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gelismelere ek olarak sizlerle paylasmaktan heyecan duydugumuz gizel bir haberimiz var. Mentor,
artik bir Crossref tyesi! Uzun ve yogun bir ¢alisma stirecinin ardindan bu sayimizda yayimlanan 6
makale, Crossref tarafindan DOI numaralar ile direkt olarak dergimizin web sitesine
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bilimsel uzmanlarimizin destegi ile ylirimeye devam ediyoruz. Kasim ayinda gérismek timidi ile,
biziizlemeye devam edin.

Temmuz 2025
Dog¢. Dr. Hami Onur BINGOL
Editor
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From the Editor

Greetings to all the academic artists from the second issue of Mentor! In this issue, you
will see the new academics who have joined us. Assoc. Prof. Orhun Tiirker from Bolu Abant Izzet
Baysal University, Asst. Prof. Elif Sabanci Polat from Artvin Coruh University, Asst. Prof.
Aysegtl Goklen Yilmaz from Canakkale Onsekiz Mart University and Asst. Prof. Duygu Sezgin
from Istanbul Yeni Yiizyil University agreed to join us as members of the science and art advisory
board and Assoc. Prof. Sela Can Dékmeci from Trakya University as the music field editor. They
added strength to Mentor with their scientific repertoire. In addition to these developments, we
have good news that we are excited to share with you. Mentor is now a Crossref member! Aftera
long and intensive work process, 6 articles published in this issue can be linked directly to our
journal's website with their DOI numbers by Crossref. Mentor has a long way to go. We continue
to walk with the support of our authors, arbitrators and scientific experts. We hope to see you in
November, stay tuned.

ngy 2025
Assoc. Prof. Dr. Hami Onur BINGOL
Editor
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“Sanatkar, toplumda uzun miicadele ve gayretlerden sonra alninda 15181 ilk hisseden insandir.”

Mustafa Kemal ATATURK
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ARASTIRMA MAKALESI / RESEARCH ARTICLE

PIKSEL SANAT VE YESILCAM FILMLERINE ILISKIN UYGULAMALART'

Pinar SAMLI?

Oz

Sayisal sanatlardan biri olarak tanimlayabilecegimiz piksel sanati, piksellerin yan yana gelmesiyle olusturulan, giinimiizde
oldukca 6nem kazanan bir sanat tirtidir. 1980 ve 90’lt yillardaki diistik ¢oztntrlikli video oyunlariyla popiiletlik kazanmis
olup, guntimiizde reklam, animasyon, grafik tasarim ve cesitli sanat formlarinda kullanilmaktadir. Bu ¢alisma, piksel
sanatinin nostaljik estetiginin giiniimiizde nasil kullanildigini ve Yesileam filmlerinin en ikonik sahnelerinin bu teknikle
yeniden yorumlanmasini incelemektedir. Piksel sanatin sadece oyun endustrisi ile sinirlt kalmayip, dijital sanatin gelisiminde
nasil 6nemli bir rol oynadigi ortaya konulmustur. Bu aragtirmanin temel amaci; piksel sanat kavramint Glkemize tanitmak
ve klasiklesmis Ttrk filmlerinin akillarda yer etmis sahneleri tizerinden alternatif bir bakis agist yakalamaya calismaktir.
Arastirmada kullanilan y6éntem ise, literattir tarama modelidir. Akademik kaynaklar ve kiitiphanelerin taranmas ile ihtiyag
duyulan dokiimanlardan gereken verilere ulasilmustir. Arastirma sonucunda, piksel sanatin nostaljik etkisinin izleyiciler
tzerinde cekici bir unsur olarak kullamilabildigi gézlemlenmistir. Yesilcam filmlerinin ikonik sahneleri, piksel sanatta
yeniden yorumlandiginda, hem gorsel hem de duygusal bir baglam olusturarak izleyicinin ilgisini cekmektedir. Yesilgam
filmleri 6zelinde yapilan uygulama, bu sanat tirinin farkli medya alanlarinda nasil etkili kullanilabilecegini géstermistir.
Gelecekte, piksel sanatin daha genis kitlelere ulagmast icin yeni projeler gelistirilebilir ve sanatcilar i¢in yaratict bir platform
olusturulabilir.

Anahtar Kelimeler: Piksel, Piksel Sanat, 8-bit, Dijital Sanat, Animasyon

PIXEL ART AND ITS APPLICATIONS ON YE§iL(;AM MOVIES
Abstract

Pixel art, recognized as one of the digital arts, is a form of artistic expression composed of meticulously arranged pixels
and has gained significant prominence today. Gaining popularity through the low-resolution video games of the 1980s and
1990s, pixel art is now widely utilized in advertising, animation, graphic design, and various artistic disciplines. This study
examines how the nostalgic aesthetic of pixel art is utilized today and how the most iconic scenes of Yesilcam films are
reinterpreted using this technique. It has been revealed that pixel art is not limited to the gaming industry but also plays a
crucial role in developing digital art. The primary objective of this research is to introduce the concept of pixel art to
Turkiye and to provide an alternative perspective on some of the classic Turkish films by reinterpreting their most
memorable scenes. This study employs a literature review methodology, in which academic sources and library archives
were examined to obtain the necessary data. The research findings indicate that the nostalgic effect of pixel art serves as
an engaging element for audiences. When the iconic scenes of Yesilcam films are reinterpreted in pixel art, they create
both a visual and emotional context, capturing the viewer’s interest. Studying this art form in Yesilcam films demonstrates
how effectively it can be used in various media fields. In the future, new projects can be developed to make pixel art more
accessible to a wider audience, creating a creative platform for artists.

Keywords: Pixel, Pixel Art, 8-bit, Digital Art, Animation

! Bu makale, “Piksel Sanat Kavrami ve Yesilam Filmlerine Uyarlanmast” adli yiiksek lisans tezinden aretilmistir.

2 Uzman Illistrator, pinarparmak@windowslive.com, ORCID: 0009-0002-2650-164X.

Bagvuru/Recieved 25/02/2025 Kabul/Acceptance: 05/07/2025 Yayin/Publish 14/07/2025
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Pixcel Art and its Applications on Y esileam Movies

Giris
Dijital sanat yani sayisal sanat, bilgisayar araciligiyla tretilen ve fiziksel bir karsiligt bulunmayan sanat
eserlerini ifade eder. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital sanat, geleneksel sanatin yani sira yeni bir

anlatim bi¢imi olarak 6nem kazanmis ve farklr alt tirlerle gelisimini stirdirmustiir. Bu sanat dallarindan
biri de piksel sanattir.

Piksel, djjital ekranlardaki en kiclk gorintileme birimidir. Piksel sanat ise, piksellerin bilingli bir
sekilde diizenlenmesiyle olusturulan bir gérsel sanat bicimidir. Ozellikle 1980ler ve 1990’larda video
oyunlartyla poptilerlesen bu sanat tiirii, ginimuizde nostaljik estetigi ve kendine 6zgu tarziyla dijital
sanat dinyasinda 6nemli bir yer edinmistir. Bagimsiz oyun gelistiriciler, animasyon sanatgilart ve dijital
illustratorler tarafindan stkga tercih edilen piksel sanat, ge¢misin gorsel dilini ¢agdas anlatim
teknikleriyle birlestirerek yeni yorumlar sunmaktadir.

Bu arastirma, piksel sanatin Tiurkiye’deki animasyon sanati igindeki yerini irdelemekte ve Yesilcam
filmlerinin bu sanat tiiriiyle yeniden yorumlanmast durumunda nasil estetik bir anlatim bigimi ortaya
ctkacagint incelemektedir. Yesilcam, Turk sinemasinda kiltiirel ve sanatsal bir miras olarak kabul
edilmekle birlikte, dijital sanat baglaminda yeterince ele alinmamustir. Bu nedenle ¢alisma, piksel sanat
ile Yesilcam sinemasint bir araya getirerek, Turkiye’deki dijital sanat literattiriine katkida bulunmay: ve
bu alandaki akademik boslugu doldurmay1 amaglamaktadir.

Piksel sanatina yonelik akademik ¢alismalarin artirilmasi, bu sanat tiirtiniin estetik ve teknik yonlerinin
daha derinlemesine incelenmesine katk: saglayacaktir. Gelecekte, yeni medya sanatt ve interaktif sanat
alanlarinda piksel sanatin daha genis kitlelere ulasmast beklenmektedir.

Yontem

Arastirma, tarama modeli esas alinarak hazirlanmistir. “Tarama modeli ge¢miste ya da halen var olan
bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimidir” (Karasar, 2008:77). Bu
dogrultuda, piksel sanatin Turkiye’deki animasyon sanatt igindeki yerini incelemek ve Yesil¢cam
filmlerinin piksel sanat ile yeniden yorumlanmasinin olast etkilerini degerlendirmek amaciyla kapsamlt
bir literatiir taramast gerceklestirilmistir.

Arastirmada; dijital sanat, piksel sanat ve Yesilgam sinemasi ile ilgili akademik makaleler, kitaplar, tezler
ve sektorel raporlar incelenmistir. Veriler, ulusal ve uluslararasi akademik veri tabanlarindan ve
kiitiphane kaynaklarindan temin edilmistir. Calismaya dahil edilen kaynaklar, piksel sanatin sanatsal ve
kiltirel baglamda incelenmesine katki saglayan, konu ile dogrudan iliskili akademik yaymlardan
secilmistir. Elde edilen veriler nitel analiz yontemleri kullanilarak degerlendirilmistir. Oncelikle,
literatirdeki mevcut ¢alismalar belirli temalar dogrultusunda siniflandirilmis, ardindan piksel sanat ve
Yesilcam sinemast arasindaki iliskiyi ortaya koyan kavramsal bir ¢erceve olusturulmustur.

Bu metodoji, arastirmanin sistematik bir sekilde ytriitilmesini saglamis ve Yesilgam filmlerinin piksel
sanat ile yeniden yorumlanmasinin kiltirel ve sanatsal baglamda nasil bir anlam tasidigina dair
kapsamli bir analiz sunmustur.

Aragtirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci; piksel sanat kavramini tanitmak ve klasiklesmis Ttrk filmlerinin akillarda
yer etmis sahneleri iizerinden alternatif bir bakis acis1 yakalamaya calismaktir. Bu baglamda;

1) Piksel sanat kavramini iilkemiz animasyon sanatinda 6ne ¢ikarmak,
2) Bu teknigi kullanarak eserler tiretmek,

3) Turkiye’de piksel sanatinin taninmasini ve gelisimini saglamak,

4) Piksel sanat kavramuyla ilgili yeni kaynaklar olusturmak,

5) Piksel sanatinin daha genis kitlelere ulasmasini saglamak gibi basliklar alt amaclar olarak
belirlenmistir.
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Piesel Sanat ve Yegilam Filmlerine iskin Uygnlamalars

Aragtirmanin Onemi

Giunumiizde piksel sanat kavrami sadece oyunlarda degil; afislerde, logolarda ve animasyon filmlerinde
de yaygin olarak kullanilmaktadir. Ancak yapilan literatiir taramalari, bu sayisal sanat tirintin dinya
genelinde yaygin olmasina ragmen Turkiye’de yeterince taninmadigint ve yazili kaynak agisindan
onemli bir eksiklik olusturdugunu gostermektedir. Bu arastirma, Tirkiye’deki bu boslugu doldurmay:
hedefleyerek, piksel sanatin yerel sanat ve tasarim alanindaki konumunu giiclendirmeyi
amaclamaktadir.

Arastirmanin bir diger 6nemi, Tirk sinemasinin 6nemli bir parcast olan Yesilgam filmlerinin piksel
sanat ile yeniden yorumlanmasinin saglayacagr katkilardir. Bu tiir bir calisma, hem Yesilcam’in gorsel
estetigine modern bir bakis acist kazandirabilir hem de piksel sanatin tilkemizde daha fazla taninmasina
ve yayginlagsmasina olanak tantyabilir. Boylece bu calisma, dijital sanat ile geleneksel Ttrk sinemasini
bir araya getirerek kilttirel mirasin farkli bir perspektiften ele alinmasina katkida bulunacaktir.

Aragtirmanin Sinirliliklar

Bu arastirma, cesitli sinirliliklar icermektedir. Oncelikle, Tiirkiye’de piksel sanat ile ilgili akademik
calismalarin ve yazili kaynaklarin sinirli olmast, literatir tarama siirecinde karsidasilan en buyik
zorluklardan biridir. Konuyla ilgili mevcut kaynaklarin buytk bir kismi yabanct dillerde olup, Ttrkiye
baglaminda spesifik ¢alismalar oldukea sinirlidir. Bunun yani sira, calismada veri toplama siirecinde
nitel analiz yontemleri kullanilmus olup, belirli kavramsal cerceveler tizerinden degerlendirilmis ve
ornek calisma incelemeleriyle desteklenmistir.

Bu sinirliliklar g6z 6ntinde bulunduruldugunda, arasttrmanin sundugu bulgularin gelecekte daha
kapsamli calismalarla desteklenmesi gerekmektedir. Ozellikle Tiirkiye’de piksel sanatin sanatsal ve
akademik baglamda ele alinmasin1 tesvik edecek yeni ¢alismalar, bu alandaki gelisimi hizlandiracaktir.

1. Sanat ve Teknoloji

Sanat s6zcugl genellikle plastik veya gorsel dedigimiz sanatlar igin kullaniir. Sanat ayni zamanda,
miizik ve edebiyat gibi baska dallar1 da kapsar. Bu sanat dallari birbirlerinden farkli olmasina ragmen
benzer amaglart vardir. Hosa gitmek, begenilmek istegi. Bu istege baglt olarak sanatin en basit tanimi
“Hosa giden bicimler yaratma ¢abasi” olarak yapilabilir (Ersoy, 2002:5).

Tium sanatlarin kullanmildigt malzemeler farklt olsa da denildigi gibi hosa gitme, begenilme gibi ortak
Ozellikleri vardir. Sanat insana 6zgudir. Bu ylizden insanligin var oldugu giinden bu yana sanat var
olmustur. Insan, duygularini, diisincelerini; ¢izgi, renk, bicim, ses, s6z ve ritim gibi unsurlarla etkili
olarak ifade etmistir. Insanlik varolustan bugiine gelen siirecinde yasama bicimini degistirdikee, bu
degisim sanata da yansimis, her toplumda ve degisen donemlerinde sanat da farkli sekillerle
olusmustur.

Teknoloji teriminin kelime anlami; yapmak: techne ve bilmek: logos kelimelerinin birlesiminden gelir.
Genis anlamiyla teknoloji; arastirma, gelistirme, Uretme, pazarlama, piyasaya arz etme ve satis sonrast
hizmetler siireglerinin optimum sekilde yapilmast icin gerekli bilgi ve diizenlemelerin uygulanmasidir.
Bu asamalarda yapilan olumlu gelismelere teknolojik yenilik denmektedir. Iste bu teknolojik
yeniliklerin yaratilmasinda bilgisayar grafigi teknolojisi, sanatcilar i¢in en giiglii ara¢ olmustur. “Artik
bilgisayar, sinirsiz olanaklari ile birlikte yaraticilikta ilerleme, deney ve kendini ifade etme agisindan ¢ok
farklt olasiliklar sunmustur” (Tanyildizi 2008:17).

Gunumiz teknolojisi ve sunumu, giiniimiiz seyircisinin sanata yaklasimini degistirip, interaktif olarak
eserde degisim yapabilecek yetkiyle, sadece seyirci kalmamasini saglamustir.

Bilimin ve teknolojinin gelismesiyle, insanin hayal giicii ve yaratict yoni de hizla farkli alanlara
yonelmektedir. Teknolojinin sanatctya farkli anlattm metotlari sunmasi, kendisinin ve izleyicisinin de
distince tarzini, algilamasini ve arayisint degistirmistir.

Insanlar ve 6zellikle sanatcilar, gelismis teknoloji olanaklarint tarih boyunca kullandilar. Teknolojinin
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sundugu yeni yontemler, hem malzeme olarak yeni olanaklar sunmus, hem de sosyolojik olarak
insanlart etki altinda tutmustur. Video oyunlart dijital sanatcilarin ilk kitlesel eserleridir. 19807Ter
sanatcilarin dijital alt yapinin atélyelerini olusturduklart bir donemdir (Dursun, 2013:31).

Teknolojinin gelisimi, bir¢cok alanda fayda ve kolaylik saglamistir. Ancak, teknolojinin sagladig
kolayliklardan faydalanirken, gorsel biittinlik ve estetik degerler gibi disiplinlerin varligini unutmamak
gerekir. Aksi takdirde saglayacag: faydalar, 6zensiz yaratimis trtinlere dontsmesi kaginilmazdir (A,
2015:108).

2. Dijital (Say1sal) Sanat

Dijital sanat; bilgisayar araciligiyla, grafik programlart kullanilarak, fiziksel olmayan nesnelerin
tretilmesiyle gerceklesen bir sanat bi¢imidir. Elektronik ortamda olusturulan bu sanat bigimi, sanatin
bircok kolunu ele almastyla birlikte, geleneksel sanata meydan okuyarak yeni yaratma ve sunum
bicimleri ortaya koymustur. Dijital sanati kullananlar, bilgisayar programlariyla taranmis resimler
tzerinde degisiklikler yapip, yeni tasarimlar olusturmaktadirlar.

Dijital sanatin bilgisayarla yapilan tiim sanat dallarini bir arada topladigindan bahsedilebilir. Bir romani
bilgisayarda yazmak onu bilgisayar sanat eseri yapmayacagt gibi, her calisma dijital sanat olarak
adlandirilamaz. “Dijital sanat, bilgisayar yardimi ile yapilan ve ayni zamanda bir sekilde sanatsal ayirt
ediciligi olan bir sanattir” (Ak, 2013:2). Bu sanata yardimci arag olarak grafik tabletler tretilmistir.
Dijital sanatcilar bu grafik tabletler araciligiyla cesitli bilgisayar yazilimlarini kullanarak neredeyse
geleneksel sanatt aratmayacak c¢arpict ve hizli sonug elde edilebilen esetler ortaya koymaktadir.

Dijitalize olmus yeni diinyanin sanatt olarak tanimlayabilecegimiz dijital sanat, dijital teknikle tretilen
eserlerin estetik bir uyumla sunulmasina denir. “Dijital Sanat ve Bask: S6zlugii’ne gore dijital sanat,
‘bir veya daha fazla djjital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat’ olarak tanimlanmaktadir” (Johnson
ve Shaw, 2005:10).

Sayisal (dijital) sanat hem yeni formlar hem de geleneksel olarak iki sekilde incelenebilir. Dijital sanatin
geleneksel formlari arasinda; baski, fotograf, heykel, video, animasyon, miuzik gibi dallar
bulunmaktadir. Dijital sergilemeler, sanal gerceklik, yazilim sanati, internet sanati ve piksel sanati ise
dijital sanatin yeni formlarini olusturur.

Dijital olarak hazirlanan animasyon, film, ag sanati, video ve yazilim sanatiyla ugrasan sanatgilarin temel
amacl, diger sanatgilarin da bilgisayarla yapilan dijital teknolojiyi kullanmalarina tesvik etmek amacin
gudiiyordu. Bilgisayarla yapilan, programlar araciligiyla foto manipiilasyon ve efektlerle yaratilan yeni
goruntiiler elde etme yontemi, farkls kilttirlere de hitap edebildigi gercegi, bu teknigin yayginlagmasini
ve grafikle anlatim teknolojisinin de gelismesini sagladigi gorilmektedir.

1970’lerde grafik sanatinda ve filmlerde yaygin olarak kullanilmaya baslanan bilgisayar 6ncesinde grafik
tasarimcilar, tasarim eskizini bir kagida aktarir ve tasarimlar baskiya gonderdigi ustanin kullanimina
hazir hale getirmesi islemleri sonucu ¢ogaltilmaktaydi. Bir tasarimin ¢ogaltilarak basilt hale gelmesiyle
sanat eseri olusmaktaydt. Basilan eserin (fotograf, illistrasyon, sayfa diizeni, kagit ve yazt karakteri
secimi gibi) tasarimcist bask: teknolojisi hakkinda bilgi sahibi olmalidir ki ortaya ¢ikacak tasarim veya
trtiniin maliyeti ve kalitesini hesaplayip denetleyebilmelidir. “Bu yiizden dijital sanat bugiin ¢ok genis
bir ¢ercevede ve ¢ok cesitli uygulama alanlarinda sanatin, sanatcinin ve sanatseverlerin beklentilerine
cevap vermektedir” (Ak, 2013:920).

Paul’un (2008:7) belirttigi gibi, “dijital sanat ilk 6nce ‘bilgisayar sanat’’ olarak adlandirildigini, daha
sonra ‘¢oklu medya (multimedya) sanat’ isminin kullanildigini, bugiin gelinen noktada ise ‘yeni medya
sanatt’ olarak bilindigini bilinmektedir.” Dijital sanatin kullandig1 nesneleri sayarsak; sanal ortamlar,
sanal gerceklik, yazilim, internet ve ag baglantilari, GPS teknolojileri, robotlar, veri tabanlari, yapay
zeka, oyunlar ve benzerleri olup bunlarla baglantili trtnlerin de dijital sanat eseri oldugu kabul
edilmektedir.

Gelencksel sanat eseriyle giniimiizde uygulanan teknolojik sanat eserinin farklt olmasi, teknolojinin
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sanatin icine girmesiyle algilanan temel bicim, zihinsel ve fiziksel olan tiim duyulari icine almaya
baslamasindandir. “Dijital sanat, temelde insanin cevresiyle, teknolojiyle, estetikle olan etkilesimini
sorgulamaktadir. Bu etkilesim i¢inde sanatsal ifadenin rold, biinyesinde barindirdigt anlam ¢esitliligi
o6nem tasimaktadir” (Saglamtimur, 2010:218).

Tim bu gelismeler 1s161nda teknolojinin ve teknolojiden etkilenen sanatin, dijital sanat gibi bir kavram
dogurmasi, sanatgilarin bu gelismislikte yer almast kacinilmaz olmustur.

3. Piksel ve Piksel Sanat
3.1. Piksel

Piksel, kelime anlami, “Picture element” yani resim parcast anlaminda kullanilan birlesik kelimesinden
olusturulmustur. “Picture” sozciigiindeki “pix” ve “element” sozciigindeki “el” harfleri kullanilarak
“pixel” tabiri ortaya ¢tkmustir.

Piksel, bir ekrandaki dijital gériintintn en kii¢iik birimidir. Bilgisayar ortaminda bir gérseli en yiksek
oranda buyuttiigimiizde kiigiik kare bigciminde noktaciklarin bulundugunu goririiz. Bu noktaciklarin
her biri bir renk igerir ve birim alana disen piksel sayist ne kadar fazla ise, gbrintii o derece canlt ve
net gorunur. Diger bir deyisle piksellerin fazla olmasi yuksek ¢oziuntrlikli gorsel anlamina gelir.
Kameranin algilayicist, her piksel i¢in ayri bir algilama hiicresine (kirmuzi, yesil ve mavi olmak tizere t¢
hticreye yani RGB hiicresine) sahip olmalidir. Renkli gorseller igin, her bir RGB pikselin 256’sar (8 bit)
tonu gerekmektedir. Ayrica matematiksel olarak, 1 bit ile temsil edilebilir; piksel siyah ise 0, beyaz ise
1 olur.

Tanimoto’ya (2012:6) gore piksel; bir gériintinin, resim elemaninin veya resim hucresinin atomik
gorintr bir 6gesidir. Bir piksel, bir gériintiiniin kiiciik bir alanini temsil eder. Burada, gortintii alaninin
sinirl sayida kiigiik bilesene bolinmiis oldugunu ve bu yapinin dijital bir gériintiiniin 6nemli bir pargast
oldugunu iddia edebiliriz.

Bilgisayarlarda gorunti birimi, tamamen piksellerden olustugu icin gorinti isleme yazilimlariyla
yapilan bitin islemler pikseller tizerine uygulanir. Her piksel tek bir renk igerir ve bu uygulanan
islemler sonucunda piksellerin konumu veya rengi degisir. Goriintti ne kadar ¢ok piksele sahipse veya
karmastksa islem o kadar uzun strecektir. Goéruntii ¢ozunurligu, yikseklik ve genislikteki piksel
sayistyla tanimlanir. Bir gérintintn pikselleri ne kadar ytksekse, ayrintt seviyesi veya netlik o kadar
yiksek olur. Dezavantaji ise, dosya boyutunun daha buytik olmasidir.

Bitmap yazilimlar, 6l¢ti birimi olarak pikseli kullanir. Bir ekranin goérinti kalitesini 6grenebilmek icin
PPI (Pixels Per Inch) degerine bakilmalidir. “Ing basina diisen piksel” veya “piksel yogunlugu” olarak
cevrilen bu piksel yogunlugu, ne kadar fazla olursa yani 1 inglik alanda piksel sayist ne kadar fazla ise,
o kadar keskin ve net bir gériintii elde edilir. 1 inglik kistm 2,54 cm’lik piksele tekabiil eder. Bir ekranin
in¢ 6lgimu capraz koselerden yapilir. Bilgisayar monitorleri, televizyon ve telefon ekranlart uzunluk
6l¢t birimi olarak genelde “ing¢” kavramini kullanir.

--

12ppi 24ppi 48ppi 96ppi
1inch 1inch 1inch 1inch

1inch
1ppi 2ppi 4ppi 8ppi

Sekil 1. PPI Degerler:
Kaynak: www.fastweb.it, Erisim tarihi: 20.12.2017
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3.1.1. (Piksel Tabanli) Bitmap Grafik ve Vektorel Grafik

Bilgisayarda kullanilan goriintii grafikleri kabaca iki gruba ayrilir. Bitmap grafik (bit eslem grafik) veya
raster (1zgara) grafik olarak bilinen gériintt grafigi ve bir digeri ise vektorel grafiktir.

Westerdiep (2017)’e gore; “Bir vektor; bir ¢izginin veya bir egri ¢izginin matematiksel tanimlamasidir.
Adobe Illustrator programi bir goriintiiyli tanimlamak icin ‘Bézier egrileri'ni kullanir. Bir vektorel
grafigi, bitmap grafiginin aksine kalite kayb1 olmadan boyutlandirilabilir. Bitmap grafikler ise, bir
goruntinin pikseller veya renkli noktalar toplulugu olarak tanimlanmasidir. Piksel, bir bitmap
grafiginin temel yapi tasidir.”

Bir bitmap grafigini yeniden boyutlandirmak piksel miktarint artirir veya azaltir; bunun sonucunda
goruntl kaybina neden olur. Bir bitmap goriuntiisinin boyutunu azaltmak daha az piksel anlamina
gelir. Bilgisayar, orijinal resmin 6zgin boyutuna baglt olarak yeniden hesaplar. Hesaplamasi igin
kullanilan teknige bagl olarak daha fazla veya daha az bilgi kaybina neden olur. Bir bitmap
goruntisinin boyutunu artirmak daha fazla piksel anlamina gelir. Bilgisayar, orijinal resme bagl
kalarak hangi renklerin ne kadar piksel miktar1 kadar kullaniacagt hakkinda bir varsayim yapmak
zorundadir.

Sekil 2. VVektir ve Bitmap Grafik Karsilastirmas:
Kaynak: www.logovector.co.uk, Erisim tarihi: 10.04.2025

3.1.2. 1-bit, 8-bit ve 24-bit Grafikler

Ekrandaki gorselin, sttun ve satirlarinin kag¢ pikselle yapildigr Slciistine ekran ¢oztuntrligi denir.
“Dijital olarak ifade edilen goriintideki nokta sayist ne kadar fazla olursa o kadar gercege yakin netlikte
bir gérintii olusmaktadir. Ayrica her bir noktanin ifade edecegi renk de ne kadar gercege yakin olursa
o kadar gercege yakin netlikte bir gérintii elde edilmis olur. Goriuntiiyli olusturan her bir noktacigin
(piksel) alabilecegi renk araligi ne kadar fazla ise o noktacik da renk havuzunda gercege daha yakin bir
renk alacaktir. Buna renk derinligi denir. Genelde “bit” olarak ifade edilir” (Erhan, 2013).

1-bit renk derinligi iceren bir nokta 21 = 2 adet renk alabilir. (siyah ve beyaz)
2-bit renk derinligi iceren bir nokta 22 = 4 adet,

3-bit renk derinligi iceren bir nokta 23 = 8 adet,

4-bit renk derinligi iceren bir nokta 24 = 16 adet,

0-bit renk derinligi iceren bir nokta 26 = 64 adet,

7-bit renk derinligi iceren bir nokta 27 = 128 adet,

8-bit renk derinligi iceren bir nokta 28 = 256 adet,

11-bit renk derinligi iceren bir nokta ise, 211 = 4.096 adet renk alabilir.

Renk derinligi veya bit derinligi, bitmap gortintiideki tek bir piksel rengini temsil etmek i¢in kullanilan
bit sayisini tanimlar. Her piksel icin ne kadar fazla bit degeri varsa alacagt renk sayisi o kadar artar ve
gorintii daha canli ve gercege daha yakin bir hal alir. Ornegin; 1-bit derinlige sahip bir resimde sadece
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siyah ve beyaz olmak tizere iki renk kullanilabilir. 8-bit derinlige sahip bir goriintiide 2° = 256 farklt
renk kullanilabilir. RGB (Red-Green-Blue) goriintiler 3 farkli renk kanalina sahiptir. RGB
goruntilerde her renk kanali i¢in 8-bit derinligi tanimliysa her kanalda 256 renk kullanilacaktir. 16-bit
RGB goruntiler 16 milyon olasi renge sahip olacaktir (Korkmaz, 2012:4).

Her piksel tek bir bayt ile temsil edilir. Degeri O ile 255 arasinda olabilir; bu da 256 olas1 renktir. Her
deger 0 ile 255 arasinda belirgin bir rengi temsil eder.

Bugitiniin grafik donanimlarin ¢ogu, tek bir pikselin renk degerini tanimlamak i¢in 24-bit, 32-bit hatta
bazen daha fazla bit sayist kullanir. 8-bit grafiklerin en fazla 256 renk kullanmasinin yani sira 8-bitten
daha az grafik kullanan dosya formatlart da vardir. MS Paint en fazla 16 renk kullanarak, resimleri 16
renkli bitmap gorintiler olarak kaydetmemize olanak verir.

Tablo 1: Bit Sayusimna Karsiik Gelen Renk Sayisi ve Destefleyen Dosya Formatlar:

Bit Sayis1 Renk Sayis1 Dosya Formatlari
1-bit 2 GIF, PNG

2-bit 4 GIF, PNG

3-bit 8 GIF, PNG

4-bit 16 GIF, PNG, BMP
5-bit 32 GIF, PNG

6-bit 64 GIF, PNG

7-bit 128 GIF, PNG

8-bit 256 GIF, PNG, BMP
24-bit (= gercek renk) 16.777.216 PNG, JPG, BMP

GIF ve PNG (cok) stnurlt bir renk paleti kullanmaya izin verir. Eger resim iki renk ise (6rnegin siyah-
beyaz), calismay: 1-bit grafik olarak kaydetmek gayet iyi bir gériintii verecektir.

JPEG gibi dosya bigimleri, kiigiik ayrintilart ¢itkararak resmi sikistiracaktir. Bu sekilde orijinal gorinta
detaylart kaybolur. Kayip detaylarin miktari, sikistirma derecesine baghdir. Kalite kayb: nedeniyle
JPEG, piksel sanat ¢alismalarini kaydetmek icin iyi bir secenek degildir. Eger calisma internette
paylasilacaksa JPEG yerine GIF veya PNG gibi dosya formatiyla kaydetmek daha uygun olur.

BMP, Microsoft’a ait olan herhangi bir kiictiltme, sikistirma islemi uygulamadan, resmin 6zelliklerini
tutan bir resim dosyast bi¢imidir. Bu dosya bicimi, sikistirma islemi yapmadigr igin diger dosya

bicimlerine gére ¢ok daha fazla yer kaplar.

Resim 1: Renk Coziindirliikler:

Kaynak: www.drububu.com, Erisim tarihi: 14.05.2015

Soldan saga: 1-bit grafik (maksimum 2 renk), 4-bit grafik (maksimum 16 renk), 8-bit grafik
(maksimum 256 renk) ve 24-bit grafik (maksimum 16,777,216 renk)
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24-bit bir goriintl 8-bit olarak kaydedilirse, rengin kalitesi ve canliligt kaybolur. Bir 8-bit gériintl en
fazla 256 renk destekler. 256 renk paleti hesaplanir ve her renk paletteki renklerin bir tanesine
donustiralir. Renk dontstiirme gorintt 6zelliklerine baglt olarak daha fazla veya daha az gérinir bir
kalite kayb1 tizerine kuruludur. 24-bit bir géruntii 1-bit olarak kaydedildiginde kalite kayb1 gorilebilir.
16.777.216 olast renk (24-bit goriintti) yerine bir piksel sadece iki olast rengi (1-bit gériintii) kaydeder.

3.1.3. Anti-aliasing

Aliasing yani Ortisme; c¢izgilerin veya gorunti kenarlarinin piksellesmesiyle olusan, purizla
goruntilere denir. Bu diizensiz ve pikselli kenarlar genelde “jaggies” olarak bilinir. Anti-aliasing ise, bu
sivri ve tirtikl kenarlart yumusatmak icin gesitli filtreler kullanir. Bu islem i¢in en uygun teknoloji
Supersampling (SSAA) uygulamasidir. Bir ekran 1080p ¢oOzuntrlikte render aliyorsa bile,

Supersambling ile suni 4K veya 2K ¢6zunirlikte gorinttler elde edilebilir.

Dijital ortamda ¢izdigimiz yan veya dik c¢izgiler kusursuz bir sekilde gorilebilir. Ayni ¢izgileri ¢apraz
cizmeye calistigimizda piksellerin birbirine koselerden tutundugunu ve ¢izginin ¢ok da kusursuz
olmadigr gorilecektir. Anti-aliasing g6zl rahatsiz eden bu piksellerin etrafina gegisler koyarak
gorintiyld yumusatir ve uzaktan bakildiginda ¢izgi kusursuzmus gibi gérintr. Géruntii boyutu kiigiik
degilse ¢ok daha iyi bir gérintii elde edilir. Fakat gériintii boyutu kiiciikse ve kenar yumusatma teknigi
uygulanirsa, gorsel cok bulanik gériintir ve ayirt etmek zorlagir.

Sekil 3. Aliasing ve Anti-Aliasing Ornegi

Sol tst gorselde fontun kontirlii hali, sol altta vektorel hali, sag Gstte anti-aliasing kullanilmamus
kenarlart keskin hali, sag altta anti-alising kullanilmis kenarlart yumusatilmis hali bulunmaktadir. Ancak
dikkat edilmelidir ki, bir gorsel icin yeterinden fazla kullanidmis anti-aliasing, gorselin bulanik
gorinmesine neden olabilir.

3.1.4. Dithering (Titregim)

Dithering ya da titresim, sinirli renk paletiyle derinlik saglamay1 amaglayan yontemdir. Sinirli renk paleti
kullaniminda ara ton gdrinimi vermek icin bu renklerin i¢ ice ge¢mesiyle olusturulur. Dithering,
birbiriyle i¢ ice ge¢mis renklerin insan goziinin gegis tonu olarak algilamasindan faydalanir.

Eger bir fotografi GIF olarak kaydetmek istersek dithering konusunda bilgimiz olmas1 gerekir. Bir gif
256 renge kadar sinirliyken, bir fotograf oldukea renk ve gecis barindirir. Fotografi GIF’e ¢evirirken
bilgisayar 256 rengi tanimlar. Bunun disindaki renkler 256 renk icinde en yakin olanlari secer ve
kaynastirir. Ara degerlerin efektini olusturmak icin bitisik noktalarin veya piksellerin degerini degistirir.
Elbette bu asamada dithering kullanilarak elde edilmis gorintii kalitesi orijinal goriintiiye gore ¢ok
daha dusuktir.
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Not Dithered Dithered

Sekil 4. Titresimli ve Titresimsiz Garsellerin Karsilastirilmast

Kaynak: www.folio.procreate.com, Erisim tarihi: 15.04.2025
Mo citherin 23 orcere

Sekil 5i Farkl: Dithering Metotlar:
Kaynak: www.bisqwit.iki.fi, Erisim tarihi: 15.04.2025

3.2. Piksel Sanat

Piksel sanat; piksellerin yan yana gelmesiyle olusan, raster grafigin temelini olusturan bir dijital sanat
turtdir. Piksel, bir ekran géruntiisintin en kig¢ik yapi tasidir. Piksel sanat, bu yapt taslarinin ekrana
yonelik gorsellerin ve animasyonlarin piksel esasl duzenlenmesidir.

Piksel sanati, yazilimlar icinde anti-aliasing 6zelligi kullanilmadan olusturulan bilingli bir sekilde
yerlestirilen ve diizenlenen pikseller toplulugudur.

Tum dijital sanat tirleri teknik olarak piksel sanatidir; bilgisayar ve televizyon monitérlerinde gorilen
resimler, dijital ekrandaki kii¢iik piksel noktalarinin birlesiminden olusur. Ancak, piksel sanat terimi,
tipik olarak, resimlerin mikro seviyede olusturuldugu bir dijital sanat tirini tanimlamak i¢in kullaniir.
Bu stire¢, mozaik sanatina benzer ve zaman alict bir tekniktir.

Piksel sanatcilari, distik ¢6ztinirliikte eserler Greterek piksellerin estetik gorildigini vurgulamak icin
vektorel sekilleri ¢oziintirlikli hale getirmislerdir (Inglis vd., 2013:25).

Piksel sanat teknigini her yerde gérmek miimkiindir. Piksel sanat, eski bilgisayar ve video konsol
oyunlarinda stklikla kullanilmistir. Oyunlardaki 3B grafiklerin artan kullanimiyla piksel sanat, kullanim
alaninin bir kismint kaybetti. Buna ragmen, bazi cep telefonlart ve diger tasinabilir cihazlar distuk
cozuniurliige sahip olduklarindan ve alan ve hafizada c¢ok az yer kapladiklarindan halen
kullanilmaktadir. Ekran ¢6ztuntrligh ve hafizasi, islem giicti yetersiz cihazlar i¢in olduk¢a uygundur.
Sinurlt grafik yetenekleri olan isletim sistemleri i¢in simgeler, ikonlar da piksel sanat tranleridir.

Piksel sanati, dijital sanatin 6nemli bir dali olarak ge¢misten giiniimiize sanatsal ve kilttrel degerini
korumaktadir. Minimalist yapist ve nostaljik estetigi sayesinde gliniimiiz sanatgilari ve tasarimeilart icin
etkili bir anlatim bigimi sunmaktadir. Gelisen dijital teknolojilere ragmen, bu sanat dali hem oyun
endustrisinde hem de farkli medya alanlarinda varligini sirdiirmeye devam etmektedir. Ayrica, NFT
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(Non-Fungible Token) teknolojisinin gelismesiyle birlikte piksel sanat, dijital sanat koleksiyonculugu
icin de 6nemli bir yer edinmistir.

Piksel sanati, ge¢misten giinimiize kiltiirel degerini koruyan 6nemli bir sanat dalidir. Minimalist yapist
ve nostaljik estetigi sayesinde modern sanatgilar ve tasarimcilar icin hala giicli bir anlatim aract olmaya
devam etmektedir.

3.2.1. Piksel Sanat ve Animasyon

Kokeni atari ve video oyunlarina dayanan piksel sanat animasyonlari, ginimutzde daha ¢ok GIF
(Graphic Interchange Format) formatinda tasarlanmis eglenceli, boyutlart kiiciik, genellikle basit ama
etkiyl ¢ok iyi veren animasyonlar olarak revactadir. Piksel sanatiyla yapilan animasyonlar, sade renk
paletleri ve diisiik kare hizlariyla karakterize goriinitrler.

Piksel sanat animasyonlart daha az ve ayirt edici renklerle ve taslak hareketleriyle yapilir. Ctinkd bir
piksel karakter animasyonunda birbirine yakin renkler kullanidiginda animasyon kareleri, hareketler
belli belirsiz olacaktir. Siyah, beyaz tonlar genelde kullanilmaz. Zira bir piksel animasyon karesinde bir
piksellik bir hareket bile ¢ok farklt sonuglar dogurabilir. Bunun i¢in bu hareketin algilanmasint
saglamak ancak daha fazla ve ayirt edilebilecek renklerle miimkin olacaktir.

Bilgisayar grafiklerinde bir sprite, daha biyiik bir sahne i¢in entegre edilmis iki boyutlu gbriintl veya
animasyonlardir. Sprite, genel bir ekran tizerinde verileri degistirmeden hareket ettirilebilen animasyon
kareleri olusturmak icin kullanilir. Daha yakin zamanlarda web tasarimlarinda performans: artirmak
icin buytk bir goriintl i¢ine ¢ok sayida kigtik resim ve simgeler yetlestirilerek kullanilmaktadir. Sprite
iceren donanim ve yazilimlara 6rnek olarak 8-bit Atari oyunlar, Commodore 64, Nintendo
Entertainment System, Sega Genesis ve 1980'erin jetonlu oyun makineleri gosterilebilir. Oyunlar
icindeki spritelar, bir ekranda tek bir goriinti pargast gibi goriinen, ashinda ayri bitmapler iceren
kompozisyondurlar.

Piksel sanatla yapilmis bir animasyonda, en kiigiik piksel hareketi, sonucun ¢ok farklt olmasina neden
olabilir. Bu ylzden c¢alismanin animasyon kismina ge¢meden Once animasyon karelerini dogru
ayarlamak, piksel sanat animasyon yapmanin en 6nemli agamalarindan biridir. Ve sunu da eklemek
gerekir ki, 8-bit bir animasyon ne kadar mekanik gorinse de 16-bit, 32-bit seklinde artan gérsellerin
animasyonlari bit sayist arttik¢a daha akict bir goriintim saglar.

3.2.2. Piksel Sanat ve Video Oyunlar1

Netlik ve grafik kullanici ara ytizt kullanimu, dijital bir oyun keyfi i¢in olduk¢a 6nemlidir. Piksel sanati,
dustk ¢ozunurlikly, bir ekranin géruntileyebilecegi rengin en kiigiik birimi yerlestirilerek olusturulan
bir sanat tarzidir. Piksel sanat yapmak kolay, ucuz ve nostaljiktir ayrica islemek beceri gerektirir, ancak
dustk ¢oziuntrlukld gorintr. Peki “Piksel sanat modern video oyunlart icin kullanilabilir mi?”
sorusunu yanitlamak gerekir.

Piksel sanatt kisitlamalarla yapilmis bir oyun estetigi ve bir sanat tarzidir. Renkli kareler kasith bir araya
getirilerek gorsellerin diisik ¢ozunurlikli olmast demektir. Piksel sanat, dijital oyun konsollari ve ev
bilgisayarlarinin baslangicindan itibaren bilgisayar grafikleri i¢in 90’larin ortalarina ve daha fazla bilgi
tutan CD’nin icadina kadar tek mevcut olan se¢imdi. Ornegin Playstation oyun konsolu (1994’te Sony
tarafindan piyasaya surtldii.) daha fazla yer ve daha yiksek ¢ozintrluge izin verdigi icin kartus
kullanmak yerine CD kullanir (Grahn, 2013:5).

Piksel sanatin baglangict 1970’lerin de 6ncesine dayanir ama Atari Pong ¢ikana ve 1975’te Noel hediyesi
olarak satilmaya baslayana kadar poptler kiltiir tizerinde beyan etmedi. Iki yil sonra Atari 2600 ev
konsolu piyasaya stirtldi.
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Resim 2. Atari Pong

Kaynak: www.forums.arcade-museum.com, Erisim tarihi: 22.05.2015

Piksel sanat 80’li ve 90’It yillarda bir grafik stili olarak bilgisayarlarda ve dijital oyun konsollarinda
gerekliydi. Cunku ekranlar ve igerigi sinirli olan kartus veya CD’ler i¢cin DPI (ing basina nokta) boyutu
sinirlt oldugu icin uygundu. 1984’te yayinlanmis olan Nintendo Entertainment System (Nintendo
Eglence Sistemi) kisaca NES, 54 piksel renk ile sinirlandirilmis ve tek bir anda sadece 25 renk
goruntileyebilmekteydi. NES toplamda 256x240 piksel ekran ¢oztunurligine sahipti (Grahn, 2013: 6).
Ancak 2000’lerin basinda, yiksek ¢ozunurlikla sayisal teknolojinin gelismesi; sanatcilar, bilgisayar
programcilart ve oyun tasarimcilart arasinda piksel sanatin tamamen geri tepmesine yol actl. Bu
politika, televizyon ekranlarindan bile ultra yiksek ¢ozinirlik iceren 4K (4096 x 2160 piksel)
¢oziiniirlik teknolojisinin gelmesiyle daha da gii¢lendi. Oyle ki bazi dijital gériintiiler gercek hayatta
gordiklerimiz géruntilerden daha “gercek” gértinmektedir (Smith, 2016: 38). Bu baglamda, 80’11 90’
yillarda, disik ¢6ztnirlikla gorsellerin piksel sanat olarak kullanidmast teknolojinin sinirli kalmasiyla
olusturulan bir sanat tiriydi. Gunimizde ise, yiksek ¢oztunurlikld, ¢ok pikselli goriintiler elde
edebildigimiz dijital ¢alismalar tretebiliyor olsak bile, piksel sanati, sanatct i¢in bir modern sanat
ruhunu ve yontemlerini yansitan bir sanat tiiri olarak kullantyor olmasint saglamstir.

Video oyunlart benzersiz bir sanat bi¢imidir. Yaraticilikk ve hikaye anlatimi dijital oyunlar i¢in
vazgecilmezdir. Bu potansiyelde bir oyun gelistirmek kendi sorunlarint da beraberinde getirir.

Kullanict ara ylzi, oyuncuyla sanal diinya arasindaki etkilesimi saglar. Grafik kullanict ara ytuzia (GUI),
kullanict ara yluzint (Ul) nasil temsil ettigini gosterir. GUI kullanim1 oyun keyfi i¢cin 6nemlidir. GUI,
oyuncu ve oyun diinyast arasindaki baglantiya izin verir ve oyuncu nasil bir oyun oynayacagtyla ilgili
bilgi sahibi olur.
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Resim 3. Atari 2600 Oyuniar:

Kaynak: www.dosgamers.com, Erisim tarihi: 22.05.2015
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Piksel sanati, digsik c¢oztunurlikli video oyunlar ile popilerlik kazanmustir. 8-bit ve 16-bit
teknolojilerinin  hakim oldugu 90’lar doéneminde, grafik tasarim siregleri teknik sinirlamalar
dogrultusunda sekillenmis, boylece piksel bazli gorsel tretim yayginlasmustir. Super Mario Bros., The
Legend of Zelda ve Street Fighter gibi oyunlar bu sanat formunun erken 6renkleri arasinda yer
almaktadir.

2000’li yillardan itibaren gelisen grafik teknolojileriyle birlikte 3 boyutlu modellemeler yayginlasmis
olsa da, piksel sanat, nostaljik ve estetik bir deger tasimast nedeniyle giniimiizde de varligint
surdirmektedir. Modern oyun endtstirisinde Undertale, Stardew Valley ve Celeste gibi yapimlarda bu
teknik, bilingli bir tercih olarak kullanilmistir. Bu teknikle yapilmis olan bagarili oyunlar, piksel sanatin
nostaljik ve sanatsal yoniinii koruyarak buyiik kitlelere ulasmay1 basarmigtir.
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Resim 4. Stardew Valley Oyun Iei Girsels
Kaynak: www.stardewvalley.net, Erisim tarihi: 09.05.2025
3.2.3. Piksel Sanat ve Kiilt Filmler

Kilt olmus filmler; kliselerden uzak, estetik deger tastyan, mesaj iceren ve toplumda kilturel bir etki
birakmus filmler anlamina gelir. Kilt filmler klasik filmlerle karistirlmamalidir. Zira kilt filmlerin
begenisi kisiden kisiye gore degismektedir. Yonetmenlerin bakis acilartyla absiirtlik icerebilir.

Yesilcam filmleri ise kilt filmlerini ¢agristirir nitelikte fakat halkin her kesimi icin begenilen, anlagilir
bir dile sahip, seckin oyuncularin samimiyetiyle glintimiize kadar ulasmis, sicak aile ortamini izleyicisine
sunan, sinemamizin en onemli degerleri ve klasikleridir. Geleneksel film yapisinda olay orguisii actk ve
nettir. Izleyiciyi izledigi yapiti sorgulamaksizin, oldugu gibi kabul etmeye yonlendirir. Fakat klasik
filmlerin bazilar kilt niteligi tastyabilir. Ttrk sinemast i¢in 6rnek verilecek olursa ‘Dinyayr Kurtaran
Adam’ filmimiz bilim kurgu bir kilt filmdir. Evrensel kilt filmler arasinda ise akla ilk gelen, ‘Pulp
Fiction’ (Ucuz Roman), ‘Clockwork Orange’ (Otomatik Portakal) gibi yapitlar bulunmaktadir.

Clarke’a (2012:13) gore bigimi, tird, konusu, felsefi egilimleri, alimlanist ya da orijinal kaynaklart ne
olursa olsun filmler, ele aldiklart karakterlerin ve bunun dogal bir sonucu olarak izleyici kitlelerinin
kendilerini ve diinyay1 yeniden anlamlandirdiklari dolaysiz bir yolculuga ¢ikmalarint saglarlar.

Piksel sanatini 8-bit video oyunlarindan ¢agdas sanata tastyan en 6nemli unsur, iki devrin yani gegmisin
ve giniimiizin harmanlanmasindan kaynaklanir. Her ne kadar oyun sektorii artik gercege yakin
oyunlar uretse de sanat gerceklikler icinde kendimizi kaybetsek de ¢cocuklugumuzda tanistigimiz ¢ok
pikselli atari oyunlarina halen merakimiz devam etmektedir.

Gunumiz teknolojisiyle ve gelisen yeteneklerle, piksel sanatini kullanarak, ortaya hem nostaljik hem
de profesyonel isler ortaya ¢tkarmak miimkin olmustur. Artik piksellerle olusturulan herhangi bir
sanatsal tasarim buna “piksel sanat1” tabiri kullanilarak yapilmis bir tasarim olarak dile getirilmektedir.
Bu sanat tiriind halka tanitmanin en cazip ve kolay yolu, artik glindelik hayatimizla baglantili olan
televizyonlarda izlenilen dizi ve filmler araciligiyla olacagi 6ngorilebilir. Kilt filmler ise, bu konuda en
tUstiin role sahip olacaktir.

CineFix, Hollywood filmlerini aynt 8-bit bir oyunmus gibi ¢alismast yeni bir akimin baslamasina ve bir
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kez daha piksel sanatin daha genis kitlelere sesini duyurmasina yol agtt. Kt filmlerden yola ¢ikilarak
olusturulan bu piksel sanat animasyonlari, izleyicinin filmde en ¢ok etkilendigi, en akilda kalir sahneler
secilerek yapilan daha dogrusu kisaca 6zet gegilen animasyonlar ayni eski video oyunlarini ¢agristirdig
ve basarilt filmlerin bu boyutta ne kadar hos gérundigunt gozler 6ntune sermektedir.

PLAVER 1[=§ | vo» PLAvER 2| =% | voo

Resim 5. Hollywood Filmlerinden Ornekler - Pulp Fiction
Kaynak: www.youtube.com/cinefix, Erigim tarihi: 25.12.2015

3.2.4. Piksel Sanat ve NFT

NFT (Non-Fungible Token) Tirkce karsiligiyla Takas Edilemez Jeton, dijital bir igerige ait benzersiz
bir miilkiyet belgesidir ve blokzincir tizerinde kayithidir. Herkes eserin kopyasint gorebilir ama yalnizca
bir kisi o eserin NFI’sine, yani dijital haklarina sahip olur. NFT’ler her biri ayirt edici isaretlerle
tanimlanan ve sanal/dijital mulkiyetletle iliskilendirilebilen Ethereum’un bir token standardindan
tiretilmistir. Bu tiir tokenlar, benzersiz kimliklerle dijital varliklart temsil eder (Wang vd., 2021:1).
Mayor’e (2021) gore; “Bu dijital eserler, 1976 Telif Hakk: Yasast kapsaminda (resimsel, grafiksel veya
heykelsi eserler olarak) gerekli diger kosullart da sagladiklart sirece korunur. Dijital sanat diinyasinda,
kolayca c¢ogalabilen ve yeniden dagitilabilen eserlerin kimlik dogrulamasinin saglanmasi, dijital
varliklarin  gecerliligini  kanitlamaya ve internet ortamindaki smnirsiz korsanligin  zararlarindan
korunmaya yardimct olabilir. Koleksiyoncular i¢in ise NFT lerin dijital ve degistirilemez dogasi, hem
somut hem soyut eserlerin kékenini belgelemek ve 6zgunligini dogrulamak icin daha gtvenilir bir
¢6zim sunar.”

Son yillarda NFT teknolojisi, piksel sanatin yeniden poptler olmasina katki saglamistir. Piksel sanat,
gunimiizde nostaljik bir ifade bi¢imi olmanin Gtesine gecerek, dijital ¢agin minimalist ve kavramsal
egilimleriyle yeniden yorumlanmaktadir. NFT teknolojisi, piksel sanatin bu doénisimini hem
ckonomik hem de kilttrel anlamda gbruntr kilan bir ara¢ haline gelmistir. Sanatgilar piksel tabanlt
eserlerini NFT formatinda treterek, bu eserleri dijital pazarda alinip satilabilir hale getirmekte ve ayni
zamanda eserlerinin 6zgunliklerini ve sahipliklerini blokzinciri araciligiyla giivence altina almaktadir.

NFT i¢in hazirlanan piksel sanat ¢alismalarina en giizel 6rnek ‘CryptoPunks’ olacaktir. Proje, Haziran
2017’de Kanadalt yazilimcilar Matt Hall ve John Watkinson’dan olusan iki kisilik bir ekip olan Larva
Labs Studio tarafindan baslatildi. CryptoPunks, Ethereum tizerine basilan en eski ve en ikonik NFT
orneklerinden biridir ve 8-bit, 24x24 piksel boyutlarinda, 10.000 adet benzersiz karakterlerden olusur
ve hicbiri birbiririnin aynist degildir.

Resim 6. CryptoPunks

Kaynak: www.cryptopunks.app, Erisim tarihi: 06.06.2025
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Turkiye’de NFT ve piksel sanati son yillarda oldukca popiiler bir haline gelmistir. Sadece geleneksel
sanatin dijitale tasginmasi degil; veri sanatlari, oyun estetigi, medya sanatlar1 ve metaverse eksenlerinde
zenginlesmektedir.

Turkiye’de NFT ve piksel sanat konusunda galisan basarili sanatgilar bulunmaktadir. Refik Anadol,
yapay zeka ve dijital sanat1 birlestirerek uluslararast arenada taninmustir. “Machine Hallucinations”,
“Archive Dreaming” gibi eserleri; mimari yiizeyler, galeriler ve metaverse ¢ercevesinde sergilenmistir.
Murat Pak, dinyaca tnli bir Turk dijital tasarimci, kripto para yatirimeist ve programcidir. 2021°de
“The Pixel” adli tek piksellik eseri ile yaklastk 1.36 milyon elde etmistir. Tarik Tolunay ise, geleneksel
¢izim sanatryla bilinmektedir. “Fractal Istanbul” gibi panaromik eserlerini NFTye tasimistir. Ayni
zamanda Turkiye’deki ilk NFT satisint gerceklestirmistir. Daha bir¢ok sanat¢imiz bu alanda ¢alismalar
tretmeye devam etmektedir.

Tiirkiye’nin en koklii bankalarindan biri olan Is Bankast da NFT’de yerini almistir. 1939 yilinda ilk
Devlet Resim ve Heykel Sergisi’nden satin alinan eserler ile temelleri atilmis olan Is Bankas: Resim
Koleksiyonundan bir par¢ca olan Hikmet Onat'in resmettigi Peyzaj-Ortakoy tablosu NFT’ye
doéntstirilmistir (Oduncu, 2022:207).

Atasoy’a (2023:164) gore; “NFT platformundaki yaygin kullanimi ile daha genis bir kitleye ulastigs
goriilen piksel sanatinin, poptlerlik kazanmaya devam etmesi muhtemel trendlerden olacagt ve hatta
poptlaritesinin daha da artacagi distinilmektedir. Bu 6ngord, belirtilen koleksiyonlarin 6zgiin eserler
olarak ¢cok degerli ve essiz oluslart ve yiksek fiyatlara satilmasi ile iliskilendirilebilir.” Piksel sanatinin
NFT evreninde kullanidmast dijital Gretim bigimlerinin degerini artirmakta ve bu sanati gelecege
aktarmanin etkili yollarindan biri olarak gorillmustiir.

4. Piksel Sanat Uygulamalar1 Olusum Asamalari

Yapilan piksel sanat uygulamalarinin birinci ve en 6nemli asamasint eskiz ve taslaklar (storyboard)
olusturmaktadir. Film sahnelerini en basite indirgeyerek hazirlanan animasyon kareleri Adobe
Ilustrator ve Adobe Photoshop yazilimlart kullanilarak ¢izilmis, ardindan hareketli goriinti elde
edebilmek icin Adobe After Effects yazilimina aktarilmistir.

Sesler ve mizikler 8-bit video oyunlarindaki ses efektleri ve miuzikleri esas alinarak hazirlanmus,
karakterlerin gesitli hareketleri ve arka plan miizikleri MIDI (Musical Instrument Digital Interface) ya
da Mizik Enstriimanlart Dijital Arabirimi, Guitar Pro ve GXSCC programlart yardimiyla 8-bit ses ve
miiziklere ¢evrilmistir. Melih Kibar'in Hababam Sinifi film miizigi ve Cahit Berkay'in aklimiza kazinmis
film miizikleri de bu programlarla yeniden diizenlenmis ve sahnelere uygun hale getirilmistir.

Piksel sanatta animasyon filmlere baslamadan Once; karakter, arka plan, logo gibi olmast gereken
tasarimlar hazirlanmalidir. Bu tasarimlart 8-bit video oyunlart mantigtyla aktarabilmek i¢in oyunlarda
kullanilan temel kullanict ara ylizii tasarimlari ve gesitli materyallerle siislemek gerekmektedir. Yesilcam
klasiklerini bu diizenlemeletle bir araya getirmek, klasikleri atari oyunlarinda oynuyormus gibi bir algtya
sebep olmaktadir. Animasyon uygulamalari icin ise gerekli olan, karakterlerin animasyon kareleri ve
arka plan hareketleri i¢in kullanilacak gorseller gerekmektedir.

Resim 7. ‘Hababam Sinife’ Karakterlerinin Piksel Sanat Uygulamas:
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Resim 9. ‘Hababam Sinifs’ Ekran Gorselleri-2
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Resim 10. Uygnlama Icin Kullantlan Animasyon Materyalleri
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5. Sonug

Bu arastirmada piksel sanat kavrami incelenmis ve Yesilcam filmlerine bu estetikle yeni bir gorsel
yorum getirilmistir. Aragtirma kapsaminda ulasilan baslica bulgular sunlardir:

1. Piksel sanatinin kullanim alanlari video oyunlariyla sinirlt kalmayip hem nostaljik ¢agrisimlari hem
de dijjital teknolojilerle olan uyumu sayesinde sinema, grafik tasarim, animasyon, moda ve mimari gibi
cesitli alanlarda yaygin bir ifade bigimi olarak yer edinmektedir.

2. Piksel sanat1 dustik ¢6zintirlikli bir sanat formu olmasina ragmen, yiiksek gorsel etkisi ve estetik
giictiyle dijital platformlarda islevsellik kazanmaktadir. Ozellikle diisiik dosya boyutu ve hizli iiretim
avantajlari, onu ¢agdas dijital iretimde tercih edilmesini saglamistir.

3. 8-bit veya 16-bit ¢oziintirlikli bir piksel sanat animasyonu yaparken geleneksel veya ti¢ boyutlu bir
animasyon yapimindan ¢ok daha dikkat gerektirdigi, hemen her pikselin bir amag icerdigi sonucuna
varimistir.

4. Yesilcam klasiklerinin piksel sanat kavramiyla seyirciye sunulmasi ve yeniden yorumlanmasi, retro
estetik ile kilttirel mirasin birlestigi bir arayiiz sunmakta; Atari, Sega gibi klasik oyun estetigi ile sinema
tarihinin nostaljik unsurlarr arasinda yaratici bir képrii kurmaktadir. Bu hem dijital sanat kullanicilarinin
hem de sinema severlerin ilgisini ¢ekmistir.

5. Piksel sanatinin gintimizde sadece dijital ortamlarla sinirli kalmadigi, sokak sanati, gikartmalar
(etiket), tekstil Grtnleri, illistrasyon ve interaktif medya gibi fiziksel alanlarda da ifade bigimi olarak
benimsendigi gézlemlenmistir.

0. Yeni medya ve dijital sanat tartismalart baglaminda, piksel sanatin gelecegi NFT’ler, sanal gerceklik
(VR), metaverse ve yapay zeka destekli tiretim pratikleriyle daha entegre hale gelmektedir. Ozellikle
NFT teknolojisi, piksel sanat gibi dijital sanat formlarint hem ekonomik hem kdltiirel sermaye olarak
donustirmektedir. Bu baglamda, piksel sanat sadece estetik bir Giretim bi¢imi degil, ayni zamanda dijital
sanatin milkiyet ve deger tiretimi gibi giincel tartismalarinin bir parcasi olarak konumlanmaktadir.

Bu sonuglar 1s181nda, piksel sanatin hem nostaljik hem de gelecege yonelik bir potansiyele sahip oldugu,
dijital cagin kilttrel estetigiyle yeniden tanimlandigi séylenebilir. Gelecek arastirmalarda, NFT
platformlari, metaverse galerileri ve etkilesimli medya uygulamalari gibi yeni alanlarda piksel sanatinin
islevi ve dontisimi daha kapsamli bicimde incelenmelidir.
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Ozet

Kuyumculuk, tarih boyunca hem estetik hem de fonksiyonel 6zellikler tastyan bir sanat dali olmus ve gelisen tekniklerle
zenginlesmistir. Kakma teknigi, bit metal ylzeyinde oyularak olusturulan yuvalara farkli metal ya da taglarin
yetlestirilmesiyle uygulanirken, kabartma teknigi metal ylizeyine hacim kazandirilarak desen olusturulmasi esasina
dayanmaktadir. Her iki teknik de kuyumculuk sanatinda estetik bir deger olusturmanin yant sira, tarih boyunca farklt
kultirlerin sanatsal ve sembolik ifadelerini yansitmada 6nemli bir rol oynamistir. Ginimizde, kakma ve kabartma
teknikleri hem geleneksel hem de teknolojik yontemletle uygulanmaya devam etmektedir. Geleneksel elle isleme yontemleri
yerini lazer teknolojisi ve CNC makineleri gibi modern tekniklere biraksa da, el sanatlarinin derinligi ve sanatsal 6zii koruma
konusundaki 6nem strmektedir. Bu ¢aligmada, kuyumculukta kakma ve kabartma tekniklerinin tarihsel gelisimi, uygulama
yontemleri ve bu tekniklerin sanatsal ve kiltiirel degerleri ele alinarak incelenmesi amaglanmistir.
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REPOUSSE AND CHASING TECHNIQUE IN JEWELRY

Abstract

Throughout history, jewellery has been a form of art with both aesthetic and functional characteristics, and it has thrived
with emerging methods. While the inlay technique is applied by placing different metals or stones into the slots created by
carving on a metal surface, the relief technique is based on the principle of creating a pattern by adding volume to the
metal surface. Both techniques have significantly contributed to reflecting the artistic and symbolic expressions of different
cultures throughout history, as well as creating an aesthetic value in jewelry art. Today, inlay and embossing techniques
continue to be practiced with both traditional and technological methods. Although the traditional hand processing
methods have been replaced by modern techniques such as laser technology and CNC machines, the importance of
preserving the depth of craftsmanship and artistic integrity persists. This study aims to examine the historical development
of inlay and embossing techniques in jewelry, their application methods and their artistic and cultural values.
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Girig

Kuyumculuk, insanoglunun tarih boyunca estetik ve islevselligi bir arada sunmay1 basardigr en kokli
zanaat dallarindan biridir. Yizyillar boyunca farkl kiltirlerin etkisiyle zenginlesen bu sanat dali, sadece
degerli metallerin islenmesiyle degil, ayni1 zamanda incelikle uygulanmus teknikleriyle de dikkat ¢eker.

Kakma ve kabartma teknikleri, kuyumculuk sanatinin bu yaratict giicini en iyi sekilde yansitan
yontemler arasindadir.

Kakma ve kabartma tekniklerinin kokenleri, insanligin metali islemeye basladigt erken donemlere kadar
uzanmaktadir. Mezopotamya’da, M.O. 3000’li yillarda kakma tekniginin kullanddigi bilinen ilk
kuyumculuk eserleri, zengin motiflerle stislenmis saheserler olarak dikkat ¢cekmektedir. Bu eserlerde
genellikle altin ve gimus gibi degerli metaller Uzerine taslarin veya sedef gibi malzemelerin
yerlestirildigi kakma uygulamalart gérilmustiir (Ttre ve Savascin, 2000:27).

Kakma sanati, metal ylzeylere farkli malzemelerin yerlestirilmesiyle essiz desenler olusturmayi
hedeflerken, kabartma teknigi metale derinlik ve t¢ boyutlu bir yap1 kazandirir. Antik uygarliklardan
Osmanlt’ya, Mezopotamya’dan ginimiz modern tasarimlarina kadar kakma ve kabartma,
kuyumculugun estetik anlayisint sekillendirmistir. Mezopotamya’nin ilk kuyumculuk eserlerinden,
Antik Yunan’in mitolojik tasvirlerine ve Osmanl’nin zarif detaylarina kadar genis bir yelpazede
karsimiza ¢ikan kakma ve kabartma teknikleri, kuyumculugun sanatsal derinligini en iyi sekilde
yansitmaktadir. Osmanli doneminde, bu teknikler 6zellikle saray miicevherlerinde, savas zirhlarinda ve
dini objelerde zirveye ulasmis, detaylara verilen 6nem ve ince is¢ilikle donemin sanat anlayisinin doruk
noktalarint temsil etmistir (Le Van, 2009:6).

Antik Yunan ve Roma donemlerinde kabartma sanati, mitolojik sahnelerin betimlendigi takilar ve
dekoratif esyalarin yaratlmasinda 6nemli bir yer tutmustur. Bu doénemlerde kuyumcular, metalin
tizerine sekil kazandirmak icin ince el isciligi ile kabartma tekniklerini kullanmislardir. Ozellikle Roma
doneminde, kabartma 6zellikleriyle dikkat ¢eken broslar ve bilezikler, toplumsal stati ve zenginligin
birer simgesi olmustur. Orta Cag boyunca kakma ve kabartma teknikleri hem Avrupa’da hem de Islam
dinyasinda gelistirilmeye devam edilmistir. Avrupa’da gotik tarzdaki detaylarla stslenmis kilise
objelerinde kabartma teknikleri yogun bir sekilde kullanilmistir. Bu esetler, kuyumculugun dini bir
anlati aract olarak da degerlendirildigini gozler 6niine sermektedir. Islam medeniyetinde ise kakma
sanati, geometrik desenler ve bitkisel motiflerle éne ¢tkmistir. Ozellikle Abbasi ve Selguklu
donemlerinde kakma sanati, metal tzerine zengin desenlerin yerlestirilmesiyle ustalik seviyesine
ulagsmstir. Bu eserlerde, Kur’an ayetleri veya Arapga yazilarla stislenmis kakma uygulamalart da sikca
tercih edilmistir (Uysal, 2023:15).

Osmanlt Imparatorlugu, kuyumculuk sanatinda kakma ve kabartma tekniklerini en ince detaylarina
kadar gelistirerek bu alan1 zirveye tasimustir. Osmanli déneminde kuyumcular, altin ve giimis tizerine
degerli taslari kakma yoluyla yerlestiritken, kabartma tekniklerini kullanarak goérkemli ve carpict
desenler yaratmuslardir. Bu donemde, kakma ve kabartma teknikleriyle stislenmis zirhlar, kiliglar ve
sovalyeler icin iiretilmis gosteri esyalari, hem fonksiyonel hem de estetik deger tasimistir. Ozellikle
saray icin Uretilen micevherlerde kakma ve kabartma sanati, Osmanli sanatgilarinin yarattigi estetik
doruklart temsil etmektedir. Ahmed Teknecizade gibi ustalar, bu tekniklerde 6nemli birer figlr
olmustur (Cakir, 2020:45-47).

Gunumiizde ise bu geleneksel teknikler, modern teknolojilerle birlestirilerek daha yenilik¢i ve 6zgtin
tasarimlara ilham vermektedir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve lazer kesim gibi yenilikler, kakma
ve kabartma tekniklerinin geleneksel el isciligiyle uyum icinde uygulanmasint saglamaktadir. Boylece,
gecmisin ustalikla islenmis zanaatkarligy, cagdas tasarimlarin ayrilmaz bir parcast haline gelmistir.

1. Calismanin Onemi

Kakma ve kabartma sanati, yuzyilardir kuyumculukta kullanilan ve kiltiirel mirasin 6nemli bir pargast
olan tekniklerdir. Bu calisma, kuyumculukta kakma ve kabartma sanatinin 6nemini vurgulayarak, bu
gelencksel tekniklerin nasil uygulandigini, hangi alanlarda ne tiir malzemeler kullanildigint ve
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kuyumculuktaki 6nemini ele almaktadir. Bunun yani sira bu sanatin korunmast ve gelecek nesillere
aktarlmasi gerektigini anlatmaktadir. Kakma ve kabartma teknikleri hakkinda detayli bilgiler sunarak,
bu sanata ilgi duyanlar i¢in 6zgiin veriye sahip bir kaynak ve rehber niteligi tasimaktadir. Geleneksel
tekniklerin modern tasarimlarda nasi kullanilabilecegine dair fikir vererek, sanatin gelisimine katkida
bulunmast amaclanmustir.

2. Calismanin Yontemi

Bu arastirmada, konuyla ilgili mevcut kaynaklar incelenerek literatir taramast yapilmis ve
arastirmacinin  kisisel deneyimlerinden faydalandmistir. Arastirma stirecinde elde edilen veriler
diizenlenerek betimsel analiz yontemiyle degerlendirilmistir. Bu ¢alismada yer alan taki ¢alismalarinin
bazilari kisisel koleksiyonlardan ve bahsedilen teknikler de kuyumculuk alanindaki sanatc1 ve ustalardan
kaynak alinmistir. Calisma, belirli sanat kriterlerine sahip oldugu dustintilen ve ulagilabilir durumda
olan, kakma kabartma teknigiyle suslenmis kuyumculuk trtnleri ile desteklenmis ve bu segilen
orneklerin, arastirma evrenini yeterli diizeyde temsil edebilecegi ve sanatsal nitelikler tasidig
varsayilmustir.

3. Kakma ve Kabartma Sanat1

Gorsel 1: Tutankbamun Mumyasinin Altin Maskest.
Kaynak: https://tr.pngtree.com/freebackground/sarcophagi-statue_3364572.html,
Erigim tarihi: 12.12.2024.

Kakma ve kabartma/repousse, giimis ve altin isciliginin en eski tekniklerinden bazilaridir. Bu
teknikler, ana hatlar1 olusturmak ve hacim kazandirmak icin bir metal levhaya sekil vermek icin
kullanilan bir cekic ve birkac celik kalem kullanimint icermektedir. Unli Tutankhamun maskesi de bu
teknikler kullanilarak yapilmistir (Gorsel 1).

Isimleri Fransizca “chasser” (kovalamak) kelimelerinden tiiremistir; metalin 6n yiiziinde bir desen
olusturmay1 ifade ederken, “repousser” (yukar: itmek) metali arka ytiziinden iterek kabartma olusturma
islemini tanimlamaktadir. Bu iki teknik, genellikle birlikte uygulanarak metal yiizeylerinde detaylt ve
estetik kompozisyonlar elde edilmesini saglar.

Kakma ve kabartma/repousse terimleri genellikle birbiriyle kullanilan iki teknik olmasindan dolayt
siklikla kanstirilmaktadir. Her bir isleme 6zgt net bir tanim yapmanin ne kadar zor oldugunu anlamak
icin “kaydirma ve stirme” terimleri de dustinilebilir. Genel olarak repousse’yi 6ncelikle bir kabartma
islemi (i¢ boyutlu) ve kakmayt daha ¢ok bir cukur bask: (iki boyutlu veya ¢izgisel) teknigi olarak
distinmek mumkindir (Smith, 2015:32-33).
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Basit bir ifadeyle, parcanin sadece 6n ylziinde ¢alismaya kakma denir. Repousse, astarlar kullanarak
parcanin On tarafindaki tasarimin izini sirmek, farklt ¢elik kalem uclart kullanarak arkadan iterek bir
kabartma olusturmak ve son olarak parganin 6n tarafindaki detaylari ¢alismaktir. Bu yontem klasik
kabartma/repousse teknigidir (Smith, 2015:32-33). Ayrica, tasatimin parcanin arkasina ¢izildigi veya
aktarildigr ve kabartmanin dogrudan buradan yiikseltildigi, boylece kakmanin taniminda agiklandig:
gibi tasarimin ilk izini ortadan kaldiran “dogrudan” bir kabartma da vardir. Dogrudan kabartma teknigi
o6nemli Ol¢tide daha yiiksek beceri gerektirir, ancak zaman kazandirir ve c¢agdas tasarimlarin
uygulanmast i¢in daha uygundur (Morris, 2018:78).

Bir diger 6nemli ayrim ise repousse’yi baslangic sacinin kalinligini 6nemli 6lgtide degistirmeden
kabartma yaratan bir islem olarak diisinmektir. Metal itilir ve cekilir ancak kalinligi ayn1 kalir. Bu,
metalin stkistirma kabiliyetinin kabartma olusturmak i¢in kullanildigt kakmadan farklidir. Bazi alanlarin
orijinal yiiksekliklerinde kalmasina izin verilirken, bitisik alanlar daha al¢ak hale getirmek icin aletlerle
stkistirilir. Ancak bu iki teknigin siklikla birlikte kullaniddigr unutulmamalidir (Smith, 2015:33).

Kakma teknigi, dokim bir nesnenin formunu iyilestirmek icin celik zimbalarin kullaniddigr dokim
formlarla baglantili olarak uzun bir kullanim ge¢misine sahiptir. Hala bu stirecin 6nemli bir parcasidir.
Kabartma muhtemelen sadece dekoratif bir teknik olarak degil, kontutlu veya oluklu bir formun diiz
bir formdan ¢ok daha giiclii olmasi nedeniyle gelistirilmistir. Bu da daha ince bir metalin
kullanilabilecegi ve daha biyiik nesnelerin ya da daha fazla karin elde edilebilecegi anlamina

gelmektedir (MEGEP, 2006:30-31).

Bu teknikler, aralarinda kiicitk miicevher parcalart veya biiylik mimari veya heykelsi eserler tizerinde
calislabilmelerinin de bulundugu cesitli 6zellikleri paylasir. Her iki durumda da ¢ekigler, kalem benzeri
celik aletleri metale bastirmak, onu sekillendirmek veya sikistirmak ya da her ikisini birden yapmak i¢in
kullanilir. Hem kabartma hem de kakma tiim geleneksel miicevher metalleri tzerinde kolaylikla
calisilabilir, tabii ki daha yumusak metaller en iyi adaylar olarak dnerilmektedir. Yiiksek ayar altin, ince
gumis ve bakir ¢cok iyi sonuglar verirken, piring, nikel, gimiis ve gelik daha sert madenler olmalarindan
oturt daha fazla ¢aba gerektirmektedir.

Gunumiuzde kakma ve kabartma teknikleri, kuyumculugun hem geleneksel hem de modern yiiztini
temsil etmeye devam etmektedir. Geleneksel el isciligi ile dijital teknolojilerin birlestigi bu dénemde,
lazer kesim ve 3D modelleme gibi yenilik¢i yaklagimlar, kakma ve kabartma sanatina yeni boyutlar
kazandirmistir.

4. Kakma Siisleme Teknigi

Kuyumculuk ve taki tasarimu, ylizey stusleme tekniklerinin temelini olusturan kazima uygulamalarinin
baslangict olarak “kalem isi” adiyla bilinir. Guntimitzde, ¢elik uglu 6zel kalemler kullanilarak, manuel
veya otomatik yontemlerle kazima, talas kaldirma ve oyma gibi islemler gerceklestirilmektedir. Bu
islemlerle metal ytizeylere istenilen motif, yiv veya oluklar olusturulmaktadir (Gorsel 2). Antik ¢aglarda
ise bu tiir desenler bronz ¢ubuklar ve ¢eki¢ yardimuyla yapilmaktayd: (Kilig, 2016: 39).

Acilan motiflerin ici, altin veya gimis tel ve varak gibi degerli malzemeletle doldurulmaktadir. Yivlerin
kenarindaki metal parcalar, cekic darbeleriyle tizerine yatirilarak bu malzemeler sabitlenmektedir. Daha
sonra, kiire veya dar uglu metal pingonlar yardimiyla motif kenarlari boyunca kiigiik darbelerle
diizeltmeler yapilir ve aradaki bosluklar kapatilmaktadir. Boylelikle kakma islemi tamamlanmaktadur.
Genellikle bronz ve bakir gibi disik degerli metallerin yuzeyine altin veya gimis kakmalar
uygulanmaktadir. Bu stisleme teknigi sadece takilar icin degil, ayn1 zamanda dekoratif metal objelerde
de sik¢a kullanidmistir. Bu isi yapan ustalar ise “kakmaci” olarak adlandirilmaktadir (Giiney, 2023:125-
120).
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Gorsel 2: Celik Uglu Kalemle Giimiis Metal Uzerine Kakma Teknigi Asamalar.

Kaynak: https:/ /www.engravingschool.com/ptivate/ cut-together.htm, Erisim tarihi: 18.12.2024.

5. Kabartma/Repousse Siisleme Teknigi

Gorsel 3: Baksr Metal Userine Kabartma/ Reponsse Teknigi Uygnlamas.

Kaynak: https://www.goldsmiths-centre.org/careet-profiles/profiles-chaser/,
Erisim tarihi: 22.12.2024.

Kabartma/repousse teknigi, kuyumculuk sanatinda metallere hacim ve desen kazandirmak icin
kullanilan geleneksel bir yontemdir. Bu teknik, genellikle altin, gimiis ve bakir gibi yumusak metallere
uygulanmakta ve yuzeyde dikkat ¢ekici desenler olusturmay: amaglamaktadir. Kabartma islemi,
kabartma icin 6zel Gretilmis bir macunun ustiine sabitlenen metalin arka ylziine 6zel aletlerle bir ¢ekic
yardimiyla vuruslar yapilarak 6n yiiziinde yikseltilmis desenler elde edilmesi prensibine dayanmaktadir
(Gérsel 3). Ince iscilik gerektiren bu teknik, estetik bir deger katmanin yant sira eserin dokusunu ve
detaylarini zenginlestirir (Sekerci, 2014:51-52).

Kabartma tekniginin kokenleri binlerce yil 6ncesine dayanir ve antik uygarliklarda 6énemli bir yere
sahiptir. Mezopotamya, Antik Misir ve Anadolu’da bulunan arkeolojik eserler, bu yéntemin tarih
boyunca ne kadar yaygin kullanildigini géstermektedir. Ozellikle Hititler ve Urartular, altin ve giimiis
eserlerde kabartma teknigini ustalikla kullanmislardir. Ortagag doneminde Avrupa’da dini objelerde
sitk¢a gorilen bu yontem, Osmanli déneminde saray kuyumculugunda da buytk bir éneme sahip
olmustur. Zaman icinde degisen estetik anlayslar ve teknolojik gelismelere ragmen, kabartma sanati
kuyumculuk gelenegindeki yerini korumustur (Ttre ve Savascin, 2000:33).

Gunumiizde kabartma teknigi, hem geleneksel yontemlerle hem de lazer ve CNC makineleri gibi ileri
teknoloji araglartyla uygulanmaktadir. Bu durum, sanatcilarin daha hassas ve detayl isler yapmalarin
mumkun kilarken, teknigi kisisellestirilmis tasarimlar ve sanatsal objeler icin de ideal bir segenek haline
getirmistir. Kabartma, sadece teknik bir islem olmanin Gtesinde, sanatcinin yaratict bakis agisint ve
donemin estetik anlayisini yansitan bir ifade bigimidir. Tarih boyunca bu yontemle yapilmis eserler,
kiltiirel ve sanatsal degerleri ile dikkat ¢ekmis ve zanaatkarlarin ustaligint sergilemistir.
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6. Kullanilan Malzemeler ve Yapim Agamalari

Celik kalemler ad1 verilen aletler hem kabartma (repoussé) hem de kakma islemlerinde kullanilir ve bu
aletlerin birkagt her iki teknikte de kullanilmaktadir. Bunlar yaklasik 10-15 cm uzunlugunda cesitli
kalinliklarda celik cubuklardir ve yillarca calisarak sekillerini korumalart icin sertlestirilmis ve
temperlenmislerdir. Cekicin vurdugu st ug, o noktada kesik bir piramit veya koni olusturmak icin
hafifce egimlidir. Bu, ¢eki¢ darbesinin vurulan noktaya kuvvetin odaklanmasini saglamaktadir (Kalter,
1984:138).
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Gorsel 4: Kakma ve Kabartma Lsleminde Kullanslan Celik Uglu Kalemler.

Kaynak: https://www.ganoksin.com/article/goldsmithing-repousse-chasing/,
Erisim tarihi: 04.01.2025.

Calisma kalemleri bir¢ok sekilde olabilmektedir. Tek bir is icin genellikle her sekilden birka¢ boyuta
ihtiya¢ duyuldugu g6z 6ntne alindiginda, 100’e yakin ¢elik kalemden olusan bir koleksiyon alisiimadik
bir durum degildir. Genel stillerden birka¢t gorselde gosterilmistir (Gorsel 4). Ancak bunlarin her
birinin varyasyonlart vardir ve her birinin birka¢ boyutu gerekli olabilmektedir. Bu kalemler,
tedarikcilerden satin alinabilir ancak bu tekniklerle ¢ok zaman geciren kuyumcular kisa siire icinde
kendi benzersiz gereksinimleri icin 6zel sekiller yaratma ihtiyact duymaktadir. Her yeni proje, bir
sckilde eksik olan bir sekil gerektirmektedir. Bu nedenle celik kalem koleksiyonu strekli olarak
artmaktadir (Tas, 2021:1269).
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Gorsel 5: Kakma lgin Kullanilan Celik Uglu Kalem Cegitleri.

Kaynak: https://www.ganoksin.com/article/goldsmithing-repousse-chasing/,
Erigim tarihi: 11.01.2024.

Kare veya dikdortgen saplt aletlerin metal tizerinde yonlendirilmesi daha kolaydir ve kavramast daha
rahattir. Bir aletin uygun uzunlukta olmast kisisel bir konudur, ancak kisinin elinde kaybolacak kadar
kictiklerse givenle ¢ekiclemenin zor oldugu soylenebilir. Cok uzunlarsa sallanmaya meyilliditler, bu
da hassasiyeti zotlastirmaktadir. Bu kalemler, ug sekillerine her biri farkli bir amagla kullanilmaktadir.
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Sekilde a ve b harfleri ile gosterilen kalemler; gizgiler ¢izmek, harfler olusturmak ve daha sonra diger
aletlerle daha fazla boyut kazandirilan sekillerin ana hatlarint ¢izmek i¢in kullanilmaktadir (Gérsel 5).
Aletin ucu bir kama seklindedir ancak kesmemesi i¢in zimpara kagidi ile yumusatiir veya yuvarlatilir.
Genis aletler uzun diiz ¢izgiler yapmak igin tercih edilmektedir. Kigtk bir tasarim tzerinde ¢alisirken
daha dar kalemlere ihtiya¢ duyulmaktadir MEGEP, 2006:4-5).

Modelleme-sekillendirme kalemleri ise (c, d ve e) modeller arasinda en ¢ok cesitlilik gbsteren
kalemlerdir (Gorsel 5). Cunki metali itmek icin kullanilan her tirli kalem ucunu icerir. Bunlar, bir
metal rolyef heykeltirasinin malzemesini sekillendirmek i¢in kullandigi parmaklar ve basparmaklar
olarak distunilebilir. Bunlarin bazilar parlatilip uglart puriizsiz hale getirilirken, bazilart da ytizeyi
sekillendirilen metali daha iyi kavramast amaciyla ucu, zimpara gibi piriizli hale getirilmektedir
(Baykal, 1986:49).

Sekildeki f harfi ile isimlendirilen kalem ise diizeltme kalemleridir (Go6rsel 5). Adindan da anlasilacagt
lizere, bu kalemler kabartmayi veya arka plani diizeltmek i¢in kullanddmaktadir. Bu kalemler, her zaman
son derece cilalidir ve yiikseltilmis bir boliimiin kabartmanin zeminiyle ya da tabaniyla birlestigi alana
dizgtn bir sekilde ulasabilmek icin genellikle diz bir cidara sahiptir. Diizeltme kalemleri, tstten
gorunust onlart kare, dikdortgen, yuvarlak, tiggen vb. olarak gostermektedir.

Bu matlastirma kalemleri (g) sekil olarak diizeltme kalemlerine benzemekle birlikte, farkli bir ylizeye
sahiptirler ve arkalarinda karakteristik yansitict olmayan veya mat bir ylizey birakacak dokular veya
cizgilerle kazinmslardir (Go6rsel 5). Zit gblge alanlari olusturmak, diger aletlerin biraktigi izleri kamufle
etmek ve kullanima iyi dayanacak bir ylizey olusturmak i¢in kullanilirlar. Damga kalemleri de (I) diger
kalemler sahip olduklari sekli nasil metale aktarirsa bu kalemler de tUzerindeki motifi metale
aktarmaktadir (Gorsel 5).

Ahsap kalemler de tahmin edilecegi tizere, sert agactan yapilmis alternatif kalemler arasina girmektedir.
Ucuz olmalari, kolay sekillendirilmeleri ve is tizerinde zarar verici izler birakmamalart gibi tGgla bir
avantaja sahiptirler. Her zaman kullanilirlar, ancak 6zellikle aligitimadik sekillere ihtiyag duyuldugunda
veya sadece ince ayarlamalar gerektiginde kullanimaktadirlar.

En iyi kalemler bile ¢ekigle diizgiin bir sekilde vurulmadiklari takdirde etkisiz kalacaktir. Herhangi bir
kiiciik ¢ekic kullanilabilir ancak tasarimi 18. yiizyildan bu yana evrim gegirerek yalnizca bu is i¢in en iyi
alet haline gelmekle kalmayan, ayni zamanda tipik sekliyle kuyumculuk el isciliginin sembolii haline
gelen bir aletin kullanilmasi, stireci biyiik 6l¢tide kolaylastirmaktadir.

Gorsel 6: Sarz (Pring) Metal Uzerine Kabartma/ Repousse Teknidi
Uygnlamasi.

Kaynak: https://www.ketnowcraft.com/jewellery-making-tips/ texturing-patina-
finishing-advice /beginners-guide-to-chasing-repousse, Erigim tatihi: 09.01.2024.

Uygun ¢eki¢, zorlanmadan saatlerce kullanilabilecek kadar hafif, ancak gbrevini yerine getirecek kadar
agirdir. Ceviz veya elma gibi uzun taneli bir agactan yapilmis ince yayl bir sap tzerine monte edilir.
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Bu, ¢ekicin kullanicinin elinde neredeyse fark edilmeyecek sekilde vurulmasini saglayarak her darbeye
daha fazla giic vermektedir (Gorsel 6).

Kakma kabartmada kullanilan bir diger malzeme de zifttir. Her iki islemde de metalin ¢alismak icin
makul derecede dayanikli bir ytzeye iyi bir sekilde sabitlenmesini gerektirmektedir. Her iki durumda
da kuyumcu zifti adi verilen bir malzeme bu sabitleme isini gérmektedir. Ug temel bilesen
kategorisinden olusur;

Zift - Aslen aga¢ reginelerinden elde edilen bir kalintidir, ancak artik bir petrol driini olarak da
gorilmektedir.

Baglayic1 — Tugla tozu veya kuru siva, zifte daha fazla tutuculuk kazandirmak icin eklenir.
Yag - Zifti daha yumusak hale getirmek icin keten tohumu yag: veya balmumu eklenir.

Zift kullanima hazir olarak satin alinabildigi gibi yukarida listelenen hammaddelerden, 3 6lct zift, 2
6lcti baglayict ve 1 6l¢l yag tarifini izleyerek yapilabilmektedir. Bu malzemeler bir tencerede iyice
birbirine yedirilerek dusiik 1sida karistirtlir. Cok 1sinirsa ziftin alev almast miimkindir, bu nedenle
tencereyi gozetimsiz birakmamak gerekmektedir.

Zift, tepsi gibi diiz nesneler tizerinde ¢alismak igin s1g bir saca (6rnegin bir tepsi), daha kii¢tik nesneler
tzerinde calisirken ise agir bir gelik tencereye dokiliir. Tencere geleneksel olarak dokme demirden
yapilir, bu da ona tezgah tizerinde sabit kalmasini saglayan bir agirlik verir. Zifti korumak i¢in ¢émlegin
en az yarist algi, ¢imento, kursun veya tugla pargalariyla doldurulur, bu katmanin tizeri isi tutmaya
yetecek derinlikte taze ziftle kaplanir. Canak, ¢alisma sirasinda herhangi bir yone yatirilabilecek sekilde
deri bir altlik veya lastik bir vagon lastigi tizerine oturtulur. Bu, metal tizerindeki darbe agist egimli
oldugunda bile aletin dikey tutulmasini saglar. Kabartma eylemlerini ii¢ kategoriye ayirmak
mumkuindir: Astarlama, modelleme ve yerlestirme (Tture ve Savascin, 2000:34).

Astarlama isleminde, repousse icin bir formun ana hatlarini ¢izmek, harfleri ¢izmek ve dogrusal bir
desen veya stsleme yapmak icin keski seklindeki kalemler kullanidmaktadir. Sert bir yiizey tizerinde
calisldiginda, yol gosterecek hafif oyulmus bir ¢izgiye benzeyen yardimcr cizgiler olusturmak
mumkuindir. Kakma isleminde metal, genisten dara dogru bir vurusa kolayca izin vermez. Zift gibi
hafif akict bir yiizey Gizerinde ¢alisildiginda, astar arka tarafta hayalet bir gériintii olusturur. Bu 6zellikle
repoussé i¢in bir baslangic noktast olarak kullanighdur.

Kalemler gorselde gosterildigi gibi bagparmak, isaret parmagi ve orta parmak arasinda rahatca tutulur.
Kigciik parmak, aleti desteklemek ve tutan eli sabitlemek i¢in perde tizerinde durmaktadir. Kalem tam
dikey olarak degil, hafif bir egimle tutulmalidir. Bu, egim dogru oldugu siirece kalemi yolu boyunca
zahmetsizce ilerletecektir. Kalem ¢ok dik tutulursa hareket edemez; cok fazla egilirse temas noktalart
arasinda bosluklar birakarak ve noktal bir ¢izgi olusturarak ilerler. Dogru agiy1 kesfetmek i¢in deneme
yanilma yontemi kullandmaktadir. Ceki¢ darbeleri de kolaylikla gelmeli, kol ve omuz yorulmadan
saatlerce devam edebilecegi kadar rahat olmalidir. Cekicin hareketi bilek veya 6n koldan ziyade elin
kendisinden gelmelidir. Bu vurus, kalemin ucuna tutarli bir sekilde kiigik odakli darbeler
gonderecektir.

Kakma kabartma isleminde calisilacak yiizey uzerine tasarim/desen aktarildiktan sonra kabin
icerisindeki zift 1sitilip islenecek metal ziftin tUzerine sabitlenip ziftin soguyup sertlesmesi beklenir.
Isitma islemi sirasinda ziftin yanmamast icin saloma siirekli gezdirilir. Metalin ziftin ylzeyine ¢ok
yapistp islem sonrasinda ¢itkarma gugliigii yasanmamasi igin metalin zifte yapisan yiizeyine hafif
zeytinyagi strilebilir (Gorsel 7).
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Gorsel 7: Kakma Kabartma Islemi Oncesi On Hazurlik ve Giimiis Metali Zifte Sabitleme.
Kaynak: MEGEP, (2006). Kuyumculuk Teknolojisi, Kakma Kabartma. Ankara.

Zift, iyice soguyup oda sicakligina geldikten sonra metal ylizeye ¢izilen desen uygun ¢elik kalemlerle
takip edilerek desene uygun zimbalarla kabartmalar olusturulur (Gorsel 8). Celik kalemlerde desen
aktarma islemi sirasinda dikkat edilmesi gereken hususlardan biri; metalin delinmesine neden olacak
metale uygulanan kuvvet aktarimudir. Tasarimin ana hatlart tamamlandiktan sonra zift isitilip
sekillendirilen parga, bir ¢ift yardimu ile ylzeyden kaldirilip tizerindeki kalint1 ziftten 1s1 yontemi ile
temizlenir. Zift yiizeyinde olusan cukurluklarin giderilmesi igin zift, tekrar 1sittip yulzeyi
duzlestirildikten sonra bu kez calisilan parga tersine gevrilerek tekrar zift ylizeyine sabitlenir ve ziftin
oda sicakligina gelmesi beklenir. Zift oda sicakligina geldikten sonra yuvarlak veya kubbeli zimbalarla
metale istenilen kabartmalar olusturulur. Desen olusturma islemi sirasinda sertlesen metal ara ara
tavlanip kabartma islemine tekrar devam edilir. Metale istenilen sekil verildikten sonra son diizeltmeler
yapilip metali zift yizeyinden ayirip temizleme islemine gecilir (Gorsel 9).

Gorsel 8: Celik Kalem ve Cekigle Giiniis Metali Gorsel 9: Ziftin Isitilsp, Yumusatilarak Metalin

Kabartma. Alblmmast.
Kaynak: MEGEP, (2006). Kuyumculuk Teknolojisi, Kaynak: MEGEP, (2006). Kuyumculuk Teknolojisi,
Kakma Kabartma. Ankara. Kakma Kabartma. Ankara.

2017 yilinda kuyumculuk teknikleri dersi kapsaminda Gérsel 10 (bros/yaka ignesi) ve Gorsel 11
(kelepce)’deki takilar kakma/kabartma teknigi ile yazar tarafindan yapilmistir. Gorsel 10°daki bros,
yukarida bahsedilen teknik adimlar izlenerek piringten (sart maden) yapilirken, Gorsel 11°deki
kelepcenin sadece tren kismi kakma/kabartma teknigi ile yapilmustir. Kelepgenin alt tarafi olan yani
trenin ray kisimlari, ezilmis telden dikdortgen seklinde esit uzunluktaki cubuklarin gérseldeki gibi tren
yayina benzetilecek sekilde kaynak yapilarak olusturulmustur. Kilit olarak yine el yapimut stirgili kilit
kullanilmistir.
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Gorsel 10: Kaknia/ Kabartma Teknigi, Piring Gorsel 11: Kakma/ Kabartma Teknigi, Piring
(Sar: Maden), Bros, 2017. (Sar: Maden), Kelepee, 2017.
Kaynak: Yazarin Arsivinden. Kaynak: Yazarin Arsivinden.

7. Calisma Bulgular:

Kakma ve kabartma sanatinda yapilan galismalar sonucunda elde edilen bulgular, bu sanatin incelik ve
ustalik gerektirdigini ortaya koymaktadir. Calisma strecinde asagidaki 6nemli noktalar tespit edilmistir:

e Teknik Yeterlilik: Ustalarin, metal isleme ve desen olusturma konusunda uzun yillar deneyim
kazanmas1 gerektigi g6zlemlenmistir.

¢ Malzeme Kullanimi: Kullanilan metallerin ve taslarin kalitesi, ortaya ¢ikan eserin dayanikliig
ve estetigi tizerinde dogrudan etkili olmaktadir.

e Tasarim Siireci: Basarili kakma ve kabartma eserlerinin arkasinda detaylt bir planlama ve
6zenle hazirlanmis eskizlerin bulundugu gorilmistur.

e Modern ve Geleneksel Yaklagimlar: Geleneksel yontemlerin modern kuyumculuk
tasarimlarinda da uygulanabilir oldugu, ancak teknoloji ile bitlestirildiginde daha yenilikgci ve
surdirilebilir sonuglar elde edildigi belirlenmistir.

Sonug

Kakma ve kabartma teknikleri, kuyumculuk sanatinda hem tarihsel hem de sanatsal agidan ¢ok 6nemli
bir yere sahiptir. Bu teknikler, geleneksel zanaatkarligin modern teknolojilerle birlestirilmesine olanak
tantyarak kuyumculuk eserlerini zamansiz hale getirmektedir. Kakma ve kabartma, kuyumculugun
sadece bir zanaat degil, ayn1 zamanda bir sanat dali oldugunun carpict bir kanitidir. Her iki teknik de
donemlerin sanatsal begenilerini ve teknik becerilerini yansitan ¢ok yonli birer ifade aract olarak
degerlendirilmelidir. Geleneksel yontemlerin korunmast ve modern teknolojilerle bitlestirilmesi, bu
tekniklerin gelecekteki potansiyelini de artirmaktadir.

Geleneksel kakma ve kabartma teknikleri, kuyumculugun zengin kilttrel mirasinin bir pargast olarak
korunmalidir. Bu mirasin korunmast, hem kdlttrel kimligin devamt i¢in hem de bu sanat dalinin yeni
nesiller tarafindan benimsenmesi icin 6nemlidir. Modern kuyumculuk, teknolojik yenilikletle bu
tekniklerin kapsamint genisletmis ve yaraticiliga olanak tanimustir. Ancak bu teknolojiler geleneksel
zanaatkarligl tamamen ikame etmemeli, aksine onu destekleyen birer aract olarak gorilmelidir. Kakma
ve kabartma, kuyumculuk sanatinin hem estetik hem de kiltiirel boyutlarint anlamak ve takdir etmek
icin kilit birer 6gedir.
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Kakma ve kabartma teknigi, kuyumculuk sanatinin zarif detaylarini ve insan yaraticiligini yansitan,
gecmisten giniimiize uzanan kokli bir gelenektir. Bu yontemle islenen eserler, hem gorsel hem de
kultirel bir zenginlik sunarak kuyumculugun estetik mirasinin énemli bir pargast olmaya devam
etmektedir.

Bu ¢alisma, kakma ve kabartma tekniklerinin kuyumculuk sanatindaki énemini vurgulamis ve bu
tekniklerin zamana meydan okuyan yapisini incelemistir. Gelecekteki arastirmalarda bu tekniklerin
farklt kulttrlerdeki uygulamalart ve gelisim stiregleri daha derinlemesine incelenebilir. Bu baglamda,
kuyumculuk sanatinin hem geleneksel hem de modern yonleriyle sanat tarihi i¢indeki yeri daha iyi
kavranabilecektir.
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21. YUZYILDA YAPAY ZEKA DESTEKLI 3D BASKI TEKNOLOJiSININ HEYKEL
ALANINDAKI ISLEVSEL DONUSUMU

Mehmet Akif OZDAL'
Oz
Bu ¢alismada, 21. ylzyilin yenilikci teknolojilerinden biri olan yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisinin, heykel sanatt
baglaminda sundugu islevsel katkilar akademik bir perspektifle ele alinmaktadir. Heykelcilik tarihsel olarak insanligin
estetik, kaltiirel ve teknik birikimlerini yansitan bir ifade bigimi olarak, uzun stre gelencksel tretim yontemleriyle icra
edilmistir. Ancak, dijitallesme ve yapay zekd uygulamalarinin sanatsal tretim sireglerine entegre edilmesiyle, heykel
sanatinda yeni bir dénemin bagladigi goézlemlenmektedir. Calismanin amaci, yapay zeka destekli 3D baski teknolojisinin
islevselligini incelemek olup, Sougwen Chung’in Life Lines ¢aligmasi ile sinirlandirilmistir. Bu siirecte nitel aragtirma
yontemlerinden betimsel analiz ve mantiksal akil yiriitme yaklagimlari benimsenmistir. Bulgular, yapay zeka destekli 3D
baski teknolojisinin heykel alaninda yenilik¢i bir yaklagim sundugunu ve Life Lines ¢alismast tizerinden bu yeniliklerin
tretim sireglerine etkisini ortaya koymustur. Sonuglar ise, yapay zeka destekli 3D baski teknolojisinin heykel sanatinda
doniigtiriict bir potansiyele sahip oldugunu géstermistir.
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Abstract

In this study, the functional contributions of artificial intelligence-supported 3D printing technology—one of the
innovative technologies of the 21st century—are discussed within the context of sculpture art from an academic
perspective. Historically, sculpture has been performed with traditional production methods for a long time as a form of
expression reflecting the aesthetic, cultural and technical accumulations of humanity. However, with the integration of
digitalization and artificial intelligence applications into artistic production processes, it is observed that a new era has
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Functional Transformation of Artificial Intelligence-Supported 3D Printing Technology
in The Field of Sculpture in The 215t Century

Girig

21. ytizyil, teknolojinin hizla gelistigi ve sanat dinyasinda devrim niteliginde degisimlerin yasandig1 bir
dénem olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu doénemde, yapay zeka (YZ) ve 3D baski teknolojileri gibi
yenilik¢i araglar, geleneksel sanat tretim siireglerini donustirerek, sanatgilara daha énce mumkin
olmayan yaratict olanaklar sunmaktadir. Ozellikle heykel sanati, bu teknolojilerin etkisiyle 6nemli bir
evrim gegirmekte ve yeni estetik anlayislart ile formlar ortaya ¢ikarmaktadir.

Yapay zeka, bilgisayar sistemlerinin insan benzeri 6grenme, karar verme ve problem ¢6zme becerilerini
kazanmasini saglayan bir teknoloji olarak bir¢cok disiplini etkilemis ve sanat diinyasinda da kendine
genis bir yer bulmustur. 3D baski ise dijital tasarimlarin fiziksel nesnelere donistiirilmesini saglayarak,
Ozellikle karmasik ve detaylt yapilart hizli bir sekilde tiretme imkant sunmaktadir. Ancak bu geleneksel
tretim suregleri, zaman ve malzeme agisindan olduk¢a sinithdir. Yapay zeka destekli 3D bask:
teknolojisi ise bu sinirlart asarak, sanatgilara daha esnek ve yenilikci Gretim olanaklart sunmaktadir.

Bu c¢alisma, yapay zeka destekli 3D baskt teknolojisinin heykel tretimindeki déntsimina
incelemektedir. Teknolojilerin yaratici stregleri nasil doniistirdigl ve sanatcilara yeni ifade bigimleri
sundugu Sougwen Chung’in Life Lines eseri ile sinirlandirilarak bu déntisimiin sanat tiretimine etkileri
mantiksal akil ytritme yontemiyle degerlendirilecektir.

1. Yontem

Yapilmis olan calismada nitel arastirma yontemlerinden betimsel analiz ve mantiksal akil yiritme
yaklasimlart benimsenmistir.

Arastrmanin  Olgekleri kapsaminda, betimsel analiz ve mantiksal akil yiritme yaklagimlar
benimsenmistir. Betimsel analiz yontemi, 21. ylzyilda teknolojinin sanatsal yaratim sireglerine
etkilerini detaylt bir sekilde incelemek igin tercih edilmistir. Mantiksal akil ytriitme ise, yapay zeka ve
3D bask: teknolojilerinin heykel alanindaki yenilik¢i islevlerini degerlendirmek ve mevcut sanatsal
pratiklerle karsilastirmalar yapmak amaciyla kullanilmistir.

Arastirmanin temel verileri, Sougwen Chung’un “Life Lines” adlt ¢alismasi tizerinden toplanmis ve bu
calismanin detaylt incelemesi yapimustir. “Life Lines” eseri hem yapay zekanin hem de 3D bask:
teknolojisinin sanatsal iretim stireclerine entegrasyonunu anlamak icin se¢ilmis, bu dogrultuda islevsel,
estetik ve teknik boyutlart degerlendirilmistir.

Arastirmanin evreni ise 21. ytzyilda dijital teknolojilerin heykel sanati tizerindeki etkileri ve bu etkilerin
islevsel sonuglart olarak tanimlanmustir. Arastirmanin 6rneklemi ise, bu baglamda Sougwen Chung’un
“Life Lines” ¢alismast ile sinirlandirlmistir. Life Lines, hem yapay zeka hem de 3D baski teknolojisinin
yaratict sireglerdeki donustiriicti etkilerini somut bir sekilde gézlemleme imkani sundugu icin
secilmistir.

Eserin incelenmesi sirasinda, sanatginin yapay zeka ile olan etkilesimi, dijital tasarim stregleri, Gretim
teknikleri ve sonu¢ Uriiniin sanatsal degeri gibi unsurlar derinlemesine ele alinmistir. Bu baglamda,
orneklem, arastirmanin amacina hizmet edecek sekilde daraltllmis ve Sougwen Chung’un yaratim
sureci, sanatgi-yapay zeka etkilesiminin bir modeli olarak analiz edilmistir.

Asagida, Yontem bilesenlerin iliskilerini gésteren bir tablo yer almaktadir.
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Tablo 1: Yonten: Bilesenleri

Bilesen Agiklama Iligkili Unsurlar
Aragtirma Yontemi Nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Betimsel analiz, mantiksal
akil yiiritme
Betimsel Analiz 21. ylizyilda teknolojinin sanatsal yaraum streglerine Dijital teknolojiler, heykel
etkilerini incelemek amaciyla kullanilmugtir. sanati
Mantiksal Akil Yariitme — Yapay zekd ve 3D baskt teknolojilerinin  heykel Yapay zekd, 3D  basky,
sanatindaki islevlerini degerlendirmek igin tercih  sanatsal pratiklerle
edilmistir. karsilastirma
Veri Toplama Araci Sougwen Chung’un “Life Lines” adli eseri detayl FEser analizi, sanatgi-Al
bicimde incelenmistir. etkilegimi,  dijital ~ Uretim
stirecleri
Incelenen Unsutlar Sanatginin Al ile etkilesimi, dijital tasarim siireci, Yaratim sireci, sanatsal
tretim  teknikleri, estetik ve teknik boyutlar deger
degerlendirilmistir.
Orneklem “Life Lines” eseri arastirmanin Orneklemi olarak Spesifik eser analizi
secilmistir.
Aragtirma Evreni 21. yuzyida dijital teknolojilerin heykel sanati Dijital  teknoloji, heykel
tzerindeki etkileti ve bu etkilerin islevsel sonuglari. sanati
2. Yapay Zeka

Yapay zeka (YZ), insan zihninin bilissel yeteneklerini taklit etme ve gesitli gorevlerde otomasyon
saglama amactyla tasarlanmis bir teknoloji aragtir. Bu alan, matematik, bilgisayar bilimleri, istatistik ve
nérobilim gibi disiplinlerin birlesiminden dogmus ve son yillarda teknolojik ilerlemelerle hizla geliserek
cok cesitli alanlarda uygulanabilir hale gelmistir (Adadi ve Berrada, 2018, s. 52142; Rudin, 2018, s. 210).
Yapay zekanin temel hedefi, karmastk sorunlari ¢6zmek ve insanlarin zaman, enerji ve beceri sinirlarin
asan gorevleri gerceklestirebilmektir. Bunun icin gelistirilen algoritmalar ve modeller, makinelere
ogrenme, akil yiiriitme, karar verme ve problem ¢6zme gibi yetiler kazandirmaktadir.

Yapay zekanin teknik yapisi, genellikle makine 6grenimi, derin 6grenme ve dogal dil isleme gibi alt
dallar tizerine kuruludur. Makine 6grenimi, sistemlerin ge¢mis verilerden 6grenmesini saglayarak yeni
verilere uyumlu tahminler yapabilmesine olanak tanimaktadir. Bu siire¢ denetimli, denetimsiz ve
pekistirmeli 6grenme gibi yontemleri igerir ve buyik veri setlerini isleyerek dogruluk orant yiksek
sonuglar tretebilir (Xiao vd., 2017, s. 5). Derin 6grenme, yapay sinir aglarini temel alir ve 6zellikle
gbrintli tanima, konusma analizi ve dil anlama gibi alanlarda karmasik iliskileri modelleyebilir. Bu
yontemler, insanlarin geleneksel programlama teknikleriyle ¢6zemedigi zorluklarin Gistesinden gelmek
igin kullanilir. Ornegin, yiiz tanima sistemleri veya otonom araglarda kullanilan algoritmalar, derin
ogrenmenin uygulama alanlarina iyi birer 6rnektir (Shi vd., 2015, s. 803). Dogal dil isleme ise dilin
anlamini, yapisint ve baglamini analiz ederek metin ve konusma verileri tizerinden anlamli sonuglar
tretmeyi hedefler (Manning vd., 2014, s. 58).

Yapay zeka, gunliik hayatin bir¢ok alaninda etkili bir dontisim yaratmistir. Saglk hizmetlerinden sanayi
tiretimine, egitimden ¢evresel korumaya kadar ¢cok sayida sektorde kullantlmaktadir. Ozellikle saglik
alaninda teshis, tedavi ve ila¢ gelistirme sureglerinde yapay zeka destekli sistemler, insan hatalarini en
aza indirerek hizli ve etkili sonuglar sunmaktadir (Isensee vd., 2020, s. 204; Topol, 2019, s. 46). Egitim
alaninda ise bireysel Ggrenme programlarnin gelistirilmesi ve 6grencilerin ihtiyaglarina gore
Ozellestirilmis iceriklerin sunulmasi, yapay zekanin faydalarini gozler 6ntine sermektedir. Ayrica enetji
sektoriinde yapay zeka sistemleri, enerji tiketimini optimize etmek, yenilenebilir enerji kaynaklarinin
verimliligini artirmak ve stirdurtlebilir enerji ¢ézuimleri gelistirmek icin uygulanmaktadir (Paszke vd.,
2019, s. 21).
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Ancak yapay zeka ile ilgili baz1 etik ve sosyal sorunlar da giindeme gelmektedir. Ozellikle yapay zeka
algoritmalarinin karar alma sureglerindeki seffaflik eksikligi ve O6nyargili veri setlerinin sonuglart
etkileyebilme potansiyeli, adalet ve giivenilirlik gibi konulart sorgulatmaktadir (Arrieta vd., 2019, s. 90).
Ornegin, is bagvurularinda kullanilan yapay zeki algoritmalarinin belirli gruplara karst ayrimcilik
yapmasi, bu teknolojinin sorumlu bir sekilde gelistirilmesi ve uygulanmasi gerekliligini ortaya
koymaktadir (Hagendorff, 2019, s. 101). Ayrica, yapay zekanin yayginlasmasiyla birlikte bazi is
kollarinda insan emegine olan ihtiyacin azalmast, issizlik ve ekonomik esitsizlik gibi toplumsal sorunlart
gindeme getirebilir (Ali vd., 2023, s. 15).

3. 3D Baski1 Teknolojisi

3D Baski teknolojisi, nesnelerin ti¢ boyutlu bir bicimde dijital olarak tasarlanmasi, modellenmesi ve
fiziksel olarak tiretilmesini mimkin kilan bir teknoloji olarak giiniimiiz dinyasinda tGretim, tasarim ve
miuhendislik streclerinde koklu degisimlere yol agmustir (Kantaros vd., 2023, s. 12). Bu teknoloj,
bilgisayar destekli tasarim (CAD), 3D tarama ve 3D baski gibi alt disiplinlerle desteklenerek hem sanayi
hem de bireysel kullanimlar igin ¢ok yénlii bir arag haline gelmistir. Ozellikle dijital doniisiim ¢aginda,
fiziksel ve dijital dinyalar arasindaki etkilesimlerin artmastyla, 3D teknolojisinin 6nemi giderek daha
fazla artmaktadir (Nelson vd., 2023, s. 23).

3D teknolojisinin temelini, bilgisayar ortaminda dijital modellerin olusturulmast ve bu modellerin
fiziksel diinyaya aktarilmasi stireci olusturmaktadir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD), mithendislikten
mimariye kadar bir¢ok sektorde detayli ve hassas tasarimlarin gergeklestirilmesine olanak saglamaktadir
(Ligon vd., 2017, s. 10217). Ayrica, 3D tarayicilar, fiziksel nesnelerin dijital ortama aktarilmasini
saglayarak geri muhendislik, tarihi eserlerin korunmasi ve kultiirel mirasin dijitallestirilmesi gibi
alanlarda yenilikci ¢6ztimler sunmaktadir (Brauer-Burchardt vd., 2023, s. 18).

3D baski teknolojisi, 3D teknolojisinin en ¢arpict uygulamalarindan biridir. Katmanli iretim olarak da
bilinen bu yéntem, nesnelerin dijital tasarimlara uygun olarak katmanlar halinde insa edilmesini saglar.
Geleneksel tiretim yontemlerinin aksine, 3D baski, karmastk tasarimlarin daha distik maliyetle ve daha
kisa stirede tiretilmesine olanak tanir (Iftekar vd., 2023, s. 45). Ayrica, malzeme israfint en aza indirerek
cevresel siirdiiriilebilirlik hedeflerini destekler. Ornegin, tip alaninda 3D baski, bireysellestirilmis
protezler, yapay organlar ve cerrahi rehber araclarin tiretiminde yaygin olarak kullanilmaktadir (Serrano
vd., 2023, s. 55).

Egitim ve bilim alanlarinda 3D teknolojisinin sundugu olanaklar, 6grenme stireglerini ve arastirmalart
destekleyen 6nemli araclar olarak dikkat cekmektedir. Ozellikle karmasik bilimsel kavramlarin
somutlastirilmast, 3D modeller aracihigiyla daha kolay hale gelmistir. Ornegin, biyoloji alaninda
molekdler yapilar veya anatomik modeller, 6grencilere ve arastirmacilara gorsel bir anlayts sunmaktadir
(Derudas ve Berggren, 2021, s. 562). Ayrica, arkeoloji ve tarih gibi disiplinlerde tarihi eserlerin dijital
kopyalarinin olusturulmast ve korunmasi, bu teknolojinin benzersiz bir uygulama alanidir (Khunti,
2018, s. 14).

3D teknolojisi, endustriyel iretimden bireysel yaraticiliga kadar genis bir uygulama yelpazesine sahiptir.
Sanayi alaninda, hizlt prototipleme ve 6zellestirilmis iiretim siireglerinde devrim yaratmistir. Ornegin,
otomotiv ve havacilik sektorlerinde kullanilan pargalar, 3D bask: teknolojisiyle maliyet etkin bir sekilde
uretilebilmektedir (Elakkad, 2019, s. 5). Ayrica, mimarlik alaninda, detayli maketlerin ve modellerin
olusturulmasi, projelerin daha iyi gorsellestirilmesini saglamaktadir. Sanatta, heykel ve tasarim
alanlarinda kullanilan 3D teknolojisi, sanatgilarin yaratict stireclerini donistiirerek daha 6nce mumkiin
olmayan formlarin ve yapilarin olusturulmasint mimkiin kilmistir.

Bununla bitlikte, 3D teknolojisinin gelisimiyle birlikte bazi etik ve hukuki zorluklar da ortaya ¢tkmustir.
Opzellikle fikri miilkiyet haklari, bu teknolojinin sundugu kopyalama ve gogaltma kolayliklart nedeniyle
tartismalt bir alan haline gelmistir (Dubuisson, 2014, s. 7). Yiksek kaliteli 3D bask: cihazlarinin ve
malzemelerinin maliyetleri, bu teknolojinin yayginlasmasinin 6ntinde bir engel teskil edebilmektedir.
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Ayrica, 3D baskt ile dretilen urtnlerin guvenilirligi ve dayanikliigi konusunda standartlarin
olusturulmasi gerekmektedir (Iftekar vd., 2023, s. 49).

4. Heykel Sanat1 ve Geligimi

Heykel, insanlik tarihinin en eski sanat formlarindan biri olup, mekan, form ve hacim gibi unsurlar
tzerinden estetik ve duygusal ifadeleri yansitan bir yaratim siirecidir. Bu sanat dals, tarih boyunca farkls
kultirlerde, dinlerde ve toplumlarda gesitli islevler tstlenmis ve sembolik, ritiielistik, mimari ya da
dekoratif amaclarla kullanilmistir. Heykel sanati, malzeme, teknik ve estetik anlayis acisindan
dénemlerin ve teknolojik ilerlemelerin etkisiyle stirekli olarak degisim ve doniisim gostermistir (Gao
vd., 2023, s. 15).

Heykelin temelini olusturan unsurlar arasinda form, doku, denge, ritim ve 6lgek gibi sanatsal kriterler
bulunmaktadir. Bu unsurlar, sanat¢inin hayal glici ve teknik becerisi ile bitleserek gorsel ve dokunsal
bir sanat eseri ortaya ¢ikarir. Geleneksel heykel tiretiminde tas, bronz, kil, ahsap gibi dogal malzemeler
yaygin olarak kullanilmistir. Bu malzemelerin islenmesi, oyma, modelleme, dokim ve montaj gibi
tekniklerle gerceklestirilmistir. Her malzeme ve teknik, heykelin estetik ifadesini ve anlamini
sekillendiren 6nemli bir faktér olarak 6ne ¢ikmustir.

Tarihi perspektiften bakildiginda, heykelin islevi ve formu, bulundugu toplumun kdltirel, politik ve
dini dinamiklerine bagl olarak farklilik géstermistir. Ornegin, Antik Yunan déneminde heykeller, ideal
insan formunu ylceltmek icin kullanilmis, estetik ve orantt kavramlarina biyuk 6nem verilmistir.
Roma déneminde ise heykel, bireysel portrelerle gercekei bir anlatim sunarak toplumsal statt ve politik
giciin bir simgesi haline gelmistir. Orta Cag’da heykel, dini yapilarla butinleserek kutsal temalar
betimlemis ve kilisenin dgretilerini yaymada bir arag olarak kullanilmistir. R6nesans donemi ise heykel
sanatinda insan merkezli bir yaklasimi benimseyerek, perspektif ve anatomi konularinda ilerlemeler
saglamistir (Vavitk vd., 2019, s. 62). Modern donemde ise heykel, soyut sanatin etkisiyle yeni
malzemeler ve formlar kesfetmis, sanatsal 6zgurligin bir simgesi haline gelmistir (Serrano vd., 2023,

5. 48).

Heykel sanatinin modern ve ¢agdas donemlerinde, geleneksel yontemlerin yerini teknolojik yeniliklerin
aldigi goriilmektedir. Ozellikle endiistriyel malzemeler, dijital tasarim araglart ve 3D baski teknolojileri,
heykel tretim siireglerinde devrim yaratmustir. Bu yenilikler, sanatcilarin hayal glictini genisletmis ve
farkl malzemelerle deney yapma olanaklarini artirmustir. Heykelde kullanilan teknolojik unsurlar,
estetik ve teknik sinirlart yeniden tanimlayarak hem tretim stirecini hizlandirmis hem de daha karmastk
ve detayl eserlerin yaratilmasint miimkiin kidmistir (Cui ve Misdih, 2023, s. 308).

Bununla bitlikte, heykel sanatinin yaratict stiregleri sadece teknik becerilerden ibaret degildir; ayni
zamanda kavramsal ve duygusal bir derinlik icerir. Heykel, izleyicinin mekanla ve sanat eseriyle
dogrudan bir etkilesim kurmasint saglar. Bu, heykelin sadece bir gérsel deneyim degil, aynt zamanda
tiziksel bir varlik olarak bireylerin algisal ve duygusal diinyalarina hitap ettigi anlamina gelir. Bu nedenle
heykel, insanlik tarihinde sadece bir sanat formu degil, ayni zamanda bir diisiince ve ifade bi¢imi olarak
varligini sirdirmektedir.

Gunumizde heykel sanati, bireysel yaraticiligin ve toplumsal ifadelerin bir aract olarak 6nemini
korumaktadir. Sanatgilar, heykel araciligiyla toplumsal elestiriler yapabilmekte, cevresel sorunlara
dikkat ¢ekebilmekte ya da insan deneyimlerine dair derin anlamlar sunabilmektedir. Bu durum,
heykelin modern diinyadaki ¢ok yonli islevini ve ¢agdas sanat igindeki dinamik konumunu ortaya
koymaktadir. Ozetle, heykel sanati, geleneksel ve modern unsurlarin harmanlanmastyla, ge¢misin
mirasint ve gelecegin potansiyelini bir arada barindiran benzersiz bir yaratim alanidur.

5. 21. Yiizy1l Heykel Sanatinda Yapay Zeka Destekli 3D Baski Teknolojisi

21.yuzyil, teknolojik yenilikler sanatin farkli disiplinlerinde donustirtici bir etkiye sahiptir. Heykel
sanati, bu dontsimiin en belirgin gorildigu alanlardan biri olup, yapay zeka destekli 3D baski
teknolojisinin kullanimiyla hem tretim streclerinde hem de sanatsal ifadede kokli degisimlere sahne
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olmustur (Kessler vd., 2019, s. 14). Yapay zeka ve 3D bask: teknolojisi, geleneksel heykel tretim
yontemlerinin sinirlarini asarak yenilikei yaklagimlar sunmus, heykel sanatinda yeni bir ¢agin kapilarini
aralamistir (Gao vd., 2023, s. 15).

Yapay zeka destekli 3D baski teknolojisi, heykel tretiminde hiz, dogruluk ve esneklik gibi avantajlar
saglayarak gelencksel yontemlere gore belirgin bir farklilik yaratmaktadir. Geleneksel yontemlerde,
malzeme isleme, tasarim ve tretim sirecleri yogun emek ve zaman gerektirirken, yapay zeka destekli
3D baski teknolojisi, bu siiregleri biiyiik 6lciide hizlandirmistir (Aimar vd., 2019, s. 432). Ozellikle
karmagsik geometrik sekillerin modellenmesi, detayll tasarimlarin olusturulmast ve malzeme
kullaniminda hassasiyet saglanmasi gibi konularda bu teknoloji devrim niteliginde katkilar sunmaktadir.
Ornegin, yapay zeka algoritmalari, bir heykelin estetik ve islevsel gerekliliklerini analiz ederek optimal
tasarimlar tretebilmekte ve bu tasarimlar, 3D bask: teknolojisi ile dogrudan fiziksel olarak hayata
gecirilebilmektedir.

3D bask: teknolojisi, heykel sanatinda malzeme c¢esitliligini artirarak sanatgilara daha fazla segenek
sunmaktadir. Metal, plastik, biyolojik materyaller ve geri donustirilebilir malzemeler gibi farkli
malzemelerle ¢alismak, sanatcilarin yaraticiliklarini sinirlarin Stesine tagimasina olanak saglamaktadir
(Menano vd., 2019, s. 222). Ayrica, yapay zeka algoritmalarinin katkisiyla, tasarim siireglerinde analiz
ve 6ngori yetenekleri artmis, bu da daha siirdirilebilir tretim yontemlerinin benimsenmesine olanak
tanimistir. Ozellikle geri déniistiiriilebilir malzemelerin kullanimi ve diisitk enetji titketimi saglayan
tretim yontemleri, ¢evresel stirdurtlebilirlik agisindan 6nemli bir adim olarak degerlendirilmektedir
(Ahmed ve Aly, 2023, s. 7).

Sanatgilar, yapay zeka destekli 3D baski teknolojisini kullanarak daha 6nce mimkiin olmayan bigim,
doku ve detaylari kesfetme firsatina sahip olmaktadir. Ozellikle, karmasik ve organik formlarin
kolaylikla tretilmesi, heykel sanatinda yeni estetik anlayislarin ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir.
Bununla birlikte, yapay zeka algoritmalarinin sundugu 6grenme ve adaptasyon yetenekleri, sanatcilara
yaratict sureglerde ilham vermekte ve farkli disiplinlerden gelen etkilerin sanatsal tretime
entegrasyonunu saglamaktadir.

6. Yapay Zeka Destekli 3D Baski Teknolojisinin Islevsel Avantajlar

Yapay zeka destekli 3D baski teknolojisi, tiretim streglerini daha verimli, hassas ve yenilik¢i hale getiren
cok yonlu bir teknolojik yenilik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu teknoloji, yapay zekanin veri isleme,
6grenme ve analiz etme kabiliyetlerini 3D baski siireclerine entegre ederek, geleneksel yontemlerle
karsilastirildiginda birgok islevsel avantaj sunmaktadir. Bu avantajlar, Gretim hizindan maliyet
etkinligine, tasarim esnekliginden strdurilebilirlik hedeflerine kadar genis bir yelpazeye yayilmaktadir

(Chen, 2022, s. 993).

Yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisinin en belirgin islevsel avantajlarindan biri, tiretim stirecindeki
verimliligin artirlmasidir. Geleneksel tretim yontemlerinde tasarim ve prototipleme stregleri, zaman
ve emek agisindan oldukg¢a yogun olabilir. Buna karsin, yapay zeka destekli algoritmalar, Gretim stirecini
optimize ederek daha hizli ve hassas sonuclar elde edilmesini saglamaktadir (Li vd., 2022, s. 22).
Ornegin, yapay zeka algoritmalari, tasarim asamasinda belirli bir nesnenin yapisal gereksinimlerini
analiz ederek en uygun tretim yolunu belitleyebilir. Bu sayede, hatalarin 6nceden tespit edilmesi ve
diizeltilmesi miimkin olurken, Uretim stresinin de kisaltdlmasi saglanmaktadir (Rahim vd., 2019, s.

590).

Malzeme kullaniminda saglanan hassasiyet, yapay zeka destekli 3D baski teknolojisinin bir diger 6nemli
avantajidir. Bu teknoloji, gerekli malzeme miktarint optimize ederek gereksiz israfi 6nler. Ozellikle
karmagik geometrilere sahip tasarimlarin tiretiminde, yapay zeka algoritmalari, katmanli iretim stirecini
en etkin sekilde yoneterek malzeme tasarrufu saglar. Bu durum, hem tretim maliyetlerini distirmekte
hem de gevresel sirdirilebilirlige katki sunmaktadir. Ayrica, yapay zeka sayesinde, farkli malzemelerin
kombinasyonu ve bu malzemelerin belitli mekanik 6zelliklere gére uyarlanmast gibi yenilik¢i ¢6ztimler

de tretim streglerine entegre edilebilmektedir (Chen, 2022, s. 997).
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Geleneksel tretim yontemleri genellikle fiziksel kisitlamalar nedeniyle belirli bir form ve yapida sinirlt
kalirken, yapay zeka destekli siiregler bu kisitlamalart ortadan kaldirmaktadir. Ozellikle yapay zeka
algoritmalarinin sagladigi tasarim analizleri, sanatcilara, mihendislik projelerine ve mimari tasarimlara
benzersiz ve karmastk formlar olusturma imkani tanimaktadir (Azad vd., 2020, s. 5). Ornegin,
geleneksel yontemlerle tiretimi mimkin olmayan organik formlar ve detayli geometriler, 3D baski
teknolojisi sayesinde kolaylikla dretilebilmektedir. Bu durum, hem endistriyel hem de yaratict
sektorlerde ¢igir acan yenilikler icin bir zemin hazirlamaktadur.

Yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisinin sundugu bir diger avantaj, hata oranlarini minimuma
indirme kapasitesidir. Geleneksel yontemlerde tasarim hatalart veya uretim sirasinda meydana
gelebilecek kusurlar, zaman ve malzeme kaybina neden olabilir. Ancak yapay zeka destekli algoritmalar,
tretim strecini surekli izleyerek olasi hatalari 6nceden tespit edebilir ve dizeltme Onerileri sunabilir
(Li vd., 2022, s. 25). Bu durum, tretim sureglerinin hem daha giivenilir hem de daha ekonomik
olmasint saglar. Ayrica, yapay zeka sistemleri, tiretim sirasinda elde edilen verileri analiz ederek,
gelecekteki Gretim streglerinin iyilestirilmesine katkida bulunmaktadir.

Yapay zeka destekli 3D baski teknolojisinin ¢evresel stirdurtlebilirlik agisindan da 6nemli avantajlar
sundugu belirtilmelidir. Geri déntsturtlebilir malzemelerin kullanimi ve enerji titketiminin optimize
edilmesi, bu teknolojinin ¢evre dostu bir Gretim yontemi olarak benimsenmesini saglamaktadir (Rahim
vd., 2019, s. 592). Ayrica, yapay zeka algoritmalari sayesinde, ¢evresel etkiler Gretim siirecinin her
asamasinda izlenebilir ve kontrol altina alinabilir. Bu da, stirdurtlebilirlik hedeflerine ulasmada yapay
zeka destekli 3D baski teknolojisini 6nemli bir ara¢ haline getirmektedir.

6.1. Yapay Zeka Destekli 3D Baski Teknolojisinin Heykel Uretim Siireglerine Katkilar1

Geleneksel heykel tretim yontemleri, uzun sureler ve biyiik emek gerektiren stireglerdi; ancak yapay
zeka destekli 3D baski, bu stireci hizlandirarak, sanatcilara ve treticilere daha fazla tasarim esnekligi,
maliyet tasarrufu ve yiiksek hassasiyet sunmaktadir (Li vd., 2022, s. 20). Bu teknoloji, heykel tiretiminin
teknik ve sanatsal yonlerinde derinlemesine bir degisim yaratmasinin nedeni, dijital araglarin ve yeni
tretim tekniklerinin sanatcilara geleneksel dretim yontemlerinin Gtesinde yarattm olanaklart
sunmastdir. Ozellikle 3D yazicilar, dijital modelleme yazilimlari gibi teknolojiler, sanatgilara daha énce
fiziksel olarak uretimi zor veya imkansiz olan karmasik yapilari ve formlart olusturma imkant
saglamaktadir. Bu gelismeler, heykel Gretim strecini hizlandirarak maliyetleri distirmus ve sanatgilarin
Ozgun ve detaylt eserler yaratmalarina olanak tanimustir. Dijital teknolojilerin sundugu bu olanaklar,
ayni zamanda sanatin geleneksel tanimlarint ve sinirlarini yeniden sekillendirerek, sanatsal tretim
sureglerini daha esnek ve erisilebilir hale getirmistir.

Fotograf alanina 6rnek verilirse. Fotograflarin 6zellikleri baglaminda, “Zusan figiiriiniin popiilaritesi ve belirli
bir fantastik amag dogrultusunda cekilmis olmas:” (Bingol, 2017, s. 7). Cunktu fotografciligin teknik
olanaklari, 6zellikle dijital manipilasyon ve post-proditksiyon tekniklerinin gelismesiyle, insan
figirtintin daha estetik bir bi¢cimde temsil edilmesinin yani sira, fantastik ve soyut temalarin da gorsel
anlamda daha etkin bir sekilde kurgulanmasint mimkiin kilmaktadir. Bu sayede, fotograf sanatcilart
hem gercekeilik hem de hayal gicini barindiran temalarla eserlerini olusturarak, izleyiciye daha
derinlemesine anlamlar sunma firsatina sahip olurlar.

Dolayistyla, dijital teknolojilerin sanat tizerindeki etkisi, heykel ve fotograf gibi gorsel sanat alanlarinda
yeni yaratim bicimlerinin ortaya ¢tkmasina, estetik anlayislarin evrilmesine ve teknik sinirlarin yeniden
belirlenmesine yol a¢gmistir.

Bir diger agidan yapay zeka, 3D baski teknolojisi ile birleserek, heykel tiretim siireclerinde sanatsal
surecin tasarim asamasindan prototiplemeye kadar genis bir yelpazede islevsellik sunmaktadir (Chen,
2022, s. 997). Oncelikle, yapay zeka algoritmalari, tasarim asamasinda sanatgilara yaratict siireclerinde
rehberlik ederek karmasik formlar ve yapilar olusturma imkani tanimaktadir. Geleneksel heykel tretim
tekniklerinde, sanatgilar fiziksel malzemeyi isleyerek formlar olustururken, yapay zeka destekli 3D
baski, dijital tasarimlarin dogrudan fiziksel hale gelmesini saglar (Rahim vd., 2019, s. 590). Bu,
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sanatcilara daha 6nce mimkiin olmayan sekillerin ve formlarin olusturulmasinda biytik bir avantaj
sunmaktadir. Ozellikle karmagik geometrik yapilar, organik formlar ve detaylt yiizey dokulart, 3D baski
ile kolaylikla tretilebilmektedir.

Bir diger katki, 3D baski teknolojisinin sagladigi tretim stireci hizidir. Geleneksel heykel tiretiminde,
malzemenin elle islenmesi, formun sekillendirilmesi ve detaylarin eklenmesi uzun streler alirken, 3D
bask: teknolojisi bu stireci katmanli Gretimle hizlandirmaktadir. Yapay zeka destekli sistemler, tretim
asamasinda en verimli yolu belitleyerek, tasarimdan ctktinin elde edilmesine kadar olan sureyi
kisaltmaktadir. Bu hiz, sanatgilara daha fazla deneme yapma imkant tanirken, ayni zamanda daha kisa
sturede farkli tasarimlar tizerinde galisabilme esnekligi saglar.

Yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisinin islevsel katkilarindan biri de, tiretim sirasinda ortaya ¢tkan
hatalarin minimuma indirilmesidir. Geleneksel heykel tretim siireclerinde, malzemenin islenmesi
strasinda hatalar yapabilir ve bu hatalar zaman ve malzeme kaybina yol agabilir. Ancak yapay zeka, 3D
baski stirecini siirekli izleyerek, olast hatalart 6nceden tahmin edebilir ve diizeltme 6nerileri sunar (Azad
vd., 2020, s. 5).

Geleneksel olarak, heykel sanatinda kullandan malzemeler genellikle tas, metal, kil gibi sinirlt
seceneklerle kisitliydi. Ancak 3D baski teknolojisi, plastik, metal alasimlari, seramikler, kompozit
malzemeler gibi g¢esitli malzemeleri kullanarak yeni estetik deneyimler yaratilmasina olanak
tanimaktadir (Chen, 2022, s. 993). Ayrica, yapay zeka algoritmalarinin yardimiyla, farkli malzemelerin
Ozellikleri birbirleriyle uyumlu bir sekilde bitlestirilebilmekte ve boylece sanatgilara daha Ozgin,
fonksiyonel ve estetik agidan zengin eserler iretme firsati sunulmaktadir.

Dolayistyla, yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisi, heykel tretim stireglerinde 6nemli islevsel katkilar
saglamaktadir. Sanatcilara yaratict sireglerinde yeni yollar ve formlar kesfetme, tretim siirecini
hizlandirma, malzeme kullaniminda verimlilik saglama ve hatalari minimize etme imkani sunan bu
teknoloji, heykel sanatint dontstiren bir ara¢ olarak 6ne ¢itkmaktadir. Yapay zeka ve 3D bask:
teknolojilerinin birlesimi, sadece sanatgilara daha fazla yaratict 6zgurlik tanimakla kalmamis, aynt
zamanda heykel sanatinin estetik ve islevsel yonlerini daha 6nce gorilmemis bir dizeyde yeniden
sekillendirmistir.

7. Sougwen Chung’un “Life Lines” Eseri Uzerinden Heykel Sanatinda Islevsel Déniigiimler

Ibe \H¢

Sekil 1. Sougwen Chung, Process, BTS Motion Capture/ Ganesis, 2019-2024, Dijital sanat, motion capture,
interaktif enstalasyon, Soungwen Chung koleksiyonu

Kaynak: https://sougwen.com/project/genesis-2024, Erigim tatihi: 12.03.2025
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Sekil 2. Sougwen Chung, Process, BTS Motion Capture/ Ganesis, 2019-2024, Dijital sanat, motion capture,
interaktif enstalasyon, Sougwen Chung koleksiyonu.

Kaynak: https://sougwen.com/project/genesis-2024, Erigim tatihi: 12.03.2025

Sekil 3. Sougwen Chung, Process, BTS Motion Capture/ Ganesis, 2019-2024, Dijital sanat, motion capture,
interaktif enstalasyon, Sougwen Chung koleksiyonu.

Kaynak: https://sougwen.com/project/genesis-2024, Erigim tatihi: 12.03.2025
7.1. Sougwen Chung’un “Life Lines” Eseri Uzerinden Heykel Sanatinda Islevsel Déniigiimler

Sougwen Chung’un “Life Lines” adli eseri, heykel sanatinda dijital teknolojilerin ve yapay zekanin
kullaniminin getirdigi islevsel dontstimleri anlamak icin 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir. Bu eser,
geleneksel heykel tretim streglerinin Otesine gegerek, dijital ortamda yaratim stireglerini doniistiren
ve sanat¢inin el becerisini dijital bir ortama tastyan yenilikei bir yaklasimt benimsemektedir (Abramson,
2018, s. 34). Chung, eserinde, sanatcinin fiziksel hareketlerini yapay zeka algoritmalariyla entegre
ederek insan ve makine arasindaki etkilesimi sanatin Uretim sirecine dahil etmis ve bu sayede sanat
tretiminde daha 6nce gézlemlenmeyen bir isbirligi modeli ortaya koymustur.

“Life Lines”, sanat¢inin elle yaptgi ¢izimlerin dijital ortama aktarilmasinin yani sira, yapay zeka
tarafindan analiz edilen bu ¢izimlerin yeniden uretilmesiyle, insan ve teknolojinin ortak bir yaratim
sureci i¢inde yer aldigt bir deneyim sunar.

7.2. Sougwen Chung’un “Life Lines” Eserindeki Yapay Zeka Destekli Teknolojik Yenilikler

Chung’un eserinde kullanilan yapay zeka, sanat¢inin hareketlerini ve gizimlerini izleyen bir algoritma
tarafindan desteklenmektedir. Sanatginin yaptgt cizimler, dijital ortamda analiz edilmekte ve bu
analizler sonucunda yapay zeka, sanat¢inin hareketlerinin verilerini kullanarak benzer gizimler
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tretmektedir. Bu sireg, sanatcinin fiziksel el hareketlerinin dijital bir karsiligini yaratir ve insan
etkilesiminin yapay zeka ile olan isbitligi icinde yeni bir sanatsal ifade bi¢cimi dogurur (Martyastiadi,
2020, s. 22). Buradaki teknolojik yenilik, sanat¢inin ¢izim strecine dahil ettigi yapay zeka
algoritmalarinin, yaratict bir katk:i saglayarak sanatcinin el becerisini bir dijital dretim surecine
dontstirmesidir.

Teknolojik yeniliklerin sanatin yaratim sitireglerine entegre edilmesi, yalnizca sanat¢inin tretim
bicimlerini degil, ayni zamanda sanat eserinin toplumsal anlamini da yeniden sekillendirir. Chung’un
“Life Lines” eserinde kullanilan yapay zeka, izleyiciye sanatin tretim strecine dair yeni bir anlayis
sunar. Geleneksel sanat anlayislarinda izleyici, sanat eserini sabit bir objenin sonucu olarak kabul
ederken, dijital ve yapay zeka destekli sanat eserlerinde izleyici, sanatin yaratim stirecini ve sanatginin
bu strecteki rolini daha derinlemesine anlayabilir (Jégo ve Meneghini, 2020, s. 3). Chung’un eserinde
izleyici, sanat¢inin ve yapay zekanin isbirligiyle sekillenen bir yaratim stirecinin pargast haline gelir.

9. Bulgular

Arastirma bulgulari, yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisinin heykel sanatinda tretim streglerini,
estetik anlayist ve stirdurtlebilirlik yaklagimlarini doniistiirdigiinii ortaya koymaktadir. Analizler, yapay
zeka algoritmalarinin ve 3D baski teknolojisinin, geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda daha hizls,
hassas ve karmastk tiretim siiregleri sagladigini gstermistir. Ozellikle Sougwen Chung’un “Life Lines”
adlt eserinde bu teknolojilerin yaratici siirece entegrasyonu, sanatcinin el hareketlerini dijital tasarimlara
dontstiren bir sistemin basariyla uygulanmastyla somutlasmistir. Bu siireg, tasarimlarin dijital olarak
modellenip, 3D baski ile fiziksel forma aktarilmasiyla sanat tretiminde yenilik¢i bir yontem olarak
dikkat ¢ekmistir.

Yapay zeka destekli 3D baski teknolojisinin estetik dontsiim tzerindeki etkisi de bulgular arasinda 6ne
ctkmaktadir. Geleneksel tretim yontemlerinde malzemenin fiziksel sinirlart ve sanatginin el becerisi
belirleyici olurken, yapay zeka ve 3D baski teknolojileri bu sinirlart asarak daha 6zgiin ve karmasik
tasarimlarin  gerceklestirilmesine olanak tanimaktadir. “Life Lines” eserinde yapay zeka
algoritmalarinin, sanat¢inin ¢izimlerini analiz ederek bu verilerle yeni tasarimlar olusturdugu tespit
edilmistir. Bu durum, estetik anlayisin insan-makine is birligiyle yeniden sekillendigini ve heykel
sanatina yeni bir boyut kazandirdigint ortaya koymaktadir.

Bulgular, ayrica, yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisinin gevresel surdirilebilirlik ve malzeme
verimliligi agisindan sagladigt avantajlara da isaret etmektedir. Arastirmada incelenen 6rneklerde, geri
donustirilebilir malzemelerin kullanimi ve Giretim siireglerinde malzeme israfinin en aza indirgenmesi
dikkat ¢cekmistir. Yapay zeka algoritmalarinin tasarim ve tretim stireglerini daha verimli hale getirmesi,
yalnizca ekonomik verimlilik saglamamis, aynt zamanda gevresel etkilerin azaltilmasina da katkida
bulunmustur.

Heykel sanatindaki yaratict siregler agisindan bakildiginda, yapay zeka ve 3D bask: teknolojilerinin,
sanatcinin roliinii yeniden tanimladigr gérilmektedir. Geleneksel tretim yontemlerinde fiziksel isleme
suregleri belirleyici olurken, bu teknolojiler sanat¢inin stratejik ve yaratict bir yonlendirici olarak
konumlanmasina olanak saglamaktadir. Bu etkilesim, sanat Uretiminde yeni bir is birligi modeline
zemin hazirlamis ve sanatgilara yaratici siireglerinde daha genis bir 6zgurlik alant sunmustur.

Bu kapsamda arastirma, yapay zeka destekli 3D baskt teknolojisinin heykel sanati tizerindeki
donustirict etkisini agikga ortaya koymaktadir. Estetik ve islevsellik agisindan saglanan bu déntsim,
yalnizca Uretim siirecini iyilestirmekle kalmamus, aynt zamanda heykel sanatinin gelecegine dair yeni
ufuklar agmistir. “Life Lines” eseri tizerinden yapilan analizler, bu teknolojilerin sanatsal tretime
sundugu yeniliklerin, yaratict stregleri nasi yeniden sekillendirdigini ve estetik anlayisa nasi katki
sagladigini somut bir sekilde gostermektedir.

99



21. Yiigyilda Yapay Zeka Destekli 3D Bask: Teknolojisinin Heykel Alanindaki Lslevsel Diniisiimii

Bulgular
Yapay zeka destekli 3D baski teknolojisi,

Uretim  siteclerini  hizlandirmis  ve
karmagik tasarimlarin gergeklestirilmesini
saglamustir.

Sanatci-yapay zeka is bitligi, insan-makine
etkilesimi ile yeni bir estetik anlay1s ortaya

koymustur.

Cevresel surdirtlebilitlik agisindan  geri
dontsturtlebilir malzemelerin  kullanimi
azaltilmasi

ve malzeme israfinin

saglanmugtir.
Yapay zeka, tasarim stireglerinde rehberlik
ederek sanatgilara daha genis bir 6zglirlitk

alant sunmustur.

3D baski

yontemletle mimkiin olmayan detaylt ve

teknolojisi,  geleneksel

organik formlarin Uretilmesine olanak
tanimistir.

Tablo 2: Bulgular

Agiklamalar

Teknoloji, tasarim ve Uretim agamalarinda hiz ve
dogrulugu artirarak geleneksel yontemlere kiyasla

daha verimli siirecler sunmustur.

Yapay zeka algoritmalari, sanat¢inin yaratict
stiregletine analitik bir boyut katarak, daha 6nce
mimkiin tasarimlar

olmayan  karmagik

uretilmesine olanak tanimigtir.

Uretim siireclerinde yapay zeka algoritmalarinin
malzeme kullanimim optimize etmesi, ¢evresel
etkileri minimize etmis ve sturdirilebilir tretim
modellerine katkida bulunmustur.

Tasarim  strecinde yapay zekd, sanatgilara
alternatif tasarim Onetileri ve siiteg iyilestirmeleri
sunarak yaratici stireclerin daha esnek bir sekilde

yonetilmesini saglamustir.

Karmagsik geometrik yapilarin ve ince detaylarin
tretilmesi, teknolojinin geleneksel yontemlere
kiyasla daha genis bir estetik ifade yelpazesi
sundugunu géstermektedir.

Etkiler

Hiz ve hassasiyet
artist

Estetik dontisim

Sturdurilebilirlik ve
verimlilik

Yaratict sureclerde
genisleme

Yeni estetik ve

detay olanaklari

(Tablo 2) yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisinin heykel sanati tizerindeki etkilerini yapilan arastirma
kapsaminda gostermektedir.

Sonug

Bu calismada, 21. yuzyiin en yenilik¢i teknolojilerinden biri olan yapay zeka destekli 3D bask:
teknolojisinin, heykel sanati alanindaki islevsel dontsimi ele alinmistir. Yapay zeka ve 3D bask:
teknolojilerinin geleneksel Gretim yontemlerine kiyasla sundugu avantajlar, sanatcilara hem estetik hem
de islevsel olarak yeni olanaklar saglamaktadir. Sougwen Chung’un “Life Lines” adli eseri tizerinden
yapilan analiz, bu teknolojilerin heykel tretim streclerinde sagladigi dontisimtn hem teknik hem de
kavramsal agidan nasil derin etkiler yarattigini ortaya koymustur.

Yapay zeka destekli 3D bask: teknolojisi, heykel tretiminde hiz, verimlilik, tasarim esnekligi ve hata
oranlarini azaltma gibi 6nemli islevsel avantajlar sunmaktadir. Bu teknoloji, geleneksel yontemlere
kiyasla ¢ok daha hizli prototipleme, karmasik geometrik yapilar ve organik formlar yaratma imkant
tanimaktadir. Ayrica, malzeme kullanimini optimize ederek, ¢evresel surdirilebilirlik ve ekonomik
tasarruf saglanmasina da olanak tanimaktadir. Bu yonleriyle, yapay zeka destekli 3D baski teknolojisi,
heykel sanatinda estetik sinirlart yeniden tanimlayarak, sanatcilarin daha 6nce imkansiz olan tasarimlari
hayata gecirmelerini mimkin kilmaktadir.

Sougwen Chung’un “Life Lines” eseri, dijital teknolojilerin ve yapay zekanin sanatla birlestigi yaratict
suregleri ve bu siireglerin islevsel donisumuni gozler Onune sererek 6nemli bir 6rnek teskil
etmektedir. Eser, sanat¢inin el hareketlerini yapay zeka algoritmalarina entegre ederek, sanatginin
yaratim stirecine yeni bir boyut kazandirmustir. Dijital ortamda yapilan analizler ve tretim siirecindeki
hiz1 ile sanatcilara daha fazla 6zgirlik tanimaktadir. Ayrica, izleyici ile sanat eserinin etkilesimi de
donuserek, daha katilimet ve dinamik bir deneyim sunmaktadir.

Gelecekte, yapay zeka ve dijital teknolojilerin daha da gelismesiyle birlikte, heykel sanat: gibi yaratict
alanlarda insan ve makine isbirliginin daha derinlesmesi beklenmektedir. Bu ¢alisma, heykel sanatindaki
teknolojik doniisimun, sanat pratigine olan etkilerini daha derinlemesine kesfetmek icin 6énemli bir
temel olusturmus ve bu alanda gelecekteki arastirmalar i¢in bir rehber niteligi tasimaktadir.
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Gintimuzde cevrim ici platformlarin ytkselisiyle bitlikte, izleyici aliskanliklart kékli bicimde degismis, bu degisim sinema
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kimlik insasinda 6nemli roller Gstlenmistir. Bu ¢alisma, dijital cagda hareketli jenerik tasarimlarinin gorsel iletisim tizerindeki
etkisini analiz etmek amacityla gerceklestirilmistir. Nitel bir yaklasim benimsenmis; 2010 sonrast dénemde dijital
platformlarda yayimlanmis, 6zgliin ve deneysel jenerik yapilarina sahip sekiz farkli yapim, amaglt 6rnekleme yontemiyle
secilmistir. BoJack Horseman, Love, Death & Robots, Westworld, Ozark, The White Lotus, Manual para sefioritas,
Severance ve True Detective dizileri, renk, tipografi, grafik hareket, ses ve tema acisindan betimsel icerik analizi yontemiyle
incelenmistir. Sinema-televizyon, grafik tasarim ve gorsel iletisim alanlarinda izlenebilecek bigimsel ve anlatisal yeniliklerin
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Giris

Film jeneriklerinin sinema tarihinde ilk kez kullanidmaya baslanmasi, gorsel anlatinin endistriyel tretim
streclerine entegre oldugu 20. ylizyihn ilk ceyreginde gerceklesmistir; sinema teknolojisinin heniiz gelismemis
bir seviyede oldugu, anlati yapilarinin duragan planlarla kuruldugu ve anlatt yéntemlerinin tiyatral gelenege
dayandigt varsayilmaktadir. Giniimize kadar gecen tarihsel stirecte, jenerik tasarimlart teknolojinin gelismesiyle
birlikte dogru olacak bir sekilde deneysel yaklagimlarin artmasiyla biyiik bir degisime ve gelisime ugramistir
(Akdogan, 2018, s. 17). Bu dénemde yapilan jenerik tasarimlari, yalnizca estetik bir gérsel sunmaktan ziyade
hukuki ve tanitimsal zorunluluklar dogrultusunda sekillenmistir. Bu baglamda, jenerikler filmlerin, televizyon
programlarinin, sosyal medya i¢in tiretilen iceriklerin basinda ya da sonunda izletilen arastirmacilarin da belirttigi
tzere kisa siireli, aciklayicy, etkileyici bir tarz dogrultusunda hareketli gbriintli veya imajlarin kurgulanmast ile
olusturulmaktadir (Ozkirisci, 2022, s. 2).

1907 ila 1912 yillart arasinda Edison Manufacturing Company ve Biograph Company gibi yapim sirketlerinin
kisa metrajli sessiz filmlerinde bagslik kartlarini belirli bir yap: ve diizen dogrultusunda kullanmaya bagladig
belirtilmektedir. Bu durumda, jenerik tasarimlarinin gelisimi sinemanin kurumsallasma stireciyle dogrudan
baglantilidir. Film jenerikleri Sessiz Sinema Dénemi (1900-1930), Hollywood Stiidyo Devri (1930-1955), Savas
Sonrast Dénemde Amerikan Sinemast (1955-1980) ve Cagdas Film Jenerikleri (1980-...) olarak doért ele
alinmaktadir (Géymen, 2019, s. 8). Jeneriklerde filmden sahneler kullanilarak dogrudan bir anlatim yapilabilecegi
gibi, metaforlar tizerinden dolaylt bir anlatim tarziyla da yapilabilir. Bu metaforlar film icerisindeki olaylar,
karakterler tizerinden ya da filmin igerigine baglt olacak tasarimlar da aktarilabilmektedir (Mutlu, 2018, s. 64).

Jenerik tasarimlart ilk olarak filmlerin basinda 8 saniyelik gosterilen 2 inglik baslik kartlari olarak ortaya ¢tkmustur.
Zaman icerisinde film ve optik teknolojisinin gelismesiyle birlikte jenerikler, cesitli teknikleri kendi icinde
barindirmaya ve gelistirmeye baslamustir (Karaceper, 2018, s. 79). Acilis kartlari, yalnizca igerik diizenleyici olarak
degil, ayn1 zamanda yapim sirketlerinin marka kimligini sekillendiren dénemsel medya icerikleri olarak da
degerlendirilebilir. Film yapim sirketleri, film baglamadan hemen énce kurumsal kimliklerini izleyiciye
gbstermek amaciyla jenerik tasarimlart kullanmaktaydilar. Sinema salonlarinin yayginlagsmast ve film Uretiminin
artmastyla birlikte jenerik tasarimlart dénemsel degisime ugramustir (Ozkirisci, 2022, s1527).

Sinema, hentiz sanatsal bir ara¢ olarak degil, eglence sektSriintin bir dalt olarak gérilmekteydi ve bu yénden
jenerikler, medya iceriginin titketilen medyanin metalagsmastyla ilk belirtegleri arasinda yer almaktaydi. Bununla
birlikte, sinema salonlarinda yayinlanan kisa filmlerin aralarinda yer alan, yapimei firma logosunun veya isminin,
izleyicinin hafizasinda kalicihgini saglayarak, jeneriklerin gerekliligini artirdigr distintlebilir. Boylece film
jeneriklerinin tarihsel ortaya ¢ikisi sadece gorsel kiltiir anlaminda degil, ayni zamanda erken dénem medya
teknolojilerinin olanaklart géz 6ntinde bulundurularak, modern tretim iligkileri ve izleyici aliskanlklarinin belirli
bir kiiltiirel baglamda sekillendigi varsayilmaktadir. Béylece jenerikler, hem gorsel-isitsel ileti bigimi olarak hem
de sinemanin yeni bir medya tiretim alam olarak kabul gérmektedir. Bu baglamda, yeni medya igerikleri kurucu
ve donistiiriicti bir islev tstlenmektedit.

Film jenerik tasariminin tarihsel gelisimi g6z 6niinde bulunduruldugunda, o dénemin tasarimsal trendlerinin de
etkili oldugu gérillmektedir. Teknolojik gelismeler ve dijital ortama gecis, film jenerik tasarimint etkileyen diger
faktorlerden biridir (Sayin, 2011, s. 55). 1930’lu yillarda jeneriklerin tek bir tarzda olmasindan c¢ikilmaya
baslanmus, filmin icerigiyle baglantili olacak bir dogrultuda olusturulmaya baslandigr gériilmektedir. Jeneriklerin
sadece baslik karti tasarimlarinda olsa bile, filmin icerigine anlam kazandiran gorsel yapilarla desteklenerek
olusturulmaya baslandig1 gériliir (Acar, 2015, s.13). Yapim sirketleri zamanla filmin baginda oyuncu kadrosunu
ve prodiksiyon ekibini tanitmak amactyla daha kapsamli jenerikler Gretmeye baslamislardir. Bu dogrultuda
jenerikler gerek bir pazarlama teknigi olarak gerekse izleyicinin sinema deneyimini ylkselten siire¢ olarak film
yapimlarint tamamlayict bir unsur haline gelmislerdir. Bu dénemden itibaren film yapim ekiplerine gbrsel iletisim

konusunda egitimli grafik tasarimcilarin dahil oldugu ve yaratict ekipler tarafindan tasarlanan jeneriklerin, her
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bir film yapmmina O6zgl ayr1 gorsel usluplarda ve bir anlatt dahilinde sekillendirilmeye basladig
gozlemlenmektedir (Acar, 2015, s. 13). 1950-1960’l yillarin jenerik tasarimi énciilerinden olan, grafik tasarimet
Saul Bass bu yonden ilk akla gelen isimdir. Yapmis oldugu yenilik¢i tasarim yaklasimiyla dénemindeki
tasarimcilara 6nct olmustur (Uyan, 2013, s. 7). 19507lerde, grafik tasarimct Saul Bass, klasiklesen tarzdan
uzaklasarak sanatsal bir uslupla film jeneriklerini farkli bir boyuta tastmistir. Bass, Otto Preminget'in The Man
with the Golden Arm (1955) filmi icin tasarladigl jenerikte, filmin temasini yansitacak tarzda grafikler
kullanmugtir. Bu yaklagimiyla, jeneriklerin sadece duragan formundan c¢ikmasinu saglayarak, filmin icerigini

yansitan sanatsal bir yorum katmis ve béylelikle film ile jenerigin bir biitiin haline gelmesine katk1 saglamustir.

Hareketli grafikler ve sinema arasinda olusan is birligi ilk kez film jenerikleriyle ortaya ¢ikmustir. Kamera, kayzt,
kurgu tekniklerindeki gelismeler, 1950lerde sinema sektoriinde bir sigramaya yol agmis olup sinemanin farklt
bir boyut kazanmasina, daha cok izleyici ile bulusmasina olanak saglamustir (Ozkirisci, 2022, s. 1532). 1970'ler
ve 1980'lerde, bilgisayar destekli grafiklerin gelisimiyle birlikte, jenerikler daha sanatsal, estetik bir forma
doéntsmeye baglamustir. Bu dénemde, bazi filmler jenerikleri minimalize ederken, digerleri detaylt acilis
sckanslarini kullanmayt tercih etmistir. Grafik tasarim ve sinemanin denklesmesiyle birlikte yer alan film
jenerikleri, giintimuzde gorsel iletisim tasarimi prensiplerinin, sinema dilinin biitinlesmesiyle sinema sanatinin
icinde kendine yer buldugu dogrultuda bir alan haline gelmistir (Acar, 2015, s. 11). Giniimuzde, dijital
teknolojilerin gelismesiyle bitlikte, actlis jenerikleri hem sinema hem de televizyon dizilerinde 6nemli sanatsal
bir anlatim trii olarak kabul edilmektedir. Jenerikler dizinin temasini, atmosferini ve karakterlerini yansitmak
igin etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Ornegin, Game of Thrones dizisinin jenerigi, genisletilmis hikaye
evrenini ve mekanlarini tanitmak icin detayll bir animasyon kullanarak izleyiciyi hikdyeye hazirlamaktadir
Boylece jenerikler sadece sanatsal bir form olmaktan ziyade izleyiciyle bir biitiin saglayan, hikayeyi birlestiren,
merak uyandiran parcalar haline gelmistir.

Gunimiizde dizi ve film izleme orani ¢evrim ici platformlara yoneldiginden dolayi jenerik tasarimlart icin yeni
bir ¢agin basladigt soylenilebilir. Yeni medya ortamlarinin ve streaming platformlarinin yikselisiyle birlikte
sinema ve televizyon tretimlerinin bicimsel déntisimiinii dogrudan etkilemistir. Bu déntisimiin jenerik tasarimi
tzerindeki etkisi, yalmzca estetik acidan degil, aymi zamanda izleyici deneyimi ve hikdyenin akisint belirleme
acisindan da 6nemli bir yere sahiptir. Geleneksel yayincilikta jenerikler, yapim ekibini tanitmaktan ziyade
izleyiciyi anlatiya hazirlayan bir gecis alani olusturuken, streaming platformlarinda ise bu durum yeniden
belirlenmistir. Ozellikle Netflix gibi dijital icerik platformlarinin “introyu atla” 6zelligini ortaya ¢ikarmast
jeneriklerin izleyici acisindan opsiyonel hale gelmesine neden olmus ve bu durum jeneriklerin tarihsel
islevini etkilemistir (Johnson, 2022, s.1).

Ozellikle “binge-watching” (seti halinde izleme) yayginlasmast, jeneriklerin tekrar tekrar izlenmesini anlamsiz
kildig1 gibi, yapimectlart da jenerikleri izleyici sadakatini artiracak sekilde yeniden kurgulamaya olanak saglamustur.
Bu baglamda, jeneriklerin anlati icindeki durumu yeniden distnilmis; agilis sekanslari, icerikle daha uyumlu
olacak bir formda, stratejik bir bicimde ele alinmaya baslanmistir. Ornegin Stranger Things gibi dizilerde jenerik,
yalnizca nostaljik bir atmosfer kurmakla kalmaz, ayni zamanda izleyiciye dizinin icerigiyle ilgili 6n bilgi sunar.
Streaming platformlarinda jeneriklerin bazilarinin estetik bir bicimde yiiksek yogunlukta oldugu, aynt zamanda
duygusal etkinin de arttig1 bir tarzda kurgulanmast, gorsel tasarimin anlatidaki roliinii pekistirmistir (Mittell,
2015, s. 276). Yenilikgi tarzda jenerik tasarimlarina sahip, 2010’lar sonrast ¢cevrim i¢i dizi platformu dizilerinde
cesitli jenerik tasarim yaklasimlari bulundugu gézlemlenmektedir. Bir jenerik tasariminda 6nemli etkenler

dogrultusunda olan renk, tipografi, gbriintl, animasyon, ses vb. faktOrler, birer gdsterge niteligindedir
(Sartkahya, 2013, s. 117).

Dizilerin sezonlarinin temalarina, boliim konularina, karakterlerine gbre bircok ve dzellestirilmis jenerikler ile
hazirlanmis Ornekler goérilmektedir. Bu baglamda, jeneriklerin, izleyici ile anlati arasindaki zamansal esik
olmaktan ziyade, dikkat ¢ekme ve marka kimligi tretme sireclerini daha kisa siirede yerine getirmesi
beklenmektedir. Bu doéniistim, literatiirde “yeni medya estetigi” baglaminda ele alinmaktadir (Tryon, 2015, s.
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88). Bu trend hem goérsel tasarim, grafik tasarim, sinema televizyon ve yeni medya baglaminda hem de
Ozellestirilmis jeneriklerin reklamcilik, tanitim ve pazarlama gibi dizinin ve dizi platformunun tanitimina etki
eden alanlarca incelenebilecek, 6nemli bir giincel arastirma alant olarak ele alinmaktadir. Jenerikler, bir yapimin
genel atmosferini ve konusunu izleyiciye aktaran 6nemli tasarim unsurlari arasindadir. Bu dogrultuda tipografi,
illistrasyon, video ve fotograf gibi grafik tasarim 6geleri, jenerigin etkileyiciligini artirarak hem estetik hem de
islevsel bir rol ustlenmektedir (Basgiin, 2024, s. 337). Yapilan bu calismada, amaclt 6rnekleme yontemiyle
belirlenmis, son on yilda iiretilmis, deneysel jenerik tasarimlarina sahip sekiz ¢evrim ici platform dizisinin, jenerik
tasariminin, gorsel iletisim, gorsel tasarim, grafik tasarim, semiyotik alanlarina gbre betimsel icerik analizi
yapimistir.

1. Yontem

Bu calismada, 2010 yil1 sonrast dijital medya ortaminda tiretilmis ve 6zgiin jenerik tasarim yaklasimlari sergileyen
sekiz farkli televizyon dizisi incelenmistir. Calismanin amaci, segilen dizilerin jeneriklerinin bicimsel 6zelliklerini,
gorsel iletisim stratejilerini ve tematik anlati iliskilerini akademik bir formda degerlendirmektir. Arastirmada nitel
arastirma yontemlerinden biri olan amaglt 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. “Amach 6rnekleme, sinirl
kaynaklari en etkili sekilde kullanmak i¢in bilgi ac¢isindan zengin durumlari belirleme ve se¢gme amactyla nitel
arastirmada yaygin olarak kullanidan bir tekniktir ve belitli bir olguyla 6zellikle bilgili ya da deneyimli bireyleri
veya gruplari tanimlamayi ve se¢meyi icerir.” (Palinkas ve digerleri, 2015, s. 534). Bu dogrultuda, tercih edilen
diziler, jenerik tasarimlarinin deneysel, tematik derinlik tastyan ve gorsel estetik acisindan farklt olmasi kriterleri
g6z 6niinde bulunarak secilmistir. Incelemeye alinan yapimlar arasinda BoJack Horseman (2014), Love, Death
& Robots (2019), Westworld (2016), Ozark (2017), The White Lotus (2021), Manual para sefioritas (2023),
Severance (2022) ve True Detective (2014) dizileri bulunmaktadir.

Aragtirmada betimsel icerik analizi yontemi kullandmustir. "Belirli bir konu tzerinde yapilan ¢alismalarin ele
alinip egilimlerinin ve arastirma sonuglarinin tanimlayict bir boyutta degerlendirilmesini igeren sistematik
calismalara betimsel icerik analizi denilmektedit" (Caltk & S6zbilir, 2014, p.34). Bu yontem kullanilarak, dizilerin
acilis jeneriklerinde renk kullanimi, tipografi tercihleri, hareketli grafik teknikleri, ses ve muzik eslikleri ve
izleyiciye sundugu etkiler dogrultusunda detaylt bir bicimde ¢6ziimlenmistir. Bi¢imsel ¢6ztimleme strecinde,
her jenerigin gérsel dili ve anlatisal yapiya katkist yorumlanmis olup, gorsel-isitsel 6gelerin yapisal islevleri ve
anlatt estetigi ile kurdugu iliski analiz edilmistir. Bu dogrultuda, dizilerde kullanilan jeneriklerin, yalnizca estetik
bir giris alant degil, ayn1 zamanda anlatinin genisletilmis bir uzantist oldugu distinilmistir. Jeneriklerde grafik
tasarim, gorsel iletisimi saglarken, ayni zamanda dizinin anlatt evrenini estetik bir tarzda, dizinin anlati yapisina
gore izleyiciyi etkileyici bir sekilde hikayenin icine cekmektedir (Basgtin, 2024, s. 339).

Jeneriklerin izleyici algisi ve hikdye deneyimi tizerindeki etkileri sistematik olarak betimlenmistir. Arastirma
strecinde tiim dizilerin jenerik sekanslari birincil kaynak olarak degerlendirilmistir. Bununla birlikte jeneriklerin
yaratict yonetmen agtklamalari, yapim notlar ve sektor odakli akademik ¢alismalar da ikincil kaynak olarak
referanslar dogrultusunda desteklenmistir. Bu yontemle, yeni medya c¢aginda agilis jeneriklerinin estetik ve
islevsel dontisimiiniin nasil sekillendigi, 6rnekler tizerinden nitelikli bir tartisma zemini olusturularak ortay
konulmaya ¢alistimustir.

2. Analiz
2.1. BoJack Horseman

Netflix’in yayinladigi ve ilk olarak 2014 yilinda izleyiciyle bulusturulan BoJack Horseman, 2020 yilina kadar alt
sezon boyunca yaymnlanmus, dijital ¢cagin animasyon hikayeleri arasinda hem bigimsel hem de tematik acidan fark
edici bir etkiye sahiptit. Jenerik sekanst, BoJack'in yatagindan kalkmastyla baglar ve glin icindeki rutinini temsil
eden gecislerle devam eder.
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Bu sahnelerdeki gecislerde BoJack sabit kalirken, arka plan, zamanlar ve karakterler degisir. Bu degisim,
karakterin i¢sel diinyasini ve cevresiyle olan kopuk iliskisini, gorsellestiren bir metafor haline gelir (The BoJack
Horseman Project, 2018, s.1). Dizinin yaraticist Raphael Bob-Waksberg, anlati evrenini ana karakterin igsel
dunyasini psikolojik olarak yansitmustir. Dizi gOrsel etkilerinde ise sanat yénetmeni Lisa Hanawalt’in etkili bir
rol oynadig gérilmektedir. Gorsel estetik, yalnizca karakter tasarimiyla sinirli kalmamakta; aynt zamanda jenerik
sekansinin anlati ile kurdugu dogal anlat1 araciligtyla da kendini géstermektedir. Dizinin jenerik miizigi, Patrick
ve Ralph Carney tarafindan bestelenmistir. Bu miizikal altyapi, melankolik duyguyu yansitan bir tarzda diziyle
butinlesmistir (Lankedic, 2014, s. 1).

Jenerik miizigi Grouplove grubunun "Back in the 90’s" adli eseriyle olusturulmustur. Bu miizikal altyaps,
melankoliyi yansitan bir bi¢im olarak diziyle bitinlesmistir. Dizinin jeneriginin goérsel tasarimi ve bicimsel
kompozisyonu, farkli bir sekilde bélimden bélime farkhiliklarla dizenlenmigtir. Varsayilan strateji
dogrultusunda, agilis sekansini sabit bir tanitim aracindan ¢ikarilip, anlatinin 6ziine entegre edilmis dinamik bir
unsura doniistiiriilmiistiir. Ozellikle karakterin yasamindaki degisimlerin ve i¢sel déniisiimlerin, jenerikte yer
alan sahnelerinde, arka plan objelerinde gergeklestirilen degisiklikler yansitilmustir. Bu dizi jenerik-anlatt iligkisi
acisindan 6rnek tegkil eden bir yap: haline gelmistir. Jenerik tasariminin bigimsel ve teknik ¢6ztimlemesi yapildigt
zaman bu agilis sekansinin duragan degil, tersine anlatiya eslik eden dinamik bir formda kurgulandig
gorilmektedir. Jenerik sekanst, BoJack'in hayatinin arka planda akip gittigi ve onun bu akisa tepkisiz kaldigt bir

durumu yansitir. Bu, karakterin depresyonunu ve i¢sel boslugunu gérsel olarak ifade eder.

Dizinin jenerik tasarimlari, her sezonun basinda farklt olaylar dahilinde baskarakterin yatakta uyanmasiyla
baslamakta olup giin icerisindeki rutinini temsil eden gegislerle devam etmektedir. Bu gecislerde BoJack’in
kendisi sabit kalirken, arka plan, zamanlar ve karakterler degismektedir. Dizi jenerik anlat1 stratejisi, karakterin
i¢sel diinyasint ve gevresiyle olan kopuk iliskisini gorsellestiren bir metafor haline gelmektedir. Psikolojik acidan
depresif durumunu jeneriklerde BoJack’in mimiklerinden, renklerin karartili sekilde igsel sikintilarini, depresif
durumunu izleyicilere entegre edilmistir.

Ayni zamanda kamera hareketi, yatay cksende kesintisiz bigimde ilerleyerek bir tiir "tracking shot' estetigi sunar.
Bu sayede karakterin pasifligi ve hayatinin siiriiklenis hali, gbrsel anlati diliyle izleyiciye aktarilir. Dizinin
jeneriginde, BoJack'in etrafinda degisen sahneler karsisinda tepkisiz durmast, onun yasamindaki duraganhgi ve
icsel dinyasindaki ¢atismalari simgeler (Chow, 2020). Jenerikte kullanilan renk paleti mat ve pastel tonlardan
olusmakta, arka plan detaylart ise her bolimde farklilasarak bizlere ana karakterin psikolojik ¢Okiisiini
gostermektedir. Bu degisiklikler izleyici gbrseli acisindan tekrar eden bir sekans olmaktan ¢tkmaktadir. Gérsel
anlatimda karakterin psikolojik ¢6kiistinii ve kendi i¢ diinyasindaki yabancilasmasini sembolize eden unsurlara
yer verilmektedir.

Jeneriklerin arka planinda yer alan detaylar, kirik objeler, kendini tekrar eden rutinler, ana karakterin yiiz ifadeleri,
bir biitiin olusturacak sekilde ortaya konulmustur. Dolaysiyla BoJack Horseman’in jenerigi, cagdas televizyon
anlatilarinda jeneriklerin islevine dair yeniden disiinmeye olanak saglayan, hikayeyi destekleyen etkileyici bir
gorsel 6rnegi olarak degerlendirilebilir (Gorsel 1).

Gorsel 1. BoJack Horseman Dizisi, Jenerik Gorseller.

Kaynak: https://www.netflix.com/watch/70298930?trackIld=268410292&tctx=0%2C0%2C00ccf4ca-46d2-4d78-96db-
c90587463b42-118917906%2C00ccf4ca-46d2-4d78-96db-c90587463b42-
118917906%7C2%2C%2C%2C%2C%2C%2CVideo%3A70300800%2CdetailsPagePlayButton
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2.2. Love, Death & Robots

Love, Death & Robots adli dizi, ilk olarak 15 Mart 2019 tarihinde Netflix dijital yayin platformunda g&sterime
girmistir.  Yapimciligint Tim  Miller (Deadpool) ve yonetici  yapimciligint David ~ Fincher (Fight Club,
Mindhunter) Gstlenmistir. Antoloji olarak kurgulanan bu dizi, her biti farkli ydnetmenler ve stidyolar tarafindan
hazirlanmis kisa 6ykiilerden olusmaktadir. BSliimler arasinda siire, tema, anlatt yapist ve estetik acidan farkliliklar
bulunur. Love, Death & Robots, Tim Miller ve David Fincher tarafindan yaratilan ve Blur Studio tarafindan
tretilen bir animasyon antoloji dizisidir. Animasyon teknikleri oldukca alistlagelmisin disinda olan bu yapitta,
hiper realist CGI, 2D animasyon, rotoskopi ve stilize anlatim bicimleri ele alinmistir. Dizinin 18 bélimd, 14
farkls stidyo tarafindan animasyonlanmistir ve her biri kendine 6zgl bir ton ve gorsel stile sahiptir. ‘Secret War’
ve ‘Shape-Shifters’ gibi bazi boélimler, mevcut CGI ve render teknolojisinin sinirlarini zorlayan hiper gercekei
bir stil benimserken, “Zima Blue’ ve cel-shaded ‘Fish Night® gibi diger bélimler, konularint hayata gecirmek icin
daha gosterisli animasyon stilleri kullanir (Long, 2019).

Dizi, sanat yonetmenligi ve yapim tasarimi agisindan her bélimiinde farkl ekipler calisirken, genel yaratict
yonelim Blur Studio tarafindan koordine edilmistir. Jenerik tasarimi bu yaratict biitiinliige uygun sekilde
kurgulanmistir. Dizi her bélimiin ruhuna gére bicimsel olarak farklilasan ama yapisal olarak sabit bir sema
benimsenmistir. Bu sayede Love, Death & Robots, yalnizca igerik bakimindan degil, yapisal anlamda
da yenilik¢i ve medya formati tizerine distinsel 6zellige sahiptir. Dizinin jenerik tasarimi, her boliimiin baginda

goriinen Ug adet piktogramdan olusur.

Bu simgeler strastyla “Love”, “Death” ve “Robots” temalarini temsil ederken dizinin her boliimiide bu simgeler
farkli ikonlarla yer degistirir ve o béliimiin igerigine gére tekrardan tasarlanir. Ornegin bir bélimde kalp simgesi
yerine bir ¢icek, Sliim temast i¢in bir kurukafa ya da bir bomba ve robot temasint karsilamak tizere bir mikrogip
veya mekanik g6z kullanilabilir. Bu igerik dogrultusunda tematik gesitlilik yaratarak, jenerik gérsel anlamda
hem yeniden tanina bilirlik saglar hem de dizinin anlatis1 hakkinda 6n bilgi sunar. Ayni zamanda jenerik bélimi,
uzun bir giris sekansi yerine, birka¢ saniyelik piktografik anlatim ile hem anlatiya hizla girilmesini hem de
izleyiciyle sifreli bir iletisim kurmasini saglar. Bu yapi, streaming platformlarinda "intro atla" kiltiriine uygun
bir bicimde islevsel tercih olmasiyla beraberinde, tipografi, simge dili ve animasyon zamanlamast
bakimindan grafik hassasiyet ve konsept bitinligi tasir (Johnson, 2022, s. 1).

Love, Death & Robots her bolimiinde farkl bir anlatt sunarken, jenerik sekansinda da iceriklere 6zgii sembolik
degisimlere yer vermektedir. Standart acilista gorilen kalp, kafatasi ve robot kafast ikonlarinin, her bélimde
Ozgtn bir sekilde degistirilmesi, izleyiciye anlati acisindan bélimin temasina uygun bir bicimde seyirciye ipucu
sunar. Bu yaklasimiyla diziye uygun olarak jenerik tasariminin da anlatimin bir parcast haline gelmesini saglar.
Dizinin ilk béliminin jenerigin de klasik ikonlar yerine, bir canavar kafasi, bir kanlt penge ve bir devre
kartt sembolleri kullanilmustir. Hikaye, yeralt dovisiinde biyomekanik yaratiklar tizerinden miicadele eden
karakterler etrafinda déner. Kullanilan canavar kafasi, Sonnie’nin savagcist “Khanivore”u temsil ederken; pence
hem siddeti hem de Sonnie'nin yasadig1 travmatik saldiriyr temsil eder. Simgeler arasindaki iislup benzerlikleri,
her bolimun fakl hikayeler anlattig1 bu dizi i¢in bir bitinlik olusturur. Love, Death & Robots antoloji serisi
olarak ¢ok cesitli animasyon stilleri ve hikayeler icerir (Gallup, 2021, s. 1). Her ikon izleyiciye etkileyici bir tarz
sunmay1 bagarmistir.

Love, Death & Robots dizisinin her bélimiinde, standart kalp, kafatast ve robot ikonlarinin yerini alan ikonlar
tercih edilir. Bu ikonlar dogrultusunda bélimiin tarzt ve temasint yansitir boylece dizinin agtlisinda izleyiciye
sifreli bir 6n izleme bilgisi vermis olur (SynthPrax, 2019, s. 1). Devre kartt sembolii ise biyolojik organizmalarla
sibernetik teknolojinin bitinliigind, yani bélimiin atmosferini yansitir. Bu sembol degisimleri, bolimiin
temasina dogrudan bir géndermedir. Boliimlerden bir digerinin jenerik tasariminda ise boliimiin acilisinda yer
alan ikonik semboller yerine bir tilki kafatast, bir kalp ve bir digli cark gésterilir. Jenerikteki bu degisim, boliimiin
mitolojik bir dogaiistli anlatidan sanayi devrimine ge¢is temasini yansitmak tizere tasarlanmigtir.
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Tilki kafatasi, 6ykideki figiirii temsil ederken; kalp ve disli carklar, kahramanin teknolojiyle birlesmesine ve
makinelesen dinyaya ayak uydurmaya calismasini simgeler. Bu jenerik degisimi, karakter donistimini ve
anlatidaki doga ile teknoloji arasindaki gerilimi sunan bir gbrsel strateji 6rnegi olarak ortaya ¢ikar. Dizinin baska
bir bélim jeneriginde orijinal semboller, bir boya fir¢asi, bir yildiz ve bir robotik el ile degistirilmistir. Bu
jenerikte yer alan semboller, bélimiin felsefi yerlerini dogrudan yansitir. Boya fircasi Zima’nin sanatsal tarzini,
yildiz evrensel olarak anlam araysini, robotik el ise makinelesmis dogasini sembolize eder. Jenerik gorselleri,
bélimin sanat, kimlik ve varolussal anlam arayisi temalarina vurgu yapat. Bu baglamda jenerik, yalnizca estetik
bir sunum degil, anlatinin felsefi altyapisina génderme yapan bir 6n sunum islevi gérmektedir (Gorsel 2).

) e

Gorsel 2. Love, Death & Robots Dizisi, Boliimlere Gore Dizi Jenerigi Gorseller:.

Kaynak: https://www.netflix.com/watch/81713948?trackld=268410292&tctx=0%2C0%2C73da2d86-593f-4ccb-ade7-
a8f143f300c8-162370408%2C73da2d86-593f-4ccb-a4e7-a8f143f300c8-
162370408%7C2%2C%2C%2C%2C%2C%2CVideo%3A80174608%2CdetailsPagePlayButton

2.3. Westworld

Westworld, ilk olarak 2 Ekim 2016 tarihinde HBO tarafindan yayimlanmaya baglamus, yaraticilart Jonathan
Nolan ve Lisa Joy olan, bilim kurgu, felsefe ve yapay zeka temalarini isleyen, bir televizyon dizisidir. Dizinin
jenerik tasarimi, Patrick Clair tarafindan yonetilmis ve Elastic stidyosu tarafindan tretilmistir. Jenerik, dizinin
yapay zeka ve insan dogasini ele alan gorsel bir anlati sunar (Clair & Elastic, 2016, s. 1). Dizi, cok katmanli anlati
kurgusu, zaman 6rgiisiiniin yapisi ve felsefi icerikleriyle dikkat ¢eker. Dizinin sanat yénetimi, yapay zekanin ve
insanlik durumunun sinirlarint estetikle birlestirir; i¢ mekan tasarimlarindan kirsal western cografyasina, yitksek
teknoloji laboratuvarlarina kadar gbrsel anlamda ¢ok yonliliik sunar. Jenerik tasarimi ise Patrick Clair ve ekibi
(Elastic Studio) tarafindan gerceklestirilmistir. Daha 6nce True Detective ve The Crown gibi yapimlarin da
jeneriklerini tasarlayan Clair, Westworld jenerigini hem tematik hem de teknolojik bir anlatim tarzi kurgulamistur.
Westworldin jenerigi, Clair'in daha 6nce True Detective icin kullandidr felsefi ve sembolik anlatm tarzinin
devamint saglar. Bu dizinin jeneriginde kullanilan duragan CGI animasyonlari, zamanin akigini ve evrimin yapay
formunu temsil eder (Perkins, 2016, s. 1).

Dizinin her sezonunda anlati temast farklilagsa da 1. sezon: yapay biling, 2. sezon: 6zgiir irade, 3. sezon: dijital
gbzetim, jenerik sekanst bu anlatisal farkliliklart ayni tarzda yansitmis olup, bir gérsel manifesto islevi gdrmustiir.
Jenerik tasarimi teknik acidan CGI tabanli 3D animasyon teknikleri kullanilarak olusturulmustur ve form
acisindan hem minimalist hem de hiperrealist bir yap: ortaya koymustur. Gorsel dizide, mekanik yapilarin yapilis
stregleri yavaglatilmis ritimde, genellikle beyaz ve siyah zeminlerde gosterilir. Bu mekanik organlar, bir
yandan insan dretiminin dogasina géndermede bulunurken, diger yandan yapay zekanin “beden kazanma”
strecine igaret eder. Patrick Clair, Westworld jeneriginde yaratict biling, teknoloji ve insan dogast yansitmak icin
mekanik yapilara yer vermeyi amaglamistir. Jenerik boyunca goriilen simetrik yapilar, insan viicudunun yapay
Uretimini fikrini temsil eder (Vineyard, 2016, s. 1).

Patrick Clair’in tasariminda 6zellikle mekanik yapitlar, simetri ve bigimsel bir tarz ile biitiinlesmesini ortaya
cikartir. Her boliimde jenerik yapisal olarak ayni kalirken, sezondan sezona bazt simgesel (6rnegin dolan DNA
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sarmalt yerine yapay biling yapilart) farklilik gsterir. Miizik olarak Ramin Djawadi’nin besteledigi jenerik temast,
klasik western tonlarini post-endiistriyel atmosferle birlestirerek jenerige hem nostalji hem de gelecege dair
tehdit hissi kazandirir. Tim bu unsurlar bir araya geldiginde, jenerik yalnizca bir acilis sekanst degil, ayni
zamanda dizinin ideolojik ve felsefi ¢ercevesini gorsellestiren bir yapt haline gelir. (Gorsel 3).

Gorsel 3. Westworld Dizisi, Jenerik Girselleri.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=ZgvXU5R-xWs&ab_channel=RottenTomatoesTV
2.4. Ozark

Netflix platformunda yayimlanmakta olan Ozark dizisi ilk olarak 21 Temmuz 2017 tarihinde baglamis, bas
yapimci ve basrol oyuncusu olarak Jason Bateman’in imzasini tagtyan, sug ve drama tiirlerini psikolojik gerilimle
birlestiren bir Amerikan televizyon dizisidir. Dizinin yaraticilart Bill Dubuque ve Mark Williams olup,
yonetmenlik gorevini ilk sezonlarda ¢ogunlukla Bateman ustlenmistir. Dizi, Missouri'nin Ozark bolgesine
yetlesen bir ailenin kara para aklama olaylari tizerinden, Amerikan banliyésti, kapitalist baskt ve su¢ agt
t¢geninde kurgulanan ¢ok boyutlu bir anlatim sunar. Sanat yonetimi, gri tonlarin hakim oldugu, minimal ama
tehditkar atmosfer yaratma amaci tagtyan bir tasarim anlayistyla biitinlesmistir. Ozark dizisinin her bir bélumi,
siyah bir ekran ve beyaz bir “O” harfiyle baslar; bu daire icinde dért adet sembolden olusacak bir tarzda
tasarlanmistir.

Bu semboller yalnizca estetik Sgeler degil, aynt zamanda bélimiin igerigi ile ilgili yasanan olaylar dogrultusunda
izleyiciye 6n bilgi sunar. Bir tir ipucu niteligindedirler (Cobb, 2017, s. 1). Bu gérsel atmosfer, dizinin hem anlatt
tarztyla hem de karakterlerin i¢sel catismalariyla uyum icindedir. Jenerik tasarimi, dizinin yaratict ekibiyle birlikte
calisan Karin Fong (Imaginary Forces) liderligindeki ekip tarafindan gelistirilmis, basta Patrick Clair’in True
Detective jeneriginden etkilenilerek daha sembolik ve basitlestirici bir tarz tercih edilmistir. Dizinin her
bélimunde tekrar eden, icerikle baglantili olarak degisen bu jenerik, sembolik 6geleriyle Ozark’t sadece bir sug
anlatist degil, ayni zamanda gorsel olarak da icerik katmanlari olusturan bir televizyon yapitt haline getirir.

Dizinin her boliim basinda yer verilen “O” harfi dizinin adi olan "Ozark"a bir referanstir. Tlk izleyiste, "O"
harfini olusturan dairenin ortasinda beliren semboller rastgele gibi gbriinebilir; ancak bolimiin sonunda her bir
sembolin yaklasan temalari, gérselleri ve olay unsurlarini ima ettigi anlasilir (Balkovich, 2020). Bu sayede
semboller izleyicinin dikkatini ¢ekerek dizi igerigiyle ilgili merak duygusunu artirir. Jenerik tasarimi teknik olarak
olduk¢a sade ama yogun anlam iceren bir yapi sunar. Her bolumiin basinda beyaz bir “O” harfi ekranin
merkezinde yer alir ve bu dairesel seklin dort ceyregine farkli ikonografik semboller yerlestirilir. Bu dort sembol,
o boliimde anlatilacak olaylara ya da karakter dinamiklerine dogrudan génderme yapar.

Dizinin jeneriklerinde bir tabanca, bir hag, bir kus ya da para ¢antast gibi nesneler minimalist siltietler halinde
kullanilir. Degisen bu ikonografik semboller seyirciye dizinin bolimi hakkinda bilgiler vererek merak algimizi
arttrmamizt saglar. Bu tasarim bicimi hem tipografik hem de gorsel bir ekonomi saglar; izleyiciye bilgi verirken
aynt zamanda gizem yaratir. Jenerikte kullanilan ikonlar kolayca tanimlanabilir, ancak her biri ¢cok katmanl
anlamlar barindirir; bu yoniyle jenerik, bir nevi gorsel 6zet ya da sifreli anlatt islevi gbriir. Renk paletinin siyah-
beyazla sabit kalmasi, dizinin gorselleriyle bir biitiinliik saglarken, tipografinin sadeligi ve sembollerin duraganligt
izleyiciye yogun bir gerilim ve disiplin duygusu aktarir. Ozark jenerigi bu yéntiyle yalnizca bir tanitim aract degil,
aynt zamanda her bélumiin tematik haritasint 6nden sunan islevsel ve sembolik bir anlatr aracidir.
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Ozark’in ilk bélimutnde Marty Byrde, karanlik dinyayla ilk biytk yiizlesmesini yasar. Gégsiinde “Z” harfini
temsil eden, diz ¢c6kmiis ve elleri baglanmis figiir, Marty’nin kartelle olan iliskisine, yani 6zgtirligiini kaybetmis
biri olarak koseye stkismasina génderme yapar. Bu ayni zamanda onun ailesiyle bitlikte yeni bir hayata
sturiikleneceginin gostergesidir. Chicago’daki gékdelen, Wendy’nin sevgilisi Gary'nin yasadigi yerdir ve bu figiir
“A” harfiyle simgelenerek dizideki evlilik dis1 iliskiyi ve Marty’nin bu ihanetle yiizlesmesini temsil eder. “R”
sembolii olarak yer alan tabanca, kartelin siddetini ve Marty ile ailesi tizerindeki tehditi yansitir. Bas agag1 disen
adam, Gary'nin balkondan asagtya atilmasina bir géndermedir.

Bu semboller birlestiginde sadece bir anlatt degil, aynt zamanda karakterlerin ¢atisma, thanet ve kac¢inilmaz digts
temasini temsil eden ikonik bir gorsel dil kurar. 2. sezonun final béliimiinde, dizideki bir¢ok anlatinin ¢éziilmeye
basladig1, bazi karakterlerin sonuna gelindigi bir déntim noktasidir. Giivercin semboldi, Chatlotte’un 6zgtrlitk
arayisini ve aileden kopma istegini ifade ederken, bu aynt zamanda karakterlerin ahlaki yonlerini kaybettiklerini
ve hala iclerinde bir kacis arzusu oldugunu gosterir. Sembollerden siluet halinde yanan bir bina, Snell ¢iftinin
evine yapilan saldirtyr ve Snell ailesinin giictiniin yok olusunu sembolik bir bicimde izleyiciye yansitir. Agag
dalindaki eller, Mason’in yasadigt trajediyi yansitir. Inangla yiiriittiigii miicadele, onu bedensel ve ruhsal olarak
felg eder. Bu gbrsel hem dini manipiilasyonun hem de fiziksel siddetin gérsel olarak yansimasidir. Sembolerden
bir digeri olan clizdan ise para ve sadakat arasindaki cizginin siliklestigini, 6zellikle Wendy’nin politik
baglantilarint ve ahlaki yénden farkhilastigini temsil eder. Bu jenerik, artik sadece kriminal bir 6ykd degil, vicdani
bir ¢Skiisiin gbrseli haline gelir.

Ozark’in bir diger bélimiinde ise Ben’in psikolojik durumunun a¢iga ¢iktigi, Helen’in ailenin islerine daha fazla
midahale etmeye basladig1 ve Navarro kartelinin baskilarinin arttigt bir evreye girilir. Boks eldiveni, Wendy ile
Ben arasindaki duygusal sallantili iliskiye, ayni zamanda Navarro’nun Wendy’ye “kazanmak istiyorsan
doviseceksin” mesajina bir atifta bulunur. Sembollerden bir digeri olan tablet kutusu, Ben’in bipolar
bozuklugunun tedavisiyle dogrudan baglantiidir ve onun tedaviye karsi direncini sembolize eder. Kum saati
sembolil, zamanin giderek daraldigini ve karakterlerin geri déntsti olmayan kararlar almak tizere olduklarini
vurgular. Oyuncak bebek sembolii ise cocukluk, savunmasizlik ve Wendynin ge¢misine dair vicdani
yukimliliklerinin bir tasviridir.

Ozellikle bu sembol, Wendy'nin hirslart ile annelik rolii arasinda pargalanan kimligini sembollestirir. Bu jenerik
tasarimi karakterlerin i¢sel dinyasindaki ¢okuslerini sembolik yollatla sunar. Jenerikteki semboller, sadece estetik
bir sunum degil, ayn1 zamanda dizinin felsefi yoniine génderme yapan bir 6n sunum islevi gortr. Final
sezonunun ilk bolimindeki jenerikte, dizinin gérsel olarak daha sembolik bir anlatiya yéneldigini vurgular.
Sembollerden havuz samandirast, Ruth’un ge¢misindeki travmalariyla olan hesaplasmasini ve Jonas ile havuz
basinda yasanan diyaloglarint temsil eder. Bir diger sembol olan tatl kutusu, Javi'nin Wendy ve Marty’e olan
jestini, yani iyi gériinen ama tehditkdr olan mafyatik yaklastmim temsil eder. Otel anahtari, Ruth’'un Lazy-O
Motel’i kontrol etmesiyle bitlikte olusan bagimsizlik alanint ve kendi su¢ diizenini kurma girisimini temsil eder.
Pifiata ise ilk bakista eglence sembolii gibi gériinse de icinden ¢ikan siddet ve stirpriz 6gelerinden dolayt Navarro
ailesinin kutlamalarindaki ani tehditleri simgeler.

Ozar'in bu jenerik gorselinde, her bolumin kiiciik bir fragmani olarak degil, ayni zamanda karakter
psikolojilerinin gorsel bir haritast olarak benimsenmistir. Dizinin jenerik tasarimi, kapitalist sistemin elestirisini
yaparak, kullanilan semboller dogrultusunda izleyiciye etkili bir anlatim sunar (Aghajanian, 2023, s. 1). Bu
uygulama da dizinin cesitlendirilmis jenerik tasariminin etkili semiyotik kodlamasina 6rnek teskil eder (Gorsel

4).
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Gorsel 4: Ozark Digist, Boliimlere Gore Dizi Jenerigi Gorseller.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=DJQxWhRIQEO&ab_channel=JustTheTitles

2.5. The White Lotus

The White Lotus, 11 Temmuz 2021 tarthinde HBO’da yayimlanmaya baglayan, Mike White tarafindan yaratilan
bir Amerikan kara komedi-drama antoloji dizisidir. Her sezonu farklt bir White Lotus tatil beldesinde gegen
dizi, zengin misafirlerin ve otel ¢alisanlarinin bir hafta stiren etkilesimlerini konu alir. Dizinin yonetmenligini ve
senaristligini Mike White tstlenmistir. Sanat yonetmenligi, her sezonun gectigi mekana 6zgii olarak degisiklik
gostermektedir.

The White Lotus, ilk sezon Hawaii'de, ikinci sezon Sicilya'da ve ticincii sezon Tayland’da gegmektedir. Jenerik
tasarimi, Seattle merkezli yaratici stidyo Plains of Yonder tarafindan Mark Bashore ve Katrina Crawford
tarafindan gerceklestirilmistir. Her sezonun jenerigi, o sezonun temasina ve mekanina uygun olacak bir sekilde
tasarlanmistir. Dizinin kendine has 6zelligi, her sezon farkli bir mekanda ve oyuncu kadrosuyla, benzer temalar
dogrultusunda goriilen bagimsiz hikayeler sunmasidir. Her sezonun jenerigi, o sezonun temasina ve mekanina
uygun olacak bir dogrultuda tasatlanmustir. Hawaii'de duvar kagitlari, Sicilya'da freskler ve Tayland’da geleneksel
sanat eserleri kullanildr (Smith, 2023, s. 1).

Dizinin jenerik tasarimi, her sezonun temasina ve mekanina uygun olarak 6zgiin bir sekilde tasarlanmugtir. Tk
sezonun jenerigi, Hawaii’deki otelin duvar kagitlarindan ilham alarak, tropikal motiflerle siislenmis animasyonlu
bir sekans sunar. Tlk sezonun temast zengin miisteriler ile fakir sinifa ait otel calisanlart arasindaki sinif farkinin
abstrt bir tarzla ve hicivle anlatiimasidir. Siyasal ve hukuki haklarindan yoksun birakilmis ve kendi topraklarinda
topraksiz olarak otel zincirinde istihdam edilen Hawaii yerlilerinin geleneksel resim ve bezeme sanatlarinin
jenerik gorsel dili icin kullanilmast etkileyici bir vurgudur. Sicilya’da gecen ikinci sezon, Italyan fresklerinden
esinlenerek, Ronesans tarzt resimlerin canlandirildigt bir jenerik sunar.

Dizinin ikinci sezon jeneriinde Sicilya’da gecen Villa Tasca’daki fresklerden esinlenerek, karakterlerin
bastirdlmis  arzularini, sapkinhklarim ve iliskilerindeki karmagayr yansitan sembollerle sekillendirilmistir
(Holtermann, 2022, s. 1). Sezonun temasi olan bastirilmis cinsellik, modern hayat ve cinsellik, aldatma,
kontrolden ¢tkma, es iliskileri arasinda dengesizlikler; carpik cinsel yakinlagmalar icindeki soylularin ve azgin
cinselligi, fuhsu ve benzeri olgulart sembolize eden hayvanlarin betimlendigi, hareketlendirilmis fresk
gorintileri icerir. Uglincii sezonda, Tayland’daki tapinaklardan alinan resimler, karakterlerin ruhsal
yolculuklarini, aydinlanmalart psikolojik sikintilarini yansitmak icin kullanildi (Beach, 2025, s. 1).

Ucglincii sezon ise Tayland'daki geleneksel sanat eserlerinden ilham alarak, detaylt ve sembolik bir gérsel anlatim
sunar. Sezonun temasinda yer alan meditasyon, ruhsal artnma, huzur arayisy, ruhun tehlikelerle karst karsiya
olmasi, kendini kaybetme ve bulma gibi alt metinler, bolgenin geleneksel minyatiir sanatiyla uretilmis
gorsellerdeki karakterler ve hayvanlar tizerinden okunabilir. Her jenerik, dizinin o sezonunun temasint ve
karakterlerini yansitan sembollerle zenginlestirilmistir. Bu detayll ve sembolik anlatim, izleyiciyi dizinin
atmosferine hazirlarken, aynt zamanda tekrar izlemelerde yeni anlamlar kesfetme imkani sunar. Bununla birlikte
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gorsel dil bakimindan birbirinden farkli olan ti¢ jenerik, benzer kamera kullanimlari, geleneksel resim sanatlarint
konu almasi ve ortak muzigiyle kendine has bir bitiinliik icindedir (Gorsel 5).

Gorsel 5: The White Lotus Dizisi, Sexonlara Gire Digi Jenerigi Girselleri. Soldan Saga Birinci, Tkinci, Ugiincii Sezon Jenerike Girseli.
Kaynak: https://play.max.com/show/14{9834d-bc23-41a8-ab61-5c8abdbea505

2.6. Manual para sefioritas

Geng Kizlarin Rehberi (Manual para sesioritas), 28 Mart 2025 tarihinde Netflix platformunda yayimlanmaya
baslayan, Ispanyol yapimi bir romantik komedi dizisidir. Dizinin yaraticlart Gema R. Neira ve Marfa José
Rustarazo olup, yonetmenligini de bu ikili Gstlenmistir. Basrollerinde Nadia de Santiago (Elena Bianda), Maria
Caballero (Alicia), Zoe Bonafonte (Sara) ve Alvaro Mel (Santiago) yer almaktadir. Dizi yayinlandigt giinden beri
dikkat cekmektedir. 19. ylzyiin sonlarinda Madrid’de gegen bu dizi, Elena Bianda adlt deneyimli bir saperonun,
varliklt bir ailenin t¢ kiz kardesine uygun esler bulmaya calismasini ve bu siirecteki entrikalari konu alir. Sanat

yonetimi, ddnemin estetik anlayisint yansitan kostimler ve mekanlarla zenginlestirilmistir.

Dizide kullanilan mekanlar, Art Nouveau tarzinda ve empresyonist resimlerden ilham alarak olusturulmustur
(El Pafs, 2025, s. 1). Dizinin jenerikleri, arka fonunda yer alan miiziklerin genel tonuna uygun olacak bir tema
tercih edilmigtir. Bu jeneriklerde kullanilan renk paletleri, dénemin renklerini yansitirken ayni zamanda ana
karakterin duygusal durumlarini ve hikayenin gidisatindaki degisimleri vurgulamak adimna ele alinmustir. Dizide
kullanilan tipografik unsutlar dénemin estetigini vurgulayan, cagdas anlatim unsurlarini bir arada bulunduran,
bir kombinasyon yapmak amaclanmustir. Netflix, diziyi “Ispanyol Bridgerton’u” olarak konumlandirmustir.
Tarihsel kurguyu ele alarak cagdas bir tarzda diziyi eglenceli bir anlatiyla bagdastirmayr hedeflemistir (Los40,

2025, s. 1).

Dizinin her bélumi, karakterlerin duygusal gelisimlerini ve sosyal normlarla olan ¢atismalarini mizahi bir dille
cle alirken, dizinin kendine has o&zelligi, tarihi bir dénemi modern anlattm teknikleriyle harmanlayarak
sunmaktadir. Boliimlerde incelenen olay Orgiileri dogrultusunda ana karakterin izleyiciyle butunlesmesini
saglayan anlatt jeneriklere de yansimustir. Bu yaklasim sayesinde izleyiciyi hikayeye dahil ederek ana karakterin

icsel catismalarint derinlemesine anlamalarini saglamaktadi.

Dizinin her boliimiin basindaki jeneriklerin olaylar dogrultusunda farklilasmasi, arka planin, atmosferin ayni
kalmast fakat ana karakterimizin yasadigt ruhsal olaylari, kalp kirikliklarini, cinsel iligkileri, olumsuz
aligkanliklarini bizlere adeta bir gérsel animasyon, hikaye tarzinda eglenceli bir anlatim ile bélimin tonunu,
yaklasimini bizlere hissettirmesi amaclanmistir. Bununla birlikte, her bolimiin basinda degisen dizinin
jeneriklerinde ayni ortamda olunmasina ragmen gorsel bitunlik bakiminda ayni, olaylar dogrultusunda
karakterlerin davranslarinin degismesi bakimindan farkli, arka fonda yer alan miizigiyle birlikte kendine 6zgi
bir yaklagim sergilemektedir. Boylece, jenerik izleyiciyi dizinin tarihi ve romantik atmosferine hazirlayan bir giris
islevi gormektedir (Gorsel 6).
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Gorsel 6: Manual para seioritas, Boliimlere Gore Dizi Jenerigi Gorseller.

Kaynak: https://www.netflix.com/watch/817141352trackld=268410292&tctx=0%2C0%2C3503c2fe-bc06-4a74-83df-
2590fc1b2cfd-119961358%2C3503c2fe-bc06-4a74-83df-a590fc1b2cfd-
119961358%7C2%2C%2C%2C%2C%2C%2CVideo%3A81699152%2CdetailsPage PlayButton

2.7. Severance

Severance, 18 Subat 2022 tarihinde dijital yayin platformu Apple TV+ tizerinden izleyiciyle bulusmustur.
Yaratict ve yapimct koltugunda Dan Erickson’un, yénetmen koltugunda ise ilk Ben Stiller’in yer aldig1 bir
Amerikan distopya-drama dizisidir. Dizi, is ve yasam arasindaki dengeyi radikal bir bi¢cimde yorumlayarak, is
yerinde gegirilen zaman ile 6zel hayat arasindaki ayriligi, (“severed”) bir distopik diinyayr ele alir. Sanat
yonetimi Jeremy Hindle tarafindan dstlenilmis, retro-fiitiirist ve steril ofis estetigi, anlatimin farkhilastirict
formunu gorsel bir dil ile sunmaktadir.

Dizi, Apple’in in-house yapim birimi olan Apple Studios ile 3Red Hour Productions tarafindan tretilmistir.
Jenerik tasarimi ise dijital sanatct Oliver Latta (nam-1 diger Extrameg) tarafindan ortaya ¢tkmustir. Her bolim,
ana karakter Mark’in zihinsel farkliligs etrafina yonelerek kurumsal hayat, kimlik par¢alanmast ve duygusal
yabancilasma temalarini islemektedir. Bu dizi, yalnizca anlatt tarziyla degil, gérsel dili ve jenerik estetigiyle de
cagdas televizyon dizileri arasinda bulunan kendine 6zgli bir yapittir (Mittell, 2015; Sepinwall, 2022, s. 1).
Dizinin jenerik tasarimi, teknik olarak CGI tabanli, ¢ boyutlu ve soyutlastirilmis gbrsel anlatim bicimleri
tzerine kurulmustur.

Acilis sekansinda bas karakter Mark’in minyatlr figiirti, kendi kafasinin icinden ¢ikarak sonsuz déngisel
hareketlerle ofis mekanlarinda savrulur, kimliksizlesir ve sonunda digetleriyle birlikte ¢6p gibi birikmis halde
gosterilir. Bu  gorseller, sistemin birey {izerindeki pargalama ve standartlastirma baskisiu  yansitir.
Tasarimct Oliver Latta, insan viicudu ve makine arasindaki sinirlart bulaniklastiran grotesk formlar ve tekrarl
hareket sekilleriyle tanmnmaktadir. Jenerikte kullanilan gorseller, ayni zamanda hem giincel siddeti hem
de kurumsal hayatin varolussal sancilarint imgesel bir tarzda sunar. Renk paletinde agirlikli olarak yesil, gri ve
beyaz tonlar tercih edilerek steril ve duygusuz bir tarz yansitilmak istenmistir. Mizik ise Theodore
Shapiro tarafindan bestelenmis, jenerige eslik eden matematiksel ritimli tema ile bu gbrsel anlatiyr
tamamlamistir.

Distopik bir isyeri sosyal gerilimi olan Severance dizisinin, dizinin tehditkar tonunu yansitan bir acilis jenerigine
ihtiyact vardi ve bunu ger¢ekten mitkemmel bir sekilde basardilar. Berlinli sanat¢i Oliver Latta'nin hazirladig
CGI animasyon sekansi, bizi dizinin ¢liriiyen dinyasinda siirrealist bir yolculuga cikariyor; ikilik, alternatif
gerceklikler ve giderek artan bir kiyamet hissi gibi temalara dokunuyor. Tim bunlar, Theodore Shapiro’nun
karamsar miuzikleri esliginde sunuluyor (Beach, 2022, s. 1).

Dizinin 2. sezon jeneriginde, Mark’in kafasinin balon gibi sistigi ve havada stiztldigi sahneler dikkat ceker. Bu
gorseller, Mark’in benlikleri arasindaki ¢atismayt ve Lumon Industries’in bireyler tizerindeki baskisint temsil
eder. Bu sahneler ayni zamanda Mark’in i¢sel diinyasindaki boslugu ve icsel dinyasindaki arayisint yansitir.
Jenerikte, Harmony Cobel'in soyut bir resimli kitabt kapattigt sahne, onun dizideki merkezi roliinii ve
Lumon’daki otoritesini simgeler. Bu gorsel, Cobel'in sadece bir yonetici degil, “severance” proseduriinin
mucidi oldugunu ima eder. Bu sembolik 6geler, Severance dizisinin jeneriklerini sadece estetik bir unsur
olmaktan ctkarip, anlatinin derinliklerine dair detaylar sunan birer arag haline getirir. Her bir gorsel, karakterlerin
icsel catismalarint ve dizinin tematik yapisini zenginlestirir (Gorsel 7).
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Gorsel 7: Severance, Sezonlarina Gore Dizi Jenerigi Gorseller.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=NmS3m0OG-Ug&ab_channel=extraweg.
2.8. True Detective

True Detective, ilk olarak 12 Ocak 2014 tarihinde HBO platformunda yayimlanmaya baslayan ve
yaraticiigini Nic Pizzolatto’nun tistlendigi, sug ve felsefi drama tiirlerini birlestiren bir Amerikan dizisidir. Her
sezonu farklt bir hikaye yapist ile yeniden kurgulanmaktadir. Dizi tematik olarak insan dogasinin karanlik yonleri,
hafiza, zaman ve varolus tizerine odaklanir. Tlk sezonun yénetmenligini Cary Joji Fukunaga yapmis, sonraki
sezonlarda yénetmen koltugu farkli isimler tarafindan devralinmustir. Sanat yénetimi, her sezonda dizinin gectigi
mekana ve tematik tonuna gore farkhihk gostermistir.

Dizi, basta Louisiana’nin bozkirlarinda gecen ilk sezonuyla dikkat ¢ekerken, Kaliforniya’nin endistriyel kentsel
dokusu (2. sezon) ve Arkansas’ta gecen, hafiza odakli anlatistyla 6ne ¢ikan 3. sezon gibi ¢ok yonlii anlatilarla
yapilandirilmustir. Jenerik tasarimt her sezon igin 6zel olarak Elastic adli yaratict stidyo tarafindan tasarlanmis,
bas tasarimct olarak ise Patrick Clair gérev almustir. Clair ve ekibi, jeneriklerin yalnizca giris sahnesi degil,
anlatinin atmosferini kuran ve karakterlerin i¢c dinyasini gorsellestiren anlam yUkli acilis sekanslariolmasina
karar vermistir. Bu yontyle True Detective, jenerik tasariminin bigimsel ve tematik tarzda uygulayan nadir
yapimlardan olarak her sezon diger sezonlardan farkl olarak sembolik ve estetik tarzda yeniden var olan egsiz
bir televizyon dizisi olmaktadir (Mittell, 2015; Clair, 2014, s. 1).

Dizinin jenerik tasarimi, ¢ift pozlama (double exposure), dijital katmanlama (compositing) ve siliiet igine
yerlestirilmis cevresel goriintiiler olacak sekilde gorsel teknikler iizerine kurulmustur. Ozellikle ilk sezon
jeneriginde, karakterlerin yuzleri ve viicutlari, Louisiana’nin endistriyel ve pastoral manzaralariyla i ice
gecirilmis, béylece hem karakterlerin psikolojik durumlart hem de anlatinin gectigi cografya bir buttinlik
saglamustir. Tkinci sezonda, Kaliforniya'nin kent dokusu, otoyollar, neon 1siklar ve betonarme yapilara yer
verilmis, parcalanmis zihinlerin ve yozlagmis sistemlerin bir alegorisine doniistiiriilmistiir. Ugiinci sezonda ise
bellek, tekrar ve zaman temalart gorsel olarak bulaniklastirilmis gegislerle, coklu zaman katmanlarmnimn st tiste
bindirildigi bir jenerik yapisiyla yansitilir. Her sezonda muzik ayri olarak secilmis, ilk sezonda T Bone
Burnett imzali “Far From Any Road” parcast, dizinin varolussal gerilim atmosferine katki sunarken, diger
sezonlarda daha karanlik ve ambiyans tinilar tercih edilmistir. Jenerikler sadece estetik bir kavram degil, ayni
zamanda anlatinin  ruhunu, karakterlerin kirilma noktalarini ve anlati evreninin duygusal altyapisini
gorsellestiren, bir 6n-anlatt alani islevi gérmektedir (Tryon, 2015; Clair, 2014, s. 1). Bu 6zelligiyle dizinin
jenerikleri, elestirmenler ve otoritelerce adindan s6z ettirmistir (Gorsel 8).

Gorsel 8: True Detective, Sezonlarma Gore Dizi Jenerigi Gorseller.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=zxtT8BP8Lxs&ab_channel=CooperHewitt
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3. Yorum ve Tartisma

Bu calismada incelenen sekiz farklt cevrim ici dizi, jenerik tasariminin yalnizca bir estetik acilis aract olmaktan
ziyade, aynt dogrultuda anlati diinyasinin artirilmasina yonelik stratejik ve tematik bir yapi tast islevi gordigini
desteklemektedir. Jenerikler filmin basinda ya da sonunda gosterilen tanitim yazilart olarak ortaya ¢tkmis olup,
ilk 6nce filmin adint ve oyuncu kadrosunu izleyiciye duyurmak amactyla baglamustir fakat giniimiizde bu durum
degismis ve neredeyse film kadar 6nemli bir sektére déntismustir (Aydogan, 2021, s. 1).

Geleneksel sinema ve televizyon yapimlarinda jenerikler genellikle sabit, bilgi verici formatlara sahipken; dijital
medya ¢aginda icerik dreticilerinin jeneriklere yiikledigi anlam ¢ok daha anlamli bir boyut kazanmistur. Jenerikler
buytk bir oranda dijital medya ¢aginda, yayin platformlarinin yapimlarinda izleyicinin jenerik kismindan dizi ya
da filmden ka¢masini engellemek tizere var olan bir stratejidir. Dikkat ¢ekici bir giris sahnesinin ardindan film
isminin ekrana getirilmesiyle birlikte jenerik sahnesine gecis yapilir (Incedursun, 2021, s. 53). BoJack Horseman
ve Love, Death & Robots gibi yapimlarda, her bélimiin temasina uygun olacak sekilde dinamik bir tarzda
farklilasan jenerikler, gorsel sembolizmin anlatiya entegre edilmesini saglayarak izleyici ile estetik bircok katmanlt
iletisim kurulmasina olanak saglamistir. Jenerikler, izleyicinin dikkatini ¢cekmek ve onlari hikayeye hazirlamak
icin tasarlanir. Bu durum, jeneriklerin sadece gorsel bir esik degil, izleyici algisint yonlendiren, anlatinin yapisint
saglamlastiran ve duygusal atmosferini belirleyen bir bilesen olarak degerlendirilebilecegini gostermektedir.
Dijital platformlarin icerik yatirimlari, yaratict jenerik tasarimlarinin 6nemini artirmustir. Bu jenerikler, hikayenin

baslangic evrenini tele alarak izleyicinin ilgisini ¢cekmede biiyiik bir rol oynar (fastcompany, 2022, s. 1).

Benzer sekilde, Westworld ve Severance dizilerinde jenerikler, yapay zeka, biling, benlik ve kurum baskist gibi
felsefi katmanlarin soyut gorsel imgelerle ifade edildigi; tipografi, renk ve hareketli grafiklerle kurumsal
elestirilerin yapildigi anlatt mekanlarina doniismektedir. Ozellikle Severance dizisinde kullanilan CGI destekli
animasyonlar, izleyiciye kurumsal yabancilasma, kimlik kayb1 ve mekaniklesmis bireyin temasint dogrudan gorsel
bir tarz ile aktarmaktadir. The White Lotus dizisinin jenerigi ise mekanlara 6zgi kiltiirel ve sanatsal referanslar
dogrultusunda elestirel bir sinif ayrimini jeneriklere yansitan bir perspektif sunmaktadir. Bu dogrultuda,
jeneriklerin mekanlari, killtiirel farklari ve anlati tarzt olusturma konusundaki islevselligi artmigtir.

Calismanin bir diger 6nemli degeri, dijital platformlarda yayinlanan dizilerin jeneriklerinde kullanilan sembolik
imgelerin, anlat1 igerigine dair 6n bilgi sunmasinin yaninda, izleyicinin dikkatini yonlendirmesini saglayan ve
hafizada kalicthg artiran birer gorsel strateji olarak kurgulanmasidir. Ozellikle Ozark dizisinin her béliimiinde
degisen semboller sayesinde hem gdrsel 6zet hem de bilgi aktarimi gerceklestirilmektedir. Bu durum izleyiciyle
gbrsel bir oyun alant kurulmasina olanak saglamaktadir. Bu baglamda jeneriklerin tekrar eden bir faktor
olmasindan ziyade, sezonsal ya da béliimsel anlati yapilarina paralel tarza evrildigi ve izleyici sadakatini pekistiren

araclara donustigl ifade edilebilir.

Tim bu bulgular dogrultusunda, ¢alismanin gorsel iletisim tasarimi, sinema-televizyon ve grafik tasarim
disiplinleri acisindan 6zgiin bir tarzda degerlendirilmektedir. Yeni medya estetigi baglaminda yeniden farkl bir
boyut kazanan jenerik tasarimi, yalnizca bicimsel degil, anlatisal ve deneyimsel diizeyde de doniisim gecirmistir.
Bu déntistim, izleyiciyle kurulan etkilesim tiirlerinin yeniden farklilasmasini, anlatt yapilarinin ¢ok daha katmanlt
ve simgesel bicimde sunulmasini tegvik etmektedir. Calisgmada incelenen 6rnekler, jeneriklerin ginimiizde birer
anlatt aract olarak yeniden ele alinmasini saglamakta ve ayni zamanda bu alandaki kuramsal tartismalarin
artirilmast gerektigini g6z etmektedir. Béylece hareketli jenerik tasarimi, sadece bir gecis 6gesi degil, bir gorsel
anlatim bi¢imi olarak degerlendirilmekte olup disiplinler arasi yaratict Uretimlerin merkezine yerlesmektedir.

Sonug

Bu calisma, dijital medya ¢aginda jenerik tasarimlarinin estetik, anlatisal ve islevsel dontistiimiinii incelemeyi
amaclamaktadir. Ozellikle 2010 yili sonrast dijital platformlarda yaymnlanan sekiz farkli televizyon dizisi

tizerinden ele alinan bu aragtirma, jeneriklerin yalnizca gorsel bir giris sekansi olmaktan ziyade anlatt evreninin
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genisletilmis bir parcast haline geldigini ortaya c¢ikarmaktadir. Bu baglamda calismada, nitel arastirma
yontemlerinden olan amagl 6rnekleme teknigi kullanilarak; tematik derinlik, gérsel 6zgiinlilk ve deneysel
yaklasim gibi Olgiitler dogrultusunda segilen dizilerin jenerikleri betimsel igerik analizi yontemiyle
degerlendirilmistir. Her bir jenerik tasarimi; renk paleti, tipografi, hareketli grafikler, miizik ve sembolik yapilar
dogrultusunda incelenmis olup bu unsurlar anlati ile kurdugu iliski detaylt bir bicimde ele alinmustir. Bu aragtirma
kapsaminda ele alinan diziler, jenerik tasariminin yalnizca estetik bir unsur olmaktan ziyade ayni zamanda anlatt
dinyasinin genisletilmesine, izleyici algisinin yonlendirilmesine olanak saglayan yapilar oldugunu gostermistir.
Ozellikle BoJack Horseman ve Love, Death & Robots gibi yapimlarda her béliimde gerceklesen olay 6rgiisiine
gore farklilasan jenerikler; anlatiya entegre eden ve izleyiciyle sembolik dizeyde iletisim kurabilen yapidadir.
Bununla birlikte, Westworld ve Severance gibi dizilerde jenerikler, felsefi ve ideolojik alt metinlerin gérsel
algisina doniismekte olup, The White Lotus ve True Detective gibi yapimlarda ise kiiltiirel farklidiklar ve cografi
atmosferin jenerik estetigine doniiserek anlat1 derinligi pekistirilmektedir.

Bu ¢alismada elde edilen bulgular, jenerik tasariminin sadece bir estetik tercih degil, ayni zamanda bir anlatr araci
oldugunu gostermektedir. Jenerikler, izleyicinin dikkatini ¢ekme, karakter tanitimi yapma ve anlatt evreni
olusturarak izleyiciyle bir 6n bilgi sunma islevlerini Gstlenerek, yapimin anlati yapisii desteklemektedir. Bu
baglamda, jeneriklerin bicimsel yapist ve tematik baglamiyla olan iliskisi, gorsel iletisim tasarimi, grafik tasarim,
sinema-televizyon ve yeni medya gibi alanlarda 6énemli bir ¢alisma alani olarak kabul edilebilir. Bu arastirmada
dijitallesen medya ortaminda jenerik tasarimlarinin dénisimund ele alarak, gbrsel-isitsel anlatim bi¢imlerine
yonelik bir katki saglamaktadir. Ayrica bu ¢alisma, hareketli jenerik tasarimi uygulamalari Gizerine gorsel iletisim
tasarimi, radyo-televizyon ve dijital medya calismalart gibi disiplinlerde yeni bir bakis acisi kazandirmayi
amaglamakta olup bu alandaki akademik dretimlerin gelisimine katki saglamast dogrultusunda

gerceklestirilmistir.
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LEO BROUWER’IN CANTI(;_UMVESERiNiN ANALIZI VE CAGDAS GITAR
MUZIGINDEKI YERT'
Alkan AKINCI?

Oz

Bu makale, Kiibalt besteci Leo Brouwer’in ikinci yaratim dénemine ait 6nemli esetlerinden biti olan Canticunsu bigimsel,
armonik ve yapisal 6zellikleri bakimindan incelemektedir. 1968 yilinda bestelenmis olan yapit, iki bélimden olusmakta (Eclosion
ve Ditirambo) ve 6zellikle major yedili, mindr ikili, artmus dortli ve eksilmis besli gibi disonans araliklarin sistematik kullanimiyla
dikkat ¢ekmektedir. Calisma, yapitin analizini ¢ekirdek motiflerin, aralik iliskilerinin ve ritmik Grgttlerin pargali bicimde
¢Oztimlenmesi tizerinden gerceklestirmektedir. Eserin analizinde, disonans araliklarin —o6zellikle majoér yedili, mindr ikili,
artmis dortli ve eksilmis begli— sistematik kullanimi, yapinin hem yatay hem dikey boyutta insasinda temel belitleyici olarak
ele alinmaktadir. Birinci bélimde, puandorglarla ayrilan kesitlerde figiiratif motiflerin dontisimli kullanimi, eserin formunu
belirleyen temel unsur olarak 6ne ¢ikar. Gitarin genis tinisal yelpazesini kullanan Brouwer, icracidan yiksek diizeyde teknik
ustalik, dinamik duyathlik ve pozisyonel ¢eviklik talep eder. Ikinci bélim ise Mi bemol pedal sesi Uzerine kurulu sabit bir
altyap1 sunarak, ilk boliimdeki figliratif malzemeleri gesitlendirir ve merkezsiz armonik yapi igerisinde bir denge unsuru
olusturur. Canticum, yalmzca Brouwer'mn ikinci dénem bestecilik yaklagimimnin bir temsili degil, aynt zamanda ¢agdas gitar
miizigi repertuarinda teknik, bicimsel ve estetik acilardan ¢ok katmanli bir inceleme imkani sunan segkin bir 6rnektir. Yapidaki
sistematik aralik kullamimu, figiiratif varyasyonlar ve pedal sesler tUzerine kurulu ritmik gerilim, eseri hem analitik derinlik
agisindan hem de icra pratigi baglaminda 6zel bir konuma yerlestitit. Canticum, performansla tamamlanan bir digtinsel
butinliik olarak, modern gitar miiziginin ifade sinirlarimi genisleten ve yorumcu-besteci iligkisini yeniden tanimlayan nitelikte
6zgiin bir yapit olarak degetlendirilmelidir.

Anahtar Kelimeler: I.eo Brouwer, Canticum, 20. Yizyil Gitar Mizigi.

AN ANALYTICAL STUDY OF LEO BROUWER’S CANTICUM AND ITS
SIGNIFICANCE IN CONTEMPORARY GUITAR MUSIC

Abstract

This article examines Canticum, one of the prominent works from the second creative period of Cuban composer Leo
Brouwer, in terms of its formal, harmonic, and structural features. Composed in 1968, the piece consists of two movements
(Eclosion and Ditirambo) and is particularly notable for its systematic use of dissonant intervals such as major sevenths,
minor seconds, augmented fourths, and diminished fifths. The study analyzes the work through a segmented examination
of its core motifs, intervallic relationships, and rhythmic organization. In the analysis of the work, the systematic use of
dissonant intervals—especially major seventh, minor second, augmented fourth, and diminished fifth—is considered a
fundamental determinant in the construction of the structure in both the horizontal and vertical dimensions. In the first
movement, the alternating use of figural motifs in the fermata-defined segments stands out as a fundamental element
determining the form of the work. Exploiting the guitar’s wide timbral range, Brouwer demands from the performer a
high level of technical mastery, refined dynamic sensitivity, and advanced positional agility. The second movement, on the
other hand, introduces a fixed structural foundation built on an E-flat pedal tone, which expands the figurative gestures
of the first movement and provides a point of balance within an otherwise non-centered harmonic framework. Canticum
stands not only as a representation of Brouwer’s compositional approach during his second period, but also as a distinctive
example within the contemporary guitar repertoire that enables multi-layered inquiry in technical, formal, and aesthetic
terms. The systematic use of intervallic structures, figural variations, and pedal-based rhythmic tension positions the work
as a special position both in terms of analytical exploration and performative interpretation. Canticum should be evaluated
as an original work that expands the expressive boundaries of modern guitar music and redefines the performer-composer
relationship as a conceptual whole completed by performance.

Keywords: Leo Brouwer, Canticum, 20t Century Guitar Music.
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Leo Browwer'in Canticum Eserinin Analizi ve Cagdas Gitar Miizidindeki Y eri

Girig

Kibali besteci, gitarist ve orkestra sefi Leo Brouwer (d. 1939), cagdas muzik repertuarinda, 6zellikle
klasik gitar alaninda kendine 6zgt bir konum edinmistir. Teknik derinligi ve ifade zenginligiyle 6ne ¢ikan
yapitlart hem egitim siirecindeki gitaristler hem de sahne sanatgilart i¢in temel bir kaynak niteligi
tasimaktadir. Brouwer’in bestecilik yaklasimi, geleneksel kaliplari sorgulayan ve cagdas anlatim yollarini
deneyimleyen bir anlayisla 20. yiizyill muzigi icinde degerlendirilmelidir.

1939 yiinda Havana’da dogan sanat¢i, devrim sonrast Kibasr’nda kalmayr secerek eserlerini hem
ideolojik hem de estetik olarak gevresiyle etkilesim icinde tretmistir. 1970’lerden itibaren uluslararasi
diizenekte adint duyuran Brouwer’in eserleri, klasik gitar egitiminde pedagojik birer kaynak olarak kabul
edilmekte; solo gitar yapitlarinin yani sira orkestra, oda miizigi, bale, tiyatro ve film muzigi gibi tiirlerde
de genis bir dagilim gostermektedir.

Miizik hayatina 13 yasinda babasinin yonlendirmesiyle baslayan Brouwer, sonrasinda Isaac Nicola ile
calismustir. 15 yasinda ilk bestelerini yapmaya baslayan sanatci, resmi miizik egitimini 1959-60 yillarinda
ABD’de Hartt School of Music’te Isador Freed ile, sonrasinda Juilliard School’da Vincent Persichetti ile
stirdiirmistiir. 1961 Varsova Sonbahar Festivaline katilmast, onun “avant-garde™ miizikle kurdugu
iliskiyi derinlestirmistir (Century, 1987, s. 158).

1964’ten itibaren Kiba Film Enstitisti’niin miizik bolimu baskanligini yuriiten Brouwer, aynt zamanda
Kiltir Bakanligi’'nda danismanlik ve Havana Senfoni Orkestras’inda sanat yonetmenligi yapmustir.
UNESCO catst altinda Kiiba’yt temsil etmis; gesitli uluslararast festivallerde yonetici ve egitmen olarak
yer almistir. Bu gorevler, onun sanatsal kimligini uluslararast diizenekte pekinlestiren unsurlar olmustur.

1961-1971 yillart arasinda gitar i¢in az sayida eser yazmasina ragmen, bu siirecte diger calgilar icin beste
yaparak teknik kapasitesini genisleten Brouwer, “avant-garde” muzik anlayisini sosyo-politik bir
cerceveyle birlestirerek ifade alanlarini ¢esitlendirmistir. 1970’de yasanan ekonomik kriz ve onu izleyen
ideolojik yeniden degerlendirme siireci, sanatsal yaklasimlarin halkla bagint vurgulayan yeni bir fazin
ontnd agmustir. 1972 yilinda D.A.A.D. bursuyla Berlin’de bulundugu sirada ilk gitar kongertosunu
bestelemis; Bati’daki tekliflere ragmen Kiibay: tercih ederek ulusal kimligiyle sanat arasinda bilingli bir
tercih ortaya koymustur (Century, 1985, s. 74).

Geleneksel ile ¢agdas tin1 arasinda koprii kuran Latin Amerikali gitar bestecileri, 6zellikle 1970 sonras:
estetik donistimde belitleyici olmustur (Wade, 2010). Kitba’nin ve dolayistyla Latin Amerika’nin klasik
gitar repertuvart icerisinde 6nemli bir yere sahip olan Brouwer, gelenekselden kopmadan gagdas bir
muzik dili kurmay1 hedeflemis ve bunu gitar teknigi ile dogrudan iliskilendirmistir (Akinci, 2008).

Brouwer’in muzik dili ¢ temel donemde ele alinabilir: ilki, Kibalt halk ezgilerinin etkisinin belirgin
oldugu erken dénem,; ikincisi, “avant-garde” tekniklerin ve raslamsalligin 6ne ¢iktigi donem; Ggtinciisu
ise 1980 sonrasinda farkli yerel muzik geleneklerinin ve Avrupa akademik miiziginin etkilerini birlestirdigi
donemdir (Century, 1985, s. 86; Camacho, 1998, s. 47). Ayrica Piazzolla, Jobim ve Joplin gibi bestecilerin
yapitlarindan yaptigt solo gitar i¢in dizenlemeler, Brouwer’in poptler ve halk miizigi kaynaklariyla olan
surekli diyalogunu da gézler 6niine serer.

Yorumculugunda, teknik becerinin 6tesine gegerek anlam derinligine odaklanan Brouwer, 20. ytzyil
“avant-garde” muzigine yaklasimiyla sadece bir icract olarak degil, aynt zamanda yorumlayan ve yeniden
kuran bir sanat¢1 olarak 6ne ¢ikar. Brouwer’in bu yaratim siireci, yalnizca teknik yapilarin degil, anlati
odakli miizikal bicimlerin de 6n plana ¢iktigt bir donemdir. Bu yaklagimi sistemli bicimde ele alan
arastirmacilardan biri olan Koonce (1999), bestecinin gitar esetlerinde dramatik anlatinin bigimsel
kurgudaki belirleyici roliine dikkat ¢eker.

3 Franstzca kokenli bu terim, sanat ve miizikte yerlesik kurallari yikan, deneysel ve éncii yaklagimlart ifade eder. Ozellikle
20. yuzyilda geleneksel yapilarin disinda kalan, sintlart zotrlayan esetleri tanimlamak icin kullaniir.
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Bestecinin, “avant-garde” tekniklerin ve raslamsallik kullaniminin yogunlastigr ikinci dénemine ait
Canticum adlt esetleri, form Ogeleri, dizisel hareketleri, akorlar baglaminda armonik yapilanmalar,
cekirdek ve ritmik Orgiitlenmeleri bakimindan analiz edilmektedir. Bu ¢alismada temel yontem olarak
muzik analizi kullanilmistir. Eserin bi¢imsel, yapisal ve armonik agidan ¢oziimlenmesiyle birlikte, analiz
sonuglarinin pedagojik ve estetik baglamlart da degerlendirilmistir. Ayrica, calismada literatiir taramast
yontemiyle bestecinin yaratim donemleri ve ¢agdas gitar miizigi icerisindeki konumu destekleyici bigimde
ele alinmustir.

Canticum

Bestecinin Ikinci Dénemi’ne ait olan Canticum, 1968 yilinda yazilmustir. Yapit, Eclosion ve Ditiranbo
adli iki bolimden olusmaktadir. Eser, belli aralik iligkilerinin ve ses kiimelerinin tiirlii ¢esitlemeleriyle
ve bu gesitlemelerin farkli ritmik kaliplar icinde degerlendirilisiyle ortaya ¢ikmis dogaglama tslubunu
gosteren bir prelid kimligi ortaya koymaktadir. Yapi, pargalt bir nitelik tasimakta ve tipkt galgicinin
calisma yonteminde zorunlu bir izlek olarak kesit kesit prova etmesini kosulladigr gibi, analizde de
yapiy1 yine kesitler iizerinden anlamlandirmak gerekir. Kesitlerin ve aralik iliskilerinin daha kolay ve
net anlagilabilmest i¢in, yapit ve analizi, asagida géreceginiz tablo tzerinde gosterilmektedir.

Yapit, altt sesli buytk bir akorun yinelenerek duyurulmasiyla baslar. Fortississimo (fff) dinamigiyle
duyurulan bu akor ve esler, konvansiyonel muzik geleneginde siklikla rastlanan bir baslama modelidir.
Besteci, yapita, gitarin sunabilecegi en biytik dinamik degerle baslamay: se¢mis ve bir tir giris olarak
algilayabilecegimiz bu bolgeyi, yapitin kalanindan bir diizlemde ayrik kurmustur.

Birinci Boliim: Ecloszon

[lk dizekte, akorun en iistiinde duyurulan Re bemol sesi, sonraki dizekte sonlanacak genel inici hattin
baslangi¢ noktasini olusturur. Re bemol-Do, Sol bekar ve Sol diyez sesleri, ustteki dizegin akorun
icinde var olan seslerdir. Dolayistyla, bu dizegin ilk yarisi, 6nceki dizekteki “giiriiltiiniin™* baska bir
yapisal orgiitlenmeye yonelmek icin pargalanarak dagilan bir tiir yankist olarak degerlendirilebilir (Bkz.
Sekil 1).
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Sekil 1. Canticum, Birinci Bélum, Dizek 1.

Kaynak: L.eco Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Kigtk ikili araligl, temel bir izlek olusturmustur. Yapi, 6nceki dizegin tinisal etkisinden, bos telde
duyurulan La sesiyle birlikte baslayan siiregle kopar. Ug oktava yayilmis kromatik bir ¢ikis, ritmik bir
stkismayla duyurulur ve sonraki dizegin basinda Si sesinde durur. Dizegin basinda, en ustte

4 Gurultd (noise), geleneksel olarak miiziksel olmayan sesleri (6rnegin tinisiz vuruslar, siirtme, nefes, parmak siklatma gibi)
kapsar. Cagdas miizikte bu tiir sesler estetik ifade unsuru olarak kullaniabilir. Ancak 20. yizyilda, 6zellikle Luigi
Russolo’nun Guriltiiniin Sanatt (L’arte dei Rumori, 1913) adli manifestosuyla birlikte, giirtilti kavrami cagdas muzikte yeni
bir estetik boyut kazanmistir. Elektronik miizik, spektral mizik ve deneysel miizik gibi alanlarda tinisal ¢esitliligin ayrilmaz
bir parcast hiline gelmistir. Artik gliriiltii, yalnizca bir “muzik digt” unsur degil, bestecilerin bilingli olarak kullandigr anlatt
ve ifade aracidr.
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gozlemlenebilecek Re bemol-Do- Si bekar inisine karsilik, ters devinimi yani La-Si bemol-Si bekar
sesleri duyurulur ve yine St’ye varir (Bkz. Sekil 2).
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Sekil 2. Canticum, Birinci Bolim, Dizek 2.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Kromatik inis fikrinin bir devami olarak gelen Si bemol sesi, ikincisi birincisinden daha genis olarak
ortaya ¢ikacak iki inici figirtin baslangic sesidir. Bu iki figtr, kendi iglerinde tgerli ¢ekirdekler
barindirirlar. La bemol sesi, hareketin durak noktasidir. Major yedili, minér ikili ve major yedili
araliklarinin ritmik olarak cesitlenerek siralanmasiyla olusturulan figiir sonraki dizekte puandorgla
sonlanir (Bkz. Sekil 3).
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Sekil 3. Canticum, Birinci Bolim, Dizek 3.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Puandorgtan sonra, aynt fikrin, farkl aralik ve seslerle ve farkl bir ritmik kalipla ¢esitlendigi gorilir.
Yine bir puandorgla ilk buytk kesitin sonuna varilir (Bkz. Sekil 4).
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Sekil 4. Canticum, Birinci Bolim, Dizek 4.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Bu dizekte, bir sinyal niteliginde duyrulan ve La bemolle nihayetlenen iki figtratif ¢ekirdek, bicimsel
olarak belirgin bir ayrim noktast olusturur. Besteci, figiratif jestletle’ vardift durak seslerini, birer
izafiyet noktast olarak takip etmeye devam eder; bu kez varilan La bemol, Re sesine giderek ve burada
bu seste 1srar eder (Bkz. Sekil 5).

> Figtiratif jest, bir muzikal ifadenin (6rnegin kisa bir motifin veya ritmik seklin) belitli bir duyguyu, hareketi ya da anlatisal
durumu jest benzeri bir sekilde temsil etmesidir. Anlatimei ve karakteristik 6geler igerir.
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Sekil 5. Canticum, Birinci Bolim, Dizek 5.

Kaynak: L.eco Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Bu kez, yeni bir tutum olarak baglanti noktalarinda figtiratif hareketlerin farkli yonlere tasinabilmesi
i¢in kullanilan eksilmis besli - artmus dortld araligs bu islevsel kimligini bir ilke olarak agiklikla ortaya
koymaktadir. Onceki dizekteki La bemol-Re’ye karsilik gelen La Bekar-Mi Bemol bu olguyu gésterir.
Simdi varilan ve 1srar edilen ton merkezi Do diyez olmustur. Sol- Fa-La bemol ¢ekirdeginin aktarimi,
Do diyez merkezine yerlestirilirken aynen kullandmistir (Bkz. Sekil 6).
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Sekil 6. Canticum, Birinci Bolum, Dizek 0.

Kaynak: L.eco Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Artmus dortla araligt bizi, Sol bekara tagir. Ardindan, yine son kisminda kesitin basindan beri izlenen
cekirdek formilleri ardi ardina kullanilarak Fa sesine kadar kalinir. Dértlik susun ardindan gelen figtir
ve sonraki dizege kadar uzanan yapt, yeni bir ek malzeme niteliginde olmakla birlikte, uzun siire takip
edilmeyecek ve ayrikst olarak kalacaktir (Bkz. Sekil 7).
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Sekil 7. Canticum, Birinci Bolim, Dizek 7.

Kaynak: L.eco Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Inici major yedililere karsi kontrast olarak gelen akorlar bir fikir olarak, sonraki dizekteki
puandorga kadar stirecektir. Yapt her ne kadar bir ek ve yenilik olarak goéziikse de bastan beri
suregiden aralik tercihlerindeki tutum burada da sirmektedir (Bkz. Sekil 8).
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Sekil 8. Canticum, Birinci Bélum, Dizek 8.

Kaynak: L.eo Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.
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Puandorgtan sonra gelen ¢ikici-inici figiir, Tkinci bélimde de benzer bicimde kullanilacaktir. Tercih
edilen araliklar ve siralamalari, yine major yedili, min6r yedili, artmis dortld, mindr ikili vs. gibi yine
belli bir disonans dengeyi gozeterek kurgulanmustir (Bkz. Sekil 9).

i .

1 h - 2 o i
B s g s s Za WP LA EoN——
A e Tee e w1 e e
A A " =N Ed-A T e (I
& 2 a @« -Zs = h.‘d_ & o :-m—m ———— ;z
.f? ) ; 7(1}7' }-;: Vg ™R legatissimo Ry

Sekil 9. Canticum, Birinci Bolim, Dizek 9.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Bu dizekte, t¢ farkli sekilde kullanilan figtiratif fikir, iceriginde yanasik aralik barindirmamasindan
oturd, pargalanmus bir akor géruntiisii vermektedir. Yapit boyunca islevsel anlamiyla degerlendirilen
cksilmis besli araligt, burada, bu figiirlerin karakter araliklari olarak degerlendirilmistir. Figtiriin tigiincti
tekrart, La diyez sesine varacaktir (Bkz. Sekil 10).
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Sekil 10. Canticum, Birinci Bélum, Dizek 10.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Ritmik olarak daha 6nce kullanilmamis bir kalipla La diyez ¢evresindeki hareket baslar ve sonraki
dizekte, varilacak Fa bekar sesine dek, La diyez, Do ve Si merkezleri ¢cevresinde yetlesilen merkezler
tzerinde ritmik tekrara dayali 6rgiitlenme tutumu strdirilar (Bkz. Sekil 11).
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Sekil 11. Canticum, Birinci Bolim, Dizek 11.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Yine bir parcalanmis akor gorintisi sergileyen figiirle baglanilan Fa ekseni, parcanin sonudur.
Dizegin sonunda duyurulan Fa diyez, Sol ve La bemol sesleri, parganin basinda gosterilen kromatik
tutuma bir gondermedir. Ote yandan, ii¢ oktava parcalanarak yayilmis olmast, bu géndermeyi fark
edilir olmaktan uzaklastirir (Bkz. Sekil 12).
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Sekil 12. Canticum, Birinci Bélum, Dizek 12.

Kaynak: L.eco Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Parcanin kodast olarak degerlendirebilecegimiz bu dizek, 1. oktavda eksik besli ile varilarak isitilen Si
sesi disinda, 6nceki dizekteki kalis formilinin yinelenerek tekrar sunulusudur. Sonraki bélime
ge¢meden 6nce kullanilan puandorg, miiziksel bir gereklilikten ziyade, gitarin akort degisikligiyle ilgili
bir teknik gereklilikten kaynaklanmaktadir (Bkz. Sekil 13).
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Sekil 13. Canticum, Birinci Bélum, Dizek 13.

Kaynak: L.eco Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

afinar 014 en Mi

Tkinci bélim, yapi itibariyle yapay boliinmelerin sayisinin artmast disinda, ilk béliime neredeyse yeni
bir sey eklemez. Farkli bir bolim olmasinin nedeni, akort degisikliginin yarattig1 zorunlu durma
zamanidir. Bu bolim tamamen Mi bemol pedalt iizerine kurulmustur. Onceki béliimde, ikinci kesitin
basinda kullanilan sinyal niteligindeki figir, bolimiin temel fikridir. Eslerin ardindan gelen
sonrasindaki iki figiir, bu ¢ekirdegin parcalanmis gesitlemeleridir. Cikict olarak degerlendirilen bu
parcalanma, bizi Fa bekar duragina dek tagir.

Eclosion bolimi, Canticum’un temel hiicresel6 yapilarint ilk kez duyuran ve bu yapilarin siiregsel
gelisimine zemin hazirlayan bir acilis niteligi tasimaktadir. Aralik iliskileri, ritmik yogunlasma ve
figtiratif jestlerin dontisimu tizerinden insa edilen bu boliim, eserin dramatik ve bigimsel dengesinin
kuruldugu ilk moment olarak dikkat cekmektedir.

Ikinci Béliim: Dztirambo

Fa bekar duragi, dizegin ilk yarisinda bir klaster (ses Obegi) icerisinde alti gizilerek yinelemelerle
vurgulanir (Bkz. Sekil 14).
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Sekil 14. Canticum, Tkinci Bolim, Dizek 1.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

6 Muzikal hiicre, bir eserin temel yap:1 tagt olan kisa, genellikle birka¢ notadan olusan, tekrarlanarak ve doénustirilerek
gelistirilen kigiik motifsel birimdir.
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Esten sonra, bu kez Fa bekardan baslayan ve 6nceki dizegin mantigini takip eden hareket, dizek
sonunda bizi bu kez La bekar merkezine tasir (Bkz. Sekil 15).
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Sekil 15. Canticum, Tkinci Bolim, Dizek 2.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

9. dizegin ikinci bélumunde gorilen hareket, Mi yerine Mi bemol pedalt tizerinde ve ufak ritmik
cesitlemelerle aynen kullanilir. Bélume hakim olan ¢ekirdek hareketi bu kez Do diyez merkezinde kalir.
Eksilmis besli ile sonlanacak hareket, sesi La bemole tasir (Bkz. Sekil 16).
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Sekil 16. Canticum, Tkinci Bolim, Dizek 3.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

9. dizekteki hareket sikistirilarak yine Mi bemol pedalt tizerinde kullanilir. D6rtlitk sustan sonra birinci
bélimin bitisinde kullanilan kirilmis akor yine Mi bemol pedali tizerinde farkli bir ritmik yapilanma
ile sunulur (Bkz. Sekil 17).
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Sekil 17. Canticum, Tkinci Bolim, Dizek 4.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Hakim olan ¢ekirdek bu kez, 6nce Si bemol, ardindan Si bekara kadar kullanilir ve Do sesine ulastr.
Yukaridaki dizekte kullanilan akor, ses eklenilerek kullaniir (Bkz. Sekil 18).
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Sekil 18. Canticum, Tkinci Bolim, Dizek 5.

Kaynak: L.eco Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.
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Cekirdek bu kez, Do sesinde baslar ve Do diyezde kalir. Carpma notalariyla zenginlestirilir
ve 1srarli bicimde Do diyez sesinde kalir (Bkz. Sekil 19).
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Sekil 19. Canticum, Tkinci Bolim, Dizek 6.

Kaynak: L.co Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Ikinci dizekte Sol diyez-Re diyez ile baslayan hareket, ritmik olarak bityiik degerlerle genisletilmis
bicimde kullanilir. Yapit, Re bekar-Mi bemol yedilisinin duyurulmastyla son bulur (Bkz. Sekil 20.).

Ditirambo bélumd, eserin dramatik zirve noktalarindan biri olarak islev gérmektedir. Guriltd 6geleri,
yogun artikiilasyonlar ve ani dinamik degisimlerle sekillenen bu bélum, anlatisal gerilimin en yiksek
oldugu anlart sunar. Yapisal yogunlukla birlikte gelen kontrastlar, Canticum’un butiniindeki ifadeyi
katmanlastirmakta ve bestecinin anlatim dilini giiclendirmektedir.
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Sekil 20. Canticum, Ikinci Bolim, Dizek 7.

Kaynak: L.eco Brouwer, Canticum para guitarra, Edition Schott.

Sonug

Leo Brouwer’in Canticum adlt eseri, bestecinin ikinci dénemine 6zgt “avant-garde” estetigi ile teknik
yenilikeiliginin sentezlendigi 6zgiin bir yapittir. Iki béliimden olusan yapisi, geleneksel formlardan
uzak, daha ¢ok aralik iliskileri, ¢cekirdek motifler ve ritmik modtlasyonlar etrafinda gelisen bir anlatim
kurar. Yapitin basindan itibaren duyurulan disonans araliklar —6zellikle majér yedili, mindr ikili,
artmus dortli ve eksilmis besli— miizikal dokunun temel bilesenlerini olusturur.

Birinci bélumde karsilasilan kesitli yapi, puandorg noktalariyla ayrilarak isitsel duraklar olusturur. Bu
kesitler iginde ¢ekirdek motiflerin déntsimli bicimde tekrarlanmasi, yapinin hem bi¢imsel hem de
islevsel surekliligini saglar. Gitarin genis tini yelpazesini kullanan Brouwer, teknik olarak icracidan
yuksek diizeyde kontrol, niansl dinamik anlayisi ve ileri diizey pozisyon gegcisleri talep eder.

Ikinci boliim, Mi bemol pedal sesi iizerine insa edilen sabit altyapistyla ilk boliimiin figiiratif jestlerini
cesitlendirir. Bu pedal sabitesi, disonans aralik iliskilerinin tizerine oturdugu bir referans duzlemi
yaratarak, yapitin merkezsizligine karst bir denge unsuru olusturur. Ritmik sikismalar, eslerin islevsel
kullanimi ve figtirlerin pargalanarak yeniden diizenlenmesi, bolimiin yapisal gerilimini destekler.

Bu yonleriyle Canticum, yalnizca Brouwer’in ikinci dénemine dair bestecilik dilinin bir yansimasi degil,
ayni zamanda ¢agdas gitar miizigi repertuarinda teknik, bicimsel ve estetik acilardan ¢ok katmanlt bir
inceleme imkani sunan segkin bir 6rnektir. Yapidaki sistematik aralik kullanimi, figtiratif varyasyonlar
ve pedal sesler tizerine kurulu ritmik gerilim, eseri hem analitik derinlik agisindan hem de icra pratigi
baglaminda 6zel bir konuma yerlestirir. Bu ¢ok katmanli yapt sayesinde Canticum, sadece yazilmis bir
eser olmanin 6tesine gecerek, performansla tamamlanan distinsel bir bitanlik haline gelir. Yorumcu
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ve besteci arasinda kurulan bu yaratict diyalog, eserin icrasint yorumdan ¢ok bir yeniden inga stirecine
dontstirir.

Brouwer’in ikinci yaratim dénemine ait La Espira Eterna (1971), Parabola (1973) ve Tarantos (1974)
gibi eserlerinde de Canticum’da oldugu gibi, hiicresel yapilarin gelisimi ve tin1 merkezli bigim kurma
suregleri dikkat ¢eker. Bu baglamda 6zellikle set theory (kiime kuramr) ve tini-temelli analiz yontemleri,
bestecinin geleneksel tonal yapidan uzaklasarak yeni bir anlatim dili kurmasinda islevsel araglar
sunmaktadir. Canticum’da gorilen aralik odakli mikro yapilar ve ritmik sikistirma teknikleri, Allen
Forte’un (1973) pitch-class analizleriyle aciklanabilecek duzeydedir. Benzer sekilde, eser boyunca
duyulan tinisal gegisler ve gurtlti 6geleri, spektral miizik estetigiyle 6rtiisen bir yaklasimi isaret eder
(Grisey, 1998). Bu yonleriyle Canticum, hem analiz yéntemi agisindan hem de dénemsel baglam icinde
Brouwer’in yaratict dilini temsil eden 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir. Canticum, bu estetik dilin
erken 6rneklerinden biri olarak bu ¢izginin habercisidir ve bagimsiz bir yaratict ifade alant sunmaktadur.

Sonug olarak, Canticum, gagdas gitar repertuart icinde analitik ¢6ziimlemeye oldugu kadar sanatsal
yoruma da agtk, estetik ve teknik diizeyde derinlikli bir yapittir. Modern gitar miiziginin ifade sinrlarini
genisleten bu eser hem miizikal disiincenin gelisimini hem de icra pratiginin evrimini gérinir kilan
Ozgun bir 6rnek olarak degerlendirilmelidir.
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MINIMALIZMIN GUCU: MOBIL OYUNLARDA BASIT TASARIMLARIN BASARIYA ETKIiSI

Asli Caglar Ozgahin!
M. Semih Ozgahin?

0Oz
Minimalizm, ginimizde hizla gelisen teknoloji ve sanatin evrimiyle birlikte 6nemi giderek artan bir sanat akimidir.
Minimalizm, felsefesi ve islevselligi nedeniyle bir¢ok alanda etkili bir sekilde kullanilmaktadir. Ozellikle dijital tasarimda
6ne ¢ikan minimalizm, sadelik, islevsellik ve estetik ile dijital oyun kullanicilarina, hizli ve kolay bir deneyim sunmaktadir.
Mobil oyunlar, akilli telefonlarin yayginlasmastyla birlikte tercih edilen eglence araglari haline gelmistir. Gelistiriciler,
kullanicinin ilgisini ¢ekmek ve begenisini kazanmak i¢cin 6zgiin ve ilgi ¢ekici oyunlar tasarlamaktadirlar. Bu noktada, minimal
oyun tarzi olarak adlandirilan “hyper casual” ortaya ¢ikmustir. Bu aragtirma kapsaminda minimalist tasarimlarin dijital
oyunlar tzerindeki etkileri, oyun gelistiricileri ve kullanicilart agisindan degerlendirilmistir. Teknoloji ve minimalizmin
surdirtlebilir bir gii¢ olabilecegi fikri ile verilen bilgiler 6nem tasimaktadir. Arastirmada minimal tasarimin mobil oyunlara
sagladigi avantajlarin, tasarim basitligi ve kullanic1 deneyimi tizerindeki etkilerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda

gergeklestirilen aragtirma, minimalizm ve mobil oyunlar etkilesiminin analizi ve ilgili literatiirlerin incelenmesi kapsaminda
yurttilmistir.

Anahtar Kelimeler: Minimalizm, Mobil Oyun, “Hyper Casual” Oyunlar, Kullanict Deneyimi, Teknoloji.

THE POWER OF MINIMALISM: THE IMPACT OF SIMPLE DESIGNS ON SUCCESS IN
MOBILE GAMES

Abstract

Minimalism is an art movement the importance of which is growing rapidly in line with technological and artistic
evolution. Minimalism is effectively utilized in many fields due to its philosophy and functionality. Prominent in digital
design, minimalism offers digital game users a fast and easy experience through simplicity, functionality and aesthetics.
Mobile games have become the favoured entertainment tools with the widespread use of smartphones. Developers design
unique and interesting games to attract users’ attention and earn their approval. At this point, a minimalist game style called
‘hyper casual’ has emerged. Within the scope of this research, the effects of minimalist designs on digital games have been
evaluated from the perspective of game developers and users. The information provided on the idea that technology and
minimalism can be a sustainable force is of great importance. The study aimed to examine the advantages of minimalist
design in mobile games, as well as its effects on design simplicity and user experience. In this context, the research was
conducted within the scope of analysing the interaction between minimalism and mobile games and reviewing the relevant
literature.
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Girig

Giunumizde teknoloji, hayatimizin neredeyse her alaninda kritik bir rol oynamaktadir. Bu alanlarda,
teknolojinin etkisiyle 6énemli bir déntsiim yasanmaktadir. Teknoloji, is dinyasinda inovasyon ve
verimliligi tesvik ederek yeni firsatlar yaratmaktadir. Otomasyon, yapay zeka ve biytk veri analitigi
gibi teknolojik gelismeler, is stireclerini daha verimli hale getirmekte ve isletmelerin rekabet giicini
artirmaktadir. Gunlik hayatta da teknoloji, insanlarin yasamlarint kolaylastirmakta ve daha konforlu
hale getirmektedir. Akilli telefonlar ve diger mobil cihazlar, bilgiye aninda erisim saglamanin yani sira
aligveris, seyahat, eglence gibi bircok aktivitenin daha pratik bir sekilde gerceklestirilmesini

saglamaktadir. Teknoloji, ginlik hayatin vazgecilmez bir parcast haline gelmistir.

Teknolojinin, sanat alaninda kullanilmasi malzeme ve teknik agidan farklr ifade imkanlari sunmaktadir.
Gunumizde kitle kultiirti ve tiiketim kiltiri nedeniyle hizli tretim teknikleri yayginlagmustir. Bu
surecte teknoloji, hizli tiiketim taleplerine karsin, sanatin islevini etkileyerek tiketilebilir bir hale
gelmesine neden olmustur. Sanatin dijital araglar ve yazilimlar ile icra edilmesi, daha hizli ve verimli
sonuglar yaratmaktadir. Teknolojinin sagladigi olanaklar kullanilarak deneysel ve yenilik¢i projeler
gerceklestirilmektedir. Bu durum yeni sanat alanlarinin ortaya ¢ikmasini saglamustir.

Giunumiizde, sanatin teknoloji ile dontsiimiini gosteren bir alan olarak elektronik medya sanatlari,
izleyici ile etkilesim konusunda hizli ve kolay erisilebilirlik saglayarak sanat alaninda yenilik¢i, daha
zengin icerikli ve etkileyici deneyimler ortami yaratmaktadir. Ancak, teknolojinin yiikselisi beraberinde
bazt endiseleri de getirmektedir. Ozellikle veri gtivenligi, gizlilik, etik ve sosyal etkiler gibi konular
tartismalara yol agmaktadir. Teknoloji, hayatimiz1 kolaylastirirken ayni zamanda daha strdirilebilir,
givenli ve insan odaklt bir sekilde kullanidmalidir. Teknolojiyi kullanirken bu konulara dikkat etmek ve
dengeyi saglamak buyik 6nem tasimaktadir. Minimalizm hem felsefesi hem de sanat anlayist ile
teknolojinin olumsuzluklarina ¢6zim niteliginde fikirler olustururken ayni zamanda strdurtlebilir,
ilerlemeci, yenilikgi ve estetik olarak da yon gostermektedir.

Minimalizm, son yillarda, dijital tasarim alaninda giderek ilgi géren bir tasarim anlayist olmustur.
Gegmis yillarda olusan trendler goézlemlenerek grafik tasarimda etkilerinin gorildigi minimalist
anlayss, glinimizde yeni bicimiyle “flat tasarim” olarak ortaya ¢ikmaktadir. Flat tasarim, temel olarak
sadelik, islevsellik ve estetik unsurlarini bir araya getirerek kullanicilara hizli ve kolay bir kullanim
saglamaylr hedeflemektedir. Ayni zamanda flat tasarimin, grafik tasarim ile etkilesimi, mobil
uygulamalar ve sistem araytzlerinde kullanilarak etkilerini artirmistir. Mobil uygulamalar, mobil isletim
sistemleri ve web tasarimi gibi dijital platformlarda yogun bir bi¢cimde kullanian minimalist yaklasim,
tasarimcilar ve gelistiriciler tarafindan ginimuz tasarim modasina uygun bir sekilde siklikla tercih
edilmektedir.

We Are Social'in, Hootsuite ile yaptigt bir arastirmada, 2022 yili itibariyla akillt telefonlarin dinya
capinda yaklastk 5 milyar kullanict tarafindan kullanildigi sonucuna varimistir(Baspinar, 2022).
Teknolojik gelismeler tiriin yelpazelerinin genislemesini etkilemis bu da erisim olanaklarinin artmasi ve
akillt telefon kullanim oranint artirmustir. Bu aygitlar, insanlara bilgi kaynagi saglamaktan gérevlerini
kontrol edebilme imkanina kadar bircok islevi yerine getirmektedir. Bunlarin yani sira akilli cihazlar
eglence i¢in de yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Eglence kategorisi icinde oyun sektériinde, mobil
oyunlar biiyiik role sahiptir. Onemi ve tercih edilme orant da giin gectikce artmaktadir. Mobil oyun,
oyun sektori icin en ilgi ¢ekici yaklagimlardan biridir. Bu durum, mobil cihazlarin kullaniminin giderek
artmasiyla agiklanabilir.
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Mobil cihazlarin erisilebilirligi ve her biitceye hitap eden trtin araligi, oyunculart mobil oyunlara tesvik
etmektedir. Mobil cihazlar tizerinden ¢evrimi¢i oyun oynayan oyuncular tarafindan, farkls bireyler ile
etkilesimin sundugu deneyimler sonucunda stresi azaltma, mutluluk, sosyallesme ve eglence oranint
artirma gibi bircok neden ile tercih edilmesi, interaktif mobil oyunlarinin 6nemini artirmigtir.

Global diinyada oyun sektorinde rekabetin ciddi oranda ytukselmesi, gelistirici sirketlerin, kullanicilarin
odagini kendi sirketleri tizerinde tutmak ve begeni toplamak icin 6zgiin ve ilgi ¢ekici oyunlar ortaya
cikarmalart gerekliligini ortaya ¢ikarmustir. Bu baglamda, kullanicilart oyun igerisinde daha fazla tutmak
isteyen oyun gelistiriciler yeni bir gorsel tasarim ve oyun tarzt arayist i¢indedir. Kullanici deneyimi
sayesinde gelistirilerek 6grenilen sade araytizler, basit bir tema, kolay 6grenilebilir olma, daha fazla
kullaniciya hitap etme gibi 6zellikler tastyan oyun anlayisy; asirt sade anlamindaki hyper casual adli yeni
bir mobil oyun akimini baglatmistir.

Bu oyun tarzi, minimalist tasarimin estetik, sade ve basitlik etkilerine sahip grafikler icermesi ve bunun
sonucunda kolay anlasilabilir, hatirlanabilir ve oynanabilir olmasi sayesinde hizla genis bir oyuncu
kitlesine ulasmustir. Hyper casual minimalist anlayisi, onu mobil oyun evreninde giderek artan bir
tasarim anlayist haline getirmis ve gelecege yonelik egiliminin 6nint agmustir. Oyunlarin basit ve
kullanict dostu olmasint saglayan minimal tasarimlar, gelistiriciler icin degerli bir ara¢ olmustur. Basit
ama zarif grafikler, asgari duzeyde bellek kullanimi, yiikleme strelerinde azalma ve karmagadan
uzaklasma; kullanicilarin sistemde kalma siireleri ile birlikte oyun deneyimlerinin artmasi ve gelistirici
sirketlerin daha fazla kullaniciy1 kendi sistemlerine dahil etmesini saglamaktadir.

Bu arastirma, minimal tasarimlarin mobil oyunlarda nasi bir kazanim sagladigl, minimalizmin 6énemli
olmasinin nedenleri, mobil oyun gelistiricilerinin tasarimlarini nasil basitlestirebilecekleri ve kullanict
deneyimini nasil artirabilecekleri konularint analiz etmektedir. Ayrica minimalist tasarima sahip mobil
oyunlarin en iyi Ornekleri, bagari hikayeleri ve kullanicilarin minimalist oyunlar ile iliskisi
incelenmektedir.

Yontem

Bu arastirma, betimsel nitelikte tasarlanmis olup, mobil oyunlardaki minimal tasarim anlayisin
incelemeyi amaglamaktadir. Orneklem, App Store ve Google Play'de yiiksek indirme sayilarina ulasmis,
minimalist tasarimiyla 6ne ¢itkan mobil oyunlardan segilmistir. Se¢im 6lgtitleri arasinda gorsel sadelik,
kullanict araytizt tasarimi, kullanim oranlari ve kullanict geri bildirimleri yer almaktadir. Arastirmact
her oyunu 1- 2 hafta siireyle aktif bicimde oynayarak kullanict deneyimini dogrudan gézlemlemis; buna
ek olarak App Store ve Google Play’de yer alan kullanict yorumlari, puanlamalar ve indirme verileri
sistematik bicimde toplanmistir. Ayrica App Annie ve Sensor Tower gibi platformlardan alinan analitik
veriler ile gelistirici agtklamalar dahil edilmistir. Ayrica oyunlarin indirme sayilart, puan ortalamalari ve
kullanict yorumlarinda 6ne ¢ikan anahtar kelimeler analiz edilmistir.

Minimalizm, dijital estetik, kullanict deneyimi, oyun bagimliligi ve oyun tasarimi gibi basliklarda yapilan
sistematik literatiir taramasi, elde edilen bulgularin kuramsal zemine oturtulmasina katki saglamustir.
Veriler, nicel (indirme verileri ve puan ortalamalart) ve nitel (kullanici yorumlari, gézlemsel notlar)
olarak analiz edilmis; sadelik ile odaklanma, sade arayiizletle oynanma siiresi arasindaki iligkiler gibi
temalar tzerinden degerlendirilmistir. Bu yontemin tercih edilme nedeni, kullanici deneyimini
dogrudan gézlemleyerek oyun tasarim unsurlariyla iliskilendirme imkant saglamasidir.
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Sinirliliklar

Bu arastirma, sinirli sayida minimal tasarima sahip mobil oyun 6rnekleri tizerinden yuritilmus olup,
bulgular genellenebilirlikten ziyade Ornekler tzerinden ¢ikarim yapma amact tasimaktadir.
Kullanicilarin yas, cinsiyet, kilttrel arka plan gibi demografik 6zellikleri ile treticilerin pazarlama
stratejileri, marka bilinirligi ve sosyal medya etkisi gibi faktérler galisma kapsami disinda birakilmistir.
Arastirmanin  gegerliligi, gelecekte yapilacak daha genis Orneklemli ve deneysel calismalarla
guclendirilebilir.

1. Minimalizm Nedir ve Mobil Oyunlarda Nasil Uygulanir?

Ginumizde mobil oyunlarin her gecen gin kullanict sayist artmaktadir. Mobil oyunlar, kiigik ve
islevsel olan telefon ve tabletlerde ciddi bir kullanict kitlesi olusturmustur. 2016-2017 yillarinda
Voodoo ve Ketchapp gibi sirketlerin hyper casual oyunlardaki indirme sayilar1 dikkat ¢ekmis ve bu
alanda bir popiilarite saglamistir (Kaplan, 2019). Ozellikle 2020°de yasanilan Kovid 19 vakalart sonrast
pandemi doneminde, mobil oyun sektori tarihindeki zirvesine hizli bir sekilde ulagmis, sonrasinda
olusan ivme ile mobil oyunlar ve oyunculart her gecen giin artmaya devam etmektedir. Hyper casual
oyunlarda, basit ve sade bir renk paleti, ¢ boyutlu 6rnekleri oldukea fazla olmasina ragmen genellikle
iki boyutlu tasarim kullanilmas: temel ilkedir.

Bu oyunlarda, tap (dokunma), swipe (kaydirma), hold (tutma), match (eslestirme), stacking
(istifleme) ve merge (birlestirme) mekanikleri en sik kullanilan basit mekaniklerdendir. Cogunlukla
sonsuz dongl mekanigine sahip olan bu oyunlar, basitlik etkisi ve bagimlilik yapict dogast sayesinde
uzun streler oynanabilmektedir. Bu oyunlar, seyahat ederken veya yurirken, ¢oklu gérevler sirasinda
genellikle tek bir el ve tek bir parmakla oynanabilen basit bir kullanici araytiziine dayanan oyunlarin
temelini olusturmaktadir. Hyper casual oyunlarin, ticretsiz indirilebilmesi ve i¢inde giivenilir satin
alma sistemi olmamast nedeniyle ana gelir kaynagini reklamlar olusturmaktadir (Heinze, 2017).

Minimalist tasarim anlayist sadelik ve islevsellik arasinda bir denge unsuru olarak mobil oyun
sektoriinde hyper casual oyun gelistirme modelini ortaya c¢ikarmis ve gelistirmistir. Bu oyunlarda
minimalizm, gereksiz olan tim 6gelerin ¢ikarilmast ve kalan dgelerin de en basit haliyle kullaniimast
olarak tanimlanabilen bir tasarim felsefesidir. Hyper casual oyunlarin oldukg¢a sade ve daha ¢abuk
anlastlabilir olmast, oyuncularin ekran ve oynama siirelerini artirmaktir. Minimalizmin mobil oyunlarda
kullanilmast, oyuncularin oyunlart daha kolay ve hizli anlamalarini, daha fazla bag kurmalarini ve basit
mekanikleri sayesinde hareket halindeyken bile oynanabilir olmasini saglayarak daha keyifli bir deneyim

yasamalarina yardimct olmaktadir.

Sonug olarak, minimalizm mobil oyunlarda kullanici deneyimini 6nemli 6lgtide gelistirmektedir.
Minimalist tasarimlar, kullanicilarin oyunlara baglanma seviyelerini artirirken, oyunlarin daha anlagilir
ve kullanict dostu olmasint saglamaktadir. Minimalizm, hyper casual mobil oyunlarin gelecekteki

basarist ve mevcut oyunlarin poptlerligini koruma agisindan 6nemli bir tasarim prensibidir.
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Gorsel 1: Ustwo Games Oyun Sirketz, Monument Valley 2, 2022

Kaynak: https://play.google.com/store/apps/detailsPid=com.ustwo.monumentvalley2&hl=tr&gl=US Erisim tatihi:
30.05.2023

Minimalist mobil oyunlar, karmagik yapilt oyunlara kiyasla daha sinirlt kullanict kitlesine ulagsa da sade
grafik dili, sezgisel arayiizleri ve diisiik sistem gereksinimleriyle dikkat cekmektedir. Ornegin
Monument Valley 2, 20 milyona yakin indirme sayisi, sadik ve yiiksek kullanici memnuniyetiyle bu
yaklagimin bagarili bir 6rnegidir. Buna karsin, Genshin Impact veya PUBG Mobile gibi yiiksek bitgel,
grafik acisindan zengin ve ¢ok katmanlt oyunlar yiiz milyonlarca kullaniciya ulasmakta; ancak daha
yuksek donanimsal talepler ve karmastk yapt nedeniyle bazi kullanicilar igin erisim zorlugu
yaratmaktadir.

Minimalist tasarim, Ozellikle mobil platformlarin sinirlt ekran alani ve kullanicilarin dikkat stresi
dustntldiginde, odaklanmay1 ve kullanict deneyimini kolaylastirmakta; estetik ve zihinsel rahatlama
sunmaktadir. Karmasik yapili oyunlar ise sosyal etkilesim, 6dul sistemleri ve hikaye derinligiyle uzun
sureli baghlik hedefler. Ancak bu iki tiir arasinda yayginlik farki olmasi, kalite ya da kullanici
memnuniyeti agisindan mutlak dstiinlik anlamina gelmemektedir. Minimalist oyunlar, kullanict
merkezli tasarim ve islevsellik ilkeleriyle dijital oyun diinyasinda 6zgiin bir deger sunmaktadir.

2. Minimalist oyun Ornekleri ve Bagar1 Hikayeleri

Minimal oyunlarin 6rneklerine baktigimizda bazilart ¢ok sade iken bazilart gorsel olarak daha yogun
minimal tasarimlar sunmaktadir. Bunlara 6rnek verecek olursak Two Dots, Stack, 1010! gibi oyunlar
¢ok sade iken bunlara oranla daha fazla gbrsel sunan Alto’s Adventure, Monument Valley gibi
oyunlarda yine de minimalist anlay1s korunmustur.

2.1. Two Dots

2014 yiinda Playdots tarafindan gelistirilen bir mobil bulmaca oyunu olan “Two Dots”, Agustos
2020°’de yayinct Take-Two Interactive tarafindan satin alinmistir. Oyunda; iki boyutlu, pastel renk
paletleriyle calisilmus, gbze hitap eden fakat dikkat dagitmayan gorsel dizen tercih edilmistir. Oyun,
minimalist simgeler, digmeler ve arayiiz elemanlari sayesinde net ve anlasilir kullanict deneyimi
sunmaktadir. Animasyonlar da sade tutularak, gorsel kirlilik olmadan akict bir deneyim sunulmustur.
Oyunda, harita gériintimiinde diizenli sayfalar (Levels maps) araciligiyla sunularak kullanicinin her
seviyeyi kolayca secebilmesi saglanmistir.

135


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ustwo.monumentvalley2&hl=tr&gl=US

Minimalizmin Giicii: Mobil Oyunlarda Basit Tasarumlarin Basaryya Etkisi

Postcard: Seviyeyi gecen oyuncuya sunulan kartlar, oyun sayfasina sadece gerekli detaylart ekleyerek
bilgi kirliligini 6nlemektedir (Matrofailo, 2015). Oyun, kare tabanh grid sistemiyle gérsel olarak dizen
saglayarak oyuncunun mekaniklere odaklanmasina yardimct olmaktadir. Aynt zamanda diz renkli
noktalar ve grid tabanli hareketlerle dikkat dagitim1 minimuma indirgenmistir.

Dik ekran olarak oynanan, mekanik olarak bitlestirme kullanilan Two Dots oyunu, minimalist tasarimi
ve islevselligi ile 6ne ¢tkmaktadir. Oyuncular, oyunda verilen gorev sayisint tamamlamak lizere ayni
renklerdeki noktalart cesitli sekillerle bitlestirerek ilerlemektedir (Gorsel 2). Oyunda, bélim puant
tamamlandiktan sonra agilan her yeni bolimde farklt bir zorluk seviyesi vardir. Buytk gincellemeler
ile yeni bir oyun evreni agilmis ve 4 Mayis 2023 itibartyla 4790 seviye olusturulmustur. 2014 yilinda ilk
olarak “iOS” yazilim platformu i¢in piyasaya siirtilen oyun, daha sonra Android platformu igin de
uyarlanmistir. 2018 Webby Odiilleri’nde “En Iyi Gérsel Tasarim” dalinda aday gosterilmistir (Ha,
2020).

Gorsel 2. Play Dots Oyun Sirketi, Two Dots, Oyun 1gi Ekran Goriintiisii, 2023
Kaynak: Play Dots Oyun Sirketi, Two Dots Mobil Oyunu. Oyun igerisinden ekran goriintiisii Erisim tarihi: 15.05.2023

Kullanict Istatistiklerine gore: Two Dots, 2015 yilt itibartyla 30 milyon indirilmeyi asarak 5 milyardan
fazla oyun oturumu ile yiksek etkilesim gostermektedir (Crook, 2015). Uygulama, iOS’ta 22 milyon,
Android’te 6,75 milyon indirmeye ulagsmustir (Minotti, 2015). Take-Two tarafindan agiklanan verilere
gore, Two Dots serisi 115 milyon toplam indirme sayisina ve aylik 5,5 milyon aktif kullanictya sahiptir
(Take-Two Interactive, 2022).

Two Dots, minimalist tasarim anlayisint hem gorsel sunum hem de kullanict deneyimi agisindan giicla
bicimde temsil etmektedir. Bu agidan, mobil kullanicilarin kisa siirede oyunu 6grenmesine ve rahatlikla
oynamasina olanak tanir, dikkat dagmnikligini azaltir ve oyuncunun oyuna tamamen odaklanmasini
desteklemektedir. Istatistikler de bu durumu dogrular niteliktedir: Oyun, ¢ok sayida indirme ve aktif
kullaniciya ulagsmustir. Grafik ve mekaniklerin minimal diizeyde kalmast sayesinde, dusik sistem
gereksinimiyle genis kitlelere eriserek sadelik ve erisilebilirlik ile kullanici bagliiginda denge
olusturmustur. Bu baglamda Two Dots, minimalist estetigin kullanict memnuniyeti, erisilebilirlik ve
surdiralebilir gelir performanst agisindan ne denli etkili olabilecegini gdsteren somut bir 6rnek teskil

etmektedir.
2.2. Stack

“Stack” oyunu, Ketchapp sirketi tarafindan gelistirilmis ve 2015 yilinda mobil platformlar icin
yayinlanmustir. Stack, sadelik ve odaklanmis kullanict etkilesimi temelinde tasarlanmis bir minimalist
oyun Ornegidir. G6ze hitap eden pastel renk gecisleri ve gergevesiz sade buton kullanimi dikkat
cekicidir. Stack, sadece dokunma (tap) mekanigi kullanian, dik ekranda oynanan ve finali olmayan
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oyunlardandir. Araytizde sadece tek bir buyiik “play” butonu yer alir; bu sayede kullanici hemen oyun
tahtasina yonlendirilir (Children and the Media, 2010).

Oyun, izometrik veya 2D perspektifte kare/kiip blok dizenine dayanarak basit bir grid sistemi sunar.
Bu oyundaki hedef, saga sola hareket eden bloklarin dogru zamanlamayla tst tiste denk gelecek sekilde
yonlendirilmesiyle yiksek bir kule olusturulmasidir. Kullanict tek dokunusla bir st blogu zemine
yerlestirir; yanlis zamanlama sonucu blok parcalanir. Bu mekanizma gorsel karmasadan uzak, net bir
geri bildirim dongiisii saglamaktadir. Stack’in kullaniciya uzun bir tutorial (tanitim) vermeden
dogrudan oynatmaya baslamasi, hyper-casual tirde beklenen hizli 6grenme ve aninda etkilesim
saglama beklentisini karsilar. Stack, karmagadan uzak, net etkilesimler oyun oturumlarini kisaltirken bir
yandan digiik dikkatle bile erisilebilir bir deneyim saglamaktadir (Gorsel 3).

Gorsel 3. Ketohapp Oyun Sirketi, Stack, Oyun Igi Ekran Goriintiisii, 2023
Kaynak: Ketchapp Oyun Sirketi, Stack Mobil Oyunu. Oyun igerisinden ekran gérintiisii Erisim tarihi: 15.05.2023

Stack, tcretsiz olarak yayinlandiginda kisa stirede Apple App Store’da bir numaraya yiikselmis; Google
Play’de de milyonlarca indirme almustir (Alpaugh, 2016). Sensor Tower’a gore, son aylarda aylik yaklasik
90 000 indirilme saglanmakta ve her ay yaklasik 100 000 kullanictya ulasmaktadir (Sensor Tower, 2025).

Istatistikler, Stack gibi oyunlarin yiiksek indirme sayilari ve aktif kullanici tabanlart yakalayabilmesinin,
klasik hyper-casual oyun Ozelliklerinin (hizli 6grenme, kisa dongt, dustk sistem gereksinimleri) bir
kombinasyonuna dayandigini ortaya koymaktadir. Stack, minimalist estetigin kullanict odakli tasarimla
birleserek mobil platformda ne kadar etkili bir kullanict bagimliligs ve sadakati yaratabilecegini gdsteren
gucli bir 6rnektir.

2.3.1010!

Minimalist tasarim anlayist ile gelistirilen “1010” adli oyun, sade ve basit bir tasarima sahip, dik ekranda
oynanan bir mobil oyundur. Birlestirme (merge) mekanigi kullanilan oyunda, 10x10’luk bir kare
icerisindeki farkli sekillerde olan bloklarin belirli bir diizende yetlestirilmesi ile tam kareler olusturmak
amagclanmaktadir. Kullaniciya sunulan bloklar diz renkli ve net cizgilerle sunulur; gérsel detaydan
arnmistir ve dikkat dagitmayan bir sadelik hakimdir. 1010! oyunu, minimalist tarzi ile oldukga kolay
oynanabilen ancak zorlu bir icerige sahip bulmaca oyunudur (Gérse/ 4). 2014 yilinda Alman oyun sirketi
Gram Games tarafindan gelistirilen bu oyun, sonsuz tasartma sahiptir ve oyunun finali yoktur.
Opyuncularin hedefi maksimum puant kazanmaktir. 1010! oyunu, 6zellikle 2015 ve 2016 yillarinda en
popiiler mobil oyunlardan biri haline gelmistir. Tlk aylarda 25 milyon indirmeye ulagmis olmast Gram
Games icin erisim ve kullanict bagliligs acisindan kritik bir basaridir; ayni dénemde 3,5 milyon gtnlitk
aktif kullanict diizeyine erismistir (Takahashi, 2015).
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Gorsel 4. Zynga Oyun Sirketi, 1010! Oyun I¢i Ekran Gariintiisii, 2023
Kaynak: Zynga Oyun Sirketi, 1010! Mobil. Oyun icerisinden ekran gériintiisti Erisim tarihi: 15.05.2023

Simdilerde Zynga sirketi tarafindan yayinlanan oyun, Google Play’de 34,7 milyon indirme ve yaklasik
10,6 milyon MAU (aylik aktif kullanicit) degeriyle biiyiik basari yakalamistir (play.google.com, 2025).
App Store’da 10 milyon indirme, 4,3-4,4 puan arast ortalama degerlendirme (427K yorum)
performanst gosterir (apps.apple.com, 2025).

Istatistikler, bu sadelik yaklastminin milyonlarca kullaniciya ulasmada etkili oldugunu; disiik sistem
gereksinimleriyle hem IOS hem Android platformda gugli kullanict baghligi olusturdugunu
gostermektedir. 1010! oyunu, minimalist tasarim anlayisinin sadece estetik degil kullanict davransgs,
ogrenme kolayligi ve uzun vadeli baglilik agisindan da etkili sonuglar verdigini gosteren bir 6rnektir.

2.4. Alto’s Adventure

Alto’s Adventure, Team Alto sirketi tarafindan mobil cihazlar icin gelistirilen, minimalist tasarim
anlayisi, etkileyici mizikleri ve kaliteli gorselleri ile 6n plana ¢tkan bir hyper casual oyunu olarak
bilinmektedir. Alto’s Adventure, yatay ekranda oynanan bir snowboard oyunudur. Oyuncu, kayarken
cesitli engelleri asmaya ve puan biriktirmeye calismaktadir. Sonsuz bir kosu oyunu olan Alto’s
Adventure’da, basit, pastel tonlu renk paleti ve diiz bi¢imler kullanilarak zorlayict olmayan sakin bir
gorsel ortam olusturulmustur. 2.5 boyutlu paralaks efektleriyle derinlik hissi eklenirken, bu estetik
dokunuslar minimalist seviyede tutulmustur.

Arayliiz, yalnizca temel oyun kontrollerini (hoplama, backflip) iceren simgeler icerir; karmasadan uzak,
sezgisel kullanim saglar (Han, 2015). Oyunda, gece sirtsleri, yildirim ¢arpmastyla ¢1g diismesi gibi
gesitli zorluklar ile karsiastirilan oyunculara, puan kaybetmeye yonelik gelistirilmis bolimler yer
almaktadir. Oyunun finali olmadigindan oyuncularin hedefi, tim engel ve zorluklari asarak miimkin
mertebe en yiksek puani elde etmektir (Gdarse/ 5). Oyun sayfast sade tutulmustur. Tek ekranda oyun
alani, skor, para sayact ve opsiyonla bir “Zen Mode” butonu yer alir. Zen Mode, puansiz ve oyun
bitimsiz oynanis sunarak dikkat daginikligini ortadan kaldirir. Oyunun temel etkilesimi, basit dokunma
ve tutma mekanigine dayanir. Mekanikler net ve 6grenmesi kolaydir. Manzara 6geleri (gece, yagmur,
giinesli hava) prosedire iliskin olarak degisir; bu gorsellik oyunu tekrar tekrar oynanabilir kilar ancak
mekanige miidahale etmez.

Alto’s Adventure oyunu, 2015 yilinda IOS platformu i¢in yaymnlanmis ve 2016 yilinda Android
platformuna uyarlanarak minimal tasarimi ve mizikleriyle, oyun sevetler tarafindan buytuk begeni
kazanmustit.
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Gorsel 5. Noodlecake Oyun Sirketi, Alto’s Adventure, Oyun f;z' Ekran Goriintisi, 2023
Kaynak: Gram Game Oyun Sirketi, 1010! Mobil Oyunu. Oyun igerisinden ekran goéruntisii Erisim tarihi: 15.05.2023

Alto’s Adventure, ¢tkisindan sonra i0S’da 2015’te App Store listelerinde bir numara olmus; Android’de
ise Ucretli yerine tcretsiz reklam modeliyle yayinlanmis ve kisa stirede 30-35 milyon indirmeye
ulagsmistir (Bencin Studios, 2019).

Alto’s Adventure, minimalist tasarimi sadece gorsel bir tercih degil ayni zamanda duygusal bir deneyim
olarak sunmaktadir. Oyun, diger hyper casual turlerin aksine hiz ve bagimlilik yerine akis hissi, sakinlik
ve estetik atmosfer tizerine kuruludur. Bu yontyle kullaniciyr zihinsel olarak dinlendiren bir deneyim
vadeder. Bu yaklasim, dijital dunyada hizin karsisina yavashigt koyarak farklilasir ve bu 6zgunlik,
oyunun kalict basarisini destekler.

3. Basit Tasarimlarin Yaratti1 Kullanic1 Bagimlilig:

Mobil oyunlarda Minimalist tasarimlarin kullanict bagimlihgr Gzerindeki etkisi, bir¢ok faktore
dayanmaktadir. Oncelikle basit tasarimlar, kullanicilarin iiriine hizla adapte olmalarini saglamaktadir.
Minimalist oyunlardaki kullanict dostu araytizler, kolay anlasilabilir simgeler ve islevsellik gibi 6zellikler
kullanicinin Grind hizli 6grenmesine yardimet olmaktadir. Aynt zamanda kullanicilarin, tirtinle hizl bir
sekilde etkilesim kurmalarini ve kullanim stirecini keyifli hale getirmelerini saglamaktadir. Kullanicilar
acisindan Minimal tasarimlar, oyun deneyimine olumlu etkiler sunmaktadir. Minimalist tasarimlar,
kullanicilarin istedikleri sonuca hizli ve dogrudan ulasmalarini saglamaktadir.

Kullanicilarin, oyunda karmagik tasarimlarla yorulmadan yapmak istedikleri islevleri daha kolay
gerceklestirmeleri, tatmin edici bir deneyim yasamalarina ve urintd daha sik kullanmalarina yol
a¢maktadir. Oyunlarda, Minimal tasarim ile olusturulan sadelik goze hos gelen bir estetik sunmaktadir.
Oyun gelistiricilerin, bu sadeligi dogru sunabilmesi icin iyi bir kullanici deneyimine sahip olmasi
gerekmektedir. Minimalist tasarimli oyunlar, kullanicilarin; kullanima odaklanmalarini ve Grind
kullanmaya egiliminin surekliligini saglayarak given ve aligkanlk gibi duygularini ortaya
ctkarabilmektedir. Oyuncularin bu duygulari dengede tutamamast ile béyle bir durum, kullanict
bagimliligina déniisen bir problemi ortaya ¢ikarabilmektedir.

Minimalist tasarim odaklt olan Bauhaus Okulu gibi olusumlar ile minimalizm, endiistri ve mimaride
kendini ¢ok¢a gostermistir. Karmasik bir tasarima sahip olan teknolojik tirtinlerde, zamanla sadelik ve
islevsellik 6n plana ¢ikarilmustir. 20. ylizyilin ortalarina dogru, minimalist tasarim anlayist daha yaygin
hale gelmistir. Bu duruma 6nciiliik edenlerden biri de Braun’un bas tasarimcist Dieter Rams’tir. 1955
yilinda, Braun sirketinde tasarimei olarak ise baslayan Rams 1961°den 1995’ kadar bas tasarimet olarak
calismistir. Minimal tasarimli Griin ile kullanict arasindaki bag kurma etkisini kesfeden Rams bu stirecte
bircok triine imza atmistir.
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Dieter Rams, Braun kariyerinde, minimalist anlayist benimseyip, bir¢ok tirtin tasarlayarak kendi tasarim
telsefesini gelistirmistir. Uzun yillar siren deneyimlerinin ve g¢alismalarinin bir sonucu olarak kendi
tasarim ilkelerini sekillendirmistir. Bu ilkeler séyledir;

Inovasyon: lyi tasarim yenilik¢idir ve yenilige actk olmalidir. Bu ilke tasarimda siirekli olarak ilerlemeyi
tesvik etmektedir.

Fonksiyonellik: Iyi tasarimlarin, kullanicilarin ihtiyaclarini karsilamasi, islevsel ve kullanislt olmast
gerekmektedir. Kullanim kolayliginin yant sira pratik bir kullanim 6n planda tutulmalidir.

Estetik: Tasarimlar ¢ekici olmalidir, bu ¢ekicilik ise estetik bir gériiniim ¢ikararak saglanabilir. Ayrica
estetik, kullanicilarin tirtinlerle duygusal bir bag kurmasini saglamaktadur.

Basitlik: Tyi tasarim, kullanimi ve égrenimi kolay iriin ortaya ¢tkarmalidir. Karmasadan kacinmals,
kullanict deneyimi hizlt ve kolay olmalidir.

Azaltma (Less is More): Iyi bir tasarim géze batmaz. Endiistriyel iiriinler ne sanat eseridir ne de
dekoratif bir obje. Kullanicinin kendini ifade bi¢imi adina bir alan birakabilmek i¢in tarafsiz ve sade
olmalidur.

Dogruluk: Iyi tasarim diiriisttiir. Tasarim iiriiniin amag ve kullanimini dogru bir sekilde yansitmalidir.

Uzun Omiirliiliik: Tyi tasarim uzun émiirlii bir iiriin sunmalidir. Tasarimlarin dayanikl, iiriine uygun
malzemeler ile donatilmast ve ayni zamanda déneme uygun olmast gerekmektedir.

Degerlilik: Iyi tasarim en ince ayrintisina kadar disiiniilmelidir. Ciinki boyle diistiniilmis bir tasarim,
tiketiciye duyulan saygtyt gOsterir, marka degerini yuikseltir ayrica rekabette avantaj da
saglayabilmektedir.

Cevresel Duyarlilik: Tyi tasarim, gevreci olmalt ve siirdiirilebilirlik ilkesini daima gozetmelidir. Ayrica
verimli enerji ve atik gibi cevresel faktorler de dustintlmelidir.

Onaylanabilirlik (Good Design is as Little Design as Possible): Tasarimin gereksiz detaylardan
arindirilmast ve asgari diizeyde olmasi, az ama etkili bir tasarim anlaysini temsil eder (Akgtin, 2023:658-

659).

Rams’in tasarim ilkelerine gore tasarlanan Braun T3 radyo, 1962 yilinda Dieter Rams ve Hans Gugelot
tarafindan ortaya ¢ikarilan ikonik bir tirindir. Bu radyo dénemin 6rneklerine gore oldukea kiigiik ve
¢ok basit tasarlanmustir. Sadece bir digme ile agma-kapatma, ses ve frekans ayart gibi temel islevlerin
saglandigl, sade ve stk bir gériintiye sahip olan bu uriin, minimalist tasarim anlayisinin, estetik ve
islevsellik kavramlarini yansitan, giizel bir 6rnegidir (Gorsel 6). Bu radyo, donemin agir, buytk ve
gosterisli radyolarina ciddi bir yenilik getirmistir. Ayrica cepte tasinabilirligi sayesinde kullanicilar
tzerinde olumlu bir etki yaratmis ve satislarint 6nemli derecede etkilemistir.
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Gorsel 6: Braun, 13 Radio, 1962

Kaynak: http://maas-interface-exhibition.s3-website-ap-southeast-2.amazonaws.com/ object/ t3-transistor-
radio/index.html Erisim tarihi: 10.05.2023

Braun gibi minimal tasarimi benimsemis bir¢ok sirket mevcuttur. Bu sirketler arasinda 6ne ¢ikan
Apple, Minimalist tasarimda kritik bir 6neme sahiptir. Apple sirketinin kurucusu olan Steve Jobs,
“markanin asil ruhu” olarak nitelendirdigi Jonathan Ive, ve Dieter Rams’t bir idol olarak gérmektedir
(Phaidon, 2023). Jonathan Ive’in, Apple’da calistigt dénemdeki tasarimlarinda Rams ilkelerinin etkileri
actkca gorilmektedir. Bu tasarim anlayisi, Jonathan Ive’s Apple sirketinde tasarim ekibinin basina
getirmistir. Ive, tasarim anlayisinda minimal ve islevsel yaklasimlar benimsemistir. Ive’in 6zellikle
donanim tasarimlarinda (Gorsel 7) ve Apple’in telefonu olan iPhone’un yazilim igerigindeki bazi
standart uygulamalarinda (Gorsel 8), Dieter Rams’in tasarimlarinin ¢ok benzerini uygulamasi, hirsizlik
olarak nitelendirilmistir. Ancak bu tir benzerliklerin minimalist tasarim alaninda stk gériilen bir durum
oldugu ve bir tasarimcinin bagka tasarimcilardan ilham alarak gelisimin strekliligini saglamasinin
normal oldugu unutulmamalidir.

Gorsel 7. Braun, 13 radyo, 1962, Apple, Ipod 1, 2001

Kaynak: https://img.welt.de/img/kultur/mobile100883544/6821358217-¢i16x9-w1200/ vs-rams-teaset-BM-Kultut-
Kronberg-im-Taunus-jpg,jpg Erisim tarihi: 10.05.2023

)
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Gorsel 8. Braun, Hesap Makinesi, Apple, Iphone 2G Hesap Makinesi Uygnlamast, 2005

Kaynak: https://hwp.com.tr/wp-content/uploads/2015/08/iphone-calculator-braun-et66.jpg Erisim tarihi: 06.01.2023

141


http://maas-interface-exhibition.s3-website-ap-southeast-2.amazonaws.com/object/t3-transistor-radio/index.html
http://maas-interface-exhibition.s3-website-ap-southeast-2.amazonaws.com/object/t3-transistor-radio/index.html
https://img.welt.de/img/kultur/mobile100883544/6821358217-ci16x9-w1200/vs-rams-teaser-BM-Kultur-Kronberg-im-Taunus-jpg.jpg
https://img.welt.de/img/kultur/mobile100883544/6821358217-ci16x9-w1200/vs-rams-teaser-BM-Kultur-Kronberg-im-Taunus-jpg.jpg
https://hwp.com.tr/wp-content/uploads/2015/08/iphone-calculator-braun-et66.jpg

Minimalizmin Giicii: Mobil Oyunlarda Basit Tasarimlarin Basarya Etkisi

Jonathan Ive tarafindan baglatilan Apple trinlerindeki sadelik ve basitlik, kullanict bagimliliginin
olusmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Apple’in tasarim felsefesi, minimalist bir yaklagimla kullanict
deneyimini odak noktasina almaktadir. Bu yaklasimdaki kullanict dostu araytzleri, icerik ve uygulama
ekosistemi, mitkemmeliyetciligi ve stirekli gelisimi gibi faktorler, kullanicilart etkileyerek bagimlilik
olusturabilmektedir. Apple minimalist Grtinlerinin, kullanicilara kullanim kolayligt saglayarak kullanici

dostu bir deneyim sunmast, kullanicilarin Griinlere olan bagliligint artirmaktadir.

Bu baghlik, Apple’in kendi ekosistemi olan App Store ve iTunes gibi platformlarinda, kullanicilara
genis bir icerik ve uygulama yelpazesi sunmast ile de gerceklesmektedir. Aynt zamanda estetik agidan
cekici tasarimlara sahip Apple urtnlerinin, kaliteli malzemelerden yapilmasi ve tstin islevselligi ile
kullanim 6mriini artirmast, kullanicilarin uzun 6murli trinlere bagliligs ile dogrudan iliskilidir. Ayrica,
Apple’in strekli olarak giincellemeler yapmast ve trtnlerini iyilestirmesi, kullanicilarin Apple
trinlerini kullanmalarindaki stirekliligin bir diger nedenidir. Apple triinlerinin minimalist anlayisi,
kullanict bagimhiliginin olusmasinda etkilidir.

Dieter Rams ve Jonathan Ive’in tasarim anlaysglari, kullanicilarin triinleri sevmeleri ve marka ile
dogrudan bir bag kurmalarini saglamaktadir. Benzeri tasarimcilarin ortak 6zelligi, kullanict deneyimine
6nem vermeleri ve urtnleri tasarlarken kullanict ihtiyaclarint dustinerek ilerlemeleridir. Kullanicilarin
trinlerden etkilenmeleri ve marka ile dogrudan bir bag kurmalari, tasarimin glictini ve etkisini ortaya
koyan 6nemli bir faktérdir. Bu bag, kullanicilarin sadik miisteriler olmalarini tesvik eder ve marka
degerini yikseltmektedir. Bu baglamda, oyunlarda kullanilan minimal tasarimlar kullanicilara oyunla
bag kurma firsatlarint sunmaktadir.

Minimalist endustri trinlerindeki kullanict etkileri oyuncularda da gorilmektedir. Giniimiizde hizla
ilerleyen teknolojiyle birlikte oyun alaninda elektronik triinlerin ve sunulan imkanlarin artmasi, bu
sektorde rekabetin artmasina da neden olmaktadir. Bu cesitlilik icinde, kullanicinin deneyimine ve
memnuniyetine odaklanilarak yapilan calismalar, zamanla sirketlerin ilerlemesi ve para kazanmasina
yonelik bir amaca baglanmistir. Minimalist tasarimin oyunlarda kullanilmasi, baslarda iyi bir amaca
hizmet ederken, giinimiizde ¢ogu sirketin ¢ikarlari icin kullandigt bir stratejiye dontismustiir.

Bircok sektorde treticiler, kullanict sayisint yikseltmek ve mevcut kullanicilarin driinle daha fazla
zaman harcamalarini saglamak amaciyla arastirma ve gelistirme faaliyetlerine odaklanmaktadirlar. Bu
durumun sonucu olarak oyunlar, bircok mecrada neredeyse her yerde oynanabilir hale gelmistir.
Bireyler icin dijital oyunlar, hayal dinyalarindaki eylemleri gergeklestirmelerine imkan tantyan yaygin
eglence araclaridir. Boylelikle, bu oyunlar zamanla dengesiz bir istek haline gelebilmekte ve olumsuz
bir bagimliligin belirtilerini gosterebilmektedir. Bu olumsuzluklar, bireylerin yasamlarina etki ederken,
toplumsal, ekonomik, sosyal ve kiltiirel ortamlarda da kendini géstermektedir (Uzunoglu, 2021; 124).

Opyun sirketleri, kullanicilarin oyunlarla daha fazla etkilesim kurmalarini saglayacak yeni arastirmalart
surekli olarak artirmaktadir. Bu siirecte, farkli yas gruplarindaki kullanicilarin oyunla bag kurmalarini
saglayacak olan minimalist tasarimin sundugu avantajlar ile birlikte bir¢ok etken, etkili bir strateji olarak
kullanilmaktadir. Bir taraftan hizla gelisen teknoloji ile uyum saglayip insanlarin zihnindeki gelisime
odaklanan minimalizm, bir taraftan da kapitalizmin su¢ unsuru olarak kullanildig1 g6zlemlenmektedir.

Gunimiizde oyun bagimliligi, yalnizca geng ve yetiskinlerle sinurli kalmayip, 6zellikle kiigik yas
gruplarinda da tablet ve telefonlarin erken yasta kullanidmaya baslanmastyla birlikte yaygin hale
gelmistir. Mobil oyun sektérii, cogunlukla bu durumu kullanarak, son yillarda kiiciik cocuklarin kolayca
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anlayabilecegi, daha ciddi baglar kurabilecegi ve oynayabilecegi basit yapida oyunlar tretme
egilimindedir (Uzunoglu, 2021; 126).

Kitle iletisim araglarinin gelismesi ve yanlis bir sistemde ilerlemesi, kapitalizmin destekleyici unsurlarina
sirtint dayayarak kitle tiketiminin ve kiltirtiniin bir sonucu olarak gosterilmektedir. Ancak tiketim,
insanlarin  basit¢e ihtiyaclarinin karsilanmasindan 6teye giden, sinirlart asan bir olgu olarak
kullanilmaktadir. Bireysel isteklerin tahrik edilmesi tizerine tiiketim aslinda bir tekrar dongtisii haline
getirilmistir. Bireylerin ihtiyaclarinin karsilanmasi olarak gériinen tiiketim, bireylerin sahip olduklari
araciligiyla kendilerini sunmasina dénismustir (Baudrillard, 2010: 201).

Gunimiizde hyper-casual turtindeki mobil oyunlarda gézlemlenen gorsel sadelik, cogu zaman estetik
ya da kullanict deneyimine yonelik bilingli tercihlerden ziyade dusiik tretim maliyetleri ve hizl
gelistirme stireglerine hizmet eden bir strateji olarak kullanidmaktadir. Bu tir oyunlarda sadelestirilmis
araytizler bulunmakla birlikte, bu sadelik ¢ogunlukla anlamsal ya da deneyimsel bir derinlikten
yoksundur. Oysa Dieter Rams’in sadelik anlayisi, yalnizca bigcimsel azaltmayi degil, ayni zamanda
kullanictya zihinsel ferahlik ve islevsel netlik sunmayr amaglamaktadir.

Bunun aksine, hyper-casual oyunlar ¢ogunlukla 6dil temelli dongiler araciligiyla dikkat bagimliligs
olusturan, tekrarlayan etkilesim Griintiilerine dayanmakta; icerik tiretimi ise biiyiik 6lgiide aynt oyun
mekaniklerinin farkli bicimlerde klonlanmasiyla gerceklestirilmektedir. Bu durum, oyun tasariminda
sanatsal yeniligin ve yaratict ifadenin geri plana itilmesine neden olmaktadir.

Boyle bir ortamda, oyunun ¢ogulcu bir sistem i¢inde gelismesinin iyi mi yoksa kot mi oldugu géreceli
bir kavram haline gelmistir. Oyunlar teknoloji ile birlikte, insanlar tarafindan dengeli kullanimi
dahilinde 6nemli bir yere sahiptir. Iyi kazanimlar saglamast da yine insanlarin elindedir. Minimalizmin
ortaya ¢tkmasindaki neden ve amaglarin anlasiimasi, gintimuzdeki yerinin belirlenmesi i¢in 6nemlidir.
Teknoloji baglaminda minimalizm, olumlu bir bakis acisiyla saglikli ve dengeli bir gelecek igin
kullanilabilir.

Mobil oyunlarda basit tasarimlarin uygulanmasiyla ortaya ¢tkabilecek sorunlara minimalizm ve Ram’s
ilkeleriyle yaklagsmak:

e Rams’in sadelik anlayisi, tasarimi gérinmez kilmak degil, g6ze ve zihne yiik bindirmeden islevi
yucelten bir sadeliktir.

e Ovyunlarda bu, yalnizca sade grafiklerle degil; anlamli ses kullanimi, atmosfer, ritim gibi 6gelerle
derinlik kazandirmak demektir.

e Rams’in “Tyi tasarim, kullaniciya saygt duyar” ilkesini benimsemek.

e Opvyunlar, sadece vakit gecirtmek yerine duygusal veya distinsel bir iz birakmayt hedeflemelidir
(Monnment Valley oyununun sundugu sakinlik ve mekansal siirsellik gibi).

e Sanatta oldugu gibi, oyunlar da “az” gbrsel ya da etkilesimle fazla anlam yaratabilir.

e Minimal oyunlarin, kullanictnin zihinsel olarak yavaslamasina, ekranla daha bilingli bag
kurmasina olanak saglamasi; bir tir “dijital zen” estetigine donustiirilebilir.

Minimalizme ve Ram’s ilkelerine sadik kalarak gelistirilecek hyper-casual oyunlar, kullaniciya sadece
eglence degil; aynt zamanda estetik haz, zihinsel dinginlik ve anlamlt bir dijital deneyim sunabilir. Bu
yaklasim, oyunu sadece bir “trtin” degil, aynt zamanda bir “ifade bi¢cimi” haline getirir.
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4. Minimalist Tasarimin Gelecegi: Yeni Teknolojiler, Zorluklar ve Inovasyon

Giunimiizde, minimalist tasarimin gelecegi tzerine odaklanan arastirmalar ve calismalar giderek
artmaktadir. Bircok sektorde minimalist etkilerin giderek arttigi da goézlemlenmektedir. Minimalist
tasarim prensipleri, moda, mobilya, i¢ mekan tasarimi, otomotiv, dijital triinler ve daha bir¢ok alanda
kendini gostermektedir. Bu alanlarda sadeligin ve basitligin tercih edilmesi, gereksiz ayrintilardan
kacinilmasi ve islevselligin 6n plana ¢tkmast gibi unsurlarin yant sira; kullanict deneyimini iyilestirme,
gorsel karmagikligi azaltma, ¢evre dostu malzeme ve zamanin ruhunu yansitma gibi faktorler de
minimalist yaklagimin tercih edilmesinin nedenleri arasinda yer almaktadir. Ozellikle modern tiiketici
kitlesi, basitlik ve sadelikten hoslanarak minimalist tasarimlara yonelme egilimindedir. Bu nedenle,
minimalist etkilerin farkli sektorlerde yayginlasmast ve 6nem kazanmast beklenmektedir.

Yeni teknolojiler, oyun gelistiricilerine daha fazla esneklik ve yenilikci tasarim segenekleri sunarken,
minimalist yaklasimin zorluklari da ortaya ¢itkmaktadir. Minimalist tasarimlarin kullanicida yetersiz
tasarim duygusu olusturmast, bazen islevselligi azaltma veya detaylardan yoksun olma gibi nedenlerle
ortaya ctkabilmektedir. Kullanicilar, minimalist bir tasarimin gereksiz detaylari ¢ikararak temel islevlere
odaklanmasi nedeniyle bazen eksiklik hissi yasayabilirler. Bununla birlikte, minimalist tasarimlarin
tekrarlanan bir nitelik géstermesi de bir zorluk olarak gorilmektedir. Minimalizm, basitlik ve sadelik
prensiplerine dayandigi icin bazi tasarimlar benzerlik gosterebilir ve tekrarlayabilir. Bu durum,
yenilik¢ilik ve farklilik arayisinda olan kullanicilar igin sikict veya monoton bir deneyim
yaratabilmektedir. Ancak, minimalist tasarimlarin kullanicilar Gzerindeki etkisi bireysel tercihlere ve
beklentilere baglidir. Bazi kullanicilar, minimalist bir yaklasimi daha sade, anlasilir ve etkili bulabilirken,
bazi kullanicilar ise daha fazla ayrinti ve stslemeyi tercih edebilmektedir. Tasarimin amaci, kullanicinin
ihtiyaglarini karsilamak ve olumlu bir deneyim sunmak oldugundan, tasarimcilar bu dengeyi saglamak
icin kullanict geri bildirimlerini dikkate almali ve minimalist yaklasimin kullanilacagt durumlari dogru
sekilde belirlemelidir.

Kullanicilarin ilgisini ¢ekmek, etkilesimleri optimize etmek ve oyun deneyimini gelistirmek icin
minimalist tasarimlarin yaratict ve yenilikci denemeler ile uygulanmast gerekmektedir. Inovasyon,
minimalist tasarimin gelecegini sekillendirecek 6nemli bir faktér olmakla birlikte, tasarimcilarin ve
gelistiricilerin stirekli olarak inovasyona odaklanmalari gerekmektedir. Bu sayede yeni teknolojiler etkin
bir sekilde kullanilarak kullanicilarin beklentilerini karsilayacak ve onlart sasirtacak deneyimler
sunulabilir. Bu baglamda, minimalist tasarimda, yeni teknolojilerin getirdigi olanaklar kullaniarak
zotluklart agsmak ve yenilik¢i ¢6ziimler iretmek hedefiyle ilerlenmesi, teknolojinin gelisimi ile paralel
ilerleyebilen minimalizmin gelecege yon verebilecek giicinti ortaya ¢ikarabilmektedir.

Sonug

Minimalist tasarim anlayisinin mobil oyun diinyasinda her gecen giin tercih edilme orani artmaktadir.
Minimal tasarimlar; kullanict dostu arayiizleri, basit islevleri ve hizli 6grenme siireleri ile yiksek
bagimlilik potansiyeli tasimakta; ayrica oyunlarin indirme sayilarint ve uygulama i¢i satin almalarin
artirabilmektedir. Ancak minimal tasarim yaklasimu, basitlik ve sadelestirme prensiplerine dayanirken,
oyun gelistirme siirecinde daha fazla zorluk yaratabilmektedir. Ozellikle oyun gelistiricileri ve
tasarimcilar acisindan bu durum giderek daha karmasik bir hal almakta; her yeni oyunun hizla tiiketilme
potansiyeli, calisanlar tizerinde hizli ve siirekli Gretim yapma baskist olusturmakta, ayni zamanda
yaratict stirecin hizint artirma, yenilikei fikirler iretme ve kullanici sayisini artirma yoniinde cesitli
zotluklar yaratmaktadir.
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Gunumiuzde hyper-casual oyunlar, gorsel sadeligi cogunlukla ticari stratejiyle birlestirerek tiretim
dongtsiini hizlandirmakta; ancak bu siiregte estetik ve dustinsel derinlikten 6diin verilmektedir.
Oysaki Dieter Rams’in tasarim ilkelerine sadik kalinarak tiretilecek oyunlar, sadece kullanict dostu degil,
ayni zamanda sanat degeri tagtyan dijital deneyimler yaratma potansiyeline sahiptir. Minimalizmin
yuzeydeki sadelesmeden 6te, zihinsel ve duyusal bir arinma 6nerdigi disuntldiginde; bu yaklagim,
oyunlari sadece tiiketilen degil, hissedilen, anlamlandirilan ve hatirlanan bir forma dontstirebilir. Béyle
bir yonelim hem tretici hem kullanic1 tarafinda dijital oyun kiiltiiriine stirdiirtilebilir ve nitelikli bir katki
saglayacaktir.

Bu dogrultuda, oyunlarin hizli tGretilmesi ve kullanicilarin hizli titketim egilimleri, minimalist tasarimin
temel prensiplerini uygulama siirecini karmagiklastirmakta ve oyun gelistiriciler tizerinde daha fazla
baski olusturmaktadir. Bu durum, yaratict stirecin hizlandirilmasini gerekli kilarken, ayni zamanda
yenilikgi fikirlerin tretilmesi ve kullanic1 beklentilerine yanit verilmesi gibi zorluklart da beraberinde
getirmektedir. Bu nedenle, minimalist tasarimin oyun endiistrisinde nasi uygulanabilecegi, bu alanda
calisanlarin karsilastigt yapisal ve yaratict sorunlar ile potansiyel ¢6zim yollart tzerine daha fazla
aragtirma yapilmasi ve sektor genelinde farkindalik gelistirilmesi gerekmektedir.

Opyun sektoriinde tretici ve tuketici arasindaki dongt baglaminda minimalizm, 6nemli katkilar saglayan
bir tasarim anlayisi olsa da sadece teknolojinin ve tiiketimin hizina yetismek igin bilingsizce kullanilmasi
durumunda, kendi 6ziiyle ¢elisen bir bi¢cimde “tiiketilen bir estetik™ haline dontisme riski tasimaktadir.
Bu nedenle minimalizm, titketim hizina yanit verecek gegici bir ¢6ziim olarak degil; insan ihtiyaglaring,
yenilik ve Ozgunlik arayislarini, estetik duyarliligi ve gelecege yonelik siirdirilebilirligi gézeten bir
anlayisla ele alinmali; boylece uzun vadeli, etkileyici ve nitelikli oyun deneyimleri Gretme potansiyeline
ulagsmalidir. Bu teorik yaklasimlar, hyper-casual oyunlarin yalnizca ticari degil, aynt zamanda sanatsal
bir formda yeniden uretilebilecegine ve minimalist ilkelere sadik kalinarak dijital estetikte niteliksel bir

dontstim yaratilabilecegine isaret etmektedir.

Minimalizmin mobil oyunlarda kullaniminin incelenmesi baglami ile bu arastirma, bircok alanda
kullanimi acisindan da 6nemli isaretler icermektedir. Bu isaretlerin ¢6ztimlenmesi minimalizmin
olusma ve sonrasindaki gelisme stirecinin incelenmesi ile saglanabilmektedir. Minimalizm, derin
anlamlar iceren felsefesi ve sanat anlayist ile gelip gecici bir poptlarite olmadigini, 1960’lardan
guniimiize kadar olan gelisme ve ilerleme siireci ile kanitlamustir. Minimalizmin, gelecekte de
devamliliginin saglanmasy; ge¢misten bu yana donisimunin incelenmesi ve anlasilmasi Gzerine
guntimiizdeki olusumlarinin titizlikle ilerlemesi ve derinliginin korunmast ile miimkiin olmaktadir.
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