim dizenli bicimde artmis, 2020 sonrasi donemde bu ivme hizlan-
mistir. Ozellikle 2022 yilinda 16 yayinla kaydedilen artis, 2024 yilinda 18 yayina ulasarak en yiiksek diize-
yine ¢ikmistir. 2025 yilinda ise yil heniiz tamamlanmamis olmasina ragmen 11 yayina ulasilmis olmasi, yil
sonunda toplam sayinin 6nceki yillara yakin veya daha yiiksek bir diizeye erisecedini diisiindiirmektedir.

Bu egilim, ekolojik estetik konusunun son yillarda kiresel 6lcekte cevresel kriz, iklim degisikligi, sirdi-
rilebilirlik ve doga-kiiltir iliskisi gibi glincel tartismalarla paralel bicimde gelistidini ortaya koymaktadir.
Alanin artan Gretim hacmi, yalnizca estetik felsefesi cercevesinde degil, sanat ve tasarim uygulamalari,
cevre beseri bilimleri, mimarlik ve kiltirel calismalar gibi Farkl disiplinlerle kesistigini de gostermek-
tedir. Benzer bicimde Yesil ve Karabork'e (2024) gére, Web of Science verileri (izerinde VOSviewer ile
kurulan birlikte-gorilme ve atif aglari, tematik kimeleri ve alanin entelektiel yapisini sistematik bicimde
haritalandirmada etkin sonuclar verir.
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Tablo 2: Ekolojik Estetik Konulu Yayinlarin Yillara Gére Dagilimi

Ekolojik estetik konulu yayinlarin dillere gére dagiimi incelendiginde (Tablo 3), arastirma alaninin belirgin
bicimde ingilizce kaynakli bir literatiir yapisina sahip oldugu gériilmektedir. Toplam 139 kaydin 123'Gnin in-
gilizce olmasi, ekolojik estetik alaninin bilimsel iletisiminde ingilizcenin hakim akademik dil konumunu acikca
ortaya koymaktadir. Bu durum, yalnizca yayin dilindeki bir tercih degil; ayni zamanda alanin epistemolojik ve
terminolojik olarak Bati merkezli bilgi Gretim aglariyla siki bicimde iliskili oldugunu da géstermektedir.

ingilizce yayinlarin baskinligi, ekolojik estetik tartismalarinin cogunlukla Avrupa ve Kuzey Amerika mer-
kezli akademik gelenekler cercevesinde yiritildigind disiindirmektedir. Bu egilim, kiiresel 6l¢ekte
ortak bir séylem ve kavramsal bitinlik saglamakla birlikte, yerel dillerdeki bilgi Giretimini sinirlayarak
kilturel cesitliligin temsiline yonelik bazi bosluklar da yaratabilmektedir.

Diger yandan Cince dilindeki yayinlarin dikkat cekici bicimde artis gostermesi, son yillarda Cin akademi-
sinde cevre felsefesi, eko-estetik ve ekosanat konularina yénelimin gliclendigini isaret etmektedir. Cin'de
doga ile uyum, denge ve biitiinlik gibi kavramlara dayali geleneksel diisiince yapisinin ekolojik estetikle
bulusmasi, bu alana 6zgiln bir teorik yon kazandirmaktadir.
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italyanca, ispanyolca, Tiirkce ve Almanca gibi dillerdeki sinirli yayin sayisi ise, ekolojik estetigin bu dil top-
luluklarinda heniiz kurumsallasma siirecinin basinda oldugunu géstermektedir. Bu dillerdeki calismalar
cogunlukla sanat elestirisi, mimarlik estetigi veya cevresel tasarim gibi uygulamali alanlarda yogunlas-
makta; ancak felsefi derinligi yiiksek, kavramsal bitdnliik tasiyan arastirmalarin sayisi gérece azdir.

Genel olarak bakildiginda, dilsel dagilim ekolojik estetik alaninda kiresel 6lcekte merkez-cevre iliskileri-
nin devam ettigini, bilgi Gretiminin halen birkac dilsel odakta yogunlastigini géstermektedir. Bu durum,
gelecekte yerel dillerde yiiriitiilecek calismalarin 6nemini artirmakta; ekolojik estetigin kiiltiirel baglama
duyarli, cok dilli bir arastirma alani haline gelmesi gerektigine isaret etmektedir.

oil Sapest

ingilizce 123 » Ingilizce
Cince 9 ® Cinge
italyanca 2  Italyanca
ispanyolca 2 Ispanyolca
Turkge 2 ® Tiirkge
Almanca 1 o Almance
Toplam 139

Tablo 3: Ekolojik Estetik Konulu Yayinlarin Dillere Gére Dagilimi

Web of Science veritabaninda yer alan ekolojik estetik temali 139 yayinin ilkelere gére dagilimi incelen-
diginde, arastirmalarin agirlikli olarak Asya ve Bati merkezli akademik ¢evrelerde yogunlastigi gorilmek-
tedir (Tablo 4). Cin, 58 yayinla acik farkla lider konumda olup, bu durum Glkenin ¢evre sanati, ekolojik fel-
sefe ve silirdirilebilir tasarim alanlarinda son yillarda artan arastirma yatirimlarini yansitmaktadir. ABD
(n=17) ve ingiltere (n=9) ise disiplinlerarasi ekoloji-estetik tartismalarinda dne cikan diger merkezlerdir.

Avustralya, Kanada, Almanya, Hindistan ve Tayvan gibi Glkeler dort ila alti yayin araliginda temsil edilmek-
te olup, bu dagilim s6z konusu alanin kiiresel 6lcekte fFarkli cografyalarda dailgi gordigiini géstermekte-
dir. Avrupa iilkeleri (6rnegin Norvec, Polonya, ispanya, Danimarka, Fransa ve Litvanya) toplamda dikkate
deger bir akademik katki sunmakta, ancak yayin hacimleri gérece sinirli kalmaktadir.

Daha diisiik sayilarda temsil edilen iilkeler —6rnegin Brezilya, Misir, iran, Urdiin veya Portekiz— ekolojik
estetik alanina yeni dahil olan arastirma topluluklarini isaret etmektedir. Genel tablo, ekolojik estetigin
doga, kiiltir ve sanat iliskisini yalnizca belirli bélgelerde degil, giderek daha kiiresel bir akademik ag ice-
risinde ele alindigini géstermektedir.
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Tablo 4: Ekolojik Estetik Konulu Yayinlarin Ulkelere Gére Dagilimi

Web of Science veritabanindaki ekolojik estetik temali yayinlarda en fazla Gretkenlige sahip ilk 12 yazar
incelenmistir (Tablo 5). Bulgular, bu alandaki bilimsel Gretimin belirli birkac isim etrafinda yogunlasmakla
birlikte, genel olarak cok-merkezli bir yapiya sahip oldugunu géstermektedir.

En fazla yayina sahip olan Harries-Jones (n=4), ekolojik diisiinceyi kiiltlrrel ekoloji ve cevresel estetikle
iliskilendiren calismalariyla 6ne ¢ikmaktadir. Onu ikiser yayinla takip eden Blau, Liu, Luo, Parsons, Zhang
gibi arastirmacilarise, sanat, etik ve doga iliskisini fFarkli kuramsal perspektiflerden ele alan calismalariyla
ekolojik estetik alanina 6nemli katkilar sunmaktadir.

Bu dagilim, alanin yalnizca belirli bir cografya ya da disiplinle sinirli olmadigini; Bati felsefesi, cevre estetigi
ve Asya ekolojik duyarliliklar arasinda giderek genisleyen bir akademik agin olustugunu ortaya koymaktadir.

Tablo 5: Ekolojik Estetik Konulu Yayinlarda En Uretken Yazarlar
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Web of Science veri tabaninda yer alan ekolojik estetik konulu 139 yayinin kurum bazli dagilimi incelen-
diginde, arastirma Gretiminin belirli Gniversiteler etrafinda yogunlastigi goriilmektedir (Tablo 6). En fazla
yayina sahip kurumun York University (Kanada) oldugu, bu iniversitenin toplam (¢ yayin ile 6ne ciktigi
belirlenmistir. York University’'nin ardindan gelen Capital Normal University, Complutense University of
Madrid, Monash University ve University of Michigan gibi kurumlar ise iki yayinla alanin gelisimine katki
saglayan diger 6nemli merkezlerdir.

Bu tablo, ekolojik estetigin yalnizca tek bir cografyada degil, Kuzey Amerika, Avrupa ve Asya’daki tniver-
siteler arasinda cok merkezli bir sekilde ele alindigini géstermektedir. Ozellikle Cin ve Avustralya'daki
kurumlarin yiikselen katkisi, son yillarda bu lkelerde ekoloji ve sanat temalarinin kesistigi arastirmalara
artan ilginin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir.

Analiz, alanin yonelimini anlamak amaciyla en fazla yayina sahip ilk 10 kurum {izerinden gerceklestirilmistir.

Kurum Adi Sayi

York University (Canada) 3

Capital Normal University 2 ks s s
Central Connecticut State University 2 R v;,;“f |

Chung Hua University 2 Monash University TR
Complutense University of Madrid 2 Harbin Inst.of Technology (I

Harbin Institute of Technology 2 B e
Monash University 2 eurc..lulaim“ﬁlf EE—

Royal Melbourne Institute of Technol- ? Capital teormal Universey IR

ogy Yark University iCanads)
Shandong University o i : :
University of Michigan

Tablo 6: Ekolojik Estetik Alaninda En Cok Yayina Sahip ilk 10 Kurumun Dagilimi

Web of Science veritabaninda yer alan ekolojik estetik konulu 139 yayinin siniflandirildigi kategoriler
incelendiginde, alanin genis bir disiplinlerarasi yelpazede dederlendirildigi gorilmektedir (Tablo 7). Tab-
loya yalnizca en fazla yayina sahip ilk 10 kategori dahil edilmistir.

Bu cercevede, “Cevre Calismalar” (n=21) ve “Cevre Bilimleri” (n=17) kategorilerinin 6ne ¢cikmasi, ekolojik
estetik arastirmalarinin dogda, cevre ve siirdirilebilirlik temelli yonelimlere sahip oldugunu goéstermek-
tedir. “Ekoloji” (n=11) ve “Egitim ve Egitim Arastirmalan” (n=8) kategorileri, alanin hem ¢evresel hem
pedagojik boyutlarda degerlendirildigini ortaya koymaktadir.

“Mimarlik”, “Cografya” ve “Sanat” gibi kategorilerin de belirgin bir paya sahip olmasi, ekolojik estetigin
mekan, kiltir ve estetik iliskisinin incelendigi disiplinlerde artan bir goériinirlige ulastigini géstermekte-
dir. Genel olarak bulgular, ekolojik estetik arastirmalarinin ¢evre bilimlerinden sanata uzanan ¢ok boyutlu
bir bilimsel zemin Gzerinde sekillendigini ortaya koymaktadir.

70



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Web of Science Kategorisi Sayi wiswadsaaiaierasy T

Cevre Calismalar 21 e,

Cevre Bilimleri 17 st (D

Ekoloji 11 Heksel coparys (TEED

Egitim ve Egitim Arastirmalari 8 |

Mimarlik 7 —

COQ ra fya 7 Efitim we Egitim Arargirmalar _

Fiziksel Cografya 7 thoo (D

Sanat 6 —
Biyogesitliligin Korunmasi 5 mre— ]
Yesil ve Strdurdlebilir Bilim ve Tek. 5 = : "

Tablo 7: Ekolojik Estetik Konulu Yayinlarin Web of Science Kategorilerine Gére Dagilimi

Web of Science veritabaninda yer alan 139 yayindan en ¢ok atif alan ilk bes calisma incelendiginde, aras-
tirmalarin blyiik 6lciide “landscape aesthetics”, “environmental design” ve “ecological sustainability”
temalari etrafinda yogunlastigi gorilmektedir. Bu durum, ekolojik estetik kavraminin yalnizca sanatsal
veya felsefi bir tartisma alani olmaktan cikip, cevre tasarimi, ekolojik planlama ve siirdirilebilirlik politi-

kalariyla dogrudan iliskilendirildigini géstermektedir.

En ylksek atif sayisina (n=756) sahip Gobster vd. (2007) calismasi, estetik alginin ekolojik siireclerle na-
sil etkilesime girdigini agiklayarak alanin teorik cercevesini belirgin bicimde glc¢lendirmistir. Bu ¢calisma,
ekolojik estetik yaklasiminin ¢cevre yonetimi ve peyzaj planlamasi baglaminda nasil uygulanabilecegine
dair 6nemli bir paradigma olusturmustur.

Martin vd. (2004) tarafindan yiritilen arastirma, kentsel cevrelerdeki sosyoekonomik yapi ile bitki 6r-
tlisi cesitliligi arasindaki iliskiyi ortaya koyarak, estetik begeni ve ekolojik cesitlilik arasindaki karsilikli
bagi incelemistir. Parsons ve Daniel (2002) ise “scenic landscape aesthetics” kavramini savunarak, doga
estetigi Gzerine gelistirilen elestirilere yanit vermis ve cevresel estetik tartismalarini daha genis bir fel-
sefi zeminle birlestirmistir.

Hunter ve Hunter (2008) tarafindan hazirlanan calisma, kent ekolojisi ve biyocesitlilik koruma kavramla-
rini mimari estetikle iliskilendirerek ekolojik estetige uygulamali bir boyut kazandirmistir. Parsons (1995)
ise ekolojik stirdiriilebilirlik ile cevresel estetik arasindaki gerilimi kavramsal diizeyde irdeleyerek alanin
gelisiminde 6ncd bir tartisma baslatmistir.

Genel olarak degerlendirildiginde, en cok atif alan bu bes calisma, ekolojik estetigin hem kuramsal te-
mellerini gliclendiren hem de uygulamali cevre ve tasarim arastirmalarina yon veren onemli referans
noktalari niteligindedir. Bu tablo, alanin doda, kiiltiir ve tasarim iliskilerini biitlnciil bicimde ele alan di-
siplinlerarasi bir yapi kazandigini acikca ortaya koymaktadir.

Dokiiman Atif

Yazar(lar) Adj, (Yil) Yayinin Adi Kaynak / Dergi Adi Tiirii sayisi
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Gobster, P.H.; Nassauer, | The shared landscape: what does aesthetics have to Landscape Ecolo Makale 756
J.1.; Fry, G. (2007) do with ecology? P oy
Neighborhood socioeconomic status is a useful
Martin, C.A.; Warren, predictor of perennial landscape vegetation in resi- Landscape and Makale 247
P.S.; Kinzig, A.P. (2004) | dential neighborhoods and embedded small parks of | Urban Planning
Phoenix, AZ
Parsons, R.; Daniel, T.C. | Good looking: in defense of scenic landscape aes- Landscape and Makale 137
(2002) thetics Urban Planning
Hunter, M.R.; Hunter, Designing for conservation of insects in the built Insect Conservation Makale 103
M.D. (2008) environment and Diversity
Conflict between ecological sustainability and Landscape and
Parsons, R. (1995) environmental aesthetics — conundrum, canard or pear Bildiri 95
curiosity Urban Planning

Tablo 8: Web of Science Veritabanina Gére En Cok Atif Alan Yayinlar

Web of Science veritabaninda “Ecological Aesthetic” OR “Ecological Aesthetic”* anahtar kelimeleriyle
tim alanlarda (All Fields) yapilan tarama sonucunda 139 yayin tespit edilmistir. Sekil 1'de bu yayinlarin
yillara gore sayisal dagilimi ile aldiklari atif miktarlarinin egilimi birlikte gosterilmektedir.

Grafikten gorildidga tGzere, ekolojik estetik alanindaki akademik Giretim 2008 yilindan itibaren belirgin bir
artis egilimi gostermistir. 1990’ yillarda yalnizca birkag calismaile sinirli kalan yayin sayisi, 2010°lu yillarin
ortalarindan itibaren hem nicelik hem de etki bakimindan hizla yiikselmistir.

Atif verileri incelendiginde, 6zellikle 2015 sonrasi dénemde keskin bir artis oldugu ve 2020 yiliyla birlikte
100'Un izerinde atif sayisina ulasildigi goriilmektedir. Bu egilim, “ekolojik estetik” kavraminin sirdirile-
bilir tasarim, cevre etigi, peyzaj planlama ve sanat felsefesi gibi disiplinlerle giderek daha fazla iliskilen-
dirildigini gostermektedir.

Genel olarak Sekil 1, ekolojik estetigin yalnizca teorik bir tartisma alani olmaktan ¢ikarak disiplinlerarasi
ve uygulamali arastirmalar icin 6nemli bir referans cercevesi haline geldigini ortaya koymaktadir.
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Sekil 1: Yayinlarin Yillara Gére Atif Dagilimi
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Elde edilen yayinlarin Birlesmis Milletler Strdirilebilir Kalkinma Hedefleri (SKH) ile iliskisi incelenmistir.
Analiz sonucunda yayinlarin yaklasik %46'sinin (64 yayin) bir veya birden fazla SKH ile eslestigi, geri kalan
kisminin ise bu kapsamda siniflandirilmadigi belirlenmistir.

Tablo 9'da goriildigi lzere, ekolojik estetik temali calismalarin en cok Siirdirilebilir Sehirler ve
Topluluklar (Hedef 11) basligi altinda yogunlastigi tespit edilmistir. Bunu sirasiyla Saglik ve Kaliteli
Yasam (Hedef 3), Karasal Yasam (Hedef 15), iklim Eylemi (Hedef 13) ve Sudaki Yasam (Hedef 14) he-
defleri takip etmektedir.

Bu dagilim, ekolojik estetik kavraminin yalnizca sanat ve estetik tartismalarinda degil, ayni zamanda sir-
dirdlebilir kalkinma ve cevre bilinci alanlarinda da giderek daha fazla 6nem kazandigini gostermektedir.

Sirdirilebilir Kalkinma Sayi (n)
Hedefi Y

Surdurilebilir Sehirler ve 33
Topluluklar
Saglik ve Kaliteli Yasam 29
Karasal Yasam 26
iklim Eylemi 25
Sudaki Yagam 11 ._. . .,

Tablo 9: Ekolojik Estetik Temali Yayinlarin SKH'ye Gore Dagilimi

Web of Science veritabaninda elde edilen 139 yayinin yayinc kuruluslara gére dagilimi Tablo 10'da goste-
rilmistir. Analiz sonucunda yayinlarin blyik kisminin bes ana yayinevi tarafindan yayimlandigi belirlenmistir.

En fazla yayina sahip kuruluslar Elsevier ve Taylor & Francis olmustur (her biri 12 yayin). Bu yayinevleri;
Landscape and Urban Planning, Environmental Impact Assessment Review, Journal of Environmental
Psychology gibi cevre, sehircilik ve estetik odakli dergilerde 6nemli oranda tiretim gerceklestirmistir.

Uciincii sirada yer alan MDPI (11 yayin) acik erisimli dergiler araciligiyla, 6zellikle Sustainability ve Arts
gibi platformlarda disiplinlerarasi katkilar sunmustur. Springer Nature (8 yayin) ise ekolojik estetik te-
masini daha ¢ok cevre felsefesi, kiiltiirel ekoloji ve tasarim teorisi perspektifleriyle ele alan akademik
yayinlara yer vermistir.

Son olarak Atlantis Press (6 yayin), konferans bildirileri ve derleme calismalarinda 6ne ¢ikmaktadir. Bu
dagilim genel olarak, ekolojik estetik konusundaki bilimsel Gretimin hem uluslararasi yayinevleri hem de
farkli yayin tirleri (makale, bildiri, derleme) (izerinden genis bir agda sekillendigini géstermektedir.
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Yayinci Kurulus Yayin Sayisi (n)
Blsevier
Elsevier 12
Targlor & Francis
Taylor & Francis 12
& BADH
MDPI 1"
Sprnper Nature
Springer Nature 8
AL P
Atlantis Press 6

Tablo 10: Ekolojik Estetik Temali Yayinlarin Yayinci Kuruluslara Gére Dagilimi

Web of Science veritabaninda yapilan tarama sonucunda elde edilen 139 yayinin acik erisim durumlarina
iliskin dagilim Tablo 11'de gosterilmistir. Elde edilen bulgulara gére yayinlarin blyik bir b6limua (n = 48)
acik erisim kapsaminda yer almakta, bu da ekolojik estetik alanindaki calismalarin erisilebilirligi ve bilgi
paylasimini 6nceleyen bir egilim tasidigini géstermektedir. En yaygin erisim biciminin Altin Acik Erisim (n
= 32) oldugu gorilmektedir. Bu modelde yazarlar, makalelerini herkesin erisimine acik olarak yayimlaya-
rak bilimsel goértnirligi artirmaktadir.

Yesil Acik Erisim (Gonderilmis) (n = 13) kategorisi, calismalarin kurum arsivlerinde veya 6n baski platform-
larinda yer aldigi durumlari temsil etmektedir. Altin-Hibrit (n = 11) modelinde ise bazi makaleler abonelik
temelli dergiler icinde acik erisimli olarak yayimlanmaktadir.

Daha sinirli diizeyde temsil edilen Ucretsiz Okunabilir (n = 4) ve Yesil (Yayimlanmis) (n = 1) kategorileri
ise acik erisim politikasinin farkli bicimlerini yansitmaktadir. Genel olarak, bu dagilim ekolojik estetik ala-
nindaki akademik calismalarin giderek daha fazla acik erisim ilkesiyle yayimlandigini ortaya koymaktadir.

Acik Erisim Kategorisi Sayi (n)
Tam Agik Erisim 48
Altin Agik Erigim 32 w Tiim Agak Erigim
Yesil (Gonderilmis) 13 #® Altin Ak Erigim
Altin-Hibrit 11 = Wil (Ganderilmiz)
Ucretsiz Okunabilir 4 Altn Hiturit

i ® Llgretar Dkunabili
Yesil (Yayimlanmis) 1

® Yegil (Yaypmilanmag)

Tablo 11: Ekolojik Estetik Temali Yayinlarin Agik Erisim Durumuna Goére Dagilimi

Yapilan tarama sonucunda belirlenen 139 yayindan yalnizca sinirli bir kisminin finansal destek aldigi g6-
rilmektedir (Tablo 12). Destekleyici kuruluslar arasinda Cin Ulusal Doga Bilimleri Vakfi (NSFC) dort yayina
destek saglayarak acik farkla 6ne cikmistir. Bu durum, ekolojik estetik alanindaki arastirma faaliyetlerinin
ozellikle Cin akademik cevrelerinde kurumsal fonlarla desteklendigini géstermektedir.

Diger kuruluslar —6rnegin Sichuan Sosyal Bilimler Akademisi, Fransa Ulusal Arastirma Ajansi (ANR), An-
hui Kirsal Kalkinma Arastirma Enstitlisi ve Carlsberg Vakfi— yalnizca birer yayinla temsil edilmistir. Kalan
diger tim destek kurumlari (6rnegin Avrupa Birligi, Edith Cowan Universitesi, Hindawi Vakfi vb.) ise yine
birer yayina katki saglamis olup, toplamda ¢ok sayida kiiclk 6lcekli fFon kaynaginin bu alana sinirli diizey-
de destek verdigi gorilmektedir.
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Genel olarak, ekolojik estetik arastirmalarinda uluslararasi finansman cesitliliginin sinirli oldugu, calisma-
larin biiyiik 6l¢iide ulusal kaynaklar veya bagimsiz arastirmacilar tarafindan yGritildigi anlasilmaktadir.

Destekleyen Kurulus Sayi

Cin Ulusal Doga Bilimleri Vakfi (NSFC) 4

Sichuan Sosyal Bilimler Akademisi Estetik

ve Estetik Egitimi Arastirma Merkezi 1

Fransa Ulusal Arastirma Ajansi (Agence
Nationale de la Recherche - ANR)

Anhui Kirsal Kalkinma Arastirma Enstitisi 1
Carlsberg Vakfi 1

= MSFC

® Sichuan 5.B.A Estetik ve Estetik EEit. Ars. Merk.
m Fr. Ulusal Arg Ajans (ANR)
Anhui Eirsal Kallinma Arg. Enst.

» Carlsherg Vakh

Tablo 12: Ekolojik Estetik Temali Yayinlarin Destekleyici Kuruluslara Gére Dagilimi

Yapilan tarama sonucunda elde edilen 139 yayinin atif dizinlerine gére dagilimi Tablo 13’te sunulmustur.
Verilere gore yayinlarin 6nemli bir bélimi Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED) ve Social
Sciences Citation Index (SSCI) dizinlerinde yer almakta olup (her biri n = 37), bu durum konunun hem doga
bilimleri hem de sosyal bilimler perspektifinden ele alindigini géstermektedir.

Ayrica Emerging Sources Citation Index (ESCI) dizininde yer alan 32 yayin, ekolojik estetik kavraminin
yeni gelisen veya disiplinlerarasi dergilerde de giderek daha fazla islendigine isaret etmektedir. Arts &
Humanities Citation Index (A&HCI) kapsaminda 23 yayinin bulunmasi ise alanin estetik, sanat ve kiiltirel
boyutuna olan ilgiyi yansitmaktadir.

Konferans bildirileri dizinleri (CPCI-S ve CPCI-SSH) toplamda 33 yayinla 6nemli bir katki saglamakta,
bu da ekolojik estetik konusunun akademik toplanti ve sempozyumlarda da yogun bicimde tartisildi-
gini gostermektedir. Kitap atif dizinleri (BKCI-S ve BKCI-SSH) ise gorece sinirli sayida yayini icermek-
tedir; buna ragmen kavramin kitap boliimleri ve derleme calismalari araciligiyla da degerlendirilme-
ye baslandigi gorilmektedir.

Genel olarak bu dagilim, ekolojik estetigin bilimsel, sanatsal ve sosyal yonleriyle genis bir dizin yelpaze-
sinde yer buldugunu, dolayisiyla ¢ok disiplinli bir calisma alani haline geldigini ortaya koymaktadir.
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Atif Dizini (indeks) Sayi
Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED) 37 sockci ~scurce )
Social Sciences Citation Index (SSCI) 37 gock i —sesial ssieres 2 [
TR
Emerging Sources Citation Index (ESCI) 32 e — -
Arts & Humanities Citation Index (A&HCI) 23 Ssinrwe (CPCI-5)
Conference Proceedings Citation Index — Social 21 2ot """'“L‘G;'If:l‘_"__'”ﬁ" LSO -
Science & Humanities (CPCI-SSH) h
Conference Proceedings Citation Index — Science 12 e
(CPCI-S)
emerngsourcesafeser) (D

Book Citation Index — Social Sciences & Humanities 6
(BKCI-SSH) Socal Sceenoes Citatkon index [5501) “
Book Citation Index — Science (BKCI-S) 2

Soience Cilslion Index Exparded {5C7- _

EXPANDED]

0 5 10 15 20 25 30 15 40
Tablo 13: Ekolojik Estetik Temali Yayinlarin Web of Science Atif Dizinlerine Gére Dagilimi

Web of Science veritabaninda “ekolojik estetik” anahtar kelimesiyle taranan 139 yayinin yayimlandigi
dergiler incelendiginde, alanin en fazla Peyzaj ve Kentsel Planlama (Landscape and Urban Planning) der-
gisinde temsil edildigi gorilmastir (n = 6). Bunu, sosyal bilimler ve beseri alanlardaki disiplinlerarasi ¢a-
lismalara yer veren Sosyal Bilimlerde Egitim ve Beseri Bilimler Arastirmalari ileri Calismalari (Advances in
Social Science Education and Humanities Research) (n = 4), Peyzaj Mimarliginda On Cepheler (Landscape
Architecture Frontiers) (n = 4) ve sirdirdlebilirlik odakl Strdirdlebilirlik (Sustainability) (n = 4) dergileri
takip etmektedir.

Besinci sirada yer alan Arazi (Land) dergisi (n = 3) ise ekolojik estetik calismalarinin 6zellikle peyzaj plan-
lama ve arazi yonetimi ekseninde yogunlastigini goéstermektedir.

Tablo 14'te gorildigu Gzere, bu dagiim ekolojik estetik konusunun hem cevre bilimleri ve planlama gibi
uygulamali alanlarda, hem de sanat, estetik ve siirdiiriilebilirlik temalarinda yayimlandigini ortaya koy-
maktadir. Bu durum, alanin disiplinler arasi dogasini giiclendirmekte ve ekolojik estetigin, doga—sanat—
toplum iliskisini cok boyutlu bicimde ele alan bir arastirma ekseni haline geldigini géstermektedir.

Yayin Basligi (Dergi Ad1) Sayi
Peyzaj ve Kentsel Planlama (Landscape and 6
Urban Planning) sardarilebilirlik _
Sosyal Bilimlerde Egitim ve Begeri Bilimler Peyzaj Mimarginda On
Ara§t|rm§lar| Ileri Cal!smalarl (Adva/?cgs in 4 Cepheler _
Social Science Education and Humanities
Research) Sosyal Bilimlerde Egitim _
Peyzaj Mimarliginda On Cepheler (Landscape 4 ve Begeri Bilimler...
Architecture Frontiers)

Peyzaj ve Kentsel _
Surdurilebilirlik (Sustainability) 4 Planlama
Arazi (Land) 3 0 ) 4 6

Tablo 14: “Ekolojik Estetik” Konulu Yayinlarin Dergilere Gére Dagilimi

76



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu arastirma, ekolojik estetik alanindaki bilimsel Gretimi Web of Science (WoS) veritabani (izerinden kap-
samli bir bibliyometrik analizle inceleyerek, kavramin gelisim dinamiklerini, tematik yonelimlerini ve di-
siplinlerarasi etkilesimlerini ortaya koymayi amaclamistir. Toplam 139 kayit (izerinden gerceklestirilen
analizler, ekolojik estetigin son otuz yilda yalnizca felsefi bir sdylem olmaktan cikip, doga—sanat-siirdi-
rdlebilirlik ekseninde cok boyutlu bir arastirma alanina doniistigini géstermektedir.

Belge tird dagilimi sonuglarina goére, yayinlarin blyik kismi makale (n=99) formatindadir. Bu durum, ala-
nin teorik tartismalarin 6tesine gecerek ampirik ve disiplinlerarasi arastirmalarla desteklendigini ortaya
koymaktadir. Yillara gére yayin egilimi incelendiginde, 1990’li yillarda sinirli kalan Gretimin, 2008 sonra-
sinda hizla arttigi ve 2015'ten itibaren belirgin bir ivme kazandigi gorilmastir. Bu artis, kiiresel 6l¢cekte
cevre krizi, iklim dedgisikligi ve sirdirilebilirlik temalarinin sanata ve estetik diisinceye giiclii bicimde
yansimasiyla iliskilendirilebilir.

Yillara gore atif egilimi de bu dogrultuda yikselmis; 6zellikle 2020 yili sonrasinda atif sayilarinda
belirgin bir artis meydana gelmistir. Bu durum, ekolojik estetik kavraminin yalnizca akademik lite-
ratiirde degil, cagdas sanat ve cevre politikalari gibi pratik alanlarda da referans bir kavram héline
geldigini gostermektedir. Yayin diline gére dagilim, alanin uluslararasi karakterini yansitmaktadir.
Calismalarin biyiik cogunlugu ingilizce dilinde yayimlanmistir. Bu egilim, ekolojik estetigin kiiresel
bir arastirma alani haline geldigini, uluslararasi isbirlikleri ve ortak terminoloji gelisiminin glc¢lendi-
gini géstermektedir. Ulkelere gére dagilim analizine gére, Cin (n=58) acik farkla lider konumdadir.
Onu ABD (n=17) ve ingiltere (n=9) izlemektedir. Bu tablo, ekolojik estetigin hem Bati diisiincesinin
estetik—felsefi geleneginden hem de Asya'nin ¢evre etigi ve planlama yaklasimlarindan beslendigini
gostermekte; kavramin dogu-bati sentezine dayali bir bilgi alani olusturdugunu ortaya koymaktadir.
WoS verisi Gizerinde olusturulan Glke ve kurum es-yazarlik aglari, Gretkenlik merkezlerini ve kiiresel
isbirligi diizeyini nesnel bicimde gorsellestirmede etkindir (Yayla vd., 2025).

Yazar ve kurum analizleri, Gretimin belirli akademik odaklarda yogunlastigini géstermistir. En Gretken
yazarlarin cevre etigi, peyzaj mimarligi, sanat egitimi ve cevre felsefesi gibi farkli alanlardan gelmesi,
ekolojik estetigin disiplinler arasi bir kimlige sahip oldugunu kanitlamaktadir. En aktif kurumlarin Asya ve
Bati'daki arastirma Gniversiteleri olmasi da bu kiiresel isbirligi yapisini desteklemektedir. Arastirma alan-
lari (Research Areas) incelendiginde, yayinlarin cevre bilimleri, sanat, mimarlik, felsefe, etik, planlama ve
sosyal bilimler gibi coklu temalarda yer aldigi gorilmastir. Bu cesitlilik, ekolojik estetigin yalnizca estetik
bir kavram degil, uygulamali ekolojik farkindaligin teorik cergevesi oldugunu gdstermektedir. En ¢ok atif
alan calismalar, alanin kuramsal temellerini belirlemistir. Gobster vd. (2007), Parsons ve Daniel (2002) ve
Martin vd. (2004) gibi 6nci yayinlar, doga ve estetik iliskisinin yalnizca giizellik algisi dedil, etik ve ekolojik
sorumluluk perspektifiyle ele alinmasi gerektigini savunmustur. Bu yaklasim, alanin estetikten ekolojik
etige dogru genisleyen bir paradigmayi temsil ettigini géstermektedir.

Yayinci kuruluslara gére dagilim, ekolojik estetik konulu yayinlarin cogunlukla Elsevier, Springer Nature
ve MDPI gibi uluslararasi yayinevlerinde yer aldigini ortaya koymustur. Bu yayinevlerinin siirdirilebilirlik
ve cevre odakli yayin politikalari, konunun akademik goriinGrligiini artirmaktadir. Acik erisim tirlerine
gore dadilim, calismalarin dnemli bir béliminin tam acik erisim (Gold OA) modeliyle yayimlandigini gos-
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termektedir. Bu bulgu, ekolojik estetigin dogasiyla uyumlu bicimde bilginin paylasilabilirligi, erisilebilirli-
gi ve ekolojik bilincin yayginlastirilmasi ilkelerini benimsedigini gostermektedir. Fon saglayici kuruluslar
acisindan, 6zellikle Cin Ulusal Doga Bilimleri Vakfi (NSFC), Ulusal Sosyal Bilimler Fonu (NSSFC) ve Avrupa
Arastirma Konseyi (ERC) 6ne ¢ikmistir. Bu bulgu, cevresel ve sanatsal arastirmalarin ulusal ve uluslararasi
politika destekleriyle giiclendigini géstermektedir. Web of Science atif dizinlerine gére dagilim, yayinla-
rin blylk bélimiinin Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED), Social Sciences Citation Index
(SSCI), Emerging Sources Citation Index (ESCI) ve Arts & Humanities Citation Index (A&HCI) kapsaminda
yer aldigini ortaya koymustur. Bu durum, ekolojik estetigin hem fen hem sosyal bilimlerde konumlandigi-
ni ve ¢cok disiplinli bir akademik temele sahip oldugunu gostermektedir.

Sirdurilebilir Kalkinma Hedefleri (SKH) analizi, ekolojik estetik konulu ¢alismalarin en fazla Amag 11
(Strddrilebilir Sehirler ve Topluluklar), Amac 13 (iklim Eylemi) ve Amac 15 (Karasal Yasam) ile iliskili ol-
dugunu gostermistir. Bu bulgu, sanatin cevresel farkindaligin yayginlastirilmasinda etkin bir arac oldu-
gunu ve estetigin strdirilebilir kalkinma hedefleriyle dogrudan iliskilendirilebildigini gostermektedir.
Dergilere gore dagilim (Publication Titles) incelendiginde, alanin en ¢ok Landscape and Urban Planning,
Sustainability, Landscape Architecture Frontiers ve Land gibi dergilerde temsil edildigi belirlenmistir. Bu
dergiler, cevre estetigi, kentsel ekoloji ve stirdirilebilir tasarim temalarini birlestiren yayin politikalariy-
la, ekolojik estetigin uygulamali yoniini 6ne ¢ikarmaktadir.

Genel olarak elde edilen bulgular, ekolojik estetigin son yillarda cevre felsefesi, sanat kurami, sirdiri-
lebilirlik ve mimarlik gibi alanlar arasinda kopri kuran glicld bir disiplinlerarasi alan haline geldigini gos-
termektedir. Alanin hem teorik hem pratik diizeyde gelismesi, doga ve kiiltiir arasindaki iliskinin yeniden
yorumlanmasina katki saglamaktadir.

Gelecekteki calismalarda, WoS verilerinin Scopus ve Dimensions gibi farkli veri tabanlariyla karsilastirma-
i bicimde incelenmesi, kiresel egilimlerin daha bitincil bicimde degerlendirilmesine olanak saglaya-
caktir. Ayrica Tlrkiye baglaminda, yerel ekosistemler, sanat bahcesi projeleri, ekosanat uygulamalari ve
ispir mesesi gibi yerel tiirlerin kiiltiirel-ekolojik baglamda incelenmesi, kavramin 6zgiin bir cografi kimlik-
le zenginlestirilmesine katki sunabilir.

Sonuc olarak bu arastirma, ekolojik estetigin bilimsel Gretim haritasini olusturarak, sanat ve doga arasin-
dakiiliskinin glinimiz cevresel sorunlari isiginda yeniden anlamlandirilmasina katki saglamistir. Bulgular,
ekolojik estetigin yalnizca estetik bir yaklasim degil, etik, ekolojik ve kiiltiirel bilinci bitiinlestiren bir
paradigma haline geldigini acikca gostermektedir.
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OYUN YAZARLIGINDA YAPAY ZEKA VE iNSAN
Doc. Dr. Banu Cakmak Duman'
Oz

Yapay zeka teknolojisi kimi zaman yol gésterici bir basvuru kaynagi, kimi zaman da insanin et-
kinlik gosterdigi alanlar tehdit eden bir unsur olarak cagimizda hemen her yerde karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle yazarlik alaninda insanla rekabet edecek bir islevsellik géstermektedir.
Bu calismada oyun yazarliginda yapay zeka teknolojisinin kullanimi, yapay zekanin oyun yazar-
lidina etkisi, yapay zeka teknolojisiyle oyun yazmanin avantajlari ve dezavantajlari (izerine bir
arastirma ydritmek amaclanmaktadir. Arastirmada yapay zekdnin oyun yazarligi alanini tehdit
edici bir unsur olma potansiyeli problem olarak ele alinmaktadir. "Calismada, yapay zeka tekno-
lojisiyle yazilan bir oyun mu insan tarafindan yazilan bir oyun mu daha basarilidir? Yapay zeka
oyun yazarligi alaninda insanin 6niine gecebilir mi?" sorularina cevap aranmaktadir. Bu amacgla
insan tarafindan yazilan bir oyun metniyle yapay zeka teknolojisiyle tretilen bir oyun metninin
karsilastirmali olarak incelenmesi bu calismanin konusunu olusturmaktadir. Bunun icin bir oyun
yazarligi 6grencisi ile ChatGPT adli yapay zeka programina ayni ¢ikis noktasi verilerek klasik dra-
matik yapida birer kisa oyun metni yazmalari istenmistir. Yontem olarak Aristoteles’in Poetika
adli eserinden hareketle klasik dramatik metnin sahip olmasi gereken o6zellikler temel alinip
yazilan metinler bu baglamda incelenmis ve karsilastirilmistir. Calismada yapay zeka teknoloji-
siyle oyun yazmanin sinirliliklari ortaya koyulmus, olasiliklari tartisilmistir. Oyun yazarliginda bu
teknolojinin islevsel bir sekilde kullanilabilecegi (izerine sonuclara ulasilmistir. Tek basina yapay
zeka teknolojisiyle oyun yazmanin bir insana oranla teknik ve sanatsal olarak yetersiz kaldigi
gorilmis 6te yandan giinimiz kosullarinda insanin yazdigi bir oyun metninde yapay zekadan
faydalanabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Yazarlik, Oyun Yazarligi, Sanat, Teknoloji

1 Bursa Uludag Universitesi, ORCID: 0000-0001-9634-530X
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND HUMAN IN PLAY-WRITING

Assoc. Prof. Banu Cakmak Duman’

ABSTRACT

Artificial intelligence technology is now prevalent in nearly every field; sometimes as a guiding refer-
ence, and other times as an element that threatens areas where humans are active. It demonstrates
capabilities that can compete with humans, especially in writing. This study aims to explore the use of
artificial intelligence in play-writing, its impact on the craft, and the advantages and disadvantages of
using Al for writing plays. The problem addressed in this research is the potential of artificial intelligence
to be a threatening element in the field of play-writing. The study seeks answers to the questions: Is a
play written with Al technology more successful than one written by a human? Can artificial intelligence
surpass humans in the field of play-writing? The subject of this study is the comparative analysis of a play
script written by a human and one produced using artificial intelligence technology. For this purpose,
a play-writing student and the ChatGPT artificial intelligence program were given the same starting
point and asked to write a short play script in a classic dramatic structure. The methodology employed is
based on the characteristics that a classic dramatic text should possess, derived from Aristotle’s Poetics.
The written scripts were examined and compared within this framework. The limitations of using Al for
play-writing are highlighted and discussed potential possibilities in the study. It was drawn conclusions
about Al can be practically integrated into play-writing. Ultimately, it was seen that creating a play solely
with Al is both technically and artistically insufficient Compared to humans, but also it was concluded
that Al can be effectively used in a play written by a human under current conditions.

Keywords: Artificial Intelligence, Writing, Play Writing, Art, Technology

1 Bursa Uludag University, ORCID: 0000-0001-9634-530X
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GiRiS

Yapay zeka teknolojisi ginimizde, hayatin hemen hemen her alaninda karsimiza ¢itkmaktadir.
Bircok alanda insanlarin isini kolaylastiran, islevsel bir teknoloji olarak kullanilmaktadir. Ne var
ki yapay zeka kullaniminin bu denli yaygin olusu bazi problemleri ve soru isaretlerini de gilin-
deme getirmektedir. Bunlarin basinda, insanin etkinlik gosterdigi alanlarda yapay zekanin bir
alternatif olusturmasi bu nedenle insanla rekabet edebilecek bir tehdit unsuru olusturma ola-
siligi gelmektedir.

Buradan hareketle insanin etkinlik alanlarindan biri olarak oyun yazarliginda yapay zekanin gi-
derek aktif bir rol Gstlenmesi, bu alanda insani tehdit eden bir unsur olma potansiyeli tasimasi
bu calismada problem olarak alinmistir. Yapay zeka ile olusturulan bir tiyatro oyunu metninin
sanatsal niteligini tartismak amaclanmistir.

Bu amacla yaygin bir yapay zeka programi olan ChatGPT ile lisans diizeyinde dramatik ya-
zarlik 6grenimi goren, son siniftaki bir 6grenciye ayni ¢ikis noktasi verilerek klasik dramatik
yapida kisa oyunlar yazdirilmis ve bu oyunlar karsilastirmali olarak incelenmistir. ChatGPT
tarafindan yazilan kisa oyunlarin incelenmesini hedef alan bazi akademik ¢alismalar olmasi-
na karsin, onun Grettigi bir metni insanin Grettigi benzer bir metinle karsilastiran herhangi
bir akademik calisma heniz yapilmamistir. Bu durum, burada yapilan calismayi ilk ve 6nemli
kilmaktadir. Calismaya gecmeden O6nce, yapay zeka ve ChatGPT adli yapay zeka programin-
dan kisaca s6z etmek gerekir.

Yapay Zeka ve ChatGPT

En genel tanimiyla yapay zeka, bilgisayarlarin insanlar gibi diisinmesini, 6grenmesini saglayan, algorit-
malar kullanan sistemler bitinidir (Ténel, 2025: iii). Aslinda yapay zeka teknolojisinin geriye donik
olarak izi sliriildigiinde, 1950 yillarina dek gidilebilir ancak bu teknoloji son bes yilda biyiik bir atilim
gostermistir. Bunda sohbet robotlarinin yapay zeka programlari ile etkilesime girmesinin etkisi biiy{ktdr.
2021 yilindan itibaren yapay zeka sirketleri sohbet robotlari araciligiyla kullanicilarin yapay zekd makine-
lerini egitmesini, gelistirmesini saglayarak kisa siirede bu alanda biyik bir fark yaratmislardir (Gims ve
Kocabiyik, 2023: 1179).

GUnldmiizde artik ¢cok sayida yapay zeka programi mevcuttur ancak bunlar arasinda OpenAl tarafindan
gelistirilen, insan benzeri metinler Giretmeyi saglayan dil isleme ve yapay zekd modeli olan ChatGPT, bu
teknolojinin en popiiler érneklerinden biridir (Gimdis, 2025: 2). Bu durumda ChatGPT'nin ¢ok yonli ve
islevsel bir yapay zeka modeli olmasi etkilidir. 2022 yilinda OpenAl tarafindan piyasaya siriilen ChatGPT,
kodlama yapabilen, kullaniciyla sohbet edebilen, siir yazip beste yapabilen giicli bir yapay zekd motoru
zerine insa edilmis bir sohbet robotudur (Gimis ve Kocabiyik, 2023: 1179). Buna bagli olarak ChatGPT,
tiyatro alaninda 6zellikle oyun yazarliginda basvurulan 6nemli bir kaynak haline gelmistir. ChatGPT, in-
sanlarin metin parcalari yazmasina yardimci olma konusunda oldukca popiler olmustur. Arastirmalara
gore oyun yazarligi araci olarak kullanilmasi da ¢ok yaygindir (Ténel, 2025: v).

iste bu durum, genelde sanat, ézelde tiyatro ve oyun yazarligi alaninda birtakim kaygilar uyandirir.
Yapay zekanin insana rakip olabilecegi tehlikesi dogar. Bu noktada su sorular gindeme gelir: Yapay
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zeka teknolojisiyle yazilan bir oyun mu, insan tarafindan yazilan bir oyun mu daha basarilidir? Yapay zeka
teknolojisiyle yazilan bir oyunun insanin yazdigi bir oyundan farklari nelerdir? Yapay zeka insanla ayni
degerde bir sanatsal Gretim gerceklestirebilir mi? Yapay zeka, oyun yazarligi alaninda insanin éniine
gecebilir mi? Yapay zekanin yazdigi bir oyuna sanat eseri denilebilir mi? Bu gibi sorulara saglikli cevap
verebilmek, s6zl edilen probleme yonelik ¢6ziim 6nerileri gelistirebilmek adina ChatGPT ve bir insana
yazdirilan oyun metinlerine yénelik karsilastirmali bir inceleme yapmak aydinlatici olacaktir.

YONTEM

Oyun yazarligi alaninda yapay zeka ve insanin karsilastirilacagi bu calismada, hem ChatGPT'ye hem de ya-
zarlik son sinif 6grencisi Bersu Yilmaz'a ayni ¢ikis noktasi verilmistir. Bosanma asamasindaki bir kadin ve
bir erkek arasinda, evde gecen, dram tirinde, klasik dramatik yapida, yedi sayfalik bir kisa oyun yazmalari
istenmistir. Bu tercihte konunun yaygin ve kolay olmasi gézetilmistir. Bicim olarak da klasik dramatik yapi,
ilkeleri belirli, kurallari net bir form olmasi bakimindan tercih edilmistir. Oyunlar, klasik dramatik yapinin
Olcltlerine gore sinandiginda daha saglikli sonuclar elde edilecegi disinilmistir. Klasik dramatik yapi-
nin 6l¢ltleri baglaminda ise Aristoteles'in Poetika adli eseri referans alinmistir. Bu bakimdan Aristote-
les’in Poetika'da temelini attigi klasik dram yapisinin asal 6zelliklerine deginmek, oyunlari dederlendirme
yontemini ortaya koymak acisindan gerekli olacaktir.

Poetikd'ya Gore Klasik Dramatik Yapi

Aristoteles Poetika adli eserinde, iyi bir tragedya ve iyi bir komedya icin dikkat edilmesi gereken 6zel-
liklerin neler oldugunu arastirmis, ortaya koydugu kurallar klasik dramin ilkeleri olarak kabul gérmds,
ylzyillar asarak giinimize dek gelmistir. Klasik dram yapisiyla ilgili yazilan hemen her kaynak, Poetika'ya
yaslanir, Aristoteles’in vurguladigi 6zellikler etrafinda sekillenir.

Poetika'ya gore dramin kurucu unsuru eylemdir, kisilerin belirgin eylemleri olmalidir. Sanatgilar eylem-
de bulunanlar taklit ederler, bitin kisiler etkinlik ve eylem icinde gosterilir (Aristoteles, 2008: 13-14).
Eylem, belirli bir disiince dogrultusunda, 6zel bir kisi tarafindan gerceklestirilir. Yani drama 6zgi eylem,
Oznesi, amaci, etkisi olan, tamamlanmis bir harekettir (Sener, 2007: 15). Bu tanim, eylem ile birlikte klasik
dramin iki nemli 6gesini glindeme getirir: karakter ve diisiince.

Karakter belli bir istem yoniniin anlattigi seydir, bunun icin kisinin elde etmek ya da kagcinmak istedigi
bir seyin olmasi gerekir (Aristoteles, 2008: 26). Oyleyse klasik dram karakterinin bir amaci olmali, 0 amac¢
dogrultusunda glicll bir eylemde bulunmalidir. Bundan baska Aristoteles karakterin, gercekgi, inandirici
ve tutarli olmasi gerektigi Gizerinde durur. Olasilik ve zorunluluk yasalarina gére kisinin soyle ya da boyle
davranmasini ve boyle ya da soyle konusmasini salik verir (Aristoteles, 2008: 31). Dolayisiyla karakter,
kendinden beklendigi gibi, verilen kosullara uygun olarak konusmali ve eylemde bulunmalidir. Aristoteles
karakterin, ahlaksal yeti ve adalet bakimindan oladanistii olmamasi gerektigini de ifade eder. (Aristote-
les, 2008: 37) Bu da karaktere yonelik gercekcilik ve inandiricilik beklentisini pekistirir.

Karakterin belirli bir amac¢ dogrultusunda gerceklestirdigi, gercekci ve inandirici dramatik eylem dogrul-
tusunda yasadiklari, seyircide bir diisiince uyandirir. Bu diisince, yazarin seyirciye etkili ve anlasilir sekil-
de iletmeye calistigi anlam olarak yorumlanabilir. Sevda Sener (2007) klasik dramdaki disiince 6gesini,
anlamli, dislindiiriicl, heyecan uyandirici bir insanlik gercegdi olarak tanimlar (Sener, 2007: 39).
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Aristoteles, tragedya iizerinden dramin en énemli 6Jesinin éykii olduguna su sézlerle isaret eder: Oy-
kst olmayan tragedya olamaz, o halde tragedyanin temeli ve ayni zamanda ruhu dykidir (Aristoteles,
2008: 24-25) Karakterler, yaptiklari eylemlerle dykiyi olusturur. Oykii ile kastedilen sey olay 6rgiisiidiir
(Aristoteles, 2008: 23). Olay o6rgisiine olay dizisi de denir. Olay dizisi, bir oyunun hikayesini belirleyen,
dizenleyen dramatik dokudur. Yazar malzemesini bu doku Gzerine kurgular (Nutku, 2017: 81).

Klasik dram yapisinda iyi bir 6ykinin sahip olmasi gereken bazi 6zellikler, olaylar dizilirken dikkat edil-
mesi gereken kimi noktalar vardir. Aristoteles’e gore oncelikle 6ykd, biitiinlikld, belli bir uzunlugu olan
eylemin taklididir; belirli bir basi, ortasi, sonu olmalidir, bas hicbir seyin sonucu degildir, sondan sonra ise
hicbir sey gelmez (Aristoteles 2008: 27). Bu ilke bugiin organik bitinlik olarak adlandirilmaktadir. Orga-
nik bitinlige sahip bir éykiide olaylar birbirine o kadar siki dokunmustur ki hicbir sey cekip cikartilamaz,
yeri degistirilemez. Bu btinligi saglayan sey ise olaylar arasinda kurulan neden-sonug iliskisidir. Olay
dizisinde bir dizi, art arda, zincirleme olarak gelisen sey neden sonuc iliskisiyle birbirine baglanir (Nutku,
2017: 81). Olaylar arasindaki neden sonuc iliskisi blitiinligl sagladigi kadar gercekcilige, inandiriciliga,
tutarliliga da hizmet eder. Aristoteles, eylemin olasilik ve zorunluluk yasalarina uygun olmasi gerektigini
belirtirken 6ykiinin gercede uygun ve inandirici olmasi gereginin altini cizmistir. (Aristoteles 2008: 28)
Bu gereklilik neden sonuc iliskisi sayesinde yerine getirilir. Dolayisiyla olasilik ve zorunluluk ilkesi, oyunda
olay gelisimindeki neden sonug iliskisindeki mantigi belirlemektedir (Nutku, 2017: 81). inandirici ve bii-
tinlUkld bir 6yk icin dizilen olaylar nedensellige baglanmalidir.

Ozetle klasik dramatik yapinin tic temel unsuru vardir: 6ykd, karakter ve diisiince. Klasik dram, kendinden
beklendigigibidavrananve konusan,amaciolan bir karakterin eyleminikonualir. Bu karakterin ve eylemin,
inandiricl olaylarin, biitiinlikld ve siki dokulu bir sekilde, neden sonug iliskisiyle birbirine baglandidi bir
Oyki olusturmasi gerekir. Bu 6yki sonucunda seyirci ya da okuyucuda evrensel ve etkileyici bir diisiince
ve duygu uyanmasi beklenir. Burada, klasik dram yapisinin karakter, diisiince ve 6yki 6geleri baglaminda
uyulmasi beklenen bu ilkelerin, ChatGPT'nin ve Bersu Yilmaz'in yazdidi kisa oyunlarda nasil uygulandigina
yakindan bakilacaktir.

SINIRLILIKLAR

ChatGPT adli yapay zeka robotuna ve bir 6grenciye ayni ¢ikis noktasiyla yazdirilan metinlerin, klasik dram
yapisinin 6lgltleri bakimindan karsilastirilmasina ge¢meden 6nce, calismanin sinirliliklarini agikga ifade
etmek faydali olacaktir. Soyle ki; burada yalnizca bir ¢ikis noktasiyla bir adet kisa oyun yazdirilmis ve en
basit, licretsiz yapay zeka robotu olan ChatGPT kullanilmistir. Bu nedenle ileri sirilecek olan bulgularin
yalnizca bu 6rnek icin gecgerli oldugu unutulmamalidir. Sayet birden fazla ¢ikis noktasiyla bu ¢alismanin
yinelenmesi, ChatGPT'ye birtakim diizeltmeler yapmasi dogrultusunda ara yénlendirmeler verilmesi ya
da baska bir yapay zeka robotu ile calisilmasi durumunda ulasilacak saptamalar degisiklik gosterebilir.
Ayni sekilde, bu ¢ikis noktasiyla baska insanlara metin yazdirilip bunlar ChatGPT'nin metniyle karsilastiril-
diginda sonuclar farklilasabilir. Bu bakimdan bu calismanin tek bir érnek ile sinirli oldugunu vurgulamak
gerekir, ileri strilecek olan tespitler bu sinirlilik icinde degerlendirilmelidir. Bu durum g6z 6niinde bulun-
durularak metinlerin karsilastirilmasina gecilebilir.
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BULGULAR ve YORUM
ChatGPT'nin Yazdigi Oyun: Son Gece

Bosanma asamasindaki bir cift arasinda, evde gecen, klasik dram yapisinda, dram tiirinde, yedi sayfalik
bir oyun yazma talebine karsi ChatGPT, Son Gece adinda, yedi sahneden olusan bir kisa oyun yazmistir.
Oncelikle oyunun basligina bakildiginda, orijinal, diistinilmds, farkli bir baslik izlenimi yaratmamaktadir.
Baslik, konuyla ilgili ilk akla gelen fikir dogrultusunda koyulmus gibidir. Ote yandan metinde ilk bakista
onemli bir bicimsel sorun vardir. Yedi sayfalik oyun talebi ChatGPT tarafindan yedi sahne olarak algi-
lanmis, dort sayfa ve yedi sahneden olusan bir oyun yazilmistir. Yarimsar sayfadan ibaret olan sahneler,
oyunun sahnelenmesi acisindan uygun olmayacak kadar kisa bicimlendirilmistir. Bu durum, metnin yazari
insan olmadiginda bu tir yanlis anlamalarin 6niine gecilemeyecegini gostermektedir.

ChatGPT'nin yazdidi Son Gece adli oyunda, Elif ve Tolga bosanma asamasinda bir cifttir. Gece, evdedirler.
Elif bosanma evrakini almaya gelmistir. Tolga evraki imzalamistir ama ayrilmak istemez. Pismandir. Elif'le
konusmaya calisir ancak Elif onu dinlemez. Evraki alir, veda edip ¢ikar (ChatGPT, 2025).

Oyunun iki ana kisisi, Elif ve Tolga, amaci ve eylemi olmasi bakimindan klasik dramdaki karakter unsuru-
na uygun olarak bicimlendirilmislerdir. Elif, ayrilmak icin miicadele ederken Tolga ayrilmak istemez. Ne
var ki Tolga bosanma evrakini zaten imzalamistir, yani sonug belli oldugundan Tolga'nin eylemi ve amaci
yeterince glicli dedgildir. Ayrica klasik dramatik yapinin gerektirdigi merak 6gesini kirar. Tolga ve Elif'in
oyun boyu sergiledigi davranislarin gercekci, kendilerinden beklendigi gibi olup olmadigi konusunda yo-
rum yapmak pek kolay dedildir. Clinki metnin sinirlari icinde karakterlere iliskin yeterince veri gériilmez,
okuyucunun onlari taniyabilecedi bir kisilestirme s6z konusu degildir. Diyaloglari, karakterlerin kullandigi
dil ve konusma bicimlerinin gercege uygunlugunu dederlendirmek gerekirse, dilin giindelik ve gercekgi
olmaktan uzak, fazla edebi, klise ciimlelerle 6rili oldugunu sdéylemek yanlis olmaz.

“Tolga: Soyleyip duruyorsun ama... Ger¢cekten bu kadar mi, bitti mi?
ELif: (sinirli bir kahkaha) Bitti mi? Biteli cok oldu. Ama sen yeni fark ediyorsun.
Tolga: Belki... Belki de yapabiliriz hala. Yeniden.

Elif: Baska bir hayatin cesaretini bulamiyorsun diye yeniden mi baslayacagiz? Ayni evde birbirimize yaban-
1 gibi durmak icin mi?

Tolga: Ben yabanci oldugumuzu disiinmiyorum.

Elif: (sert bakar)Clnki sen hic hissetmedin o yabanciligi. Ama ben her sabah yanimdaki adama bakip “Kim
bu?” diye diisindim.

Tolga: (Nefesi titrer)Ne zaman... Ne zaman uzaklastik bu kadar?

Elif: Tolga... Uzaklasmadik. Sen gittin. Sessizce. Haber vermeden. Bir giin baktim... Sen yoktun. Ayni evde
olsan bile yoktun. (ChatGPT, 2025)
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Oyun boyunca hicbir sey olmaz, cift sadece konusur, sahnede somut bir eylem gorilmez. Ayrilmak iste-
mek ve istememek bir eyleme yol agmaz. Oykiiyii olasilik ve zorunluluk yasalarina uygunluk ve gercekgilik
acisindan dederlendirmek gerekirse, Tolga’'nin bosanmak istememesine ragmen hicbir sey yapmamasi,
kolayca vazge¢mesi inandirici degildir. Elif ve Tolga'nin neden bosanma asamasina geldigi, cocuklari olup
olmadigi gibi dnemli bilgilerin eksikligi, dykiyl neden sonuc iliskisi bakimindan zayif kilmaktadir. Neden-
selligin zayif olmasi 6ykiinin batlinligine zarar vermektedir.

Oyun, yalnizca konusma (zerine kuruludur, eylem ve aksiyon goériilmez. Elif'in ayrilik israri ve Tolga'nin
gli¢siiz direnisi tizerinden oyunda ne anlatildigi, oyundan nasil bir diisiince ¢ikartilacagi konusunda yorum
yapmak da pek kolay degildir. Ciftin s6zel catismasi ve ayrilik ani baglaminda "ayrilik acili, zor, sancili bir
slrectir" distincesine ulasilabilir. Tolga'nin cektigi aci ve ayrilmamakta israri, soylemleri (izerinden "son
pismanlik fayda etmez" gibi bir diisiinceye varilabilir. Ne var ki bu disiinceleri ¢cikarmak hem zordur hem
de ulasilan disinceler toplumsal ve evrensel bir insanlik gercegine isaret ediyor gibi gérinmez.

Bersu Yilmaz'in Yazdigi Oyun: Mavi Riiyada U¢cmak

Bosanma asamasindaki bir ¢ift arasinda, evde gecen, klasik dram yapisinda, dram tiiriinde, yedi sayfalik
bir oyun yazma talebine karsi Bersu Yilmaz, Mavi Riiyada U¢cmak adinda, tek perdelik, sahne boéliimlemesi
olmayan bir kisa oyun yazmistir. Oyun yedi sayfadir ve tek mekanda, iki kisi arasinda gecen olaylar konu
edildigi icin sahne boliimlemesine gerek duyulmamistir. Oyunun bir insan tarafindan kaleme alinmasina
kosut olarak, baslik orijinal, diisinilmis ve icerikle uyumludur. Oyundaki erkek bir yazardir ve bu baslik
onun lzerinde calistig, cocuklarina anlattigi bir éykisiinde gecmektedir. Bu 6ykii cocuguna cesaret ver-
mis, ucmayi deneyimlemeye kalkan cocuk kaza gecirmistir. Olay ciftin iliskisinde énemli bir noktada dur-
maktadir. Bu bakimdan etkileyicidir ve karakterin hayalperest, gerceklikten uzak, ayaklari yere basmayan
bir kisi olmasinin simgesidir.

Oyunda, Louis ve Dona bosanma asamasinda bir cifttir. O gece evliliklerinin onuncu yildénimddr. Louis
Dona'yi evlerine ¢cagirmis, Dona da bosanma evrakini imzaladi sanip almaya gelmistir. Louis heniiz evraki
imzalamamistir, ayrilmak istemez, karisini 6zlemistir. U¢ cocuklari vardir, Dona, diizenli isi olan bir memur,
Louis issiz bir yazardir. U¢ cocuklari vardir. Bir hesaplasma yasanir. Louis cocuklarina karsi duyarsizdir.
ikisinin de ailevi travmalari vardir. Louis yoksulluk yiiziinden, Dona babasinin alkolikligi yiiziinden sorun
yasamistir. Bunlar evliliklerini etkilemistir. Louis Dona'ya sarilmak ister, tacizde bulunur, Dona 6fkelenir,
Louis 6zir diler, evraki imzalayip verir (Yilmaz, 2025).

Goriuldigu gibi oyunda gicli, catismali bir 6ykl s6z konusudur. Karakterlerin eylemleri ve amaclari be-
lirgin ve etkilidir. Louis ayrilmak istemez, karisini 6zlemistir ve bosanma evrakini imzalamamistir. Dona
ayrilmak ister, bosanma konusunda kararlidir. Kisilestirmeye yakindan bakildiginda karakterlerin detayli
olarak cizildigi dikkat ceker, gecmisleri, dykileri verilmistir, okuyucu onlari tanir. Louis issiz bir yazar, ha-
yalci, cocuklarina karst ilgisiz, karisina karsi duyarsiz bir adamdir, onu anlamaz. Eve para getirmez, ailesi-
nin yoksullugundan dolayi yalnizca patates yiyerek biyiimis, bunu atlatamamistir. Dona memurdur, ¢cok
calisir, gercekgei, sorumluluk sahibi, duyarli, otoriter, kuralci bir kadindir. Kocasina tahammli kalmamis,
her seyi goze almistir. Babasi alkolik oldugundan ¢ocuklugunda yasadigi sorunlar pesini birakmamistir.
Karakterlerle ilgili daha bircok sey soylenebilir. Karakterlere iliskin bu denli 6nemli detaylarin bir kisa
oyuna sigdirilmasi onlarin davranis, disiince ve sdylemlerini anlamaya olanak verir. Dolayisiyla kisilerin
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konusma, eylem ve davranislari karakterlerine uygundur. Bir baska deyisle oyun kisileri yasamaktadir,
gercekgei, inandirici, davranislarinda tutarlidir. Buna bagli olarak diyaloglar ve konusma bicimleri de ger-
cekci, dogal ve glindelik bir sekilde akmaktadir.

Dona- Isiklari yakar misin?
Louis- Mum I1s1gini seviyorsun.
Dona- Ne yapmaya calisiyorsun?

Louis- Sadece 10 yillik evliligimizin gizel bir vedaya ihtiyaci oldugunu disiiniyorum ve sen icine sicmak
icin ugrasiyorsun.

Dona- Normal degil mi?

Louis- Bak kagit burada, yemedi yedikten sonra kagidini alir gidersin, bir daha karsilasmayiz bile.
Dona- Pekala, ama sadece bir kadeh sonra buradan gidecegim.

Louis- Tamam evet tesekkiir ederim.

Dona- Bu sarabi nereden buldun?

Louis- Sadece aradim.

Dona- 2 yil 6nce yapsaydin su an bunu imzalamiyordun.

Louis- 2 yil 6nce aramiyordum.

Dona- Ne degisti?

Louis- Ben sadece iyi hissettigini gérmek istedim.

Dona- Mutlu olmami istedin yani?

Louis- Evet, kadehimi 10. yilimiza kaldiriyorum 11 olmayacak olsa bile.

Dona- Evet 11 olmayacak (Bersu Yilmaz, 2025).

Oyunda bosanma evrakinin heniiz imzalanmamis olmasi, dramatik aksiyon ve meraki diri tutar. Sahnede
somut bir eylem takip edilir. Louis’'in Dona'ya tecaviiz girisiminde bulunmasi, eylem ve gerilimin tirma-
nista olmasinin net bir sonucudur. Ayrica 6yki olasilik ve zorunluluk yasalarina uygundur, karakterlerin
eylemde israri kisilikleriyle uyumludur. Ciftin neden ayrilik noktasina geldigi, cocuklarinin varligi, cocuk-
lariyla ve aileleriyle olaniliskileri verildigi icin oyunda gerceklesen olaylar gerekcelendirilmis, 6yki neden
sonuc iliskisine gore insa edilmistir. Bu bakimdan oyundaki olaylar gercekgi, inandirici, tutarli ve bitin-
LGklG olarak orilmistdr.
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Klasik dramin disiince unsuru agisindan oyuna yaklasildiginda, bircok ¢ikarim yapilabildigi goralir. Ciftin
ayriligindaki trajik boyutun 6ne cikartilmasi ve ayriligin altinda yatan toplumsal, ekonomik ve psikolojik
nedenlerin tartisiimasi diisiince 6gesini gliclendirmektedir. Ayriligin asal sebebi ekonomik problemler-
dir. Louis'in dizenli bir isi ve geliri olmayisi Dona'yi fazla yik altina sokmus ve ayriliga zorlamistir. Ayrica
ciftin iliskisini zorlayan bir baska faktdr de gecmisten gelen travmalardir. ikisi de cocukluk ve gencliginde
aileleriyle yasadiklari deneyimlerin etkisinden kurtulamamis, bunu evliliklerine tasimistir. Buradan hare-
ketle oyunda, ‘kisilerin ge¢misi, toplumsal ve ekonomik sorunlar iliskileri ve evlilikleri olumsuz etkiler; bu
nedenle saglikli aileler kurmak mimkin olmaz’ diisiincesinin vurgulandigi séylenebilir. Bu da halihazirda
pek cok iliski ve aile icin gecerli olan evrensel bir gercektir.

ChatGPT'nin yazdidi Son Gece adli oyun ile Bersu Yilmaz'in yazdigi Mavi Riyada U¢mak oyunu, Poetika
Gzerinden degerlendirilip klasik dramatik yapinin temel 6zellikleri acisindan karsilastirildiginda ortaya
cikan bulgular asagidaki tablo ile 6zetlenebilir:

Son Gece Mavi Riiyada U¢mak
Amac zayif, eylem yok Amac var, glicld bir eylem var
Karakter Tanimiyoruz, yiizeysel Taniyoruz, derinlikli
Dil edebi, diyaloglar klise Dil giindelik, diyaloglar gergekgi
Neden-sonuc iliskisi zayif Neden-sonuc iliskisi glcli
Bykil Nedenler bilinmiyor Her seyin nedeni belli
Bitdnlik eksik Bitinlik saglanmis
Gergekgi, inandirici degil inandirici, gercekgi
Diisiince Iiasit, klise, evrensel-toplumsal de- Toplurpsalve evrensel bircok soruna isa-
gil ret ediyor

Tablo 1: iki Oyunun Klasik Dramatik Yapiya Gére Karsilastirilmasi

Son tahlilde ayni ¢ikis noktasindan hareketle ChatGPT ve bir insanin yazdigi oyun karsilastirildiginda, Chat
GPT tarafindan yazilan Son Gece adli kisa oyunun, bicimsel olarak klasik dramatik yapinin 6zelliklerine
uygun olarak tasarlandigi ancak derinlemesine incelendiginde basliktan icerige yaraticiliktan uzak, klise
bir nitelik tasidigi goriilmektedir. Yazilmis metinlere 6ykiinerek kaleme alinmis bir oyun gibidir, 6zgiin
degildir. Metinde dilin edebi, diyaloglarin gercekcilikten uzak, davranislarin nedensellikten yoksun, catis-
manin zayif, oyunun bitindnin merak, aksiyon ve gerilim bakimindan eksik oldugu bulgulanmistir. Bersu
Yilmaz tarafindan yazilan Mavi Rilyada U¢mak adli kisa oyun da bicimsel acidan klasik dramatik yapinin
ozelliklerine uygun olarak tasarlanmistir. Oyun her ne kadar kusursuz ve orijinal denilebilecek bir metin
olmasa da insan elinden ¢ikmis olmasina bagli olarak 6zginddr, basliktan icerige yaraticilik icermekte,
derleme ya da 6ykiinme izlenimi yaratmamaktadir. Metinde dil glindelik, diyaloglar bir ciftin kavgasinda
gorilebilecek kadar gercekgci, davranislar nedensellige bagli, catisma giclidir, oyunun bitinid merak,
aksiyon ve gerilim uyandirmaktadir.
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SONUC ve ONERILER

Sonuc olarak bu ¢alismada yapilan uygulamada elde edilen bulgular ve karsilastirmali inceleme sonucun-
da ortaya cikan degerlendirme, yapay zekanin yazdigi bir oyun ile insanin yazdigi oyunun ayni degerde
olmadigini géstermektedir. ChatGPT tarafindan yazilan bir oyunun, klasik dramatik yapinin él¢itlerini
karsilasa bile, yukarida isaret edilen bircok nedenle okuyucu ya da izleyiciyi tatmin etmesi pek miimkiin
goérinmemektedir. Yapay zeka tarafindan retilen bir oyunda, verili metinlerin taranmasi ve derlenmesi
soz konusu oldugu icin, kliseye kacma, baska metinlere benzeme riski oldukca yiiksektir. Bu durum, ya-
raticilik ve 6zgilinliige zarar verdigi icin yapay zeka tarafindan yazilan bir oyun metninin sanat eseri olma
niteligi tartismalidir. Bu bakimdan yapay zekanin, oyun yazarligi alanini tehdit ettigi, oyun yazarinin isini
kaybetmesi tehlikesi dogurdugu disiiniilemez.

Bu calismada amac, "yapay zekanin yazdigi oyun kotiidir, insanin yazdidi oyun iyidir" gibi bir ¢ikarim yapa-
rak boylesi bir karsit diisiinceyi pekistirmek ya da yapay zekdnin tamamen olumsuz bir gelisme oldugunu
ileri stiriip onu yok saymak degildir. insan m1 makine mi tiiriinden bir karsit diisinme biciminin hic kimse-
ye bir faydasi yoktur. Oyun yazarligini ve insan yaraticiigini destekleyici bir etken olarak yapay zekanin
nasil kullanilacagi tartisiimalidir (Gimis ve Kocabiyik, 2023: 1180). Bu konuda saglikli sonuglara ulasabil-
mek adina, yapay zekdnin olumlu ve olumsuz yonlerine dedginmek, ondan islevsel bir sekilde yararlanmak
icin neler yapilabilecegi izerine diisiinmek gerekir.

Yapay zekaya yonelik gorisler oldukca cesitlidir. Yapay zekdnin yaraticiligi ve Gretimde verimliligi artira-
cagi yoniindeki olumlu goérislere karsilik insana 6zgii yaraticilik ve insani duygulari yok sayma konusunda
tehlikeli oldugu seklinde olumsuz gérisler de vardir (Gims, 2025: 3). Yazarin tikanma noktalarinda yapay
zekaya basvurmasi, ozellikle bicimsel diizeltmelerde ondan faydalanmasi kuskusuz Gretimde verimliligi
artiracaktir. Ancak algoritmalar araciligiyla calisan bir makine olarak yapay zekanin insana 6zgi duygular
ve yaraticilik konularinda yetersiz kalmasi da kacinilmazdir. Nitekim yapay zekanin sagladigi avantajlar
fikir Gretimi ve zaman tasarrufu, icerdigi dezavantajlar ise yaraticilik yoksunlugu ve insani bagin eksikligi
olarak 6zetlenmektedir (Gimis, 2025: 4-5).

Bu durumda, insan yazarin yapay zekadan belirli sinirlar icinde, bazi yonlerden faydalanmasi gerektigi en
makul sonuc olarak gériinmektedir. En azindan bugiin gelinen noktada, tek basina yapay zekaya, bastan
sona bir oyun yazdirmak pek akla yatkin degildir. Boyle bir Gretim seyirci ya da okuyucunun beklentileri-
ne, sanatsal taleplere cevap vermeyecektir. Ancak insan yazarin bircok acidan yapay zekadan faydalan-
masi islevsel olacaktir. Yapilan arastirmalarda Fikir Gretme, tikanma noktalarinda alternatif gelistirme
amaciyla ya da dilbilgisi ve yazim kurallarina gére metinlerin diizeltilmesi igin yapay zeka teknolojisinden
faydalanilabilecegi tizerinde durulmaktadir (Gimiis ve Kocabiyik, 2025: 1189). Bu tir kullanimlar hem
yazarin isini kolaylastirir hem de yaraticilik, 6zgiinlik, insani olani yakalama konusunda sanatsal etkinligi
riske sokmaz. Bu bakimdan yapay zeka teknolojisinin oyun yazarliginda ancak yazarin kontroliinde, bir
arac ya da asistan olarak kullanilmasi 6nerilebilir.

Son olarak bu calismada oyun yazarligi alaninda yapay zeka ve insanin karsilastirilmasi sonucu ileri siri-
len gériis ve 6nerilerin tamaminin bugiiniin kosullari icin gecerli oldugunun altini cizmek gerekir. insanla
birlikte degisen ve gelisen yapay zeka teknolojisinin oyun yazarligiyla iliskisi konusunda gelecekte cok
daha farkli calismalar yapilabilir ve degisen kosullarla baska sonuclara ulasilabilir.
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GELECEGIN OGRENME ORTAMLARI CiDDi OYUNLAR VE OYUNLASTIRMA:
SERIOUS GAMES INITIATIVE ORNEGI

Berfu Cinar’

Oz
Gelecegin 6grenme platformlari; Ciddi Oyunlar (Serious Games) ve Oyunlastirma (Gamification) yakla-
simlarinin ortak noktasi, yalnizca eglenceye dayali bir deneyim sunmak yerine egitimi bu siirecin merkezi-
ne yerlestirebilmeleridir. Ciddi Oyunlar, oyun mekaniklerini “bilimsel bir arastirma calismasini anlatmak,
profesyonel egitim ve bir mesaji yayinlamak/yaymak [...]" (Ma, vd. 2011) icin kullanmaktir. Bu nedenle,
Ciddi Oyunlar genellikle sivil toplum kuruluslari, kamu kurum ve kuruluslari gibi organizasyonlar tara-
findan egitim sireclerinde bir ara¢ olarak benimsenmistir. Ciddi Oyunlar araciligi ile ele alinan konular,
uygun anlati stratejileri ve giicli bir gorsel dilile birlestiginde oyuncuda akilda kalici bir anlayis ve farkin-
dalik yaratma potansiyeline sahiptir. Bu oyunlarin gelistirilmesinde, genis bir yelpazede oyun mekanikle-
ri uygulanabilmektedir. Oyunlastirmada ise bu yelpaze daha kisitlidir; puanlar, rozetler, karakterler gibi
elementler kullanarak arayiize kolayca entegre edilecek sekilde genellikle minimal ve vektérel tasarimlar
tercih eder. Oyunlastirma, Ciddi Oyunlar'dan farkli olarak anlati stratejilerine ve kreatif gorsel tasarim
ogelerine Ciddi Oyunlar kadar ihtiya¢ duymaz. Motivasyon, etkilesim, adanmislik gibi deneyimi artirmak
amaciyla oyun unsurlarini egitim sistemlerine entegre eden bir yontemdir ve matematik, yabanci dil gibi
sistematik egitim alanlarinda 6grenme siirecine daha etkin katkilar sagladigi gézlemlenmektedir. Bu
baglamlar, Ciddi Oyunlar'in ve Oyunlastirma'nin kullanim alanlarini ve ayristirilmasinda etkili kriterlerdir.

Serious Games Initiative (SGI), kurumun isimden de anlasilacagi gibi Ciddi Oyunlar Gretmeyi amaclar,
genellikle kamu kuruluslan ve devlet ile calisan kokli bir platformdur. Bilgi verme, biling yiikseltme ve
politika/teknoloji karmasikligini basitlestirme gibi ciddi amaclara hizmet eden, genellikle similasyon ve
anlati tabanli oyunlar Gretirler. Anlati stratejileri ve gorsel yapisi Games for Change gibi platformlarda-
ki Ciddi Oyunlar'a gore statik olarak degerlendirilebilir. SGI oyunlarinin bir ciddi oyun kadar simiilasyon
agirlikli, Fakat oyunlastirma kadar da minimal gorsel, metin ve mekanik odakli hibrit bir yaklasimi vardir.
Bu sebeple, Serious Games Initiative'in hazirladigi oyunlar ne Ciddi Oyun tanimina ne de Oyunlastirma
tanimina tam olarak uymaktadir.

Bu calismada, Serious Games Initiative platformundaki The Fiscal Ship ve The Plastic Pipeline oyunlari
coklu vaka calismasi yontemiyle incelenerek, Ciddi Oyun ve Oyunlastirma kavramlarinin nasil ele alindigi
gorsel anlati; (renk paleti, haritalar, ikonografi, arayliz yapisi, karakter ve gcevre tasarimi) ve metinsel anlati;
(bilgi yogunlugu, oyuncu rold, geribildirim) acilarindan kategorik bir icerik analizi ile degerlendirilecektir.
SGl 6rnegi, egitim s6z konusu oldugunda ciddi oyun—oyunlastirma spektrumunda hibrit tirdn isareti ola-
bilir mi? Yoksa, var olan anlati stratejilerine uyum mu saglamalidir? sorulari tartisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Ciddi Oyunlar, Oyunlastirma, Egitim, Serious Games Initiative, Gorsel Anlati, Metinsel
Anlati

1 Hacettepe Universitesi, 0009-0002-8337-3058
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THE FUTURE OF LEARNIG PLATFORMS SERIOUS GAMES AND GAMIFICATION:
SERIOUS GAMES INITIATIVE EXAMPLE

Berfu Cinar’

ABSTRACT

The confluence of Serious Games and Gamification approaches marks the foundation of future learning
environments by the possibilixty of placement of the educational process at the core rather than sole-
ly offering entertainment-based experiences. Serious Games, use game mechanics “to communicate a
scientific research study, provide professional training, or publish/disseminate a message [...]" (Ma, vd.
2011). For this reason, Serious Games are generally adopted as a tool in educational processes by organ-
izations such as non-governmental organizations, public institutions, and governmental agencies. When
combined with appropriate narrative strategies and a strong visual language, the subjects addressed
through Serious Games have the potential to create lasting, memorable understanding of the subject
and awareness in the player. A wide range of game mechanics can be applied in the development of
these games. In Gamification, by contrast, this range remains limited. This technique prefers minimal and
usually vector-based designs that can be easily integrated into the interface by using elements such as
points, badges, and characters. Unlike Serious Games, Gamification does not require narrative strategies
and creative visual design elements to the same extent as Serious Games. It is a method that integrates
game elements into educational systems in order to increase motivation, interaction, and commitment,
and it has been observed to contribute more effectively to the learning process in systematic educa-
tional fields such as mathematics and foreign languages. These contexts constitute a criteria that are
effective in distinguishing the areas of use of Serious Games and Gamification.

The Serious Games Initiative (SGI), as it is present in its’ name, aims to produce Serious Games and is an estab-
lished platform that generally works with public institutions and the state. They produce games that serve
serious purposes such as informing, raising awareness, and simplifying the complexity of policy/technology,
and are generally simulation and narrative-based. Their narrative strategies and visual structure can be con-
sidered static compared to the Serious Games on platforms such as Games for Change. SGI's games represent
a hybrid approach that is as simulation-oriented as a Serious Game but also as minimal in visuals, text, and
mechanics as Gamification. For this reason, the games prepared by the Serious Games Initiative do not fully
conform to the definition of Serious Games nor to the definition of Gamification.

In this study, the games The Fiscal Ship and The Plastic Pipeline on the Serious Games Initiative platform
will be examined through multiple case study method, and evaluated through a categorical content
analysis in terms of how the concepts of Serious Games and Gamification are addressed: visual narra-
tive (color palette, maps, iconography, interface structure, character and environment design) and textual
narrative (information density, player role, feedback). The questions, interms of education, whether SGI
example may be an indication of a hybrid type within the serious game—gamification spectrum or should
they conform into existing narrative strategies?” will be discussed.

Keywords: Serious Games, Gamification, Education, Serious Games Initiative, Visual Narrative, Textual Narrative
1 Hacettepe University, 0009-0002-8337-3058
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GiRiS

Dijital Oyunlar bircok sektori geride birakarak ekonomik ve kiltiirel agidan 6nci bir sektér haline gelmis-
tir. Eglence odakli ve yiksek bitceli oyunlar bunlarin basinda yer almaktadir ama Ciddi Oyunlar (Serious
Games) ve Oyunlastirma'ya (Gamification) yapilan yatirimlar giderek artmaktadir. Bu iki yaklasim, yalniz-
ca eglenceye dayali deneyimler sunmak yerine egitimi merkeze alan yapilariyla 6ne ¢ikmakta ve 6grenme
sureclerini destekleyen alternatif araclar olarak degerlendirilmektedir. Ciddi Oyunlar ve Oyunlastirma,
zaman zaman benzer hedefler dogrultusunda kullanilmalarina ragmen, temelde farkli amaclara hizmet
eden yaklasimlar olarak tanimlanmaktadir.

Ciddi Oyunlar, bu makalenin de konusu olan Serious Games Initiative'in (SGI) 6nciilerinden Ben Sawyer,
“eglencenin Otesine gecen bir amac icin tasarlanmis bir oyun, bir ciddi oyun olarak kabul edilebilir.” de-
mistir. Genel olarak tanimlar 2000’lerden beri bu eksendedir. Kisaca Ciddi Oyunlar sadece eglence amaci

nou

glitmeyen”, “eglence disinda ikincil bir amaca hizmet eden oyunlar olarak tanimlanmaktadir. (Michael &
Chen, 2006) Konuya bagli olarak, Ciddi Oyunlar araciligi ile kullanici bilin¢lendirilir, farkindalik yaratilir ve
editim oncelik kazanir. Bu oyunlar, “Bir bilimsel arastirma calismasini 6rneklemek, profesyonelleri egit-
mek ve bir mesaji iletmek icin” (Ma, Oikonomou & Jain, 2011) kullanilmaktadir. “Ciddi Oyunlar konusu
giderek daha fazla disiplinin ilgisini cekmektedir; bunlar arasinda saglik savunuculari, sosyal savunucular,

g6c¢ uzmanlari, siyaset bilimciler ve digerleri bulunmaktadir” (Ritterfeld vd. 2009).

Oyunlastirma'nin amaci ise sistematik bir yapiyi (eglence amaci glitmeyen 6grenmeye dayali bir konuyu;
dil, matematik, spor vb. konular) bir oyun arayizii ile hem edlenceli hem de interaktif bir deneyime dé-
nlstirerek kullaniciyr sistemin bir parcasi haline getirmek ve bu konularda egitip oyuncu 6zelinde davra-
nis degisiklikleri yaratmaktir. Oyunlastirma “oyun disi baglamlara oyun tasarim 6gelerinin kullanilmasi”
(Deterding vd., 2011) olarak tanimlanir ve iretkenlik, saglik, finans, egitim, siirdirilebilirlik ile haber
ve edlence medyasi alanlarinda kullanilmaktadir. “Oyunlastirma’nin 6ziinde katilim ve 6dil temelli bir
sistem yatar.” (Goethe, 2019) Bu platform “[...] puanlar, rozetler, seviyeler ve liderlik tablolar gibi 6ddil
ve itibar sistemlerinden olusan bir yazilim hizmeti katmani olarak konumlanmaktadir.” (Deterding vd.,
2011) Bu sistemler, “motivasyonu, performansi, sirddrdlebilirligi, sisteme olan bagliligr artirmak” (Seno-
cak, 2020) amaciyla kullanilir.

Teorik olarak, “Ciddi Oyunlar'da [...] temel unsurlar, eglence amacli bir oyundan ziyade egitimin bir par-
casl olarak ciddi bir problemi ¢6zmek icin kullanilirken; oyunlastirma, bu temel unsurlarin oyun-disi bir
baglamda, ilgi cekici bir davranis olusturmak amaciyla uygulanmasidir. Egitim ve 6grenme baglaminda
Oyunlastirma, belirli bir ders modiline ait temel 6grenme hedeflerinin, katiimcilarin bu 6grenme he-
deflerinin kurallarini ¢ikarabilmelerini saglayacak etkinliklerde Oyunlastirma'nin temel unsurlarini uy-
gulamak anlamina gelir.” (Wood & Reiners, 2015). Oyunlastirma'nin bir katmani olarak, “Odrenen, ciddi
oyunlarda oldugu gibi hedeflere nasil ulasilacagina iliskin kurallara ve yénergelere bogulmamali; bunun
yerine, katilimin gonilli ve eglenceli oldugu, etkinlikleri ‘oyunsu’ bir bicimde hayal etmelidir. Boylece
o6grenenin tutkusu harekete gecirilerek hedeflere i¢sel bir sorumluluk duygusuyla ulasmasi amaglanir.”
(Groh, 2012).

Gorsel acidan ise; Goethe, estetik unsurlarin ciddi oyunlar dahil tim oyunlarda oyuncunun deneyimi-
ni zenginlestirdigini ve 6grenme siirecini destekleyen bir etki yarattigini vurgular. Ote yandan Goethe
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oyunlastirmanin kullaniciyi etkilemek icin agir grafik elementleri gerektirmedigini, sade arayiizlerin ve
temel gorsel unsurlarin cogu zaman yeterli oldugunu ifade eder. Buna karsilik Ciddi Oyunlar, oyuncuyu
icine cekebilmek ve iceridi anlamlandirmasini kolaylastirmak icin daha yogun grafik ve estetik 6gelere ih-
tiyac duyar. Bu nedenle Oyunlastirma minimal ve islevsel bir gorsel dile dayanirken, Ciddi Oyunlar genel-
likle daha kapsamli temalar ve daha ayrintili estetik yapilarla 6grenme deneyimini desteklemeyi amaclar.

Metinsel acidan, Oyunlastirma ve Ciddi Oyunlar esdeger metinsel yogunluga sahip olabilirler. Fakat, oyun
ici uygulamalari birbirlerinden genellikle Farklidir. Bu Farklilik, her iki yaklasimin amaclari ve etkilesim bi-
cimlerinden kaynaklanir. Ciddi Oyunlar'da metinsel yapi, tamamen oyun kurgusunun icine yerlestirilmis
hedefler, kurallar, roller ve senaryolar etrafinda sekillenir. Burada metin, oyuncunun deneyim yoluyla 6g-
renmesini saglayacak bicimde daha biitinciil ve anlatisal bir yapiya sahiptir. Bu sebeple oyunun metinsel
olarak yogun olmasi olasidir. Oyunlastirma'da ise metinsel yapi sistematik bir konu islemesinden dolayi
kisa vadede minimal ve direkt, uzun vade de ise yogunlukta oldugu gérilmektedir. Bu nedenle, her iki
yaklasimda metinler benzer yogunluk icerebilse de oyundaki konumlari degisiklik gosterir.

Teknolojik gelismelerle birlikte bu iki yaklasimin uygulama alanlari genislemis; dijital 6grenme platform-
lari daha etkili anlati yapilari haline gelmeye baslamistir. Ancak bu gelisim siireci, Ciddi Oyunlar ve Oyun-
lastirma arasindaki ayrimi her zaman netlestirmek yerine, kimi 6rneklerde yeni bir “gri alan”in olusmasina
neden olmustur. Ozellikle gérsel ve metinsel anlati séz konusu oldugunda, her iki yaklasimin tasarim
pratiklerinin giderek birbirine yaklasmasi, bu ayrimin yeniden sorgulanmasini gerekli kilmaktadir.

Bu baglamda, Ciddi Oyunlar alaninda, etkili ve kokli platformlardan biri olan Serious Games Initiati-
ve (SGI) tarafindan gelistirilen oyunlar dikkat cekici birer 6rnek olusturmaktadir. SGI, kamusal politi-
ka tartismalarini genis kitlelere aktaracak bir arac¢ olarak kullanmak amaciyla kurulmus bir olusum-
dur. Oyunlarin karmasik politika stireclerini somut deneyimlere dénistiirme gliciine odaklanir ve
genellikle Ciddi Oyunlar basligi altinda Kamu Politikasi Oyunlari'ni (Public Policy Games) gelistirir. Bu
oyunlar, “halki bir politikanin bazi yonleri hakkinda egitmeyi ve onlarin demokrasideki vatandas roli-
nl daha iyi anlamalarina ve yerine getirmelerine yardimci olmayi amaclayan, kamu politikasi oyunlari
olarak adlandirilan oyunlarin yaratilmasidir.” (Social Impact Games, 2008) Fakat, SGI Ciddi Oyunlar'in-
da Oyunlastirma'ya 6zgi bircok yapinin yer aldigi gézlemlenmektedir. Gorsel anlati kapsaminda renk
paletleri, ikonografi, harita, arayiiz yapisi, karakter ve cevre tasarimlarinin; metinsel anlatida ise bilgi
yogunlugu, oyuncunun rold ve geribildirim sistemlerinin SGI oyunlarinda Oyunlastirma'ya yaklasan
bicimlerde konumlandigi gorilmektedir. Bu durum, SGI yunlarinin bu spektrumda nerede durdugu
sorusunu giincel bir tartisma konusu haline getirmektedir.

Problem Ciimlesi ve Calismanin Gerekgesi

Serious Games Initiative (SGI) tarafindan gelistirilen oyunlarin, Ciddi Oyunlar (Serious Games) ve Oyun-
lastirma (Gamification) spektrumu icerisinde yapisal benzerlikleri s6z konusu oldugunda hangi kuramsal
konuma sahip olduguna iliskin belirsizlik literatirde dikkat ¢ekici bir bosluk olusturmaktadir. SGI oyun-
larinin 6zellikle politik okuryazarligi gibi sistematik bir yapiyl oyunlastirmanin metinsel ve gorsel anlati
yapisina benzer bir yapida kullanmasi, SGI'yi hibrit bir kategoriye konumlandirmaya c¢ok agiktir. SGI'nin
onci konumuna ragmen, bu girisimin gelistirdigi oyunlarin tasarim yéntemi, gérsel-metinsel anlati yapisi
ve egitimsel stratejileri Gzerine ayrintili ¢cozimleme sunan akademik calismalarin azligi hem alan yazinda
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hem de pratikte 6nemli bir arastirma ihtiyacini ortaya koymaktadir. Buna ek olarak, Oyunlastirma’nin ve
Ciddi Oyunlar'in gorsel ve metinsel anlati bilesenlerini de biitiincil bir yapida inceleyen calismalar olduk-
ca sinirlidir. Bu durum, Oyunlastirma ekseninde tasarimcilar ve akademisyenler icin kavramsal bir refe-
rans eksikligine yol agmaktadir. Bu ¢alisma, s6z konusu bosluklari doldurarak SGI oyunlarinin konumunu,
anlatr tasarimini ve 6grenme odakli yapisini biitinciil bir cercevede dederlendirmeyi amaclamaktadir.

Calismanin Amaci

SGlI platformundaki The Plastic Pipeline ve The Fiscal Ship oyunlarinin Ciddi Oyunlar-Oyunlastirma spekt-
rumundaki yerini gorsel ve metinsel anlati agisindan incelemek.

Arastirma Sorulari

1.SGl oyunlarinda hangi gorsel anlati stratejileri kullanilmaktadir?

2.Metinsel anlati ve Gorsel anlati SGI oyunlarinda nasil yapilandirilmistir?

3.Bu 6zellikler, SGI oyunlarini Ciddi Oyunlar-Oyunlastirma spektrumunda nereye yerlestirir?
4.SGlI hibrit bir yaklasimi mi temsil etmektedir?

5.5Gl oyunlari egitimsel acidan ne kadar etkilidir?

YONTEM

lyi bir Oyunlastirma mekaniginin nasil olusturulmasi konusunda belli tasarim cerceveleri mevcuttur.
Ornegin, Werbach ve Hunter'in (2012) tasarladigi alt: adimli Oyunlastirma tasarim cercevesi, alanyazinda
en yaygin kabul géren ve referans gosterilen modellerden biridir. Bu tasarim cercevesi Oyunlastirma'yi
“[...] sadece mekanik, bilesen ve dinamiklerden olusan bir uygulama degil [...] uygulamasi farkli tasarim
cercevelerini kullanan ve hedef kitlesindeki oyunlastirma kullanici tiplerinin 6zelliklerine gore bir dene-
yim sunabilen uygulamalardir.” (Senocak, 2020) Bu modelde, birbirini takip eden Hedef Belirleme, Hedef
Davranislari Belirleme, Oyunculari Tanima, Aktivite Déngiilerini Tasarlama, Eglenceyi Hedefleme ve Uygun
Araclari Kullanma stratejileri vurgulanir. Bu yapilar Oyunlastirma'nin bastan sona nasil tasarlanmasi ge-
rektigi konusunda bir arastirma deseni olarak ele alinabilecek 6nemli modellerdir. Fakat, bu ve bunun
gibi modeller Oyunlastirma'nin gorsel ve metinsel standartlarini 6lcebilecegimiz bir cerceve degildir. Bu
sebeple bu arastirmada ¢oklu vaka analizi yéntemi kullanilarak, bu standartlari icerik analizi ile detayli bir
sekilde incelemek amacglanmaktadir.

Vaka calismasi arastirmasi, “nasil” ve “neden” sorulari icin en uygun yontemdir.” (Yin, 2018) Bu analiz, her
vaka icin benzersizdir ve calismanin ihtiyaclarina gére esnek bir yapida tasarlanabilir.” (Ozcan, 2024) Yin'e
gore, coklu vaka calismalarinda 6érnekleme mantigi degil, tekrarlama (replikasyon) mantigi esas alinmali
ve vakalar bu dogrultuda dikkatle secilmelidir. Secilen vakalar, bastan acikca 6ngériilen benzer (dogru-
dan replikasyon) ya da karsit (kuramsal replikasyon) sonuclar Giretmelidir. “Bazi replikasyonlar, orijinal de-
neyin kosullarini tam olarak ¢cogaltmayi hedefleyebilir. Diger replikasyonlar ise, orijinal bulguya meydan
okuyan bir veya iki deney kosulunu degistirerek, bulgunun hala tekrarlanabilir olup olmadigini gérmek
isteyebilir. Her iki tir replikasyonda da orijinal bulgu giiclendirilmis olur.” (Yin, 2018)
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Bu baglamda, Ciddi Oyunlar'in tasarimlarindaki skalanin genisliginin irdelenmesi amaci Ciddi Oyun or-
nekleri genel bir bakis acisi ile incelenecek, katilimcr Gzerinde etkisi kanitlanmis Oyunlastirma ornekleri
DuoLingo ve Khan Academy ile Serious Games Initiative platformunda yer alan The Plastic Pipeline ve
The Fiscal Ship oyunlari ¢coklu vaka analizi arastirma deseni kullanilarak bulgularin tekrarlanabilir olup
olmadigi analiz edilecektir. Bu bulgular ayni sablonda icerik analizi ile degerlendirilecektir. Gorsel Anlat
(renk, ikonografi, haritalar, arayiiz tasarimi,) karakter ve cevre tasarimi ve Metinsel Anlati (bilgi yogunlu-
du, oyuncu rold, geribildirim) 6geleri ile kategorize edilerek degerlendirilecek ve Serious Games Initiative
oyunlari Oyunlastirma-Ciddi Oyun spektrumdaki konumunu belirlemek amaclanacaktir.

Gorsel Anlati

Renk Paleti: Renk, “Duygularimiz ve dolayisiyla oyunlastirilmis deneyimler izerinde en gicli etkiye
sahip gorsel 6dedir. Oyunun ruhunu veya atmosferini yaratmak icin kullandigimiz temel unsurdur.
Oyun ve oyunlastirma deneyimlerinde renge yonelik bircok farkli yaklasim bulunmaktadir.” (Goethe,
2019) Ayrica, Pazarlama/Markalasma gibi yontemlerde de renk kullanimi bircok farkli degiskeni be-
raberinde getirmektedir.

ikonografi: Kullanicinin sistemi hizlica anlamasi, motive olmasi ve/veya etkilesimde kalmasi icin kullani-
lan gorsel bir anlati sistemidir.

Haritalar: Oyunda bir ilerlemenin olacagini gésteren 6nergeler ve ilerlemenin takip edilecegi yonlendir-
me sistemleridir.

Arayiiz Tasarimi: Oyunun nasil oynanacagina dair kurgulanan bir sitemdir. Bu sistemde degerlendirilme-
si gereken ana unsur, gorsel 6gelerin 6nem derecesine gore diizenlenmesi ve kullanicinin dikkatini dogru
sirayla yonlendirmesi ilkesidir.

Karakter ve Cevre Tasarimi: Anlatimin, oyunun veya goérsel eserin en temel ve birbiriyle en gicly etkile-
sim icinde olan iki bilesenidir. Sadece estetik degil, ayni zamanda anlatimsal, psikolojik ve fonksiyonel bir
rol oynarlar. Bu iki unsurun birbiriyle uyumu ve farkliliklari, oyuncu deneyimini derinden etkiler, oyuncu-
nun bilissel yiki ve yonlendirmesi icin kritiktir.

Metinsel Anlati

Bilgi Yogunlugu: Bir araylizde veya ekranda sunulan veri miktarinin gorsel alana oranini ifade eder.
Oyunlastirma baglaminda, bu, kullanicinin sistem hakkinda ne kadar ¢ok veya ne kadar az bilgiye ayni
anda maruz kaldigini belirler.

Oyuncu Rolii: Literatirde oyuncu tipleri bircok alandan incelenmis ve motivasyon tiplerine gore ayrilmis-
tir. Bu calismanin baglaminda oyuncu rolli oyunun yapisina gére kategorize edilecektir.

GeriBildirim: Kullanicinin bir eylemi tamamladigini veya bir hedefe ulastigini belirten sistem tepkisidir.
Oyunlastirmanin en temel motorudur ve kullanici motivasyonunu dogrudan etkiler.
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Veri Kaynaklari
-Oyunlarin oynanmasi
-Ekran gorintdleri
-Gorev akislarn

-Oyun ici metinler
Analiz Siireci

Calismada yer alan iki SGI oyunu, arastirma sorulari dogrultusunda olusturulan standart bir analiz sab-
lonu kullanilarak incelenmistir. Her oyun; renk paleti, ikonografi, haritalar, arayiiz yapisi, karakter/cevre
tasarimi, bilgi yogunlugu, oyuncu roli ve geribildirim tiirleri gibi gorsel ve metinsel anlati kategorilerine
gore ayri ayri degerlendirilmistir.

Analiz sonrasinda oyunlar arasi ortaklik ve farkliliklari ortaya koymak icin bir analiz yapilmis, ardindan
bulgular degerlendirilmistir. Stirecin givenirligini artirmak amaciyla her oyun birden fazla kez oynanmis,
gozlem notlari karsilastirilmis ve kategori kodlamalari tutarlilik acisindan yeniden kontrol edilmistir.

CiDDi OYUN ORNEKLERINiIN ANALIzi

Gorsel 1: Ciddi Oyunlarin Altyapilari (soldan saga) https://cursus.edu/en/31891/playing-with-water, https://www.journalism-
games.org/game.php?PID=340, https://persuasivegames.com/game/campaignrush , https://persuasivegames.com/game/

debtski, https://www.giganticmechanic.com/portfolio/migrant-trail/

Ciddi Oyunlar, belirli bir estetik ya da tekil bir oyun altyapisi ile sinirli olmayan, aksine oldukca genis ve
esnek bir tasarim alani sunan bir tiirdiir. Oyun gelistiricileri, ele alinan konuya, hedeflenen 6grenme cikti-
sing, anlatilmak istenen mesaja ve hatta anlatinin sunuldugu zamansal baglama gore farkli oyun altyapi-
lari ve gorsel yaklasimlara gore Farkli secimler yapabilmektedir. Bu baglamda Ciddi Oyunlar; 8-bit estetik-
ten similasyon tabanli yapilara, trivia tirl soru-cevap mekaniklerinden strateji ve rol yapma oyunlarina
kadar cok cesitli bicimlerde kurgulanabilmektedir. Bu ¢esitlilik, Ciddi Oyunlar'in temel amacinin belirli
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bir gercekligi, duyguyu ya da karmasik bir sistemi oyuncuya deneyim yoluyla aktarabilmek olmasindan
kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla Ciddi Oyunlar hem tasarim hem de anlati acisindan genis bir spektrumda
konumlanan, genelleme yapmayi zorlastiran cok katmanli bir arastirma alani olusturmaktadir.

OYUNLASTIRMA ORNEKLERININ ANALiZi

Bu bélimde Oyunlastirma'nin kullandigi unsurlar ve bu unsurlarin ne sekillerde kullanildigini analiz et-
mek amaci ile Duolingo ve Khan Academy 6rnekleri incelenecektir. Bu 6rnekler kullanim yogunluklari g6z
oninde bulundurularak secilmistir. Bu oyunlarin analizinin Serious Games Initiave 6rneklerini inceleyebil-
mek icin bir cerceve olusturmasi hedeflenmektedir.

s
0
W Duolingo

Duolingo, oyunlastirma yapisinin katmanlarini detayli olarak inceleyebilecegimiz, genis kitlelere ulasmis
ve yetkinligini kanitlamis 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir. Duolingo, dil 6grenimini dinyanin her yerin-
den erisilebilir, Gcretsiz ve yiiksek kaliteli hale getirme misyonuna sahip, lider bir dijital 6grenme platfor-
mudur. Platform, 6grenme deneyimini optimize etmek icin arastirmalara dayali 6gretim yontemlerini ve
oyunlastirma 6gelerini (rozetler, seriler, ligler) birlestirerek motivasyonu artirir ve 6grenmeyi eglenceli
hale getirmeyi hedefler. Kisisellestirilmis ders akislari ve geribildirimler sunarak, kullanicilara dért temel
dil becerisini (okuma, yazma, dinleme, konusma), ayrica satran¢ ve mizik egitimlerini de edinme Ffirsati
veren bir oyunlastirma platformudur.

Renk Paleti: Ole Goethe'nin de vurguladigi Gzere, oyun ve oyunlastirma deneyimlerinde renk kullanimi-
na iliskin ¢cok sayida yaklasim bulunmaktadir. Duolingo 6rnegdinde, platformun ana rengi olarak kullanilan
yesil tonlari, hem marka kimliginin temel bir parcasi olarak konumlandirilmakta hem de kullanici arayi-
ziinde sireklilik saglayan bir gérsel referans noktasi olusturmaktadir. Karakter ve arayiiz 6gelerinde de
bu ana renkle uyumlu, genis ve parlak bir renk paleti tercih edilmistir. Bu renk se¢imi, platformun enerjik,
erisilebilir ve kullanici dostu bir 6grenme ortami sunduguna dair algiyi giiclendirmekte; ayni zamanda
Duolingo’yu diger oyunlastirma temelli 6grenme platformlarindan ayirt eden 6nemli bir gorsel unsur
olarak islev gérmektedir.

Bununla birlikte, yeni gelistirilen bir oyunlastirma platformunun “oyunlastirma” odagini kullaniciya ak-
tarabilmek amaciyla benzer renk stratejilerini ve gorsel kodlari kullanmasi beklenen bir durumdur. Bu
baglamda renk, yalnizca estetik bir tercih olmaktan ziyade, oyunlastirma deneyimini tanimlayan ve kulla-
niclya tanidik bir etkilesim dili sunan stratejik bir tasarim d6desi olarak degerlendirilebilir.
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Gorsel 2: Duolingo ikon Kullanimi
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https://blog.duolingo.com/achievement-badges/

ikonografi: Duolingo’'daki rozet tasarimlarini gézlemledigimizde benzer renk paleti kullanimi gérebiliriz.
(Gorsel 2) Bu tutarlilik, markanin gorsel kimligini gliclendirir ve kullanicinin farkli basari tiirlerini anlik
olarak tanimasini saglar. Rozetlerdeki renklerin genellikle canli ve doygun olmasi, motivasyonel acidan
olumlu duygulari ve basariyi vurgular. Ayrica, her bir rozetin tasarimi, temsil ettigi davranisi (haftalik seri,
yeni kelime 6grenme, dinleme pratigi gibi) sembolik olarak yansitan benzersiz bir sekil ve ikonografik de-
tay icerir. Bu gorsel dilin bitinligl, Duolingo’nun kullanici deneyimi arayiiz hiyerarsisinde ddillendirme
ve geribildirim sistemine 6ncelik verdigini gosterir; boylece kullanicilar ne kadar ilerlediklerini ve hangi
davranislarinin 6dillendirildigini hemen anlarlar.
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Gorsel 3: Duolingo Oyun Haritasi

https://uxdesign.cc/down-the-wrong-path-the-disaster-of-the-latest-duolingo-ui-update-a4cdd1e6ealc
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Haritalar: Duolingo haritasi (Gorsel 3), bir ilerleme basamadi diyagraminin gorsellestirilmis
halidir. Harita sistemleri, platformun oyunlastirma ve kullanici bagliligi stratejisinin merkezi bir
unsurunu olusturur. Bu sistem, sadece bir gezinme araci degil, ayni zamanda ilerleme, yetkinlik
ve sureklilik motivasyonunu saglayan gorsel bir aractir. Karmasik bir men( yerine, sadece bir
sonraki adimi gérme kolayligi saglar. Kullanici ancak o duraktaki dersleri gecerek bir sonraki
bolime gecebilir. Bu yapi, yetkinlik motivasyonunu dogrudan besler. Harita, tamamlanan ders-
leri parlak ve dolgun renklerle gosterirken, tamamlanmamis veya kilitli dersleri soluk veya kilitli
simgelerle goésterir. Bu, anlik geribildirimi stirekli kilan bir gérsel hiyerarsidir. Mobil uygulamada
haritanin dikey kaydirilmasi, sonsuz bir ilerleme hissi yaratir ve oyuncu yolculugunun devamlili-
gini vurgular. Ozetle, Duolingo’nun sisteminde de gériilebilecedi gibi net bir yol haritasi yetkin-
lik ve bagliik motivasyonlarini gorsel geribildirim ve diyagramlar ile destekler.
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Gorsel 4: Duolingo Karakter Tasarimi

https://blog.duolingo.com/building-character/

Karakter ve Cevre Tasarimi: Karakter tasarimlari bircok oyunlastirma 6rneginde oldugu gibi oyuncuyu
oyun sirecinde yonlendirmek icin kullanilmaktadir. Duolingo’'nun Sanat Direktéri (Head of Art) pozis-
yonundaki Greg Hartman karakter tasarimlari konusunda, "dil sadece kiiresel olmakla kalmayip, ayni
zamanda kdltire derinlemesine koklendigi icin, bu kiltirleri 6ne ¢ikarma sorumlulugumuz vardi" de-
mistir. Bu yaklasim karakter tasarimlarinda direkt olarak gézlemlenebilmektedir. Duolingo’nun karakter
tasarimi DUO olarak adlandirdiklari baykus tasarimidir ve diger karakterlerde DUO'nun gorsel yapisini
izlemistir. “Duo’nun dort ana bileseni vardir. Oldukca basit bir sekilde tasarlanmistir: cok geometriktir ve
temelde kanatlari olan bir gévdeden olusur. Ayrica biyiik ve sevimli gozlere, 6zgiin bir viicut formuna ve
govdeden ayri duran ayaklara sahiptir. Tiim bu bilesenleri bir arada diisiindiigiiniizde ve bunlari bir insan
karakterine uyguladiginizda ilging bir sey ortaya cikar: Duo’nun tasarim dilini yansitan ve bu sayede ayni
diinyanin parcasi gibi hissedilen bir insan karakter.” (Hartman,2020) Hartman'in anlatiminda karakterle-
rin basit tasarim ve geometrik yapisi 6nemli birer kriter olusturmaktadir. Karakterler de Duolingo 6rne-
ginde bu kritere bagli olarak vektorel bir yaklasim ile tasarlanmistir.
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Gorsel 5: Duolingo Arayiiz Tasarimi

https://www.linkedin.com/posts/monicaroseearle_this-week-duolingo-rolled-out-energy-a-activity-7328459924215115779-xXsC

Arayiz Tasarimi: Duolingo 6rneginde ve diger basarili oyunlastirma arayiiz tasarimlarinda gézlemleye-
cegimiz gibi tasarim, kullaniciyi stirekli olarak platforma geri donmeye ve 6grenme yolculuguna devam
etmeye tesvik eden glicll bir davranissal ve minimal mimariye sahiptir. Bu 6rnekte, arayiiz, canli yesil ve
diger doygun renkler kullanir. Genel tasarim, mobil cihazlarda kolayca etkilesime girilebilecek hedefleri
ve okunakli yazi tipleriyle temiz, modern ve tutarlidir. Duolingo’nun arayiiz tasarimi, gorsel sadeligi, net
bir gezinme yolunu ve giiclii oyunlastirma geribildirim mekanizmalarini birlestirerek, 6grenmeyi sadece
bilgilendirici degil, ayni zamanda oyuncuyu ilerlemeye yonelten bir deneyim haline getirir.

Bilgi Yogunlugu: Duolingo giinliik gérevler s6z konusu oldugunda, bilgi yogunlugu minimal olarak deger-
lendirilebilir. Bir ginlik gorevdeki bilgi yogunlugu oyunun planlamasi geregi kisitlidir. Oyundaki ilerle-
me tamamen kisisel tercihe gore ayarlanmistir. Bir bélimin tamamlanmasi bir dakikadan kisa sirebilir.
Fakat, oyunun giinlik gorevleri kisa sirse bile oyunun tamami ele alindiginda aylik hatta yillik serilere
yer verilmektedir. Bu sebeple, oyunun metinsel yogunlugunun uzun vade de yikli oldugu soylenebilir.
Sistematik bir konu oyuncu ile uzun siireli bir iletisim halindedir.

Oyuncu Roli: Metinsel anlati yapisi incelendiginde, oyuncunun konumunu bireysel 6grenim (zerine ku-
rar. Metinler, oyuncuya sadece komut veren bir arayiiz olmaktan ¢ikip, onu siirekli eyleme cagiran retorik
bir dis ses/mentor islevi gorerek, kullanicinin gercek diinyadaki kimligi ile uygulama icindeki ilerlemeci
rold arasindaki siniri seffaflastirir.

GeriBildirim: Duolingo, geribildirim konusunda oldukca yogun bir yapiya sahiptir. Ornegin, oyun icerisin-
de oyuncuyu motive eden ciimleler kullanmaktadir. (Harikasin!”, “Bu seriyi bozma!” gibi metinler) Ayri-
ca, kullanici bir cevabi onayladiginda ayni anda hem gorsel (ilerleme ¢cubugunun dolmasi) hem de isitsel
(basariyi vurgulayan ses 6geleri) uyaranlar kullanir. Bunlar motivasyonu artiran ve dopamin odakli ele-
menlerdir. Ayni zamanda Duolingo oyuncunun duygu etkilesimini sosyal bir baski ve sorumluluk hissi ile
de tetikler. Literatiirde sikca tartisilan, uygulamanin kullanici uzun siire girmediginde génderdigi “Seni
gérmezden gelmek zor..." veya “Sanirim ispanyolca 6grenmek artik umurunda degil...” gibi bildirimler ile
oyuncu Gzerinde bir baski kurar ve onu oyuna geri cagirir. Oyuncu oyuna geri dénmeye tesvik edildiginde,
seriler tamamladiginda ilerleme basarisini kutlamak adina oyuncuya rozetler verir ve lider tablosu 6zelli-

gi ile bu yapiyi destekler.
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Oy
Khan Academy Kids

Khan Academy oyunlastirma platformu, genellikle yapilandirilmis videolar, uygulama alistirmalari ve kisi-
sellestirilmis 6grenme panolari araciligiyla, basta matematik ve bilim olmak izere genis bir yelpazedeki
konularda derinlemesine bir 6grenim icerik sunmaktadir. Bu platform, esnek bir 6grenme modelini be-
nimser; bu, 6grencilerin kendi hizlarinda ilerlemesine ve ihtiya¢ duyduklar konularda uzmanlasana kadar
pratik yapmalarina olanak tanimaktadir. Etkililigi, 6zellikle 6grenci merkezli yaklasimi ve 6grencilerin ek-
siklerini tespit edip kapatmaya odaklanan sistemiyle 6l¢llebilmektedir.

Renk Paleti: Khan Academy 6rnegdinde, Duolingo’ya kiyasla renk paleti secimi daha kisitlidir. Pastel ve
canli renkleri beraber kullanmistir ve her bir yapida birbirini takip eden renkleri gozlemleriz. Karakter
tasarimlari ve logo tasarimi bu gézlem icin bir 6rnek olusturmaktadir. Oyun ici cevresel 6rneklerde de
ayni renklere yer verilmektedir.
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Gorsel 6: Khan Academy Kids Karakter Tasarimi

https://khankids.zendesk.com/hc/en-us/articles/360049358751-Learn-more-about-the-characters-inside-Khan-Academy-Kids

Karakter ve Cevre Tasarimi: Khan Academy karakterleri “6grencilere interaktif dersler, kitaplar, animas-
yonlu videolar ve yaratici aktiviteler araciligiyla 6grenme siirecinde rehberlik ederler. Okuma, dil, sayma
ve geometri gibi konulardaki dersleri tanitirlar ve interaktif 6grenme deneyimi boyunca gérindrler.” (Le-
arn More about the Characters inside Khan Academy Kids, 2020) Bes farkli karakter tasarimi “farkliliklari
kutlama temasini tanitmaya baslamak” (Learn More about the Characters inside Khan Academy Kids,
2020) icin kullanilmistir. Khan Academy’nin karakter tasarimlari Duolingo’nun karakter tasarim amaci ve
vektorel, basit ve geometrik sekil kullanimi ile 6zdeslesmektedir. Cevre tasarimi incelendiginde Duoli-
go'ya benzer nitelikte sabit ve geometrik sekillerin 6n planda oldugunu gézlemlenmektedir. Egitim siire-
cinde gorsel anlati yapisi da ikiboyutlu tasarimlar ile olusturulmustur.
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Gorsel 7: Khan Academy Kids Cevre Tasarimi

https://khankids.zendesk.com/hc/en-us/articles/360049358751-Learn-more-about-the-characters-inside-Khan-Academy-Kids

« Profile
My badges
Challenge Patches Sun Badges Earth Badges Menan Badges Metsorite Badges

Elack Hole Badges
Check for new hadges and avatars

Black Hobe badges are legendary and unknown. They are the rarest Khan Academy awands.

Poszcsible Badges

Atlas @ Artemis @ Tesla

Gorsel 8: Khan Academy Kids ikon Tasarimi

https://support.khanacademy.org/hc/en-us/articles/202487710-What-are-energy-points-badges-and-avatars

ikonografi: Oyunlastirma platformlarinin beklendik unsurlari olan ikon kullanimi Khan Academy, Duo-
lingo 6rnegdine gore daha minimaldir. Bunun sebebi, markalasma acisindan farklilasmak veya cocuklara
yonelik olan oyun yapisinda cocugun bilissel yiikiini azaltmak olabilir. Khan Academy’nin rozetleri ge-
nellikle daha sade, tek renkli veya diisiik doygunlukta paletlerle tasarlanmistir ve bilimsel, kozmik veya
akademik temalara odaklanir (6rnegin gezegenler, yildizlar, atomlar). Bu minimalist tasarim tercihi'nin
kullanicinin dikkatini parlak gorsellere degil, kazanilan bilginin ve yetkinligin 6nemine ¢cekmeyi amacla-

digi soylenebilir.
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Gorsel 9: Khan Academy Kids Harita Tasarimi

https://www.youtube.com/watch?v=ZotsK7MQOZk

Harita: Khan Academy Kids, kiiclik bir yas grubunu hedefledidi icin bilissel yliki azaltmak amaciyla de-
vamli bir harita yerine bir “ Ana Ekran” kullanir. Fakat, ilerleme olacagina dair haritalar da mevcuttur.
Sistem, cocuga bu yapinin ayni Duolingo 6rneginde oldugu gibi bir yolculukta oldugu hissini vermektedir.
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Gorsel 10: Khan Academy Kids Aray(iz Tasarimi

https://www.ces-schools.net/30-awesome-free-or-low-cost-websites-for-practicing-reading/

Arayiiz Tasarimi: Khan Academy Kids aray(z olarak minimal bir yapi benimser. Gorsel giiriiltly{ minimize
eden pastel tonlar ve genis negatif alanlar kullanirken; ana ekrana yerlestirilen karakterler araciligiyla
arayliz(i teknolojik bir aractan ziyade sosyal bir etkilesim alani olarak cerceveler ve dijital bir oyun alani
insa eder. Arayiizde karmasik arka plan desenleri veya gereksiz siislemeler yoktur. Karmasik dokular yeri-
ne blok renklerin kullanilmasi, arayizin islemci yikiini azalttigi gibi algisal yiik( de azaltir.

Bilgi Yogunlugu: Khan Academy’'nin bilgi yogunlugu bilgisel olarak adlandirilabilir. Stratejik olarak diisiik
bilgi yogunlugu tercih edilmistir; ¢cinki hedeflenen oyuncu kitlesi g6z 6niinde bulunduruldugunda, asiri
metin kullanimi bu kitle icin bilissel yiik olusturma potansiyeline sahiptir. Fakat, ayni Duolingo 6rneginde
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oldugu gibi oyunun metinsel yogunlugu, sistematik konulari ele aldidi icin uzun vade de yogun olarak
degerlendirilebilir. Ayrica, Khan Academy Kids'de Duolingo érnegine kiyasla “Gorsel ve isitsel” yénlendir-
meler dnceliklidir. Bir butona basildiginda veya yeni bir ekran acildiginda, dis ses ne yapilmasi gerektigini
soyler. Gorsel bilgi yogunlugu diisiiktir (az yazi, az resim), ancak bu bosluk isitsel bilgi ile doldurulur.

Oyuncu Roli: Platformdaki karakterlerin dogrudan kullaniciya hitap etmesi, oyuncuyu pasif bir izleyici
konumundan cikarip anlatisal sorunlari ¢cézen ve karakterlere rehberlik eden problem ¢6ziici bir oyun
arkadasi kimligine donistiirerek icsel motivasyonu ve 6z-yeterlilik algisini destekler. Bu oyunlastirma
platformu rekabetten uzaktir. Ogrencinin karakterin destedi ile kendi gelisimi 6n plandadir.

GeriBildirim: Duolingo veya rekabetci oyunlarin aksine, burada yenilgi veya baski kurma gibi etkilesimle-
re yer verilmemistir. Khan Academy Kids'de hata yapildiginda nazik bir “Tekrar dene” sesi duyulur. Cocuga
hatanin bir son degil, 6grenme sirecinin dogal bir parcasi oldugu mesajini verir. Dogru cevap verildiginde
sadece ses degil ayni zamanda gorsel efektler ve karakter animasyonlar devreye girer. B6lim sonlarinda
verilen “"Hediye Kutusu”, puan veya skor yerine karakterlerin odasinda kullanilabilecek bir sapka, bir b6-
cek veya bir oyuncak icerir.

SERIOUS GAMES INITIATIVE ORNEKLERiININ ANALizi
Serious Games Initiative kendilerini su sekilde tanimlar:

Serious Games Initiative (SGI) tek bir amagla kurulmustur: oyunlari, genis kitleleri politika tartismalarina
ddhil etmenin bir araci olarak kullanmak. Ortalama bir Amerikali tarafindan kullanilan baskin bir medya tiirti
olarak oyunlar yalnizca yaygin degildir; ayni zamanda oldukga giicliidiir. Oyunlar, karmasik fikirleri erisilebilir
kilma kapasitesine sahiptir ve politika sorunlarinin ayrintilarini dogrudan deneyimleyerek anlamayi miimkdin
kilar. Politika ¢céziimlerinin olasi etkilerini kdgit lizerinde okumak bir seydir; bunu bizzat deneyimlemek ise
bambaska bir durumdur.

Kurulusundan bu yana SGI, ciddi oyunlar alaninda éncii bir konuma sahip olmus ve egitimden kamu kurum-
larina, 6grencilerden teknoloji liderlerine kadar genis bir yelpazedeki paydaslari oyunlarin olumlu kullanimi
etrafinda bir araya getiren bir merkez islevi gérmdistiir. SGI, yalnizca Wilson Center’daki ve Gtesindeki giincel
arastirmalari aktarmak icin oyunlari dinamik bir teknoloji olarak gelistirmekle kalmaz; ayni zamanda oyun-
larin gliciinii gésteren yenilik¢i arastirmalar da dretir.” (About the Serious Games Initiative,n.d.)

The Fiscal Ship ve The Plastic Pipeline érnekleri de bu politika sorunlarinin ayrintilarini ciddi oyunlar ara-
aligi ile oyuncuya deneyimletmeyi amaclamaktadir. Bu oyunlar, Serious Games Initiative'in zaman iceri-
sinde ilerleyisini gozlemlemek ve Ciddi Oyun-Oyunlastirma spektrumundaki konumunu 6nceki bolimde
incelenen Oyunlastirma 6rnekleri ile karsilastirmali olarak degerlendirebilmek amaciyla secilmistir.

The Fiscal Ship

2006 yilinda, Wilson Center’in Brookings & Woodrow ve kapsadigi Serious Games Initiative tarafindan
Uretilen ve International Serious Play Competition’da altin 6dile layik gorilen The Fiscal Ship (www.
fiscalship.org) oyunu, ABD federal biit¢esini siirdiriilemez bir bor¢ rotasindan kurtarmayi amaclayan bir
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Ciddi Oyun'dur. Oyunun temel gérevi, gelir ve harcamalar arasindaki kalici uyumsuzlugu gidermek ama-
ayla, oyuncunun gelecek 25 yil icin borcu azaltacak vergi ve harcama politikalarini se¢gmesidir. “Bu borcu
azaltmak icin oyuncular, éncelikle hikimeti kiciltmek, gelecege yatirim yapmak veya iklim degisikli-
giyle micadele etmek gibi 10 dederden iclini secerler [...] bugilinki seviyeleri gegmeyecek sekilde, bu
hedefleri ilerletecek vergilendirme ve harcama politikalari secerler.” (Dutton, 2016). Oyuncunun nihai
amaci sadece mali strdirdlebilirligi saglamak degil, ayni zamanda sectigi politikalarin kisisel degerleri ve
hikimet 6ncelikleriyle eslestigi bir ¢6zim bularak oyunu kazanmaktir. The Fiscal Ship Kongre Bitge Ofisi
(CBO) verilerini ve 6nde gelen politikacilar, devlet kurumlari ile liberal ve muhafazakar disiince kurulus-
lari tarafindan onerilen gercek politikalari kullanmaktadir.

Renk Paleti: The Fiscal Ship'in renk paleti ve oyun icinde bu paletin kullanimi oldukga genistir. Oyunun agI-
lis gorselinde, oyunu temsilen kullanilan gemi figlird ile tahta paneller (kutular), oyunun renk altyapisini
belirlemekte ve bu gorsel tema oyun boyunca farkli bicimlerde kullanilmaktadir. Bu oyunda koyu ve acik
renkler bir arada kullanilmis olmakla beraber bu renklerin oyun icerisinde dagilimi gorsel hiyerarsiyi ikin-
ci plana atmasina sebep olmustur. Oyun icerisindeki oyuncunun amacini belirleme gérevi géren ikonlar
diizenli bir renk hiyerarsisi tasiyan ve koruyan en onciil elementlerdir. Ciddiyet, rasyonellik ve objektiflik
mesajl veren koyu renkler tercih edilmistir.
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Gorsel 11: The Fiscal Ship Acilis Gorseli

https://www.sindylimin.com/projects/fiscal-ship

Karakter ve Cevre Tasarimi: The Fiscal Ship oyununda karakter tasarimlari soyut olarak yapilandinlmistir.
Oyuncunun kendisi, “Baskan” veya “Mali Lider” gibi soyut bir rol istlenir. Cevre tasarimi icin fotografik
bir secim yapilmis ve bu yapi vektorel elementler (gemi/tahta/kutular) ile desteklenmistir. (Gorsel 11)
Geminin kullanimi bu oyunda 6n plandadir ve oyun ici somut bir karakter olarak degerlendirilebilir. Oyun
icerisinde kararlar alindikca geminin hareketlendirildigi minimal animasyonlara yer verilmistir.

ikonografi: ikon kullaniminda amag, simgenin anlamini kullaniciya iletmektir. Bu, bilgi yogunlugunun yiiksek
oldugu bir arayiizde karmasikligi ydnetmeye yardimci olur. Ornegin, oyunun baslangicinda oyuncudan ikonlar
ile gosterilen 3 secim yapmasi istenir. Bu ikonlar, basliklar altinda goérsellestirilmistir. (Gorsel 12)

Harita: Bu oyunda haritaya yer verilmemistir. Harita yerine ilerleme veya gerileme kavramlari karakter ve
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cevre tasarimda da bahsedilen geminin batisi veya ayakta kalisi animasyonlari ile desteklenmistir. Ayrica,
renk, diyagramlar ile verilmistir; Yesil (dogru secim) ve Kirmizi (yanlis secim) olarak tanimlanmaktadir.
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Gorsel 12: The Fiscal Ship ikon Tasarimi

https://www.brookings.edu/articles/how-to-right-the-u-s-fiscal-ship-online-game-players-chart-their-own-course/

Arayliz Tasarimi: The Fiscal Ship’in arayliz tasarimi, estetik cekicilikten ziyade analitik islevsellige
odaklanmaktadir. Kullanicinin biitceyi siirdiriilebilir bir yapiya kavusturma siirecinde, duygusal yon-
lendirmelerden arindirilmis bir karar ortami sunulmasi hedeflenmistir. Bu dogrultuda yiksek bilgi
yogunlugu, grafikler ve ikonlar araciligiyla yapilandirilmis; geribildirimler yiiksek kontrastli ve 6l¢i-
lebilir veriler Gzerinden sunulmustur.

Gorsel 13: The Fiscal Ship Arayiiz Tasarimi

https://vaultlearninggames.org/the-fiscal-ship
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Gorsel 14: The Fiscal Ship Bilgi Yogunlugu

https://www.sindylimin.com/projects/fiscal-ship

Bilgi Yogunlugu: Oyununun bilgi yogunludu, ele alinan konunun bilgi yogunlugu yiiksek ve karmasik
bir konu oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda beklendik sekilde yiiksek seviyededir. The Fiscal Ship
okuma, degerlendirme ve karar vermeye dayali bir oyundur. Oyun nicel verileri dederlendirir, bu sayede
oyuncular, biitce kalemlerini ve uzun vadeli etkileri gésteren detayli grafikler, yiizdeler ve anlik giincel-
lenen sayaclar ile aldiklar kararlarin bitinsel etkisini rasyonel bir sekilde gorebilirler. Bu rasyonel ve
gorsel olarak minimalist olarak verilen yogun veriler motivasyonu biiyiik 6l¢iide kisisel ilgiye (ekonomi
veya politika 6grenme arzusu) bagli birakabilir.

Oyuncu Roli: Oyuncu rold, yiiksek riskli bir simiilasyonda mali siirdirilebilirligi saglamakla yikimla bir
bas karar vericidir. Rol, oyuncuyu sirekli nicel sonuclar elde etmeye ve karmasik bir sistemi ustalikla y6-
netmeye tesvik etmektedir.

GeriBildirim: Geribildirim, oncelikle bitce sayaci ve grafiklerinin anlik ve nicel giincellenmesiyle saglanir;
bu, oyuncunun her eyleminin borg¢ ve acik izerindeki kesin etkisini gdsterir. ikinci olarak, arayiiziin kilit
rold olan kirmizi (olumsuz) ve yesil (olumlu) renk kodlamasi, karmasik finansal bilgiyi duygusal olmayan,
ancak yiksek kontrastli bir duruma donistirerek hizli bir durum degerlendirmesi sunar. Oyun bir “dene-
yim puani (XP)" veya yiksek skor biriktirme mekanizmasi 6n planda degildir. Geribildirim, kisisel puandan
ziyade hedefe ulasma iizerine odaklanmistir.

! The Plastic Pipeline

Wilson Center’in Cin Cevre Forumu ve kapsadigi Serious Games Initiative tarafindan yaratilan The Plastic
Pipeline; 2024 tarihinde yayinlanmis plastik {iriin yasam doéngiisii ve okyanuslara giden kirlilik akisini dur-
durmaya yardimci olmak icin uygulanabilecek politikalar konusunda kamuoyunu bilin¢lendirmeyi hedef-
lemektedir. SGI oyun hakkinda su bilgilendirmeyi de sunmaktadir, “Oyunun icerigini bilgilendirmenin yani
sira, arastirmamiz bu konuya isik tutmaya yardimci olmak amaciyla makaleler, 6zetler ve web seminerleri
seklinde ek kaynaklar da olusturmaktadir.” (About the Plastic Pipeline, 2020) Bu oyun, Ciddi Oyunlar ve
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sosyal etki alaninda 6nemli uluslararasi 6dillere layik gérilmistir. Haziran 2024'te Amerika Birlesik Dev-
letleri, New York’taki Games for Change Festivali'nden Cevresel Etki Kategorisinde En iyi Oyun édiliing;
Birlesik Krallik, Bristol'daki Serious Games Showcase and Competition Europe’dan Devlet izleyicileri icin
En lyi Oyun édiiliini ve Aralik 2024'te ise Amerika Birlesik Devletleri, Orlando'daki Serious Games Show-
case and Challenge’dan Devlet izleyicileri icin En lyi Oyun ve Odrenci Secimi Odiili'ni kazanmustir.

Renk Paleti: Olusturulan renk paleti, oyun boyunca tutarli bir bicimde korunmakta ve goérsel anlati-
nin temel diizenleyici unsurlarindan biri olarak islev géormektedir. Renkler, oyunun genelinde belirli
bir hiyerarsi kuracak sekilde kullanilarak etkilesimli 6geler, bilgi katmanlari ve arka plan unsurlari
arasinda ayrim yapilmasini saglamaktadir. Oyun ici karakterlerin ve cevresel 6delerin renk secimleri,
dogadaki karsiliklariyla orantilidir; bu durum, temsili yapinin gerceklik algisini gliclendirirken oyun-
cunun anlatiyi daha hizli bicimde kavramasina yardimci olmaktadir. Renk paletinin sistematik kullani-
mi, gorsel karmasayi azaltarak oyuncunun bilissel yiikiini dengelemekte ve oyunun egitsel iceriginin
daha erisilebilir hale gelmesini saglamaktadir.

Gorsel 15: The Plastic Pipeline Karakter Tasarimi

https://www.wilsoncenter.org/blog-post/plastic-pipeline-wins-big-serious-game-festivals

Karakter ve Cevre Tasarimi: Karakterler oyuncuyla iletisim kurmak ve oyun icerisinde yonlendirmeyi des-
tekleyen anlati araglari olarak konumlandirilmistir. Sempatik, dogaya yakin ve sade bir estetik anlayis-
la tasarlanan vektorel karakterler, oyunun ele aldigi cevresel sorunun agirligini yumusatarak oyuncu ile
duygusal bir bag kurulmasina olanak tanimaktadir. Cevre tasarimi ise plastik tGretimi, dagitimi ve tiiketi-
mine iliskin siirecleri temsil eden mekansal kurgular {izerinden ilerlemektedir. ikiboyutlu (vektérel) ola-
rak ele alinan bu mekanlar, gercek diinyadaki karmasik sistemleri anlasilir hdle getirmekte ve oyuncunun
neden-sonuc iliskilerini gorsel olarak takip edebilmesini kolaylastirmaktadir.

ikonografi: Oyunda karakter tasarimlari, yalnizca anlatinin bir parcasi olarak degil, ayni zamanda islevsel
ikonlar olarak kullanilmaktadir. Karakterlerin gorsel 6zellikleri, stlendikleri roller ve sunduklar bilgi tir-
leriyle dogrudan iliskilendirilmistir. Ornedin, fok karakterinin elinde bir belge tutmasi; gozliik, sapka ve
kravat gibi aksesuarlarla betimlenmesi, bu karakterin ele alinan konuya dair akademik veya bilgilendirici
bir 6nerme sunacagini gorsel olarak ima etmektedir. Oyun icerisinde kullanilan bir baska ikon serisi ise
haritada yeralmaktadir. Fabrikalar, sehir, karton temsilleri ikonlar kullanilarak tasarlanmistir ve oyuncuyu
problem bdlgelerine yonlendirmektedir. Bu ikonografik yaklasim, oyunun bilgi aktarimini hizlandiran ve
metinsel yiki azaltan 6nemli bir gorsel strateji olarak 6ne ¢cikmaktadir.
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Gorsel 16: The Plastic Pipeline Harita Tasarimi

https://plasticpipeline.wilsoncenter.org/plastic-pipeline-press-kit

Harita: Oyuncunun kirlilikle miicadele ettigi cografi alani gorsellestirir; genellikle bir sistem haritasi ola-
rak islev gorerek, kirliligin nereden geldigini ve nereye yayildigini gosterir. Ayrica, oyunda bir ilerleme
olacadina dair bir gésterge islevi gordar.

Gorsel 17: The Plastic Pipeline Arayiiz ve Cevre Tasarimi

https://www.fablevisionstudios.com/portfolio/plastic-pipeline

Arayiiz Tasarimi: The Plastic Pipeline’da arayiiz tasarimi, oyun deneyimini baslatan ikiboyutlu bir harita
yapisi izerine kurgulanmistir. Bu harita, oyuncunun ilerlemesi gereken alanlari gorsel olarak isaretleye-
rek oyunun mekansal ve kavramsal ¢ercevesini olusturmaktadir. Harita Gizerinden yonlendirilen oyuncu,
belirli noktalarda oyun ici karakterlerle karsilasmakta ve bu karakterler araciliiyla ele alinan cevresel
problemin kapsami hakkinda bilgilendirilmektedir. Bu yapi, oyuncunun oyuna asamali olarak dahil olmasi-
ni saglayan rehberli bir 6grenme siireci sunmaktadir. Problemin tanimlanmasinin ardindan arayiiz, ¢c6zim
odakli metinler ve secenekler araciligiyla oyuncuyu karar verme siirecine yénlendirmektedir. Oyuncunun
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ilerleyisi, secilen kararlarin sistem tizerindeki etkilerinin aray(iz lizerinden acik ve okunabilir bicimde su-
nulmasiyla desteklenmektedir. Minimal ve islev odakli tasarlanan arayiiz, gorsel karmasadan kacginarak
oyuncunun dikkatini karar alma sirecine yogunlastirmakta; bu yoniyle oyunun egitsel amacini destekle-
yen bilissel olarak yonlendirici bir arag islevi gormektedir.
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Gorsel 19: The Plastic Pipeline Oyuncu Roli ve Bilgi Yogunlugu https://www.fablevisionstudios.com/portfolio/plastic-pipeline

Bilgi Yogunlugu: The Plastic Pipeline’daki bilgi yogunlugu, orta-ylksek dizeydedir. Oyuncu, hem eylemlerin
cevresel etkisini gosteren verileri (kirlilik seviyesi, maliyet) ve metinsel aciklamalari okuyup kararlar verir.

Oyuncu Rolii: Oyuncuy, bir karakteri temsil etmekten ziyade, politik ve ekonomik kararlar alan bir sistem
yoneticisi roline sahiptir. Bu rol kurgusu, oyuncuyu bireysel basari ve alinan kararlarin toplumsal ve cev-
resel sonuclarini dederlendirmeye yonlendirir. Oyuncu belirli secenekler arasinda rasyonel tercihler yap-
maya dayanir. Bu yaklasim, oyunu analitik diisinmeye dayali bir 6grenme ortami haline getirir. Bu oyunda
egitim, okuma ve ¢6ziimlemeye odaklidir.
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Geribildirim: Oyundaki geribildirim mekanizmalar uzun vadeli sonuglari goriinir kilan istatistiksel ve
metinsel bilgilendirmeler seklinde sunulmustur. Oyuncunun aldigi kararlar, veriler ve aciklayici metinler
araciligiyla degerlendirilmistir.

BULGULAR ve YORUM

Bu boliim, Oyunlastirma ve Ciddi Oyun 6rnekleri arasinda yapilan analizlerden elde edilen bulgulan bi-
tincil bir cercevede dederlendirmektedir. Analizler, gorsel ve metinsel anlati kategorileri temel alinarak
ylratilmds; renk paleti, ikonografi, harita ve arayiz yapilari ile bilgi yogunlugu, oyuncu rold ve geribildi-
rim sistemleri Gizerinden karsilastirmali olarak ele alinmistir.

Oyunlastirma ornekleri (Duolingo ve Khan Academy Kids) incelendiginde gorsel ve metinsel yapilarinin
benzerligi 6n plana ¢ikmaktadir. Biiyiik 6lciide sabit, sade ve tanidik bir dil Gzerinden kuruldugu gériil-
mektedir. Oyunlastirma 6érneklerinin gorsel anlati kullanimlarinda renk paleti markalarina 6zgi fakat
benzerlikler sergileyen sabit, sade ve minimal bir yapi bulunmaktadir. Karakter ve ¢evre tasarimlari basit
ve geometrik yapilar ile vektdrel diisiik ayrinti seviyesine sahiptir. ikonografi gorsel dil ile biitiin, 6diil-
lendirme ve geribildirim sistemi ile uyumludur. Harita kullanimi ilerleme, yetkinlik, streklilik ve oyuna
baglilik motivasyonunu destekleyicidir.

Metinsel anlati kullanimlarinda ise; arayiliz tasarimlari temiz, sade, tutarlidir ve siislemelerden uzaktir; ay-
rica oyuncuyu oyunda ilerlemeye yonlendirir. Bilgi yogunlugu kisa vadede minimal, fakat oyunlarin uzun
vadeli devamliliklarn s6z konusu oldugunda yodundur. Oyuncu roliinde bireysel 6grenim ve kisisel gelisim
odagdi 6n plandadir ve oyun i¢i motivasyonel bildirimler oyuncuyu siirekli oyuna davet ederek devamliligi
desteklemistir. Geribildirim mekanizmalari ise tesvik Gizerine kuruludur; bu baglamda 6diillendirme sis-
temleri kullanilmaktadir.

Ciddi Oyunlar genel bir cercevede ele alindiginda gorsel ve metinsel anlatilarini genis bir cercevede isle-
mektedir. Anlati yapilari bircok oyun mekanizmasini ile desteklemektedir, fakat Oyunlastirma'ya benzer
yapilara da rastlanmaktadir. Ciddi Oyunlar'da bu tarz yaklasimlari gérmek mimkin, fakat oyunlastirma-
da bu yaklasimi gézden kagirmak mimkin degildir. Ciddi Oyunlar'da yogun metinsel altyapi zaman za-
man karsimiza ¢ikan bir yapidir, fakat sadece bununla kisitli degildir.

Serious Games Initiative (SGI) 6rnekleri The Fiscal Ship ve 6zellikle The Plastic Pipeline ise kendi kurumla-
ri 6zelinde gorsel ve metinsel anlatilarinda benzer dinamiklere sahiptir. Oyunlastirma érneklerinden bazi
durumlarda uzaklasip, diger durumlarda yakinlasmaktadir.

The Fiscal Ship 6rneginin islev odakli bir tasarim anlayisi benimsedigi goriilmektedir. Gorsel anlati, estetik
ayrintilardan ziyade karar alma siireclerine yonlendirecek sekilde kurgulanmistir. Fakat, bu oyunda vek-
torel tasarimlara da yer verilmistir. Bu kullanim SGI'nin The Plastic Pipeline’i da iceren diger oyunlarinda
sikca kullandigi gérsel bir yaklasimdir. SGl'ya 6zgii bir tasarim unsuru olarak ele alinabilir. ikon kullanimi
motivasyona yonelik birer unsur olarak degil, birer piktogram olarak bilgiyi minimal diizeyde gorselles-
tirme amaci giitmektedir. The Fiscal Ship yiksek bilgi yogunlugu icerir, bu yogunluk arayiiz tasariminin
olusturulmasinda en biiylk etkenlerden biri olmustur. Oyuncunun roll, okuma, anlama ve karar verme-
ye dayalidir ve bu yapi oyunun bilissel yikiini artirmaktadir. Ozellikle uzun siireli etkilesimde oyuncu
motivasyonunun sirdirilebilirligi konusunda soru isaretleri dogurmaktadir. Geribildirim mekanizmalari,
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anlik 6dillerden ziyade sistemin genel dengesinde meydana gelen degisimler lizerinden islemektedir. Bu
yaklasim, oyuncunun basarisini rekabetci ya da puan temelli bir yapidan ¢ok, kararlarinin yarattigi yapisal
sonuclar tGzerinden dederlendirmesine yol acmaktadir.

Gorsel ve metinsel anlati acilarindan bakildiginda, The Plastic Pipeline’da kullanilan renk paleti Duolingo
ve Khan Academy gibi Oyunlastirma temelli egitim platformlariyla oldugu gibi sade, sabit ve minimaldir.
Karakterler, benzer sekilde vektorel ve ikiboyutlu bir estetik anlayisla tasarlanmistir. Cevresel tasarim da
yine ikiboyutlu bir yapiya sahiptir. Arayiz tasariminda, oyuncunun ilerleyisini gorsellestiren harita temelli
bir yapi benimsenmistir. Bu yapi, oyunda asamali bir ilerleme olacagina dair acik bir gésterge sunmakta-
dir. Oyun ici etkilesimler minimal diizeyde tutulurken, metinsel anlatinin yogunlugu dikkat cekmektedir.
Oyuncudan agdirlikli olarak okuma, anlama ve bu bilgiler dogrultusunda rasyonel kararlar verme beklen-
mektedir. Bu yapi, oyunun deneyimsel duygu aktarimindan ziyade bilissel ve analitik 6grenmeye odak-
landigini gostermektedir.

The Plastic Pipeline’i gorsel anlati, arayiiz yapisi ve ilerleme sistemi acisindan oyunlastirmaya yakin bir anlati
dili benimsemektedir. Oyuncunun 6grenmeye tesvik edilmesi, bilginin asamali olarak sunulmasi ve karar ver-
me siirecleriyle egitilmesi, oyunlastirmanin egitim baglamindaki temel hedefleriyle 6rtiismektedir.

Bu baglamda, SGI The Plastic Pipeline ve The Fiscal Ship oyunlari, Ciddi Oyun ve Oyunlastirma yaklasimla-
ri arasindaki hibrit bir alana isaret etmektedir. Gorsel ve metinsel anlati unsurlari birlikte degerlendirildi-
ginde, bu oyunlarin ne tamamen anlati ve deneyim odakli Ciddi Oyunlar ne de motivasyon bilesenleriyle
glclendirilmis klasik Oyunlastirma 6rnekleri oldugu soylenebilir. Bu durum, SGI oyunlarinin konumlandi-
rilmasini zorlastirmakta ve bu dretimleri hibrit bir yaklasim cercevesinde ele almayi gerekli kilmaktadir.

SONUC

Bulgulardan yola cikilarak, SGI oyunlarinin Ciddi Oyunlar'dan daha statik ama Oyunlastirma'dan daha didaktik
oldugu goézlemlenmektedir. Bu da SGI oyunlarinin gri bir alanda konumlanmasini desteklemektedir.

Bu hibrit yapiyr ayristiran en temel unsurun motivasyon mekanizmalari oldugu séylenebilir. Oyunlastir-
ma, rozetler, liderlik tablolari ve puan sistemleri gibi bilesenleri; motivasyonu, performansi, siirdirilebi-
lirligi ve sistemle kurulan bagi artirmak amaciyla kullanmaktadir. The Plastic Pipeline ve The Fiscal Ship
oyunlarinda ise bu tiir motivasyon bilesenlerinin bilincli olarak sinirli tutuldugu goérilmektedir. Oyunun
motivasyonu, dissal 6dillerden ziyade icsel bir 6grenme ve sorumluluk duygusu Gzerinden insa edilmek-
tedir. Ancak metinsel anlatinin yogunlugu ve uzun okuma gereksinimi, oyuncular icin bilissel bir engel
olusturabilir. Bu noktada, motivasyonu destekleyici oyunlastirma katmanlarin oyunun egitimsel ve sir-
dirdlebilirlik etkisini artirabilecegi 6ngorilmektedir.

Sonuc olarak bu calisma, Serious Games Initiative tarafindan Gretilen oyunlarin, Ciddi Oyun-Oyun-
lastirma spektrumu icerisinde hibrit bir konumda dederlendirilebilecegini ortaya koymaktadir. Bu
baglamda, SGI'nin konu aldigi, kamu politikalari ve ¢evresel farkindalik gibi alanlarda gelistirilen
ciddi oyunlarin, 6gretici sirecinin siirdirulebilirligi, motivasyon odakli oyunlastirma yontemleri'nin
desteklenemsine baglidir.
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CEKIiSMELI URETiCi AGLARA DAYALI VARSAYIMSAL BiR FOTOGRAF MAKINESiI
UYGULAMASI VE FOTOGRAFLARININ ANALiZi

Dr. Ogr. Uyesi Cagan Cankirili’
0z

Cekismeli Gretici aglar (GAN) 2014 yiindan beri hizla gelismekte ve gérsel Gretme yontemleri arasinda
popdlaritesini her gecen giin artirmaktadir. GAN yazilimlarini kullanan pek ¢ok uygulama gerek giindelik
hayatta gerekse de tasarimci ve sanatcilar arasinda bazen uygulamanin kendisi olarak, bazen de uygu-
lamanin bir pargasi olarak imge Gretiminde yeni pratikler gelistirmekte ve yeni kullanim alanlari agmak-
tadir. Bu calismada cekilen fotograflari GAN yazilimlarini kullanarak manipiile edebilen varsayimsal bir fo-
tograf makinesi uygulamasi tasarlanmistir. Bu uygulama geleneksel fotograf cekim pratiklerinden farkli
olarak kullanicinin girdigi metni ve sosyal medya gibi verileri kullanarak deneysel sonuglar Gretmektedir.
Geleneksel fotograf cekimindeki fotografci-makine-konu arasindaki iliski Farkli girdiler ile yapibozuma
udratilarak deneysel sonuclar Giretilmesi saglanmaktadir. Calismada uygulamanin varsayimsal modelinin
tasarimi ve uygulama senaryolari agiklanmistir, elde edilen sonuglar reflektif ve kavramsal olarak analiz
edilmistir. Elde edilen sonuclarda fotograf cekiminin geleneksel yonteminin disina cikilarak, gorsel ol-
mayan veya kadrajda bulunmayan verilerle (kullanicinin giris yaptigi veriler, sosyal medya verileri, vd.)
manipile edilmis imgeler olusturdugu goérilmastir. Fotografi ceken kisinin ¢ekim siirecine yaziim un-
surlarraraciligiyla farkli verilerin girmesi ile cekim asamasindaki fotografci ile konu arasindaki geleneksel
diyalog da degismektedir. Yapilan calismanin ileri donemlerde gelistirilerek daha gelismis yazilimlarla
yaratici pratiklerin gelistirilmesi ve imge Gretimi alanlarinda kullanilabilecegi disiinilmektedir. Kavram-
sal olarak fotodraf iretiminde alternatif yontemlerin ortaya cikisi, yeni imge Gretim sireclerine iliskin
kuramsal ve pratik tartismalar icin yeni acilimlar sunmaktadir.

Keywords: Fotograf, Cekismeli Uretici Adlar, Yapay Zeka, Yaraticilik, Gérsel iletisim

1 Yeditepe Universitesi, ORCID: 0000-0003-2464-5631
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A HYPOTHETICAL PHOTOGRAPHY DEVICE BASED ON GENERATIVE
ADVERSARIAL NETWORKS: DESIGN FRAMEWORK AND IMAGE ANALYSIS

Asst. Prof. Cagan Cankirili*

ABSTRACT

Generative Adversarial Networks (GANs) have been rapidly evolving since 2014, and their pop-
ularity among visual production methods has been steadily increasing. Numerous applications
that utilize GAN software have been developing new practices of image production, both as
standalone tools and as components integrated into broader creative processes, across every-
day contexts as well as among designers and artists. In this study, a hypothetical camera ap-
plication has been designed which capable of manipulating photographs by using GAN-based
software. Unlike conventional photographic practices, this application generates experimental
outcomes by incorporating user-provided textual and other types of input data. The traditional
relationship between the photographer, the camera, and the subject is deconstructed through
the inclusion of alternative inputs, thereby enabling the production of experimental visual re-
sults. The study presents the design of this hypothetical model, followed by a reflective and
conceptual analysis of the outcomes. The findings demonstrate that by moving beyond con-
ventional photography, the system produces manipulated images based on non-visual or out-
of-frame data (such as user-input extra information, input from social media etc.). The introduc-
tion of diverse data through software elements into the act of photographing also transforms
the traditional dialogue between the photographer and the subject. It is anticipated that fu-
ture advancements of this concept using more advanced software and alternative inputs could
foster creative practices and be used within image making practice. Conceptually, the emer-
gence of alternative methods of photographic production opens new avenues for theoretical
and practical discussions in novel image making processes.

Anahtar Kelimeler: Photography, GAN, Artificial Intelligence, Creativity, Visual Communication

1 Yeditepe University, ORCID: 0000-0003-2464-5631
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INTRODUCTION

This research begins with a basic “what if...” question. What if we use GANs (generative adversarial
networks) for photography? What if sensors of a camera were empowered with GAN technology? Rather
than capturing the photos of only the physical world, what does it looks like if users take photographs
of the world and the data together with the interpretation of GAN technology? How can a user read and
interpret these images and what these images say to us, how they will change the user’s point of view?
To answer these questions, rather than engaging solely in a theoretical debate, the main aim of this rese-
arch is to develop a hypothetical camera through software to produce images and evaluate the results.

BACKGROUND

There are several cameras that can be considered within this context. The first is OpenDataCam 2.0 de-
signed by Benedikt GroR in 2019. This camera is an open-source tool that works with real-time tracking
and analysis of moving objects, as a result, it quantifies the world, and users can get the quantified data
as output (Grof3, 2019). The second camera is Paragraphica designed by Bjern Karmann in 2023. This ca-
mera is a context-to-image lensless camera that uses Stable Diffusion API and location data (time, place,
weather etc.) to generate pictures (Karmann, 2023). The third camera, NUCA Camera, is also designed by
Benedikt Grof3 in 2024. This camera generates a naturalistic nude representation of the human subject
by using Stable Diffusion model. GroR's research aims to provoke discussion about privacy and social im-
pacts of Al imagery (GroR, 2024). All the cameras use Al, however only the second and third cameras use
generative models to produce images. On the other hand, all the cameras are computerized and reveal
new ways of perceiving and understanding the world.

In the theoretical part of this research, Gyorgy Kepes's works serve as important reference points for
understanding the new ways of perceiving and interpreting the world. The New Landscape Exhibition
at MIT by Gyorgy Kepes in 1951, significantly influences discussions on relationship between art and
science. Not only the photographs of macro and micro cosmoses but also imagery created from radars,
x-rays, black lights etc. demonstrate how these technologies transformed the human’s ability to inter-
pret and understand the cosmos. Advancements in science and technology overcome the limitations of
human sensory perception and open pathways to the ultra-sensory world. This sensory expansion leads
to new discoveries and understandings while also contributing to developments in communication, sci-
ence and arts (Kepes, 1963).

Similarly, the work of Don Ihde, the founder of post-phenomenology, draws attention to how technology
shapes human understanding and experience. In his works, interacting with the world over mediators /
technologies is discussed. Magnifying glasses, microscopes and telescopes changes how humans per-
ceive the world (lhde, 1979). As a photographic device that operates with emerging technologies, it has
the potential to transform human perception.

GAN technology is developed through machine learning. The model learns from a collection of train-
ing images and predicts new images while a generator producing samples and discriminator evaluates
them; through an iterative process, an image is generated as outcome (Goodfellow, 2014). These images
do not constitute direct representations of reality, nor do they resemble the analogue photographic
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process of recording light onto a photosensitive surface. Instead, these images are generated through
mathematical models. This condition resonates with Baudrillard’s concept of hyperreal, defined as “The
derivation of a reality that lacks an origin or an authentic referent through models of the real is called
the hyperreal, or simulation” (Baudrillard, 2011, s. 14). In this sense, the simulacra replace the real and
wants to become a reality as themselves (Baudrillard, 2011). At this point, images created through GAN
function as simulacra, and the photographs produced with GAN participation emerge as hybrid realities,
partly real and partly hyperreal, but at the end according to their Functions, they construct a sense of re-
ality beyond the actual photographs -a simulacra. A camera can capture and construct a simulacra which
based on the reality of data, can be a new way to perceive hyperrealities.

METHODOLGY

The main objective of this research is to evaluate images produced through the combined operation
of a camera and GAN process. Conducting this type of research requires the use of multiple research
methods. As the primary method, the researcher employs compositional interpretation method as
Rose (2016, p.83) states that “this is very useful as a First stage of getting grips with an image that is
new to you, and it remains useful as a way of describing the visual impact of an image”. Since images
produced by a hypothetical camera using GANs, LLMs and data represent an unconventional mode
of the image production, compositional interpretation method provides a suitable framework to
evaluate initial images.

However, this method is not sufficient on its own, evaluating the image also requires knowledge of
the production process. To explore this part of the data, researcher employs research through design
method (Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstrém, & Wensveen, 2012) and documents each step of the
process, including critical decision points, while conducting a reflective analysis of preliminary results.
Through this method, entire process is systematically documented. Furthermore, compositional inter-
pretation method enables insight into the image’s impact on spectators (Rose, 2016). To examine this
impact of the generated images, researcher/user of the system as first spectator of the images conducts
a reflective analysis to identify perceptual and conceptual changes.

IMPLEMENTATION AND FINDINGS

Merging the digital photography with GAN process and evaluating the findings requires two different
research steps. Even the main findings of this research focus on evaluating the images generated by
a hypothetical camera, according to the compositional interpretation method, it is critically important
to describe how these images are generated. The first part addresses this process. In the second part,
selected images are comparatively analyzed according to original (captured) and generated images, fo-
cusing on their structural elements like composition and color, finally on their content and if there is
expressive meaning and hyperreality.

Design of the Hypothetical Camera

What if we can use GAN for photography? What if the sensor of a camera operates with GAN technol-
ogy? How can these two image creation techniques be merged with each other in a reasonable way,
and can it create a new understanding or a novel way to create meaning? To initiate the experiment,
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researcher conducts a brainstorming process to explore what can be created by combining these
two tools together.

new dialogue with prompts
berween photographer-subject

a photography machine time machine
with a character Creative Diary
Funny Photo Sharing App Ad maker
- Adding data to *
photograph
+
AT Photography + GAN
abstract images
Editing photos .
{color, lighting ete) comverting picture to sound Thoughts and prompes

mixing different mediums
phaots improvemeant

Image 1: Brainstorming

As aresult of brainstorming, 14 different ideas are identified that can be developed using both GANs and
cameras together. Storyboard makers, photo editors and funny photo sharing apps already exist within
the software ecosystem; however, the idea of integrating data into photographic compositions appears
more promising. This idea also establishes an intrinsic connection with Floridi's infosphere concept. The
term infosphere early used by Boulding in 1970’s referring to informational inputs and outputs such as
conversations, books, broadcasting, classes, religious preachings etc. (Martens, 2015). As communicative
beings, humans exist within an infosphere that is largely artificial and surrounds them much like the
atmosphere, which is equally vital for human life. Luciano Floridi (2014) revisits this concept by incorpo-
rating digital information to this sphere, arguing that the infosphere envelops human consciousness and
becomes synonymous with reality itself, which can be interpreted informationally. Of course, photogra-
phy is also a part of this information sphere with its imagery which can shoot the reality more objectively
in a general sense, but is it true? Maybe for the 19t century photography shooting an objective reality
with a camera can be true, but thinking about the reality in the 215t century with the idea of the infos-
phere? While photographic cameras and the knowledge required to use them were once rare and limited
practices, in the 21st century photography has become an everyday—almost instantaneous—activity.
Multiple individuals simultaneously capture photographs from the same point at the same moment. The
same subject is reconstructed through different frames and perspectives, and subsequently disseminat-
ed in multiple formats, most often accompanied by texts. Should this continuous act of data production
not also be considered an integral component of what a photograph encompasses? What about captur-
ing a scene through infosphere? The “new landscape” described by Kepes now includes vast accumula-
tions of digital data. The intention of this research is to enrich photographs to be taken with such data,
including the photographer’s own informational inputs/data. Within this context, LLM and GAN models
function as interpreters, transformers, and visualizers of aggregated data.

120



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

As a solution, adding the locative data and other informational inputs from the user to the photographic
image emerges as a viable approach and forms the backbone of this research. Just as the photography
extends human vision beyond natural perception through high-speed photography, long exposure, mac-
ro photography, or astrophotography. This research asks why a camera cannot be empowered through
GANs to collect and visualize digital data which invisibly interwoven with the actual world.

To achieve this goal a process algorithm is designed. The primary objective of this algorithm is to merge
user captured images with GAN generated images. In the process the user captures the scene with a
smartphone camera. Simultaneously the algorithm collects locative data from GPS coordinates, social
networks (X (Formerly Twitter) and Instagram), song lyrics when the user is listening at capture moment.
The system also allows to add the users’ textual input. The collected data is processed through an LLM
which transforms information into textual prompt. Depending on the conditions, additionalimages from
smartphone gallery may be added to processes, directly or as a secondary image input. The GAN model
aggregates all inputs and processes them as a unified dataset.

Instagram

Twitter Spatify
GFS, ; L ' - Uaer prompas
h | L

Data from location & user

v

LLM corverts data ta prompt

Main photo
nder
Shoating the phota '-"4., —»
ey =) GAM Software Maw pleturs
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b #
=T Arcording 1o drtemitante - - - - == == = = =
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Image 2: Process Algorithm

To develop a working prototype for this hypothetical camera, Comfy Cloud service is selected. Comfy
Cloud is a node-based platform that enables the use of different generative models in both native and
user created pipelines (ComfyUl). 15 different native and user created pipelines are tested by the re-
searcher. These pipelines are Stable Diffusion v1.5, SDXL, v3.5 (Stability.Al, 2023), Flux (v1, v2) (Black For-
est Labs, 2025), Qwen (Alibaba Cloud, n.d.) and Nano Banana Pro (Gemini, n.d.) models used in different
setups. In these setups different image processing pipelines are built by using IPAdapters, ControlNet,
depth maps, latent blending and CLIP nodes used with different sequences. Qwen, Flux 2 and Nano Ba-
nana Pro native pipelines are also tested.

To test the pipelines a set of photographs captured by the researcher during a daily walk in November
2025 and social media data collected manually from X and Instagram, the song at the capture time from
Spotify is documented and the song lyrics are also added to the data. Social media posts are collected
from filtered results by location at the same time (The first 5 posts from both Instagram and X). No user
prompts are added to the first set and no weighting is applied to prioritize specific data type. Only one
photograph is selected as the main image and additional images are selected randomly.
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All data is manually input into ChatGPT and Gemini LLMs. Two different kinds of output are requested
from both LLMs. For the first output a classical prompt requested for basic CLIP interpretation (Subject
-> photographic style -> extra details -> color adjustments). Secondly another prompt requested for
more advanced CLIP nodes which can interpret more complex scenes with natural language (ComfyUl,
n.d.). Gemini's GAN model is also tested, however, due to excessive manipulation and deviation from
user input, it is excluded from further evaluations.

Across from 15 different pipelines and by using Gemini, over 50 images are generated and examined.
Evaluation criteria are established as follows: Firstly, preservation of the main subject. Secondly, an ac-
curate interpretation of the prompt by the CLIP. Lastly, a clean visual without excessive artifacts like
glitches. Based on this criteria, three types of outputs are identified (Image 3). The first group of images
are generated with a high level of glitches and distortions, and they are irrelevant to the main picture.
The second group of images are the ones which the main subject is preserved and the other parts of the
image are generated by the GAN model. Lastly, the third group preserved the images but also there is no
visible clues (or visual assets) from the model and there are only color grading and compositions changes
with highly abstract results.

Results

1

S0ML Turbo with Latent Bland Flux 2 Mative 50 3.5 Large Depth
Image 3: 3 Group of Images with

Finally, the researcher decides that from group 2, the Flux 2 Native pipeline combined with Gemini gen-
erated prompts gives the most effective results according to the data set and rules (This research does
not aim to identify the optimal GAN or LLM model but rather to establish a functional pipeline for image
evaluation for only the sets of data created for this research only). By observing of 50 photos, another
interesting phenomenon is also observed by the researcher. In some outputs, posters like floating ob-
jects appeared. These elements are traced to social media advertisements embedded in the dataset and
removed due to their irrelevance to the locative context.

To create the images for the evaluation, two more sets of photos are shot outdoors. While in a photo
shoot, the researcher only looks for appealing or interesting daily subjects. Totally 3 different sets of
photos are captured, for every set of images social media data are collected in real-time and locatively,
photographs’ are also added to the data with GPS coordinates. Every set of photos is captured on differ-
ent days, in different hours and different neighborhoods at Kadikdy, Istanbul. Every photo that is added
into the pipeline is selected randomly. As a result, 16 images are generated from 3 sets of data.
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Results
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Image 4: 16 Images for Evaluation

Compositional Interpretation of the Generated Images

The first selected result originates from a vertically framed sunset photograph in color from first data
set (Image 5). Composition has a 5:1 ratio between sea and sky. Gradient blue and orange colors are dom-
inant colors in the scene. Following the capture of the image, the pipeline is activated manually, three
randomly selected images and prompt generated from Gemini are added to pipeline and the process
started. After approximately 30 seconds, the generated image appears. The outputimage isin black and
white. Auxiliary photographs of the seagull and conduit box are generated in a better condition, but the
sunken boat is missing. Housings are added to the scene. The compositional reference does not have
the same ratio, but it still keeps a large negative space as in the main photograph. The hour of the day
is changed. There are some undefined artifacts floating near the concrete surface. There is a blurry part
around the seagull, the waves do not look natural and the lighting is wrong on the assets according to
general composition. As the user of the system and first spectator of images, the researcher is surprised
by the huge change at the image. As the main image points to a sunset with tranquility, the image ap-
pears black and white, depressed and dark. The researcher checks the prompt to understand the reason
behind it. Some negative words found at the prompt like “claustrophobic neighborhoods, frustrations
about city life, chaos, exhaustion”. Probably it can be the reason of a darker mood at the output. Lastly,
the image exhibits both captured objects by camera from the physical world and hyperreal generated
images from a GAN model.
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Result — Set 1

Image 5: Data Set 1 Sample

The second result sample from the dataset 2 has also shows a dark transformation (Image 6). The main
photo of this set is a wide angle shot of Ragip Pasha Mansion in a cloudy day at late afternoon hours.
There are mostly pastel colors in the main image, with yellowish orange and dark greens partly around
the composition. This time only two auxiliary images are used, one from the camera roll and the other
from the social media posts selected randomly. Ten posts from X and ten posts from Instagram are add-
ed as a text, song lyrics and as different than the first one, user thoughts are added to the data (user
thought “a house must look like this one!”). As a result, a more complicated scene is generated. The hour
of the day is converted to dusk; colors are mostly converted to a blueish-greyish color palette except for
the orange streetlights. At first glance, a threatful looking man who looks toward the spectator inside a
car catches the eye. The composition is crowded with generated tall housings around the mansion. The
mansion’s perspective is refitted by GAN, most of the vegetation disappeared and litters split all around
the scene. A snow like texture appeared over the ground but when it's inspected closely, it is a tight
wave with thick foam of sea water. This unnatural sea tide is giving a dreamy, surreal mood to the out-
put. When the prompt isinspected, it is clearly seen that there are many complaints about the litters and
the crowd on the streets. On the other hand, the output of the driver compared with the picture from
Instagram but the man is not that person at the social media post. It is not clear that whether this man
is copied from a real person or an imaginary one. This aspect also produces an uncanny effect. Image
constitutes of both captured imagery by the user and generated hyperreal assets. ,

Image 6: Data Set 2 Sample
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The last result is from the third set of photos and data (Image 7). The main photo is the reflection of the
sky and a tree from a puddle at sunset. The puddle is surrounded by a brownish-greyish concrete surface.
This time two images are added from the social media data, one from the user’s camera and no user com-
ments are added. Song lyrics, text and images from social media data are added to the prompt data as is
done for the rest of the image generations. In the generated image, abstract reflections can only be seen
over the wet streets. A yellow house appears in the background with traffic and people in front of it.
Unlike most of the results, there is a double exposure of a map in the image. Cars slowly disappears over
the sea. The cat and the historical photo are not merged on the scene from auxiliary images, only the
sea gull exists but it is also slightly different from the captured photo. A birdlike creature added to the
scene and most exceptionally there is a human figure with long hair and mask that appears on the right.
The appearance of this uncanny figure gives a disturbance to the scene. When the prompt is inspected,
complaints like “traffic chaos, illegal parking” are added to the scene and also social contrast of “keko’s”
with luxury cars added (“Keko” is a Turkish term that indicates a subculture personality type that can be
explained as a “wanna be gangster type person, poser and thug” in English). Probably the “Keko"” term is
the reason behind the uncanny masked identity. There is a huge difference between the main photo and
the last image; the output exhibits hyperreal generated images from a GAN model.

Result — Set 3

Image 7. Data Set 3 Sample

SUMMARY OF FINDINGS AND DISCUSSION

These selected images derived from different sets of photographs and data demonstrate the general
impact of integrating photography with data by using GANs. The remaining 13 images showing similar
visual characteristics out of 16, the images strongly influenced by locative data and transformed into
new visual forms and meanings.

This new process reveals both positive and negative aspects. Firstly, as positive outcome, photographing envi-
ronments through the interpretation of LLM and GAN models give a chance users to capture places alongside
tacit and locative data, which opens pathways to spatial transformations. Both the actual and virtual entities
leak to the new image. Dynamic compositions emerge through blending, multiple exposure and randomiza-
tion, especially at the spatial placement of entities. This fusion of different data on photography flourishes
new creative possibilities and new meanings about how users can perceive the world with locative data.
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Conversely, several negative aspects become evident in the results. One of the most significant issues is
the disappearance of certain entities which captured by the user displaced with generated images. This
situation may reveal some other questions about intentionality and authorship. Additionally, composi-
tional limitations are observed. Many compositions lack creativity, emphasize points and lack reasonable
connections between the visual elements. Poorly edited images are also another issue. The next notable
characteristic of generated images is the emergence of uncanny elements. These elements may function
as another way of meaning creation, but they require further investigations.

There is also a problem with people and places. Unexpected appearance of unidentified figures within
the compositions is particularly interesting, yet it also introduces a conceptual ambiguity: these figures
may be real or synthetically generated, and distinguishing between the two becomes extremely chal-
lenging. This ambiguity potentially contributes to post-truth conditions in visual interpretation. Further-
more, legal concerns related to the sharing of such images may emerge, specially about ownership and
privacy of personal information.

The expressive content of these samples is also promising. Strong coloring and spatial transformations
generated by prompts/models and encountering with unexpected realities opens new interpretations
among the generated images. Among 16 images produced and evaluated, 9 images exhibit the charac-
teristics of blended reality and hyperreality together; the rest of them do not contain an actual image
which can be perceived by a user. In the future, alternative or customized models may open new paths
for creative perspectives, and new dialogues between location data, user data and photography.

CONCLUSION

This research contributes to theoretical, practical and methodological frameworks for understanding
the implications of what if photography had merged with data and GAN's as a critical apparatus for
novel image-making practices. Images generated by GANSs, are not derived directly from the physical
world but from mathematical models. Findings indicate that the synergy of camera, scenery, GANs and
data reshapes the visual form and meaning of captured photographs. By blending the actual with the
hyperreal, this new hybrid images, a simulacrum, replace the photographic reality and enable to perceive
hyperrealities. The idea of generating hybrid images opens new debates on perception, ownership and
post-truth of visual culture. Moreover, this convergence of photography with GAN and data establishes
new possibilities and dialogues between the user, camera, scene and data. Further investigations with
different collections of data, alternative inputs and tailored advanced GAN models will also produce
more concrete outputs and may expand critical practices and discussions of novel photographic image
making processes.
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NEGENTROPI VE DIiJITAL SANAT: EVRENSEL RiTMIN ALGORITMiK YORUMLARI
UZERINE BiR iINCELEME

Dr. Cagla Saydag Karter!
(074

Makale, negentropi kavramini cagdas dijital sanat pratikleri ve yapay zeka destekli Giretimler baglamin-
da incelemektedir. Entropi, diizensizlik artisini ve ¢6zilmeyi ifade ederken; negentropi, yeniden diizen
kurma, bitinsellik yaratma ve bilginin korunma potansiyelini ortaya koymaktadir. Sanat, tarih boyunca
kaosun icinden yeni anlam ve yapi Gretme kapasitesiyle bu kavramlarin gorsel karsiligini sunmustur. Diji-
tallesme cagindaise busirec, algoritmalar, yapay zeka, jeneratif yazilimlar ve NFT tabanli Gretimlerle yeni
bir boyut kazanmistir. Fraktal tabanli algoritmalar, dongisel simiilasyonlar, dijital mandalalar ve metaver-
se ortamlarinda gerceklestirilen deneyimler, evrensel ritmin kaotik ve diizenli yanini eszamanli bicimde
gorunir kilmaktadir. Arastirma, dijital sanatin yalnizca fiziksel diinyanin temsillerini Gretmekle kalma-
yarak bilimsel yasalari, evrensel ilkeleri ve kiltirel bellegi yeniden kurgulayan negentropik bir alan sun-
dugunu savunmaktadir. Dora Maurer'in sistematik permdtasyonlari ve Vera Molnar’in rastlantisallik ile
hesaplama arasinda kurdugu deneyleri (izerinden, entropi ve negentropi kavramlarinin gorsel temsilleri
tartisilirken, Refik Anadol'un Machine Hallucinations yapiti, yapay zeka araciligiyla kaotik veri yiginlarini
bitincll bir estetik deneyime donistirmesiyle giincel bir 6rnek sunmaktadir. Bununla birlikte Ali Artun,
bu tdr algoritmik Giretimlerin sanatin 6zerkligi baglaminda tartismali oldugunu ve goésteri estetigine hiz-
met ettigini ileri siirmektedir. Firat Arapoglu’'nun metaverse'in blockchain altyapisi ve avatar merkezli
mekansalliklara dair degerlendirmesi, Erwin Schrodinger’in biyolojik yasami negentropi kavramiyla acik-
lamasi, Lev Manovich'in yazilim temelli sanat vurgusu, Berkay Yildiz'in kiiltirel bellek tartismalari, Philip
Galanter’in jeneratif sanatin algoritmik dogasina dair gérisleri, Edward Shanken’in sanat- teknoloji ilis-
kisine yonelik tarihsel analizi ve Sibel Avci Tugal'in disiplinlerarasi estetik degerlendirmeleri arastirmanin
kuramsal temelini desteklemektedir.

Cagla Saydag Karter'in Eon: Kozmik Bellegin izleri serisi, coklu panel diizenlemeleri, fraktal katman-
lasmalari ve dongiisel bicim tekrarlariyla, parcalanma ve yeniden yapilanma imgelerini nesnel ve diji-
tal manipilasyonlarla bitdncil bir ritim icinde bulusturarak, kaos ve diizen arasindaki dinamik iliskiyi
gorinir kilmaktadir. Arastirma, dijital sanatin negentropik bir estetik alan yaratarak evrenin ritmini
yeniden yorumlama giiciini tartismakta; bu yoniyle dijital sergileme pratiklerinin felsefi ve estetik
temellerine katki sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Negentropi, Dijital Sanat Pratikleri, Algoritmik Estetik, Yapay Zekd Destekli Sanat,
Fraktal Yapi

1 Yeditepe Universitesi, ORCID: 0009-0008-8282-018X
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NEGENTROPY AND DIGITAL ART: AN ANALYSIS OF ALGORITHMIC
INTERPRETATIONS OF UNIVERSAL RHYTHM

Dr. Cagla Saydag Karter'
ABSTRACT

This article examines the concept of negentropy within the context of contemporary digital art
practices and Al-assisted productions. While entropy signifies the inevitability of disorder and dis-
integration, negentropy highlights the potential for re-establishing order, creating wholeness, and
preserving information. Throughout history, art has embodied this process by producing meaning
and structure out of chaos. In the digital era, this dynamic has gained new dimensions through al-
gorithms, artificial intelligence, generative software, and NFT-based practices. Fractal algorithms,
cyclical simulations, digital mandalas, and metaverse experiences simultaneously reveal both the
chaotic and ordered aspects of universal rhythm. The study argues that digital art not only gener-
ates representations of the physical world but also reconfigures scientific principles, universal laws,
and cultural memory, thus constituting a negentropic field. Through the systematic permutations of
Dora Maurer and the algorithmic experiments of Vera Molnar between chance and calculation, the
visual counterparts of entropy and negentropy are discussed. Refik Anadol’'s Machine Hallucinations
is highlighted as a current example, transforming chaotic datasets into an immersive aesthetic ex-
perience through artificial intelligence. At the same time, Ali Artun contends that such algorithmic
productions are controversial in terms of artistic autonomy and serve the logic of spectacle. Theo-
retical foundations are further supported by Firat Arapoglu’s views on metaverse infrastructures,
Erwin Schrodinger’s interpretation of biological life through negentropy, Lev Manovich’'s emphasis
on software-based art, Berkay Yildiz's reflections on cultural memory, Philip Galanter’s framing of
generative art as the intersection of complexity and perception, Edward Shanken’s historical analysis
of art-technology relations, and Sibel Avci Tugal's interdisciplinary aesthetic evaluations.

Cagdla Saydag Karter’s Eon: Traces of Cosmic Memory series unites images of fragmentation and recon-
struction through both material and digital manipulations, rendering visible the dynamic relation be-
tween chaos and order. The article argues that digital art, by creating a negentropic aesthetic field, pos-
sesses the power to reinterpret the rhythm of the universe, thereby contributing to the philosophical and
aesthetic foundations of digital exhibition practices.

Keywords: Negentropy, Digital Art Practices, Algorithmic Aesthetics, Al-assisted Art, Fractal Structures
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GiRiS

Entropi, negentropi ve sanat arasindaki iliski, sadece bilimsel ya da felsefi tartismalarla sinirli kalmamis;
modern ve ¢agdas sanatin estetik, kiltirel ve teknolojik dondsimlerini anlamada temel bir eksen olus-
turmustur. Edwin Schrédinger’in Yasam Nedir? (1999) adli eserinde yasamin sirekliligini aciklamak icin
kullandigi negentropi kavrami, biyolojik sistemlerin diizensizlige karsi diizen Giretme kapasitesini isaret
ederken, ayni zamanda sanatsal yaratim sireclerini kavramsallastirmaya da imkan tanimistir. Sanat, tarih
boyunca daginiklik ve parcalanma icinden bitiinlik kurarak anlam yaratmis; bu yoniyle entropik dagilma-
ya karsi negentropik bir alanislevi Gstlenmistir.

Dijital cagda bu tartisma yeni bir ivme kazanmistir. Siber uzamin hiz, ¢cokluk ve simiilasyonlarla sekillenen
dinamikleri, sanat Gretimini estetik ve toplumsal boyutta donistirmektedir. Ginimiz dijital kaltdrd, Bo-
ris Groys'un ifadesiyle (2017) akista olan bir varlik bicimini isaret etmektedir. Bu akis, verinin ve estetigin
surekli yeniden bicimlendigi negentropik bir dongii yaratmaktadir. Sibel Avci Tugal'in (2018) vurguladigi
Gzere, teknolojiyle yakiniliskiicinde gelisen sanat, sadece gérsel deneyimi degil, insanin algisal ve toplum-
sal yapisini da donistirmektedir. Lev Manovich’in (2023) yeni medya estetigine iliskin gorisleri, dijital
sanatin yazilim temelli, moddler ve algoritmik dogasini 6ne cikarirken; Berkay Yildiz'in (2024) NFT analiz-
leri, dijital cogaltilabilirlik karsisinda negentropik bir sabitleme mekanizmasinin ortaya ciktigini goéster-
mektedir. Philip Galanter’in (2003) jeneratif sanat tanimi, 6ngoriilemezlik ve algoritmik diizen arasindaki
dengeyi tartisirken, Edward Shanken (2009) sanat-teknoloji iliskisinin siirekliligini, Berna Karacali (2009)
ise dijital teknolojilerin sanatta siirekli doniisen yeni anlam ve diizen alanlari yarattigini vurgulamaktadir.
Bu noktada, Firat Arapoglu’'nun (2023) degerlendirmeleri 6nemlidir. Arapoglu, metaverse'i sanatin dijital
taklidi degil, yeni estetik deneyimlerve kolektif etkilesimleryaratan bir paradigma olarak ele alarak, dijital
sanatin entropi- negentropi baglaminda donisim kapasitesini glincel bir perspektifle desteklemektedir.

Negentropi, fiziksel ve biyolojik sistemlerdeki diizeni ifade etmenin yani sira kiiltirel, estetik ve politik
dizenin de acgiklayici kavramlarindan biridir. Ali Artun’un belirttigi gibi algoritmalarin iktidari, Google gibi
sirketler araciligiyla kdltir Gzerinde denetim kurar; sanatin 6zerkligi bu baglamda tartismaya acilmak-
tadir (Artun, 2021). Bu vurgu, negentropiyi sosyo-politik bir baglama tasimaktadir. Dijital sanat, kaotik
veri yiginlarini estetik bitiinliiklere donlstirirken ayni zamanda kiiresel teknoloji sirketlerinin kurdugu
diizenin bir parcasi haline gelmektedir.

Arastirmanin temel sorusu, dijital sanatin evrensel ritmi nasil algoritmik olarak yeniden kurgula-
digidir. Calisma, bu soruya yanit ararken disiplinlerarasi bir metodoloji benimsemektedir. Oncelikle
Schroédinger, Prigogine, Manovich, Galanter, Shanken, Yildiz, Karagali, Tugal, Arapoglu ve Artun gibi
sanatgl, elestirmen, kuramci ve bilim insanlarinin kuramsal yaklasimlari Gizerinden kavramsal bir ¢cer-
ceve kurulmus; ardindan Déra Maurer, Vera Molnar ve Refik Anadol eserleri (izerinden analiz edilerek
entropi-negentropi diyalektiginin sanatsal karsiliklari ortaya konmustur. Son olarak, arastirmacinin
sanatsal Giretimi olan "Eon: Kozmik Bellegin izleri" serisi (2025), fraktal geometri, kozmik bellek ve
dongiisel diizen kavramlari isiginda ¢6zimlenmistir. Bu cok katmanli metodolojik yaklasim tarihsel
ve ¢cagdas sanat pratiklerini kapsayarak, bilimsel kavramlarin sanatta nasil gorinir kilindigini ve diji-
tal cagda nasil yeniden anlam kazandigini incelemektedir.
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YONTEM

Arastirma, nitel, kavramsal ve betimleyici bir desenle gerceklestirilmistir. Entropi ve negentropi kavram-
larinin caddas dijital sanat pratiklerindeki karsiliklari incelenerek kuramsal literatir ile sanat eserleri ara-
sinda karsilastirmali bir analiz yapilmistir. Bu bakis ac¢isiyla calisma, disiplinlerarasi kuramsal cercevenin
analizine ve bu cercevenin cagdas dijital sanat pratikleriyle iliskilendirilmesine dayanmaktadir.

Entropi, negentropi, fraktal geometri ve dijital medya kuramlari sanat tarihsel ve estetik baglamlarla bir
araya getirilerek entropi-negentropi diyalektigi sanat izerinden okunmustur. Bu yaklasim, uygulamali
bir yéntemsel biitiinliik saglamaktadir.

Arastirmada veriler literatiir taramasi, sanatgi kataloglari, teorik akademik kaynaklar, dijital platform-
lardaki gorsel-belgesel icerikler ve arastirmacinin kendi sanatsal Gretim dosyasi Gizerinden toplanmistir.
Erwin Schrédinger, Ilya Prigogine, Lev Manovich, Philip Galanter, Edward Shanken, Boris Groys, Berna Ka-
racall, Sibel Avci Tugal ve Firat Arapoglu gibi disindr, elestirmen ve kuramcilarin ¢alismalari arastirmanin
kavramsal temelini olusturmustur.

Calismanin sanatgi eser 6rneklerini inceleme nesnesi (¢ farkli diizlemde belirlenmistir:
Dora Maurer'in sistematik permitasyonlar ve analog sirecleri

Vera Molnar'in algoritmik sapmalar iceren kuralli rastlantisalligi

Refik Anadol’'un yapay zeka ve veri estetigi temelli dijital Gretimi

Bu 6rneklem, analogdan dijitale uzanan bir donisimi temsil ederek entropi-negentropi ekseninde ta-
rihsel sireklilik saglamaktadir.

Son asamada arastirmacinin kisisel tiretimi olan "Eon: Kozmik Bellegin izleri" serisi drneklem kapsamina
eklenerek kuramsal cerceveye dayali olarak negentropik estetik olarak ¢c6zimlenmistir.

ENTROPi VE NEGENTROPi KAVRAMLARI iLE ALGORITMIK ESTETiK VE DiJiTAL SANAT iLiSKisi

Entropi kavrami, termodinamigin ikinci yasasi baglaminda sistemlerin dizensizlige yonelmesini ifade et-
mektedir. Sanatta entropi, parcalanma, kaos ve gecicilik imgeleriyle karsilik bulmaktadir (Prigogine &
Stengers, 1996, s. 370-375). Buna karsilik, negentropi kavrami ilk kez Schrodinger tarafindan yasamin fi-
ziksel temellerini aciklamak amaciyla ortaya atilmistir. Schrodinger’e gore canli organizmalar, evrenin ge-
nel entropi egilimine karsi cevreden negatif entropi alarak diizenlerini korumaktadir (Schrédinger, 1999,
s. 89-93). Bu yaklasim, biyolojik sistemlerin diizen yaratma bicimini aciklarken, metaforik olarak sanatin
kaotik sireclerden estetik diizen Giretmesini de anlamaya olanak tanimaktadir.

Schrédinger (1999), yasamin sirekliligini negentrropi kavrami ile aciklayarak canli sistemlerin cevreden
aldiklari enerjiyle diizen yarattigini belirterek soyle demektedir:

Canli bir organizmanin, araciligiyla termodinamik denge icine (6l(im) yikilisi geciktirdigi, mucizevi yetenegini
istatistiksel kuramin terimleriyle nasil ifade edebilirdik? Once séyle dedik: ‘O negatif entropide beslenir’, san-
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ki, yasayarak (rettigi entropi artisini dengelemek icin bir negatif entropi akimini lizerine ¢ekerek ve béylece
kendisini sabit ve oldukga dlisiik bir entropi diizeyinde tutarak. (s. 95)

Schrédinger’in biyolojik sistemlerdeki dizeni aciklamak icin gelistirdigi negentropi kavrami, dogrudan
sanata uygulanabilir bir fiziksel yasa degildir; ancak kaotik malzemeden anlamli yapilar Giretme siirecini
aciklamak icin islevsel bir metafor sunmaktadir. Yasam, fizik yasalarinin 6ngordiigi entropi artisina rag-
men diizeni gecici fakat anlamli bicimde koruyabilen bir olgudur ve bu durum siirekli enerji dénisimini
gerektirmektedir. Biyolojik diizlemde ortaya konan bu ilke, sanat alanina tasindiginda, kaotik siirecler-
den bitlnlikli ve estetik yapilar Gretilmesini agiklayan kavramsal bir cerceve sunmaktadir.

Sanatta negentropi kavrami, metaforik anlamda kaos icinden bditinliik, diizen ve anlam yaratma siireci
olarak degerlendirilebilir. Prigogine’in "dissipatif yapilar" yaklasimi (1996, s. 14), kaosun icinden organize
yeni bir diizenin dogabilecegdini gdstermistir. Bu goriis, sanatin yaratici siirecleriyle dogrudan iliski-
lidir ve kaosun sanatsal yaraticiliga doniismesi modern ve cagdas sanatta sikca gézlemlenebilmektedir.
Bu sirec, entropiden negentropiye gecisin bir karsiligi olarak okunabilir.

Karter'e gore (2025), sanatta entropi, geleneksel diizen anlayisinin sorgulanmasiyla baglantili olarak di-
zenin ¢ozilmesi, parcalanma, dagilma ve diizensizlik siirecleriyle iliskilendirilirken negentropi, bu diizen-
sizlikten yeniden diizen, bitinlik ve anlam Giretme siirecini ifade etmektedir. Soyut resim, bu baglamda,
kaotik 6gelerden fraktal yapilar araciigiyla ritmik ve dongiisel diizenler olusturarak entropinin estetik
bir temsiline ve ayni zamanda negentropinin yaratici gliciine isaret eder. Béylece, evrenin ritmini yansi-
tan kozmolojik déngiisel diizen ile entropik diizensizligin bir arada gézlemlendigi soyut sanatin yaratici
surecleriile evrensel ritim arasinda dogrudan bir paralellik kurulmaktadir (s. 68-111). Negentropi diizen-
sizlik icindeki gizli diizeni ortaya gikararak, kaostan yeni bir diizenin dogmasini ifade ederken fraktal ge-
ometri bu siireci gorsellestirmektedir. Kaotik ve rastlantisal goriinen fraktal yapilar, aslinda kendi icinde
tekrar eden ve dizenli bir yapiya sahiptir.

Fraktal yapilar, dogadaki karmasik diizeni goriinir kilarak mikro 6lcekte ayrinti, makro 6lcekte bitinlik
hissi yaratmaktadir. Fraktal sanat, kozmosta oldugu gibi sanatta da diizen ve diizensizligin bir arada var
olabilecegini gosterir. Boylece evrenin ritmini ve diizen-diizensizlik arasindaki dengeyi sanatsal bicimde
somutlastirdigi hissedilir.

Kaos ve diizensizlikten dogan kozmik diizen fikri, dijital sanat baglaminda yeni medya estetiginde de karsI-
ik bulmaktadir. Manovich'in Yeni Medyanin Dili adli calismasi (2023), kiiltirel nesnelerin sayisal temsil ve
modailerlik ilkeleri Gzerinden dijital sanatin dogasini soyle aciklamaktadir:

Kiiltdrdin bilgisayarlasmasi sadece bilgisayar oyunlari ve sanal diinyalar gibi yeni kiiltiirel formlarin ortaya
¢tkmasina yol agmakla kalmiyor, fotograf ve sinema gibi mevcut formalari da yeniden tanimliyor. ‘Yeni Med-
yanin llkeleri’ baslikli kisim, yeni medyanin gelisimini kanaatimce zamanla sekillendiren dort temel egilimi
tarif ediyor: modiilerlik/birimsellik, otomasyon/ 6z devinim, dediskenlik ve kod cevrimi (transcoding). (s. 7-8)

Dijital cagin Gretim bicimleri, Walter Benjamin'in mekanik yeniden tretim analizinden farkli olarak, su-
rekli kendini yeniden kuran negentropik bir yapiya sahiptir. Boris Groys (2017), dijital yeniden Gretimi
yalnizca teknik bir cogaltma degil, her defasinda farkli bir varolus bicimi yaratan performans olarak ta-
nimlamaktadir. Dijital imge, her yeniden cagrilisinda degiserek entropik dagilmaya karsi diizenin yeniden
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kurulmasini saglayan dongiisel bir estetik yaratmaktadir. Boylece dijital ortamlar, gériiniirde rastlantisal
veri akislan icinde bile diizen kurma potansiyeli tasimaktadir. Groys'un "dijital ruhlar" kavrami, insanin
dijital ortamdaki izlerinin sirekli yeniden bicimlenmesiyle, cagdas sanatin fraktal ve kendini 6rgiitleyen
yapisina paralel bir yeniden Gretim alani sunmaktadir (s. 119-126). Groys'un "akista" kavrami (s. 13-23),
dijital cagin sanatini sabit bir nesne olmaktan ¢ikarip veri, zaman ve izleyici etkilesimiyle siirekli yeniden
bicimlenen bir sirec olarak tanimlar; bu yoniyle dijital sanatin negentropik dogasiyla értiismektedir. SG-
rekli akis ve yeniden bicimlenme durumu, dijital sanatin yazilim temelli yeni medya kiltirindn algoritmik
mantidiyla bitiinlesen dinamik bir yapi haline geldigini géstermektedir.

Yazilim temelli yeni medyanin algoritmik ve veri odakli dogasina dair bu yaklasim, dijital sanatin entropik
cogaltilabilirligine karsi algoritmik diizen yaratma kapasitesini ortaya koymaktadir. Bu yaklasim, dijital
estetigin algoritmik tekrarlar ve modiiler yapilar araciligiyla evrensel ritim olarak disiiniilen dogadaki
dongusel ve ritmik érintdleri nasil yeniden Grettigini gostermektedir. Manovich'in "bilisim kilttGri" kav-
ramiyla (2023, s. 11) vurgulamak istedigi, kiltirin bilgisayar mantidiyla yeniden insa edilmekte oldugu
ve dijitallesmenin yeni kiltirel bicimler dogururken mevcut olanlar temelden yeniden tanimladigidir.
Yeni medya, bir yandan tarihsel sireklilik icinde sinema ve gorsel kiltirden beslenirken, diger yandan bil-
gisayar yazilimi ve dijital arayiizlerle tamamen yeni temsil ve deneyim bicimleri yaratan 6zgtin bir kltdrel
dil olarak goriilmektedir. Bu nedenle yeni medya iriinleri teknik bir gelisme olmanin yanisira, kiiltirel
mantigi donlstiren bir paradigma olarak degerlendirilir. Bu doniisimin sanat alanindaki yansimalarini
gormek icin, 6zellikle dijitallesmenin ortaya cikardigi NFT gibi pratikler, yeni medyanin kiltirel paradig-
malariyla nasililiskilendigini géstermektedir.

Yildiz'in (2024, s. 58-62) NFT ve dijital sanat Gizerine yaptigi calisma, NFT'lerin dijital ortamin kaotik ¢ok-
luguna karsi orijinallik ve miilkiyet garantisi vererek sanatin degerini sabitledigini belirtir. NFT'ler bu acI-
dan, dijital sanatin entropik ¢ogaltilabilir dogasina karsi bir negentropik sabitleme mekanizmasi olarak
islev gormektedir. Teknolojik gelismelerin sanatin evriminde coklu, tekrarlayan ve katmanli yapilar ya-
rattigini ifade eden Yildiz, dijital sanatin entropik dagilma ve negentropik yeniden 6rgiitlenme arasinda
slrekli salindigini géstermektedir.

NFT o6rnedinde gorilen bu negentropik sabitleme islevi, aslinda sanat ile teknoloji arasindaki tarihsel ilis-
kinin dijitallesme siirecinde aldigi yeni bicimlerin de habercisidir. Unlii'ye gére (2022), Sanayi Devrimi'n-
denitibaren gliclenen sanat-teknoloji birlikteligi giniimiizde hiz, hareket, etkilesim ve algi gibi boyutlarda
insan deneyimini déniistirmeye devam etmektedir. Unli, sanatin teknolojiyle kurdugu iliskinin 6zellikle
dijitallesme ile yeni boyutlar kazandidini vurgular. Elektronik medya araclarinin sundugu etkilesimli ve cok
katmanlideneyim, sanatin sadece estetik bir ifade alani olmadigini géstermektedir. Bu noktada metaver-
se, dijital sanatin entropi-negentropi ekseninde incelenmesi acisindan 6zel bir 6rnek sunmaktadir. Unlii
(2022), gorislerini su sekilde ifade etmektedir:

Metaverse sanati, biiyiik él¢lide avatarin etrafinda dénen aktiviteye dayanir. Metaverse adalari sanat ola-
rak dikkat cekicidir, bu konumlarda yaratilanlar eskisi gibi degildir. Kavramsal bir bakis agisiyla otografik
¢ciktilardan allografik ¢iktiya gegiste énemli 6lclide yenilik getirmistir. Sanat ¢esitlerine kadar zihinsel dliz-
lemden sanalin (icboyutlu olarak gérsel varliklarina kadar, hatta kimlik insasina kadar gelisim géstermek-
tedir. Bunun yaninda sanat tiirlerine hizmet icin ve sanat eserinin sergilenmesine dair Metaverse Miizeciligi
yapiminin onl agilarak alanlarin tasarlanmasi ve cesitlenmesi saglanmaktadir. Sanal ortamda gezinin,
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tartismanin, izleminin, estetik bedgenilerin, kiiratérligiin, egitsel faaliyetlerin ve benzerlerinin gerceklesmesi
ile bireyin sanat cesitlerini tiretme, gérme, dinleme, izleme, elestirmenlik gibi etkinliklerin yapimina olanak
taniyarak Metaverse Yasam Kliltiirii ortaya ctkmaktadir. (s. 64)

Muhammet M. Unli’'niin metaverse ortaminda sanatin {retim, sergileme ve kimlik insasi boyutlarini dé-
nistlirdigini vurgulayan yaklasimi, Firat Arapoglu'nun dederlendirmeleriyle (2022) de 6rtiismektedir.
Arapoglu, metaverse'i sanal bir sergi alani olmanin 6tesinde; blockchain altyapisi, avatar merkezli yeni
mekansalliklar ve estetik deneyimlerin déniisiimi Gzerinden kavramsallastirmaktadir. Ona gore, “Me-
taverse, bir yandan da internete dair deneyimlerimizi bambaska bir seviyeye getirecektir ve hakiki diin-
yamiz ve sanal diinya arasindaki sinirlar flulasacaktir” (s. 24). Bu goris, entropik bir dagilma gibi gori-
nen fiziksel ve dijital sinirlarin ¢ézilmesinin, aslinda yeni bir biitiinlik ve diizen arayisina kapi araladigini
gostermektedir. Bu bakis acisi, metaverse'in dijital ortamda kullanici deneyimlerini, sanatsal Gretimi ve
kiltirel bellegi merkezi bir bicimde organize ederek daginik yapilar belirli bir biatidnlik icinde sunma
potansiyeline isaret etmektedir.

Arapoglu ayrica, “Sanat ve teknoloji temelli deneysel pratikler 6nemlidir, ama basta teorik olarak bir ama-
ca sahip olunmalidir. Ortaya cikan ihtiyaclarin motivasyonuyla gelistirilen yeni medyanin sundugu olasilik-
lari kesfetmek ve kullanmak onemli” (s. 24) diyerek, sanatin dijitallesme siirecinde teorik temele dayali
yonindn altini gizer. Bu vurgu, dijital sanatin teknik bir yenilik olmakla kalmayip, ayni zamanda teorik bir
zeminde anlam kazanan, kaos icinden bitinliik ve anlam Greten bir stire¢ oldugunu ortaya koymaktadir.
Teknoloji, sanatin negentropik yapisini gliclendiren ve evrensel ritmi yeniden kuran bir ara¢ olarak deger-
lendirilebilir. Bu ifadeler, metaverse ortaminda sanatin Gretim ve sergileme bicimleriyle birlikte, kimlik
insasl, estetik deneyim ve kolektif kiltir Gretimi gibi alanlari da donistiirdigiini gostermektedir.
Boylece sanat, otantik ve tekil otografik yapilarin entropik bicimde dagilmasina karsin, algoritmik diizen-
lemeler, sanal miize uygulamalari ve kolektif etkilesimler araciligiyla yeniden 6rgitlenerek negentropik
bir bitinliik kazanmaktadir. Schrédinger’in yasamin diizen yaratma egilimi olarak tanimladigi negentro-
pi, bu baglamda, metaverse'deki sanatsal deneyimlerin dagilma egilimine karsi diren¢ gosteren ve sirekli
yenilenmeye ve donisiime olanak taniyan bir potansiyel olarak degerlendirilebilir.

Berna Karagali (2009), sanatin dijital teknolojilerle kurdugu devinimli iliskiyi, yeni medyanin sirekli ye-
nilenen ve alternatif alanlar acan dogasi (izerinden incelemektedir. Karacali'ya gére (2009, s. 26), ‘yeni
teknolojiler var olanin sinirlarini kaydirarak, farkli anlamlar olusturur ve yeni kavramlar yaratir’. Bu yak-
lasim, dijital sanatin entropik dagilmaya karsi diizen kurma ve bilgi akisini yeniden 6rgiitleme edilimini
ele alan negentropik estetik anlayisiyla dogrudan kesismektedir. Karacali’'nin yeni medya taniminda 6ne
cikan akis, devinim, etkilesim ve cogaltim kavramlari, negentropi ilkesinin sanat alanindaki karsiligi olarak
okunabilir; zira her iki yaklasimda da sanat, kaotik enerji alanlari icerisinde kendi diizenini strekli olarak
yeniden kuran bir sistem olarak dederlendirilir. Bu baglamda, Karacali’'nin Tiirkiye 6lceginde dijital sanat
Uretiminde gozlemledigi donisim, teknolojinin sanatta yeni bir dogusa aracilik ettigi fikrini temellen-
dirirken, negentropi kavrami bu doniisimi felsefi bir diizleme tasimaktadir. Boylelikle dijital sanat, Ka-
racali'nin belirttigi gibi stirekli yenilenen teknolojik baglamda ve negentropik bir yeniden kurulus siireci
olarak cagdas sanatin estetik siirekliligini temsil etmektedir.
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Dijital sanatin evriminde teknolojik ilerlemeler aragsal ve sanatsal ifade bigimlerini donistirici bir rol
oynamaktadir: “Bu siirecte, teknoloji gelismelerinin dijital sanat izerinde nasil bir dondstiiriici rol oyna-
digi ve sosyoekonomik degisimlerle olan etkilesimleri detayli bir sekilde incelenmekte” (Yildiz, 2024, s.
7). Bu perspektif, sanatin entropik bir dagilma ve negentropik bir yeniden diizenlenme siirecleri arasinda
surekli dalgalandigini géstermektedir. Yildiz'in NFT ve Blockchain baglamindaki tespitleri, negentropinin
dijital sanatta sanatin degerini sabitleyen bir gerceklik oldugunu géstermektedir.

Schrédinger’in biyolojide gelistirdigi negentropi kavrami, Manovich'in dijital estetik ilkeleri ve Yildiz'in
NFT Gzerine bulgulari bir araya getirildiginde, dijital sanatin evrensel ritmin algoritmik yorumlariyla ent-
ropik dagilmayi gorsellestirirken negentropik diizen kurma giiciine sahip oldugu anlasilmaktadir. Dijital
sanatin entropi-negentropi ekseninde kazandidi bu cift yonli isleyis, jeneratif sanatin 6zerk sistemlere
dayali Gretim mantigiyla daha da gorinir hale gelmektedir.

Galanter (2003), jeneratif sanati; sanatcinin dogal dil kurallari, bilgisayar programi, makine ya da diger is-
lemsel buluslardan olusan bir sistemi, belirli bir 6zerklik derecesiyle harekete gecirerek sanatsal siirece
dahil ettigi her tirli pratik olarak tanimlayarak jeneratif sanatin 6ziinde sanatcinin tekil kontroliinden zi-
yade, sirec icerisinde bagimsiz isleyen sistemlerin yer aldigini ortaya koymaktadir. Ancak Galanter, her
kural tabanli sanat Gretiminin jeneratif olarak degerlendirilemeyecegini 6zellikle vurgular: “Kural temelli
yapitlarin hicbiri jeneratif sanat olarak kabul edilemez, clinki sanatgi islevsel olarak 6zerk bir sisteme
denetimi hi¢c devretmemistir” (s.4). Dolayisiyla jeneratif sanatin temelinde kurallarin uygulanmasi ile bir-
likte, 6zerk sistemlerin {iretim sirecine etkin bicimde katilmasi yatmaktadir. Dijital sanatin entropi-ne-
gentropi diyalektiginde jeneratif siirecler, dngoriilemezlik ve belirsizlik icermektedir. Ancak bu sirec-
ler, algoritmik 6zerklik yoluyla fraktal ve dongisel 6riintiler treterek belirli bir diizen de yaratmaktadir.
Ozerk ve algoritmik siireclerin actigi yeni estetik olanaklar, Shanken’in vurguladigi gibi (2009), izleyici ile
eser arasindaki sinirlarin bulaniklasmasiyla daha da genislemekte ve sanatin etkilesim boyutunu 6n plana
cikarmaktadir. Shanken cagdas sanatin 6zellikle kinetik ve etkilesimli yapitlar araciligiyla izleyici, sanatgl
ve eser arasindaki geleneksel ayrimlari donistirdigini su sekilde belirtmektedir:

Sanatcilar giderek daha fazla kendilerini yeniden yapilandiran ya da izleyicinin davranisina gére degistirilebi-
lecek kinetik eserler yaratirlarken, izleyici Kisi ile sanat nesnesi arasindaki, sanatgi, sanat eseri ile izleyici kit-
lesi arasindaki geleneksel ayrimlar silinmeye basliyordu. Artik sanatgiya, akilli izleyicilerin kodlarini ¢6zecegi
kodlu mesajlar ortaya koyacak muamma bir yaratici géziiyle bakilamazdi. (s.28)

Bu ifade, izleyicinin pasif bir alimlayici olmaktan ¢ikarak sanat yapitinin aktif bir parcasi haline geldigini
ortaya koymaktadir. izleyici davranisina bagli degisim, sanatsal siirece éngériillemezlik katarken; bu etki-
lesimden dogan yeni iliskisellik bir diizen iiretmektedir. izleyicinin etkilesimle yarattigi bu dinamik diizen
arayisi, fraktal yapilarin ve dongiisel imgelerin dijital estetikte Ustlendidi roliin daha iyi kavranmasina
zemin hazirlamaktadir.

Fraktal yapilarin karmasik fakat diizenli oriintdleri, dijital sanatin dogadaki diizeni yeniden {iretmesini
saglamaktadir. D6ngu, tekrar ve sonsuzluk imgeleri ise evrensel ritmin dijital estetikteki karsiliklari ola-
rak okunabilir. Galanter (2003), sanatcilar icin eserlerinde kaos ve diizen arasinda dengeli bir karmasiklik
olusturmanin 6nemini soyle ifade etmektedir: “Calisan sanatgilar, asiri diizenli ve asiri diizensiz deneyim-
lerin izleyiciyi kisa sirede sikacagini bilirler, ¢cinki her ikisi de izleyicinin dikkatini sirdirecek yapisal bir
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karmasikliktan yoksundur. Diizen ile diizensizlik uglarinin arasinda yapinin ve karmasikligin arttigi sezgisi
bizi ‘etkin karmasiklik" kavramini diisiinmeye yoneltir” (s. 8). Bu yaklasim, sanatin etkileyici olabilmesi
icin dizen ve kaos arasindaki dengeli bir yapiya ihtiyac duydugunu gostermektedir. Dolayisiyla fraktal
algoritmalar ve dongisel similasyonlar, entropi-negentropi diyalektigini somutlastirmaktadir. Estetik
diizlemde ortaya cikan diizen—kaos dengesi tartismasi, Tugal'in dijital sanatin tarihsel ve teknolojik déni-
simine dair degerlendirmeleriyle daha genis bir kiltirel ve bilimsel baglama oturtulabilir.

Tugal'in "Olusum Siireci icinde Dijital Sanat" adli calismasi (2018), dijital sanatin tarihsel gelisim siirecini,
teknolojik altyapisini ve estetik donisiimlerini ele almaktadir. Tugal, sanati teknolojiyle birlikte strekli
degdisen bir varlik olarak tanimlarken dijitallesmenin sanatin yénelimlerini radikal bicimde donistirdi-
gini belirtir. Einstein’in gorelilik kurami, Planck’in kuantumu ve Heisenberg'in belirsizlik ilkesi (izerinden
sekillenen yenigerceklik anlayisi, diinyanin duragan ve mutlak bir diizen olmadigini; aksine degisken, goz-
lemciye bagli ve cok katmanli bir yapi oldugunu vurgulamaktadir (Tugal, 2018, s. 22-28). Bu bakis acisi,
diizenin sirekli ¢ozilmesi, belirsizlik ve kaosun varligini géstererek entropi kavrami ile iliskilidir. Bilimsel
paradigmalardan beslenen bu entropi merkezli yorum, elektronik medyanin sanati zaman, hareket ve
streklilik Gzerinden yeniden tanimlayan dinamik dogasiyla kesismektedir.

Elektronik medya, sanati, zamansallik ve hareket iceren dinamik bir siirec haline getirmistir. Bu nedenle
sanat, artik yalnizca bir temsil araci degil, evrensel yasalari yeniden kurgulayan bir alan olarak da de-
gerlendirilir. Tugal, elektronik teknolojilerin zaman—-mekan algisini donistiirdigini ve sanatin bu déni-
sime paralel olarak hareket, hiz ve sireklilik boyutlarini isledigini belirtmektedir. Boylece dijital sanat,
entropinin ileriye dogru dagilma egilimine karsilik, zamanin déngiisel, fraktal ve ritmik yapisini gérinir
kilarak estetik ve felsefi acidan negentropik bir yeniden kurulus saglayabilmektedir.

Tugdal (2018) bu doniisiimii su sekilde ifade etmektedir:

Teknoloji ile daha yakin iliskiye giren sanat ve sanatgilar, duygusal algilamadaki farklliklari elektronik med-
ya araclarinin kullanimi ile yansitmalari basararak yeni deneyimler ortaya koymustur. Sanayi devrimlerinin
yasam ve yasama bicimlerini degistirmesi ile gliclenen sanat ve teknoloji birlikteligi hiz ve hareketle birlikte
algilan sekillendirmeye, dolayisiyla insani dénlistiirmeye devam etmektedir. (s. 27)

Bu dederlendirme, teknolojinin yalnizca sanati bicimsel olarak déndstiiren bir ara¢ degil, ayni zaman-
da bireyin algisal deneyimini yeniden kurgulayan bir unsur oldugunu ortaya koymaktadir. Sanatcilarin
elektronik medya araciligiyla tirettikleri bu yeni deneyimler, modern insanin duyusal ve estetik diin-
yasini dondstiirerek entropik dagilmadan negentropik bir yeniden 6rgiitlenmeye dogdru ilerleyen bir
slirec yaratmaktadir.

Bu cercevede Bastaban'in (2025), Bedri Rahmi Eyiiboglu'nun "Hiiziin Geldi" siirini yapay zeka araciligiyla gor-
sellestirmeye yonelik calismasi, dijital sanatin negentropik potansiyelini somut bicimde ortaya koymaktadir.
Yapay zeka algoritmalari, siirin imgelerini simgesel bicimlere donistirerek kiltirel bellekte daginik halde
bulunan 6geleri yeniden diizenlenmis bir biitiinliik icinde sunmustur. Boylece kiiltiirel hafiza, rastlantisal unu-
tulmaya terk edilmek yerine dijital ortamda yeniden kurgulanarak canli tutulmustur. Bu durum, yapay zeka
destekli dijital sanatin yalnizca siirsel imgeyi gorsellestiren bir ara¢ degil, ayni zamanda kiltirel mirasi dizenli,
ritmik ve siirdirilebilir bir bicimde koruyan negentropik bir mekanizma haline geldigini gostermektedir.
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Dijital sanatin bu diizenleyici islevi, Tugal'in vurguladigi (izere, toplumsal déniisim potansiyeline isaret
etmektedir. Tugal (2020), dijitallesen sanatin toplumsal boyutuna dedinerek sunu belirtir: “Sanat, yal-
nizca teknolojiyi kullanan bir alan degil, ayni zamanda toplumsal yapilari dénistiirme giiciine sahiptir. Bu
nedenle sanatgl, sanatiyla birlikte kiiresel anlamda degisim yaratabilecek potansiyele sahiptir” (s. 264).

Ayrica Tugal, 21. yizyilda elektronik teknolojilerle gelisen siber uzamin bireyleri hiz, cokluk ve similas-
yonlarla kusattigini ve dijital ortamda estetik, ekonomik, ideolojik ve kiltirel yapilarin i¢ ice gectigini
vurgular. Sanat bu baglamda toplumsal ve teknolojik dondsiimlerin bir aynasi haline gelir. Siber uzamin
kaotik coklugu icinde, sanat algoritmik diizenlemeler ve yapisal ritimler araciliiyla anlamli bir biitiinldk
yaratarak entropik daginikliga karsi diizen kuran negentropik bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Dijitallesmenin toplumsal yapilar Gzerindeki etkileri, sanat¢ilarin Gretim siireclerinde de dogrudan karsi-
lik bulmakta; bu baglamda negentropi, sanatgilarin rastlanti ile diizen, kaos ile biitiinliik arasinda gelis-
tirdikleri yontemlerde gorinir hile gelmektedir. Boylelikle dijital sanatin estetik ve toplumsal boyutlari
arasindaki bu cift yonli iliski, sanatcilarin eserleri Gzerinden daha somut bicimde izlenebilmektedir.

SANATCI ORNEKLERI: ALGORITMIK ESTETiK VE NEGENTROPI

Entropi ve negentropi diyalektiginin sanatgilar tarafindan nasil somutlastirildigini gérmek icin, tarihsel
ve kavramsal 6ncillerden baslayarak giinimiz dijital sanat ortamina uzanan érnekleri incelemek gerek-
mektedir. Ozellikle sistematik permiitasyon, algoritmik sapmalar ve yapisal varyasyonlar {izerine calisan
sanatcilar, kaotik dagilma ile diizen arayisi arasindaki yaratici gerilimi gordndr kilmaktadir. Dora Maurer,
Vera Molnér ve Refik Anadol gibi isimler, farkli ydntemlerle de olsa, bu diyalektigi eserlerinde agiga gika-
rarak analog ve dijital estetikte negentropik 6rgitlenmenin imkanlarini géstermektedir.

Dora Maurer (1937-2021), konseptiel sanat, fotograf, film, grafik ve mekan dizenlemeleriyle taninmak-
tadir. Dijital teknolojiyi dogrudan kullanmamakla birlikte, (iretimlerinde analog siirecler, fotografik ma-
nipilasyonlar ve matematiksel sistematiklerle calismistir. Eserlerinde doniisim, tekrar, hareket, siste-
matik dedisim ve permitasyon gibi yapisal konular 6ne ¢ikmaktadir. Bu yaklasimiyla entropi-negentropi
tartismasina gicli bir 6rnek sunar. Maurer'in sistematik permitasyonlara dayali calismalari, parcalanma
ile yeniden bitiinlesme arasindaki gegisleri gorinir kilar. Sanatginin analitik yontemini Hamvai (2024) su
sozlerle aciklamaktadir:

Calismalarinin merkezi terimleri: degiskenlik, belirli bir dlizenin bilesenlerinin dizgesel degisimi, varyantlarin
diizenlenmesi, sabitlikten kaginmak ve analitik yaklasim. 1993'te kendi yaratim siirecini séyle tanimliyor:
“Beni -kotii bir tabirle- yapinin tematik hdle gelisi ilgilendiriyor. Yani bir izlenim veya deneyim sonucu kurdu-
gum bir model durumuna birden fazla bilesen -bunlar geometrik sekiller veya sézlii bicimde zor tanimlana-
bilen insani 6zellikler de olabilir- katip, bunlari uygun bir diizen yardimiyla birbiriyle calistirryorum. Olusani
izlemeye devam ediyorum, miimkiinse tekrar sekillendiriyorum.” (s. 27-28)

Bu yontem, Fibonacci dizisinin tekrar mantigina benzetilebilir. Maurer’'in permiitatif Gretimleri, bir yan-
dan entropik dagilmayi gérindr kilarken, diger yandan parcalanmis 6geleri yeniden yapilandirarak ne-
gentropik bir bitlnlik olusturur. Boylece Maurer, dijital teknolojiyi kullanmamakla birlikte algoritmik
diisiincenin mantigini yansitarak dijital sanatta tartisilan diizen—diizensizlik iliskisine tarihsel bir 6nciil
saglamaktadir. "Seven Rotations" (1979) adli fotograf serisi (bkz. Gorsel 1), ayni fFormun yedi farkli agly-
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la dondirilerek yeniden Gretilmesiyle gérsel varyasyonlarin hem entropik kayma hem de negentropik
bitiinlesme yaratmasina bir érnektir. Her bir gorsel parcali bir izlenim Gretirken, bitin seri dongisel bir
diizen duygusu ortaya koymaktadir.

Gorsel 1: Dora Maurer, 1979, Seven Rotatipns 1-6., Dijital Baski, 20x20cm. Zsolt Somléi ve

Katalin Spengler koleksiyonu. https://www.artsy.net/artwork/dora-maurer-seven-rotations-1-6

Vera Molnar (1924-2023) ise kurallar ile rastlantisalligi bir araya getirerek algoritmik sanatta 6nci bir
rol oynamistir. Onun kii¢cik sapmalar yontemi, evrensel ritmin fraktal benzeri yapilarini cagristirir (Open
Al, 2025). Hamvai'ya goére (2024), Molnar diizen, yapi ve kaosun cesitli bilesimlerini rastlantisallikla bir-
lestirerek bilgisayar teknolojisinin sundugu kombinasyon olanaklarini sanatta yeni bir 6zgirlesme alani-
na doénistirmistlr. Molnar'in eserlerinde rastlanti, diizenli bir temelin icine %1 oraninda yerlestirilen
sapmalarla temsil edilir. "%1 Dizensizlik" (1976) (bkz. Gorsel 2), dizenli bir sisteme eklenen minimal
kirilmalarla entropik bozulmayi ve negentropik dengeyi ayni anda gorinir kilmaktadir. Boylece sanatgi,
Schrodinger’in yasami negatif entropiyle diizeni koruma bigimindeki tanimini ¢cagristiracak sekilde, ent-
ropik rastlantiyi yeni bir biitiinlige donistirmektedir.

Hamvai (2024) soyle demektedir:

Meshur calisma yéntemi olan %1 diizensizlik ayni zamanda sergideki eserlerinden (1976) birinin de adi. Kle-
e’nin "sanat diizendeki hatadir” fikrini 6diin¢ alan Molndr'in bilgisayarla olusturdugu eserlerinde %1 diizen-
sizlik olarak andidi etki, farkli bir renk, yon veya cizgi kalinligini, diizenli bir temel yapinin icine yerlestirme-
sidir. Birbirini takip eden varyantlarin analizi veya tek bir tesadiiften olusan déniisiim araciligiyla sanatsal
gtizellige rastlamasiyla yiizlerce seri hazirladi. "Tiimi devamli bir déngdi, bir sey olusana kadar siirer. Bilgisa-
yar mantikli éneriler sunuyor, ¢linkii bunlar algoritmalar ve kurallara dayaniyor. Bunlarin arasindan en giizel,
en iyi ve en entelektiiel olanlarini seciyorum." diye 6zetler Molndr calismalarini. (s. 25-26)

Molnar'in bu yaklasimi ile diizenli bir temel izerine eklenen rastlantisal sapmalar, kaotik dagilmayi gori-
ndr kilarken yeniden biitinliik saglayarak yaratici bir denge olusturmaktadir. Bu yontem, sanatta kaos ve
diizen arasindaki gerilimin estetik bir Gretim alanina donisebilecegini géstermektedir.
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Gorsel 2: Vera Molnar, 1976, 1% Dizensizlik, Benson kagidina bilgisayar cizici ¢izimi, 36x55cm.

https://www.sothebys.com/en/buy/auction/2022/natively-digital-1-3-generative-art/1-de- desordre-1-of-disorder

Maurer ve Molnar'in analog ve dijital geciskenlikleriyle kurduklari bu entropi-negentropi diyalektigi, gi-
nimiizde Refik Anadol'un veri temelli yapay zeka pratiklerinde cagdas bir boyut kazanmaktadir.

Refik Anadol (1985-), uluslararasi (ine sahip bir medya sanatgisi ve veri estetigi ile makine zekasi alanin-
da 6ncidir. Anadol’'un "Machine Hallucinations" projesi (bkz. Gorsel 3), devasa veri setlerini yapay zeka
algoritmalari araciligiyla isleyerek dijital cagda kaotik ¢coklugu diizenli bir estetik deneyime dondstiir-
mektedir. Algoritmalar, milyarlarca goriintlyl isleyip yeniden orgiitlerken, gorinirde daginik olan
bilgi yiginlarini negentropik bir ritme kavusturdugu goriilmektedir. izleyici, mekanda cevresini kusatan
projeksiyonlar araciligiyla hem mikro diizeyde veri parcaciklarinin rastlantisalligini hem de makro diizey-
de kozmik biitiinligi deneyimler. Anadol’'un projesi, kolektif belledi makine zekasi ile isleyerek yalnizca
mevcut gerceklikleri degil, olasi gelecek vizyonlarini da arastirmaktadir. Boylece dijital sanat, yapay zeka
sayesinde kaotik coklugu diizenleyen bir mekanizma olarak giincel bir 6rnek sunmaktadir.
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Gorsel 3: Refik Anadol, 2019, Machine Hallucinations, Benson kagidina bilgisayar cizici ¢izimi, 36x55cm.

https://refikanadol.com/works/machine-hallucination-nyc/

Refikanadol.com 'da (2019) proje ile ilgili séyle denilmektedir:

Refik Anadol’un en son sinestetik gerceklik deneyleri, yiizyillardir siiregelen bu sorularla derinlemesine ilgile-
niyor ve gorsel anlati, arsiv icglidlisi ve kolektif bilin¢ arasinda yeni baglantilar ortaya ¢ikarmay amacliyor.
Proje, kentsel anilarin makine zekdsi tarafindan yeniden canlandirildigi temsillerden tiiretilen gizli sinematik
deneyimlere odaklaniyor. Artechouse’un New York lokasyonu icin Anadol, sosyal aglarda kamuya acik olarak
bulunan 100 milyondan fazla fotografik aniya makine dgrenimi algoritmalari uygulayarak yarattigi 1025
gizli boyuttaki New York Sehri veri evrenini sunuyor.

Negentropi kavrami kiiltiirel ve toplumsal baglamlarda da islevseldir. Artun’un vurguladidi Gizere (2021), algo-
ritmalarin glici Google gibi kiresel sirketler araciigiyla kiltir Gzerinde denetim kurmaktadir, bu durum ise
sanatin bagimsizligini tartismaya acmaktadir. Bu bakis acisi, negentropinin politik ve ideolojik boyutunu gori-
nir kilarken, Anadol’'un calismalarinda oldugu gibi, dijital sanatin veriyi estetik bir forma déndstirirken ayni
zamanda teknoloji sirketlerinin yonlendirdigi diizenin parcasi haline geldigini disiindirebilmektedir. Artun'un
yaklasimi ile bu makalenin vurgusu arasinda bu noktada belirgin bir ayrim vardir: Negentropi yaratici ve este-
tik bir diizen kurma siireci olarak degerlendirilirken, Artun, Anadol’'un kurdugu diizeni sahici bir negentropi
olarak degil, sermayenin ve iktidarin yonettigi hegemonik bir yapi olarak gérmektedir.

Ancak bu makalede, bu elestiriyi sinirlandiran yaklasim genisletilerek, dijital sanatin diizen kurma potan-
siyelinin yalnizca iktidar aglarinin bir uzantisi olarak degil, ayni zamanda kaotik verilerden yeni estetik
yaplilar Ureterek izleyicinin hafizasinda ve bilin¢ diinyasinda alternatif bitinliikler olusturan negentropik
bir siirec olarak da isledigi savunulmaktadir.

Ginimizde NFT, metaverse ve yapay zeka temelli Giretimler, tarihsel ve kavramsal zemin (zerinde y(k-
selen yeni negentropik alanlar agmaktadir. NFT'ler dijital sanatin ¢ogaltilabilir dogasina karsi 6zgiinlik
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ve milkiyet garantisi sunarken; metaverse ortamlari sanatin toplumsal ve kimliksel boyutlarini donistir-
mektedir. Yapay zeka ise kiltirel bellekte daginik halde bulunan 6geleri yeniden diizenleyerek bitidnlik
yaratmakta ve sanatin negentropik potansiyelini gortinir kilmaktadir.

Tarihsel 6rneklerden giincel dijital pratiklere uzanan bu ¢izgi, sanatin entropik dagilma ile negentropik
yeniden kurulus arasinda siirekli bir salinim icinde oldugunu géstermektedir. Bu cercevede sunulan sa-
natci rnekleri, bir sonrakibéliimde incelenecek olan "Eon: Kozmik Bellegin izleri" serisinin ¢céziimlenmesi
icin kavramsal bir temel olusturmaktadir.

"EON: KOZMiK BELLEGIiN iZLERI" SERiSiNiIN NEGENTROPi BAGLAMINDA iNCELEMESi

Sanatci 6rneklerinde goriildiigi Gizere gerek analog gerekse dijital yéntemlerle Gretilen eserler, entro-
pi ile negentropi arasindaki dinamik salinimi gorinir kilmaktadir. Maurer'in sistematik permitasyonla-
ri ve Molnar'in algoritmik sapmalari, kaos ile dizen, rastlanti ile yapi arasindaki estetik karsilasmalari
somutlastirirken; Refik Anadol’'un "Machine Hallucinations" projesi ise devasa veri setlerini yapay zeka
araciligiyla isleyerek dijital cagda kaotik coklugu diizenli deneyimlere donistiirmektedir. Boylece NFT,
metaverse ve yapay zeka temelli Gretimler, sanatin entropi-negentropi tartismasini ginimizin kiltirel
mantigina tasimakta ve sanatin gelecegine dair yeni ufuklar agmaktadir. Bu kavramsal cerceve, Karter'in
kisisel sanat pratiginde gelistirdigi "Eon: Kozmik Bellegin izleri" serisinin ¢6ziimlenmesi icin teorik bir
temel sunmaktadir. Serinin kozmik bellek, fraktal katmanlar ve déngiisel diizen kavramlariyla nasil iliski-
lendigi ve negentropi baglaminda nasil yeniden anlam kazandigi ele alinmaktadir.

Fraktallar, bitiinsel ve iliskisel bir perspektiften bakildiginda, izleyicinin evrene dair algisini genisleten,
doganin kendine 6zgi diizen kaliplarini aciga cikaran bir arac olarak degerlendirilebilir. Bu yapilarin kul-
lanimiyla organik bicimler Gretilmekte; dogadaki isleyiste fraktaller, kaotik bir diizenin gorsel etkisini
yansitmaktadir. Boylece, yiizeyde diizensiz ve karmasik gibi gérinen dogal yapilarda bile tekrar eden,
baglantili ve dizenli bir sistemin varligi fark edilmektedir.

Karter'in calismalarinda sanatsal kompozisyonlar, kozmolojik dongisellik ve entropinin isaret ettigi dagi-
nikligin soyut bir izdstiim olarak mikro 6l¢ekte ayrintilara ve makro 6l¢ekte biitiinlige odaklanmaktadir.
Bu noktada fraktal geometri, evrenin ve doganin karmasik diizenini gorinir kilan araclar haline gelmek-
tedir. Ortaya cikan estetik, diizensizlik ve diizenin ayni anda var oldugu cift yonlii bir yapi olusturur. insan
ile evren arasindaki iliski, maddi ve manevi boyutlariyla sanat araciligiyla yorumlanirken, zaman, mekan
ve donisim gibi temel kavramlar birlikte gorsellestirilmis olur (Karter, 2025, s. 112-197).

"Eon: Kozmik Bellegin izleri" serisinde (bkz. Gérsel 4-8) Gretilen fraktal kurgularda, cesitli kolaj 6geleri
rastlantisal bicimde yerlestirilmistir. Tekrar eden parcalarin yani sira, kozmosa gonderme yapan dairesel
ve organik formlar, bitdn icinde gizli bir fraktal 6rgii sergilemektedir. Bu diizen, fraktal geometrinin ana
ilkelerini yansitarak kiiciik olcekteki detaylarla biyiik 6lcekteki yapilar arasindaki benzerliklere dikkat
ceker. Calismalarda dongisellik, fraktal simetri ve organik bicimler, evrenin sirekli donidsimine ve di-
zen—diizensizlik arasindaki karsitliklarin birlikteligine isaret eder. Béylece goérsel estetik kaygi ile kozmo-
lojik bir anlatr arasinda denge kurulmaktadir. Parcalardaki karmasik motifler evrenin kaotik yiziini ha-
tirlatirken, bitindeki uyum fraktal diizenin evrensel ritmi anlamlandirmadaki rolind vurgular. Sunulan
fraktal yapi, kaos, diizensizlik ve diizen arasindaki iliskiyi gérsellestirerek sunmaktadir.
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Galismalarda kullanilan malzeme, bicim ve yontemler, kompozisyonun estetik yapisini sekillendirirken
kozmoloji, fraktal geometri ve tiirbiilans kavramlariyla biitiinlesmektedir. Renk, doku, malzeme ve form
iliskisi analizin merkezine alinmakta, kolajlar ise modiiler sistemlerin sanattaki somut karsiliklari olarak
degerlendirilmektedir. Bristol kartonlari, karisik teknik uygulamalar ve jel baskilardan olusan yizlerce
parcanin bir araya gelisi, fraktal benzeri bir bitGinliik yaratmaktadir. Bireysel 6geler organik olmayan ama
dizenli bir kaotik yapi sunarken, nesnel kolaj sonrasi yapilan dijital miidahaleler bu Gretimi geleneksel sa-
natin sinirlarinin 6tesine tasimaktadir. Boylece sanatin, fiziksel bir nesne ve ayni zamanda dijital ortamda
yeniden dizenlenebilir ve donistiirilebilir bir fForm oldugu vurgulanmaktadir.

Sert karton yizeyler soyut geometrilere keskinlik kazandirirken, akrilik katmanlar, lirik jestler tirbilans
etkisini glclendirmekte; jel baskilar ise diizensizlik icinde ¢ok katmanli bir diizen olusturmaktadir. Kolaj-
larin rastlantisal gibi gérinen ama fraktal tekrarlara dayali yapisi, parcali bakisi biitinsellikle birlestirir.
Mikro ve makro diizeylerin bu i¢ ice gecisi, izleyiciye hem ayrintilara odaklanma hem de biitiiniin kapsa-
yici yapisini algilama imkani sunmaktadir. Bu yaklasim, yakinlik ve uzaklik arasindaki paradoks ile nesnel
ve dijital calisma arasindaki bitinsel iliskiyi sanatsal bir deneyim haline getirmektedir (Karter, 2025, s.
158-166).

Seri, kozmik bellek, fraktal katmanlar ve dongiisel diizen Gzerine kuruludur. Panellerin farkli dizilimleri,
entropi-negentropi arasindaki gecisleri gorsellestirir. Seride parcalanma imgeleri yeniden yapilanmaiile
bulusarak evrensel ritmin somut bir ifadesini sunarken bireysel yaratim ile kozmolojik metafor birleserek
negentropiyi cagdas dijital estetikte yeniden tanimlamaktadir.

Gorsel 4: Cagla Saydag Karter, Eon: Kozmik Bellegin izleri 1, 2025, 36 adet Bristol kartonu {zeri karisik teknik geometrik soyut
calisma & dijital manipilasyon Mat C-print Fuji Crystal Arsiv kagidi Gzeri baski, 80 x 80cm. (Kisisel arsiv)

142



l. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Gorsel 5: Cagla Saydag Karter, Eon: Kozmik Bellegin izleri 3, 2025, 30 adet geometrik soyut nesnel calisma & dijital manipiilasyon
Mat C-print Fuji Crystal Arsiv kagidi Gizeri baski, 100 x 100cm. (Kisisel arsiv)
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Gorsel 6: Cagla Saydag Karter, Eon: Kozmik Bellegin izleri 4, 2025, 36 adet kagit iizeri jel baski geometrik soyut nesnel calisma &
dijital manipllasyon Mat C-print Fuji Crystal Arsiv kagidi Gzeri baski, 60 x 74cm. (Kisisel arsiv)
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Gorsel 7: Cagla Saydag Karter, Eon: Kozmik Bellegin izleri 5, 2025, 36 adet kagit lizeri jel baski geometrik soyut nesnel calisma &
dijital manipulasyon Mat C-print Fuji Crystal Arsiv kagidi Gizeri baski, 90 x 90cm. (Kisisel arsiv)

Gorsel 8: Cagla Saydag Karter, Eon: Kozmik Bellegin izleri 6, 2025, 34 adet Bristol kartonu iizeri karisik teknik geometrik soyut
nesnel calisma & dijital manipilasyon Mat C-print Fuji Crystal Arsiv kagidi Gzeri baski, 70 x 90cm. (Kisisel arsiv)
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"Eon: Kozmik Bellegin izleri" serisi, kozmik zamanin izlerini fraktal ve déngiisel Formlarla somutlastirarak izle-
yiciye aktaran bir deneyime doniistiirmekte ve negentropik diizeni koruyan bir evren olusturmaktadir.

Serinin negentropi baglaminda ¢éziimlenmesi, sanatin bireysel yaratimdan ve dijital cagin sundugu tek-
nolojik araglardan beslenerek ¢ok katmanli bir diizende yeniden kurulabilecegini géstermektedir. Bu ¢6-
ziimleme, entropi ve negentropi diyalektiginin teorik ve tarihsel 6rneklerle birlikte, cagdas sanat prati-
ginde de somut bir gerceklik kazandigini ortaya koymaktadir.

SONUC

Schrodinger’in biyolojik sistemlerdeki diizen ilkesini aciklamak icin gelistirdigi negentropi kavrami, sanat
alaninda kaosun bir diizene déndstirilmesini anlamak icin verimli bir metafor sunmaktadir. Termodina-
migdin ikinci yasasinin isaret ettidi entropik dagilma egilimine karsin, sanatin Gretim siirecleri tarih boyun-
ca diizen, bitinliik ve siireklilik kurma kapasitesi ile 6ne ¢ikmaktadir. Arastirma, negentropi kavraminin
cagdas dijital sanatin estetik, teknik ve kiiltiirel boyutlariyla nasil biitiinlestigini ortaya koyarak, disip-
linlerarasi literatiire katki sunmaktadir. Entropi ve negentropi kavramlarinin dijital sanat pratiklerinde
buldugu gorsel ve kavramsal karsilik disiplinlerarasi bir cercevede tartisilmaktadir.

Oncelikle Schrédinger’in biyolojik sistemlerde gelistirdigi negentropi kavrami ve Prigogine’in kaos icin-
den dizen dogabilecegini 6ne siiren kuramlari Gzerinden bir temel olusturularak, Manovich, Galanter,
Shanken, Yildiz, Karacali ve Tugal'in dijital sanat, jeneratif sirecler, yeni medya ve NFT'ler (izerine yakla-
simlariincelenmistir. Dijital sanat, Groys'un tanimladidi bicimiyle akista kalirken, entropinin dagilma egili-
mine karsi kendi i¢sel dizenini strekli yeniden kurmaktadir; bu durum, sanatin evrensel ritimle olan bagini
glclendirmektedir. Arapodlu’na gére metaverse, sadece ticari bir pazar alani dedgil, ayni zamanda sanat
icin yaratici, deneysel ve elestirel potansiyeller barindiran bir mecradir. Bu goris, arastirmada tartisilan
negentropi kavramiyla ortiserek, dijital sanatin entropik dagilmaya ragmen yeni diizenler ve bitinliikler
Uretebilme kapasitesini desteklemektedir. Belirtilen teorik cerceve, sanatcilar Maurer, Molnar ve Ana-
dol'un calismalarinda karsilastirmali olarak ele alinarak, son asamada Karter’in kendi sanatsal pratigi olan
"Eon: Kozmik Bellegin izleri" serisi izerinden somutlastinilmistir. Bdylelikle metodolojik olarak kavramsal
ve uygulamali bir yaklasim benimsenerek disiplinlerarasi bir analiz ortaya konulmustur.

Elde edilen bulgular, dijital cagda sanatin entropik dagilma ve cogaltilabilirlik riskine karsi negentropik
dizenler gelistirdigini gostermektedir. NFT'ler, dijital ortamin daginik cogaltilabilirligine karsi orijinallik
ve deder sabitleyici bir mekanizma olustururken; metaverse, kolektif estetik deneyimi ve mekansal bi-
tinligl glclendirmektedir. Yapay zeka ise daginik kiltirel 6geleri yeniden orgiitleyerek kolektif ve bi-
reysel bellegi diizenleyen bir arac haline getirmektedir. Boylece sanat, teknolojik hiz ve cogulluk icindeki
kaotik dogaya ragmen diizen Uretici bir gli¢ olarak konumlanmaktadir.

Tarihsel 6nciiller olan Maurer ve Molnar, kavramsal diizeyde algoritmik diisincenin mantigini islerken, dijital
teknolojilerin yoklugunda bile rastlanti ile yapi arasindaki gerilimi gériindr kilarak, cagdas dijital estetik icin
glcld bir zemin hazirlamistir. Giniimizde Anadol'un veri estetigi bu mirasi dijital ¢cagin algoritmik potansiye-
liyle bulusturarak, kolektif bellegi makine zekasi araciligiyla yeniden kurmaktadir. Arastirma, Artun’un elesti-
risinin karsitinda konumlanarak, dijital sanati yalnizca sermaye ve gosteri mantiginin bir uzantisi olarak degil,
kaotik verilerden yeni biitiinliikler Gireten yaratici bir negentropik alan olarak degerlendirmektedir.
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"Eon: Kozmik Bellegin izleri" serisi, fraktal katmanlari, kozmik bellek ve déngiisel diizen imgeleriyle, ent-
ropi-negentropi diyalektiginin cagdas sanat pratiginde somutlastigini ortaya koymaktadir. Calismalar,
bireysel yaratimin rastlantisalligi ile kozmolojik metaforun bitiinligind birlestirerek, dijital cagin
kaotik veri cogulluguna karsi diizen olusturucu bir islev Gstlenmektedir. Bu yaklasim, izleyiciyi pasif bir
alimlayici olmaktan cikarip, fraktal ritimler ve dongisel kompozisyonlar araciligiyla diizen arayisinin aktif
bir parcasi haline getirmektedir.

Makalede, sanatin bilimsel ve kiiltiirel yasalarin bir yorumu olabilecegi ortaya konulmaktadir. Dijital cagin
hiz ve cokluk icindeki daginikligina karsi sanatin kurdugu negentropik diizen, bireysel ve kolektif bellegi
estetik bir butdnlik icinde yeniden kurmaktadir.

Gelecek arastirmalar, yapay zeka destekli algoritmalarin entropi-negentropi cercevesinde Girettigi estetik
yapilarinkarsilastirmali analizine ve metaverse ortamlarinda kiiltiirel bellegin negentropik olarak nasil sa-
bitlendigine, baska bir deyisle dijital evrende kiiltirel bellegin rastlantisal veri akislar icinde kaybolmak
yerine, algoritmalar, arsiv sistemleri veya dijital sanat bicimleri araciigiyla diizenli ve kalici bir bicimde
nasil yasatilabilecegine odaklanabilir. Bu calismalar, dijital sanatin cagdas kiiltir ve toplumsal yapilar icin
diizen kurucu ve donistirici roliin daha derinlikli bicimde aciga cikaracaktir.
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1987'DEN 2025’E iISTANBUL BiENALI’NiN KURESELDEN, YERELE, SANATTAN
TOPLUMA DONUSEN YUzU

Elif Soyseven' - Prof. Dr. Neda Ucer?
0z

1987 yilindan beri diizenlenen istanbul Bienali, Tiirkiye'nin uluslararasi sanat sahnesiyle olan temel bag-
lanti noktalarindan biridir. Bienaller, sanat sisteminin temel aktorlerinden biri olarak sanat Gretiminin
dolasimini saglamakta, temsiliyet bicimlerini sekillendirmekte ve kiiltiirel diplomasiye alan a¢cmakta-
dir. istanbul Bienali, sanatin toplumsal islevini ve kiiltirel (iretimin dedisen dogasini anlamak acisindan
onemli bir 6rnek olusturmakta; toplumsal diyalogu ve kiltirel ¢ogulculugu tesvik eden bir alan olarak
konumlanmaktadir. istanbul Bienali, sanatin toplumsal krizlere verdigi tepkileri okumak, kiiltiirlerarasi
iletisimi goriinir kilmak, kiltiirel diplomasi icin kullanilan nemli bir sanat alanidir. istanbul Bienali basla-
digi yildan 90’larin sonuna kadar uluslararasi sanat alanlarinda goériinir olma ¢abasindaydi. 2000'li yillara
gelindiginde kamusal alan ve bu alanlarin yeniden tanimlanmasi, sehirlesme, gé¢ odak noktasiydi. Bienal,
2020’lerde diinyayi sarsan pandemi sonrasi slirdirilebilirlik, kirilganlik, kolektif yaratim gibi farkli alanla-
ri odak olarak aldi. Bu kavramsal ve tarihsel siire¢ Bienal'i sadece iki yilda bir diizenlenen bir sanat organi-
zasyonundan ¢ikararak, onu toplumun ihtiyaclarina yanit veren bir aktor haline getirmektedir. Bu makale,
Bienal'in klresellesmis bir sanat etkinliginden yerel dinamiklerle de etkilesimli bir kiiltiirel platforma ev-
rilme siirecini incelemektedir. Bu noktada istanbul Bienali’nin kiireselden yerele, sanattan topluma ve es-
tetikten politik olana yol alan iic temel diizlemde déniisiimiinii temel alarak, istanbul Bienali'nin kiiresel
bir sanat vitrini olmaktan cikarak, yerel sosyo-politik gercekliklerle derinlesmis bir toplumsal gosterge
alanina déniismesini incelemektedir. istanbul Bienali'nin 1987 yilindaki kurulusundan giiniimiize kadar
gecirdigi kavramsal, mekansal ve toplumsal bu déniisiim literatiir taramasi yontemiyle incelenmektedir.
Calisma, istanbul Bienali'nin tarihsel gelisimi (izerinden sanatin islevini, toplumsal ve kiiltiirel déniisimii,
izleyiciyle kurdugu katilimci iliski bicimlerini anlamak agisindan akademik bir zemin sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: istanbul Bienali, Kiiltirel Déndisiim, Kiiresellesme, Kamusal Sanat
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FROM 1987 TO 2025, ISTANBUL BIENNIAL'S FACE TRANSFORMING FROM
GLOBAL TO LOCAL, FROM ART TO SOCIETY

Elif Soyseven' - Prof. Dr. Neda Ucer?

ABSTRACT

Established in 1987, the Istanbul Biennial has long served as Turkey’s leading gateway to the internati-
onal art world. As one of the central institutions shaping the country’s cultural relations, the Biennial
has played a crucial role in circulating artistic ideas, redefining modes of representation, and acting as
a platform for cultural diplomacy. More than an exhibition, it has evolved into a social and intellectual
space where art engages with public discourse and where cultural diversity is fostered. Throughout its
history, the Biennial has mirrored transformations in both the global art system and Turkey's sociocul-
tural landscape. During its first decade, it sought international visibility and alignment with global art
practices. Entering the 2000s, its focus shifted toward the urban sphere, addressing questions of public
space, migration, and modernization. Following the global pandemic of the 2020s, its themes expanded
to encompass sustainability, collective creation, and the fragility of social and ecological systems. This
article explores the Biennial's evolution from a globally oriented art event into a locally grounded cul-
tural platform that reflects Turkey’'s own social dynamics. The study examines the Biennial's conceptual
transformation on three interrelated axes: from the global to the local, from the artistic to the social,
and from the aesthetic to the political. In doing so, it argues that the Istanbul Biennial has gradually
evolved from an international art showcase into a social and cultural signifier shaped by local realities.
Through a critical review of the literature and historical materials, this research seeks to understand how
the Istanbul Biennial has redefined the social function of art, reshaped the relationship between artists
and audiences, and contributed to broader processes of cultural transformation.

Keywords: Istanbul Biennial, Cultural Transformation, Globalization, Public Art
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GiRiS

Dinyadaki ilk bienal, sanatgilar tanitmak ve sanati yayginlastirmak amaciyla 1895 yilinda diizenlenen
Venedik Bienali'dir. Bienal kelime anlamiyla Latince biennium, iki yillik siire kelimesinden tiiremistir ve bu
kavram iki yilda bir meydana gelen etkinlikler icin kullanilmaktadir (Oxford Learner’s Dictionaries, 2025).
Kentin Giardini bolgesinde diizenlenen Venedik Bienali kuruldugunda Bati sanatini, Batili sanatcilari mer-
kezine almistir. Venedik Sehir Meclisi tarafindan kurulan bu yapi, bir kamu girisimi olarak, ekonomiyi ve
turizmi canlandirmay hedeflemistir. ilerleyen yillarda katiimcilarin cogalmasi ve idare heyetinin artisi
nedeniyle La Biennale di Venezia adiyla 6zel hukuka tabi bir kamu vakfi tarafindan organize edilen ve
bugiin de bu vakif tarafindan yonetilen bir yapiya donismistir. Bugin Giardini ve Arsenale, Venedik
Bienali'nin sabit mekanlarini olusturmaktadir. 2024 yilinda Venedik Bienali'nin 60. edisyonu yapilmistir.
Turkiye’'nin bienal ile ilk tanismasi 1952 yilinda olmus, bagimsiz olarak Venedik Bienali'ne ilk katilan Tirk
sanatci Abidin Dino’dan sonra ise Turkiye ancak 1990 yilinda Venedik Bienali’'ne katilmistir (Ari, 2024).

Il. DUinya Savasi'ndan sonra diinyada bienallerin art arda acildigi gérilmektedir. 1949 yilinda Sao Pau-
lo'nun ardindan, 1955 yilinda bes yilda bir Almanya'da diizenlenen Documenta, takip etmistir. 1973'te
yapilan Sydney, 1984 Havana Bienali ve 1987 yilinda kurulan istanbul Bienali onu izlemistir. 1991 yilin-
da acilan Lyon Bienali'ni, 1993’te kurulan Sharjah, 1995'te kurulan Gwangju, 1996'da acilan Mercosur,
1996'da Manifesta, 1998 Berlin Bienali, 1998 Momentum, 1999 Liverpool izlemistir. Bu dénemde bienal-
lerin kilresel 6lgekte cesitlenmesi ve farkli cografyalarda yayginlasmasi gorilmektedir. 2001 Yokohama
Trienali, 2001 Goteborg, 2007 Atina, 2022 Varsova Bienali olmak izere Venedik Bienali'nden gliinimize
kadar bircok farkli sehirde bienaller diizenlenmektedir. Diinya bienallerinin bu kronolojik dokim, onla-
rin kurumsal bir model haline gelerek diinyanin her yerine yayildigini bize géstermektedir.

istanbul Bienali ise 1987 yilinda uluslararasi sanat cevreleri ile yakin iliskiler kurmak, fFarkli kiiltiirlerden
sanatci ve izleyicileri bir araya getirerek bir gorsel sanatlar platformu olusturmak, Tirkiye'deki sanati
uluslararasi alanda konumlandirmak amaciyla kurulmustur. istanbul Kiiltiir ve Sanat Vakfi iKSV tarafin-
dan kurulan istanbul Bienali, Venedik Bienali'nin aksine bir kamu kurumu degil 6zel bir girisim olarak yer
almistir. istanbul Bienali ilk organize edilmeye baslandigi yildan 90’larin sonuna kadar uluslararasi sanat
alanlarinda gérinir olma ¢abasina odaklanmistir. Bienal'in erken dénemi olarak adlandiracagimiz bu dé-
neminde, daha cok sanatin kiiresel mecralarda gériiniir olmasina, varligini kanitlamasina ve istanbul'un
sanat ile anilan bir sehir olmasina odaklanilmistir. Ancak kiiresellesen diinyada gorinir olmaya calisan
Bienal bazi zorluklarla karsilasmistir. Hasan Bilent Kahraman o giinleri; “Bienal’in bugiink({i 6nemine sa-
hip degildik; hem onu yapanlar hem de izleyenler, Bienal'in ne oldugunu bile bilmiyorduk ama hizla gelisti
ve diinyanin en 6nemli etkinliklerinden biri oldu” diye ifade etmistir (Kahraman, 2019).

ilk iki Bienal'in Genel Koordinatérliigii’'nii yapan Beral Madra ise o dénem Tiirkiye'deki politik gelismeler
nedeniyle bazi sanatgilarin Bienal'e gelmeyi reddettiklerini soylemistir (Altunok, 2023). 1980 askeri dar-
besinin ardindan yasaklanan ve/veya hapse atilan, yurtdisina cikmak zorunda kalan sanatgilar nedeniyle,
Tlrkiye'nin icinde bulundugu kosullar sadece politik alanda degil, uluslararasi sanat cevrelerinden de
tepki almasina neden olmustur. Bu da bize daha ilk yillarindan beri istanbul Bienali’'nin sadece sanati,
estetigi icine alan bir sergileme alani degil, bulundugu cografyadaki politik iklimin uluslararasi kamuoyu
tarafindan takip edildigi bir sahne haline gelecegini isaret etmektedir.
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3.ve 9. istanbul Bienallerinin kiiratérii Vasif Kortun, Bienallerin, kentin politik, toplumsal ve mekansal ko-
sullariyla miizakere etmek zorunda oldugunu ve sorunlari gérmezden gelerek var olamayacagini vurgu-
lamistir (Kortun & Esche, 2005). istanbul Bienali 90l yillardan 2000'li yillara gecerken Kortun'un belirttigi
bu noktadan gecerek sehrin sorunlarina ve sosyo-politik gelismelere arkasini donememistir. Bir baska
acidan Bienal'in kiresel bir perspektifi vardir ancak yerel 6geleri gérmezden gelemeyecedini de goster-
mistir. Bu acidan 2000’li yillar, Bienal'in gerek tema gerek mekan olarak yerel odaklari daicine aldigi yillar
olarak gorilmektedir. Bu ayni zamanda estetikten politik olana bir bakisi da icermektedir. Claire Bishop,
Artificial Hells kitabinda o yillari “iliskisel ve toplumsal yonelimli sanat pratiklerinin gérinir oldugu temel
bir platform” diye tanimlamaktadir (Bishop, 2012).

2000'li yillarla birlikte istanbul’'un kent yapisindaki degisimler kamusal alanlarin yeniden sekillenmesine,
toplumu dogrudan icine alan gog, adalet, kimlik gibi sorunlarin gériiniir olmasina, Bienal'in sadece kiire-
sel bir etkinlik olmaktan cikarak sosyo-politik sorunlari da ele alan yerel bir tartisma alanina donismesine
neden olmustur. Bu durum, istanbul Bienali’nin sadece kiiresel bir sanat vitrini olmadigini géstermis, ye-
rel sosyo-politik gercekliklerle derinlesmis bir toplumsal gosterge alanina dénistigiinin simgesi haline
gelmistir. Dolayisiyla, 2000’li yillarda islenen temalar ile Bienal sanatsal bir organizasyon olmanin yani
sira, yerel deneyimlerle kiiresel gindem arasinda kopri kuran, toplumsal etkilesimi akici hale getiren bir
kiltlrel laboratuvar konumuna tasinmistir.

Diger yandan 2020’li yillara gelindiginde ise diinyayi saran pandemi, ekolojik sorunlar, kolektif Gre-
tim, strdirdlebilirlik, inovasyon gibi kavramlarin odak oldugu yeni bir faza gecilmistir. Bu sirec
Bienal'in iceriklerinde dayanisma, miisterek yasam, kirilganlik gibi Giretimlerin olusmasina neden ol-
mustur. Dedisen diinya ve toplumsal hayatin evrilmesi istanbul Bienali'nin de kiireselden yerele, sa-
nattan topluma ve estetikten politik alana gecisine neden olmustur. Cok katmanli bu degisim aslinda
Bienal'in sadece sanat odakli bir organizasyondan ¢ikarak toplumsal krizlere cevap veren, politik tep-
kiler iceren, kamusal alana yayilan, kiiltlrel bir kapsayiciligi da icine alan, topluma duyarli bir sanat
arenasi haline gelmesine neden olmustur.

istanbul Bienali'nin kuruldugu giinden giiniimiize gelindiginde yasadidi farkli siirecleri tarihsel boyutta
irdelemek énem tasimaktadir. Bu dogrultuda bu calisma, istanbul Bienali’nin 40 yila yaklasan tarihi bo-
yunca ilerlemesini, donisim{nd, kavramsal, mekansal ve toplumsal boyutlariyla ele almayi amaclamak-
ta, Bienal'in zaman icinde kiiresel sanat platformlariyla kurdugu iliskinin, yerel baglama uzanan degisi-
mini, estetik odakli sanat pratiginden toplumsal ve politik olaylara temas eden bir platforma evrilmesini
ele almaktadir. istanbul Bienali'nin kiiresel bir amacla baslayan yolculugunda yerele déniis ve kiiresel ile
yerel arasindaki salinimi, sanattan topluma, estetikten politige yénelen l¢ temel diizlemdeki degisimini
incelemektedir. Calisma literatiir taramasi yontemiyle, kiratoryel bakis, tarihsel baglam, bienalin temala-
r1 lizerinden istanbul Bienali'nin 1987-2025 yillari arasindaki déniisiimiini, dolayisiyla da Tirkiye'deki ve
diinyadaki donlsimi anlamak acisindan kiltirel bir inceleme alani olusturmaktadir.

iISTANBUL BiENALI’'NE TARIHSEL BiR BAKIS

1973 yilinda kurulan istanbul Kiiltiir ve Sanat Vakfi (iKSV) tarafindan ilki 1987 yilinda gerceklestirilen
istanbul Bienali, sadece istanbul’'un degil Tiirkiye'nin sanat alanindaki en giicli temsillerinden biri olmus-
tur. 1980 sonrasi kiiltiir sanat alanindaki gelismelerin odadi olan istanbul Bienali bugiin diinyadaki en
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dnemli bienallerden biridir. iIKSV'nin kurucusu oldugu bienal ilk iki yiinda Uluslararasi istanbul Cagdas
Sanat Sergileri adi altinda acilmistir. 1. Bienal'in sergi katalogunda Nejat F. Eczacibasi bu ilk serginin 6ne-
mini aciklarken resim ve heykel sanatinin dini yasaklar nedeniyle uzun yizyillar boyunca yasaklandigini ve
bunun da sanatin tarihsel gelisimini sinirlandirdigini belirtmistir. Osmanli imparatorlugu déneminde Fa-
tih Sultan Mehmet, Bellini gibi italyan ressamlari istanbul'a getirterek o dénemde resim sanati icin éncii
olsa da resim, heykel gibi sanat dallarinin toplumsal olarak yerlesmesinin ancak cumhuriyetin ilanindan
sonra gerceklestigini ifade etmektedir (IKSV, 1987).

Devlet ve Venedik Belediyesi tarafindan kurulan, desteklenen Venedik Bienali'nin aksine istanbul Bienali
Ozel sektor girisimidir; bu ayirim Bienal'in kurumsal yapisini, finansman kaynaklarini anlamak acisindan
dnemlidir. Bienal 6zel sektdr ve sponsorlar ile desteklenmektedir. Ayrica iKSV, Disisleri Bakanligi'nin gé-
revlendirmesiyle 2007 yilindan beri Venedik Bienali'nin Tlrk Pavyonu’nu da hazirlamaktadir (Ari, 2024).

iSTANBUL BIiENALI’'NiN KRONOLOJiSi

1987 yilinda ilki gerceklestirilen istanbul Bienali “Geleneksel Yapilarda Cagdas Sanat” baslidi ile Beral
Madra’'nin genel koordinatérliginde acilmis, 1989 yilinda diizenlenen 2. istanbul Bienali ise, “Geleneksel
Cevrede Caddas Sanat” basligi ile yine Beral Madra’'nin genel koordinatérliigiinde acilmistir. 3. Bienal
1992 yilinda “Kiiltirel Farkliigin Uretimi” adiyla Vasif Kortun genel koordinatorliigiinde gerceklestiri-
lirken, 1995 yilindaki 4. Bienal “ORIENT-ATION - Paradoksal Bir Diinyada Sanatin imgesi” adiyla kiirator
René Block tarafindan diizenlenmis, 1997 yilinda diizenlenen 5. Bienal “Hayat, Giizellik, Ceviriler ve Diger
Zorluklar Uzerine” adiyla kiiratér Rosa Martinez tarafindan kurgulanmis, 1999 yilindaki 6. Bienal ise “Tut-
ku ve Dalga” kiratér Paolo Colombo tarafindan gerceklestirilmistir. Kiirator Yuko Hasegawa’'nin gercek-
lestirdigi 2001 yilindaki 7. Bienal “Egofugal — Egodan Kacis, Yeni Bir Dogus icin Fiig” basligi ile acilmistur;
2003 yilinda 8. edisyonu gerceklestirilen Bienal'in basligi “Siirsel Adalet” ve kiiratéri Dan Cameron'dir.
9. istanbul Bienali 2005 yilinda “istanbul” basligi ile Charles Esche & Vasif Kortun kiiratérliigiinde, 2007
yilindaki 10. Bienal “Sadece Miimkiin Degil, Ayni Zamanda Gerekli: Kiiresel Savas Caginda lyimserlik” adiy-
la kiiratér Hou Hanru tarafindan, 11. Bienal 2009 yilinda “insan Neyle Yasar?” kiiratoér kolektifi What,
How & for Whom tarafindan gerceklestirilirken, 2011 yilinda “Untitled-isimsiz” adiyla gerceklestirilen
12. istanbul Bienali'nin kiiratorleri Jens Hoffmann & Adriana Pedrosa’dir. 2013 yilinda 13. edisyonu ger-
ceklestirilen Bienal, “Anne, Ben Barbar miyim?” adiyla ve Fulya Erdemci kiratorliigiinde, 2015°'teki 14.
Bienal “Tuzlu Su: Diisiince Bicimleri Uzerine Bir Teori” adiyla ve Carolyn Christov Bakargiev kiiratérligiin-
de yapilmistir. 2017 yilindaki 15. istanbul Bienali “lyi Bir Komsu” basligi ile Elmgreen & Dragset kiiratér
kolektifi tarafindan yapilirken, 2019 yilindaki 16. Bienal “Yedinci Kita” adiyla kiiratér Nicolas Bourriaud
tarafindan uygulanmistir. 2022 yilinda 17.si yapilan istanbul Bienali “Kendimi Parcalamadan” adiyla Ute
Meta Bauer, Amar Kanwar ve David Teh kiiratorliigiinde gerceklestirilmis ve nihayet 2025’te 18. edisyonu
“O¢ Ayakli Kedi” adyla kiiratér Christine Tohmé tarafindan diizenlenmistir. (IKSV, 2025)

iSTANBUL KULTUR SANAT VAKFI (iKSV)

iKSV 1973 yilinda istanbul’da kiiltiir ve sanatin gelismesi, yayginlasmasi; kiiltiir, sanat alanindaki seckin
ornekleri seyirciye sunmak, sanat yoluyla Tiirkiye'nin ulusal degerlerini tanitmak, sanat ve kiiltir alaninda
bir platform olusturmak gayesiyle kurulmustur. Vakif, kiltir Gretimini siireklilestiren kurumsal bir cati
olarak konumlanmaktadir. Bu acidan iKSV'nin Tirkiye'deki kiiltiir ve sanat alaninin gelismesi, kurumsal-
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lasmasi icin uluslararasi cercevede bir ekosistem olusturulmasinda biiyiik katkilari bulunmaktadir. isa-
dami ve sanayici Nejat F. Eczacibasi’'nin sanata olan ilgisi onu bu sanat vakfini kurmaya yonlendirmistir.
Eczacibasi ile birlikte vakfin kuruculari arasinda, Aydin Giin, Cemal Siireya, Prof. Dr. Mazhar Sevket ipsi-
roglu, Biilent Tarcan, Ciineyt Gokeer, Yildiz Kenter gibi sanatgilar da yer almaktadir (iKSV, 2025). Ayrica
Ali Kocman, Fettah Aytac, Bernar Nahum, izzet Pensoy, Mehmet Ragip Devres gibi Tiirkiye'nin 6nde gelen
sanayicileri ve sanayi kuruluslari da kurucular arasinda bulunmaktadir (iKSV, 2025).

1973 yilinda kurulan vakif, ayni yil Tiirkiye Cumhuriyeti'nin 50. yilinda klasik miizik agirlikli istanbul Fes-
tivali'ni tertiplemistir. istanbul Miizik Festivali'nin temelini olusturan bu girisim ilerleyen yillarda IKSV
biinyesinde istanbul Film Festivali, istanbul Miizik Festivali, istanbul Caz Festivali, istanbul Tiyatro Festi-
vali, istanbul Tasarim Bienali, Filmekimi gibi bircok kiiltiir etkinligine déniismustiir (Eroglu, 2025). Nejat
F. Eczacibasi’'nin ardindan Sakir Eczacibasi yonetimi devralmis ve vakif kurumsal bir cizgiye gelmistir. Bu
bayradi 2010 yilinda Bilent Eczacibasi devralmistir.

Vakif, 2022 yilinda genc sanatcilari desteklemek amaciyla IKSV Geng Sanatcilar Fonu olusturmus, 2025 yilinda
ise sanatcilarin Uluslararasi Dolasim Destek Fonu ile yurtdisinda seyahat ve sergi projelerini desteklemeye
baslamistir. Boylelikle iKSV, kiltir politikasi Giretirken ulusal ve uluslararasi 6lcekte siireklilik gésteren, sanati
ve sanatciyl her alanda destekleyen bir yapi haline gelmistir. 2025'te 18. edisyonuna ulasan istanbul Bienali 40
yila yaklasan bir tarihi siirec icerisinde kiresellesmis bir sanat etkinliginden yerel dinamiklerle etkilesimli bir
kiiltiirel platforma evirilmistir. Bu siirec, IKSV'nin Tirkiye'deki kiiltiir-sanat alaninda yapisal boslugu doldura-
rak hem kurumsal hem de sanat alaninda bir ekosistem yarattigini da acikca gostermistir.

1987-2025 iISTANBUL BiENALI’'NiN DONUSEN YUzU

Bugiin diinyadaki 6nemli bienaller arasinda bulunan istanbul Bienali 40 yila yaklasan tarihi boyunca diin-
yadaki ve Tirkiye'deki toplumsal, sanatsal degisimlere cevap veren, bazen sorular soran bazen yanit-
lar arayan ve tim bunlar ¢ok uluslu, genis perspektifli bir acidan gerceklestiren bir bienaldir. Tirkiye'yi
cagdas sanat haritasina yerlestiren istanbul Bienali, tarihsel perspektiften bakildiginda giincel sanat
ortamini gelistiren ve besleyen bir karaktere sahiptir (Sénmez, 2013). ilk zamanlarda Tiirkiye'nin sanat
platformlarinda yer almasi, adini duyurmasi amaciyla yapilan Bienal, baslangicindan 40 yil sonra kokla ve
devamliligi olan bir sanat platformu haline gelmistir. Bu uzun siire¢ boyunca istanbul Bienali'nin kirilma
anlarini, degisimlerini gérebilmek icin Bienal'in gelisimini belirli donemler Gzerinden okumak daha anali-
tik bir kolaylik saglamaktadir.

KURESELDEN YERELE 1987-1999: iLK ADIMLAR

istanbul Bienali'nin basladigi 1987 yilindan sonraki 10 yil Bienal'in kendini tanitma, ispat etme ve kiiresel
sanat sistemine entegre olma cabasinin yogun oldugu bir periyodu olusturmaktadir. ilk Bienal, bienal
adiyla degil Uluslararasi istanbul Cagdas Sanat Sergileri adi altinda acilmistir. Geleneksel Yapilarda Cag-
das Sanat adini tasiyan ilk Bienal'den sonraki 2. Bienal Geleneksel Cevrede Cagdas Sanat adi ile Beral
Madra genel koordinatérliigiinde yapilmistir. ilk tic Bienal'de kiiratér yerine genel koordinatér gérevlen-
dirilmistir. ilk istanbul Bienali Tiirkiye'deki cagdas sanati uluslararasi bir baglam icinde konumlandirmayi
hedeflemistir (Madra, 1. Uluslararasi istanbul Cagdas Sanat Sergileri, 1987). Bu baglamda ilk Bienal'e
katilan sanatcilar arasinda; Alev Ebuzziya Siesbye, Fiisun Onur, Erol Akyavas, Burhan Dogancay, Sarkis,
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Mehmet Giileryiiz, Omer Ulug, Candeger Furtun gibi Tiirk sanatinin énde gelen isimlerinin de Bienale
istiraki saglanmistir (iKSV, 2025).

Bu yillar ayni zamanda Turkiye'nin serbest ekonomiye gectidi, dinyada neoliberal rizgarlarin estigi, kire-
sellesmenin kiltlrel alanda da etkisini gosterdigi bir donemdir. Diinyadaki bu gelismelere paralel olarak
istanbul Bienali’nin amaci istanbul’'u daha fazla 6n plana cikarmak, dolayisiyla Tiirkiye'nin sanat cevrele-
rinde gorindr olmasini saglamaktir. Sanat diinyasinin Avrupa merkezli olmasi sebebiyle sanat diinyasi ile
iliskileri gliclendirmek, cagdas sanatin Tirkiye'de kurumsallasmasina katki saglamak o dénem Bienal'in
en onemli hedeflerindendir. 2025 yilina gelmis olan Bienal'in yapisina bakildiginda, ilk donemi icin ya-
pilan eserlerin korunmadidi, koleksiyoncularin bu eserleri satin almadigi Bienal'in bir grup génillinin
diizenledigi bir etkinlik gériinimiinde oldugunu belirtmek miimkiin olmaktadir (Madra, istanbul'u Ha-
tirlamak, 2011). Bienal'in mekanlari da bu fikir dogrultunda secilmistir. istanbul'un tarihi mekanlaryla
cagdas sanati sergileme pratidi yine cagdas sanati istanbul’'un kiiltiirel mirasiyla bulusturarak kiireselden
yerele bir baglanti kurmayi amaclamaktadir. Aya irini Kilisesi, Yerebatan Sarnici, Ayasofya Hamam, Siiley-
maniye, Sultanahmet gibi Bienal icin secilen mekanlar Bienal'i kentin icine yerlestirme bicimine zamanla
déniismektedir. Diger taraftan kiiresel ve yerelin, eski ve yeninin bir arada olmasi istanbul gibi tarihsel bir
kentte sanata yeni bir alan agmaktadir.

TUm bu sebeplerle Bienal'in ilk G¢ edisyonu Batili sanatgilari ve onlarin kiiratoryel bakis agilarini odagina
yerlesmistir. "Kiltirel Farkliliklarin Uretimi" adini tasiyan 3. Bienal'in yéneticisi Vasif Kortundu ilk kez Bie-
nal’in temasini belirlemistir. Bu kez Bienal, istanbul'un turistik tarihi mekanlari yerine mekan olarak Fes-
hane’'de, tek mekanda yapilmistir. "ORIENT/ATION" adini tasiyan 4. istanbul Bienali, diger iic Bienal'den
fFarkli bir noktaya tasinmistir. Bu bienalde Venedik Bienali'nde kullanilan Glke pavyonlar sisteminin di-
sina c¢ikilmistir. Serginin kiiratéri René Block bu degisimi, serginin sorulara cevap bulmak yerine ortaya
yeni sorular koymayi hedefledigini belirterek aciklamistir (Pelvanoglu, 2009). Ayrica yabanci kiiratérli bu
ilk sistemde Bienal'e katilacak sanatcilari yine kiiratér belirlemistir. 5. istanbul Bienali'nin kadin kiirato-
ri Rosa Martinez, romanci Rainer Maria Rilke'ye atifta bulunarak "Yasam, Gizellik, Ceviriler/Aktarimlar ve
Diger Giicliikler Ustiine" adini verdigi bu edisyonda en cok kadin sanatcinin oldugunu belirterek katilim-
alarin %60'inin kadin sanatgilardan olustugunu belirtmistir.

istanbul Bienali'nin 6. edisyonu “Tutku ve Dalga” adini tasimaktadir. Bu bienal istanbul’a kalici bir
eser birakmis, isvicreli sanatci Ugo Rondinone’un “Where do we go from here/ Buradan Nereye Gidi-
yoruz?” isimli neon isikli gékkusagdi calismasi Taksim Meydani'nda sergilendikten sonra Bienal'in 30.
yili sebebiyle Mustafa Kemal Kiiltiir Merkezi'nde kalici olarak sergilenmeye baslanmustir. istanbul
Bienalleri'nin diger katiimci iki eserinden biri Ayse Erkmen’e ait Aksemsettin Parki'na yerlestirilen
Hali¢ Halig isimli eser, digeri Macka Parki'na yerlestirilen Monster Chetwynd'in Gorgon Oyun Alani
isimli eserdir.

istanbul Bienali bu ilk evresinde Bati ile kiiltiirel bir temas kurarken, tema olarak kiiresel kiiltiir ile paralel
bir séylem olusturmaktadir. Erken dénem sergileri ve kiirasyondaki tercihler ile istanbul Bienali'nin o yil-
larda Bati merkezli sanat aglariyla gorinir olma ¢abasini daha net géstermektedir. O dénem Bienal, ulus-
lararasi sanat cevrelerinin dikkatini cekmedi, uluslararasi sanat aglariyla baglanti kurmayi hedeflemek-
tedir. Yerel sorunlar, toplumsal meseleler heniiz organizasyonun odaginda olmamakla birlikte, kiiltiirel
fFarklilik, Dogu-Bati cekismeleri glincel temalari olusturmaktadir. Bienal'in bu ilk evrelerinde oryantalizmi
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seven Batililarin ilgisini ¢cekecek, kentin tarihi ve turistik mekanlarinin secilme nedeni de Bati sanatinin
ilgisini cekme hedefinden kaynaklanmaktadir. Tirkiye'de caddas sanatin gelisimi, uluslararasi temaslarla
yerel dondsimlerin ic ice gectigi bir slrecin Griini olarak sekillenmektedir (Antmen, 2012). Dolayisiyla
Bienal'de toplumsal duyarliliklardan ¢ok estetik kaygilarin 6n planda oldugu sergilemeler, igerikler yer
alsa da 2000'li yillara gelindiginde mekanlarin, kamusal alanlarin ve toplumsal meselelerin zemini hazir-
lanmaya baslanmustir. istanbul Bienali'nin bu ilk ddnemi kiiresel yapidan yerele dogru acilan, estetigin 6n
planda oldugu, mekansal olarak tarihi istanbul mekanlarinin kullanildigi ve kavramsal olarak Bati ekse-
ninde bir ¢cerceve cizmektedir.

SANATTAN TOPLUMA 2000-2009: KENT, MEKAN VE KAMUSAL ALANIN DONUSUMU

1900'lu yillari geride birakan ve milenyum cadina giren diinya, 2000'li yillar teknolojik gelismelerin hizla-
nacadi bir cag olarak dikkat cekmektedir. istanbul Bienali de bu gelismelerden etkilenerek, 2001 yilinda
kiiratér Yuko Hasegawa’'nin hazirladidi 7. edisyon, "Egokac¢ (Egofugal)- Gelecek Olusum icin Egodan Ka-
cis" basligiyla dijital sanatlarin ve interaktif islerin 6n plana ciktigi, anime, manga karakterlerin oldugu
bir icerikle hazirlanmistir. Venedik Bienali'nin de kiratori olan sanat tarih¢i yazar Okwui Enwezor “bie-
nallerin bir laboratuvar” oldugunu sodylerken “burasi yerel 6gelerin ve kiresel sanatin miizakere edildigi
birer laboratuvar gibidir” seklinde disiincelerini ifade etmistir (Enwezor, 2010). Enwezor'un bu tespiti
2000'li yillarda istanbul Bienali'nin aldigi yénii de aciklamaktadir. Bu dénemde Bienal'in aldigi yén 90°li
yillardan 2000'li yillara gecisle birlikte degisime ugramis, istanbul Bienali’nin hem mekan hem de kavram-
sal olarak goze carpan bir doniisim gecirdigi goriilmistdr. Sehrin neoliberal bir metropole doniistigi bu
dénem kent yasaminin hizlanmasi kamusal alanlarin yeniden tanimlanmaya basladigi bir donemi isaret
etmektedir. Sehirle birlikte Bienal de donismekte, glindelik yasam pratikleri ve kentsel mekanlarin ar-
tisiyla kamusal alanlarin yeniden tartisilmasi da Bienal'in konusunu olusturmaktadir. Bienalin kiratoryel
ekseni de kiresel sanattan kente, kent yasamina odaklanarak yerelle temas kurmaya baslamistir. Béylece
2000’'lerde bienallerde belirginlesen politiklesme, iktidarin elestirisi degil, sanatin bu sisteme nasil kolay-
ca entegre olabileceginin somut bir gostergesi olmustur (Kazancioglu, 2025).

Bunun en énemli 6rnedini 2003 ve 2005 yilindaki bienaller olusturmaktadir. "Siirsel Adalet" adli 8. istan-
bul Bienali, adaleti merkezine alan, adalet nedir? sorusunu yeniden sorduran, kiiresel diinyada adalet
mimkiin mi? diye basliklar acan bir nitelikte oldugu gériilmektedir (www.ntv.com.tr, 2003). 9. istanbul
Bienali'nin basligi istanbul, Charles Esche ve Vasif Kortun'un kiiratorliigiinde gerceklesmistir. 9. Bienal,
istanbul’'un tarihi atmosferinin, istanbul kimliginin kavramsal bir elestiri alani olarak tartisilmasina olanak
tanimis, istanbul’'u sanatin odagina yerlestirmistir. Ayni yil Tiirkiye'nin Avrupa Birligi'ne tyelik basvurusu
Ulke glindeminin en 6nemli maddesi olarak bu tartismanin altyapisini olusturmustur. 2000l yillarda Bie-
nal'in mekansal pratikleri istanbul’'un gérkemli tarihi merkezlerinden kiyilara, antrepolara, bos depolara,
donlisen mahallelere, yari kamusal alanlara kaymistir. Bu ayni zamanda Bienal'in kentin icindeki gorindr-
[(igiinG artirarak, sanatla giindelik hayati yan yana getirmistir. Bu durum istanbul Bienali'nin toplumsal
hafizaya yerlesen yeni bir déneminin baslangici olmustur.

2007 yilinda yapilan 10. edisyonun basligi; "imkansiz Degil, Ustelik Gerekli: Kiiresel Savas Caginda lyim-
serlik" adini tasimaktadir. Bienal bu temasi ile kiiresel savas, Arap Bahari, milteci krizleri, kadin haklari
gibi diinyayi sarsan krizlerin golgesinde “hala yan yana durmaliyiz” mesaji vermektedir. Bienal, izleyicisine
savasa karsi nasil yan yana ve iyimser bir diinya yatabiliriz sorusunu sormaktadir. 11. Bienal 2009 yilinda
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Bertol Brecht'in U¢ Kurusluk Operasi’'ndan aldigi ismiyle insan Neyle Yasar? sorusuna cevap aramaktadir.
Bienali WHW (What, How & for Whom / Ne, Nasil ve Kimin icin) kolektifi kiirate ederken, kendisine yé-
nelik bir elestirel durus sergilemektedir. Bienallerin neoliberal sermayenin bir parcasi olmasina yonelik
elestirileriyle birlikte “sanat politik olmali mi?” ekseni icinde bir alan agmayi hedeflemektedir. Dolayisiy-
la bu baglamda 2000-2009 dénemi, istanbul Bienali'nin, kiiresel olaylardan yerel, toplumsal meselelere
kavramsal bir déniisiim gecirmesine neden olmustur. istanbul’un tarihi sergi alanlarindan kentin ceper-
lerine, déniisen bélgelerine yénelmesi, bir mekansal déniisimi tetiklemistir. Bu tetiklenme ile istanbul
Bienali bir kamusal tartisma alani yaratmis, seyirciyi de icine alan, seyirciyi seyirden tartismaya ceken,
hatta onu kiskirtan bir toplumsal doniisimi temsil etmeye baslamistir. Bienal artik hem kiiresel hem de
yerel bir sanatsal, kiltirel etkinlik olarak kiiresel 6lgekte adini duyurmustur. Sanattan topluma ulasarak
toplumsal gercekliklerle sanat arasinda bir tartisma alani olusturmaktadir. istanbul Bienali o yillarda sa-
dece estetik dedil politik duyarliligi da olan bir esige ulasarak, 6nemli bir kirilma noktasi yaratmistir. Bu
kirilma Bienal'in gelecek on yilinda ifade 6zgirligd, kent hakki, kamusal alan, ekoloji gibi daha keskin
toplumsal olaylara tepki vermesinin zeminini hazirlamistir.

ESTETIKTEN POLITIGE 2010-2025: EKOLOJi, SURDURULEBILIRLIK, KOLEKTiF URETIM

istanbul Bienali 2010’lu yillarda izleyici acisindan artik daha gériinir bir hale gelmis, politik ve toplumsal
gercekliklerin sanat ile kesisme noktasini yaratmistir. Milteciler, kent hareketleri, kamusal alan miicade-
leleri, ekolojik sorunlar gibi tilkenin politik atmosferini olusturan konular cercevesinde yer alan temalar
Bienal'in ana cercevesini olusturmaktadir. Bienalin kuruldugu ilk yillardaki kiiresel sanat cevrelerinde g6-
rindr olma cabasi, zamanla elestirel bir bakisa, sanatin toplumsal sorunlara yaklasmasina ve katilimci
bir rol oynamasina evirilmistir. 11. Bienal'e kadar Uluslararasi istanbul Bienali adini tasiyan platform 12.
edisyonla birlikte istanbul Bienali adini almistir.

2011 yiinda "Untitled" basligiyla sunulan 12. istanbul Bienali, bienal temasi olmadan diizenlenmistir.
Untitled kiiratérleri Jens Hoffmann ve Adriano Pedrosa, izleyiciyi tanimlanmis bir cerceveye hapsettigi
fikriyle tematik bir baslik koymaktan uzak durduklarini agciklamislardir. Felix Gonzales-Torres’e armadan
edilen Bienal, 50'den fazla sergiyle acilmistir. Ancak sadece bir kisinin merkeze alindigi gerekcesiyle Bie-
nal tartismalara yol agcmistir. Marcus Graf, “Baska bir sanat¢lyl tanimadan onun penceresinden bakmak
hem sanatcilar hem de izleyiciler agisindan zor” derken Necmi S6nmez de Bienal sergisinin uluslararasi
karma sergiye benzedigini aciklamistir (Yazman, 2011).

13. istanbul Bienali, Fulya Erdemci'nin kiiratérliigiinde kavramsal cercevesini bu kez bir kitaptan, Lale Mil-
dir'iin Anne Ben Barbar Miyim? isimli kitabindan almistir. istanbul’'daki Gezi Parki olaylarinin ardindan gelen
bienal, toplumsal miicadele, direnis, toplumsal hareketler, kent hakki, kamusal alan, ifade 6zgiirliigd, temsi-
liyet gibi temelarla toplumsal miicadelenin merkezinde konumlanmistir. Bu bienal ile birlikte daha keskin ve
yogun bir politik yaklasim dne ¢ikmistir. Onceki bienallerde yer alan politik géndermelerin dozu bu bienal ile
daha acik hale gelmis ve yogunlasmistir. Ayrica bu edisyonun ilk kez {icretsiz olarak yapilmasi biiy(k kitlelere
ulasmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Bir 6nceki bienal 110 bin kisi tarafindan gezilirken 13. Bienal'e 350
bin kisi katilmistir (IKSV, 2025). Gezi olaylarindan énce kamusal alanlarda yapilacadi planlanan birkag etkinlik
olaylarin ardindan iptal edilmis, yasanan toplumsal olaylarin, toplumsal gerilimlerin karsisinda sanatin yerinin
yeniden konumlanmasina, degerlendirilmesine neden olmustur. Bu durum, Bienal'in kiiltir ve politikanin kar-
st karsiya geldigi alanda sanatin miizakere zemini haline gelmesi olarak da degerlendirilmistir.
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"Tuzlu Su: Diisiince Bicimleri Uzerine Bir Teori" adini tasiyan 14. istanbul Bienali 2015 yilinda diizenlenmis
ve doda-insan iliskisi, su ve su sorunlari, su metaforu, ekoloji, duyusal hafiza ve jeopolitik cografya gibi te-
malar Gzerinden kurgulanmistir. Bienali kurgulayan kirator Karolyn Christov-Bakargiev sanat ve politika
iliskisini cevresel duyarlilik ile gostermeye ¢alismistir. Adalar, Rum Okullari, depolar, kiyilar sergilerin yeni
mekanlarini olustururken istanbul’'un cografyasina daha genis acidan bakilmis, mekan kullanimi kentin su
kiyilarina kadar giderek kentin ekolojik gercekliklerine dikkat cekilmistir.

"lyi Bir Komsu" adini tasiyan, 2017 yilinda gerceklestirilen 15. istanbul Bienali, gé¢, miilteciler, sinirlar,
kimlik, givenlik, komsuluk gibi temalari icermektedir. Suriye Savasi ve savastan kacanlarin hikayeleri, go¢
ve milteciler dinyanin en 6nemli konusu haline gelmis; bienal, sanat ve izleyici arasinda bu konular Gize-
rinden empati kurarak yeni bir duyusal katman olusturmustur. 16. istanbul Bienali 2019 yilinda "Yedinci
Kita" adiyla sunulmustur. iklim krizi, ekosistem, cevresel felaketler, insan sonrasi dénem, plastik atiklar
genel temasiyla kirator Nicolas Bourriaud'un Antroposen cag tartismasini Bienal'e tasimis, insanligin
ortak sorunu olan plastik ve plastikten olusan dev atiklar, diinyayi bekleyen ortak sorunlar Bienal'i sadece
bir sanat alanindan ¢ikararak toplumsal duyarliigin, katilimci ve elestirel sanat pratiklerinin oldugu bir
alan haline getirmistir.

2020 yilinin beklenmeyen bir krizle baslamasi, “kiresel pandemi, kapanma, belirsizlik, izolasyon, saglik
sistemlerinin ¢6kiisi” gibi diinyanin beklemedigi sorunlarin beklemedigi bir anda gelmesiyle, Bienal er-
telenmistir. 2022 yilinda yapilip yapilmayacagina dair soru isaretleri Bienal'in iceriginin de arsiv arastir-
malari, kolektif 6grenme, belgeseller gibi alanlara kaymasina neden olmustur. Bienal kiiresel pandeminin
ardindan sanatla onarma, sorunlara ¢6ziim arama gérevini istlenmis ve 17. istanbul Bienali 2022 yilinda
"Kendimi Parcalamadan” adiyla acilarak, 500 katilimciyla en ¢ok sanatg¢inin katildigi Bienal olmustur. Bie-
nal'in mekanlarinda da farkliliklar olusmus, bienallerde gormeye aliskin oldugumuz galeriler ve miize-
lerin disina tasan Bienal mekanlari; okullar, bahceler, bostanlar, mahalleler, bagimsiz galerilerv ve farkli
disiplinlerden kamusal alanlara yayilmistir. Bienal'in sehrin icine yayilmasi, onu énceki bienallerden fark-
llastiran bir unsur olmustur. Tema yerine kiratorlerin kompost olarak tanimladigi 17. Bienal dayanisma,
¢oziim Gretme, kirilganliklar karsisinda bir arada olma modelleriyle sanatin sivil toplum 6rgitiine déniis-
tiga bir alan gibi calismustir.

19 Ocak 2024 yilinda iKSV, 18. istanbul Bienali'nin 2025 yilina ertelendigini duyurmustur. 1991 yilinda Kérfez
Savasl, 1994 yiinda ekonomik kriz ve 2021 yilinda Covid pandemisi nedeniyle ertelenen Bienal bu kez iceri-
den bir sorun nedeniyle ertelenmistir. Kiirator se¢imi nedeniyle yasanan krizde ilk olarak lwona Blazwick’in
duyurulmasina ragmen, daha sonra kiiratériin Christine Tohmé olacagi aciklanmis, ancak tartismalar istanbul
Bienali'nin bugiine kadar Batili kiiratorlerle calistidi, kendi cografyasina daha yakin kiratoérlere yeterince yer
vermedigi elestirileri etrafinda yogunlasmistir. 2025 yilinda yapilan 18. istanbul Bienali ilk kez 3 yili kapsayacak
sekilde diizenlenmistir. "U¢ Ayakli Kedi" temasiyla planlanan Bienal'in ilk ayadi 20 Eyliil-23 Kasim 2025 ara-
sinda gerceklesmistir. Bienal'in ikinci ayadi 2026 yilinda, bu baglamda bir akademi olusturularak yerel sanat
aktorleriyle kamusal bir program gerceklestirilecektir. Bienal'in Gglincii ayagi ise 2027 yilinda yapilacak olan
sergi ve atélye programlarindan olusacaktir (IKSV, 2025). Ayrica Bienal'in kiiratérii Christine Tohmé, Bienal'in
sergi alanlarini tasarlarken énceki istanbul ziyaretlerinde yasadigi taksici sorunlarini géz dniine alarak izleyi-
cilerin herhangi bir ulasim aracina gereksinim duymadan yiiriiyerek gezelebilecekleri sergi alanlari olusturdu-
gunu aciklamistir (S6nmez A., 2025). Belki de bu kolay erisilebilir ve izleyici dostu sergileme nedeniyle sekiz
mekanda yapilan 18. istanbul Bienali 600 bin kisi tarafindan izlenmistir.
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2025 yili itibariyle istanbul Bienali, resimden heykele, enstalasyondan videoya, hazir nesnelerden gele-
neksel sanata, performanstan filme bircok alanda eserler veren uluslararasi bir sanat platformu oldugu-
nu kanitlamistir. Bu kronolojik siralama yaklasik 40 yildir devam eden istanbul Bienali'nin sirekliligini,
ayni zamanda her yeni edisyonda degdisen dinya ile uyumlu kavramsal ve kiiratéryel yonelimleri de gos-
termektedir. Bienal bazen sorulara yanit aramis, bazen izleyiciyi icine almis bazen de soru soran konu-
munda olmustur. Tirkiye artik sanatta Bati ile arasindaki mesafeyi kapatmistir. Artik istanbul’da {iretilen
sanat nitelik, icerik ve 6z agisindan diinyadaki sanat merkezlerinden farkli degildir (Kahraman, 2019).

SONUC VE ONERILER

Bu calisma istanbul Bienali'nin kuruldugu 1987 yilindan 2025 yilina kadar olan dénemdeki déniisimiing,
kireselden yerele, sanattan topluma, estetikten politik olana dek uzanan katmanli bir cercevede incele-
yerek sunmustur. istanbul Bienali'nin gelisimi eszamanli olarak Tiirkiye ve diinyadaki olaylardan etkilen-
mis, bu etki sanatcilara ve sanat eserlerine, Bienal'in temasina yansimistir. istanbul Bienali 6rneginden
yola cikilarak bienallerin icinde bulunduklar toplumlardan bagimsiz bir yapida olmadiklari gorilmustdar.
Bu calisma kapsaminda analiz edilen istanbul Bienali, ii¢ ddnem iizerinden analiz edilmis ve Tirkiye'deki
kiltlrel, mekansal ve toplumsal degdisimlerle eszamanli olarak sanat alanlarinin da dedistigi daha Bie-
nal'in kuruldugu ilk yildan itibaren ortaya konulmustur. Marcus Graf (2013) istanbul Bienali’ni kentin kim-
ligi ve tarihsel donlsiimi baglaminda ele alirken, Bienal'i, kentin yapisini, degisen kiltirind, gerilimlerini
ve beklentilerini de icine alan dinamik bir kurum olarak konumlandirmaktadir. Bu ac¢idan bakildiginda
istanbul Bienali sadece bir sanat sergisi organizasyonu degil, kentin, Tiirkiye'nin uluslararasi sanat plat-
fFormlariile kurdugu iliskiyi iceren bir gosterge alani olarak okunabilmektedir. Ayrica Bienal Glkenin kilts-
rel yonelimlerini gelistirmekte, kiiresel sanat alaninda goriniir olmasina olanak saglamaktadir.

1987-1999 yillari arasindaki donemde Bienal uluslararasi sanat ¢evrelerine ismini duyurmak, kendini fark
ettirmek amaci tasimaktadir. ilk iki edisyonu Uluslararasi istanbul Cagdas Sanat Sergileri adi altinda acilir-
ken, tematik bir cerceve olmadan genel koordinatorliik sistemiyle diizenlenmis, secilen tarihi mekanlarin
istanbul’'un kiiltiirel zenginligi ve cagdas sanatin arasinda bir kdprii olmasi arzu edilmistir. istanbul Bienali
bu ilk doneminde Tirkiye'yi cagdas sanatta gorinir kilmak, kentin gérintrligini artirmak, kiresel sa-
nat aglarina dahil olmak amacini tasimaktadir. Bu dénemde daha ¢ok estetik bir anlayis ve temsiliyet 6n
plana cikarken, sosyo-politik sorunlar heniiz Bienal'in merkezi haline gelmemistir. istanbul Bienali 2000-
2009 yillari arasinda ilk donemdeki telasindan uzaklasarak, bu kez kentin ve toplumun sorunlari ile dog-
rudan iliski kurmaya ¢alismistir. Hizli kentlesme, kentlesme ile olusan yeni sorunlar, kimlik, adalet, go¢
sorunlari, neo-liberal doniisimlerden payini alarak kamusal alanlarin yeniden tanimlanmasi gibi konular
Bienal'in temalari arasina girmistir. Eszamanli olarak Tirkiye'nin Avrupa Birligi sirecine girmesi kente
yeniden bakilmasi gerekliligini dogurmustur. Bu donemde olusan tematik, mekansal zemin Bienal'in top-
lumsal ve politik sorunlarin masaya yatirilmasina imkan saglamistir.

Tarihi mekanlardan antrepolara, depolara, doniisen mahallelere, evrilen Bienal mekanlari boylece giin-
delik hayati ve sanati birbirine yaklastirmis, kentin glindemini organik bir sekilde ele almaya gonilli ol-
mustur. Boylelikle sanat ve toplumsal gergeklikler arasinda bir etkilesim, farkindalik ve belki de iyilesme
saglanmistir. Bu acidan istanbul Bienali karsilikli bir etkilesim alani gérevi gérmistiir. 2010’dan giinim-
ze kadar olan donem, artik toplumsal sorunlar, toplumsal gerceklikler; Bienal'in estetikten politik hale
donlsimind daha gérinir kilmaktadir, sorunlara cevap arayan degil soru soran konumuna gelmektedir.
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13. Bienal, Gezi Parki protestolari sonrasinda gerceklesmis, kamusal alan ve bu alanin sinirlari, kent hakki,
ifade 6zgiirligl gibi giincel konulara odaklanarak toplumsal miicadele ile sanat arasinda bir gecis noktasi
saglamistir. Ekoloji, go¢, miilteciler gibi diinyanin glindeminde olan sorunlar, kiiresel krizler, dayanisma
ve kirilganliklari n plana ¢ikarmistir. Bu durum, istanbul Bienali'nin salt sanatsal bir 6ge degil, toplumsal
duyarliliklarin ifade edildigi, kamusal alani da icine alan bir kiiltirel aktor oldugunu gostermektedir.

Bu cerceveden baktigimizda istanbul Bienali, sanat alaninda gériiniir olmak gayesiyle kiiresel sanat siste-
mine entegre olmayi amaclamaktadir. Var oldugu 40 yillik siirecte politik duyarliliga sahip, sosyo-politik
sorunlara sirt cevirmeyen, kamusal alanda gorinir olan ve kiiresel sanat cevrelerinde kendini ispatlamis
bir kiiltiirel platforma déniismistiir. Bu baglamda istanbul Bienali, estetik anlayisin yani sira izleyiciyi
pasif konumdan ¢ikaran, onu toplumsal meselelerin 6znesi haline getirerek tartismalarin odagina koyan
ve devamliligi olan bir yapiya evrilmistir. Dolayisiyla, istanbul Bienali kiiresel sanat sisteminin bir 6gesi
olmanin 6tesine gecerek Tiirkiye'nin ve dinyanin toplumsal evrimi, kiltir politikalari ve kamusal alan
miicadeleleri Gzerinde disiinme alani yaratan elestirel bir cerceve sunmaktadir. Tim bu bilgilerin 1sigin-
da istanbul Bienali'nin gelecedi ve devamliliginin saglanmasi icin, 40 yila yaklasan Bienal geleneginin ve
edinilen bilgi ve deneyimlerin yok olmamasi adina Bienal arsivinin kamuya acik ve dijital hale getirilmesi
gerek arastirmacilar gerekse kiratérler icin dnemli bir kaynak yaratilmasina neden olacaktir. Diger taraf-
tan Bienal izleyicilerinin profillerinin genisletilmesi ve izleyicilerin artmasi amaclanarak bu baglamda ge-
rekli adimlarin atilmasi gerekmektedir. Boylece Bienal catisi altinda hem kiiltirel cesitlilik hem de ortak
bir tartisma platformu yaratilmasi saglanacak ve Bienal sadece sanata erisimi olan ylksek kesimin degil
herkesin erisiminin oldugu bir uzlasma alani haline gelecektir.
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YAPAY ZEKA DESTEKLi GORSEL URETIMDE TASARIM EGiTiMiNiN YENIDEN
TANIMLANMASI: BiLINGLI YARATICILIKTAN ALGORITMIK ESTETIGE

Dr. Ogr. Uyesi Emre idacitiirk’
(074

Bu calisma, yapay zeka destekli Gretim araclarinin hizla yayginlastigi ginimiiz kosullarinda grafik tasarim
editiminin dondsimini ve vazgecilmezligini tartismaktadir. Son yillarda yapay zeka, tasarimin retim
asamalarini hizlandirarak teknik engelleri azaltmis ve kullaniciyi Greten konumuna yaklastirmistir. Ancak
bu gelismeler, tasarimin yalnizca “sonu¢” dedil, ayni zamanda “anlam Gretim siireci” olduguna dair temel
pedagojik ilkeleri zayiflatma riski tasimaktadir. Bu arastirma, mevcut literatiir incelemesine ve kavramsal
analize dayanarak yapay zekanin tasarim egitimine etkisini i¢ boyutta incelemektedir: (1) Yaratici siirecin
algoritmiklesmesi, (2) estetik ve etik karar alma siireclerinin déniisiimi, (3) yapay zekanin tasarim peda-
gojisinde elestirel diisiinme ile bltiinlesmesi. Bulgular, yapay zeka tabanli Giretim araclarinin bicimsel bir
Algoritmik Estetik cesitliligi saglamakla birlikte, makine 6grenimi sirecindeki tekrarlama egilimi nede-
niyle baglam, anlati ve kiiltirel biling boyutlarinda yetersiz kaldigini géstermektedir. Sonuc olarak calis-
ma, yapay zekanin tasarimciyi degil, 6grenme bicimlerini donistiirdigind; dolayisiyla tasarim egitiminin
yerini dedil, rolini yeniden tanimlamak gerektigini savunmaktadir. Grafik tasarimin gelecedi, yalnizca
arac kullanabilen degil, anlam kurabilen bireylerin yetismesiyle miimkiin olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zekd, Grafik Tasarim Egitimi, Yaraticilik, Dijital Kiiltiir, Elestirel Diisiinme,
Tasarim Pedagojisi

1 Antalya Belek Universitesi, ORCID: 0000-0003-2632-4698
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RETHINKING DESIGN EDUCATION IN AI-SUPPORTED VISUAL PRODUCTION:
FROM CONSCIOUS CREATIVITY TO ALGORITHMIC AESTHETICS

Asst. Prof. Emre idacitiirk’

ABSTRACT

This study discusses the essential transformation and continued indispensability of graphic design ed-
ucation amidst the rapid proliferation of Artificial Intelligence (Al) production tools. In recent years, Al
has profoundly accelerated the production phases of design, effectively eliminating many technical bar-
riers, and consequently, bringing the average user closer to the producer role. However, these technical
advancements risk undermining a core pedagogical principle: that design is not merely a “result,” but
fundamentally a “process of meaning production.” Based on an existing literature review and compre-
hensive conceptual analysis, this research examines the impact of Al on design education across three
critical dimensions: (1) The algorithmization of the creative process, (2) the shift in aesthetic and ethi-
cal decision-making processes, and (3) the integration of Al tools with critical thinking skills in design
pedagogy. The findings indicate that while Al-based production tools offer a wide, formal variety of
Algorithmic Aesthetics, they remain severely limited in areas of context, narrative development, and
cultural consciousness. This shortcoming is primarily due to the repetitive tendencies inherent in the
Machine Learning process, which favors the reproduction of statistical patterns over genuine concep-
tual innovation. Consequently, this study argues that Al is fundamentally transforming the methods of
learning rather than rendering the designer obsolete. It is therefore crucial to redefine the role, not the
existence, of design education. The future success of graphic design relies on cultivating individuals who
are equipped to construct meaning, not simply those who are skilled in tool operation.

Keywords: Artificial Intelligence, Graphic Design Education, Creativity, Digital Culture, Critical Thinking,
Design Pedagogy

1 Antalya Belek University, ORCID: 0000-0003-2632-4698
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GiRiS

Bu calisma, yapay zeka destekli gorsel Gretim araglarinin hizla yayginlastigi giiniimiz kosullarinda grafik
tasarim egitiminin donisimini ve vazgecilmezligini tartismaktadir. Son yillarda yapay zek4, tasarimin
Uretim asamalarini hizlandirarak teknik engelleri azaltmis ve kullaniciyi Greten konumuna yaklastirmistir.
Ancak bu gelismeler, tasarimin yalnizca “sonuc¢” degil, ayni zamanda “anlam Gretim siireci” olduguna dair
temel pedagojik ilkeleri zayiflatma riski tasimaktadir.

Yapay zekanin getirdigi bu degisim, basit bir ara¢ yeniliginin 6tesinde, “"Algoritmik Paradigma Degisimi”
olarak adlandirabilecegimiz kokli bir zihniyet ve pratik donldsimiini ifade eder. Yapay zek3, teknolojik
ikiligin bir parcasi olarak (Orlikowski ve Robey, 1991), yalnizca insan faaliyetlerine yardimc olmakla kal-
mayip, ayni zamanda bu faaliyetleri ve anlamlari yeniden sekillendiren bir gii¢ haline gelmistir (Winner,
2020). Artik tasarim, insan niyetinin Grini olmaktan ¢ikip makine 6grenimi verilerinin istatistiksel izdis -
mine donisme edilimi gostermektedir. Bu paradigma, tasarim egitimini teknik yeterlilikten ziyade eles-
tirel sorgulama, etik sorumluluk ve kiiltirel biling gibi Gist diizey becerilere odaklanmaya zorlamaktadir.

Yapay zeka tabanli tasarim sistemlerinin yayginlasmasiyla birlikte grafik tasarim egitimi almadan da es-
tetik olarak tatmin edici sonuclara ulasmak miimkin hale gelmistir. Bununla birlikte, makine 6grenmesi
modelleri tarafindan Gretilen bu gérsellerin bicimsel benzerlik géstermesi ve duygusal ifade gliciinden
yoksun kalmasi, tasarim alaninda bir tiir algoritmik standartlasma riskini beraberinde getirmektedir.

Bu arastirma, mevcut literatir incelemesine ve kavramsal analize dayanarak yapay zekanin tasarim egi-
timine etkisini tic boyutta incelemektedir: (1) Yaratici siirecin algoritmiklesmesi, (2) estetik ve etik karar
alma siireclerinin donisim, (3) yapay zekanin tasarim pedagojisinde elestirel diisiinme ile biitiinles-
mesi. Bulgular, yapay zeka tabanli Gretim araclarinin bicimsel bir Algoritmik Estetik cesitliligi saglamak-
la birlikte, makine 6grenimi siirecindeki tekrarlama edilimi nedeniyle baglam, anlati ve kdltirel biling
boyutlarinda yetersiz kaldigini géstermektedir. Sonucg olarak calisma, yapay zekanin tasarimciyi degil,
o6grencinin “Yonetici Tasarimci” roliinG Gstlenmesi icin egitim mifredatinin nasil yeniden yapilandirilmasi
gerektigini ortaya koymaktadir.

YONTEM

Bu arastirma, yapay zekanin gorsel iretim siireclerindeki etkilerini ve tasarim egitiminin bu baglamdaki
donlsimindinceleyen kuramsal/kavramsal bir analiz calismasidir. Arastirmanin temel amaci mevcut lite-
ratirden yararlanarak yapay zeka destekli tasarim alaninda ortaya ¢ikan paradigma degisimini biitincil
ve derinlemesine bir bicimde ortaya koymaktir.

Bu dogrultuda calisma, nitel arastirma yaklasimini benimsemektedir. Nitel arastirma, olgularin ve algi-
larin dogdal ortamda, bitiinciil bir bicimde ve anlam boyutuna odaklanarak incelenmesini amaclayan bir
yaklasimdir (Yildirim ve Simsek, 2021).

Arastirmada temel veri toplama yéntemi olarak dokiiman analizi kullanilmistir. Bu kapsamda, yapay zeka
ve tasarim etigi, Algoritmik Estetik , insan-makine isbirligi ve tasarim egitiminin gelecegi konularina odak-
lanan akademik makaleler, konferans bildirileri, teknik raporlar ve ilgili kuramsal ¢alismalar sistematik
bir bicimde incelenmistir. Dokiimanlar, icerik analizi yontemiyle ¢6ziimlenmistir. Bu kaynaklar, tematik
basliklar altinda siniflandirilmis ve bulgular, kuramsal ¢cerceveyle iliskilendirilerek yorumlanmistir.

163



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Bilimsel arastirmalar, dogasi geregi hem olgusal (nicel) hem de yargisal (nitel) verileri ortaya koyar ve he-
men hemen her ¢calisma, problem tanimina ve amacina bagli olarak degismekle birlikte, bu iki veri tiriine
de yer verir. Bu iki tlr arasindaki iliski, basit bir ayrim olmaktan cok, karsilikli bir bagimlilik ve tamamla-
yicilik icerir: Yorum ve yargi barindiran ¢ogu nitel veri, bulgularin paylasilabilirligini artirmak amaciyla en
basit haliyle dahi olsa nicel ifadelerle aktarilabilirken; ayni sekilde, cogu nicel veri (sayisal 6lciimler), prob-
lem alaninin hissettirilmesi ve tanimlanmasi gibi kritik siireclerde derinlemesine yorum ve yargi iceren
nitel ¢coziimlemelere ihtiya¢ duyabilmektedir (Karasar, 2020, s. 172). Bu sinerji, arastirmanin bitinselligi
ve sunulan bulgularin glici agisindan temel bir gerekliliktir.

Bu analiz sireci, insan merkezli tasarim paradigmasindan algoritmik Gretim paradigmasina gecisin kav-
ramsal boyutlarini irdelemekte; ayni zamanda tasarim editiminde ortaya ¢ikan yeni etik ve estetik tartis-
malari biitlincil bir perspektifle ele almaktadir.

Sonuc olarak, yontemsel yaklasim, mevcut literatiirden elde edilen bilgilerin sistematik bicimde incelen-
mesi, yorumlanmasi ve kavramsal donlsimun elestirel bir bakisla analiz edilmesi Gzerine kurulmustur.

BULGULAR VE YORUM

Yapilan kavramsal ve literatir incelemesi, yapay zekanin tasarim egitimine etkisini ic ana boyutta
ortaya koymaktadir: Yaratici sGrecin algoritmiklesmesi, estetik ve etik karar alma siireglerinin doni-
simQ, ve yapay zekanin pedagojik siireclere entegrasyonu. Bu boyutlar, Algoritmik Estetik kavrami
etrafinda sekillenmektedir.

Yaratici Siirecin Algoritmiklesmesi

Yapay zeka destekli Giretim araclarinin yayginlasmasi ve pratik hale gelmesiyle gérsellestirmenin 6niin-
deki teknik bariyerler yikilmistir ve internet erisimi olan tim kullanicilar amacladiklar gorselleri hizla
olusturabilmektedir. Bu gorsel Gretimler cogunlukla makine 6grenmesi siireciyle kurgulanmis verilerden
elde edilen algoritmalar ile ortaya ¢ikmaktadir.

Son yillarda yapay zeka tarafindan Gretilen gorsel sanatlar, estetik acidan yiiksek diizeyde yeterlilik gos-
termelerine ragmen, bicimsel olarak giderek birbirine benzeyen yapilar Giretmektedir (Bulut ve Ozdal,
2024). Bianchi vd. (2025), bu durumu “estetik tekdiizelik” olarak tanimlayarak, yapay zekanin mevcut
sanat bicimlerinin 6riintilerini yeniden Gretme egiliminde oldugunu belirtmistir. Grassini (2025), yapay
zeka tarafindan Uretilen sanat eserlerinin izleyicilerde, insan yapimi eserlerle benzer diizeyde estetik
bedeni ve olumlu duygular uyandirdigini belirtmektedir. Ancak katilimcilar, bu gérsellerin ardinda bilingli
bir yaraticilik ya da sanatsal niyet bulunmadigi izlenimini edinmis, dolayisiyla yapay zeka Gretimlerini 6z-
glnliikk bakimindan daha yiizeysel ve duygusal olarak daha az “insani” algilamislardir. Benzer sekilde Bara
ve vd. (2025) de yapay zeka sistemlerinin estetik bicimleri basariyla taklit edebilmesine karsin, “insan
sanatinin temel bilesenleri olan niyet ve duygusal baglamdan yoksun” oldugunu vurgulamaktadir.

Yapay zeka tabanli gorsel Giretim araglarinin sundugu en biyiik katki, tasarim siirecindeki teknik bariyer-
leri ortadan kaldirarak yaraticiigi hizlandirmasidir. Yapay zek3, saniyeler icinde binlerce gorsel cikti Gire-
terek, tasarimciyi geleneksel beceri setlerinden uzaklastirmis, yaraticiligi “cikti kiiratorligine” donistir-
mistdr. Orlikowski ve Robey'nin (1991) 6ngordiigi gibi, enformasyon teknolojisi organizasyonel yapilari
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yeniden sekillendirirken yapay zeka da tasarim sirecini radikal bir sekilde yeniden yapilandirmaktadir.
Bu baglamda, tasarimcinin roli el ile Gretimden ¢iktilari yoneten bir orkestra sefi pozisyonuna kaymistir
(Tatlisu ve vd. 2025).

Ancak bu hiz ve nicelik, beraberinde 6nemli bir sorunsali getirmektedir. Yapay zekd modellerinin ciktila-
rindaki temel sinirlilik, egitim verilerindeki mevcut kaliplari tekrarlama egilimine dayanmaktadir. Bu egi-
lim, Algoritmik Estetik kavramini ortaya cikarmistir. Algoritmik Estetik, yapay zekanin egitildigi milyonlar-
ca gorsel verinin istatistiksel ortalamasina dayanan bicimsel ve genel gecer estetigi ifade eder (Manovich
ve Arielli, 2024). Bu estetik, alanin 6nde gelen teorisyenlerinden Manovich ve Arielli tarafindan teknik
olarak kusursuz ancak amactan ve bireysellikten yoksun olarak tanimlanmistir. Manovich ve Arielli, bu
elestiriyi derinlestirerek yapay zeka gelismelerinin yalnizca mevcut stilleri taklit ettigini ve yaratici olma-
digini savunur: “Bu algoritmalar tamamen yeni mizik veya resim stilleri Gretmez; aksine, bunlar hesapla-
mali Gslupguluk (computational mannerism) adini verebilecegimiz seyin 6rnekleridir.” Yazarlar, ciktilarin
hakiki sanat eserlerine sasirtici derecede benzer olabilecegini, ancak egitimli bir géz icin biraz tuhaf go-
rindigiind ve onlariinandirici bir sekilde insani yapacak son dokunuslardan yoksun oldugunu ifade eder.

Bu durum, tasarim egitiminin yapay zekanin bicimsel yeterliligini alip, ona anlamsal derinlik ve kiltirel
baglami ekleyecek kritik yargiyi kazandirmasi zorunlulugunu ortaya cikarir.

Bu sinirlilik, yapay zekanin kurumsal veya ticari tasarim alanlarindaki temel islevselligi anlamakta zorlan-
digi durumlarda daha belirgin hale gelir. Yapay zeka, marka kimligini koruma, mesaji netlestirme veya es-
tetik kurallara riayet etme gibi grafik tasarimin temel disiplinlerini ihlal edebilmektedir. Ornegin, biiyiik
markalar Gzerine yapilan yapay zeka deneylerinde yapay zekdnin KFC logosunu ve ikonik figirlerini (Colo-
nel Sanders) grotesk ve siirreal formlara donlstiirdiigii gézlenmistir (Gorsel 1). Bu ciktilar, teknik acidan
karmasik olsa da marka tutarliligi ve islevsel iletisim acisindan tamamen basarisizdir. Bu durum, tasarim
editiminin, yapay zekanin bicimsel yeterliligini alip ona anlamsal derinlik ve kiltlrel baglami ekleyecek
kritik yargiy1 kazandirmasi zorunlulugunu ortaya cikarir.

Gorsel 1: Yapay Zekdnin KFC Marka Kimligindeki Gérsel Deformasyonlar (Kaynak: Foley, 2024)
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Estetik ve Etik Karar Alma Siireclerinin Doniigsiimii

Yapay zeka araclari bigcimsel olarak kusursuz ¢iktilar sunsa da, tasarimin temelini olusturan baglam, anlati
ve etik sorumluluk alanlarinda derin siniriliklar géstermektedir. Oncelikle, yapay zeka irettigi gorselin
tarihsel, sosyal veya endistriyel baglamini kagirma riski tasir. Pistoia-Reda (2017), bilissel dilbilim bagla-
minda bu durumu “Baglamsal Korliik” olarak tanimlar.

Rettberg’e (2023) gére derin 6grenme modelleri, dinyayr dogrudan anlamlandirmak yerine, veri-
ler arasindaki istatistiksel iliskileri temsil eden ¢cok boyutlu bir uzay icinde isler. Bu nedenle makine
gorisd, kaltirel baglama dayali anlamlar Gretmekten ziyade, egitim verilerinde bulunan orintileri
yeniden Gretme egilimindedir.

Gorsel Gretim aracglarinin bicimsel milkemmelligine ragmen tasidigi en kritik risk, algoritmalarin egi-
tim verilerinde mevcut olan kiiltiirel ve sosyal ényargilari otomatik olarak yeniden iiretmesidir. Or-
nedin, yapay zekdya “ressam” gibi genel bir kavram soruldugunda iretilen portre serileri (Gorsel
2), yapay zekanin bu meslegi neredeyse istisnasiz bir sekilde orta yasli, Avrupa kokenli erkekler ile
O6zdeslestirdigini gosterir. Bu tir portreler, yapay zeka imaj modellerinin ne kadar ényargili oldugu-
nu gostermek amaciyla Melissa Heikkila tarafindan MIT Technology Review'da yayimlanan araclarla
gorsellestirilmistir. Bu tektip temsiller, yalnizca cinsiyet ve irk 6nyargilarini tekrar etmekle kalmaz,
ayni zamanda yapay zekanin Baglamsal Korlik (Rettberg, 2023) nedeniyle, irettigi gorselin tasimasi
gereken temsil cesitliligi ve sosyal adalet gibi etik sorumluluklari tamamen g6z ardi ettigini kanitlar.
Bu ornekler, algoritmik estetigin arkasindaki etik krizin sistemik yapisini somutlastirarak, tasarim
egitiminin temel amacinin yapay zekanin bicimsel yeterliligini asacak elestirel ve etik bilin¢ kazandir-
mak olmasi gerektigini bir kez daha ortaya koymaktadir.

Gorsel 2: Yapay Zekanin Ressam Kavramina Yénelik Onyargili Temsilleri (Kaynak: Heikkild, 2023)
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Ornegin, yapay zeka gérsellerindeki cinsiyet ve irk ényargilarini inceleyen Garcia-Ull ve Melero-Lazaro
(2023) ile dil modellerindeki 6nyargilari analiz eden Altin ve Tasdelen'in (2025) calismalari, bu sorunun
sistematik yapisini kanitlamaktadir. Dahasi, Heikkila (2023), yapay zeka dil modellerinin siyasi ve kiiltirel
onyargilarla dolu oldugunu ortaya koyarak, algoritmik estetigin sadece teknik degil, ayni zamanda kesi-
simsel ve sistemik bir etik krizin yansimasi oldugunu gostermektedir.

Yapay Zekanin Tasarim Pedagojisinde Elestirel Diisiinme ile Biitiinlesmesi

Yapay zeka caginda grafik tasarim egitiminin vazgecilmez rol(, 6grencileri yapay zekanin bicimsel dilini
anlayip bu dilin sinirliliklarina elestirel bir yaklasimla miidahale edebilen bireyler olarak yetistirmektir.
Yapay zeka artik yalnizca insan faaliyetlerine yardimci olmakla kalmayip, ayni zamanda bu faaliyetleri ve
anlamlari yeniden sekillendiren bir giic haline gelmistir.

Bu radikal dondsim, tasarim egitiminin, yapay zekayi salt bir arag olarak géren indirgemeci yaklasimdan
uzaklasmasini zorunlu kilar. EGitim programlari, 6grencilere yapay zeka araclarini yiizeysel kullanma ye-
rine araclarin arkasindaki teorik bilgiyi derinlemesine anlamalarini saglayacak sekilde yeniden yapilan-
dirnlmalidir. Bu kapsamda, enstriimantal yetkinlik, tasarim yetkinligi ile dengelenmeli ve teorik bilgi ile
desteklenmelidir. Bu yeni pedagojik modelde, tasarimcinin rold, el ile Gretimden yapay zeka giktilarini
yoneten bir “Yonetici Tasarimci” pozisyonuna kaymistir.

Bu teori-pratik dengesi, 6grencilere yapay zeka ciktilarinin etik ve anlamsal sonuclarini sorgulama yetkinligi
kazandirmayi gerektirir. Bu yetkinligin gelistirilmesi icin, yapay zekanin yalnizca girdi/cikti iliskisine odaklanan
bir “kara kutu” (black-box)' olarak kalmamasi, aksine karar verme mekanizmalarinin kullanici tarafindan izle-
nebilir ve anlasilabilir olmasi kritik Sneme sahiptir. Bu baglamda, yapay zeka sistemlerinin seffaf (white-box)?
yapilar Gzerinden ele alinmasi kullanicilarin algoritmik siireclere pasif bicimde maruz kalmalar yerine bu si-
recleri yorumlayabilen ve gerektiginde yeniden yapilandirabilen aktif 6znelere doniismesini mimkin kilar.
Paleja ve vd. (2024), insan-makine isbirligi Gzerine yaptiklari calismada, algoritmalarin yalnizca kullanilabilir
araclar olarak degil miidahale edilebilir ve gelistirilebilir sistemler olarak ele alinmasinin, egitim baglaminda
elestirel ve Uretken yetkinligin temel bilesenlerinden biri oldugunu ortaya koymaktadir.

Sonuc olarak, tasarim pedagojisinin basarisi, yapay zekanin sundugu bicimsel yeterliligi alip ona elestirel
bir baglam, kiltirel biling ve etik sorumluluk ekleyebilen bireylerin yetistirilmesiyle dogrudan iliskilidir.

1 Kara Kutu (Black Box): Yapay zeka sistemlerinde, 6zellikle derin 6grenme gibi karmasik modellerde, ciktinin
(sonucun) neden ve nasil Gretildiginin ic mekanizmalarinin kullanici tarafindan anlasilamamasi durumunu ifade eder.
Sisteme bir girdi verilir ve bir ¢cikti alinir, ancak aradaki karar verme sireci (6rnedin, hangi 6zellige ne kadar agirlik verildi-
gi) bir “kara kutu” gibi kapali ve belirsiz kalir. Bu durum, etik sorunlar, dnyargilar veya hatalar ortaya ¢iktiginda sistemin
sorgulanmasini ve dizeltilmesini zorlastirir.

2 White Box: Seffaflik (Anlasilabilirlik): Kara Kutu'nun tam tersidir. Yapay zeka sisteminin, bir ¢iktiyi olustururken
kullandigi karar adimlarini, kriterleri ve agirliklar aciklayabilme yetenedidir. Amac, yapay zekayi bir “cam kutu” (glass
box) haline getirmektir. Bu seffaflik, 6grencilerin (ve tasarimcilarin) yapay zekanin etik ve anlamsal sonuclarini elestirel
bir gézle dederlendirmesi ve gerektiginde algoritmanin isleyisine midahdle etmesiicin kritik Gneme sahiptir.
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TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bulgular ve Yorum béliimiinde detaylandirildigi gibi, yapay zekanin teknik yeterliliGe ragmen Algorit-
mik Estetik ve 6nyargi gibi sistematik sinirliliklar géstermesi, tasarim egitiminin ve profesyonel rollerin
kokten donisimind zorunlu kilmaktadir. Yapay zeka, teknolojik ikiligin bir parcasi olarak (Orlikowski ve
Robey, 1991), yalnizca insan faaliyetlerine yardimci olmakla kalmayip, ayni zamanda bu faaliyetleri ve an-
lamlariyeniden sekillendiren bir glic haline gelmistir (Winner, 2020). Bu baglamda, bu kisimda elde edilen
sonuclar ilgili alanyazin cercevesinde tartisilacak ve yapay zekdnin neden oldugu anlamsal bosluga karsi
tasarimcinin yeni rold ile miifredatin pedagojik gereklilikleri sunulacaktir.

Yonetici Tasarimci Roliiniin Analizi

Bu baglamda yapay zeka teknolojisinin sundugu hiz ve nicelik, tasarim profesyonellerinin roliind el ile Gretim-
den, ciktilari yoneten bir kiirator veya orkestra sefi pozisyonuna kaydirmistir. Gelecegin tasarimcisi, bu degi-
simde “Yonetici Tasarimcl” rolini Gstlenmelidir. Tasarimci artik bilim insaninin aksine, belirli bir zaman siniri
icinde tatmin edici bir sonug liretmek zorundadir. Yapay zek4, bu siirecte sonsuz ¢c6ziim iretme potansiyeline
sahip oldugdu icin, Yonetici Tasarimci’'nin rold, belirsizlik yonetimi (Uncertainty Management) becerisinde yo-
gunlasmaktadir. Bu kapsamda, yapay zekanin sundugu sonsuz tasarim onerilerini etkin bir sekilde yonetmek
ve dogru stratejiler gelistirmek, Yonetici Tasarimci icin kritik bir 6neme sahiptir (Tatlisu ve vd. 2025).

Egitimde Yeniden Tanimlanma ve Pedagojik Oneriler

Yapay zekanin Algoritmik Estetigi, tasarim egitimini hikimsiz kilmamakta, aksine rolind anlam ve bag-
lam Gretme yoniinde yeniden tanimlamayi zorunlu kilmaktadir. Egitimin temel misyonu, ara¢ kullanimin-
dan etik sorumluluk ve elestirel sorgulama yetenegdi kazandirmaya odaklanmalidir.

Elestirel Diisiinme Kabiliyeti: Yapay zeka ciktilar her zaman dogru olmayabilir ve bu durum yanlis bilgile-
rin yayilmasina neden olabilir. Yapay zeka caginda egitim kurumlarinin 6grencilere sadece teknik yeter-
lilik degil, algoritmik okuryazarlik ve elestirel sorgulama yetkinlikleri kazandirmasi gerektigini vurgula-
maktadir. Egitimin rold, yapay zekanin verdidi sonuclari oldugu gibi kabul eden degil, onlari elestirel bir
slizgecten geciren bireyler yetistirmektir.

Mifredat Donlisimi ve Algoritmik Sorgulama: Miifredatlar, sadece teknik becerilere degil; veri etigi, kil-
tiirel arastirma, yapay zekanin Onyargi Analizi ve Yénetici Tasarimci rolii gibi derslere agirlik vermelidir.
Ozellikle, kalip yargilarin yapay zeka araclarinda kendini daha az géstermesinin yolunun, veri setlerindeki
cesitlilikten gectigi disinidlmektedir. Bu baglamda, miifredata “Tasarim Etigi Laboratuvarlar” ve “"Algorit-
mik Sorgulama Modyilleri” eklenmesi, 6grencilerin yapay zeka ciktilarini kiiltiirel ve etik boyutlarda analiz
etme becerisini gelistirecektir. Egitimin gorevi, bu bilinci artirmak ve yapay zeka alanindaki uzmanlar ile
sosyal bilimler alaninda calisan kisilerin isbirligini tesvik etmektir.

Yapay zeka teknolojisi, teknik Gretim slreclerini demokratiklestirerek hiz ve nicelik saglamis, ancak
tasarimin “anlam Gretim siireci” olma niteligini Algoritmik Estetik ile zayiflatmistir. Tasarim editiminin
gelecedi, yapay zekanin sinirliliklarini tanimakta ve bu sinirliliklar Yénetici Tasarimai roliyle asacak, etik,
elestirel ve kdltdrel bilince sahip bireyler yetistirmekte yatmaktadir. Bu, tasarimin ortadan kalkmasi
degil, Bilingli Yaraticiliga dogru kokli bir donisimdr.
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DiJITAL DONUSUM CAGINDA TASARIM EGiTiMi: GELECEGIN TASARIMCILARINI
YETISTIRMEDE YENi PEDAGOJIK YAKLASIMLAR

Entes Kozallik' - Minevver Giindiiz? - Ali Gindiz3
0z

Sanat ve tasarim egitimi, tarihsel siirecte magara duvarlarindan Ronesans atélyelerine uzanan ev-
rimini, 21. yGzyilin ilk ceyredinde Endistri 4.0 ve Web 3.0 teknolojileriyle de birleserek yeni déni-
siimler icerisine girmistir. Ozellikle pandemi sonrasi hiz kazanan dijitallesme ve {iretim siireclerine
dahil olan Uretken yapay zeka araclari, geleneksel “usta-cirak” anlayisini revize ederek hibrit, esnek
ve daha cok 6grenci merkezli yeni bir pedagojik yapinin kullanimini artirmaktadir. Bu baglamda calis-
mada; dijital doniisiimiin tasarim egitimindeki yansimalari, slirecin birincil paydaslari olan 6grenci ve
O6gretim elemanlarinin deneyimleriisiginda analiz edilmistir ve calisma gelecegin egitim modellerine
yonelik ¢ikarimlarda bulunmayi amaclamaktadir.

Nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi deseninin benimsendigi arastirmada; 2024-2025 egi-
tim-6gretim yilinda bir devlet Giniversitesinde bilgisayar destekli tasarim ve animasyon programindaki ka-
tilimcilarla, yari yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak odak grup goérismesi gerceklestirilmistir. Veri
analiz teknigi olarak tercih edilen icerik analizi sonucunda elde edilen bulgular (i¢ baslik altinda sunul-
mustur. ilk olarak, “Ters Yiiz Sinif” (Flipped Classroom) modelinin uygulama siiresini verimli kildigi, ancak
ogrencilerin geleneksel 6grenme aliskanliklarinin bu siirece adaptasyonu zorlastirabildigi géralmustir.
ikinci olarak; yapay zeka ve geleneksel araclarin karsilastirmali kullanimi, 6grencilerin tek bir yazilima
bagimli kalmadan “aractan bagimsiz” esneklik kazanmalarini ve elestirel dijital okuryazarlik becerilerini
gelistirmelerini saglamaktadir. Uciincii olarak ise dgretim elemaninin roliiniin “mutlak bilgi kaynagi” ol-
maktan cikip "6grenme rehberi" ne déniismesi; 6grencilerin dijital bilgi aglarini, forumlari ve ortak akli
kullanarak bireysel problem ¢6zme ve yasam boyu 6grenme yetkinliklerini gliclendirmektedir. Sonuc ola-
rak arastirma, tasarim egitiminin geleceginin; teknolojiyi yalnizca bir Gretim araci olarak degil, pedagojik
yontemlerle birleserek yeni bir 6grenme kiiltiiri Gizerine insa edilmesi gerektidini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Tasarim Egitimi, Yapay Zekd, Ters Yiiz Sinif, Tasarim Pedagojisi, Durum Calismasi
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DESIGN EDUCATION IN THE AGE OF DIGITAL TRANSFORMATION:
NEW PEDAGOGICAL APPROACHES TO TRAINING FUTURE DESIGNERS

Entes Kozallik" - Miinevver Gindiz? - Ali Gindiz3

ABSTRACT

Art and design education has undergone a continuous evolution throughout history, from cave paint-
ings to Renaissance workshops, and is currently experiencing a radical ontological transformation in
the first quarter of the 21st century through the convergence of Industry 4.0 and Web 3.0 technologies.
Specifically, the acceleration of digitalization in the post-pandemic era and the integration of Generative
Al tools into production processes are challenging the traditional “master-apprentice” hierarchy, neces-
sitating a shift towards a hybrid, flexible, and student-centered pedagogical structure. In this context,
this study aims to analyze the repercussions of digital transformation in design education through the
experiences of its primary stakeholders—students and instructors—and to draw inferences for future
educational models.

Adopting a qualitative research method and a case study design, data were collected from participants
in the Computer-Aided Design and Animation program at Sakarya University of Applied Sciences during
the 2024-2025 academic year, using semi-structured interviews and focus groups. The content analysis
revealed findings clustered around three main themes. First, the “Flipped Classroom” model was found
to make application time more efficient, though students’ traditional learning habits posed challeng-
es in adaptation. Second, the comparative use of Al and traditional tools enables students to acquire
“tool-agnostic” flexibility and develop critical digital literacy skills, preventing reliance on a single soft-
ware. Third, the instructor’s role has evolved from a “sole source of knowledge” to a “learning guide,”
empowering students to utilize digital networks, forums, and collective intelligence for independent
problem-solving and lifelong learning competence. Consequently, the research underscores that the
future of design education must be built upon a new learning culture where technology acts not merely
as a production tool but as a catalyst for pedagogical transformation.

Keywords: Digital Design Education, Artificial Intelligence, Flipped Classroom, Design Pedagogy, Case
Study
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GiRiS

Sanat ve tasarim editimi, insanin kendini ifade etme, disiincelerini bicimlendirme ve diinyayi yeniden
yorumlama arzusunun bir Griini olarak tarih boyunca sirekli bir degisim ve doniisim icerisinde olmustur.
Yasanan bu dontisim, kullanilan araclar ve malzemelerle sinirli kalmayip; ayni zamanda bilgiye, 6gren-
meye ve yaraticiliga iliskin yéntem/teknik ve yaklasimlarda da net bir sekilde gériilebilmektedir. insan-
lik tarihinin erken donemlerinden itibaren sanat, toplumsal yasamin, kiltirel degerlerin ve teknolojik
ilerlemenin bir yansimasi olmustur. Magara duvarlarina yapilan resimlerden Ronesans atolyelerine ve
glndmizln dijital ekranlarina kadar uzanan siirecte, sanat egitimi tiim egitim alanlarinda oldugu gibi
doénisiim yasamistir. Her donem, kendi teknolojik imkanlarini ve pedagojik anlayislarini sanatsal Gretim
slreclerine yansitmistir.

Tasarim egitimi, 21. yizyilin ilk ceyreginde yasanan teknolojik kirilmalarla birlikte kokli bir ontolojik
ve epistemolojik déniisiim siirecine girmistir. Ozellikle pandemi sonrasi dénemde hiz kazanan dijital-
lesme ve son yillarda hemen her alanda kullanilan “Uretken Yapay Zeka" araclari, tasarim disiplinini
yalnizca kullanilan aracglar baglaminda degil, diisinme bicimleri baglaminda da yeniden tanimlamak-
tadir (Xia, 2024). Geleneksel egitim ortamlarinin “usta-cirak” hiyerarsisine dayali yapisi, yerini gide-
rek daha esnek, 6grenci merkezli ve teknolojiyle isbirligi icinde yiritilen hibrit 6grenme ekosistem-
lerine birakmaktadir (Beckingham vd., 2024).

Bu doniisim, egitimciyi mutlak bilgi kaynagi olmaktan ¢ikarip bir “6grenme kolaylastiricisi ve reh-
ber” roliine tasirken, 6grencileri de pasif alicilar olmaktan ¢ikarip kendi 6grenme siireclerini yoneten
aktif katilimcilara donistirmektedir (Fitzpatrick vd., 2023). Endistri 4.0 ve Web 3.0 teknolojileri ile
teknolojinin roll ve ona bakis agisinin degistigi disiniildigiinde, tasarim egitimi de bu teknoloji des-
tekli olarak degisimlerden etkilenmektedir. Ozellikle DALL-E, Midjourney ve ChatGPT gibi iiretken
yapay zeka sistemlerinin tasarim sireclerine entegrasyonu, tasarimcinin roliinin “lreten” pozisyon-
dan “yoneten ve kiiratorlilk yapan” bir konuma evrilmesini saglamaktadir (UNESCO, 2024). Elbette
burada teknolojilerin mevcut yeterliklerin insan yaraticiligi ve sanatsal bakis acisinin yerini almasi
mimkin dedildir. Yasanan bu teknolojik ivmelenme, tasarim editiminin yalnizca teknoloji destekli
hale getirilmesinden ziyade, ayni zamanda yaraticilik, etik ve 6zglinliik kavramlarinin da tartisilmasi
gerekliligini ortaya koymaktadir. Bu baglamda dijital araclarin egitime entegrasyonu sanat ve tasa-
rim kaltdrinin sosyal ve bilissel dinamiklerini de derinden etkilemektedir. Literatiirde teknolojik
araclarin teknik kapasitesine odaklanan calismalar yogunlukta olsa da, bu dijital doniisimin “insan
fFaktorid” Gzerindeki etkilerini, yani tasarim 6grencileri ve egiticilerinin bu siireci nasil deneyimledik-
lerini anlamaya yonelik ampirik verilere ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu baglamda bildiri, dijital dénisiim
¢aginda tasarim egitiminin gelecedini, sGrecin birincil aktorleri olan 6grenci ve 6gretim elemanlari-
nin gézlemleri Gzerinden tartismayi amaclamaktadir.

Dijital araclar sayesinde 6grenciler, artik pahali malzeme veya stiidyo donanimlarina ihtiya¢ duymaksizin
yaratici fikirlerini hayata gecirebilmektedir. Bu durum, ekonomik ve cografi farkliliklarin etkisini azaltarak
sanat egitiminin daha kapsayici bir yapiya kavusmasina katki saglamaktadir. Bununla birlikte, teknolojik
donanima erisim eksiklikleri, yazilim lisans maliyetleri ve dijital beceri farklari gibi yeni esitsizlik bicimle-
rinin ortaya ciktigi da gorilmektedir (Lu ve Churchill, 2014).
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Sonug olarak, gliniimiizde sanat ve tasarim egitimi dijital teknolojiler araciligiyla yalnizca Gretim bicimle-
rini degil, 6grenme kiiltirini de donistiiren bir siire¢ haline gelmistir. Teknoloji, sanat egitimi icin artik
yalnizca bir “yardimci ara¢” dedgil; yaratici disiincenin yeni bir mekani, pedagojik donisimin itici glicl ve
o6grenmenin yeniden tasarlandigi bir alan olarak degerlendirilmektedir. Bu nedenle, sanat egitiminin ge-
lecegi dijital cagin gereksinimlerine uygun bicimde yeniden yapilandirilmali; 6gretim programlari, peda-
gojik yaklasimlar ve teknolojik altyapilar bu déniisime paralel olarak gelistirilmelidir. Ayrica 6gretmenle-
rin, dijital cagin gerektirdigi teknolojik pedagojik alan bilgisi becerileriyle donatilmasi dnem tasimaktadir.

YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araclari ve verilerin analizi sireci hakkinda
detayli bilgilere yer verilmistir.

Arastirma Modeli

Bu calisma, dijital déniisiim ve gelisen teknolojilerin tasarim egitimi sireclerine etkisini, 6grenci ve 6g-
retim elemanlarinin bakis acilariyla derinlemesine incelemeyi amagladigindan nitel arastirma yontemiile
ylritilmastir. Arastirma desenlerinden durum calismasi deseni tercih edilmistir. Yin (2018), durum calis-
masini giincel bir olgunun kendi gercek yasam cercevesi icinde incelendigi ampirik bir arastirma yontemi
olarak tanimlamaktadir. Creswell ve Poth (2018) ise bu tanimi genisleterek; yontemi, zaman ve mekanla
sinirlandirilmis bir sistemin ¢oklu bilgi kaynaklari aracilidiyla derinlemesine betimlendigi nitel bir yakla-
sim olarak ifade etmektedir. Bu arastirma kapsaminda tasarim egitiminde kullanilan teknolojilerin ve
yontemlerin etkisi incelendidi icin durum calismasi deseni tercih edilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubu, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Sakarya Uygulamali Bilimler Universitesi
Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Programi'nda 6égrenim géren 10 6grenci ve programda alan
derslerini ylriten 4 6gretim elemanindan olusmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde, amacli 6rnekle-
me yontemlerinden "6l¢iit 6rnekleme" yontemi tercih edilmistir. Bu kapsamda 6rnekleme dahil edilen
ogrencilerde; boliminde verilen uygulamali dersleri almis olma, derslere diizenli devam etme, sirecte
aktif katilim gosterme ve arastirmaya gondlli olma ol¢itleri aranmistir.

Veri Toplama Araglari, Siireci ve Analizi

Verilerin toplanmasinda, literatiir taramasi sonucunda arastirmacilar tarafindan gelistirilen "Yar Ya-
pilandirilmis Goriisme Formu" kullanilmistir. Formun kapsam gecerliligini saglamak adina alan uz-
manlarinin gorisiine basvurulmus ve alinan geribildirimler dogrultusunda sorulara son hali verilmis-
tir. Hazirlanan formda; 6grencilerin tasarim kdltirine yonelik algilarini, dijital arag¢ yetkinliklerini
ve tasarim sireclerindeki deneyimlerini derinlemesine irdelemeyi amaclayan acik uclu sorulara yer
verilmistir. Ayrica, goriisme sirasinda katiimcilarin yanitlarini detaylandirmalarini saglayacak sonda-
lar, destek ifadeleri eklenmistir. Veri toplama siirecinde odak grup gériismesi teknigi tercih edilerek,
katiimcilarin birbirleriyle etkilesime girmesi saglanmistir. Bu yoéntemle, grup dinamiginin yarattigi
sinerji sayesinde katilimcilarin birbirlerinin ifadelerinden yola ¢ikarak konuyu daha zengin, ¢ok bo-
yutlu ve tartismaci bir zeminde ele almalari hedeflenmistir.
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Arastirma slrecinin yirGtildigi egitim déneminde, 6grencilerin farkli pedagojik yaklasimlari deneyim-
lemeleri hedeflenmistir. Bu baglamda, uygulamali derslerin belirli moddllerinde "Ters Yiiz Sinif" (Flipped
Classroom) modeli benimsenerek teorik materyaller ders 6ncesinde paylasilmis, sinif ici siire¢ tamamen
aktif 6grenme etkinliklerine ve uygulamaya ayrilmistir. Buna karsin, diger ders moddillerinde 6gretim ele-
mani merkezli "Geleneksel Ogretim Yontemi" (konu anlatimi ve ardindan uygulama) siirdiiriilmistiir. Bu
sayede katilimcilarin, ayni donem icerisinde her iki 6gretim yontemini de eszamanli olarak deneyimleme-
leri saglanmistir. Béylece dgrencilerin, yontemler arasindaki farklari, avantaj ve dezavantajlari somut ya-
santilari Gzerinden karsilastirmali olarak degerlendirmelerine olanak taniyan bir zemin olusturulmustur.

Elde edilen verilerin ¢c6zimlenmesinde, verilerin derinlemesine islenmesine ve net olmayan anlam-
larin ortaya cikarilmasina olanak taniyan icerik analizi teknigi kullanilmistir. Analiz siireci; verilerin
kavramsallastirilmasi, mantiksal bir cercevede organize edilmesi ve veriyi aciklayan temalarin be-
lirlenmesi asamalarini kapsamaktadir. Ogrenciler ve 6gretim elemanlari ile gerceklestirilen gériis-
melerden elde edilen veriler, arastirmacilar tarafindan bagimsiz olarak kodlanmistir. Arastirmanin
glvenirligini artirmak adina, bagimsiz kodlama siireclerinin ardindan arastirmacilar bir araya gelerek
kodlayicilar arasi tutarliligi karsilastirmis; goris ayriligi yasanan kodlar Gizerinde tartisilarak uzlasma
saglanmistir. Boylece, ortaya cikan kod ve temalarin, veri setini en dogru sekilde temsil etmesi ve
arastirmaci 6znelliginden arindirilmasi hedeflenmistir.

BULGULAR ve YORUM

Bu bolimde, yari yapilandirilmis goriismelerden elde edilen nitel verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan
temel bulgulara yer verilmistir.

Pedagojik Esneklik ve Ters Yiiz Sinif Deneyimi

Dijital yerliler veya Z kusadi tiriinde Farkli kavramlarla tanimlanan yeni nesil 6grencilerin teknolojiyle bi-
tinlesmis aliskanliklar ve degisen odaklanma siireleri, ders ici zamanin yeniden tasarlanmasini zorunlu
kilmaktadir. Ozellikle uygulama agirlikli alanlarda, geleneksel "didaktik konu anlatimi” yénteminin baskin
kullanimi; hem 6grenci Gzerindeki bilissel yliki artirarak anlasilirligr diisirmekte hem de yaratici diisin-
me ve uygulama becerilerinin gelisimini sinirlandirma riski tasimaktadir. Bu baglamda arastirma siirecin-
de, teorik bilginin transferini sinif disina tasiyan "Ters Yz Sinif" (Flipped Classroom) yaklasimi stratejik
bir tercih olarak benimsenmistir. Ginim{zin zengin ¢evrimici 3grenme potansiyeli sayesinde dgrenciler,
o6gretim elemani tarafindan onaylanmis nitelikli kaynaklara eriserek, kendi hizlarinda ve kendileri icin en
verimli zaman diliminde asenkron olarak temel d§renmelerini gerceklestirebilmektedir. Ogrenme siire-
cinin bilgi edinme basamaginin sinif disinda tamamlanmasiyla birlikte; degerli olan sinif ici zaman, pasif
dinleme yerine, edinilen bilginin pratige dokildigl, 6rnek uygulamalarin tartisildidi ve isbirlikli Gretimin
yapildigi aktif bir 6grenme ortamina dondstiridlmustir.

Odrencilerle ve 6gretim elemanlari ile yapilan goriismeler sonucunda ters yiiz sinif uygulamasinda su
hususlar ortaya cikmistir:

— Temel diizeyde 6grenmelerin saglanmadan bu uygulamanin kullanilmasi 6grencilerde kafa karisikli-
g1 meydana getirmektedir.
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— Odgrenciler geleneksel sinif ve 6gretmen rollerine alisik olduklari icin ders anlatimini 6gretmenden
beklemektedirler. Dolayisiyla video izlemenin takip edilmesinde sorunlar meydana gelmektedir.

— izledikleri kaynaklardaki uygulamalari birebir yapmalarina ragmen ayni sonucu almalari ve kaynada
karsi glivensizlik ortaya ¢ikabilmektedir.

— Bu yontemin uygulanmasinda 6grencilere temel diizeyde bilgi verilerek yeni bilgileri Gstiine insa et-
meleri saglanmalidir.

Arag Secimi ve Elestirel Dijital Okuryazarlik

Ginimiz teknolojisinde ayni amaca hizmet eden bircok farkli ara¢ bulunmaktadir. Bunlar arasinda
hangi aracglarin kullanildigi, birbirlerine kiyasla ne tir imkanlar sunduklari ve hangilerinin daha kolay
kullanim sundugu belirlenmelidir. Bu konuda 6gretmenlerin veya 6grencilerin ayni gorevleri farkli
araclar kullanarak yapmalari ve sonrasinda bunlar Gizerinde fikir alisverisinde bulunmalari saglanma-
lidir. Bunun yani sira 6grencilerin farkli araclar secerek onlarin kullanimlari Gzerine diger 6grencile-
re sunum ve anlatim yapmalarina olanak taniyarak bir¢cok arac¢ hakkinda derinlemesine bilgi sahibi
olunmasi saglanmalidir. Ayrica 6grencilerin deneyimledikleri araglarin avantaj ve dezavantajlarini ak-
ranlarina sunduklari atélye calismalari, uygulama ortaminda bir bilgi havuzu olusmasina ve isbirlikli
o6grenme kiltlrinin giclenmesine katki sunacaktir.

Analiz etme siireci yalnizca teknik bir kiyaslama olarak gériilmemelidir. Ayni zamanda 6grencilerin “Eles-
tirel Dijital Okuryazarlik” becerilerini gelistiren bir yontem olarak ele alinmalidir. Ogrenciler, herhangi bir
araci secerken sadece "nasil kullanildigini" dedil, o aracin tasarim siirecine kattigi zihinsel yiikd, maliyeti
ve etik boyutlarini da sorgulamalidir.

Farkliaraclarin ayni proje Gzerinde 6grenciler tarafindan deneyimlenmesi, dgrencinin belirli bir prog-
rama bagimli kalmasini engelleyerek, “Ara¢ Bagimsiz” bir tasarim becerisi kazanmasini saglayacaktir.
Boylece 6grenciler, teknolojinin hizla degistigi glinimizde yeni ¢ikan herhangi bir araca hizla uyum
saglayabilme esnekligi kazanacaklardir. Boylelikle asil amac olan araci kullanmaktan ziyade teknigin
bilinmesi 6n plana ¢cikmis olacaktir.

Rehber Rolii ve isbirlikli ®grenme Aglan

Bireysel problem ¢6zme becerisi, tasarim egitimi sireclerinde karsilasilan teknik veya teorik problemlerin
¢6ziminde, 6grencilerin ilk basvuru kaynagi olarak 6gretim elemanini degil, dijital bilgi havuzlarini kul-
lanma reflekslerinin gelistirilmesi gerekmektedir. Tipki arastirmanin bir diger bulgusunda ifade edildigi
Uzere ara¢ bagimsiz bireyler gibi 6gretici bagimsiz tasarimcilarin yetismesi de bir diger 6nemli husustur.
Ozellikle yazili kaynaklarin yani sira, tasarim disiplininin dogasina uygun olan video tabanli egitim plat-
formlari (YouTube, Udemy vb.) ve gorsel medya araclari, problem ¢oziimiinde kritik bir rol oynamaktadir.
Bu baglamda, 6grencilerin karsilastiklar bir hatayi veya eksikligi gidermek icin dogru anahtar kelimelerle
arama yapabilme, nitelikli gérsel kaynaklari filtreleme ve elde ettikleri bilgiyi kendi projelerine transfer
edebilme yetkinliklerinin (dijital okuryazarlik) mifredat kapsaminda desteklenmesi gerekmektedir.
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Bireysel arastirma siireclerinin yetersiz kaldigi noktalarda ise 6grenme siirecinin sosyal bir boyuta ta-
sinmasi, dijital cagin pedagojik gerekliliklerinden biridir. Arastirma bulgular, 6grencilerin problemlerini
yalnizca kapali sinif ortaminda degil; bloglar, forumlar, tasarim topluluklar (Discord, Reddit, vb.) ve sos-
yal medya gruplari Gzerinden akranlarina veya alan uzmanlarina yonelmelerinin 6nemini ortaya koymak-
tadir. Bu yaklasim, 6grencinin sadece sorununa cevap bulmasini saglamakla kalmayacaktir, ayni zamanda
tasarim sektoriindeki diger bireylerle etkilesime girmesine ve ortak akilla olusturulan bu zengin bilgi
havuzundan beslenmesine olanak taniyacaktir. Dolayisiyla, 6grencilerin dijital platformlarda soru sorma,
geribildirim alma ve profesyonel aglarla iletisim kurma becerilerinin gelistirilmesi gerekmektedir.

Bu dogdrultuda, tasarim egitiminde 6gretim elemaninin rold dogrudan “cevap veren” olmak yerine “yol
goOsteren” roliine kaymali ve 6grencileri bu arastirma siireclerine yonlendirecek yéntem ve teknikler be-
lirlenmelidir. Ogrencilerin sorunun ¢éziimiine yénelik yiirittigi arastirma siirecleri incelenerek, geri-
bildirimde bulunularak onlarin bilgi arama sirecinde yaptiklari yanlislar tespit edilerek sonraki sirecler
icin yeni 6grenmeler ger¢eklestirmeleri saglanmis olacaktir. Tim bu siirecin bir sonucu olarak 6grenciler,
mezuniyet sonrasi profesyonel hayatta karsilastiklari problemleri bagimsiz olarak yonetebilecek “Yasam
Boyu Ogrenme” yetisine kavusmus olacaklardir.

TARTISMA, SONUG ve ONERILER

Bu calisma, dijital donisiim ¢aginda tasarim egitiminin yalnizca aragsal bir giincelleme olmadigini; 6gre-
tim yéntemleri, 6gretmen rolleri ve 6grenme kdltirid baglaminda kokli bir paradigma degisimine isaret
ettigini ortaya koymustur. Arastirma bulgularinda 6ne ¢ikan “Ters Yiz Sinif” ve hibrit yaklasimlarin ve-
rimliligi artirdigi yoniindeki 6grenci gorisleri; literatiirde Kolb'un (1984) deneyimsel 6grenme modeli ve
Siemens’in (2005) baglanticilik (connectivism) kurami ile 6rtiismektedir. Geleneksel anlatim tekniginin
teknoloji destekli zenginlestirilmesi, 6grencinin pasif bir bilgi alicisi olmaktan cikip, kendi 6grenme agini
kuran aktif bir katiimciya dénismesini zorunlu kilmaktadir.

Bulgularda tespit edilen 6gretim elemaninin “mutlak otorite”den “yol gosterici rehber”e dénismesi,
McClean'in (2020) 6gretmeni bir “bilgi aktaricisi” degdil, “6grenme tasarimcisi” olarak tanimladigi yaklasi-
mi dogrular niteliktedir. Ozellikle 6grencilerin problemleri ¢cdzmek icin dijital aglara ve forumlara yoénel-
mesi, 6grenme sirecinin fiziksel sinirlari asarak kiiresel bir paylasim agina doniistigiinii géstermektedir.
Ancak bu dijitallesme siireci, Lu ve Churchill'in (2014) dikkat ¢ektigi lizere, teknolojik erisim ve yazilim
maliyetleri kaynakli yeni esitsizlik bicimlerini de beraberinde getirme riski tasimaktadir. Calismada elde
edilen "ara¢ bagimsiz” tasarimci yetistirme bulgusu, bu esitsizlikleri ve tek bir teknolojiye bagimliligi
azaltmak adina kritik bir ¢6ziim dnerisi olarak degerlendirilmektedir.

Sonug olarak; 21. yiizyil tasarim egitimi, yapay zeka ve dijital araglari miifredata eklemenin yani sira, bu
araclarin elestirel ve etik bir perspektif ile kullanildigi yeni bir pedagoji insasini gerektirmektedir. Ge-
lecegin tasarimcilari, komut veren degil, teknolojiyi yoneten ve kiiratorliik yapan bireyler olacaktir. Bu
baglamda yiiksekégretim kurumlarinin, teknolojik altyapiyi gliclendirmenin yani sira, hem 6grencilerin
elestirel dijital okuryazarlik becerilerini artiracak hem de 6gretim elemanlarinin teknolojik ve pedagojik
alan bilgilerini glincelleyecek stratejiler gelistirmesi 6nerilmektedir.
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KADIN YAZIN DILiNiN OYUN YAZIM SURECLERINE ETKiSi: SECENEK METIN
STRATEJILERiI VE DRAMATURJi MODELLERI

Prof. Dr. Fakiye Ozsoysal'
0z

Tarihsel cinsiyet esitsizliginin eril tahakkidm iliskilerine dayali disinme, gérme bicimlerinin bir sonucu
oldugu distinlldigidnde, tahakkim iliskilerinin dile yansimasi da kac¢inilmaz olmaktadir. Kadin yazin dili
(veya disil yazin dili), eril dilin celiskilerini, hiyerarsilerini sorunsallastirarak secenek bir estetik, secenek
bir yazma bicimi ve secenek bir tiyatral anlatim dili arayisi Gnermektedir.

Bu secenek feminist yazma bicimleri, ataerkil baskidan 6zgiirlesmeyi (emansipasyon) temel alirken, dilsel
hiyerarsik 6gelerin, ikili karsitlik mantiginin yarattigi keskinliklerin, klise imgelerin sorgulanmasini hedef-
ler. Boylece tiyatro oyunlarinin yazim sireclerinde ve dramaturji modellemelerinde bu dilsel katiliklar,
ayrimci disiince kaliplari ve hitkmetme iliskilerinin dildeki yansimalarindan kacinma yollarini veya onlari
donistiirme yontemlerini arastirir, tiyatral dilde ve metinsel ya da sahnelemeye yonelik gostergelerde
yabancilastirma ve yeni yazim stratejilerini olusturmaya yoénelir.

Cesitli secenek diisiinme bicimi 6neren yerli ve yabanci oyunlarin yazim stratejilerinden yola ¢ikarak, ka-
din yazin dilinin feminist oyun yazim siireclerine etkisi ve cesitlemeleri bu yazida ele alinip incelenecektir.
Bunailaveten llkemiz tiyatrosunda yeni arayislara, secenek diisiinme/gérme bicimi ve estetik olusturma-
ya yonelik oyun yazimi ve dramaturji calismalarina oneriler gelistirme cabasina da girilecektir.

Anahtar Kelimeler: Feminist Oyunlar, Kadin Dili, Feminist Tiyatro Dili, Feminist Dramaturji, Disil Dil

1 Yeditepe Universitesi, ORCID:0000-0002-7255-784X
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THE IMPACT OF FEMALE WRITING/WOMEN'S WRITING ON PLAYWRITING
PROCESSES: ALTERNATIVE TEXT STRATEGIES AND DRAMATURGY MODELS

Prof. Dr. Fakiye Ozsoysal'

ABSTRACT

Given that historical gender inequality is a consequence of ways of thinking and seeing based on mas-
culine relations of domination, the reflection of these relations of domination in language is inevita-
ble. Female writing (écriture féminine) problematizes the contradictions and hierarchies of masculine
language, proposing a search for an alternative language of aesthetic, alternative way of writing and
alternative theatrical expressions-in playwriting and on stage also. These alternative feminist writing
styles are based on emancipation from patriarchal oppression, while also aiming to question linguistic
hierarchical elements, the sharpness created by the logic of binary oppositions, and clichéd images.

Thus, in the writing processes of theatre plays and in dramaturgical modelling, it searches for ways to
avoid or transform the reflections of these linguistic rigidities, discriminatory thought patterns and dom-
ination relations in language, and tends to create alienation and new writing strategies in theatrical
language and textual or staging signs.

Drawing on the writing strategies of plays that offer various alternative ways of thinking, this article will
examine the influence and variations of women's literary language on feminist playwriting processes.
Furthermore, we will also attempt to develop suggestions for playwriting and dramaturgy studies that
focus on new pursuits, alternative ways of thinking/seeing, and aesthetic creation in Turkish theater.

Keywords: Feminist Plays, Women’s Writing, Feminist Playwrighting Strategies, Feminist Dramaturgy,
Ecriture Feminine

1 Yeditepe University, ORCID:0000-0002-7255-784X
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GiRiS

Tarihsel cinsiyet esitsizliginin eril tahakkidm iliskilerine dayali disiinme, gérme bicimlerinin bir sonucu
oldugu disindldiginde, tahakkim iliskilerinin dile yansimasi da kacinilmaz olmaktadir. Kadin yazin dili
(veya disil yazin dili), eril dilin celiskilerini, hiyerarsilerini sorunsallastirarak secenek bir estetik, secenek
bir yazma bicimi ve secenek bir tiyatral anlatim dili arayisi nermektedir.

Bu yazi olusturulurken 6zellikle eril dili sorun edinen J. Kristeva, H. Cixous, L. Irigaray gibi Fransiz feminist
kuramcilari olarak bilinen distnirlerin “kadinlar bedenini yazmali” diyerek kadinligi, kadinligin deneyimi-
ni yazmanin gerekliligini vurgulayan, disil dil/kadin yazini/ kadin dili gibi kavramlari ortaya atan, agiklayan
ve ikili karsitlik mantigi disinda bir olusumun miimkin oldugunu savunan gériisleri temel alindu. ikili kar-
sitlik mantigi, karsitlik kurarak birini digerine Gstiin kilan hiikmetme iliskilerini ve yani sira gelen siddeti
Ureten bir zihinsel diizeydir, bir disiinme bicimidir.

Dilin ve dilsel 6gelerin eril diye nitelenmesindeki en 6nemli etken de, bir sistem olarak dilin, kendi ic isle-
yisinde ve anlamlandirma bicimlerinde hiyerarsiler icermesi, degerler diizeni kurgulayarak {stiin ve asagi
diye nitelenen kaliplar, degimler, deyisler, s6zcikler ve benzeri yapilar olusturmasi, hikkmetme iliskilerini
ikili karsitliklar yoluyla dilsel yapilar icinde Gretmesidir. Disil dil arayisi tam da bundan farkli bir diinyanin
dil deneyiminin miimkiin oldugu gorisiinden beslenmektedir. Tiyatral yazim ve sahne dili arayislari bu
anlamda pek cok olanaklar saglamaktadir.

Secenek feminist yazma bicimleri, ataerkil baskidan 6zgiirlesmeyi (emansipasyon) temel alirken, dilsel
hiyerarsik 6gelerin, ikili karsitlik mantiginin yarattigi keskinliklerin, klise imgelerin sorgulanmasini da he-
defler. Boylece tiyatro oyunlarinin yazim siireclerinde ve dramaturji modellemelerinde bu dilsel katiliklar,
ayrimci disince kaliplari ve hitkmetme iliskilerinin dildeki yansimalarindan kaginma yollarini veya onlari
donlstirme yontemlerini arastirir, tiyatral dilde ve metinsel ya da sahnelemeye yonelik goéstergelerde
yabanacilastirma ve yeni yazim stratejilerini olusturmaya yoénelir.

Cesitli secenek disinme bicimi 6neren yerli ve yabanci oyunlarin yazim stratejilerinden yola cikarak,
kadin yazin dilinin fFeminist oyun yazim siireclerine etkisi ve ¢esitlemeleri bu yazinin konusudur. Buna
ilaveten bu yazinin art alan disiincesinde tiyatromuzda yeni arayislara, secenek disiinme/gdrme
bicimi ve estetik olusturmaya yonelik oyun yazimi ve dramaturji calismalarina éneriler gelistirme
cabasi da gozlenebilir.

Feminist kadinlarin bicimlendirdigi tiyatro dilini, kadin bakisiyla okumak ve yazmak, oynamak ve sahnele-
mek Gzerine bu yazida gelistirilecek disiinceleri, 6rneklemelerden yola cikarak asagidaki gibi bazi sinifla-
malar icinde ele almak mimkindir.

Gelenegi Yeniden Sekillendirme: Doniisen Anlatilar, Mitler ve Ortak Bilingdisi

Oyun yaziminda gelenegdi yeniden sekillendirme bu siniflamalardan biri olarak distnilebilir. Antik Yu-
nan mitlerinin yeniden yazimi mit anlatilarini yapisékime ugratarak incelemekte, mitlerin eril yapisini
tartismaya acmakta ve mitleri yeni bir gozle yeniden hayal etmenin yollarini 6nermektedir. Yunan mit
anlatilarinda kadinlarin tanimlanma ve temsil bicimlerinin eril bakisin Griini oldugu, mit anlatilarinin eril
yapilar sundudu, ataerkil toplumsal kodlarla yazildigi ve ataerkil toplumsal cinsiyet rollerini, giic iliskisine
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dayali hiyerarsik diisinme bigimlerini yeniden rettigi yéniindeki saptamalar feminist elestirel yaklasim-
larda, akademik yazilarda dile getirilmektedir. Mitler yapisokiime ugratilip feminist tiyatro oyunlarina
konu edilerek yeniden diislenmekte ve diistiniilmektedir. Mitlerin feminist yeniden yazimlari mitsel kadin
figirlerini kadin bakisiyla yeni bir agidan gorir ve mitlere kadin bakisiyla yeni bir yorum getirir.

Mitlerin ortak bilin¢disini olusturdugu disiiniildiigiinde toplumsal cinsiyet esitsizligi olsun sinifli toplum
yasantisi olsun mit anlatilariyla bugiine kadar ulasir ve hiikmetme iliskilerini, siddeti, eril diinyanin norm-
larini, deder yargilarini dedgismez bir gercek gibi bize anlatilar yoluyla sunar ve normallestirir. Mit anlati-
larinda yaygin bir bicimde yer alan kadin imgelerinin canavar, cani, zalim, aldatan, korkutucu kadin veya
kurban kadin rollerini icerdigini ve bu imgelerin kadin dismani bir yani oldugunu goériiyoruz. Yunan mi-
tolojisindeki kadin karakterlerin yeniden yazim oyunlara konu olma nedenlerinden en 6nemlisi, kadinlari
indirgeyici bu eril bakisin kaliplarini kirma ve Feminist elestirel diisiinme modelleri sunma arzusudur. Ote
yandan, mit anlatilarindaki ataerkil kaliplari, eril bakisi ve siddet Greten hiyerarsik ikili karsitliga dayali dili
kirmak, kadin temsil bicimlerini, tanimlanma bicimlerini ve anlatiyi donistirmek siiphesiz ki feminist yeni
bir dil, yani kadin dili arayisinin da gostergesidir. Mitlerin feminist yeniden yazimlarinda, Yunan-Roma
mit anlatilarindaki kadinlar araciligiyla modern cagin kadinlik durumuna, sosyal ve siyasi kosullarina da
isik tutularak fFeminist elestirel diisinmenin modelleri aciga ¢ikarilmakta, yeni bir estetik dil ve anlatim
olanaklari arastirilmakta, kadin bakisiyla gérme ve disiinme modelleri 6nerilmektedir.

Bu baglamda Sophie Dionysopoulou’'nun siddetin kaynagini eril bir diizenin temellerinde bulan Medea
Kizil Bosluk, kurbanlar ve faillerin yer degistirdigi siddet doguran iliskiler aginin ve hilkmetme iliskilerinin
sorgulandigi Iphigenia Euripides Sokadinda ve bir ask ve arzu imgesinden birey 6zneye déniisen kadin
olarak Oridike’'nin, Orfeus'un askindan bagimsizlasarak kendi olmak icin Hades'te kalmayi tercih edisini
anlatan Karanlik Sular adli iclemesi, Franca Rame’'nin toplumsal cinsiyet rollerini ve yabanci olmanin dis-
lanmanin eril siddetini sorguladigi Medea anlati metni, Marina Carr'in 6tekilik, dislanma ve sinifsal iliskile-
ri sembolik bir dille tartistigi yine bir Medea yeniden yazimi olarak gériilen Kediler Batakliginda adli oyunu
mitleri dondstiridct cagdas ornekler olarak verilebilir.

Her toplum, her kiltir kendi mit anlatilarindan da yola ¢ikabilir ve bu feminist modellemeleri ve yontem-
leri kullanarak oyun yaziminda kendi kiiltiirel mitlerindeki kadin temsillerini yeniden diisiinebilir. Ornegin
ask masallarina feminist elestirel bir yaklasim olarak Ferhat ile Sirin halk sdylencesini yeniden ele alip
bakis acisini degdistiren ve ask masallarinin yazim sablonunu desifre ederek, Sirin'in bekleme deneyimine
de Ferhat'in dagi delme ugrasi kadar 6nem ve degerinin verilmesi yoniinde tesvikte bulunan, aski yasama
bicimlerinin masal sablonu disinda bir tercih de olabilecegini imleyen, karar veren kadin temsilleri iceren
Boyle Bir Ask Masali oyunu Zeynep Kacar'in feminist yapisokim stratejilerini uyguladigi parcali yapili bir
yeniden yazim metnidir.

Yeniden yazimlar klasik oyunlara da uygulanmakta. Ornegin, Shakespeare oyunlarindaki kadin rollerinin
yeniden dislenip disiinildigi cok sayida feminist yeniden yazim 6rnekleri de mevcut. Dokunulmaz ad-
dedilmis klasik yazarlarin oyun metinlerinin kaliplasmis yorumlarini fFeminist yapisokim stratejileri yar-
dimiyla farkllastirip klasik metnin diisinme, yorumlama bicimlerindeki ataerkil yapilari bozuyor ve me-
tinleri kadin bakisiyla yeniden kuruyor, kurguluyor. Secenek diisiinme bicimleri Gretmek kadin bakisinin
dogal bir bicimde olusturdugu bir gercek olarak anlatilarda ortaya cikiyor.
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Ataerkil Soylem Kaliplarinin Sorgulanmasi: Feminist Mizah

Mitler sadece antik diinyalarin anlatilari olarak degil, kadinlara yonelik olusturulmus eril-ataerkil
soylemler de ataerkil mitler olarak ele alinabilir ve cesitli metin stratejileriyle yabancilastirilip yadir-
gatilarak donistirdlebilir. Ataerkil soylemlerin, kaliplarin, kadinlara dair kurgulanmis ataerkil mit-
lerin, oyun metinlerinde ironi, parodi, grotesk, satirik anlatim ve karamizah yoluyla alaylanmasi, bu
soylemlerin siiregelen kaliplasmis bicimlerinin yadirgatilarak yabancilastirilmasi feminist oyun ya-
ziminda gorilen metin stratejilerindendir ve feminist mizah olarak adlandirilir. Kullanilan ironik dil,
kaliplasmis eril séylemleri, géorme ve diisiinme bicimlerini ve zihinsel ikiliklerle olusmus algi bicimle-
rini alaylar. Dili ve séylemleri sorunsallastirir. Bu yolla oyunlar toplumsal cinsiyet rollerine secenek
disiinme ve gorme bicimi olusturmayi hedefler.

Feminist mizah, kadinlara, kadinlik durumuna dair eril tanimlamalari ve erkil diisincenin mit anlatisi ha-
line gelmis kaliplarini mizah-alaylama araciligiyla kirar, kadin bakisiyla yeniden yapilandirir. Zeynep Ka-
car'in ironik alaylama, soylemleri yabancilastirma ve simgesel anlatim odakli oyunlarindan bazilari olan
Krem Karamel, Dis Ses, Id, Ego Siiper Kahraman, Zehra ipsiroglu'nun dogrudan eril dili sorunsallastiran tek
kisilik grotesk anlati oyunu Hayal Saticisi bu tiir bir feminist yazim dili stratejisine 6rnek olarak verilebilir.
Elif Candan’in Bir Tatli Kasigi Camur oyunu da kisitlanmis yasantisinda algisi gerceklikle iliskisini farklilasti-
ran bir kadinin karamizah anlatisinda ironik dilsel oyunlar kullanir veya Vala Torsdottir'in tek kisilik anlati
oyunlarinin mizahi kullanim bicimi de buna 6rnek olusturabilir.

Bu iki siniflama icindeki oyunlarin cogunlugu anlati seklinde tek kisilik oyunlardir ve ele aldiklari te-
mayi sorgulayan yeni karsitlik veya hiyerarsi yaratmayan oyunlardir. Bunlar toplumsal cinsiyeti, kim-
lik meselesini cesitli acilardan tartisan, sorgulayan ve izleyiciyi de farkindalik icinde distnip, duru-
mu degderlendirmeye cagiran oyunlardir. Ve ayrica bu oyunlar kadinlarin konustugu, kendini anlattidi,
sessizligin bozuldugu oyunlardir. Kadinlar bu oyunlarda konusuyor, kendini anlatiyor, karakter, birey
olarak kendi kararlarini vererek, tercih yaparak ve sonuclarini géze alarak yasayan 6zneler olarak
oyunun ana kisisi konumunda bulunuyorlar.

Bu tiir feminist oyunlarda yazim stratejisi olarak dikkat ceken o6zellikleri siralarsak; izleyici taraf olmaz,
yargilamaz, hiikmetme iliskileri yeniden iretilmez, ikili karsitliklar da yeniden tretilmez, kadin bakisiyla
sorgulanir. Kadinlarin temsil bigimleri fFaklilastirilir. Metnin i isleyis yapisi ve kurgusu stinlik kuran iki-
liklerden uzaklasilarak, siire¢ odakli kurgulanir. Eril dilsel yapilar, sdylemler sorgulanir ve yabancilastirilir.
izleyici de oyunun akisinda dogal bir bicimde, kendiliginden diisiinme, sorgulama, degerlendirmeye dog-
ru zihinsel bir yolculuga ¢ikmaktadir. Feminist oyunlarin farkindalik ve biling yiikseltme amaclari olabilir
ama bunu empoze etmezler, didaktik dedgildirler, kahraman yaratmazlar, ideallestirme yapmazlar, mag-
duriyet veya kurban konumu yaratmazlar. Feminist oyunlarda ideal kadinlar, 6rnek kadinlar veya 6rnek
modeller yoktur, oyundaki kadinlarin durum veya olay icindeki tavirlari, duruslari, temsil bicimleri yoluyla
oyunun ele aldigi meselenin tartisilmasi, degerlendirilmesi, disiinsel siirecin 6ne ¢ikmasi ve yapisokim
stratejilerinin anlasilmasi daha dnemlidir. icsellestirilmis ataerkinin farkindaligi, icsellestirilmis eril kalip-
larin ve tarafli disGnme bicimlerinin, ayrimci disiinme kaliplarinin ifsasi ve yabancilastirilmasi ve boylece
sorgulanmasi ve seceneklerin disiindlir hale gelmesi 6nemlidir. Kisacasi kaniksanmis gérme bicimlerine
karsi alternatif secenek diisinme modelleri, yeni yazim bicimleri olustururlar.
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Feminist Oyunlarda Metinlerarasilik ve Kurgusallik

Tek kisilik anlatr oyunlarin disinda, kurgusal yapi ve bicim 6zellikleriyle izleyicinin alimlamasini farklilasti-
rarak s6ziini soyleyen feminist oyunlar da vardir. Bu oyunlarda hikayenin gelisimindeki cizgiselligi 6zel-
likle bozma, parcali kesik yapilarla anlatma, yapay bir kurgu oldugunu 6zellikle belli eden yabancilastirma
ogeleri kullanma, metinlerarasilik yoluyla yeni kurgu olusturma, zaman ve mekan akisini bozma, fantastik
sahneler ekleme, kaygan, belirsiz bir riya dili mantigini, sembolizmini ve bilin¢ akisi yontemini kullanma,
hayal etme ve giindiiz diisi sahneleri yazma, gercek ve fantastik 6gelerin iciceligi veya birbirine karisma-
si gibi cesitli anlatim bicimleri denemeleriyle karsilasiyoruz. Bu bicimsel ve kurgusal denemeler oyunun
neyi tartistigi, neyi sorun edindigiyle ve iletisiyle dogrudan iliskili olarak anlam yaratabilen, anlami des-
tekleyen yeni dil arayisinin bir parcasi olarak disinilebilir. Feminist elestirel yaklasimi ve yapisokimi
birlestiren bir bakis acisiyla yabancilastirma yaparak, izleyiciyi ikili karsitlik mantigiyla disiinmenin disin-
da bir disiinsel deneyime davet ederler. Bu ayni zamanda metnin kendi soyutlama dilini anlatan, yaratan
bir strecin, olus durumundaki tiyatral deneyimidir de.

Bu tlr kurgusal yapilara 6rnek olarak Caryl Churchill’in cizgiselligi bozan, 3,1,2 seklinde bicimlenen yani,
oyun sondan baslayip basa doniip orta bélimde biter, seklindeki kurgu 6zelligi olan, simgesel bir anlatim
kullanan, kadinlarin basarili olmak icin 6dedikleri bedelleri konustuklari bir sélen sofrasinda gecen Zirve-
deki Kizlar oyunu, Viktoryen dénemi, Sémiirgecilik donemini, iktidar iliskilerini, gli¢c 6zlemini, toplumsal
cinsiyet rolleri Gizerinden ve eril zihniyetin yarattigi sonuclar Gzerinden elestiren, sorgulayan Bulutlari
Uzerinde oyunu verilebilir. Bu oyunlarin kurgusal 6zellikleri tartistiklari tema kadar 6ne cikar ve kurgu da
kaliplari kirarak yeni bir kadin dili olusturur. Bulutlarin Uzerinde oyununda érnedin ikinci perdede 100 yil
gecmistir ama oyun kisileri 25 yil yaslanmislardir ve giiniimiz ingilteresinde farkliiliski ve aile yapilari kur-
maya dogru yonelmektedirler. Secenek bir diinya olusturulabilir mi sorusunun yanitini bulma ¢abasinda-
dirlar. Oyun kisilerinden evin kii¢lik kizi da bir oyuncak bez bebektir, izleyicinin gerceklik algisi kirilir, oyun
simgesel anlatimlara kayar, yabancilastirma égeleri yogun bir oyundur. izleyiciye yénelik metin stratejisi
bu tir soyutlama ve simgeselliklerle yogrulmus yabancilastirma 6gelerinden olusur, mizahi bir anlatim
vardir, siyasi ve toplumsal iliskilerin icyiiziini gosterir. Oyun boyunca izleyici anlamlandirma yoniinde di-
siinsel bir siirece girer.

Bir baska 6rnek olarak Marina Carr'in Kediler Batakliginda oyununda da metnin ic isleyisi anlattiklari kadar
onemli bir hal aliyor. Oyun, hem antik Medea mitiyle, hem metindeki sembolik anlatimla, metafizik kisi-
lerle icice girmis bir bataklik diinyasinin toplumsal iligskiler agini, insanlarin glic istemlerini ve toplumsal
katmanlarin dislayici diizenini elestirir. Oyun hiyerarsileri ve gli¢ iliskilerini sorun olarak ele almasina rag-
men, yazar oyunun kendi ic isleyisinde hiyerarsi yaratmaz. Boylece, izleyici kimseden taraf olmaz, kimseyi
yargilamaz, durumu dederlendirmeye yonelir.

Susan Sontag'in Alice Yatakta oyunu ise tamamiyla metinlerarasilik izerinden yapilanmistir. Kendine Ait
Bir Odd'da Virginia Woolf'un tartistidi konu burada da farkli odak noktalariyla ele alinmistir. Alice James,
ayni ortam ve esit sartlar saglandigi séylense de neden biri tnlii yazar ve dideri Gnli psikiyatr olan iki
agabeyi kadar basarili olamamistir sorusunun yanitini arayan oyun, yetenekleri bastirilmis Alice James'in
durumunun, 6zlem ve arayisinin biitiin kadinlik durumuna bir géndermesidir denilebilir. Oyun, sembolik
bir anlatim kullanir. Alice James'in siirekli hasta halde tutulmasinin, yatalak olmasinin ardinda, babasi
ve agabeyleri tarafindan sesi duyulmayan, goérilmeyen, ihtiyaglari anlasilmayan ve sirekli olarak onlarin
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sevgi adi altinda suclayici s6zlerine maruz kalan ve asagilanan bir benligin varligini gériindr eder. Alice'in,
eril baskiyla 6riilmis duvarlarin engelleriyle, dnyargi ve yargilamalarla bi¢im verilmis bir yasantinin icinde
kendi kimligini bulamamasi sorun edilir. Oyun parcali, kesik yapilardan kiicik epizotlardan olusur, tek
mekanda geger, fantastik 6geler, dislemler ve glindiiz dislemi yoluyla Alice’in kadin olarak baskidan 6z-
giirlesmesi fikrini imler. Ornegin, hayali, fantastik bir cay partisi sahnesinde Alice, cesitli alanlarda kadin
olarak var olmak icin miicadele vermis sair ve yazar kadinlarla, opera ve bale metinlerinden iki kurmaca
karakterle yasadigi kadinlik deneyimi paylasimlari sonrasinda kendi giindiiz diisi ve 6zleminin pesine
diser ve kendisi icin en ufak ayrintisi bile atlanmadan anlattigi, gercekten yasiyormus gibi hissettigi bir
Roma gezisi hayali kurar. Zihninde 6zgirlesmenin somut izleri olusur, Alice aslinda yatalak hasta degildir.
Yatalak hasta olmasi durumu ailesindeki erkeklerin ona sundugu bir yasam bicimi olarak sembolize edilir.
Boylece daha kolay kontrol altinda tutulabilmektedir. Alice’in dislemleri, glindiiz diisleri onun kendisiyle,
kendi istek ve ihtiyaglariyla iliski kurmasini saglar, onu sembolik olarak ayaga kaldirir.

Farkli dil arayisina yonelik feminist oyun yazim bicimleriyle ilgili 6rnekler elbette cogaltilabilir, sade-
ce model olusturmasi acisindan yukaridaki 6rneklerle sinirli kalindiginda bile goriilebilir ki 6rnekle-
nen oyunlarda kurgu ve bicimsel niteliklerin, soyutlamanin, yabancilastirmanin tim 6geleri birlikte
oyunun anlamini olusturmaktadir.

Feminist tiyatral dil arayisindaki yazim sirecine bakildiginda yazarlar, baskidan 6zgiirlesme (emansipas-
yon), doniisme, farkindalik, biling yiikseltme gibi kavramlari temel alarak tiyatral kurgular Giretmektedir.
Oyunlarda yapay bir kurgu olusturuldugu vurgulanir, bu yapaylik yabancilastirma 6gesidir. Yazar gercekgi
bir anlatimdan farkli anlatim olanaklarini denemektedir. Farkli disiinme modelleri gelistirmek istemek-
tedir. Oyunlar ikili karsitlik Gzerine kurgulanmamistir, oyun kisileri keskin karsitlik icinde dedgildir, kisilere
karsi yargilama yapilmaz, iyiler kotiler yoktur. Durumu degerlendirmeye yoneliriz oyun boyunca. Soyut-
lamayi anlamaya calisiriz ve ataerkil yapilari, eril dili sorgulamaya yonelten farkli bir diisinme modelinin
zihinsel slirecine gireriz, kisacasi oyunla beraber diisiniriz.

Feminist oyunlardaki farkli dilsel kurgular ve soyutlayan yapilar sayesinde, izleyicinin diisiinsel siirecleri
yerlesik diisiince kaliplarinin sorgulanmasi ve kirilmasi yéniinde etkilenmektedir. ikili karsitik mantigi di-
sinda diisinme modelleri olusturulabilir ki bu da zaten kendiliginden dogal bir bicimde karsitliklara dayali
eril dilin Farklilasmasi anlamina gelebilir.

Sahne Dilini Yeniden Olusturma Calismalari

Sahne dilini de yeniden kurma girisimleri feminist tiyatro calismalarinin odagindadir. Bu ¢cabaya ek olarak
oyun hazirlanirken tiyatral ekip yapilanmasini da yeniden olusturma cabalari bir diger disil dil arayisi ola-
rak nitelendirilebilir.

Toplumsal cinsiyet rolleri performatif bir yana sahip oldugu icin ve cinsel kimlikler de bu performatif yapi
icinde sirekliligi saglanarak olusturuldugu ve sabitlendigi icin, cinsiyeti olusturan tavir, yiriyus, gilds,
durus, duygulanim bicimleri vb. gibi kaliplasmis 6delerin bedene yansimasi da kacinilmazdir. Sahnede
mimesis bu anlamda farklilastirilabilir mi? Oyun yaziminda ve sahnede feminist yabancilastirma strate-
jilerinin, Feminist yapisokim stratejilerinin kullanilmasi yoluyla mimesisi yeniden bicimlendirmek olasi
gorinmektedir. Kaliplasmis kadin temsillerini, tavir ve davranislarini farklilastirma, yabancilastirma ca-
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lismalari bu arayisin bir parcasi olmustur. Ote yandan, feminist sahnede oyuncular, yénetmen ve sahne
arkasi ekibi ortak, kolektif bir Gretim icindedirler, kimsenin digerine Gstiinligi yoktur, yéneten birinin
olmasi ve hilkkmetmesi s6z konusu degildir. Herkes birey olarak kendi cinsel kimlikleriyle olan deneyimle-
rinin de yeniden sorgulandigi bir oyun alanindadirlar. Bir anlamda oyuncu role girmemekte kendini, kadin
kimligini, kadinlik deneyimini sorgulayarak oynamaktadir denilebilir. Kurmaca oyun kisileri ve birey olarak
oyuncunun kadin kimligi mesafeyle bakilan bir noktada durur.

Feminist Dramaturji

Feminist dramaturji ise genelde tim oyunlara yonelik olarak yapisékiim stratejileri uygulayarak, oyun
yazarinin goriinen niyetiyle ortaya c¢ikan riinG arasindaki tutarsizliklar gorinir kilar. Celiskileri ortaya
cikarir. Yazarin icsellestirilmis ataerkil bir zihniyette yazip yazmadigini, siiregelen yerlesik toplumsal cin-
siyet kaliplarini yeniden Gretip tGretmedigini, pekistirip pekistirmedigini bulgulamak icin etkili bir yontem
sunar. Metnin kadin ve erkek temsillerini nasil islediginin ¢6ziimlenmesinin yani sira metnin ic isleyisin-
deki ikilikleri, ikili karsitlik mantiginin keskinliklerinin olup olmadigini, metnin yeni hiyerarsiler yaratip ya-
ratmadigini, 6nyargi veya yargilayici kaliplarla yazilip yazilmadigini bulgular: Oyun sonu¢ odakli mi kurgu-
lanmistir, meseleleri tartismadan okuru/izleyiciyi otoriter bir yonlendirme icinde taraf olmaya dogru mu
itmektedir ve okur/izleyici Gzerinde baski mi kurmaktadir, didaktik midir? Feminist yapisokim yontemiyle
metnin zaaaflarini gérindr kilmak mimkinddar.

Boylece, feminist yapisékim, bir metindeki temsil bicimlerinin incelenmesinin yani sira metinde soy-
lenmeyenleri, goriinmeyenleri gérme, metnin sdéylemediklerini séylememe bicimini ¢éziimleme yoluyla
metnin i¢ isleyisini ortaya ¢ikarma isini Gstlenir. Bu tir bir feminist dramaturji metnin zaaflarini, eril ikilik-
lerini ortaya cikararak sahne (izerinde bunlarin yabancilastirilmasi icin bir 6n calisma hazirlar ki sahnede
eril yapilar tekrar edilmeden yeni bir dil olusturulabilsin. Feminist oyun yazim siireclerinde kaliplasmis bir
teknik ortaklik aramak yanlis olur. Tiyatroda yeni bir kadinsi dil-disil dil olusturma cabasi estetik bir arayis,
esnek, deneysel bir calisma alani sunmaktadir. Feminist dil arayislar, eril ikilik karsitligiyla bicimlenen ve
hikmetme iliskilerinin sonucu olarak siddet iireten zihinsel siirecleri asmanin yollarini aramaktadir. Disil
bir dil olusturma cabasi, yeni dil arayislari bunun bir parcasidir.

Sonuc olarak, tiyatro kisinin toplumla iliskisini ele aldigi icin oyun yazim siireclerinde ve sahnelemelerde
siregelene secenek olusturacak diisinme modelleri gelistirmek, siddet retmeyen yeni bir feminist dil
arayisi/disil dil arayisi icinde olmak disiinsel sirecleri doniistiirmek acisindan énemli goriiniyor. Gele-
cege yonelik bir bakis olarak, ginimiziin 6zgirlestirici bir Gitopyasi varsa o da budur diye disiinilebilir.
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EL YAZMALARININ DiJITAL MiRASI: YENI TEKNOLOJIYLE DiJITALLESMENIN
YAKIN GELECEGIiNiN SEKILLENMESi UZERINE BiR INCELEME

Fatma Bayram' - Prof. Muna Silav?
0z

Kiltiirel mirasin korunmasi, toplumlarin ge¢cmisiyle bag kurmasini saglayan en énemli unsurlardan biridir.
Ozellikle el yazmalari gibi kirilgan nitelikli organik eserler, zamanin ve cevresel kosullarin etkisiyle ciddi
bozulma riskleri tasimaktadir. El yazmalari eserlerin korunmasinda dijitallestirme, uzun yillardir uygula-
nan bir yontem olmakla birlikte; bu yonteme entegre edilecek yeni teknolojik gelismeler hem koruma
bilimine katki saglamakta hem de izleyiciyle etkilesimin gelismesini mimkin kilmaktadir. Bu calismanin
amaci, dijitallesmenin, arsivleme alaninda yeni teknolojik inovasyonlarin, eserlerin korunmasi ve izleyici-
nin deneyimi Gizerindeki etkilerini incelemekte ve yontemle eserlerin bozulmalarinin nasil 6nlendigini ve
kilttrel mirasin hem erisilebilir hem de givenli sekilde yasatilmasini degerlendirmektir. Teknolojik gelis-
meler, eserlerin orijinalligini koruma misyonunu Ustlenerek, bir yandan erisim olanaklarini 6nemli 6l¢lide
artirmakta, diger yandan ise kiiltiirel mirasin uzun vadeli ve siirdiiriilebilir korumasina yénelik gelecek
calismalarin zeminini olusturmaktadir. Calismada nitel bir yaklasim benimsenmis olup, gelecek odakli bir
konservasyon perspektifiyle yapilan literatiir taramasi ve mevcut dijital arsiv projelerinin incelenmesi ile
veriler degerlendirilmistir; bu siirecte dijitallestirme yontemlerinin uygulama bicimleri ve koruma strate-
jileri analiz edilmistir.

Konservasyon bilimine entegre edilebilen gelismis teknolojiler, hassas el yazmalarinin korunmasinda ya-
pay zeka destekli hasar tespit ve hasarli eserlerin okunabilirligini maksimize eden dijitallesme gibi ileri
diizey ve gelecege yonelik uygulamalarin éniinii acmistir. Ongériilmektedir ki, gelecekteki yéntemler ori-
jinalleri koruma altinda tutarken, artirilmis veya sanal gerceklik gibi araclarla eser deneyimini etkilesimli
hale getirecek ve korumanin kapsamini genisletecektir. Arsiv dijitallesmesinin gelecekte uygulanacak
olan, sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalariyla birleserek yapay zeka destekli sergileme yéntemlerini
mimkin kilmasi; izleyicinin eserle kurdugu iliskiyi donlstirmekte, onu yalnizca gézlemci konumundan
cikararak etkilesimli bir deneyimin katilimcisi haline getirmektedir. Bu yaklasim, el yazmalarinin hem ko-
runmasini hem de erisilebilir olmasini saglayarak kiiltiirel mirasin hem akademik arastirmalarda hem de
sergilemede korunmus olarak yasatilmasina katkida bulunmaktadir. Sonuc olarak, dijitallestirme, el yaz-
malarinin fiziksel bitiinligini koruyan ve bozulmalarini 6nleyen etkili bir koruma araci olmanin yani sira,
gelecekte entegre edilecek teknolojilerle daha etkili hale gelmelidir. El yazmalarinin teknoloji destekli
olarak korunmasi, gecmis ile gelecek arasinda bir koruma kopriisi olusturarak kiiltiirel degerlerin gvenli
bir sekilde yasatilmasina katkida bulunmakta ve eserleri yasanir kilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: El Yazmalari, Dijitallesme, Kiiltiirel Miras, Dijital Koruma, Erisilebilirlik
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THE DIGITAL HERITAGE OF MANUSCRIPTS: A STUDY ON THE SHAPING OF
DIGITALIZATION'S NEAR FUTURE THROUGH NEW TECHNOLOGIES

Fatma Bayram' - Prof. Muna SiLAV?

ABSTRACT

The preservation of cultural heritage is one of the most essential components that enables societies to
maintain a connection with their past. Particularly fragile organic objects, such as manuscripts, face sig-
nificant risks of deterioration due to the effects of time and environmental conditions. While digitization
has long been used as a preservation method , recent technological developments integrated into this
process not only contribute to conservation science but also enhance audience engagement.The aim of
this study is to evaluate how digitization, by moving beyond conventional archival practices, affects both
the preservation of cultural objects and the user experience through new technological innovations. The
study further examines how these methods prevent deterioration and ensure that cultural heritage re-
mains both accessible and safely preserved. Technological advancements play a crucial role in maintain-
ing the originality of objects, significantly improving access opportunities while simultaneously laying
the foundation for long-term and sustainable cultural heritage preservation.A qualitative research ap-
proach was adopted, evaluating data through a future-oriented conservation perspective. This included
a literature review and an examination of existing digital archive projects, analyzing the implementation
methods of digitization techniques and corresponding conservation strategies.

Advanced technologies integrated into conservation science have paved the way for innovative applica-
tions, such as Al-supported damage detection and digitization techniques that maximize the readability
of deteriorated manuscripts. It is anticipated that future methods will protect original materials while
transforming the manuscript experience into an interactive one through tools like Augmented and Vir-
tual Reality (AR/VR), thereby expanding the scope of conservation. The integration of digital archiving
with future AR/VR applications and Al-assisted exhibition techniques is expected to reshape the view-
er's relationship with the object, transforming them from passive observers into active participants. This
ensures the preservation and accessibility of manuscripts, contributing to the sustained transmission
of cultural heritage in both academic research and exhibition contexts. In conclusion, digitization is an
effective preservation tool that protects the physical integrity of manuscripts. It is expected to become
more impactful through the integration of future technologies. The technology-supported preservation
of manuscripts creates a protective bridge between past and future, contributing to the safe transmis-
sion of cultural values and helping keep these works alive.

Keywords: Manuscripts, Digitalization, Cultural Heritage, Digital Preservation, Accessibility
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GiRiS

Kiltlrel miras, gliniimiize kadar insanligin izlerini tasiyarak toplumlarin hafizasini olusturan ve ge¢mis ile
bugilin arasinda 6nemli bir kopri kuran en temel unsurlardan biridir. El yazmalari, Gretildikleri doneme ait
pek cok bilgiyi barindiran énemli kaynaklardir. Oyle ki, ddnemin sanatindan edebiyatina, kullanilan mal-
zemelerden bilimsel gelismelerin izlerine kadar genis bir yelpazede dederli bilgiler sunmaktadir. Ancak
bu mirasi gelecege tasimak, 6zellikle el yazmalari gibi bilgi yogunlugu yiksek ve kirilgan eserlerde giic-
lesebilmektedir. insanlik tarihinin bilyiik élciide yazili belgeler ve sanat eserleri araciligiyla takip edilebil-
digi, bu mirasin 6nemli bir bélimini ise organik malzemeler acgisindan zengin arsiv ve kitiiphanelerin
olusturdugu belirtilmektedir. Ayrica, organik malzemelerin yapilari geredi bozulmaya yatkin oldugu ifade
edilmektedir (Koca Yilmaz, Akyol & Katircioglu, 2020: 1).

Bu eserlerin kompozit ve biyolojik kdkenli yapilari nedeniyle neme, sicakliga, 1siga ve cesitli biyolojik fak-
torlere bagli olarak bozulmalarinin 6niine gecilmelidir. Aksi takdirde, eserlerde bozulma ve hatta yok
olma siirecleri ortaya cikmaktadir. Geleneksel koruma bilimi yéntemleri, eserin fiziksel bitinligini ve
gorinimiini muhafaza etmeyi hedeflerken; gelisen teknolojiyle birlikte dijitallesme siirecleri bu koru-
manin ayrilmaz bir parcasi haline gelmis ve son yillarda aktif olarak kullanilmaya baslanmistir. Fiziksel
nesnelerin zaman icerisinde bozulma ya da yok olma riski tasidigi, buna karsin dijitallestirilmis kaynak-
larla bu eserlerin veri tabanlarinda korunabildigi belirtilmektedir. Dijital arsivlerin ve veri tabanlarinin;
sanat eserleri, belgeler, fotograflar ve diger kiiltiirel nesnelerin dijital kopyalarini barindirarak bu eserle-
rin korunmasinda 6nemli 6l¢lide katki sundugu ifade edilmektedir (Abduraheem & Sheri, 2022, aktaran
Kunt, 2023: 50). Bugiin gelinen noktada ise yalnizca eserin ikiboyutlu bir kopyasini alarak dijitallestirmek
yerine, bu anlayisin 6tesine gecilmekte; gelisen teknolojinin entegrasyonu ile yapay zek3, artirilmis ger-
ceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi yenilikci araclar statik bir yaklasimin disina ¢ikarilmaktadir. Boylece
dijitallesmenin, dinamik ve ¢cok katmanli bir koruma formuna dénistirilmesi hedeflenmektedir.

21.ylzyilda yasanan dijital devrim, mizecilik anlayisini yalnizca mekansal olarak degil; epistemolojik (bil-
gi Gretimi ve aktarimi) ve temsili (g6sterim) boyutlarda da derinlemesine déniistirmstir. Dijitallesme-
nin etkisiyle birlikte miizeler artik tarihsel nesneleri sergileyen statik alanlar olmaktan ¢ikmakta; gecmisi
yeniden yapilandiran, yorumlayan ve ziyaret¢iye ¢coklu duyusal yollarla yasatan dinamik anlati merkezleri-
ne donldsmektedir. Bu déniisim bir teknolojik yenilik olarak degerlendirilmekle birlikte miizecilikte yeni
bir bilgi Gretim rejiminin kurulmasi olarak da degerlendirilmektedir (Diksoy & Mercin, 2025: 660). Yapay
zeka teknolojileri; koleksiyonlarin siniflandirilmasi, korunmasi ve yénetilmesi konularinda bircok temel
faaliyete katki saglamaktadir. Bu kapsamda ilk olarak otomatik siniflandirma ve etiketleme alanlarinda
kolaylik saglayan yapay zeka algoritmalari, goriinti tanima sistemleri ile entegre edilerek arsiv malzeme-
lerinin icerigine gore etiketlemeler yapmaktadir (Oguz, 2025: 136).

Dijitallesmenin ve 6zellikle yapay zekanin, mizelerin isleyisi ile ziyaretci deneyiminde 6nemli degisim-
lere yol actigi ifade edilmektedir. Dijitallesmenin, miize koleksiyonlarinin sanal ortamda erisilebilir hale
gelmesini saglayarak fiziksel sinirlamalarin asilmasina imkan tanididi belirtilmektedir. Yapay zekanin ise
rehberlik sistemlerinden eser analizlerine kadar genis bir alanda kullanildigi; ziyaretgilerin secimlerine
gore kisisellestirilmis deneyimleri kaydederek sunabildigi ve ayrica restorasyon, yonetim, veri analizi
ile eserlerin korunmasi gibi bircok uygulamaya katki sagladigi dile getirilmektedir. Tim bu teknolojik
gelismelerin, miizeleri daha erisilebilir, etkilesimli ve sirdirilebilir hale getirerek kiiltiirel mirasin diji-
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tal platformlarda yeniden sekillenmesine énemli 6l¢lide katkida bulundugu vurgulanmaktadir (Sunar &
Ates, 2025: 43). Bu calismanin amaci; dijitallesmenin etkisiyle arsivleme metodolojisinin yakin gelecegini
nasil sekillendirdigini incelemektir. Calisma kapsaminda, yeni teknolojik inovasyonlarin eserlerin fiziksel
korunmasina katkilari, hasar tespitindeki rolleri ve izleyici deneyimini donistiirme potansiyelleri deger-
lendirilecektir.

YONTEM

Bu calisma kapsaminda nitel bir arastirma yontemi benimsenmis olup, veriler gelecek odakli bir koruma
bilimi perspektifiyle gerceklestirilen kapsamli bir literatiir taramasi araciligiyla incelenmis ve degerlen-
dirilmistir. Arastirma sirecinde dijitallesme yontemlerinin gelisimi ve uygulama bicimleri ele alinarak,
kilttrel mirasin 6nemli bir parcasi olan el yazmalarinin korunmasi ve dijital ortamda yenilikci yontemlerle
yeniden islevlendirilmesi baglaminda yorumlanmistir.

EL YAZMALARINDA KORUMA SORUNSALI VE DiJITALLESMENIN EVRiMi

Tarihi ve kiltirel birer hazine niteligi tasiyan kitap ve belgelerin biiyiik 6l¢iide seliiloz kokenli olmasinin,
bu materyallerin biyolojik, fiziksel, kimyasal, insan kaynakli ya da cevresel etkenler nedeniyle kolaylikla
tahrip olmasina zemin hazirladigi ifade edilmektedir (ilden, 2009: 26). El yazmalari, tek ve essiz (unique)
eserler olmalari nedeniyle korunmalari tercihe birakilmaksizin zorunlu hale gelen kiiltlrel miras unsur-
landir. Arastirmacilar icin fiziksel erisim gerekli olsa da, fiziksel temas eserin bozulma siirecini hizlandir-
makta ve eserlere zarar verebilmektedir. Uzun yillardir kullanilan klasik dijitallestirme yontemi olan iki-
boyutlu kopyalarin Gretilmesi, dijital evrimin ilk asamasini olusturarak eserleri fiziksel temastan koruyan
onemli bir 6nleyici koruma araci olmustur. Bahsedilen bu kopyalamayi baz alan ilk evre, eseri yalnizca
gorsel bir nesne olarak ikiboyutlu hale getirmis, icerigini erisilebilir kilmasina ragmen tam anlamiyla ana-
liz edilebilir hale getirememistir. Dijitallesmenin evrimindeki asil kirilma noktasi, el yazmalarinin stabil
birer dosya olmaktan cikip; gelismis goriintiileme teknolojileri sayesinde analiz edilebilir, okunabilir ve
islenebilir hala doniismesiyle baslamistir. Bu baglamda bu calisma, daha gelecek odakli bir dijitallesme
perspektifini inceleyerek dijitallestirmenin yalnizca bir kopyalama siireci olmadigini; ayni zamanda eserin
teknolojiyle nasil yeniden sekillendigini ve yeni islevler kazandigini ele almaktadir.

Ginlmizde mizeler; yapay zeka ve teknolojinin getirdigi olanaklar sayesinde, ziyaretci deneyimini kisi-
sellestirme, eser koruma ve miize yénetiminde onemli ilerlemeler kaydetmektedir. Yapay zeka uygula-
malari, miizeleri sadece pasif sergi alanlarindan ziyade, dinamik, etkilesimli ve yenilik¢i 6grenme merkez-
lerine donustiirmektedir. Bu doniisim, kdltldrel mirasin daha genis kitlelere ulastirilmasi, korunmasi ve
yeni nesil ziyaretciler icin daha erisilebilir hale getirilmesi acisindan biyiik 6nem tasimaktadir (Sunar &
Ates, 2025: 56). S6z konusu degisimler, dijitallesmeyi yalnizca bir arsivleme ve kopyalama faaliyeti olmak-
tan cikararak koruma biliminin gelisimini hizlandirmis ve bu alani kokli bir doniisim siirecine tasimistir.
El yazmalarinin gelecege odakli korunmasi artik yalnizca fiziksel depolama ve sergileme kosullarina bagli
degildir; veriye dayali analiz ve miidahalesiz onarim yaklasimlariyla gelisen yeni bir koruma anlayisina
evrilmistir. Bu baglamda kiltirel mirasin gelecegini sekillendiren asil glic yapay zeka ve goérintd isleme
gibi ileri teknolojilerin konservasyon bilimine dogrudan entegrasyonu ve bu teknolojilerin esere fiziksel
temas olmadan sundugu ¢oziimleyici olanaklardir.
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KONSERVASYON BiLIMINE ENTEGRE EDILEN YENi TEKNOLOJILER

El yazmalarinin korunmasinda, miize sergi ve depolama alanlarinin iklimlendirmesi ve ortam kosullari-
nin sensorlerle anlik takibi ve ikiboyutlu dijitallestirme gibi koruma yontemleri uzun yillardir temel bir
standart olarak uygulanmaktadir. Bu yerlesik sistemler, eserin bulundugu fiziksel ¢cevreyi kontrol altinda
tutarak bozulmayi yavaslatmayi hedefler. Ancak glinimizde koruma bilimi, bu "pasif" izleme ve standart-
lasan kopyalama yontemlerinin 6tesine gecerek; veriyi sadece toplayan degil, analiz eden, erisilebilir ve
gelisen ve hasari olusmadan 6ngéren teknolojilere evrilmistir.

Yapay zeka teknolojileri, el yazmalari ve diger miize eserlerinin korunmasinda geleneksel yontemlerin
Otesine gecerek koruma siireclerine dogrudan etki eden yenilikci bir arag haline gelmistir. Erkut’'un (2025)
aktardigi Estonya 6rnedinde gelistirilen makine 6grenimi modeli, miize nesnelerinin zaman igindeki yas-
lanma ve hasar siireclerini tahmin edebilmekte; boylece eserlerin gelecekteki durumunailiskin 6ngoriler
sunarak koruma stratejilerinin daha bilingli ve etkili bicimde planlanmasina olanak saglamaktadir. Bu tek-
noloji, hasarin kapsami, malzeme tiirleri, bozulma hizi ve olasi riskler gibi kritik verileri ortaya koyarak 6n-
leyici koruma tedbirlerinin etkinliginin degerlendirilmesini de miimkiin kilmaktadir. Geleneksel envanter
kontrol siireclerinin yavas ve isgiicii yogun yapisina karsilik, yapay zeka destekli sistemlerin nesnelerin
gecmis durumlarini analiz ederek bozulma riski taslyan eserleri énceden belirlemesi; zaman, personel ve
kaynaklarin daha verimli kullanilmasina katki saglamaktadir. Estonya’da 10 miizede test edilen bu model,
ozellikle kiiclik koleksiyonlarda yiiksek dogruluk oranlariyla konservasyon sireclerinde giicli bir destek
mekanizmasi olarak éne ¢ikmistir. Son yillarda bilgi islem teknolojilerinin (BIT) hizla gelismesinin yeni
araclar ve teknikler sundugu ifade edilmektedir. Bu teknolojilerin, kiiltirel mirasin korunmasina yonelik
geleneksel yaklasimlari donistiirerek yiiksek hassasiyet sunan ve maliyet acisindan daha uygun belge-
leme yontemleri ile etkili koruma tekniklerini mimkin kildidi; ayrica kiltirel varliklarin kismen ya da
tamamen yeniden olusturulmasina yénelik yeni olanaklar sagladigi belirtilmektedir. Ozellikle kiiltiirel
miras niteligi tastyan varliklarin insan kaynakli, teknolojik ya da ¢evresel tehlikelere maruz kaldigi durum-
larda bu tir teknolojilerin 6neminin daha da arttigi vurgulanmaktadir (Blyiikkuru, 2023: 135). Bir diger
husus olarak eser hakkinda olusturulan verilerde yapay zeka; eksik veri tamamlama, hatalari diizeltme ve
metadata olusturma asamalarinda kullanilmaktadir. Kimeleme algoritmalari ile eserler icin arkeolojik,
etnografik, sanatsal gibi siniflandirmalar yapilmakta ve bu bilgiler eser envanterine otomatik olarak ekle-
nebilmektedir. Dijital olarak depolanan bu eserlere ve akilli arama sistemleri ile eserlere ait istenen bilgi-
ye ulasmaya yardimci olur. Ayrica otomatik 6zetleme yaparak uzun kaynaklari analiz ederek kisa metinler
haline getirmesi, aranan bilgiye ulasmada kolaylik saglamaktadir. Bu gelismeler mizeler ve dijital arsivler
icin gelecek vaat etmektedir. Uzun vadede koleksiyon yonetimi alaninda yapay zekanin kullanilmasinin
standart hale gelmesi beklenmektedir (Oguz, 2025: 136-137).

El yazmalarina entegre edilen bir diger teknoloji ise bozulma siireclerinin kontrolsizligiinin sebebiyet
verdigi silinen ve okunamaz hale gelen iceriklerin yapay zeka veya ultraviyole (UV), kizilétesi (IR) gibi
teknolojilerle okunabilir hale getirilmesidir. Bu noktada Tsvetkova ve arkadaslari (2025), 12. yizyila ait el
yazmalari Gzerinde yaptiklari calismada; UV/IR goriintiileme ile yapay zeka tabanli giiriilti giderme (de-
noising) ve keskinlestirme algoritmalarini birlestirerek, insan goziiniin secemedigi metinlerin okunabilir-
liginde 6nemli basarilar elde etmislerdir. Arastirmada uygulanan goériinti isleme tekniklerinin, 6zellikle
dislk kontrastli ve silik metin kalintilarinin belirginlestirilmesinde etkili oldugu gorialmuistir. Giriltd
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azaltma, kenar koruma ve kontrast artirma gibi islemler sayesinde, ¢iplak gézle okunamayan veya ¢ok
solmus yazmalar daha goériinir hale gelmistir. Calismada kullanilan Non-Local Means', Medyan Filtrele-
me ve CLAHE? gibi yontemlerin, soluk ve zayif goriinen yazi kalintilarinin netlestirilmesinde 6nemli katki
sagladig; 6zellikle UV Fotograflarinda alttaki metnin gériinGrligiinG artirarak okunabilirligi gliglendirdigi
ortaya konulmustur. Ancak bu calismalar hala gelismekte olup, benzer bir calismada Franchi ve arkadasla-
r (2024) bu konudaki metodolojik zorluklara su sézlerle dikkat cekmistir: “Kontrast iyilestirme, nihai kul-
lanicilar icin gorintdlerin 6znel kalitesini artirir. Ancak kontrast iyilestirmenin performansini degerlen-
dirmek zordur ¢link{ eski el yazmalari ¢izimler ve hat 6geleri iceren kompozit yapiya sahiptir; bu nedenle
kullanilacak kontrast iyilestirme metriginin hem dogrulugu hem renk kalitesini hem de solmus metnin
geri kazanimini 6lgebilmesi gerekir.” Bu baglamda, yapay zeka destekli tarihlendirme, netlestirme, gérsel
arama ve metin tarama teknolojilerinin; iyilestirilmis gorintilerin ¢éziimlenmesine yonelik gelecek ¢a-
lismalarda kritik bir rol oynayacagi 6ngérilmektedir. Her ne kadar el yazmasi gorintilerindeki diizen ve
yazi tipi cesitliligi, dnemli bir zorluk teskil etse de kaydedilecek yontemsel gelismelerin, dijitallestirilmis
el yazmalarinin analizinde ve dijital koruma siireclerinde kontrast iyilestirme tekniklerinin potansiyelinin
anlasilmasina 6nemli katkilar saglayacagi degerlendirilmektedir.

Bu gelismeler el yazmalarinin fiziksel varligini koruma altina almakta, ayni zamanda eserin analiz edilebi-
lir nitelikte dijital bir kopyasini ortaya cikarmaktadir. Gelecekte tam entegrasyonla neredeyse kusursuz
islemesi beklenen bu teknolojiler, eseri fiziksel temasin neden oldugu bozulma risklerinden izole ede-
rek glcld bir koruma kalkani saglamaktadir. S6z konusu dénisiim, koruma odakli dijitallesmeyi bir adim
Oteye taslyarak; eserin izleyici ve arastirmaci ile bulustugu etkilesimli sergileme ve deneyim siireclerine
evrilmesinin de zeminini hazirlamaktadir.

SONUC

Bu calismada, el yazmalarinin korunmasinin yalnizca statik bir arsivleme ve kopyalama siireci olmaktan ¢iI-
karak; yapay zeka, goriinti isleme ve sanal gerceklik gibi ileri teknolojilerle desteklenen aktif bir koruma
stratejisine doniistligi ortaya konmustur. Elde edilen bulgular ve incelenen literatiir, yeni teknolojilerin
el yazmalarinin korunmasindaki dénisimi hizlandirdigini ve alanin giderek dinamiklestigini géstermek-
tedir. Ek olarak bu teknolojik donisiim, izleyiciyi esere bakan pasif bir gézlemci konumundan c¢ikararak;
eserin tarihsel katmanlarini ve detaylarini kesfeden aktif bir deneyim paydasina donistiirmektedir. Boy-
lece izleyici, eserle kurdugu cok boyutlu etkilesim sayesinde kiiltiirel mirasi yalnizca izlemekle kalmaz,
ayni zamanda tarihsel baglami i¢sellestirerek duygusal ve bilissel bir bag kurma firsati bulur.

ilk olarak, yapay zeka destekli analiz ve koruma yéntemlerinin geleneksel konservasyon uygulamalarina
kiyasla daha proaktif bir yaklasim sundugu gézlemlenmistir. Hasar olusmadan 6nce yapilan dijital analiz-
ler, eser sagliginin korunmasina imkan tanimakta ve 6zellikle hassas organik materyallere sahip el yazma-
larinin glivenle gelecede aktarilmasini saglamaktadir.

1 Goruntideki her pikseli, yalnizca yakin cevresiyle degil tiim gorintiideki benzer desenlerle karsilastirarak
glrdltlyd azaltan bir gorlntd iyilestirme algoritmasidir.
2 Goruntiyd kiclk bolgelere ayirarak her bolgenin kontrastini ayri ayri artiran ve asiri parlaklik/kararma olus-

masini sinirlayan bir kontrast iyilestirme teknigidir.
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ikinci olarak, erisilebilirlik ve koruma arasindaki denge ele alindiginda, VR ve AR uygulamalari 6n plana
cikmaktadir. Bu teknolojiler, eserlerin dijital kopyalarini olusturarak giivenli alanlarda muhafaza edilme-
sini saglarken; arastirmacilarin ve izleyicilerin eserlerle dogrudan temas etmeden etkilesime girmesine
imkan tanimaktadir. Béylece hem koruma hem de erisilebilirlik boyutlari ayni anda ele alinabilmektedir.

Ancak giinimizde etik acidan tartismali olan restorasyon siireclerinde, okunabilirligi artiran tekno-
lojilerin eserin orijinalligine ne 6lcide sadik kaldigi hald sorgulanmaktadir. Gelecekte gelisen tekno-
lojiler ve yapay zeka destekli analiz yontemleri, tahmine dayali sistemlerden daha analitik ve dogru-
luk odakli yaklasimlara gecisi miimkin kilacak, boylece okunabilirlik ve glivenlik daha giicli bicimde
saglanabilecektir. Dijital middahalenin sinirlarinin net bir sekilde cizilmesi, ilerleyen calismalarin kri-
tik tartisma konularindan olacaktir.

Sonuc olarak, el yazmalarinin dijital mirasi yillardir stabil bir sekilde korunmus olsa da, teknolojik gelis-
meler ve konservasyon bilimcilerin bu teknolojileri koruma siireclerine entegre etme cabalari sayesinde
eserlerin gelecekte daha glivenli ve erisilebilir bir bicimde korunmasi mimkiin olacaktir. Fiziksel eserlerin
ideal kosullarda muhafazasi saglanirken, dijital kopyalar gelisen tekniklerle erisilebilir hale gelecek ve ya-
pay zeka destekli analizlerle hem koruma hem de etkilesim boyutunda etkili bir sistem olusturulacaktir.
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ANIMASYONUN 12 TEMEL PRENSIBINiN DiJiTAL URETiM SURECLERINDE
YENIDEN YORUMU: RAFADAN TAYFA COZUMLEMESI

Leyla Kolikoglu’
0z

Geleneksel animasyonun temelini olusturan 12 prensip, hareketin dogalligini, anlatisal akiciigini ve gor-
sel ikna ediciligini saglayan evrensel kurallardir. Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte bu prensipler,
yazilim tabanli Gretim ortamlarinda yeniden bicimlenmis; rig tabanli hareket kontroll, zaman cizelgesi
dizenlemeleri ve fiziksel similasyon gibi araclarla farkli bicimlerde yorumlanmaya baslamistir. Bu bildiri,
animasyonun 12 temel prensibinin dijital Giretim siireclerinde nasil déniistigini incelemekte ve siireci
somutlastirmak amaciyla Tirkiye'de Uretilen Rafadan Tayfa animasyonundan secilen kisa bir sahne (ze-
rinde drnek ¢oziimleme gerceklestirmektedir. Yapilan analizde, Sikistirma ve Germe, Beklenti ve Zaman-
lama gibi klasik prensiplerin dijital ortamda yumusatma edrileri, interpolasyon yéntemleri ve prosedi-
rel hareket teknikleri araciigiyla yeniden tanimlandigi gorilmistir. Rafadan Tayfa 6rnegi, cocuk odakli
stilize bir Gretimde bile geleneksel prensiplerin dijital rig yapilari, cok katmanli kompozisyon, otomatik
ikincil hareket sistemleri ve kamera hareketleriyle biitiinleserek giincellenmis bir estetik yarattigini or-
taya koymaktadir. Literatiir taramasi ve 6rnek ¢cézimleme bulgulari, animasyon egitimi ve dijital tasarim
alaninda klasik prensiplerin cagdas dijital araglarla entegrasyonunun hem teknik hem de pedagojik agI-
dan gerekliligini vurgulamaktadir. Sonuc olarak, dijital cagda animasyonun 12 prensibi yalnizca Gretimi
yonlendiren teknik kurallar olmaktan ¢ikmis; ayni zamanda tasarimcilarin diisiinme bicimini ve estetik
yaklasimini sekillendiren dinamik yaratim ilkeleri haline gelmistir.

Anahtar Kelimeler: Animasyon, Dijital Uretim, 12 Prensip, Motion Design

1 Mehmet Akif Ersoy Universitesi, ORCID: 0000-0001-7194-4306
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REINTERPRETATION OF THE TWELVE FUNDAMENTAL PRINCIPLES OF
ANIMATION IN DIGITAL PRODUCTION PROCESSES: A RAFADAN TAYFA ANALYSIS

Leyla Kolikoglu'
ABSTRACT

The twelve principles of animation, which form the foundation of traditional animation practice, are
universal guidelines that ensure natural movement, narrative fluidity, and visual credibility. With the
advancement of digital technologies, these principles have been reshaped within software-based pro-
duction environments and reinterpreted through tools such as rig-based motion control, timeline ed-
iting, and physical simulation systems. This paper examines how the twelve fundamental principles of
animation have been transformed in digital production processes and, to contextualize this transforma-
tion, presents an analytical case study based on a selected short scene from the Turkish animated se-
ries Rafadan Tayfa. The analysis reveals that classical principles such as Squash and Stretch, Anticipation,
and Timing are redefined in digital environments through easing curves, interpolation methods, and
procedural motion techniques. The Rafadan Tayfa example demonstrates that even within a stylized,
child-oriented production, traditional principles gain a renewed aesthetic through digital rig structures,
multilayered compositions, automated secondary animation systems, and dynamic camera movements.
Findings from the literature review and the case analysis underline the necessity of integrating classical
principles with contemporary digital tools, both technically and pedagogically, within animation edu-
cation and digital design. Ultimately, in the digital era, the twelve principles of animation have evolved
beyond technical guidelines for production and have become dynamic creative frameworks that shape
designers’ ways of thinking and their aesthetic approaches.

Keywords: Animation, Digital Production, Twelve Principles, Motion Design

1 Mehmet Akif Ersoy University, ORCID: 0000-0001-7194-4306

195



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

GiRiS

Gorsel kiltirin 6nemli bir formu olarak kabul edilen animasyon, optik yanilsama ireten erken dénem
araclardan baslayarak giinimizdeki cok katmanli dijital Gretim teknolojilerine uzanan koklu bir tarihsel
gelisim gostermistir (Crafton, 1990). Bu gelisim siireci, hem sanatsal hem de teknik acilardan strekli bir
donlsiim yaratmis; animasyonun estetik ilkeleri ile teknolojik ilerlemeler arasindaki iliski zamanla daha
belirgin hale gelmistir. Animasyonun tarihsel yolculugu, 19. yizyilda Phenakistoscope ve Zoetrope gibi
optik oyuncaklarla hareket illizyonunun kesfedilmesiyle baslamis; sinemanin icadinin ardindan J. Stuart
Blackton ve Emile Cohl gibi dnciilerin katkilariyla sanatsal bir ifade bicimine déniismistir (Laybourne,
1998). Bu donemde 1910’lu yillarda gelistirilen seliloz (cel) animasyon teknigi sayesinde endistriyel 6l-
cekli Gretim mimkdn hale gelmis ve animasyonun seri iretime gecis siireci hiz kazanmistir (Senler, 2005).

Animasyonun kuramsal temellerinin kurumsallasmasi ise 1930'lu yillarda Walt Disney Stiidyolari’'nin
Gretim anlayisiyla gerceklesmistir. Pamuk Prenses ve Yedi Cliceler (1937) gibi yapimlar, animasyonun
duygusal ve sinematik anlatim kapasitesinin genisletildigi donim noktalari olarak degerlendirilmekte-
dir (Tezcan Balta, 1990). Disney animatorleri tarafindan bu dénemde gelistirilen 12 temel animasyon
prensibi, karakterlere fizikselinandiricilik, dramatik tutarlilik ve estetik cekicilik kazandirmayi hedefleyen
sistematik bir kurallar bitdnd olarak sekillenmis; Thomas ve Johnston'in The Illusion of Life: Disney Ani-
mation adli eserinde resmi olarak tanimlanarak alanyazinda evrensel bir referans noktasi haline gelmistir
(Thomas & Johnston, 1981).

20. yGzyilin son ¢eyregdinde ortaya cikan dijital teknolojiler, animasyonun iretim mantigini kokli bigim-
de degistirmistir. Bilgisayar Uretimli Goériintii (CGI) teknikleri, icboyutlu modelleme, rigging ve hareket
yakalama sistemleri; animasyonun gorsel karmasikligini artirarak klasik animasyon ilkelerinin uygulanis
bicimlerini dondstiirmistir. Oyuncak Hikayesi ile ana akima giren 3B CGl animasyon, lretim siireclerini
hem hiz hem de maliyet acisindan yeniden yapilandirmis; dijital araclarin sundugu otomasyon olanaklari,
hareket diizenleme, zamanlama ve deformasyon gibi prensiplerin yeni yéntemlerle yorumlanmasina im-
kan tanimistir (Durmus, 2015; Kerlow, 2009). Bu baglamda animasyonun 12 temel prensibi, glinimizde
yalnizca tarihsel bir sistem olarak degil; dijital Gretimin temel hareket tasarim ilkeleri olarak varligini
slrdiren dinamik bir referans cercevesi haline gelmistir.

Dijitallesmenin sundugu bu olanaklar, ulusal animasyon endistrilerinin gelisiminde de belirleyici bir
rol oynamistir. Tirkiye'de animasyon alanindaki Gretimin 6zellikle 2010 sonrasi donemde ivme ka-
zandigi; kamusal yayin politikalari, artan cocuk icerigi talebi ve yerli stiidyolarin teknik kapasitesinin
gelismesi sayesinde sektérin belirgin bicimde giiclendigi gorilmektedir. Biyiktanir'a (2020) gore
Tlrkiye animasyon endustrisi, hem teknolojik yetkinlik hem de kiiltiirel temsil agisindan 6énemli bir
olgunlasma siirecine girmistir.

Bu baglamda Rafadan Tayfa, yerli animasyon Gretiminin kiltirel ve teknik doniisimini temsil eden dik-
kat cekici bir 6rnek olarak 6ne ¢ikmaktadir. Hem televizyon dizisi hem de sinema filmleriyle genis bir
izleyici kitlesine ulasan seri, icboyutlu CGI teknolojisini kullanarak istanbul’'un geleneksel mahalle kiiltii-
rind 6zglin bir estetik yaklasimla yeniden tiretmektedir. Ekici'ye (2019) gére yapim, teknik erisilebilirligi
ve yerellesmis anlati dili sayesinde Tirkiye animasyon endustrisinin karakteristik 6zelliklerini yansitan,
temsil giic yiksek bir model niteligi tasimaktadir.
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Bu ¢calismanin temel amaci, Rafadan Tayfa animasyonunun dijital Gretim teknikleri kullanilarak olus-
turulan hareket tasarimini ve karakter performanslarini, Disney’in 12 temel animasyon prensibi bag-
laminda ¢6ziimlemektir. Yapimin modern (icboyutlu CGI sireclerinde bu klasik prensipleri ne 6lci-
de korudugu, donilstirdiigi ya da yeniden yorumladigi incelenerek; yerli animasyonun sanatsal ve
teknik yeterliligi akademik bir bakis acisiyla degerlendirilmektedir. Boylece geleneksel animasyon
ilkeleri ile dijital Gretim teknolojileri arasindaki stireklilik ve degisim, Tiirkiye'de Gretilmis glincel bir
ornek Gzerinden ortaya konulmaktadir.

Bu calisma, nitel arastirma yaklasimlarindan durum calismasi (case study) deseni cercevesinde yapilan-
dinlmistir. Arastirmanin vakasi olarak Rafadan Tayfa animasyon serisinin secilmesinin temel gerekcesi;
yapimin Turkiye'de dijital 3B animasyon Uretimini temsil eden, kiltlrel baglami giiclii ve uzun soluklu bir
yerli 6rnek olmasidir. Arastirmada analiz teknigi olarak nitel icerik analizi ile géstergebilimsel ¢6ziimleme
birlikte kullanilmistir. Analiz siireci ¢ asamada yiritilmistar:

(i) ilgili bolimden hareket tasarimi acisindan temsil glict yiiksek sahnelerin belirlenmesi,

(ii) bu sahnelerden secilen ekran gorintilerinin Disney’in 12 temel animasyon prensibi dogrultusunda
siniflandirilmasi,

(iii) elde edilen bulgularin geleneksel animasyon ilkeleri ile dijital Gretim teknikleri arasindaki iliski bag-
laminda yorumlanmasi.

YONTEM

Bu calisma, Rafadan Tayfa animasyon serisinde yer alan hareket tasarimi ve karakter performanslarinin,
Walt Disney Stiidyolari'nda gelistirilen 12 temel animasyon prensibi baglaminda ¢6ziimlenmesini amac-
layan nitel bir durum calismasidir. Nitel durum calismasi yaklasimi, belirli bir 6rnegin kendi baglamiicinde
derinlemesine incelenmesine olanak tanimasi nedeniyle tercih edilmistir. Bu yontem, 6zellikle gorsel-
isitsel anlati bicimlerinin estetik, teknik ve anlamsal boyutlarinin birlikte degerlendirilmesinde yaygin
olarak kullanilmaktadir.

Arastirmanin kuramsal cercevesi, Thomas ve Johnston'in (1981) sistematik hale getirdigi animasyonun
12 temel prensibine dayanmaktadir. Bu prensipler, calismada yalnizca tarihsel bir referans olarak degil;
cagdas dijital animasyon Uretiminde halen gecerliligini sirdiren analitik 6l¢ltler olarak ele alinmustir.

Arastirma Deseni ve Orneklem Secimi

Calismanin evrenini, Rafadan Tayfa animasyon serisinin tim televizyon béliimleri ve sinema uyarlamalari
olusturmaktadir. Ancak serinin uzun soluklu yapisi ve ¢ok sayida Uretim icermesi nedeniyle, arastirmanin
kapsami amacli 6rnekleme yontemiyle sinirlandirilmistir. Bu dogrultuda, animasyon prensiplerinin acik
bicimde gozlemlenebildigi ve anlati agisindan temsil giicl tasiyan sahneleri barindirmasi nedeniyle seri-
nin 29. bolima 6rneklem olarak belirlenmistir.

Amacli 6rnekleme yontemi, belirli kuramsal 6lciitler dogrultusunda bilgi acisindan zengin 6rneklerin se-
cilmesine olanak tanimaktadir. Bu calismada 6rneklem seciminde asagidaki olcitler dikkate alinmistir:
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(i) karakterler arasi etkilesimin yogunlugu,

(ii) Fiziksel komedi unsurlarinin varligi ve

(iii) jest—=mimik ve beden dili kullaniminin belirginligi.
Veri Toplama Siireci: Ekran Goriintiilerinin Kullanimi

Arastirmada veri toplama teknidi olarak ekran goriintileri (tekil sahne kareleri) kullanilmistir. Bu tercih,
calismanin hem kuramsal yaklasimi hem de teknik sinirliliklariyla dogrudan iliskilidir. Animasyonun 12
temel prensibi, hareketin siirekliligi kadar; poz tasarimi, duraksama anlari, jest-mimik diizenlemeleri ve
sahneleme kararlari Gzerinden de okunabilen yapisal ilkelerdir. Bu nedenle hareketin tamamini izlemek-
ten ziyade, hareketin anlam Gretiminde belirleyici olan kritik anlarin ¢6ziimlenmesi hedeflenmistir.

Konferans ve akademik dergi yayinlarinda video aktariminin teknik, telif ve erisim kisitlari bulunmasi;
ayrica hareketin eszamanli olarak izleyiciye sunulmasinin analiz siirecini zorlastirmasi nedeniyle, litera-
tirde animasyon ¢ozimlemelerinde siklikla poz temelli analizlerin tercih edildigi gérilmektedir (Lasse-
ter, 1987; Williams, 2001). Bu baglamda ekran goérintileri, animasyon prensiplerinin zamansal siireklilik
icindeki yapisal karsiliklarini goriinir kilan analitik bir ara¢ olarak degerlendirilmistir.

Secilen kareler, hareketin asagidaki evrelerini temsil edecek bicimde belirlenmistir.
« eylem 6ncesi hazirlik (anticipation),

« aksiyon ani,

« duygusal duraksama (emotional hold),

« eylem sonrasi gecikmeli etkiler (Follow through).

Bu yaklasim, hareketin yeniden canlandirilmasini degil; hareket tasariminin mantiksal ve estetik kurgusu-
nun ¢6zimlenmesini amaglamaktadir.

Veri Analizi Yontemi

Verilerin analizinde, animasyonun gérsel ve anlamsal yapisini birlikte ele alabilmek amaciyla gostergebi-
limsel analiz ve icerik analizinin birlikte kullanildigi hibrit bir yéntem benimsenmistir. Gostergebilimsel
analiz, animasyon karelerindeki gorsel gostergelerin anlam Gretme bicimlerini incelemek icin kullanilir-
ken; icerik analizi, bu gostergelerin belirli kuramsal kategoriler (12 animasyon prensibi) altinda sistema-
tik bicimde siniflandirilmasina olanak tanimistir.

Analiz slrecini standartlastirmak amaciyla, 12 temel animasyon prensibini operasyonel dizeye indirge-
yen bir gézlem cercevesi olusturulmustur. Bu cercevede her bir prensip icin dijital animasyon baglaminda
beklenen gorsel ve yapisal gostergeler tanimlanmis; secilen kareler bu gostergeler dogrultusunda ince-
lenmistir. Elde edilen bulgular, dijital Gretim sireclerinde animasyon prensiplerinin yeniden yorumlan-
masina iliskin kuramsal tartismalarla iliskilendirilerek degerlendirilmistir. Ozellikle (icboyutlu animasyon
Uretiminde kullanilan rigging sistemleri, mesh deformasyonlari ve zamanlama edgrileri, klasik prensiplerin
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dijital karsiliklari baglaminda ele alinmistir. Bu dogrultuda Rafadan Tayfa'daki hareket tasariminin, gele-
neksel animasyon bilgisini dijital Gretim araclariyla nasil yeniden yapilandirdigi ortaya konulmustur.

ANiIMASYONUN TEMEL PRENSIPLERI
Animasyonun 12 Prensibi

Animasyonun 12 temel prensibi, ilk olarak 1930’lu yillarda Walt Disney Stidyolari’'nda calisan animatorler ta-
rafindan, tretim siirecindeki Gslup ve kalite farklarini azaltmak ve ortak bir gorsel dil olusturmak amaciyla
gelistirilmistir (Thomas & Johnston, 1981). Bu prensipler, Disney'in “Dokuz Yasli Adam” olarak anilan ¢ekirdek
animator kadrosunun yillara yayilan deneyimlerinin bir sonucu olarak ortaya konmus ve The lllusion of Life:
Disney Animation baslikli calisma ile sistematik bir cerceveye kavusturulmustur (Bingdl, 2025).

Baslangicta tamamen elle cizilmis (cel) animasyonun ihtiyaclari icin gelistirilen bu prensiplerin, zaman
icinde stop motion, 3B CGl ve oyun animasyonu gibi farkli teknik ve mecralarda da temel referans noktasi
haline geldigi gorilmektedir (Lasseter, 1987). Gincel calismalarda, 12 ilkenin hem geleneksel hem de di-
jital ortamda inandirici ve gekici hareket yaratmanin evrensel kuramsal zemini oldugu vurgulanmaktadir
(Williams, 2009). Ayni sekilde sektérel rehber ve egitim materyallerinde de bu ilkelerin cagdas animasyon
Uretiminde gecerliligini stirdiirdiigi belirtilmektedir (Adobe, t.y.; Chandramouli, 2022).

Bu prensipler, birbirinden tamamen bagimsiz ve kati kurallar olarak degil; animasyon sahnesinin drama-
tik yapisi ve olay 6rgiisii dogrultusunda farkli kombinasyonlarla devreye giren, birbiriyle iliskili tasarim
kararlari biitiin{ olarak degerlendirilmektedir (Chandramouli, 2022). Ornegin abarti cogu zaman sikistir-
ma—germe ve zamanlama ile birlikte calismakta; beklenti ise sahneleme ve ikincil hareketle ic ice gecen
bir yapi sunmaktadir (Akéren, 2018).

Dolayisiyla animasyonun 12 temel prensibinin yalnizca klasik bir liste seklinde ezberlenmesi degil; karak-
terin kisiligini, sahnenin duygusal tonunu ve olay 6rgiisinin anlasilabilirligini glclendiren bitiincll bir
hareket tasarim sistemi olarak kavranmasi gerektigi ifade edilmektedir (Bingdl, 2025).

Bu 12 temel ilke su sekilde siralanmaktadir (Thomas & Johnston, 1981):

1. Sikistirma ve Germe (Squash and Stretch)

2. Beklenti (Anticipation)

3. Sahneleme (Staging)

4. Bastan Sona ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead Action & Pose to Pose)
5. Takip Hareketi ve Ortiisen Eylem (Follow Through & Overlapping Action)

6. Hizlanma ve Yavaslama (Slow In & Slow Out)

7. Dairesel Hareket / Yay Cizgisi (Arcs)

8. ikincil Hareket (Secondary Action)
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9.Zamanlama (Timing)

10. Abarti / Asirilik (Exaggeration)

11. Kaliteli / Saglam Cizim (Solid Drawing)

12. Cekicilik / Cazibe (Appeal)

Asagdida her bir prensip, tarihsel baglami ve islevi temel alinarak 6zetlenmektedir.
Sikistirma ve Germe (Squash And Stretch)

Sikistirma ve germe, nesne veya karakterin hareket sirasinda hacmini koruyarak bicimsel olarak uza-
yip kisalmasi temelinde tanimlanmaktadir (Thomas & Johnston, 1981). Bu ilke, organik formlarin
hareket anindaki esnekliginin vurgulanmasini ve animasyona “canlilik” duygusu katilmasini amacla-
maktadir (Williams, 2009).

Klasik 6rnek, yere carparken yatay olarak genisleyen ve yiikselirken dikey dogrultuda uzayan zip-
layan toptur (Akoren, 2018). Benzer bicimde un cuvalinin yere distigiinde yayilmasi ve asildiginda
uzamasl ya da cizgi filmlerde yarisa baslayan aracin gecici olarak sikisip esnemesi, prensibin stilize
uygulamalarina isaret etmektedir (Chandramouli, 2022). Bu noktada, sikistirma ve germe sirasinda
toplam hacmin korunmasi kritik gérilmekte; boylece karakter “lastik” gibi esnese bile izleyicinin zih-
ninde fiziksel tutarliik korunmaktadir (Bingdl, 2025).

Beklenti (Anticipation)

Beklenti, gerceklesecek ana eylemden 6nce kisa bir hazirlik hareketiyle izleyicinin zihninde bir 6ngori
olusturulmasini ifade etmektedir (Thomas & Johnston, 1981). Bu sayede sahnedeki hareket yalnizca fi-
ziksel degil, ayni zamanda dramatik diizeyde de anlasilir hale gelmektedir (Williams, 2009).

Kosmaya baslayacak bir karakterin 6nce geriye dogru hafifce kapanmasi, boksoriin yumruk atmadan
once geri cekilip gergin bir durus almasi ya da basketbolcunun atistan 6nce dizlerini bikmesi bu prensi-
bin temel 6rnekleri arasinda yer almaktadir (Chandramouli, 2022). Beklenti, cogu zaman zamanlama ve
ikincil hareket ile birlikte kullanilarak gerilim, merak ve dramatik vurgu tiretmektedir.

Sahneleme (Staging)

Sahneleme, izleyicinin sahnede nereye bakmasi gerektigini belirleyen kompozisyon, kamera yerlesimi,
1sik ve renk kararlarinin bitinini ifade etmektedir (Thomas & Johnston, 1981). Kékeni tiyatro ve sahne
sanatlarina dayanan bu ilke, anlatinin 6ziini en net bicimde iletecek gorsel diizenlemelerin tasarlanmasi-
ni gerektirmektedir (Akoren, 2018).

Mutluluk iceren bir sahnede aydinlik renk paleti, giin dogumu veya acan cicek gibi simgesel 6gelerin kul-
lanilmasi; duygusal yogunlugu yiiksek bir sahnede karakterin yiiziine yakin plan girilmesi, sahnelemenin
anlati ile uyumlu kullanimina 6rnek olusturmaktadir (Adobe, t.y.). Buna karsin, uygun olmayan kamera
acisi, kadraj ve isik tercihleri sahnede verilmek istenen duyguyu zayiflatabilmektedir.
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Bastan Sona ve Pozdan Poza Hareket (Straight Ahead Action & Pose To Pose)

Bu prensip, animasyon Uretiminde kullanilan iki temel yaklasimi ifade etmektedir. Pozdan poza yonte-
minde sahnenin baslica dramatik anlarini olusturan anahtar pozlar (key frames) 6ncelikle belirlenmekte,
ardindan bu pozlar arasindaki kareler sonradan doldurulmaktadir (Thomas & Johnston, 1981). Boylece
hareketin yapisi, siiresi ve dramatik vurgusu Gretim siirecinin basinda kontrolll bicimde tasarlanabilmek-
tedir (Akoren, 2018).

Bastan sona (straight ahead) yontemi ise hareketin bastan sona ardisik olarak cizilmesine dayanmaktadir.
Bu yaklasim, 6zellikle ates, su, duman gibi 6ngériilmesi glic, organik ve kendiliginden hareketlerde tercih
edilmektedir (Lasseter, 1987). Literatiirde, bu iki yontemin ¢ogu iretimde hibrit bicimde kullanildigi ve
spontane dogallik ile yapisal kontrol arasinda bir denge sagladidi belirtilmektedir (Williams, 2009).

Takip Hareketi ve Ortiisen Eylem (Follow Through & Overlapping Action)

Takip hareketi, ana hareket sona erdikten sonra ona bagli unsurlarin bir sire daha hareket etmeye devam
etmesini ifade etmektedir (Chandramouli, 2022). Ornegin kosan bir karakter aniden durdugunda, viicudu
dursa bile sac, elbise veya kuyruk gibi unsurlarin kiiciik salinimlarla ileri dogru hareket etmeyi siirdiirmesi
bu kapsamda degerlendirilmektedir (Bingdl, 2025).

Ortiisen eylem ise tek bir bedenin veya nesnenin farkli kisimlarinin ayni anda, fakat farkli hiz ve evrelerde
hareket etmesini ifade etmektedir (Williams, 2009). Riizgarda yiriyen bir karakterin kollari, gévdesi ve
sacinin farkli ritimlerde salinmasi bu ilkeye 6rnektir. Her iki prensibin de animasyonda inandiriciligi ve
hareketin organikligini giclendiren 6nemli araglar oldugu kabul edilmektedir.

Hizlanma ve Yavaslama (Slow In & Slow Out)

Hizlanma ve yavaslama, hareketin baslangicinda ve bitisinde daha fazla ara kare kullanilarak, orta bélim-
de kare yogunlugunun azaltilmasi esasina dayanmaktadir (Chandramouli, 2022). Gercek diinyada nesne-
lerin cogu harekete sifir hizdan baslayip giderek ivmelenmekte ve durmadan énce yeniden yavaslamak-
tadir. Bu fiziksel gergek, animasyon Gretiminde hizlanma ve yavaslama prensibiyle simiile edilmektedir
(Akoren, 2018).

Yokus asagi yuvarlanan bir topun giderek hizlanmasi ve diiz zemine ulastiginda kademeli olarak yavasla-
masi ya da bir sarkacin en alt noktada en hizli, u¢ noktalarda en yavas hareket etmesi bu prensibin temel
érnekleri arasinda yer almaktadir (Thomas & Johnston, 1981). ilkenin dogru uygulanmamasi, hareketin
mekanik ve yapay gorinmesine yol acabilmektedir.

Dairesel Hareket / Yay Cizgisi (Arcs)

Dairesel hareket prensibi, hem insan anatomisinde hem de dogadaki pek cok harekette dogrusal degil,
yay bicimli yollarin izlendigi gézlemine dayanmaktadir (Chandramouli, 2022). Yiriiyen bir insanin kollari
ve bacaklari, topa vuran bir futbolcunun bacagi ya da ucan bir kusun kanatlari farkli derecelerde yay cize-
rek hareket etmektedir (Akéren, 2018).
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Arcs prensibi, karakter hareketlerinin bu dogal yay egrileri Gizerinden planlanmasini 6nererek hem hare-
ket akisinin anlasilabilirligini hem de animasyonun estetik niteligini artirmayi amaclamaktadir (Williams,
2009). Diiz cizgilerle planlanan hareketlerin ise cogu zaman sert ve robotik bir gériinime neden oldugu,
bu durumun izleyicinin “dogallik” algisini zayiflattigi belirtilmektedir.

ikincil Hareket (Secondary Action)

ikincil hareket, sahnedeki ana eylemi desteklemek amaciyla tasarlanan ve ana eylemin éniine gecme-
yecek bicimde kurgulanan ek hareketleri ifade etmektedir (Chandramouli, 2022). Sinirle kapiya vuran
bir karakterin bosta kalan elinin de yumruk seklinde sikilmasi, yiriiyen bir karakterin yiiz ifadesinin duyguyu
pekistirmesi veya konusma sirasinda beden dilinin mimikleri desteklemesi bu ilkeye 6rnek olarak verilebilir.

Bu prensibin temel amaci, sahneyi gereksiz ayrintilarla doldurmak degil; ana hareketin duygusal ve an-
latisal yiikiini giiclendirmektir (Thomas & Johnston, 1981). ikincil hareketin asiri vurgulanmasi halinde
izleyicinin dikkati ana eylemden kopmakta ve sahnenin anlami bulaniklasabilmektedir.

Zamanlama (Timing)

Zamanlama, hareketin ne kadar siirecegini, hangi karede baslayip hangi karede sonlanacagini ve sahne-
deki fFarkli hareketlerin birbiriyle olan ritmik iliskisini belirleyen temel ilkedir (Lasseter, 1987). Bir nesne-
nin agirligi, karakterin psikolojik durumu, mizahi ritim ya da dramatik vurgu ¢cogu zaman yalnizca ¢izimden
degil, zamanlama tercihinden okunmaktadir (Akoéren, 2018).

Agir bir cismin kaldiriisinin baslangicinda birkag karelik gecikme kullanilmasi, izleyiciye cismin hafif ol-
madid bilgisini verir (Williams, 2009). Benzer bicimde komedi tiiriindeki animasyonlarda “gecikme” ve “ani
hizlanma” Gizerine kurulu zamanlama tercihleri, mizahi etkinin gliclendirilmesinde énemli rol oynamaktadir.

Abarti / Asiniik (Exaggeration)

Abarti, gerceklikten tamamen kopmadan, hareketin duygusal veya dramatik etkisini artirmak icin belirli
ogelerin kontrolli bicimde biyiitiilmesi ya da yogunlastirilmasi esasina dayanmaktadir (Thomas & Johns-
ton, 1981). Mutlu bir karakterin normalden daha genis bir giilimsemeyle betimlenmesi, saskinlik aninda
gozlerin orantisiz bicimde biiyitilmesi veya fiziksel glicin mizahi sekilde asirilastirilmasi bu ilkeye 6rnek
olarak gosterilebilmektedir (Williams, 2009).

Abarti ilkesinin temel amaci, izleyicinin sahnede ne hissetmesi gerektigi konusunda tereddit birakma-
maktir (Chandramouli, 2022). Bununla birlikte 6l¢iisiz kullanildiginda hareketin yapay ve sahte goriinme-
sine neden olabilecedi icin, sahnenin baglamina uygun bir denge kurulmasi gerekmektedir.

Kaliteli / Saglam Cizim (Solid Drawing)

Kaliteli/saglam cizim prensibi, karakterin hacim, agirlik ve dengenin gézetildigi; anatomik ve perspektif
acidan tutarli pozlarla tasarlanmasini gerekli kilmaktadir (Thomas & Johnston, 1981). Geleneksel ani-
masyonda bu ilke, farkli acilardan cizilen karakterin form biitiinliigiini korumasi ve dengeli pozlara sahip
olmasi Gizerinden tanimlanmistir (Williams, 2009).
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Dijital Gretim siirecinde G¢boyutlu modelleme yazilimlar 6lcek ve perspektif sorunlarini teknik agidan
biyik olciide hafifletmis olsa da, karakterin hacimsel mantiginin ve agirlik dagiliminin dogru kurgulan-
masi hala animatoridn sanatsal sorumlulugu olarak degerlendirilmektedir (Chandramouli, 2022).

Cekicilik / Cazibe (Appeal)

Cekicilik, yalnizca “sevimlilik”le sinirli olmayan; karakterin tasarimindan pozlarina ve performansina ka-
dar uzanan biitiinsel bir estetik nitelik olarak tanimlanmaktadir (Williams, 2009). lyi tasarlanmis bir kétii
karakterin bile izleyicide merak ve ilgi uyandirabilmesi, bu ilkenin kapsami icinde disiiniilmektedir (Bin-
gol, 2025).

Bu prensip, karakterlerin kolay okunabilir siliietlere, net duygusal ifadelere ve olay 6rgiisiindeki rolleriyle
uyumlu bir gérsel kimlige sahip olmasini gerektirmektedir (Akdren, 2018). Cekiciligi yiksek karakterler,
izleyicinin empati kurmasini ve anlatiya duygusal olarak baglanmasini kolaylastirmakta; bu yoniyle ce-
kicilik, diger prensiplerin nihai etkisini bir araya getiren {st diizey bir tasarim ilkesi niteligi tasimaktadir
(Adobe, t.y.).

DiJITAL URETIM SURECLERINDE 12 PRENSIBIiN YENIDEN YORUMU

Dijital Gretim teknolojilerinin animasyon endistrisine entegrasyonu, Walt Disney Stidyolari’'nda sistem-
lestirilen 12 temel prensibin uygulama bicimlerinde kokld bir doniisim yaratmistir. Geleneksel ¢izim te-
melli yontemler yerini dijital is akislarina birakmis, boylece prensiplerin teknik karsiliklari yazilimlar, rig
yapilari, similasyon sistemleri ve kompozit siirecleri icerisinde yeniden sekillenmistir. Bu béliimde 12
prensibin dijital ortamdaki déniisimi tematik basliklar altinda ele alinmaktadir.

Dijital Animasyon Araglarinin Uretim Mantigi

Toon Boom Harmony, Adobe After Effects, Autodesk Maya ve Blender gibi yazilimlar, animasyon Ureti-
mini kare kare cizimden modelleme, rigging, anahtar kare ve kompozit temelli bir yapiya déntstirmis-
tir. Bu araclar, ara kare olusturma islemini interpolasyon algoritmalariyla otomatik hale getirerek ani-
matorin manuel is yik{nd azaltmakta ve hareketin zamanlamasi, ritmi ve ifadesi lizerinde daha hassas
bir kontrol sunmaktadir. Ayrica 3B modelleme siirecleri, solid drawing prensibinin gerektirdigi hacim ve
perspektif tutarliigini Gretimin baslangicinda garanti ederek yapim asamalarini standartlastirmaktadir.

Rigging ve Kemik Sistemi ile Sikistirma ve Germe'nin Teknik Olarak Uygulanisi

3B animasyonda karakterler, dijital bir iskelet sistemi Gzerine insa edilmekte; deformasyon ve esneme
hareketleri mesh yapinin kontrolérler araciigiyla diizenlenmesiyle saglanmaktadir. Sikistirma ve Germe
prensibi, rigging asamasinda eklenen deformasyon kontrol noktalari, orantisiz boyutlandirma ve poz-u-
zayl deformasyonu teknikleriyle fiziksel tutarliligi bozmadan uygulanabilmektedir. Bu yapi sayesinde
hacim korunumu, agirlik hissi ve organik esneklik, ¢izim temelli yontemlere kiyasla daha kontrolli ve
tekrarlanabilir bicimde elde edilmektedir. Rigging kalitesi, 6zellikle sikistirma-germe, takip hareketi ve
ikincil hareket gibi prensiplerin inandiriciligi agisindan belirleyici hale gelmistir.
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Dijital Sahneleme: Kamera Hareketleri, Kompozit ve 3B Katmanlama

Dijital sahneleme, geleneksel animasyonda bulunmayan ¢ok katmanli bir yapiya sahiptir. 3B sanal ka-
meralar, lens tirleri, odak uzakligi ve alan derinligi gibi sinematografik degiskenlerin ayrintili bicimde
kontrol edilmesine olanak tanir. Kompozit yazilimlari, 1sik, golge, renk diizenleme ve efekt katmanlarini
tek bir ciktida birlestirerek sahnenin duygusal tonunun sahneleme prensibine uygun sekilde optimize
edilmesini saglar. Bu teknik kapasite, sahneleme ilkesinin yalnizca ¢izim ve kadrajla dedil, ayni zamanda
post-prodiiksiyon araclariyla da yeniden yorumlanmasini miimkdn kilmaktadir.

Dijital Zamanlama Kontrolii: Grafik Editorii ve Anahtar Kare Enterpolasyonu

Zamanlama, hizlanma ve yavaslama ile dairesel hareketler/yay cizgileri ilkeleri, dijital ortamda grafik di-
zenleyici (graph editor) (izerinden matematiksel olarak yonetilir. Hareketin hizlanma-yavaslama egrileri,
anahtar kareler arasindaki interpolasyon tiirleri (linear, bezier, spline) ve ivme kontroli animator tarafin-
dan milisaniye hassasiyetinde dizenlenebilir. Bu durum, geleneksel animasyonda karelerin elle hesap-
lanmasi gerekliligini ortadan kaldirmis; zamanlama ilkelerinin daha kesin, tekrarlanabilir ve diizenlenebi-
lir bicimde uygulanmasini saglamistir. Dijital zamanlama araclari, ritim, agirlik hissi ve dramatik vurgu gibi
unsurlar dogrudan etkilemektedir.

Simiilasyon ve Fizik Tabanli Hareketlerin Takip Hareketi Prensibi ile iliskisi

Takip hareketi ve 6rtiisen eylem prensipleri, dijital animasyonda fizik motorlari ve simiilasyon sistemle-
riyle dogal bicimde desteklenmektedir. Sag, kumas, kuyruk, bitki, sivi ve duman gibi ikincil hareket gerek-
tiren unsurlar, fiziksel parametreler (kiitle, siirtiinme, yercekimi, riizgar) tanimlanarak gercekgi davranis-
lar sergilemektedir. Boylece geleneksel yontemde animatoriin kare kare cizerek elde ettigi momentum,
gecikme ve sonimleme etkileri, similasyon tabanli diizenlemelerle daha hizli ve daha fiziksel dogrulukla
Uretilebilmektedir. Animasyon tasarimcisi ise fiziksel gerceklik ile sanatsal tercih arasindaki dengeyi si-
milasyon ayarlarn Gizerinde kontrol ederek kurabilmektedir.

Dijital Ortamda “Cekicilik / Cazibe”in Karakter Tasarimina Etkisi

Cekicilik prensibi, dijital karakter tasarim siirecinde modelleme, kaplama (texturing), yiiz rigging'i ve 1sik-
landirma gibi asamalarla dogrudan iliskilidir. Dijital araclar, karakterin siluetini, oranlarini, yiz ifadelerini
ve pozlarini yiiksek dogrulukla kontrol ederek izleyici ile kurulan duygusal bagin giiclendirilmesini saglar.
Ayrica sekil anahtarlari (shape keys) ve yiiz iskeleti (Facial rig) sistemleri, karakterlerin duygusal perfor-
mansini daha ince katmanlarla aktarmaya imkan tanir. Boylece cekicilik, yalnizca cizgisel estetikten dedgil,
dijital Gretim sirecinin tim asamalarinda olusturulan bitinsel tasarim kararlarindan etkilenmektedir.

Geleneksel Prensiplerin Yazilimsal Karsiliklari

Dijital animasyon, 12 prensibin her birini yazilimsal araclarla yeniden tanimlamistir. Bastan sona ve poz-
dan poza hareket, anahtar kare calisma modlari ve interpolasyon tirleriyle desteklenmis; sikistirma ve
germe rig deformasyonlari ile, zamanlama ve yavas baslama-yavas bitis grafik editori ile; dairesel ha-
reketler sanal kamera egrileri ve hareket yollariyla; takip hareketi ise fizik similasyonlariyla karsilik bul-
mustur. Saglam ¢izim, G¢cboyutlu modelleme sirecleriyle biyik 6lcide standardize olurken; sahneleme,
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kompozit ve kamera araglariyla genislemistir. Boylece prensipler korunmus, ancak uygulama yontemleri
dijital Gretimin teknik ve algoritmik dogasina uyarlanmistir.

RAFADAN TAYFA'DA 12 PRENSIBIN COZUMLEMESi

Gorsel 1: Rafadan Tayfa dizisi 29. Bélimden alinan 6rnek sahne.

Gorsel 1'deki karede iki karakter arasinda gerceklesen etkilesimi temsil eden bir ara sahne yer almak-
tadir. Gorsel, hareketin dogrudan kendisini degil; hareketten 6nce ya da sonra olusan duraksama anini
yansittigi icin animasyonun poz, zamanlama, sahneleme ve jest—-mimik temelli ilkeleri baglaminda deger-
lendirilmektedir. Sag tarafta konumlanan karakterin 6ne dogru egilmis govde durusu, kapali gézleri ve
asagi yonelmis kollari, heniiz gerceklesmemis bir eyleme yonelik hazirlik asamasini temsil etmektedir.
Bu tlr duraksama pozlarinin, izleyicide yaklasan hareketle ilgili zihinsel bir beklenti olusturmak amaciyla
kullanildigi bilinmektedir. incelenen karede sz konusu beden pozunun, beklenti (anticipation) ilkesinin
harekete gegmeden 6nceki 6n hazirlik evresini yansitan bir 6rnek sundugu anlasilmaktadir.

Sahne kompozisyonu, karakterlerin yatay eksende karsilikli bicimde konumlandirilmasi yoluyla dra-
matik odagi belirginlestirmektedir. Sol taraftaki karakterin bakis yoninin sag karaktere yonelmis
olmasi, izleyici dikkatinin de ayni eksene tasinmasini saglamaktadir. Arka planin disik kontrastli ve
sade renklerle diizenlenmesi, karakterlerin gérsel agirligini artirarak anlatinin merkezine yerlestiril-
mesine katkida bulunmaktadir. Bu yonilyle sahneleme kararlarinin, anlatisal odaklanmayi destekle-
yecek bicimde kurgulandigi gérilmektedir.

Tek kare Gzerinden hareketin siiresel yapisini dogrudan gézlemlemek mimkiin olmamakla birlikte, sah-
nenin duraksama nitelidi tasimasi, animasyonda “duygusal bekletme” (emotional hold) olarak tanimla-
nan zamanlama stratejisiyle iliskilendirilmektedir. Bu tir zamanlama tercihleri, karakterlerin i¢sel duygu-
sal durumlarinin izleyici tarafindan algilanmasini giiclendirmek amaciyla kullanilmaktadir. Karakterin yiiz
ifadesi ve beden durusunun sabitlenmis olmasi, zamanlamanin dramatik etkiyi artiracak sekilde uzatildi-
gini disindirmektedir.

Sahnede aktif bir hareket bulunmamasina ragmen karakter pozlari 6nceki hareketlere iliskin izler barin-
dirmaktadir. Sol karakterin basinin hafif 6ne egilmis konumu ve omuz hattindaki asimetrik durus, bedenin
farkli bélimlerinin farkli hizlarda duraksamasina isaret etmektedir. Bu durum, hareket tamamlandiktan
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sonra ortaya cikan gecikmeli durus etkisinin, takip hareketi ve 6rtisen eylem (follow through & overlap-
ping action) prensiplerinin poz temelli bir yansimasi olarak degerlendirilebilecegini géstermektedir.

Karakterlerin yiiz ifadelerinde goézlemlenen stilize edilmis gerilim, duygusal aktarimi giiclendirmek ama-
ayla kontrolld bir abarti yaklasimiyla olusturulmustur. Sag karakterin gozlerini kapatmasi ve yiiz hatla-
rinin asagr yonlid bicimde gerilmesi, dramatik yogunlugu artiran bir ifade abartisi sunmaktadir. Bu tir
Olcili abarti uygulamalarinin, 6zellikle ¢cocuk izleyiciye yonelik animasyonlarda anlatisal netligi artirmak
amaciyla tercih edildigi bilinmektedir.

Karakter tasarimlarinda kullanilan yuvarlatilmis yiiz ve gévde Formlari, sade kiyafet desenleri ve sicak
renk paleti, yiksek okunabilirlik ve izleyiciyle duygusal yakinlik kurma hedefini desteklemektedir. Arka
planda yer alan mahalle mekaninin detayli ancak dikkat dagitmayan bicimde kurgulanmasi, kiiltiirel bag-
lamin sahneye oOrtiik bicimde entegre edilmesini saglamaktadir. Bu durum, cekicilik (appeal) ilkesinin yal-
nizca bicimsel estetikle dedgil, kiiltiirel kodlarla da desteklendigini géstermektedir.

Gorselde kullanilan yandan gelen isiklandirma, karakter yizeylerinde yumusak golgeler olusturarak sah-
nenin atmosferini derinlestirmektedir. Dijital isiklandirma tercihleri ile 3B modelleme ve rigging siirecle-
rinin sagladigi hacimsel tutarlilik, karakter pozlarinin dogal ve dengeli algilanmasina katkida bulunmak-
tadir. Bu baglamda dijital Gretim tekniklerinin, hem gérsel biitiinligi hem de hareketin inandiriciligini
destekleyen bir rol Gstlendigi goriilmektedir.

L e
:

Gorsel 2: Rafadan Tayfa dizisi 29. Bélimden alinan 6rnek sahne.

Gorsel 2'deki kare, animasyon serisinde yer alan ¢ocuk karakterlerden birinin oyun sirasinda 6ne dogru
egilerek ileri uzandigi bir duraksama anini yansitmaktadir. Hareketin dogrudan kendisi gosterilmese de
karakterin durusu, jestleri, yiz ifadesi, kadraj diizeni ve sahnedeki duygusal yogunluk; animasyonun bek-
lenti, sahneleme, zamanlama, cekicilik, kontrolli abarti ve takip hareketi gibi temel prensiplerinin poz
temelli olarak incelenmesine olanak tanimaktadir. Arka planda yer alan paslanmis kirmizi kamyon kasasi
ile mahalle dokusunu temsil eden konut yapilari, sahnenin mekansal ve kiiltirel baglamini destekleyici
unsurlar olarak konumlandirilmistir.
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Karakterin gévdesinin 6ne dogru edilmis olmasi, dizlerinin kirilmasi ve omuz hattinin asagi yénelmesi,
yaklasmakta olan bir eylemin fiziksel hazirlik evresini isaret etmektedir. Bu tiir duraksama pozlarinin,
animasyonda hareket baslamadan once izleyicide bir beklenti duygusu olusturmak amaciyla kullanildi-
g1 bilinmektedir. incelenen karede karakterin agirligini 6ne tasimasi ve yere dodru uzanan kol pozisyo-
nu, beklenti ilkesinin poz Gizerinden kurulan bir uygulamasi olarak degerlendirilmektedir.

Ucboyutlu karakter yapisi nedeniyle belirgin bir bicimsel deformasyon gézlenmemekle birlikte, omurga
hattinda olusturulan yumusak egrisel yapi bedenin esnek ve akiskan algilanmasini saglamaktadir. Ozel-
likle bel bolgesindeki biikilme, esneme ve sikisma ilkesinin dijital animasyonda dogrudan deformasyon
yerine pozlama yoluyla dolayli bicimde uygulandigini géstermektedir. Bu yaklasim, karakterin hareket
potansiyelinin fiziksel tutarlilikla aktarilmasina katkida bulunmaktadir.

Karakterin agirligini 6ne verdigi ve kisa siireli bir bekleme aninda konumlandigi bu poz, hareketin heniiz
baslamadigi ve yavas bir baslangic ivmesinin hazirlandigi izlenimini olusturmaktadir. Kare, hareketin orta
evresine degil; baslangic ritmine karsilik gelen bir zamanlama anlayisina isaret etmektedir. Bu duraksama
aninin, eylemin kontrolld bir ritimle baslatilacagina dair izleyiciye ipucu sundugu séylenebilir.

Kamera kadrajinin karakteri 6n planda konumlandirirken arka plani genis bir alan olarak birakmasi, figlr
ile mekan arasinda belirgin bir odak ayrimi olusturmustur. Arka planda yer alan kirmizi kamyon kasasinin
gliclt renk kontrasti, karakteri gorsel olarak cerceveleyerek sahnedeki anlatisal baskinligr artirmaktadir.
Pastel tonlarda diizenlenen mahalle yapilari ise sahneye kiiltlrel bir tanimlayicilik kazandirmakta ve sah-
neleme ilkesinin yalnizca goérsel degil, baglamsal bir islev Gstlendigini géstermektedir.

Karakterin ylziinde yer alan hafif oyunbaz gilimseme ve gozlerin yana dogru yénelmis olmasi, duy-
gusal tonlamayi giclendiren kontrolli bir abarti uygulamasi olarak degerlendirilmektedir. Cocuk
animasyonlarinda sik¢a basvurulan bu tir mimik vurgularinin, karakterin niyetinin izleyici tarafindan
hizli ve net bicimde algilanmasini sagladigi bilinmektedir. Bu baglamda abarti ilkesinin 6l¢Gli ve is-
levsel bicimde kullanildigi gorilmektedir.

Karakter tasariminda tercih edilen yuvarlatilmis yiiz hatlari, biiylik g6z orani, yumusak gélgelendiril-
mis sa¢ modeli ve pastel tonlu kiyafetler, cocuk izleyiciye yonelik yiksek cekicilik stratejisinin gorsel
karsiligini olusturmaktadir. Bununla birlikte sahnenin sicak renk paleti ve mahalle atmosferi, kiltirel
yakinlik hissini giclendirmekte; ¢cekicilik ilkesinin estetik unsurlar ile yerel baglamin birlesimi Gzerin-
den Uretildigini gostermektedir.

Tek karede sac uclarinda gozlemlenen hafif yonelim ve gévde hattinin dogrusal olmayan konumla-
nisi, karakterin kisa siire 6nce hareket halinde bulunduguna isaret etmektedir. Bu durum, hareket
sonrasinda olusan gecikmeli durus etkisinin takip hareketi ilkesinin poz temelli bir yansimasi olarak
okunmasina olanak tanimaktadir. Ucboyutlu rig sisteminin, beden ve sac hareketlerinde ikincil hare-
ket etkisi yaratacak bicimde yapilandirildigi; boylece hareketin akiskanliginin dijital Gretim araclari
araciligiyla desteklendigi anlasilmaktadir.
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Gorsel 3: Rafadan Tayfa dizisi 29. Bolimden alinan 6rnek sahne.

Gorsel 3'teki karede iki karakter arasinda gerceklesen dinamik bir fiziksel temas ani betimlenmektedir.
Sag tarafta yer alan karakterin kolunun genis bir hareket yayi izleyerek yukari dogru savruldugu, ayni
anda sol taraftaki karakterin ise ylzini elleriyle kapatarak ani bir tepki verdigi goriilmektedir. S6z konu-
su poz, animasyonun temel prensiplerinden bircogunun eszamanli olarak okunabildigi dramatik ve ifade
glci yiksek bir ani temsil etmektedir.

Sol karakterin yizini tamamen kaplayacak bicimde ellerini kaldirmasi ve agiz acikliginin belirgin sekilde
vurgulanmasi, abarti (exaggeration) prensibinin sahnede etkili bicimde kullanildigini géstermektedir. Bu
Olclla Fakat belirgin jest, sahnenin hem dramatik hem de mizahi tonunu gliclendirmekte; karakterin ya-
sadidi ani etkiyi izleyiciye hizli ve net bir bicimde aktarmaktadir. Abartinin kontrolli diizeyde tutulmasi,
ifadenin asirlya kagmadan okunabilirligini korumasina olanak tanimaktadir.

Sag karakterin kolunun geriye dogru genis bir yay (izerinde konumlanmasi ve omuz hattinin hareket
yoniine bagli olarak geriye kaymasi, hareketin heniiz sona ermedigini distindirmektedir. Bu durum,
pozun eylemin doruk noktasina yakin bir evresine karsilik geldigini gostermektedir. Bedenin farkli
béldmlerinin farkli hizlarda konumlanmasi, hareket akisinda gecikmeli bir etki yaratmakta; boylece
takip hareketi ve ortiisen eylem (follow through & overlapping action) prensiplerinin poz temelli bir
yansimasl ortaya ¢ikmaktadir.

Sol karakterin bas ve yiiz bolgesinin temas nedeniyle hafifce 6ne dogru itilmis olmasi, squash and stretch
ilkesinin sinirli fakat islevsel bir bicimde kullanildigini géstermektedir. Ucboyutlu animasyonda hacimsel
deformasyonlarin kontrolli tutuldugu bilinmekle birlikte, yiiz bolgesindeki bu minimal sikisma, fiziksel
etkinin gorsel olarak algilanmasini gliclendirmektedir. Deformasyonun poz lizerinden verilmesi, hareke-
tin etkisini vurgularken karakterin form bitinliginidn korunmasina da katki saglamaktadir.

Sag karakterin gozlerini kapali tutmasi ve yiz ifadesindeki gerginlik, eylemin hemen 6ncesinde
bir hazirlik evresinin tamamlandigini disindirmektedir. Bu durum, hareketin éncesinde anti-
cipation ilkesinin devreye girdigine ve izleyicinin yaklasan fiziksel eyleme zihinsel olarak hazir-
landigina isaret etmektedir. incelenen karede hazirlik asamasinin ardindan gelen ani hareketin
doruk noktasi yakalanmis goriinmektedir.
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Kamera yerlesiminin orta plan diizeyinde tutulmasi ve karakterlerin sahnenin sag ve sol eksenlerine den-
geli bicimde dagitilmasi, aralarindaki fiziksel gerilimin net bicimde algilanmasini saglamaktadir. Sag ka-
rakterin hareket yoni ve vicut agirligi, kompozisyonun gorsel merkezini sol karaktere dogru tasimakta;
bdylece izleyici dikkati dogrudan temas noktasina yonlendirilmektedir. Bu diizenleme, sahneleme (sta-
ging) ilkesinin dramatik vurgu yaratacak sekilde islevsel olarak kullanildigini géstermektedir.

Sol karakterin ani ve yogun tepkisi, sahnedeki zamanlamanin hizli bir reaksiyon (fast reaction) Gzerine
kuruldugunu disiindirmektedir. Bu tir ani hizlanmalarin, 6zellikle cocuk animasyonlarinda komedi rit-
mini ve dramatik etkiyi giiclendirmek amaciyla tercih edildigi bilinmektedir. Pozun tasididi yiiksek enerji,
zamanlama kararinin mizahi anlatimi destekleyecek bicimde yapilandirildigini ortaya koymaktadir.

Yogun fiziksel etkilesime ragmen karakterlerin yuvarlatilmis yiz formlarinin, sadelestirilmis anatomik
yapilarinin ve genel estetik bitiinliiklerinin korunmus olmasi dikkat cekmektedir. Deformasyon iceren
bu pozda dahi karakterlerin gorsel cekiciligini yitirmemesi, appeal prensibinin dramatik sahnelerde de
sirdurdlebilir bicimde uygulandigini gostermektedir. Bu durum, serinin estetik tutarliliginin aksiyon ve
mizah iceren anlarda dahi korundugunu ortaya koymaktadir.

Gorsel 4: Rafadan Tayfa dizisi 29. Bélimden alinan 6rnek sahne.

Gorsel 4'te gosterilen sahnede (¢ karakter arasinda iletisim temelli bir etkilesim aninin betimlendigi
gorilmektedir. Sol tarafta konumlanan karakterin elindeki kiiciik bir nesneyi ileri dogru uzattigi, orta
karakterin dikkatini bu nesneye yonelttidi ve sag taraftaki karakterin ise merak ve saskinlik iceren
bir yiiz ifadesiyle 6ne dogru egildigi gézlemlenmektedir. Bu l¢li diizenleme, sahneyi anlatisal aci-
dan yogun bir iletisim anina donistirmekte ve animasyonun temel prensiplerinin es zamanli olarak
okunmasina olanak tanimaktadir.

Karakterlerin beden yonelimleri ve bakis hatlari, izleyicinin dikkatini tek bir odak noktasinda toplamak-
tadir. Sol karakterin aktif bicimde ileri uzanan kolu, sahnedeki gorsel merkez islevini stlenirken; orta
karakterin bakislarinin dogrudan nesneye yonelmesi gérsel hizalama yoluyla bu odadi pekistirmektedir.
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Sag karakterin kas hareketleri ve 6ne egilen durusu ise merak duygusunu giclendiren tamamlayici bir
yonlendirme olusturmaktadir. Bu diizenleme, sahneleme ilkesinin anlati netligini artiracak bicimde islev-
sel olarak kullanildigini gostermektedir.

Kare, bir anlatim ya da aciklama sirecinin orta evresinde yakalanmis izlenimi sunmaktadir. Sol karakterin
elinin ileri uzanmis ve bilek acisinin gevsemis olmasi, hareketin vurgulama noktasina karsilik geldigini di-
sindirmektedir. Bu durum, zamanlamanin hizli bir aksiyon yerine iletisimi destekleyen yavas-orta tem-
polu bir ritimle yapilandirildigini ortaya koymaktadir. Jestin orta evrede dondurulmus olmasi, anlatisal
strekliligin izleyici tarafindan rahatlikla takip edilmesini saglamaktadir.

Ana eylemi destekleyen ikincil hareketlerin sahne genelinde kontrolli bicimde dagitildigi goriilmektedir.
Orta karakterin basini hafifce 6ne egmesi nesneye yonelik ilgiyi artirirken; sag karakterin elinde tuttugu
obje ile birlikte bedenini 6ne tasimasi sahnedeki iletisimsel gerilimi gliclendirmektedir. Bu ikincil hareket-
lerin ana eylemin 6niine gegmeden anlami pekistirecek bicimde konumlandirilmasi, ikincil hareket ilkesi-
nin islevsel bir kullanimina isaret etmektedir.

Karakter tasarimlarinda yuvarlatilmis yiiz hatlarinin, blyik g6z oranlarinin ve abartidan uzak ancak
okunabilir mimiklerin korundugu gérilmektedir. Her karakterin durus ve yiiz ifadesi bakimindan bir-
birinden ayrismasi, izleyicinin karakterleri hem estetik hem de davranissal diizeyde kolaylikla ayirt
edebilmesine olanak tanimaktadir. Bu durum, cekicilik ilkesinin sahne boyunca tutarli bicimde siirdi-
rildigini géstermektedir.

Sol karakterin ileri uzanan kolunun yarim bir pozda tutulmasi, sahnede devam edecek bir eylemin ya da
sozli aciklamanin goérsel ipucunu sunmaktadir. Sag karakterin saskinlik iceren yiiz ifadesi ise bu bekleyis
halini destekleyen tamamlayici bir unsur olarak islev gérmektedir. Bu baglamda beklenti ilkesinin, Fiziksel
bir hareketten ziyade iletisimsel beklenti yaratacak bicimde kullanildigi anlasilmaktadir.

Ucboyutlu cocuk animasyonlarinda deformasyonun sinirli tutuldugu bu sahnede, yiiz mimikleri aracili-
giyla minimal bir esneme ve sikisma etkisi olusturuldugu gorilmektedir. Sag karakterin kas hattindaki
yikselme ve agiz formundaki ovallesme, fiziksel komediden c¢ok ifade okunabilirligini artirmaya yoénelik
kontrolli bir deformasyon sunmaktadir. Bu yaklasim, prensibin estetik bitiinliigii bozmayacak sekilde
uygulandigini ortaya koymaktadir.

Her karakterin farkli hareket evrelerinde konumlanmasi sahnede dogal bir 6rtiisen eylem yapisi olustur-
maktadir. Sol karakter aktif bir jest anindayken orta karakter pasif bir gézlem pozisyonunda kalmakta;
sag karakter ise tepki asamasinda 6ne egdilmektedir. Bu eszamanli ancak farkli hiz ve evrelerde gercekle-
sen hareketler, 6rtisen eylem ilkesinin sahne icinde organik bicimde isledigini gostermektedir.
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Gorsel 5: Rafadan Tayfa dizisi 29. Bolimden alinan 6rnek sahne.

Gorsel 5'deki karede, bir karakterin hizli ve panik halinde kosu eylemi gerceklestirdigi, diger karakterle-
rin ise sahnenin on planinda duragan bicimde konumlandigi gériilmektedir. Kosan karakterin bedensel
jestlerinin belirgin bicimde biy{tilmis olmasi, sahnenin dramatik ve mizahi tonunu giiclendiren temel
anlati unsuru olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Karakterin kollarini bas hizasina kadar kaldirarak kosmasi, omuz hattinin yukari ¢ekilmesi ve adimlarin
olagan kosu formuna kiyasla genis acilarla atilmasi, abarti (exaggeration) prensibinin 6l¢ili bicimde kul-
lanildigini gostermektedir. Bu jestler, gercekgi bir kosu hareketinin 6tesine gecerek panik duygusunu
vurgulamakta; ayni zamanda sahnenin komedi ritmini desteklemektedir. Hareketin stilize edilmesi, ka-
rakterin duygusal durumunun izleyici tarafindan hizli ve net bicimde algilanmasini saglamaktadir.

Karakterin ayaklarinin yerden tamamen kesildigi, gévdenin 6ne dogru egildigi ve bedenin havada ya-
kalandigi bu poz, hizli tempolu bir kosunun zamanlama acisindan orta evresine karsilik gelmektedir.
Pozun bu asamada dondurulmus olmasi, hareketin ivmeli ve kesintisiz bir ritimle siirdigiine isaret
etmekte; zamanlamanin (timing) sahnede yiiksek enerjili bir akis yaratacak sekilde kurgulandigini
ortaya koymaktadir.

Kosu sirasinda kollarin basa dogru yikselirken izledigi kavisli yol ve bacaklarin olusturdugu egrisel pozlar,
hareketin dogrusal degil anatomik olarak dogal yaylar Gzerinden gerceklestigini géstermektedir. Bu eg-
risel hareket yapisi, kosu eyleminin akiciligini artirmakta ve arcs prensibinin sahne icinde islevsel bicimde
uygulandigini ortaya koymaktadir.

Govdenin 6ne dogru egilmis konumda ilerlemesine karsin bacaklarin dahaileri bir momentum fazinda yer
almasi ve saglarin geriye dogru gecikmeli bicimde savrulmasi, hareketin farkli beden bolimlerinde farkli
zamanlarda gerceklestigini gostermektedir. Bu durum, takip hareketi ve 6rtiisen eylem (Follow through
& overlapping action) prensiplerinin sahnede dogal bir akis yarattigini ortaya koymakta; kosu hareketinin
mekanik degil organik bir yapi kazandigini géstermektedir.

Sahneleme agisindan, 6n planda yer alan Gg karakterin duragan pozlarda konumlandirilmasi ve beden
yonelimlerinin sag tarafa donlk olmasi, izleyicinin dikkatini dogal bicimde arka planda kosan karaktere
yonlendirmektedir. Genis ve bos alan icerisinde yalnizca tek bir figlrin hareket halinde bulunmasi, gérsel
odagdin netlesmesini saglamakta ve staging ilkesinin anlatisal islevini gliclendirmektedir.
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Yogdun ve abartili bir panik kosusu sergilenmesine ragmen karakterin silietinin okunabilirligini ve este-
tik bitinligini korudugu gorilmektedir. Blyiik jestlerle gerceklestirilen bu hareket, karakterin mizahi
kimligiyle uyumlu bicimde sunulmus; boylece cekicilik (appeal) prensibi sahnenin enerjik yapisi icerisinde
surdirilebilir kiinmistir. Bu yaklasim, fiziksel komedi iceren sahnelerde dahi karakter tasariminin tutar-
Lliginin korundugunu g6stermektedir.

Gorsel 6: Rafadan Tayfa dizisi 29. Bélimden alinan 6rnek sahne.

Gorsel 6'daki karede, 6nde konumlanan uzun boylu karakterin viicut formunun olagan insan anato-
misinin sinirlarini asacak bicimde yana dogru bikildiga, boyun ve govde ekseninin belirgin sekil-
de esnedigi goriilmektedir. Bu orantisal bozulma, gercekci bir bedensel yapidan ziyade sahnedeki
mizahi gerilimi artirmaya yonelik kontrolli bir stilizasyon olarak kullanilmaktadir. Viicut, boyun ve
bacak bolgelerinde gézlemlenen asiri egilme, sahnenin komik etkisini gliclendiren belirgin bir abarti
uygulamasina karsilik gelmektedir.

Karakterin basi, govdesi ve alt uzuvlarinin birbirinden farkli ydnlerde ve farkli agilarda konumlanmis ol-
masi, hareketin tek bir bitin olarak degil, bedenin farkli parcalarina zamansal gecikmelerle dagilarak
ilerledigini disindirmektedir. Basin geriye dogru konumlanmasina karsin kolun ileri uzanmasi ve ba-
caklarin Farkli bir eksende yer almasi, eylemin viicut boyunca ortiisen ve gecikmeli bicimde aktarildigini
gostermektedir. Bu asimetrik durus, takip hareketi ve 6rtiisen eylem prensiplerinin hareket akisina dogal
bir streklilik kazandiracak sekilde uygulandigini ortaya koymaktadir.

Kompozisyon icerisinde en dikkat cekici unsur, 6nde yer alan karakterin asiri biikilmis ve gorsel
olarak baskin durusudur. Arka planda konumlanan diger iki karakterin daha dik ve nétr pozlarda
yer almasi, izleyici odaginin bu abartili viicut formu Gzerinde toplanmasini saglamaktadir. Kamera
acisinin orta plan diizeyinde tutulmasi, sahnedeki eylemin mekansal baglamla birlikte net bicimde
okunmasina olanak tanimaktadir. Bu diizenleme, sahneleme ilkesinin gérsel odak yaratma islevini
etkili bicimde yerine getirdigini géstermektedir.
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Karakterlerin pozlarinin sadelestirilmis, acik ve karikatirize hatlarla sunulmasi, sahnenin anlatisal icerigi-
nin izleyici tarafindan hizli bicimde kavranmasini kolaylastirmaktadir. Ozellikle 6ndeki karakterin uzun ve
egdilmis silueti, mizahi anlatimi destekleyen yiiksek bir okunabilirlik saglamaktadir. Siluetlerin net bicimde
ayrismasi ve pozlarin gorsel olarak ayirt edilebilir olmasi, sahnenin genel estetik biitiinliigi icinde cekici-
lik (appeal) prensibinin tutarli bicimde korundugunu ortaya koymaktadir.

Gorsel 7: Rafadan Tayfa dizisi 29. Bélimden alinan 6rnek sahne.

Gorsel 7'deki sahnede goérsel odagin, kadrajin 6n planinda konumlandirilmis eski tip bir telefon etrafin-
da yogunlastigi goriilmektedir. Telefonun masa lzerinde merkezi bir noktaya yerlestirilmesi ve cevre-
sinde konumlanan karakterlerin bakislarinin bu nesneye yonelmesi, sahnedeki anlatisal dikkatin tek bir
dramatik unsur (izerinde toplanmasini saglamaktadir. Arka plandaki karakterlerin yiiz ifadeleri ve beden
yonelimleri, izleyicinin algisini telefonun islevsel durumuna yonlendirecek bicimde diizenlenmistir. Bu
kompozisyon, sahneleme ilkesinin gorsel odak olusturma islevini acik bicimde ortaya koymaktadir.

Telefonun caldigini ya da titresim halinde oldugunu belirtmek amaciyla kullanilan beyaz zik-
zak bicimli grafik efektler, ana eylemi destekleyen ikincil bir hareket olarak islev gérmektedir.
Bu cizgisel gostergeler, fiziksel bir hareket iretmeden sahnedeki durumu izleyiciye hizli ve dog-
rudan bicimde aktarmakta; olayin niteliginin okunabilirligini artirmaktadir. Boylece ikincil hare-
ket prensibinin, anlatimi sadelestiren ve giiclendiren bir ara¢ olarak kullanildigi anlasilmaktadir.
On planda yer alan karakterin yiiziindeki hafif tebessiim, yuvarlatilmis yiiz hatlari ve sadelestirilmis
mimik yapisi, sahnenin sevecen ve mizahi tonunu desteklemektedir. Arka plandaki karakterlerde ise
abartiya kagmadan merak ve saskinlik duygularini yansitan yiz ifadeleri tercih edilmistir. Bu tasarim
yaklasimi, karakterlerin duygusal durumlarinin kolaylikla okunabilmesini saglamakta ve sahnenin iz-
leyiciyle empati kurmasina olanak tanimaktadir. Bu yoniyle cekicilik prensibinin sahne genelinde
tutarli bicimde korundugu goriilmektedir.
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Telefonun titresimini temsil eden grafik efektler, gercek diinyada birebir karsiligi olmayan ancak animas-
yon anlatiminda siklikla basvurulan hafif abartilmis bir gorsel dil sunmaktadir. Bu efektlerin ritmik yer-
lesimi, eylemin siirekliligi ve siddeti hakkinda izleyiciye zamansal ipuclari vermekte; béylece zamanlama
algisi giiclendirilmektedir. Telefonun calmasina eslik eden bu gorsel vurgular, zamanlama ve kontroll{
abarti ilkelerinin birlikte kullanilarak anlati etkisinin artirildigini géstermektedir.

Gorsel 8: Rafadan Tayfa dizisi 29. Bélimden alinan 6rnek sahne.

Gorsel 8'deki karakterin govdesinin ileri-geri salindigi; buna karsilik kollarin bu harekete gecik-
meli ve katmanli bicimde eslik ettigi gorilmektedir. Govde hareketinin baslatici rol Gstlenme-
sine karsin, kollarin farkli zamanlarda ve farkli hizlarda salinmasi, hareketin tek bir blok halin-
de degil, asamali bir akis icinde gerceklestigini gostermektedir. Bu yapi, takip hareketi ve o6rtisen
eylem prensiplerinin organik hareket algisini gliclendirecek bicimde uygulandidini ortaya koymaktadir.
Govde ve bas bolgesinde, sallanma hareketine bagli olarak hafif bir yukari—asagi yonli esneme etkisinin
kullanildigi dikkat cekmektedir. Her ne kadar deformasyon diizeyi sinirli tutulmus olsa da, bu mikro 6lcek-
li uzama ve sikismalar hareketin enerjisini yumusatarak daha elastik bir etki yaratmaktadir. Bu yaklasim,
sikistirma ve germe prensibinin stilize ve kontrolld bir bicimde devreye sokuldugunu gostermektedir.

Kollarin olagan insan hareketlerinin 6tesinde, genis acilarla ve ritmik bicimde sallanmasi, sahnenin miza-
hi etkisini artirmaya yonelik bilingli bir abarti uygulamasina isaret etmektedir. Ger¢ek diinyada karsiligi
bulunmayan bu hareket genisligi, karakterin coskulu halini vurgulamak amaciyla tercih edilmistir. Coklu
kol pozlarinin ardisik bicimde algilanmasi, hareketin goérsel etkisini gliclendirerek abarti ilkesinin anlatisal
islevini belirginlestirmektedir.

Sallanma hareketinin yiiksek tempolu ve sik poz gegisleriyle gerceklestirilmesi, sahnedeki enerjinin dogrudan izleyi-
ciye aktarilmasini saglamaktadir. Hareketin ritmik yapisi, karakterin duygusal durumunun coskulu ve disa déniik bi-
¢imde okunmasinaolanak tanimakta;zamanlamaninbudogrultudayapilandirildigianlasilmaktadir.Bubaglamda za-
manlamailkesinin, sahnenin duygusaltonunu belirleyen temelaraglardan biri olarak kullanildigi gériilmektedir.
Kompozisyon acisindan, kadrajda hareket eden tek unsurun karakter olmasi, gorsel odagin acik bicimde
belirlenmesini saglamaktadir. Karakterin Gizerinde tasididi tabela ve bu tabelada yer alan biyik puntolu
yazi, hareketle birlikte algilanarak izleyici dikkatini sahnenin merkezine yonlendirmektedir. Arka planin
goreli duraganligi, hareketin 6n plana ¢ikmasina olanak tanimakta ve sahneleme ilkesinin odak olustur-
ma islevini giiclendirmektedir.
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BULGULAR VE YORUM

Rafadan Tayfa'nin animasyon yapisi incelendiginde, animasyonun 12 temel prensibinin abartisiz, kontrol-
LG ve anlati merkezli bir yaklasimla uygulandigi gérilmektedir. Seri, klasik Disney animasyon prensiplerini
birebir taklit etmeyi amaclamamakta; bunun yerine bu prensipleri yerli kiiltiirel baglam, mizah anlayisi ve
hedef izleyici kitlesinin algi diizeyi dogrultusunda sadelestirerek yeniden yorumlamaktadir. Bu yaklasim,
animasyon prensiplerinin sahne icinde belirgin bicimde hissedilmesini saglarken, teknik bir gésteriye do-
nismeden anlatinin dogal bir parcasi haline gelmesine olanak tanimaktadir.

Seri genelinde hareket dili; yumusak, temiz ve yiiksek okunabilirlige sahip bir yapi sergilemektedir. Kosma,
ziplama, korkma ve sevinme gibi temel eylemler; beklenti, zamanlama ve yavas baslama-yavas bitis gibi
prensiplerle desteklenerek cocuk izleyicinin rahatlikla takip edebilecegi bicimde zamanlanmaktadir. Ha-
reketlerin gereksiz karmasadan arindirilmis olmasi, eylemlerin anlaminin tek bakista ¢6zimlenmesini
saglamakta ve anlati akisinin kesintiye ugramasini engellemektedir.

Rafadan Tayfa'da mizahin temel tasiyici unsurlarinin basinda zamanlama ve kontrolli abarti gelmektedir.
Fiziksel komedi iceren sahnelerde kiiciik gecikmeler, beklenmedik hizlanmalar ve stilize edilmis karakter
tepkileri araciligiyla mizahi etki gliclendirilmektedir. Abarti, gerceklikten tamamen kopmadan; karakterin
duygusal durumunu ve niyetini vurgulayacak 6l¢iide kullanilmakta, bu yoniyle sahnelerin komik etkisini
artiran islevsel bir anlati aracina donidsmektedir.

Karakterlerin beden dili ve jest-mimik kullanimi, dogal fakat karikatirize edilmis bir hareket anlayisiyla
sekillendirilmektedir. ikincil hareket ve takip hareketi prensipleri sayesinde hareketler mekanik bir gé-
rinim kazanmamakta; kollarin gévdeden gecikmeli gelmesi, yiiz kaslarindaki kiiciik tepkiler ve gévde
salinimlari sahnelere ritmik ve organik bir akis kazandirmaktadir. Bu durum, karakter performanslarinin
inandincigini artirirken duygusal aktarimin da giiglenmesini saglamaktadir.

Gorsel kompozisyon acisindan degerlendirildiginde, sahnelerin tamaminda anlatinin odak nokta-
si net bicimde belirlenmektedir. Kamera acilari, karakter konumlandirmalari ve arka plan dizenle-
meleri, izleyicinin dikkatini dagilmadan ana aksiyona yonlendirecek bicimde kurgulanmaktadir. Bu
yapl, sahneleme ilkesinin yalnizca estetik degil, ayni zamanda anlatisal bir ara¢ olarak etkin bicimde
kullanildigini gostermektedir.

Karakter tasarimlarinda form ve siluet okunabilirligine 6zel 6nem verildigi gorilmektedir. Her karakter
durusu ve hareket bicimiyle kolaylikla ayirt edilebilmekte; bu durum, cekicilik prensibinin serinin temel
tasarim unsurlarindan biri oldugunu ortaya koymaktadir. Karakterlerin fiziksel 6zellikleri ile kisilikleri ara-
sinda kurulan bu uyum, izleyicinin karakterlerle duygusal bag kurmasini kolaylastirmaktadir.

Teknik acidan bakildiginda, seri geleneksel animasyondaki saglam ¢izim prensibinin islevini G¢boyutlu
form tutarlilig Gizerinden siirdiirmektedir. Ucboyutlu modelleme ve iskeletlendirme sistemleri sayesin-
de hacim ve oranlar bozulmadan korunmakta; esneme ve sikisma gibi prensipler ise abartiya kagmadan
estetik sinirlar icerisinde uygulanmaktadir. Bu yaklasim, Rafadan Tayfa'nin gercekgi-stilize bir animasyon
dili benimsemesini saglamaktadir.
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Genel degerlendirme sonucunda, Rafadan Tayfa'nin animasyon yapisinda 12 temel prensibin gésterisli
bir teknik vitrin olarak degil; hikdye anlatimi, mizah Gretimi ve karakter uyumunu destekleyen islevsel bir
altyapi olarak konumlandirildigi séylenebilir. Glicli zamanlama, etkili sahneleme, dogal takip hareketleri,
kontrolli abarti ve yiksek cekicilik Gzerinden ilerleyen bu animasyon dili; akici, sicak ve izleyici dostu
bir anlatim sunmaktadir. Bu yoniyle seri, cocuk izleyici icin hem kolay anlasilir hem de duygusal olarak
erisilebilir bir hareket estetigi ortaya koymakta; animasyon prensipleri ise bu anlatiyi gliclendiren, cogu
zaman gorinmez fakat etkili bir yapitasi gorevi Gstlenmektedir.

SONUC

Bu calisma kapsaminda gerceklestirilen analizler, Rafadan Tayfa'nin dijital animasyon dretiminde klasik
12 animasyon prensibinin hald temel bir cerceve sundugunu, ancak bu prensiplerin dijital Gretim ola-
naklari dogrultusunda yeniden bicimlendirildigini ortaya koymustur. Animasyon literatlriinde s6z konu-
su prensiplerin yalnizca tarihsel bir yaklasim degil, glincel Gretim sirecleri icin de zorunlu bir kuramsal
temel olusturdugu vurgulanmaktadir (Williams, 2001; Lasseter, 1987). Elde edilen bulgular, Turkiye'de
Uretilen caddas dijital animasyonlarda prensiplerin uygulama bicimlerinin degismekte oldugunu, buna
karsin islevsel 6nemlerinin korundugunu géstermektedir.

Dijital animasyon lretiminde hareket kontroliini otomatiklestiren ve tekrarlanabilir kilan yazilim tabanli
araclar, geleneksel animasyon prensiplerinin farkli teknik karsiliklarla uygulanmasina olanak tanimakta-
dir. Bu donilisiimiin, animasyonun 6ziinde yer alan “hareket yanilsamasini inandirici kilma” amacini ko-
rududu, ancak teknik icranin 6nemli ol¢iide farklilastigi ifade edilmektedir (Thomas & Johnston, 1981;
Beck, 2019). Rafadan Tayfa'da zamanlama, beklenti, sahneleme ve takip hareketi gibi temel prensiplerin
dijital rig sistemleri araciligiyla sadelestirilmis Fakat tutarli bicimde kullanildigi gézlemlenmistir. Bu du-
rum, dijital Gretimin klasik animasyon yaklasimini ortadan kaldirmadigini; aksine, onu yeniden yorumla-
yarak islevsel bir hibrit model ortaya koydugunu géstermektedir.

Tlrkiye'de animasyon sektorinin teknik kapasitesine iliskin glincel degerlendirmeler, kiiresel yazilimla-
rin ve editim altyapisinin yayginlasmasiyla birlikte 12 animasyon prensibinin bilingli kullaniminin arttigini
ortaya koymaktadir (Demir, 2020). Rafadan Tayfa 6zelinde yapilan incelemeler, karakter hareketlerinin
okunabilirligi, mimik stirekliligi, ikincil hareketlerin kontrolld kullanimi ve sahneleme biitinligi acisindan
bu egilimin somutlastigini géstermektedir. Ozellikle zamanlama prensibinin tutarli bicimde uygulanmasi,
Uretim ekibinin temel animasyon bilgisine hakim olduguna isaret etmektedir. Buna karsilik sikistirma ve
germe gibi yiiksek diizeyde abarti gerektiren prensiplerin sinirli bicimde kullanildigi, bunun da hedef kit-
leye ve anlati tonuna bagli bilingli bir stilistik tercih oldugu degerlendirilmektedir.

Calismanin bulgulari, Rafadan Tayfa'nin yerli animasyon {iretimi icinde hem teknik hem de estetik acidan
referans degeri tasidigini ortaya koymaktadir. Yapimda kullanilan esnek rig sistemleri, cocuk izleyiciye
uygun sadelestirilmis hareket zamani, okunabilir pozlama tercihleri ve kiiltirel acidan 6zgiin tasarim yak-
lasim, dizinin yerel bir estetik kimlik olusturmasina katki saglamistir. Animasyonun kiiltirel aktarim giicii
ve yerellestirilmis estetik stratejilerin 6nemi literatirde siklikla vurgulanmakta olup (Bendazzi, 2016),
Rafadan Tayfa'nin bu stratejileri 12 animasyon prensibiyle biitiinlestirerek kullanmasi, yapimi yerli ani-
masyon Uretimi icinde 6rnek bir model hiline getirmektedir.
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Geleneksel animasyon prensiplerinin giinimiz dijital icerik formatlarina uyarlanabilirligi, animasyon
calismalarinda siiregelen tartisma alanlarindan biridir (Zacks, 2019). Video oyunlari, sanal gerceklik uy-
gulamalari ve hareketli grafik Gretimleri, bu prensiplerin dinamik bicimde yeniden sekillendigi alanlar
olarak degerlendirilmektedir. Rafadan Tayfa'da goézlemlenen agik zamanlama, sadelestirilmis abarti ve
poz odakli karakter hareketleri, s6z konusu prensiplerin farkli dijital mecralara uyarlanabilir nitelikte ol-
dugunu gostermektedir.

Sonuc¢ olarak, bu calismada incelenen sahneler (izerinden elde edilen bulgular, animasyonun 12 temel
prensibinin dijital donemde gecerliligini korudugunu, ancak uygulama yéntemlerinin teknolojik araclar
dogrultusunda doniismekte oldugunu ortaya koymaktadir. Rafadan Tayfa ornegi, Tirkiye'de dijital ani-
masyon Uretiminin geleneksel animasyon bilgisini tamamen terk etmedigini; bu bilgiyi dijital altyapiya
uygun bicimde sadelestirerek yeniden yorumladigini géstermektedir. Elde edilen sonuclar, gelecekteki
yerli animasyon projelerinin hem geleneksel prensiplerle uyumlu hem de dijital icerik ekosistemine en-
tegre edilebilir bicimde gelistirilebilecegine isaret etmektedir.
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GELECEGIN DUNYASINDA BERTOLT BRECHT'iN EPiK-DIiYALEKTIK
TiYATRO KURAMI

Prof. Dr. Metin Balay'
(074

Bertolt Brecht'in 20. yiizyilinilk yarisinda bicimlendirdigi ve Griinlerini verdigi epik-diyalektik tiyatro kura-
minin merkezinde tarihsellestirme, yabancilastirma ve gestus kavramlari yer alir. Brecht'in kuraminin sah-
nelerde yer almasinin (izerinden neredeyse tam bir yiizyil ge¢cmistir. Bu yizyil diinyada siyasal, toplumsal,
diisiinsel, sanatsal, bilimsel ve teknolojik cok biiyiik degisikliklere sahne olmustur. Ustelik bu degisiklikler
ivmelenerek artmakta, diinya ¢ok biiyik bir hizla dedismektedir.

Bu calisma hizla dedisen ve déniisen bir diinyada Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kuraminin gi-
derek daha fazla 6nem kazandigina odaklanmaktadir. Soyle ki; toplumsal degisimin yond, giinimiizde
toplumsal ideolojinin cok daha fazla insan tarafindan ve cok daha derinlemesine icsellestirilmesine yol
acmaktadir. “Birey olma” cabasi bireyciligi yaygin ve neredeyse kolektif bir etkinlige donlstirdiga ve
Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kurami da tarihsel kosullar ile birey arasindaki iliskileri merkezine
koydugu icin gelecegin diinyasinda insan iliskileri alanini aydinlatmaya devam edecektir.

Ozellikle giiniimiizde ve giiniimiizden yola cikarak gelecekte tarihsel kosullarin bireylerin secim ve tercih-
lerini belirlemesi ve bireylerin de secim ve tercihleriyle tarihsel kosullari yeniden iretmesi, yani “gestus”
kavrami 6zelinde ilerleyecek olan ¢alisma, ayni zamanda Bertolt Brecht'in oyunlarinda ele aldigi konu ve
temalarin, tartistigi sorunlarin gelecekte nasil yer alacaklarini da tartisacaktir. Bu baglamda emek, somi-
rd, direnis, bilim, sanat, savas, baris ve hilkmetme iliskileri gibi bazi basliklar 6ne cikarilacak, “gelisme” ve
“ilerleme” gibi kavramlar Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kurami ile yapisékiime ugratilacaktir.

nu ~en u

Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kuraminin “eskidigi”, “zamaninin gectigi”, “artik islevinin
kalmadig1” gibi cimlelerle kendini ifade eden goris, yine Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro
kurami ile ele alinarak tartisilacak ve bu goriisiin aslinda kendini nasil ifsa ettigi ve ¢cikmaza soktugu
kanitlanmaya calisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Epik-Diyalektik, Yabancilastirma etmeni, Tarihsellestirme, Gestus, 21. yiizyil

1 Yeditepe Universitesi, ORCID:0000-0003-4634-3191
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BERTOLT BRECHT'S EPIC-DIALECTICAL THEATRE THEORY
IN THE WORLD OF THE FUTURE

Prof. Dr. Metin Balay'

ABSTRACT

The concepts of historicization, alienation, and gestus lie at the heart of Bertolt Brecht's epic-dialectical
theater theory, which he shaped and produced in the first half of the 20th century. Almost a full centu-
ry has passed since Brecht's theory first appeared on the stage. This century has witnessed profound
political, social, intellectual, artistic, scientific, and technological changes worldwide. Moreover, these
changes are accelerating, and the world is changing at a rapid pace.

This study focuses on the increasing importance of Bertolt Brecht’s epic-dialectical theater theory in
a rapidly changing and transforming world. In other words, the direction of social change is leading
to a much deeper internalization of social ideology by a much wider audience today. Because the
striving for “individualization” transforms individualism into a widespread, almost collective activi-
ty, and because Bertolt Brecht’s epic-dialectical theory of theater places the relationship between
historical conditions and the individual at its center, it will continue to illuminate the field of human
relations in the world of the future.

The study, which will specifically explore the concept of “gestus”—the way historical conditions deter-
mine individuals’ choices and preferences in the present and the way individuals, in turn, reproduce his-
torical conditions through their choices and preferences—will also discuss how the issues and themes
addressed and problems discussed in Bertolt Brecht’s plays will play out in the future. In this context,
certain topics such as labor, exploitation, resistance, science, art, war, peace, and the relations of dom-
ination will be highlighted, and concepts such as “development” and “progress” will be deconstructed
using Bertolt Brecht's epic-dialectical theory of theater.

The view that expresses itself with sentences such as Bertolt Brecht's epic-dialectical theatre theory

" ou " ou

is “obsolete”, “out of time”, “no longer functional” will be discussed with reference to Bertolt Brecht's
epic-dialectical theatre theory and it will be tried to prove how this view actually reveals itself and leads
to a dead end.

Keywords: Epic- Dialectical, Alienation Effect, Historicizaton, Gestus, 21 Century

1 Yeditepe University, ORCID:0000-0003-4634-3191
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GiRiS

Bertolt Brecht epik-diyalektik tiyatro kurami ve bu kuramin uygulama 6rneklerini, yazar ve yonetmen
olarak ortaya koydugu oyunlariyla gecen yiizyilda 6ne ¢ikmis bir tiyatro insani, sair ve kuramcidir. Gecen
ylzyilda Gyorgi Lukacs, Walter Benjamin, Theodor W. Adorno, Louis Althusser gibi diisinir ve kuramcilar
Bertolt Brecht'in oyunlari, sahnelemeleri ve epik-diyalektik tiyatro kurami {izerine birbirinden oldukca
farkli ve bazi bakimlardan da celiskili goriis ve dederlendirmeler ortaya koymus ve tartismislardir. Ayri-
ca, Peter Stein, Giorgio Strehler, Heiner Miiller, Robert Wilson gibi yonetmenler neredeyse ginimize
kadar Bertolt Brecht'in oyunlarini yorumlayarak sahnelemislerdir; Peter Brook ve Dario Fo gibi yazar ve
yonetmenler Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kuramindan, oyunlarindan ve sahnelemelerinden
etkilendiklerini kendi yazilarinda belirtmektedirler.

Gecen ylzyilin baslarindanitibaren tiyatro pratigi ve kurami alaninda bu denli etkili olmus ve tartismalara
yol agmis Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kurami émriini tamamlamis midir, artik gecerliligini
yitirmis midir; yoksa gelecegin diinyasinda da diyecegi bir séz var midir? Bu sorularin yanitini bulmak icin
Bertolt Brecht'in epik-diyalektik kuramina yakindan bakmak gerekiyor.

Oncelikle Bertolt Brecht'e gore “Tiyatro insanlar arasinda gecen, tarihsel ya da yazarin imgeleminin
Grind olaylarin eglendirme amaciyla ve canli gérintilerle yansitilmasidir.” (Brecht, 1976, s. 114) Louis
Althusser’e gore bu tiyatronun “malzemesidir”, Brecht'in oyunlarinda bu malzemenin “insanlarin disiince
ve davranislar” oldugunu aktarir Louis Althusser ve buradan hareketle “Tiyatronun malzemesi ideolojik
olandir” saptamasini yapar. Ayrica Louis Althusser'e gore ideolojik olan da sadece disiinceler degildir,
“hem diisiinceler hem davranislardir, davranislar icinde diisiincelerdir”. (Althusser, Sanat Uzerine Yazilar,
2004, s. 96) ideoloji ve Devletin ideolojik Aygitlar baslikli eserinde de Louis Althusser ideolojiye dair su
saptamalari yapar: “ideoloji bireylerin gercek varolus kosullariyla kurduklari imgesel iliskiyi gdsterir”; bu
nedenle ideolojinin gerceklige denk diismedigini kabul ettigimizi, bu 6zelligi nedeniyle gercekligi zorun-
lu olarak carpittigini, insanlarin da ideolojide gercek varolus kosullarini degil, gercek varolus kosullariyla
olan iliskilerini “tasarimladiklarini” belirtir: “Demek ki ideolojide tasarimlanan, bireylerin varolusunu y6-
neten gercek iliskiler sistemi degil, bu bireylerin boyun egerek yasadiklari gercek iliskilerle kurduklar
imgesel iliskidir.” (Althusser, ideoloji ve Devletin ideolojik Aygitlari, 2006, s. 85-89)

Bu noktada Bertolt Brecht'in yabancilastirma etmeni kavramindan s6z etmek gerekir. Bertolt Brecht'in
yabanacilastirma etmeni kavrami izleyicinin gercek iliskilerle kurdugu bu iliskinin imgesel oldugunu gori-
nlr kilmak amacindadir. Baska bir deyisle Bertolt Brecht yabancilastirma etmeni kavramiyla izleyicinin
icsellestirdigi toplumsal ideolojinin farkindaligina ulasmasini hedefler.

Bu nedenle Bertolt Brecht yabancilastirma etmeni kavramini 6zdesleyim kavraminin karsisina koyar. Bur-
juva tiyatrosunu 6zdesleyime dayali oldugu icin elestirir. Brecht'e gore 6zdesleyime dayali bir tiyatro
kahramanla izleyicinin duygusal bitinlesmesine dayanir ve izleyici giderek olaylarin akisi icinde duygusal
olarak kaybolur. Bu da izleyicinin icinde yasadidi gercekligi sorgulamadan, degistirmeyi diisinmeden, bu
gerceklige daha kolay dayanilabilmesini saglar.
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Burjuva tiyatrosunun bu tutumuna karsi insan iliskileri alanina yonelik elestirel bir tutum takinan, bu
iliskileri sorgulayan bir tiyatro icin “bilinen bir konunun onu seyirciye yabancilastiran bir gériinimle sergi-
lenmesi'nin” (Brecht, 1976, s. 135-136) s6z konusu oldugunu soyler. Dolayisiyla Brecht'in yabancilastirma
etmeninin asil amaci, insan iliskileri alaninin elestirel ve sorgulayici bir yaklasimla ele alinmasidir.

Ote yandan yabancilastirma kavrami sadece Brecht tiyatrosuna 6zgi bir kavram degildir. Antik tiyatro,
ortacag tiyatrosu, cesitli Glkelerin geleneksel tiyatrolari, halk tiyatrolar, seyirlik gelenekleri yabancilas-
tirma etmenini cesitli bicimlerde kullanmislardir. Ancak Brecht'in tiyatrosundaki yabancilastirma etmeni
kavrami diger yabancilastirma etmenlerinden tiimiyle farklidir. Brecht bu farki séyle anlatiyor:

“Antik tiyatro ile ortacag tiyatrosu canlandirdigi karakterleri insan ve hayvan maskelerinin yardimiyla ya-
bancilastirirdi. Asya tiyatrosu ise buglin bile miizikal ve pandomimik yabancilastirma etkilerinden yararlan-
maktadir. Bu etkiler 6zdesleyimi engellemekteydi kuskusuz, ama bu teknik, 6zdesleyimi hedef alan teknikten
daha ileri 6l¢lide uyutum (hipnotizma) yolu ile asilama temeline dayanmaktaydi. Bu eski etkilerin toplumsal
amaclari, bizimkilerden timdiyle farkliyd.

Eski yabancilastirma etkileri, canlandirilani seyircinin etki alanindan tiimiiyle uzaklastirir ve onu bir degis-
mez'e dondistdirdir. (...) Yeni yabancilastirmalarin tek gérevi toplumsal acidan etkilenebilir nitelikteki olgulari
bizim etki alanimizdan uzaklastiran “asinalik” niteliginden arindirmaktir.” (Brecht, 1976, s. 132-133)

Gorialayor ki Bertolt Brecht icin esas sorun insan iligkileri alaninin i¢sellestirilmis toplumsal ideoloji ile
izleyici tarafindan imgesel olarak tasarimlandiginin gérinir kiinmasidir. Dolayisiyla Brecht'in epik- di-
yalektik tiyatrosundaki yabancilastirma etmeni bir bi¢cim sorunu degil, seyircide olusmasini saglamaya
calistigi bir tutum meselesidir.

Ozdesleyimi engelleyebilmek ve izleyicinin icsellestirdigi imgesel iliskiler karsisinda yabancilasarak bir
farkindaliga ulasmasini saglayabilmek icin “tarihsellestirme”ye basvurur Brecht. “Tarihsellestirme” dedi-
ginde de sunu kastetmektedir:

“Insan iliskileri alani tarihsel gérecelidi icinde tanimlanabilmelidir. Baska deyisle, gecmis zamanlarin degisik
toplumsal yapilarini ele alip, onlari birbirinden ayiran farklari silerek az cok icinde yasadigimiz ¢caga dykdin-
melerini saglamak, boylece dncesiz ve sonrasiz var olan seyler gibi gdstermek yolundaki aliskanligimizi bir
yana birakmamiz gereklidir. Bizim amacimiz, onlarin farkliligina dokunmamak ve geciciliklerini gézden ka-
cirmamaktir; boylece bizim toplum yapimiza da gecici géziiyle bakilabilecektir.” (Brecht, 1976, s. 132-133)

Bertolt Brecht'in tarihsellestirme kavraminin da arka alaninda i¢sellestirilmis toplumsal ideolojinin insan
iliskilerini imgesel olarak algilayip tasarimlamasi yer almaktadir. Bu nedenle de tarihsellestirmeyi ger-
ceklestirebilmek icin de sahnedeki rol kisilerinin toplumsal itkilerle hareket ettirilmesini ve bu toplumsal
itkilerin cagdan caga dedisenler arasindan secilmesini, boylelikle de 6zdesleyimin engellenebilecegini
soyler Brecht. (Brecht, 1976, s. 133)

Bertolt Brecht'in amaci insanlarin farkli ¢aglarda ve farkli toplumlardaki tutum ve davranislarinin ne kadar
farkli oldugunu, bu farkin da icinde yasanilan toplumsal ve tarihsel kosullar tarafindan belirlendigini goster-
mektir. Ancak yine Brecht'e gore bu tarihsel ve toplumsal kosullar karanlik glicler degildir, insanlar tarafindan
yaratilmistir ve yine insanlar tarafindan ayakta tutulmakta, yeniden tretilmektedir. (Brecht, 1976, s. 133-134)
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birbirlerini nasil belirledigini, tarihsel ve toplumsal kosullarin bireyleri nasil belirli davranislara yénlendir-
digini, ayni zamanda bireylerin yaptiklari secimler ve takindiklari tutum ve davranislarla icinde yasadiklari
toplumsal ve tarihsel kosullari nasil yeniden Grettiklerini, ayakta tuttuklarini géstermeye calisir. Tam bu
noktada da gestus kavrami ortaya cikar.

Brecht'e gore tarihsel ve toplumsal kosullarin “gercek yizini gérmemizi olanakli kilan 6nimizdeki ey-
lemlerdir.” (Brecht, 1976, s. 133-134) Rol kisilerinin sahnedeki eylemleri, yonelisleri, yaptiklari secimler,
birbirlerine karsi takindiklar tutum ve tavirlar gestus kavramini olusturur. Rol kisisinin baska bir sey ya-
pabilecekken sahnede yaptigi eylemi secmis olmasi o kisinin gestusudur.

Louis Althusser’in ideoloji ve birey iliskisi hakkinda yaptigi saptamalar bu konuya disiinsel boyutta bir
derinlik getirir: “(...) ideoloji maddi bir kurallar biitiini tarafindan diizenlenen maddi pratikler gerektiren
maddi bir ideolojik aygitin bagrinda var olur; s6z konusu pratikler kendi inanci (kendi secimi de diyebi-
liriz- MB) uyarinca eyledigine goénilden inanan bir 6znenin maddi edimlerinde var olurlar”. (Althusser,
ideoloji ve Devletin ideolojik Aygitlari, 2006, s. 95) Baska bir deyisle ideoloji bireyin géniillii olarak yaptigi
ama ideolojik tasariminin sonucu olan secim, tercih ve eylemleriyle ideolojiyi Greten ve yeniden {reten
bir 6zne olur; icsellestirilmis ideolojinin 6zne/bireyin secim, tercih ve davranislarini belirlemesi ve 6zne/
bireyin secim, tercih ve davranislariyla ideolojiyi Giretmesi/yeniden iretmesi bir ve ayni siirectir. Bertolt
Brecht'in gestus kavrami da bu siireci gorinir kilmayi hedefler.

Gestusun ilk 6zelligi sahnedeki eyleme temel olan tutum ve davranisi gosteriyor, gérinir kiliyor olma-
sidir. (Brecht, Brecht on Theater, The Development of an Aesthetic, 1986, s. 136) (Tirkce Cevirisi: MB)
Bunun icin de Brecht'e gére oyuncunun eylemi nasil goriinir kilacagi, neyi gorindr kilacagina baglidir.
Sahnede gérinir kilinacak olan da “toplum yasamina iliskin cagdas bilgiler”le ortaya konabilir ve bunun
icin de oyuncunun “sinif kavgalarina katilma”si gereklidir. (Brecht, Sosyalist Gercekgilik ve Toplum, 1976,
s. 144) Burada Brecht'in soziini ettigi aktivizm dedildir, yukarida s6zii edilen toplum yasaminailiskin ¢cag-
das bilgilerin ortaya koydugu siniflardan haberdar olma halidir. Siniftan kastedilen ise (retim araclarinin
milkiyeti ve Gretim iliskileri icinde bulunulan toplumsal konumdur. Brecht, oyunlarindaki rol kisilerinin
siniflarina gore takindiklari tutum ve tavirlari gestus olarak ortaya koyar.

Bunun birka¢ nedeni oldugu séylenebilir: Oncelikle ideoloji “liretim iliskilerinin” yeniden ve baski uygula-
madan toplumdaki bireylerin kendi secim, tercih ve disiinceleri oldugunu diisiindiikleri eylemleriyle ye-
niden Uretilmesini saglar, bu nedenle anilan oyuncunun ¢agdas bilgilere ve sinif kavgalarina dair bilgilere
ihtiyaci vardir. Bir de baylelikle “oyuncu, oyuncunun ideolojisi karsisinda yer degistirecektir”. (Althusser,
Sanat Uzerine Yazilar, 2004, s. 93)

Bu noktada da Brecht’ e gore “6yki” devreye girer, ciinkd “Her sey 6ykiye baglidir; 6yki tiyatronun
odak noktasidir. Clinkd tartisilabilir, elestirilebilir ve degistirilebilir olanlarin timdnin kaynadi, in-
sanlar arasinda olup bitenlerdir. (...) Tiyatronun en biylk girisimi 6ykiddir, yani seyircinin eglence
kaynagi olacak olan mesajlari ve itkileri iceren jestlerin timidnden olusma kurgudur.” (Brecht, Sosya-
list Gercekcilik ve Toplum, 1976, s. 152-153) Kisacasi gestus oyunun anlattigi 6ykdnin icinde yer alir
ve orada aranmalidir.
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Burada da Brecht oyunlarina baktigimizda 6yki acisindan iki nokta 6ne ¢ikmaktadir: Birincisi dykiye
temel olusturan olayin/eylemin secimidir ve ikincisi de bu olayin/eylemin nasil 6rildigidir. Burada da
Brecht'in jestler alani olarak gordiigi 6yklyl olustururken yabancilastirmayi gerceklestirmek icin tarih-
sellestirme yaptigi ve bunu da {iretim araclarinin milkiyeti ve Gretim iliskileri icindeki siniflari temel ala-
rak gerceklestirdigi goralar.

Bertolt Brecht'in epik-diyalektik kuramini oyunlarinda nasil gerceklestirdigini anlayabilmek icin ilk olarak
anlattigi 6ykindn hangi milkiyet ve Gretim iligkileri icinde gectigini kavramaya ¢alismak tarihsellestirme-
yi nasil yaptigini ortaya koyabilmek icin yararli olacaktir. Hemen ardindan da oyundaki rol kisilerinin bu
miilkiyet ve iiretim iliskileri icinde hangi sinifsal konumda olduklarini belirlemek gerekmektedir. Uciincii
olarak da oyundaki karsitliklar, celiski ve catismalar saptanmalidir. Bu karsitliklar, celiski ve catismalar rol
kisileri arasinda olabildigi gibi rol kisilerinin kendi i¢ karsitliklari, celiski ve catismalari da olabilir, hatta
rol kisilerinin bir karakter 6zelligi kazanabilmesi icin 6zellikle bunlara bakmak gerekir. Clinki Brecht'e
gore “"Eylemleri karaktere, karakteri de eylemlere uydurmak asiri bir yalinlastirmadir; gercek insanlarin
eylemleri ile karakterleri arasindaki celiskiler bu yolla geregince gésterilmis olmaz.” (Brecht, Sosyalist
Gercekcilik ve Toplum, 1976, s. 142)

GELECEGIN DUNYASI

Milkiyet ve Gretim iliskileri, teknolojik yenilikler, sinif kavrami, siniflar, siniflar arasi hareketler ve bi-
tln bunlarin yasayan gercek insanlar Gzerindeki etkileri giiniimiiz diinyasinda Brecht'in yasadigi déne-
me gore cok Farklilasmistir ve bu farklilasma ivmelenerek artmaktadir. Bertolt Brecht'in oyunlarinin ve
epik-diyalektik tiyatro kuraminin boylesine biyik bir hizla degisen diinyada ve gelecekte bir yeri, soyle-
yecek sozi, gecerliligi olup olmayacagini anlayabilmek icin bu toplumsal degisimin sosyoekonomik, tek-
nolojik, psikolojik, vb. boyutlarina dair sosyal bilimler alaninda yapilmis olan ¢6ziimleme, dederlendirme
ve yorumlara bakmak yararli olur.

SINIF KAVRAMI, MERKEZILESME VE iNSAN iLiSKILERINE YANSIMASI

Sosyolojik arastirma ve dederlendirmelerde Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kuramini ve oyunla-
rini Urettigi giinlere goére giiniimizde dncelikle sinif iliskilerinin daha karmasik bir hale geldigi, cesitlen-
digi saptamasi yer almaktadir. (Ozkurt, Cagdas Toplumlarda Sinifin Dort Yiizi: Calisma, Miilkiyet, Giinde-
lik Sosyal iletisim ve ideoloji, 2021) Sdyle ki; sinif kavraminin bir anlamda “catallandigi”, tiretim araclari
milkiyetleri acisindan ayni ya da yakin konumlarda olmalarina ragmen farkli sinifsal tutum ve davranislar
gOsteren varyasyonlar ortaya ¢ikmaya basladigi belirtilmektedir. Sinif kavrami Gzerinden yapilan incele-
me ve yorumlarda giinimiizde, Brecht'in yasadigi 2. Diinya Savasi ve sonrasi yillara gore “orta sinif” diye
nitelendirilebilecek bir sinifin giderek yok oldugundan séz edilmektedir. Ozellikle nesiller arasinda ama
genel olarak toplumun timinde asagi dogru sinif hareketinin asiri derecede arttigi, yukari dogru hareke-
tin de neredeyse durma noktasina geldigi saptamasi yapilmaktadir. (Kesgin, 2022) Orta sinifin bu sekilde
erimesine de yapilan calismalarda “prekaryalasma” (Ozkurt, Yeni Krizler Cagi, Calismanin iflasi ve Prekar-
yalasma, 2018) adi verilmektedir. Ancak “sinif” kavraminin hald merkezde yer aldigi kabul edilmektedir:

223



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

“Sinif durumu ¢addas toplumlar agisindan modasi ge¢cmis bir kavram olarak goriilse de kiiresel 6lcekte de-
neyimlenen yoksulluk, esitsizlik ve toplumsal gruplar arasinda giin gectikce derinlesen sosyal asimetri, sinif
durumunu olmasa da sinif iliskilerini giincel tartismalarin merkezine oturtmus gibi goziikiyor.” (Ozkurt, Cag-
das Toplumlarda Sinifin Dért Yiizii: Calisma, Miilkiyet, Giindelik Sosyal iletisim ve ideoloji, 2021, s. 719)

Sosyolojik arastirma ve calismalarda Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kuramini olusturup oyunla-
rini yazdigi ve sahneledigi doneme gore bir baska degisimin de “toplumun kurumsal dizeninde siyasal,
ekonomik ve askeri kuvvet araclarinin sinirlarini genisletmesi ve merkezilesmesi” oldugu ve bu merkezi-
lesmeye bagli olarak bir de “iktidar seckinleri” (Ozkurt, Cagdas Toplumlarda Sinifin Dért Yiizii: Calisma,
Miilkiyet, Giindelik Sosyal iletisim ve ideoloji, 2021, s. 708) diye bir sinifin ortaya ciktigi belirtilmektedir:

“(...) Sermaye yogunlastikca ve merkezilestikce sermaye sahibi siniflarin gérece boyutu kliciilmekte, licretli
emede dayali siniflar biyimektedir.” (Kesgin, s. 603)

Bu alandaki sosyolojik calismalara gore bu merkezilesme Ustelik “kiireselleserek” devam etmektedir:

“(...) Kiiresel 6lcekte gelir adaletsizligi artmakta, ileri kapitalist toplumlarla, diger uluslar ve toplumlar ara-
sindaki ekonomik olanaklar ve imkanlara erisimdeki farklilasmalar telafi edilemez diizeylere ulasmaktadir.
Bu asimetrinin kiiresel boyutu, yerel boyutlari bicimlendirmekte, coklu kapitalizmler ve kiiresellesme slirecle-
ri, esitsizlikleri diinyanin en (icra kdselerine servis etmektedir. Bugliiniin diinyasi, bir tek kapitalizmin olmadi-
gi, varyasyonlu kapitalizmlerin deneyimlendidi ve esitsizliklerin katlandidi 6teki tiirldi bir diinyadir.” (Ozkurt
D. 0., Cagdas Toplumlarda Sinifin Dért Yiizii: Calisma, Miilkiyet, Giindelik Sosyal iletisim ve ideoloji, 2021,
s. 726)

Bu gelismeler de sosyolojik arastirmalara gore insan iliskilerine soyle yansimaktadir:

“Anindalik ¢caginda, her kisi kendi gériiniimiinii aradidi, kendi varolusunu ortaya koymak artik olanakli ol-
madigindan ne gercek anlamda var olmayi ne de gériiliiyor olmayi hesap etmeksizin, varim, buradayim ve
gortlidyorum imajini ¢izebildigi bir hipergercekligi insa etmektedir. (...) Post-modern anlam rolativizmi kendi
imgemiz, kimligimiz ve gériiniisiimiize bir tutsaklik durumunda, kendi kaygilarimizin nesnesi haline geldigi-
miz ve geriye kalan her seye duyarsizlasma durumunda daha da belirginlesir. Kendimize yénelik asiri duyar-
liida, toplumsal diizeyde risk eksenli belirsizlikler eslik etmektedir. Servet tepede birikirken, risklerde dipte
birikmektedir.” (Ozkurt C., 2020, s. 292)

Ozetlersek, dncelikle siniflar giinimiizde hala varligini siirdiirmekte, celiski ve catismalar giderek daha
da keskinlesmektedir; ancak siniflar arasi iliski cok daha karmasik bir hile gelmekte, cesitlenmekte
ve catallanmaktadir. Dolayisiyla sinifsal ¢6zimleme yapmak giderek zorlasmakta, cok daha fazla caba
gerektirmektedir. Ayni sekilde baski bicimleri ve araclari da hem yayginlasmis hem merkezilesmis hem
de cesitlenmistir. Althusser’in kullandigi anlamda “ideoloji”"nin i¢sellestirilmesi de giderek artmaktadir;
bir yandan “birey” tektiplestirilip gériinmez hale getirilerken 6te yandan yliceltilerek yeni bir insan
olusturulmaya calisilmaktadir:

“Caddas toplumsal yasantida ise, kiiresel kapitalizm, enformasyon toplumu ve isletme ideolojisi artik insani,
var oldugu haliyle yani kiiltiirel, antropolojik, fiziksel ve psisik bicimleriyle anlamaya calismiyor; bunun ye-
rine, yeniden bir insan yaratimi gerceklestiriyor. Bu yaratimin mekdnizmalari, ileri modernitenin gli¢ tekno-
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lojileridir ve post-panoptik tarzda isleyen bu gli¢ teknolojileriyle bedenler bilgisayar oyunlariyla, (¢ boyutlu
gézliiklerle, devasa bir sistematikle isleyen deme sistemleriyle ve sosyal medya araciligiyla yeniden (retil-
mektedir.” (Ozkurt C., 2020, s. 296)

Bu da: “Siradan insanlarin kendi gercekliklerinin verili durumlariyla hesaplasmasini ve 6zel alanlarindaki
problem oriintilerinin ¢6ziimiine yénelik diisinimsel cabalarini olabildigince geciktirmeye calisir. (Ben
vurguladim. MB)” (Ozkurt C., 2020, s. 295)

Ancak Bertolt Brecht epik-diyalektik tiyatro kuramini olustururken bitin bu gelismeleri zaten 6ngor-
mustir:

“Gergekte insanlar arasindaki iliskiler, gecmiste olduklarindan ¢ok daha ileri élclide saydamlgini yitirdi. Tii-
miiniin bagimli olduklari ortak dev girisim, insanlari giderek daha cok bélmekte. Uretimdeki artma, sefaletin
artmasina yol agiyor; (...). Uretimin giderek daha biiyiik kismi ise biiyiik savaslar icin yikim araclarinin yapi-
mina yoneltiliyor. (...)” (Brecht, Sosyalist Gercekcilik ve Toplum, 1976, s. 122-123)

Epik-diyalektik tiyatro kuramini da Bertolt Brecht zaten asagidaki saptama izerine kurmustur:

“Yeni bilimler cevremizde bunca koklii degisikliklere yol acmis ve cevremize degisebilirlik niteligi kazandirmis
olmakla birlikte, yine de bu bilimlerin ruhunun yapmakta oldugumuz her seye yén verdigini séyleyebilmek
henliz olanaksiz. (...) Herkesi esit derecede ilgilendiren bu bliyiik isin (“doganin sémiiriilmesi ve alt edilme-
si”-MB) (istesinden gelindi ama bunu olanakli kilan yeni dlisiince yontemleri bu isi yapanlar arasindaki karsi-
Ukl iliskileri acikca ortaya koymadi. Dogaya iliskin yeni bakis acisi (analitik ve elestirel gorme bicimi- MB) top-
luma (insan iliskileri alanina- MB) yonelmedi.” (Brecht, Sosyalist Gercekgilik ve Toplum, 1976, s. 121-122)

Goriliyor ki en son sosyolojik arastirma, dedgerlendirme ve yorumlar Bertolt Brecht'in epik-diyalektik
tiyatro kuramini Gzerine kurdugu analizleri dogrulamaktadir; bu da gelecegin diinyasinda insan iliskileri
giderek daha karmasik hile gelecegi ve toplumsal ideoloji de giderek daha fazla icsellestirilecegi icin
yukarida anlattigimiz sekliyle Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kuramina ve onun basat kavramlari
olan yabancilastirma etmeni, tarihsellestirme ve gestus kavramlari ve uygulamalarina giderek daha fazla
ihtiya¢c duyulacagini ve bu kavramlarin da daha 6nemli hile gelecegini géstermektedir.

Bertolt Brecht'in epik-diyalektik tiyatro kuramindan yaratici bir sekilde yararlanmak sanatgilarin becerisine
kalmistir. Bu konuda Bertolt Brecht'in kendi pratigini birebir taklit etmenin bir yarari yoktur. Bertolt Brecht'in
gercekgilik konusunda yeni bicimsel arayislari elestiren Gyorgi Lukacs ile olan tartismasinda dedigi gibi “Bal-
zac'a tutunun onerisi su 6giide benziyor: Suya tutunun!” (Brecht, Sosyalist Ger¢ekcilik ve Toplum, 1976, s.
63) ise, ayni sekilde Brecht'e bicimsel olarak tutunun demek bundan farkli degildir. Glinimiizde ve gelecekte
sanatcilar, insanlar arasindaki iliskilere ¢coziimleyici ve elestirel bir bakis acisiyla yaklasarak builiskileri “etki ala-
nimizdan uzaklastiran asinalik niteliginden arindiracak” (Brecht, Sosyalist Gercekcilik ve Toplum, 1976, s. 136)
yepyeni bicimler bulmak icin 6zgiirce calisacaklardir. Bu ¢alismalarda géz 6niinde bulundurulacak en 6nemli
nokta da her yeni bicim denemesinin hedefe ulasamayabilecegidir. Bu konuda da Bertolt Brecht bizi uyarmak-
tadir: “Pastanin kaniti konusunda sasmaz kural yenmesindedir.” (Brecht, Brecht on Theater, The Development
of an Aesthetic, 1986, kapak arkasi sayfasi) (Cev. MB) Yani denenen yeni bicimin izleyicide ne sonuca yol acti-
gina bakilmalidir. Brecht'in uzun siiren provalari, provalar sirasinda ve hatta gosterime basladiktan sonra da
kendi metinlerini defalarca yeniden yazmasi, kisacasi pratigi de 6niimiizde bir 6rnek olarak durmaktadir.
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Bu yaratici caba zorlukla dolu gibi gériinse de heyecan verici oldugu soylenebilir; ¢clink( Bertolt Brecht'in
de dedigi gibi “Biitiin sanatlar, hepsinin (btln sanatlarin-MB) sanatlarin en biiyiigii olan yasama sanatina
katkida bulunur.” (Brecht, Sosyalist Ger¢ekgilik ve Toplum, 1976, s. 163)
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BiYOMIiMiKRi VE TiPOGRAFi: DOGADAN HARFE
Dr. Ogr. Uyesi Miinire Yildiz' - Furkan Atasagun?
Oz

Dogadan esinlenerek insan odakli problemlere ¢6ziim Gretme yaklasimi, giiniimiizde tipografi de dahil
olmak Uzere pek ¢ok alanda yenilikci ve sirdirilebilir bir strateji olarak 6ne ¢ikmaktadir. Biyomimetik
yontemler, dogadaki organizmalarin bicimsel 6zelliklerini, yapisal desenlerini ve islevsel davranislarini
model alarak, yalnizca estetik acidan 6zglin yazi karakterleri yaratmakla kalmaz; ayni zamanda kaltd-
rel baglami zenginlestiren, cevresel uyum saglayan ve kullanici deneyimini donistiren ¢éziimler sunar.
Dogdanin milyonlarca yillik evrim sirecinde gelistirdigi yapilar, tipografi baglaminda tasarimcilara giicli
bir ilham kaynagi olusturmaktadir. Ornegin, hayvanlarin derilerindeki ritmik desenler, bitkilerin bilyiime
formlar veya organizmalarin kendini yeniden iretme stratejileri, harf morfolojisinin donisim icin 6z-
glin tasarim parametreleri saglayabilmektedir.

Bu calismada, tipografi tasarimina biyomimetik ilkelerin aktarilabilmesi ve bu yaklasimlarin harf formlari-
nin evrimsel gelisimine nasil katki saglayabilecedi tartisilmaktadir. Arastirmada, 6zellikle canlilarin karak-
teristik 6zelliklerinin harf yapisina ne denli uyarlanabilecegi teorik diizlemde ele alinmakta ve deneysel
tipografi alanina farkli bir bakis acisi kazandirilmaktadir. Bu baglamda calisma, biyomimikri temelli tipog-
rafi calismalarini nitel bir arastirma yontemiyle ele almakta; literatiir taramasi ve gorsel analiz yontem-
leriyle dogada var olan formlarin tipografiye uyarlanabilirligi incelenmektedir. Secilen 6rnek tipografi
tasarimlari Gzerinden organik yapilarin harf morfolojisine entegrasyonu degerlendirilerek, bicim, denge,
ritim ve islev iliskileri analiz edilmistir. Boylelikle organik ilkelerin tipografi tasarim siireclerine yansima-
lari hem teorik hem de gorsel diizlemde ortaya konulmustur. Sonug olarak, biyomimikri temelli tipografi
sadece gorsel cesitlilik yaratmakla sinirli kalmayip ayni zamanda doga ve tasarim arasinda bir uyum insa
ederek tipografiyi dinamik, yasayan bir iletisim unsuru haline getirmektedir. Bu yaklasim, tipografinin
statik bir ara¢ olmanin 6tesine gecerek, siirdiirilebilirlik ve yenilikcilik acisindan gelecege yonelik yaratici
bir potansiyel sundugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Tipografi, Biyomimikri, Grafik tasarim, Organik formlar, Eko tasarim
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BIOMIMICRY AND TYPOGRAPHY: FROM NATURE TO LETTER

Asst. Prof. Miinire Yildiz' - Furkan Atasagun?

ABSTRACT

The approach of deriving solutions to human-centered problems through inspiration from nature has
emerged as an innovative and sustainable strategy in many fields today, including typography. Biomi-
metic methods, by modeling the morphological features, structural patterns, and functional behaviors
of organisms, not only create typographic characters that are aesthetically original, but also offer solu-
tions that enrich cultural context, ensure environmental harmony, and transform user experience. The
structures developed by nature throughout millions of years of evolution provide designers with
a powerful source of inspiration in the context of typography. For instance, the rhythmic patterns
on animal skins, the growth forms of plants, or the self-replicating strategies of organisms can serve
as distinctive design parameters for the transformation of letter morphology. This study discusses the
integration of biomimetic principles into typographic design and examines how such approaches can
contribute to the evolutionary development of letterforms. Specifically, it investigates the extent to
which the characteristic features of living organisms can be adapted to the structure of letters within a
theoretical framework, thereby offering a new perspective to the field of experimental typography. In
this context, the study employs a qualitative research method to examine biomimicry-based typogra-
phy, investigating the adaptability of natural forms to typography through literature review and visual
analysis. The integration of organic structures into letter morphology is evaluated through selected ty-
pographic designs, analyzing the relationships between form, balance, rhythm, and function. Thus, the
reflections of organic principles on typographic design processes are presented on both theoretical and
visual planes. In conclusion, biomimicry-based typography is not limited to creating visual diversity but
also establishes a harmony between nature and design, turning typography into a dynamic, living ele-
ment of communication. This approach demonstrates that typography transcends being a static tool,
offering creative potential for sustainability and innovation in the future.

Keywords: Typography, Biomimicry, Graphic Design, Organic forms, Eco design
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GiRiS

insanlik tarih éncesi dénemlerden giiniimiize kadar dodayla ic ice yasayarak diger canlilari gézlemleye-
rek ve dogal sirecleri inceleyerek kendi varolusunu bicimlendirmistir. Doga yapisal cesitliligi ve evrim
slrecindeki kusursuz isleyisiyle insan icin bir kilavuz olmustur; insanlar ise bu diizeni ¢6ziimleyerek kendi
yasam paradigmalarina uyarlamaya calismistir. Bu kadim 6grenme bicimi, 19. yiizyilda Janine M. Benyus
tarafindan biyomimikri olarak adlandirilmistir (Avci, 2019, s.215). Yunanca hayat anlamina gelen “bios”
ve taklit eden anlamina gelen “mimesis” kelimelerinden olusmaktadir (Oztoprak, 2020, s. 1183). Biyomi-
mikri, problemleri ¢6zmek icin doga dinamiklerinin, olusum asamalarinin ve doganin unsurlarinin dene-
yimlenmis verilerini taklit etmeyi ve onlardan ilham almayi amaclamaya yonelik bir bilimdir. Kisaca biyo-
mimikri, dogada var olan organizmalarin genetik, biyolojik, fizyolojik ve islevsel siireclerini analiz ederek
varolussal siirecleri tasarim problemlerine uyarlayan disiplinlerarasi bir yaklasim olarak kabul edilmistir.

Literatir incelendiginde, biyomimikri kavraminin agirlikli olarak mimarlik, enddstri tasarimi, malzeme
mihendisligi ve tekstil alanlarinda ele alindigi goriilmektedir. Grafik tasarim disiplini 6zelinde yapilan
calismalarda ise konu genellikle hareketli grafikler veya dijital arayizlerin kullanici ile etkilesimi bagla-
minda tartisilmaktadir. Mevcut arastirmalar, cogunlukla teknolojinin imkanlariyla popiilerlik kazanan ki-
netik tipografi (izerine yogunlasmaktadir. Ancak biyomimikri yaklasimi, sadece hareketli formlarda degil,
tasarimin en temel yapitasi olan tipografinin "statik" ve "yapisal" kurgusunda da yeni bir bakis acisi sun-
maktadir (Oztoprak, 2020, s. 1182). Dogadaki ritim, simetri, fraktal diizenler ve bicimsel evrimler; harf-
lerin form kurgusu, tipografik diizenlemelerinin hiyerarsisi ve tasarim yiizeyindeki bosluk-doluluk iliskisi
gibi temel tasarim prensipleri icin yeni bir yaklasim sunmaktadir. Bu baglamda, deniz kabugunun icinde
bulunan sistematik fraktal yapi gibi dogal olusumlar, tipografik yapilarin diizenlenmesinde ilham verici
yaklasimlar kazandirmakta; tipografinin organik ve sirddrdlebilir bir tasarim yaklasimiyla revize edilme
fikrine katki saglamaktadir.

Tipografinin dogadan referans almasi, yalnizca form odakli Gretimle sinirli kalmamakta; ayni zamanda
dogadaki adaptasyon siireclerinin, tasarimin farkli iletisim mecralarindaki uyarlanabilirligini de incele-
meye tesvik etmektedir. Bu cercevede giincel font tasarimlari, dogadaki organik formlar ve akiskan yapi-
larla paralellik gostermektedir. Bu baglamda biyomimikri, dogadaki biiyiime ve bicimlenme prensiplerini
modelleyerek harf anatomisine yeni bir boyut kazandirmaktadir. Bu yontem, tipografiyi kati geometrik
yapidan uzaklastirip, dogadaki yapisal mantigi taklit eden, statik diizlemde bile organik ve canli bir gori-
nlme sahip estetik bir forma donistirmektedir. Dogal sistemlerin sahip oldugu devamlilik ve déngiisel-
lik, tipografik tasarimlarda zamansiz bir diizen algisinin olusmasina zemin hazirlamaktadir. Dogada géz-
lemlenen bu diizen icerisinde varyasyon ilkesi; tipografide baslik-gévde hiyerarsisinden gorsel dengenin
kurgulanmasina kadar pek ¢ok yapisal kararda rehber niteligi tasimaktadir. Dogadaki bu sistemli yapilar-
daki cesitliligin tasarima aktarilmasi ise, tipografinin sadece bicimsel olarak dengeli degil, ayni zamanda
ifade glici yiiksek ve zengin bir gorsel dile kavusmasini mimkin kilmaktadir. Her canlinin kendine 6zgi
fiziksel karakteri oldugu gibi, her yazi karakteri de farkli bir yapi ve iletisim bicimi tasimaktadir. Doganin
sundugu cesitlilik fikri, tasarimci icin harf bicimlerini hem yapisal hem de anlamsal boyutta zenginlestir-
me imkani tanimaktadir. Boylece tipografi, yalnizca sozli iletisimi gorsellestiren teknik bir ara¢ olmanin
Otesine gecerek; metnin duygusal tonunu ve kavramsal derinligini de yansitabilen, ifade gtici yiksek bir
tasarim araci haline gelmektedir.
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Mevcut literatiirden hareketle bu ¢alismada; teknolojik bir hareketlilikten ziyade, dogadaki biyime ve
evrimin mantidinin statik harf insasinda nasil kullanilabilecegi arastirilmaktadir. Tipografinin dogadan
referans almasi, form odakli Gretimle sinirli kalmamali ayni zamanda dodadaki adaptasyon sirecleri, ta-
sarimin farkli mecralarindaki uyarlanabilirligi agisindan da degerlendirilmelidir. Bu baglamda ¢alismanin
temel amaci; dogadaki morfolojik prensipleri analiz ederek, bu verilerin 6zgiin ve canlilik hissi veren yazi
karakterleri tasarimlarinda nasil uygulanabilecegini ortaya koymaktir.

YONTEM

Bu calisma, biyomimikri ve tipografi arasindaki iliskiyi inceleyen nitel bir arastirmadir. Arastirmanin yon-
temi, literatlr taramasi ve betimsel analiz tekniklerine dayanmaktadir. Calisma siireci iki asamada kur-
gulanmistir. ilk asamada, biyomimikri kavrami, dogadaki bicimlenme prensipleri ve tipografik tasarimin
temel ilkeleri Gizerine yerli ve yabanci kaynaklar taranarak calismanin teorik altyapisi olusturulmustur.
ikinci asamada ise; dogadaki striiktirel yapilari (fFraktal, sarmal, simetri vb.) referans alan tipografi calis-
ma ornekleri tespit edilmis, bu 6rnekler; harf anatomisindeki bicimsel kurgu, doga ile kurduklari gérsel
benzerlik ve tasarimin arkasindaki yapisal mantik baglaminda analiz edilmistir. Bu dogrultuda arastirma;
disiplinlerarasi bir yaklasimla Gretilmis mevcut tasarim 6rneklerini inceleyerek, biyomimikrinin tipografi-
deki kullanim olanaklarini ortaya koymayi hedeflemektedir.

Dogadan ilham Alan Sanat, Tasarim ve Teknoloji

Doga, insanlik icin yalnizca bir yasam alani degil; ayni zamanda sonsuz bir ilham kaynagidir. Sanatgilar, bi-
lim insanlari, tasarimcilar ve miihendisler, yiizyillardir dogadaki ritimleri, fFormlari, islevselligi, evrimi, renk
armonilerini ve yapisal 6geleri gozlemleyerek kendi yaratici dillerini gelistirmislerdir. Organik bicimler ve
ekosistemlerdeki uyum, sanatin temel estetik referanslarindan biri haline gelmistir. Bu baglamda pek ¢ok
disiplinde dogaya yénelmek ve tahlil etmek estetik tercihin dtesine gegerek duyumsal, klltirel ve felsefi
bir arayisin parcasi olmustur. Ornegin, semsiyenin ilk érnedi yaklasik 1700 yil 6nce Cin tarihinde énemli
bir yeri olan arastirmaci Lu Ban tarafindan gelistirilmistir. Lu Ban, cocuklarin yagmurdan korunmak ama-
ayla nilGfer yapraklarini kullandigini gozlemleyerek tasariminda bundan ilham almistir. Yapragin esnek
ve saglam dokusunu taklit eden, ipek materyalden Gretilen bu icat, yagmurdan koruma islevini Gstlenmis-
tir (Sun, 2024, s. 88). Bir diger 6nemli 6rnek ise Leonardo da Vinci'nin kus goézlemlerine dayanan calisma-
laridir. Dogayi strekli gézlemleyen Leonardo, tasarimlarinda dogadan ilham alan bir vizyona sahiptir. Kus
anatomisi Gizerine yaptigi pek ¢ok inceleme ve arastirma sonucunda, kuslarin ucus mekanizmalarini 6rnek
alarak insanlarin kullanabilecegi tasarimlar gelistirmistir. Gorsel 1'de goriildiigi Gzere, kusun kanat yapi-
sini kendi tasarimlarina uyarlayarak teknik cizimler yapmistir (Gorsel 1).
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Gorsel 1: Leonardoda da vinci, Eklemli kanat calismasi, 1490-3, kagit Gzerine mirekkep kalem, Biblioteca Ambrosiana,

Milano, italya, 29 x 21,8 cm.

Bir diger 6rnek olarak Misir medeniyetine 6zgii hiyeroglifler, dogadan esinlenilen tasarim anlayisinin
erken donem 6rneklerinden birini teskil eder. Bu yazi sistemi, doganin dikkatli bir sekilde gozlemlenmesi
ve kus ya da bitki gibi cesitli canli ve cansiz unsurlarin stilize edilip soyutlanmasiyla gelistirilmistir (Genc,
2023, s. 5). Bu alfabe, Misir toplumunda yazi ve iletisim araci olarak kullanilmistir. Ayni zamanda doganin
sekiller ve sembollerle ifade edilmesiyle sirdirilebilir zengin bir dil olusturulmustur. Gérsel 2'de goriil-
diigl Gzere doganin sembollerle ifade edilmesi, Misir halkinin dogayla olan yakin iliskisini ve dogayla bir
bitin olma yasama anlayisini tasvir etmektedir (Gorsel 2).
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Gorsel 2: Antik Misir tapinak duvarlarinda yer alan ve dogadaki canli fFormlarinin (kus, aslan, yilan vb.) stilize edilmesiyle olusturul-

mus hiyeroglif kabartma 6rnedi (www.egyptra.pro, 25.11.2025).

231



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Tasarim disiplini doga, fonksiyonellik ve verimliligin milkemmel bir birlesimini sunar. Biyomimetik yak-
lasim sayesinde pek ¢ok tasarim ve iretim problemi, canlilarin milyarlarca yillik evrimsel siirecte gelis-
tirdigi ¢6ziimlerden esinlenerek asilabilmektedir. Bunun en carpici 6rneklerinden biri de cirt airttir. Cirt
art sisteminin ilham kaynadi pitiraktir. Pitirak dikenlerini inceleyen George de Mestral, yapismalarinin
sebebinin yizlerce kii¢lik mikro kancadan olusan bir yapiya sahip olmalari oldugunu tespit etmis ve bu
prensipten yola c¢ikarak bugiin kullandigimiz cirt cirt sistemini gelistirmistir (Muntwyler, 2004, s. 8) (Gor-
sel 3). Cirt artlarin icadindan giiniimiize kadar, airt cirt bantlar nesneleri sabitlemek, kiyafetleri yerinde
tutmak, ayakkabilari baglamak gibi pek cok alanda yaygin sekilde kullanilmaktadir.

Gorsel 3: Pitirak ve cir airt sistemi (https://services.tubitak.gov.tr/edergi/yazi.pdf?dergiKodu=8&cilt=27&sayi=1219&sayfa=66&ya-
ziid=49734, 25.11.2025)

Bu 6rnekler, dogadan ilham alan tasarim yaklasimlarinin yalnizca miihendislik alaninda degil, gtindelik ha-
yati kolaylastiran pratik ¢c6zimlerde de ne kadar islevsel oldugunu gostermektedir. Canlilarin milyonlar-
ca yillik evrim sirecinde gelistirdigi yapi ve mekanizmalarin, modern tasarim problemlerine uyarlanarak
yenilikci ve islevsel Uriinler ortaya cikarabildigini acikca gostermektedir. Biyomimetik yaklasimin bu cok
yonli etkisi, tasarimin diger alanlarinda da kendini gostermekte; 6zellikle gorsel iletisimin temel yapitasi
olan grafik tasarim disiplininde doganin bicimsel, yapisal ve islevsel 6zelliklerinden faydalanmak icin yeni
bir yaraticilik perspektifi sunmaktadir.

Biyomimikri ve Grafik Tasarim

Biyomimikri, pek cok disiplinle etkilesim halinde olan bir yaklasim olarak, soyut kavramlarin somut bigim-
lere donistirilmesine katki saglamaktadir. Bu yaklasimin tasarim sireclerine uygulanmasi sonucunda
ortaya cikan iletisim Urinleri “biyomimetik tasarim” olarak adlandirilmakta olup, temel amaci tasarim-
cinin yaratim siirecine dogadan esinlenen yenilikci coziimlerle katki saglamaktir (Gedik ve Yavuz Ozen,
2018, s. 143). Bu baglamda biyomimikri, grafik tasarim pratiginde tarihsel olarak giicli bir estetik ilham
kaynagi olmustur. Art Nouveau’'nun bitkisel kivrimlarindan, logo tasarimlarindaki doda ve hayvan stili-
zelerine kadar pek ¢ok uygulama, doganin formlarini, islevselligini ve estetigini taklit etmistir. Ancak bu
yaklasim, cogunlukla doganin islevinden ziyade goriiniisiine odaklanan bir “biyomorfizm” (bicimsel il-
ham) olarak kalmistir. Oysa giinimiizde biyomimikri, yalnizca bicimsel taklitten ibaret olmayip, dogadaki
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sistemlerin, sireclerin ve iliskilerin tasarim problemlerine uyarlanmasiniiceren daha kapsamli bir ydntem
olarak ele alinmaktadir (Gok, 2018, s. 1271). Bu doniisim, grafik tasarim alaninda da 6nemli bir paradig-
ma degisimini dogurmustur. Gorsel 4'te gorildiiglu (zere Bahamalar logosunda, kita ve ada formlarinin
asamali olarak sadelestirilip stilize edilmesiyle olusturulan grafik diizen, tasarimcilarin dogayi artik yal-
nizca estetik bir unsur olarak degil; verimlilik, uyarlanabilirlik ve sirdiirilebilirlik gibi islevsel ilkelerin
kaynadi olarak gordiigiini acikca ortaya koymaktadir (Gorsel 4). Bu tir soyutlama sirecleri, biyomimik-
rinin grafik tasarim disiplinine doganin bicimsel 6zelliklerinin 6tesinde, 6rgitlenme ve calisma mantigini
benimseyerek uygulamaya aktaran yeni bir yaklasim kazandirdigini géstermektedir.
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Gorsel 4: Islands of the Bahamas logo created by Duffy & Partners (Macnab, 2012: 120)

Glncel biyomimetik grafik tasarim uygulamalari, 6zellikle bilgilendirme tasarimi, araylz tasarimi (Ul),
stirdiiriilebilir masaiistii yayincilik teknoloji alanlarinda kendini géstermektedir. Ornegin fraktal geomet-
ri temelli mizanpajlar, karmasik verilerin izleyiciler tarafindan daha hizli algilanabilmesine yardimci olabil-
mekte; karinca kolonilerinin kolektif hareketleri, kullanici deneyimi tasariminda etkilesimli yonlendirme
yapilarina ilham verebilmekte; dogdal siireclerden esinlenen renk Gretim teknikleri ise stirdiriilebilir pig-
ment gelistirme calismalarina temel olusturabilmektedir. Bu baglamda doga sadece estetik kilavuz degil,
ayni zamanda bir bilgi rafineri modeli olarak degerlendirilmektedir (Aziz ve Sherif, 2015, s. 710).

Sonuc olarak biyomimikri, grafik tasarim disiplinini geleneksel estetik referanslarin 6tesine gétiirmekte,
tasarimcilarin problemleri ¢cok boyutlu ele almasini saglayan bir diisinme modeli olusturmaktadir. Doga-
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nin getirdigi milyarlarca yillik deneyimlerinden faydalanan bu yaklasim, tasarimcilari hem daha yaratic
hem de daha siirdiirebilir problem ¢oziimleri Giretmeye tesvik eden sarsilmaz bir metodolojik aractir. Bu
sebeple biyomimetik tasarim, geleneksel iletisim tasarim arastirmalarinda giderek daha otorite sahibi
bir konuma yerlestirmekte; doga temelli yeniligi gorsel iletisim alanindaki en 6nemli tasvir bicimlerinden
biri olarak degerlendirilmektedir (Celikel ve Ucar, 2020:53-54). Bu durum, doganin sundugu prensiplerin
tasarimcilar icin sadece estetik bir esin kaynagi degil, ayni zamanda problemlere yanit veren stratejik bir
¢6zim yontemi haline geldigini géstermektedir.

Dogadaki Bilgi Mimarisi ve Gérsel Hiyerarsiye Etkisi

Doga, yalnizca estetik bir ilham kaynadi degildir, ayni zamanda bilgi Gretme, diizenleme ve aktarma ko-
nusunda da son derece deneyimli bir yapiya sahiptir. Canli organizmalardaki yapisal diizenler, ekosistem
iliskileri ve biyolojik iletisim bicimleri incelendiginde, doganin karmasik verileri bile hiyerarsik bir sistem
icerisinde diizenledigi gozlemlenmektedir. Bu dogal hiyerarsi; hayatta kalma temelinde iletisim, adaptas-
yon ve islevsellik acisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. Tasarim disiplinleri baglaminda incelendiginde
ise, diizenleyici ilkeler grafik tasarimin temel yapitaslarindan birisi olan gorsel hiyerarsi icin giicli bir
referans sunmaktadir.

Dogadaki Bilgi Mimarisi: Diizen, Hiyerarsi ve Anlam

Dogadaki bilgi mimarisi, karmasik goriinen sistemlerin bile icerisinde mantikli bir diizen izlendigini ortaya
koymaktadir. Yaprak damarlari, mercan kolonileri, agac halkalar veya kus sirilerinin ucus formasyonlari
incelendiginde, organizasyonun rastlantisal degil, mantiksal bir cercevede, 6nceliklendirme ve yapilandir-
ma ilkesi ile kuruldugu gorilmektedir. Bu sistemlerde vurgu noktasi merkezde konumlandirilirken, daha
az 6nem statisine sahip bilgiler geri planda yer almaktadir (Sa ve Viana, 2023, s. 4). Dogda bu hiyerarsiyi
kullanarak hem enerji sirdirdlebilirligi saglamakta hem de sistemin bitincil yapisini korumaktadir. Bu
yaklasim grafik tasarimin temel ilkelerinden biri olan gérsel hiyerarsi ile dogrudan iliskilidir. Grafik tasa-
rimda bir bilginin 6nce, hangilerinin sonrasinda olacadi ve izleyicinin bakis agisini nasil yonlendirilecedi,
tipki canli sistemlerdeki isleyis gibi bir 6nceliklendirme mantigi gerektirmektedir (Letard vd. 2020, s. 2).

Dogada goézlemlenen bu bilgi diizeni, sadece canli yapilarin isleyisine dedis, insanlar tarafindan iretilen
gorsel veiletisim tasarimi yapilara da kilavuz olabilecek niteliktedir. Gorsel 5'te gorildigl Gzere, aycicegi
basindaki tohumlarin dizilimi, doganin altin oran ve Fibonacci Dizisi ilkelerini kullanarak alani en verimli
sekilde organize ettiginin ¢arpici bir 6rnegini sunmaktadir (Gorsel 5). Bu tiir dogal diizenlerin gorsel ileti-
sim tasarimina aktarilmasi, bilgilendirme ve afis tasarimlarinda basta olmak Gzere cesitli iletisim tasarimi
uygulamalarinda dogal bir hiyerarsik denge ve estetik cekicilik olusturmaktadir. Bu durum Gorsel 6'da yer
alan Streaming Wars baslikli bilgilendirme tasariminda da acgik¢a goriilmektedir. Bilgilendirme tasarimlari
veya afislerde yer alan veriler, merkezden disa dogru acilan radyal bir mizanpaj ile yapilandirilarak, ayci-
cegindeki dogal spiral diizeni ve Fibonacci sarmalini animsatan bir gorsel organizasyon olusturulmustur.
Bu biyomimetik benzeri diizenleme izleyicinin bilgiyi sezgisel bicimde takip etmesini saglarken, gorsel
hiyerarsi, okunabilirlik ve estetik dengeyi eszamanli olarak gliclendirmektedir. Nitekim doga, hiyerarsiyi
yalnizca bir diizenleme ilkesi olarak degil, ayni zamanda giicli bir iletisim araci olarak kullanmakta; bu
yaklasim, ¢cagdas tasarim disiplinlerinde de karsilik bulmaktadir (Zhu, vd. 2021, s. 405).
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Streaming

The subscription
economy is hully online,

Gorsel 5: Aycicegdi basinda bulunan ¢ekirdeklerin diziliminde gézlemlenen Altin Oran ve Fibonacci Dizisi
(https://hizlicicek.com/blog/ayciceginin-anlami-ve-ozellikleri, 13.12.2025).

Gorsel 6: Streaming Wars baslikli bilgilendirme tasariminda gorilen Fibonacci sarmali (https://www.weforum.org, 13.12.2025).

Bilginin belirli bir yapida kitlelere aktarilmasi, dnemin kalinlik, blyiklik ve konumla ifade edilmesi, rit-
mik tekrarla biitinligin saglanmasi gibi ilkeler, tipografik yapilarda da karsilik bulabilen temel tasarim
prensipleridir (Miezzinoglu, 2017, s. 5). Bu noktada biyomimikri, tipografiye sadece yapisal esinler sun-
makla kalmayip, ayni zamanda harf, kelime ve paragraf organizasyonunun arkasindaki yapisal felsefeyi
de donlstiirmektedir. Dolayisiyla, dogadaki hiyerarsik yapilanmanin isleyis prensiplerini ¢oziimlemek,
tipografik tasarimda gérsel hiyerarsinin estetik ve islevsel sinirlarini genisletmektedir. Bu baglamda bi-
yomimetik bir yaklasimla, dogadaki bu yapisal diizenin tipografi disiplinine sagladigi metodolojik katkilar
daha kapsamli bir sekilde ele alinabilir.

Biyomimikrinin TipograFiye Katkisi

Gecmisten ginimiize tipografide bicim Gretimi okunaklilik, estetik, ritim, optik denge ve modiilerlik gibi
temel ilkelere dayanmaktadir. Biyomimetik yaklasim ile bu ilkelerin Gzerine dogadan elde edilmis de-
yimlerle yeni bir olusum eklemektedir. Bitkilerin blylime evreleri, dallanma sistemleri, hayvanlarin tiy
formlari, kas dokulari, kemik yapilarindaki agirlik orantisi ve hatta mikroorganizmalarin fraktal formlari
bile yazi karakteri Gretiminde ilham kaynagi olabilmektedir.

Ornegin bir harf yapisinda alt ve Gst sinirlarindaki kavisler tasarlanirken bitki damarlarinin akis yéni bag-
laminda hazirlanabilir (Gorsel 7). Tirnakli bir yazi tipinde ise, kemik uclarindaki hafif genislemeleri animsa-
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tan dengeleyici “nod” formu kullanilabilir. Bylece tipografi, hem dogal bir estetik deger hem de yapisal
baglamda daha saglam ve dengeli bir gériiniim kazanabilmektedir.

Gorsel 7: Botandra markasi icin hazirlanan logo ¢alismasi,

(https://www.behance.net/qgallery/176418707/Botandra-Plant-Interior-Design# 28.11.2025).

Biyomimetik tipografi, dogadaki bicim ve yapilarin dogrudan kopyalanmasi degil; aksine bu formlarin
isleyis prensiplerinin ve adaptasyon siireclerinin harf yapisina uyarlanmasidir. Bu duruma 6rnek olarak
Gorsel 8'de yer alan Ficus bitkisinin sarmasik benzeri kok gelisimi gosterilebilir. Bitkinin govdeyi yavasca
sararak karmasik bir ag seklinde 6riilen dogal formu, sag taraftaki tipografik tasarimlarda soyutlanmis
ve harflerin kivrimli, akiskan, organik karakterine donistirilmstir. Boylece bitkinin biiyime dinamigi,
tipografinin bicimsel kararlarina esin kaynagi olmus; biyomimetik yaklasimin grafik tasarim alanindaki
yaratici potansiyeli bu 6rnek tzerinden acik¢a gorilmistir (Gorsel 8). Biyomimikri alaninin temel ku-
ramcilarindan Benyus, dogadan ilham alma sirecini; formu taklit etme (Mimicking Form), siireci taklit
etme (Mimicking Process) ve sistemi taklit etme (Mimicking Ecosystem) olmak (izere (i¢ ana baslik altinda
incelemektedir (Benyus, 1997, s. 20). Bu siniflandirma tasarim literatiriinde sirasiyla; bicime odaklanan
morfolojik yaklasim, Gretim ve olusum yontemlerine odaklanan davranissal (siire¢ tabanli) yaklasim ve
bltlinine odaklanan fonksiyon merkezli yaklasim olarak karsilik bulmaktadir.
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Gorsel 8: Ficus bitkisinin sarmasik benzeri kék yapilarinin tipografiye uyarlanmasi

(https://www.behance.net/qgallery/46996407/Ficus-Typeface 25.11.2025)

Bu li¢ biyomimetik yaklasim dogadaki yasamin (i¢ temel yapilanma bicimini temsil etmektedir. Morfolojik
yaklasim, canlilarin formlarina yansiyan evrimsel birikimi; yani doganin milyonlarca yillik evrim sirecini
taklit eder (Brownie, 2014, s. 24). Fonksiyon merkezli yaklasim, yasami siirdiren yapisal ve mekanik olu-
sumlari, yani “nasil calisir?” sorusunun biyolojik yanitlarini ele almaktadir. Davranissal yaklasim ise canli-
larin bllylime, cogalma, yayilma, uyum saglama ve kosullara tepki verme gibi siire¢c odakli davranislarini
temsil etmektedir. Bu {i¢ yaklasim bir araya geldiginde, dogadaki yasamin “bicim, islev, siire¢” ekseninde
kurulan biitiinsel bir modelini olusturmaktadir. Tipografi ile biyomimikri arasindaki etkilesim de tam ola-
rak bu perspektifte ortaya ¢cikmaktadir. Harfler yalnizca cizgisel semboller degildir. Tipki organik yapilar
gibi bir forma, bir isleve sahiptir. Morfolojik yaklasim harf formunu dogal yapilar Gizerinden yeniden ta-
nimlarken, fonksiyon merkezli yaklasim tipografik verimliligi doganin adaptasyon sireclerindeki ¢oziim-
leriyle optimize etmektedir. Davranissal yaklasim ise tipografinin zaman, hareket ve etkilesim boyutlarina
kazanim sagdlayarak, harfleri birer isaret olmaktan cikarip forma ve harekete sahip sistemler gibi disiin-
meye imkan saglamaktadir (Bohnacker vd., 2012, s. 182). Boylece tipografi, doganin bicimsel zekasindan,
islevsel verimliliginden ve sirecsel dinamizminden beslenen bir iletisim disiplini haline gelmektedir. Gor-
sel 9'da gorildigu tzere Stella Li, Fungal Fusion adli deneysel projesinde, tipografinin islevsel verimliligi
ve dinamik yapisindan ilham alarak petri kaplarinda miselyum yetistirip yeni bir harf ailesi olusturmustur
(Gorsel 9-10). Bu yazi ailesi araciligiyla gorsel iletisim tasariminda yeni diisiinme bicimlerinin potansiyeli
arastirilmaktadir. Projede ayni zamanda organik varliklarla calisarak alternatif bakis acilari ve yontemler
kesfetme amaci da 6ne ¢cikmaktadir.
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Gorsel 9: Fungal Fusion projesi: Petri kaplarinda gelistirilen biyomimikri temelli tipografik harf formu

(worldbranddesign.com, 28.11.2025)

Gorsel 10: Fungal Fusion projesi: Petri kaplarinda gelistirilen biyomimikri temelli tipografik harf varyasyonlari

(worldbranddesign.com, 28.11.2025)

Dogadaki her form, belirli bir denge, oran ve yapisal bitiinlik Gzerine kuruludur (Bulat, 2007, s. 78). Sta-
tik tipografi, degismeyen formlardan olusuyor gibi goriiniiyor olsa da biyomimetik yaklasimlar bu formla-
rin arka planindaki denge, dayaniklilik, oran ve hiyerarsi kavramlarini zenginlestirmektedir. Bu baglamda
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Big Fish (2003) film afisinde kullanilan tipografik yaklasim, statik gérinen harf formlarinin biyomimetik
ilkeler destegiyle nasil zenginlesebilecegine giiclii bir drnek sunmaktadir (Gorsel 11). Afiste yer alan “BIG
FISH" yazisi, yiizeyde sabit ve dedismez bir tipografik kompozisyon gibi algilaniyor olsa da harflerin agag
govdeleri ve dallarile bitinlesen formu dogrudan biyomimetik bir referans tasimaktadir. Dogadaki agac
Formu; kok-govde-dal iliskisiyle hem dengeyi hem de yapisal giicii temsil eder. Bu yapi, kontrast iliskisi
olarak, harflerin alt kisimlarinin daha kalin veya agdir; Gst bolimlerinin ise daha ince veya hafif olacak se-
kilde kurgulanmasiyla yiikselen bir gérsel akis seklinde tipografiye yansitilmistir. Sonuc olarak “Big Fish”
film afisi 6rnegi, statik tipografinin biyomimetik yaklasimlar sayesinde dogadaki denge, oran ve hiyerarsi
ilkeleriyle yeniden yorumlanabilecegini gostermektedir. Harf formlarinda bicimsel bir degisiklik olma-
masina ragmen, dogal yasamdan ilham alan kurgular sayesinde tipografi, hikayeyi destekleyen dinamik
ve organik bir tasarim bileseni haline gelmektedir (Ilieva vd. 2022, s. 37). Big Fish afisi, bu baglamda bi-
yomimikri yaklasiminin grafik tasarim ve tipografi disiplinlerinde anlamsal zenginlik yaratma gliciini net
bir sekilde ifade etmektedir.

Gorsel 11: Big Fish film afisi (wikipedia.org/wiki/B%C3%BCy%C3%BCk_Bal%C4%B1k, 28.11.2025)

Biyomimikri, tipografiyi daha karmasik hale getirmek yerine, dogadaki yapisal zekadan ilham alarak onu
daha kararli ve dengeli kilmak icin bir tasarim disiincesi sunmaktadir. Bu yaklasim sayesinde tipografi,
fiziksel olarak statik bir yapida iken bile doganin miihendislik prensiplerini tasiyabilen ve harf formu icin-
de dogal dengeyi yansitan bir iletisim aracina donismektedir. Tipografi, dogadaki canli organizmalarin
yapisal dizeninden ilham alan yontemler araciigiyla, bu sistemlerdeki denge ve kararlilik prensiplerini
harf karakterlerine aktararak gorsel anlatimini gliclendirmektedir (Verbrugghe vd. 2023, s. 107).
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Biyomimikrinin grafik tasarim ve tipografi alanindaki en 6nemli katkisi ise kavramsal bir derinlik yaratma-
sidir. Bu felsefe, tipografiyi yalnizca estetik bir yizey olmaktan cikartarak, harflerin arka planindaki biyo-
lojik ve mantiksal tutarliligi incelemeye odaklanir. Tasarimcilar, bir bitkinin yaprak kivrimlarinda gézlem-
lenen esneklik ve dayanikliligl, petri kabinda yetistirilen miselyum organizmalarinin gelisim érintileri ya
da bir agacin saglam yapisi ve dallanma bicimleri gibi dogal referanslardan ilham alarak tasarladiklari yazi
karakterinde doganin dayaniklilik, esneklik, cok yonliliik veya hafiflik gibi niteliklerini yansitmayi amacla-
maktadir. Verilen ¢esitli drneklerdeki basarili uygulamalar, biyomimikrinin grafik tasarimda sadece taklit
degil, bir ilham kaynagi oldugunu ve bu ilhamin anlatiya zenginlik katma potansiyelini acik¢a ortaya koy-
maktadir. Bu sayede tipografi, mesaji sadece iletmekle kalmaz, ayni zamanda mesajin ve icerigin dogasiy-
la uyumlu, dogal bir diizenin yansimasi olarak algilanmaktadir.

SONUC

Bu arastirma, biyomimikrinin yalniz bilim ve miihendislik alanlarinda degil, grafik tasarim ve 6zelinde
tipografi disiplininde de giicli bir metodolojik cerceve sundugunu ortaya koymaktadir. Doganin bicimsel,
islevsel ve siirec temelli prensiplerinden faydalanmak, tipografiyi yalnizca duragan semboller biitiini ola-
rak degil, bitlincil bir mantik ve yapisal tutarlilik baglaminda degerlendirilmis tasarim unsurlari haline
getirmektedir. Bu yaklasim, tipografik tasarimin hem estetik hem de islevsel boyutlarini giiclendirerek,
doganin sistematik biitiinlesme bicimlerinin gorseliletisim alanina uyarlanabilirligini ortaya koymaktadir.

Calismanin 6nemli gozlemlerinden biri, biyomimikrinin tipografide bir yol gosterici oldugudur. Canlilarda
gozlemlenen denge, oran, yik dagilimi, hiyerarsi gibi ilkeler, sabit harf formlarinin yapisal tutarliigini
gliclendirmekte; ayni zamanda tipografik okunakliligin, daha kararli ve daha islevsel hale gelmesini sag-
lamaktadir. Bu baglamda, dogadaki bilgi mimarisinin merkezden ¢evreye yayilan énceliklendirme mantigi
ile grafik tasarimda kullanilan hiyerarsi arasinda bir paralellik bulunmaktadir. Tipografide hangi bilginin
once, hangisinin daha sonra okunacagina dair hiyerarsi kararlarinin, dogadaki enerji tasarrufu ve diizen
kurma stratejileriyle benzerlik géstermesi, biyomimikriyi yalnizca bigimsel bir kilavuz olmaktan ¢ikarip,
tasarim felsefesinin merkezinde konumlandirmaktadir.

Sonuc olarak, biyomimetik ilkelerin tipografiye aktarilmasi; tasarimcinin disiince pratigine yeni perspek-
tifler kazandirmakta, tipografik iletisimde dogadan referans alan stirdirilebilir bir form dili ve yapisal bir
tutarlilik gelistirilmesine imkan tanimaktadir. Bu ¢calisma, biyomimikri ve tipografi disiplinlerinin kesisim
noktasinda durarak, bu iki alan arasindaki iliskinin gelecekteki arastirmalarla cok daha kapsamli bir boyu-
ta tasinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu baglamda yapilacak derinlemesine analizlerin, salt estetik
bir arayisin 6tesine gecerek; hem tasarim egitiminde disiplinlerarasi diisiince yapisini tesvik edecegi hem
de profesyonel uygulamalarda islevsel ¢6ziim 6nerileri kazandiracagi disinilmektedir.
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TASARIM EGIiTiMiNi YENIDEN TANIMLAMAK: YEDITEPE UNiVERSITESI
GORSEL ILETiSIiM TASARIMI VE GRAFIK TASARIMI BOLUMU OGRENCILERI iLE
YAPAY ZEKA TABANLI EGiTIME GENEL BiR BAKIS

Prof. Dr. Neda UCER' - Ars. Gor. Nehir DAGLI?

6z

Ginlmizde yapay zeka teknolojileri, pek cok alanda oldugu gibi egitim alaninda da giderek artan bir
ivmeyle kullanilmakta ve bu durum 6gretim sireclerinin niteligini donlstirmektedir. Yapay zeka tabanli
o6grenme araclari, 6grenme siireclerini daha etkin ve odakli hale getirmekte; kisisellestirilmis 6Grenme
deneyimleri, anlik geribildirim mekanizmalari ve disiplinlerarasi yaklasimlar ile 6grencilerin 6grenme si-
reclerini zenginlestirmektedir. Bu baglamda, yiiksekégretim kurumlarinda yapay zekanin egitim siirecle-
rine entegrasyonu, egitimin kalitesini artirmaya yonelik 6nemli bir potansiyel tasimaktadir. Ancak, yapay
zeka tabanli araclarin avantajlarinin yani sira sinirliliklari nedeniyle 6zellikle yaraticiliga dayali disiplin-
lerde bu teknolojilerin nasil konumlandirilacagina iliskin tartismalar artmaktadir. Buna bagli olarak bu
calisma, yapay zeka tabanli 6grenme araclarinin tasarim egitimindeki yeri (izerine bir durum degerlen-
dirmesi yapmayi amaclamaktadir. Arastirma kapsaminda, nitel arastirma yontemleri kullanilmis; kolayda
ornekleme yontemi ile Yeditepe Universitesi iletisim Fakiiltesi Gérsel iletisim Tasarimi ve Giizel Sanatlar
Fakiltesi Grafik Tasarimi Bolimi ogrencileri ile gerceklestirilen odak grup gorismelerinden elde edi-
len veriler analiz edilmistir. Ogrencilerin gérisleri izerinden, yapay zeka tabanli uygulamalarin tasarimci
adaylarinin mesleki gelisimine, yaraticiligina, problem ¢6zme becerilerine ve elestirel diisiinme kapasite-
lerine nasil etki ettigi ortaya konulmaya calisilmistir. Arastirmanin bulgulari, yapay zeka araclarinin tasa-
rim editiminde bir arac olarak degerlendirilmesinin olanaklarini ve sinirliliklarini géstermekle birlikte bu
araclarin gelecekte tasarim egitimi icerisinde nasil konumlanabilecegine dair yeni sorular ve arastirma
alanlarr agmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Tasarim, Tasarim Egitimi, Gérsel iletisim Tasarimi, Grafik Tasarimi
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REDEFINING DESIGN EDUCATION: AN OVERVIEW OF AI-BASED EDUCATION
WITH YEDITEPE UNIVERSITY VISUAL COMMUNICATION DESIGN AND GRAPHIC
DESIGN STUDENTS

Prof. Dr. Neda UCER! - Res. Asst. Nehir DAGLI?

ABSTRACT

Today, artificial intelligence technologies are increasingly being used in the field of education, as in many
other areas, and this situation is transforming the quality of teaching processes. Artificial intelligence
based learning tools make learning processes more effective and focused; through personalized learn-
ing experiences, instant feedback mechanisms, and interdisciplinary approaches, they enrich students’
learning journeys. In this context, the integration of artificial intelligence into educational processes in
higher education institutions holds significant potential for improving the quality of education. Howev-
er, along with the advantages of artificial intelligence based tools, their limitations have led to growing
discussions, particularly in creativity-based disciplines, about how these technologies should be posi-
tioned. Accordingly, this study aims to provide an evaluation of the role of artificial intelligence based
learning tools in design education.Within the scope of the research, qualitative research methods were
employed; data obtained from focus group interviews conducted with students from Yeditepe Univer-
sity Faculty of Communication’s Visual Communication Design Department and the Faculty of Fine Arts’
Graphic Design Department—selected through convenience sampling—were analyzed. Based on stu-
dents’ perspectives, the study seeks to reveal how artificial intelligence based applications influence
design students’ professional development, creativity, problem-solving skills, and critical thinking capac-
ities.The findings of the research demonstrate both the possibilities and limitations of considering arti-
ficial intelligence tools as instruments within design education, while also opening new questions and
research areas concerning how these tools might be positioned within design education in the future.
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GiRiS

Son yillarda yapay zeka teknolojilerindeki hizli gelismeler, giinlik yasami oldugu kadar egitim ve
tasarim alanini da donistirmeye baslamistir. Akilli asistanlar, metin ve gérsel Greten modeller, kisi-
sellestirilmis oneri sistemleri ve veri analitigi araclari, artik yalnizca belirli uzmanlik alanlarinin degil,
hemen herkesin erisebildigi araclar haline gelmistir. Bu doniisiim, 6grenme ve 6gretme siireclerini,
bilgiye erisme bicimlerini ve yaraticilik anlayisini yeniden disiinmeyi gerektirmektedir. Artik 6gren-
cilerin yalnizca bilgiye ulasabilme becerileri degil, bu bilgiyi sizme, elestirel olarak degerlendirme,
yeniden kurgulama ve yaratici bir bicimde donistiirebilme kapasiteleri de egitim sireclerinin mer-
kezine yerlesmektedir.

Yapay zeka uygulamalarinin egitim pratiklerine dahil olmaya basladigi giinimizde, egitimciler ve
ogrenciler, hem Firsatlar hem de soru isaretleriyle karsi karsiya kalmaktadir. Yapay zeka tabanli arac-
lar, dogru kullanildiginda 6grenme materyallerinin kisa siirede {iretilmesine, daha zengin gorsel ve
metinsel iceriklerin hazirlanmasina ve 6grencilerin bireysel ihtiyaclarina daha duyarli 6grenme or-
tamlarinin tasarlanmasina katki sunabilmektedir. Ote yandan, bu araclarin asiri ya da sorgulanma-
dan kullanilmasi, 6grencilerin akademik Gretimlerinde 6zginlik, etik, kaynak gosterme ve disinsel
emek gibi temel kavramlari zedeleyebilme riski de tasimaktadir. UNESCO’nun vurguladigi gibi Yapay
zeka yalnizca teknik bir imkan olarak degil; etik, kiltlrel ve insani boyutlariyla birlikte ele alinmasi
gerekmektedir (UNESCO, 2021). Yaraticilik, problem ¢6zme ve elestirel diisinme becerilerinin temel
oldugu tasarim egitimi, Yapay zeka (YZ) teknolojileriyle ic ice gecen bu siirecten en fazla etkilenen
alanlardan biri olmaktadir. Tasarimcilar uzun yillardir bilgisayar destekli tasarim programlari, vekto-
rel ¢cizim araclari ve farkli gorsellestirme teknikleriyle calisiyor olsalar da, Gretken YZ uygulamalari
ile tasarimci ve tasarim programlari arasinda ki iliskiyi yeniden sekillendirmektedir. Bu noktada or-
taya ¢ikan temel sorulardan biri, tasarim siirecinin hangi asamalarinda YZ uygulamalarinin yardimci
bir arac olarak konumlanacagi; hangi asamalarda ise 6grencinin kendi diisiinsel ve yaratici emedinin
ozellikle gorundr kilinmasi gerektigi olmaktadir.

YZ, 6grenciler icin ilham veren bir baslangi¢ noktasi, alternatif fikir Gretmeye yardimci veya teknik
engelleri asmalarini kolaylastiran bir destek olarak kullanildiginda, tasarim egitiminin niteligini artir-
ma potansiyeli tasimaktadir. Tasarim 6grencilerinin, YZ tabanli aracglarla kurdugu iliski de kullanim
amaclarina gore cesitlenmektedir. Bazi 6grenciler yapay zekayi yalnizca teknik bir YZ'nin sundugu
hizli ¢6zimleri motivasyon artirici ve cesaret verici bulurken, kimileri de bu hizin, derinlemesine di-
siinme, deneme-yanilma ve el becerisi gibi tasarim egitiminin klasik bilesenlerini gélgede birakma-
sindan kaygi duymaktadir (Boztepe, 2025). Bu farkli deneyimler, tasarim egitiminin gelecegini tar-
tisirken 6grencilerin duygularini, beklentilerini ve YZ'nin sundudu zengin icerik iretim olanaklari,
derslerin yapisinin, 6lcme-dederlendirme yontemlerinin YZ destekli Giretimi tamamen dislamasi ¢cogu
zaman gercekci géorinmemekte; tam tersine, bu araclarin kontrolld ve seffaf bicimde siirece dahil
edilmesini gerektiren yeni bir cerceve ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir (Karasahinoglu, 2020). Mollick ve
Mollick’in (2023) ortaya koydugu yaklasimlar, 6grencilerin yapay zekayi ya yasakli bir kisayol olarak
degil, belirli sinirlar ve net beklentilerle tanimlanmis bir 6grenme araci olarak kullanmalarinin mim-
kiin oldugunu goéstermektedir. Bu bakis acisi, tasarim egitiminde de 6grencileri suclayici degil, sireci
diizenleyici ve rehberlik edici bir tutumun daha islevsel olabilecegini diisindirmektedir.
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Tlrkiye baglaminda tasarim egitimi veren boélimlerde, YZ araglarinin kullanimina iliskin tartismalar gi-
derek goriinlr olmakla birlikte, 6grencilerin bu araclarla giinliik pratikte nasil calistiklarina, hangi amac-
larla kullandiklarina ve kendi mesleki geleceklerini bu baglamda nasil algiladiklarina dair nitel ve nicel
arastirma temelli veriler hendz sinirli bulunmaktadir. Bu dogrultuda Yiksekoégretim kurumlarinda Yapay
Zekad'nin egitim sireclerine entegrasyonunun egitim kalitesinin yikseltilmesine ne gibi bir katkida bu-
lunacagini ortaya koymak amacli calisma yapilmasi ve sonuclarin tartisilmasi gerekmektedir. Bu alanda
yapilan nitel ve nicel yontemlere dayanan arastirmalarin az sayida olmasi g6z 6niinde bulundurularak bu
calisma genclerin YZ kullanimina bakislarini irdelemeyi hedeflemektedir. Universite 6grencilerinin, temel
olarak da YZ araclarini agirlikli olarak kullanan tasarim 6grencilerinin YZ araclarini kullanma tercihleri,
kullanma nedenleri ve tasarim sirecinde yaraticiliklarina etkisine dair goris ve diisiincelerini irdelemek
arastirmanin ana hedefini olusturmaktadir. Bu amactan hareketle arastirma, katiimcilarin bakis acilarina,
yasantilaring, ilgilerine, deneyimlerine, egilimlerine, diisiincelerine, algilarina, duygularina, tutum ve alis-
kanliklarina dair derinlemesine, detayli ve ¢cok boyutlu nitel bilgi edinmeyi saglayan nitel arastirma yon-
temine dayandirilmis ve nitel 6lcekli veriler elde edilmeye calisilmistir. Bu dogrultuda Yeditepe Univer-
sitesi iletisim Fakiiltesi Gorsel iletisim Tasarimi Boliimii ve Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarimi lisans
ogrencileri ile bir odak grup gériismesi gerceklestirilerek 6grencilerin YZ araglarinin kullanim tercihleri,
kullanim amaclari, YZ araclarinin tasarim egitiminde kullanimi, mesleki gelisimlerine etkisi, yaraticiklari-
na etkisi ve gelecekteki roliine dair gériisleri, diisiinceleri elde edilmistir. Ogrencilerden elde edilen bu
veriler betimsel analiz yontemi kullanilarak irdelenmis, ¢6ziimlenmis ve sonuglara ulasilmistir.

Yapay Zeka ve Araglari

GlUnimiizde yapay zeka (YZ), caddas bilim ve teknoloji literatiriinde bircok farkli yaklasim cercevesinde
tanimlanan, cok katmanli ve disiplinlerarasi bir arastirma alani olarak yer almaktadir. Russell ve Norvig
(2021), YZ'ya iliskin en kapsamli tanimlardan birini yaparak YZ'yi insan gibi diisiinen ve insan gibi davra-
nan sistemler gelistirmeyi amaclayan bir disiplin olarak ele almaktadir. YZ kavraminin literatirdeki ilk kul-
lanimi ise McCarthy ve arkadaslari tarafindan 1956 Dartmouth Konferansi'nda ortaya konmus McCarthy
et al. (1956), YZ'yi “zekaya iliskin slireclerin makineler tarafindan modellenebilecek kadar kesin olarak

tanimlanabilecedi varsayimiyla, zeki makineler yapma bilimi ve miihendisligi” olarak tanimlamislardir. Bu
tanim, baslangictan bu yana YZ'yi bilimsel bir arastirma programi haline getirmistir.

YZ'ya dair baska bir tanim ise Rich (1983) tarafindan yapilmis; bilgisayarlarin halihazirda insanlarin
daha iyi yaptigi bilissel gorevleri yerine getirebilmesini amaglayan bir ¢alisma alani olarak nitelendir-
mistir. Bu tanim, muhakeme, problem ¢6zme, 6rintileri tanima ve planlama gibi temel bilissel si-
reclerin bilgisayar sistemlerinde modellenmesine odaklanmasi bakimindan klasik YZ arastirmalariyla
uyumlu bulunmaktadir.

Bu tanima benzer olarak IBM Research (2023), YZ'nin deneyim yoluyla gelisen, insan benzeri gérev-
leri yerine getirebilen sistemler biitiind olarak tanimlarken veri isleme, 6grenme ve uyum saglama
kapasitesine vurgu yapmaktadir. YZ arastirmalarina diger bir tanimi ise Mitchell (1997) 6grenme kav-
ramini merkeze alarak gergeklestirmis, makine 6grenmesini “E deneyimiyle T gérevleri Gizerinde P
performans 6l¢iitiine gore performansi artan programin 6grenmesi” seklinde formile dokmiustdr.
Bu baglamda Mitchell’in tanimi veriye dayali 6grenmenin giinimizdeki YZ anlayisinin ana bilesen-
lerinden biri oldugunu gostermektedir. Ansiklopedik bir yaklasimda YZ tanimi Britannica (2023)'da
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insan zihninin 6grenme, akil yritme ve problem ¢6zme gibi bilissel siireglerini taklit eden sistemler
olarak aciklanmaktadir. UNESCO (2021) YZ'yi veriye dayali 6zerk karar verebilen, analitik kapasite-
si bulunan ve insan yeteneklerini tamamlayan bilgi isleme sistemleri olarak, etik ve toplumsal bir
baglama yerlestirerek tanimlamaktadir. Bu baglamda UNESCO, YZ'yi, sadece teknik yoniyle degil
kiltirel, etik ve toplumsal olarak da ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Ulkemizde ise TUBI-
TAK (2020) YZ'yi insan zekasinin 6grenme, ¢ikarim yapma ve problem ¢ézme sireclerinin bilgisayar
sistemlerinde modellenmesini hedefleyen arastirma alani olarak ifade etmektedir.

Ginimizde YZ'nin teknolojik durumunu ¢cagdas YZ araclarinin alanin tarihsel evrimine bakarak dogru
bicimde anlamak mimk{in olmaktadir. YZ, Sembolik YZ, istatistiksel/Makine Ogrenmesi YZ ve Derin
Ogrenme/Uretken YZ olmak iizere {ic evreden gecerek giiniimiizde deneyimledigimiz evreye erismis-
tir. Bu dénemlerin, halihazirda bircok alanda kullanilan arag ve uygulamalarin simdiki haline gelme-
sinde onemli roli bulunmaktadir (Russell ve Norvig, 2021; Goodfellow, Bengio ve Courville, 2016).
Sembolik Yapay zeka (1950'ler-1980’ler) donemi genellikle Eski Moda Yapay zeka (GOFAI) olarak ani-
lan yapay zekanin en erken dénemini temsil etmektedir. Bu donem bicimsel mantiga, kural tabanli
akil yirdtmeye ve sembolik manipiilasyona dayanmakta, zekanin acik kurallar ve temsiller araciligiy-
la kodlanabilecegini varsaymaktadir.

YZ'nin ikinci énemli evresi ise 1980-2010 yillari arasinda Istatistiksel ve Makine Ogrenimi Dénemi
olarak adlandirilan dénemi kapsamaktadir. Bu evrede YZ arastirmalari veri odakli modellere yonel-
mis sistemlerin deneyim yoluyla iyilestirilmis saglanmistir. Gozetimli 6grenme, gézetimsiz 6grenme
ve pekistirmeli 6grenmenin yiikselisi bu evrede gerceklesmis ve modern algi tabanli YZ sistemlerinin
temeli olusturulmustur.

YZ'nin 2010 yilindan bu yana deneyimlenen ve giinimiizii de kapsayan dénemi ise Derin Ogrenme déne-
mi adlandirilmaktadir. Bu dénem derin sinir aglarinin ortaya ¢cikmasiyla karakterize edilen derin 6grenme
modelleri, goriinti tanima, konusma isleme ve dogal dil anlama gibi ylksek boyutlu gérevlerde klasik
makine 6grenimi modellerinden daha iyi performans gostermektedir (Goodfellow vd., 2016). Bircok sis-
temi biinyesinde barindiran Uretken Yapay Zek, YZ'yi metin, goriintd, ses ve video {iretebilen ortak ya-
ratici bir ortak konumunda bulunmaktadir (McCormack, Gifford ve Hutchings, 2019).

Ginimizde YZ'nin bilissel siireglerin yaninda yaratici Gretimlerde de aktif bir bilesen oldugunu be-
lirten cagdas yaklasimlar bulunmaktadir. McCormack, Gifford ve Hutchings (2019), 6zellikle sanat
ve tasarim pratiklerinde YZ'nin yalnizca bir arag dedil, yaratici siirece katilan bagimsiz bir bilesen
oldugunu belirtmektedir. Bu goris, Giretken YZ (Generative Al) modellerinin ortaya ¢ikisiyla daha da
gliclenmis durumdadir. Bu baglamda YZ'nin tekil bir kavram degil; bilissel siirecleri taklit eden, veriye
dayali 6grenme gerceklestiren, yaratici Giretime katilabilen ve toplumsal etkiler yaratan ¢ok boyutlu
disiplinlerarasi bir alan oldugu goriilmektedir. Bu yapi, YZ'nin glinimizde yalnizca otomasyon tekno-
lojisi degil, ayni zamanda insan—-makine etkilesiminin yeniden tanimlandigi kapsamli bir bilgi sistemi
oldugunu ortaya koymaktadir.
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Yapay Zekanin Tasarim Alaninda ve Egitiminde Kullanimi

Ginlimiizde YZ teknolojilerinin egitim alanina entegrasyonu, 6grenme siireclerinin niteligini ve 6gretim bi-
cimlerini donistiren bir arastirma konusunu olusturmaktadir. Boztepe'nin (2024) egitimde YZ uygulamala-
rina iliskin derleme calismasi, YZ tabanli sistemlerin 6zellikle kisisellestirilmis 6grenme, 6dretim materyali
tasarimi, 6lcme—dederlendirme ve firsat esitligi boyutlarinda 6nemli olanaklar sundugunu ortaya koymakta-
dir. Tasarim alani ve tasarim egitimi, dogasi geregi yaratici problem ¢c6zme, gorsel diisinme ve proje tabanli
o6grenmeye dayandigindan, s6z konusu bulgular bu alana uyarlanabilecek giicli bir cerceve sunmaktadir.

YZ tabanli uygulamalarin 6grencilerin bireysel ihtiyaclarina gére uyarlanmis icerikler sunarak kisisellesti-
rilmis 6grenme deneyimlerini mimk{n kilmaktadir. YZ uygulamalarinin tasarim egitimde kullanimi farkl
hiz, ilgi ve yeterlik dizeylerine sahip 6grencilerin kendi 6grenme yollarini izleyebildigini géstermektedir.
Tasarim egitiminde kullanilan YZ tabanli uygulamalar 6rnegin gorsel iletisim, tipografi, arayiiz tasarimi
ya da l¢boyutlu modelleme gibi alanlarda, 6grencilere proje siireclerine yonlendirmeler sunmaktadir.
YZ destekli uygulamalar, tasarim 6grencilerinin gicli ve zayif yonlerini performans verileri Gzerinden
tanimlayarak, tekrar etmesi gereken teknik konulari ya da daha ileri diizeyde kesfetmesi gereken yaratici
alanlariisaret eden dinamik 6grenme yollari iretmektedir (Boztepe, 2025).

Uretken yapay zeka (Generative Al—GenAl) modellerinin ézellikle 2020 sonrasi gelisimi, tasarim 64-
rencilerinin fikir gelistirme, problem ¢6zme, gérsellestirme ve prototipleme sireclerini dontstdr-
mis; boylece tasarimin temel bilesenleri (zerinde yeni bir etki alani ortaya ¢cikmasina neden olmustur
(McCormack et al., 2019). Tasarim egitimi tarihsel olarak ¢izim, eskiz, modelleme, gérsel disinme ve
kavram gelistirme gibi insan merkezli bilissel siireclere dayanmakla birlikte, GenAl teknolojileri bu
slireclere hem hiz hem ¢esitlilik hem de alternatif Gretim kapasitesi kazandirarak 6grenci deneyimini
radikal bicimde degistirmektedir. Giincel literatir, YZ'nin tasarim egitiminde; yaratici disinme si-
recleri, stidyo pedagojisi, disiplinlerarasi tasarim siirecleri ve etik-telif-6zglnliik tartismalari dort
ana eksen Gzerinden etkili oldugunu gostermektedir. Bu eksenler, YZ'nin tasarim egitimi izerindeki
etkisini cok boyutlu bir yapi haline getirmektedir.

Yaratici Diisiinme ve Fikir Gelistirme Siireglerine Etkisi

Uretken Yz, tasarim dgrencilerinin erken asama fikir Gretimi (ideation) siirecini hizlandirmakta, alter-
natif konseptler sunmakta ve tasarim problemlerine yeni yaklasimlar 6nermektedir (Boztepe, 2025).
Derin 6grenme modellerinin biyik veri kiimeleri Gzerinde egitilmesi, 6grencilerin geleneksel yon-
temlerle kesfedemeyecekleri gorsel ve kavramsal olanaklara erisebilmesini saglamaktadir (Good-
fellow et al., 2016). Metinden goriintiiye (text-to-image) calisan modellerin farkli stil, kompozisyon
ve estetik varyasyonlar sunmasi, tasarim 6grencilerinin iraksak disiinme (divergent thinking) kapa-
sitelerini giclendirdigi icin olumlu degerlendirilmektedir (Rombach et al., 2022). Ancak bazi aras-
tirmalar, YZ'nin asiri kullaniminin 6grenci 6zginligidni ve bagimsiz problem ¢é6zme becerilerini za-
yiflatabilecedi konusunda uyarida bulunmaktadir. Tasarim siirecinde insan yaraticiligi ile algoritmik
Uretim arasinda bir glic dengesi kurulmadiginda, 6grencilerin 6zgin stil gelistirme siireclerinin zarar
gorebilecegi belirtilmektedir (Boztepe, 2025).
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Disiplinlerarasi Tasarim Siireglerinde YZ Kullanimi

YZ tabanli uygulama araclar, yalnizca gorsel iletisim tasarimi ve grafik tasarimi degil; i¢c mimarlik,
enddistriyel tasarim, seramik, animasyon, oyun tasarimi ve dijital sanatlar gibi cok cesitli tasarim di-
siplinlerinde kullanilmaktadir. Seramik tasarimi Gzerine yapilan bir calisma, YZ'nin 6grenci-egitmen
geribildirim sireclerini hizlandirdigini, form arastirmalarini ¢esitlendirdigini ve tasarim niyetinin
daha kolay aktarildigini géstermektedir (Boztepe, 2025). Benzer sekilde gorsel iletisim tasarimi 6§-
rencileri tizerinde yapilan calismalar, iretken YZ uygulama ve araclarinin 6grenci motivasyonunu ve
derse katilimini artirabildigini géstermektedir.

Etik, Ozgiinliik, Telif ve Elestirel Yapay Zeka Okuryazarlig:

YZ tabanli uygulama ve araclarinin tasarim egitiminde kullanilmasinin beraberinde getirdigi en 6nemli
tartismalarin basinda etik meseleler yer almaktadir. Ogrencilerin YZ araclariyla trettikleri gérsellerin 6z-
ginligi, telif ihlali riskleri, veri kaynaklarinin seffaf olmamasi ve algoritmik dnyargilar literatiirde sikca
vurgulanan sorular olarak yer almaktadir (UNESCO, 2023). Tasarim o6grencilerinin YZ'ya yonelik tutum-
larini inceleyen calismalar, 6grencilerin YZ'ya karsi genellikle temkinli ivimser bir yaklasim sergiledigi-
ni géstermektedir. Ogrencilerin YZ kullanimina yénelik tutumlarinin “algilanan fayda” ile giicli bicimde
iliskili oldugunu; ancak etik konulardaki belirsizliklerin kullanim niyetini olumsuz etkileyebildigini ortaya
koymaktadir (Boztepe, 2025).

YZ Uygulama ve Araglari: Tasarim ve Yaraticilik Alaninda Kullanilan
Uygulamalar ve Ucretlendirme Modelleri

YZ araclari, son yillarda dijital Giretim sireclerinin temel bilesenlerinden biri haline gelerek ve 6zellikle ta-
sarim, sanat, medya ve iletisim alanlarinda yaratici pratikleri 6nemli 6lcide doniistirmektedir. YZ tabanli
uygulamalar; metin Giretimi, gorsel olusturma, video iretimi, ses sentezi, veri analizi ve kullanici deneyimi
tasarimi gibi alanlarda Gretim bicimlerini desteklemektedir. Bu araclarin yayginlasmasi, yalnizca teknik
bir yenilik olarak degil, ayni zamanda tasarim sireclerinin dogasini yeniden sekillendiren bir dénisiim
olarak degerlendirilmektedir (Boztepe, 2025).

YZ araclari genel olarak (iretken yapay zeka (generative Al) modelleri, makine 6grenmesi tabanli analiz
araclari, dogal dil isleme sistemleri ve bilgisayarla gérme uygulamalari olmak (izere dort temel kategori
altinda siniflandinilmaktadir. Bu teknolojiler arasinda 6zellikle generative modeller, tasarim ve yaratici
Uretim siirecleri acisindan belirleyici bir role sahip olmaktadir. Bu modeller, biiyiik veri kiimeleri Gzerin-
den 6grenerek metin, gorintd, video, animasyon ve (i¢ boyutlu nesne Gretimi gerceklestirebilmektedir
(Knox, (2020). Bu baglamda asagida YZ tabanli uygulamalar incelenmektedir.

Metin Tabanli Uretken Yapay Zeka Uygulamalari

ChatGPT (OpenAl)

Transformers mimarisine dayanan GPT-4 modelleri, metin Uretimi, akademik yazim, kavramsal tasarim
gelistirme ve arastirma siireclerinde yaygin olarak kullanilmaktadir.

Ucretlendirme: Ucretsiz ve iicretli (Plus) abonelik modelleri bulunmaktadir.
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Google Gemini

Cok modlu yapisiyla metin, goriinti ve ses girdileriyle calisabilmektedir. Tasarim alaninda 6zellikle kon-
sept gelistirme ve analiz icin kullanilmaktadir.

Ucretlendirme: Ucretsiz ve {icretli “Gemini Advanced” siiriim{ vardir.
Perplexity Al

Arastirma ve bilgi taramasi odaklidir; tasarimcilara literatir, referans ve baglamsal icerik sunmada hizli
bir arac saglamaktadir.

Ucretlendirme: Ucretsiz ve Pro siiriim bulunmaktadir.
Gorsel Uretimi ve Yaratici Tasarim Uygulamalari
Midjourney

Sanatsal ve estetik acidan yiiksek nitelikli gorseller Giretmektedir. Moda tasarimi, grafik tasarim, konsept
sanat ve mimari gorsellestirme gibi alanlarda kullanilmaktadir.

Ucretlendirme: Tamamen {cretli abonelik sistemine sahiptir.

DALL-E 3 (OpenAl)

Foto-gercekgi ve stilize gorseller Giretmekte; reklam ve grafik tasarim alaninda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Ucretlendirme: ChatGPT Plus ile veya iicretli kredi sistemiyle kullanilabilir.

Stable Diffusion

Acik kaynak bir modeldir; kullanicilar kendi bilgisayarlarinda (cretsiz olarak calistirabilir.
Ucretlendirme: Genellikle iicretsizdir.

Adobe Firefly

Photoshop, Illustrator ve Premiere gibi yazilimlara entegre yapay zeka 6zellikleri sunmaktadir.
Ucretlendirme: Adobe Creative Cloud aboneligi gerektirir.

Video, Animasyon ve Hareketli Gorsel Uretimi

Runway ML

Film enddstrisi ve video prodiiksiyonunda kullanilan en gelismis metinden video olusturma araclarindan biridir.
Ucretlendirme: Ucretli.

Pika Labs

Karakter animasyonu, kisa video Giretimi ve stil doniisimi saglamaktadir.

Ucretlendirme: Ucretsiz ve iicretli planlar.

Kaiber

Mizik videolari ve hareketli grafikler Gretmek icin tercih edilmektedir.

Ucretlendirme: Ucretli.
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Tasarim Yazilimlarina Entegre YZ Araglari

Figma Al

Otomatik bilesen olusturma ve prototip gelistirme siireclerinde kullanilmaktadir.
Ucretlendirme: Ucretli.

Adobe Sensei

Adobe ekosisteminin yapay zekad motorudur; Photoshop ve Illustrator'da gelismis diizenleme araclari
sunmaktadir.

Ucretlendirme: Creative Cloud aboneligi icinde yer alir.

Canva Al

Sablon olusturma, gorsel diizenleme ve metinden gérsel Gretimi gibi 6zelliklere sahiptir.
Ucretlendirme: Ucretsiz + Pro siriim.

Bu araclar, tasarimcilara, alternatif Gretme, stil varyasyonlari gelistirme, renk, kompozisyon, estetik 6ne-
rileri, teknik is yik{n{ azaltma, hizli prototipleme gibi avantajlar sunmaktadir. YZ araclarinin tasarim ve
yaratici Gretim sireclerinde giderek artan kullanimi, yalnizca Gretim hizini artirmakla kalmamakta; ayni
zamanda yeni estetik anlayislar ile yeni is tanimlari ortaya ¢ikarmaktadir. Yaratici alanlardaki bu déni-
siim, tasarimcilarin rolinG “arac¢ kullanan profesyonelden” YZ'yi yoneten yaratici stratejiste dogru déniis-
tirmektedir (Mollick & Mollick, 2023).

Arastirma

Gliniimizde Yapay zeka (YZ) araclarinin kullaniminin artmasina bagli olarak Yapay zeka'nin egitim
alaninda kullanimina yonelik arastirma yapilmasi 6nem tasimaktadir. Bu dogrultuda Yiksekdgretim
kurumlarinda Yapay zekdnin (YZ) egitim sireclerine entegrasyonunun egitim kalitesinin yikseltil-
mesine ne gibi bir katkida bulunacagini ortaya koymak amacli calisma yapilmasi ve sonuclarin tarti-
silmasi gerekmektedir. Bu alanda yapilan nitel ve nicel yontemlere dayanan arastirmalarin az sayida
olmasi g6z 6niinde bulundurularak bu ¢calisma genclerin YZ kullanimina bakislarini irdelemeyi hedef-
lemektedir. Universite 6grencilerinin, temel olarak da YZ araclarini agirlikli olarak kullanan tasarim
ogrencilerinin YZ araclarini kullanma tercihleri, kullanma nedenleri ve tasarim siirecinde yaratici-
liklarina etkisine dair goris ve disiincelerini irdelemek arastirmanin ana hedefini olusturmaktadir.
Bu amactan hareketle arastirma, katilimcilarin bakis acilarina, ilgilerine, deneyimlerine, egilimlerine,
disincelerine, algilarina, duygularina, tutum ve aliskanliklarina dair derinlemesine, detayli, cok bo-
yutlu nitel bilgi edinmeyi saglayan nitel arastirma yontemlerinden odak grup goriismesine dayandi-
rilmis ve nitel olcekli veriler elde edilmeye calisilmistir.

Arastirmanin Amaci ve Kapsami

Bu arastirma Yeditepe Universitesi iletisim Fakiiltesi Gorsel iletisim Tasarimi Boliimii ile Giizel Sanat-
lar Fakdltesi Grafik Tasarimi Bolimi 6grencilerinin YZ'ya bakis acilarini ve kullanim amaclarini ortaya
koymayi amaclamaktadir. Arastirma kapsaminda 6grencilerin YZ'yi tasarim egitiminde kullanim se-
killerini, mesleki gelisimlerine ve yaraticiliklarina olan etkisi ile gelecekteki roliini degerlendirme-
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leri saglanmistir. Béylece arastirma gelecekte yapilacak olan farkli calismalara dair niteliksel bir veri
temeli olusturmaktadir.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu arastirmanin evrenini Tirkiye'de yer alan tasarim dgrencileri olusturmaktadir. Orneklem olarak kolay-
da érneklem secilerek Yeditepe Universitesi iletisim Fakiiltesi Gorsel iletisim Tasarimi Bélimii ile Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarimi Bélimid 6grencileri ile odak goriismesi yapilmistir. Benzesik 6rneklem
kapsaminda ise 21 ile 31 yas araliginda, YZ kullanicisi olma kriterine uyan égrenciler arastirmada yer al-
mistir. Arastirmaya iletisim Fakiiltesi Gorsel iletisim Tasarimi Bélim{i’nden 6 ve Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Grafik Tasarimi Bélimid'nden 6, 7 kiz 5 erkek olmak (izere toplamda 12 6grenci katilmistir. Gizlilik esasina
dayali olarak KVKK kapsaminda katilimci 6grencilerin onayi alinarak goriisme yapilmis ve arastirmanin
iceriginde kimlik (isim) bilgileri degistirilerek veriler kullanilmistir.

Arastirmanin Yontemi

Esnek ve bitincll yaklasimi, “neden” sorusuna cevap verirken gesitliligi, Farkliigi, algiy1 ve bireysel di-
slinceyi ortaya koymasi acisindan nitel arastirma yontemleri 6nem tasimaktadir. Bu arastirma kapsamin-
da da YZ kullanim tercihleri, amaglari ve YZ'nin tasarim alanina etkisini irdelemek adina tasarim 6gren-
cilerinin tutum, disiince ve tercihlerini yansitan nitel arastirma yéntemlerinden odak grup gérismesi
uygun bulunmustur. Odak grup gériismesi kapsaminda kolayda érneklem ydntemi ile Yeditepe Universi-
tesi tasarim 6grencileri secilmistir. Bu dogrultuda 23-24-27 Ekim 2025 tarihlerinde Gorsel iletisim Tasari-
mi Bélimi ve Grafik Tasarimi Béliimii sosyal medya hesaplari ile OBS (Yeditepe Universitesi Ogrenci Bilgi
Sistemi) Gizerinden arastirma konusu ile ilgili duyurular yapilmis ve 6grenciler gonilliiliik esasina dayali
olarak arastirmaya katilmaya davet edilmistir. Duyurulara olumlu yanit veren ve gonilli olan 6grenciler
ile irtibata gecilerek 6n bilgilendirme yapilmis ve odak grup gériismesinin giind, saati, mekani ve icerigi
hakkinda mail yoluyla bilgilendirme yapilmistir. Seckisiz yontem tercih edilerek rastgele secim kapsamin-
da kiime ornekleme yapilarak 12 6grenci (zerinde odak grup goériisme teknidi ile arastirma yapilmistir.
Bu goriisme 6 Kasim 2025 tarihinde gergeklestirilmistir. Gorisme 77 dakika siirmis ve iki kayit cihazi ile
kayit altina alinmistir. Goriisme esnasinda katilimcilara 6nceden hazirlanmis toplamda 6 temel soru, 10
adet de alt soru sorulmustur.

Odak grup gorismesinden elde edilen veriler betimsel analiz yontemi ile ¢oziimlenmistir. Sorulan sorular
5 kategori altinda toplanmis, verilen cevaplar bu kategorilere gére degerlendirilmistir. Betimsel analiz
cercevesinde goriismeleri daha net bicimde yansitabilmek amaciyla katilimcilarin dogrudan alintilarina
yer verilmistir. Tim veriler sistematik bir bicimde ¢6ziimlenmistir. Betimlemeler yorumlanmis, neden-so-
nuc iliskileri arastirilmis ve sonuca ulasilmistir.

Arastirmanin Sinirliliklari

Arastirmanin 6rneklemi ayni Gniversitenin iki farkli fakiltesinde yer alan 21-31 yas arasinda bir gru-
bu kapsamasi nedeniyle homojen bir grubu temsil etmektedir. Ogrencilerin tasarim alaninda egitim
goriyor olmalari onlarin tasarim egitiminde YZ kullanimi ve YZ yaklasimi konusunda belirli bir or-
taklik icinde olmalarina neden olabilmektedir. Dolayisiyla tiim Gniversite gencleri icin bir genelleme
yapilmasi s6z konusu olamamaktadir. Bu nedenle arastirma belirli bir sehrin belirli bir Gniversitesi-
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nin YZ kullanim tercihlerine, amaglarina yonelik disincelerini icermesi agisindan anlamlidir. Ayrica
arastirma odak grup calismasina goniilli olarak dahil olan 12 katilimci 6grenci ile sinirlidir. Bu da bir
genelleme yapilmasiicin sinirlilik olusturmaktadir.

Arastirmanin Bulgulari

Goriisme 6 Kasim 2025 tarihinde 12 6grenci ile gerceklestirilmistir (Tablo 1). Katilimci 6grencilerin gizlilik
esasl kapsaminda isimleri degistirilerek B6lim, Sinif, Yas ve Cinsiyet bilgileri ¢calisma icerisinde kullanil-
mistir. Katiimer 6grencilerin 7’si Kiz 5'i Erkek’tir.

6 KASIM 2025

isim Boliim Sinif Yas Cinsiyet
Damla Grafik Tasarimi 4.sinif 24 K
Ozkan Grafik Tasarimi 4.sinif 23 E
Yasemin Grafik Tasarimi 4.sinif 21 K
Kaya Grafik Tasarimi 3.sinif 23 E
Esra Gorsel iletisim Tasarimi | 4.sinif 22 K
ilke Gorsel iletisim Tasarimi | 4.sinif 24 K
Yaman Grafik Tasarimi 4.sinif 24 E
Serkan Gorsel iletisim Tasarimi | 4.sinif 25 E
Nilifer Gorsel iletisim Tasarimi | 4.sinif 21 K
Asli Gorsel iletisim Tasarimi | 3.sinif 24 K
Melis Gorsel iletisim Tasarimi | 3.sinif 31 K
Ahmet Grafik Tasarimi 4.sinif 22 E

Tablo 1: Gériisme Yapilan Ogrenciler

Katilimcilara 6 temel soru sorulmustur (Tablo 2). Katilimcilara sorulan 6 temel soru odak grup esna-
sinda olusan gereklilik dogrultusunda alt sorular gerektirmistir. Odak grup goriismesinde sorulan
sorular YZ'nin kullanim tercihlerine, kullanim amacglarina, egitimdeki kullanimina, mesleki gelisimde-
ki etkisine ve yaraticiliktaki roliine dair sorulari icermektedir. Bu sorular asagida belirtilen 5 kategori
altinda incelenmistir.

YZ Araci Kullanim Tercihleri

YZ Kullanim Amaclari

YZ'nin Tasarim Egitiminde Kullanimi

YZ'nin Mesleki Gelisime Etkisi

YZ'nin Yaraticiliga Etkisi ve Gelecekteki Rolii

vk W=
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Bulgularin degerlendirilmesi bu kategoriler altinda yapilmistir. Bulgular degerlendirilirken katilim-
alarin yaptigi ve 6nemli oldugu diisiiniilen direkt alintilar da yer almaktadir. Katilimcilarin verdigi
benzer cevaplar gruplandirilmistir.

Soru 1 Tasarim editiminiz sGrecinde yapak zeka tabanli araglari kullaniyor musunuz?
Yapay zeka tabanli araclari (chatgpt, dall-e, midjourney) kullanirken hangi amacla
Soru 2 L
kullandiniz simdiye kadar?
Soru 3 Tasarimci adaylari olarak YZ araclarinin tasarim egitiminde kullanilmasi hakkinda ne
disiniyorsunuz?
Soru 3.1 Artisiyla eksisiyle dederlendirebilir misiniz?
Soru 3.2 Peki tasarimci kimliginiz acisindan nasil bir 6zellik sizce?
Soru 3.3 Kullanilsin mi kullanilmasin mi?
Soru 3.4 Nasil peki?
Bu konuda biraz daha bilgi verebilir misiniz? Mesela napabiliriz yerine gecmemesi
Soru 3.5 icin?
Soru 3.6 Biraz acabilir misiniz ne boyuta gidebilir?

Sizce yapay zeka tasrimci adaylarinin mesleki gelisimine ne gibi bir etki saglayacak?
Soru 4 Sizler tasarimci adaylari olarak sizlerin mesleki gelisiminize YZ ne gibi bir katki yapa-
bilir ve sizi nasil konumlandirabilir? Fayda saglar veya zorluk mu ¢ikarir?

Sizin mesleki ilerlemenize nasil bir katki sagladigini 6grenmek istiyorum. Yani size
sundugu olanaklar veya sizden aldigi sinirlilikla sizin tasarimci kimliginize ne gibi
bir sinir koyuyor, ne gibi bir olanak sagliyor? Diyelim. Mesela; yaraticilik konusunda,
problem ¢6zme konusunda, elestirel disinme konusunda kapasitelerinizi nasil etki-
liyor? YZ tabanli uygulamalarin siz tasarimci adaylari tarafindan kullanilmasinin size
nasil katki sagliyor diye diisiniyorsunuz?

Soru 4.1

Soru 4.2 Soyle disinin, yaraticilik, problem ¢ézme ve elestirel diisiinme Gi¢lemi icerisinde.

Al ile Giretilmis bir ifikri kendi Griiniin{iz olarak gériiyor musunuz? Soyle bir kiyaslama
yaptiginizda tamamen Al'dan destek almadan yapilan bir tasarim GririninG disi-
nidn. Ama hicbir sekilde Al'dan destek almadna tasarimcinin tamamen kendi bilgi
birikimine dayanarak olusturdugu bir tasarim Griini bir kenarda durdugunda, bir de
Al'dan destek alinarak Grtilmis bir fikir ve tasarimi ele aldidinizda bu Griinin Al ile
destekli yaratilan GriiniinG yaraticilik yonini nasil degerlendiriyorsunuz?

Soru5

Soru 5.1 Al ile olusturulmus bir tasarimi kendi Griininiiz olarak gériiyor musunuz?

Yaraticilik konusunu actik. Al ile Gretilmis bir Girind kendi Griniindiz olarak kabul
eder misiniz? Ornedin baska tasarimciyi ele alalim, ya da iriiniinii orada tamamen
A'dan Z'ye Al olmadan yaratilmis bir Griin oldugunu disiinelim. Bir de Al tarafindan
destekli...

Al kullanimi gelecekte tasarimcilarin istihdamini veya rollerini nasil dedistirebilir?
Soru 6 Yani ise giriste gelecekte tasarimcilar nasil istihdam edilecek roller nasil degisecek
ve Al bir tasarimciya tehdit olusturuyor mu?

Soru 5.2

Tablo 2: Sorulan Temel Sorular
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YZ Araci Kullanim Tercihleri

Gorlismeler kapsaminda katiimcilarin hepsi YZ tabanli araclari kullandiklarini ifade etmislerdir. Katilim-
cilar tasarim egitimleri sirecinde veya profesyonel hayatta 6zellikle “zorlandiklari sireclerde, yardim al-
mak icin, arastirma tabanli” kullandiklarini ifade etmislerdir. Kaya sik kullandigini ifade etmek adina “Ben
5 dakika 6nce dersteydim ve 5 dakika 6nce kullandim. Cok fazla kullaniyorum. Sadece gorsel olusturma
degil gorsel netlestirme adina kullaniyorum. Belli basli fotograflarin ¢6zinlrliga cok diisik oluyor. Belli
bir 6deme yaptiginizda ¢6zindrliginid oldukca yiiksek kullanabildiginiz fotograflar oluyor. Bu konuda
da yardimi yapay zekddan ¢ok fazla aliyorum. Onun disinda yapay zekayi baska bir yapay zekaya promt
yazdirmak icin de kullaniyorum. Clinkd yapay zekalar arasinda farkliliklar oluyor. Birisi promtu iyi yaziyor
birisi gorseli iyi yapiyor. O zaman promtu iyi yazana promtu yazdiriyorum gorseli iyi yapana da yazdirdi-
gim promptu gorsel olusturmada kullaniyorum. Fakat saniyorum ki su an yapay zekaya urettirdigimiz
gorsellerin telif atimi olabiliyor. Clinkl yapay zeka da farkli gorsellerden aliyor, o yizden is anlaminda
degil de referans alma anlaminda kullanmanin daha mantikli oldugunu disiniyorum. Fikir agisindan,
ilham kaynadi olmasi acisindan kullanilmasi gerektigini disiinliyorum” demistir. Esra ise yapay zekay! bir
fikri devam ettirme bazli kullandigini belirtmistir, “bir fikir geliyor ama devami gelmiyor kafa karisikligi,
yogunluktan dolayi. Diyorum benim boyle bir fikrim var bunu biraz daha acar misin? Genelde bdyle kulla-
niyorum. Gorsel olarak ¢ok destek almiyorum. Sadece fikir diyeyim” diye aciklamistir.

Katilimailar yapay zekayi genel olarak teknik anlamda, yapmak istedikleri degisiklikleri daha kolay yapa-
bilmek, fikir almak, literatir taramasi yapmak, kaynak gorsel olusturmak, fikirleri dizene sokmak, tasa-
rimda yapilan hatalar dizeltmek amacgli veya zaman kisitliigi oldugu zamanlarda kullandiklarini ifade
etmislerdir. Serkan bu konuda “Ben hem tasarimda hem de tasarim oncesi siirecte kullaniyorum. Bir Fikir
buldugum zaman literatilr taramasi yapmak icin bazi yapay zekalar daha iyi bazilari fikir Gretmek icin daha
ivi. Kullanirken etik problemler ile karsilasmayacagim zamanlarda kullanmaya calisiyorum. Yani bir yasa
veya bir sinira ilismeden. Kendime 6zgi bir sey yapmami gerektirmeyen bir durumda bunu yapay zekaya
yaptiriyorum ama yaraticilik ve 6zgiinliik gerektirdigini diisindigim hicbir seyi yapay zekaya yaptirmi-
yorum” diye ifade etmistir. Nilifer ise “Ben acikcasi aklimdaki fikirleri yogunluktan dolayi bir diizene sok-
makta zorlaniyorum bazen ve yapay zeka bana outline ¢ikarmamda yardimci oluyor, listeyi ¢ikartiyorum,
fikirlerimi dizenlememe yardimci oluyor. ben de etik olarak kullanmaya 6zen gosteriyorum. Sonucta ya-
pay zeka insan beyni gibi diinyada olan tiim verilerin ortalamasini sunuyor. Gorsel olusturmada asla kul-
lanmiyorum ama ona teknik olarak, mesela bir animasyon yapilirken, oyun tasarimindan bahsediyorum,
animasyon datasini yaparken bana animasyon datasinin ¢iktisini vermesi icin ya da bir efekt kodluyorsam
3D ortamda o kodu bana yazmasi icin. Genelde zahmet gerektiren teknik ama sanatsal estetikten uzak
olan teknik alanlar icin kullanmayi seciyorum” demistir. Asli tasarim yaparken tekrara diismemenin 6ne-
mine deginerek, gorsel kullanmadigini ancak tekrara dismemek adina yapay zekayi kullandigini “Bir fikri
ortaya cikarirken tekrara dismemek, benden 6nce sanatgilarin, yerli veya yabanci insanlarin fikirlerini
sektore katkida bulundugu fikirleri gormek adina ben de yapay zekayi kullaniyorum” seklinde ifade et-
mistir. Melis tasarim slrecinde takildigi yerde 6gretici amacli, “tutorial izlerken bir hata yaptiysam ve o
hatayi bulamiyorsam adimlarimi anlatip nerede hata yapmis oldugumu anlamaya calisiyorum. Nasil daha
kisa yoldan nasil yapabilirimi soruyorum. Ya da kendi yaptigim bir seyi yikleyip herhangi bir tasarim aki-
mina uygun olup olmadigini” sormak icin kullanmaktadir.
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YZ Kullanim Amaglari

Katilimcilar, yapay zeka tabanli aracglar icinde Chatgpt, Dall-e, Midjourney, Gemini, Perplexty, Deepseek,
Haleluya kullandiklarini ifade etmislerdir. Katilimcilar video ve gorinti olusturmada Dall-e, Midjourney,
Gemini, arastirma yapmada agirlikli olarak Chatgpt tercih ettiklerini belirtmislerdir. Ornegin ilke Gemi-
ni ve Midjourney'in gorsel olusturmada daha basarili oldugunu disinmektedir. Serkan Chatgpt kullan-
mamaya calistigini, arastirma yaparken kendisini zor durumda biraktigini ifade etmistir. Serkan'a gore
Perplexty veya Gemini'dan literatiir taramasi yapmanin daha rahat oldugunu ifade etmektedir, “Dall-e ve
benzeri uygulamlari derslerde ¢ok kullandim. Serbest oldugu derslerde, altini cizerek kullanmamizin tes-
vik edildigi dersler oldu. Kendi hayatimda da hayalimdeki birseyi gorsellestirmek istedigimde aklimdakini
promt olarak anlattigimda ne yapacagini merak ettigimde kullaniyorum bu tip araclan” diye eklemistir.
Niliifer ise “Chatgpt ya da Gemini'yi genelde tartisma fikir arastirmasi yaparken karsimda bir insan vermis
gibi kullaniyorum. Aklimdaki fikri keskinlestirene kadar soruyorum. Ama Gemini daha sert daha tarafsiz
daha az romantize eden bir uygulama. Okul projeleri ya da kendi projelerim olsun Gemini'a kendi olustur-
dugum gorselleri veriyorum kendi verdigim komutlarla giizellestiriyor. 3d’de bir render almam gerekirse,
opean art ve chatgptnin gorsellestirmesi cok giizel 3D sonuc veriyor. Onun disinda Runway Midjourney
gibi bi strl gorsellerin toolarini kullaniyorum” diyerek fikir arastirmasi esnasinda YZ araclarini kullanildi-
gina dedinmistir. Asli ise “Chatgpt’yi nden bir egitmek gerekiyor. Onden bir fikir sahibi olmasi gerekiyor.
Her yapay zeka Grinid her konuda yeterli bilgi ve yetkinlige sahip degil. Deepseek var takip ettigim. Ve
birkac fikrimi sordugumda daha arastirma tabanli oldugunu saniyorum. Obiir tiirli tekrara diisiiyor ve
cok 6zgiin fikirler ctkmiyor” diyerek YZ'nin daha tam anlamiyla tasarim alaninda bir yetkinlige sahip olma-
digini ifade etmistir. Melis ve Ahmet ise daha agirlikli olarak Chatgpt'yi arastirma temelli kullandiklarini,
Gemini ve Dall-e'yi ise eglence amacli veya kisisel islerde kullandiklarini belirtmistir.

YZ'nin Tasarim Egitiminde Kullanimi

Katilimcilara tasarimci adaylari olarak YZ araglarinin tasarim egitiminde kullanilmasi hakkinda ne disin-
diikleri sorusu yoneltildiginde Ahmet YZ'nin ¢cok detayli sonuclar verebildigini, tasarimci kimligine de za-
rarli olmayacagini disiindigiini “cok iyi 6gretebilecegin disiindigiini, ama kot yandan bakilirsa da cok
gercekei seyler vermeyebilecegini” ifade etmistir. Melis “YZ daha cok yolun basinda oldugundan bizim
isimizi elimizden alamaz diyoruz ama yillar gectikce ne olur bilemiyoruz nereye gidecek bu isin sonu.
Cok cesaretlendirilmemesi gereken bir sey oldugunu disinldyorum. Tabii ki su an cagin gereklilikleri-
ne uymak, tasarimda da, tasarim egitiminde de kullanilmasi gerekiyor. Ama isin etik boyutu ¢ok énemli.
Tasarimainin yaraticiligi olmasi gerekiyor. Yaraticiligi da robota birakirsak o zaman biz sadece kod mu
promt mu yazacagiz? O yizden bir dengesi olmasi gerektigini diisiniyorum. Kullanilmali, egitimde de
kullanilmali. Belli bir sinirlilik olmasi gerektigini disiiniyorum” seklinde YZ kullanimina dair gérislerini
bildirmistir. Asli ise “Bizim alanimizda, gorsel iletisim tasarimi ve grafik tasarimi 6grencileri kendilerini
glincel tutmak zorunda, sektorde neler olup bittigini takip etmek zorundayiz. Bazi seylerin bazi meslek-
lerin 6nidne gecmemeli diye diisiniiyorum. Bizim meslek diger mesleklere benzemiyor. Burada mezun
olduktan sonra herkes kendi tarzini ortaya koyacak ileride tasarimci oldugumuzda yapay zeka bunu bize
vermeyecek. YZ meslegin 6niine gecmemeli diyerek toparlayayim Bizim alan bir miihendislik tip gibi de-
gil bir kurali yok” diyerek YZ'ya olan bakis agisini dile getirmis, tasarimcinin kendini giincel tutmak zorun-
da olduguna ancak yaraticiligi da YZ'ya teslim etmemek gerektigine vurgu yapmistir.
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Asli, Ahmet, Melis, Serkan, ilke, Niliifer YZ'nin tasarim egditiminde kullanmasi gerektigini belirtmis-
lerdir. Nillifer “Ben sonucta bir sanatciyim. Onemli olan sey benim tasarimimin sanatimin belirgin
bir sekilde olmasi. Tek sey onun Uretim bicimi nasil olacak. Ben genelde etik olarak kullandigim icin
kendi tasarimlarimdan kendi skeglerimden yapay zekaya sadece rafine et, kusurlarini yok et tazele
gibi komutlarin kullanarak kullaniyorum. Okulda da egitim alaninda da zaten herkesin aldigi ¢iktilar
ayni olmuyor. Estetik bakis acisi gercekten degiskenlik gosteriyor ve 6nemli. YZ'nin bir tehdit ola-
cagini disinmiyorum ¢lnkl herkes ayni seviyede yani kalitede ayni bicimde kullanmiyor. Bu tipki
bizim adobe yazilimlarini 3d yazilimlari kullandigimiz gibi. Bu nedenle bence siddetle kullanilmali. Bu
zamaninda PS’un diinyada yayildiginda yasadidi ling¢ gibi bunu yasayacak bir siire ve sonra diinyada
bir endistri standardi olacak” diyerek disiincelerini agiklamistir.

Serkan ise “Egitim 6zelinde kesinlikle kullanilmali egitimde de kesinlikle kullanilmali. Soyle bir gercek var, bi-
zim Giz Bulusmalarimizda herhangi bir sirketten biri geldigi zaman biz kullansak da kullanmasak da egitimini
versek de vermesek de egitime entegre etsek de etmesek de, %99,9 sektérde kullaniliyor, reklamlar YZ ile
yapiliyor. Bizim bélimde veya diger bélimlerde YZ entegrasyonu su sekilde olabilir, 6grenciler 6devleri veya
sinavlari Yz ile yapma egiliminde oldugu icin YZ'a sunu sormak gerekiyor; senle yapilamayacak bir 6dev bize
verebilir misin? Tasarim egitiminde yaratici araglarin kesinlikle kullanilmasi lazim ¢linki biz kullanmasak da kul-
lanilmasin desem de tiim diinyada kullanilmasi tesvik edileceginden bu yalnizca bizim geri kalmamiza olanak
saglar. Ogrenciler kendi tasarimlarini yapma konusunda YZ ile desteklenmeli ama bu araclarin kullanimi konu-
sunda egitilmesi 6greten kisiler de egitilmeli” diyerek ekleme yapmistir. Diger yandan Yaman ise YZ kullanimi-
na kisitlama getirilmesi gerektigine dikkat cekmistir ve “Bence tasarimci ¢ok fazla kullanmamali. Tasarimci cok
fazla YZ kullanirsa kendini koreltir. Ve iyi fikirler clkaramaz. Daha 6zgin fikirler ortaya cikarak yikselir ama ko-
relen tasarimci her zaman altta kalir. Bence YZ'yi dengede mesela. Yardima olabilecek durumda, tasarimciyi
cok fazla engellemeyecek sekilde kullanilmali diye diistiniiyorum. Bence kullanilmamali” diyerek goriis bildir-
mistir. ilke ise kullanilmasi gerektigini diisiindigiin{i “Ama sdyle kendimizi nasil gelistirecegimiz konusunda,
YZ'yi hayatimiza nasil entegre edecedimiz konusunda arkadasimizin da dedigi gibi cagi yakalamak zorundayiz.
Okulumuzda bir WS yapilmisti, promtun nasil yazilmasi gerektigini deneyimlemistik. Bu noktada neyi nasil
dogdru kullanacagimizi bilmek agisindan kullanilmali. Ama tasarimci kimligi bakimindan YZ'ya baslarsam her
sonucu ondan almaya kalkarsam benim yaraticiigimi engelledigini diisiiniyorum. Bu noktada yaraticiigin
kalmasi icin egitimde de kisitli olmasi gerektigini disiiniiyorum” diyerek ortaya koymustur. Esra ise ilke'ye
“Benim de benzeri diisiincelerim var. Biraz sanki bu sektérde bizim isimizi ¢aliyor gibi goriniyor su an ama
bence ileride de ana karakter biz olmaya devam edecegiz. Fikir babasi biz olmaya devam edecegiz. Tamamen
¢ikmayacadiz isin icinden o almayacak yani” diyerek katki yapmistir. Esra’ya diisiincesini acmasi soruldugunda
ise “Fikir bizden ciktigi siirece Uretimi elimizden alamaz bence. Tasarim egitiminde kullanilmali ama su kadar
kullanilmali bu kadar kullanilmali diyemem. Onun bir siniri yok. Hi¢ kullanilmasin diyemem” demistir.

YZ'nin tasarimci yaraticiiginin 6niine gegmemesi icin ne yapilabilinir diye soruldugunda, Esra “Giin gec-
tikce gelisiyor, ipin ucu kaciyor gibi biraz. O konuda ¢ok fikrim yok, bir denge mekanizmasi var. Tamamen
kopmayacagiz”, Kaya “Bu sorunun cevabi zamanin teknolojisine gore degisir aslinda. Bu zamanin tekno-
lojisine gore egitimde kullanilmasi gerektigini distiniiyorum. Videolardan goriiyoruz, bundan 5 yil 6nceki
YZ ile olusturulan videolari. Gittikce skalasi artan, ben maalesef ki katilmiyorum, 6niimiizde de gecebilir
sanat da yapabilir, insana gerek de kalmayabilir. Yani bu konuda biraz korkun. Bir boyuta gidebilir bence”
diyerek mesafeli yaklastigini ifade etmistir.
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Kaya YZ'nin ileride 6zglin ve yaratici isler ¢ikarabilecegini, su an riskli bir tarafinin olmadigini, egitimde
kullanilabilinecegini ama bundan birkac yil sonra ne olacagini kestiremedigine vurgu yapmis ve ileride
tehlikeli olabilecegini, tasarimcilarin 6niine gecebilecegdini ve insana gerek kalmayabilecegini ifade et-
mistir. Yasemin ise YZ kullaniminin kisitlanmasi gerektigine deginmis “Belli basli konularda kullanilmasi
lazim. Ama bence fazla verilmemeli. Bizim tasarimlarimizin éniine gecmemeli” demistir. Ozkan kullanil-
mamasi gerektigini diisiindiigiini “Benim bir fikrim yok. Ama bir sey séylemek gerekirse de bence kul-
lanilmamasi gerekiyor. Clinki 6zgln fikirler kalmayabilir” sozleri ile ifade etmistir. Damla YZ'nin tasarim
alaninda da kullanilmasi gerektigine inandigini ama egitiminin iyi verilmesinin 6nemine deginirken “Ben
eder bunun dogrusu bu sekilde olur, bu promtu yazabilirsin dense hem o karmasanin icinde olmam hem
dogru bilgiyi analiz edebilirim. Bir yerde isime yarayacagini diisiniyorum bunun. Bizden isi alma gibi bir
durum olacagini disiinmiyorum ben. Sonucta YZ'da bizimle beraber 6greniyor ve biz 6gretiyoruz ona.
Mesela arkadasim dedi ki ben ona bu sekilde yaz diyor. Aslinda biz onu verdigimiz komutlarla egitiyoruz
ve o da bize ona gére cevaplar veriyor. Yani o yiizden bizim 6niimiize gegme gibi bir durumun olacagini
sanmiyorum” demistir. Kaya “Peki boynuz kulaga gecerse ne olacak belki de daha zeki bir hale gelecek”
diyerek endisesini diler getirmistir. Asli ise “Saniyeler iceresinde bir siiri bilgiyi 6niine dokebiliyor. Bir
siirli sey tasarlayabiliyor. Onun éniine gecemeyiz zaten. insan beyniyle kiyaslayamayiz. Hem kullanilma-
i bence hem kullanilmamali. Ama edgitilmeli” diyerek bir 6neride bulunmustur. Niliifer ise “Tasarimda
mesela renk paleti 6rnegi verebilir. Bana der ki; sunu art deco yap, sanat tarihinden doneme gére ilham
alabilir referans verebilir. Sonugta YZ dedigimiz sey bilgi arsivi data topluyor yaptidi sey bilgileri derleyip
o6nimize en olasiligi yiksek olani koymak. Dolayisiyla yaraticiligi aslinda yok. O nedenle sadece bir mal-
zeme bir alet olarak kullanilabilir. Ya da kendi tasariminizi egitmek kusursuzlastirmak icin kullanilmasi
lazim. Su an sektérde tasarimcilara ¢ok biyik bir ideal verilmiyor bu aci bir gercek. Ama su da olacak,
ongord, arkadasimin dedigi gibi sektorde %90 kullaniliyor ama ileride insan sanati daha nadir gorildigi
icin daha nis bir formatta liiks olacak” diyerek diisiincelerini ifade etmistir.

YZ'nin Mesleki Gelisime Etkisi

YZ'nin tasarimcl adaylarinin mesleki gelisimine saglayabilecegi katkilar, olanaklar ve sinirliliklar yaraticlik,
problem ¢ézme, elestirel diisiinme konusunda kapasitelerini nasil etkiledigi soruldugunda, Damla “Mesela
ben bir tasarim yapiyorum ve yapay zekaya sunu soruyorum “bu fikirle daha 6nce neler calisilmis? Bunun (ze-
rine isleri siralamasini istedigim zamanlar olmustu. Kendimle isleri kiyaslama sansim olmustu. A demek ki bu
sekilde calisilmis diyorum. O bana katki sagliyor mesela is kiyaslama acisindan” demistir. Ahmet yaptigi isi hiz-
landirmasi acisindan olumlu oldugunu, Melis ise insani kolay olana ittigini ancak tasarim ve sanat alaninin ko-
laya kagmaya mdsait olmadigini, ilham almak icin arastirma yapmak gerektigini ifade etmis ve soyle demistir
“Hani 10 saniyede 6niimiizde doktigi seylerden de ilham alabilecegimizi diisiinmiiyorum. Yaraticilik olarak
da problem ¢6zme olarak da giind kurtarir evet ama uzun vadede cok zararli olabilecegini disiniyorum”. Asli
YZ'nin farkli bakis agilariyla glizel bir yonlendirme yapabilecedine, fikir verebilecedine inandigini ancak tasa-
rim konusunda 6zellikle de tasarim alaninda cok katkisi olamayacadini, tasarimcinin devreye girmesi gerektigi-
ni disiindigiind ifade etmistir. NilGfer YZ'nin arastirma konusunda “siiper” oldugunu “Tasarim konusunda be-
nim kimligimin yerine gececek ya da benim kimligimin bir parcasi olacak o yiizden asla boyle kullanmiyorum.
Kendi yaptigim tasarimlari soruyorum bir Gi¢linci kisi perspektifinden; bir alici, sanatg, bir hayran ya da medya
tlketicisi olsaydin nasil bulurdun? Perspektifin nasil olurdu? Boylece tasarimlarimi daha nasil gelistirebilirim
diye soruyorum. YZ bu konuda ¢ok iyi” diyerek YZ'ya olan olumlu bakis acisini ortaya koymustur.
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Serkan ise YZ'nin hem tasarim hem de arastirma agisindan sinirlamalari ve mesleki, kisisel olarak katkilari
oldugunu ifade etmistir. Serkan YZ'nin bir soru soruldugunda herkese ayni cevabi verdigini tecriibe etti-
gini soylemistir dolayisiyla sinirlandirilmasi gerektigine vurgu yapmaktadir. Ayni zamanda Serkan YZ'nin
arastirma konusunda ¢ok yardimci oldugunu ancak tasarim konusunda sinirliliklar oldugunu, tasarim
konusunda birikimin oldugunda sinirlandirdigini ama yeterince birikim yoksa fikir actigini ifade ederek
bir denge gerektiginin altini ¢cizmistir. Yasemin ise disiincelerini “Arastirma konusunda programli ve iyi
derecede gotirebilecek bir program chatgpt. Ama tasarim konusunda baya sinirli. Mesela 10 madde hak-
kinda bilgi ver dedigimde muhakkak 4'G birbirine benziyordur. 6si sadece farkli tarza sahip fikir Gretiyor.
Bu anlamda Chatgpt, Gemini gibi promt yazarak.... Toparlayamadim. Tasarim olarak sinirliama Arastirma
olarak ¢dziicii bir yapay zeka oldugunu diisiiniiyorum” ifade etmistir. ilke ise YZ'nin olumlu ve olumsuz
etkilerinin olduguna deginmistir ve “Olumlu olarak séyle; Benim elimde bir Grin varsa, arkadasimizin da
dedigi gibi, renk paleti ya da stil konusunda benim bakmadigim yonden bakmami sagliyorsa beni olumlu
etkiliyor. Ama elimde higbir fikir yoksa ya da ben sadece soyle bir proje yapmak istiyorum dedigimde
onun bana sundugu 6rneklerden farkli 6rnekler diisiinmek, birden fazla fikir Giretmesi insani sinirlandi-
riyor. O yiizden yaraticilik konusunun insanin kendisinde bittigini distniyorum. Arastirma konusunda
arkadaslarima katiliyorum. Google'dan ¢ok daha pratik 5 sn icinde arastirdigim konuyla ilgili birgok fikre
sahip olabiliyorum. Climleyi diizgiin yazmama bile gerek yok. Ne istedigimi bilin¢ akisi seklinde yaziyo-
rum. Hepimize ayni érnekleri veya yanlis 6rnekleri sundugu g6z 6niinde bulundurulursa bu da arastirma
noktasinda da bir sinirlandirma getiriyor bize. Hem tasarim hem arastirma konusunda bir denge olmasi
gerektigini gosteriyor bize” diyerek disiincelerini ortaya koymustur.

Esraise YZ'yi arastirma temelli kullandigini “Fikrin basi bendim, ben séyliyordum o devam ettiriyordu. Bu
sekilde olurdu. Olumsuz tarafi; 1. sinifta goriinti olusturmada 1-2 defa destek almak istemistim... bak-
tim ki o zamandan bu zamana evet bir gelisme var ama o kadar da tatmin etmiyor. Her ne kadar paralisi da
olsa ayni tarz tretimleri gordilkce soguyorum. Ben cok cok daha iyisini yaparim zaten diyerek kapatiyo-
rum. Bi koreltme var, belli sinirlar icinde gidiyor. Bizi gececegine inanmiyorum. Basi biz oldugumuz siirece
gecemez. Bilimkurgu filmlerinde olur ya, usta egitir egitir, egitilen ustanin karsisina gecer... Oyle de bir
sey yasar miyiz bilmem. Artisi eksisi var, ben genelde biz basta olacagiz diyorum” belirtmistir.

Kaya disiincelerini su sozler ile ifade etmistir “Matematik tabanli oldugunu biliyorum. “bana bir yazar
oner” dendiginde tabii ki 3-4 kisiye ayni yazari 6nerir. Ama onu bir paragraf metin seklinde detaylandirdi-
gimizda bize farkli alternatifler sunuyor. Aslinda biraz kullanmasini bilmekle alakali bence gayet olumlu
sonuclar verebilir arastirma olarak. Elestirel olarak, diyelim ben bir dovme yaptim ve bilirkisiler tarafin-
dan elestirilmesini istiyorum. Atiyorum “Oscar Akermo bu dévmeye baktiginda ban aneler séylerde ne
elestiride bulunurdu?” dedigimde onun perspektifinden elestiriler sunabiliyor. Bana her yonden Ffikir su-
nabiliyor. Detay vererek aciklandiginda farkli dneriler bulunuyor”.

Kaya, Yaman, Ozkan ve Damla daha iyi prompt yazilarak YZ'nin daha iyi sonuclar verebilecegini diisii-
nlyorlar, Yaman “Olumsuz oldugu yanlarda da su var, mesela bir resim yaptirmaya calistigimizda giizel
sonu¢ alamadigimiz zamanlar oluyor. Olumsuz kismi bu”, Ozkan “Bence gérsel olusturmada olumsuz.
Clnkd diizglin promt bazen veremiyoruz. Bu nedenle de gorsel istedigimiz kalitede ¢ikamayabiliyor Ama
arastirma yoninden de, hizli ve pratik oluyor”, Damla ise “Arastirma yoninden Google'dan fazla kullani-
yorum ben de. Hizli bilgi akisi aliyorum. Tasarim agisinda da bizi gelistirdigini diisiniyorum. Dogru komut
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ve promtlari yazarak bana ¢ok yardimci oldu. En ince detayina kadar tarifledigim bir evren yaratmasini
istemistim detay verildiginde tam da istedigimiz gibi sonuclar aliyoruz. “Béyle bir evrenim var, adi ne
olsun?” dendiginde sinirli oluyor. Dogru soruyu da sormak gerekiyor ki dogru sonucu versin. Tasarimda
ya da arastirmada detayli bilgi verilmesi gerekiyor. Detayli bilgi verilmezse de olumsuz sagma sonuglar
cikabiliyor” diyerek diisiincelerini ifade etmislerdir.

YZ'nin Yaraticiliga Etkisi ve Gelecekteki Roli

Katiimalardan YZ'nin yaraticiiga etkisi kapsaminda, YZ tarafindan yapilan tasarimlarin yaraticilik de-
recelerini ve YZ ile yaptiklar tasarimlari dederlendirmeleri istenmistir. Damla bu soruya YZ'dan alinan
destek derecesine gore degisiklik gosterecegdini “mesela ambalajini olusturmustur ama logosunu olus-
turmasi var vs vs.. her seyi o yapiyorsa ben direktif veriyorsam o olusturmustur. Ama ben paket gorseli-
ni istemissem onu kullanmissam kendi projemde bir nebze ben olusturdum diyebilirim” seklinde cevap
vermistir. Ozkan Ffikrinin olmadigini, Yasemin ise insanin kendi emegi olan seyin daha giizel olduguna
inandigini, YZ kullanildiginda ise insanin kendi yaptigi hissiyatina varamadigini, kendi Griini olarak kabul
edemeyecegdini ifade etmistir.

Kaya da YZ ile yapilan Grinlerin kendi Grind gibi hissedemeyecedini ancak dedislik yaptiginda kendi
Griini gibi algilayabilecedine dedinmistir, bu noktada “Sadece Al ile olusturulmus bir Grin olamaz.
Ama sanat eserlerine baktigimizda, Rénesans tablolarina baktigimizda insan anatomisi var figirler
var o sanatgl nasil yapmis? Sifirdan kendi kafasindan yapmamis, insan figliri koymuslar karsilarina,
onu entegre ediyorlar. Bakiyor kendi defterine ciziyor ve oraya aktariyor baktiginizda bir isleyis bir
slirec var. Ve bu en sonunda sanat eseri haline gelebiliyor. Al da bu mantikta, onu yazdirip o sonucu
aldiktan sonra baska bir seye aktarip kendi dokunusumuzu verebilirsek o noktada 6zgiin bir Grin
olur” diyerek 6nemli bir noktaya deginmistir.

Esra da Kaya'nin disiincelerine katildigini soyleyip fikir kendisinden ¢iksa da Griiniin tasariminda her
asamasina hakim olmasini gerektigini belirtmistir. ilke de A'dan Z'ye YZ tarafindan olusturulan bir fikri
ve Uriind kendi yaraticiiginin Griini olarak géremeyecedini ifade etmis “Ama arkadaslarimin da dedigi
gibi ben ondan sadece bir parca alip onu baska bir seye déniistiriiyorsam onu veri olarak kullaniyorsam
onda benim yararciligimin payi vardir ben onu kendi Griiniim sayabilirim. Ne 6l¢ide kullandigimizla ilgili
bu cevabin degdisecedini disiniyorum” demistir. Yasemin bir tasarimcinin disiincesi ile yaptigi bir sanat
eserinin YZ tarafindan yapilandan stin oldugunu, YZ'nin daha az zaman harcayarak Gretecedi bir Griini
bir insanin daha uzun zamanda tasarlayabilecegdini vurgulamistir.

Serkan “YZ'nin yaptidi sey final triin degilse, mesela soyle bir 6rnek vereyim, evren yaratim siirecinde
ben bir evren yaratiyorum, 200 sayfa kitap yazdim sayfalarca promtum var ve bir gérsel yapmasini is-
tiyorsam gorseli kendi yaraticilik eserim sayabilir miyim sanmam. Hikayeyi ben yazdirdiysam sayamam.
Tasarim isi yaptirdiysam da sayamam”, Niliifer ise “Ben de bir oyun tasarimcisiyim yazdigim senaryola-
rim var evren tasarladim. Bazen yazdigim dokidmanlar YZ'ye atiyorum coral dahil. Soruyorum hikdyede
bosluk var mi1 baglanmasi gereken bir kusur var mi mantiksizlik var mi izleyici dinleyici icin diye bunlari
soruyorum. Onun disinda %100 asla her zaman karsilyim benim yaptigim bir sey degil diye bakiyorum. Bir
promt yazdiysam benim eforum yok. Hayir saymam. Tamamen bana ait degil” diyerek YZ tarafindan yapi-
lan Grinlerin kendilerine ait olmadiklarini ifade etmislerdir. Asli da Serkan ve NilGfer'e katilarak yapilan
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isi son haline kendisi getirmediyse kendi Giriind olamayacadini, YZ'nin yaptidi is ile bir kisinin vakit ayirip
yaptigi seyin ayni olamayacagdinin altini ¢cizmistir. Ancak Asli fikrin kendisinden ¢ikmasi durumunda kendi
eklemleriile ortaya bir Griin ¢ikiyorsa o Grdnin kendisine ait olduguna deginmistir.

Melis bir Griini bizzat kendisi yaptiginda “kendi eserim” diyebilecegini, kisisel hatalari olsa da bu hatala-
rin Griine 6zglnlik kattigini ve sadece fikrin kendisinden ¢ikmasinin yeterli olmadigini, Ahmet de yapilan
is tamamen Al ile yapildiysa ona tamamen 6zgiin demenin mimkdn olmadigini ki¢ik detaylara sadece
yardim almissa “kendi eserim” diyebilecegini sdylemistir.

Katiimcilara YZ kullaniminin gelecekte tasarimcilarin istihdamini veya rollerini nasil dedistirebilecedi,
tasarimciyi tehdit edip etmedigi soruldugunda Damla “YZ'daki bu aktifligin devam edecegini disiinliyo-
rum. Belki sirketler biitcelerinden kisip reklam cekimiicin Al ile yapmayi tercih edecek. is ona da dénebilir.
Zaten yapiliyor neden ben buna para ve efor harclyim durumuna gelebilir. Ama elimizden alacagini hala
diisinmiyorum. Beraber isliyoruz. YZ var ama kendi basina var degil sonucta onu ben var ediyorum. Oz-
giinliik katacagimizi diisiiniiyorum”, Ozkan ise “Bence etkileyebilir. Bir misteri gelecek logo isteyecek,
bu logonun bizler tarafindan bir siireci var. Logoyu ancak para verip alacak. Ama Al'dan (icretsiz elde
edebilecek o bakimdan olumsuz bir etki olabilir” diyerek farkli bir goris bildirmistir.

Kaya ise YZ'nin her seyi insanin elinden alabilecegine inandigini ve bir tehdit olusturdugunu soylemistir.
Esra ise bir tasarimcinin isini YZ’'nin hicbir sekilde elinden alamayacagina inandigini ifade etmistir. ilke ise
“Isimizin tanimini degistirebilir. Simdi bile is aradigimizda bircok sirket tamamen case study génderdik-
lerinde bu Griinin YZ ile olusturulmasini istiyoruz sen bu YZ ile olusturulmus Giriine ne kadar yaraticilik
ekleyebilirsin diyor. Onlar artik YZ'a bir Excel Word kullanimi gibi kullanmak istiyorlar. Bu noktada da
benim onu ne kadar yonlendirdigim devreye giriyor diyebilirim. Bu noktada benim bir {ir(inii tamamen
¢ikarmamdan Farkli bir yere evrilecek gibi. Clinki{i tamamen bu araci kullanilmasini diinya benimsiyor ve
artacak. O yizden dogru kullanmak bizi daha basarili yapacak. Kendi yaraticiligimizi katabilecegiz, son
triine de katabilecegiz. ilk Giriiniiniin bu sekilde tretilmesini isteyen yiizdesel olarak cok olan sirketler
var. Her sekilde de artacak. O yiizden yaraticilik kisminda isimizi elimizden alacak ama zaten benim isim
baska bir seye evirilmis olacak” demistir.

Yaman “Bence de tehlikeli ve isimizi elimizden alacak. Sadece tasarim alaninda dedil garson robotlar da
var. Onlar da bir siri is yapabilir. Sen mesela olaya ¢ikiyorsun o molaya ¢ikmiyor. Ben de tehlikeli oldu-
gunu disiniyorum. Eger iyiysen YZ kullaniminda her seyi sollayabilirsin. Bir ajans agmak istesen 2 tane
insanla, biri videographer olsun birisi de promt iyi yazan biri olsun gayet basarili olacagini diisiiniiyorum”
diyerek kendi fikrini ortaya koymustur.

Serkan ise “Daha derin diisiinince istihdami, isimizi elimizden alacak mi? Evet. Ama 6 VCD'liysek G¢'mi-
z(in isini elinden alacak. istihdam da sayi azalacak. Bir VCD'li 4 kisinin yapacadi isi yapacak YZ sayesinde.
Ama soyle bir haber vardi; Chatgpt'nin hukuk ve tipla ilgili bir sey séylemesi sinirlandirilmis. Firma tara-
findan. Bir yerde kontrolci gli¢ cok fazla issiz ve tehlikeden rahatsiz olacak. Bircok yeni pozisyon cikacak
Al sorumlusu, Al miidiirii promt sorumlusu gibi.. Diisiik maaslarda. isimizi elimizden alacak mi biraz derin”
demistir. NiltGfer bu alanda bir degisim doéniisiim olacagini, Serkan sistemin stirdirilebilirligi icin degisim
donisiimiin gerektigini savunmuslardir.
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Nilifer, “Arkadasimin disiincelerine tamamen katiliyorum tamamen hakli. Dogadan bakacak olursak, bi-
yik kiicligi yer mantigi. Mesela sadece teknik isciligi ile bu piyasa daralmaya basladi. 10 yil sonra diisi-
nemiyorum. Ben mesela sirket agma hayalim var dedim. Arkadasimla yanimda ne kadar yazilimci ¢alistir-
mam gerekiyor, biitce ayarlamasi falan simdiden diisiiniiyoruz alacagimiz yatirnimlar icin. 2018 sartlarinda
25 yazilimci gerekiyormus, su anki sartlar ve teknolojik gelismeler ile 9 yazilimciya inmis. Bu yavas yavas
5-6'ya inecek gibi gorindyor diyor yazilimcr arkadasim ve diyor ki ben teknik direktor olacagim her seyi
ben yonetecedim... Her seyde bir indirgemeye girecek ve ne yazik ki 10 yil icinde YZ ¢6pligi olusacak.
Junk food gibi. insan sanatina yine nis bir kesim deger veriyor gibi gériinecek ama ekonomik ¢okiisten
deger verilemeyecek insanlar hayatta kalmaya calisiyor olacak. Liikse girecek” diyerek gelecege yonelik
ongoriilerde bulunmustur.

Asli “Bu cark bir sekilde donmek zorunda ve YZ varligini asla yok saymiyoruz. Beraber hareket edecegiz,
bazi meslekler yok olacak yeni meslekler tireyecek. Ama yine biz oldugumuz miiddetce bence o isler
yine insandan ciktigi durumda daha kiymetli olacak” diyerek diger katilimcilara ekleme yapmistir. Melis
de “Bence de bir yerden sonra her sey makine Gretimine donecek. Simdi binalara da baktigimizda eski Av-
rupa’daki yapilari hayranlikla izliyoruz mesela. Bu is de bir yerden sonra buna dénebilir gibi geliyor bana.
Bize her zaman ihtiyac olur ama ne kadar olur kim ihtiya¢ duyar buna ne kadar yatirim ayirir bilemiyorum”
demistir. Ahmet ise tasarimcinin mesleki olarak risk altinda oldugunu diisiindiigiini ifade etmistir.

Arastirma Bulgularinin Degerlendirilmesi

Bulgular genel olarak degerlendirildiginde katilimcilarin tamami YZ tabanli araclar kullanmaktadir. Kati-
limailar zorlandikalari sireclerde destek almak, fikir gelistirme ve fikirleri genisletmek, literatiir taramasi
yapmak, teknik islemleri kolaylastirmak, hata tespiti ve diizenleme yapmak, zaman tasarrufu saglamak,
referans veya kaynak gorsel olusturmak amacli kullanmaktadir. Bu dogrultuda katiimcilar YZ araclarini
yardimci, hizlandirici ve diizenleyici bir arac¢ olarak gormekte, ancak etik, telif ve 6zginlik konularinda
hassas davranmaktadir. Katilimcilar YZ araglarini amacina gore secgerek kullanmaktadir, bu dogrultuda
arastirmada ChatGPT, Perplexity, Gemini, gorsel Gretimde DALL-E, Midjourney, Gemini, Yapay Zeka'yi fi-
kir gelistirme, gorsellestirme, arastirma ve tartisma similasyonu icin kullanilmaktadir. Katiimcilarin cogu
YZ'nin egitimde kullanilmasi gerektigini savunmustur. Ancak tasarim egitiminde tasarimcinin YZ'ya tes-
lim olmamasi gerektigini, kullaniminin dengelli ve kontrolli olmasi gerektigine vurgu yapmislardir. Etik,
O6zglnlik, tasarim kimligi, gelecektekteki mesleki tehditler katilimcilar icin 6nemli tartisma konularini
olusturmaktadir. Katilimcilara gore YZ arastirmada ve fikir gelistirmede biiyik hiz ve pratiklik saglamak-
tadir. YZ'ya bakislar destekleyici, yol gosterici oldugu yoniindedir ancak sinirli ve bilingli sekilde kulla-
nilmasi konusunda hemfikirdirler. Katilimcilar yaraticilik, 6zginliik, estetik yargilar konusunda tasarimin
insan merkezli olmasi gerektigini savunmaktadirlar.

Katilimcilar YZ'nin saniyeler icinde bilgileri sunmasina bagli olarak arastirma hizini artirmasi, renk, stil,
Uretilen islerin kiyaslanmasina bagli olarak Farkli perspektifler sunmasi, kazandirmasi, alternatif Ffikir
Gretme ve geribildirim sunmasina bagli olarak problem ¢6zmede destek olmasi, tasarima disaridan bir
uzman goziiyle bakabilmesine bagli olarak elestirel diisinmeye katki saglamasi a¢isindan katki sundugu-
nu disinmektedir. Ancak sinirliliklari kapsaminda ise yaraticiligi sinirlama riski, tasarimda sinirli Giretim
kalitesi, asir kullanimininda tasarimci kimligini zayiflatma ihtimali konularina deginmislerdir.
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Katilimcilar YZ'yi bir tehdit olarak gorme konusunda ¢e ayrilmaktadir; hi¢ tehdit gérmeyenler, kis-
men tehdit gérenler ve ciddi anlamda tehdit olarak gérenler bulunmaktadir. Tehdit olarak gérmeyen
katiimcilar YZ'nin tasarimclyl tamamen ortadan kaldiramayacagina fikir, yonlendirme ve 6zgiinlik
kaynaginin hala insanda yani kendilerinde olduguna inandiklarini ifade etmislerdir. YZ'nin kaynagdi-
nin kendi Gretimleri olduguna, kendi tasarimsal Gretimlerinin olmadigi takdirde YZ'nin bir sey Urete-
meyecedini distindiklerine vurgu yapmislardir. Kismi tehdit géren katilimcilar, YZ'nin is stireclerini
degistirecegdi ve tasarimcinin roliiniin evrilecegine deginmislerdir. Bu dogrultuda yeni meslek grupla-
rinin dogacadina, Al sorumlusu, prompt uzmani, Al middrd gibi yeni pozisyonlarin olacagina inanmak-
talar. Boylece insan YZ isbirligine dayali yeni bir sektor yapisi olusacagina dair fikirlerini bildirmisler-
dir. Diger yandan katiimcilarin bazilari YZ'nin tasarimcilarin islerini 6nemli 6l¢lide azaltacagini, bazi
gorevleri tamamen devralabilecegini disiniliyor disinmektedir. Bu dogrultuda sirketlerin biitce
kisma amacli YZ tabanli Gretime kayabilecegi dile getirmislerdir.

Gelecege dair kaygilar ve 6ngoriler kapsaminda ise katilimcilar istihdamin azalabilecegini, bir tasarimci-
nin YZ destegiyle birden fazla kisinin isini yapmasi beklenebilinecegini, sektérel déniisim yasanacagini,
tasarimin “insan eli degmis”, daha nis ve degerli bir liks haline gelebilecegi 6ngormislerdir. Katilimcilar
YZ ¢opliigi riskine vurgu yaparak, kalitesiz, hizli Gretilmis iceriklerin codalacagi disinmektedir. Ancak
bu durumunda yeni firsatlar dogurarak insan YZ isbirligi ile yeni calisma alanlari ve uzmanliklar dogura-
bilecegine deginmislerdir. Katiimcilara gore YZ yaraticiligin yerine gecmeyecek ancak sireci hizlandiran
gliclQ bir aracg olarak tasarim alaninda yer alacak. Katilimcilara gore tasarimcilar icin ana belirleyici kriter
ne kadarinin YZ, ne kadarinin tasarimci tarafindan Gretildigine bagli olarak gelecekte tasarimci rollerinin
degisecedi, ancak tasarimcinin tamamen ortadan kalkmayacagi, rolindn evrilecek seklindedir.

SONUC

Bu arastirma, Yeditepe Universitesi Gorsel iletisim Tasarimi ve Grafik Tasarimi bolimlerinde 6grenim gé-
ren 6grencilerin YZ tabanli aracglarla kurduklari iliskiyi, bu araglari kullanim bigimlerini ve YZ'nin tasarim
egitimi ile mesleki gelecekleri baglaminda nasil konumlandirdiklarini ortaya koymaktadir. Odak grup go-
rismesi bulgulari, katilimcilarin tamaminin YZ araclarini aktif olarak kullandigini; ancak bu kullanimin
niteligi, yogunlugu ve amaclari bakimindan énemli farkliliklar bulundugunu géstermektedir. Ogrenciler
YZ'yi adgirlikli olarak arastirma yapma, fikirleri yapilandirma, teknik sirecleri hizlandirma, literatir tara-
masi, hatalari tespit etme ve referans/ilham Gretme araci olarak gérmekte; yaratici siirecin merkezini ise
halihazirda kendi diisiinsel ve sanatsal emekleri olarak konumlandirmaktadir.

Bulgular, tasarim égrencilerinin YZ'ya ne bitlniyle tehdit ne de kosulsuz bir kurtarici olarak baktigini;
daha c¢ok “dogru kullanildiginda giicli bir yardimci”, “yanlis ya da kontrolsiiz kullanildiginda ise 6zgiinlik
ve yaraticilik acisindan riskli bir unsur” olarak degerlendirdiklerini gostermektedir. Katilimcilar, YZ'nin
Ozellikle yogun teknik is yiikiini azaltmasi, alternatif fikir ve gorsel Gretim sireglerini hizlandirmasi, ta-
sarim hatalarini gérme ve farkli bakis acilari gelistirme noktasinda énemli olanaklar sundugunu ifade
etmislerdir. Bununla birlikte, YZ'nin asiri ya da sorgulanmadan kullaniminin 6grencileri “kolaya kacmaya”
yoneltebilecedi, elestirel disiinme, deneme-yanilma, el becerisi ve 6zgiin stil gelistirme gibi tasarim egi-

timinin temel bilesenlerini zayiflatabilecegi yoniindeki kaygilar da dikkat cekicidir.
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Arastirmanin bir diger 6nemli bulgusu, 6grencilerin biyik kisminin YZ ile Gretilen bir tasarim Gri-
nind, ancak kendi katkilari, secimleri ve midahaleleri belirgin oldugunda “kendi isleri” olarak go-
rebileceklerini ifade etmeleridir. Tamamen YZ ciktilarina dayanan urdnler, katilimcilar tarafindan
¢ogunlukla “yardimci, taslak ya da malzeme” dizeyinde degerlendirilmekte; tasarimci kimliginin ve
6zglnliigin, sirecin hangi asamalarinda insan yaratici emedinin devreye girdigiyle dogrudan iliskili
oldugu vurgulanmaktadir. YZ'nin yaraticiliga etkisi bu cercevede cift yonli bir yapiya sahiptir: Bir
yandan yeni kombinasyonlar, renk paletleri, kompozisyonlar ve fikir varyasyonlari sunarak yaratici
ufku genisletebilmekte; diger yandan standartlasmis, birbirine benzeyen ¢oziimler iretme riskiyle
tasarimcinin kendi sesini geri plana itebilmektedir.

Gelecege yonelik beklentiler ve mesleki roller baglaminda ise 6grenciler, YZ'nin tasarim alanindaki istih-
dami ve is tanimlarini donistirecedi konusunda hemfikir olmakla birlikte, bu dénisiimin yoni ve bo-
yutu konusunda farkli 6ngoérilere sahiptir. Bazi katilimcilar, YZ'nin belirli gorevleri otomatiklestirerek
klasik anlamda “tasarimci sayisinl” azaltabilecegini; buna karsilik YZ'y1 yoneten, anlamlandiran ve strate-
jik diizeyde kullanan yeni uzmanlik alanlarinin ortaya c¢ikacagini disiinmektedir. Digerleri ise insan yara-
tictiginin, 6zellikle duygusal bag kurma, hikaye anlatimi ve 6zglin ifade bicimleri gelistirme konularinda
vazgecilmez oldugunu, bu nedenle tasarimcinin tamamen devre disi kalmayacagini savunmaktadir. Ortak
paydada, YZ'nin tasarimclyi “yok eden” degil, roliinii déniistiren ve yeniden tanimlayan bir unsur oldugu
fikri 6ne cikmaktadir.

Bu bulgular, tasarim egitiminde YZ araclarinin tamamen dislanmasi ya da sinirsiz bicimde tesvik edilmesi
yerine, dengeli ve elestirel bir entegrasyonun gerekliligine isaret etmektedir. Ogrencilerin yalnizca YZ
araclarini teknik olarak kullanmayi 6grenmeleri dedil, ayni zamanda bu araclarla {iretim yaparken etik,
telif, 6zglinlik, veri seffafligi ve algoritmik 6nyargi gibi konularda da farkindalik kazanmalari 6nem ta-
simaktadir. Bu noktada 6gretim elemanlarinin da YZ araclari konusunda pedagojik ve etik acidan des-
teklenmesi; ders iceriklerinin, proje tanimlarinin ve 6lcme-degerlendirme siireclerinin YZ'nin varligini
hesaba katan yeni bir cerceveyle yeniden disiinilmesi gerekmektedir.

Arastirmanin sinirliliklari sonuclarin yorumlanmasi acisindan dnemlidir. Orneklemin tek bir tGniversitenin
iki bolimiinden ve gonilld katiimcilardan olusmasi, bulgularin genellenebilirligini kisitlamaktadir. Ay-
rica veriler, yalnizca bir kez gerceklestirilen odak grup goriismesine dayanmaktadir; farkli Gniversiteler,
bolimler ve sehirlerden 6grencilerin katilacagi coklu odak grup calismalari ya da bireysel derinlemesine
gorismeler, bu alandaki bilgi birikimini zenginlestirebilir. Nicel 6l¢eklerin de kullanildigi karma yéntemli
arastirmalar, YZ kullanimina iliskin tutum, kaygi ve beklentilerin daha genis 6rneklemlerde 6l¢iilmesine
imkan taniyabilir.

Sonuc olarak bu calisma, Tiirkiye baglaminda tasarim 6grencilerinin YZ tabanli araclarla kurduklariiliskiye dair
nitel bir fotograf sunmakta; YZ'nin tasarim egitimi icinde hem gigli bir 6grenme ve lretim araci hem de
dikkatle yonetilmesi gereken bir doniisiim dinamigi oldugunu géstermektedir. Tasarim editimini yeniden ta-
nimlama siirecinde, YZ'y1 ne romantize eden ne de biitiiniyle seytanlastiran; bunun yerine 6grencinin yaratici
Oznesini merkeze alan, elestirel, esnek ve kapsayici bir pedagojik yaklasim gelistirmek, hem bugliniin tasarim
odrencileri hem de gelecegin tasarimcr kimlikleri icin belirleyici olacaktir. Bu dogrultuda hem egitimcilerin
egitilmesi, bilinglendirilmesi hem de 6grencilerin bilingli, Farkindaligi yiiksek, bireysel yaraticilik ile Yapay Zeka
araglarinin kullanimi arasindan bir denge mekanizmasinin kuruldugu bir egitim sistemi kurgulanmalidir.
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VERI, ZiHIN VE ESTETIiK: DiJITAL ENFORMASYON CAGINDA
YARATICILIGIN DONUSUMU

Ogr. Gor. Nilgiin Ciftetepe’
0z

Dijital enformasyon caginin tetikledigi yogun veri iretimi, otomasyon teknikleri ve siirekli genisleyen
teknolojik imkanlar, sanat ve tasarim alaninda hem yeni araclarin benimsenmesine hem de yaratici di-
siincenin temellerinin yeniden sekillenmesine yol acmaktadir. Estetik tercihleri yénlendirebilen algorit-
malar ile giderek daha fazla yaratici sorumluluk Gstlenen yapay zeka sistemleri, sanatcinin roliini gele-
neksel sinirlarin disina tasiyarak cok katmanli bir Gretim modelinin ortaya ¢cikmasini saglamaktadir. Bu
ortamda veri odakli diisinme bicimleri, sezgi ve deneyime dayali yaratici siireclerle kesiserek ifade ce-
sitliligini artirmakta, ayni zamanda 6zglinlik, anlam Uretimi ve yaratici 6zerklik gibi temel kavramlarin
yeniden tartisilmasini gerekli kilmaktadir. Analitik karar mekanizmalarinin icgiidiisel yaklasimlarla birlikte
kullanilmasi, yeni bir hibrit yaratici diisinme modelinin gelismesine zemin hazirlamakta; bu model Gretimi
zenginlestirdigi kadar siirecleri de daha karmasik hale getirmektedir.

Bununla birlikte dijital ekosistemin sundugu hiz, otomasyonun tekrara yol acabilen etkileriyle bir-
lestiginde yaratici cesitliligi tehdit edebilecek belirli riskler ortaya cikarmaktadir. Artan goérsel en-
formasyon yodunlugu, algisal doygunluk yaratarak 6zgiinliik arayisini zayiflatabilmekte; 6te yandan
acik kaynak kiltird, yapay zeka is birlikleri, dijital gécebelik ve sanal gerceklik tabanli estetik de-
neyimler, yaratici disiplinler arasinda daha akiskan ve deneysel etkilesim bicimlerinin gelismesine
olanak taniyarak iretim siireclerini donistirmektedir. Bu dénlsiim, sanatcinin 6zerkligini koruyan,
ayni zamanda algoritmalarla simbiyotik bir ortaklik kurulmasini destekleyen ve yaratici kararlarin
olusumuna dair seffaflik, sorumluluk ve kiltirel cesitliligi dnceleyen yaklasimlari iceren “ortak yara-

v ep

tim etigi” anlayisinin, gelecekteki yaratici pratiklerde karmasik dijital ekosistemleri anlamlandirmaya

yardimci olan, retim sireclerini daha dengeli bir yapiya kavusturan ve farkli topluluklar arasinda
glven tesis eden bir cerceve olarak belirginlesecegini gostermektedir.

Sonuc¢ olarak bu calisma, dijital cagin donlstirdigi yaratici paradigmalari kapsamli bicimde analiz ede-
rek, sanat ve tasarim alanindaki aktorlerin s6z konusu dondsiime iliskin konumlanislarini elestirel bir ba-
kis acisiyla degerlendirmeyi amaclamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zekd, Gorsellestirme, Dijital Estetik, Yaratici Ozerklik

1 Beykoz Universitesi, ORCID: 0009-0006-2443-5940
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DATA, MIND, AND AESTHETICS: THE TRANSFORMATION OF CREATIVITY IN THE
AGE OF DIGITAL INFORMATION

Asst. Prof. Nilgiin Ciftetepe’

ABSTRACT

The intensive data production, automation techniques, and continuously expanding technological ca-
pabilities triggered by the digital information era are reshaping both the adoption of new tools and
the foundations of creative thinking in art and design. Algorithmic systems that can influence aesthetic
choices, together with artificial intelligence systems assuming increasingly significant creative responsi-
bilities, are extending the artist’s role beyond traditional boundaries, enabling the emergence of a mul-
ti-layered production model. In this context, data-driven modes of thinking intersect with intuitive and
experience-based creative processes, enhancing expressive diversity while simultaneously necessitating
the re-evaluation of key concepts such as originality, meaning-making, and creative autonomy. The com-
bined use of analytical decision-making mechanisms and instinctive approaches lays the groundwork for
a new hybrid creative thinking model, which enriches production and renders processes more complex.

However, the speed of digital ecosystems, combined with the repetitive tendencies of automation, int-
roduces certain risks that may threaten creative diversity. Increasing visual information density may cre-
ate perceptual saturation and weaken the pursuit of originality; on the other hand, open-source culture,
Al-assisted collaborations, digital nomadism, and virtual reality-based aesthetic experiences facilitate
more fluid and experimental interactions across creative disciplines, transforming production proces-
ses. This transformation highlights the emergence of a “co-creation ethics” framework, which preserves
artistic autonomy, fosters a symbiotic relationship with algorithms, ensures transparency and responsi-
bility in creative decision-making, and supports cultural diversity, thus guiding future creative practices
in complex digital ecosystems.

Ultimately, this study aims to comprehensively analyze the transformative creative paradigms of the digital
era and critically evaluate the positions of actors in art and design concerning these transformations.

Keywords: Artificial Intelligence, Visualization, Digital Aesthetics, Creative Autonomy
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GiRiS

Dijital ¢cag, insanlik tarihinde daha 6nce gorilmemis 6lcekte bir veri Giretim siireci yaratmistir. Gini-
mizde her saniye retilen metin tabanli, gorsel, isitsel ve davranissal veriler, yalnizca bilgi sistem-
lerini degil, klltirel pratikleri, sanatsal ifade bicimlerini ve estetik kavrayislari da belirleyen basat
bir unsur haline gelmistir. Dijital teknolojilerin yasamin tiim alanlarina niifuz etmesi, yaraticiligin do-
gasini donustirmektedir. Bu doniisimin merkezinde veri, zihin ve estetik arasindaki karmasik iliski
yer almaktadir. Veri, modern cagin temel ham maddesi haline gelmis; Gretimi, dolasimi ve kullanim
bicimleri, kiltlrel pratikler Gizerinde gicla bir belirleyici unsur olarak konumlanmistir. Zihin, bu veri
yogunlugunu isleyen, anlamlandiran ve secen bilissel bir merkez olarak yaratici siireclerde yeni roller
Ustlenmektedir. Estetik ise dijital cagin hiz, kisisellestirme ve algoritmik iretim siirecleriyle yeniden
tanimlanan bir deneyim alanina dénismistir.

Yaraticilik kavraminin tarihsel baglami incelendiginde, teknolojik ilerleme ile yaratici pratikler arasindaki
iliskinin her donemde gucli bir etkilesim icinde oldugu gérilmektedir. Ronesans perspektif kuramla-
rindan fotografin icadina, mekanik cogaltma tekniklerinden dijital Gretime kadar uzanan siireg, sanatin
araclarinin ayni zamanda sanatin anlamini da donistiirdiigiini géstermektedir. Bu baglamda dijital kalti-
rdn etkisini anlamak icin Walter Benjamin’in mekanik ¢ogaltma tartismalarindan baslayarak giiniimiziin
veri-temelli Gretim slreclerine uzanan tarihsel bir perspektif gereklidir. Walter Benjamin'in teknolojinin
sanatin “aurasinl” donistirdigi yonindeki cikarimi, giiniimiizde algoritmik Gretimle bambaska bir bo-
yut kazanmistir (Benjamin, 2012). Castells’in ag toplumu kavrami ise yaratici eylemin artik ag yapilari,
veri akislari ve bilgi teknolojileri cercevesinde sekillendigini desteklemektedir (Castells, 2013). Ayrica
glndmiiz kaltdrinin merkezi yapisinin veri akislari, enformasyon siirecleri ve dijital aglar tarafindan be-
lirlendigini vurgulamaktadir. Boylece yaratici Gretim, salt estetik becerilerin degil, bunun yaninda veri
okuryazarligi, bilissel secicilik ve teknolojik yonlendiriciligin birlestigi karmasik bir alana doniismdstiir.

Dijital enformasyon caginda yaraticiigin Gizerinde yiikseldigi (ic temel bilesen olan “veri, zihin ve este-
tik” kavramlar birbirinden bagimsiz degildir, aksine karsilikli etkilesim icinde anlam kazanmaktadir. Veri,
estetik Gretimin malzemesini ve sinirlarini belirlerken; zihin bu veriyi organize eden, anlamlandiran ve
yonlendiren yapidir. Estetik ise bu siirecin duyusal, kiiltiirel ve deneyimsel ¢iktisidir.

Bu calisma veri, zihin ve estetik arasindaki glincel etkilesimi disiplinlerarasi bir cercevede ele almayi, ya-
ratici Gretimin yeni kosullarini tartismayi ve dijital estetigin doniisen dogasini aciklamayi amaclamaktadir.

Calismanin 6nemi; dijitallesmenin yaraticilik Gzerindeki etkisini tekboyutlu bir ilerleme-gerileme ekseni-
ne yerlestirmekten kacinarak daha karmasik, katmanli ve insani bir cercevede ele almasindan kaynaklan-
maktadir. Ozellikle dijital sanat, yeni medya estetigi, algoritmik yonlendirme ve yapay zeka tabanli Giretim
araclarinin yayginlastigi ginimizde yaraticiligin 6znesi, nesnesi ve baglami yeniden tanimlanmaktadir.

YONTEM

Bu calisma nitel ve kuramsal arastirma yontemiyle tasarlanmistir. Veri toplama yontemi olarak literatdr
taramasi kullanilmis; dijital estetik, bilissel medya kuramlari, yapay zeka sanat pratikleri ve veri gorselles-
tirme alanlarinda yayimlanan makaleler, kitaplar, raporlar ve sanat¢i analizleri incelenmistir.
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Calismada yayimlanmis uluslararasi makaleler ve raporlar taranmis; 6zellikle yapay zeka temelli sanat
Gretimi, veri gorsellestirme estetigi ve insan-makine is birligi Gizerine yogunlasilmistir. Bilhassa veri-te-
melli yaratim ve yapay zeka destekli estetik Gzerine odaklanan calismalar tercih edilmistir. Calisma de-
neysel bir arastirma icermediginden katilimci veya 6l¢me araci kullanilmamustir.

BULGULAR ve YORUM
Dijital Enformasyon Caginin Paradigmasi

21. ylGzyilin belirleyici giiclerinden biri, insan deneyiminin neredeyse tiim katmanlarini veri merkezli ya-
pilara baglayan dijital ekosistemdir. Sonsuz sayida gorintl, metin ve isitsel veri; yapay zeka ile calisan
sistemler tarafindan islenmekte ve estetik bir dile donistiriilebilmektedir. Bu durum hem araclarin de-
gismesi, hem de yaratici disinmenin kendisinin doniismesi anlamina gelmektedir.

Dijital cagin en 6ne cikan 6zelliklerinden biri de bilgi dolasiminin hizidir. Bu hiz, insan zihninin dogal ritmiyle
surekli bir gerilim icindedir. Yogun bildirim akisi, kisa dikkat dongdileri ve parcalara ayrilmis enformasyon; yara-
ticiigin temel bilesenleri olan derin diisiinme, zihinsel dolasim ve sezgisel birlesmeleri zorlastirabilmektedir.

Ancak ayni hiz, farkli tiirden bir yaratici dinamizmi de beslemektedir: Coklu uyaranlarla calisma becerisi,
hizli prototip olusturma, anlik estetik midahaleler ve dogaclama tretimler ortaya cikabilmektedir. Dola-
yisiyla hiz hem sinirlayici, hem de giiclendirici bir faktor olarak goriinmektedir.

Bu dijital donlsiim sanat Giretimine de yansimaktadir. Yapay zeka teknolojileri sanatin tanimini ve kapsamini
genisleterek sanatgilara yeni ve beklenmedik ifade bicimleri gelistirme imkani tanimakta; bu doniisim sanat-
sal ifade, yaraticilik ve orijinallik kavramlari Gzerinde belirgin etkiler yaratmaktadir (Gilpinar & Boyraz, 2024).

Generatif yapay zekad modelleri, bliyiik veri setleri ve algoritmik iretim araclar estetik Gretimi yeni bir
dizleme tasimistir. Yaraticilik giderek insanin tek basina yoénettigi bir siire¢ olmaktan ¢ikmakta, veri
odakli dénisen bir is birligi modeline evrilmektedir.

Dijital cagin yaratici Gretimi, veri setleri Gzerine kurulu algoritmik siireclerle sekillenmektedir. Yapay zeka
modelleri, milyonlarca gérsel, metin veya davranissal veri (izerinden yeni estetik formlar Gretme kapa-
sitesine sahiptir. Bu kapasite sanat¢inin roliini radikal bicimde dondstirmds; Gretim sirecini tekil bir
eylem olmaktan cikarip veri-temelli, istatistiksel ve parametrik bir siirece evirmistir.

Asiri veri yogunlugu, insan zihnini “stratejik karar verici” konumuna itmistir. Dolayisiyla artik Gretimi yon-
lendiren bir bilissel arayiliz olarak islev gérmektedir. Sanat¢i bu asamada salt bir Uretici degil, es zamanli
olarak diizenleyici, editor, veri yoneticisi, teknoloji secicisi, algoritmik disiindr, sistem kurucusu veya en
azindan sistemlerin calisma mantigini estetik diizeyde kavrayan bir yorumcu héline gelmektedir. Bu d6-
nlsim geleneksel sezgi-merkezli yaratim anlayisini tamamen ortadan kaldirmasa da onu farkli katman-
larla cevreleyerek hibrit bir modele donistirmektedir. Yaraticilik kavrami giderek daha fazla oranda
bilissel yonetim becerisine evrilmektedir. Bu baglamda, yapay zeka temelli Gretim sirecleriyle birlikte
yaraticiligin yalnizca bireysel ifade ve 6zgiinliik (zerinden tanimlanmasinin zorlugunu; yaratici eylemin
giderek sistemlerle etkilesim, algoritmik siirecleri yonlendirme ve karar alma pratikleri (zerinden yeni-
den sekillendigi belirtilmektedir (Yiksel & Asan Yiiksel, 2024).
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insan, daha secici, yénlendirici ve stratejik bir konumda, liretim yapan ézne oldugu kadar yaratim siirecini
yoneten bir “klratér-stratejist” roliini de Gstlenmektedir. Bu durumun bir sonucu olarak yaraticilik artik
yalnizca bireysel sezgiye dedil, dijital ekosistemin ¢ok aktorld yapisina dayanmaktadir.

Kavramsal Cerceve: Uclii Bilesen

Dijital enformasyon cadinda, veri, zihin ve estetik alanlari birbirine yakinsayan temel bilesenler olarak
one ¢ikmaktadir. Veri (data), ham enformasyon niteliginde olup, tek basina anlam tasimamaktadir; anlam
kazanabilmesi icin analiz ve yorumlama siirecine ihtiyac duyar. Bu baglamda veri, dijital cagin bilgi Gretim
mekanizmalarinin temel taslarindan birini olusturur.

Zihin, insan algis, bilissel filtreler ve duygulanim siireclerini kapsar. Veriyi yorumlama ve anlamlandirma
siirecinde, bireyin zihinsel yapisi ve algisal yetileri belirleyici rol oynar. insan bilisi hem veriyi yapilandirir-
ken hem de estetik degerlendirmelerde kritik bir unsur olarak ortaya cikar.

Estetik ise duyusal algi, kiiltiirel kodlar ve yaratici miidahaleyi bir araya getirir. Dijital cagda lretim ve
deneyim siiregleri, yalnizca veri ve zihin boyutlariyla sinirli kalmayip, estetik degerlendirmeler ve kiiltirel
baglamla etkilesime girer. Bu cercevede, verilerin gorsellestirilmesi calismalarinda yapay zeka destekli
Uretim araclarinin yalnizca teknik veri sunumundan 6teye gecerek, estetik ve anlatisal diizeyde anlam
Urettigi ve bu siirecte verinin gorsel estetikle birleserek daha genis bir bilissel etki sagladigi da gérilmek-
tedir (S6nmez & Ergen, 2025).

Bu Uc bilesen bir araya geldiginde, dijital cagin bilgi Gretimi ve yaratici sireclerini anlamada temel bir
cerceve olusturur.

Tarihsel Arka Plan

Dijital cagin ortaya cikisi, tarihsel slire¢ icerisinde liretim ve cogaltma bicimlerinde meydana gelen doni-
siimlerle anlasilabilir. Walter Benjamin'in vurguladigi mekanik cogaltma kavrami, sanat eserlerinin tekrar
Uretilebilirligini ve kitlelere yayilmasini mdmkin kilmistir (Benjamin, 2012). Giiniimizde bu siireg, dijital
codaltma sayesinde yeni bir boyut kazanmis; eserler artik fiziksel sinirlarin 6tesine gecerek cok daha
hizli bicimde dolasima girebilir hale gelmistir. Dijital yeniden (retilebilirlik caginda Benjamin'in meka-
nik cogaltma anlayisinin glinimiz perspektifinden yeniden okunmasi gerektigi; sanat eserlerinin dijital
platformlarda dolasiminin hem Uretim sireglerini hem de eserlerin anlam ve 6zginlik iliskisini yeniden
tanimladigi anlasilmaktadir (Kaya, 2024).

Manuel Gretimden ag tabanli Giretim yapilarina gecis, Gretim biciminde de kokli degisiklikler yaratmistir.
Castells'in ifade ettigi gibi, manuel ve mekanik iretim siireclerinin yerini, ag toplumunda Gretim almistir
(Castells, 2013). Bu baglamda, Castells'in “Ag Toplumu” kavrami, dijital aglarin artik sadece iletisim ve
kiiltlrel etkilesim degil; ayni zamanda ekonomik {iretim, isbolim, dagitim ve islevselligin 6rgitlenme-
sinde temel bir rol oynadigini; kiiresel ag yapilari icinde ekonomik Gretimin ve kiiltirel Gretimin merkez-
siz, baglantili sistemler olarak yeniden yapilandigini géstermektedir (Oztiirk, 2025). Dolayisiyla yaratici
siirecler, ag yapilan ve dijital platformlar Gizerinden sekillenmektedir; Gretim artik merkezi bir noktadan
degil, dagitik ve baglantili bir ag icerisinde gerceklesmektedir.
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Sanat Gretimi bu déntsimi somut bir sekilde yansitmaktadir. Geleneksel analog Gretim, yerini dnce diji-
tal Gretime, ardindan baglantili olarak veri-temelli Gretim siireclerine birakmistir. S6z konusu tarihsel do6-
ndsiim, sanatin Gretim ve dolasim bicimlerinin dijital cagin dinamikleriyle birlikte yeniden sekillendigini
ortaya koymaktadir.

DiJiTAL KULTURDE VERi ODAKLI YARATICILIK
Verinin Yaratim Sirecindeki Yeni Rolu

Dijital enformasyon caginda “veri”, salt bir bilgi kategorisi olmaktan ¢ikip estetik bir malzeme haline gel-
mistir. Veri sanatcilari; istatistiksel gostergelerden, cografi konumlardan, biyometrik sinyallerden ve sos-
yal medya etkilesimlerinden olusan genis veri havuzlarini sanatsal kompozisyonlar icin kullanmaktadir.
Ayni zamanda, biyik veri kiimeleri, makine 6grenimi modellerine aktarildiginda goriintd, metin veya ses
bicimlerinde islenerek estetik nitelikli ciktilar Gretebilmektedir. Boylece sanat nesnesi artik dinamik ve
akiskan veri kiimelerinden olusmaktadir.

Bu baglamda, sanat artik “veriyi manipile eden” bir siire¢ olma 6zelligi kazanmaktadir. Tasarim ise “veri-
ye bagli olasilik alanlarinin optimize edildigi” bir sistem haline gelmektedir. Estetik deneyim, cogu zaman
veri akisiyla gercek zamanli olarak degisebilmektedir. Bu yonlyle veri estetiginin modernizmin bicimsel
deneyselligiyle postmodernizmin ¢oklu anlam Gretimini dijital bir cercevede bir araya getirdigi sdylene-
bilir. Verinin soyut dogasi, izleyicinin eserin Gretim mantiginin farkinda olmasini gerektirir; bu durum da
izleyicinin pasif bir alimlayici olmaktan cikip aktif bir “yorumlayici”ya dénidsmesini saglar.

wen

Shannon'in bilgi teorisi ve Manovich'in “veri estetigi” kavrami ve dijital kiiltir analizleri, veri merkezli Gre-
timi hem teknolojik hem estetik bir fenomen olarak ele almaktadir.

Shannon'in bilgi teorisi, iletilen mesajlarin istatistiksel belirsizliklerini nicel bir sekilde 6lgerek, iletisim
kanallarinda bilgi miktarini hesaplamayi ve kanal kapasitesini maksimum verimle kullanmayi amaclamak-
tadir ve bu yaklasim modern dijital iletisim ve veri isleme teknolojilerinin matematiksel temelini olustur-
mustur (Shannon, 1948).

Manovich ise dijital kiiltiirde veriyle etkilesimin yalnizca teknik bir siire¢c olmadigini; dijital verinin, estetik
davranislar ve yeni medyanin gorsel bicimleri araciligiyla insan algisi ve temsil ile i¢ ice gectigini ve bu
ylzden veri estetiginin dijital cagda kaltdrel Gretimin ayrilmaz bir parcasi haline geldigini savunur. Buna
gore dijital medya yalnizca sayisal verilere dayali araclar biitind dedgildir, ayni zamanda bu verileri estetik
bicimlere donistiren bir kiltirel formdur (Manovich, 2001).

Bu ve benzeri yaklasimlar, dijital cagda bilgi ve estetigin birbirinden ayrilamaz bir bicimde Gretim siireclerine
niifuz ettigini ve yaraticiigin hem teknik hem de kiiltirel boyutlarini sekillendirdigini géstermektedir.

Sezgi ve Hesaplama Arasindaki Yeni Denge: Zihnin Doniisiimii

Yaratici sezgi, dijital cagda tamamen ortadan kalkmamis; aksine yeni bir islev kazanmistir. Sanatgl, salt ka-
rar veren kisi olmaktan, es zamanli olarak algoritmanin 6grenme y6niini belirleyen kisi haline gelmistir.

Bu durum iki yonli bir yaratici mekanizma dogurmaktadir. icgiidiisel kararlar problem tanimini ve estetik
yonelimi belirlerken, veri temelli hesaplamalar olasiliklari genisletmekte, yeni bicim 6nerileri iretmekte-
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dir. Bu baglamda, insanyapay zeka etkilesiminde yapay zekanin zaman zaman ilham verici bir arag olarak
insanin sezgisel karar alma sireclerini destekledigi ve béylece ortak Giretimde yeni yaratici potansiyeller
ortaya ciktigi gorilebilmektedir (Glinay, 2025a). Dolayisiyla ortaya bir “hibrit diisinme modeli” ¢itkmak-
tadir ve bu model insan sezgisinin ve makinelerin hesaplama kapasitesinin eszamanli ¢alistigi yeni bir
yaratici alan meydana getirmektedir.

Disiplinlerarasi Etkilesim ve Yaratici Cesitlilik

Dijital cag, yaratici sireclerde disiplinlerarasi etkilesimi artirarak sanat ve teknolojinin sinirlarini yeniden
tanimlamaktadir. Bu siirecte farkli disiplinlerin birbiriyle entegrasyonu mimkiin olmakta ve yaratici ire-
timde cesitlilik artmaktadir. Ornedin, mimarlik alani veri gérsellestirme teknikleriyle; miizik alani ise ya-
pay zeka destekli kompozisyon sistemleriyle birleserek yeni Gretim bicimleri ortaya ¢cikarmaktadir. Ben-
zer sekilde, resim alaninda algoritmik stil transferi teknikleri kullanilirken, sahne sanatlari gercek zamanli
sensor verisiyle etkilesimli performans deneyimlerini mimkin kilmaktadir.

Bu disiplinlerarasi cogul yapi, yaratici retim siireclerini oldugu kadar sanat egitimi modellerini de do6-
nlstirmektedir. Bu baglamda, dijital gorsel kdltGrin sanat egitimi ve yaratici Gretim sireclerinde et-
kilerini incelendiginde, dijital teknolojilerin sanat egitiminde yalnizca teknik araglar olarak degil ayni
zamanda pedagojik ve estetik etkilesimi zenginlestiren bir kiiltiirel ortam yarattigi, boylece sanatgi ve
tasarimcilarin disiplinlerarasi Gretimde yeni yetkinlikler gelistirmesine olanak tanidigi ortaya ¢cikmakta-
dir. Dolayisiyla sanat egitiminde miifredatin dijital teknolojilerle biitiinlestirilmesi, cagin gerektirdigi ¢cok
yonli becerilerin kazanilmasini zorunlu kilmaktadir. Ogrencilerin etkilesimli dijital ortamlari etkin kulla-
nabilmesi, teknoloji araciligiyla iletisimi desteklemesi ve 6grenci merkezli 6grenme siireclerini yénetebil-
mesi, egitimde katiimi artiran temel unsurlardir (Bedir Eristi & Freedman, 2024). Ogrenciler ve yaratici
profesyoneller, farkli disiplinlerin kesisim noktalarinda yeni beceriler gelistirmekte ve ¢ok boyutlu iretim
slreclerine adapte olmaktadir. Sonuc olarak, dijital cagda yaratici cesitlilik hem Gretim alaninda hem de
pedagojik yaklasimlarda temel bir paradigma haline gelmektedir.

Sanal Gergeklik ve Yeni Estetik Deneyimler

VR ve AR teknolojileri, izleyiciyi salt bir gozlemci olmaktan cikarip deneyimin katilimcisi haline getir-
mektedir. Bu durum klasik sanat izleme bicimlerinin 6tesine gecmekte, estetik deneyimi mekansal,
kinestetik ve etkilesimli bir yapiya tasimaktadir. Bu baglamda, VR ve AR gibi sanal gerceklik tekno-
lojilerinin gorsel sanatlarda kullaniminin katilimci deneyimi yaratarak izleyicinin mekansal algisini
ve etkilesimini yeniden sekillendirdigi; boylece izleyicinin pasif bir gézlemciden aktif bir katilimciya
doniismesini saglayarak estetik deneyimi daha derin ve etkilesimsel bir hale getirdigi anlasilmakta-
dir (Demir & Karagél, 2025).

Stil transferi (gorsel tarz aktarimi), glitch estetik (dijital bozulma estetigi), parametrik tasarim (algorit-
malar ve degiskenler kullanilarak dretilen tasarim) ve veri gorsellestirme (sayisal bilgilerin gorsel temsi-
li) gibi alanlar, estetik deneyimin artik programlanabilir, kisisellestirilebilir ve gercek zamanli degisebilir
hale geldigini gostermektedir.

Bu disiplinlerarasi ¢cok katmanli yapi, estetik deneyimin sinirlarini yeniden tanimlamakta ve sanat Gretim
slreclerine yeni bir dinamizm kazandirmaktadir. Estetik artik degismez bicimlerle degil, degisken para-

272



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

metrelerle tanimlanmaktadir. Bu baglamda, deneyimin programlanabilir olmasi estetik kavrayisi demok-
ratiklestirebilmekte, ancak anlami da parcali hale getirmektedir.

Siklikla goz ardi edilen bir nokta, dijital estetik deneyimin tamamen zihinsel olmadigidir. Arayizlerle kurulan
etkilesimler, dokunma hareketleri, ekran yakinligi ve ritmik kaydirmalar bedenin de siirece dahil oldugunu
ortaya koymaktadir. Dijital kullanici deneyimi ve etkilesimin estetik boyutlarini inceleyen calismalar, dijital or-
tamlarda tasarimin yalnizca gorsel bicimlerle sinirli kalmayip kullanici davranislar, hisler ve bilissel tepkilerle
birlikte duygusal ve bedensel bir deneyim alani yarattigini ifade etmekte; bu da dijital etkilesimin estetiginin
hem teknoloji hem de beden algisiyla sekillendigini gostermektedir (Bayar, 2024).

Ayrica dijital ortamda kullanicilarin duygusal tepkileri daha goriinir hale gelmekte, bedeni butonlari, anlik
yorumlar, emoji dili gibi unsurlar estetik etkilesimi toplumsal bir duygu ekonomisine donistirmektedir.

Arayiiz Estetigi: Gormenin ve Etkilesimin Yeniden Tanimi

Arayizler (interface), dijital cagin gériinmez ama en etkili estetik dizenleyicilerinden biri olarak 6ne
cikmaktadir. Akilli telefonlardaki kaydirma hareketlerinden sosyal medya uygulamalarinin akis ta-
sarimina kadar pek cok unsur, kullaniciya belirli bir gorsel diizen ve davranis kalibi sunmaktadir. Bu
durum gorsel formlar kadar, disinme bicimlerini ve duygusal tepkileri de sekillendirmektedir. Zira
kullanici arayiizi ve deneyiminin estetik boyutlari incelendiginde, arayiiz tasarimindaki estetik ve
diizen unsurlarinin kullanici etkilesimi Gizerinde 6nemli bir etkisi oldugu ve arayiizlerin yalnizca islev-
sel degil ayni zamanda deneyimsel bir rol tstlenerek kullanicilarin algi ve tercihlerine dogrudan etki
ettigi anlasilmaktadir (Atamaz, 2024).

Arayiiz estetigi G¢ temel diizeyde islev gérmektedir:

» Gorsel dizen acisindan, renkler, bosluklar, ikonografiler ve tipografi gibi 6geler, kullanicida belirli
duygusal egilimler ve algisal tepkiler yaratir.

« Davranissal yonlendirme baglaminda, kaydirma, dokunma ve siiriikleme gibi etkilesim bicimleri, kul-
laniciyr belirli davranis kaliplarina yonlendirir ve deneyimin ritmini sekillendirir.

+  Algoritmik gériinmezlik diizeyinde, kullanici cogu zaman igeriklerin arkasindaki algoritmalari fark et-
mez; bu durum, estetik deneyimin yapisini sessiz ve neredeyse fark edilmeyen bir bicimde déndstdrr.

Bu baglamda, dijital estetik salt gorsellikle sinirli bir alan degildir. Kullanim ve etkilesim Gzerinden dene-

v

yimi sekillendiren, “kullanim estetigi” olarak adlandirilabilecek ¢cok katmanli bir yapiyi ifade etmektedir.
Yapay Zeka ile Ortak Yaratim

Kullanicilarin yazilimla kurdugu yaratici iliski giderek daha fazla “ortak Gretim” niteligi kazanmaktadir. Bu
slirecte yapay zeka alternatifler sunar, form Gretir, renk, kompozisyon ve yapi dnerileri getirir, hatalari
analiz eder. Sanatcl ise secer, ayiklar, yonlendirir ve karar verir. Yapay zekanin sanat iretiminde yalnizca
bir ara¢ olmanin 6tesine gecerek sanat eseri Gretim sirecine dahil olmasinin, insan ile makine arasinda
bir is birligi modeli ortaya ¢ikardigi; bu modelin yaratici sirecin hem niceliksel hem de niteliksel cesitli-
ligini artirdig1 ve sanat Uretiminde ortaklik dinamiklerini yeniden yapilandirdigi akademik calismalarda
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tartisiimaktadir (Yiiksel & Asan Yiksel, 2024). Bu baglamda yapay zek3, salt bir arac olarak degil, kismi
ozerklige sahip bir “yaratici ortak” olarak disiiniilmeye baslanmistir ve bu iliski, estetik 6znelligi tekil bir
yaraticidan dagitik bir Giretim agina yoneltmektedir.

Giincel Giretimlerde yapay zekanin rold (i¢ ana bicimde kendini gostermektedir:

+ Uretken algoritmalar (GAN, Diffusion), gérsel iretime dogrudan katkida bulunarak sanatginin yarati-
ai siirecini zenginlestirir.

+  Oneri mekanizmalari, estetik karar siireclerinde cesitli secenekler sunarak kullanici veya sanatcinin
tercihlerine rehberlik eder.

« Analiz sistemleri, blyilk veri tabanlarini inceleyip icerikleri kategorize ederek, tretim ve yorumlama
slrecinde yeni perspektifler yaratir.

Burada ortaya c¢ikan temel soru, “Yapay zekanin (rettigi estetik, istatistiksel bir similasyon mudur?” soru-
sudur. Ayni zamanda, “Yaraticilik bir 6zne eylemi olmaktan ¢ikip bir siire¢ haline mi gelmektedir?” “Estetik
degder, sonucta mi, yoksa sireci mimkdn kilan insan-makine iliskilerinde mi ortaya cikar?” gibi sorular
da akla gelmektedir. Zira icinde bulundugumuz durum, dijital Giretimde estetigin artik tek bir yaraticiya
veya son Uriine indirgenemeyecedini, aksine insan ve yapay zeka arasindaki etkilesimler, algoritmalarin
oneri mekanizmalari ve veri tabanli analizler araciigiyla sirekli yeniden sekillendigini gostermektedir.
Dolayisiyla estetik deger, sirecin dinamiklerinde oldugu kadar, insan-makine isbirliginin yarattigi yaratici
potansiyelde de ortaya c¢ikan ¢ok katmanli bir olgu olarak anlasilmalidir.

Dijital Gogebelik ve Uretim Pratikleri

Dijital gocebelik kavrami, cagdas sanat Gretiminde mekanin fiziksel sinirlarini asan bir dénisim ifade
etmektedir. Uretim mekanini fiziksel bir stiidyodan bagimsizlastirir. Sanatci hareket halindeyken yaratir,
coklu platformlarda Uretir, kiiresel bir izleyiciyle etkilesir. Bu cercevede dijital gécebelik, sadece yasam
ve ¢alisma bicimlerine dair bir kavram olmayip; dijital medya ve yeni medya teknolojileri ile mekansal bag-
lamdan bagimsiz iiretimin, bireylerin dijital ortamda etkin olabilme yeteneginin ve sirekliliginin bir sonu-
cu olarak kosulsuz mekan bagimsizligini savunan bir paradigma haline gelmistir (ili & Biiyiikbaykal, 2023).

Bu esnek Uretim bicimi Gretim pratiklerini ve sanat¢inin yaratici potansiyelini ortaya koyma olanaklarini
genisletmektedir. Diger yandan retim sirecini siirekli glincel kalma ve dijital trendleri takip etme zorun-
luluguyla iliskilendirebilmekte, dolayisiyla sanatgi (izerinde siirekli glincel kalma baskisi yaratabilmektedir.

Dijital gocebelik, sadece mekan 6zgirligi saglamakla kalmaz; ayni zamanda sanat Gretiminin slirec ve
zaman algisini da dondstdrdr. Sanatgilar, Farkli cografyalardan ve zaman dilimlerinden gelen geri bildirim-
leri aninda gorebilir, calismalarini gercek zamanli olarak giincelleyebilir ve bu sayede lretim ile izleyici
deneyimi arasindaki mesafe minimuma iner. Ancak bu esneklik, siirekli bir dikkat ve etkilesim gerektirdigi
icin, sanatcinin bilissel ve duygusal yikiini de artirmaktadir.

Bu baglamda, dijital gocebelik salt fiziksel mekani ortadan kaldiran bir olgu dedgildir; Giretim pratiklerini,
izleyici etkilesimini ve sanat¢inin deneyimlerini dinamik, siirekli ve cok katmanli bir siirece doénistiren
bir paradigmadir. Dijital cagin sanat Gretiminde mekan, zaman ve etkilesim kavramlari ise bu cercevede
yeniden tanimlanmaktadir.
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DiJITAL ARAGLARIN SAGLADIGI GUC VE TEHDIT
Otomasyon ve Tekrara Diisme Riski

Yaratim sireclerindeki otomasyon, tiretim hizini, teknik dogrulugu ve kullanim rahatligini artirarak sanat-
cilara daha verimli bir Gretim ortami sunmaktadir. Ancak bu avantajlar, belirli bir estetik standartlasmayi
da beraberinde getirebilir. Yapay zekad modelleri, genellikle mevcut veri kiimelerinin ortalamalarini ve
yaygin oriintilerini 6grenme egiliminde oldugundan, ortaya c¢ikan gorsel veya isitsel Griinlerde “bicimsel
tekrar”, "ylzeysellesme” ve “estetik homojenlesme” riski yiksek olabilir.

Bu elestirel perspektife gore, dijital teknoloji ve yapay zeka araclarinin estetik Gretimde artan rold, Gre-
tim slreclerindeki hiz ve otomasyonun bazi yonlerde sanatsal 6zglnliik ve derinlik yerine hizli cogaltilabi-
len, benzer bicim ve oriintiilerle yeniden Gretilen icerikleri tesvik edebilecedine isaret etmektedir (Gliney
& Yavuz, 2020). Bu durum, 6zgiinlik degerinin azalmasina ve hizla cogaltilabilen iceriklerin “yaratici Gre-
tim"” ile kolaylikla karistirilabilmesine yol acabilir.

Ote yandan, estetik cesitlilik, algoritmalarin 6grenme ve éneri egilimlerine bagli olarak daralabilir;
zira yaratici siirecin sinirlari, salt sanatc¢inin vizyonuyla degil, bununla birlikte kullandigi yapay zeka
modellerinin yapisal 6zellikleriyle de belirlenmektedir. Bu baglamda, dijital tGretimde 6zginlik ve
cesitlilik kavramlari, artik hem insan hem de makine katkisiyla sekillenen dinamik ve karsilikli etkile-
simli bir stirec¢ halini almaktadir.

Gorsel Doygunluk ve Algisal Yorgunluk

Sosyal medya ve gorsel kaltGridn kesintisiz akisi, sanatcilarin Gretim motivasyonlarini ve estetik karar-
larini etkileyebilmektedir. Jonathan Crary'nin (2015) sirekli Gretim ve tiketim (zerine getirdigi “7/24
kapitalizm” elestirisine benzer sekilde, dijital ortamda yaratici emek siirekli bir performans haline gel-
mektedir. Bu da hem sanatcinin hem izleyicinin algisal esigini distrebilmektedir.

Arastirmanin bulgularindan biri de dijitallesmenin yarattigi “duyusal asiri yiklenme” olgusunun zaman-
la estetik duyarliligi zayiflatabilmesidir. Strekli bildirim almak, cok sayida goérseli kisa siirede tiiketmek
ve dikkat ekonomisinin baskisina maruz kalmak, estetik deneyimin yogunlugunu azaltabilir. Bu durum,
Han'in (2024) “yorgunluk toplumu” (neoliberal toplumun bireyi sirekli iretmeye ve performans goster-
meye zorlayarak psikolojik tikenmislik ve yorgunluga yol agmasi) kavramini ¢cagristirmakta ve glinimiiz
dijital yasaminin bireylerin estetik deneyimlerini nasil etkileyebilecedine dair somut bir 6rnek sunmaktadir.

Algisal yorgunluk ise estetik deneyim {izerinde iki temel etki yaratabilir: ilk olarak, giizellige karsi bagi-
siklik gelisebilir; boylece kullanici giderek yalnizca “carpici” veya dikkat cekici 6gelere odaklanir ve daha
incelikli estetik deneyimlere karsi duyarsizlasir. ikinci olarak, deneyim yiizeysellesir; estetik begeni artik
derinlikten ziyade hiz ve yogun uyarim {zerinden sekillenir, eserlerin detaylari ve anlam katmanlari g6z
ardi edilebilir. Dijital cagda sanat deneyiminin yiizeysellesme ve anlam kaybi siireci incelendiginde, sosyal
medya ve dijital platformlarin, sanat deneyimini anlik paylasimlara ve gorsel dikkat cekicilige indirgedigi,
bu durumun da estetik derinlik ve anlam arayisini zayiflattigi anlasilmaktadir (Aldemir, 2023).
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Boyle bir perspektifte, dijital cagda yaratici Gretimin strdirilebilirligi yetenek ve kapasitenin yaninda,
sanatcinin zihinsel ve duyusal dayanikliligiyla da dogrudan baglantili hale gelmektedir.

Algoritmik Yonlendirme ve Se¢im Mimarisi

Algoritmalar artik cevrimici gorsel kialttrin en gicli kiiratorleridir. Sosyal medya platformlari, cevrimici
galeriler ve yaratici uygulamalar, kullanicilarin karsisina cikarilan icerikleri algoritmalarla se¢cmektedir. Bu
secim mekanizmasi bedeniyi goriinmez bir sekilde bicimlendiren yeni bir “estetik otorite” ortaya cikar-
maktadir. Boylece estetik tercihler yonlendirilebilmekte, popiler gorsel kaliplar giiclenebilmekte, de-
neysel estetik arka plana itilme tehlikesi ile karsilasabilmektedir. Ornegin Tiirkiye miizik endiistrisinde
algoritmik kirasyonun yeni kiltirel aracilar olarak rolii incelendiginde, platformlarin 6neri algoritmalari-
nin yalnizca icerik akisini bicimlendirmekle kalmayip ayni zamanda kdltirel Grinlerin kullanici taleplerine
ve yaygin tercih 6rintilerine gore filtrelenmesini saglayarak estetik tercihleri yeniden yapilandirdigi or-
taya cikmaktadir (Binark, Demir, Sezgin & Ozsu, 2023). Bu durum da sanatcinin gériiniirligiini etkilemek-
te; Uretim davranislarini sekillendirmekte ve estetik beklentileri donistirmektedir.

Ayni zamanda kullanicilarin tercihleri, sirec icerisinde 6éneri motorlari tarafindan 6grenilerek tekrar ben-
zer cerceveler icinde sunulmaktadir. Bu dongd, estetik cesitliligi daraltma potansiyeline sahip olsa da
beklenmedik karsilasmalar araciligiyla yeni tarzlarin ve ifade bicimlerinin kesfini de hizlandirabilmektedir.

Bu baglamda, glinimiiz estetik deneyimlerinin biyik bir kisminin yazilimin yénlendirmesiyle sekillendigi
anlasilmaktadir. Filtreler, arayiiz tasarimlari, hazir efektler, otomatik diizenleme araclari ve yapay zeka
destekli Gretimler, sanatginin bireysel dokunusunu ¢ogu zaman gorinmez kilmakta, izleyiciye sunulan
deneyimi de yeniden tanimlamaktadir.

Otantiklik ve Etik Sorunlar

“Eseri kim Gretmistir?” sorusu dijital cagin en temel ve cetrefilli tartismalarindan biridir. Veriyi secenin
mi, modeli egitenin mi, algoritmay! gelistirenin mi yoksa sonucu lreten sistemin mi asil Gretici oldugu
sorusu sanatin oldugu kadar, hukuk, etik ve kiiltlr teorisinin de merkezine yerlesmistir. Bu cercevede,
yapay zeka ile olusturulan goérsel eserleri fikri milkiyet ve telif haklari acisindan incelendiginde, mevcut
hukuki rejimlerin eser sahipligini belirlerken insan yaraticiigina oncelik verdigi, algoritmalarin Grettigi
iceriklerde belirgin bir “yaratic’” tanimi yapmanin gliclestigi ve yeni yasal cercevelere olan ihtiyacin 6ne
ciktigi anlasilmaktadir (Ozdal, 2024).

Ayni zamanda geleneksel yaratici anlayista Gretim, cogunlukla bireysel bir etkinlik olarak gorilarken, di-
jital kiiltiirde bu sinirlar giderek bulaniklasmaktadir. Memler (internet izerinden paylasilan ve hizla yayi-
lan gorsel icerikler), ortak calma listeleri, cevrimici sanat kolektifleri ve acik kaynak yaratici uygulamalar,
yaratimin kolektif ve dagitik bir nitelige barindigini géstermektedir. Dijital medya ve teknolojinin ko-
lektif kullanimi baglaminda, ¢evrimici ortamlarda kullanicilarin hem iiretici hem de tiiketici rollerini ayni
anda Ustlendikleri ag tabanli yapilarin ortaya ¢ikmasiyla, yaratimin artik bireysel tekil cabalari asan ko-
lektif bir pratik haline geldigi; bu durumun dijital Griin ve iceriklerin tasarimini ve dolasimini ortak akilla
sekillendiren Gretim siireclerini giiclendirdigi anlasilmaktadir (Sonmezer & Blyiikbaykal, 2024). Kolektif
yaraticilik dijital cagin katiimar kiltiiriyle uyumlu olsa da milkiyet, telif ve etik sinirlar Gzerinde yeni
tartismalar agmaktadir.

276



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Bu durum, estetik teoride iki Gnemli soruyu belirginlestirmektedir; birincisi, 6zgiinlik (authenticity) kav-
rami giiniim{z baglaminda nasil tanimlanmalidir, ikincisi ise yaratici 6zne artik yalnizca kisisel bir imza mi-
dir yoksa birden fazla katkinin toplami olarak mi degerlendirilmelidir? Dolayisiyla bu sorular, dijital cagda
yaratici Gretimin dogasini ve estetik deger 6l¢itlerini yeniden disiinmeyi gerekli kilmaktadir.

Bunun yaninda algoritmik 6nyargilar kiltirel cesitliligi tehdit edebilmekte, bazi verilerdeki seffaflik ek-
sikligi ve Uretimin malkiyetinin belirsizligi teorik ve uygulamali alanlarda 6nemli sorunlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Yapay zeka destekli gorsel Gretim modellerinin kiiltiirel temsil ve estetik cesitlilik Gzerin-
deki etkilerini inceleyen calismalar, mevcut veri kimelerinin normatif ve homojen estetik kaliplari 6ne
cikarma egiliminde oldugunu ve bu durumun bircok farkli kiltlrel temsili arka plana itebilecegini vur-
gulamaktadir; bu da algoritmik 6nyargilarin kiiltiirel cesitlilik Gzerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini
gostermektedir (Glnay, 2025b).

Dijital yaratimin bu cok katmanli dogasi, kolektif yaraticiligin olanaklarini ve karsilastidi sinirlamalari agik-
¢a ortaya koymaktadir.

Ortak Yaratim Etigi

Yapay zekanin yaratim siireclerinde giderek artan roldndn kimi sorulari kacinilmaz hale getirdigi aciktir.
Arastirma boyunca da ortaya konan “Yaratimin sahibi kimdir?”, “Yapay zeka bir ortak midir yoksa arac
midir?”, “Kiltirel cesitlilik otomasyonla nasil korunacaktir?”, “Algoritmik ényargilar estetik cesitliligi nasil
etkiler?” gibi sorular, dijital yaratim sireclerinin karmasikligini ve bu siireclerin etik, kiltirel ve estetik
boyutlarinin yeniden dederlendirilmesi gerekliligini isaret etmektedir.

Bu baglamda, etik tartismalar giinimizde hem telif ve 6zgiinliik hem de kdltirel cesitlilik, ayrimci algo-
ritmalar ve veri kaynaklarinin etik niteligi gibi konular etrafinda gelismektedir. Zira dijital etik ve yapay
zeka etigi baglaminda, algoritmalarin ayrima etkilerinin salt teknik hata olarak ortaya cikmadigi, ayni
zamanda veri temelli kiiltiirel temsil esitsizliklerini derinlestirebilecek yapisal sonuclar dogurdugu; bu
nedenle veri seffafligi, dnyargi analizi ve hesap verebilirlik gibi etik ilkelerin dijital sistemlerin tasarimin-
da temel 6neme sahip oldugu anlasilmaktadir (Akincilar Késeoglu & Cetin, 2024).

v

izlenen yaklasim dogrultusunda, calisma kapsaminda gelistirilmis “ortak yaratim etigi” modeli, yaratim
sireglerinde referans noktasi olusturabilecek su temel ilkeleri sunmaktadir:

+ insan yaraticiigi her zaman merkezde kalmalidir.

*  Yapay zek4, siireci destekleyici bir katman olarak konumlanmalidir.

«  Veri kaynaklari seffaf ve etik olmalidir.

* Kullanici farkindaligr arttinilmali, kullanicilar siireg ve sonuclari konusunda bilingli olmalidir.
«  Ozginliik her asamada desteklenmelidir.

« Kilturel cesitlilik algoritmik 6nyargilardan korunmalidir.

« Tasarimci 6zerkligi gozetilmelidir.
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TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Yaraticilik tarih boyunca insanin zihinsel bir faaliyeti olarak goériilmis olsa da dijital cag bu konumunu
kokten doniistirmastir. Bugln yaratici siireg, insan ve makinenin ortak Gretimine dayali hibrit bir yapiya
sahiptir. Dijitallesmenin yaraticilik Gzerindeki etkisini dederlendirmek icin yalnizca teknolojik determinist
aciklamalar yeterli degildir. Dijital araclar, belirli egilimleri tesvik eder; ancak insanin zihinsel yapisi, kiil-
tirel baglami ve toplumsal kosullari bu araclarin kullanimini yeniden anlamlandirir. Dolayisiyla yaratim
suregleri, teknoloji ile zihnin karsilikli etkilesiminde ortaya cikar.

Post-hiimanist yaklasimlar, dijital cagda insanin merkezde olma halinin artik eskisi kadar belirleyici olma-
digini 6ne siirer. insan, makineler, yazilimlar, veri akislari ve algoritmalarla birlikte isleyen genis bir yarati-
alik aginin parcasidir. Bu perspektifler insan-merkezcilikten uzaklasmayi savunur ve dijital cagda insanin
varolusunun, insan-disi aktorler ve teknolojik sistemlerle birbirine entegre oldugunu vurgular. Antropo-
santrizmden post-hiimanizme gecis ele alindiginda, dijital teknolojiler ve insan-disi aktorlerle olan etki-
lesimlerin insan konumunu merkezden uzaklastirdigi; insanin artik heterojen aktér aglari icinde yeniden
tanimlandigi gérilmektedir (Tifekci Can, 2023). Bu baglamda yaraticiligi tanimlamak icin “Dagitik bilis”,

“Ortak tretim”, “Nesne-6znellik iliskileri” ve “Teknolojik araciligin yaraticiliktaki roli” gibi unsurlar 6nem
kazanir. Bu yaklasim yaratici 6znelligi tek bir varliga degil, iliskilere ve siireclere atfeder.

Bunun yaninda teknoloji ne kadar gelisirse gelissin insan yaraticiiginin “empatik”, “duygusal” ve “beden-
sel” boyutlari tamamen ortadan kalkmayacagina inanan birey sayisi oldukca fazladir. Bu anlayisa gore,
dijital ortamlar bu boyutlari yeni sekillerde disa vurmayi mimkin kilar. Bu cercevede dijital cagda yapay
zeka ve teknoloji ne kadar ilerlerse ilerlesin, yaratici siireclerde insanin 6zgiin, duygusal ve deneyimsel
katkisinin temel belirleyici olarak kalacagi vurgulanmaktadir. Bu bakisa gore dijital sanat Giretiminde ya-
pay zeka araclan kullanilsa bile yaratici diisiince ve sanatsal dedger Gretimi hala insan deneyimi, sezgisi ve
estetik bakis tarafindan yonlendirilmektedir. S6z konusu yaklasim cercevesinde yapay zeka aracsal bir rol
oynar, ancak yaratici siirecin anlami ve 6zgin ifadesi insan yaraticiiginin merkezi katkisiyla strdiralir
(Oztiirk & Balaban, 2024).

GUnldmizde dijital sanat; kisisel deneyimleri, toplumsal travmalari ve kolektif hafizayi isleyen bircok or-
nekle insan duyarliiginin donliserek devam ettigini gostermektedir.

SONUC ve ONERILER

Bu arastirmanin genisletilmis bulgularn dogrultusunda dijital cagda yaraticiigin doniisimii ¢ temel bo-
yutta 6zetlenebilir:

» Bilissel donisiimde, algilama, dikkat ve hafiza siirecleri dijital ritimle uyumlu hale gelirken yeni di-
siinme bicimleri ortaya ¢ikmistir.

* Estetik dondsiimde ise, yazilim ve veri odakli araclar, cagdas estetigi gorsel, isitsel ve davranissal
diizeyde yeniden tanimlamaktadir.

+  Oznellik déniisiimii baglaminda, yaratici 6zne artik insan-makine etkilesiminin sekillendirdigi hibrit
bir karakter tasimaktadir.

278



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Buna ek olarak, veri yaratic siirecte asli belirleyici unsurlardan biri haline gelmis, algoritmalar estetik
tercihler Gizerinde giicli bir kiiratoryel etki yaratmistir. Otomasyon, 6zgiinliigi hem destekleyen hem de
tehdit eden cift yonld bir yapi sunmus ve yapay zeka ile insan arasindaki ortak calisma hibrit bir yaratici
modelin dogmasina olanak tanimistir. Dijital ortamda sanat¢inin rolii de genislemis ve sorumluluk alan-
lan cesitlenmistir. Etik yapay zeka entegrasyonu ise gelecegdin tasarim paradigmalarinda belirleyici bir
unsur olarak 6ne ¢tkmaktadir.

Dijital enformasyon caginda yaraticilik, geleneksel sanat kavramlarinin 6tesine gecen, akiskan, iliskisel
ve ¢cogul bir yapi1 kazanmistir. Dijital cag yaratici siirecleri hem genisletmis hem de yeniden tanimlamistir:
Veri, zihin ve estetik artik ayrilmaz bir biitiin olarak islemektedir. Veri, bu siirecin hem girdisi hem belirle-
yicisi olurken, zihin, veri ve algoritmalar arasinda arayiiz olusturan stratejik bir islev kazanmis; estetik ise
dinamik, parametrik ve programlanabilir bir alana donismstir.

Bu donisidmiin izleri sanatta, kiiltiirde ve glinliik yasamda acikca gorilmektedir. Yeni imkanlar meydana
gelmekle birlikte yeni riskler de ortaya cikarmaktadir. Bu nedenle gelecekteki calismalarin, algoritmik
sistemlerin seffafligini artiracak, veri etigini 6nceleyecek ve yaratici 6zneligi tanimlamaya yonelik cerce-
veler gelistirecek sekilde ilerlemesi 6nemlidir.

Elde edilen bulgular degerlendirildiginde, su 6neriler ortaya konmustur:
« Dijital sanat ve medya okuryazarligi, estetik egitimin ayrilmaz bir parcasi haline getirilmelidir.

*  Yapay zeka temelli yaratici araclarin etik, hukuki ve pedagoji boyutlari Gizerine kapsamli arastirmalar
yapilmalidir.

« Sanatcilar, dijital platformlarda goriinirligi artiran algoritmik yapilarin farkinda olmali ve bu yapila-
ra karsi yaratici stratejiler gelistirmelidir.

+ Universitelerde dijital estetik, veri sanati, hesaplamali diisiinme ve yaratici kodlama alanlarinda yeni
programlar desteklenmelidir.

« Sosyal medyada yaratici Gretimlerin hizli tiiketimine karsi, incelikli estetik deneyimi tesvik eden yeni
modeller gelistirilmelidir.

» Dijital ekosistemde kiiltirel cesitliligin korunmasi icin yeni politikalar olusturulmalidir.

Sonuc olarak, dijital enformasyon caginda yaraticilik, veri, zihin ve estetigin ic ice gectigi, kolektif ve hibrit
bir yapiya biirinmis; bu yeni ortamda sorumluluk, farkindalik ve etik yaklasim her zamankinden daha be-
lirleyici hale gelmistir. Bu cercevede, gelecekteki yaratici pratiklerin hem estetik, hem de kiiltiirel agcidan
stirdiirilebilir olmasi icin bilingli ve etik bir yaklasim benimsenmesi kritik 6neme sahiptir.
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DAVID CARSON VE DUZENSIZzLiGiN ESTETIGi
Ars. Gor.0zge Emirkad!’
Oz

1990’li yillarda dijitallesmenin ve medya teknolojilerinin etkisiyle grafik tasarim, diizen, okunabilirlik ve
hiyerarsik kompozisyon ilkeleri etrafinda bicimlenmistir. Modernist bir dogruluk anlayisinin siirdiigi bu
dénemde David Carson, geleneksel tasarim normlarini sorgulayan ve gorsel iletisimi “okunabilirlikten
cok hissedilebilirlik” izerinden yeniden tanimlayan deneysel bir yaklasim gelistirmistir. Carson’in calisma-
larinda harf bicimleri dagilir, kelimeler cakisir, imgeler katmanlasir ve gorsel hiyerarsi bozulur. Bu bicimsel
yaklasim, ayni donemde ortaya cikan ve bozmaya, katmanlasmaya ve kirik tipografiye dayanan grunge
grafik estetigiyle de ortak 6zellikler tasir. Carson bu akimin hem etkileyicisi hem de en goriiniir temsilcile-
rinden biri olarak degerlendirilirken. Tasarimci, tipografiyi metnin anlamindan kopararak gorsel bir doku-
ya donistlrir; harfleri bicim, ses ve ritim 6geleri olarak kullanir. Katmanli kompozisyonlarinda metin ve
gorsel arasindaki sinirlar belirsizlesir, bu da izleyicide bilgi yerine duygusal bir yanki olusturur. Carson’in
sayfa diizenleri cogu zaman rastlantisal gibi gériinse de bilincli bir kontrolsizliikle kurgulanir. Bu sayede
tasarim, cagin bilgi gurdltdsini yansitan bir deneyim alanina dénisir. Bu bicimsel kaos, yalnizca estetik
bir tercih degdil ayni zamanda modern diinyanin hiz, bilgi fazlaligi ve algi karmasasinin bir yansimasi olarak
gorilebilir.

Arastirmanin amaci, Carson’in “dizensizlik” kavramini anlam retme stratejisi olarak nasil kullandigini
incelemektir. Gorsel 6rnekler, sanat¢inin farkli donemlerine ait dergi kapagi ve dergi sayfa diizenlerinden
secilmistir. Arastirmada, Carson’in 1991-2000 yillari arasinda Urettigi calismalar arasindan secilen toplam
sekiz gorsel 6rnek incelenmistir. Bu ornekler, tipografi ve kompozisyonun zaman icinde nasil déniise-
rek sanatcinin 6zglin gérsel dilini olusturdugunu géstermesi acisindan 6nem tasimaktadir. Veriler, gorsel
dokliman analizi yoluyla toplanmis ve gostergebilimsel ¢6zimleme yontemiyle dederlendirilmistir. Bu
yontemin tercih edilmesinin nedeni, bicimsel unsurlarin yalnizca estetik degil, ayni zamanda anlam tasi-
yicl birer gosterge olarak okunmasina olanak saglamasidir. Analiz sirecinde tipografi, bicim, renk ve ri-
tim arasindaki iliskiler ayrintili bicimde irdelenmistir. Bicimsel bozma eyleminin izleyicide yarattigi algisal
etki, cagin iletisim yapisiyla baglantili olarak tartisilmistir.

Elde edilen bulgular, Carson’in diizensizligi yalnizca bicimsel bir yenilik araci olarak dedgil, ayni zaman-
da modernist gorsel iletisimin tek sesliligine karsi bir elestiri bicimi olarak kullandigini géstermektedir.
Bu yaklasim, iletisimi daha sezgisel, duygusal ve katilimci bir deneyim alanina donistirmekte; izleyiciyi
anlam dretiminin aktif bir parcasi haline getirmektedir. Carson’in estetik yaklasimi, glinimiiz grafik tasa-
riminda bicimsel risk almanin ve bireysel ifade glciinin 6nind acarak yeni nesil tasarimcilar icin bir re-
ferans noktasi olusturmustur. Sonuc olarak “dlizensizligin estetigi’, cagdas grafik tasarimda postmodern
kiltGrin hiz, glrdltd ve cokluk algisini temsil eden 6zgiin bir ifade bicimi olarak degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: David Carson, Deneysel Tipografi, Grafik Tasarim, Postmodernizm, Gorsel iletisim

1 Gaziantep Universitesi, ORCID: 0009000790162650
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DAVID CARSON AND THE AESTHETICS OF DISORDER

Res. Asst. Ozge Emirkad’

ABSTRACT

The rapid development of digital and media technologies in the 1990s led graphic design to evolve
around the principles of order, legibility, and hierarchical composition. During this period, characterized
by the persistence of a modernist notion of visual correctness, David Carson developed an experimental
approach that questioned traditional design norms and redefined visual communication through “per-
ceptibility rather than readability.” In Carson’s works, letterforms fragment, words overlap, images are
layered, and visual hierarchy is disrupted. This formal attitude also intersects with the emerging grunge
graphic aesthetic of the same decade, which embraced fragmentation, layering and broken typography;
Carson is regarded as both a major influence on this aesthetic and one of its most visible representa-
tives. Typography is detached from textual meaning and transformed into a visual texture where letters
function as elements of rhythm and emotion. This deliberate chaos is not merely an aesthetic choice but
a reflection of the speed, information overload, and perceptual confusion of modern life.

The aim of this research is to examine how Carson uses the concept of “disorder” as a strategy for mean-
ing-making. The visual examples consist of magazine covers and layout designs from different periods of
the artist’s career. The study analyzes a total of eight visual examples selected from works produced be-
tween 1991 and 2000. The data were collected through visual document analysis and interpreted using
the semiotic method. This approach enables the formal elements to be understood not only as aesthetic
choices but also as cultural indicators. The analysis Focuses on the relationship between typography,
form, rhythm, and color, discussing how formal distortion affects the viewer's perception and creates a
new visual language.

The findings reveal that Carson’s design approach challenges the modernist idea of control and singular-
ity in visual communication, offering instead a more intuitive, emotional, and participatory experience.
His aesthetic of disorder opens a space for new forms of expression in contemporary graphic design,
reflecting the speed, noise, and multiplicity that define postmodern culture.

Keywords: David Carson, Experimental Typography, Graphic Design, Postmodernism, Visual Communication

1 Gaziantep Universitesi, ORCID: 0009000790162650
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GiRiS

1990l yillar, grafik tasarim alaninin kékld bir doniisim gecirdigi; hem Gretim araclarinin hem de estetik
tercihlerin yeniden tanimlandigi bir dénemdir. Yirminci yizyilin son ceyreginde elektronik ve bilgisayar
teknolojilerinin olaganisti bir hizla gelismesi, pek cok alanin oldugu gibi grafik tasarimin yapisini da
degistirmis; dijital donanim, yazilimlar ve internetin yayginlasmasi gorsel Uretim sireclerini temelden
donlstirmistir (Meggs & Purvis, 2006). Bu déniisiim, ayni zamanda modernizmin uzun yillar boyunca
belirledigi diizen, netlik, okunabilirlik ve hiyerarsi gibi temel ilkelerin sorgulanmasini da beraberinde ge-
tirmistir. Modernist tasarimin rasyonel ve tekil anlam Gretme iddiasi, yeni medya ortamlarinda cesitlenen
kullanici deneyimleriyle catismaya baslamis; grafik tasarim postmodern kdltirin cogulcu, parcali ve de-
neysel karakteriyle daha fazla iliski kurmaya yonelmistir. Postmodern grafik tasarimin, modernizme karsi
bir yaklasim gelistirdigini belirten Poynor’a (2003) gore, yeni kiltirel ve teknolojik kosullar tasarimcilarin
modernist gorsel dili giderek daha fazla sorgulamasina yol agmistir.

Bu baglamda David Carson, 1990’larin grafik tasarim ortaminda adeta bir kirilma noktasi olarak ortaya
cikmistir. Carson'in 6zellikle Ray Gun dergisindeki diizenlemeleri, geleneksel tipografik kurallari altist
eden, okunabilirligi ikinci plana iten ve gorsel iletisimi “hissetme”, “algilama” ve “deneyimleme” Gizerin-
den yeniden tanimlayan bir yaklasimi temsil eder. Carson’in tasarimlarinda harfler dagilir, kelimeler Gst
Uste biner, imgeler katmanlar halinde cogalir ve hiyerarsik diizen kasitli bicimde bozulur. Bu bicimsel yak-
lasim, Carson’in grid sistemine, geleneksel dizen ilkelerine, okunabilirlik kurallarina ve gorsel hiyerarsiye
bilincli bir bicimde karsi ¢cikan tipografik stratejileriyle dogrudaniliskilidir (Turgut, 2017). Boylece Carson,
modernizmin gorsel dogruluk anlayisina karsi sadece bicimsel bir tepki degil; iletisimin niteligine yonelik
daha kapsamli bir elestiri ortaya koyar. Bu yaklasim, iletisimi duragan bir bilgi iletimi sireci olmaktan
cikararak, yorumlamaya acik, sezgisel ve cok katmanli bir deneyime donistirdr.

Carson'in Gretimi, grafik tasarim tarihindeki postmodern kirilmanin yalnizca bir 6rnegdi degil, cogu zaman
bu kirilmanin sembolii olarak degerlendirilmektedir (Golec, 1997). Tasarimcinin tipografik stratejilerinin
onemli bir kismi, 1990’larin klltlrel atmosferiyle paralellik tasir: hiz, belirsizlik, bilgi fazlaligi, kaotik kent
yasami, medya giriltlsi ve bireysel ifade arayisi gibi kavramlar bu anlayisi icermektedir. Bu baglamda,
Carson'in tasarim anlayisini yalnizca bicimsel bir tercih olarak ele almak yetersizdir; aksine bu anlayis, d6-
nemin kiltirel dinamikleriyle yakindan iliskili toplumsal bir gorsel dil sunar. Calismanin amaci, Carson’in
secili dergi kapaklari ve dergi diizenlerini géstergebilimsel bir perspektifle analiz ederek, tasarimcinin
“dizensizlik” kavramini bir ifade aracina nasil dénistirdigini aciklamakeir.

KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE
Postmodern Grafik Tasarimin Baglami

Postmodern grafik tasarim, modernizm ilkelerine karsi gelistirilen bir yaklasimdir. Ozellikle 20. yizyilin
ikinci yarisindan itibaren modernizmin akilallik, diizen, evrensel dogrular ve tekil anlam Gretimi (izerine
kurulu yapisi giderek sorgulanmis; buna karsilik postmodern tasarim anlayisi goreceligi, cok sesliligi ve
farkliligi merkeze alan bir diisiinsel cerceve sunmustur (Avci, 2024, s. 278). 1980’lerin sonlarindan itibaren
tasarimcilar, gorsel iletisimde kati kurallara bagli kalmak yerine, belirsizligin, celiskilerin, kirilmalarin ve
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coklu anlamlarin yaratici potansiyelini arastirmaya yonelmistir. Bu dénemde tipografi yalnizca okunabilir
bir arayiiz degil, anlamin bizzat retildigi bir gérsel malzeme haline gelmistir. Ozellikle April Greiman,
Katherine McCoy, Rudy VanderLans ve Emigre cevresi gibi tasarimci ve kolektifler, tipografik deneylerin
grafik tasarimin merkezine yerlesmesinde kritik rol oynamistir.

Bu atmosferde David Carson, hem postmodern tasarimin temel ilkelerini pratige dokmis hem de bu il-
keleri radikal bicimde genisletmistir. Carson’in tasarimlari cogu zaman modernist bir tasarimci icin “hata”
olarak degerlendirilebilecek diizen bozukluklarini bilingli bir yontem haline getirir. Boylece tasarim siire-
cinde rastlantisallik, sezgi ve duyusal yogunluk énemli birer kavramsal form kazanir. Sonug olarak, mo-
dernist anlayisin tam karsisinda konumlanan Carson’in yaklasimi, coklu okuma ihtimallerini tesvik eder.

Grunge Estetigi ve 1990’larin Gorsel Kiiltiird

1990’'larin grafik dili, yalnizca dijitallesmenin etkisiyle degil, ayni zamanda alternatif muizik kiltGrindn
dondlstiricl etkileriyle de sekillenmistir. Punk ve hardcore sahnelerinden beslenen grunge kiltird,
1980’lerin sonu ile 1990'larin basinda hem miizikal hem de ideolojik bir kirilma olarak goérilir; bireysel
ifade, hamlik, kusurluluk ve karsiOkiltirel tavir bu estetigin temel bilesenleridir (Grossman, 1996). Bu
kiiltirel atmosfer ise grafik tasarimda fotokopi estetigi, disiik ¢oziinirlikli gorintdler, kolaj, st Gste
bindirme ve kirik tipografi gibi gorsel tercihlere yansimistir. David Carson ise ¢cogu zaman bu estetigin
popilerlesmesinde en kritik isimlerden biri olarak gosterilmistir. Carson’in tasarimlari, grunge'in tipogra-
fik bozum, kirik harf yapilari, hizasiz dizilimler ve gorsel girilti gibi karakteristiklerini yayginlastirmis ve
bu estetigi tasarim literatiirine tasimistir. Dolayisiyla David Carson’'i incelemek, yalnizca bir tasarimciyi
degil, tim bir donemin kiltlrel ifadesini anlamaya yonelik bir cabadir.

Tipografik Bozum ve Anlam Uretimi

Tipografinin anlam Gretimindeki islevi modernist tasarimda codunlukla “okunabilirlik” cercevesin-
de ele alinirken, postmodern yaklasim bu iliskiyi temelden dedistirmistir. Boylece, tipografi yalnizca
metniileten bir arayiz olmaktan ¢ikarak; kiltirel, duyusal ve ritmik katmanlar Greten bir gostergeye
donlismistdr. Roland Barthes'in mit kuraminda acikladigi Gizere, gorsel ve sozel diizenlemeler bir
“ikinci diizey anlamlandirma sistemi” olusturarak gostergeleri kiltiirel ideolojilerle yiikli hale getirir
(Barthes, 1972). Benzer sekilde, Gunther Kress ve Theo van Leeuwen’in “gorsel gramer” yaklasimi,
tipografinin bicimsel tercihler araciligiyla séylemsel anlamlar drettigini ortaya koyar (Kress & van
Leeuwen, 2020). Peirce’in ikon-indeks—sembol ayrimi ise tipografik bicimin yalnizca estetik bir tercih
degil, ayni zamanda kiltirel baglam tarafindan yonlendirilen bir gosterge sistemi oldugunu anlama-
yi mimkdn kilmaktadir (Peirce, 1998).

Bu kuramsal cerceve, Carson’in tasarimlarindaki diizensizligin ve tipografik bozumun rastlantisal degil,
aksine anlami kiran, yeniden kuran ve ¢ok katmanli okuma olanaklari yaratan bilingli bir strateji oldugunu
gostermektedir. Bu yaklasim, tipografinin yalnizca okunacak bir metin degil, deneyimlenecek bir yiizey
ve kiiltiirel bir yorumlama alani olarak islev gordiigiini kanitlar.

YONTEM

Bu arastirma, nitel arastirma yaklasimi ¢ercevesinde tasarlanmis betimsel bir ¢alisma olup; ¢alismanin
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verileri, David Carson’in 1991-2000 yillari arasinda Urettigi sekiz dergi kapagdi ve sayfa diizeninden olusan
gorsel dokiimanlardan elde edilmistir. Bu gorsellerin secilmesinde tasarimcinin tipografik bozum, kat-
manli kompozisyon, kirik hiyerarsi ve ritim odakli deneysel uygulamalarini acik bicimde ortaya koymalari
temel 6lglt olmustur.

Verilerin ¢6ziimlenmesinde gostergebilimsel analiz yontemi kullanilmistir. Barthes'in mit kavrami,
Kress ve Van Leeuwen'in gorsel gramer yaklasimi ve Peirce’in ikon-indeks—-sembol siniflandirmasi
analitik cercevenin kuramsal temelini olusturmaktadir. Bu yaklasimlar, tipografinin yalnizca bicimsel
bir unsur olarak dedil, ayni zamanda kiiltiirel ve anlamsal gostergeler bitiini olarak degerlendiril-
mesine olanak tanimistir.

Analiz siireci tic asamada yiritiilmistir. ilk asamada her gorselde tipografi, bicim, renk, ritim ve kompo-
zisyon gibi temel tasarim 6geleri betimsel olarak incelenmistir. ikinci asamada bu dgelerin hangi kiiltii-
rel ve iletisimsel gostergeleri temsil ettigi ¢cé6ziimlenmistir. Uclincii asamada ise Carson’in “diizensizlik”
stratejisinin anlam Gretimi Gzerindeki islevi karsilastirmali olarak degerlendirilmistir. Elde edilen veriler
yorumlanmis ve sonug béliimiinde bitincil bir cerceve ile sunulmustur.

BULGULAR ve YORUM

Bu boliimde, David Carson'in 1991-2000 yillari arasinda Urettigi sekiz dergi kapagi ve sayfa diizenine
iliskin gostergebilimsel analiz bulgulari sunulmaktadir. Her bir gorsel, tipografik bozum, ritim, hiyerarsik
kirilma, katmanli yapi ve kiiltiirel géndergeler acisindan ayri ayri degerlendirilmis; ardindan bulgular te-
matik basliklar altinda yorumlanmistir.

Ray Gun Dergisi Bryan Ferry Roportaj i¢ Sayfa Diizeni (1994)

David Carson’in Ray Gun dergisinde Bryan Ferry roportaji icin tasarladigi sayfa diizeni (bkz. Gorsel 1), oku-
nabilirligi bilingli olarak ortadan kaldirdigi radikal bir tipografik midahale olarak degerlendirilebilir. Car-
son, roportaj metnini son derece sikici buldugu icin icerik yerine yalnizca Zapf Dingbats sembollerini kul-
lanarak sayfayi tamamen okunamaz bir kriptograma dénistirmistir. Boylece tasarim, geleneksel metin
aktarimi islevinden siyrilarak deneysel ve dikkat cekici bir ylizeye dénismistir (Duran, 2023). Roportaj
metninin tamaminin Zapf Dingbats karakterleriyle basilmasi, tipografinin tasidigi dilsel anlami devre disi
birakarak onu yalnizca dokusal ve ritmik bir yiizeye tasimistir. Bu yaklasim, Peirce’in ikon-indeks—sembol
ayrimi (zerinden dederlendirildiginde, harflerin sembolik islevini askiya alarak onlari ikonlasmis gorsel
figlrlere dondstdrdr.

Sayfa yerlesimindeki Ust Gste binen alanlar, hizasiz dizilimler ve asimetrik bosluklar, Kress ve Van Le-
euwen'in “gorsel gramer”inde tanimlanan hiyerarsik diizeni bozar ve izleyiciyi anlami d{iz cizgisel bir akis
icinde izlemek yerine yiizeyde gezinen bir algilama pratigine yénlendirmistir. Metnin okunamaz hale ge-
tirilmesi, Barthes'in “mit” kavrami baglaminda, modernist “okunabilirlik = iletisim” mitine karsi bir kirilma
Uretir; tasarimin anlamy, icerikten bagimsiz olarak bicimin kendisinde kurulur. Sonug olarak Carson’in mi-
dahalesi, donemin kiltirel atmosferindeki hiz, belirsizlik, glirtlti ve parcalanmislik duygusunu gorsel bir
stratejiye donistiirerek postmodern tasarimin en gliclii 6rneklerinden birini ortaya ¢ikarmistir.
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Gorsel 1: Ray Gun dergisinde Bryan Ferry réportaji icin tasarlanmis i¢ sayfa diizeni (1994)

Ray Gun Dergisi Kapak Tasarimi (1998)

David Carson’'in Ray Gun dergisi icin tasarladigi kapak (bkz. Gorsel 2), tipografi, fotograf ve dokusal kat-
manlarin carpistirildidi radikal kolaj mantigiyla kurgulanmistir. Andy Warhol'un boliinmis portresi, lize-
rine bindirilen yogun isim listeleri, yonsiz metin parcalari ve (st (ste gecen harf bloklariyla neredeyse
tamamen parcalanmis bir hiyerarsi olusturmustur. Harflerin belirgin bicimde hizasiz ve ritimsiz gériinme-
si, Kress ve Van Leeuwen'in gorsel gramerinde tanimlanan “bilgi degeri”, “odak” ve “yonlalik” ilkelerini
bosa disurir; izleyicinin bakisi dogrusal bir okuma yerine yiizeyde dolasmaya zorlanir. Bu durum, Demir-
kiran ve Given'in (2023), Carson’in tasarimlarinda modernist tipografinin sag sol veya orta hizalama di-
zenine karsi bilingli bir kopus sergiledigi ve beyaz alanin okunabilirlikten ziyade gerilim (ireten bir unsur
héaline getirildigi yonindeki degerlendirmesiyle uyumludur.

Barthes'in “mit” kavrami acisindan bakildiginda kapak, popiler kiltdr ikonlarinin medya tarafindan nasil
cogaltilip yeniden anlamlandirildigina dair elestirel bir gorsel sdylem Uretir. Warhol portresinin (izerine
tasan tipografik giirlltd, Peirce’in sembolik gosterge anlayisini kirmis, harfleri neredeyse soyut figirlere
donustirmistir. Fotokopi estetigi, kirli grunge yiizeyleri ve bozulmus gérintd katmanlari, 1990’larin kil-
tiirel atmosferindeki parcalanmislik, hiz ve kimlik daginikligini yansitan giicli bir iletisim stratejisi haline
gelmistir. Boylece Carson’in kapak tasarimi, hem postmodern grafik dilinin hem de alternatif mizik der-
giciliginin estetik kirilmalarini temsil eden ikonik bir 6rnektir.
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Gorsel 2: Ray Gun dergisinin Andy Warhol portresiyle hazirlanmis kapak tasarimi (1998).

Beach Culture Dergisi i¢ Sayfa Tasarimi (1991)

David Carson’in Beach Culture dergisi icin tasarladigi i¢ sayfa diizeni (bkz. Gorsel 3), tasarimcinin gelenek-
sel hiyerarsi anlayisini bozarak gorsel iletisimde “okunabilirlik” kavramini yeniden tanimladigi erken do-
nem calismalarindan biridir. Sayfadaki metinler farkli yonlere cevrilmis, devrilmis, kesilmis veya Ust Uste
bindirilmistir. Boylece tipografi dogrusal okumayi kiran, ¢cok yonli bir dolasim yiizeyine dénismustir.
Fotograf, yazi ve bosluk iliskisi bilincli bir carpisma mantigiyla kurulmus; metnin tasarimla bitinlesen bir
dokusal katman olarak islev gérmesi saglanmistir.

Toy ve Gorglli'niin (2018) belirttigi gibi, Carson’in “Beach Culture” dénemindeki radikal dizenlemeleri,
tipografinin yalnizca bilgi aktaran bir ara¢ degil, ayni zamanda goérsel bir deneyim alani oldugunu goste-
ren carpici orneklerindendir. Bu tasarimda kullanilan yénsiiz tipografi, Peirce’in sembolik gbsterge isle-
vinin bilingli bir sekilde askiya alinmasi olarak yorumlanabilir. Harfler okunan birimler olmaktan ¢ikarak
mekansal bir ritme dondsir. Ayrica, Kress ve Van Leeuwen'’in gorsel gramer acgisindan degerlendirildigin-

nou

de, sayfadaki parcalanmis yerlesim, “bilgi diizeni”, “odagin konumu” ve “okuma yolu” gibi temel ilkeleri

altist eder. Bu yaklasim, Barthes'in mit kavrami baglaminda, modernist tasarimin diizen ve netlik mitine

karsi estetik bir karsi ¢ikis niteligindedir.
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Gorsel 3:Beach Culture dergisi igin tasarlanmis i¢ sayfa diizeni (1991).
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The End OF Print Kitabi Sayfa Diizeni (2000)

David Carson’in The End of Print baglaminda tasarladigi sayfa diizeni (bkz. Gorsel 4), okuma aliskanligini
devre disi birakan yogun bir tipografik bozuma dayanmaktadir. Harf parcalari, kirilmis dizgiler, st Gste
bindirilmis siyah bloklar ve yer yer ters ¢evrilmis metinler, sayfayi okunabilir bir diizen olmaktan ¢ikararak
ritmik, tekinsiz ve kaotik bir yiizeye donistirmistir. Bu yaklasim ile yazinin tasiyici bir dil sistemi olarak
kabul edildigi modernist tipografinin tam tersine anlami gérinir bicimde kesintiye ugratan post-yapisal-
1 bir tavir Gretilmistir.

Culha'nin (2022) belirttigi gibi, Carson’'in yaziyi (ist Gste bindirmesi, bloklamasi ve bilingli olarak okuna-
maz hale getirmesi Derrida’nin “metnin namevcudiyeti’ ve “metnin kendi lizerine katlanmas/” disiincesiyle
iliskilendirilebilir ¢clinki okunabilirlik ortadan kalktiginda metin artik bilgi iletmek yerine bir “diisinme
nesnesi” haline gelir. Bu tasarimda da benzer sekilde, harflerin sembolik islevi askiya alinarak Peirce’in
terimleriyle sembol olmaktan cikip ikonik-lekesel bir 6zellik kazanir. Sayfadaki yogun (st Uste bindirme,
gorsel gurdltd ve yonsiiz tipografik hareket, Kress ve Van Leeuwen'in gorsel gramerindeki hiyerarsi, odak
ve yonlildk ilkelerini tamamen bozarak; parcali bir algi olusturmasina neden olur.

Bu diizenleme, Barthes'in mit kavrami Gzerinden degerlendirildiginde, “okunabilirlik = iletisim” seklin-
deki modernist miti kirmis, anlam, metnin tasidigi icerikten degil, bozuma ugramis bicimsel yapinin ken-
disinden ortaya cikmistir. Carson’in bu calismasi, tipografiyi bir iletisim araci yerine kiiltiirel, anlamsal ve
duyusal bir ylizey haline getiren postmodern tasarim anlayisinin glicli bir 6rnegini olusturmustur.

Gorsel 4: The End of Print baglaminda sayfa diizeni (2000).

Ray Gun Dergisi Morrissey Roportaji Acilis Sayfa Diizeni (1994)

Gorsel 5, David Carson’in Ray Gun dergisi icin tasarladigi Morrissey roportajinin acilis sayfasini goster-
mekte olup, tipografinin anlam retme siirecini bilincli bicimde bozdugu en carpici 6rneklerden biridir.
Metnin “/ have no interest in any aspect of whoredom” ifadesi, (ic ayri tipografik kiimeye boliinerek yizeye
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dagilmis; harfler kirilmis, hizalar pargalanmis, s6zciikler ise ritimsiz bir diizen icinde yeniden konumlan-
mistir. Bu yapi, Kress ve Van Leeuwen'’in gorsel gramerinde tanimlanan hiyerarsi, odak ve bilgi degeri
ilkelerini askiya alarak izleyiciyi ylizeyde gezinmeye zorlar. Morrissey’'in fotografinin ¢cercevenin disina
dogru tasmasi ise Peirce'in ikon-indeks-sembolayriminda, ikonun sinirlarini asarak géstergenin mekansal
bltlnligind bilingli bicimde ihlal etmistir.

Poynor’un (2003) belirttigi gibi, Carson bu tasarimda kolonu “irregular shapes’ haline getirerek kirik ¢iz-
gilerle metni bolmis, paragraf akisini koparmis ve sozciikleri “tipographic clusters” icine yerlestirerek
okunabilirligi bilincli olarak sekteye ugratmistir. Bu tipografik kirilmalar, Barthes'in mit kavrami bagla-
minda modern tasarimin “dizen = anlam” mitini ¢c6zer ve anlami metnin iceriginden ziyade yizeydeki par-
calanmada kurar. Tasarimin genelindeki daginiklik, bosluk kullanimi ve st (iste bindirilmis harf bloklari,
1990'larin postmodern kiltirel atmosferindeki belirsizlik, kimlik kirilmasi ve ifade daginikligini gérsel bir
stratejiye donustirir.

K-

Gorsel 5:Ray Gun dergisinde Morrissey roportajina ait acilis sayfa tasarimi (1994).
Ray Gun Dergisi “Premiere Issue” On ve Arka Kapak Tasarimi (1992)

Ray Gun'in ilk sayisina ait kapak tasarimi (bkz. Gorsel 6), David Carson’in kolaj, tipografik karmasa ve el
isciligine dayali postmodern gorsel dilinin en 6nemli 6rneklerinden biridir. Kapakta yirtik yiizey dokulari,
Ust Uste binen fotogdraflar, elle yazilmis notlar ve hizasiz tipografik diizenlemeler yer alir. T4m bu un-
surlar, tasarimin bilincli olarak ham, kirli ve bitmemis bir estetikle olusturuldugunu gdéstermektedir. Bu
tercih, hem grunge kiltiriinin daginik ve enerjik gorsel diinyasini hem de postmodern tasarimin kusur-
suzluk karsiti tavrini yansitir.

Lewis Blackwell (1995), Carson’in tasarim yaklasimini degerlendirirken onun sezgisel, kuralsiz ve sezgisel
bir yontem benimsedigini vurgulamistir. Premiere Issue kapak tasariminda da bu sezgisel yapi acikca go-
rilir. Metinler hiyerarsik bir diizende yer almaz, fotograflar geleneksel cerceve anlayisini takip etmez,
tipografi gorsel katmanlarla carpistirilir ve ortaya parcali, kaotik bir bitinlik ¢ikar.

Bu parcali yapi, Barthes'in “mit” kavrami acisindan distiniildigiinde, geleneksel miizik dergilerinin steril,
temiz ve diizenli sunum bicimlerine karsi bilincli bir kopus Uretir. Carson, kapadi yalnizca dergi icin bir
tanitim yiizeyi olarak degil, alt kiltiirin enerjisini, glirGltisind ve parcalanmisligini gérindr kilan bir ile-
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tisim alani haline getirmistir. Peirce’in ikon-indeks—sembol ayrimi baglaminda ise kapaktaki kirik harfler,
yirtik yizey izleri ve rastlantisal goriinen tipografik parcalar, sembolik dilsel islevlerinden uzaklasarak
ikonlasmis gorsel figlrlere doniismastdar.

Bu tasarim, Carson’in sonraki yillarda daha radikal bicimlere ulasacak deneyselliginin ilk ipuclarini ver-
mesi bakimindan 6nemlidir. Ray Gun'in ilk sayisindaki bu kolaj temelli kapak, hem postmodern grafik
tasarimin donlsimind hem de 1990’larin alternatif miizik kaltlirGnidn gérsel kimligini temsil eden ikonik
bir 6rnek olarak degerlendirilebilir.

Gorsel 6: Ray Gun dergisinin “Premiere Issue” (1992) 6n ve arka kapak tasarimi.

Ray Gun Dergisi “Hate for Teacher” i¢ Sayfa Diizeni (1994)

Gorsel 7, David Carson’'in Ray Gun dergisinde 1994 yilinda yayimlanan c¢ift sayfa diizenlerinden biridir.
Tasarimda kirmizi hag semboli, parcali fotograflar, asimetrik kolon yapisi ve okunurlugu kasitli olarak
bozan tipografik midahaleler bir arada kullanilmistir. Harflerin farkli boyut ve yénlerde konumlanmasi,
dizgi akisinin kirilmasi ve gérsel ile metnin i¢ ice ge¢mesi, Carson’in postmodern tipografi anlayisinin ka-
rakteristik unsurlaridir.

Aynsley'in (2001) belirttigi gibi Carson, tipografiyi “égretmeyi degil, hissettirmeyi amaglayan” bir iletisim
araci olarak yorumlar. Geleneksel hiyerarsi ve 1zgara diizenine karsi ¢cikarak okuyucuyu metinle aktif bir
etkilesime zorlar. Bu tasarimda da metin parcalanarak ritmik bir yiizey olusturulmus, semboller ise iceri-
gin duygusal tonunu gliclendiren gorsel gostergelere donistiirilmistir. Gorsel 7'deki kirmizi artiisareti,
Peirce’in ikon-indeks—-sembol siniflandirmasi acisindan sembolik diizlemde islev gorir; okunurlugu kiran
tipografik yapi ise Barthes'in “yazinin ¢oklu anlam iretme kapasitesi’ ile iliskilendirilebilir.

Bu yonleriyle s6z konusu diizenleme, Carson’in hem Beach Culture hem de Ray Gun déneminde gelistir-
digi deneysel yaklasimin olgunlasmis bir 6rnegini temsil eder (Aynsley, 2001).
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Gorsel 7:Ray Gun dergisinin “Hate for Teacher” réportaji igin tasarlanmis i¢ sayfa diizeni (1994).

Ray Gun Dergisi Perry Farrell Kapak Tasarimi (1994)

David Carson’in Ray Gun dergisinin 1994 tarihli Perry Farrell kapak tasarimi (bkz. Gorsel 8), kolaj es-
tetigi, grunge tipografive yogun katmanlasma gibi 1990’larin postmodern grafik anlayisini belirleyen
tim unsurlari bir araya getirmistir. Carson, portre fotografini, firca darbelerini andiran renk bloklari,
el isciligiyle olusturulmus dokular ve okunabilirligi bilingli olarak zorlayan kaligrafik yazi katmanla-
riyla batinlestirerek gorsel bir “glrilti” atmosferi yaratmayi amaclamistir. Kress ve Van Leeuwen’in
gorsel gramerinde tanimlanan hiyerarsik okuma diizeni yok sayilarak, bakisi yiizeyde serbestce do-
lasmaya yoneltmistir. Barthes'in mit kavrami baglaminda ise kapak, alternatif rock kiltirinin “bas-
kaldin”, “asirilik” ve “girdltd” metaforlarini yeniden Gretmis, tipografi yalnizca bir bilgi tasiyicisi ol-
maktan ¢ikarak kiltirel bir imgeye dénismustir. Aynsley (2001), Carson’in bu donemde tipografiyi
“duygusal bir malzeme” gibi ele aldigini ve gen¢ okuyucularin goérsel algisini bilingli bir karmasa tze-
rinden yonlendirdigini vurgular. Bu nedenle Perry Farrell kapadi, Ray Gun’in hem ikonlasmis hem de
tipografinin ifade gliclinl zorlayan 6rneklerinden biri olarak degerlendirilebilir.
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Gorsel 8: Ray Gun dergisinin Perry Farrell kapak tasarimi (1994).
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David Carson’'in tasarim yaklasimi, 20. yizyilin sonlarinda grafik tasarim alaninda ortaya c¢ikan postmo-
dern kirilmanin en belirgin ve etkili 6rneklerinden birini olusturmaktadir. Carson’in Ray Gun dergisinde
gelistirdigi tipografik diizen, deneysel sayfa kurgulari, okunabilirligi bilingli olarak bozma stratejileri ve
gorsel-isitsel kiiltGri fragmanlara ayiran kolaj estetigi, modernizmin rasyonel, hiyerarsik ve diizen mer-
kezli grafik anlayisina dogrudan bir karsi ¢ikistir. Bu baglamda Carson, yalnizca bir dergi tasarimcisi degil,
ayni zamanda tasarim dilinin sinirlarini sorgulayan bir gorsel diisiinir olarak degerlendirilebilir.

Carson’in yaklasimlarinin nemini artiran nokta, Ray Gun dergisinin yalnizca bir yayin degil, ayni za-
manda tasarimciya sinirsiz bir deney alani sunan bir laboratuvar islevi gérmesidir. Dergi, Carson’in
kural disi uygulamalarini gérinir kilmis, okunabilirlik, tipografik hiyerarsi, icerik—bicim iliskisi ve say-
fa organizasyonu gibi temel kavramlarin yeniden tartisilmasina zemin hazirlamistir. Ozellikle harf-
lerin ikonlasmasi, metnin dokusal yizeye donismesi, gorinti—-metin iliskilerinin parcalanmasi gibi
uygulamalar, grafik tasarimin iletisim boyutundan cok anlam Gretme siirecleriyle ilgilenen gosterge-
bilimsel bir bakis acisini gindeme getirmistir.

Gilncel literatirde Carson’in tasarim dili, postmodern grafik tasarimin maksimalist estetik yoniine aci-
lan temel kaynaklardan biri olarak kabul edilmektedir. Eker ve Kizgindemir (2022), Carson’in da icinde
yer aldigi postmodern tasarimcilarin, modernist minimalizmin baskin etkisine karsi maksimalist bir ifade
gliclini benimsedigini, gorsel yogunluk, cok katmanlilik, fragmante yapi ve tipografik cesitliligin bu do-
nemin karakteristik gostergelerine doniistigind vurgular. Bu dederlendirme, Carson’in grafik tasarim
tarihindeki roliin( yalnizca estetik bir devrim olarak degil, ayni zamanda dénemin kdltirel dondsimleriy-
le uyumlu bir diistinsel kirilma olarak ele almanin 6nemini gostermektedir.

Sonug olarak, Carson’in tasarimlari grafik tasarim alaninda kalici bir paradigma degisimi yaratmis;
iletisim tasariminda okunabilirlik, diizen, hiyerarsi ve sadelik gibi kavramlarin mutlak kurallar degil,
tasarimcinin yaratici niyetine bagli olarak yeniden tanimlanabilir degiskenler oldugunu gdostermistir.
Carson'nin Ray Gun siireci, tasarimin yalnizca bilgi aktarma araci olmadigini, ayni zamanda duygusal,
kavramsal ve kiltirel anlamlar Greten bir disinsel alan oldugunu ortaya koyan gicli bir 6rnek ola-
rak tasarim tarihindeki yerini korumaktadir.

KAYNAKCA

Avcl, Y. (2024). Modern grafik tasarimda postmodern etkiler: Gecmise selam durma. Akademik Sosyal
Arastirmalar Dergisi, 12(159), 275-292. https://doi.org/10.29228/AS0S.78668

Aynsley, J. (2001). A century of graphic design: Graphic design pioneers of the 20th century. Mitchell Beaz
ley.

Barthes, R. (1972). Mythologies (A. Lavers, Trans.). Paladin. (Original work published 1957)

Blackwell, L. (1995). The End of Print: The Graphic Design of David Carson. Laurence King Publishing.

Culha, D. (2022). Post tipografinin diisiinsel dilini post-yapisalci teorilerle okumak. istanbul Aydin
Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 14(2), 159-177.

294



l. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

Demirkiran, Y., & Giiven, Y. (2023). 20. yiizyil gorsel iletisim tasariminda bir tasarim elemani olarak beyaz
alanin okunakliliktan okunabilirlige seriiveni. Ankara Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Dergisi, 5(1), 340-359.

Duran, S. S. (2023). “Tasarima Postmodern Yaklasim: David Carson’in Tasarim Siirecinde Yontem Analizi”,
International Social Mentality and Researcher Thinkers Journal, (Issn:2630631X) 9(78): 5398-
5407. DOI: http://dx.doi.org/10.29228/smryj.73836

Eker, C., & Kizgindemir, C. (2022). Grafik Tasarim Alanindaki Etkileri Baglaminda 21. Yiizyilda Yeni Bir
Tasarim Uslubu Olarak Maksimalizm. Sanat & Tasarim Dergisi, 12(1), 117-136.

Grossman, P. (1996). Identity crisis: The dialectics of rock, punk, and grunge. Berkeley Journal of Sociology,
41, 19-40. https://www.jstor.org/stable/41035517

Kress, G., & van Leeuwen, T. (2020). Reading images: The grammar of visual design (3rd ed.). Routledge.
Meggs, P. B., & Purvis, A. W. (2006). Meggs’ history of graphic design (4th ed.). John Wiley & Sons.

Ozcan, B. 0. (2021). Mottoes obtained from interviews of experienced graphic designers. Uluslararasi
Halkbilimi Arastirmalari Dergisi, 4(2), 196-216.

Ozcan, Y. (2021). Post tipografinin diistinsel dilini post-yapisalci teorilerle okumak. istanbul Aydin
Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 14(2), 159-177.

Peirce, C.S. (1998). The essential Peirce: Selected philosophical writings (Vol. 2). Indiana University Press.
Poynor, R. (2003). No more rules: Graphic design and postmodernism. Yale University Press.

Toy, E., & Gorgiil, E. (2018). Postmodern grafik tasarimin olusum siireci (izerine bir inceleme.
Akademik Sosyal Arastirmalar Dergisi, 6(68), 351-367.

Turgut, O. P. (2017). Expressive typography as a visualisation of ideas. New Trends and Issues
Proceedings on Humanities and Social Sciences, 4(11), 164-170. https://www.prosoc.eu

295



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

VERiI GORSELLESTIRMENIN REKLAM ILETiSIMINDEKi ROLU: SPOTIFY WRAPPED
ORNEGINDE KiSiSEL VERI ANLATILARININ NiTEL iINCELENMESi

Ozkan Oral'
0z

Veri temelli hikdye anlatiminin dijital reklamcilikta kullanilmasi, bilginin aktariminda oldugu kadar, kul-
laniciyla duygusal bag kurma, katilimi artirma ve deneyim odakli marka iletisimi acisindan da dne ¢ikan
bir yaklasim haline gelmistir. Spotify’in her yilin sonunda kullanicilarina sundugu Wrapped kampanyala-
r1, kisisel verilerin gorsellestirilmis anlatiya donistirildigi carpici bir 6rnek olarak dikkat cekmektedir.
Bu calisma, kisisel veri anlatilarinin reklam iletisimindeki stratejik rolini Spotify Wrapped kampanyasi
Gzerinden incelemekte ve 6zellikle bireysel dinleme verilerinin nasil estetik, anlamli ve paylasilabilir bir
hikaye akisina dondstirildigini analiz etmektedir. Arastirma, Creswell’'in (2013) nitel arastirma sinifla-
masinda yer alan durum calismasi metoduna dayali olarak tasarlanmis ve dijital pazarlamada veri anlati-
sinin belirgin bicimde giiclendigi 2019-2023 dénemi ile sinirlandinlmistir. Calisma kapsamimda, kamuya
acik dijital kampanya materyalleri, sektérel analizler ve Wrapped deneyimine iliskin yaratici uygulamalar
incelenmis; diger yandan da Wrapped Kampanyasinin hedefi Spotify kullanicilarinin kullanici deneyimleri
yari yapilandirilmis goriismeler yoluyla arastirilmistir. Bu cercevede Wrapped'in 2021-2024 déneminde
gecirdigi tematik ve gorsel doniisim de dikkate alinmis; kampanyanin kisisellestirme derinligini, anlati
tonunu ve paylasilabilirlik stratejilerini yillar icinde nasil gelistirdigi analize dahil edilmistir.

Veriler, ikincil kaynaklara dayali belge analizi yéntemiyle toplanmis; analiz siireci ise Saldana’'nin (2016)
iki dongiilii tematik kodlama teknigi ile Krippendorff'un (2004) icerik analizine dayali metodolojik cerce-
vesi dogrultusunda yiaratdlmastir. Tematik ¢c6zimlemede veri anlatisi yapilari, gorsel-isitsel stratejiler,
kullanici etkilesimi bilesenleri ve mecra uyumu ¢ok katmanli bigimde ele alinmistir. Bulgular, veri gorsel-
lestirmenin yalnizca bilgilendirici bir sunum araci olmadigini; ayni zamanda duygusal etkilesim yaratmak,
kisisel deneyim tizerinden marka konumlandirmak ve viral yayilim Gretmek icin de stratejik bicimde kulla-
nildigini géstermektedir. Spotify Wrapped kampanyalarinin, kullanici verilerini estetik ve anlamli bir an-
latiya donistirerek aidiyet hissini gliclendirdigi ve reklam deneyimini kisisel, etkilesimli ve paylasilabilir
bir hikdye formatina tasidigi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Veri Gorsellestirme, Reklam fletisimi, Kisisel Veri Anlatilari, Kisisellestirme, Veri
Glidimlii Hikdye Anlatimi

1 Yildiz Teknik Universitesi, ORCID: 0009-0009-5364-3468
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THE ROLE OF DATA VISUALIZATION IN ADVERTISING COMMUNICATION:
A QUALITATIVE ANALYSIS OF PERSONAL DATA NARRATIVES IN THE CASE OF
SPOTIFY WRAPPED

Ozkan Oral'

ABSTRACT

The use of data-driven storytelling in digital advertising has emerged not only as a way of conveying
information, but also as a prominent approach for building emotional connections with users, en-
hancing engagement, and supporting experience-oriented brand communication. Spotify's year-end
Wrapped campaigns stand out as a striking example in which personal data is transformed into a
visualized narrative. This study examines the strategic role of personal data narratives in advertising
communication through the case of Spotify Wrapped and analyzes how individual listening data is
turned into an aesthetic, meaningful, and shareable narrative flow. The research is designed on the
basis of Creswell’s (2013) qualitative research typology and the case study design, and is limited to
the 2019-2023 period, during which data narratives gained significant prominence in digital market-
ing. Within the scope of the study, publicly available digital campaign materials, sectoral analyses,
and creative applications related to the Wrapped experience are examined; in addition, Spotify us-
ers’ experiences of the Wrapped campaign are explored through semi-structured interviews. In this
framework, the thematic and visual evolution of Wrapped between 2021 and 2024 is also taken into
account, incorporating how the campaign has developed its personalization depth, narrative tone,
and shareability strategies over the years into the analysis.

The data were collected through document analysis based on secondary sources, and the analysis pro-
cess was carried out using Saldana’s (2016) two-cycle thematic coding technique along with Krippen-
dorff’'s (2004) content-analysis-based methodological framework. In the thematic analysis, data-nar-
rative structures, audio-visual strategies, user-engagement components, and media adaptability were
examined in a multi-layered manner. The findings indicate that data visualization functions not only as
an informative presentation tool but also as a strategic mechanism for creating emotional interaction,
positioning the brand through personal experience, and generating viral diffusion. The study concludes
that Spotify Wrapped transforms user data into an aesthetic and meaningful narrative, strengthening
the sense of belonging and shifting the advertising experience toward a personal, interactive, and share-
able narrative format.

Keywords: Data Visualization, Advertising Communication, Personal Data Narratives, Personalization,
Data-Driven Storytelling

1 Yildiz Teknik University, ORCID: 0009-0009-5364-3468
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GiRiS

Dijitallesme ile birlikte giindelik yasam pratikleri, gériinmez veri akislari Gizerine kurulu bir yapiya doé-
nismektedir. Mizik dinleme, video izleme veya sosyal medyada gezinme gibi siradan faaliyetler, artik
yalnizca bireysel tercihler degil; platformlarin topladigi, siniflandirdigi ve Farkli amaclarla isledigi dijital
izler olarak varligini siirdirmektedir. Bu baglamda veri gorsellestirme, yalnizca teknik bir 6zetleme tek-
nigi olmaktan cikarak, kullanici deneyimini sekillendiren ve marka iletisimini yeniden tanimlayan énemli
bir ara¢ haline gelmektedir.

Spotify’'in her yil sonunda sundugu Wrapped formati, bu déniisiimiin carpici 6rneklerinden biridir. Wrap-
ped, dinleme verilerini yillik bir anlati akisi seklinde kurgulayarak kullaniciya “senin yilin boyle gecti” di-
yen kisisellestirilmis bir deneyim sunar. Renkli arka planlar, yiiksek kontrastl tipografi, mizahi metinler
ve oyunlastirilmis kart yapisi sayesinde veriler, soyut sayilarin 6tesine gecerek kullaniciya ait kisisel bir
hikdyeye doniisir. Bu siirec, veri gorsellestirmenin reklam ve marka iletisimi icinde nasil hikaye kurucu bir
rol Gstlenebilecegini anlamak agisindan énemlidir.

Literatiirde kisisellestirilmis kampanyalarin kullanici bagliigi, duygusal etkilesim ve paylasim motivas-
yonlari Gzerindeki etkilerine odaklanan calismalar bulunsa da (Aguirre vd., 2015; Gran, Booth & Bucher,
2020; Shin, 2022), Spotify Wrapped'in 6zellikle kullanici deneyimi ve 6z-anlati iretimi acisindan nitel bir
cercevede incelendigi arastirmalar oldukca sinirlidir. Bu calisma, s6z konusu bosluktan hareketle Wrap-
ped'i veri gorsellestirme, dijital kimlik ve reklam iletisimi ekseninde ele almakta; kullanicilarin bu deneyi-
mi nasil yorumladigini ayrintili bicimde ortaya koymayi amacglamaktadir.

YONTEM

Calisma, nitel durum calismasi olarak yapilandinilmistir. Spotify Wrapped, hem belirli bir dijital platforma
6zgl olmasi hem de her yil ritiiellesmis bir kampanya olarak tekrar etmesi nedeniyle, tekil fakat zen-
gin bir 6rnek sunan vaka olarak ele alinmistir. Amag, Wrapped deneyiminin kullanicilar tarafindan nasil
anlamlandirildigini, hangi duygusal ve sembolik cercevelerle iliskilendirildigini ve bu deneyimin reklam
iletisimine dair ne tir ctkarimlar sundugunu ayrintili bicimde ortaya koymaktir.

Katilimcilar ve Veri Toplama

Arastirmanin verileri, amacli 6rnekleme yontemiyle secilen yedi Spotify kullanicisiyla gergeklestirilen yari
yapilandirilmis gériismelerden elde edilmistir. Katiimcilarin tamami, son birkag yildir Wrapped deneyimi-
ne asina, kampanya kartlarini en az bir kez goriintiilemis veya paylasmis kisilerden olusmaktadir. Ornek-
lem, cinsiyet, yas ve meslek acisindan cesitlilik gosterecek bicimde olusturulmustur.

Gorilsmeler ¢evrim ici ortamda gergeklestirilmis, ses kayitlari alinmis ve daha sonra sozel ifadeler
aynen yaziya aktarilmistir. Goriisme formu, Wrapped'in nasil algilandigi, kartlarin duygusal etkisi,
sosyal medya paylasimi, kisisellestirme ve algoritmik farkindalik gibi basliklari kapsayan acik uclu
sorulardan olusmustur.
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Veri Analizi

Veri analizi, tematik analiz yaklasimiyla yiiritilmastir. ilk asamada goriisme dékiimleri defalarca okuna-
rak acik kodlar Gretilmis; kullanici ifadelerinde tekrar eden orintiiler, metaforlar ve vurgu noktalari be-
lirlenmistir. ikinci asamada benzer kodlar birlestirilerek daha tist diizey temalar olusturulmustur. Béylece
Wrapped deneyimini aciklayan baslica temalar;

Kisisel veri anlatisi,

Duygusal hafiza ve zaman algisi,

Sosyal gorinirlik ve kimlik performansi,
Marka ritieli ve aidiyet,

Kisisellestirme algisi ve algoritmik temkin;
basliklari altinda toplanmistir.

Analiz siirecinde, katiimcr alintilari dogrudan kimlik bilgisi icermeyecek sekilde anonimlestirilmis; etik
acidan sakincali olabilecek kisisel bilgiler ¢ikarilmistir.

BULGULAR ve YORUM

Wrapped'in Kisisel Veri Anlatisi Olarak islevi

" ou

Gorlismeler, yedi katilimcinin altisinin Wrapped deneyimini “yilin 6zeti”, “mizik karnesi” ya da “yil hika-
yem” gibi ifadelerle tanimladigini gostermektedir. Katilimcilar icin yil boyunca dinlenen sanatgilar, tirler
ve sarkilar, yalnizca sayisal bir rapor niteligi tasimamakta; kisisel yasam donemlerini temsil eden anlamli
isaretler olarak algilanmaktadir. Bu bulgu, veri gorsellestirmenin bir “anlati formu” olarak ele alinabilece-
gini vurgulayan yaklasimlarla ortiismektedir (Segel & Heer, 2010; Zhang, Xu & Zhao, 2022).

Katilimci ifadeleri, Wrapped'in kart tabanli gorsel akisinin, kullanicinin kendi ge¢misine disaridan bakma-
sini saglayan cercevelenmis bir 6z-anlati Grettigine isaret etmektedir. Bu noktada calisma, veri gérselles-
tirmenin reklamdaki rolini yalnizca kanit sunan destekleyici bir unsur olarak degil, anlam kuran merkezi
bir hikaye bileseni olarak degerlendirmeyi dnermektedir. Wrapped, klasik reklam mesajlarinin aksine,
markanin degil kullanicinin anlatisini merkeze almakta; Spotify’in gérsel dili bu anlatinin arka planini olus-
turan bir cerceve islevi gormektedir.

Duygusal Hafiza ve Zaman Arsivi

Yedi katilimcinin tamami, Wrapped kartlarini gérintilediklerinde belirli dénemleri ve duygu hallerini ha-
tirladiklarini ifade etmistir. Katilimci anlatilarinda bazi mizik tirlerinin “sinav donemi”, bazi sanatgilarin
ise “ise yeni baslama siireci” veya “zor bir yil” gibi kisisel deneyimlerle iliskilendirildigi gorilmektedir. Bu
durum, mizigin duygu diizenleme ve hafiza olusturmadaki roliine isaret eden calismalarla uyumludur
(DeNora, 2000).
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Wrapped'in sundugu zaman eksenli 6zet, dinleme ge¢misini duygusal bir zaman ¢izelgesine donistir-
mekte; veri, soyut bir istatistik olmaktan cikarak hatirlamayi tetikleyen bir hafiza nesnesi haline gelmek-
tedir. Bu bulgu, veri temelli kampanyalarin yalnizca rasyonel bilgi aktarimi degil, duygusal anlam Gretimi
acisindan da 6nemli bir potansiyel tasidigini gostermektedir. Wrapped 6érnedinde veri gorsellestirme,
kullaniciya kendi yasam ritmine disaridan bakma imkani sunmakta ve platformla kurulan bagin duygusal
boyutunu giclendirmektedir.

Sosyal Medyada Paylasim, Kimlik Performansi ve Goériiniirliik

Yedi katilimcinin besi, Wrapped kartlarini en az bir kez sosyal medyada veya mesajlasma uygulamalarinda
paylastigini belirtmistir. Paylasim motivasyonlari; mizik zevkini gorinir kilma, gorsel acidan dikkat ¢ekici
kart tasarimlarini paylasma, arkadas cevresiyle “oyunlu” bir karsilastirma alani olusturma ve sosyal geri
bildirim alma gibi nedenler etrafinda sekillenmektedir.

Bu bulgular, gorinirlik ekonomisi ve benlik sunumu tartismalariyla yakindan iliskilidir (Goffman, 1959;
Thompson, 2005). Wrapped kartlari, kullanicinin “ben kimim, ne dinliyorum, nasil bir zevke sahibim?” so-
rularina verdigi gorsel bir yanita doniismekte; kisisel veri, kimlik performansinin bir sahneleme araci ola-
rak islev gormektedir.

Ayrica, kartlarin paylasilabilir formatta ve estetik yogunlukta tasarlanmis olmasi, kullaniclyr gonalla icerik
Ureticisi ve marka elcisi konumuna tasimaktadir. Bu durum, dijital hikayelestirmenin kullaniciyi yalnizca
mesajin alicisi degil, ayni zamanda hikdyenin ortak anlaticisi ve dagiticisi haline getirdigini vurgulayan
yaklasimlarla uyumludur (Jha & Singh, 2025).

Algoritmik Yakinlik ve Temkinli Farkindalik

Wrapped'in kisisellestirilmis yapisi, katiimcilarda bir yandan “uygulama beni taniyor” hissi yaratarak al-
goritmik bir yakinlik duygusu Giretmektedir. Yedi katiimcinin dérdi, Wrapped kapsaminda sunulan kisi-
sellestirilmis kartlarin kendi dinleme aliskanliklarini ve miizik tercihlerinin genel ¢ercevesini “oldukga iyi
yansittigini” ifade etmis; bu durumun uygulamanin kendilerini tanidigi yoniinde bir algi olusturdugunu
belirtmistir. Ozellikle “en cok dinlenen sanatcilar” ve “miizik tiirleri” kartlari, bu katiimcilar tarafindan
“tam isabet” olarak tanimlanmis ve kisisel zevklerle yiiksek diizeyde 6rtistigi vurgulanmistir.

Buna karsilik G¢ katilimci, Wrapped deneyiminin sundugu bu kisisellestirilmis yapi karsisinda daha tem-
kinli bir tutum sergilemis; verilerinin hangi yollarla toplandigi, nasil islendigi ve hangi amaclarla kulla-
nilabilecedi konularinda soru isaretleri tasidiklarini dile getirmistir. Bu katilimcilar, 6zellikle veri isleme
sureglerinin seffafligi ve uzun vadeli kullanim pratikleri konusunda sinirli bilgiye sahip olmanin, deneyime
yonelik elestirel bir mesafe gelistirmelerine neden oldugunu ifade etmektedir.

Katilima anlatilarinda ortaya ¢ikan bu ikili yaklasim, literatirde siklikla tartisilan kisisellestirme-gizlilik
paradoksu ve algoritmik klltir baglamindaki dederlendirmelerle 6rtismektedir (Aguirre vd., 2015; Strip-
has, 2015; Leblebici Kocer & Ozmerdivanli, 2019). Wrapped, bir yandan kullaniciya 6zel hissettiren, birey-
sel tercihlere duyarli bir deneyim sunarken; diger yandan veri toplama ve isleme mekanizmalarina iliskin
temkinli bir farkindaligi da es zamanli olarak tetiklemektedir.
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Bu yoniyle Wrapped, kisisellestirmenin sundugu duygusal faydalar ile mahremiyet ve veri givenligine
iliskin kaygilar arasindaki gerilimi gorinir kilan hibrit bir arayiiz olarak degerlendirilebilir. Calisma, bu
gerilimin reklam iletisimi tasarlanirken g6z ardi edilmemesi gereken kritik bir boyut olduguna isaret et-
mekte; 6zellikle veri temelli kampanyalarin kullanici giveni, seffaflik ve etik sorumluluk ¢ercevesinde ele
alinmasinin 6nemini vurgulamaktadir.

Marka Ritiieli ve Diger Kisisellestirme Araglarindan Ayrisma

" ou

Wrapped'in her yil ayni donemde sunulmasi, katiimcilar tarafindan “yil sonu isareti”, “aliskanlik” ya da
“ritiel” olarak tanimlanmistir. Kullanicilar, Wrapped'in gelecedi donemi beklediklerini, sosyal medyada
kampanya duyurularini takip ettiklerini ve bu deneyimi artik Spotify kullaniminin dogal bir parcasi olarak
gordiklerini ifade etmektedir. Bu durum, tekrarlanan deneyimlerin marka bagliligi ve duygusal aidiyet
Gzerinde giiclendirici etkisine isaret eden literatiirle uyumludur.

Katilimcailar ayrica Wrapped'i Spotify’'in diger kisisellestirilmis listelerinden (Discover Weekly, Daily
Mix vb.) daha “6zenli”, “6zel” ve “teatral” bulduklarini séylemektedir. Yil 6lcedinde bitinlikli bir
hikdye kurmasi, yiksek gorsel yogunluk, animasyonlu gecisler ve mizahi metinlerle desteklenmis
sahneleme mantigi, Wrapped'i diger 6neri sistemlerinden belirgin bicimde ayirmaktadir. Boylece ki-
sisellestirme, yalnizca icerik 6neren teknik bir fonksiyon olmaktan cikip veri temelli sahneleme ve
deneyim tasarimi biciminde ¢alismaktadir.

TARTISMA, SONUG ve ONERILER

Bu calisma, Spotify Wrapped 6rnegi tizerinden veri gorsellestirmenin reklam iletisimindeki roliini nitel
bir bakis acisiyla tartismistir. Yari yapilandirilmis goriismelere dayali bulgular, Wrapped'in kullanicilar icin
yalnizca dinleme gecmisini 6zetleyen bir ara¢ dedil; ayni anda kisisel veri anlatisi, duygusal hafiza, sosyal
gorunirliik stratejisi ve marka ritGeli olarak isledigini gostermektedir.

Arastirma, veri temelli dijital kampanyalarin, kullaniciyi pasif bir hedef kitle olmaktan cikarip kendi verisi-
nin anlaticisi ve kampanyanin ortak Greticisi konumuna tasiyabildigini ortaya koymaktadir. Wrapped, bu
acidan veri gorsellestirme, dijital hikdye anlatimi ve duygusal markalasma arasinda giicli bir bag kurmak-
ta; kullanicinin platforma yonelik duygusal bagini ve aidiyet hissini giiclendirmektedir.

Buna karsilik, kisisellestirilmis deneyimin arka planinda isleyen veri toplama ve isleme siregleri, kullani-
cida algoritmik temkin ve mahremiyet sorulari da dogurmaktadir. Bu durum, gelecekte tasarlanacak veri
temelli kampanyalarda seffaflik, bilgilendirme ve tercih sunma ilkelerinin dnemini artirmaktadir.

Genel olarak calisma, veri gorsellestirmenin giincel marka iletisiminde yalnizca “veriyi gésteren” bir arag
degil; anlati kuran, duygu Greten ve kimlik performansini sekillendiren stratejik bir iletisim kaynagi olarak
disinilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Spotify Wrapped vakasi, bu donlsiimiin somut ve zengin bir
ornegdini sunmakta, hem akademik alanda hem de sektorel pratikte veri odakli kampanyalarin gelecedini
tartismak icin verimli bir zemin olusturmaktadir.
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YAPAY ZekaNIN SANATSAL YARATICILIK UZERINDEKi OLUMSUZ ETKILERI
Ars. Gor. Tuba Sevgin ' - Doc. Dr. Umit Ozkanli2
0z

Yapay zeka, cagimizda hayatin her alaninda etkin bir bicimde kullanilirken gercek diinyaya iliskin dene-
yimlerimizi ve bu diinya icindeki varolus bicimimizi dénistlrerek karmasik bir sistemin parcasi haline
getirmektedir. Yapay zek3, gelisen teknolojiyle birlikte artan bilgi sistemleri ve algoritmalar araciligiyla
cagdas kiiltiirii yonlendirmekte, bireyin varolusunu ve yasam bicimini kokli bicimde etkilemektedir. ileri
teknoloji sistemlerinin hayatimiza girmesiyle birlikte yapay zekanin herkes tarafindan kullanilmasi ve bu
alanda tasarimlar yapilmasi kaginilmaz héale gelmistir.

GAN (Generative Adversarial Networks — Uretici Rekabetci Aglar) ve NLP (Natural Language Processing
- Dogal Dil isleme) gibi yapay zeka tabanli araclar, giinimiizde oldukca gelismis ve karmasik diizeyde
gérsel lretim kapasitesine ulasmistir. Ozellikle gorsel sanatlar alaninda DeepArt ve DALL-E gibi yapay
zeka programlari insan sanatina meydan okuyan resimler olusturmaktadir. Bu tir araclarla yapilan sanat-
sal Gretimler, insanin sanattaki roliinl azaltmakta ve yaraticiligini kéreltmektedir. Bu baglamda, Walter
Benjamin’in “Aura” kavrami da tehdit altina girmekte; eserin ve sanatgisinin 6zgiinlikten beslenen aurasi
giderek kaybolmaktadir.

Bu arastirma, hizla gelisen ve ilerleyen yapay zeka teknolojisinin, bireyin sanatsal yaraticiligiyla iliskili ola-
rak resim yapma becerisi Gizerindeki olumsuz etkilerine dikkat cekmeyi ve bu olumsuzluklara karsi 6nleyi-
ci yaklasimlar gelistirilmesine katki saglanmasini amaclamaktadir. Calisma siirecinde nitel arastirma yon-
temi kullanilmis, dokiiman analizi ile veriler elde edilmistir. Elde edilen bulgularda yapay zekanin sanatsal
Uretim siirecinde kullanilmasi bireyin resim yapma becerisini olumsuz yonde etkiledigini géstermektedir.

Arastirma sonucunda, goérsel diisinme ve el becerisi gerektiren resim calismalarinda; kurgu, tasarim ve kom-
pozisyon gibi unsurlarin yapay zeka algoritmalari araciligiyla veri tabanlarindan alinarak hizli bir sekilde gorsel-
lestirilmesi, bireyin bu alanlarda diisinme ve emek harcama gereksinimini ortadan kaldirmaktadir. Bu durum
ise, resim alaninda sanatsal becerilerin ortadan kalkacagi yoniinde bir endise dogurmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zekd, Yaraticilik, Sanat, Resim, Yetenek

1 Bitlis Eren Universitesi, ORCID: 0000-0001-7286-3348
2 Bitlis Eren Universitesi, ORCID: 0000-0001-7735-2010
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THE NEGATIVE EFFECTS OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE ON ARTISTIC CREATIVITY

Res. Asst. Tuba Sevgin ' - Assoc. Prof. Umit Ozkanli?

ABSTRACT

Artificial intelligence (Al), while being actively utilized in every aspect of contemporary life, transforms
our experiences of the real world and our modes of existence within it, making us part of a complex
system. With the advancement of technology, Al increasingly guides contemporary culture through ex-
panding information systems and algorithms, profoundly affecting individuals’ existence and ways of
life. The integration of advanced technological systems into our daily lives has rendered the widespread
use of Al and the creation of designs in this domain inevitable.

Al-based tools such as Generative Adversarial Networks (GANs) and Natural Language Processing (NLP)
have reached a highly advanced and sophisticated level of visual production capacity. In particular, Al
programs like DeepArt and DALL-E generate images that challenge human artistry. Artistic productions
created using these tools reduce the role of humans in art and diminish their creativity. In this context,
Walter Benjamin's concept of the “Aura” is also threatened, as the aura of the artwork and its creator,
which is nourished by originality, gradually disappears.

This study aims to draw attention to the negative effects of rapidly developing Al technology on individ-
uals’ painting skills in relation to artistic creativity and to contribute to the development of preventive
approaches against these adverse impacts. The research employed a qualitative methodology, and data
were collected through document analysis. The findings indicate that the use of Al in the artistic produc-
tion process negatively affects individuals’ painting abilities.

The results show that in painting practices requiring visual thinking and manual skills, elements such
as composition, design, and layout are quickly visualized through Al algorithms by retrieving data from
databases. This eliminates the need for individuals to engage in thinking and effort in these areas. Con-
sequently, this situation raises concerns regarding the potential disappearance of artistic skills in the
field of painting.

Keywords: Artificial Intelligence, Creativity, Art, Painting, Skill

1 Bitlis Eren University, ORCID: 0000-0001-7286-3348
2 Bitlis Eren University, ORCID: 0000-0001-7735-2010
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GiRiS

21. yizyll, insanligi 6nceki yizyillara oranla teknolojinin ¢ok hizli bir sekilde ilerledigi bambaska bir caga
dogru suriklemektedir. Teknolojik gelismeler, her alanda insan hayatini etkisi altina almaktadir. Fiziksel
glic gerektiren isleri cok kisa siirede ve kusursuza yakin bicimde yapabilen makineler insan giciiniin ye-
rini almistir. Yapay zeka araclari ise bilgisayar ve bilisim teknolojisinin ilerlemesiyle insan zekasinin yerine
gecmeye baslamistir.

Juan A. Garcia “The influence OF Artificial Intelligence (Al) On The Creative individuality” (Yapay zekanin
(YZ) yaratici bireysellik Gzerindeki etkisi) baslikli yazisinda yapay zekanin insanlari taklit eden, onlar gibi
davranan bir sistem oldugunu ifade etmistir (Garcia,2020:7). Yapay zekay! daha iyi taniyabilmek icin ya-
pay zekanin ne oldugunun, calisma kapasitelerine gére siniflandirilmis tirlerinin ve araclarinin bilinmesi
gerekmektedir. Bu kapsamda bu calismada yapay zekanin tanimi ve tiirlerine kisaca deginilmistir. Yapay
zeka araclarindan bazilari sanatsal icerik Gretme amaciyla kullanilmaktadir. Calismada bu araclarin neler
oldudu, hangi alanlarda kullanildigina dair bilgiler yer almaktadir. Bir sanat eserinin tretilmesi yaraticilik-
la dogrudan iliskili olmasindan dolayi yaraticilik kavrami ve tirleri aciklanmistir. Sanat eserinin 6z biricik
olmasi ve sanatgisinin ruhsal ve tinsel 6zelliklerini yansitmasi gerektiginden bu durum Walter Benjamin'in
aura kavramiyla aciklanmaya calisilmistir. Yapay zekanin yaratici olup olmadigina dair tartismalar bulun-
maktadir. Bu nedenle yapay zeka ve yaraticilik kavramlarinin karsilastirilmasi yapilmis, bu tartismalara
bir aciklik kazandirilmasina calisilmistir. Yapay zeka teknolojisinin hizlica ilerlemesi bircok birey tizerinde
endiselerin olusmasina sebep olmustur. Bu calismada 6zellikle insan zekasini ve becerilerini taklit eden
teknolojinin yani yapay zekanin insan yaraticiligi izerindeki olumsuz etkileri arastirilmistir.

Bu calismanin amaci yapay zeka ile Uretilen iceriklerin bireye ¢ok hizli ve hazir bir sekilde ulasmasiyla
bireyin sanat eseri Gretimi sirecinde promt/komut yazimi izerine bir diisinme s6z konusu oldu-
gundan dolayi yaratici disince Gzerinde olusacak olumsuz etkilere dikkat cekmektir. Bu bakimdan
bu arastirma yaraticiligin yitirilmesine karsin énlemler alinmasina yénelik fFarkindalik saglamak igin
onemli bir kaynak niteligindedir.

YONTEM

Calisma konusu yapay zekanin sanatsal yaraticilik Gzerindeki olumsuz etkileriyle iliskili oldugu icin 6nce-
likli olarak yapay zekayi ve sanatsal icerik Gretimde kullanilan araglari tanimanin, sonrasinda yaraticilik
kavramiincelenerek yapay zeka ile iliskisine dair konularin aciklanmasinin calismanin gévde metni icin bir
yol haritasi olusturacagi disinilmustir. Dergilerde bu konular hakkinda yazilan makaleler ve gorseller
taranmistir. Gorsellerin elde edilmesinde internet sayfalarindan da faydalanilmistir. Makale ve yazilarda
yapay zekanin olumsuz etkilerini de kaleme alinan bolimlerden alintilar yapilmistir.

Bu calismada niteliksel arastirma yontemleri kullanilmis, konuya iliskin internetten, dergilerden ve kitap-
lardan dokiiman analizi yapilarak literatlr taramasina gidilmistir.
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YAPAY ZEKANIN TANIMI VE TURLERI

Dijital platformlarda, Al (Artificial Intelligence) seklinde ingilizce olarak isimlendirilmis yapay zeka
kavramina siklikla rastlariz. Yapay zeka, cihazlarin insanlar gibi davranarak calismasini saglayan bir
sistemdir. Yaratici bireylerin bilgisayarlari akillica davranmasini saglamak amaciyla Grettikleri Fikir
calismasi olarak tanimlanabilir (Garcia,2020:6). Yapay zekd giinimizde herkes tarafindan yaygin bir
sekilde kullanilmaktadir.

Yapay zeka terimi yeni ortaya c¢ikan bir terim degildir. 1940-1950’lerde bilimadamlarinin yapay beyin olus-
turmayla ilgili calismalari olmustur. 1956 yilinda John McCarthy bir konferansta yapay zeka kavramini or-
taya atmistir. Arastirmacilar yapay zeka hakkinda yapilacak arastirmalar icin fon bulamamislardir. Google,
Amazon, vb. sitelerin yapay zeka sistemlerini basarili bir sekilde kullanmalari 10 yildan fazla sirmdstdr.
Amerikali bir fltlrist olan Dr. Thomas Frey, gelecekte teknolojinin biiyiimesiyle 2030 yilina kadar iki mil-
yar mesledin bilgisayar yiiziinden yok olacagini, teknolojinin bir gecis asamasi olusturacagini séylemistir
(Alegaonkar ve Avachat-Shirke, 2023:110).

Kullanim alanlarina gore farkli kapasitelerde tretilmis yapay zeka sistemleri bulunmaktadir. Yapay zeka-
nin calisma kapasitelerine gore tirleri su sekilde siniflandirilabilir:

Zayif Yapay Zeka

Sadece belirli bir géreve odaklanan yapay zeka tiriine dar veya zayif yapay zeka denir. Alexa’nin (Ama-
zon tarafindan gelistirilen, bircok islevi sesli komutla yerine getiren bir yapay zeka asistani) mizige bagli
olarak i1s1di1 acmasi, yiiz dogrulamasi yapmasi ve Google haritalari agmasi 6rnek olarak gosterilebilir (Gar-
cia,2020:8).

ZayIf yapay zekada nesneler internetten ve diger veri kaynaklarindan edindigi bilgileri girdi olarak kulla-
nip makine 6grenmesi araciligiyla aradaki iliskileri bulmaya calisir (Unal A.ve Kiling i., 2020: 52)

Genel Yapay Zeka

“Genel yapay zeka; cesitli uzmanlik alanlarinda, cesitli karmasik problemleri ¢ézebilen ve kendisini ba-
gimsiz olarak kontrol edebilen, kendi diisiinceleri, endiseleri, hisleri, gli¢li yonleri ve edilimleri olan bir
yazilim programidir” (Unal A.ve Kilin¢ i., 2020: 62).

Makinelerin insanlardan daha hizli calismasi onlarin Gst diizeyde basarili olmalarini saglamasi gibi bircok
farkli zihinsel isleri yapabilen hayati 6neme sahip yapay zeka tirldir. Fakat insanlar ve robotlar gibi di-
sinme ve muhakeme kurma yetenekleri yoktur (Garcia,2020:8).

Siiper Yapay Zeka

insan kapasitesini asabilme potansiyeline sahip bilgisayarlarda kullanilan bir yapay zeka kavramidir. Bilgi-
sayarlarin, birtakim algoritmayla hatayi en aza indirme ve cok kisa zamanda dogru kararlar alma yetenegi
artmaktadir. Makineler hic yorulmadan sirekli calisabilme kapasiteleriyle problemleri ¢ozebilir. Yapay
zeka bircok sektérde kullanilan bircok dil ve programa sahip bir sistemdir. Bundan dolayr makinelerin
derin 6grenme 6zelliginin gelismesi hemen hemen biitiin teknoloji sektoériinde bir devrim niteligindedir.
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Siliper yapay zeka, makinelere insan zekasini taklit etmeyi ve kopyalamayi saglamaya calisan bir sistemdir.
Bu islemler birtakim kurallarla ve makine 6grenimiyle desteklenmektedir (Garcia,2020:9).

Bu zeka tirlerine sahip olan yapay zeka araclarindan bazilari sanatsal icerikler Gretmek icin kullanilmaktadir.
SANATSAL iCERIK URETME FiKRiYLE KULLANILAN YAPAY ZEKA ARAGLARI

GUnldmizde mizik bestesi, resim, roman gibi calismalari Gretme kapasitesine sahip yapay zeka destekli
araclar bulunmaktadir. insan iiretimi sanat eserlerine meydan okuyan resimler ve illiistrasyonlar {ireten
Dall-e, Deepart gibi gorsel sanatlar programlari bu aracglara 6rnek gosterilebilir (Patel, 2025:110).

Gorsellestirmenin her alaninda benzersiz 6zellikleri olan ¢ok sayida yapay zeka destekli araclar bulun-
maktadir. Metin yazilarindan gorseller olusturan Dall-E, cesitli algoritlamalarla yeni Grin tasarimlari olus-
turan Midjourney ve Stable Diffusion, ikiboyutlu tasarimlarn (¢ boyutlu hale donlstiren Vizcom isimli
yapay zeka destekli araclar bunlara 6rnek olarak gosterilebilir. (Alegaonkar ve Avachat-Shirke, 2023:110).
Dall-e ve DeepArt gibi gorsel Griinler veren uygulamalar taklit etme, yorumlama ve yeni tarzlar olusturma
yeteneklerini kanitlamaktadir. Yapay zeka irinleri galerilerde gésterime sunulmus, bazilari ¢cok yiksek
fiyatlarla acik artirmalara bile ¢ikarilmistir. Makine Gretimi olan Griinlerin sanat dederi taslyip tasimadigi,
6zgln olup olmadigi hakkinda insanlarin kafasinda soru isaretleri olusturmustur (Patel, 2025:110).

icerik olusturmada kullanilan yapay zeka araclarindan bircogunun tanimi asagida verilmistir.
GAN (Generative Adversarial Networks-Cekismeli Uretici Aglar)

Google sirketinde bir arastirmaci olarak gorev yapan lan Goodfellow, 2014 yilinda kisa adi GAN olan Ge-
nerative Adversarial Network'u (cekismeli (iretici ag) gelistirerek makinenin 6greniminde 6nemli bir adim
atmistir. GAN'lar, Uretici (generative) ve ayristirici (discriminator) olmak lizere birbirine karsit iki derin 6g-
renme modelini kapsar. Ureticinin olusturdugu verilerin gercek olup olmadigi ayristirici tarafindan ayirt
edilmeye calisilir. Uretici gercege cok yakin sahte gérseller Giretmeye calisir. Ayristirici gercek ile sahteyi
birbirinden ayirt eden bir yapay zeka sistemidir. Uretici, ayristiricidan elde ettigi sonuca gére gercege
benzeyen icerik (iretmek ve hata oranini yok etmek icin giincellenir. Giincelleme sonunda ayristirici Gire-
ticiden gelen veriyi gercek olarak algilar. Boylece modellerin veri Giretiminde daha iyi olmasi saglanir.
Kullanim alanlari ses, video, goriinti, vb. Gretimleri (izerinedir (Goodfellow vd., 2020:141). Sekil 1'de Ay-
ristiricinin gercek ve sahte verileri ayirt ettigini gosteren érnek bir calisma gorilmektedir. Sekil 2'de ise
GAN tarafindan dretilmis, ancak insan goéziyle gercek olmadigini anlamanin mimki{n olmadigi sahte bir
kadin portresi gorilmektedir.
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Sekil 1: Ayristiricinin gergek ve sahte veriyi ayirt etmesi (Goodfellow vd., 2020;141)

Sekil 2: GAN tarafindan Gretilmis ve ayristiricinin gercgek olarak algiladigi sahte bir kadin portresi (Goodfellow vd., 2020:142)

NLP (Natural Language Processing - Dogal Dil isleme)

insan dilinin anlayip isleyen ve {ireten NLP'yi (Natural Language Processing — Dodal Dil isleme) yapay
zekanin bir alt alani olarak kullanan bilgisayar bilimi dil calismalariyla yapay zekayi birlestirir. NLP, konus-
malari taniyip dogal dili anlama ve dogal dili Giretme, metinleri siniflandirma 6zelligine sahiptir. Bu 6zelligi
sayesinde makineler analiz ettikleri metin ve konusmaya kendi diliyle cevap verebilmektedirler (Stryker
ve Holdsword, 2025). Sekil 3' te NLP (Natural Language Processing — Dogal Dil isleme) aracini temsil eden
bir gorsel bulunmaktadir.
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NLP

Natural Language Proc

Sekil 3: NLP (Natural Language Processing — Dogal Dil isleme) aracini anlatan bir gérsel

(Comprisetech, 2025)

Deep Art Effects

Fotograf ve videolardaki gorintilere (inlG sanatcilarin tarzlarini transfer ederek yapay sinir aglariyla sa-
nat eseri gibi gosteren bir uygulamadir. Deep Art Al GmbH sirketi yapay zeka ve derin 6grenme alanla-
rinda tiketiciler icin yUksek kalitede Grinler sunma konusunda uzmanlasmistir. 2016 yilinda ilk olarak
metni tarama yoluyla goérintd olusturmayla baslamis, herkese hitap eden bir yapay zeka uygulamasidir
(Deep Art Al GmbH, 2025). Sekil 4.te Deep Art Effects yapay zeka araciyla Gretilen bir gorselicerik 6rnegi
gorilmektedir.

Sekil 4: Deep Art Effects araciyla olusturulmus gorsel icerik 6rnegdi (Deep Art Al GmbH, 2025)
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Dall-E

Dall-E, metin agiklamalarindan yola cikarak gercede yakin sanat eseri gorintileri olusturan bir yapay
zeka uygulamasidir. Metinde gecen kavramlar, yazilan birtakim 6zellikler ve stiller bir arada gorselles-
tirilir (Johnson, 2021). Uygulamada Uretilmesi istenen gorsel icerikler metin seklindeki prompt girisiyle
komut verilerek saniyeler icerisinde olusur. Sekil 5'te Dall-E yapay zeka aracinin kullanilmasiyla Gretilmis
bir gérsel icerik gorilmektedir.

Sekil 5: Dall-E yapay zeka araciyla olusturulmus bir gériintQ (Dall-e Free, 2025)
YARATICILIGIN TANIMI

Sanatsal yaraticiligin ne oldugunu anlayabilmek icin dncelikle yaraticilik kavramini ve tirlerini
ogrenmek, bu tirlerden hangisinin icinde sanatsal yaraticiligin yer aldigini bilerek diger tirler-
den farkliigini anlamak agisindan 6nemlidir.

Yiiksel Ozden'in “Ogrenme ve Ogretme” isimli kitabinda belirttigi gibi yaraticilik genel olarak;
problemlere, arizalara, hatalara, bilginin eksikligine, uyumsuzluklara ve kaybolmus d6gelere kar-
s hassas davranma, zorluklari belirleme, kisa yollar kesfetme, ¢6ziim bulma, eksik olana karsi
hipotezler kurma ve bu hipotezleri test etme, degistirip yeniden deneme ve bir sonuca varma
olarak tanimlanabilir (Ozden, 2024:142).

Yaraticilik bircok farkli disipline gore kendi icinde farkli tirleri barindirmaktadir.
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YARATICILIGIN TURLERI

Yaraticiligin tirleri duygusal ve bilingli, bilissel ve bilingli, spontane ve bilissel, spontane ve duygusal ya-
raticilik olmak Gizere dort grupta toplanabilir.

Duygusal ve Bilingli Yaraticiik

Bireyin Gzerinde duygularinin hakim oldugu ve islerini etkiledigi bir yaraticilik tirtdir. Bu yaraticiliga
sahip insanlar olaylara karsi ¢cok hassas ve duygusaldirlar ve diisinmek icin sessiz ortama ihtiyac duyarlar.
Bu yaraticilik genellikle mantikli ve bilingli duygusal diisiincelerin dengeli bir sekilde kurulmasiyla olusur
(Kurt, 2018).

Biligsel ve Bilingli Yaraticilik

Bilgi ve yeteneklerin bir arada oldugu, bireyin belirli bir alanda uzun sire calistigi zamanda gelistigi bir
yaraticilik tiridir. Bu yaraticiligi olan bireyler problem ¢6zme, arastirma ve inceleme konusunda basari-
ldirlar (Garcia, 2020:10).

Bilissel ve bilingli yaraticilikta Yesilyurt'un belirttigi gibi;

“Yaratici bir lriin ortaya koymak icin yogun ve slirekli bir cabaya ihtiyac duyulmaktadir. Bilim ve uygarlik
tarihi bunu érneklendirmeye yeterlidir. Edison, elektrik lambasini yorucu ve uzun denemeler sonunda icat
etmistir” (Yesilyurt, 2020:3883).

Spontane ve Bilissel Yaraticilik

Birey bir problemin tGizerinde ¢ok disiindigi zaman zihin yorulmaya baslar. Bu yaraticiligin ortaya ¢ikmasi
icin zihnin dolu olmamasi gerekir. Garcia'nin belirttigi gibi bu yaraticilik bilingli zihnin disinmeyi biraktigi
zaman, bireyin zihni rahatlamaya basladiginda bilincalti aktif olurken ortaya cikar (Garcia, 2020:11).

Spontane ve Duygusal Yaraticiik

Zihin dinlenirken bireyin bir durumu farkli bir bicimde gozlemledigi durumlarda ortaya cikar. Genellikle
bu yaraticilik tird ressam, mizisyen ve yazarlar gibi sanatcilarda bulunmaktadir (Garcia, 2020;11). Sekil 6'
da bu yaraticlik tiirleri 6rnek bir tabloda gosterilmistir.

Cognitive Emotional

DehDerate

Spontanaous

Sekil 6: Yaraticilik tiirlerini gosteren bir tablo 6rnedi (Garcia, 2020;10)

31



I. International Symposium on Art and Design: Culture, Art and Design in The Near Future

WALTER BENJAMIN'iN AURA KAVRAMI

Walter Benjamin aura kavramiyla sanat didnyasina 6nemli derecede katkida bulunmustur. Benjamin'in
“Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapiti” isimli makalesinde ele aldigi “aura”
kavrami sanat eserinin teknolojinin imkanlariyla ¢ogaltilmasi sonucunda nasil etkilendigini aciklamistir
(Ceran ve Kilig, 2022:59). Bu noktada sanat eserinin kopyalanmasi eserin kendine 6zgii gizemini kaybede-

ceginden soz edilebilir.

Bir sanat eserinin kendine 6zgiliginin ve gergekliginin yok edilisi teknolojik yontemlerle ¢ogaltil-
masiyla olur (Ceran ve Kilig, 2022;60). Giinlimiizde teknolojinin ileri diizeyde olmasi nedeniyle dijital
yollarla Gretilen bir sanat eserinin kopyasinin iiretilmesi saniyeler icerisinde gerceklesmektedir. internet
araciligiyla eserin kopyasinin diinyanin pek ¢ok yerine ayni anda génderilmesi miimkindr.

Benjamin'e gore, sanat eserinin tek olmasi o eserin 6zgiin, asil ve gercek olmasidir. Eserin kopyasi degil
de kendisinin var olusunun ona 6zgi bir atmosfer olusturdugundan s6z edilebilir. Bu atmosfer eserin
biricik olmasi anlamina gelir ki; Benjamin buna aura demistir (Ceran ve Kilig, 2022:60).

Bir sanat eseri sanatginin ruhsal ve tinsel izlerini tasimaktadir. Resimde fircanin dokusu, yon,
Olclsi, yogunlugu, boyanin kalinligi gibi tuval (izerinde gorilen pentiir uygulamalari sanatgisi-
nin duygusunu yansitir. Boylece sanat eserindeki auradan bahsederken bir bakima sanatgi ru-
hundan da bahsetmis oluruz. Demiralp, insanin bir nesne izerinde tinsel varligini disa vurmasini
insanin tinselligi seklinde tanimlamaktadir (Demiralp, 1999:159).

YAPAY ZEKA VE YARATICILIK

Bir anlama yetisi olarak yapay zeka hata yapabilir ancak bilgileri hizli bir sekilde nasil verimli hale geti-
recegini bilmelidir. insanlarin yapabildigi bircok gérev makineler tarafindan oldukca basarili bir sekilde
yapilabilse de yaraticilik ve yiiksek zekanin gerektirdigi isleri yapay zekanin yapabilmesi hala miimkin
goérinmemektedir (Garcia,2020:6). Sanat Gretimi konusunda 6zginligin ve yaraticiligin insana mahsus
deneyimler olduguna dair fikirlere karsin yapay zekanin “yaratici” olarak adlandirilmasi konusu tartisma-
ya aciktir (Isir ve Tanyel, 2025). Tasarimda yapay zeka kullaniminda ayni komutlar ve anahtar kelimelerin
kullanilmasi tasarimlarda benzerlik olusturma riski yaratir. Teknolojiye olan bagimliligin artmasiyla tasa-
rimlarda duygu eksikliginden dolayi kalite olumsuz yonde etkilenebilir. (Alegaonkar ve Avachat-Shirke,
2023:112). Yiiksek teknolojinin gelismesiyle dogal zeka sistemlerinden ¢ok daha basarili faaliyetler ya-
pabilecek yapay sistemlerin olusturulmasi sanatta ve tasarimda bir¢ok firsat sunmasinin yani sira énemli
derecede tartismalara sebep olmaktadir (Isir ve Tanyel, 2025).

Teknolojinin cok genis kitlelere yayilmasi sonucunda her tiir tiiketicinin yapay zeka araclarini kullanmasi
kacinilmaz olacaktir. Boylece herkes tasarim yapabilecektir. Bu durum tasarimcilaricin sanatsal yetenekle-
rin ve yaraticiliklarin yok edilecegi endisesini olusturmaktadir (Alegaonkar ve Avachat-Shirke, 2023:112).
Her ne kadar yapay zeka bircok alana yenilikler getirse de 6zgiinlik ve telif haklar gibi konularda sanat-
cilarin yerini alacagi distincesini ve etik endiseleri dogurmaktadir. Yapay zekanin insanlara ortak bir yara-
tici olarak yaraticiligi tamamladigini savunanlar olsa da bazi insanlar yapay zeka sanat drinlerinin bireyin
icsel ifadesinin degerini diisirebilecegdi endisesini tasimaktadir (Patel, 2025:110).
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Yapay zeka ve yaraticilik Gzerine yapilan bazi arastirmalarda insan yaraticiligi sanatin 6zind olusturdugu
icin resim, mizik, heykel gibi sanatlarin her zaman varligini koruyacagini, yapay zekanin sanati tamam-
lamakta yetersiz olacadina dair gorisler bulunmaktadir. Giizel sanatlarda yapay zeka uygulamalari ve
kullanimina iliskin Tirkiye'de 57 akademisyenin gorislerinin alindigi bir ankette; “Katiimcilar sanatin ya-
pay zeka tarafindan tam olarak déniisemeyecegi, yaraticilikta insan zekasinin sanatta merkezde kalmasinin
gerekli oldugunu savunmuslardir” (Isir ve Tanyel, 2025: 671).

Katilimcilarin bircogu yapay zeka uygulamalarinin yaraticiligi ve 6zginliigi azaltabilecedine dair kus-
kularini belirtmislerdir. Bunun yani sira baska bir gériis de yapay zekanin insanlari tembellige y6-
nelttigi disiincesiydi. Katilimcilardan biri sanatin gelisiminin baslangicindan bu yana insanin kendi el
becerileri ve tekniklerinin gelisimiyle birlikte gerceklestiginden dolayi bu Faaliyetlerin disinda kalan
hicbir seyin sanat olarak degerlendirilemeyecegdini ifade etmistir. Bir katiimci da yapay zekanin ma-
nipllasyonlar yaparak kotiye kullanimi sonucu insan zekasinin korelebilecedini belirtmistir (Isir ve
Tanyel, 2025:672). Sekil 7'de anketteki katilimcilarin yapay zeka uygulamalarinin olumsuz etkilerine

dair gorislerini iceren tablo bulunmaktadir.

Ozgiinliigiin ve Yaraticiigin Zayiflamasi
Yaratici tarzin kaybi

Pasif Gretim ve kolaylastirma
Orijinallik eksikligi
Bilgi ve Kiiltiirel Onyargilar

Sinirli ve yanlis bilgi
Kiltdrel 6nyargi

Etik ve Hukuki Konular
Telif hakki ihlalleri
Hile ve intihal

Egitim ve Becerilerde Gerileme

Geleneksel 6grenme aliskanliklarinin gerilemesi
Teknik becerilerde diisiis
is Sektorii ve istihdam Uzerindeki Etkiler
Yaratici endistrilerin kisitlanmasi
Sanat ve tasarimda gerileme

Sekil 7: Katiimcilarin yapay zeka uygulamalarina yonelik olumsuz gérisleri (Isir ve Tanyel, 2025:669)

Yapay zekanin olumsuz etkileri (izerine bir arastirma yapan Alegaonkar ve Avachat-Shirke, “Is Artificial In-
telligence Killing Artistic Skills In Designers?” (Yapay Zeka Tasarimcilarin Sanatsal Becerilerini Oldiiriiyor
Mu?) isimli calismalari bulunmaktadir. Bu calismada, yapay zekadnin insanlari tembellestirecedi, arastir-
ma-gelistirme becerilerinin yerine gececedini, insanlarin anlama istegini kaybetmesine neden olacagina
dair disiincelerin olustugu tespit edilmistir. (Alegaonkar ve Avachat-Shirke, 2023:112).
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TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Yapay zeka uygulamalari hayatimizda bircok alanda kolayliklar sagladidi gibi olumsuz yénde etkilerinin ol-
dugdu da gorilmdistir. Sanatsal icerik tiretiminde her ne kadar hizli bir sekilde gérseller elde edilse de ayni
komutlarin yapay zeka uygulamalarina yazilmasiyla birbirine benzer iceriklerin olusmasi s6z konusudur.

Ressam, miizisyen ve yazar gibi sanatcilar yaraticiligin spontane ve duygusal tiriyle iliskilidir. Spontane
ve duygusal yaraticilik bireyin zihni dinlendigi anda bir durumu farkli bir sekilde goézlemledigi durumlarda
ortaya ¢ikar. Bu agidan bakildiginda makineler ve bilgisayarlar insanlar gibi duygulara sahip olmadiklarin-
dan iretilen icerikler de duygulardan yoksundur. Demiralp’in belirttidi gibi sanat eserindeki aura sanatgi-
nin nesne (zerindeki tinselliginde saklidir (Demiralp, 1999). Bu calismada yapay zekanin sanatsal yarati-
alik Gizerindeki olumsuz etkilerinin olduguna dair bircok tartisma, arastirma ve aciklama bulunmaktadir.
Mekanik yollarla Gretilen icerikler hizli bir sekilde olustugu icin bireyin sanat eseri Giretimi asamasinda es-
kizler olusturma, tasarimlar yapma, gorsel diisinme siresini kisitlamakla bireyi tembellige sevk etmekte
ve yaraticiigini harekete gecirmesine engeller olusturmaktadir. Bu da sanatsal yaraticiigin gelismesini
olumsuz yonde etkilemektedir.

GlUndmiizde hizli bir sekilde icerik Giretme kapasitelerine sahip olan yapay zeka uygulamalarn 6zginliik,
yaraticilik, egitim ve etik konularinda endiseler dogurmaktadir. Gelecekte insanlarin yapay zekayi sanat
alanlarinda kullanmasi kaginilmazdir. Bu yiizden sanatsal ifade yeniden sekillenecektir. Yapay zeka, sa-
natcilarin yerine gecmektense sanatgilara yeni bakis acilari sunarak sinirlari genisleten onlara ilham kay-
nadi olan bir arac olarak gorev alabilir. Teknolojinin hizla ilerlemesi nedeniyle etik kaygilarin 6niine gecil-
mesi icin insan yaraticiigini 6n planda tutan calismalar yaparak yapay zekdyl yonetmek hayati derecede
onem tasimaktadir (Patel, 2025:113).

Birey, hizla ilerleyen yapay zeka teknolojisinden kopamazken yaraticiliklarini ve yeteneklerini kagit,
tuval, boya, firca, kalem gibi geleneksel malzemelerle yansitabilmesi yéniinde ¢calismalar yogunlasti-
rilmalidir. Béylece birey promt ve komutlarla yapay zeka tarafindan sinirlandirilmis tasarim ve icerik-
lerden ayri olarak kendi yaratici zekasini aktif bicimde kullanacak ve gelistirebilecektir.
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KENDi KULTUR URETIMiNi YAPAN YAPAY ZEKA TABANLI SANAT
CERGCEVESINDEN SANATTA ALGORITMA BAGIMSIZLASMA TABLOSU

Dr. Yeliz Ayik Ersoy’
0z

Yapay zekanin estetik Gretimini, insan zevkini taklit eden ve toplumdan elde edilen algoritmalari kullanan
bir arac olarak degerlendiren geleneksel gorisiin aksine derin 6grenme, Grettidi icerige/esere aldigi geri
bildirimler, kiltirel anlam Giretme becerilerinin artmasi vb. siirecler, yapay zekanin teknik ve estetik aci-
lardan bagimsizlasmasinin 6nind agmaktadir. Bu durum, yapay zekanin algoritma temelinde bagimsizlas-
masindan kaynakli yapay estetik Gzerinden yapay kiiltiir insasi yapabilme durumunu mimkin kilmakta-
dir. Sanatin toplumdan sekillenen ve toplumu sekillendirebilen yapisi g6z 6niine alindiginda, yapay zeka
temelli sanat Gretimlerinin, algoritma bagimsizlasmasini besledigi ve yapay zekanin kendi kiltiriini insa
etme siirecinde sanatin ve dolayisiyla sanatcinin 6nemli birer aktor olarak konumlandidi gérilmektedir.
Bu baglamda sanatcinin, 6zellikle gelecek yillarda ilgili siireci daha iyi okuyabilmesi adina sanat temelin-
de hazirlanmis bir algoritma bagimsizlasma tablosuna ihtiyac duyacagi varsayimi, calismanin problemi-
ni olusturmaktadir. Calismanin amaci, sanatta algoritma bagimsizlasmasini kuramsal olarak irdelemeye
yonelik bir ¢6zimleme tablosu sunmaktir. Sanatta algoritma bagimsizlasmasi kavrami ve tablosu, yapay
zeka-sanat iliskisi, gorsel ve teknik boyutlar, yapay zeka kiltir Gretimi, yapay estetik ile bagimsizlasma ve
sinirlayici faktorlerini ele alan akademik yayinlar temel alinarak olusturulmustur. Arastirmanin yontemi,
nitel arastirma yontemi olan derlemedir.

Calisma kapsaminda hazirlanan sanatta algoritma bagimsizlasma tablosu, bagimsizligi destekleyen ve
bagimsizligi sinirlayan faktorlerin ele alindigi iki kategoriden olusmaktadir. Sanatciyi geri planda ya da
tamamen disarida tutarak yapay zekanin yaratici konuma gecmesi, kendi yaraticiigi Gizerinden karar
alabilmesi, stilini geri beslemelerle gelistirmesi ve estetik-teknik 6geleri 6zerk bicimde retebilmesi ba-
gimsizlasmayi destekleyen faktorlerdir. Buna karsilik, etik ve toplumsal sorumluluklar, sanatsal ve teknik
standartlara uyma gerekliligi, sanat¢inin eser iretimine katilimi ve kiiltirel cesitlilikler yapay zekanin ba-
gimsizlasmasini sinirlayan unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Tablo, yapay zekanin gelecekte bagimsizlas-
ma kapasitesine sahip olduguna vurgu yaparken 6zellikle farkli kiltirel algilar ve sanatci geri bildirimin
de bu bagimsizligi kisitladigini gostermektedir. Bu durum, algoritma bagimsizlasmasinin yalnizca teknik
bir kavram olmadigini ayni zamanda toplumsal ve kiiltiirel boyutlari da icerdigini ortaya koymaktadir. Ek
olarak, bu calisma, gelecek arastirmalarin yapay zeka temelli sanat Gretiminde algoritma bagimsizliginin
toplumsal ve kiiltiirel etkilerini arastirmasini dnermektedir.

Sonuc olarak, teknolojik determinist bakis acisiyla hazirlanan sanatta algoritma bagimsizlasma tablosu,
gelecekte arastirmacilarin yapay zeka temelli sanat Gretiminde algoritma bagimsizlasmasi ve sinirlari an-
lamasini ve sanatcilarin eserlerdeki farkliliklar ile degisen kiltir 6gelerini kavramasini saglayacak temel
bir kuramsal ¢cerceve sunmayi hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: Algoritma Bagimsizlasmasi, Yapay Zekd Sanati, Yapay Estetik, Kiiltiir Uretimi, Sanatci
Rolii
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THE CHART OF ALGORITHMIC INDEPENDENCE IN ART FROM THE FRAMEWORK
OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE BASED ART THAT PRODUCES ITS OWN CULTURE

Dr. Yeliz Ayik Ersoy’

ABSTRACT

Contrary to the traditional view that evaluates the aesthetic production of artificial intelligence (Al) as
a tool that merely imitates human taste and relies on algorithms derived from society, processes such
as deep learning, the feedback it receives from the content or artworks it produces, and its increasing
ability to generate cultural meaning enable Al to gain greater technical and aesthetic autonomy. This
development makes it possible for artificial intelligence to construct an artificial culture through artifi-
cial aesthetics, arising from its algorithm-based independence. Considering that art both shapes society
and is shaped by it, Al-based artistic productions appear to reinforce algorithmic autonomy, positioning
art and consequently the artist as significant actors in Al's process of constructing its own culture. In
this context, the assumption that artists will need an art-based algorithmic autonomy framework to
better interpret this process in the future constitutes the central problem of the study. The aim of this
research is to present an analytical framework that theoretically examines algorithmic autonomy in art.
The concept and framework for algorithmic autonomy in art were developed based on academic publica-
tions addressing the relationship between artificial intelligence and art, visual and technical dimensions,
Al-driven cultural production, artificial aesthetics, and the factors that support or limit autonomy. The
research method employed is the qualitative method of literature review.

Within the scope of this study, the algorithmic autonomy framework consists of two categories:
factors that support autonomy and factors that limit it. When artificial intelligence assumes a cre-
ative position by placing the artist in the background or excluding them entirely, its ability to make
decisions based on its own creativity, develop its style through feedback, and autonomously gener-
ate aesthetic and technical elements function as autonomy-supporting factors. In contrast, ethical
and social responsibilities, the necessity of adhering to artistic and technical standards, the artist’s
involvement in the creative process, and cultural diversities emerge as elements that constrain Al’s
autonomy. The framework highlights Al's potential for autonomy in the future while demonstrating
that differing cultural perceptions and artist feedback also limit this autonomy. This indicates that
algorithmic autonomy is not solely a technical notion but also encompasses social and cultural di-
mensions. Additionally, this study suggests that future research may examine the social and cultural
implications of algorithmic autonomy in Al-based artistic production.

In conclusion, the algorithmic autonomy framework in art constructed from a technologically determin-
ist perspective aims to provide a fundamental theoretical basis that will enable future researchers to un-
derstand both algorithmic autonomy and its boundaries in Al-based artistic production, while also help-
ing artists interpret variations in artistic outputs and the evolving cultural elements shaped through Al.

Keywords: Algorithmic Independence, Al-Based Art, Artificial Aesthetics, Cultural Production, Role of the
Artist
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GiRiS

Dijitallesmeyle birlikte giindelik hayatta etkin bir bicimde kullanilan yapay zeka (Al) teknolojisiyle, bu
teknolojinin sanat 6zelinde sosyal ve toplumsal dénisimleri irdelendigi icin calismanin paradigmasi tek-
nolojik determinizmdir. Bu teorinin kuramcisi olan Marshall McLuhan’in da séyledigi gibi insan tarafindan
Uretilen her bir teknoloji yeni bir insan ortami yaratma egilimindedir ve her yeni teknoloji bu yarattigi
ortam icerisindeki insanlari ve diger teknolojileri donlstirmektedir. Bu bakis acisi teknolojiyi, sosyal sis-
temin isleyisine etki edecek nitelige sahip bir 6zne olarak konumlandirmaktadir. Bu teknolojilerin aktif
bir bicimde kullanilmasi ve kullaniminin yayilmasi yeni kiltlrlerin olusmasina veya var olan kdltirlerin
doénismesine sebep olmaktadir. McLuhan'in bu konuya iliskin dnemli bir diger s6zi ise insanin teknoloji-
leri/araclar sekillendirirken bir slire sonra bu teknolojilerin/araclarin insanlari sekillendirebilme yetisidir
(Shakirullah, Naz, Khan, & Khan, 2020, s. 134). McLuhan bu séziiyle ge¢cmis ve giinimiiz arasindaki iliskiyi
pekistirmektedir. Lakin bu bakis acisi gecmis ve giinimzi iliskilendirirken gelecek 6n gorisi sunmamak-
tadir (Altay, 2005, s. 21-22). Bu kuram {izerinden sekillenen calismalar, kurami destekleyecek nitelikte
verilere ihtiyac duymaktadir.

Calismada kendi kdltir Gretimini yapan yapay zekayl tanimlamak adina éncelikle yapay zeka sanati, ya-
pay zeka sanatina iliskin tutum olcek calismasi ve algoritmanin bagimsizligini 6lcen testler, yapay zeka
sanatinda sanatg¢inin rolid ve Al ile iliskisinin sunulmasi 6n planda tutulmustur. Daha sonra ¢alismada alti
cizilen “kendi kaltdr Gretimi yapan yapay zeka” kavramini aciklamak icin yeniden 6zerk bicimde kiltir
Uretimini destekleyen teknik mekanizmalar ve algoritmik sireclerin sunulmasi ve bu baslik altinda li-
teratiire yeni girmis kavramlarin sunulmasi calismanin daha iyi anlasilmasina olanak saglayacaktir. Bu
baglamda unutulmamalidir ki her bir kiltir Gretimini gliclendiren mekanizmalar ve sirecler, bagimsizligi
dogrudan artiran faktorler olarak konumlanmamaktadir. Bazi faktoérler sinirlayici/ kisitlayici pozisyonda
yer alirken bazi faktorler bagimsizligr artirmaktadir. Algoritmanin bagimsizligi ifadesi ¢calisma dahilinde
olusturulmus olup ilgili bagimsizlik kavramina iliskin sunulmus tablonun bu alanda sunulmus algoritma
bagimsizligini somutlastiran ilk tablo oldugu g6z ardi edilmemelidir.

YONTEM

Bu calisma, nitel arastirma yontemleri cercevesinde derleme ve dokiiman analizi teknikleri kullanilarak
yapilmistir. Yapay zekanin kiltir Gretimi, yaratici siireclerdeki roli ve 6zellikle algoritmalarin bagimsizlik
insasi Gzerine yapilan calismalarin literatiirde sinirli olusu nedeniyle, konuyu dogrudan ya da dolayli bi-
c¢imde ele alan mevcut akademik yayinlar kapsam icine alinmis ve irdelenmistir. Alana iliskin metinler in-
celenirken, 6zellikle algoritmik bagimsizlasmaya vurgu yapan, bagimsizlasmayi tesvik eden ya da sinirlan-
diran unsurlari tartisan soylemler titizlikle belirlenmis ve bu séylemler Gizerinden kapsamli bir dokiiman
analizi gerceklestirilmistir. Bu sirecte, yalnizca kavramsal cerceve sunan calismalar degil, ayni zamanda
kiltlrel Gretim pratiklerini, yapay zekanin karar alma mekanizmalarini, estetik ¢iktilar izerindeki algorit-
mik etkileri ve insan-yapay zeka etkilesiminin déniisimiinii tartisan kaynaklar da incelenmistir. inceleme
sonucunda elde edilen veriler, tematik olarak siniflandirilmis ve yapay zeka sanatinda algoritma bagim-
sizlagsmasini sunan bir tablo haline getirilerek bulgular bolimiinde sunulmustur.

Bu metodolojik yaklasim, nitel arastirma paradigmasiyla uyumludur. Nitel arastirmanin temel niteligi,
arastirmacinin olgulari derinlemesine anlamak amaciyla verileri cok yonli olarak incelemesini gerektir-
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mektedir. Nitel arastirmanin amaci, verilerin ¢ok yonli ve derinlemesine incelenmesidir. “Nitel arastirma,
belgeler, gériismeler ve gozlemler gibi ampirik materyallerin dikkatli analizini icerir” (Silverman, 2013,
s. 21). Calismada kullanilan derleme, mevcut bilgi birikimini bitincil bicimde dederlendirmeyi amac-
lamaktadir. “Derleme, bir konu hakkinda neyin bilindigini ve neyin henlz bilinmedigini ortaya koymak
icin arastirma bulgularini sentezleyen bir yontemdir (Grant & Booth, 2009, s. 93). Bu kapsamda; “Yiiksek
kaliteli bir derleme, alandaki temel calismalari diizenleyerek ve dederlendirerek ikna edici bir argiiman
olusturmalidir” (Webster & Watson, 2002, s. 13). Dokiiman analizi ise incelenen materyalleri sistematik
bir ¢c6ziimlemeye tabi tutar. “Dokiman analizi hem basili hem de elektronik (bilgisayar tabanli ve inter-
net Gizerinden aktarilan) materyalleri gézden gecirme veya dederlendirme icin kullanilan sistematik bir
prosedirdir” (Bowen, 2009, s. 27). Analitik siirecin niteligi ise “Dokiiman analizi, anlam ortaya ¢ikarmak,
kavrayis gelistirmek ve ampirik bilgi Gretmek icin verilerin incelenmesini ve yorumlanmasini gerektirir”
(Bowen, 2009, s. 32). Bu baglamda calismanin bulgulari ve sonuglari bu sava uyum saglar niteliktedir.

Bu dogrultuda calisma, derleme ve dokiiman analizinden elde edilen verileri biitiinlestirerek yapay zeka
tabanli sanatta algoritma bagimsizlasmasina iliskin bulgulari sistematik bir cercevede sunmustur.

Yapay Zeka Sanati: Tutumlar ve Testler

Yapay zekd, temelde bir makinenin insan goérevi olarak adlandirilan karmasik gorevlerini 6grenme, bu
gorevlerin gerceklestirildigi siirecte dogabilecek sorunlari ¢6zebilme ve 6riintileri tanima o6zellikleriyle
verimli bir sekilde calisan teknolojik sistemi tanimlamaktadir (Giinay, 2024, s. 744). Uretken yapay zeka
ise bu sisteme girilmis bliyiik veri setlerindeki verileri istatistiksel bicimde taklit ederek yeni icerikler iire-
ten bir modeli ifade etmektedir. Bu sistemler girdi olarak verilen metin ve gorintilerden, metin veya go-
rintd seklinde giktilar Greterek yaratici alanlarda yaygin bir kullanim saglamaktadir (Miltner & Highfield,
2024, s. 2). Bu baglamda yapay zeka sanati, algoritmalar araciligiyla sanata dair verileri analiz ederekilgili
veriler Gzerinden istatiksel bir model olusturarak yeni gorsel, isitsel veya metin agirlikli iceriklerin Greti-
miyle olusan bir yaratim bicimidir (Glover, 2024). Yapay zeka teknolojilerinin kullaniminin hizli bir sekilde
artmasiyla birtakim tartismalar glindeme gelmis olup 6zellikle sanat ve yaratici alanlarda bu tartismalarin
daha yogunlastigi gézlemlenmektedir (Miltner & Highfield, 2024, s. 2). Bu tartismalarin bir bélimine
cevap niteligi tasiyan Arastirmaci Suomiya Bao tarafindan yapilmis bir tutum 6l¢ek calismasi, bu arastir-
maya 6zellikle yapay zeka ciktilarinin evrensel olmadigini ve farkli kiiltiirlerin yapay zeka sanatina yonelik
tutum ve algilarinin fFarklilastigini belirlemesi sebebiyle dnemli bulgular sunmaktadir. Nitekim bu 6lcek
calismasinin yritaldiaga Glkeler ki bunlar; Amerika Birlesik Devletleri (ABD), Cin ve Japonya, yapay zeka
gelistiricisi tlkeler olmasi bakimindan hali hazirda pozitif tutumlarin beklendigi iilkeler arasindadir. Nite-
kim arastirmaya katilan Glkelerin katilimcilar yapay zeka sanatinda sanatcinin 6nemine vurgu yaparken,
katiimcilarin yapay zeka sanatini ayirt edemedigi gézlemlenmis olup katilimcilara yapay zekaya dair fikir-
leri soruldugunda negatif bir tutum sergiledikleri gézlemlenmistir (Bao, 2025, s. 1-5). Aslinda izleyicilerin
Al sanatini ayirt edemediklerinde bunu “insan niteligi” olarak siniflandirma egiliminde olmalari bu duru-
mu aciklar niteliktedir (Manovich, 2022, s. 33). Bu (¢ (ilke “sanatsal ruh” ifadesiyle Al sanatinda sanatginin
konumuna vurgu yaparken etik ve duygusal acidan yaratici etkilesimin karmasikligina dikkat cekmislerdir.
Bu ifadeyi bir adim daha 6ne tasiyan ABD’deki katilimcilar, Al sanatini “sanat¢inin gaspi” olarak nitelendir-
mistir. ABD katiimcilarinin sanatginin konumuna iliskin daha net bir tavir sunduklari séylenebilmektedir.
Calismaiile katiimailarin sanat algisi 6l¢iilmeye calisildiginda Cin ve ABD, Al sanatinin ¢iktilarindan yiiksek
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sanat begenisi beklerken Japonya'da bu beklentinin daha disiik begeni dizeyinde seyrettigi gézlemlen-
mistir. Japonya'nin Al sanatinin ciktilarini “ifade ve Griin” olarak siniflandirdigi da gorilmistdr. Al sana-
tinda sanat¢inin roliini etik ve deder dncelikleri bakimindan ele alindiginda ise ABD ve Japonya'nin Cin'e
ile kiyasla daha ¢ok sanat¢i odakli tutum sergiledikleri gézlemlenmistir. Cin'in yapay zeka araglarini yogun
bir bicimde kullanmasiyla da dogru orantili olarak “kalite” 6nceligi bekledigi belirlenmistir. Bu durum ayni
zamanda Cin'in hiz ve rekabetci teknoloji gelistirme ve kullanimiyla da dogru orantida konumlanmistir
(Bao, 2025, s. 1-5). Sonug olarak, her ne kadar yapay zeka gelistirmede 6nci olsa dahi farkli kiltirlerin Al
sanatinda ortaya cikan Formlarin evrensel olmamasiyla iliskili olarak ilgili yapay zeka araclarinin ¢iktilarini
kendi kiltirel baglamlari tarafindan sekillendirdigi gorilebilmektedir (Voinea, 2025, s. 263).

Algi ve tutumlari anlamak 6énemli olsa da yapay zekanin yaratici kapasiteleri testlerle de degerlendiril-
mektedir. Bazi gorislere gore Al, insan miidahalesi olmadan bagimsiz calisamaz; ancak yapay zekanin ya-
ratici potansiyelini farkli bir perspektiften ele alan calismalar, Turing ve Lovelace testleri gibi yontemlerle
bu kapasitenin sinirlarini arastirmaktadir. Yapay zeka teknolojilerinde algoritma bagimsizligini belirleme
de kullanilmis ilk test Turing testidir. Bu testin temel 6l¢iiti algoritmanin taklit yetenekleridir ve sistemin
insani ne denli taklit edebildigi, insan 6zelliklerine benzer tepki verip veremedigini belirlemede kullanil-
maktadir. Bu algoritma sistemlerinin insani basariyla taklit edebilmesi, okuyucu-izleyici veya seyredici
konumunda yer alan insanin, algoritmanin Grettigi bu ciktilar fark edememesi, yapay zekdya atfedeme-
mesi ve insan niteligi olarak gormesi testin basari kriterini olusturmaktadir (Manovich, 2022, s. 25).Lakin
bu teste dair birtakim elestiriler de mevcuttur. Elestirmenler, Turing testini bir makinenin disiinmesini
degil de taklit edebilme yetisine odaklanmasini ve hatta makinenin diisiiniiyormus gibi davranmasini 6l-
clt aldidi icin yizeysel bulmaktadir. Bu yizeyselligin de yapay zekanin algoritmik bilissel siireclerini g6z
ardi ettigini vurgulamaktadirlar. Elestirmenlerin ele aldigi bir diger konu ise gecmisin verileriyle dona-
tilmis olan yapay zekanin 6zellikle de sanatsal ciktilar cercevesinden degisen algilarla da sinirlanacagi
yonindeki savidir. Elestirmenler tarafindan bu sav, bir donem 6nemsiz atfedilen eserlerin daha sonra
degerlenmesi veya tam tersi durumlarin gerceklesebilme olasiliginin yapay zekanin yaraticiigina engel
teskil edecegi yoniinde disiinceyle desteklenmektedir (Manovich, 2022, s. 33). Turing testi algoritma
bagimsizligi potansiyelini 6lcmede kullanan 6énemli ve bilinirligi yiksek bir test olsa da bu test yapay
zekayi degerlendirmek icin tasarlanmis tek test degildir. Arastirmacilar, 2001 yilinda Minds and Machines
dergisi araciligiyla algoritma bagimsizlasmasinin potansiyelini 6lgmek icin Lovelace isimli yeni bir test
onermislerdir. Bu test Turing testinden farkli olarak taklidi degil yaraticiligi esas almaktadir. ilgili sistemi-
nin {reticisinin 6ngéremeyecegdi, 6nceden girilmis komutlar olmadan yapay zekanin kendi bagimsiz (re-
tim kapabilme kapasitesine odaklanmaktadir. Bu testi gelistiren arastirmacilar yapay zeka teknolojisinin
insan tarafindan olusturulsa dahi Grettigi bagimsiz ¢iktilarin insan tarafindan aciklanamayacak bir Gretim
slrecine tabi oldugunu vurgulamaktadir. Bu durum Gizerinden yeniden sekillendirilen Lovelace testi 2014
yilinda yeni siirimiiyle sunulmustur. Bu siiriimiinde bagimsiz yapay zeka ciktilarinin ortalama bir insan
tarafindan dogal bir dil araciligiyla ifade edilebilir olusu esas alinmistir (Manovich, 2022, s. 26-35).

Turing ve Lovelace testlerinin bu 6zellikleri ve karsilastiklari kisitlar 6zelinde yapay zeka degerlendirildi-
ginde teknik olcltlerin disinda yaraticilik, sanatgi olgusu, uzman yargisi ve yapay zekaya islenen verilerin
tarihselligi gibi bazi kavramlarin ve olgularin ele alinmasinin gerekliligi 6n plana ¢cikmaktadir. Bununla
birlikte yapay zekanin en nitelikli Gretimlerle karsilastirilabilmesi icin “en iyinin” ne olduguna karar ver-
mek oldukca zor olarak tanimlanmaktadir. Bu cercevede gerek sosyal mecralardaki begeni sayilari gerek
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odiller gerekse profesyonel degerlendirmeler tek basina kapsayici ve nesnel 6lgltler sunmamaktadir.
Prestijli yarismalar katilim Gcretleri nedeniyle sinirli bir 6rneklem olusturmaktadir. Bir baska acidan cevri-
mici platformlarda yiksek etkilesim alan Gretimlerin gercek yaratici basariyi temsil edip etmedigi de be-
lirsizligini korumaktadir. Nitekim, sanata herhangi bir ilgisi ve sanat egitimi olmayan kisilerin yapay zeka
Uretimleri, bu testlerdeki en iyi olgusunu olusturmada ve sanatsal yeterligi belirleme agisindan yaniltic
etkenlere 6rnek olarak sunulmaktadir. Bu baglamda, yapay zeka tretimlerinin degerlendirilmesinde ma-
kinenin hangi diizeyde sanatsal yeterligi temel almasi gerektigine iliskin belirsizlik devam etmektedir.
Profesyonelligin de nasil tanimlanacadi da tartismali bir konu olarak gorilmektedir. Ayrica bu etkenlerin
bazilar ideolojik ve ekonomik sireclerle de dogrudan iliskili bulunmaktadir (Manovich, 2022, s. 32-35).
Sanatsal yapay zekaya yonelik testlerin uygulanmasinda baska temel sorunlara da deginilmektedir. Bun-
lardan ilki soyut ve karmasik estetik kisitlamalarin dogal dilde tam olarak ifade edilememesi ikincisi ise,
taklit edilen Gslubun yaratici 6zerklik anlamina gelmemesidir. Gincel sistemlerin heniiz bu 6zerklik ko-
sullarini tam karsilayamadigi ifade edilmistir (Manovich, 2022, s. 27-35). Ancak bu testler algoritmanin
bagimsizlasmasinin potansiyelini belirlemede bu badimsizligi artiran etmenleri belirlemede 6énemli bir
konumda yer almaktadir.

Al-Sanatg ilikisi: Rol ve Etik Sorumluluklar

Yapay zeka, yaratici siireclerde bir ara¢ olarak gorilebilir lakin sanat¢inin vizyonu ve miidahalesi,
sanat eserinin anlamini ve dederini belirleyen en 6nemli unsurlardan biridir. Yapay zeka teknoloji-
sini kullanan sanatg¢inin rold, Al'nin Gretim mekanizmalarinin 6tesine gecerek, 6zgiinlik ve estetik
yonelimleri yonlendirmektedir. Bu Gretim sireclerinde Al sanatcilar icin hem destekleyici hem de
kisitlayici potansiyeller olusturabilmektedir. Bu ikili potansiyel etki aslinda teknolojiyi kullanan sa-
natcinin tasarim ve uygulama cercevesine baglidir. Bu durum, yaratici siirecte yapay zekanin yalnizca
bir ara¢c mi yoksa sanatc¢inin konumuna yaklasan/ yerini alan bir yaratici aktér mi oldugu sorusunu
glindeme getirmektedir (UNESCO, 2025, s. 66). Bazi arastirmacilar, yapay zeka teknolojilerinin ancak
sanatciyla etkilesim halinde calisabildigini ve insan midahalesi olmadan Gretim gerceklestiremedi-
gini belirtmektedir (Voinea, 2025, s. 268). Buna karsin diger goérisler, veriye dayali yapay zekanin in-
san tarafindan tasarlanmis olsa bile karmasik yapisi nedeniyle gelistiricilerinin dahi 6ngéremeyecegi
ciktilar Gretebildigini savunmaktadir. Bu durum, yaratici siirece iliskin sorumlulugun kimde olduguna
dair sinirlarin belirsizlesmesine yol agmaktadir (Wang & Pea, 2024, s. 3). Bu karmasik yapiya iliskin,
arastirmacilar Gnld sanatcilarin eserlerindeki firca darbelerini ayrintili bicimde ¢6ziimlemis olsalar da
ortaya cikan aciklamalar insan dilinden cok istatistiksel ifadelere benzemektedir. Benzer sekilde, Gs-
lup 6gretimine yonelik denetimli makine 6grenimi siirecleri de yapay zekanin Grettigi agiklamalarin
dogal dilde ifade edilen anlamdan oldukca uzak kaldigini ortaya koymaktadir (Manovich, 2022, s. 35).
Nitekim yapay zeka yaratici sirecte arac olarak kullanildiginda 6zellikle de rutin islerin otomasyona
aktarilmasiyla da insanin is yikin{ hafifletmekte ve zaman kaybettiren isler daha kisa sirecte ta-
mamlanmaktadir (Giinay, 2024, s. 751-752). Ornegin bir sanatcinin cok sayida kagit ve emek harcadigi
eskiz calismalarinin yapay zeka teknolojisiyle yiritmesi, sanat¢inin aklindaki gorseli daha hizliizleme
ve degistirme opsiyonu sunabilmesi bakimindan benzer bir is yiik{ hafifletme durumu sunmaktadir.
Arac kavramindan uzaklasip aktor haline gelen bir yapay zeka, otomasyon, 6n goéri algoritmalari ve
tahmin yetenekleriyle sanatc¢inin karar alma islevini kisitlamaktadir. Al teknolojisinin yaratici konu-
ma bu denli etki edebilmesi, sanatg¢inin bilgi ve becerilerini insani yaratim giiciinden arindirmakta ve
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emek kaybina donistiirmektedir (Glinay, 2024, s. 753-754). Yaratici Gretim sirecinde sanatgi katki-
sinin azalmasi, Al sistemlerinin giderek kendi oriintdlerini cogaltan ve insan miidahalesine daha az
bagli bir Gretim yapisina doniismesine yol acmaktadir (Miltner & Highfield, 2024, s. 7).

Yaratici siirecte sanatgi ve Al etkilesiminin etik ve toplumsal boyutlari dikkate alindiginda, yapay zeka
tabanli sanatta sanatgi rizasinin ve telif haklarinin korunmasi, ayrica sistemlerin tretebilecegi 6nyargi ve
ayrimcilik risklerinin tanimlanmasi, yonetilmesi ve azaltilmasi dnemli bir gereklilik olarak ortaya ¢ikmak-
tadir. Sanatcilarin 6zgiin tretimleri, cogu zaman herhangi bir acik riza alinmaksizin yapay zeka modelle-
rinin egitilmesinde kullanilmaktadir. Bu durum, yaratici emegin izinsiz bicimde kopyalanabilir ve yeniden
Uretilebilir bir girdiye indirgenmesine yol acmaktadir. Mevcut uygulamalarda sanatcilarin eserlerinin veri
setlerinden ¢ikarilmasini talep edebilecekleri etkili bir mekanizma bulunmadigi gibi, calismalarinin izinsiz
kullanimina karsi basvurabilecekleri net bir hukuki yol da tanimlanmamistir. Buna ek olarak, bazi gelisti-
ricilerin sistemlerde ortaya cikan ayrimci, hatali veya etik disi ¢iktilari yalnizca “veri setlerine” atfederek
kendi sorumluluklarini goériinmez kilmasi, hesap verebilirlik ilkesini zayiflatmakta ve yaraticilarin maruz
kaldigi magduriyeti derinlestirmektedir. Bu izinsiz kullanim pratigi, sanatcilarin ekonomik siirdiirilebilir-
ligini de olumsuz etkilemektedir. Sanatcilarin eserlerinin ticari degerinden dogrudan faydalanamamala-
rina ve emeklerinin maddi karsilik bulmamasina neden olmaktadir. Ucretlendirme veya riza temelli da-
nisma mekanizmalarinin bulunmayisi, yaratici emedin sistematik olarak degersizlestirildigi bir ekosistem
yaratmaktadir. Bununla birlikte, bazi platformlar, yapay zeka dretimine katkida bulunan sanatgilara 6de-
me yapilmasini 6ngoéren alternatif modeller gelistirerek daha etik ve paylasimci bir yaklasimin mimkin
olabilecegini gostermektedir. Alan yazinda, sanatcilarin tasarim gelistirme ve test siireclerine dogrudan
dahil edilmesinin daha adil, yaratici acidan daha zengin ve kiltirel cesitliligi yansitan ciktilar Gretilmesine
katki saglayacagi da ortaya konmaktadir. Bu cercevede, sanatgi rizasini gézeten, seffaf ve katilimci bir
yonetim modelinin hem etik hem de sanatsal kalite acisindan gerekli oldugu gorilmektedir (Miltner &
Highfield, 2024, s. 3-7). Sanat alaninda yaygin kani ise Al araclarinin, sanatcilarin yerine gecmekten ziyade
onlari destekleyen bir islev istlenmesi gerektigi yonindedir. Ayrica telif hakki diizenlemelerinin, Al te-
melli sanat Gretimlerinin degerini artiracak sekilde yeniden yapilandirilmasi gerektigi de literatiirde sikca
ifade edilmektedir (Bao, 2025, s. 10). Ek olarak, yapay zeka sistemlerinin 6zellikle irk, cinsiyet ve engellilik
temelli 6nyargilariyeniden Greterek toplumsal zarara yol acabilecedi yoniindeki dederlendirmeler dikkat
cekmektedir (Miltner & HighField, 2024, s. 3). Uretim siireclerinin veri kaynakli bu hatalara acik olmasi,
yalnizca teknik dizenlemeleri degil, ayni zamanda sanatcilarin sireci aktif bicimde izlemesini ve ortaya
¢ikan ciktilari elestirel bir gézle degerlendirmesini de gerekli kilmaktadir. Bu dogrultuda, etik ve toplum-
sal sorumluluk cercevesi, olasi dnyargilarin erken tespiti, seffaf bicimde yonetilmesi ve sanatginin yaratici
konumunu koruyacak denetim mekanizmalarinin gliclendirilmesini 6n plana tasimaktadir.

Kendi Kiiltiiriinii Ureten Yapay Zeka: Teknik Mekanizmalar ve Algoritmik Siiregler

Yapay zeka, giinimizde kaltdrel Gretimin yalnizca teknik bir araci olmaktan cikarak, anlatilarin nasil olus-
turuldugunu, diizenlendigini ve sunuldugunu etkileyen belirleyici bir aktére doniismektedir. Bu doni-
sim, Al'nin hangi kiiltirel 6gelerin 6ne cikarilacagini ve hangi estetik yaklasimlarin gérinir kilinacagini
dolayli bicimde etkilemesiyle daha da belirginlesmektedir. Uretken yapay zeka sistemleri, mevcut kiilti-
rel ifadeleri basit¢ce cogaltmak yerine yeniden yorumlamaktadir. Béylece estetik ve kiiltiirel degerlerin
insan merkezli tanimlarini donistiren yeni bir yaratici mantik ortaya koymaktadir. Bu cercevede, yapay
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zeka kendi kiltirel Gretimini gergeklestiren ve kiiltiirel olcitlerin yeniden sekillenmesinde etkili olan
bir 6zne olarak konumlanmaya baslamistir (UNESCO, 2025, s. 65-71). Bu donlsiim sadece kiiltirel alanla
sinirl kalmamakta, dijitallesme ile birlikte insanin bilissel siireclerini ve teknik becerilerini de yeniden
yapilandirmaktadir. Yapay zeka destekli araglarla etkilesim hem diisinme bicimlerini, hem de Gretim
pratiklerini donistirerek insan yaraticiliginin isleyisine dair yeni bir cerceve ortaya koymaktadir (Giinay,
2024, s. 750). Bu baglamda, Al'nin kiiltir ve yaraticilik alanindaki rold iki yonlia bir karakter tasimaktadir.
Bir yandan yaratic siirecleri destekleyerek insan tretkenligini tamamlayici bir islev Gstlenirken, diger
yandan icerik filtreleme, siniflandirma ve yonlendirme gibi kontrol mekanizmalari aracilidiyla kiiltirel
Gretimin sinirlarini yeniden tanimlayabilmektedir. Bu ikili yapi, insan ve algoritma arasindaki yaratici is
birliginin hem olanaklarini hem de kirilgan noktalarini gérindr kilarak, kiltiirel Gretimde karar alma s{-
reclerinin nasil yeniden sekillendigine dair 6nemli tartismalar dogurmaktadir (UNESCO, 2025, s. 65). Bu
cercevede algoritmalarin kdltlrel Gretim Gzerindeki etkisi giderek daha gorindr hale gelmekte, algorit-
mik kapasite kiltirel ve sanatsal 6zgirligin baslica belirleyicilerinden biri olarak konumlanmaktadir.
Algoritmalarin icerikleri filtrelemesi, goériiniirligi diizenlemesi ya da belirli estetik egilimleri 6ne cikar-
masl, yaratici ifade tzerindeki insan yonlendirmesini zayiflatabilmektedir. Boylece yapay zek3, neyin de-
gerli, neyin gorinir veya neyin marjinal kabul edilecegine iliskin kendi se¢cim mantigini kurarak kiltirel
Gretimde daha bagimsiz bir konuma gecis yapmaktadir. Yapay zekanin kiiltiirel ekosistemlere hizla yer-
lesmesi; estetik cesitliligin daralmasi, kiltiirel degerlerin asinmasi ve mevcut esitsizliklerin derinlesmesi
gibi riskleri de beraberinde getirmektedir. Bu gelismeler, Al'nin kiltirel alan Gzerindeki etkisinin yalnizca
teknik bir mesele olmadidini, ayni zamanda kdltirel ve politik bir 6zerklik tartismasina donistiigiini de
gostermektedir. Boylece yapay zek3, insan miidahalesinden gérece bagimsizlasan bir kiltirel aktor ola-
rak, Gretim sireclerinde belirleyici bir giic olma potansiyelini giderek pekistirmektedir (UNESCO, 2025,
s. 65-71). Nitekim yapay zekanin kendi kiltir Gretimini nasil insa ettigini kavrayabilmek icin, bu Gretimin
dayandidi teknik ve algoritmik temelleri analitik bicimde ele almak gerekmektedir. Teknik mekanizmalar,
yapay zekanin kiiltirel Gretim kapasitesini mimkiin kilan altyapisal katmani ifade etmekte ve sistemin
calismasini saglayan donanimsal, yazilimsal ve islemsel yapilarin biitiinind kapsamaktadir. Teknik meka-
nizmalar ifadesi, makine 6grenmesi, derin 6grenme ve siirekli 6grenme gibi modellerin teknik isleyisine
ve bu isleyisin kiltlr Gretimine etkisine deginmektedir. Algoritmik siiregler ise, yapay zekanin karar alma
bicimlerini, 6riint tanima yetilerini ve 6grenme mantigini belirleyen matematiksel ve islemsel katmani
isaret etmektedir. Bu boyut; algoritmik tekellesme, algoritmik dnyargi, yapay yargi ve yapay estetik gibi
kavramlari iceren daha soyut fakat kiltirel sonuglari glicli olan bir alani kapsamaktadir.

Makine 6grenmesi, veriler arasindaki ériintileri tanimlamak ve bu oriintiilere dayanarak cikarimlarda
bulunmak icin istatistiksel modellere basvuran temel bir hesaplama yaklasimi olarak calismaktadir. Bu
yonlyle, yapay zeka sistemlerinin 6grenme kapasitesinin altyapisini olusturan cekirdek mekanizmalar-
dan biri olarak tanimlanir (Gnay, 2024, s. 744). Makine 6grenmesi, farkli dedgisken kombinasyonlarini
deneyerek elde edilen sonuclara gére modelin performansini degerlendirmesine ve yapisini buna bagli
olarak uyarlamasina olanak tanimaktadir (Ozgiir, 2021, s. 15). Bu siirecin daha gelismis bir versiyonunu
temsil eden derin 6grenme ise, cok katmanli yapay sinir aglari araciligiyla sistemin kendi kendine ustalas-
masini, soyut iliskileri kavrayabilmesini ve giderek daha karmasik ciktilar Gretebilmesini olanakli kilmak-
tadir (Gldnay, 2024, s. 745). Nitekim Al'nin derin 6grenme yoluyla kendisini slirekli gelistirmesi, insanin
karar verme ve algilama siireclerini asamali olarak devralan bir isleyis modeli olusturmaktadir (Giinay,
2024, s. 753). Bu teknik isleyis katmanlari, giiniimizde Al'nin Gretim slrecinin kendi basina anlam kurdu-
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gu izlenimini verse de sistemin giktilarinin niteligini belirleyen temel unsurun verinin insan kaynakli olusu
unutulmamalidir. AlI'nin Grettigi her goriintd, temelde insan tarafindan secilmis, 6nceden siniflandirilmis
veri setlerinin ve kiltlrel yonlendirmelerin bir birlesimidir. Bu nedenle sistem, otonom bir sekilde anlam
Ureten bir yaratici 6zne olarak dedil, insanin sagladigi 6riintileri yeniden diizenleyen bir mekanizma ola-
rak islemektedir. Bir sanatginin stilini taklit edebilmesi, o sanat¢inin yaratici muhakeme siirecine eristigi
anlamina gelmemektedir. Yalnizca bicimsel yiizeyin, yani gorindr estetik kaliplarin yeniden 6érgiitlenme-
sidir (Manovich, 2022, s. 30-32). Nitekim bu ifadeler giinim{ziin durumunu ifade etmektedir ve algorit-
manin bagimsizlasma potansiyeli bu calismanin 6nemli bir noktasini vurgulamaktadir. Bu nedenle este-
tik Gretimdeki bu sinirlilik, AlI'nin gelecekteki bilissel kapasitesine iliskin tartismalari kaginilmaz kilmakta
ve Ozellikle sistemin hiz, kapsam ve karar verme yetileri bakimindan nasil bir doniisim gegirebilecegine
odaklanmayi gerektirmektedir. Bu baglamda Al'nin derin 6grenme siireclerini tamamlamasi, onu yalnizca
gelismis bir hesaplama sistemi olmaktan cikarip siiper zeka olarak tanimlanan asamaya tasima potansi-
yeli tasimaktadir. Bu asamada sistem, insanin hiz, dikkat ve karar kapasitesini belirgin bicimde asacaktir.
Hizli siiper zeka, insan algisinin sinirlarinin 6tesinde islem yapabilme kabiliyeti sayesinde dijital nesneler
Gzerinde bagimsiz bicimde calisabilecek ve insanin karar zincirinden giderek dislanmasi gibi yeni bir tek-
nik ve kiiltirel kirilmayi giindeme getirecektir (Glinay, 2024, s. 754). Siirekli 6grenme ise yapay zeka sis-
temlerinin zaman icinde karsilastiklar yeni veriler dogrultusunda kendilerini giincelleyebilme ve dnceki
o6grenmelerini tamamen kaybetmeden bilgi birikimlerini genisletebilme kapasitesini ifade etmektedir.
Bu yaklasim, sabit veri kiimeleriyle editilen geleneksel modellerden farkli olarak, yapay zekanin degisken
ve dinamik ortamlara uyum saglamasina olanak tanimaktadir. Boylece sistem, yeni gérevler ve kosullar
karsisinda performansini siirdiiriirken 6grenme siirecini kesintisiz bicimde devam ettirebilmektedir (IBM,
2025). Yapay zeka bu sirekli 6grenme modeliyle ve kendi algoritmalarini giincelleme yoluyla Gretim s{-
recinde bagimsizlasma potansiyeli kazanabilmektedir.

Yapay zekanin algoritmik siireclerinde ise daha soyut ve literatiire yeni eklenmis etken kavramlar yer
almaktadir. Bu kavramlar, yalnizca teknik isleyisi degil, ayni zamanda algoritmalarin toplumsal ve kiiltirel
alanlarda giderek genisleyen etkisini aciklamaya yonelik kuramsal cerceveler sunmaktadir. Algoritmik
tekellesme, dijital sistemlerin toplumsal yasama hakim olmasiyla birlikte bireylerin tercih ve davranis-
larinin giderek otomatik karar siireclerinin etkisi altina girdigi bir yapiy! tanimlamaktadir. Bu yapi icinde
kullaniciya ait her tirli bilginin kaydedilmesi, izlenmesi, bir araya getirilmesi, ¢6ziimlenmesi ve ekonomik
degere donustirilmesi temel bir isleyis prensibine donidsmektedir (Wang & Pea, 2024, s. 1). Boyle bir
mekanizma, kiltlrel Gretimlerde cesitliligin azalmasina ve belirli estetik kaliplarin baskinlasmasina ze-
min hazirlayarak algoritmik tek kiltiriin ortaya ¢cikmasina neden olabilmektedir. Belirli Glkeler ve belirli
blyiik olcekli birka¢c modelin kiltirel alani yonlendirmesi, genis toplum kesimlerinde benzer disinsel
cercevelerin ve estetik standartlarin yayginlasmasini kolaylastirmaktadir. AlI'nin kendi estetik kurallarini
ve normlarini olusturmasina da imkan tanimaktadir (Miltner & Highfield, 2024, s. 4). Literatiirde yapay
zekanin yalnizca teknik bir arac degil, kialtirel Gretime deger yargilari ve 6nyargilar tasiyan bir sistem
olarak degerlendirildigi gorilmektedir. Bu durum giiniimiizde haberlerde de yer edinmeye baslanmistir;
bir yapay zekanin etik disi bazen negatif durumlar olusturacak ciktilar sunmasi ve ilgili teknolojiyi kulla-
nan insanlarin bundan etkilenmesi bu duruma 6rnek olarak sunulabilmektedir. Bu durum algoritmanin
beslendigi algoritmik dnyargiy1 temsil etmektedir. Bu nedenle algoritmik tekellesme, kiltirel cesitliligi
daraltmasinin 6tesinde, Al'nin bagimsiz bicimde estetik yonelimler belirleyen ve {iretim sireclerini kendi
mantigina gore sekillendiren bir 6zne gibi konumlanmasina da katki sunmaktadir.
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Algoritmik sistemlere iliskin temel tartisma noktalarindan biri de algoritmik tekellesme icerisinde de-
ginilen algoritmik 6nyargi kavramidir. Bu kavram yapay zekd modellerin tarihsel veri setlerinde yer alan
onyargilari devralma ve kimi durumda bunlari daha da pekistirme egilimini tanimlamaktadir. Sémiirgeci,
ataerkil ya da cesitli bicimlerde dislayici séylemler iceren ge¢misin kiltiirel materyalleri bu sistemlere
aktarildiginda, yapay zekanin s6z konusu yanli temsilleri cogu zaman daha sistematik bicimlerde yeniden
Uretebildigi belirtilmektedir. Bu baglamda algoritmik 6nyargi, modellerin disaridan bagimsiz isliyormus
gibi gériinmesine ragmen, insan tarafindan olusturulmus veri setlerindeki tarihsel ve kiltirel yanliliklari
tekrar eden bir mekanizma olarak islemektedir (Voinea, 2025, s. 260-261). Yaratici slire¢c s6z konusu ol-
dugunda, sanatgi ile algoritma arasindaki etkilesim bu dnyargilarin etkisini daha da belirgin hale getire-
bilmektedir. Sanatginin, algoritmanin dnerilerini degerlendirirken cogu zaman farkinda olmadan sistemin
yonlendirmelerine uyum saglamasi, s6z konusu yanliliklarin Gretim sirecine sizmasina zemin hazirlamak-
tadir (Voinea, 2025, s. 275-276). Bu durum yalnizca bireysel kullanimla sinirli kalmamaktadir. Lensa, Mi-
djourney ve ChatGPT gibi genis kitleler tarafindan kullanilan sistemlerde ortaya ¢ikan cinsiyetgi, irkci ya
da engelli karsiti ¢iktilar, 6nyarginin yapay zeka modellerinde yapisal bir nitelik tasidigini géstermektedir
(Miltner & Highfield, 2024, s. 3). Dolayisiyla algoritmanin verdidi kararlar, toplumsal ve kiiltirel birikimde
yer alan yanli temsilleri yansitabilmektedir. Bu nedenle iretilen sanat eserleri de tam anlamiyla nesnel
bir nitelik tasimamaktadir (Voinea, 2025, s. 272). Sonuc olarak algoritmanin performansi, onu besleyen
egitim verisinin sinirlariyla sekillenmekte; veri secimindeki 6znellik ve yanlilik, ortaya cikan estetik sonuc-
larin yonini dogrudan etkilemektedir (Manovich, 2022, s. 31).

Yapay yargi kavrami, yapay zekanin insan miidahalesine ihtiya¢c duymaksizin estetik degerler, begeni ka-
liplari ve kiiltiirel egilimler Gzerine kendi basina degerlendirmeler yapabilme kapasitesini ifade etmek-
tedir. Bu kavram, yalnizca teknik bir siniflandirma siirecine dedil, ayni zamanda estetik kriterler Gzerinde
bagimsiz bir secicilik gelistirebilen sistemlere isaret etmektedir. Nitekim yapay yargi sistemlerinin, in-
sanlarin bilingli olarak fark etmedigi estetik 6rintileri tanimlayarak kendi baslarina degerlendirmelerde
bulunabilecegi belirtilmektedir. Boylece bir kisinin estetik tercihleri veya kiltirel begeni modeline gore
egitilmis bir yapay sistem, herhangi bir insan uzmanina ihtiya¢ duymaksizin bagimsiz kararlar retebil-
mektedir. Bu durum estetik yarginin giderek algoritmik bir fForma tasindigini géstermektedir. Bu egilimin
gelecekte daha belirgin hile gelmesi beklenmektedir. Yapay yargi modellerinin, kiiltiirel nesneleri ve
gorsel Griinleri 6zerk bicimde degerlendirerek onlari estetik niteliklerine gére siniflandirma ve puanlama
kapasitesine ulasacagdi ifade edilmektedir. Boyle bir isleyis, yapay zekdnin yalnizca bir analiz araci olmak-
tan cikarak estetik deger Gretiminde norm belirleyen bir aktére déniisme ihtimalini glclendirmektedir.
Bu gelismenin bir baska boyutu ise, sistemlerin yalnizca estetik tercihleri degil, insanlarin belirli bir sanat
eseri hakkinda ne tir degerlendirmelerde bulunacagini da 6nceden tahmin edebilme potansiyelini gos-
termektedir (Arielli, 2021, s. 15-16). Bu durum, yapay yarginin kiltlrel Gretim Gzerinde yalnizca teknik bir
destek roll Gstlenmedigini, giderek daha fazla bir 6n gori ve yonlendirme mekanizmasi olarak islev ka-
zanabilecegini gostermektedir. Boylece yapay zeka, estetik karar alma sireclerini hem analiz eden hem
de belirleyen 6zerk bir yapiya dogru doniismektedir.

> n

Yapay zeka teknolojileri pazarlama noktasinda kiiltir ve sanatta yaraticiligi “serbest biraktigi” iddiasiyla
yeni bir estetik 6zgirliik alani olarak sunulmaktadir (Miltner & Highfield, 2024, s. 2). Ancak bu séylemin
ardinda algoritmalarin belirli estetik ve kompozisyon bicimlerini 6ncelikli kilarak bir tir gorinmez estetik
filere gibi hareket ettigi gercedi bulunmaktadir; algoritma, tarafsiz bir Gretici olmaktan cikip veri setinin
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sinirlariyla sekillenen bir secici konumuna yerlesmektedir (Voinea, 2025, s. 262-264). Estetik, duyusal haz
ile iliskili bir alan olarak tanimlansa da giiniimiizde estetik ile sanat arasindaki iliskinin dogasi yeniden
tartismaya acilmistir. Clinki Al ile estetigin kesisimi, estetidin uzun siiredir insana 6zgi olarak kabul edi-
len bir alan olmasi nedeniyle oldukga kritik bir noktada yer almaktadir. Sanat, estetik ve yaraticilik kimi
disinrler icin insan yeteneklerinin en zirve formlaridir ve bu nedenle Al'nin ilerleyisine karsi son savun-
ma hatti olarak gorilmektedir. Makine 6grenimi sistemlerinin tekrarlayan gorsel érintileri yiksek has-
sasiyetle analiz edebilmesi, estetikle ilgili hesaplamali haritalarin gikarilmasini mimkdn kilmaktadir. Bu
baglamda yapay estetik, insan duyularinin bir uzantisi olarak isleyen ve insanin estetik becerilerini genis-
leten bir sirec olarak tanimlanabilmektedir. Makineler, insanlarin estetik tercihlerini anlayabilmekte ve
tepkilerini daha dogru kaydedebilir hale gelebilmektedir (Arielli, 2021, s. 8-12). Bununla birlikte, Gretimin
yalnizca bicimsel niteligi degil, insanlarin 6znel yorumlarinin ve baglamsal dederlendirmelerinin de es-
tetik deger icin zorunlu oldugu vurgulanmaktadir. Algoritmalar, insanlarin farkinda bile olmadigi estetik
ozellikleri tanimlayabilmektedir (Arielli, 2021, s. 15-17). Ancak giinimiizde yapay zeka teknolojileri veriyi
sembolik bicimde isledigi icin kiiltirel baglami ve sezgisel estetik okumayi tam olarak gerceklestireme-
mektedir. Bu nedenle algoritmik Gretimler estetik acidan etkileyici goériinse de ardinda insan deneyimine
dayali niyet, motivasyon ve bilingli bir secim siireci bulunmamaktadir. Sanat izleyicisinin bu imgeleri cogu
zaman insan yaratimina benzer bir cercevede degerlendirmesiise tiretimin gercek dogasini bulaniklastir-
maktadir. Estetik yargilarin tarihsel, kiltirel ve kisisel deneyimlerle sekillenmesi yapay zekanin evrensel
estetik normlari belirlemesini zorlastirmaktadir. Cogu kez bu durum imkéansiz gorilmektedir (Manovich,
2022, s. 26-29). Ustelik estetik degerlendirmede uzmanlar ile uzman olmayanlar arasinda belirgin ay-
rimlar da bulunmaktadir (Arielli, 2021, s. 20). Estetik alandaki makine 6grenimi uygulamalarini nesneleri
inceleme ve Gretme ile konulari inceleme ve olusturma seklinde dért kategoriye ayirmaktadir (Arielli,
2021, s. 14-16). Bu cercevede yapay estetigin insanin hem yaratici siireclerini hem de kdltirel eserlere
iliskin duyarliigini derinlestiren bir genisleme oldugu 6éne siriilmektedir. Makineler yeni yaratici tarzlar
ve tirler gelistirebilmektedir hatta yeni “kiltirler” ortaya ¢ikarabilmektedir (Arielli, 2021, s. 11-12). Bu
baglamda estetik Gretim, insan ile yapay zeka arasindaki ayrimin uzun sire temel gostergelerinden biri
olarak kabul edilmistir. insan yaraticiligi, niyet, duygulanim ve kiiltiirel birikimle sekillenen 6znel bir si-
re¢ olarak tanimlanmistir. Ancak son dénemde gelistirilen yapay estetik yaklasimlari, makinelerin estetik
orintileri tanima, siniflandirma ve yeniden {iretme kapasitesini sistematik bicimde giiclendirmektedir.
Boylece estetik sezgiye iliskin kimi yetilerin algoritmik modeller araciligiyla kismen olusturulabiliyor ol-
masl, insan-yapay zeka ayrimini olusturan sinirin giderek daha belirsiz hale gelebilecegine isaret etmek-
tedir. Bu siirec, estetik Gretimin makine tarafindan 6grenilebilir yonleri ile insan yaraticiliginin baglama,
kiltire ve 6znel deneyime dayali nitelikleri arasindaki farkin belirsizlesmeye basladigi ve bu konunun
daha karmasik bir tartisma alanina tasindigini géstermektedir.

Yapay Zeka Sanatinda Algoritma Bagimsizlagmasi

Yapay zeka teknolojilerinin veri odakli calisma biciminin, bireysel 6zerkligi zayiflatan temel etkenlerden
biri oldugu disinilmektedir (Wang & Pea, 2024, s. 1). Algoritmalarin giindelik yasama derinlemesine
entegre oldugu giiniimiiz toplumlarinda, bireysel kararlarin biiyiik 6lclide otomatik sistemler tarafin-
dan yonlendirildigi belirtilmektedir (Wang & Pea, 2024, s. 8). Lakin teknolojik donlsimin hizlanmasiyla
birlikte kapitalist yapinin insan emegdinden kismen bagimsizlasmaya basladigina da dikkat ¢ekilmektedir
(Glinay, 2024, s. 742). Dogrudan bagimsizlik ifadesi yerine model karmasikliginin artmasinin, karar siirec-
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lerinin kullanici agisindan goriinmez hale gelmesine yol acarak algoritmalarin 6zerkmis gibi algilanmasi-
na neden oldugu da vurgulanmaktadir (Voinea, 2025, s. 270). Algoritmalar karmasiklastikca, karar zinci-
rinin belirli asamalari gelistiricilerin dogrudan kontroliinden ¢ikmaktadir. Bu durum sistemin bagimsiz
hareket ettigi izlenimini gli¢lendirmektedir. Gorintilerin ne sekilde dondstirilecedi model tarafindan
belirleniyormus gibi goriinse de siire¢ 6ziinde istatistiksel orintilerin uygulanmasindan ibarettir. EGi-
tim verilerinde yer alan gomald 6nyargilar ¢ikti yonelimini belirlerken, kullanici bu etkiyi sistemin kendi
ozerkligi olarak yorumlayabilir (Manovich, 2022, s. 34-36). Benzer bicimde, belirli bir sanat¢inin Gslubunu
taklit eden gorsel giktilar yalnizca stil érintiilerinin yeniden diizenlenmesine dayanmaktadir ancak bu
durum izleyicide yaratic bir 6zerkligin var oldugu izlenimini dogurabilmektedir (Manovich, 2022, s. 38).
Bu baglamda 6zerklik, dis miidahale olmadan kendi secimlerini yapabilme kapasitesi olarak tanimlanir-
ken algoritmik 6zerklik bireylerin veri temelli sistemlerle kurduklari etkilesimleri kavrama ve yénlendir-
me yetenedini ifade etmektedir (Wang & Pea, 2024, s. 4-6). Bu tiir bir 6zerkligin saglanmasi, kullanicilarin
inisiyatifini destekleyen ve sistemle etkilesimlerini kisisellestirmelerine olanak taniyan altyapilarin gelis-
tirilmesini gerektirmektedir (Wang & Pea, 2024, s. 9). Wang & Pea tarafindan sunulan algoritmik 6zerklik
yapay zekanin veri odakli 6zellikleri, kisisel 6zerkligi azaltmadaki rolind vurgulamaktadir (Wang & Pea,
2024, s. 1). Lakin bu calismada sunulan algoritma bagimsizlasmasi, yapay zekayi ana unsur olarak deger-
lendirip bagimsizlidi bu cercevede ele almaktadir. Ayrica yapay zeka sistemlerinin kendi kararlarini alma
durumu ve iretim sirecini yonetme egilimini tanimlanmaktadir. Bu kavram yapay zekanin kendi algorit-
malarini glincelleyerek siirekli 6grenebilmesi, sistemin insan kontroliinden giderek uzaklasabilecegi bir
yaplyi ortaya koymasiyla da desteklenir niteliktedir. Genel yapay zekdya gecis ihtimali, kapitalist Gretim
iliskilerinin insan katkisi olmaksizin siirdirilebilecedi bir ekonomi tasavvurunu giindeme getirmektedir
(Glnay, 2024, s. 751-754). Yapay zekanin dikeylik ve aragsal yakinsama kuramlar da bu savi gliclendir-
mektedir. Nitekim dikeylik, yapay zekanin bir amac edinebilme yetisini vurgularken aragsallik ise bu be-
lirledigi amaclarini elde edebilmek adina gerekli araclari optimize edebilme yetenegini 6ne siirmektedir
(Glnay, 2024, s. 754). Sanatsal Gretim alaninda ise modellerin stil geri beslenmesi, déngisel ve kendini
pekistiren bir Gretim mekanizmasina isaret etmektedir (Miltner & Highfield, 2024, s. 4). Glinimizde algo-
ritma bagimsizlasmasinin tam olarak saglanamamasi onun bagimsizlasma potansiyelini géz ardi etmeyi
gerektirmemektedir. Bu baglamda algoritma bagimsizlasmasini artiran ve sinirlayan/ kisitlayan faktérle-
rin tanimlanmasi sirecin sekillenmesi asamasinda 6nemli bir noktada konumlanmaktadir. Bu faktérlerin
bagimsizligi ne denli etkiledigi de gelecek siirecte sanatcinin siirecleri ve teknik 6zellikleri izleyebilme-
sine olanak tanimaktadir. ilgili sanatta algoritma bagimsizlik Faktérleri bulgular basligi altinda derleme
yontemiyle toplanmis olup dokiiman analizi yontemiyle de derinlemesine irdelenmistir.

BULGULAR ve YORUM

Mevcut kaynaklarin derlenmesi sonucunda elde edilen veriler, algoritma bagimsizlasmasini artiran fak-
torler ile bagimsizlasmayi sinirlayan/kisitlayan faktorler olarak iki baslik altinda siniflandirilmis olup do-
kiiman analizine iliskin veriler ise tablo icinde ve tablo altinda yer almaktadir. ilgili siniflandirma tablosu
Tablo 1. Yapay Zeka Tabanli Sanatta Algoritma Bagimsizlasmasi basligiyla sunulmustur.
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Bagimsizlagsmayi
Artiran Faktorler

Faktor Tirii/ De-
recesi (5 lizerin-
den)

Kaynaklar

Derin Ogrenme

Guicll Faktor 5/4

Derin 6grenme sirecinde ¢cok katmanli sinir aglari, Al'nin
kendi kendine 6grenmesini ve karmasik giktilar Gretmesi-
ni saglamaktadir. insan miidahalesi olmadan iiretim kapa-
sitesi artmaktadir (Ginay, 2024, s. 745-753).

Stil Geri Besleme

Gicli Faktor 5/4

Al, bireysel sanatgi stillerini analiz ederek ¢iktilari yeniden
diizenlemektedir. Stil 6rintilerini tekrar ederek bagim-
sizlik algisini gliclendirmektedir (Manovich, 2022, s. 38).

Kaltir Uretimi

Gucla Faktor 5/5

Algoritmalar, kiltiirel nesnelerin kolektif tarihsel algisi-
ni analiz ederek yeni kiltirel Formlar yaratabilmektedir.
Boylece yaraticl siirecin insan merkezli sinirlari genisle-
mektedir (Arielli, 2021, s. 12).

Yapay Estetik

Gicli Faktor 5/4

Bireysel davranislan veri olarak kullanan Al, kisisel es-
tetik modeller olusturabilmektedir. Bu sayede bagimsiz
gorsel Gretim saglayabilmektedir (Arielli, 2021, s. 15-16).

Yaratici Konum

Gucla Faktor 5/5

Al, insan ve sistem iliskilerinde yaratici bir aktor olarak rol
almaktadir. Sistem bitinlesmesi insanin 6zneligini kisit-
lamaktadir (Giinay, 2024, s. 744-750).

Algoritmik Tekelles-
me

Gicli Faktor 5/3

Biyiik modellerin hakimiyeti, genis dlcekte benzer estetik
normlarini dayatmakta ve Al'nin kendi estetik yonelimlerini
glclendirmektedir (Miltner & Highfield, 2024, s. 4).

Siirekli Ogrenme

Guicll Faktor 5/4

Al, algoritmalarini kendi basina giincelleyerek siirekli 6g-
renme silrecindedir ve bu durum algoritmayi insan mi-
dahélesinden bagimsiz hale getirmektedir (Giinay, 2024,
5. 752-754).

Stratejik Ozerklik

Glcla Faktor 5/4

Al, kendi hedeflerini belirlemekte ve bu hedeflere ulas-
mak icin araclari optimize etmektedir. Bu durum Al'nin
insan kapasitesinin 6tesine gecerek stratejik ve o6zerk
bir konuma gelmesine sebep olmaktadir (Giinay, 2024, s.
754).

Yapay Yargi

Destekleyen Fak-
tor 5/2

Yapay yargi sistemlerinin, farkinda olunmayan estetik
orintileri saptayarak kdltirel nesneleri insan miidaha-
lesi olmaksizin degerlendirmesi ve estetik olcitlere gore
siniflandirmasi 6ngérilmektedir (Arielli, 2021, s. 15-16).
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Ozerklik Yanilsamasi

Destekleyen Fak-
tor 5/1

Karmasik algoritmalar ve kullanici etkilesimi, Al'nin ba-
gimsizmis gibi gériinmesini saglamaktadir. Ornegin stil
taklidi insanlarda “yaratici 6zerklik” hissi yaratmaktadir
(Voinea, 2025, s. 270), (Manovich, 2022, s. 38).

Model Karmasikligi

Destekleyen Fak-
tor 5/1

Yapay zekdnin artan model karmasikligi, sistemin ka-
rar mekanizmasini insan/sanat¢i icin bulanik hale
getirerek algoritmanin bagimsiz hale geldigi disiincesini
olusturmaktadir (Voinea, 2025, s. 270).

Bagimsizlasmayi
Sinirlayan/ Kisitlayan
Faktorler

Faktor Tlrl/ Dere-
cesi (5 tzerinden)

Kaynaklar

Etik ve Toplumsal
Sorumluluklar

Glcla Faktor 5/3

Al tasarim ve test asamalarina sanatcilar dahil edildigin-
de ciktilar daha etik ve cesitli olacaktir. Bu durum dolayli
olarak bagimsizligi sinirlamaktadir (Miltner & Highfield,
2024, s. 7).

Kaltir Farkliliklari

Gicld Faktor 5/4

Al ciktilari evrensel dedgildir; veri setleri ve kiiltirel bag-
lamlar badgimsiz Gretimi sinirlamaktadir (Voinea, 2025, s.
263).

Teknik ve Sanatsal
Standartlar

Glcld Faktor 5/4

Al'nin Gretim kapasitesi programlama ve veri tarafindan
belirlenmis sinirlar icinde kalmaktadir (Voinea, 2025, s.
265).

Sanatgi Katkisi

Glcla Faktor 5/5

Sanatg¢inin algoritma Gzerindeki etkisi Al'nin 6zerk gori-
ndmdnd sinirlamaktadir; kullanicilarin algoritmik siirecle-
re katiimi 6nemlidir (Voinea, 2025, s. 275-276), (Wang &
Pea, 2024, s.7).

Veri Setlerinin Sinir-
lari

Destekleyen Fak-
tor 5/2

Al yalnizca egitim verisiyle sinirlidir; bu, ciktilarinin
bagimsizligini kisitlamaktadir (Manovich, 2022, s. 31).

Algoritmik Onyargi

Glcld Faktor 5/4

Tarihsel ve kiiltirel 6nyargilari devralan Al, bagimsizligini
sinirlayan bir yapi sergilemektedir (Voinea, 2025, s. 260-
261).

Sosyokiiltiirel Dene-
tim

Glcla Faktor 5/3

Kullanicilar, sanatcilar veya toplum Al ciktilari Gzerinde
sinirlayici denetim uygulayabilmektedir (Miltner & High-
field, 2024, s. 3-7).

Yasal ve Telif Kisitlari

Glcld Faktor 5/4

Telif haklari ve etik dizenlemeler Al'nin Gretim kapasite-
sini sinirlamaktadir (Bao, 2025, s. 10).

Tutum ve Algilar

Destekleyen Fak-
tor 5/2

Kullanicilarin ve seyircilerin Al ¢iktisina iliskin algilari, sis-
temin badimsizlik algisini etkilemekte ve sinirlayici bir
faktor olusturmaktadir (Manovich, 2022, s. 26-29), (Ariel-
li, 2021, s. 12), (Voinea, 2025, s. 270).

Tablo 1. Yapay Zeka Tabanli Sanatta Algoritma Bagimsizlasma Kaynak. Calisma kapsaminda olusturulmustur.
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Tabloda yapay zeka tabanli sanatta algoritmanin bagimsizlasmasini artiran ve sinirlayan/kisitlayan etken-
leri bitdncil bicimde ortaya koymayi amaclamaktadir. Bulgular, 6zellikle derin 6grenme, siirekli 6gren-
me, kiiltir Gretimi ve yapay estetik gibi teknik ve kavramsal siireclerin algoritmik bagimsizlasmayi guicli
bicimde destekledigini gostermektedir. Cok katmanli 6grenme yapilari sayesinde yapay zeka sistemleri,
insan midahalesine daha az ihtiya¢ duyar hale gelmektedir. Nitekim karmasik Gretim sireclerini kendi
icinde sirdirebilmektedir. Bu baglamda, stil geri besleme ve kiltilr Gretimi gibi mekanizmalar, algorit-
manin yalnizca mevcut oriintileri yinelemekle kalmayip, estetik ve kiiltiirel egilimleri yeniden diizenle-
yen bir Giretim mantigi gelistirdigine isaret etmektedir. Tabloda yer alan bir diger 6nemli bulgu, yaratici
konum faktorlerinin, yapay zekanin estetik yénelimlerini belirlemede merkezi bir rol Gstlenmesidir. Az
sayida bliyik modelin hakimiyeti, benzer estetik normlarin yayginlasmasina neden olmaktadir. Bu durum
algoritmanin kendi tercihlerini dayatan bir aktor gibi algilanmasini gliclendirmektedir. Bu sebeple algo-
ritmik tekellesmenin de bagimsizliga etkisi azimsanmayacak diizeydedir. Yapay yargi, model karmasiklig
ve 6zerklik yanilsamasi ise dogrudan bagimsizlik yaratmaktan ziyade, algoritmanin bagimsizmis gibi algi-
lanmasina katki sunan destekleyici faktorler olarak dne cikmaktadir. Ozellikle estetik degerlendirmelerin
otomatiklestirilmesi, izleyici ve kullanici/sanatci acisindan algoritmanin karar verici bir konumda oldugu
izlenimini pekistirmektedir.

Tablonun ikinci béliminde yer alan bulgular ise algoritmik bagimsizlasmanin cesitli sinirlayici/kisitlayici
kosullar altinda sekillendigini géstermektedir. Etik ve toplumsal sorumluluklar, sanatci katkisi, kiltirel
farkliliklar ve veri setlerinin sinirlari, yapay zekdnin tamamen bagimsiz bir treticiye donlismesini kisitla-
yan temel unsurlar arasinda yer almaktadir. Nitekim sanatc¢inin siirece dahil oldugu, yasal ve sosyokdlti-
rel denetim mekanizmalarinin isledigi durumlarda algoritmanin bagimsizlik dizeyi belirgin bicimde sinir-
landinlmaktadir. Bu baglamda elde edilen bulgular, yapay zeka sanatinda s6z konusu olanin mutlak bir
bagimsizliktan ziyade, teknik, kiltirel ve toplumsal kosullara bagli olarak degiskenlik gésteren islevsel
bir bagimsizlasma sireci oldugunu ortaya koymaktadir.

TARTISMA, ONERILER VE SONUC

Literatiirde yaygin bir goris, yapay zekanin yaratici Gretim siirecinde sanatciyla siirekli etkilesim halinde
oldugu ve insan miidahéalesi olmaksizin bagimsiz calisamayacadi yonindedir (Voinea, 2025, s. 268). Bu
yaklasim, Al'yi esasen insan yonlendirmesine bagimli bir arac olarak konumlandirmaktadir. Bununla birlik-
te, yapay zekanin yaratici kapasitesini farkli bir perspektiften ele alan ¢alismalar, Turing ve Lovelace test-
leri gibi yéntemlerle algoritmik Gretimin sinirlarini sorgulamakta ve bu sinirlarin sabit olmadigini ortaya
koymaktadir (Manovich, 2022, s. 27-35). Bu testler, her ne kadar tam anlamiyla 6zerk bir biling varsayimini
dogrulamak icin yeterli olmasa da algoritmanin bagimsizlasma potansiyelini artiran etmenleri gérinir
kilmasi bakimindan énemli bir islev Gstlenmektedir. Veri odakli yapay zeka sistemlerinin bireysel 6zerkligi
asindiran etkileri, algoritmalarin toplumsal yasamda giderek daha belirleyici hale geldigini géstermek-
tedir (Wang & Pea, 2024, s. 1-8). Lakin Ge Wang ve Roy Pea’'nin “Veri Odakli Yapay Zekada Algoritmik
Ozerklik” isimli calismalari cogu noktadan bu calismayi destekler nitelikteyken ifade ettikleri algoritmik
ozerklik kavrami, bu calismada sunulan algoritma bagimsizlasmasi kavramindan bazi noktalarda farklilas-
maktadir. Nitekim Wang ve Pea sunduklar 6zerklik kavramini kullanicilarin 6zerkliginin azaldigi varsayi-
mindan olusturmakta ve bu siireci 6zellikle bilissel ve davranissal 6zerklikle bagdastirmaktadir (Wang &
Pea, 2024, s. 6-7). Bu calisma da ise kullanici/sanatgi katiliminin 6nemi vurgulanmasinin yaninda gelistiri-
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len algoritmanin bagimsizligini artiran ve kullanicidan bagimsiz bagimsizligr sinirlayan/kisitlayan faktor-
ler sunulmaktadir. Ozellikle estetik ve yaratici alanlarda bir déniisim gézlemlenmektedir. Sanatcilarin
yaratic siirecten kismen ya da tamamen dislandigi durumlarda, Al sistemleri kendi egilimlerini tekrar
eden ve insana daha az ihtiya¢ duyan bir Gretim yapisina déniismektedir (Miltner & Highfield, 2024, s. 7).
Belirli bir bireyin estetik tercihleri temel alinarak egitilen yapay sistemlerin, insan miidahalesi olmaksizin
degerlendirme yapabilir hale gelmesi, bu déniisimi gliclendirmektedir (Arielli, 2021, s. 15-16). Dolayi-
siyla yaratici Gretimde insan katkisinin azalmasi, yapay zekanin kendi oriintilerini cogaltan ve giderek
daha badimsiz bir Gretim mantigina yaklasan algoritmik bir yapiya déniismesine zemin hazirlamaktadir
(Miltner & Highfield, 2024, s. 7). Algoritma bagimsizlasmasinin mimk{n olmadigi yoniindeki temel karsi
argldman, yapay zekanin yaratici siirecte daima insan girdisine ihtiya¢ duydugu ve bu nedenle yapisal bir
bagimsizlasma gelistiremeyecedi varsayimina dayanmaktadir. Bu bakis acisi, Greticisinin dahi 6n géreme-
digi Al'yi insan iradesinin uzantisi olan teknik bir ara¢ olarak konumlandirmakta ve yaratici eylemi insan
niyetiyle 6zdeslestirmektedir. Ancak bu yaklasim, algoritmik sistemlerin pratikte nasil isledigini ve zaman
icinde nasil déniistiigiinii yeterince hesaba katmamaktadir. Ozellikle veri odakli yapay zeka sistemlerinin
karar alma siireclerinde giderek daha belirleyici hale gelmesi, algoritmalarin yalnizca insan tercihlerini
yansitan pasif teknolojiler olmaktan uzaklastigini géstermektedir. Yaratici Gretim baglaminda insan kat-
kisinin azalmasi, Al sistemlerinin kendi orlntdlerini tekrar eden, 6nceki ciktilarindan beslenen ve insan
midahalesine daha az bagimli bir Gretim donglisi olusturmasina olanak tanimaktadir. Bu durum, tam
anlamiyla bilingli bir 6zerklikten ziyade, islevsel ve islemsel bir bagimsizlasmaya isaret etmektedir. Este-
tik degerlendirme yapabilen ve belirli estetik egilimleri 6zerk bicimde tanimlayabilen sistemlerin varli-
g1, yapay zekanin yalnizca uygulayici degil, ayni zamanda yonlendirici bir aktére dénisebilecedini ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla giniimiizde algoritma bagimsizlasmasi, insani bitindyle dislayan bir kopustan
ziyade, insan etkisinin giderek arka plana itildigi ve algoritmik mantigin belirleyici hale geldigi bir siirek-
lilik olarak diisindlmelidir. Bu cercevede, yapay zekanin yaratici Gretimde bagimsizlasmasinin imkansiz
oldudu iddiasi yerine, bagimsizligin dereceli, baglamsal ve slre¢ odakli bir bicimde ortaya ¢iktigini kabul
etmek daha aciklayici gériinmektedir. Boyle bir yaklasim, algoritmik sistemlerin yalnizca insan yaratici-
Ligini taklit eden araglar dedil, kiltirel Gretim alaninda kendi estetik edilimlerini yeniden Gretebilen ve
bu alani donistirebilen yapilar haline gelme potansiyelini gorinir kilmaktadir. Bu nedenle algoritma
bagimsizlasmasi, teknik bir spekiilasyon olmaktan ziyade, glincel yaratici pratikler icinde kademeli olarak
insa edilen bir olgu olarak ele alinmalidir.

Bu calisma kapsaminda olusturulan kavramsal tablo, mevcut literatiridn sundugu sinirli cerceve dogrul-
tusunda yapilandinilmistir. Yapay zeka, algoritmik siirecler ve kiiltiirel Gretim alanina iliskin literatdrin
halen gelisim asamasinda olmasi, 6zellikle algoritma bagimsizlasmasi ve yapay estetik gibi kavramlarin
uzun donemli etkilerinin bitlincil bicimde ele alinmasini zorlastirmaktadir. Bu nedenle s6z konusu tab-
lonun, ilerleyen yillarda alana eklenecek yeni kuramsal yaklasimlar ve ampirik calismalar dogrultusunda
glincellenmesi ve genisletilmesi dnerilmektedir. Gelecek arastirmalarin, farkli disiplinlerden elde edile-
cek verilerle bu ¢erceveyi derinlestirerek, algoritmik streclerin kiltirel Gretim Gzerindeki etkilerini daha
ayrintili ve karsilastirmali bicimde analiz etmesi 6nerilmektedir.

Sonuc olarak, bu calisma yapay zeka temelli sanatsal Gretimde algoritma bagimsizlasmasinin mutlak ve
tek yonla bir sire¢c olmadigini, aksine teknik, kiltirel ve toplumsal etkenlerin etkilesimiyle sekillenen
cok katmanli bir yapi sergiledigini ortaya koymaktadir. Bulgular, derin 6grenme, sirekli 6grenme, kiltir
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Uretimi ve yapay estetik gibi streclerin algoritmanin Gretim kapasitesini genisleterek onu yaratici bir
aktor konumuna yaklastirdigini géstermektedir. Nitekim yapay zeka sistemleri, estetik oériintileri analiz
edebilmekte, kiiltiirel nesneleri degerlendirebilmekte ve bu dogrultuda bagimsiz (iretim kararlari alabil-
mektedir. Ancak Al hen{iz beklenen bagimsizlik diizeyinde yer almamaktadir. Nitekim bu bagimsizlasma,
sanatci katkisi, veri setlerinin sinirlari, etik sorumluluklar, kiltirel baglamlar ve yasal diizenlemeler tara-
findan da belirgin bicimde sinirlandirilmaktadir. Bu baglamda yapay zeka sanati, sanat¢i merkezli yaratim
pratiklerinden tamamen kopan bir yapidan ziyade, sanatgl, algoritma ve kiltlr arasinda kurulan iliskisel
bir Giretim alani olarak degerlendirilmektedir. Nitekim tartisma bélimiinde de vurgulandidi (izere, algo-
ritmanin 6zerkligi cogu zaman teknik kapasiteden ¢ok algisal ve baglamsal bir olgu olarak ortaya cikmak-
tadir. Bu durum “6zerklik yanilsamasi” kavramini daha gorinir hale getirmektedir. Dolayisiyla ¢alisma,
yapay zekanin sanatsal alandaki roliiniin ne tam anlamiyla bagimsiz ne de biitiinlyle arag¢sal oldugunu;
aksine degisken kosullar altinda miizakere edilen, sinirlari stirekli yeniden tanimlanan bir yaratici konum-
da yer aldigini ortaya koymaktadir. Bu nedenle gelecekte sanatgilarin, yalnizca yapay zekayi bir Gretim
araci olarak kullanmakla yetinmeyip, bu teknolojinin giderek ara¢ olmaktan farklilasan bagimsizlasma
sureclerini nasil yapilandirdigini ve yonlendirdigini kavramasi 6nem arz etmektedir. Nitekim algoritmik
sistemlerin yaratici siireglerde Ustlendigi rolin bilingli bicimde ele alinmasi, sanatginin 6znel konumu-
nu yeniden tanimlamasina ve Gretim siirecinde etkinligini korumasina olanak taniyacaktir. Bu baglamda
gelecekte sanatsal Gretimin yoniini belirleyecek temel unsurlardan biri olmaya aday olan yapay zeka ile
kurulan iliskinin elestirel ve farkindalik temelli bir zeminde sirdirilmesi olduk¢a 6nemlidir.
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