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ÖNSÖZ

ICUHTA
Düzenleme Kurulu

Gerçeklikten sanal gerçekliğe geçilen çağda teknolojik ilerleyişin bir kar topu kanununa dönüşümü, 
teknolojinin ve dijitalleşmenin pek çok alana her geçen gün daha fazla etki etmesini kaçınılmaz hale 
getirmiştir. Akıllı otomobiller, ev sistemleri, uzay teknolojileri, sağlık alanındaki mikro cerrahi operasyonlar, 
sanal gerçeklik-artırılmış gerçeklik platformlarında oynanan oyunlar ve dahası bu cağda insan hayatını 
değiştirmiş, teknoloji doğru kullanımı ile insanlığa konforun yanında pek çok kazanım sağlamıştır.

Teknoloji, sanat alanında da insanın içindeki yaratma arzusunu yansıtması için sanatçılara pek çok olanak 
veren bir araç olarak karşımıza çıkmaktadır. 19-20 Nisan 2018 tarihlerinde İstanbul Gelişim Üniversitesi’nin 
desteği ile ilki gerçekleştirilen Uluslararası Sanatta Yüksek Teknoloji Kullanımı Kongresi’nde gelişen tüm 
bu teknolojilerin sanat, sanatçı, sanat eseri üzerindeki etkileri irdelenmiş, birbirinden değerli katılımcılar 
tarafından sanat ve teknoloji ilişkisinin ufuk açıcı yeni boyutları dile getirilmiştir. 

Son söz olarak İstanbul Gelişim Üniversitesi Mütevelli Heyet Başkanı Sayın Abdulkadir GAYRETLİ nezdinde 
tüm mütevelli heyeti üyelerine, Sayın Rektör Burhan AYKAÇ nezdinde tüm üniversite yönetimine, Güzel 
Sanatlar Fakültesi Dekanı Prof. Dr. Durdu Kâmuran GÜÇLÜ’ye ve Dekan Yardımcısı Doç. M. Sevtap AYTUĞ’a, 
bilim kurulu üyelerine, birbirinden kıymetli katılımcılara, kongre öncesi ve sonrası çalışmalarında özveri 
gösteren tüm akademik ve idari personele verdikleri büyük destekten dolayı teşekkür eder, bilime, sanata 
ve insanlığa faydalı olması temennisi ile saygılarımızı sunarız.
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Bakteri ve Mikroalglerin Tekstil Boya-Baskıcılığında Kullanım Olanakları
Doç. Dr. Banu GÜRCÜM, Ayçin ÖNEŞ

ÖZET
Tekstil boya ve baskı endüstrileri ülke ekonomisi ve 
çevre açısından önemlidir. İnsan sağlığı ve çevre için 
zararlı olan toksik boyalar ve boyama-baskı işlemi sı-
rasında gereken büyük miktardaki su tüketimi, tekstil 
sektörünün en önemli çevresel etkileridir. 19. yüzyı-
lın ortalarında doğal pigmentlerin yerini alan sente-
tik boyalar, yarattıkları ekolojik hasara rağmen halen 
önemli ölçüde kullanılmaktadır. Sentetik pigmentlere 
bir alternatif olarak; biyo-bozunurlukları ve çevreye 
daha iyi uyum göstermeleri nedeniyle, bakteriyel pig-
mentlerin üretimi ve uygulanması çeşitli araştırmalara 
konu olmuştur. Birçoğu halen Ar-Ge aşamasında olan 
bu çalışmalar, özellikle maliyeti düşürmek, endüstriyel 
üretime uygulanabilirliğini artırmak, ucuz ve uygun 
büyüme ortamı bulmak konularına yoğunlaşmıştır. 
Doğal bilimler alanında geniş bir araştırma alanı olan 
mikroalglerden pigment elde edilmesi sanatsal ve 
yaratıcı değerinin yanı sıra çevreci yönüyle de dikkat 
çekmektedir. 

Son yıllarda boya-baskıda ve tekstil tasarımında canlı 
organizmaların temel bileşenler olarak kullanılma-
sı nedeniyle bu gözden geçirme çalışması; bakteriyel 
pigmentler ile mikroalglerin artan uygulama alanlarıy-
la ilgili çeşitli çalışmalara genel bir bakış sunmaktadır. 
Bildiri kapsamında, tekstil boya-baskıcılığında kullanı-
lan bakteri ve mikroalglerin genel özellikleri verilerek 
her sınıf için bu konuda çalışan tasarımcı örnekleri 
sunulmuştur. Araştırma sonucunda elde edilen bulgu-
lara göre, çevresel güvenliği ve insan sağlığına yararlı 
etkileri nedeniyle doğal pigmentlere olan talep her ge-
çen gün artmaktadır. Bakteri ve alglerden elde edilen 
boyaların henüz tekstil endüstrisi içinde yeterince yer 
almadığı, ancak bir sanat formu olarak yaygın bir şekil-
de kullanılmaya başlandığı görülmüştür.

Anahtar Kelimeler: Bakteri, Mikroalg, 
Tekstil Boya-Baskı, Tekstil Tasarımı

ABSTRACT
Textile dyeing and print industries are important for 
the economy and the environment. Toxic dyes that 
can be hazardous to human health and to the envi-
ronment and large amounts of water is consumed 
during the dyeing and printing process are among the 
most important environmental impacts of the indus-
try. Synthetic dyes which have replaced natural pig-
ments since the mid-19th century are still commonly 
used despite their ecological hazard. As an alternative 
for synthetic pigments, production and application 
of bacterial pigments have been researched due to 
their bio-degradability and low environmental impact. 
These studies are mostly at the R&D level and focus 
especially on lowering production costs, increasing ap-
plicability in industrial production process and creating 
an affordable and appropriate growth environment. 
Extraction of pigments from various microalgae is a 
widespread research topic in natural sciences, mainly 
due to the eco-friendly and creative applications. This 
literature review is motivated by the increasing ap-
plication of living organisms as main material in dye-
ing-printing and textile design, and it aims to present 
a general view regarding various studies on bacterial 
pigments and microalgae. 

General specifications of bacterial pigments and mi-
croalgae utilized in textile print and dyeing are pre-
sented and for each class of material designers are 
reviewed. According to these findings, the demand 
for natural pigments is ever increasing due to the 
eco-friendly and non-hazardous nature of these ma-
terials. Despite the current limited scope of application 
of dyes extracted from bacteria and algae in the textile 
industry in general, they are quite extensively utilized 
as an art form.  

Keywords: bacteria, microalgae, textile dye-print, tex-
tile design
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GİRİŞ 
Tekstil tasarımında sürdürülebilirlik 1970’li yıllardan bu 
yana üreticilerin, tasarımcıların ve tüketicilerin önem 
verdikleri bir gündem oluşturmuştur. Bu nedenle gü-
nümüzedek süregelen ve bugün de önemsenen dü-
şük çevresel etkilere sahip tekstil ürünler yaratmak 
için alternatif ve yaratıcı yollar arayışlarının sürdürül-
mesidir. Tekstil boya ve baskı alanında sürdürülebilirlik 
için alternatif çözüm arayışları, avangard yaklaşımlar 
kadar ileri teknoloji gerektiren yaklaşımları da işe koş-
maktadır. Bu yaklaşımların kesişim alanında ise doğal 
tekstil liflerinin basılması ve boyanmasında moleküler 
biyoloji ile tasarım çalışmaları bulunmaktadır.

Tekstil endüstrisinde hem su kullanımını hem de kim-
yasal kullanımını iyileştirmeye yönelik çalışmaların az 
olması sebebiyle, bakteriyel pigment kullanımı birçok 
kişinin yakından izlediği bir gelişme alanıdır. Günü-
müzde insanlığın karşı karşıya olduğu ekolojik krizin 
aciliyetine dayanarak bir grup tasarımcı, bilim adamı 
ve teknoloji uzmanı, araştırma ve uygulamalarını bu 
soruna doğal materyallerle bir çözüm bulma arayışın-
dadır. 

Biyotasarım, tasarımcıların daha ekolojik bir çevre 
oluşturmak için biyolojik sistemleri itici güç olarak 
kullandığı yeni bir tasarım disiplinidir. Yakın gelecekte 
tasarımcının biyologlarla birlikte çalışarak yarataca-
ğı tasarlanmış canlı organizmalar ve materyaller ile 
yeni hibrit organizmalar yaratmak için kimya, robotik 
ve nanoteknoloji kullanımını zorunlu hale getirecek-
tir (Chieza ve Ward, 2015: 5). Genetik mühendisliği ve 
sentetik biyolojideki ilerlemeler, özel işlevleri yerine 
getirmek için programlanabilen yeni organizma türle-
rinin üretilmesini mümkün kıldığından, tasarımcıların 
kaynak yaratma sorunu bu şekilde çözülebilir. 
Kendisi de bir tasarımcı olan Carole Collet, 2015 yılıında 
küratörlüğünü yaptığı “Alive” sergisinde biyotasarım 
uygulamalarını beş ayrı gruba ayırdığı tasarımcılarla 
çalışmıştır. Collet, biyotasarım alanında çalışan tasa-
rımcıları şu şekilde özetlemektedir: 

(i) Biyomimetik prensipler, taklit edici süreçler veya 
davranışlarla çalışan tasarımcılar, 

(ii) Doğa ile iş birliği yaparak arılar, mantarlar, bakteri-

ler, algler veya bitkiler ile çalışan tasarımcılar, (tasarım, 
üretimden çok bahçecilik ve çiftçilikle ilgilidir) 

(iii) Biyologlarla birlikte çalışan ya da biyomühendislik 
alanındaki bilimsel araştırmalara cevap arayan tasa-
rımcılar, (Gelecekte canlı organizmaların kullanımıyla 
neler olabileceğini hayal ederler). 
(iv) Hibrit(melez) organizmalar oluşturmak için biyo-
loji, kimya, robotik ve nanoteknolojiyi birleştirerek çalı-
şan tasarımcılar, (Biyolojik bir organizma ile elektronik 
ve kimyasal bir teknolojiyi birleştirirler). 

(v) Yaşam teknolojisi ve ileri teknolojinin sürdürülebi-
lirliği ile ilgili etik konular üzerine çalışan tasarımcılar 
(Url1).

Tekstil yüzeylerinin renklendirilmesi boyarmadde kul-
lanılarak boyanmasıyla ya da farklı baskı yöntemleriyle 
olabilmektedir. Baskılı tekstiller terimi, pigmentlerin 
baskıyla, serbest elle, boyamayla ya da bu yöntemlerin 
karıştırılarak uygulanmasıyla desenlendirilen tekstil-
lerin tümünü içermektedir. Boyarmadde ve pigment 
verici olarak bitkilerin kök, gövde, yaprak gibi kısımla-
rıyla, bazı deniz kabuklularının ve böceklerin kullanımı 
insanlık tarihi kadar eskidir. Bitki, böcek ve hayvan tür-
leriyle birlikte mantar ve likenler tarafından sentezle-
nen boyarmaddelerin tümüne doğal boyarmadde de-
nilmektedir. 

Pigment olarak doğal boyarmaddelerin kullanımı ilk 
olarak duvar resimlerinde karşımıza çıkar, tekstil el-
yafında kullanımının ise MÖ 4000 yıllarında Hindistan’ 
da ve Mezopotamya’da başlamış olduğu bilinmekte-
dir (Karadağ, 2007: 11). Hayvansal ve bitkisel boyar-
maddelerin kullanımı 19. yüzyılın sonlarında sentetik 
boyarmaddelerin yaygınlaşmasıyla birlikte giderek 
azalmıştır ve bu dönemde gelişen kimya endüstrisi-
nin neden olduğu sentetik boyalar, yarattıkları ekolojik 
hasara rağmen halen önemli ölçüde kullanılmaktadır. 
Günümüzde ise, sentetik boyarmaddelerin birçoğu-
nun toksik, kanserojen olduğunun; atıklarının çevre 
kirliliğine yol açtığının anlaşılmasıyla doğal boyarmad-
deler yeniden gündeme taşınmıştır (Ali, Nisar, Hussain, 
2007: 559).  Doğal boyamacılığın ve doğal boyalarla 
baskının avantajlı yönleri; bitkisel atıklardan elde edi-
len boyarmaddeler kullanıldığında bu atıkların ekono-
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miye kazandırılmış olması, daha az su kullanımı, enerji 
tasarrufu ve kolay bozunabilir (çözülebilir) oluşuyla 
çevre dostu olmasıdır. Sentetik boyarmaddelerin bir 
alternatifi olarak doğal boyarmaddelerin kullanımını 
desteklemek için başlatılan projelerin sayıları gün geç-
tikçe artmaktadır.

Bu araştırma sentetik pigmentlere bir alternatif olarak, 
biyo-bozunurlukları ve çevreye daha iyi uyum göster-
meleri nedeniyle bakteriyel pigmentlerin üretimi ve 
uygulanması konusuna dikkati çekmek istemektedir. 
Birçoğu halen Ar-Ge aşamasında olan bakteriyel pig-
ment uygulamaları, özellikle maliyeti düşürmek, en-
düstriyel üretime uygulanabilirliğini artırmak, ucuz ve 
uygun büyüme ortamı bulmak konularına yoğunlaş-
mıştır. Doğal bilimler alanında geniş bir araştırma alanı 
olan mikroalglerden pigment elde edilmesi sanatsal ve 
yaratıcı değerinin yanı sıra çevreci yönüyle de dikkat 
çekmektedir. Bunun için bu araştırmada tekstil bo-
yacılığında ve baskıcılığında biyotasarım yaklaşımı ile 
bakteriyel pigment uygulamaları yapan tasarımcı sa-
natçıların uygulamaları örneklenmiş ve açıklanmıştır.

SÜRDÜRÜLEBİLİRLİK VE EKOLOJİK AYAK İZİ
21. yüzyılda insanlığın yaşadığı en önemli sorunlarından 
biri küresel nitelikli, etkileri gelecek kuşaklara da yan-
sıyacak olan ekolojik sorunlardır. Dünyanın sınırlı olan 
kaynaklarının giderek azalması nedeniyle, çevrenin 
korunması ve geliştirilmesine yönelik bilimsel çalışma-
lar son yıllarda büyük önem kazanmıştır. Ekolojik ayak 
izi çalışmaları da bunlardan biridir. Rapport (2000: 
367), ekolojik ayak izini tanımlarken, “… gezegen düze-
yinde tüketilen biyolojik üretken alan miktarını; atıkla-
rının yok edilmesi için gereken kara ve su alanlarının 
büyüklüğünü; ülkelerin, kentlerin, ailelerin ya da birey-
lerin ne kadar biyolojik üretken alan kullandıklarını ve 
gelecekte ihtiyaçları olan gezegen sayısını gösteren ni-
celiksel bir hesaplama tekniği” şeklinde ifade etmek-
tedir. İncelenen bölgedeki ekolojik açığın ölçüsünü de 
ortaya koyan ayak izi terimi, ne kadar ekolojik kaynağa 
sahip olunduğunu ve bunun ne kadarının kullandığını 
belirterek, doğal kaynakların hangi hızla tüketildiğini 
ve sürdürülebilirliğin çevresel boyutunu araştırır.
Tekstil endüstrisi yeraltı su kaynaklarının ve toprağın 
kirlenmesine neden olan ve dolayısıyla bitki, hayvan 
ve insanların bağımlı olduğu ekosisteme zarar veren 

atıklar oluşturan üretim süreçleri ortaya koymaktadır. 
Bu olumsuz etkiler, tekstil sektörünü kullanılmakta 
olduğu sentetik boyarmadde ve kimyasalların kullanı-
mına karşı çevre dostu alternatifler aramaya yönelt-
miştir. Bitkileri kullanarak boyarmadde elde etmek ve 
bu boyalarla tekstil elyaflarının boyanması yüzyıllardır 
bilinen bir yöntemdir. Ancak bakteriyel pigment ve 
alglerden elde edilen pigmentlerin tekstil yüzeylerini 
renklendirmede kullanımı çok yeni bir alandır; bu yön-
temler karbondioksit salınımı, biyolojik çeşitliliğin azal-
tılması, küresel ısınma ve doğal kaynakların tükenmesi 
gibi çok sayıda olumsuz etkileri olan tekstil sektörü için 
yeni alternatifler sunmaktadır. 

TEKSTİL BOYA-BASKICILIĞINDA 
BİYOTASARIM YAKLAŞIMI
Biyotasarım, bitmiş ürünün işlevini geliştirmek ve sür-
dürülebilir bir ürün yaratmak için canlı materyallerin 
(mantar, yosun, maya, bakteriler ve algler gibi) doku 
mühendisliği yöntemleriyle birlikte kullanımını içe-
ren yeni bir tasarım anlayışıdır. Tekstilde biyotekno-
loji kullanımı, maliyet avantajı sağlamak amacıyla lif, 
iplik ve kumaşların özelliklerine veya işlemlerine etki 
eden enzimlerin kullanımının yanında iplik ve liflerin 
sentezinde de mikroorganizmaların kullanımını içer-
mektedir. Biyoteknoloji kullanılarak ekim ve hasat 
yapmaksızın sentetik liflerin karakteristiklerine sahip 
doğal lifleri üretmek gelecekte mümkün olabilecektir. 
Bu teknoloji sayesinde çevre açısından sürdürülebilir 
kimyasal lifleri üretilebilecek mikroorganizmalar, çe-
şitli materyallerin üretiminde kullanım potansiyeline 
sahip güçlü birer biyolojik araçtır. Günümüzde, biyo-
tasarım alanı hızla büyümekte ve tasarım aracılığıyla 
biyolojiyi keşfetmeye ilgi duyan, yeni teknik ve tekno-
lojilere açık yeni bir tasarımcı nesli yetişmektedir. Tüm 
biyotasarım projeleri her zaman çevresel konularla 
ilgili olmasa da sonuç olarak sürdürülebilir tasarım ve 
üretim için alternatif modellere yönelik yeni bir bakış 
açısı getirmektedir.

BAKTERİYEL BOYAMA 
Yapılan çalışmalarda mantar ve bakteriler gibi mikro-
organizmaların fermantasyonundan elde edilen pig-
mentlerin, doğal boyarmaddelere alternatif bir renk 
kaynağı olarak kullanılabildiği görülmektedir. Mikro-
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organizmalar karotenoidler, flavonoidler, kinonlar ve 
rubraminler gibi çok çeşitli stabil pigmentler üretirler 
ve fermentasyon, bitki ve hayvanların kullanımına kı-
yasla pigmentlerde daha yüksek verime sahiptir (Hob-
son, Wales, 1998: 114). Ayrıca, bazı doğal renklendiriciler, 
özellikle antrakinon tipi bileşikler, renkli antimikrobiyal 
tekstiller üretiminde fonksiyonel boyalar olarak iş-
lev görebilecek parlak renkler sağlamanın yanı sıra 
dikkate değer antibakteriyel aktivite göstermektedir 
(Frandsen, Nielsen, Maolanon, Sorensen, Olsson, Niel-
sen, 2006: 61). Kimyasal boyaların aksine, mikrobiyel 
pigmentlerin pek çoğunun kanser, alerji vb. hastalıkla-
ra neden olmadığı, hatta antibiyotik ya da anti-kanser 
özelliklere sahip olabileceği tespit edilmiştir (Ökmen ve 
Türkcan, 2013: 37).

Boyarmadde olarak bakteriyel pigment kullanımının 
avantajları; diğer kaynaklara göre çok yönlü ve ko-
lay üretilebilir olması, genlerine müdahaleyle farklı 
renk elde edilme imkanı, kolay yayılım ve endüstriyel 
üretim için düşük maliyetli olması şeklinde özetlen-
mektedir (Rabitha, 2009: 62). Ancak bu avantajlarının 
yanında son çalışmalarda görülmüştür ki, tasarımcı 
tarafından küçük petri kaplarında üretilmiş bakteriyel 
pigmentlerin, büyük ölçeklerde üretim yapılabilmesi 
için endüstriyel uygulamalara ihtiyaç duyulmaktadır. 
Pigment üretimini ölçeklendirmekle ilgili çeşitli zor-
luklar olmasına rağmen bakterilerden elde edilen pig-
mentler için gerekli olan teknoloji, tekstil boya endüst-
risinde kullanılmaktadır. Bununla birlikte, çok miktarda 
pigment oluşturmak için çok sayıda petri kabı kullan-
mak yerine, büyük tankların kullanımını gerektirecek; 
örneğin bira fabrikalarındakine benzer fermantasyon 
yöntemleri kullanılması öngörülmektedir (Charkoudi-
an, Fitzgerald, Khosla, Champlin, 2010: 4).

Bakteriyel pigmentin üretimini ekonomik olarak uy-
gulanabilir kılmak için yapılan çalışmalar moleküler 
biyolojideki son gelişmelerden yararlanmaktadır. Çok 
sayıda pigmentin biyosentezinden sorumlu genler 
klonlanarak rekombinant DNA teknolojisinin yardı-
mıyla bu pigmentlerin üretimini arttırılabilmektedir. 
Örneğin, Amgen, Inc.’deki bilim adamları, fermantas-
yon tanklarında Escherichia coli bakterisini kullana-
rak indigoyu endüstriyel ölçekte üretmeyi başarmış-
lardır (Charkoudian vd., 2010: 5). Ayrıca bir bakteriyel 

pigmentin moleküler yapısını ve dolayısıyla rengini 
oluşturmak için biyosentetik yollarla süreç manipule 
edilebilir. Örneğin, mavi pigment aktinorhodin üreten 
Streptomyces coelicolor, parlak sarı olan kalafungin 
adlı ilgili bir poliketit üretmek için genetik olarak modi-
fiye edilmiştir (Cole, 1987: 341). Alternatif olarak, turun-
cu veya sarı-kırmızı renkler üretmek için aktinorhodin 
biyosentezi de tasarlanabilir (McDaniel, 1993: 1546).
Bakteriyel pigmentlerin geniş bir alanda kullanılabil-
mesi için, çevresel streslere, özellikle de UV ışığına ma-
ruz kaldıklarında kabul edilebilir bir stabiliteye sahip 
olması gerekir. UV ışığı, pigmentlerin bozulmalarına yol 
açarak serbest radikallerin reaksiyonlarını başlatır. Gü-
nümüzde boya endüstrisinde ticari olarak temin edi-
lebilen çeşitli UV emiciler (benzotriazol ve triazin bazlı 
moleküller gibi) ve serbest radikal toplayıcılar (engel-
lenmiş aminler gibi) kullanılmaktadır. Biyopigment-
lerle birlikte, etkinliklerinin de araştırılmasıyla, yakın 
gelecekte Streptomyces türevli doğal pigmentlerin 
boyalardaki kullanımının arttırılması düşünülmektedir 
(Venil, Zakaria, Ahmad, 2013: 1067). Bakteriyel boyama 
alanında farklı çalışmalar sunan tasarımcılara ve örnek 
uygulamalarına aşağıda yer verilmiştir.

NATSAI AUDREY CHIEZA
Tasarım ve biyolojinin kesiştiği noktada çalışan Natsai 
Audrey Chieza, gelişmekte olan yaşam bilimleri tek-
nolojisi uygulamalarıyla öne çıkan biyotasarım labo-
ratuarı “Faber Futures” şirketinin kurucusu ve tasarım 
direktörüdür. Tekstil için bakteri türevi pigmentler 
konusunda öncü çalışmalarıyla tanınan Natsai’nin 
tasarımları, Bauhaus Dessau Vakfı, Microsoft Resear-
ch, Victoria ve Albert Müzesi, Science Gallery Dublin 
ve Fondation EDF Paris’te de komisyonlar ve sergiler 
aracılığıyla geniş kitlelere ulaşmaktadır. Faber Futures, 
canlı organizmalarla, tasarım düşüncesini ve alanda-
ki teknik birikimi birleştirerek, bakterileri kirletici en-
düstriyel süreçlere sürdürülebilir bir alternatif olarak 
sunmaktadır (Url 2) (Görsel1-4).

Tekstil endüstrisinin çevresel etkisi sentetik liflerin 
üretilmesine, kumaşın boyanmasında ve bitim işlem-
lerinde kullanılan eski üretim metotlarına bağlanabilir. 
Çin’deki tekstil endüstrisini üzerine yapılan bir araştır-
maya göre boya ve terbiye endüstrisinden gelen atık-
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Görsel 1. Natsai Audrey Chiza’nın bakteriyel pigment kullanarak oluş-
turduğu giysi tasarımları (Url2)

Görsel 2. Faber Fuutures sunumundan Heimtextil, Sergi 2014 (Url2)

lar tüm tekstil endüstrisinin ürettiği toplam atık suyun 
%80’ini oluşturmaktadır. Bu sebeple Faber Futures’ te, 
doğal ve sentetik boyalar için uygun bir alternatif bul-
manın ve tekstil boya-baskı işlemleri için kapalı devre 
üretim sistemi kurmanın mümkün olup olmadığı araş-
tırılmaktadır (Chieza ve Ward, 2015: 12).
Chieza’nın doğal tekstil liflerinin basılması ve boyan-
ması için yaratıcı bir yöntem olan moleküler biyolojiye 
tasarım odaklı bir yaklaşım içeren çalışmasında, bak-
teriyel pigment kullanımının endüstriyel üretimi ve tü-
ketici kullanımı açısından önemi açıklanmaktadır. Fa-
ber Futures laboratuvarlarında bakteriyel pigmentlerle 
yapılan deneylerin yanı sıra, alternatif tekstil terbiye 
yöntemleri üzerinde de çalışılmaktadır. Bu araştırma 
projesi ile güvenilir bir biyoüretim yöntemi oluşturul-
muş ve hiçbir kimyasal madde kullanmayan, tehlikeli 
bir atık oluşturmayan ve çok az su kullanan bir tekstil 
terbiye sistemi elde edilmiştir.

Araştırmanın temeli, toprakta yaygın olarak bulunan 
Streptomyces cinsine ait bakterilerin, laboratuvar ko-
şullarında büyüdüğü zaman pigment üretmek üzere 
programlanabilir olmasıdır. Bir bitkinin kök sistemini 
çevreleyen toprak, birçoğu bitkiye özgü milyonlarca 
mikroorganizmaya ev sahipliği yapar. Topraktaki mik-
roekolojilerden ilham alarak, biyolojik destekli tasarım 
kapsamında hammadde elde etmenin ticari faktör-
leri araştırılır. Bu amaçla canlı bakteriyel izolatlar katı 
maddelere ve doğrudan ipek liflerine aşılanır. Labo-
ratuar ortamında 7-14 günlük bir süre boyunca, ipek 
kumaşlar çevresel sıcaklığa, hava sirkülasyonuna ve 
pigmentasyonun hızına ve kalitesini etkileyen diğer 
faktörlerin etkisine göre tasarım açısından birbirinden 
farklı bir görünüme kavuşur. Uygulanması kolay ol-
makla birlikte, hazırlanan süspansiyonda ya da belirli 
bir besi ortamında hangi bakteri türünün gelişebilece-
ğini canlı bakterilerin kullanıldığı bu süreç belirlemek-
tedir. Bu nedenle tasarımcının ileri araştırmalar için 
geniş bir test aralığı planlamasına olanak tanımaktadır. 
Chieza’nın bir petri kabında elde ettiği sonuçların daha 
büyük bir ölçekte tekrarlanabilmesi için gereken en-
geller devam etse de sürdürülebilir moda için farklı bir 
alternatif olarak bakterilerle renklendirilmiş tekstiller 
yakın gelecekte kullanılabilir. 
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Görsel 3. (solda) Faber Futures, Victoria & Albert Müzesi, Sergi 2014 
(Url2)

Görsel 4. (sağda) Faber Futures, Ulusal El Sanatları ve Tasarım Merkezi, 
Sergi 2016 (Url2)

Görsel 5. (solda) Monascorubramin (kırmızı pigment veren bir mikrobi-
yel mantar türü) serisi (Url3)

Görsel 6. (sağda) Pamuk üzerine konidiaspor uygulaması (Url3)

Görsel 7. (solda) İpek üzerine konidiaspor uygulaması (Url3)
Görsel 8. (sağda) Prodigiosin mikrobiyel pigment türü) serisi (Url3)

Görsel 9. Mikrobiyel pigmentlerle yapılan deneme sonuçları/ Nidiya 
Kusmaya (Url3)

NIDIYA KUSMAYA
Endonezya’lı bir tekstil tasarımcısı olan Nidiya Kus-
maya, nemli giysilerin üzerinde siyah leke oluşturan 
Aspergillus niger adındaki bir mikromantardan ilham 
alarak tekstil yüzeylerinin bakteri ve mikromantar 
pigmentleriyle renklendirilmesi üzerinde çalışmalar 
yapmıştır. Pigment üreten bakteriler üzerinde yapılan 
araştırmalar, Endonezya’nın tropik ikliminde yetişen 
mantar ve bakterilerin ürettiği ilginç tonların keş-
fedilmesini sağlamıştır. Nidiya çalışmalarında; siyah 
renk veren “Aspergillus niger”, turuncu renk veren 
“Monascus sp.”, beyaz renk veren “Trichoderma” bak-
terileriyle ve banyoların nemli ortamında yetişebilen 
kırmızı-pembe “Serratia Marcescens” bakterilerini 
kullanarak denemeler yapmıştır. Bakterilerle çalışır-
ken enfeksiyonlara neden olmaması için kumaşların 
otoklavda yüksek ısı ve basınçta sterilize edilmesi ge-
rekmektedir. Bu nedenle yüksek ısıya dayanıklı ipek, 
pamuk gibi doğal kumaşları kullanmaktadır (Url3) 
(Görsel5-9). Bir çalışmasında kumaşa farklı mantar 
ve bakteri türlerini serpiştirip, doğal desenler oluştur-
masına izin vererek cesur ve parlak renklerin ortaya 
çıkmasını sağlamıştır. Bir diğer çalışmada ise mantar 
ve bakterileri kumaşa uygulamadan önce antifungal 
ve antibiyotik macunlar kullanarak desenleri çizmiş 
ve sonuç olarak bu çizili alanlarda mantar ve bakte-
rilerin büyümediğini gözlemleyerek bu yöntemle de-
sen oluşturabilmenin mümkün olduğunu göstermiştir. 
Profesyonel bir tekstil tasarımcısı olarak Nidiya, bu 
araştırmada bitki yetiştirme ve geleneksel çiftçilik tek-
niğinden ziyade tekstil boyama işlemi için doğal pig-
ment eldesinde mikrofarming tekniğini uygulamıştır. 
Tekstil için alternatif bir renklendirme imkânı sunan 
bu yöntemle kimyasal boyarmaddelerin aksine atık 

suların çevreye zararı olmazken, daha kolay ve hızlı bir 
şekilde verim alınabilmektedir (Url4).

LIVING COLOUR / LAURA LUCHTMAN VE 
ILFA SIEBENHAAR
Amsterdam’lı tasarımcılar Laura Luchtman ve Ilfa Sie-
benhaar tarafından başlatılan “Living Colour” projesi 
ses frekanslarının bakteriyel pigmentlerin büyümesi 
üzerindeki etkisini ve bu sürecin kontrol edilebilirliğini 
araştıran bir biyotasarım araştırma projesidir. Tasarla-
dıkları süreç, kimyasal madde kullanmadan ve daha az 
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Görsel 10. (solda) Laura Luchtman ve Ilfa Siebenhaar, Living Colour, 
2017 (Url5)

Görsel 11. (sağda) Laura Luchtman ve Ilfa Siebenhaar, ses frekans testi, 
Living Colour, 2017 (Url5)

Görsel 12. (solda) ses frekans testi sonucu, Living Colour, 2017 (Url6)
Görsel 13. (sağda) Laura Luchtman ve Ilfa Siebenhaar, Living Colour, 

2017 (Url7)

su tüketimi gibi olumlu taraflarının yanısıra kumaşlara 
antibakteriyel özellik de kazandırmayı amaçlamakta-
dır (Url4) (Görsel10-13).

Sentetik pigmentlere bir alternatif olarak, bazı bakte-
riler biyopigment üretmek için büyük bir potansiyele 
sahiptir. Boya fabrikası olarak büyütülen bakteriler, 
dünyayı renklendirmek için daha sürdürülebilir bir 
yöntemdir. Doğada mikroorganizmalarla birlikte iki 
ana pigment kaynağından biri olan bitki pigmentleri 
sınırlı renk paletine sahiptir. Ancak, sentetik boyalar da 
sınırlıdır ve üretim süreçleri tehlikeli kimyasallar ge-
rektirir, işçi güvenliği endişeleri yaratır ve tehlikeli atık 
madde oluşturur. Çevre güvenliği ve insan sağlığına 
yararlı etkileri nedeniyle yeni doğal pigmentlere olan 
talep her geçen gün artmakta, böylelikle güvenli ve et-
kili doğal pigmentler keşfedildikçe de zararlı sentetik 
boyaların yerini almaktadır.

Bazı bakteri türleri biyolojik olarak parçalanabilir ve bu 
parçalanma sürecinde çevre dostu olan karotenoidler 
ve violacein gibi pigmentler üretirler. Anti-oksidan, an-
ti-kanser, anti-biyotik, anti-viral ve anti-bakteriyel gibi 
birçok klinik özelliğe sahip olan bakteriyel pigmentler 
bu özellikleri ile insan cildine de faydalıdırlar. Üretilen 
bakteri pigmentleri suda çözünür veya çözünmez ola-
bilir, ancak pigmentasyon için oksijen gereklidir, bu ne-
denle sadece aerobik bakteriler pigment üretiminde 
kullanılmaktadır. Bununla birlikte pigment üretimi ışık, 
pH, sıcaklık ve besinsel büyüme ortamı gibi faktörlere 
de bağlıdır.

Ses dalgaları hava, sıvı ve katı yüzeylerden geçebilir 
ve ses frekanslarının titreşimi bu yüzeylerde desenler 
meydana getirerek sıvılarda faraday dalgalarının orta-
ya çıkmasına neden olurlar. Katı yüzeylerde ise par-
çacık ve toz kullanımıyla ses dalgalarıyla Chaladni fi-
gürleri oluşturabilmektedir. Ayrıca daha önce yapılmış 
bir bilimsel çalışmada (Ying, Dayou, Phin, 2009: 124) 
ses frekanslarının E. coli bakterisinin gelişimini des-
teklediği, özellikle 5kHz’lik tonal seslerin E. coli hücre 
sayılarında önemli bir artış sağladığı görülmektedir. 
Luchtman ve Siebenhaar da bu çalışmadan esinlene-
rek ses dalgalarının bakteriyel pigment oluşumundaki 
etkileri için çeşitli deney grupları oluşturmuşlardır. Bu 
deneylerde ses dalgalarının yanı sıra bas çalgılar, da-
vul ve zil sesleri de kullanılmış, farklı pigment üreten 
bakteri türleri üzerindeki etkileri araştırılmıştır. Ses 
mühendisi Eduard van Dommelen’den destek aldıkları 
bu çalışmalarda, büyümeyi oluşturmak amacıyla yük-
sek frekanslar yaratmak için titreşime ihtiyaç duyul-
duğundan alçaktan yükseğe doğru, farklı frekanslara 
sahip 4 hoparlörden oluşan bir ses sistemi kullanılmış-
tır. Çalışmaların sonucunda, Janthinobacterium Livi-
dum bakterisinin salgıladığı mor pigmentlerin, optimal 
koşullarda bile hızlı büyümesi ve doygun renk tonları 
vermesi sebebiyle tekstil boyasında kullanımı için uy-
gun bir bakteri olduğu görülmüştür.  Kırmızı ve pembe 
pigment üreten Arthrobacter agilis ile sarı renk veren 
Micrococcus luteus bakterilerinden daha az verim 
alınabildiği gözlemlenmiştir. Ayrıca canlı bakterilerle 
tekstil boyanırken, bitkilerden, böceklerden ve baha-
ratlardan gelen doğal boyaların aksine, tekstillerin iş-
lem görmeden önce mordanlı olmasına gerek yoktur 
ancak mordanlamanın yine de daha iyi renk sonuçla-
rına neden olabileceği öngörülmektedir. Ses frekans-
larının bakterilerde daha fazla pigment üretmesine 
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yardımcı olduğu saptanmış ve steril bir çalışma orta-
mı gerektirmeyen bu uygulamaların, endüstride kuru 
olarak boyaya dönüştürülebilmesi için yeni araştırma-
larla desteklenmesi gerektiği sonucuna varılmıştır.

MİKROALGLERLE BASKI UYGULAMALARI
Denizlerin en önemli canlı kaynaklarından biri olan 
alglerden gıda, tarım, kozmetik, tıp, eczacılık ve teks-
til endüstrisi dallarında yararlanılmaktadır. Ekolojik 
olarak algler yeryüzünün her yerinde bulunabilirler 
fakat %70’nin asıl yayılım alanı sulardır. Gövde ya da 
benzer işlevlere sahip yapıları ile deniz, göl ve nehirler-
de serbest olarak; karada ise toprak, ağaç ve kayalara 
tutunarak yaşayabilirler. Hayvan ve bitkilerle simbiyo-
tik yaşam kurabilirler. Buzla kaplı alanlarda, 70C veya 
daha yüksek sıcaklıktaki kaynak sularında, çok tuzlu su 
ortamlarında, düşük ışık yoğunluğu ve yüksek basınç 
altındaki göl ve deniz ortamlarında; kısaca fotosentez 
yapmak için ışık bulabildikleri her yerde yaşayabilirler 
(Cirik, 2011: 135). Algler basit yapılı, klorofil içeren or-
ganizmalardır, yapısal olarak prokaryotik (mikroalg) 
ve ökaryotik (makroalg) olmak üzere iki büyük gruba 
ayrılırlar. Toprağın az, nüfusun fazla olduğu Uzakdoğu 
ülkelerinde alglerin 17.yy’dan bu yana önemli bir gıda 
kaynağı olduğu bilinmektedir. Bugüne kadar Batı Av-
rupa ülkeleri ile Amerika Birleşik Devletleri’nde algler 
doğrudan gıda olarak tüketilmemiş fakat biyokimyasal 
ve teknolojik araştırmaların yarattığı yeni olanaklarla 
pek çok alanda kullanılmıştır. Bunun sonucunda pek 
çok ülkede alglere dayalı bir endüstri gelişmiştir (Aktar 
ve Cebe, 2010: 248). 

Bakteriyel selüloz gibi algler de dünyanın her yerinde 
büyük miktarlarda yetişen doğal bir kaynaktır, bu ne-
denle boya fabrikaları çevresinde nehirleri kirleten çok 
sayıda tehlikeli kimyasalın aksine, hali hazırda doğa ile 
uyumlu bir şekilde varolabilirler. Algler, yüksek sıcak-
lık ve karbondioksit seviyelerine sahip olduklarından 
küresel ısınmadan olumsuz olarak etkilenmeyen az 
sayıdaki canlı türünden biridir. Bu olumlu özellikleriyle 
algler, tekstil endüstrisinde boya ve arıtma teknoloji-
sinde kullanılmaktadır. Ancak, son yıllarda tekstil tasa-
rımcıları biyotasarım fikriyle alglerden daha farklı bir 
şekilde yararlanma amaçlı çalışmalar yapmıştır. Ber-
lin’li tasarım stüdyosu Blond and Bieber’ın kurucu or-
takları tasarımcı Johanna Glomb ve Rasa Weber 2013 

yılında, Münih’teki Fraunhofer Arayüz Mühendisliği ve 
Biyoteknoloji Enstitüsü ile birlikte alglere estetik bir 
yaklaşım katmak için biraraya gelip, “Algaemy” adını 
verdikleri mikroalgleri kullanan bir baskı tekniğini ge-
liştirmişlerdir (Url8) (Görsel14-15).

Bu teknikte kendi tasarımları olan ahşap analog bir 
tekstil baskı makinesi geliştirmişler ve silindirik yapı-
daki yüzeyin üzerine lastik desen kalıplarını uygulayıp 
baskı rulosuna dönüştürmüşlerdir. Pigment elde et-
mek için, algler suya ekilerek güneş ışığı ve karbon-
dioksitle beslenerek yetiştirilmiş ve ardından oluşan 
sıvı solüsyon süzülerek ısıtılmıştır. Daha sonra macun 
kıvamında bir boya oluşturulmuş ve baskı rulosuna 
uygulanarak kumaşa transferi sağlanmıştır.  Çalışma-
nın başta olumsuz gibi görünen fakat farklılık katan 
özelliği, ortaya çıkan desenlerin güneş ışığına maruz 
kaldıklarında renk değiştirmesidir. Örneğin, mavi yeşile 
kırmızı sarıya dönmüş ve böylece renk paleti değişik-
liğe uğramıştır. Dünyadaki yaklaşık 60.000 mikroalg 
türünden sadece %1’i ticari olarak kullanılmaktadır ve 
Algaemy projesiyle %15’in kullanımı hedeflenmektedir. 
Bu nedenle mikroalglerin kullanımı, moda sektöründe 
renk algılarını değiştirmek için büyük bir potansiyel ya-
ratmaktadır. Buna ek olarak alglerin yeşil canlı tonları 
ve kırmızı belirgin renk tonlarından, sentetik biyolojiye 
ihtiyaç duymadan değişen renkler üretebilen binlerce 
türe sahiptir, bu yüzden renk paleti de sınırsızdır ve 
böylece yakın bir gelecekte kimyasal boyaların uygun 
bir rakibi olabileceği düşünülmektedir. Blond ve Bie-
ber, Tekstil endüstrisinde kullanılan sentetik boyalara 
karşı doğal bir alternatif olarak geliştirilen “Algaemy” 
projesiyle 2015 Alman Tasarım Ödülü’ne aday gösteril-
mişlerdir (Url9).
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SONUÇ
Çevresel sürdürülebilirlik dahilinde, tekstilde gerçek-
leştirilen biyotasarım uygulamaları doğal süreçlerden 
ilham alarak canlı organizmaları tasarım ve üretime 
dahil etmeyi amaçlamıştır. Bakteriyel boyama ve alg-
lerle baskı çalışmaları yapan tasarımcılar tarafından 
yaratılan canlı renkler, biyotasarım ve sentetik biyo-
lojinin getirebileceği olanakları göstermektedir. Bu 
çalışmalarla birlikte ortaya çıkan “tasarım laboratuarı” 
kavramı, biyotasarım ve gelecekteki sanatçı-tasarım-
cı-bilimsel araştırmacı birlikteliğinin önemini ortaya 
koyarken, üretim süreçlerine de vurgu yapmaktadır. 
Araştırma sonucunda elde edilen bulgulara göre, çev-
resel güvenliği ve insan sağlığına yararlı etkileri ne-
deniyle doğal pigmentlere olan talep her geçen gün 
artmaktadır. Bakteri ve alglerden elde edilen boyaların 
henüz tekstil endüstrisi içinde yeterince yer almadığı, 
ancak bir sanat formu olarak yaygın bir şekilde kulla-
nılmaya başlandığı görülmüştür.

Görsel 14. Blond ve Bieber tarafından tasarlanan alg baskı makinesi 
(Url8)

Görsel 15. (altta) Algaemy projesinde alglerle basılan ürünler (Url9)
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ÖZET
Binlerce yıllık uygarlık tarihi içerisinde insanlığın ortaya 
çıkardığı, kültürel mirasın korunamaması ve bozulma-
dan gelecek kuşaklara aktarılamaması günümüzde bir 
sorun olarak kabul edilmekte, üzerinde önemle du-
rulmaktadır. İnsanlar, sahip olduğu kültürel eserlerin 
yaşamını uzatmak, böylece onlardan elde edilen yararı 
çoğaltmak amacıyla bir takım çalışmalar yapmışlardır. 
Arkeolojik ve etnografik eserler bakımından oldukça 
zengin olan Anadolu coğrafyasında, kültürel mirasın 
sürdürülebilirliğinin sağlanması ve çeşitli nedenlere 
bağlı gelişen tehditlere karşı bilinçli bir yaklaşımla gü-
vence altına alınması önem arz etmektedir. Türkiye’de 
yapılan bilimsel çalışmaların yeterli olmaması nede-
niyle ihtiyaç durumlarında özel atölyelerde geleneksel 
yöntemlerle yıkama işlemleri yapılmaktadır. Bu duru-
mun tarihi tekstillerde geri dönüşü olmayan hasar ve 
kayıp risklerini artıracağı kaçınılmazdır.

Bu çalışmada kültürel mirasın korunması ve bozulma-
dan gelecek kuşaklara aktarılması amaçlanmaktadır. 
Gazi Üniversitesi Bilimsel Araştırma Projesi (BAP) des-
teği ile Sanat ve Tasarım Fakültesi bünyesinde kurulan 
laboratuvarda hassas ve öngörülebilir müdahalelerin 
yapılacağı bir yıkama düzeneği tasarlanarak prototipi 
üretilmiştir. Halı kilim ve diğer düz dokuma eserlerin 
mevcut durumları incelenip müdahale şekilleri belirle-
nerek otomatik kontrollü yıkama makinesi ile yıkama 
işlemleri gerçekleştirilmiştir. Etnografik tekstil eserle-
rin yıkama ve temizlik işlemlerinde yıkama solüsyon-
ları, yıkama suyunun hazırlanması ve yıkama süresi 
otomatik olarak ayarlanarak en az müdahale ile mini-
mum renk ve doku kaybı sağlanmaya çalışılmıştır. Kül-
türel ve tarihi öneme sahip tekstil eserlerinin temizlik 
ve bakım işlemleri, eserlerin gelecek kuşaklara akta-
rılması bakımından önemli bir adım olarak görülen bu 
uygulama ve sonuçları bildiri olarak sunulacaktır.

Anahtar Kelimeler: Düz Dokuma, Islak Temizleme, 
Kilim, Konservasyon, Restorasyon
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GİRİŞ 
Tarihteki eski insan topluluklarından itibaren, çeşit-
li nedenlerle koruma ve onarım olgusunun yaşamda 
yer aldığı görülür. Bu, toplumlarda korkular, tabular, 
simgeler, sürdürülebilirlik kaygısı genel olarak (zarar 
verici, yok edici tehditlere karşı önlem almak) olarak 
tanımlanan, bazı onarım önlemlerinin alınmasına ne-
den olmuştur. Tarihsel süreçte olgunlaşan bilinçli yak-
laşım sonucu ortaya çıkan koruma ve onarım, önceki 
uygarlıkların yarattığı kültürel değerleri yaşatmak ve 
gelecek kuşaklara aktarma kaygısı taşımaktadır. Top-
lumsal yaşama ilişkin somut olmayan (soyut) ve so-
mut kültürel mirasın sürdürülebilirliğini sağlamak için, 
çeşitli nedenlere bağlı gelişen iç ve dış tehditlere karşı 
güvence altına alınmasını amaçlamaktadır (Uçkan ve 
Alioğlu, 2013:69).

Koruma kavramlarının şekillenmediği dönemler-
de amaç daha çok yapı ve eserlerden yararlanmanın 
sürdürülmesi ya da bu eserlerin bulundukları toplu-
luklarda ki manevi değerlere olan saygıdan ötürü bir 
takım müdahalelerde bulunulmuştur (Alsaç,1992: 9). 
Günümüz koruma anlayışında asıl öne çıkan etken-
lerin başında, kültürün devamlılığının sağlanması ve 
her biri çağının sosyal ve kültürel değerlerini yansıtan 
birer belge niteliği taşıyan eserlerin korunma düşün-
cesi gelmektedir (Uçkan ve Alioğlu, 2013:100). Kültürel 
varlıkların korunmasına ilişkin uluslararası düzeyde ilk 
büyük girişim 19. yüzyılın sonlarında yapılmıştır. Ortaya 
yeni fikirlerin atılmaya başlandığı bu dönemde Tür-
kiye’de de çağdaş anlamda koruma ve onarım çalış-
maları yasal düzenlemelerle ele alınmıştır. 19. yüzyılın 
sonlarına doğru taşınabilir ve taşınamaz eski eserlerin, 
saklanmaya, korunmaya değer olduğu düşüncesinin 
ağırlık kazanmasıyla bu alanda araştırmaların yapıldığı, 
koruma önlemlerinin alındığı ve müzelerin kurulduğu 
gözlenmektedir (Subaşılar, 2010:22). Taşınabilir kültür 
varlıklarının koruma ve onarımı konusunda Türkiye’de 
gerçekleşen aşamalar sırasıyla;
• Koruma ve onarım öncesi dönem (hemen hemen 
hiçbir çalışmanın ve gösterilmediği dönem). 
• Sadece onarım uygulamalarının yapıldığı dönem. 
• Koruma ve onarımın sadece onarım ağırlıklı yapıldığı 
dönem. 
• Koruma ve onarıma eşit önem verilerek birlikte uy-
gulandığı dönem 

• Koruma ve onarımda seçici olunan dönem

Bu aşamaların ilk üçünde genelde onarım, usta çırak 
ilişkisi ile görerek ve deneyerek öğrenmiş kişilerin elin-
dedir. Daha sonraki aşamada ilgili mesleklerden birine 
sahip, yeteneği ve el becerisi olan kişilerin çeşitli kurs-
lar sonrasında aldığı kısıtlı uzmanlık dallarına ilişkin bil-
giyi uyguladıkları aşamadır. Koruma ve onarımda seçici 
olunan aşama ise mesleğin etiğini, kapsamını bilen ve 
uygulamanın yanı sıra farklı yöntem ve malzemeyi ta-
nıyan, bir mesleki görüş ve davranış dönemidir (Bingöl, 
1999: 9).

Tekstil eserlerde de bu dönem geçişleri, özelliklede halı 
kilim ve düz dokumalarda hala ilk dönem aşamaları 
yaşanmaktadır. Ülkemizde, özellikle ticari faaliyet gös-
teren işletmelerde, deneme yanılma yoluyla ustaların 
kendi becerileri dâhilinde alternatif çözümlerle yapıl-
dığı görülmektedir.	

KÜLTÜREL VARLIKLARIN BOZULMA NEDENLERİ
Kültürel mirasın korunması ve onarılması disiplinler 
arası bir işbirliği ve çalışma gerektirmektedir. Eser-
lerdeki bozulmalar, çok karmaşık ilişkiler sebebiyle 
olabilir. Bunlar, eserin gözle görünmeyen bozulma 
türleri, yapım tekniği ve malzeme özellikleri ve günü-
müze gelinceye değin yapılan müdahaleler de bozul-
maların sebeplerindendir. Bozulmaya ve hasara sebep 
olan nedenlere ilişkin saptamalar, ilgili disiplinlerden 
alınacak bilgiler doğrultusunda değerlendirilmelidir. 
Bozulma sürecini ve hasar miktarını doğru saptama-
dan alınacak önlemler yanlış müdahale şekillerine yol 
açabilir. Bu nedenle doğru teşhis konulmadan ve hasar 
nedeni ortadan kaldırılmadan yapılacak müdahaleler 
sonuçsuz kalacak, gereksiz maliyet artışı ile birlikte 
belki de bozulmanın hızını arttıracaktır (Anmaç, 2000: 
77). Taşınabilir ve Taşınmaz kültür varlıklarının fiziksel 
koşulları, farklı mevsim, hava sıcaklığı ve ışık değer-
leri de gözlenip incelenmelidir. Malzemelerde solma, 
ağarma, doku kaybı, küflenme, böceklenme gibi bo-
zulmaların ya da hasarların nedenleri araştırılmalıdır.
(Öztürk, 2007: 54). Bozulmanın tespiti, niteliksel ve 
niceliksel yaklaşımlara dayandırılmalıdır. Niteliksel 
yaklaşım, hasarın ve kayıpların doğrudan gözlenmesi, 
Niceliksel yaklaşım ise deneyler ve analiz sonuçlarının 
sayısal olarak değerlendirilmesini kapsamaktadır. Teş-
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hisin son aşaması olan ve müdahale gerekliliğinin ve 
ölçeğinin belirlendiği güvenlik değerlendirmesinde ise 
niteliksel ve niceliksel analiz sonuçları birlikte değer-
lendirilmelidir (Uçkan ve Alioğlu, 2013:100).

KÜLTÜREL VARLIKLARIN KORUMA VE ONARIMINDA 
KULLANILAN TEKNİKLER
Eski eserlerin bozulmasına yol açan özellikle mikrobi-
yoloji kökenli unsurların organik yapılı eserler üzerinde 
çok etkili olduğu bilinmektedir (Yücel ve Kantarcıoğlu, 
1997:1).	  Yapılan ön araştırmalardan elde edilen bilgi-
ler, hasar nedenlerini ve ya etkilerini azaltacak koru-
ma ve onarım tekniklerine ve uygulama çalışmalarına 
temel oluşturur. Düz dokuma eser koruma ve onarı-
mında, onarım gerektiren durumlarda sağlamlaştır-
ma, bütünleme, yenileme, yeniden yapma, korumada 
ise mikrobiyolojik zararlıların yok edilmesi temizleme 
(Yüzeysel, Islak, Kuru), ve saklama tekniklerinden ya-
rarlanılır. Çoğu kez müdahale şekli tespit edilen eser 
için müdahale şekillerinden bir ve ya birkaçı birden de 
uygulanabilir. (Ahunbay, 2016: 90)

KİLİM VE DİĞER DÜZ DOKUMA ESERLERİN HASAR 
DURUM TESPİTİ
Çalışma kapsamında yer alan kilim ve diğer düz doku-
ma eserler, hammaddesi lif olan yün, kıl, tiftik, pamuk 
ve ipek gibi doğal malzemelerden üretilmiştir. Çoğun-
lukla doğal malzemelerden oluşan bu eserlere yapıla-
cak müdahalelerin doğru tespiti, geri dönüşü olmayan 
hasarlar oluşmaması için önemlidir. Eserin mevcut 
durumuna göre yapılacak müdahaleler farklı amaç-
lara göre bazen onarıma bazen korumaya daha yakın 
olabilir. Bu müdahale biçimlerinin hedefleri; Kilimlerin 
temel dokuması stabilize edilerek ileride oluşabilecek 
zararları önlemeye çalışmak, mümkünse eserin fonk-
siyonel işlevlerini yeniden aktif hale getirmek, eserin 
yapıldığı dönemdeki teknik ve sosyal belge niteliğini 
korumak, Eserin tarihsel önemini ve estetik görünü-
münü en az müdahale ile sürdürmek ve Kilimi önceki 
görünümüne kavuşturmak olarak sıralanabilir.
	
Düz dokumların koruma ve onarımına karar verirken 
göz önünde bulundurulması gereken önemli faktörler 
vardır. Bunlar, ürünün gelecekteki kullanım alanı, ya-
pılacak işin ekonomik yönü, estetik ve etik değerler-
dir. Onarım ya da korunmasına karar verilen bir tekstil 

ürününde işleme başlamadan önce sorulması gereken 
sorulardan bazıları, Eserin türü, cinsi, hammaddesi, 
içinde bulunduğu mevcut durumu, Geçmişte herhan-
gi bir onarım görmüş ya da değişikliğe uğramış mıdır? 
Sorularına cevap verildikten sonra koruma, onarım, 
temizleme ya da olduğu gibi bırakma işlemleri uygu-
lanmalıdır (Anmaç, 2000: 77).

KİLİM VE DİĞER DÜZ DOKUMA ESERLERDE
GÖRÜLEN BOZULMALAR	
Kilimlerde oluşabilecek hasarlar, eserlerin fiziksel ya-
pısı ve kullanım şekli yanı sıra, içinde bulunduğu ko-
şullara da bağlıdır. Koruma altına alınan kilimler için 
uygun koşulların sağlanamaması ve gerekli olan bakım 
işlerinin yapılamaması, eserde telafisi olmayan hasar-
lara neden olmaktadır (Öztürk, 2007:54). Hammad-
desi organik yapılı malzemelerden oluşan kilimlerde, 
toz, kum, topraklı malzeme ve korozyon ürünleri gibi 
parçacık kirleri, negatif yüklü tekstil yüzeyiyle çekile-
bilir. Nemli ortamlar dokularda zayıflamaya, çok kuru 
ortamlar ise sertleşme, kırılma ve doku kaybına neden 
olur. Muhteviyatı bakımından kilimler küf, mantar ve 
mikroorganizmalar karşısında da mukavemet göste-
rememektedir. Bu sebeple, kilimlerdeki kimyasal, fi-
ziksel ve biyolojik bozulmaların dikkatlice incelenmesi 
gerekmektedir(Balazsy, 2000:46).

KİLİM VE DİĞER DÜZ DOKUMA ESERLERİN 
TEMİZLENMESİ
Günümüze kadar ulaşan her eser sağlıklı ortam koşul-
larının oluşturulmaması ve gerekli bakım işlemlerinin 
yapılmaması nedeni ile zamanla kirlenmektedir. Kirli 
eserler böcek ve mikroorganizmaların üremesi için 
elverişli bir ortam haline gelmektedir. Bu yüzden te-
mizlenebilecek her eser dikkatli bir şekilde temizlen-
melidir.  Tekstil eserlerin temizlenmesinde kullanılan 
malzemelerin tespiti ve bunların kullanım yöntemleri 
çok önemlidir. Temizleme yöntemleri; yüzey temiz-
leme, ıslak temizleme (yıkama); bölgesel temizlik ve 
kuru temizleme şeklinde sıralanabilir.
	
Yüzey temizleme; dokumalarda zamanla meydana 
gelen toz ve diğer katı parçacıkların eserin yüzeyinden 
uzaklaştırılması işlemidir. Bu işlem için eserin duru-
muna göre yumuşak bir fırça veya ayarlanabilir HEPA 
filtreli/su hazneli vakumlu temizlik araçları kullanıla-
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bilir. Vakumlama işleminde emiş gücünden kaynakla-
nan hassas tekstillerdeki lif kaybı gibi sorunların önüne 
geçmek için kafes örgülü ek bir malzeme kullanılabilir. 
(Soysaldı,2017:185)

Islak temizleme (yıkama); eserlerde zamanla oluşan 
lekelerin su veya uygun yıkama solüsyonları ile doku-
maları yumuşatmak ve suda çözünebilen lekelerden 
kurtarmak için yapılan temizlik işlemidir. Tekstil eser-
ler ıslakken farklı tepki gösteren çok sayıda malzeme 
içerebildiğinden, yıpranmış liflerin tepkisi ve suya ma-
ruz kalmanın daha fazla zarar verebileceği ihtimali göz 
önünde bulundurulmalıdır(Larochette, 2012:26). Islak 
temizleme geri dönüşü olmayan bir işlem olduğu için 
başlamadan önce tüm faktörler mümkün olduğunca 
düşünülüp test edilmeli, su ve kimyasal maddeler çok 
dikkatli uygulanmalıdır. Yıkama işlemi sürecinde ürü-
nün boyası, apresi, önemli estetik ve tarihi kanıtları yok 
olabilir veya boyutsal ve renk değişiklikleri ıslak temiz-
lik esnasında boya akma sorunlarına yol açabilir(Ba-
lazsy, 2000:47). Duruma göre dokumanın küçük bir 
bölümünde deneme yapılarak ıslak temizliğin yapılıp 
yapılmamasına ya da uygun yıkama koşullarının nasıl 
olacağına karar verilmelidir. Islak temizlemede doku-
manın doğal yapısını bozmayan (antialerjik) ve boya 
rengini soldurmayan özelliğe sahip deterjanlar kulla-
nılarak durulamanın çok iyi yapılması ve asla deterjan 
kalmaması gerekir. Asla yüksek konsantrasyonlu bir 
deterjan kullanılmamalıdır. (Mailand ve Alig, 1999: 31).
Bölgesel temizlik; genel olarak eserin bazı bölgeler-
deki lekelerin temizliği için yalnızca lekeli bölgenin te-
mizlenmesi işlemidir. Bölgesel temizlik ya temizlenen 
bölgedeki lekenin daha geniş alana yayılarak başka bir 
lekeye ya da daha açık ve temiz bir leke haline dönüş-
mesine neden olur. Bu yüzden bölgesel temizliğin ta-
rihi tekstiller için kullanılmaması şeklinde bir genel bir 
görüş hâkimdir.

Kuru temizleme; yağ bazlı lekeleri temizlemede etkili 
olsa da su bazlı lekelerde aynı etkiyi vermeyebilir. Bu 
sistemde tekstil ürünü makine içinde ısıya ve mekanik 
işlemlere maruz kaldığı için eserler üzerinde geri dö-
nüşü olmayan leke, yıpranma veya yırtılmalara sebep 
olabilir.Bu durum için çözüm olabilecek sistem geliştir-
miştir. Bu sistemde kumaş küçük gözenekli bir çerçe-
ve silindir içine yerleştirilir. Bu çerçeve pamuk tülben-

dine sarılı vaziyetteki kumaşa destek vaziyetindedir. 
Böylelikle kumaşı çözücü ile temizleme, çözücünün 
uzaklaştırılması ve kurulama işlemleri sırasında sabit 
vaziyette kalabilmektedir. Genel olarak mukavemetli 
ve iyi durumdaki tarihi kumaşların yağlı lekeleri için 
kuru temizleme tercih edilebilir (Soysaldı,2017:185)

KORUMA LABORATUVARI VE TEMİZLEME SİSTEM-
LERİNİN OLUŞTURULMASI
Uluslararası ve ulusal anlamda hazırlanan koruma ve 
onarım ilkeleri genel olarak tüm disiplinleri kapsayan 
bir yapıda hazırlanmıştır. Hammaddesi yün, kıl, tiftik, 
pamuk ve ipek gibi organik yapılı kilim ve diğer düz 
dokuma eserler için kültür ve tabiat varlıkları kap-
samına giren diğer alanlardan daha spesifik koruma 
ve onarım müdahaleleri gerekmektedir.  Günümüze 
kadar yapılan tekstil eser koruma ve onarım uygula-
maları genel ilkeler doğrultusunda yapılmış, müdahale 
şekillerinde yeniliklerin önünün açılmasında sorun ol-
muştur. Günümüz teknolojilerinin diğer alanda olduğu 
gibi tekstil eser koruma ve onarımında da kullanılması 
kaçınılmazdır. Kilim ve diğer düz dokuma eserlerin ko-
ruma ve onarım işlemleri daha uygun koşullarda ger-
çekleştirilebilmesi için uluslararası koruma ve onarım 
uygulamaları incelenerek yeni müdahale biçimleri ve 
çalışma ortamları oluşturulmalıdır.

Araştırmaya konu olan tarihi tekstil eser ıslak temizle-
me uygulama çalışması için Gazi Üniversitesi Bilimsel 
Araştırma Projeleri Birimi (BAP) desteği ile Sanat ve 
Tasarım Fakültesi bünyesinde tekstil eser koruma ve 
onarım laboratuvarı kurulmuştur. Kurulan laboratu-
varda hassas ve öngörülebilir müdahalelerin yapılacağı 
bir yıkama düzeneği tasarlanarak prototipi üretilmiştir 
(Resim1).
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Resim 1. Otomatik kontrollü yıkama makinesi, Gazi Üniversitesi Tekstil 
Koruma ve Onarım Laboratuvarı, 2018

Resim 2. Yıkama çözeltisi ve saf su depoları, Gazi Üniversitesi Tekstil 
Koruma ve Onarım Laboratuvarı, 2018

Üretilen otomatik kontrollü yıkama makinesi, yurtdı-
şındaki farklı yıkama sistemleri ve uygulama örnekleri 
incelenerek yapılmıştır(https://blog.hrp.org.uk, 2018).  
Makine, 320x220x70cm ölçülerindedir. Envanter 
çalışmaları ve hasar durum tespiti yapılan örnek do-
kumaya ait belirlenen yıkama yöntemi için makine 
ayarlanabilmektedir. El ile ayarlanarak çalışmaktadır. 
Makinede yatay yönde ilerleyebilen hareketli bir ta-
şıyıcı köprü yer almaktadır. Köprünün gidiş geliş hızı, 
eserin su ile temasını yeterli seviyede tutarak homojen 
bir şekilde dağıtılmasını sağlamaktadır. Üzerine bağlı 15 
adet nozul (su basıncını dengeleyen ve çıkışına yön ve-
ren uç) yer alan taşıyıcı köprü, otomatik olarak belirle-
nen süre kadar dokuma üzerinde hareket etmektedir. 
Hareketli taşıyıcı köprü üzerinde bulunan nozulların 
kendilerine ait muslukları dokumayı kapsayacak ara-
lıkta açılmakta, boşta kalan nozullar kapatılmaktadır. 
Bu da yıkama ünitesinin tamamını kaplayamayan kü-
çük boyuttaki eserler için yıkama solüsyonu ve su isra-
fını önlemesi bakımından önemlidir. Hareketli taşıyıcı 
köprünün arka kısmında 5 adet kurutma fanı yer al-
maktadır. Yıkama işleminin bitmesinden sonra doku-
ma üzerinde, ayarlanan hız ve sürede hareket ederek 
kuruma işleminin hızlanması sağlanmaktadır. Yıkama 
ünitesinin iç havuzu 3 bölümden oluşup 20cm yük-

sekliktedir. Yıkama esnasında dokumanın üzerindeki 
su ile teması minimum düzeyde tutulup dokumadan 
ayrılan kir ve boya akıntıları dokumadan uzaklaştırıl-
maktadır. Bu da eserden ayrılan kir ve boya kalıntıları 
dokumaya tekrardan tutunamadan ayrışması ve olası 
renk değişimlerinin önüne geçmesini sağlamaktadır. 
Yıkama makinesinin 3 bölümden oluşan iç havuzu atık 
su tahliyesinin hızlı bir şekilde sağlanabilmesi için be-
lirli aralıklarla deliklerden oluşan paslanmaz alümin-
yum levhalardan oluşmaktadır. Teknenin iç kısmına 
akan atık su uçlarda ve orta yer alan üç tahliye borusu 
ile kanalizasyona aktarılmaktadır. Yıkama işlemlerinde 
dikkat edilmesi gereken önemli konulardan biriside 
kullanılan yıkama solüsyonlarının çevreye olan zarar-
larının asgari olmasıdır. Yıkama için uygun olduğu dü-
şünülen kimyasalların seçiminde bu konu göz önünde 
bulundurularak yapılmıştır. Hareketli taşıyıcı köprüye 
bağlı basıncı ayarlanabilen (maksimum 150 PSI) su 
motoru,500 litrelik iki adet su deposuna bağlıdır 
(Resim2).



19

Otomatik Kontrollü Yıkama Makinesi İle Tarihi Tekstil Eser Islak Temizleme Uygulama Örneği
Prof. Aysen SOYSALDI, Arş. Gör. Vedat ÜNALDI

Resim 3. 5 Aşamalı saf su Cihazı, Gazi Üniversitesi Tekstil Koruma ve 
Onarım Laboratuvarı, 2018

Biri yıkama işlemi için hazırlanan solüsyon, diğeri du-
rulama için hazırlanan saf sudeposu olarak sisteme 
bağlanmıştır. Su depolarının kendilerine ait vanaları 
işlem sırasına göre el ile açılıp kapanmaktadır. Su de-
poları yıkama işlemlerinde kullanılacak arıtılmış su için 
su arıtma cihazına bağlanmıştır. Yıkama suyunun Ph 
değeri ve sertlik dercesine dikkat edilmelidir. Yıkama 
ve durulama işleminde kullanılacak saf su deiyonize ve 
ya arıtılarak elde edilebilir. Deiyonize su saflık derecesi 
ve sıfır iletkenlik bakımından daha elverişli olmasına 
rağmen yüksek maliyetlidir ve temini zordur. Bir diğer 
yöntem arıtma işlemidir saflık derecesi deiyonize suya 
çok yakın ve üretimi makul fiyat ve şartlardadır. Uy-
gulamalarda saf su elde etmek için 5 aşamada suyu 
filtreleyerek yaklaşık 7.2Ph, 13μS/cm iletkenlik değer-
lerine sahip saf su üretebilen cihaz kullanılarak işlem-
ler gerçekleştirilmiştir.(Resim3).

KİLİMDE ISLAK TEMİZLEME İŞLEMİ
Proje kapsamında kurulan laboratuvarda üretilen pro-
totipin çalışma prensipleri çerçevesinde örnek bir ıslak 
temizlik uygulaması yapılmıştır. Uygulamada özel bir 
koleksiyonda yer alan 19.yy. Sivas yöresine ait kilimi 
üzerinde çalışılmıştır. Atkı ve çözgüsü yün ve doğal 
boya ile boyanmıştır. Envanter ve hasar durum tespi-
ti yapılan kilim 134x218cm ölçülerindedir. Dokumada 
yaklaşık 45 adet doku kaybı belirlenmiştir. Özellikle 
mihrabın sol tarafında mihrap sınırını oluşturan bö-
lümde yoğun bir atkı ve çözgü kaybı görülmektedir. 
Dokumanın değişik bölgelerinde küçük ebatta atkı ve 
çözgü kayıpları ve kopmalar görülmektedir. Çözgü ka-
yıplarının olduğu bölgelerde atkı kayıpları ve kopukları 
bulunmaktadır. Dokumada saçak örgüde yer yer doku 
ve lif kayıpları bulunmaktadır. Dokumanın dış bordür-
lerinde yoğun olmakla beraber renk kayıpları görü-
lürken, renk akmasını işaret eden bir bulguya rastlan-
mamıştır. Dokumada kimyasal etkenlere bağlı olarak 
çözgü, atkı ve saçaklarda doku kaybı renk solmasına 
ve akmasına rastlanmamıştır. Biyolojik etkenlere bağlı 
olarak bir hasara rastlanmamıştır.

Islak temizlik öncesi uygun yıkama koşullarının oluştu-
rulması için ön incelemede; dokumada daha önceden 
uygulanmış bir temizlik işlemi olduğu için laboratuvar 
ortamında incelenmek üzere alınacak leke ve kalıntı 
bulunmamıştır. Renk ölçüm cihazı (spektofotometre) 
ile dokumanın muhtelif yerlerinden ölçümler yapıla-
rak işlem öncesi ve sonrası renk değerlerindeki deği-
şim oranları hesaplanmış, işlem öncesi ve sonrası renk 
karşılaştırma değerleri standartlara uygun, kabul edi-
lebilir değer olarak saptanmıştır. Taşına bilir bilgisayar 
mikroskobu kullanılarak işlem öncesi ve işlem sonrası 
doku, lif ve renk kayıplarının tespiti için dokumanın 
muhtelif 3 bölgesinden alınan ve 3 farklı yaklaştırma 
oranında büyültülmüş görüntüler alınmıştır. El mik-
roskobu en düşük 50 en yüksek 500 kat büyütme ara-
lığında görüntü almaktadır. Büyütme değerleri daha 
hassas ve teknik cihazlardaki örneğin; (SEM, Scanning 
Electron Microscope/Taramalı Elektron Mikroskobu) 
gibi bir değer sunmamaktadır. En düşük büyütme ora-
nı ile odaklanan görüntü 50 ve yaklaşık değer olarak 
kabul edilmekte. Orta büyütme 250 ve yaklaşık değer, 
en yüksek büyütme 500 ve yaklaşık değer olarak kabul 
edilmiştir. Yatay yönde 3 farklı büyültme, dikey yönde 
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işlem öncesi ve sonrası görüntüler şeklinde verilmiştir. 
Görsel olarak doku ve lif kayıpları karşılaştırılmış, çalış-
manın uygunluğu test edilmiştir(Resim 4).

Dokumada yıkama işlemi öncesi doku ve lif kayıpları-
nın önlenmesi için tüm kenar ve yırtık bölümler plastik 
fileye geçici olarak dikilerek, yıkama esnasında yırtık-
ların çözülmesinin ve kayıpların önüne geçilmiştir(-
Soysaldı,2017:185) (Resim 5). 

Dokuma, sisteme bağlı su deposundan alınan saf su 
ile 2 dakika ıslatılmıştır. Non-iyonik yüzey aktif mad-
de ile çözelti hazırlanmıştır(Lewis ve Eastop, 2001: 73).  
Yıkama çözeltisi için 0,03 g/l oranında DEHYPON LS 
54 non-iyonik yüzey aktif madde 23oC lik 400 L suda 
çözülmüştür (Sato, 2014:32). Hazırlanan çözelti, sistem 
tarafından dokumaya düşük basınçta püskürtülmüş-
tür. İşlem 2 dakikada bir durdurulup süngerle basıp 
kaldırarak 5 defa tekrar edilmiştir(Resim6).

Resim 4. Bilgisayarlı mikroskop görüntüsü, Gazi Üniversitesi Tekstil 
Koruma ve Onarım Laboratuvarı, 2018 

(en düşük 50 ve yaklaşık, orta 250 ve yaklaşık, en yüksek 500 kat ve 
yaklaşık büyütme aralığında alınan görüntüler) 

Resim 6. Yıkama işlemi, Gazi Üniversitesi Tekstil Koruma ve Onarım 
Laboratuvarı, 2018

Resim 5. Yıkama öncesi dokumanın sabitlenmesi, Gazi Üniversitesi 
Tekstil Koruma ve Onarım Laboratuvarı, 2018
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Resim 7. Fazla su emdirme işlemi, Gazi Üniversitesi Tekstil Koruma ve 
Onarım Laboratuvarı, 2018

Çözeltili yıkama işleminin ardından 13 μS/cm iletkenlik 
ve 7.2 Ph değerlerine sahip depolanan saf su ile duru-
lama işlemi gerçekleştirilmiştir. Durulama işleminden 
sonra pamuk havlular ile dokumadaki fazla su em-
dirilerek kurutma işlemi için hazırlanmıştır. Hareketli 
taşıyıcı köprüye bağlı 5 adet kurutma fanı ile kurutma 
işlemi gerçekleştirilmiştir (Resim 7).
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SONUÇ
Arkeolojik ve etnografik eserler bakımından oldukça 
zengin olan Anadolu coğrafyasında,  taşınabilir kültür 
varlıklarının çeşitli nedenlere bağlı gelişen tehditlere 
karşı güvence altına alınması, günümüzde büyük bir 
sorun olarak görülmekte, üzerinde önemle durulmak-
tadır.  

Tarihi tekstillerin özellikle halı, kilim ve diğer düz do-
kuma eserlerin koruma onarımında araştırma ve 
çalışmalar artmakla birlikte yeterli düzeyde değildir. 
Türkiye’de tarihi tekstillerin ıslak temizliği hala özel 
işletmeler tarafından geleneksel yöntemlerle yapıl-
maktadır. Ülkemizde bazı müze ve kurumların envan-
terlerindeki eserlerin temizlik işlemlerinde, mevcut 
firmalarla ortak çalıştıkları bilinmektedir. Bu durumun, 
geri dönüşü olmayan hasarlara ve kayıplara neden 
olabileceği gerçeği göz önünde bulundurulmalıdır. Ya-
şanabilecek kayıp ve hasarların giderilmesi bakımın-
dan bilimsel çalışmaların artırılarak, konunun uzmanı 
kişilerin uluslararası ve ulusal anlamda yetiştirilmesi 
çok önemlidir. Bu çalışma kapsamında, yapılan litera-
tür taraması ve gözlemler sonucunda günümüz tek-
nolojik yenilikleri kullanılarak, koruma işlemlerinden 
ıslak temizlik yapabilen otomatik kontrollü yıkama 
makinesi prototipi üretilmiş ve Sanat ve Tasarım Fa-
kültesi içerisinde kurulan laboratuvara yerleştirilmiştir. 
Bu yıkama düzeneğinde hassas ve ön görülebilir ıslak 
temizlik uygulaması yapılmıştır. Uygulama sonucun-
da en az kayıp ve hasar ile işlem tamamlanmıştır. Söz 
konusu otomatik kontrollü yıkama düzeneğinin mev-
cut hali teknolojik yeniliklere açık olup, geliştirilebilir 
bir sistemdir. Kültür varlıklarımızın ömrünü uzatmak, 
gelecek nesillere sağlıklı bir şekilde aktarmak için ça-
lışmaların artırılması önemli ve gerekli olduğu ön gö-
rülmektedir.
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ÖZET
Günümüzde tekstil tasarımcıları kumaş ve ürün tasa-
rım sürecinde farklı uygulamalar geliştirerek teknoloji 
ve bilimden daha çok yararlanmaktadır. Tekstil tasarı-
mı ve üretiminde kullanılan geleneksel teknikler, ye-
rini teknoloji ve mikrobiyoloji gibi farklı bilim dallarını 
bir araya getiren yeni materyal ve teknik arayışlarına 
bırakmaktadır. Bu sürecin ayrılmaz bir parçasını oluş-
turan doğa, bilim ve tasarımın bir arada kullanıldığı bi-
yotasarım, tekstil alanında son yıllarda sürdürülebilirlik 
duyarlılığı ile yürütülen biyoteknolojik gelişmelerin 
yansıması olarak, biyolojik materyal oluşturmak ama-
cıyla mikroorganizmaları kullanıldığı bir üretim süreci 
geliştirmeyi hedeflemektedir. Bu süreçlerde canlı or-
ganizmaların materyal olarak kullanımı, ürün tasarı-
mına sürdürülebilirlik ve yenilikçilik açısından katkıda 
bulunmaktadır. Selüloz, bitki hücre duvarlarının ve 
sebze liflerinin temel bileşeni olan çözünmeyen ve 
genellikle kâğıt üretmek için kullanılan bir maddedir. 
Bakteriyel selüloz ise, bakteriler tarafından üretilen, 
yüksek saflık, dayanıklılık, kalıplanabilirlik ve su tutma 
özelliği bulunan bir selüloz formudur. Kombucha, geç-
mişi 2000 yıl önceye dayanan ve daha çok fermente 
çay olarak tüketilen bakteriyel selüloz içerikli bir ma-
teryaldir ve tıp alanında da geniş kullanım olanakları-
na sahiptir. Son yıllarda kendi kumaşını kendin yetiştir 
fikriyle tekstil tasarımcılarının dikkatini çekmiş ve ta-
sarımda biyomateryal olarak kullanımı yoğun olarak 
araştırılmıştır. 

Bu araştırma, biyotasarım yaklaşımıyla bakteriyel se-
lüloz esaslı bir materyal olan kombuchanın tekstil ta-
sarımında kullanılabilirliğini ortaya koymak üzere de-
neysel bir araştırma olarak tasarlanmıştır. Bu amaçla, 
kombucha kültürü fermentesinden elde edilen selü-
lozik yapı çeşitli işlemlerden geçirilerek yüzeyine bazı 
boyama, baskı ve tekstil teknikleri uygulanmış, form 
kazandırma çalışmaları yapılmıştır. Bu deneysel çalış-
maların sonucu olarak kombucha ile bir yüzey tasarımı 
yapılabileceğini ve bu materyalin esneklik ve suda bo-
zulabilirlik gibi bazı olumsuz yönlerinin giderilmesiyle 
bitkisel selüloza, kurutulmasıyla da deriye alternatif bir 
tekstil malzemesi olabileceğini öngörmektedir. 

Anahtar Kelimeler: Biyotasarım, bakteriyel selüloz, 
Kombucha, tekstil tasarımı 

ABSTRACT
Textile designers take the advantage of technology 
and science in textile and product design in recent 
years. Contemporary textile design and production 
technics are gradually replaced by searches for novel 
material and methods combining different fields like 
technology and microbiology. As a part of this process, 
Bio-design, which is the reflection of recent ecological 
awareness on sustainability and bio-technological in-
novations in the textile industry, focuses on develop-
ing a new production process utilizing microorganisms 
to fabricate biological materials. Utilization of living 
organisms as materials in these processes provides 
sustainability and aesthetics approaches in product 
design. Cellulose is an insoluble material that is the 
main component of plant cell walls and vegetational 
fiber, generally used as the main ingredient in paper 
manufacture. Bacterial cellulose is a form of cellulose 
that is characterized by high grade purity, endurance, 
moldability and water absorption. Kombucha is a ma-
terial with a high bacterial cellulose content that has 
been used for over 2000 years, usually consumed as a 
type of fermented tea; with potential uses in medicine. 
Recently the awareness of the material has been on 
the rise among textile designers along with the idea of 
“growing your own fabric”, and extensive research on 
potential use as a bio-material was conducted. 

This study has been designed as an experimental 
design for the employment of bacterial celluse kom-
bucha in textile design. Thus, the cellulosic structure 
extracted from kombucha fermentation was pro-
cessed and certain textile printing, dyeing and molding 
methods were applied on the bio-material. Our find-
ings reflect that; once certain negative aspects of the 
as elasticity and water deterioration have been solved 
through technical research, kombucha has the poten-
tial to become a substitute material for vegetable cel-
lulose and when dried the material has the potential 
to be utilized as a cruelty-free alternative for leather 
in the near future. 

Keywords: Bio design, bacterial cellulose, Kombucha, 
textile design.
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GİRİŞ 
Tasarım ve bilim alanında yaşanan teknolojik geliş-
meler ve bu alanda yapılan araştırmalar son yıllarda 
giderek artmaktadır. Biyoloji ve tasarım gibi farklı di-
siplinleri bir araya getiren bu yaklaşımlar beraberinde 
yeni uzmanlık alanlarının oluşmasını da sağlamıştır. Bi-
yonik, biyomimetik, biyomimikri, biyotasarım, biyome-
kanik gibi kavramların tümünün temelinde doğadan 
öğrenme yaklaşımı vardır. Şorlu (2010, akt. Yıldız, 2012: 
16), doğadaki bütün canlıların karşılaştıkları problem-
lere karşı geliştirdikleri çözümler tasarımcıları çözüm 
arayışlarında doğadan öğrenme ve doğayı taklit etme 
gibi yaklaşımlara yönlendiğini belirtmektedir.

 Tekstilde yenilikçi tasarım sürecinin ayrılmaz bir par-
çasını oluşturan doğa, bilim ve tasarımın bir arada 
kullanıldığı bir terim olan biyotasarım, tekstil alanında 
sürdürülebilirlik duyarlılığı ile yürütülen biyoteknolojik 
gelişmeleri içermekte, sanat, bilim, teknoloji ve eko-
nomiyi birbirine bağlayarak tasarımın etik ve ekolojik 
boyutlarını görünür kılmaktadır. Bilim ve tasarım ara-
sındaki bu iş birlikleri, geleneksel tekstil endüstrisinin 
sorunlarının üstesinden gelmek için gerekli olan yeni 
yaklaşımlara da işaret etmektedir.         
   
Tasarım yaklaşımı doğayı taklit etmek olan biyomime-
tik tasarımların tekstil alanında uygulanmasıyla biyo-
mimetik tekstiller üretilmiştir. Bu uygulamalara örnek 
olarak doğada bakteriler, kuşlar, su hayvanları, bitkiler 
vs. incelenerek tekstil yüzeylerine doğal kamuflaj ye-
teneği, termal yalıtım yeteneği, yüksek mukavemet, 
kendi kendini temizleme, doğada çözünebilme, süper 
hidrofobiklik, renklilik, kayganlık vs. gibi farklı özellik-
ler kazandırılmıştır (Gürcüm vd. 2016: 26). Yıldız’a göre 
(2012: 13); tasarım ve doğa ilişkisinde artık salt biçimi 
ürüne kopyalamanın ötesine geçilmiştir. Doğanın sis-
tem, yöntem ve işlevleri incelenerek karşılaşılan ta-
sarım probleminde doğadaki benzer işlevi yapabilen 
kaynaklar araştırılarak ürün tasarımındaki uygulama-
ya geçilmektedir. 

Günümüzde tekstil tasarımcıları kumaş ve ürün tasa-
rım sürecinde farklı uygulama ve bilim alanlarından 
yararlanmaktadırlar. Bu bağlamda ürünlerine farklılık 
kazandırabilme arayışı içinde olan tekstil tasarımının 
bilinen anlayışı artık değişmekte, farklı malzemeleri 

kullanarak yeni ve farklı ürünler üretmek yönünde sü-
rekli gelişen bir eğilime yönelmektedir. Böylece tama-
men farklı amaçlar için geliştirilmiş malzeme ve tek-
niklerden yararlanılarak üretilen tekstil tasarımlarıyla 
geleceğin tekstil ürünlerinin ve kullanım alanlarının 
çeşitliliği de artmaktadır. Farklı alanların birbirlerine 
olan ilgilerinin ve meraklarının artmasıyla estetik de-
ğerler ve bilimsel özellikler taşıyan ürünler yaşamı-
mızın pek çok alanında da yerini almaktadır (Erbıyıklı, 
2013: 48).

Tekstilde sürdürülebilir tasarım yaklaşımları için biyo-
materyal kullanma fikri, malzeme özelliklerinin keş-
fedilip tasarıma itici bir faktör olarak dahil edilmesini 
kapsar ve %100 ekolojik olarak üretilen, özelleştirilebi-
lir tekstiller yaratmayı amaçlar (Url1). Tekstil endüstri-
sindeki geleneksel kumaş boyama ve baskı yöntemle-
rinin bir alternatifi olarak, biyoteknolojinin kullanılması 
ve bakteriyel kültürlerle bunun sağlanmasına yönelik 
arayışlar çeşitli tekstil tasarımcılarının ilgisini çekmek-
tedir. Yeni tasarım kavramları yaratmak için hayvansal 
ve bitkisel materyallerden giderek daha fazla yararla-
nılması, mikroorganizmalar, mantar, bakteri ve alg gibi 
biyomateryaller kullanılması ve mekanik olarak üretil-
memiş ancak yetiştirilmiş bir “yaşayan” tekstil olarak 
sunulması bu alandaki gelişmelere örnek gösterilebilir 
(Url2).

Bu çalışma, biyotasarım hakkında farkındalık yarat-
mak, biyoteknoloji ile çalışmaya hazırlamak, sanat-
çı-tasarımcı ve biyologlar arasındaki iş birliklerinin 
önemini vurgulamak ve biyotasarımın gelecekteki uy-
gulamaları için vizyonlar sunmak amacıyla önemlidir. 
Radikal ve yenilikçi bir biyomateryal kullanarak tekstil 
tasarımında biyotasarım kavramının uygulanabilirliği-
ni deneyimlemek ve kombuchanın bir biyomateryal 
olarak yetiştirilmesi ile farklı tekniklerle alternatif yeni 
tekstil yüzeyleri oluşturmak amaçlanmıştır.

BİYOTASARIM
Biyotasarım, biyoloji ve tasarım arasında interdisipli-
ner bir alandır. Mike Jones Jocelyn de Noblet adlı ki-
tabında, organizmaların çevresel uyumundan gelişen 
biçimlerinin bir ürünün görünümüne dönüşmesine 
“biyotasarım kelimesini önermiştir (Chiu ve Shu, 2007 
akt. Yıldız, 2010: 13).
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Myers (2015) biyotasarımı, tasarlanan üründen ekolo-
jik bir performans elde etmek için biyolojik sistemlerle 
tasarımın birleştirilip bütünleştirilmesi olarak açıkla-
maktadır. Doğayı taklit eden ya da doğadan ilham alan 
tasarıma karşın biyotasarım, canlı organizmaları tasa-
rımla bir araya getirmektedir. Biyotasarım, biyomimik 
değildir. Biyomimikri, doğadan ilham alan tasarım ve 
mühendisliğe yönelik bir yaklaşımdır.  Myers biyotasa-
rımın biyomimikriden farklı olan yanını Janine Benyus 
(1997: 56)’un bu konudaki kitabında verdiği örnekle 
açıklamaktadır:

Örneğin, tasarımcı bir ağacı gözlemleyerek o ağacın 
doğadaki adaptasyon yeteneğine, çevresindeki eko-
sisteme uyumuna ve işlevine hayranlık duyabilir. Ağaç 
yaprak ve meyve üretir, temiz hava barındırır ve kuş-
lardan böceklere hatta bakterilere kadar sayısız tür-
lere ev sahipliği yapabilir. Tüm enerjisini güneşten alır 
ve ardında hiçbir zararlı atık bırakmaz. Biyomimikriye 
göre tasarım yapan bir mimar “buna benzeyen bir 
binayı nasıl tasarlayabilirim? Şeklinde düşünür. Oysa 
biyotasarım, mimarın farklı bir soru sormasını sağlar; 
“bu yaşayan ağaçları benim binamda nasıl tasarlaya-
bilirim?

William Myers, 2015’te küratörlüğünü yaptığı “BioDe-
sign” adlı serginin kataloğundaki yazısında biyoçeşit-
liliğe ve ekosistemimizdeki türlerin çeşitliliğine deği-
nerek, yaşanan iklim değişikliklerini ve azalan doğal 
kaynakların yarattığı sıkıntıyı vurgulamıştır. Bu koşul-
lar altında biyotasarım gibi stratejilerin doğal dünyayı 
anlama ve saygı duyma gibi meziyetleri teşvik etmek 
için bir araç olarak kullanılabileceğini öngörmüştür. 
Mühendisleri, tasarımcıları, mimarları, üreticileri ve tü-
keticileri bu engin ekosistem değerleri hakkında eğitil-
mesi gerektiğini belirtmektedir.

Son yıllarda biyotasarım örneklerine tekstil ve endüst-
riyel tasarım ile mimaride rastlanmakla beraber tıbbi 
bilimlerde yapay cihazların ve robotların tasarlanma-
sında daha çok kullanılmaktadır. Biyotasarım, özellikle 
protez ve sağlık bakımı ile ilgili alanlarda tasarım ve 
medikal-biyolojik bilimlerin iş birliği içerisinde olduğu 
yeni bir yaklaşımdır. Biyotasarımcı, bu alanda karşısına 
çıkan medikal-biyolojik problemleri çözerken tasarım 
metodolojilerini kullanmaktadır (Canina ve Vicentini, 

2006: 16).

Yaşayan materyaller, çeşitli araştırma kurumları tara-
fından geleceğin materyali olarak anılmaktadır. Böyle 
bir materyal tabanlı tasarım yaklaşımında, hammad-
de tasarım sürecini gerçekleştirici bir unsur haline 
gelmektedir. Böylece mantar, alg ve bakteri gibi canlı 
organizmalara tasarım uyarınca gelişme fırsatı verilir. 
Bununla birlikte, biyolojik süreçlerin ve canlı organiz-
manın özelliklerinden gelen detaylar da tasarım plan-
lamasının bir parçası olmalıdır. Pek çok konvansiyonel 
tasarım yaklaşımının aksine, tasarlanan ürün değildir, 
ancak bir organizmanın spesifik amaçlar için bir işlevi 
yerine getirebilecek şekilde yönlendirilebilmesini etki-
leyen parametrelerdir. Tasarımcılar, bu materyallerin 
yaşam alanlarını oluşturup organizmanın biyolojik sü-
reçlerine dahil edildiği çevresel koşulları yerine getire-
rek tasarım planlamalarını yaparlar. 

Doğanın taklit edilmesiyle birlikte başlayan gelenek-
sel tekniklerin, zanaatkâr uygulamalarının, teknolojik 
gelişmelerin desteği ile yenilikçi bilimsel çalışmalar 
yapılmaktadır. Sanatçının farklı olanı bulma arzusu 
ve sanatın güçlü olandan etkilenmesiyle her alanda 
doğanın takdir edildiği, anlaşılmaya çalışıldığı uygula-
malar ya da esinlenmeler görülmektedir. Tıpkı diğer 
alanlarda olduğu gibi Tekstil alanında da zanaatçıların, 
sanatçıların, tasarımcıların ve mühendislerin ortaya 
koyduğu, doğadan esinlenen, doğayı taklit eden araş-
tırmaların sayısı giderek artmaktadır. İnovatif olan yak-
laşımlarla tekstil sanatlarında ve tekstil bilimlerinde de 
biyomimetik ve daha gelişmiş bir anlayışla biyotasarım 
uygulamaları görülmektedir.  

TEKSTİLDE BİYOTASARIM UYGULAMALARI
Tekstil ve tekstil tasarımı alanındaki doğal malzeme 
arayışları, tekstil endüstrisinin çevreye olan zararları 
düşünülerek ve sürdürülebilirliği göz önünde bulun-
durularak son yıllarda oldukça gelişme göstermiştir. 
Üretimde kullanılan kimyasalların ve atıkların gide-
rilmesinin yarattığı sorun, doğal olanı kullanma ya da 
laboratuvar ortamında geliştirilen doğal malzemelere 
yönelimi beraberinde getirmiştir. Teknolojinin tekstil 
içindeki uzun ömürlülüğünü ve zararlarının nasıl ön-
leneceğini belirlemek için araştırmalara ihtiyaç vardır. 
Küresel çevre değişikliklerine bir cevap olarak, dünya 



29

Tekstilde Biyotasarım: Bakteriyel Selüloz Esaslı Bir Materyal Kombucha
Doç. Dr. Banu GÜRCÜM, Ayçin ÖNEŞ

çapında geniş bir yelpazeye yayılmış biyolojik araştır-
ma ve yaratıcı faaliyetler yürütülmektedir. Tasarım-
cılar kaynak tüketen ürünlerin yerine, yeni bir üretim 
ve üretim mantığı oluşturmaya çalışmaktadırlar. Bunu 
yaparken de bitki büyümesi prensibinden, biyolojik 
olarak parçalanabilir ve geri dönüştürülebilir olmasın-
dan faydalanarak yeni malzemeler üzerinde araştır-
malarına devam etmektedirler. 

Tekstilde biyotasarım uygulamaları sayesinde, canlı 
bakterilerle sürdürülebilir tekstil boyamacılığının ola-
naklarını araştıran biyolojik tasarım araştırma proje-
lerinden, mikrobiyal selüloz olan Kombucha tekstil-
lerine, alglerden elde edilen pigmentler kullanılarak 
yapılan rezerve baskı uygulamalarına kadar çok çeşitli 
kullanım alanları yaratılmıştır. Bütün bu unsurların 
kombinasyonu, tekstil endüstrisinin olanaklarını teşvik 
ederek, sürdürülebilir, pratik ve teknolojik unsurlarla 
birlikte yeni bir biyo-tekstil formu kazandırılmasını 
sağlamıştır. Teknoloji ve mikrobiyoloji gibi bilim dalları-
nı bir araya getiren çalışmalar, çoklu ve disiplinler arası 
yaklaşımıyla geleneksel tekstillerin özelliklerini geliş-
tirmek ve değiştirmek için yeni yöntemler yaratmış-
tır. Bu sayede sadece %100 oranında biyolojik olarak 
parçalanabilir nitelikte değil, toprağa ekildiğinde diğer 
bitkiler için de üreme alanı olarak işlev gören tekstiller 

Görsel 1. (solda) Tekstil baskıcılığında microalg kullanımı ( Blond and 
Bieber / Algaemy)  (Url3)        

Görsel 2. (sağda) Suzanne Lee kombucha yelek (Biocouture) (Url4)

Görsel 3.(solda) Alglerden üretilen bioyarn iplik ( Algknit )   (Url5)
Görsel 4. (ortada) Doku mühendisliği ile takı tasarımının birleşimi (Amy 

Congdon) (Url6)
Görsel 5.(sağda) Bakteriyel pigmentle boyama (Natsai Audrey Chieza) 

(Url7)

ve kumaşlara anti-bakteriyellik gibi yararlı özellikleri 
ekleyebilen bakteriyel baskı boyaları gibi sürdürülebilir 
bir yol izlenebilir.

BAKTERİYEL SESÜLOZ ESASLI BİR TEKSTİL 
MATERYALİ: KOMBUCHA
19. yüzyılın başlarında, bitki dokularının amonyak ve 
asitlerle işlenmesini deneyen Fransız bilim adamı 
Anselme Payen tarafından adı verilen selüloz, bitki 
biyokütlesinin ana bileşeni olarak kabul edilen, yeryü-
zündeki en bol yenilenebilir biyopolimerdir. Doğa tara-
fından yılda yaklaşık 1011-1012 ton oranında üretilerek 
yenilenmektedir (Hon 1994: 9).

Selüloz, glikozdan oluşan yüksek moleküler ağırlı-
ğa sahip bir tür polisakkarittir. Genel olarak, doğada 
selüloz en yaygın yayılan polisakkarittir ve bitkilerde 
karbon kütlesinin neredeyse yüzde 50’si selüloz ola-
rak oluşur (Nevell ve Zeronian 1985, akt. Yamanaka 
ve Sugiyama, 2000: 216). Bu yüzden de ihtiyacımızı 
karşılayabilecek bol ve değerli bir karbon kaynağıdır. 
Selüloz, çevre dostu ve biyo-uyumlu olan ürünle-
re artan talebi karşılamak için uygun bir hammadde 
kaynağı olarak kabul edilmektedir (Klemm, Heublein, 
Fink, Bohn, 2005: 3368). Bunun yanı sıra, bakteriler de 
selüloz olarak adlandırılan bakteriyel selüloz kaynağı 
olarak kabul edilmektedir. Bakteriyel selüloz, Acetobac 
ter, Agrobacterium, Glukonacetobacter, Rhizobium ve 
Sarcina gibi bazı bakteriler tarafından üretilir. Bakte-
ri kökenli selüloz, bitki kökenli selüloza bir alternatif 
teşkil eder ve tıp, akustik, tekstil vb. endüstrilerde bazı 
spesifik kullanma alanlarına sahiptir.

Bakteriyel selüloz esaslı Kombucha, dünyada tüke-
tilen birçok geleneksel fermente gıdalar arasında ol-
dukça popülerdir. Bu içecek, MÖ 220’de Çin, Kore ve 
Japonya’dan köken almış ve Kore’den Japonya’ya çay 
mantarını götüren Dr. Kombu’dan dolayı Kombucha 
olarak tanımlanmıştır (Loncar, Djuric, Malbasa, Kola-
rov, Klasnja, 2006: 190). Bir tür deniz yosunu ve çayın 
bileşimi olam kombucha; bir Japon ismi olan “Kom-
bu”- geniş yapraklı bir deniz yosunu (Laminaria japo-
nica)-  ile, Japonca’da çay anlamına gelen “Cha” keli-
melerinden oluşmuştur (Ishıda, 1999: 454). Başka bir 
kaynağa göre, Rusya’dan ortaya çıktığına inanılmakta 
ve “Kargasok çayı” olarak dünya çapında bilinmektedir. 
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Bu köpüren elma şarabı tadındaki canlandırıcı içecek, 
bakteri ve mayaların simbiyotik ilişkisi sonucu şekerli 
çayın fermentasyonuyla elde edilmiştir. Bu fermente 
çay genellikle Kombucha olarak bilinmesine rağmen 
Tea Fungus, Kargasok Tea, Manchurian Mushroom ve 
Haipao gibi isimlerle de anılmaktadır (Greenwalt, Ste-
inkraus, Ledford, 2000: 978).

Kombucha ya da Kombu olarak anılan Manchurian 
mantarı Uzak Doğu’da uzun yıllardır kullanılmakta olup 
batıdaki popülerliği oldukça yenidir. Ülkemizde henüz 
çok fazla tanınmayan Kombu mantarı Dünya’da gıda 
sanayinde, kozmetik alanında, alternatif tıp alanın-
da kullanılmaktadır. Yapılan birçok çalışmada Kombu 
mantarının bakteriler (Acetobacter aceti, Acetobacter 
pasteurianus, Glucobacter oxydans) ve mayalar (Sac-
charomyces sp., Zygosaccharomyces kombuchaensis, 
Torulopsis sp., Pichia sp., Brettanomyces sp.) ile sim-
biyotik bir birliktelik oluşturması oldukça ilgi çekici gö-
rünmektedir (Güler ve Yalçın,2010: 270).

Tasarımcı Suzanne Lee, 2011 yılında madde bilimci 
Dr. David Hepworth ile birlikte yaptığı araştırmala-
rın sonucunda “Kombucha” yı kullanarak yenilikçi bir 
yöntem yaratmıştır. Bu yöntemde, giysiyi oluşturacak 
malzeme laboratuvar ortamında yetiştirilmektedir. 
Laboratuvarda üretilen bakterilerin mayalanma sı-
rasında saf selüloza ağ örerek, biçimlendirilebilen ve 
kurutulabilen sıkı bir tabaka halini alması şeklinde 
oluşumun gerçekleştiği belirtilmektedir. Yüzey, gerek-
li kalınlığa ulaştıktan sonra yerinden kaldırılıp kalıba 
alınarak ya da kurutulup kesilerek giysi haline getiril-
mektedir. Suzanne Lee bu çalışmasını biyoloji ve ha-
ute couture sözcüklerinin birleşimi olan “biocouture” 
sözcüğü ile adlandırmaktadır. Geliştirdiği bu yöntemin 
hedefini; minimum doğal maddeyle, maksimum ürün 
elde etmek olarak ifade etmektedir (Url8).

Lee’nin öncülüğünü yaptığı, tekstil ve moda-aksesuar 
tasarımda kombuchanın kullanılması fikri de birçok 
tasarımcıya da ilham kaynağı olmaktadır. Biyotasarı-
mı destekleyen, Newyork merkezli toplum-araştırma 
laboratuvarı Genspace’in düzenlediği “Biodesign Chal-
lenge” üniversite öğrencilerini gelecekteki uygulama-
lar için canlı sistemleri ve biyoteknolojiyi kullanmaya 
hazırlayan bir üniversite yarışmasıdır. Genç sanatçı ve 

tasarımcıları biyoteknoloji ile çalışmaya hazırlamak, sa-
natçılar, tasarımcılar ve biyologlar arasında iş birlikleri 
kurmak ve biyoteknolojinin gelecekteki uygulamaları 
için insanlar üzerinde farkındalık yaratmak amaçlan-
mıştır. 90’lı yılların sonlarında organik tekstiller yaratan 
tekstil endüstrisi, çevre kalitesine duyulan endişelerin 
de etkisiyle yeni çevre dostu ürünlerin araştırılması ve 
geliştirilmesinde sürdürülebilir kalkınma için önemli 
bir faktör haline gelmiştir.

Avustralya Queensland üniversitesinde başta Dr. Pe-
ter Musk ve ekibi olmak üzere kombuchanın tekstilde 
kullanımına ilişkin olarak çalışmalar sürdürülmekte 
ve tekstil- moda tasarım öğrencileri tarafından ko-
leksiyonlarına dahil edilmektedir. Queensland Tek-
noloji Üniversitesi’yle Avustralya’nın tek kombucha 
biyo-tekstil araştırma programının başında olan bi-
limadamı Dr. Peter Musk’un Brisbane merkezli bilim 
ve tasarım ekibi, kombucha ayakkabı, çanta ve ceket 
gibi ürünler üzerinde çalışmaktadır. QUT Tasarım Oku-
lu’ndaki çalışmaları yürüten Dean Brough, kombucha 
kaynaklı giysilerin İngiltere’de ve dünya podyumların-
da yer aldığını ve yaygın kullanım potansiyeline sahip 
olduğunu belirtmektedir. Brough’a göre kombucha 
tekstilleri tekrar tekrar yeni giysiler üretmeyi ve diğer 
materyallere dönüştürülmesini mümkün kılmaktadır 
(Url9).
             
METOD VE MATERYAL
Bu araştırmada deneysel bir tekstil biyomateryali 
olan Kombucha üretmek için, 1 lt su, 60 gr toz şeker, 
40 gr siyah çay, 20 gr beyaz sirke (fer vmente sürecini 
başlatmak ve hızlandırmak için), bir parça Kombucha 
anası da denilen scoby (simbiyotik bakteri ve maya 
kültürü) ve sıvı başlangıç kültürü kullanılmıştır. Kom-
buchanın içinde yetiştirildiği kap, kumaşın şeklini ve 
boyutunu belirlemektedir. 25 ° C’lik bir ortam sıcak-
lığında bir süre (2-4 hafta) bekledikten sonra sudaki 
şekerle beslenen bakteriler saf selülozdan nano lifler 
üretirler ve bu lifler yüzeyde birikerek bir tabaka oluş-
tururlar. Fermantasyon bittikten sonra üstte oluşan lif 
tabakası, alınıp çeşitli işlemlerden geçirildikten sonra 
giysi üretilebilecek malzeme, kağıt mendil kadar ince 
ve hassas veya deri kadar kalın ve esnek olabilir. Ku-
rutma işlemi sırasında kuruduğu yüzeye bağlı olarak 
farklı dokular verilebilmektedir. Elde edilen malzeme 
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biyobozunur olduğundan hiçbir atık yoktur ve fer-
mente olduğu sıvı geri dönüştürülüp kullanılarak tüm 
işlem tekrar başlatılabilir. Sürekli bir yeniden kullanım 
ve yenilenme söz konusudur.

BULGULAR
Bu çalışmada tasarımcı Suzanne Lee’ nin “fermen-
te çay, bakteri, maya ve farklı bileşenleri kullanarak 
kendi kumaşınızı büyütebilirsiniz” fikrinden yola çıka-
rak bakteriyel selüloz kullanımı ile kumaş oluşturma 
olasılığı araştırılmıştır. Farklı bir tekstil materyali ola-
rak kullanılan bakteriyel seluloz esaslı Kombucha’nın 
rahatlıkla yetiştirilebiliyor olması, çalışmaların yürü-
tülmesini kolaylaştırmaktadır. Başlangıç kültürü ve 
“Scoby” adı verilen mantar ile birlikte doğal içme suyu, 
toz şeker ve çayın sirke ile fermentasyonu sağlanarak 
elde edilen sıvı solüsyonun üzerinde Kombuchanın 
oluşması beklenir. İçinde bulunduğu kabın büyüklüğü 
arttıkça fermente süresi ve buna bağlı olarak taba-
kanın kalınlaşma süresi değişkenlik göstermektedir. 
En az 2 hafta sonunda tüm yüzeyi kaplayan ve içinde 
bulunduğu kabın şeklini alan kombucha, kuruması için 
dikey bir yüzeye alınır. Tam olarak kuruması kalınlığı-
na bağlı olarak değişmekle birlikte yaklaşık 2 ile 4 gün 
sürmektedir. Yüzeyi yaş iken boyanabildiği gibi kuru-
duktan sonra da baskı ve boyama işlemleri rahatlıkla 
yapılabilmektedir. Form verme ve kalıplama çalışma-
ları kombuchanın suyu süzüldükten sonra, kurumaya 
başlamadan hemen önce yapıldığında daha sağlıklı so-
nuçlar vermektedir. Kesim ve dikiş işlemleri için; kom-
buchanın tamamen kuruması beklenmelidir.

Görsel 6. (solda) Solüsyonun içinde bekleyen kombuchalar 
Görsel 7. (sağda) Scoby adı verilen oluşumunu tamamlamış kombucha

Görsel 8. (solda) Solüsyonun içinde büyümeye hazırlanan scoby
Görsel 9. (sağda) Kombuchaların kurutulma süreci

Görsel 10. (solda) Kurutulma sürecini tamamlamış (4gün) döküm ve 
esneklik kazanmış kombucha

Görsel 11. (sağda)Kısa fermente süresi ince bir tabaka oluşturduğu 
için kuruduktan sonra esnekliğini kaybedip parçalandığı görülmüştür. 

(9gün fermente)

Görsel 12. (solda)Kombucha henüz kurumadan yapılan ebru desenlen-
dirme çalışması

Görsel 13. (sağda)18 günlük fermante süresini tamamlayarak (5gün)
kurutulan kombucha

Görsel 14. Kurutma işlemi sırasında gıda boyası renklendirmesi ile 
birlikte form kazandırma çalışması
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Görsel 17. Desenlendirme ve form verme çalışmaları yapılmış örnekler

Görsel 18. Desenlendirme ve dikiş çalışmaları yapılmış örnekler

Görsel 19. Farklı yüzey oluşturma çalışmaları

Görsel 15. Form verilip kurutulduktan sonra yapılan ebru desenlendir-
me çalışması

Görsel 16. Farklı sürelerde fermente edilmiş örneklerin kumaş ve gıda 
boyası ile renklendirme çalışmaları

SONUÇ
Tekstil ürünlerinde alternatif materyallerin kullanımı-
na yönelik bu çalışmada mikroorganizmaların tasarım 
sürecine dahil edilmesiyle ne gibi sonuçlar alınacağı 
araştırılmıştır. Brough, Payne ve Musk (2015: 36)’ın be-
lirttiği gibi, tekstil ve moda endüstrisinin sürdürülebilir 
uygulamaları ve malzemeleri kucaklaması gereken bir 
zamanda, sürdürülebilir biyo-tekstiller yetiştirme ola-
sılığı güçlü bir gelecek öngörmektedir. Farklı uygulama 
ve çözümlere ihtiyaç duyan tekstil endüstrisine değişik 
bir alternatif olarak sunulan biyomateryaller, bilim ve 
tasarımın etkileşimini vurgulayarak sürdürülebilir ve 
çevre için biyobozunabilir bir çözüm imkânı yaratmak-
tadır. Bakteriyel selüloz içerikli tekstil materyallerinin 
diğer elyaf ve ipliklerden daha az boyaya ihtiyaç duya-
cak olması, çevreye verilen zararı en aza indirerek giy-
silerin geri dönüşümlü olmasını sağlayacaktır. Malze-
menin suyla temas ettiğinde yumuşayarak eski haline 
dönmesini ve birtakım esneklik sorunlarını gidermek 
için çalışılmaktadır.



33

Tekstilde Biyotasarım: Bakteriyel Selüloz Esaslı Bir Materyal Kombucha
Doç. Dr. Banu GÜRCÜM, Ayçin ÖNEŞ

KAYNAKÇA
Benyus, J. M. (1997) Biomimicry: Innovation inspired by nature.
Brough, D., Payne, A., & Musk, P. (2015). Harvest: A biotextile future. cG IASDR 2015, 35.
Canina, M., Vicentini, F. (2006). Biodesign: new interdisciplinary project approach. In DS 38  Proceedings of E&DPE 
2006, The 8th International Conference on Engineering and Product Design Education, Salzburg, Austria
Chiu, I. ve Shu, L. H. (2007) Biomimetic Design Through Natural Language Analysis to Facilitate    Cross-Domain 
Information Retrieval. Artificial Intelligence for Engineering Design. 21, 45–59 Cambridge University Press
Erbıyıklı, N. (2013) Tekstil ve Moda Tasarımı Açısından Sanat ve Bilim. Akdeniz Sanat Hakemli Dergi 4.7, 48-50.
Greenwalt C.J., Steinkraus K.H., Ledford R.A., (2000). Kombucha, the Fermented tea: Microbiology, Composition, 
and Claimed health Effects. J Food Protect, 63, 976-981.
Güler, P., Yalçın, E. (2010). Kombucha Mantarının Fungus Misel Gelişimine Etkileri. Ecological Life Sciences, 5(3), 
268-273.
Gürcüm, B. vd. (2016) Tekstil Tasarımında Yenilikçi Malzemelerin Keşfi: Ahşap Tekstiller, İdil Dergisi, Cilt 5, Sayı 26, 
Volume 5, Issue 26.
Hon, D. N. S. (1994) Cellulose: a random walk along its historiacal path. Cellulose 1(1): 1-25.
Ishida Y., (1999). Kombucha. MJA, 170, 454.
İleri, T., Taşçı, F., Şahindokuyucu U, F. (2010). Kombucha ve Sağlık Üzerine Etkileri. Uludağ Üniversitesi Veteriner 
Fakültesi Dergisi, 29(1).
Klemm, D., B. Heublein, H. P. Fink and A. Bohn (2005). “Cellulose: Fascinating biopolymer and sustainable raw 
material.” Angewandte Chemie-International Edition 44(22): 3358-3393.
Loncar E., Djuric M., Malbasa R., Kolarov L.J., Klasnja M. (2006). Influence of working conditions upon Kombucha 
conducted fermentation of black tea. Food Bioprod Process, 84, 186-192.
Myers, W., (2015) Linn, O. M. Book Review: William Myers, Bio Art–Altered Realities. London: Thames & Hudson, 
2015, 256 pp., ISBN.
Nevell, T. and S. Zeronian (1985). Cellulose Chemistry and its applications. Chichester, Ellis Horwood limited.
Şorlu, Ö. (2010). İstanbul Üniversitesi Alfred Heilbronn Botanik Bahçesi’nin Egzotik Bitki Envanteri ve Endüstriyel 
Biyotasarıma Katkıları (Yüksek Lisans Tezi). İstanbul Üniversitesi, Fen Bilimleri Enstitüsü.
Yamanaka, S., Sugiyama, J. (2000). Structural modification of bacterial cellulose. Cellulose, 7(3), 213-225
Yıldız, H. (2012) Endüstri Ürünleri Tasarımı Kapsamında Biyomimetik Tasarımın Yeri Ve Metodolojisi (Yüksek Li-
sans Tezi), Fen Bilimleri Enstitüsü.
Url1 https://fashionista.com/2017/10/fashion-design-technology-sustainable-textiles-2017 (Erişim Tarihi: 
11.02.2018)
Url2 http://docplayer.org/73030734-Biofabrication-potential-bakterieller-cellulose-rebekka-hehn-ba-integ-
rated-design.html  (Erişim Tarihi: 02.12.2017)
Url3 https://tr.pinterest.com/pin/454371049899906461/ (Erişim Tarihi: 06.04.2018)
Url4 https://tr.pinterest.com/pin/98234835603037863/ (Erişim Tarihi: 06.04.2018)
Url5 https://www.algiknit.com/ (Erişim Tarihi: 06.04.2018)
Url6 http://www.amycongdon.com/biological-atelier-ss-2082-extinct/ (Erişim Tarihi: 06.04.2018)
Url7 http://natsaiaudrey.co.uk/Gallery (Erişim Tarihi: 06.04.2018)
Url8 http://www.biocouture.co.uk (Erişim Tarihi: 06.04.2018)
Url9 http://www.abc.net.au/news/2016-07-31/kombucha-tea-scientists-designer-work-to-make-clot-
hing-textile/7674892 (Erişim Tarihi: 02.12.2017)





Assoc. Prof. Dr. Burcu YILMAZ ŞAHİNBAŞKAN
Marmara University, Faculty of Technology, Department of Textile Engineering, Göztepe, Istanbul, 
Turkey, burcuyilmaz@marmara.edu.tr

Prof. Dr. Mahmure ÜSTÜN ÖZGÜR
Yıldız Technical University, Faculty of Science and Letters, Department of Chemistry, Davutpaşa,  
Istanbul, Turkey, mozgur@yildiz.edu.tr

Anıl GÖKSU
Yıldız Technical University, Faculty of Science and Letters, Department of Chemistry,
Bachelor Student, Davutpaşa,  Istanbul, Turkey

COLOURATION OF POLYAMIDE 
FABRICS WITH CARTHAMUS 
TINCTORIUS L.



36

Colouration of Polyamide Fabrics with Carthamus tinctorius L.
Assoc. Prof. Dr. Burcu YILMAZ ŞAHİNBAŞKAN, Prof. Dr. Mahmure ÜSTÜN ÖZGÜR, Anıl GÖKSU

ABSTRACT
Natural dyes are obtained from plants, insects, or 
snails. Great sourse of natural dyes are vegetable dyes 
from plants which are sources of roots, berries, barks, 
leaves, petals, etc. Carthamus tinctorius L. (Safflow-
er) is a member of the Asteraceae family. The crop of 
this plant are grown for its flowers. The pigments of 
Carthamus tinctorius L. are used in colouring foods or 
textile materials, and in medicine. This natural colorant 
has poor colour fastness to light. On the other hand, it 
has antibacterial and antifungal activities. Carthamus 
tinctorius L. petals were used to colouration of the 16th 
-17th century Persian vetvets in the history. In Anato-
lia, these plants’s petals were used for to dye various 
textile matertails to yellow and red colours before low 
cost aniline dyes became available.  In this experimen-
tal work, unmordanted and mordanted polyamide 
fabric samples were dyed with Carthamus tinctorius L. 
petals at 100 °C, 1 h. Unmordanted samples were dyed 
at pH 5 and 9. Other samples were mordanted with 
potassium aluminium sulphate (KAl (SO4)2.12H2O), 
silver nitrate (AgNO3) and tannic acid (C76H52O46) 
before conventional dyeing process, respectively. Co-
lour differences and fastness properties of dyed fab-
rics were investigated and compared with each other. 
The CMC(2:1) Formula was used to express the colour 
differences.  Finally, mordanted fabric samples before 
dyeing process were dyed successfully dark colours. 
Adequate results in colour fastness to perspiration 
(ISO 105-E04:2013) and rubbing (ISO 105-X12:2016) 
tests (+4) were obtained. 

Keywords: Carthamus tinctorius L., mordant, natural 
dyeing, polyamide fabric

ÖZET
Doğal boyarmaddeler bitkilerden, böceklerden ve 
deniz kabuklarından elde edilmektedir. Doğal boyar-
maddelerin büyük çoğunluğu, kaynağı bitkilerin kök-
leri, meyveleri, gövdeleri, yaprakları v.b. olan bitkisel 
kaynaklı boyarmaddelerdir. Carthamus tinctorius L. 
(Safflower) papatyagiller ailesinin bir üyesidir. Bu bitki 
çiçeği için yetiştirilmektedir.  Carthamus tinctorius L. 
pigmentleri gıda, tekstil materyali  ve ilaç renklendi-
ricisi olarak kullanılmaktadır. Bu doğal renklendiricinin 
ışığa karşı renk haslığı oldukça zayıftır. Diğer yandan 
antibakteriyel ve antifungal aktiviteye sahiptir. Cartha-
mus tinctorius L. taçyaprakaları tarihte 16. ve 17. yüz-
yıllarda İran kadife kumaşlarının renklendirilmesinde 
kullanılmıştır. Düşük maliyetli anilin boyarmaddeleri-
nin kullanımının yaygınlaşmasından önce, Carthamus 
tinctorius L. bitkisinin çiçek yaprakları Anadolu’da 
çeşitli tekstil materyallerinin sarı ve kırmızı renklerde 
boyanmasında kullanılmıştır. Bu deneysel çalışma-
da, mordansız ve mordanlanmış poliamid kumaş ör-
nekleri Carthamus tinctorius L. ile 100 °C sıcaklıkta, 1 
saat boyanmıştır. Mordansız örnekler pH 5 ve 9 iken 
boyanma işlemine tabi tutulmuştur. Diğer örnekler 
konvansiyonel boyama öncesinde sırası ile potasyum 
alüminyum sülfat (KAl (SO4)2.12H2O), gümüş nitrat 
(AgNO3) ve tannik asit (C76H52O46)  ile mordanlan-
mıştır. Boyanmış kumaşların renk farklılıkları ve haslık 
özellikleri araştırılmış ve birbirleri ile karşılaştırılmış-
tır. Renk farklılıklarının hesaplanması için CMC(2:1) 
Formülü kullanılmıştır. Sonuç olarak, boyama öncesi 
mordanlanmış kumaş örnekleri başarılı bir şekilde 
koyu renklere boyanmıştır. Tere (ISO 105-E04:2013) 
ve sürtünmeye (ISO 105-X12:2016)  karşı renk haslığı 
testlerinde kabul edilebilir sonuçlar (+4) elde edilmiştir.

Anahtar Kelimeler: Carthamus tinctorius L., doğal bo-
yama, mordan, poliamid kumaş
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INTRODUCTION
Colouration of textile materials with natural dyes is as 
old as the history of weaving. Natural textile materi-
als such as wool, silk, cotton, flax etc. have been dyed 
with various natural dyes for many centuries. They can 
be used for dyeing textile materials especially on light 
and middle shades. Many of natural colourants have 
important advantages of lower cost, easy preparation, 
minimal toxicity and allergenic reaction compared to 
synthetic dyes (Kyung-Hee et al., 2014, p.868-873 and 
Yılmaz Şahinbaşkan et al., 2015, p.1-4 ). Therefore, the 
use of natural colourants can be one of the substitute 
alternatives for many hazardous synthetic dyes. They 
can be used extensively for textile, food and medicine 
industries (Yılmaz Şahinbaşkan et al., 2010, p.433-438).

Carthamus tinctorius L. is a member of the Compos-
itae or Asteraceae family. The plants are 30-150 cm 
tall with globular flower heads. They are commonly 
brilliant yellow, orange or red flowers (Dajue & Mün-
del, 1996, p 15). The crop was grown for its flowers. 
The plant was one of the natural colourant has been 
identified on early Egyption 4000-year-old mummies. 
By the 18 th century Egyption, Carthamus tinctorius L. 
was used in Italy, France, Britain to colour especially 
different kind of foods. Before cheaper aniline dyes 
became available, it is used for colouring/flavouring 
foods, making dyes, and colouring cloth until the 19th 
century. This natural colourant has exhibited antibac-
terial and antifungal activities. Production of the nat-
ural dyes in plant tissues or petals is highly conducted 
by many extrinsic and intrinsic factors such as cultivar, 
variety, biotic/abiotic factors, ontogenetic stage, and 
growing region. Therefore, controlled production of 
natural colourant can be considered as a key factor 
towards its high quality. Carthamus tinctorius L. (saf-
flower) florets contains yellow and red quinnochal-
cone natural dyes such as safflower yellow A, safflow-
er yellow B, safflomin C, precarthamin, and carthamin. 
Carthamin, a red quinochalcone which is isolated from 
Carthamus tinctorius L., has been used as a natural 
dye additive for foods, cosmetics, pharmacy and textile 
industries. The findings after experimental researches, 
results showed a correlation between the concentra-
tion of carthamin and its antimicrobial activities (Dajue 
& Mündel, 1996, p 1-83 and Salem et al., 2014, p.1-10).

Dye from Carthamus tinctorius L. was used to coloura-
tion of the carpets in eastern Europe, the Middle East 
and the Indian subcontinent.  Over 60 countires grow 
Carthamus tinctorius L. but half of the product is pro-
duced in India. Other important producer countries are 
USA, Mexico, Ethiopia, Argentina, Australia and China 
(Dajue & Mündel, 1996, p 1-83).

Carthamus tinctorius L.  could be extracted by ultra-
sonic-assisted method and were used as a source of 
natural colourant for colouration for wood blocks. Fer-
rous sulphate, aluminum sulphate, copper sulphate 
and vinegar mordant salts were applied. Ferrous sul-
fate and Carthamus tinctorius L.  extract mixes were 
showed better colour change performance than syn-
thetic dyes (Göktaş et al.,2015, p.395-406).

Carthamus tinctorius L. were also used for coloura-
tion of wool carpet yarn samples with/without mor-
danted. The 100 % natural colourant were boiled for 1 
hour, with 50:1 bath ratio for the extraction. The yarn 
samples were mortanted with various  mordant salts 
(3 %) before dyeing process. Mordanted samples were 
boiled with the Carthamus tinctorius L. extracted for 
1 hour. The light and rubbing colour fastness test re-
sults of the yarn samples were investigated. The light 
fastness test results of the samples were 2 to 6. The 
rubbing fastness test results were 1 to 2 and 4 to 5. The 
colour fastness test results of the mordanted wool 
yarn samples with potassium dichromate before dye-
ing were adequate (4 +) (Kayabaşı, 1998 p.56-62).

Other research works in the technical literature were 
showed that dyeing of synthetic fabrics such as poly-
mide or polyester could be dyed with curcumin, saf-
fron and madder. Fabric samples were pre-treated 
with UV/Ozon for different periods of time range from 
5 to 120 minutes. This research show that the incre-
ment of the affinity of the synthetic fabric samples 
towards natural colourants. Mordanted polyamide 
fabrics with silver nitrate (AgNO3) and tannic acid 
(C76H52O46)  were dyed succesfully dark clours with 
madder by exhaust method (Elnagar et al., 2014, p.8 
and Yılmaz Şahinbaşkan et al., 2017, p. 619-623). 

The aim of this experimental research was dyeing 
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of polyamide fabric samples with Carthamus tincto-
rius L. Optimum dyeing parameters and colour dif-
ferences results were determined by using different 
mordant salts such as potassium aluminium sulphate 
(KAl (SO4)2.12H2O), silver nitrate (AgNO3) and tannic 
acid (C76H52O46). The dry/wet rubbing and alkaline/
acidic perspiration colour fastness of the dyed poly-
amide fabric samples were investigated. 

METHOD
FABRIC
100 % polyamide knitted fabric sample (118 g/m2) was 
used for dyeing. For each dyeing 10 g polyamide fabric 
sample was used.

NATURAL DYE AND CHEMICALS
The source of natural dye (Carthamus tinctorius L.) 
was purchased from the local market. Mordants of 
potassium aluminium sulphate (KAl (SO4)2.12H2O), 
silver nitrate (AgNO3) and tannic acid (C76H52O46) 
were used in this experimental research. All the mor-
dants, acetic acid (CH3COOH) and sodium carbonate 
(Na2CO3) were analytical purity and products of Mer-
ck. Distillate water was used for preparation of the 
solutions.

Dyeing Methods
Method A: 10 g Carthamus tinctorius L. and 500 mL 
water were boiled for 1 hour and filtered through 
Whatman No 42 filter paper. 10 polyamide fabric sam-
ples were dyed with 90 mL filtered solution with pH 5 
at 100 °C for 1 hour. The dyed samples were rinsed and 
dried at laboratory type oven. 

Method B: 10 g Carthamus tinctorius L. and 500 mL 
water were boiled for 1 hour and filtered through 
Whatman No 42 filter paper. 10 g polyamide fabric 
samples were dyed with 90 mL filtered solution with 
pH 9 at 100 °C for 1 hour. The dyed samples were 
rinsed and dried at laboratory type oven. 

Method C: 10 g Carthamus tinctorius L., 500 mL wa-
ter and 2 g/L potassium aluminium sulphate (KAl 
(SO4)2.12H2O) were boiled for 1 hour and filtered 
through Whatman No 42 filter paper. 10 g polyamide 
fabric samples were dyed with 90 mL filtered solution 
at 100 °C for 1 hour. The dyed samples were rinsed and 
dried at laboratory type oven. 

Method D: 10 g Carthamus tinctorius L., 500 mL water 
and 2 g/L silver nitrate (AgNO3) were boiled for 1 hour 
and filtered through Whatman No 42 filter paper. 10 g 
polyamide fabric samples were dyed with 90 mL fil-
tered solution at 100 °C for 1 hour. The dyed samples 
were rinsed and dried at laboratory type oven.

Method E: 10 g Carthamus tinctorius L., 500 mL water 
and 2 g/L tannic acid (C76H52O46) were boiled for 1 
hour and filtered through Whatman No 42 filter paper. 
10 g polyamide fabric samples were dyed with 90 mL 
filtered solution at 100 °C for 1 hour. The dyed samples 
were rinsed and dried at laboratory type oven.

Dyeing was carried out laboratory scale Roaches dye-
ing machine. The reflectance values of the dyed poly-
amide fabric samples were measured by X-rite Color 
i7 Benchtop Spectrophotometer with specular includ-
ed mode. The CIELab values of the dyed samples were 
calculated D65 illuminant/10° standard observer 
values. From the reflectans values (R) in the visible 
spectrum (400-700 nm) at the maximum absorption 
wavelength (    max) for each dye, the corresponding co-Figure 1. Carthamus tinctorius L. (Safflower)
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lour strength (K/S) values of the samples were calcu-
lated by using Kubelka-Munk equation (Eqn 1) 

K/S = (1-R)2/2R (Eqn 1)

where (K) is the absorption coefficient of the sub-
strate, (S) is the scattering coefficient of the substrate 
and (R) is the reflectance of the dyed samples at    max 
[6]. The CMC (2:1) Colour Differences Formula was 
used to express the colour differences.

The rubbing and perspiration colur fastness of the 
dyed fabric samples were determined according to 
ISO 105 X-12 and ISO 105-E04 standards, respectively.

RESULTS
The colouristic and fastness properties of unmordant-
ed/mordanted and natural dyed polyamide fabric 
samples were evaluated and compared with naturally 
dyed polyamide fabric samples according to Method 
A. Dyed polyamide fabric samples with five different 
methods are shown in Table 1. 
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The CIELab values, the colour strenght (K/S) and co-
lour differences (ΔE CMC(2:1)) of dyed polyamide fab-
ric samples with Carthamus tinctorius L. are summa-
rized in Table 2 and 3, respectively.

The mordanted with silver nitrate (AgNO3) and dyed 
with  Carthamus tinctorius L. (Method D) polyamide 
fabric samples were darker than the other dyed sam-
ples. As seen from Table 2-3 and Figure 2-3 the poly-
amide fabric samples were dyed dark colours after 
mordanting with silver nitrate (AgNO3).

The dyed polyamide fabric samples at pH 9 (Method B) 
are more lighter (ΔL*= 18.76), redder (Δa*= 7.89), more 
yellow (Δb*= 33.83) and more saturated (ΔC*= 34.58). 
The colour difference (ΔE* CMC (2:1)) is 23.79. 
The mordanted with potassium aluminium sulphate 
((KAl (SO4))2. 12H2O) and dyed polyamide dyed fabric 
samples (Method C) are slightly darker (ΔL*= 40.06), 
red (Δa*= 7.36), slightly yellow (Δb*= 16.15) and slightly 
less saturated (ΔC*= 17.14). The colour difference (ΔE* 
CMC (2:1)) is 18.98.

The mordanted with silver nitrate (AgNO3) and dyed 
polyamide fabric samples (Method D) are more dark-
er (ΔL*= 49.63), less red (Δa*= 2.79), less yellow (Δb*= 

0.90) and less saturated (ΔC*= 1.25). The colour differ-
ence (ΔE* CMC (2:1)) is 17.95.

The mordanted with tannic acid (C76H52O46) and 
dyed polyamide fabric samples (Method E) are lighter 
(ΔL*= 29.24), slightly less red (Δa*= 7.30), yellow (Δb*= 
25.50) and saturated (ΔC*= 26.26). The colour differ-
ence (ΔE* CMC (2:1)) is 20.43.



41

Colouration of Polyamide Fabrics with Carthamus tinctorius L.
Assoc. Prof. Dr. Burcu YILMAZ ŞAHİNBAŞKAN, Prof. Dr. Mahmure ÜSTÜN ÖZGÜR, Anıl GÖKSU

All the mordanted polyamide fabric samples with po-
tassium aluminium sulphate (KAl (SO4))2.12H2O) and 
silver nitrate (AgNO3) are dyed dark colours. Gener-
ally, mordanted samples  with silver nitrate (AgNO3) 
are dyed dark colours (Method D) than the dyed fabric 
samples by other methods. 

The dry/wet rubbing and alkaline/acidic perspiration 
fastness test results are summarized in Table 4. As 
shown in the Table 4, the wet rubbing and alkaline/
acidic perspiration fastness test  results are acceptable 
(4/5 +). In a previous study, polyamide fabric samples 
mordanted silver nitrate (AgNO3) salt before dyeing 
with exhaustion method and another natural colou-
rant were compared with unmordanted/dyed fabrics 
based on colour strenght and fastness, and similar re-
sults have been reported (Yılmaz Şahinbaşkan et al., 
2017, p. 619-623).
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CONCLUCION
100 % Polyamide fabrics were successfully dyed 
with Carthamus tinctorius L. to mordanted potas-
sium aluminium sulphate ((KAl (SO4))2.12H2O) and 
silver nitrate (AgNO3) mordant salts. Good colouristic 
properties and adequate wet rubbing and alkaline/
acidic perspiration fastness test results were obtained. 
Generally, it was seen that presence of mordanting 
salts such as potassium aluminium sulphate ((KAl 
(SO4))2.12H2O), silver nitrate (AgNO3) and tannic acid 
(C76H52O46) have a significant effect on the colour 
differences rather than the pH. Also alkaline pH has 
much more effective than acidic pH for dyeing condi-
tions. Useful colouration and fastness results for poly-
amide fabrics were obtained for textile industry and 
fine arts. Further investigations have also been under 
process to improve light fastness properties and carry 
out the antibacterial properties of  dyed fabric samples 
with Carthamus tinctorius L. natural dye. 
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ÖZET 
Tekstil lif sanatında malzeme olarak lif ve elyaftan üre-
tilen iplik kumaş ve benzer materyaller kullanılmakta-
dır. Tekstil lif sanatında 1960 yıllardan sonra kavramsal 
tekstil yaklaşımları kullanılmaya başlanmıştır. Bilim ve 
teknoloji alanında yapılan gelişmeler ilerlemeler lif sa-
natı alanına yansımaları olağan kullanılır hâle gelmiştir. 
Güncel çağdaş tekstil sanatlarında, sanat izleyicisinin 
yapıta interaktif dâhil olduğu çalışmalar bulunmakta-
dır. Sanatçılar alışıla gelen malzeme teknik ve materyal 
kullanımının dışında yeni teknolojileri eserinde kulla-
narak, sanat izlelicilerini şaşırmayı ve farklı yeni görsel 
haz ve estetik değerler sunmayı tercih ederler. 

Amaç, Tekstil lif sanatında teknoloji tabanlı yapıtlar 
üretmekte olan sanatçıları araştırmak ve teknoloji kul-
lanımı ile gerçekleştirdikleri eserleri ve etki kazanım-
larını incelemeyi hedeflemektedir. Tekstil lif sanatında 
teknoloji tabanlı uygulamaların çeşitliliği araştırılmıştır.

Yöntem, Bu çalışmada konu ile ilgili yayınlanmış ve 
sergilenmiş ve uygulanmış olan yapıtlarının yer aldığı 
sanat platformları alan araştırması ve literatür tara-
ması ile yapılmıştır. Bulgu, çağdaş tekstil sanatı ala-
nında, erişilen elde edilen bulgular, sanat izleyicilerine 
etkileri algısal farklılıkları örneklenerek sunulmaktadır. 
Bilimsel açıdan tutarlılığı olan teknolojileri yapıtla-
rında kullanmış olan sanatçıların, bakış açılarına göre 
farklılıkları sunulmaktadır. Sonuç olarak sanat yapıtı 
duyusal algısal bir deneyim ile izleyiciye ulaşmaktadır. 
Özellikle yeni teknolojilerin tekstil lif sanatına getirmiş 
olduğu deneyimlerin örneklenmesi ve kazanımların 
belirlenmesi yeni sanata açacağı kapılar, ön görüler 
aktarılmaktadır.

Anahtar Kelimeler: Tekstil Sanatı, Çağdaş Tekstil Sa-
natı, Lif Sanatı,  Teknoloji Sanatı

ABSTRACT
The contemporary textile art uses fiber, yarn and fab-
rics produced and similar materials. Conceptual tex-
tile approaches have started to be used in textile art 
since 1960s. The science and technology have become 
widely accepted for reflections on the contemporary 
textile art. In current contemporary textile arts, there 
are studies in which the art viewer is interactive in the 
structure. The artist prefers to be surprised at the art 
followers and to offer different new visual experience 
and aesthetic values by using the new material in his 
work, except for the usual material and technique.

The aim is to investigate whether the new textile is 
widespread in contemporary textile art and to specify 
the usage levels. It is to investigate how the effects of 
using new technology in the textile fiber art 

The methodology will be done by researching the field 
platforms and researching the literature on art plat-
forms in which works published and exhibited and ap-
plied on the subject are included. The findings will be 
presented in contemporary textile arts, with the find-
ings obtained by sampling the perceptual differences 
in the effects on the artistic viewers. Art works will be 
searched and presented in public spaces, Techniques 
with absolute in terms of science and arts with to the 
different aspects of this issue, and different opinions 
and arguments will be tried to be presented according 
to the perspective. As a result, the work of art reach-
es audiences with a sensory perceptual experience. 
In particular, Especially new technology experiences 
brought to contemporary textile art will be predictable 
new art.

Keywords: Contemporary Textile Art, Textile Art, Fiber 
Art, Technology Art
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GİRİŞ
Tekstil lif esaslı materyaller insanın güncel yaşamının 
parçası olduğundan beri, toplumların kültürel ve sos-
yal yapılarına bağlı olarak biçimlenmiştir. Tekstil lif özlü 
materyaller ile öncelikle gereksinim duyulan, işlevsel 
ürünler üretilmiştir. Tekstil el sanatları, folklorik yöre-
sel ürünler ve çok geniş yelpazede, anlam yüklemleri 
ile insan yaşamına ait enformasyon bilgileri taşıyan 
kaynak olarak olarak kabul edilmektedir. Bu çalışmada 
tekstil lif sanatında, çalışmalarında yeni teknolojileri 
kullanan ve teknoloji tabanlı sanat yapıtı üreten sanat-
çılar ile sınırlandırılmıştır.

Tekstil lif sanatında 1960’lı yıllardan sonra kavramsal 
yaklaşımları Lozan tapestry bianellerinde, lif esaslı ol-
mayan “Kavramsal tekstil” olarak tanımlanan metal, 
ahşap veya farklı malzemelerden üretilen bükülüp 
şekillendirilen yapılar, kavramsal içerikleri ile Lozan 
tapestry bianellerinde sergilenmeleri jüri seçimleriyle 
kabul görmüştür. 

Tekstil lif sanatı,  lif esaslı elyaflardan, iplik, kumaş ve 
benzeri materyallerden üretilen, sanatçıların tercihleri 
malzeme ve yorumlarıyla şekillenerek form ve sanat 
yapıtına dönüşmektedir. Günümüzde tekstil lif sana-
tı, çağdaş güncel sanat platformlarında varlığını kendi 
disiplininde sürdürmektedir. Plastik sanatlarda, resim, 
heykel, enstelasyon, video sanatı, performans veya 
kavramsal sanat uygulamaları, imge yüklemleri ile 
anlatım diline özgü, çağdaş sanat yapıtlarında, özgün 
sanat yorumlarıyla, günümüzde oldukça sık rastlan-
maktadır.  

TEKNOLOJİ
Teknik sözcüğü, Grekçe beceri, sanat anlamına gelen 
techne sözcüğünün türevidir. Teknik, genelde doğal 
nesneleri, bir kültür varlığına,  doğada hazır olarak 
bulduğum nesneleri, yaşamımızda kullandığımız alet, 
araç gereç ve aynı zamanda resim, heykel, edebiyat 
gibi sanat yapıtları varlığına dönüştürmedir. (Tunalı, 
2004: 21,22) 

Teknoloji, Bir sanayi dalı ile ilgili yapım yöntemlerini, 
kullanan araç gereç ve aletleri, bunların kullanım bi-
çimlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayım bili-
mi(Url1)dir. Tekniğin, bilimsel gelişmeler ile evrilmesi 

yol alması, teknolojinin gelişmesine ve üretim sektör-
lerinde birçok alanda stratejik ekonomik bir güce dö-
nüşmektedir. Teknoloji, durağan olmayıp, bilimsel keşif 
ve buluşların, patent ve tesciller ile kayıt altına alındığı, 
ticari rekabet ortamına sunulan ürünlerle, insanın ya-
şam konforunu geliştirmeye devam etmektedir.  

Teknoloji, hız ve bilgi çağı olarak tanımlanan XX. yüzyıl 
başlangıcından günümüze hızla gelişmektedir. Özellik-
le Dadaizm’le uğraşan sanatçılardan, yeni dışavurumcu 
ve diğer sanatçılara uzanan süreçteki sanat oluşumları 
gözlemlendiğinde, bu oluşumların hız teknoloji ve bilgi 
çağının, hızlı ve çarpıcı gelişimine verilen bir tepki veya 
yanıt olduğu düşünülebilir. (Ertan ve Sansarcı, 2016: 
83)

Son yıllardaki başkalaşım, tapestrynin diğer görsel sa-
natlarla paralel bir gelişim izlediğini göstermektedir. 
Teknolojinin gelişimi ve gelişime bağlı değişik formlara, 
deneysel yaklaşımlara yönelen yaratıcılığın kullanıldığı 
rahatlıkla söylenebilir.  (Özay, 2001: 88)

Endüstriyel tekstil üretim yöntemleri, tekstil mühen-
disliği, kimya mühendisliği gibi bilim dalları ile birleşik 
olarak, tekstil esaslı ürünlerin üretiminde, yeni tekno-
lojiler sürdürülebilir olmanın parçası olarak yer almak-
tadır. Tekstil esaslı malzemeler, insan yaşamında, doğal 
kaynaklardan, sentetik yapay ürünlerden üretilen ve 
insanın yaşamının konforunu oluşturan materyaler-
dir. Tekstil liflerin işlenmesinden, dokuma, örgü keçe 
vb. kumaş yapıların oluşturulmasında, teknoloji önem 
taşımaktadır. Tekstil endüstrisi, teknolojik yenilikler ile 
rekabet gücünü arttırmaktadır.  Üretim verimliliğinin 
arttırılması, güncel teknoloji kullanmıyla elde edilen 
kazanımlardır. 

TEKNOLOJİK KAYGILAR
Değişen veya gelişen teknoloji, toplumun yaşam bi-
çimlerindeki, var olan meslekleri de etkiliyor. Zanaat 
tarafı ağarlıklı olan meslekler, gelişen teknoloji ile yok 
oluyor (Ertan ve Sansarcı, 2016:202). Teknolojilerin her 
zaman olumlu katkılarının yanında, insan yaşamına 
olumsuz etkileri de söz konusudur. Bilimin bağlı oldu-
ğu etik ilkeleri yok sayarak yapılan her türlü çalışma 
kaygı vericidir. Sanatçı, teknolojinin tüm bu mükem-
mel olanaklarına rağmen, insani sorumluluğundan 
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dolayı, teknolojiyi aynı zamanda eleştirel sorgular 
durumdadır. Teknolojik üretimler sonucunda, karbon 
ayak izi olarak tanımlanan toprağın havanın ve suyun 
ne derece atıklar ile kirlendiği, küresel ısınmadaki in-
san eliyle yapılan müdahaleler ve kirlilik, günümüzde 
hesaplanabilir durumdadır. Yüksek kapasitede ener-
jiler kazanmak için doğal çevre düzeltilemez nitelikte 
tahrip edilmektedir, nükleer santral kazaları bunlar 
arasında sayılabilir. Endüstri 4.0 teknolojilerinde, mavi 
yakalı bedensel çalışan insan yok denecek kadar azal-
maktadır. Endüstriyel üretim bantlarında, çalışan in-
sanın yerini günümüzde, robotik kollar ve tamamiyle 
robotlar yer almaktadır. Yapay zekânın güncel tartış-
maları arasında, insan gibi düşünüp karar verebilen, 
duygusal kararlar alabilen yapay zekânın ve robotların 
geleceğinden ayrıca insanlık kaygı duymaya başlamış-
tır. Genetik bilimde etik olmayan gayrı resmi çalişmalar 
kaygı vericidir. Sanatçılar tüm bu insani kaygıları his-
setmekte,  sanat yapıtlarında, tercih ettikleri anlatım 
diliyle gelecekte insanlığın yaşayacağı olası riskleri ve 
kaygıları aktarma gayretindedirler. 

TEKSTİL LİF SANATINDA TEKNOLOJİ
Tekstil lif sanatında kullanılan teknolojiler birçok farklı 
mühendislik alanın birleşimi ile varlık gösteren bir-
leşik hibrit teknolojiler kullanılmı ile ortaya çıkabil-
mektedir. Lifin yapısal özellikleri, boyar maddeler ile 
renklendirilmesinden, teksil mühendisliği ve kimya 
mühendisliğinin ortak katkılarıyla üretilen ürünleridir. 
Dokuma yine benzer nitelikte, makine, tekstil ve bilgi-
sayar mühendisliğinin yazılım ve teknolojileri ile orta-
ya çıkan ürünlerdir. Günümüzde tekstil teknolojilerini, 
teknik tekstiller ve akıllı tekstiller olarak sınıflandırmak 
mümkündür. Tüm bu mühendislik ve teknoloji altya-
pıları üzerine, tekstil tasarım ve moda olguları, tasa-
rımcıların estetik yüklemleri ile son şeklini almakta ve 
nihai ürünlere dönüşmektedir. 

Çağdaş tekstil lif sanatında günümüzde teknoloji ta-
banlı çalışan oldukça önemli sanatçılar bulunmakta-
dır. Günümüzde çağdaş tekstil lif sanatının, kapsamını 
tanımlamak, sınırlamak oldukça zor durumdadır. Ana 
malzeme olarak kullanılan tekstil lif elyaf, iplik, kumaş 
vb. materyallerin kullanımı ile oluşturulan sanat yapıt-
ları olarak tanımlanırken, bükülüp şekillendirilebilen, 
her türlü malzeme lif sanatına dâhil olmaktadır. Yer-

yüzünün insan eliyle, toprağın çevrenin biçimlendiril-
diği sanat, Land art olarak tanımlanmaktadır. Cristo’un 
yapıtlarında kullanılan ana malzeme, genellikle kumaş 
olmasına rağmen land art alarak tanımlanmaktadır. 

Tekstil lif sanatında teknolojik uygulamaları, sergile-
me ve sunum açısından bir sınıflandırma yapılacak 
olunursa; yüzeysel düzenlemeler, üç boyutlu düzen-
lemeler, video ve dijital ortam düzenlemeleri ve canlı 
performans ve interaktif uygulamalar olarak değer-
lendirmek mümkün olabilir. 

Dijitalleşme görüntünün herhangi bir sergileme prati-
ğinden bağımsız olmasına imkân vermiş gibi görünü-
yor. Görüntüler, artık, dijital görüntülerin, yani internet 
veya cep telefonu ağları gibi çağdaş iletişim yollarının 
sahip olduğu geniş alanda hızlı ve anonim bir şekilde, 
herhangi küratoryal bir kontrol olmaksızın kendilerini 
oluşturabilme çoğalabilme ve dağılabilme becerisine 
sahiptirler. 
(Groys, 2014, s.86)  

Günümüzün teknolojik olanakları sayesinde fotoğ-
raflar üzerinde dijital tasarım programları aracılığıyla 
faklılaştırmalar da yapılabilmektedir(Ertan ve Sansar-
cı, 2016: 227). Dijital ortamda hazırlanan sanal yapıtlar 
günümüz sanatında sergilenen meta değeri olan kol-
leksiyonerlerin kolleksiyonlarına giren eserler arasında 
yer almaktadır.  

Dokuma, örme, boyama, baskı ve çeşitli süsleme yön-
temleri tekstil sanatında kullanılmaktadır. Çoğunlukla 
yetenek, beceriler gelişmiş mühendislik teknolojisi ile 
birleştirilerek tekstil disipline uygun birçok yapısal ve 
görsel alanında dijital gelişemeler artık yaygın olarak 
kullanılmaktadır. (Sarah, Clarke ve O’Mahony, 2007: 
147) 

Modern sanat akımları arasında büyük benzerlikler 
görülür. Oysa dokuma sanatının genel kalitesinde li-
derler olmasına karşın bireysel stiller farklı eğilimler 
içinde gelişmiştir. Bunun nedenlerinin başında kul-
lananılan malzeme ve yapıların çeşitliliği, ölçüler ve 
uygulama özellikleri gelir. Bu günün tasarım yaratıcılı-
ğında özelliklerin en önemlisi, imaj ve yapının birleştiği 
yorumlardır. (Özay, 2001: 47)
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LIA COOK’UN JAKALI DOKUMALARI
Lia Cook, resim, fotoğraf ve video görsellerini dijital 
teknoloji ile birleştirerek dokuma resime dönüştüren 
bir sanatçıdır. Cook, dokunmuş görüntünün anıla-
rındaki duygusallığını ve dokuma kumaşla bağlarını 
araştırıyor. Nörobilimcilerle işbirliği içinde çalışarak, 
dokunmuş yüzlere verilen fizyolojik tepkinin beyinde 
doğasını haritalandırarak araştırıyor. (Url10)

Çalışmalarını, Lozan tapestry bienallerinde Lia Cook1’un 
yapıtlarını hatırlıyoruz. Çağdaş lif sanatının gelişmesine 
önemli katkıları olan sanatçılardan biridir. “1980’lerde 
dijital jakarlı dokuma tezgâhını bir sanat aracı olarak 
kullanmaya başlamıştır.”(Url5) Cook’un mevcut uy-
gulamaları,  kumaş dokunma ve hafıza kavramlarını 
içeriyor. Dijital jakarlı dokuma tezgâhı kullanmasıyla, 
fotoğrafları özellikle portrelere odaklandığı görüntüle-
ri dokumaktadır. Bilgisayar teknolojisi, dokuma, resim 
ve fotoğrafçılık arasındaki farkları kurgulayan anıtsal 
çalışmalar gerçekleştirmiştir. Resmi bilgiler ve payla-

HÜSEYİN ÇAĞLAYAN’ IN SANATSAL YAKLAŞIMLARI
Hüseyin Çağlayan2’ın yapıtlarında kullanılmış olan tek-
nojilerin, boyut, kavram, imge yüklemleri ve metafor 
yaklaşımlarıyla etkileri, izleyiciyi olduça etkileyen sa-
natçılardan biridir. Eserlerinde yaklaşımları yeni tekno-
lojileri etkin kullandığı tavrıyla tanınmaktadır.   Hüseyin 
Çağlayan’ın 1994 – 2010 yılları arasında oluşturduğu 
çalışmaları kapsayan sergi, İstanbul Modern Sanatlar 
Müzesi’nde sergilenmiştir, Hareketsizlik, Okumalar, 
Jeotropik I, Dinlenme, Yerden geçide ve Havadan adlı 
yapıtlarında kullanılan teknojilerin oluşturduğu etkiler 
özellikle teknoloji tabanlı çalışmalar olması nedeniyle 
çalışmada yer verilmiştir. Paris 2016 yılı moda hafta-
sındaki çalışmalarından güncel yeni teknoloji örnek-
lemesini incelemek konunun kavranması açısından 
yararlı olmaktadır.

HAREKETSİZLİK
Hız, hayatın her alanın temeli haline geldi. Dijital ileti-
şimin, seyahatin ve ticaretin her adımı hız yüklü; artık 

 1 Lia Cook, 1976’dan beri California College of the Arts’ta Sanat Profesörü olarak görev yapmaktadır. Amerika Birleşik Devletleri’nde ve diğer ülkeler 
arasında, Avustralya, Çin, Fransa ve İrlanda’da da yaygın bir şekilde sergilemiştir. Eserleri Metropolitan Sanat Müzesi de dâhil olmak üzere birçok daimi 
koleksiyonda bulunmaktadır, Boston Güzel Sanatlar Müzesi; Racine Sanat Müzesi ve Amerikan Ulusal Sanat Müzesi sayılabilir. 
2Hüseyin Çağlayan, 1970 yılında Kıbrıs’ın Lefkoşa kentinde doğan Çağlayan eğitimine Kıbrıs’ta başlayıp Londra’da devam etti. 1993 yılında Londra’daki 
Central Saint Martins sanat ve tasarım okulundan mezun oldu. Teğet akışlar adını verdiği son derece yaratıcı mezuniyet koleksiyonu o dönem büyük 
ilgi gördü. Bu koleksiyon demir tozuna bulanıp toprağa gömülen ve ıradan aylar sonra çıkarılan piek giysilerden oluşuyordu. Koleksiyon daha sınra 
Londra ‘da Browns mağazalarının vitrininde sergilendi ve Çağlayan’nın yenilikçi bir tasarımcı olarak isim yapmasını sağladı. 1994 yılında kendi marka-
sını kurduktan sonra İngiltere’de ilk kez yılın tasarımcısı seçildi (Eşkinat, 2010: 15).

Görsel 1. Lia Cook’un dokumalarını yaptığı jakarlı dokuma tezgâhı 
(Url10)   

Görsel 2.(solda)  Lia Cook’un jakarlı portre dokuma uygulamaları (Url5)
Görsel 2. Lia Cook’un dokuma detay örneği (Url5)

şılan tarih sunan gayri resmi aile fotoğrafları, genellikle 
dokunmuş görüntüleri için bir başlangıç noktasıdır. Bir 
mesafeden, her çalışma bir yüzün farklı ve çekici özel-
liklerini renklendirir. Bununla birlikte, izleyici yaklaştık-
ça, görüntünün “pikselleri” bireysel ipliklerin nokta içi 
alanlarına çözülür.
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başarı bir şeyin özünden ziyade ne kadar hızlı üretildi-
ği ile ölçülüyor. Bir sekans olarak düşünülen koleksi-
yon, üzerlerinde otomobil parçaları ve beden oyukları 
imgeleri olan giysilerle açılır (Eşkinat, 2010: 30).   Bu 
projede hız ve kaza anındaki bedensel ve giysi ile olan 
etkileşimi etkileşimi sabit formlar ile aktaran bir yakla-
şımla eserler sunulmuştur.

OKUMALAR
Güneşe tapma kültüründen ve şöhret kültünden 
esinlenen bu koleksiyonun temel parçaları swarovs-
ki kristalleri ve 200’ü aşkın hareketli lazerle bezeli iki 
elbise, bir ceket ve bir şapkadır. Bu, Çağlayan tarafın-
dan daha önce kullanılmamış bir teknolojidir. Lazerler 
motorlarla hareket eden el yapımı menteşeklerle tut-
turulur. Bu sistem lazerlerin bedenden uzaklaşmadan 
önce kristallerin üzerine düşmesini, böylece kırmızılı 
lazer ışınlarından oluşan bir matris yaratılmasını sağ-
lar. (Eşkinat, 2010: 48). Hareketli model üzerinde lazer 
ışıkların görsel etkisi üzerine kurulu olan bu çalışma 
teknik olarak lazer ışınların bir giysi üzerindeki etkisine 
odaklanır.

JEOTROPİK I
Sınırlar ve nehirler gibi topografik şekillerin savaşları 
ve kültürleri biçimlendirmedeki rolünü mercek altına 
alır. Çağlayan 2000 yıldır Çin’den Batı’ya uzanan İpek 
Yolu üzerinde farklı zamanlardan ve yerlerden gelen 
milli kostümleri birleştiren bir bilgisayar animasyonuy-
la bedenin bir mikro coğrafyasını yaratır. Animasyon, 
zamanda ve İpek Yolu’nda bir yolculuğun düşüncesi 
haline gelirken yolculuğu temsil etmek için kullanılan 
giysiler birbirine dönüşür. Giysi parçaları bir yerden 
ötekine hareketin sonucunda oluşur; örneğin bir yaka 
parası bir tarafta görünürken ötekinde kaybolur. Defi-
lenin finalinde iki anıtsal giysi vardır; bir tanesinde bir 
sandalye giysiyle bütünleşir ve model bir sandalye tek 
bir varlık gibi görünür (Eşkinat, 2010: 52).

Görsel 3. Hüseyin Çağlayan’ın “Hareketsizlik” yapıtı (Url11)

Görsel 4. Hüseyin Çağlayan’ın “Okumalar” yapıtı  (Url3)

Görsel 5. Hüseyin Çağlayan’ın “Jeotropik I” yapıtı (Eşkinat, 2010: 25,24)
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Modellerin stres seviyesini ölçen aksesuarlar, ölçümle-
rini podyumun duvarına yansıttı. Gözlükler sensörleri 
aracılığıyla algıladığı biyometrik veriyi Curie’nin Blu-
etooth bağlantısını kullanarak, 3D yazıcıyla üretilmiş 
olan kemere gönderdi. Kemer bu verileri kullanarak 
oluşturduğu görseli projektör aracılığıyla duvara aktar-
dı (Url9).  Paris moda haftasında 2016 yılı defilesinde 
sunuldu. 

ÜÇ BOYUTLU BASKI TEKNOLOJİLERİ 
Üç boyutlu baskı teknolojilerini mimarlar ve bilim 
adamları tarafından uzun süredir model oluşturmak 
için kullanılmaktadır. Üç boyutlu yazıcılar dijital yazı-
lımlarda biçimlenen tasarılar, el değmeden prototip 
model üretme imkanı elde edilmiştir. Bu teknoloji, En-
düstriyel tasarım, mimarlık, üç boyutlu modellemeye 
gereksinim duyulan farklı endüstriler için devrim nite-
liğinde, kullanım alanına sahip olmuştur. 

Üç boyutlu baskı ile günümüz sanatları, yeni keşiflerin, 
yeni malzemelerin ve yeni teknolojinin olanaklarına 
bu sürece mühendislikle estetiği birleştirerek katılı-
yor. Tekstil lif sanatçıları ve moda tasarımcıları, 2010 
yılından sonra üç boyutlu yazıcılar ile ilgilenmeye baş-
ladılar. Sanatçıların, girift formları ve el ile yapımı im-
kânsız denecek nitelikte eserler üretmelerine olanak 
sağlamıştır.  Üç boyutlu yazıcılar sayesinde, yenilikçi 
yaklaşımı ve yaratıcılığı arttıran fikirler çok kısa sürede 
gerçekleştirme olanağı sağlamaktadır. Paris Moda Haf-
tası’nda bu alanda dikkat çeken sanatçı, Iris van Her-
pen3‘in sergilediği çalışmalar dikkat çekici olmuştur.   

HAVADAN
Dünyadaki iklimleri metafor olarak kullanan bu ko-
leksiyon, hava durumu döngünlerine bağlı olarak 
kendimizi güçlü hissetmemizi ölüm karşısında korku 
duymamızı irdeler. Mevsimle sürekli olarak yenilenip 
dünya üzerindeki tüm varlıkları yeniden yaratarak, 
bütün yaşam biçimlerinin hayat ve ölüm arasındaki 
sürekli bir devinim içinde olduğunu gösterir. (Eşkinat, 
2010, s.70) Dört bölüm halinde sunulan projede; ilkba-
har, yaz, sonbahar ve kış bölümleri kristal ekranda bir-
leşik olarak dikilmiş 15600 led teknoloji tabanlı görsel 
bütünlük sabit bir giysi formu üzerine kurgulanmıştır

Görsel 8. Hüseyin Çağlayan’ın “Havadan” yapıtı (Eşkinat, 2010: 26)

Görsel 9. Hüseyin Çağlayan’ın modellerin stres seviyesini ölçen akse-
suarlar (Url9)
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3Iris van Herpen,  Hollandalı moda tasarımcısı 1984 doğumlu, Artez Sanat Enstitüsü’nde Moda Tasarımı eğitimi aldı ve Londra’daki Alexander McQueen 
ile Amsterdam’daki Claudy Jongstra’da çalıştı. 2007 yılında kendi markasını kurdu. Temmuz 2011’den bu yana, Haute Couture çalışmaları yapmak-
tadır. 
4EjTech, Esteban de la Torre ve Judit Eszter Karpati tarafından kurulan Budapeşte, Macaristan merkezli bir deneysel sanat ve teknoloji laboratuvarı-
dır. Çalışmaları Fransa, İtalya, Polonya, Estonya, Hollanda, Belçika gibi birçok ülkede sergilendi. (Url2)

Görsel 9. Iris van Herpen’in üç boyutlu baskı teknoloji uygulamaları 
(Url8)

Görsel 10. EJTech lab, tarafından mimari yüzey amacıyla tasarlanan 
termokromik boyalar ile düzelen akıllı tekstil teknolojisi “Chromosonic” 

(Url2)

EJTech4,  Teknoloji, dokuma sanatı, uygulamalı bilim ve 
el sanatları arasındaki etkileşimin yeni yollarını keşfet-
meyi, deneysel ara yüzler, interaktif enstalasyonlar ve 
karma sanat projeleri alanlarında çalışan sanatçılardan 
oluşan deneysel sanat ve teknoloji laboratuvarı olarak 
çalışmalar yapmaktadır. “Sanatsal araştırmamız, gele-
neksel tekstil yaklaşımının ve modern teknolojinin ye-
nilikçi yaklaşımının kusursuz birleşmesine dayanmak-
tadır.” Esteban de la Torre ve Judit Eszter Karpati (Url2)
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5Ligorano ve Reese; Sanatçı Nora Ligorano ve Sanatçı Marshall Reese’nin çalışmalarında birlite kullandıkları isim
6Mark Beecraft, Manchester School of Art’ta,  tekstil konusunda öğretim görevlisidir. 
7Laura McPherson, Manchester School of Art’ta, tekstil konusunda öğretim görevlisidir.

Görsel 10. Ligorano ve Resse’nin çalışmaları, fiber optik dokumalar 
(Url12)

Görsel 11.Ligorano ve Resse (Url12)

Görsel 10. McPherson ve Beecroft, üç boyutlu örme(Url14)

Ligorano ve Reese5 80’lerin başından beri birlikte 
çalışmıştır. Farklı yetenekleri tek bir ses ve vizyona 
dönüştürmek için ortak çalışmalar gerçekleştirdiler. 
(Url13) Fiber optik materyalleri bezayağı örgüde doku-
kumalar gerçekleştirip, fiber optik malzemelere led ile 
sabitledikten sonra, bilgisayar yazılımları ile ışık ve de-
ğişken renkleri sabit dokuma içerisinde yer alan fiber 
optik malzeme üzerine aktaran ışık haraketlerine dö-
nüşen çalışmalar gerçekleştirdiler. Videoları, heykelleri 
ve enstalasyonları yapmak için, elektronik sanat ve 
bilgisayar kontrollü interaktif kurulumlar kullanıyorlar.

Mark Beecraft6  Örme gibi dijital üretim ve sanatın 
tasarımla nasıl birleştirilebileceğine yönelik bir ilgi ile 
Mark, tekstil inovasyonunun ve yeni materyallerin ke-
sişiminde, üç boyutlu baskı gibi teknolojilere hibrit bir 
yaklaşım benimsiyor. (Url14).   Laura McPherson7 , örme 
algılarına meydan okumayı ve malzeme, iplik ve boya 
tekniklerine deneysel bir yaklaşımı benimsiyor(Url14).   
McPherson ve Beecroft, üç boyutlu baskı işleminden 
önce ve sonra manipüle edilen ve dönüştürülen, gü-
zel ve akıcı parçalar yaratan örgü yapısından birbirine 
geçmeli halkalar elde ettiler. Teknik işçiliği ve üç bo-
yutlu örgü ile renk kullanımı, aynı zamanda, genellikle 
nötr üç boyutlu baskılı plastiklerine göre daha hassas 
bir renk paleti uygulamalarını araştırılmaktadır (Url14).  

BULGULAR
Bu çalışma güncel yeni teknolojilerin takibi niteliğin-
de olmayıp, sanatçıların eserlerinde sundukları tek-
nolojiler ile elde edilen etki farklılıkları üzerine odak-
lanmaktadır. Tekstil lif sanatında, geleneksel üretim 
yöntemleri dışında, alan araştırmasında sanatçı uy-
gulamaları ile tespit edilmiş olan teknolojiler işlevsel 
kullanım özelliklerine göre bulgular sınıflandırılmıştır.

1. Lazer kesim teknolojileri
2. Üç boyutlu yazıcı teknolojileri
3. Jakarlı dokuma teknolojileri
4. Üç boyutlu kumaş örme teknolojileri
5. Dijital baskı teknolojileri
6. Termokromik boya teknolojileri
7. Hafızalı metal teknolojileri
8. Ses ve akustik odaklı teknolojiler
9. Mekatronik teknolojiler
10. Malzeme teknolojileri
11. Yazılım teknolojileri
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SONUÇ
Tekstil Lif sanatında, sanatçıların kişiselleşen tekno-
lojileriyle, kendine özgü tarza sahip sanatçılar bulun-
maktadır. Yeni teknolojiler sanatçıların alışıla gelen 
malzeme teknik ve materyal kullanımı iki farklı açıdan 
değerlendirmek gerekir. İlk olarak eserlerin hazırlık ve 
yapım aşamalarında kullanılan teknolojiler ki; bilgi-
sayar yazılımları ve mekatronik sistemler ile üretilen 
düşünülen fikri görselleştirmeye nesnel malzemelere 
aktarıldığı, uygulandığı aşamalardır. İkinci olarak ise, 
el ile gerçekleştirilmesi cok zor olan yapıların görsel 
mükemmeliyetin otomasyon üretim yöntemleri ile 
sonuca ulaştırılmasıdır. Sanatçılar yeni teknolojileri 
eserinde kullanarak, sanat izleyicilerini şaşırtmayı ve 
farklı yeni görsel haz ve estetik değerler sunmak ilgisi-
ni çekmiştir. Sanat izleyicisi algıya yönelik sunumlarda, 
farklı deneyimler ile ön plana çıkmaktadır.

Bilgisayar tabanlı çalışmalara özellikle Jakar dokuma 
teknolojileri ile fotoğraf gibi dokumalar üreten sanatçı,  
Lia Cook çağdaş lif sanatına gerçekleştirdiği çalışmala-
rıyla önemli katkıları olan sanatçılardan biridir.

Tekstil lif sanatında, etki ve tepkileriyle olağan dışı dav-
ranışları olan teknolojik altyapıların sanat eserlerinde 
kullanılmakta olduğu çağdaş sanat platformlarında 
görülmektedir. Hüseyin Çağlayan’ın özellikle sunduğu 
yapıtlarda teknolojik kurgular ve sanatçının kişisel vur-
gularının odağında teknolojik altyapılar yer almaktadır.

Tekstil lif sanatını zenginleştiren, yeni teknolojileri sa-
nat ve tasarım uygulamalarına odaklanan, deneysel 
yaklaşımları ile teknoloji laboratuvarlarda çalışma-
lar çeşitlenmektedir. Tekstil lif sanatında kullanılan 
teknojiler arasında:  elektronik tabanlı üretilen akıllı 
tekstiller, ön planda dikkat çekmektedir. Ayrıca, lazer 
kesim teknolojileri, üç boyutlu yazıcıve örme tekno-
lojileri, termokromik boyar maddeler ile yapılan baskı 
uygulamaları, hafızalı metaller ile yapılan uygulamalar, 
dijital yazılım teknolojileri ile gerçekleştirilen üç bo-
yutlu sanal modellemeler ve akustik düzenlemeleri 
ile yüzeyler üzerinde oluşturulan interaktif sunumlar 
sıralanabilir.
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21. Yüzyıl Sürdürülebilir Eğitim Hareketlerinin İncelenmesi
Öğr. Gör. Esra BACAKSIZ, Arş. Gör. Çağatay BİLSEL

ÖZET
Bu makalenin amacı; 21. Yüzyıl Sürdürülebilir Eği-
tim Merkezli Hareketlerinin İncelenmesi araştırılma-
sı üzerinedir. Araştırmanın inceleme grupları Maker 
Hareketi, STEAM Hareketi, CoderDojo Hareketi, MOOC 
Hareketi, IoT Hareketi, Flipped Classroom Hareketidir. 
Araştırma grubu sürekli gelişen ve değişen teknoloji 
uygulamalarını kullanarak öğrenmeyi asla bırakma 
felsefesiyle öğrenen gençler ve küçüklerden oluş-
maktadır. Araştırma verileri, sosyal medya, internet 
ortamı, bilimsel araştırmalar yoluyla toplanmıştır. Bu 
araştırmanın amacı sürdürülebilir eğitim merkezli 
hareketlerin eğitim modellerinin incelenmesidir. Bu 
amaçla araştırmada aşağıdaki sorulara cevap aran-
mıştır.  Sürdürülebilir Eğitim Merkezli Hareketlerin 
özellikleri, eğitime katkıları, aralarındaki farklılıklar gibi 
sorulara cevap aranmıştır.  Sonuç olarak; Sürdürüle-
bilir Eğitim Merkezli Hareketlerinin hızlı genişleyen ve 
ilerleyen yenilikçi akımlar, oldukları; 21. Yüzyılın genç-
leri, çocukları, öğrencileri günümüz yaşantısına hazır-
lanmak konusunda rehberlik eder öğrendikleri bilgileri 
yaşantılarında da uygulayabilmelerini sağlayarak Sür-
dürülebilir Eğitim Merkezli Hareketlerinin yöntem ve 
uygulamalarının günümüz hayatına hazırlanmalarında 
yardımcıdır. Öğrenme yöntemi sağlayan bu uygulama-
lar uygun, içeriklerle kapsamlı ve istenilen davranışları 
kazandırmaya yönelik olursa; gelecek nesillerin ha-
yatlarında fark yaratabilecek ve üreten bireyler haline 
gelmeleri sağlayacaktır. Günümüz dünyasının bilgi ve 
teknoloji çağı olduğu hepimiz açısından kabul edilen 
bir gerçektir. Bilgi ve teknolojideki değişim bireylerin 
yeniliklerle teknolojiye uyumlu hale gelmelerini ge-
rektirmektedir. Sürdürülebilir Eğitim Merkezli Hare-
ketlerin yöntemleri; üreten, araştırmacı, çözüm odaklı, 
becerikli bireylerin yetişmesine büyük etken sağlaya-
caktır. Yapılan araştırmaların sonuçları doğrultusunda, 
teknolojinin her yerde olduğu bir dünyada Sürdürü-
lebilir Eğitim Merkezli Hareket yöntemi teknolojinin 
getirileriyle birlikte yarının geleceğinin farklı olacağıdır. 

Anahtar Kelimeler: Eğitim, Sürdürülebilir, Öğrenme 

ABSTRACT
The purpose of this article is; It is about the investi-
gation of 21st Century Sustainable Education Cen-
tered Movements. Study’s study groups are Maker 
Movement, STEAM Movement, CoderDojo Movement, 
MOOC Movement, IOT Movement, Flipped Classroom 
Movement. The research group is made up of young 
people and young people who learn with the philos-
ophy of never stop learning using ever-changing and 
changing technology applications. Research data were 
collected through social media, internet environment, 
scientific researches. The purpose of this research is 
to examine the educational models of sustainable ed-
ucational centered movements. For this purpose, the 
following questions were searched in the research. 
The features of the Sustainable Education Centered 
Movements, the contributions to education, the differ-
ences between them have been searched. As a result; 
The Sustainable Education Centered Movements are 
rapidly expanding and advancing innovative trends; 
Youngsters of the 21st Century will guide children and 
students to prepare for today’s life and help them to 
prepare for today’s methods and practices of Sus-
tainable Education Centered Movements by enabling 
them to apply the knowledge they have learned in 
their lives. If these practices that provide the learning 
method are aimed at providing appropriate and appro-
priate behavior with the content, it will enable future 
generations to become individuals who can make and 
produce difference in their lives. It is a fact accepted 
by all of us that today’s world is the age of information 
and technology. The change in knowledge and tech-
nology requires individuals to become technologically 
compatible with innovations. Methods of Sustainable 
Education-based Movements; producing, researching, 
solution-oriented, skilled individuals. The future of to-
morrow will be different from the results of the re-
searches that have been made, with the introduction 
of Sustainable Education Centered Movement tech-
nology in a world where technology is everywhere.

Keywords: Education, Sustainable, Learning



59

21. Yüzyıl Sürdürülebilir Eğitim Hareketlerinin İncelenmesi
Öğr. Gör. Esra BACAKSIZ, Arş. Gör. Çağatay BİLSEL

GİRİŞ
Bu bildirnin amacı; 21. Yüzyıl Sürdürülebilir Eğitim Mer-
kezli Hareketlerinin İncelenmesi araştırılması üzerine-
dir.

Araştırmanın inceleme grupları Maker Hareketi, STE-
AM Hareketi, CoderDojo Hareketi, MOOC Hareketi, IoT 
Hareketi, Flipped Classroom Hareketidir. 

Araştırma grubu sürekli gelişen ve değişen teknoloji 
uygulamalarını kullanarak öğrenmeyi asla bırakma 
felsefesiyle öğrenen gençler ve küçüklerden oluşmak-
tadır. 

Araştırma verileri, sosyal medya, internet ortamı, bi-
limsel araştırmalar yoluyla toplanmıştır.

Bu amaçla araştırmada Sürdürülebilir Eğitim Merkez-
li Hareketlerin özellikleri, eğitime katkıları, kullanılan 
eğitim kitlerinin ve aralarındaki farklılıklar incelenmiş; 

Araştırma verileri, sosyal medya, internet ortamı, bi-
limsel araştırmalar yoluyla toplanmıştır. 

Bu amaçla araştırmada Sürdürülebilir Eğitim Merkez-
li Hareketlerin özellikleri, eğitime katkıları, kullanılan 
eğitim kitlerinin ve aralarındaki farklılıklar incelenmiş-
tir.

Resim: https://www.pinterest.com/pin/543739354983082490/

Eğitimin bir çok tanımı bulunmaktadır.
Günümüzde en fazla mutabık kalınan iki tanımı şöy-
ledir: 
1-“Toplumun değer yargılan ile bilgi ve beceri birikimi-
nin yeni kuşaklara aktarılması; bu amaçla okullarda ve 
benzer kurumlarda sürdürülen öğretim ve yetiştirme 
etkinlikleri.” 
2-“Bireyin davranışında, kendi yaşantısı yoluyla ve ka-
sıtlı olarak istenilen yönde (eğitimin amaçlarına uygun) 
değişme meydana getirme sürecidir.”

Eğitim sistemi:
1- “Bir dizi amacı yerine getirmek için birbiriyle ilişki-
li parçalardan oluşan bir yapıya sistem denir” 
2- Bu tanıma göre eğitim, insanlarda var olan bazı dav-
ranışları belli amaçlar doğrultusunda değiştiren ve bu 
amaçlara göre yeni bazı davranışların geliştirilmesini 
sağlayan bir sistemdir. Eğitim sistemi iki tanımın bir-
leşmesi sonucundaki anlamdır.

Dünyada Eğitim Modelleri
Leo Tolstoy’un Anarşist Okul Modeli
Bütün zorlayıcı yöntemleri kaldırdı ve öğrencilerin 
kendi yöntemlerini geliştirmelerine izin verdi.
Okulu terk etmek ve okula kaydolmak tamamen ser-
bestti. Sınavlar, ödüllendirme ve cezalandırma yoktu.
Eğitimin başlıca görevi, çocuklara olabildiğince az şey 
öğretmek ve onların bütün insanların eşit ve kardeş 
olduğunu fark etmelerini sağlamaktı.

Montessori Eğitim Sistemi (İtalya)
Montessori çocuğu ön plana çıkararak, eğitiminde ço-
cuğun gelişimini, ilgilerini takip ediyor. Bu yöntem de 
son yıllarda Türkiye’de adı duyulan bir yöntem.

Waldorf Eğitim Modeli (Almanya)
Dünya Savaşı sonrası Almanya’sında Rudolf Steiner ta-
rafından , bir fabrikanınn işçilerinin çocukları için kuru-
lan bir eğitim sistemidir.Daha çok sanat, müzik, bahçe-
cilik, yabancı diller gibi konular başta olmak üzere tüm 
konular sanatsal ortamlarda öğretiliyor.

Reggio Emillia Eğitim Modeli (İtalya) 
Bu metod aslında bir bakıma Waldorf ve Montessori 
metodlarından ortak özellikler taşıyor.
Bu sistemde herşeyin kayıt altına alınması, çocuğun 
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birebir gelişiminin video çekimleri dahil olmak üzere 
son derece detaylı olarak kayıt edilmesi öne çıkıyor.
Aile ve öğretmen katılımlı olması 

Finlandiya Eğitim Modeli 
Finlandiya’da zorunlu okula başlama yaşı 7 Yaşları ne 
olursa olsun, çocuklar okula kendileri yürüyerek ya da 
bisikletle gidiyor. Finli öğrencilere eğitim hayatlarının 
ilk altı yılında hiçbir şekilde not verilmiyor. Sekizinci 
sınıfın sonuna kadar not verme zorunluluğu yok ve 
öğrenciler standardize edilmiş bir sınav sistemine tabi 
değiller. Sadece 16 yaşlarındayken ülke genelinde bir 
sınava giriyorlar.

Tüm öğretmenlerin en az master derecesi var ve üni-
versite başarısı en yüksek %10’luk dilim arasından 
seçiliyorlar. “Öğrencilere ödev verilmiyor çünkü öğren-
menin yeri okuldur.”

21. YÜZYIL SÜRDÜRÜLEBİLİR EĞİTİM
HAREKETLERİNİN TEMEL BAŞLIKLARI
Öğrenci Merkezli  
Bilgisayar Cihazları 
Aktif Öğrenme 
Uygulanabilir Öğrenme 
Çevreyi Keşfetme 
Öğrenciler Kuralları Anlar ve Takip Eder 
Karşılıklı Saygı 
Öğrenmede Sorumluluk Alma 
Performans Değerlendirme 
İşbirlikli Öğrenme 

MAKER EĞİTİM HAREKETİ
Günümüz dünyasının bilgi ve teknoloji çağı olduğu 
hepimiz açısından kabul edilen bir gerçektir. Bilgi ve 
teknolojideki değişim bireylerin yeniliklerle teknolojiye 
uyumlu hale gelmelerini gerektirmektedir. Sürdürüle-
bilir Eğitim Merkezli Hareketlerin yöntemleri; üreten, 
araştırmacı, çözüm odaklı, becerikli bireylerin yetiş-
mesine rehberlik eder.

Maker Hareketi (Maker Movement), Teknoloji ile “ken-
din yap” kültürünün birleşmesinden oluşan, dünyada 
hızla yayılan bir bir akımdır. Maker Hareketi kapsamın-
da bir kişi kendine maker diyorsa o kişi maker’dır. 

Yemek yapmaktan, model uçak yapmaya, elektronik 
devreler ve motorlar aracılığı ile yapılan bir model 
araçtan, 3 boyutlu yazıcılar ile basılan ve üretilen her 
ürün, süs eşyası, takı, oyuncak aslında maker hareketi 
kapsamında, maker ruhu ile yapılmış kabul edilebilir.

Maker Hareketi öncülerinden Dale Dougherty‘nin tanı-
mına göre, “Maker ruhunun” temelinden rekabet ye-
rine paylaşım, para yerine yetenek, yoğun ezber bilgi 
yerine deneyim vardır.

Maker Manifestosu Yap, Paylaş, Ver, Öğren, Donan, 
Oyna, Katıl, Destekle, Değiştir felsefesiyle hareket eder.

Maker Eğitim Hareketi / Scratch Programı

Scratch, ABD’de bulunan MIT’nin geliştirdiği, 8-16 yaş 
arası çocukların kullanımına göre tasarlanmış oldukça 
basit bir arayüze sahip programlama ortamıdır. Gele-
neksel programlama dillerinin aksine kullanıcı, istediği 
fonksiyonları fare ile tıklayıp sürükleyerek animasyon-
lar, oyunlar, ve hikayeler yaratabilirsiniz.

Resim: https://www.pinterest.com/brandygrady/21st-century-skills/

Resim1: http://hopetutoring.blogspot.com.tr/2016/09/3.html
Resim2: http://www.alphamindsacademy.com/primaryprep-classes
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STEAM HAREKETİ
Steam, Valve Corporation tarafından geliştirilen, bir di-
jital dağıtım, dijital hak yönetimi, çok oyunculu oynanış 
ve iletişim sunan platformdur.

Resim1: http://www.pearltrees.com/u/593578-lifelong-kindergar-
ten-homepage

Resim2: https://clix.tiss.edu/j-wel-a-laboratory-for-educati-
on-09-10-17-12-10-17/

Resim 1: http://school.blessedsacrament.org/stream-education
Resim 2: http://stjcs.com/stream/

Resim: https://chibitronics.com/education/

Massachusetts Teknoloji Enstitüsü (İngilizce: Massac-
husetts Institute of Technology) veya kısaca MIT, Ame-
rika Birleşik Devletleri’nın Massachusetts eyaletindeki 
Boston şehrinin Cambridge mahallesinde yerleşik ve 
özellikle bilim, mühendislik ve ekonomi konularındaki 
başarılarıyla tanınan bir teknik üniversitedir. 

Teknoloji ve mühendislik konularında Dünyanın en iyi 
teknik üniversitesi olarak tanınmaktadır. Şu ana kadar 
MIT’nin öğretim ve araştırma üyeleri, öğrenci ve me-
zunları arasında Nobel Ödülü kazananların sayısı 72’ye 
ulaşmıştır ve bu ödüllerin 15’i son beş yıl içinde kaza-
nılmıştır.

MIT Medya Lab’ında yer alan Lifelong Kindergarten 
grubunun bir projesidir. “STEM” ingilizce kök anlamına gelmektedir. STEM 

Science (Fen), Technology (Teknoloji), Engineering 
(Mühendislik) ve Mathematics (Matematik) kelime-
lerinin birleşiminden oluşuyor. “STEM” aslında küçük 
yaşlarda sahip olduğumuz “yaratıcılığı” kullanarak, 
destekleyerek, tetikleyerek problem odaklı çalışma-
ya, çocuklardaki “merak” duygusundan yola çıkarak 
çözümler bulmaya odaklı bir sistemdir. STEM; science, 
technology, engineering ve mathematics kelimelerinin 
baş harflerinden oluşan bir kısaltmadır. Bu alandaki 
akademik disiplinleri tanımlar. Özellikle Amerika’da 
son zamanlarda oldukça popüler olan bu eğitim sis-
temi, ülkemizde de yerini almaya başlamıştır. Çoğu 
eğitim kurumu öğrenciler için maker sınıfları gibi atöl-
yeler kurarak özellikle küçük yaşta çocukların bu alan-
lara ilgi duyması ve yaratıcılıklarını ortaya koyması için 
çalışmalar yapmaktadır.

STEM eğitimleri çoğunlukla uygulamalı olarak yapıl-
maktadır. Bu eğitimler için özel olarak hazırlanmış 
bir çok deney ve eğitim kitleri vardır. Bu kitleri, günü-
müzün LEGO setleri gibi düşünebiliriz. Çocuklar, çe-
şitli parçaları biraraya getirerek akıllarındaki projeleri 
yapmış olacak, aynı zamanda ortaya getirdiği ürünün 
kendi emeği olmasından dolayı büyük bir mutluluk 
duyacaktır. Bu projelere herhangi bir değişiklik veya 
geliştirme imkanı da bulunduğundan, çocukların yara-
tıcılığı gitgide artacaktır.

Elektrik Devreleri ve Kodlama Kitabı
Pakette gelen elektronik devreyi bilgisayarınıza bağ-
ladığınız da Arduino veya MakeCode uygulaması ile 
Led’leri kodlamaya başlayabilirsiniz. Bu etkinlik ile hem 
temel elektrik hem de temel kodlama etkinliklerine gi-
riş yapmış oluyorsunuz.
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Sanat Entegrasyonu “…, bir öğrenme yaklaşımıdır. Bu 
yaklaşımda öğrenciler kendi anlamalarını bir sanat 
formu aracılığıyla oluşturur ve sergilerler. Öğrenciler 
bir sanat formu ve başka bir konu alanını birbirine 
bağlayan ve her iki alanda da gelişen hedefleri karşı-
layan yaratıcı bir süreçle meşgul olurlar.”

Modüler yapısı sayesinde kolayca sensörler vb. çevre 
birimleri eklenerek otonom olarak çalışma yeteneği 
kazandırılabilir. Üzerinde bulunan mCore kartı Arduino 
desteklidir. Bu sayede yalnızca Scratch veya hazır prog-
ramlara bağlı kalmayıp istenilen program yazılarak ro-
bota tamamen farklı özellikler kazandırılabilir. Kart, 
modüler yapısı sayesinde kolay prototiplemeye imkan 
tanır. mBot robotun Bluetooth ve 2.4GHz kablosuz 
haberleşmeye sahip iki farklı sürümü bulunmaktadır. 
Bluetooth sürümü, 2.4GHz sürümünden farklı olarak 
akıllı telefon ve tablet gibi cihazlar aracılığıyla kontrol 
ve programlama imkanı da sunmaktadır. 2.4GHz sü-
rümü, daha çok sınıf gibi kalabalık ortamlarda birden 
fazla Bluetooth cihazının çalışması durumunda sinyal 
karışımını önlemek amacıyla tasarlanmıştır.

STEM & STEAM HAREKETİ/ MAKEBLOCK
Makeblock firmasının hazırladığı çeşitli eğitim kitleri-
ne buradan göz atabilirsiniz. Bu kitlerin uygun fiyatlı 
ve kapsamlı bir örneği mBot Robot Kiti‘dir. Çocuklar 
için kodlamaya yönelik Scratch (grafiksel blok kodla-
ma programı) destekli ideal bir settir. mBot’u satın alıp 
parçalarını birleştirdiğinizde şık ve sevimli bir robot or-
taya çıkmaktadır. Bu robot, temel hareket kabiliyetle-
rine sahip olduğu gibi geliştirmeye de açık bir platform 
sunmaktadır. Cep telefonu, tablet gibi akıllı cihazlar ile 
kumanda edilebilme özelliğinin yanı sıra Scratch yazı-
lım platformunu kullanarak bu robotu istenildiği gibi 
programlamak mümkündür. 

Resim: https://www.parentmap.com/article/stream-a-special-se-
ries-exploring-learning

Resim: https://www.dersimizrobotik.com/

Resim: https://www.robotsepeti.com/makeblock-mdrawbot-kit-stan-
dart
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Çocukları bilim heyecanıyla en doğru yaşta tanıştıran, 
gerçek hayata ait problemleri bilimsel yöntemlerle 
çözmelerini sağlayarak öz güvenlerini geliştiren ilk eği-
tim seti.  Tufts Üniversitesi ve MIT Media Lab işbirliğiyle 
hazırlanmıştır.

STEM & STEAM Hareketi/ ElecFreaks HoneyComb 
Music Kit for STEM Education

STEM & STEAM Hareketi/ Abilix STEM Educational
Robot Kit

STEM & STEAM Hareketi/ EduExo: The First Robotic 
Exoskeleton Kit for STEM Education Kickstarter

STEM & STEAM Hareketi/ Buy Best STEM Education 
Kits from 3D Printing Systems

STEM & STEAM Hareketi/ LEGO®EducationWeDo 
2.0

Resim: https://www.kickstarter.com/projects/1485976654/eduexo-
the-first-robotic-exoskeleton-kit-for-stem

Resim1 : https://www.massdrop.com/buy/elecfreaks-honey-
comb-music-kit-stem-education

Resim 2 : https://www.massdrop.com/buy/gravity-d3-comprehensi-
ve-educational-arduino-kit

Resim: http://store.3dprintingsystems.com/stem-education-kits

Resim 1 : https://www.pinterest.com/pin/503206958357251092/
Resim 2: https://www.pinterest.com/pin/293648838179277262/

Resim: https://www.teknokta.com/lego-education-wedo-20-te-
mel-set-268.html
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STEM & STEAM Hareketi/ LEGO® Mindstorms Edu-
cation EV3 and STEM Learning

CoderDojo Hareketi

Resim: https://robokids.com.tr/ev3-lego-mindstorms-education-a-
na-set

Resim: https://coderdojo.com/

Resim: https://coderdojo.com/start-a-dojo/

Resim: http://obamapacman.com/2012/01/action-figure-doll-apple-
vows-to-kill-steve-jobs-off-again/steve-jobs-action-figure-portrait/

NEDEN KODLAMA EĞİTİMİ VE ÖNEMİ?
Yapılan araştırılmalara göre her 3 çocuktan biri henüz 
konuşma dahi öğrenmeden bilgisayar, akıllı telefon, 
tablet vb. elektronik cihazlarla tanışıyor. 

• Çocukların kodlama ile tanışmaları, kullandıkları ci-
hazları faydalı araçlara dönüştürüyor. 

• Kodlama eğitimi, çocukların hayal ettikleri oyun, uy-
gulama vb. birçok yazılım geliştirebilmelerini sağlıyor.  
Kodlama, yeniliği harekete geçirir. Çocuklarımızın tek-
nolojik ilerlemelere öncülük edebilmeleri için temel bir 
yetenektir.

• Kodlama çocuklara yaratıcılık imkanı verir. Gerçekten 
harika projelere imza atabilirler.

• Kodlama özgüven sağlar. Çocukların geliştirdikleri 
projeleri aileleri ve arkadaşlarına tanıtmaları onlara 
büyük bir güç katar.

• Kodlama diğer alanlarda başarıyı getirir. Programla-
ma eğitimi; matematik, okumayazma ve fen gibi farklı 
alanlardaki öğrenme becerilerini destekler.

“Bence bu ülkede herkes bilgisayar programlamayı 
öğrenmeli. Bir bilgisayar dili öğrenmeli. Çünkü bu, in-
sana nasıl düşüneceğini öğretiyor. Ben bilgisayar bi-
limini bir sosyal bilim olarak görüyorum. Bu herkesin 
öğrendiği bir şey olmalı. ”
Steve Jobs
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Resim1: https://laughingsquid.com/thomas-suarez-a-6th-grade-stu-
dent-who-develops-ios-apps/

Resim 2: https://www.pinterest.com/pin/514747432379834600/

Resim 1: https://www.ted.com/playlists/141/moocs_101
Resim 2: https://youtu.be/sdDdmdfGuMI

NEDEN KODLAMA EĞİTİMİ
Gençler ileride hangi mesleği seçerlerse seçsinler, artık 
onlardan teknolojiye hakim olmaları bekleniyor.

• Günümüzün dijital dünyasında kodlama; matematik 
ve okuma-yazma ile birlikte temel bir gereksinim ha-
line geldi. 

• Kodlama en iyi erken yaşlarda öğreniliyor. Kodlamayı 
öğrenmek, bir yabancı dil öğrenmeye benziyor. 

• Çocuklar sıralama, döngüler ve koşullar gibi kavram-
larla ne kadar erken tanışırlarsa o kadar iyi özümsü-
yorlar.

CODERDOJO HAREKETİ NEDİR?
Stage-Co’nun sosyal sorumluluk projesi olarak de-
vam eden CoderDojo, 6-17 yaş arası meraklı çocuklar 
ve gençlere bilgisayar kodu yazmayı, basit programlar 
yapmayı, yaşlarına uygun ve eğlenceli şekilde öğreten 
bir sosyal harekettir.

Tamamen ücretsiz olarak düzenlenen eğitimlerde her 
bir ders saati konu anlatımı ve uygulama olmak üzere 
2’ye ayrılmış durumdadır.

“Geleceğin dilini geleceğin nesline öğretme misyonu 
taşıyan CoderDojo” felsefesi CoderDojo en iyi şekilde 
tanımlar. 

Thomas Suarez: 12 yaşındaki uygulama programcısı 
CoderDojo felsefesinin ilk örneklerindendir.

12 yaşındaki çoğu çocuk video oyunları oynamayı se-
viyor; Thomas Suarez bunları nasıl yazacağını öğrendi. 
“Bustin Bieber” adlı oyun gibi iPhone uygulamaları ge-
liştirdikten sonra, yeteneklerini diğer çocukların 
progamcılığı öğrenmelerine yardım ediyor.

MOOC  HAREKETİ/ MOOC NEDİR? EĞİTİMİ NASIL 
DEĞİŞTİRECEK
“MOOC Birleşik Devletlerde üniversite eğitiminin gele-
ceği olarak tanımlanıyor”. Açılımını yapmak gerekirse 
MOOC (Massive Open Online Courses) dilimize çevril-
miş hali “Kitlesel Açık Online Dersler” anlamına gelir. 
Bu sistem üzerinden verilen dersler gerçekten de kit-
lesel özellikte dünyanın her yerinden milyonlarca in-
san aynı dersi alıp aynı ders hakkında tartışıp hatta aynı 
ders üzerinden dosya paylaşımı yapabiliyorlar.
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IOT HAREKETİ/ Internet of Things ve Güvenlik/ 
NESNELERİN İNTERNETİ VE GÜVENLİĞİ

Resim 1: https://bilisimhareketi.com/nesnelerin-interneti-iot-ne-
dir-gelecekte-bizleri-neler-bekliyor/iot-illustration-iotbrochure

NESNELERİN İNTERNETİ (IOT) NEDİR?
İngilizcesi Internet of Things (IoT) olan Nesnelerin İn-
terneti ilk olarak Kevin Ashton tarafından 1991 yılında 
yapılan bir sunumda kullanılmış bir kavamdır. Nesne-
lerin İnterneti kol saatinden tutun, birçok elektrikli ci-
hazın birbiri ile iletişime geçmesine denmektedir.

Nesnelerin İnterneti; Benzersiz bir şekilde adreslene-
bilir ve nesnelerin belirlenen bir protokol üzerinde bir-
birleriyle haberleşmesi olarak tanımlanmaktadır. Bir 
başka deyiş ile nesnelerin interneti çeşitli haberleşme 
protokollerinin bulunduğu bir ağ nesnelerin birbirleri-
ne internet aracılığı ile bağlanması, birbiriyle etkileşi-
me girmesi ve kabaca akıllı bir ağ iletişimi kurmalarına 
nesnelerin interneti denmektedir.

Nesnelerin İnterneti kavramı ilk olarak 1991 yılında 
Cambridge Üniversitesi akademisyenler tarafından 
kahve makinesinin takip etmek için kurdukları kamera 
sisteminde ortaya çıktı ya da kullanıldı diyebiliriz.

Nesnelerin interneti; çeşitli haberleşme protokolleri 
sayesinde birbirleri ile haberleşen ve birbirine bağla-
narak,  bilgi paylaşarak akıllı bir ağ oluşturmuş cihazları 
temsil ediyor. Günlük hayatta kullandığımız her nesne 
internete çıkıyor bir MAC ve IP adresine sahip ve bir-
birleri ile sürekli haberleşme halindeler gibi düşüne-
bilirsiniz. Kevin Ashton tarafından 1999 yılında ortaya 
atılan bu kavram ilk başlarda RFID etiketleri sayesinde 
radyo frekansı üzerinden birbirleriyle haberleşen ci-
hazları kapsıyordu ancak gelişen teknoloji ile konsept 

çok daha geniş bir vizyona erişti. Bu konsept sadece 
evimizdeki eşyaları ya da yoldaki trafik ışıklarını değil 
fabrikalarda üretim yapan makinaları da kapsıyor. Eş-
yalar düşünüyorlar ve karar veriyorlar.

Nesnelerin interneti ile ilgili çalışmalar yapıldıkça şuan 
Dünya’nın en önemli konusu haline gelen yapay ze-
kanın ortaya çıkmasını sağladı. Artık nesneleri ko-
nuşturabiliyor, düşündürebiliyor ve bizimle etkileşim 
kurabilmelerini sağlayabiliyor hale geldik. Bir mutfak 
robotuna yemek yapmasını sesli bir şekilde söyleyerek 
sağlayabiliyor, bir fırına ısı ayarını yapmasını sesli bir 
komut vererek yapmasını sağlayabiliyoruz. 

Şuan için günümüzde yapay zeka üzerinden akın akın 
bir çalışma, yoğun bir arge süreci var ve yakın zaman-
da yapay zeka ile üretilmiş bir çok nesnenin interneti 
hayatımıza girmiş olacak.
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Resim: https://www.washington.edu/teaching/teaching-resources/
engaging-students-in-learning/flipping-the-classroom/

FLİPPED HAREKETİ
Flipped Classroom geleneksel öğretim yöntemlerinin 
çok ötesinde, çağımızın en büyük getirisi olan teknolo-
jiyi kullanarak oluşturulmuş bir yöntemdir

FLİPPED HAREKETİ/ Neden Flipped Classroom?
– Öğrenci istediği yerde istediği zaman dersi dinleye-
bilir.
– Öğrenci dersi videodan istediği hızla izleyebilir, tek-
rarlayabilir.
– Dersler interaktif, etkileşimli ve uygulamalı işlene-
ceği için öğrencinin konuyu özümsemesi daha kolay 
olacaktır.
– Spor, kulüp faaliyetleri ya da hastalık gibi zorunlu 
nedenlerden derse gelemeyen öğrenciler dersten geri 
kalmazlar.
– 2 saatlik öğretim üyesi ile görüşme süresinin 1 saati 
yüzyüze, 1 saati de online yapılacaktır.
– Öğrenci ile akademisyen arasındaki etkileşim ve kişi-
sel temas daha fazla olur.
– Öğrencilerin daha çok sorumluluk alacakları bir or-
tam oluşur ve sınıfta tüm öğrenciler aktiftir.
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Sonuç olarak;
Sürdürülebilir Eğitim Merkezli Hareketlerinin hızlı ge-
nişleyen ve ilerleyen yenilikçi akımlar, oldukları; 21. 
Yüzyılın gençleri, çocukları, öğrencileri günümüz ya-
şantısına hazırlanmak konusunda rehberlik eden ve 
öğrendikleri bilgileri yaşantılarında da uygulayabilme-
lerini sağlayarak Sürdürülebilir Eğitim Merkezli Hare-
ketlerin yöntem ve uygulamalarını günümüz hayatın-
da hazırlanmalarına yardımcıdır. 

Öğrenme yöntemi sağlayan bu uygulamalar uygun, 
içeriklerle kapsamlı ve istenilen davranışları kazandır-
maya yönelik olursa; gelecek nesillerin hayatlarında 
fark yaratabilecek ve üreten bireyler haline gelmeleri 
sağlayacaktır. 

Günümüz dünyasının bilgi ve teknoloji çağı olduğu he-
pimiz açısından kabul edilen bir gerçektir. 

Bilgi ve teknolojideki değişim bireylerin yeniliklerle 
teknolojiye uyumlu hale gelmelerini gerektirmektedir. 

Sürdürülebilir Eğitim Merkezli Hareketlerin yöntemle-
ri; üreten, araştırmacı, çözüm odaklı, becerikli bireyle-
rin yetişmesine büyük etken sağlayacaktır. 

Yapılan araştırmaların sonuçları doğrultusunda, tek-
nolojinin her yerde olduğu bir dünyada Sürdürülebilir 
Eğitim Merkezli Hareket yöntemi teknolojinin getirile-
riyle birlikte yarının geleceğinin farklı olacağıdır. 
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ÖZET
Bu makalenin amacı; sanatçılar tarafından kullanılan 
Geleneksel Gravür tekniklerinin, yanında geliştirilen 
uygulama, yazılım teknolojinin sanatçılara getirdi-
ği olanakları irdelemek, kullanılan uygulamaların ve 
teknolojilerin içeriklerini aktarmak, Gravür Sanatında 
kullanılan Program ve Teknolojileri ortaya çıkarmaktır.

Araştırma grubu sürekli gelişen ve değişen Gravür 
Sanatında teknolojiler ve uygulamalar, yazılımlar kul-
lanan yeni nesil Gravür Sanatınçılarıdır. Araştırma ve-
rileri, sosyal medya, internet ortamı, bilimsel araştır-
malar, apple store ve Google store yoluyla toplanmıştır. 
Bu araştırmanın amacı Gravür Sanatında kullanılan 
Program ve Teknolojileri, Gravür Tekniklerinin ince-
lenmesidir. Bu amaçla araştırmada aşağıdaki sorulara 
cevap aranmıştır.  Günümüzde birçok sanatçı Gravür 
Sanatında kullanılan Program ve Teknolojilerinde yer 
alan gravür baskı araçlarını sanat baskılarının üretil-
mesinde yararlanmaktadır. Modern gravür teknikleri-
nin hepsi uygulanması oldukça keyifli ve kolay olduğu 
uygulandıkça anlaşılabilir. Gravür sanatı olabildiğince 
yeniliklere açık ve sınırları olmayan bir alandır. Gravür 
Baskı Sanatı alanındaki gelişmelerde de, sanatçı uygu-
lama öncesi bu teknolojileri Çizim ve basım işlemi için 
kullanabilirliği sayesinde kalıplara bağlı kalmamıştır. 
Bu denemeler ona hem kendi görsel anlatım dilini bul-
masını sağlar, hem bu dili zenginleştirir. Bu tekniklerin 
görsel öğeleri oluşturmadaki zenginliği ve doğrudanlığı 
sanatçının kişiliğinin resimlere yansımasında da kestir-
me ve kısa yollar sağlar. Sonuç olarak; baskı sanatçıları, 
yenilikçi teknolojileri ve uygulamaları kullanarak, yeni 
nesil sanatçılara daha güvenli ve zararsız olan Gravür 
Sanatında kullanılan Program ve Teknolojileri, Gravür 
Teknikleri’ni anlatmak ve yeni çalışmalara yol gösterici 
olması amaçlanmıştır. 

Anahtar Kelimeler: Gravür, Teknoloji, Apps

ABSTRACT
The purpose of this article is; The aim of this course 
is to examine the possibilities of traditional engraving 
techniques used by artists, the developed application, 
the possibilities that software technology brings to 
the artist, to transfer the contents of applications and 
technologies used, and to bring out the programs and 
technologies used in engraving art.

The research group is a new generation of engraving 
artists who use technologies and applications, soft-
ware in ever changing and changing gravure art. Re-
search data were collected via social media, the inter-
net environment, scientific research, apple store and 
Google store. The aim of this research is to examine 
the programs and technologies used in Engraving Art, 
Engraving Techniques. For this purpose, the following 
questions were searched in the research. Nowadays, 
many artists use the gravure printing tools in the 
programs and technologies used in Engraving Art to 
produce art prints. Modern gravure techniques are all 
very pleasant to apply and easy to understand when 
applied. Gravure art is a field that is open to the in-
novations as possible and has no boundaries. In the 
field of gravure printing arts, the artist is not tied to the 
molds through the use of these technologies before 
drawing and printing. These experiments allow him 
to find his own language of visual expression, which 
enriches the language. The richness and immediacy 
of these techniques in creating visual elements also 
provide shortcuts and shortcuts in reflecting the art-
ist’s personality. As a result; printing artists, innovative 
technologies and applications, it is aimed to explain the 
programs and technologies used in Engraving Art, En-
graving Techniques which are safer and harmless to 
new generation artists and to guide new works. 

Keywords: Engraving, Technology, Apps 
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GİRİŞ
Bu bildirinin amacı; sanatçılar tarafından kullanılan 
Geleneksel Gravür tekniklerinin, yanında geliştirilen 
uygulama, yazılım teknolojinin sanatçılara getirdi-
ği olanakları irdelemek, kullanılan uygulamaların ve 
teknolojilerin içeriklerini aktarmak, Gravür Sanatında 
kullanılan Program ve Teknolojileri ortaya çıkarmaktır.

Gravür, aslı “gravure” olan Fransızca bir sözcüktür. En 
basit anlatım şekliyle, kazıma resim sanatı demek-
tir. Daha kapsamlı bir tanım yapılacak olursa; ağaç ve 
metal gibi çeşitli materyal üzerine kazınarak ya da taş 
üzerine yağlı kalem ile işlenip, baskı yapılarak elde edi-
len resim ya da yazıya “gravür” adı verilmektedir. Bir 
ağacın veya madeni levhanın kazınması ile elde edilen 
resim şeklidir, aynı resimden birkaç kopya elde etmek 
için kullanılır. Gravür, doğrudan doğruya resim değil, 
kağıda basılmak, için yapılan bir çeşit kalıptır. Gravür 
sanatı, çinko, bakır, madeni veya tahta ya da linolyum 
(=muşamba) gibi plakalara kazıma tekniğini içerir ve 
kazınan resimlerin kağıda basılması ve çoğaltılmasıyla 
elde edilir. 
gravür
ad

1. Ağaç, taş veya metal bir levhanın oyularak işlenmesi 
ve bunun bir yüzeye basılması tekniği.

2. Bu teknikle yapılmış resim.

3. Çeşitli kazıma teknikleri kullanarak ahşap veya me-
tal levhalarla yapılan baskı.
 
Çeşitli gravür şekilleri vardır. Belli başlıları şunlardır: 
Kuru Gravür, Helyogravür, Ofort, Porogravür, Linolyum.
XV. yüzyılda Hollanda’da geliştirilen Gravür, zaman-

Resim: http://www.nkfu.com/gravur-nedir-ve-gravur-nasil-yapilir/

la diğer ülkelere yayılmıştır. İlk bilinen gravürler XV. 
yüzyılda Ren Nehri kıyılarında ağaç üzerine kazınarak 
yapılmış olan figürlerdir. Dünya çapında ün kazanan 
ressam Albrecht Dürer, bu sanat dalına muhteşem 
eserler vermiş ve büyük beğeni toplamıştır. İtalya’da 
Marca Antonio, maden üzerine çelik uçla kazıyarak 
yaptığı eserleriyle bilinir. Fransa’da ise gravür sanatının 
ilk temsilcisi, Jean Duvet‘tir. XVI. yüzyılda Avrupa’da 
çok ünlü gravür sanatçıları yetişmiştir. Jean Duvet ise 
gravür sanatının temsilcisi olarak ilan edilmiş ve onun 
önderliğinde yeni sanatçılar yetişerek, bu sanat dalı 
yaygınlaştırılmıştır. Robert Monteuil, Jean Pense, Mar-
ca Antonio, Brebiette gibi birçok usta ressam gravür 
sanatına muhteşem yapıtlar sunmuştur. CarI Gustaf 
Löwenhielm, William Bartlett, Louis-François Cassas 
gibi birçok ressam ülkemizin önem taşıyan kentleri-
ni, tasvir edenler arasında yer almışlardır. Gravür sa-
natının diğer sanatlardan en farklı ve belirgin özelliği 
çoğaltabiliniyor olmasıdır. Gravür sanatının “Estamp ve 
Litografi” adlı teknikleri bulunmaktadır. Estamp türü 
bu sanat dalını çoğaltmak için geliştirilmiş bir yöntem-
dir. 

Gravürler, sanat değeri taşımalarının yanı sıra yapıldı-
ğı dönemdeki kentleşmeyi, kültürel ve sosyal hayatı, 
doğal çevreyi yansıtarak değişimleri izlememizde bize 
yardımcı olmakta ve önemli birer belge niteliği taşı-
maktadırlar.

Gravür, esas olarak iki teknikle yapılır : 
Tahta üzerine kabartma gravür ve metal üzerine oyma 
gravür. 

1- Tahta Üzerine Kabartma Gravürler: 
a- Lifli tahta üzerine kazıma gravür tekniği 
b- Uç tahta gravür tekniği 
c- Tümsek gravür tekniği 
d- Japon gravür tekniği 

1- Metal Üzerine Oyma vb. Gravürler: 
a- Kazı gravür tekniği 
b- Kalburlama gravür tekniği 
c- Kuru uç gravür tekniği 
d- Siyah usul veya mezzo tinto tekniği 
e- “Ofort” tekniği 
f- “Acqutinta” teknikleri 
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g- Kalem tarzı gravür veya ruletli gravür tekniği 
h- Yumuşak vernik tekniği 
i- Bakır üzerine silme tekniği 

AMAÇ
Bu çalışmanın Araştırma grubu sürekli gelişen ve de-
ğişen Gravür Sanatında teknolojiler ve uygulamalar, 
yazılımlar kullanan yeni nesil Gravür Sanatınçılarıdır. 
Araştırma verileri, sosyal medya, internet ortamı, bi-
limsel araştırmalar, apple store ve Google store yoluyla 
toplanmıştır. Bu araştırmanın amacı Gravür Sanatında 
kullanılan Program ve Teknolojileri, Gravür Teknikleri-
nin incelenmesidir. Gravür (çukur baskı) Teknikleriyle 
ilgili değişik bulguların aktarılması temel amaçlardan-
dır. 

Gravür, sanatsal baskı yapımında, harita yapımında ve 
aynı zamanda kitap ve dergiler için ticari reprodüksi-
yonlar ve resimlerde kâğıt üzerinde görüntü üretme-
nin tarihsel olarak önemli bir yöntemiydi. Geleneksel 
gravür makinelerin kullanımı ile, kuyumcular tarafın-
dan uygulanmaya  devam etmektedir. Modern en-
düstriyel tekniklerde ise,  Foto gravür ve lazer gravür 
birçok önemli uygulamalara sahiptir. Avrupa’ da metal 
plakalarla, 15.yy’ın ortalarında yapılmıştır. Muhtemelen 
bakır plakalar kullanılmış ve şekiller taş kalemler ve 
kuru uçlu çiviler gibi araçlarla kazınmıştır. Kazınmış bir 
plakayı mürekkeplemenin tekniği, plakanın üzerinde 
kalan mürekkebi silip, girinti içlerinde kalanları bıra-
karak, plaka ve nemli kağıdı sıkıştırma şeklindedir, bu 
teknik günümüzde bile büyük oranda değişmemiştir. 
Kağıt üzerine baskılanan görüntü her zaman plaka-
nın üzerindekinin tersi yönündedir.( Aynalarda olduğu 
gibi).

Grafik baskı veya özgün baskı; tasarlanan herhangi bir 
düşüncenin kalıp yöntemiyle birden fazla kopyasının 

Resim 1 : https://www.oldbookillustrations.com/illustrations/ste-
el-engraving-tools/

Resim 2: https://www.pinterest.com/pin/400046379383270880/
Resim 3: https://tr.pinterest.com/pin/302937512407622730/

alınmasıdır. Asıl baskı sanatı ise kâğıdın bulunmasıyla 
gelişmiştir. Kazıma aracı olarak “büren” kilise emrinde 
çalışan zanaatçılar ve kuyumcular tarafından kullanıl-
mıştır ve bakır plakalar üzerine çizgiler atılarak “kuru 
kazıma” tekniği kendiliğinden gelişmiştir. “asitle yedir-
me” tekniği ise 1400’lerden sonra zırh ve kılıç süsleme-
lerinde bu işin ustaları tarafından kullanılan bir yöntem 
olmuştur. Bakır baskı (mezzotint) ile tonal derinlik ka-
zanma tekniği Rembrandt hayattayken icat edilmiştir. 
Alman sanatçı Jacop Christoph Le Blon mezzotint 
aşamasını kullanmış ve bağımsız olarak ana renkler-
den oluşan üç renkli bir baskı sistemi icat etmiştir.

William Blake Kendine özel, plakaları derin şekilde 
oyup onları kabartma olarak basan bir çalışma yönte-
mi geliştirmiştir Bazen, baskılarının üzerine sulu boya 
yapmıştır, monotype tekniği denemiştir. 

William Henry Fox Talbot, İngiltere’de “fotojenik çizim-
lerinini” ortaya çıkardı. Amerika, Avustralya, Africa, 
Asya ve Avrupa’da Paleotik dönemden kalan birçok 
oyulmuş sanat eseri bulunmuştur. Bu kabartmalar ge-
nelde temsiller veya modeller üzerinedir. Fakat son za-
manlarda ki keşifler gösteriyor ki Fransa’nın güneyinde 
mağaralara çizilen antik portreler inanılmaz modern 
ve gerçekçi kalitededir.

ARAŞTIRMA YÖNTEMİ / ARAŞTIRMA MODELİ 
Araştırma alan yazın taraması ve uygulama örnekleri-
ne yöneliktir. 

Veriler ve toplanması 
Araştırma verileri, sosyal medya, internet ortamı, bi-
limsel araştırmalar, apple store ve Google store yoluyla 
toplanmıştır. 

Gravür (Çukur Baskı) Sanatının Tarihi
İngiltere de William Blake (1757–1827) teknik yönden 
araştırmalar yapmış ve kazı resme yenilikler getirmiş-
tir. Bu sanatçının bulduğu yenilik ve diğer sanatçılar-
dan ayıran özellik, aside karşı dayanıklı bir sıvı ile de-
seni örttükten sonra çıplak olanları aside yedirdiğinde, 
biçimlerin rölyef etkisini bırakacak şekilde meydana 
gelmesidir.
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Resim: https://blog.spoongraphics.co.uk/wp-content/uploads/free-
bies/Engraved-Effect-Photoshop-Action.zip

Lazer, gravür, ince işçilik gerektiren uygulamalar çok 
etkilidir.

Bir lazer gravür makinesi üç ana bölüm olarak düşü-
nülebilir: bir lazer, bir kontrolör ve bir yüzey. Lazer bir 
kalem gibidir - yayılan ışın, kontrolörün desenleri yü-
zey üzerinde izleyebilmesini sağlar. Kontrolörün yönü, 
yoğunluğu, hareket hızı ve yüzeye yönelik lazer ışınının 
yayılması. Yüzey, lazerin neler yapabileceği ile eşleşir.

Gravür (Çukur Baskı) Teknikleri
Kuru Kazı Teknikleri
Kuru kazıma tekniğinde kullanılan araç –gereçler 
Çelik kalem (Burin) 
Kuru uç (Dry point) 
Mıskala (Burnisher) 
Sıyırıcı (Seraper) 
Dişli bıçak (Wiegeeısen)
Dişli kalemler (Roultt) 
Çengel uç (Drowtool) 
Tel fırça
Eğe 
Elektrikli motorlar 

Gravür (Çukur Baskı) Teknikleri/ 
Kazıma/ Geleneksel 
Çelik kalem ile kazı tekniği (burin) 
İğne kazı tekniği (dry point)
Kuru leke kazı tekniği (mezotint)
Asitle indirme teknikleri (etching) 
Fotoğrafla lak tekniği (foto gravür) 
Kolaj tekniği (KOLOGRAFİ) 
Karborandum tekniği 

Malzemeler
Doğal malzemeler
Plastikler 
Metaller 
Kaplanmış metaller
Taş ve cam

Gravür (Çukur Baskı)/ Taşınabilir AraçlarGravür (Çukur Baskı)/ Lazer Kazıma 
Lazer kazımada, çarpan lazer ışını ile malzeme aşırı 
şekilde ısınmakta olup, etkilenme süresine bağlı ola-
rak renk değişmekte ve bir kontrast oluşmakta, ya 
da malzeme buharlaşmakta ya da yanmaktadır. Elde 
edilen lazer kazıma kalıcı olup, aşınmaya karşı çok da-
yanıklıdır.

Gravür (Çukur Baskı) Teknikleri/ Dijital Teknoloji/ 
Engraved Illustration Effect Action for Photoshop
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Resim: https://blog.spoongraphics.co.uk/members-only
Resim: https://design.tutsplus.com/tutorials/create-a-set-of-art-

brushes-you-can-use-to-make-a-linocut-style-illustration--c-
ms-21964

Resim: https://www.youtube.com/watch?v=mI4bOOvSgrs

Resim: https://blog.spoongraphics.co.uk/members-only

Resim: https://cubebrush.co/miksks/products/lr15og/vintage-engra-
ving-procreate-brushes

Gravür (Çukur Baskı) Teknikleri/ Dijital Teknoloji/ 
Money Effect in Photoshop

Gravür (Çukur Baskı)/ Linocut & Woodcut Brushes 
For Adobe Illustrator

Gravür (Çukur Baskı)/ Generate Engraving/
Brushes

Gravür (Çukur Baskı)/ Make A Linocut-Style 
Illustration

Gravür (Çukur Baskı)/ Google Apps

Gravür (Çukur Baskı)/ Generate Engraving/
Youtube
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Resim: https://www.alphaplugins.com/products/products.php?me-
nu=get_prod_id&prod_id=2

Resim: https://www.youtube.com/watch?v=h-PbvMSFO4A

Gravür (Çukur Baskı)/ Generate Engraving/ Plugins
AlphaPlugins Engraver III eklentisi ... CC2015.5, her-
hangi bir resmi, sadece birkaç fare tıklaması ile etkile-
yici eski stil gravür haline getirmenize izin verir.

SONUÇ
Araştırmanın amaç ve alt amaçları çerçevesinde elde 
edilen bulgulardan ilk göze çarpan sonuç, Modern 
gravür tekniklerinin hepsi uygulanması oldukça keyifli 
ve kolay olduğu uygulandıkça anlaşılabilir olmalarıdır. 
Gravür sanatı olabildiğince yeniliklere açık ve sınırla-
rı olmayan bir alandır. Gravür Baskı Sanatı alanındaki 
gelişmelerde, sanatçı uygulama öncesi bu teknolojileri 
Çizim ve basım işlemi için kullanabilirliği sayesinde ka-
lıplara bağlı kalmamıştır.
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“Çeharkûşe Ciltler” Üzerine Bir Araştırma
Doç. Dr. Ebru ALPARSLAN

ÖZET
“Çeharkûşe cilt”, Türk Cilt Sanatında kullanılan ifade ile; 
“kenarları yaklaşık birer santim eninde deri ile çevril-
miş, ortası ebru, kumaş veya kağıt kaplı cilt” şeklinde 
tanımlanmaktadır. Türk Cilt Sanatının asırlar öncesine 
uzanan köklü ve tarihi gelişimi incelendiğinde, klasik 
Türk Ciltlerinde; dönemlere, uygulama ve süsleme 
tekniklerine göre üslup farklılıkları olduğu görülmek-
tedir. Yazma eser ciltleri; yapımında ve süslenmesinde 
uygulanan teknikler ve kullanılan materyaller gibi ni-
teliksel özellikler bakımından farklılıklar göstermekte 
ve farklı isimlerle anılmaktadır. Bu çalışmaya konu teş-
kil eden ve yazma eserlerin ciltlenmesinde uygulanan 
“Çeharkûşe cilt” tekniği 15. yüzyıldan itibaren Türk Cilt 
Sanatında uygulanmış olan bir yapım ve süsleme tek-
niğidir. 

Bu çalışma, Konya Büyükşehir Belediyesi bünyesinde 
faaliyet gösteren Ahmet Rasih İzzet Koyunoğlu Şehir 
Müzesi ve Kütüphanesinde yürütülmüştür. Çalışma 
kapsamında, söz konusu kütüphanede bulunan ve 
yüzyıllar öncesine uzanan tarihsel ve sanatsal geçmişi 
ile Türk Cilt Sanatı bakımından milli miras niteliği taşı-
yan yazma eser ciltleri üzerinde çalışılmıştır. Çalışma 
kapsamında yapılan incelemelerde tespit edilen ve 
yazma eserleri kaplayan “Çeharkûşe kağıt cilt”  örnek-
leri; ciltlerin yapımında ve süslenmesinde kullanılan 
materyal, “çeharkûşe kağıt cilt” üzerinde görülen motif 
ve kompozisyon özellikleri gibi niteliksel özellikleri ba-
kımından incelenmiş ve toplam 10 adet yazma eser cil-
di fotoğrafları ile belgelenerek tanıtılmaya çalışılmıştır. 
Ayrıca, çalışma kapsamında incelenen yazma eserle-
rin; kapsam, ait oldukları dönemler ve eser isimleri gibi 
niteliksel özelliklerine ilişkin bilgiler, Koyunoğlu Şehir 
Müzesi ve Kütüphanesi arşiv envanterlerinde bulunan 
veriler doğrultusunda düzenlenmiş ve açıklanmıştır. 
Çalışma kapsamında incelenen “çeharkûşe kağıt cilt-
lerin”; yüzyıllar öncesine uzanan köklü geçmişi ile Türk 
Cilt Sanatının kıymetli ve seçkin örneklerini temsil et-
tikleri belirlenmiştir.

Anahtar Kelimeler: “Çeharkûşe”, “Çeharkûşe kağıt 
cilt”, Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüphanesi, Yazma 
Eser.

ABSTRACT
“Çeharkûşe Bookbindings”, with the expression used 
in Turkish Bookbinding Art; “the edges are surrounded 
by leather with a width of about one centimeter, the 
middle is a marbled, fabric or paper covered Book-
binding” is defined as. When the deep and historical 
development of Turkish Bookbinding Art dating back 
to centuries is examined, in classical Turkish Book-
bindings; There are differences in styles according to 
the practices and ornamentation techniques. Manu-
script work bookbindings; in terms of qualitative fea-
tures such as the techniques applied and the materials 
used in making and decorating, and are referred to by 
different names. The technique of “Çeharkûşe Book-
binding “, which is the subject of this study and applied 
in the binding of the manuscript works, is a construc-
tion and ornamentation technique applied in Turkish 
Bookbinding Art since the 15th century. This work 
was carried out in Ahmet Rasih İzzet Koyunoğlu City 
Museum and Library, operating within the Konya Met-
ropolitan Municipality. Within the scope of the study, 
the historical and artistic history in the library, which 
dates back centuries ago, and the bookbindings of 
the national heritage in Turkish Bookbinding Art have 
been studied. Examples of “ Çeharkûşe paper book-
binding” which are found in the studies made within 
the scope of the study and which cover manuscript 
works; the materials used in making and decorating 
the bookbindings were examined in terms of their 
qualitative characteristics such as the motif and com-
position characteristics seen on the “Çeharkûşe paper 
bookbinding” and a total of 10 writing works were doc-
umented and documented with their photographs of 
the bookbinding. In addition, manuscript works exam-
ined within the scope of the study; information about 
the qualifications such as the scope, the periods they 
belong to and the names of the works are arranged 
and explained in the direction of the data found in 
the archives of Koyunoğlu City Museum and Library. 
Within the scope of the study, “çeharkûşe paper book-
bindings”; It was determined that they represented 
precious and distinguished examples of the Turkish 
Bookbinding Art with its deeply rooted past dating 
back centuries. Keywords: “ Çeharkûşe”, Çeharkûşe 
paper bookbinding”, Koyunoğlu City Museum and Li-
brary, Manuscript Work.
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GİRİŞ
“Çeharkûşe cilt”, Türk Cilt Sanatında kullanılan ifade 
ile; “kenarları yaklaşık birer santim eninde deri ile çev-
rilmiş, ortası ebru, kumaş veya kâğıt kaplı cilt” şeklin-
de tanımlanmaktadır (Binark, 1975: 6; Özen, 1985: 12; 
Özen, 1987: 5-7). II. Bayezid devrinde ciltlenmiş kitap-
lar genellikle  “Çeharkûşe” kumaş kaplıdır (Özen, 1985: 
12). Türk Cilt Sanatının asırlar öncesine uzanan köklü 
ve tarihi gelişimi incelendiğinde, klasik Türk Ciltlerinde; 
dönemlere, uygulama ve süsleme tekniklerine göre 
üslup farklılıkları olduğu görülmektedir. Yazma eser 
ciltleri; yapımında ve süslenmesinde uygulanan tek-
nikler ve kullanılan materyaller gibi niteliksel özellikler 
bakımından farklılıklar göstermekte ve farklı isimlerle 
anılmaktadır. Bu çalışmaya konu teşkil eden ve yazma 
eserlerin ciltlenmesinde uygulanan “Çeharkûşe  cilt” 
tekniği 15. yüzyıldan itibaren Türk Cilt Sanatında uy-
gulanmış olan bir yapım ve süsleme tekniğidir.  (Özen, 
1987: 7).    

Bu çalışma, Konya Büyükşehir Belediyesi bünyesinde 
faaliyet gösteren Ahmet Rasih İzzet Koyunoğlu Şehir 
Müzesi ve Kütüphanesinde yürütülmüştür. Çalışma 
kapsamında, söz konusu kütüphanede bulunan ve 
yüzyıllar öncesine uzanan tarihsel ve sanatsal geçmişi 
ile Türk Cilt Sanatı bakımından milli miras niteliği taşı-
yan yazma eser ciltleri üzerinde çalışılmıştır. Çalışma 
kapsamında yapılan incelemelerde tespit edilen ve 
yazma eserleri kaplayan “Çeharkûşe kağıt cilt”  örnek-
leri; ciltlerin yapımında ve süslenmesinde kullanılan 
materyal, “çeharkûşe kağıt cilt” üzerinde görülen mo-
tif ve kompozisyon özellikleri gibi niteliksel özellikleri 
bakımından incelenmiş ve toplam 10 adet yazma eser 
cildi fotoğrafları ile belgelenerek tanıtılmaya çalışıl-
mıştır. Ayrıca, çalışma kapsamında incelenen yazma 
eserlerin; kapsam, ait oldukları dönemler ve eser isim-
leri gibi niteliksel özelliklerine ilişkin bilgiler, Koyunoğlu 
Şehir Müzesi ve Kütüphanesi arşiv envanterlerinde 
bulunan veriler doğrultusunda düzenlenmiş ve açık-
lanmıştır. “Çeharkûşe” kağıtların ne zaman yapıldığı 
ve yazma eserlerin ne zaman ciltlendiğine ilişkin kesin 
bir dönem (tarih) bilgisi mevcut olmamakla birlikte,  
çalışma kapsamında değinilen tarihlendirme bilgileri 
sadece yazma eserlerin ait oldukları dönemlere işaret 
etmektedir.

ARAŞTIRMA BULGULARI
Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüphanesi Hakkında 
Genel Bilgiler

Ahmet Rasih İzzet Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüp-
hanesi, Konya Büyükşehir Belediyesi bünyesinde Kon-
ya İlinde faaliyet göstermektedir. Söz konusu müze 
ve kütüphanenin kurucusu olan Ahmet Rasih İzzet 
Koyunoğlu 1900-1973 yılları arasında yaşamış, 1913 
yılından itibaren müze ve kütüphane koleksiyonunu 
oluşturmak için çeşitli etnoğrafik ve folklorik eşya, ta-
rihi belge, yazma ve matbu eser toplamaya başlamıştır 
(Anonim, 2018a). Koyunoğlu hayatını; medeniyetlerin 
kimlik belgeleri olan eski eserlerin toplanmasına, ko-
runmasına ve gelecek nesillere aktarılmasına adamış, 
yüzyıllar öncesine uzanan bir kültür, sanat ve tarih 
hazinesi niteliğinde olan eserleri toplayarak, Toprak-
lık Semtindeki taşlıklı, örtmeli, tandırlı baba yadiga-
ri olan evde biraraya getirmiştir. Daha sonra buraya 
“Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kitaplığı” adını vermiştir. 
Dünyada nadir ve tek parça olan bir çok eseri biraraya 
getiren ve Türk kültürüne, tarihine  ve  sanatına  olduk-
ça önemli hizmetleri olan Koyunoğlu, 4 Temmuz 1973 
tarihinde bu eserleri Konya Büyükşehir Belediyesi’ne 
hibe etmiştir. (Yaşar, 2012: 8-10; Anonim, 2018b). 

Ahmet Rasih İzzet Koyunoğlu’nun evi koruma altı-
na alınıp, çevresi istimlâk edilerek, 3433 m²’lik geniş 
alanda, bugünkü modern binası inşa edilmiştir. Müze 
ve kütüphane koleksiyonunda bulunan eserler bura-
ya taşınmış,  modern anlayışla düzenlenmiş ve “Konya  
Büyükşehir Belediyesi Ahmet Rasih İzzet Koyunoğlu 
Müze ve Kütüphanesi”  adıyla 2 Şubat 1984 tarihinde 
hizmete açılmıştır (Anonim, 2018a).  Koyunoğlu Müze-
si; Konya’nın tarihi dokusunun muhafaza edildiği on üç 
bin adet arkeolojik, Nümizmatik, Etnografik eserlerden 
oluşan bir koleksiyona ev sahipliği yapmaktadır (Ano-
nim, 2018b). Bu çalışmaya konu teşkil eden ve çalışma 
kapsamında incelenen Yazma Eserler Koleksiyonunda 
ise; Arapça, Farsça, Osmanlıca ve Türkçe dillerinde ya-
zılmış 6066 adet el yazması ve 6572 adet matbu eser 
bulunmaktadır. Söz konusu eserler;  Konya tarihi ve 
folkloru, tarih, sanat tarihi, edebiyat, İslam dini, musiki, 
fen bilimleri gibi alanları kapsamaktadır. Bunun yanı 
sıra yazma eserler; tezhip, cilt, ebru, hat ve minyatür 
gibi Geleneksel Türk Sanatlarımız açısından da önemli 
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bir değere sahiptir. Koleksiyonda bulunan yazma eser-
lerin büyük çoğunluğu dijital ortama aktarılmış olup, 
araştırmacıların hizmetine sunulmuştur (Yaşar, 2012: 
88,94). 

Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüphanesinde Bulu-
nan “Çeharkûşe Ciltler”                                                                                                        
Fotoğraf 1’de, 19. yüzyıla tarihlendirilen ve “Leyla vü 
Mecnun” şeklinde isimlendirilen yazma esere ait “çe-
harkûşe kağıt” kaplı cilt kapağı görülmektedir. Mesnevi 
türünde yazılmış olan eserin dili Osmanlıcadır. Yaz-
ma eser cildinin yapımında vişneçürüğü renkli meşin 
deri kullanılmış ve cildin üst kapak ve alt kapak kısmı 
“çeharkûşe kağıt” ile kaplanmıştır. Çeharkûşe kağıdın 
ne zaman yapıldığı bilinmemektedir. Çeharkûşe kağıt 
üzerinde; bordo, pembe ve açık kahve renkli soyut 
motifler  görülmektedir. Yazma eser cildi incelendiğin-
de; cildin meşin kısımlarının eskimeye başladığı dikkati 
çekmektedir. Söz konusu eserin, Koyunoğlu Şehir Mü-
zesi ve Kütüphanesi arşiv numarası  “13836” dır.  

Fotoğraf 2’de, “Kitabu Murg Dede” şeklinde isimlendi-
rilen ve 18. yüzyıla tarihlendirilen yazma esere ait  “çe-
harkûşe kağıt” kaplı cilt kapağı görülmektedir. Alevilik 
ve Bektaşilik konusunu içeren yazma eserin dili Fars-
çadır. Yazma eser cildinin yapımında mukavva kulla-
nılmakla beraber cildin sırt kısmında, açık kahve renkli 
meşin deri kullanıldığı görülmektedir. Yazma eser cil-
dinin mukavva ile oluşturulan üst kapak ve alt kapak 
kısmı “çeharkûşe kağıt” ile kaplanmıştır. Çeharkûşe 
kağıdın ait olduğu dönem bilinmemektedir. Çeharkûşe 
kağıt üzerinde; pembe renk zemin üzerinde yeşil ve 
vişneçürüğü renkli sembolik motifler ve  nokta moti-
fi (yardımcı motifler) görülmektedir. Yazma eser cildi 
incelendiğinde; çeharkûşe kağıdın eskimeye başladığı 
ve renklerinin solduğu dikkati çekmektedir. Koyunoğlu 
Şehir Müzesi ve Kütüphanesi arşiv numarası “12778” 
dir.

Fotoğraf 1. “Leyla vü Mecnun” İsimli Yazma Esere Ait Çeharkûşe Cilt
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Fotoğraf 3’de yer verilen eser yazma eser, “Mirka-
tul-Vusul İla İlmil-Usul” şeklinde isimlendirilmekte ve 
19. yüzyıla tarihlendirilmektedir. Fıkıh konusunu kap-
sayan yazma eserin dili Arapçadır. Yazma eser cildinin 
yapımında kızıl kahve renkli meşin deri kullanılmakla 
beraber, cildin sırt kısmında koyu kahve renkli meşin 
kullanıldığı görülmektedir. Yazma eser cildinin üst ka-
pak ve alt kapak kısmı “çeharkûşe kağıt” ile kaplan-
mıştır. Çeharkûşe kağıdın ne zaman yapıldığı ve yazma 
eserin ne zaman ciltlendiği bilinmemektedir. Çeharkû-
şe kağıt incelendiğinde; krem rengi, kremit rengi, kır-
mızı ve turuncu renkli yollu (çubuklu) motif (sembolik 
motif) kompozisyonu görülmektedir. Çeharkûşe kağı-
dın yıpranmış ve renklerinin bozulmuş olduğu dikkati 
çekmektedir. Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüphanesi 
arşiv numarası   “10258” dir. 

Fotoğraf 4’de,  19. yüzyıla tarihlendiril ve “Erbaûne 
Hadîsen” şeklinde isimlendirilen yazma esere ait “çe-
harkûşe kağıt” kaplı cilt kapağı görülmektedir. Arapça 
dilinde yazılmış olan eser Hadis konusunu kapsamak-
tadır. Yazma eser cildinin yapımında açık kahve renkli 
meşin kullanılmış ve cildin üst kapak ve alt kapak kı-
sımları “çeharkûşe kağıt” ile kaplanmıştır. Çeharkûşe 
kağıdın ait olduğu dönem bilinmemektedir. Çeharkûşe 
kağıt üzerinde; kırmızı renk zemin üzerinde sarı renkli 
su yolu motifi (sembolik motif) ve mavi- kırmızı renkli 
geometrik motif kompozisyonu görülmektedir. Çe-
harkûşe kağıdın yıpranmış olduğu dikkati çekmekte-
dir. Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüphanesi arşiv nu-
marası  “12194” dür. 

Fotoğraf 2. “Kitabu Murg Dede” İsimli Yazma Esere Ait Çeharkûşe Cilt

Fotoğraf 3. “Mirkatul-Vusul İla İlmil-Usul” İsimli Yazma Esere Ait 
Çeharkûşe Cilt
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Fotoğraf 4. “Erbaûne Hadîsen” İsimli Yazma Esere Ait Çeharkûşe Cilt Fotoğraf 5. “Sultan Süleyman’ın Vasiyetnamesi” isimli yazma esere ait 
çeharkûşe cilt

Fotoğraf 5’de görülen “Sultan Süleyman’ın Vasiyet-
namesi” isimli yazma eser, 19. yüzyıla tarihlendiril-
mektedir. Yazma eserin dili Osmanlıcadır. Yazma eseri 
kaplayan cildin yapımında koyu kahverengi meşin deri 
kullanılmış ve cildin üst kapak ve alt kapak kısmı “çe-
harkûşe kağıt” ile kaplanmıştır. Çeharkûşe kağıdın ne 
zaman yapıldığı ve yazma eserin ne zaman ciltlendi-
ği bilinmemektedir. Çeharkûşe kağıt incelendiğinde; 
krem rengi zemin üzerinde kahverengi ve küf yeşi-
li renklerde yolllu (çubuklu) motif (sembolik motif) 
kompozisyonu görülmektedir. Ayrıca bu motifler ara-
sında küf yeşili renkli yıldız motifleri de  (sembolik mo-
tif) dikkati çekmektedir.  Yazma eser cildinin sırt kısmı 
(meşin) ve çeharkûşe kağıt oldukça eskimiştir. Söz ko-
nusu eserin, Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüphanesi 
arşiv numarası  “11346” dır. 

Araştırma kapsamında incelenen bir diğer yazma eser 
Fotoğraf 6’da görülmektedir. Yazma eser, “Risale-i Bir-
givi Fil Adab” şeklinde isimlendirilmekte ve 18. yüzyı-
la tarihlendirilmektedir.  Arapça dilinde yazılmış olan 
eser İslam Dini konusunu kapsamaktadır.  Yazma eser 
cildinin yapımında mukavva kullanılmakla beraber cil-
din sırt kısmında koyu kahve renkli meşin deri kullanıl-
mıştır. Cildin mukavva ile oluşturulmuş olan üst kapak 
ve alt kapak kısmı “çeharkûşe kağıt” ile kaplanmıştır. 
Çeharkûşe kağıdın ne zaman yapıldığı ve yazma ese-
rin ne zaman ciltlendiği bilinmemektedir. Çeharkûşe 
kağıt incelendiğinde; kırmızı zemin üzerinde, beyaz ve 
lacivert renklerle oluşturulmuş çiçek motifleri (bitkisel 
motifler)  ve  kırmızı, lacivert ve beyaz renklerle oluş-
turulmuş kafesi sembolize eden motif kompozisyonu 
(çiçek motifi ve beyzi motif ile oluşturulan) görülmek-
tedir. Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüphanesi arşiv 
numarası   “10928” dir. 
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Fotoğraf 6. “Risale-i Birgivi Fil Adab” İsimli Yazma Esere Ait Çeharkûşe 
Cilt

Fotoğraf 7. “Şerhu’l-Gücdüvani Li’l-Kafiye” İsimli Yazma Esere Ait 
Çeharkûşe Cilt

Fotoğraf 7’de, “Şerhu’l-Gücdüvani Li’l-Kafiye” şeklinde 
isimlendirilen ve 18. yüzyıla tarihlendirilen yazma ese-
re “çeharkûşe kağıt” kaplı cilt kapağı görülmektedir.  
Arapça dilinde yazılmış olan eser İslam Dini konusunu 
içermektedir.  Yazma eser cildinin yapımında mukavva 
kullanılmakla beraber cildin sırt kısmı siyah renkli me-
şin deri ile kaplanmıştır. Cildin üst kapak ve alt kapak 
kısmı “çeharkûşe kağıt” ile kaplanmıştır. Çeharkûşe 
kağıdın ait olduğu dönem bilinmemektedir. Çeharkûşe 
kağıt incelendiğinde; bordo renkli zemin üzerinde sarı 
renkli kafesi sembolize eden ve eşkenar dörtgenlerin 
(sembolik motif) birleşiminden oluşan motif kompo-
zisyonu görülmektedir. Eşkenar dörtgenler içerisinde 
koyu mavi renkli çiçek motifi bulunduğu dikkati çek-
mektedir. Yazma eseri kaplayan çeharkûşe kağıdın ke-

Fotoğraf 8’de, 19. yüzyıla tarihlendirilen ve “Şerh-i 
Esmaül-Hüsna” şeklinde isimlendirilen yazma esere 
ait “çeharkûşe kağıt” kaplı cilt kapağı görülmektedir.  
Yazma eserin kapsamı, Allah’ın isim ve sıfatlarını içer-
mekle beraber, eserin dili Osmanlıcadır. Yazma eser 
cildinin yapımında siyah renkli meşin deri kullanılmış 
ve cildin üst kapak ve alt kapak kısmı “çeharkûşe kağıt” 
ile kaplanmıştır. Çeharkûşe kağıdın ait olduğu dönem 
bilinmemektedir. Çeharkûşe kağıt incelendiğinde; kır-
mızı ve yeşil renkli eşkenar dörtgen (geometrik motif) 
formu içerisinde çiçek motifini sembolize eden beyaz 
renkli motif bulunduğu görülmektedir. Koyunoğlu Şe-
hir Müzesi ve Kütüphanesi arşiv numarası Koyunoğlu 
Şehir Müzesi ve Kütüphanesi arşiv numarası “13927”dir. 

nar kısımları yıpranmıştır. Koyunoğlu Şehir Müzesi ve 
Kütüphanesi arşiv numarası  “12021” dir. 
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Fotoğraf 8. “Şerh-i Esmaül-Hüsna” İsimli Yazma Esere Ait Çeharkûşe 
Cilt

Fotoğraf 9. “Şerhu’l-Akâidi’n-Nesefi” İsimli Yazma Esere Ait Çeharkûşe 
Cilt

Fotoğraf 9’da görülen yazma eser, “Şerhu’l-Akâi-
di’n-Nesefi” şeklinde isimlendirilmektedir.  Yazma 
eserin ait olduğu dönem, arşiv bilgilerine göre kesin 
olarak tespit edilememiştir. Yazma eser İslam Dini-A-
kaid konularını içermektedir ve eserin dili Arapçadır. 
Yazma eser cildinin yapımında siyah renkli meşin deri 
kullanılmakla beraber cildin üst kapak ve alt kapak 
kısmı “çeharkûşe kağıt” ile kaplanmıştır.  Çeharkûşe 
kağıdın ne zaman yapıldığı ve yazma eserin ne zaman 
ciltlendiği bilinmemektedir. Çeharkûşe kağıt üzerinde 
iki farklı formda çiçek motifi (bitkisel motif) kullanılmış 
ve bu motifler sistematik bir düzende biraraya getiril-
miştir. Çeharkûşe kağıt incelendiğinde, kırmızı zemin 
üzerinde bulunan çiçek motiflerinde kırmızı, sarı ve 
mor renklerin kullanıldığı görülmektedir. Söz konusu 
eserin, Koyunoğlu Şehir Müzesi ve Kütüphanesi arşiv 
numarası “10529” dur. 

Fotoğraf 10’da, “Divançe-i Razi” şeklinde isimlendirilen 
yazma esere ait“çeharkûşe kağıt” kaplı cilt kapağı gö-
rülmektedir.   Yazma eserin ait olduğu dönem arşiv bil-
gilerine göre kesin olarak tespit edilememekle beraber, 
eserin dili Osmanlıcadır. Yazma eser cildinin yapımında 
siyah renkli meşin deri kullanılmış, cildin üst kapak ve 
alt kapak kısmı “çeharkûşe kağıt” ile kaplanmıştır.  Çe-
harkûşe kağıdın ne zaman yapıldığı ve yazma eserin 
ne zaman ciltlendiği bilinmemektedir. Çeharkûşe kağıt 
üzerinde krem renkli zemin üzerinde bulunan, birbiri   
ile bağlantılı daire formları (geometrik motif) içerisin-
de kırmızı ve yeşil renkli  çiçek motifi (bitkisel motif) 
kompozisyonu görülmektedir. Koyunoğlu Şehir Müzesi 
ve Kütüphanesi arşiv numarası “13848” dir. 
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Fotoğraf 10. “Divançe-i Razi” İsimli Yazma Esere Ait Çeharkûşe Cilt

SONUÇ
Bu çalışma, Konya Büyükşehir Belediyesi bünyesinde 
faaliyet gösteren Ahmet Rasih İzzet Koyunoğlu Şehir 
Müzesi ve Kütüphanesinde yürütülmüştür. Çalışma 
kapsamında, söz konusu kütüphanede bulunan ve 
yüzyıllar öncesine uzanan tarihsel ve sanatsal geçmişi 
ile Türk Cilt Sanatı bakımından milli miras niteliği taşı-
yan yazma eser ciltleri üzerinde çalışılmıştır. Çalışma 
kapsamında yapılan incelemelerde tespit edilen ve 
yazma eserleri kaplayan “çeharkûşe kağıt cilt”  örnek-
leri; ciltlerin yapımında ve süslenmesinde kullanılan 
materyal, “çeharkûşe kağıt cilt” üzerinde görülen motif 
ve kompozisyon özellikleri gibi niteliksel özellikleri ba-
kımından incelenmiş ve toplam 10 adet yazma eser cil-
di fotoğrafları ile belgelenerek tanıtılmaya çalışılmıştır. 
Ayrıca, çalışma kapsamında incelenen yazma eserle-
rin; kapsam, ait oldukları dönemler ve eser isimleri gibi 

niteliksel özelliklerine ilişkin bilgiler, Koyunoğlu Şehir 
Müzesi ve Kütüphanesi arşiv envanterlerinde bulunan 
veriler doğrultusunda düzenlenmiş ve açıklanmıştır. 
Çalışma kapsamında incelenen “çeharkûşe kağıt cilt-
lerin”; yüzyıllar öncesine uzanan köklü geçmişi ile Türk 
Cilt Sanatının kıymetli ve seçkin örneklerini temsil et-
tikleri belirlenmiştir. “Çeharkûşe” kağıtların ne zaman 
yapıldığı ve yazma eserlerin ne zaman ciltlendiğine 
ilişkin kesin bir dönem (tarih) bilgisi mevcut olmamak-
la birlikte çalışma kapsamında değinilen tarihlendirme 
bilgileri sadece yazma eserlerin ait oldukları dönemle-
re işaret etmektedir. 

Çalışma kapsamında incelenen “çeharkûşe kağıt cilt-
lerin”; yüzyıllar öncesine uzanan köklü geçmişi ile Türk 
Cilt Sanatının kıymetli ve seçkin örneklerini oluştur-
dukları ve ait oldukları dönemin sanatçılarının eserle-
rindeki üslup özelliklerini temsil ettikleri belirlenmiştir. 
“Çeharkuşe kağıt ciltler”, kağıt üzerinde görülen motif 
ve kompozisyon özellikleri açısından incelendiğinde; 
sembolik motif, bitkisel motif ve geometrik motif gibi 
motif çeşitlerinin kullanıldığı belirlenmiştir. Yazma 
eser ciltleri, yapımında kullanılan materyaller açısın-
dan incelendiğinde ise; ciltlerin yapımında meşin ve 
mukavva kullanıldığı, daha sonra cilt kapaklarının “çe-
harkuşe kağıt” ile kaplandığı tespit edilmiştir. Çalışma 
kapsamında incelenen yazma eserlere ait “çeharkuşe 
kağıt” ciltler; sahip oldukları niteliksel özellikleri, teknik 
ve sanatsal değeri ile Türk Cilt Sanatının tarihsel süreç 
içerisinde ulaşmış olduğu düzeyi göstermesi bakımın-
dan önem taşımaktadır.  Geleneksel Türk Sanatları ala-
nında yapılacak olan belgeye dayalı doğru ve nitelikli 
çalışmaların;  kültür ve sanat değerlerimizin belgele-
nerek tanıtılması, gelecek kuşaklara aktarılması ve bu 
alanda çalışan kişilere kaynak teşkil etmesi açısından 
önemli olduğu düşünülmektedir.   
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Bir Sergileme Yöntemi: Kavramsal Düşünce-Kurgusal Mekân ve Teknoloji
Prof. Dr. Erol KILIÇ, Arş. Gör. Enes Can KILIÇ

ÖZET
Günümüz sanatçısı ürettiği sanat yapıtı ile izleyici ara-
sındaki kavramsal ilişkinin güçlenmesinde, mesajları-
nı daha etkin ve etkili olarak kullanmada teknolojinin 
imkânlarını zorlamaktadır. Sanatçının kendisini ifade 
etmesinde teknoloji ona büyük imkânlar sağlamak-
tadır. Gelişen teknoloji ve değişen yaşam koşullarıyla 
birlikte sanatçı da yeni sunum ve sergileme yollarını 
denemektedir. Çağdaş sanatçı, yeni teknikleri, yeni 
malzemeleri ve yeni teknolojik imkânları kullanılarak 
izleyicinin karşısına çıkmaktadır. Bu değişim sürecinde 
sanat oluşumuna neden olan düşünceler, kavramlar 
teknolojinin imkânları ile daha etkili olarak izleyici ile 
buluşmaktadır. Geleneksel sergileme yöntemleri de 
değişmeye başlamakta, geçmiş dönemlerdeki estetik 
kaygılar yerini bambaşka arayışlara ve amaçlara bırak-
maktadır. Bilgisayarın kullanımı sanatçılara da çeşitli 
imkânların kapılarını açmış, düşünce ve eser arasında-
ki teknik sınırlılıklar ortadan kaldırılmıştır. Sanatçıların 
kendilerini ifade etmelerinde, bilgisayar, video, ışık, ses 
gibi birçok teknolojik unsur tek başına ya da birlikte 
yerlerini almıştır.

Bu bildiri ile yaradılışta ve sanatçı yaratımında AŞK 
kavramını konu alan serginin sunumundan esinlene-
rek, sergideki düşüncenin bir projeye dönüşümündeki 
süreç ele alınmıştır. “Yaratma Aşk Olunca, Yansıması 
Sanat, Sanat da Aşk Olur”  isimli projenin hazırlanma-
sı sürecinde teknolojinin imkânları kullanılmış, ses ve 
ışıkla desteklenmiştir. YARATMA eyleminde evreni ya-
ratan Tanrı ile eseri üreten sanatçının yaratımdaki AŞK 
kavramının izleyicide farkındalık oluşturması üzerine 
proje tasarlanmıştır. Bildiride; sergileme yöntemi, kav-
ramsal düşünce –kurgusal mekân ve teknoloji ilişkisi 
bu proje üzerinden verilecektir.

Anahtar Kelimeler: Yaratma Eylemi, Aşk, Sanat ve 
Teknoloji, Sanat ve Aşk, Kavramsal Sanat.

ABSTRACT
Today’s artist is urging the possibilities of technology 
to use his messages more effectively and effectively in 
the strengthening of the conceptual relationship be-
tween art work and audience. Technology gives him 
great opportunities when his artist expresses himself. 
Along with developing technology and changing living 
conditions, the artist also tries to present new ways of 
presentation and exhibition. The contemporary artist 
faces new audiences using new techniques, new ma-
terials and new technologies. In this process of change, 
thoughts and concepts that lead to the formation of 
arts meet with the viewer more effectively with the 
possibilities of technology. Traditional methods of ex-
hibition are also beginning to change, and aesthetic 
concerns in the past have left their place for differ-
ent pursuits and purposes. The use of computers has 
opened the doors of various possibilities to the artists, 
and the technical limitations between thought and 
work have been abolished. Many technological ele-
ments such as computer, video, light and sound have 
taken their place either alone or together in the ex-
pression of the artists themselves.

In this paper, the process of transforming the exhi-
bition thinker into a project was handle by the pre-
sentation of the exhibition on the concept of LOVE in 
creation and artist creation. In the course of prepa-
ration of the project named “Creation is love, the Art 
of Reflection, Art Becomes Love”, the possibilities of 
technology were used and the project was designed 
with sound and light. In the declaration, the method 
of exhibition, conceptual thought - the fictional space 
and technology relation will be given on this project

Keywords: Creation Action, Love, Art and Technology, 
Art and Love, Conceptual Art.
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GİRİŞ
1917’de Marcel Duchamp’ın  (o günkü burjuvazinin sa-
nat zevkiyle alay etmek ve aşağılamak için) bir tuvalet 
taşını (pisuar) sanat yapıtı olarak sergiye koyması, sergi 
salonlarında sergilenecek sanat yapıtlarının niteliği ve 
biçimi ile ilgili soru işaretlerinin de başlangıcı olmuş-
tur denebilir. Marcel Duchamp’la birlikte kavramsal 
düşüncenin sanat yapıtına müdahale ettiği milattır. 
Bir Pisuar taşı gerçekte bir sanat yapıtı olabilir miydi? 
Elbette ki hayır. Ancak bir düşüncenin kavrama dö-
nüşmesi, bunun da bir pisuar taşında kavramsallaş-
tırılması o gün için cesaret gerektiren yeni bir eylem 
şekliydi. Marshall Duchamp ile başlayan bir eylem bi-
çimi daha sonraki süreçte kavramsal sanatın ilk adımı 
sayılır. 1960’lardan sonra galerilerde müzelerin sergi 
salonlarında sergileme yöntem ve teknikleri gelişen 
teknolojinin imkânları da zorlanarak, sınırları taşan bo-
yutlara ulaştı. Sanatçının nesneye yüklediği anlam yeni 
yöntemlerin geliştirilmesini de zorladı. 

Sanatçı sergilediği eserlerinde, fikrini ortaya koymak 
için her türlü malzemeyi kullanmaktan sakınmıyor, 
bazen gündelik bazen tuhaf, garip, görülmemiş nes-
nelerle izleyicinin zihinsel bir sürece girmesini de is-
tiyordu. 

 Sanatçıların özgür bir ifade alanı buldukları çağdaş sa-
nat alanlarının başında kavramsal sanat gelmektedir. 
Kavramsal sanat çalışmalarında düşünceyi, kavramı 
iletmede gösterge olarak dil, çeşitli nesneler, insanın 
kendisi ya da doğa kullanılmasına karşın, bu gösterge-
lerin hiçbir zaman sanat yapıtı olarak algılanmaması-
nın gerektiği savunulmaktadır. Bu sanatlarda eğer bir 
yapıt aranıyorsa bu ancak sanatçının iletmek istediği 
düşünce ve kavramdır (Özayten, 1997, s.971) şeklinde 
tanımlanmaktadır. Sanatçı fikrini ortaya koymak için 
her türlü malzemeyi kullanmaktan sakınmamakta, 
bazen gündelik, bazen tuhaf, görülmemiş nesnelerle 
izleyicinin zihinsel bir sürece girmesini istemektedir. 
Geleneksel sanat formlarından uzaklaşmaya başlayan 
sanatçılar sanatın toplumdan bağımsız bir varlık de-
ğil, hayatla bütün, hayatın içinden olması gerektiğini 
savunmaya başlamıştır. Sanatçı bununla da yetinme-
mekte, hızlı bir şekilde gelişen teknolojinin yarattığı 
imkânları sonuna kadar zorlamaktadır. Teknoloji sa-
natçıya sanat eseri üretirken ve sanat eserini sunar-

ken farklı yöntemler deneme ve farklı ifade şekillerini 
kullanma fırsatı da sunmaktadır. Bilgisayarın sanatçılar 
tarafından kullanılmaya başlanması, sanatçıların ken-
dilerini ifade etmesinde yeni imkânlar sağlamaktadır. 
Bu yeni imkânlar, yeni deneyimler bilgisayar aracılığıy-
la fiziksel dünyada yer kaplamayan tasarımlar olarak 
ortaya çıkmaktadır.

Böylece yeni gerçekçilik, minimalizm, kavramsal sanat, 
fluxus ve performans sanatı gibi örnekleri verilebilecek 
akımlar dâhilinde sanatçılar anlam ve nesne ilişkisini 
sorgulamakta ve içinde bulundukları zamanın bütün 
nesnelerini birer sanat malzemesine dönüştürmeye 
çalışmaktadır. 

Teknolojik imkânlar biraz daha zorlanarak dijital tek-
nolojilerle birlikte ortaya çıkan sanal stüdyo anlayışı 
sanatçılara yeni çalışma araçları sunmakta, göçebe ve 
heterojen bir pratiğe teşvik etmektedir. Meksikalı sa-
natçı Stefan Brüggeman bir konuşmasında ‘ Kimin bir 
stüdyoya ihtiyacı var ki? Bugün bir sanatçının ihtiyacı 
olan, bir bilgisayar ve bir telefon hattıdır.’ demiştir. Bu 
sözler sanatçının özgün ya da asli malzemelerle çalışan 
bir üretici olmaktan çıkıp, mevcut kültürel nesnelerin 
yeni bağlamlara yerleştirilmesi alanında bir editör gö-
revi üstlenmeye başladığını açıklamaktadır ( Oliveira, 
Oxley & Petry, 2006, s.21).

Her geçen gün geliştirilen ya da bir yenisi piyasaya 
sürülen bilgisayar programlarıyla önceleri iki boyutlu 
tasarımlar yapabilen sanatçılar, artık üç boyutlu sanal 
bir ortamda çalışma olanağı yakalamıştır. Sanatçı ya da 
tasarımcı elde ettiği ürünü gelişen teknolojinin sundu-
ğu çeşitli cihazlar vasıtasıyla iki ya da üç boyutlu şekil-
de çıktı alınarak gerçek dünyada da sergileme şansını 
yakalamıştır. 

Ancak, bilgisayar sanatçının, tasarımcının işini kolay-
laştıran bir araçtır, her şey değildir. Melvin Prueitt’in de 
söylediği gibi “… bir bilgisayar kendi başına sanat eseri 
üretemez, tıpkı bir resim fırçasının tek başına Mona Li-
sa’yı üretemeyeceği gibi. Bilgisayar sanatı bütün sanat-
lar gibi insan aklının bir ürünüdür”. Bilgisayar sanatçıya 
geleneksel yöntemlerde olmayan bir gücü sunuyor. 
Bilgisayar aracılığıyla sanatçı formları dilediği gibi tek-
rarlıyor, şekilleriyle oynuyor, daha hızlı, kolay ve ucuz 
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yolla alternatif fikirler üretebiliyor (Greh, 1990, ss.2-4).
1990’lardan itibaren oldukça gelişen bilgisayar tek-
nolojisi ve internetin de devreye girmesiyle dijital bir 
devrim olmuştur. Dijital tekniklerin sunduğu imkânla-
rın çeşitliliği sanatçılara bunları araç, ortam veya konu 
olarak kullanabilme seçimini yaratmıştır (Christiane, 
2003, s.133).

Artık bir tecrübe haline gelen sanatın genel içeriği sa-
natçı tarafından kurgulanırken, gelişimi tahmin edile-
meyen bir süreç içinde izleyicinin katılımıyla gerçekleş-
mektedir (Ascott, 2002, s.9). Sanatçılar artık izleyicinin 
karşısına iki boyutlu bir uyaran koymakla yetinmiyor, 
onu çepeçevre sarmalayan mekânlar yaratarak izleyi-
ciyle eseri birbiri içine geçen bir bütün haline getiriyor. 
Sanat eseri artık alışılageldik görünümlerinden uzak-
laşmış, malzeme, fikir ve düşünceleri ifade etmenin bir 
aracı olarak sonsuz, sınırsız ve beklenmedik şekiller-
de karşımıza çıkmaya başlamıştır. Günümüzde dijital 
teknolojilerle üretilen sanat sınır tanımıyor, izleyicinin 
özellikle enstalasyon çalışmalarında interaktif bir şe-
kilde dijital ortama katılımları sağlanabiliyor. Bu sayede 
sergi ve müzeleri gezenler artık bambaşka dünyalar 
ve mekânlar keşfediyor, aynı zamanda bizzat kendi-
leri çalışmaların bir unsuru haline gelebiliyor. Bununla 
birlikte sergileme yöntemleri de değişiyor izleyicinin 
sadece görme değil aynı zamanda dokunma ve işitme 
duyularına da hitap eden çok boyutlu özellikler kaza-
nıyor. 

Eserine bireysel tavrını, üslubunu, yorumunu katma-
ya başlayan sanatçı, fikirlerini de beyan etmeye baş-
lamıştır. Çünkü sanatçı teknolojiler vasıtasıyla ürettiği 
sanatında yeni bir dil oluşturabilmektedir. Müzelerin 
sergileme alanları ve modern galerilerin sergi salonları 
çok boyutlu sergilerin ihtiyaçlarına cevap verebilecek 
donanımlarla dizayn edilmektedir.

PROJENİN OLUŞUM SÜRECİ 
VE TEKNOLOJİ KULLANIMI
Proje Konu Başlığı: ‘Yaratma Aşk Olunca, Yansıması 
Sanat, Sanat da Aşk Olur’. 

Projenin Oluşumu:  Aralık 2016’da Akdeniz Üniversite-
si Güzel Sanatlar Fakültesi Giriş Fuaye alanında BEYAZ 
AŞK adlı sergi konsepti temasına uygun olarak hazır-

lanmıştı.  Sergide, serginin konseptine uygun olarak 
beyaz renklerin hâkim olduğu eserler sergilenmiştir. 
Ayrıca, sergide yer alan eserlerden parçalar alınarak, 
dijital ortamda yeniden tasarımlanmış 12x2 m. boyut-
larında üzerlerinde Mevlana’nın aşk konulu şiirlerinden 
beyitlerin de bulunduğu dijital çıktılar tasarımlanmış 
ve yeniden üretilen bu dijital çıktılar sergi alanına yer-
leştirilmişti. Bu uzun çıktılara Mevlana, Hacıbektaş Veli 
ve semah halinde Mevlevi siluetleri de yerleştirilmişti. 
Böylece Tasavvuftaki AŞK teması güçlendirilmek is-
tenmişti. Serginin açılışı semazenlerin semah dansları 
ve ney eşliğinde yapıldı. Ses, canlı performans ve eser-
ler, enstalasyonla birlikte kurgulanarak sunulmuştu 
(Resim 1). Proje düşüncesi bu sergide oluştu. Sergide 
ağırlıklı olarak kare ve dairesel formların bulunduğu 
beyaz resimlere yer verilmişti. Daire ve karenin sem-
bolik anlamları da düşünülerek proje geliştirildi.  Sergi 
alanında video çekimleri yapıldı. Sanatçı atölyesinde de 
çekimler yapılarak proje kurgusu oluşturuldu. Projenin 
sunumu da teknolojik imkânlar kullanılarak gerçek-
leştirildi. Projede teknolojinin imkânları kullanılarak 
ses, ışık, video ve resimlerin birlikte izleyici ile buluşa-
cağı bir sergileme yöntemi oluşturuldu.   

Projenin Teması: Bu projedeki temada YARATMA ey-
lemi ile AŞK arasında kozmolojik bir bağ kurulmuş, 
yaratım sürecinde sanatçıdaki heyecanın bir tutkuya 
dönüşmesi ve bu tutkunun da AŞK-HEYECAN olduğu 
gerçeğinde bir farkındalık oluşturulmak istenmiştir. 
Sanatçıyı üretme(yaratma) eylemine sürükleyen şey 

Resim 1.” Beyaz Aşk” Sergisi, 2016, A.Ü. Güzel Sanatlar Fakültesi
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tutkudur. Tutku da heyecan vardır. Sanatçı gerçekte bu 
heyecanı yaşamak ister. Bu heyecan gerçekte Aşk’tır. 
Sanatçı sürekli bu duyguyla beslenir ve sürekli yara-
tım halindedir. Evreni yaratan Tanrı, evreni yaratmadan 
önce kendinin bilinmesini istedi. Onun için de önce, 
kendisini bilen bir ruh yarattı. Bu, onun HABİBİM de-
diği sevgililer sevgilisi Nebisinin ruhuydu. Sonra diğer 
ruhları yani insanların ruhlarını ve sonra evreni yarattı. 
Tüm yaratım bir aşk halinde gerçekleşen bir prosesdir. 
Bu yaratım tek bir defalığa ait bir yaratım değil, sürek-
liliği olan bir yaratım halidir. Yani AŞK üzerinedir.  Aşk 
olmasaydı tüm yaratımlar olmayacaktı. Mevlana diyor 
ki: ‘Dirilip kılmak için ölüler gibi surun üflenmesini bek-
liyorum ben. Çünkü her an üfleyip, bana yeni bir can 
vermede aşk. Burada her yeniden canlanma sembolü 
halk-ı cedid (yeniden yaratma) kavramını anlatır. Hz. 
Pir’in her an Allah ile bağlantıda olduğunun ifadesidir. 
Bir başka yorumda, Hz. Pir’in burada, ‘beni aşk yaratı-
yor, yani ben ona teslim olmuşum’ demektedir.
İbn Arabi  aşk hakkında;
Biz aşka südur ettik
Aşk üzerine yaratıldık
Aşka doğru yöneldik
Aşka verdik gönlümüzü (Menteş, 2012, s.272).

Yaratım süreci olarak bakıldığında eseri tasarlayan, 
üreten sanatçının yaratım halindeki ruh hali ile evre-
ni yoktan var eden yaratıcı arasında ontolojik bir bağ 
kurulmuştur. Bu bağ yaratma eylemindeki Aşk’tır. Yani 
‘yaratma aşk olunca, yansıması sanat, sanat da aşk’ 
olur. 

PROJEDE YER ALAN ESERLER DEKİ GEOMETRİK 
FORMLARIN VE İMGELERİN SEMBOLİK ANLAMLARI
Projede, sergi mekânında 8 adet eserin sergilenmesi 
düşünülmüş ve bu eserler ağırlıklı beyaz renklerden 
oluşturmaktadır. Beyazın burada sembolik anlamı; 
temizliği, saflığı ve birliği, çoklukta birliği ‘vahdet-i vü-
cud’u’ temsil etmektedir. Nasıl ki, beyaz renk bütün 
renkleri içinde barındırıyor, bütün renkler bir araya 
gelerek beyazı oluşturuyorsa, her şey evreni yaratan 
Tanrı’nın bir yansıması, her şey onda toplanıyor, O’ndan 
var ediliyor. Beyaz ‘Vahdet-i Vücut’ anlayışının sembo-
lik ifadesidir.
Eserlerde kullanılan daire ve dörtgen gibi geometrik 
şekiller de İslam tasavvufundaki sembolik anlamlarıy-

la kullanılmıştır. Varlık’ın belirli geometrik özelliklerle 
göre tasarlanmıştır. Kâinatta her şey geometrik özden 
oluşur. Kutsal geometri dalga biçiminde, iki dairenin 
bileşiminde, üçgenlerin bir araya gelmesiyle simetrik 
formlar halinde sürekli değişen bütünün parçalarını 
oluşturur. Ancak burada değişen daire, kare, üçgen 
formu değil, formlar arasındaki ilişkidir. İlahi yaradılı-
şın minyatürü sanki kutsal geometrinin formları ara-
sından belirir. Kutsal geometri kendimizin ve evrenin 
gerçeğine ulaşmada bize yardımcı olur.

Mutlak ‘tan inen iki form daire ve kare burada sanatçı 
estetiğinde başvurulan değişmezlerdir. Burada asıl he-
def güzele duyulan aşktır. Burada eserlerde çok sık gö-
rülen Kare ve Daire formu hangi yöne döndürürseniz 
döndürün aynı kalan simetriye sahiptir. Tıpkı kristaller 
ve değerli taşlar gibi. Bir kristal ne yöne döndürülse 
döndürülsün her zaman kendi biçimini korur, kendi 
biçimine ulaşır.

Daire 
Tekliğin, bütünlüğün, tamlığın, ayrımsızlığın, homojen-
liğin, yaradılışın, periyodik hareketlerin, göğün sembolü 
olarak kabul edilir. Daire bütün şekillerin kendisinden 
çıktığı bir cevherdir. Köşeleri olmayan bu kusursuz for-
mun başı ve sonu yoktur. Noktanın eşitlik içinde yayıl-
mış halidir. Çember üzerindeki tüm noktalar dairenin 
merkezine eşit uzaklıktadır. Başlangıcı ve sonu olma-
yan daire tekliği temsil eder. Dairesel harekette değiş-
meden birbirini izlemede de zaman kavramı bulunur. 
Doğu tradisyonlarında kadim Mısır Anana Papirüsünde 
“Ebediyette son yoktur, ebediyet bir dairedir” yazmak-
tadır. İslam tradisyonunda daire; kelam ve tekâmülle 
ilişkilendirilir. Kişi kâmil insan olma yolunda ulaşılması 
gereken noktaya, eğer çemberin herhangi bir nokta-
sındaysa farklı yollardan yarıçaplar çizerek merkeze 
doğru ilerler, yolları farklı olmakla birlikte hepsinin he-
defi merkezdir. Daire, Mevlevilikte dairesel dansla ifade 
edilir. Aynı zamanda güneşin nefesini sembolize eder. 
Daire kimi zaman tek başına, kimi zaman iç içe kimi za-
man da dörtgen formlarla kullanılmıştır. Daire ile evren 
arasında kozmolojik ilişki vurgulanmaya çalışılmıştır. 
Daire aynı zamanda dönme eyleminin de sembolüdür. 
Dönen her şey dairemsi bir form oluşturur. Evrende 
her şey hareket halindedir, zerreden küreye her şey 
dönme halindedir. 
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Kare
Dört rakamının geometrik sembollerinden olan kare 
yaradılışın dört temel aşamasını temsil eder. Kare 
temele oturtulmuş düzenlenmiş âlemi yeryüzünün 
sembolüdür. Tezahür âleminin simgesi olan kare; çev-
resinden köşeli sınırlarla ayrılmış geometrik formdur 
ve esas olarak küp formunun iki boyutlusudur.

Kâinat / Casual Explanation/ sonsuz titreşim ve fre-
kans boyutlarından oluşmuş geometrik bir yapı üze-
rinde kurulmuştur. Bu bireysel gelişme açısından 
olmazsa olmaz bir durum yaratır.  “Şartlar ortamının 
teşvik edici avantajlar sağlayan simila ve simulation ve 
similtaneous sanki ayetler kitabı gibidir. Varlık, varoluş; 
Mental-Assets’dir. Mental’de kurgulanan ve madde 
âleminde biçimlenen ise; sanat eserini meydana geti-
rir. İnsan giydirilmiş Reproach olarak ifade bulur. Şöyle 
ki; tüm dış âlem olarak algılananlar/doğumla geldiği-
miz zaman bulduğumuz/-herkesin gözünün önünde 
olan/gerçek dediğimiz- kozmik çevren ve karşı taraf-
ta yer alan; Hey’et-Semavat-üç arz isim ve sıfat olup 
aslen olmayanlar-varlığı isimden ibaret’ler/ Sulp/ 
sülale-zürriyet-düzen tertip-rahmet-Hipotenus”dur 
(Arabi, 2017).

İslam sanatında Sufilere göre inanç ve uygulamalar 
kendi kaynağımızla uyum elde edebilmek ve öz ben-
liklerimizi dönüştürmek için düzenlenmiştir. Tanrı ile 
uyum elde etmede tüm zamanların en büyük sufisi 
sayılan İbn-i-Arabi’ye göre; insanın iç boyutu sonsuz 
biçimde eğilip bükülmeye yatkındır. Ve her türlü uya-
rana karşılık verecek bir yapı taşır.

Sergi mekânında tasarlanan projenin diğer bir parça-
sı hareketli görüntüdür. Teknolojinin bütün imkânları 
kullanılarak yapılmış olan video gösterimidir. Video 
görüntülerinde yer alan semazenin semah gösterisi 
projede yer alan resimlerin önünde çekimleri ger-
çekleştirilmiştir. Semazen dönerken arka fonda da-
iresel geometrik biçimlerin bulunduğu resimler yer 
almaktadır (Resim 2,5). Semazenin dönmesi ile oluşan 
dairesel form ve resimdeki daire formları ilişkilendiril-
mektedir. 

VİDEO ÇEKİMİNDE MEKÂN VE AŞK KAVRAMI
Video çekimi üç farklı mekânda gerçekleştirilmiştir;
1.Sanatçının atölyesi
2.Sergi Salonu (Semazen ve Eserler)
3.Dış mekân – Yıldızların hareketi.

Videodaki ilk gösterim yıldızların gökyüzündeki hare-
keti ile verilmiştir. İzleyicide evren algısı oluşturma-
ya çalışılmıştır. Sanatçının evreni gözlemlemesinin 
hemen arkasından sanatçının atölyesinde çalışması 
görüntülenmiştir. Sanatçını çalışma esnasındaki sa-
nata olan tutkusu ve aşk halinde çalışma arzusu ve-
rilmiştir(Resim 3). Sanatçının atölyeden sahneye, yani 
semazenin semah yaptığı diğer mekâna geçişi, se-
mazeni, semaha eşlik etmesi, semazenin aşk halin-
de dönmesi ve dönme eyleminin resimlerdeki daire 
formlarla ilişkisi verilmiştir. Sanatçı sahneden dairesel 
formdaki resmin içine girmesi sembolik anlamda BİR 

Resim 2. Semazen ve Dairesel Formlu Eser.           

Resim 3.Sanatçı Atölyesi Çekimi (Video).
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Resim 4. Sanatçının Eserin İçine Girmesi Sahnesi. Resim 6. Sergi Mekanını Üç Boyutlu Dijital Görselleştirme.

Resim 5. Semazenin Sahne Çekimi (video).

olanda BİR’e dönüşü sembolize etmektedir (Resim 4). 
Resimdeki Geometrik dairesel formlar ve semazenin 
dairesel döngüleri ile evren arasında kozmolojik kav-
ramsal bir ilişki kurgulanmak istenmiştir. İzleyici belle-
ğinde yaratımın temelinde AŞK kavramının var olduğu 
gerçeği vurgulanmıştır.

PROJEDE TEKNOLOJİ KULLANIMI
Kullanılan yöntem CAD (Computer aided design) adı 
verilen bilgisayar destekli tasarım yöntemi kapsa-
mında 3 boyutlu dijital görselleştirmedir. Bu yöntem 
doğrultusunda eserlerin sergileneceği mekanın ölçü-
leri önce Autocad adlı yazılımda 2 boyutlu çizilip, daha 
sonra 3dsMax yazılımında 3 boyutlu model haline ge-
tirilmiştir. Yaratılan 3 boyutlu mekan içerisinde gerekli 
malzeme ve ışıklandırmalar ayarlanarak, sergilenecek 
eserlerin dijitalleri, eser boyutuna uygun bir şekilde 
mekanın içine yerleştirilmiştir. Sonraki adımda “ren-

dering” adı verilen sahnenin görsel haline getirilmesi 
işlemi yapılmış ve en sonunda bu görsel Adobe Pho-
toshop adlı yazılımda  parlaklık ve kontrast ayarları ya-
pılarak mekana gerçekçilik katması amacıyla insan fi-
gürleri yerleştirilerek işlem tamamlanmıştır (Resim6 ).

SONUÇ
‘Yaratma Aşk Olunca, Yansıması Sanat, Sanat da Aşk 
Olur’ isimli projenin gerçekleştirilmesi için teknolojinin 
bütün imkânları kullanılmıştır. Projedeki kavramsal 
düşüncenin izleyiciye aktarılmasında yalnızca sergi sa-
lonunda eserlerin sergilenmesi ile yetinilmemiş, kon-
septe uygun olarak, ses, ışık, video ve yerleştirmeler bir 
arada kullanılarak proje gerçekleştirilmiştir.

Günümüzde izleyiciyi tatmin edecek yeni sergileme 
yöntemleri teknolojinin tüm imkanları kullanılarak 
geliştirilmektedir. Özellikle müzeler şaşırtan, etkileyici 
sunum ve mekanlarıyla izleyiciyi karşılamaktadır. Sa-
natçılar eserin üretiminden sergilenmesine kadar olan 
süreçte birçok farklı disiplinlerle birlikte çalışmanın 
bilincindedir. Eser üretimi ve sunumu kolektif bir işbir-
liğini gerekli kılmaktadır.
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ÖZET
Tarihin çok eski dönemlerinden beri doğada bulunan 
kaynakları kullanarak elde edilen boyarmadde, tekstil-
de ve daha birçok alanda kullanılmıştır. Bitkisel boya-
larla boyama doğrudan yapılabildiği gibi, boya banyo-
suna bazı maddeler ilave edilerek de yapılmaktadır. Bu 
maddeler mordan adı ile anılmakta ve bir tek boya bit-
kisinden farklı mordan maddeleri kullanılarak birçok 
renk tonu elde edilebilmektedir. Bitkisel boyacılık için 
bitkinin yetiştiği toprak, iklim, toplama zamanı ve ko-
ruma şartlarının uygun olması önemlidir. Türkiye sahip 
olduğu coğrafi özellikleri ve ekolojik zenginlikleri ile 
birçok türün, kaliteli bir şekilde yetiştirildiği bir ülkedir.
Bu konuya en güzel örneklerden biri Doğu Karadeniz 
bölgesidir ve burada yetiştirilen çayın, dünyada çay 
yetiştiriciliği yapılan bölgeler içerisinde kaliteli üretim 
sıralamasında olması önemlidir. Çay nemli iklimler-
de yetişen, doğada büyümeye bırakıldığı zaman ağaç 
görünümünü alan bir tarım bitkisidir. Doğu Karadeniz 
bölgesinde en çok Rize, Giresun ve Ordu illerinde tarımı 
yapılmakta ve Camellia sinensis türü yetiştirilmektedir.

Bu çalışmada, çay bitkisi ve doğal mordanların farklı 
hammaddeler üzerindeki boyama etkileri araştırılarak, 
haslık değerlerinin belirlenmesi amaçlanmıştır. Çayın 
her yıl gençleştirmek için kesilen ve atık olan %10’luk 
kısımları kullanılarak, buharda bırakma sonucu elde 
edilen boyarmadde ile yün, pamuk, ipek iplik ve ku-
maşlar boyanmıştır. Boyamada doğal mordanlardan 
yaş hamur mayası, bira mayası tortusu, killi kaya tuzu 
ve mantar suyu kullanılmıştır. Mordansız, birlikte mor-
danlama, ön mordanlama ve son mordanlama yön-
temleri uygulanan toplam 78 adet numunenin ayrıca 
haslık testleri yapılmış ve sonuçlar değerlendirilmiştir.

Anahtar Kelimeler: Boyarmadde, Çay, Doğal Boyama, 
Doğal Mordan, Haslık

ABSTRACT
Dyestuffs obtained by using resources found in nature 
since ancient times of history have been used in tex-
tiles and many other areas. Dyeing with plant dyes can 
be done directly as well as by adding some substanc-
es to the dye bath. These materials are referred to by 
the name of the mordant and a variety of colors can 
be obtained using different mordant materials from 
a single dye. For plant dyeing, it is important that the 
soil, climate, collection time and conservation condi-
tions that the plant grows to be suitable. Turkey is that 
many species and geographical features and ecolog-
ical wealth of the owners, is a country that bred in a 
quality manner.

One of the most beautiful examples of this subject is 
the Eastern Black Sea region and it is important that 
the tea grown here is in high quality production order 
within the regions where tea cultivation is done in the 
world. Tea is an agricultural plant that grows in humid 
climates and takes the look of trees when grown up in 
the forest. Tea is an agricultural plant that grows in hu-
mid climates and takes the look of trees when grown 
up in the nature. The eastern Black Sea region is most-
ly cultivated in Rize, Giresun and Ordu, and Camellia 
sinensis species is cultivated.

In this study, it was aimed to determine the fastness 
values of tea plant and natural mordants by investi-
gating the dyeing effects on different raw materials. 
The tea is dyed wool cotton silk yarn and fabrics with 
the dyestuff obtained as a result of the stamina, us-
ing 10% of waste which is cut and reused every year 
for rejuvenation. In the dyeing, wet yeast, clayey rock 
salt and mushroom juice were used from natural mor-
dants. A total of 61 samples without mordant, together 
with mordant, pre-mordant and last mordant meth-
ods were also tested for fastness and the results were 
evaluated.

Keywords: Dyestuff, Tea, Natural Mordant, Natural 
Dyeing, Fastness
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GİRİŞ
Tarihin çok eski dönemlerinden beri doğada bulunan 
maddeleri kullanarak elde edilen boyarmadde, teks-
til maddelerinde ve daha birçok alanda kullanılmıştır. 
Süsleme içgüdüsü nedeniyle insanlar ilk zamanlarda 
hayvan tüyleri ve postları, çiçekler ve renkli taşlarla 
vücutlarını ve çevrelerini süslemiş ve bu şekilde süs-
lenme ihtiyaçlarını gidermişlerdir (Öztürk, 1999, s. 6). 
Daha sonra bir nesneyi renklendirmek için doğada bu-
lunan bitkilerin önce çiçeklerinden daha sonra yaprak, 
meyve, gövde ve kök gibi kısımlardan yararlanarak bo-
yar madde elde etmişlerdir (Harmancıoğlu, 1955).

Doğal boyarmaddeler; bitkisel, hayvansal ve maden-
sel kökenli boyarmaddeler olmak üzere 3 ana grupta 
incelenmektedir. Bitkisel kökenli boyarmaddeler, bit-
kinin yaprak, çiçek, kozalak, gövde kabukları ve kökleri 
gibi kısımlarından, kimyasal bir işlem uygulanmadan 
elde edilebilmektedir. Hayvansal kökenli boyarmadde-
ler için kabuklu deniz hayvanları (murex ve purpura) 
ve böceklerden (cochineal); madensel boyarmaddeler 
içinse bakır arsenit, ultramarin vb. mineral bileşikler-
den yararlanılmaktadır. Doğal boyacılığın yaygın olarak 
kullanılan şekli ise bitkisel boyacılıktır (Soysaldı, 1990, 
s. 2).
Bitkisel boyalarla boyama doğrudan yapılabildiği gibi, 
boya banyosuna bazı maddeler ilave edilerek de yapı-
labilmektedir. Bu maddeler mordan ismi ile anılmak-
tadır ve bir tek boya bitkisinden farklı mordan mad-
deleri kullanarak 18’e varan renk tonu elde edilebilir. 
Mordan maddelerinden şap açık renkler, potasyum 
kromat koyu renkler, demir sülfat en koyu renkler için 
kullanılır ve mordan miktarı, rengi en çok etkileyen 
faktördür (Anonim, 1991; s.120).

 Doğal mordanlar ise; tuz, limon tuzu, sığır sidiği, sirke, 
koruk, turunç suyu, çamaşır sodası, sütleğen sütü, ek-
mek hamur mayası, kül, kil, pelit, yosun, kurutulmuş 
yoğurt ve kireç gibi maddelerdir. Bu doğal mordanların 
çoğu Anadolu’da belirli oranlarda boyama işlemi için 
kullanılmıştır (Önal ve Kepez 1998, s. 15). 

Doğal boyarmaddeler, 19. yüzyıla kadar önemini koru-
yarak gelmiştir. Kimyasal boyaların bulunması ile doğal 
boyacılık eski önemini kaybetmiştir. Sentetik boyaların 
kullanımıyla dokumalarda görülen boyarmaddelerin 

parlak görünümlü olmalarına rağmen uzun süre kulla-
nıldığında renklerinin solduğu ya da yıkamadan sonra 
renklerin birbirlerine karıştığı görülmektedir. Hâlbuki 
doğal boyarmaddelerle boyanmış dokumalar eskidik-
çe renkler daha yumuşak tona dönüşerek güzelleş-
mekte ve tekstil materyallerinin değerini artırmaktadır 
(Whiting,1981,s.179). 

Son yıllarda artan çevre bilinciyle doğal boyarmadde-
lere duyulan ihtiyaç gün geçtikçe artmaya başlamıştır. 
Kimyasal maddelerin çevreye ve insan sağlığına zararlı 
maddeler içermesi, doğal boyarmaddelerle boyanmış 
tekstil ürünlerinin tercih sebebi olmasını sağlamakta-
dır (İTKİB ,2005,s.5).

Bitkisel boyacılık için bitkinin yetiştiği toprak ve iklim 
şartlarının, toplama zamanının, muhafaza şartlarının 
uygun olması önemlidir (Seçmen ve ark.,1989). Ana-
dolu’da yetişen boya bitkilerinden kökboya, çay yapra-
ğı, cehri, ceviz, hava civa, nar, labada, boyacı sumağı, 
soğan, sofara, aspir, kadın tuzluğu, muhabbet çiçeği ve 
safran en önemlileridir (Soysaldı, 1990, s. 3).

Türkiye, sahip olduğu coğrafi özellikleri ve ekolojik zen-
ginlikleriyle anavatanı olduğu veya bölgeye dışarıdan 
gelen birçok türün, kaliteli bir şekilde yetiştirildiği bir 
ülkedir. Ayrıca, sahip olduğu tarımsal alanların genişliği 
bakımından önemli avantajlara sahiptir (Bakırcı, 2005, 
s. 68). Bu konuya en güzel örneklerden biri Doğu Kara-
deniz bölümünde çay yetiştiriciliğinin yapılabilmesidir 
(Özcan ve Yazıcıoğlu, 2013, s. 64).

Türkiye’de çay bitkisi, Doğu Karadeniz bölümünde baş-
ta Rize olmak üzere Artvin, Trabzon ve Giresun illerinde 
yetiştirilmektedir. Bu bölge, dünyada çay yetiştiriciliği 
yapılan alanlar içerisinde en önemli bölgeler arasında 
yer almaktadır (Özden, 2009, s.11).

Çay bitkisi botanikte, Angiospermae çiçek açanlar bö-
lümünden; Dicotyledonea sınıfından ve Theaceae ya 
da Camellia familyasındandır ve çay yetiştiriciliği için 
kullanılan tür Camellia sinensis türüdür (Nurik, 1983, 
s.18,20).

Yaprakları geleneksel Çin tipi ve diğer sağlık sistem-
lerinde astım tedavisi, göğüs anjini, periferik damar 
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hastalığı ve koroner arter hastalığında kullanılır. Yeşil 
çay yaprakları ve özünü bakterilerin neden olduğu 
kötü nefes kokularında etkili olduğunu göstermiştir. 
Çay antioksidan etki gösterir. Çay polifenollerinin in-
san sağlığı üzerindeki etkileri araştırılmış, direkt olarak 
tedavi edici olarak görülmemekle birlikte, araştırma-
larda toplanan bulgular, fenolik bileşiklerin antioksidan 
etkisi pek çok hastalığın önleyicisi olabildiğini göster-
mektedir. Ayrıca organik gübre olarak da değerlendi-
rilmektedir (Yedi Tepe Sağlık Hizmetleri, 2015, s.14).

Ülkemizde siyah çay üretimi sırasında çay fabrikaların-
dan çöp, lif ve toz şeklinde fazla miktarda çay atığı elde 
edilmektedir. Doğu Karadeniz Bölgesinde Çay işletme-
leri Genel Müdürlüğü’ne bağlı fabrikalar ile özel sektör 
çay fabrikalarında yılda 30 bin tona yakın çay atığının 
elde edildiği tahmin edilmektedir (Kaçar ve ark., 1996, 
Kütük ve ark., 1995). Ayrıca çayda ki en büyük atıklar-
dan biri her yıl geçleştirmek ve iyi verim alabilmek için 
çayın belirli kısımlarının kesilip atılmasıdır.

Bu çalışmanın amacı, Karadeniz Bölgesinin Tirebo-
lu ilçesinde yetişen çay (Camellia Sinensis) bitkisinin 
gençleştirmek için kesilen atıklarından doğal boyar-
madde elde etmek ve bu boyarmadde ile pamuk, yün, 
ipek iplik ve kumaşların mordansız ve doğal mordanlı 
(kil, mantar suyu, maya ve bira mayası tortusu) boya-
nıp, haslık değerleri incelenerek doğal boyacılık litera-
türüne yeni bir boyarmadde kazandırmak ve atıkları 
değerlendirmektir. 

Çalışma Tirebolu ilçesinde yer alan İL-CA Bitkisel Ürün-
ler Ar-Ge Üretim işletmesinde yapılmış, boyarmadde 

Şekil 1. Çay bitkisinin genel görünümü (Bakır, 2017)

temini işletme tarafından sağlanmıştır. İşletmede bo-
yanan iplik ve kumaşların yıkama ve sürtünme haslık-
ları yine aynı laboratuvarda yapılarak değerleri ince-
lenmiş ve tablolar halinde sunulmuştur. Ayrıca CIELAB 
(CIEL*a*b* renk uzay sistemi) değerlerine İstanbul 
Üniversitesi’nde bakılmakta olup ve renk ölçümleri ile 
ilgili çalışmalar devam etmektedir.

MATERYAL ve METOD
Bu araştırmanın materyalini; çay (Camellia sinensis) 
bitkisi, pamuk,yün ve ipek iplik ve kumaş, doğal mor-
danlar (mantar suyu, maya, bira mayası tortusu ve kil) 
oluşturmaktadır. 

Türkiye’de bitkisel boyarmadde üretimi yapan İL-CA 
Bilimsel Ürünler Arge işletmesinde elde edilen çay 
boyarmaddesi ile mantar suyu, kil suyu, maya ve bira 
mayası tortusu doğal mordanları kullanılarak mordan-
sız ve mordanlı (birlikte,ön ve son) toplam 78 adet bo-
yama yapılmıştır.

Hazırlanan reçetelerde kullanılan yöntem, boyarmad-
de kaynağı, boyanacak kumaş cinsi, kumaş ağırlığı, 
boyama sıcaklığı ve boyama süresi tablolar halinde 
sunulmuştur. Elde edilen renklerin adlandırılması (ob-
jektif ve subjektif değerlendirme) şeklinde olmuştur. 
Objektif değerlendirme de Techon Spectro Colorime-
ter cihazı kullanılmıştır, renk daireleri ve renk farklılık-
ları verilmiştir. Veriler belirlenirken boyasız ve boyalı 
ipek, pamuk, yün kumaşların L, a, b değerleri ölçülmüş 
ve dE değerleri hesaplanmıştır. Subjektif değerlendir-
me ise uzman grup tarafından yapılmış ve belirtilen 
renk isimleri tablolanmıştır. 

Boyama denemelerinden elde edilen sonuçların is-
tatistiksel değerlendirmeleri; sürtünme haslığı tayi-
ni, Türk Standartları Enstitüsü tarafından hazırlanan 
TS 717 “Sürtünmeye Karşı Renk Haslığı Tayini” ve TS 
423-2 “Tekstil-Renk Haslığı Tayin Metotları Solma-
nın Değerlendirilmesinde Gri Skalanın Kullanılması” 
standartlarına göre yapılmıştır. TS 716 “Yıkamaya Karşı 
Renk Tayini Metodu” ve TS 423 “Tekstil Mamullerinin 
Renk Haslığı Tayinlerinde Lekelerinin (boya akması) ve 
Solmanın (renk değişmesi) Değerlendirmesi” metodu 
esas alınarak yapılmıştır. Yıkama ve sürtme haslıkları 
gri skalaya göre değerlendirilmiş, tablolar halinde dü-
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Şekil 2. Hazırlanmış çay boyarmaddesi (Bakır,2017)

zenlenerek yorumlanmıştır. 

Boyarmaddenin Hazırlanması
Tirebolu ilçesinde yetiştirilen çayın her yıl gençleştir-
mek için kesilen ve atık olan %10’luk kısımları buharda 
işlem görmesi sonucu elde edilen boyarmadde kulla-
nılmıştır. 

Tablo. 1. İp ve Kumaş Numune Ağırlıkları

Şekil 3. Hazırlanmış yün kumaş numunesi (Bakır, 2017)

Şekil 4. Tartılmış yün iplik örneği (Bakır,2017)

Kumaş Numunelerinin Hazırlanması
Pamuk ve yün numuneleri Ankara’nın Ulus semtinden, 
ipek iplik ve kumaş İL-CA Bilimsel Araştırma Merke-
zi’nde temin edilmiştir. Boya kapsülünün hacmine 
göre hesaplanan pamuk ve ipek kumaş 2,5 gr, yün 
kumaş 4gr, pamuk, yün ve ipek iplik 2gr olmak üzere 
belirlenen numuneler tartılmış ve numunelerinin ağır-
lıkları (20ml) Tablo 1. de verilmiştir. 

MORDANLARIN HAZIRLANMASI
1. Maya Mordanının Hazırlanması
Doğal mordan olarak seçilen yaş hamur mayası, hazır 
halde satın alınmış ve boyamadan önce hassas tartı 
ile 5gr olarak ölçülmüştür. Üzerine beher ile ölçülen 
300 gr su ilave edilerek ve geniş bir kapta karıştırılarak 
sulandırılmış, boyamada kullanılmak üzere hazır hale 
getirilmiştir.
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2. Mantar Suyu Mordanının Hazırlanması
Çay boyarmaddesi ile kullanılacak olan mantar suyu, 
kültür mantarından elde edilmiştir. 1 kilogram kültür 
mantarı saplarından ayrılarak parçalara bölünmüştür. 
Geniş tabanlı bir tencere içerisine alınan mantarlar 
hafif ateşte ısıtılmaya başlanmış, ardından üzerine 
az miktarda su ilave edilmiştir. Mantarlar bir müddet 
daha ısıya maruz kaldıktan sonra bünyelerinde bulu-
nan suyu bırakmaya başlamıştır. Mantarlar tencereden 
alınıp süzülerek 300ml mantar suyu elde edilmiştir. 
İçeriğinde yer alan mineral maddeler ile birlikte man-
tar suyu boyamada kullanılmak üzere hazır hale geti-
rilmiştir. 

3. Kil Mordanının Hazırlanması
İL-CA Bilimsel Ürünler Arge işletmesinden temin edi-
len killi kaya tuzu, hassas tartı ile ölçülerek 100 gr elde 
edilmiş ve 1 litre su içerisine eklenmiştir. 12 saat suda 
kalan killi kaya tuzunun bünyesindeki kil çözünmüş, 
kaya tuzu kilden ayrılmıştır. Çözelti içerisindeki kalan 
tuz çıkarılmış, elde edilen killi çözelti çay boyarmadde-
si için mordan olarak kullanıma hazırlanmıştır. 

4. Bira Mayası Tortusu Mordanının Hazırlanması
Mordan olarak kullanılacak bira tortusunun hazırlanışı;
1. Mayalama kovası ve aletleri temizlenerek mikroptan 
arındırılmıştır.
2.Bira kiti kaynar suda 10 dk bekletilmiştir.
3. 1 kilo şekeri 2 litre kaynar su ile mayalama kovasında 
eritilmiştir.
4.Bira kiti kovaya döküp eritilmiştir.
5.Kova soğuk su ile 23 litreye tamamlanmıştır. 
6.Isıölçer ile sıcaklığın 18 derecede olmasına dikkat 
edilmiştir (maya serpmesi için ideal sıcaklık 18’dir).
7.Kaşığın ucuyla yüzeydeki köpük kenara çekilip, maya 
şerbetin içine karıştırmadan yüzeye dökülmüş, kova-
nın kapağı kapatılıp ışık almayacak serin bir yere yer-
leştirilmiştir.
8.Hava kilidine kaynatılıp soğutulmuş su konularak 
kapağın üzerindeki deliğe yerleştirilmiştir (hava kilidi 
karbondioksit gazının dışarı çıkmasını sağlar).
9.İki hafta sonunda şişeleme işlemi yapılarak, kovanın 
dibinde kalan tortu mordanlama için kullanılmıştır.

Çay Boyarmaddesi ile Hazırlanan 
Mordansız Boyama Reçetesi
Pamuk, yün, ipek iplik ve kumaş numuneleri boya 
tüpü içerisine yerleştirilmiştir. Boya tüpünün hacmi 
küçük olduğundan iki tüp hazırlanmıştır. 100ml be-
her kullanılarak ölçülen 20ml boyarmadde ve 80ml 
su karıştırılarak boya tüpünün içerisindeki kumaşların 
üzerine eklenmiştir. Boya tüpü termal boya makinesi 
içerisine yerleştirilerek 85 ºC de 60 dakika işlem gör-
müştür. Süre bittikten sonra termal boya makinesinin 
kapağı açılarak maşa yardımıyla çıkarılan boya tüpü 
suya tutularak yağından arındırılmış ve soğutularak 
kapağı açılmıştır. İçerisinden çıkarılan numune kumaş 
ve iplikler, musluk suyunda yıkanmıştır. Işık almayan 
bir yerde kurumaya bırakılmıştır.

Kil Suyu, Mantar Suyu, Maya ve Bira Mayası Mordanı
İle Hazırlanan Boyama Reçetesi
Doğal mordan kullanılarak pamuk, yün, ipek iplik ve 
kumaş için hazırlanan boyama reçeteleri ön mor-
danlama, birlikte mordanlama ve son mordanlama 
yöntemlerine göre uygulanmış ve numune kumaş ve 
iplikler elde edilmiştir. 

1. Birlikte Mordanlama Yöntemiyle Boyama Reçetesi
Boyama için hazırlanmış numune pamuk, yün, ipek 
iplik ve kumaş boya tüpünün içerisine yerleştirilmiştir. 
Boya karışımını hazırlanması için 100ml beher kullanıl-
mıştır. 20ml ölçülen boyarmadde üzerine 80 ml mor-
dan çözeltisi eklenerek karışım boya tüpü içerisinde 
bulunan kumaş ve ipliklerin üzerine ilave edilerek ka-
rıştırılmıştır. Boya tüpünün hacmi küçük olduğundan 
boyamalar iki tüpe ayrılmıştır. Boya tüpü termal boya 
makinesi içerisine yerleştirilerek 85 ºC de 60 dakika 
işlem görmüştür. Süre bittikten sonra termal boya 
makinesinin kapağı açılarak maşa yardımıyla çıkarı-
lan boya tüpü suya tutularak yağından arındırılmış ve 
soğutularak kapağı açılmıştır. İçerisinden çıkarılan nu-

Tablo 2. Mordansız boyama reçetesi
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2. Ön Mordanlama Yöntemiyle Boyama Reçetesi
Boyama için hazırlanmış numune pamuk, yün, ipek 
kumaş ve iplik ısıya dayanıklı bir kabın içerisine yer-
leştirilmiştir. 250ml mordan çözeltisi 1000ml beher 
kullanılarak ölçülmüştür. Çözelti ısıya dayanıklı kabın 
içine, kumaş ve ipliklerin üzerine ilave edilerek karış-
tırılmıştır. Küçük tüp üzerinde hafif ısıda 1 saat kay-
natılmış, bu sürede aralıklı olarak kumaş ve iplikler 
karıştırılmıştır. 1saat sonunda kumaş ve iplikler kabın 
içerisinden çıkartıp yıkanmış daha sonra boş boya 
tüpü içerisine yerleştirilmiştir. Boya tüpünün hacmi 
küçük olduğundan iki tüp kullanılmıştır. 100 ml beher 
kullanılarak ölçülen 20ml boyarmadde ve 80ml mus-
luk suyu boya tüpünün içerisindeki kumaş ve ipliklerin 
üzerine eklenmiştir. Boya tüpü termal boya makinesi 
içerisine yerleştirilerek 85 ºC de 60 dakika işlem gör-
müştür. Süre bittikten sonra termal boya makinesinin 
kapağı açılarak maşa yardımıyla çıkarılan boya tüpü 
suya tutularak yağından arındırılmış ve soğutularak 
kapağı açılmıştır. İçerisinden çıkarılan numune kumaş 
ve iplikler, musluk suyunda yıkanmıştır. Işık almayan 
bir yerde kumaya bırakılmıştır.

3. Son Mordanlama Yöntemiyle Boyama Reçetesi
Pamuk, yün, ipek kumaş ve iplik ve numuneleri mor-
dansız boyama yönteminde olduğu gibi boya tüpü 
içerisine yerleştirilmiştir. Boya tüpünün hacmi küçük 
olduğundan iki tüp hazırlanmıştır. 100ml beher kulla-
nılarak ölçülen 20ml boyarmadde ve 80ml su karıştı-
rılarak boya tüpünün içerisindeki kumaşların üzerine 
dökülmüştür. Boya tüpü termal boya makinesi içerisi-
ne yerleştirilerek 85 ºC de 60 dakika işlem görmüştür. 
Süre bittikten sonra termal boya makinesinin kapağı 
açılarak maşa yardımıyla çıkarılan boya tüpü suya 
tutularak yağından arındırılmış ve soğutularak ka-
pağı açılmıştır. İçerisinden çıkarılan numune kumaş 
ve iplikler, suya tutularak yıkanmış daha sonra ısıya 
dayanıklı bir kabın içerisine yerleştirilmiştir. 250ml 
maya çözeltisi 1000ml beher kullanılarak ölçülmüştür. 
Çözelti ısıya dayanıklı kabın içine, kumaş ve ipliklerin 
üzerine ilave edilmiştir. Küçük tüp üzerinde hafif ısıda 
1 saat kaynatılmış, bu sürede aralıklı olarak kumaş ve 
iplikler karıştırılmıştır. 1saat sonunda kumaş ve iplikler 
kabın içerisinden çıkartıp musluk yıkanmıştır. Işık al-
mayan bir yerde kumaya bırakılmıştır.

Tablo 3. Birlikte Mordanlama Yöntemiyle Boyama Reçetesi

Tablo 4. Ön Mordanlama Yöntemiyle Boyama Reçetesi

Tablo 5. Son Mordanlama Yöntemiyle Boyama Reçetesi

mune kumaş ve iplikler, musluk suyunda yıkanmıştır. 
Işık almayan bir yerde kumaya bırakılmıştır.
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Tablo 6. Birlikte Mordanlı İpliklerin Haslık Değerleri

Tablo 7. Birlikte Mordanlı Kumaşların Haslık Değerleri

Tablo 8. Ön Mordanlı İpliklerin Haslık Değerleri

Tablo 9. Ön Mordanlı Kumaşların Haslık Değerleri

Tablo 10. Son Mordanlı İpliklerin Haslık Değerleri

Tablo 11. Son Mordanlı Kumaşların Haslık Değerleri

BULGULAR
Yeşil Çay ile Boyanmış İplik ve Kumaşlarının Haslık De-
ğerleri

1. Birlikte Mordanlama Yöntemi ile Boyanmış İplik ve 
Kumaşların Haslık Değerleri

2. Ön Mordanlama Yöntemi ile Boyanmış İplik ve Ku-
maşların Haslık Değerleri

3. Son Mordanlama Yöntemi ile Boyanmış İplik ve 
Kumaşların Haslık Değerleri

Mordansız boyanan kumaş ve iplik numunelerinin 
haslık analiz sonuçları sürtünme haslık analizinde kuru 
değere bakıldığında sonuçların çok değişken olduğu ve 
en düşük yün ve ipek iplik olduğu, ıslak değere bakıldı-
ğında ipek kumaş dışında orta değerde olduğu, yıkama 
haslığının bakıldığında akma değerinin yün iplikte az 
olduğu görülmektedir. 

Maya mordanı ile birlikte mordanlama işleminde sür-
tünme haslık değerlerinin iyi düzeyde olduğu, akma 
yıkama haslık değerinin yün ip dışında iyi değerde ol-
duğu, solma yıka değerinde ise pamuk ve ipek kumaş 
dışında iyi değerde olduğu tespit edilmiştir.

Bira mayası tortusu mordanı ile birlikte mordanlama 
da yaş sürtünme haslık değerinde yün ve ipek ip dı-
şında diğer değerlerin ortalama iyi değerde olduğu 
görülmüştür.

Mantar mordanı ile birlikte mordanlama işleminde 
akma yıkama değerinin yün iplikte az değerde (1) ol-
duğu, ıslak sürtünme haslık değerinde ipek ipliğin orta 
değerde (2) olduğu ve diğer değerlerin oldukça iyi ol-
duğu tespit edilmiştir.

Kil mordanı ile yapılan birlikte mordanlı boyamada ıs-
lak sürtünme değerinde ipek iplik ve akma yıkama de-

Son mordanlama yöntem ile boyanan iplik ve kumaş 
numune değerlerine bakıldığına bira mayası tortusu, 
mantar ve kil mordanları ile boyamada yaş sürtünme 
değerinin ipek iplikte az değerde (1), bira ve kil ile bo-
yamada akma yıkama değerinin yün ipte az değerde 

ğerinde yün ipliğin az değerde (1) olduğu görülmüştür.

Ön mordanlı ipliklerin haslık değerine bakıldığında bira 
mayası ve kil ile yapılan boyamada yaş sürtünme ve 
akma yıkama değerinin ipek ve yün ipte az değerde (1) 
olduğu kumaşların ise maya ve bira mayası ile yapı-
lan boyamada ipek kumaşın az değerde olduğu tespit 
edilmiştir.
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Tablo 12. Boyamada Elde Edilen Renkler

Tablo 13. CIELAB Değerleri

(1) olduğu tespit edilmiştir. Kumaşta ise yaş sürtünme 
haslık değerinin yün kumaşta az değerde (1) olduğu 
görülmüştür.

CIELAB (CIEL*a*b* renk uzay sistemi) Değerleri
A:Ön mordanlama maya
B: Son Mordanlama mantar Suyu
C: Birlikte mordan maya
D: Son mordan maya
E: Mordansız boyama
F: Ön mordanlı mantar suyu
G: Birlikte mordan kil
İ: Son mordan kil
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SONUÇ
Bu çalışma ile literatürde boyama özelliği bilinen yeşil 
çay boyarmadde olarak kullanılması laboratuvar or-
tamında pamuk, yün, ipek iplik ve kumaşlar üzerinde 
boyama etkisinin ve haslıklarının incelenmesi, hem 
doğal boyamacılığın sanayide daha çok kullanılmasının 
ilk adımı, hem de doğal mordanların kullanımını arttır-
mak için bir kaynak olacaktır.

Bu sonuçlarla yola çıkıldığında mordansız boyamada 
yıkama ve sürtünme değerleri mordanlı boyamalara 
göre daha az değerdedir, maya mordanı ile yapılan 
boyamalarda birlikte ve mordanlamada sonuçların 
ortalama iyi değerde olduğu görülmüştür. Bira ma-
yası tortusu mordanı değerlendirildiğinde birlikte ve 
son mordanlamada kuru sürtünme ve solma yıkama 
değerlerinin çok iyi (5) değerde olduğu, son mordan-
lamada ise ipek dışında sürtünme haslık değerinin çok 
iyi (5) değerde olduğu, kumaşta ise değerlerin oldukça 
iyi (4, 4/5) değerde olduğu görülmüştür.

Mantar mordanı ile yapılan boyamalarda kuru sürtün-
me haslık değerinin hepsinde iyi değerde olduğu ipek 
dışında iyi değerde olduğu görülmüştür.

Kil mordanı ile yapılan boyamada solma değerinin bir-
likte mordanlamada, yıkama değerlerinin ön mordan-
lamada çok iyi değerde olduğu tespit edilmiştir.

Birlikte mordanlı ipliğin en iyi sürtünme haslık değeri 
mantar mordanı ile yıkama haslığı ise kil mordanı ile 
elde edilmiştir. Kumaşta ise en iyi sürtünme haslık de-
ğeri kil mordanı ile yıkama haslık değeri ise bira mayası 
tortusu mordanı ile elde edilmiştir.

Ön mordanlı iplik boyamada en iyi sürtünme haslık 
değeri bira mayası tortusu ile yıkama haslık değeri kil 
mordanı ile en iyi sonuç alınmıştır. Kumaşta en iyi sür-
tünme haslık değeri mantar mordanı ile yıkama ise kil 
mordanı ile elde edilmiştir.

Son mordanlı ipliklerin en iyi sürtünme haslık değeri 
kil mordanı ile, yıkama haslık değeri maya mordanı ile 
elde edilmiştir. Kumaşların en iyi sürtünme haslık de-
ğeri kil mordanı ile, yıkama değerinin ise bira mayası 
tortusu mordanı ile elde edilmiştir.,

ÖNERİLER
Yeşil çaydan elde edilen boyarmadde pamuk, yün, ipek 
kumaş ve iplikler dışında kumaş ve iplik çeşitlerinde de 
denenebilir. 

Kullanılan doğal mordanların dışında farklı doğal mor-
danlar ile boyama yapılabilir.

Çay boyarmaddesi ile birlikte doğal bitkilerden elde 
edilen farklı boyarmaddeler araştırılarak yeni renk de-
neme çalışmaları yapılabilir.

Boyama sıcaklığı, süre ve yöntemler değiştirilerek 
farklı boyama reçeteleri hazırlanabilir. 

Çay bitkisinin atıklarından elde edilen boyarmadde gibi 
başka bitkilerin atıklarından da boya denemeleri yapı-
labilir.
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ÖZET
Tekstil ve hazır giyim sektörü, mevsim-moda kaynaklı 
olmak üzere üretim bandı ve yan sanayi entegrasyo-
nu açısından sürekli değişkenlik ve çeşitlilik göster-
mektedir. Osmanlı dönemine kadar uzanan sektörün 
üretime, istihdama ve ihracata olan katkısı, bugün de 
ülke ekonomisi için lokomotif konumundadır. Sektör 
açısından, dünyadaki gelişmeler karşısında rekabetçi 
duruşunu korumak, kota uygulamaları, değişen dünya 
pazarlarına uyum sağlamak, sektörün ve ekonomimi-
zin geleceği için önemlidir. Avrupa ve Ortadoğu pa-
zarlarına yakınlığı ile bilinen Türk tekstil ve hazır giyim 
sektörü için; kaliteli, moda-marka yaratabilen, üretim 
seyri ve çalışanın güvenliğinin denetlendiği küresel 
kurallar, verimliliği arttırmada beklenen bir durumdur. 
Hazır giyim sektörü için yeni bir misyon kaynağı olan 
denetmen, çalışanın mesleki ve teknik yeterliliklerine 
farklı bir bakış açısı kazandıracaktır. Denetim; başlan-
gıç ve sonuç arasındaki faaliyetler, plan ve standart-
lar sürecidir. Kurumsal, mesleki ve teknik, teknolojik 
gelişmelerden haberdar, sorun çözmeye odaklı, ürün 
prosesinin termin – talimat faaliyetlerini düzenleyen 
denetmen; firma itibarı, iş verimliliği, iş sağlığı ve gü-
venliğinin artmasında büyük öneme sahiptir. Araştır-
manın örneklemini İHKİB’ e kayıtlı 2014 yılı verilerinden 
elde edilen; kadın, erkek, çocuk, dokuma veya örme 
hazır giyim grupları oluşturmaktadır. Araştırmanın 
örneklem grubu ise İstanbul ili sınırlarındaki İHKİB’ 
e kayıtlı 5368 işletmenin içinden tesadüfi yöntemle 
seçilmiş 120 firmaya uygulanan anketler yardımıyla 
araştırmanın verileri elde edilmiştir. Hazır giyim sek-
töründeki rekabet ortamında yeni istihdam alanlarına 
dikkat çekmek, kalite kontrolün tarihteki yolculuğun-
dan, günümüz denetmen ihtiyacı ve nitelikleri üzerine 
yapılan bu araştırmada sonuçlara ulaşmak için elde 
edilen veriler, SPSS programından yararlanılarak ana-
liz edilmiştir. Verilerin analizinde yüzde frekans değer-
leri hesaplanmış, bazı değişkenler arasında ilişkiyi ölç-
mek için ki-kare analiz tabloları hazırlanmıştır. Yapılan 
analizler doğrultusunda; anketi yanıtlayan personelin 
işletme içindeki pozisyonu ile eğitimi arasında anlamlı 
bir ilişki olduğu; eğitim durumu arttıkça, işletme içe-
risindeki pozisyonunun da yükseldiği görülmüştür. 
Görev alan denetmenin eğitim durumu ve işletmedeki 
görev ve yetkileri konusunda, özellikle İSG (İş Sağlığı ve 
Güvenliği) konusunda anlamlı bir ilişki olduğu söylene-

bilir. Denetmenin eğitim durumu yükseldikçe, ürünün 
üretim bandındaki seyri kadar; işçi sağlığı ve güvenli 
ortamlarda üretime verdiği önem dikkat çekmektedir. 
İşletmelerin işçi sayısındaki artışa paralel, denetmen 
sayısındaki artış da anlamlı bir sonuçtur.  Alanda tec-
rübeli, mesleki eğitim ve sertifika programına katıl-
mış olmak; işletmelerin denetmen tercihinde dikkate 
aldıkları kriterler olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Hazır 
Giyim işletmelerinde üretimin en önemli işlevlerinden 
biri olan denetim; ürünün doğru, eksiksiz ve zama-
nında seyri için sürekli, planlı ve değişken bir kontrol 
sürecidir.

Anahtar Kelimeler: İSG (İş Sağlığı ve Güvenliği), Hazır 
Giyim, Denetmen, Kalite Kontrol, Verimlilik, Rekabet.
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GİRİŞ
Gelişmekte olan ülkeler arasında yer alan Türkiye, 
stratejik konumu nedeniyle Avrupa ve Amerika pa-
zarında önemli bir yere sahiptir. Sanayileşmiş ülkeler, 
teknolojileri ve sermaye güçleri ile yatırımlarını işçilik 
maliyetleri düşük ülkelere yönlendirmektedir. Türk 
hazır giyim sektörü bu yönde önemli bir alana sahiptir 
(Camkıranlar, 2000).

Türk hazır giyim sektörü, sosyal düzeyi hızla gelişen 
tüketiciye; globalleşen ekonomik düzeye uygun mal 
ve hizmet sunumu için; İSG yönetim sisteminin genel 
prensiplerini baz alan ve en iyi şekilde entegrasyonu-
nu sağlayabilen bir yapılanma içindedir (TSE, 2014). Bu 
bağlamda, yeni bir misyon kaynağı olan denetmen, ça-
lışanının teorik ve uygulamalı mesleki yeterliliklerine 
farklı bir bakış açısı kazandıracaktır.

Türk tekstil ve hazır giyim sektörü; coğrafi konumu, 
yan sanayindeki yeterlilik düzeyi, kalite standartlarına 
verdiği önem ve girişimci gücü ile dünya pazarlarında 
hızla büyüyen bir sanayi dalı olmuştur. Mevcut pa-
zarları koruyabilmek ve yeni pazar arayışında avantaj 
sahibi olabilmek için; gereken tedbirler, sektörden 
beklentiler, mesleki yeterlilik programlarıyla çalışan-
ların nitelikleri; hazır giyim firmaları açısından dikkate 
alınması gereken konulardır.

YÖNTEM
Araştırmanın evrenini, İstanbul’da 2015 yılı İstanbul 
Ticaret Odası’na kayıtlı 2015 verilerinden elde edilen; 
kadın, erkek, çocuk, dokuma veya örme hazır giyim 
grupları oluşturmaktadır. Hazırlanan anketin pilot uy-
gulaması, tesadüfi yöntemle, denetmen ihtiyacından 
doğan beklentileri karşılayan 20 hazır giyim işletmesi 
ile yapılmıştır. Pilot uygulama sonrasında anket üze-
rinde gerekli değişiklikler yapılarak ankete son şekli 
verilmiştir.

Denetçisi bulunan hazır giyim firmalarına uygulanan 
anket dört bölümden oluşmaktadır. İşletmenin de-
mografik özellikleri, denetmen ihtiyacını gerektiren 
durumlar, beklentiler ve denetmen anketteki bölüm-
leri oluşturmaktadır. Anket, İstanbul ili İHKİB ‘e kayıtlı; 
120 işletmeye uygulanmıştır. Verilerin analizi bilgisayar 
ortamına aktarılmış olup, SPSS 15 programında analiz 

edilmiştir. Verilerin analizinde yüzde frekans değerle-
ri hesaplanmış ve bazı değişkenler arasında ilişki olup 
olmadığını ölçmek için ki-kare ilişki analizi yapılmıştır.

BULGULAR VE YORUM
Sektörde Denetmen İhtiyacı Gerektiren Durumlar 
Ve Demografik Özellikleri 
Anketi yanıtlayanların %13,3’ünün ilköğretim mezunu, 
%29,2’ sinin lise mezunu, %44,2’ sinin yüksek okulu/ 
üniversite mezunu, %13,3’ ünün yüksek lisans ve dok-
tora mezunu olduğu sonucuna ulaşılmıştır.

Anketi yanıtlayanların işletmedeki pozisyonu incelen-
diğinde ise %25,8’ inin müdür, %18,3’ ünün imalat mü-
dürü, %9,2’ sinin imalat müdür yardımcısı, %10,0’ unun 
müşteri temsilcisi, %13,3’ ünün insan kaynakları, %11,7’ 
sinin usta başı, %11,7’ sinin model hane şefi olduğu so-
nucuna ulaşılmıştır.

Terzioğlu, Avcı ve Gökovalı (2008), yurtiçinde veya 
yurtdışında üretim tesisi veya fabrika olarak faaliyet 
gösteren işletmelerin daha yenilikçi olduklarını ve iş-
letme yöneticisinin eğitim durumunun yükselmesiyle 
yeniliklere daha açık olduklarını belirtmişlerdir. 

Dahil edilen işletmelerin üretim kapasiteleri yıllık; 
25.000 adetten az sayıda üretim yapan %34,2; 250-
25.000 arası üretim yapan %15,0; 25.000-50.000 
arası üretim yapan %8,3; 50.000-100.000 arası üre-
tim yapan %15,0; 100.000-200.000 arası üretim 
yapan %7,5; 200.000-500.000 arası üretim yapan 
%5,0; 500.000-1.000.000 arası üretim yapan %10,0; 
1.000.000-2.000.000 arası üretim yapan 

%5,0’lık bir paya sahip olduğu gözlenmiştir. İTKİB (2014) 
verileri incelendiğinde; genel hazır giyim ve konfeksi-
yon ihracatının %9 oranında arttığı dikkate alındığında, 
örme konfeksiyon mamulleri ihracatının genel hazır 
giyim ve konfeksiyon ihracat performansında daha iyi 
bir performans gösterdiği ifade edilmiştir.

İşletmelerin çalıştığı ürün grupları incelendiğinde; an-
kete katılan ürün gruplarında sadece, bay çalışan 5 
firma (%4,2), sadece bayan çalışan 67 firma (%55,8), 
sadece çocuk çalışan 3 firma (%2,5), bay-bayan ça-
lışan 14 firma (%11,7), bayan-çocuk çalışan 3 firma 
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(%2,5), hepsinden belli bir oranda çalışan 28 firma 
(%23,3) bulunduğu gözlemlenmiştir. Türkiye’ den 180’ 
in üzerinde ülkeye hazır giyim ve konfeksiyon ihracatı 
yapılmaktadır (Aydoğdu, 2012). İşletmelerin ihraç ettiği 
ürün grupları incelendiğinde, %53’lük büyük bir payın 
bayan giyimine ait olduğu belirtilmiştir.

Ankete katılan işletmelerde İşletmelerin mevcut ma-
kine sayısı şu şekildedir: 10 adet makinenin altında 
çalışan 4 işletme (%3,3), 1-10 arası makineyle çalışan 
62 işletme (%5,7), 10-20 arası makineyle çalışan 28 
işletme (%23,3), 20-30 arası makineyle çalışan 6 iş-
letme (%5,0), 30-40 arası makineyle çalışan 6 işletme 
(%5,0), 40 ve üzeri makineyle çalışan 13 işletme (%11,7).

Türkiye’nin tekstil ihracatının büyük bölümünü oluştu-
ran Avrupa Birliği ülkeleri çevre, sağlık, kalite kontrol 
konularında pek çok yasa ve düzenleme getirmiştir. 
Ambalaj konusunda çevreyi korumaya yönelik ‘’Yeşil 
Nokta’’, ürün güvenilirliği konusunda ‘’CE’’ zorunlu uy-
gulamaları mevcuttur (Türkak, 2016).

İşletmelerin mevcut işçi sayısı; Ankete katılan işletme-
lerin 20-40 arası işçi çalıştıran 49 işletme %40,8; 40-
65 arası işçi çalıştıran 17 işletme %14,2; 65-90 arası işçi 
çalıştıran 9 işletme %7,5; 91 ve üstü işçi çalıştıran 45 iş-
letme %37,5 olduğu gözlenmiştir. İşçi sayısı 91 ve üzeri 
olan firmaların daha fazla denetmene ihtiyaç duydu-
ğu bulgusuna ulaşılmıştır. Sonucu denetmen sayısı ile 
karşılaştırdığımızda; 1 ile 8 denetmen arasındaki değiş-
kenlerden, üç denetmene kadar çalışan 77 firma oldu-
ğu; 4-8 denetmen aralığında çalışan 45 işletme olduğu 
bulgusu, sonucu doğrulamaktadır.

Hazır giyim sektörü üretiminde teknolojik gelişmelere 
rağmen, emek-yoğun çalışma süreci nedeni ile nitelikli 
işçi personeline her zaman ihtiyaç duyacağı sonucunu 
göstermektedir. 

Sektörün nitelikli iş gücü ihtiyacını karşılamak için 
mesleki ve akademik eğitim programlarına alanda-
ki yeniliklere paralel sertifika programlarına öncelik 
verilmesi; sektörü ve toplumsal yapıyı olumlu yönde 
etkileyecektir. 

İşletmelerin denetmene ihtiyacı; ankete katılan işlet-

melerin 72’ si %59,96 pay oranında ‘evet’ seçeneği ile 
denetmen ihtiyacı olduğunu belirtmiş, işletmelerin 48’ 
i %40,04 pay oranı ile ‘hayır’ diyerek denetmen ihtiyacı 
olmadığını belirtmiştir. Denetim, işletmelerin hedef-
lediği üretimi aynı kalitede ve doğru zamanda ger-
çekleştirilmesine yardımcı olmayı amaçlayan kurallar 
bütünü ve sürecidir.

İşletmelerde görev alan denetmen sayısı; Görev alan 
denetçi sayısı %29,3 pay ile 36 işletme 1 denetçi, %22,5 
pay ile 28 işletme 2 denetçi, %16,4 pay ile 13 işletme 
3 denetçi, %7,0 pay ile 10 işletme 4 denetçi, %9,2 pay 
ile 11 işletme ve 5 denetçi, % 6,0 pay ile 9 işletme 6 
denetçi, %5,2 pay ile 7 işletme 7 denetçi ile, %4,4 pay 
ile 6 işletme 8 denetmenle çalıştığı bulgusuna ulaşıl-
mıştır. Dal(2009), çalışmasında; kullanılan hammadde 
ve malzemelerin, yarı mamullerin, üretim akışı içinde 
izlenmesini sağlamanın güvencenin bir parçası oldu-
ğunu belirtmiştir. Araştırmaya katılan firmalar; fason 
üretim yapan, kendi markasını üreten ve mümessil 
firmalar olduğu bulgusundan yola çıkarak hammad-
de ve yarı mamul temininden, üretime, paketleme ve 
sevkiyata kadar tüm aşamaların denetlenmesi, firma-
ya güvenin sürekliliğinin sağlanması için önemlidir.

Görev alan denetçinin eğitim durumu; 13 işletmenin 
%10,8 payla İlköğretim mezunu olduğu, 58 işletmenin 
%48,3 payla Lise mezunu olduğu, 35 işletmenin %29,2 
payla Yüksekokul/Üniversite mezunu olduğu, 14 işlet-
menin %11,7 payla Yüksek lisans veya Doktora mezunu 
olduğu bulgusuna varılmıştır. Denetmenin görevlerine 
ilişkin rollerini yerine getirebilmesi için gerekli olan 
bilgi, beceri ve tutumlara sahip olması gerekir (Başar, 
2000).  Bu özelliklere göre, denetmenin yeterlilikleri 
üç temel gruba ayrılmıştır: Teknik Yeterlilik, İnsancıl 
Yeterlilik, Karar Yeterliliği

Görev alan üretim yöneticisinin eğitimi; 19 işletmede 
%15,8 payla ilköğretim mezunu olduğu, 36 işletmede 
%30,0 payla lise mezunu olduğu, 56 işletmede %46,7 
payla yüksekokul/üniversite mezunu olduğu, 9 işlet-
mede %7,5 payla yüksek lisans veya doktora mezunu 
olduğu bulgusuna varılmıştır.

Kalite kontrol denetim eğitimi almış personel; %82,5 
payla 99 işletmede kalite kontrol denetim eğitimi al-
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mış personel bulunurken,%17,5 payla 21 işletmede bu-
lunmamaktadır.
 
İşletmelerin verimini arttırmak için üretimde denetle-
nen aşamalar incelendiğinde; işletmelerde verimi art-
tırmak için ; %52,5 pay ve 63 işletme sayısı ile üretimin 
Prototip Aşamasının denetlenmesi gerektiği, %85,0 
pay ve 102 işletme sayısı ile üretimin Üretim Bandı 
aşamasının denetlenmesi gerektiği, %69,2 pay ve 83 
işletme sayısı ile üretimin Ürün Pakete Girmeden Ön-
ceki aşamada denetlenmesi gerektiği sonucuna ulaşıl-
mıştır.

Tabloya göre üç aşamanın da denetmen kontrolün-
de olması gerektiği görülmüştür. Üretimin en önemli 
aşaması olan Üretim Bandı, ankete katılanların önce-
likli tercihi olduğu bulgusuna ulaşılmıştır. Ürün pakete 
girmeden önce yapılan denetimler, denetmenin kont-
rolündeki son kontrol olup, istediği beden ya da renk 
asortisinden denetim yapabilmektedir.

Sektörün Denetmenden Beklentileri
Ürünün nitelikli bir üretim süreci için gerçekleştirilen 
denetim faaliyetleri incelendiğinde;
Nitelikli üretim süreci için denetimin; %65 pay ile 78 
işletme, Prototip Ürün Denetimi olması gerektiğini; 
%82,5 pay ile 99 işletme, Birleştirme Proses Denetimi 
olması gerektiğini; %72,5 pay ile 87 işletme, Yardımcı 
Malzeme ve Mamul Denetimi olması gerektiğini; %68,3 
pay ile 82 işletme, Ütü Pres Denetimi olması gerektiği-
ni; %72.5 pay ile 87 işletme, Etiketleme ve Bitmiş Ürün 
Denetimi olması gerektiğini; %52.5 pay ile 63 işletme, 
Firma İSG Raporları olması gerektiğini belirterek sonuç 
tabloya yansımıştır. 

Sosyal sorumluluk alanına giren tüm faaliyetler firma 
rekabet gücüne olumlu katkı sağlamaktadır. Tüketici 
araştırmalarında; sadece güvenli ürün istemediği, aynı 
zamanda üretim sürecinde işletmelerin sosyal norm-
lara uymasını talep ettiğini göstermektedir (RİSKMED 
Akademi, 2015). Bulgular incelendiğinde en çok dikkat 
çeken; İş Sağlığı ve Güvenliği raporlarının da denetim 
faaliyetleri içinde yer alması gerektiğidir.

Ankete katılan işletmelerin; ürünün güvenli ortamlar-
da üretildiğinden emin olmak için İSG raporlarından 

dikkate alınan kontroller; %94 payla 113 işletme Maki-
ne (Elektrik donanım ve yağlama) kontrollerini, %90,0 
payla 108 işletme Ütü ( Isı, Buhar, Ayar Ve Su Akıtma ) 
kontrollerini, %84,2 payla 101 işletme Bıçaklar ( Elektrik 
Donanım, Biley Ve Yağlama )kontrollerini, %65,8 pay-
la 79 işletme Zemin ( Kaygan, İp Ve Kumaş Atıkları )
kontrollerini, %70,8 payla 85 işletme Ergonomik ve 
Havalandırılmış Aydınlık  Çalışma Ortamı kontrollerini, 
%57,5 payla 69 işletme Bitmiş Ürün Askılama Sistemi 
Güvenliği kontrollerini dikkate aldığını belirtilmektedir.
Tekstil sektörü gerek mevsimsel gerekse de moda 
kaynaklı olarak sürekli değişim içindedir (Atılgan, 
2005). Kalite, denetim, İSG, termin, maliyet ve de-
po-stok konularında standardize çalışmalar, piyasa ve 
dünya rekabetindeki uygulamalar için önemli kolaylık 
sağlayacağını belirtmiştir.

Denetçinin sahip olması gereken mesleki kriterler; 
Denetçinin sahip olması gereken mesleki kriterler için; 
49 işletme %40,8 payla Üniversite Eğitimi, 111 işletme 
%92,5 payla Alanda Tecrübe sahibi olması, 73 işletme 
%60,8 payla Mesleki Sertifika programı alması gerek-
tiği sonucuna ulaşılmıştır.

Hazır giyimde denetim planlı ve sürekli bir süreçtir 
(Dal, 2009). Ürün yelpazesi olarak incelendiğinde ha-
zır giyim; model, teknik, kumaş, yardımcı malzeme 
potansiyeli oldukça karmaşıktır. Denetmenin kurum-
sal, teknik, mesleki ve teknolojik gelişmelere ve sorun 
çözmeye odaklı olması gerektiğini belirtmiştir.

Denetçinin firmanın verimine olan katkısı 1 ile 10 arası 
sınıflandırma tekniği ile değerlendirilmiştir. Sınıflan-
dırmaya göre;1 puanla değerlendiren %5,8 payla 7 iş-
letme, 2 puanla değerlendiren %1,7 payla 2 işletme, 3 
puanla değerlendiren %3,3 payla 4 işletme, 4 puanla 
değerlendiren %6,7 payla 8 işletme, 5 puanla değer-
lendiren %9,2 payla 11 işletme, 6 puanla değerlendiren 
%10,0 payla 12 işletme, 7 puanla değerlendiren %13,3 
payla 16 işletme, 8 puanla değerlendiren %14,2 payla 17 
işletme, 9 puanla değerlendiren %17,5 payla 21 işletme, 
10 puanla değerlendiren %18,3 payla 22 işletme olduğu 
bulgusuna ulaşılmıştır. Denetçinin firmaya olan verimi 
(1’ den 10’ a sınıflandırma) incelendiğinde gittikçe artan 
değerlendirme beklenen bir sonuçtur.
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Denetçinin görev ve yetkileri; 48 işletme %40,0 payla 
Koleksiyon hazırlama, 91 işletme %75,8 payla Üretim 
Prosesi, 52 işletme %43,3 payla Termin Plan, 85 işlet-
me %70,8 payla Ölçü Kontrol, 80 işletme %66,7 payla 
İSG (İş Sağlığı Güvenliği) raporları konularında denet-
çinin görev ve yetkileri olduğu bulgularına ulaşılmıştır. 

Denetçinin ihtiyaç duyulduğu işletme türleri; 90 işlet-
me %75.0 payla fason üretim yapan firmalar, %56,7 
payla 68 işletme kendi markasını üreten firmalar, 
%45,0 payla 54 işletme mümessil firmalar için de-
netçiye ihtiyaç duyulduğu bulgusuna ulaşılmıştır. Ço-
ğunluk, denetmen ihtiyacının, fason üretim yapan fir-
malarda ürünün takibi için tercih etmiştir. Bunun yanı 
sıra kendi markasını üreten ve mümessil firmalarında 
denetmenle çalıştıkları bulgusuna ulaşılmıştır.

Denetmen Raporundaki Kriterler 
Denetmenin bitmiş ürün kontrolünde bedenlerin 
asortilerine göre inceleme durumu; Denetmenlerin 
%77,5’i bitmiş ürün kontrollerini asortilerine göre ya-
parken, %22,5’i asortilerini dikkate almadan rassal bir 
yöntemle kontrol etmiştir.

Denetmenin rapor kriterlerini belirleme durumu; de-
netmenin ürünün firmadaki seyrinden sevkiyata ka-
dar geçen süreyi kontrol etmek için hazırlanan raporu 
kendisinin hazırladığını söyleyen %43,3 payla 52 işlet-
me, kontrol raporlarını bireysel olarak hazırlamadığını 
ifade eden %56,7 payla 68 işletme olduğu bulgusuna 
ulaşılmıştır. Denetmenin tedarikçi firma için oluştura-
cağı kontrol listesi, işletmenin güvenilir ve sürekli ol-
duğu konusunda yön göstericidir. Bu nedenle denetim 
raporları birçok yönden değerlendirilerek hazırlanır 
(Gür, Bezik, 2000).

Denetmen raporlarını 26 işletme %35,8 payla İşletme 
Müdürü ile hazırladığını belirtmiştir. %21,7 payla 9 iş-
letme Koleksiyon Sorumlusu ile, %42,5 payla 34 işlet-
me Müşteri Temsilcisi ile hazırladığını belirtmiştir.

Denetmen raporunda bulunması gereken kriterler; 
%80 modelin teknik çizimi, %75,0 ütü ve yıkama, 
%95,2 ölçü tablosu, %72,5 etiket kontrol, % 80,8 ak-
sesuar numune, %49,0 paketleme, %53,3 yardımcı 
malzeme, %34,2 İSG raporlarının bulunduğu sonucu-

na ulaşılmıştır.

Kalifiye eleman için eğitim konusunda sektörün des-
teklediği, ekipman ve uygun çalışma koşullarının bu-
lunduğu, esnek üretim yapısına sahip moda -marka 
yaratabilen, yeterli alt yapı ve standardizasyon gibi 
nitelikler; sektörün hammadde, coğrafi konum gibi 
niteliklerinin yanı sıra performansını gösterebileceği 
avantajlarıdır (Güleryüz, 2011).

İLİŞKİ ANALİZLERİ SONUÇ TABLOLARI
Tablo 1. Örneklem grubunda bulunan “Eğitim duru-
mu ile İşletme içerisindeki pozisyonunuz” değişkeni 
arasındaki ikili ilişki tablosu ve Ki-Kare ilişki analizleri 
sonuçları

Tablo 1. Örneklem grubunda bulunan “Eğitim durumu ile İşletme içeri-
sindeki pozisyonunuz” değişkeni arasındaki ikili ilişki tablosu ve Ki-Kare 

ilişki analizleri sonuçları

Tablo 1 de, bulunan veriler incelendiğinde; Anketi ya-
nıtlayanlarda, Yüksek Lisans veya Doktora mezunu 
olanların işletme içerisindeki pozisyonuna bakıldığında 
%31,3’lük bir oranla müdür statüsünde olduğu ortaya 
çıkmıştır.

Anketi yanıtlayanların eğitim durumu ile işletme içeri-
sindeki pozisyonu değişkenleri arasındaki ilişki  Ki-Kare 
testi ile, P<0,05 anlamlılık düzeyinde değerlendirilmiş-
tir. Çalışma sonucunda P değerinin 0,001 bulunması, 
anketi yanıtlayanların eğitim durumu ile işletme içe-
risindeki pozisyonu değişkenleri arasında anlamlı bir 
ilişkinin olduğunu göstermektedir.
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Tablo 2. Örnek Grubunda Bulunan  “Görev alan denetmenin eğitim 
durumu ile Denetmenin görev ve yetkileri (İSG Kontrolü)“ değişkenleri 

arasındaki İkili ilişki tablosu ve Ki-Kare ilişki analizleri sonuçları

Tablo3. Örnek Grubunda Bulunan “Görev alan denetmenin eğitim 
durumu ile Denetmenin görev ve yetkileri (İSG Kontrolü)” değişkenleri 

arasındaki İkili ilişki tablosu ve Ki-Kare ilişki analizleri sonuçları.

Tablo 2 incelendiğinde görev alan denetmenin eğitim 
durumuna bağlı olarak, denetmenin işletmedeki gö-
rev ve yetkilerinin sadece ürünün üretim seyrindeki 
kontrol süreci olmadığı, ürünün güvenli ortamlarda 
üretildiğinin kontrolü de büyük önem arz ettiği sonucu 
gözlenmektedir.

İstatistiksel Ki-Kare analiz sonucuna göre görev alan 
denetmenin eğitim durumu; yetki ve sorumlulukları 
ilişkisi incelendiğinde %  85,7 payla Yüksekokul/Üni-
versite ve %92,9 payla Yüksek Lisans /Doktora eğitimi 
almış olanların İSG (İş Sağlığı ve Güvenliği) raporlarına 
dikkat ettiği görülmektedir. Askılama sistemi, ürün ak-
tarımı, makine yağı, ütü ısı ayarı, kaygan zemin gibi de-
taylar, ürünün firmadaki seyrinde önem teşkil etmek-
tedir. Denetmenler; ürünün güvenli ortamlarda üretim 
yapıldığından emin olmak için İSG raporlarını kontrol 
etmektedir. (RİSKMED Akademi, 2015).

Denetmenlerin eğitim durumları ile denetmenin görev 
ve yetkilerinden İSG raporları değişkenleri arasındaki 
ilişki, Ki-Kare testi ile, P<0,05 anlamlılık düzeyinde de-
ğerlendirilmiştir. Çalışma sonucunda P değerinin 0,001 
bulunması, denetmenin eğitim durumu ile denetme-
nin görev yetkilerinde yer alan İSG raporları arasında 
anlamlı ilişki olduğunu göstermektedir.

Tablo 3 incelendiğinde işletmenin mevcut işçi sayısı 
ile görev alan denetmen sayısı değişkeni arasındaki 
ilişki orantılı olduğu gözlenmektedir. İşletmedeki işçi 
sayılarındaki artış; üretimin artması, makine sayısının 
artması, kontrol edilecek alanın genişlemesi (İSG), 
ürünün işletmedeki proses noktalarının çoğalması an-
lamına gelmektedir.

Yapılan istatistik çalışmasında, örneklem grubunun 
içinde bulunduğu işçi sayısı ile denetmen sayısı değiş-
kenleri arasındaki ilişki Ki-Kare testi ile, P<0,05 anlam-
lılık düzeyinde değerlendirilmiştir. Çalışma sonucunda 
P değerinin 0,000 bulunması, işçi sayısı ile denetmen 
sayısı değişkenleri arasında anlamlı bir ilişkinin oldu-
ğunu göstermektedir.
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Tablo 4. Örneklem grubunun bulunduğu “İşletmenin denetmene 
ihtiyacı ile, sahip olması gereken mesleki kriterler (Üniversite Eğitimi)” 
değişkeni arasındaki ilişki tablosu ve Ki-Kare ilişki analizleri sonuçları.

Tablo 6. Örneklem grubunun bulunduğu “İşletmenin denetçiye ihtiyacı 
ile Denetmenin  sahip olması gereken mesleki kriterler(Mesleki Sertifi-
kalar CIA ,SMMM,İSG)” değişkeni arasındaki ikili ilişki tablosu ve Ki-Kare 

ilişki analizleri sonuçları.

Tablo 5. Örneklem grubunun bulunduğu “İşletmenin denetmene ihti-
yacı ile, sahip olması gereken mesleki kriterler(Alanda Tecrübe)” değiş-

keni arasındaki ikili ilişki tablosu ve Ki-Kare ilişki analizleri sonuçları.

Tablo 4 incelendiğinde işletmelerin denetmen ihtiyacı 
ile üniversite eğitimi almış denetmen arasındaki iliş-
kinin önemi gözlenmektedir. İşletmelerin üniversite 
eğitimi almış denetmeni %60,4 ‘lük bir payla tercih 
etmesi; hazır giyim denetiminde eğitimin önemine 
dikkat çekmektedir.

Yapılan istatistik çalışmasında, örneklem grubunun 
içinde bulunduğu işletmelerin denetmen ihtiyacı ile  
sahip olması gereken mesleki kriterler (Üniversite 
Eğitimi) değişkeni arasındaki ilişki Ki-Kare testi ile P< 
0,005 anlamlılık düzeyinde değerlendirilmiştir. Çalış-
ma sonucunda P değerinin 0,003 bulunması, işlet-
melerin denetmen ihtiyacı ile üniversite eğitimi almış 
denetmen değişkenleri arasında anlamlı bir ilişki bu-
lunduğunu göstermektedir

Tablo 6 incelendiğinde; işletmelerin denetmen ihtiya-
cı ile alanda edindiği mesleki sertifikalar değişkenleri 
arasındaki ilişkinin önemi %79,2’ lik payla gözlenmek-
tedir. Ülkelerin ekonomik gelişmişlik ve refah düzeyi-
nin yüksek olması istihdam oranı ile orantılıdır.

Yapılan istatistik çalışmasında, örneklem grubunun 
içinde bulunduğu işletmelerin; denetmen ihtiyacı ile , 
sahip olması gereken mesleki kriterler (Mesleki Ser-
tifikalar CIA, SMMM, İSG) değişkeni arasındaki ilişki 
Ki-Kare testi ile P< 0,005 anlamlılık düzeyinde değer-
lendirilmiştir. Çalışma sonucunda P değerinin 0,000 
bulunması, işletmelerin denetmen ihtiyacı ile mesleki 
sertifikalar değişkenleri arasında anlamlı bir ilişki bu-

Tablo 5 incelendiğinde; işletmelerin denetmen ihtiyacı 
ile alanda tecrübesi olan denetmen ihtiyacı arasındaki 
ilişki; %97,0’lık bir payla değişkenler arasındaki ilişkinin 
önemini göstermektedir. Hazır Giyim denetimli, planlı 
ve sürekli bir süreçtir.

Yapılan istatistik çalışmasında, örneklem grubunun 
içinde bulunduğu işletmelerin denetmen ihtiyacı ile 
denetçinin sahip olması gereken mesleki kriterler 
(Alanda Tecrübe) değişkeni arasındaki ilişki Ki-Kare 
testi ile P< 0,005 anlamlılık düzeyinde değerlendiril-
miştir. Çalışma sonucunda P değerinin 0,003 bulun-
ması, işletmelerin denetmen ihtiyacı ile alanda tecrü-
beli denetmen değişkenleri arasında anlamlı bir ilişki 
bulunduğunu göstermektedir.
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Tablo 7. Örneklem Grubunun Bulunduğu “Kalite kontrol denetim 
eğitimi almış personel ile Ürünün güvenli ortamlarda üretildiğinden 
emin olmak için İSG raporlarında dikkate alınanlar (makine, elektrik, 
donanım, yağlama,)”değişkeni arasındaki ikili ilişki tablosu ve Ki-Kare 

ilişki analizleri sonuçları

Tablo 8. Örneklem grubunun bulunduğu “Kalite kontrol denetim 
eğitimi almış personel ile Ürünün güvenli ortamlarda üretildiğinden 

emin olmak için İSG raporlarında dikkate alınanlar (ütü, ısı, buhar, ayar 
ve su akıtma)” değişkeni arasındaki ikili ilişki tablosu ve Ki-Kare ilişki 

analizleri sonuçları.Tablo 7. incelendiğinde eğitim almış denetim personeli 
ile İSG raporlarında (Makine, Elektrik, Donanım, Yağla-
ma,) değişkenleri arasındaki ilişkinin önemi %98,0 lık 
payla gözlenmektedir.

Yapılan istatistik çalışmasında, örneklem grubunun 
içinde bulunduğu işletmelerin kalite kontrol denetim 
eğitimi almış personel ile İSG raporlarındaki (Makine, 
Elektrik, Donanım, Yağlama) değişkeni arasındaki ilişki 
Ki-Kare testi P<0,05 anlamlılık düzeyinde değerlendi-
rilmiştir. Çalışma sonucunun P değerinin 0,000 bu-
lunması işletmelerin eğitimli denetmen ihtiyacı ile İSG 
raporlarındaki (Makine, Elektrik, Donanım, Yağlama) 
değişkenleri arasında anlamlı bir ilişki bulunduğunu 
göstermektedir. 

Tablo 8 incelendiğinde eğitim almış denetim personeli 
ile İSG raporlarında (Ütü, Isı, Buhar, Ayar ve Su Akıtma) 
değişkenleri arasındaki ilişkinin önemi %92,9 luk payla 
gözlenmektedir.

Yapılan istatistik çalışmasında, örneklem grubunun 
içinde bulunduğu işletmelerin kalite kontrol denetim 
eğitimi almış personel ile İSG raporlarındaki (Ütü, Isı, 
Buhar, Ayar ve Su Akıtma) değişkeni arasındaki ilişki 
Ki-Kare testi P<0,05 anlamlılık düzeyinde değerlen-
dirilmiştir. Çalışma sonucunun P değerinin 0,002 bu-
lunması işletmelerin eğitimli denetmen ihtiyacı ile İSG 
raporlarındaki (Makine, Elektrik, Donanım, Yağlama) 
değişkenleri arasında anlamlı bir ilişki bulunduğunu 
göstermektedir. 

lunduğunu göstermektedir.



124

Hazır Giyim Sektöründe Denetmen İhtiyacının Araştırılması
Prof. Dr. Fatma ÖZTÜRK, Uzman Öğrt. Semra NALCI

SONUÇ 
Ülkemizin en güçlü sektörlerinden olan tekstil ve hazır 
giyim; üretim sahası sürekli değişkenlik gösteren, üre-
tim esnasında hata oranı yüksek, entegre olarak ça-
lışan bir sektördür. İşlem süreçleri, yönetim birimleri, 
denetim ve takip konularında (İş emri) denetim raporu 
hazırlamak, etkin verimlilik ilkesinin ilk şartıdır. Araş-
tırmaya katılan işletmelerin denetmen raporlarında 
özellikle fason üretim yapan ve mümessil firmalar, 
üretim anındaki proses noktaları, model bazında mal-
zeme, ihtiyaç raporları, asorti, paket ve sevkiyat tüm 
detayların rapor kriterlerinde yer aldığı görülmüştür. 

Ülkemizin Avrupa Birliğine üyelik sürecinde ve sektör 
olarak en büyük pazar payına sahip AB ülkeleri; Avru-
pa Birliği’ne uyum yasaları çerçevesince yeni iş kolları, 
eğitim programları ve sektörel olarak standardize ça-
lışma talimatları hazırlamıştır. Birçok sektörü ilgilendi-
ren İSG raporları tekstil ve hazır giyim sektöründe ma-
kine-insan, iş potansiyeli nedeniyle önem arz etmiş, 
fason üretim yapan ve mümessil firmalar tarafından 
denetmen raporlarında kapsamlı olarak yerini almış-
tır. Uluslararası denetim standartlarına uyumlu Türk 
Denetim Standartları, birçok iş alanını ilgilendirdiği gibi 
Tekstil ve Hazır Giyim Sektörü ve ilgili sektör alanları 
için kaçınılmaz bir gerçektir. Dünya pazarlarındaki sağ-
lam rekabetçi duruşumuz denetmen ve denetim faali-
yetlerine verilen önem, eğitim programları ve sektörel 
gelişmeleri takip ederek mümkün olacaktır. 

Uluslararası standartlara uygun denetmen, sektörün 
beklenti ve ihtiyaçlarını karşılayan nitelikli stratejik iş 
gücü, gelecekte ekonomiye, yönetim faaliyetlerine ve 
çalışanın bilinçlenmesine katkı sağlayacaktır.

 İşletmelerdeki denetim faaliyetleri; ürün kalitesi, za-
man kayıplarının önlenmesi, güvenli yönetimde artış, 
alıcı ve tedarikçi arasındaki iş birliği ve güven, ölçüle-
bilir sonuçların bir sonraki denetime ışık tutması ve 
daha iyi risk yönetimi açısından yapılan standardize 
çalışmalar olduğu bulgusuna ulaşılmıştır.
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ÖZET
Sanat; toplumla sosyal ilişkiler kurmada önemli güç-
tür.  Sanatın büyük kitlelerle uzlaşma boyutu teknoloji 
ile olmuştur. Sanat; insanın nesnel gerçekliği, estetik 
ilkelere uygun biçimde yeniden yaratma yeteneği ola-
rak tanımlanır. Sanat ve zanaat deyimleri her zaman 
insanın yarattığı ürünler için kullanılmış olsa da tekno-
lojı ıle değişmektedir. Teknoloji, bir sorunu çözmek ya 
da belirli bir işlevi gerçekleştirmek amacıyla çeşitli alet, 
makine ve tekniklerin yöntemlerin kullanılması olarak 
tanımlanır. Sanat teknoloji ile toplumsal yapıda deği-
şim sonucunda, yeni kavramlara dönüşmektedir.

Bu çalışmada amaç; teknoloji odaklı değişimin; sanat-
çılar ve sanat üretimleri üzerindeki etkileri, avantaj ve 
dez avantajları sorgulanacaktır. 

Bu makalede Yöntem olarak; Teknolojinin sanat orta-
mındaki etkisi öncelikli araştırma konusudur. Literatür 
çalışması ile veriler değerlendirilmiştir. Teknoloji ile 
geleneksel sanat formları değişmiştir. Sanat alanında 
dijital teknolojinin kullanımı ile geleneksel sanat form-
ları değişmiştir. 

Bu değişim toplumsal bellek olarak sanat tarih yazı-
lımında yeni tanımlar getirmiştir. Sanatın tanımını ve 
uygulamaları da değiştirmiştir. 

Elde edilen bulgular ışığında; Teknolojini sanat ortamı-
na etkisi ile sanat kullanılabilir, keşfedilebilir olmuştur.
Üstün sanatçı, yetenekli sanatçı kavramları değişmiştir. 
Teknoloji ile yeni sanat alanları ve yeni tanımlar ortaya 
çıkmıştır. İnternet ortamında sanatçı siteleri hızla art-
mıştır. Dijital ortamda sanatın görüntüleri değişmiştir. 
Teknoloji ile dijital market yaratılmıştır. Sanatın trans-
feri kolay ve hızlı olmuş, ama bu arada sanatın değer 
kavramı değişmiştir. Teknoloji sanatı zamansız ve me-
kansız bırakmıştır.

Sonuç olarak; sanatın teknolojı odaklı hızlı değişiminin 
etkileri ne karşı çıkılsa da, geleneklere karşı meydan 
okuma olarak tanımlansa da, bsanat alanında teknolo-
jının yarattığı değişime adaptasyon öncelikli sorundur.

Anahtar Kelimeler: Dijital sanat, Geleneksel Sanat, İn-
ternet, Sanat,  Teknoloji

ABSTRACT
Art is a power in building socal relations with soci-
ety. The aspect of arts compromise with crowds has 
become via technology. Art is defined as the ability 
of recreating an objective reality in an aesthetic way. 
The experiment of arts and crafts has been changing 
with technology even if they have always been used 
for the products created by mano r woman. Technol-
ogy is defined the usage of varous tools machines and 
techniques in order to solve a problem or perform a 
specific function. As a result of the technology and the 
changes in social structure art has changed into new 
concepts.

The purpose in thes study s to question the pros and 
cons of technology oriented education on artists and 
art education. The impact of technology on the field 
of art is the primary research topic. In this article , the 
primary research topic is the impaçt of technology on 
the field of art. The data were evaluated with the study 
of literature. Traditional art forms have changed with 
technology or due to the usage of technology. As a so-
cial memory; this change has introduced us with new 
definitions in writhing art history. It has also changed 
the deginition and the practice of art. In the light of 
obtained findings, the art has become avoidable and 
detectable associated with the impact of technology in 
the field of art. The concept of master or gfted artists 
has also changed.

New fields of art and new definitons has emerged with 
technology. The personal websites of artists have as 
a result of increased rapidly on the internet. The im-
ages of art has changed in digital platform. Technol-
ogy has created a digital market. A digital market has 
been created with technology. The transfer of art has 
became not only easy but also fast. However, the con-
cept of valve of art has also changed . The technology 
has made the art both timeless and placeless. To sum 
up, the primary issue is the adoptation of the change 
in the field of art created by technology even thouğh 
the impacts of rapid change of art centered. Technol-
ogy has been opposed and regarded challenge ağainst 
customs.
Keywords: Digital art, Traditional art, İnternet, Art and 
craft,  Technology
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GİRİŞ
Sanat alanında dijital teknolojinin kullanımı ile gele-
neksel sanat formları değişmiştir. Bu değişim toplum-
sal bellek olarak sanat tarih yazılımında yeni tanımlar 
getirmiştir. Sanatın tanımını ve uygulamaları da de-
ğiştirmiştir. Geleneklere karşı meydan okuma olarak 
tanımlanan bu hızlı değişimin etkileri bu çalışmada 
tartışılacaktır. 

Sanat toplumla sosyal ilişkiler kurmada önemli güçtür. 
Sanatın büyük kitlelerle uzlaşma boyutu teknoloji ile 
olmuştur. Sanat; insanın nesnel gerçekliği, estetiksel 
biçimde yeniden yaratması ve bunu yapabilme yete-
neği olarak da tanımlanır. Sanat deyimi; el uzmanlığı 
ile yapılan iş anlamındaki “Zanaat” deyimi ile birlikte 
var olmuştur. Sanat ve zanaat deyimleri her zaman 
insanın yarattığı ürünler için kullanılmıştır. Tarihsel 
süreçte sanatın ne olduğu üstüne pek çok tanımlar 
ileri sürülmüştür. Torin Monahan, Howard Becker Max 
Weber sanatın teknoloji ve siyasi düzen içindeki ta-
nımlarını yapmıştır. Max Weber’’sanat dünyasında yeni 
yapılanmayı demokratik anlamda, özgürlük düzeyinde 
sorgulamıştır. Sanatı, kendi hayatını, başkalarının ihti-
yaçlarına duyarlı bir ilişki haline dönüştürmek olarak 
tanımlamıştır. Emile Durkheim ‘’Sanatsal deneyimler, 
tecrübeler, toplumsal sınıfı güçlendirmede etkili argü-
manlar olmuşlardır’’ yorumu, sanatın toplum açısın-
dan önemini ortaya koymaktadır. (Max Weber, 2000) 
Bu açıdan sanat, toplumsal yapıda sosyo ekonomik 
yaptırımlardan etkilenir.  Sanat politikası, sanat pazar-
laması toplumsal yapı ile direk ilgili argümanlardır. Bu 
argümanlar, teknoloji ile toplumsal yapıda değişim so-
nucunda, yeni kavramlara dönüşmektedir. 

Son yirmi yıl boyunca sanat, teknolojinin güçlü mu-
halefeti olarak değişmiştir. Teknoloji, yapabilme gücü 
anlamında Yunanca’ Tekhne’ deyiminden türemiştir. 
Teknik, fen, ilim, marifet, ameliye ve sanat anlamında-
dır. İngilizce ‘technics’ toplumsal faaliyet yöntemlerinin 
tümüdür. Teknoloji, bir sorunu çözmek ya da belirli bir 
işlevi gerçekleştirmek amacıyla çeşitli alet, makine ve 
tekniklerin  yöntemlerin kullanılması olarak tanımlanır.
21. yüzyıl bilim ve sanatın buluşma yeri dijital ortam 
olmuştur. İnternet, sosyal medya tanımları içine yer-
leşen sanat, kültürel yapıyı da etkilemektedir. Gelişen 
iletişim teknolojileri, özellikle sanat alanında geriye 

dönüşü olmayan bir etki bırakmaktadır. Yeni biçimler, 
karışık tekniklerin ortaya çıkışı teknolojinin, bilim ve 
sanatın buluştuğu noktada çağdaş söylemlere dönüş-
müştür. 

Sanatçıların da teknolojiyi kullanması yeni değildir.  İnci 
Küpeli kız tablosuyla tanınan ressam Johannes ya da 
Jan Vermeer (1632-1675) camera obscura kullandığı 
öne sürülmüştür. David Hockney’nin yanı sıra, Hock-
ney-Falco  ve birçok sanat tarihçisine göre, ressam  
mekanda kesin yerleşimi elde edebilmek için çıplak 
göz yerine bu tür bir lensin kullanılmasıyla ortaya çı-
kacak ışık ve perspektif etkilerini verebilmek için tab-
lolarında camera obscura kullandığı sorgulanmıştır. 
19. yüzyılda fotoğraf makinesi ortaya çıktığında, sanat 
ortamında sanatçılar üzerinde yarattığı etkinin izlerini 
sanat ürünlerinde görmek mümkündür. İlim ve tekno-
lojideki ilerlemeler ister istemez sanatçıları ve onların 
sanat üretilerini etkilemektedir.

Stephen Wilson  Pek çok sanatçı teknolojinin sanat 
içinde kulanılmasına karşı çıkmaktadır. Geleneksel 
yöntemlerle, teknolojinin ortak noktada buluşmasını 
kabul etmemektedir. Bu alandaki ön yargılar sanatın 
gelişimini etkilemektedir.(Stephen Wilson, 2002 ) Bil-
giyi internete saklama, bilgi arama, sanal seri ilanlar, 
youtube, web, medya, twitter kriterleri gibi arguman-
lar sanal dünyada sanatın kimlik sorununu gündeme 
getirmektedir. Günümüzde sanatın teknolojiye bağımlı 
değişimi, dijital tasarımlerla ilgili tartışmalar, postmo-
dern şüpheciliğe uzanan boyuttadır. Sanat üretimi 
açışından teknolojinin sanatçılar ve sanat eserleri üze-
rinde aşağıda belirtiğim avantaj ve dez avantajları ye-
terince araştırılmamıştır. 

Teknolojinin Sanat Çalışmalarına Sağladığı 
Avantajlar
• Teknoloji, bize sanat eserlerini incelemek için büyük 
ölçüde gelişmiş yetenek sunar. 
• İleri teknoloji ile bilgi akışı hızlanmıştır.
• Sanatın paylaşıldığı ve tüketildiği alan olarak internet 
yeni alanlar açmıştır. 
• Yeni görsel ve kavramsal erişimi sağlamıştır.
• Teknoloji sanata; sanatçıya, sanat eserine kolayca 
ulaşımı sağlamaktadır.
• Teknoloji sanatçı ve sanat eserini karşılaştırma imka-
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nı sunmaktadır.
• Sanat alanında yeni öğretilerin sanatın ve sanat ese-
rinin hızla yayılmasını sağlamaktadır.
• Teknoloji odaklı bu yeni sanat, video, bilgisayar ve in-
ternet ötesinde bize yeni sanatsal ipuçları verir. 
• Sanal ortam sanat üretenin ele geçirdiği yeni olanak-
lar, giderek sanatın klasik üretim sınırlarını zorlamak-
tadır. 
• Teknoloji yardımıyla sanat alanında özerk ve dönüş-
türülmüş nesneler ortaya çıkmaktadır.
• Teknoloji, sanat eserlerini inceleme ve araştırma ala-
nında büyük ölçüde gelişmiş yetenek sunar. 
• World wide web üzerinden dünya çapında sanat kü-
tüphanesi ve kataloğlarına erişilebilir.  
• Web üzerinden, iPhone, iPad, vb.gibi cihazlardan sa-
natsal erişimler sağlanmıştır.
Bu alanlarda teknolojinin sanat ortamına hakimiyeti-
nin dez avantajları da sorgulanmalıdır.

Teknolojinin Sanat Çalışmaları Üzerindeki 
Dez Avantajları
• Teknolojinin sanat üzerinde mütasyon etkisi vardır.
• Dönüştürülmüş nesneler olarak sanatın değişen es-
tetik değeri sorgulanmamıştır.
• Sanatın dijital ortamdaki değişimi geleneksel sanata 
saldırı olarak tanımlanmaktadır.
• Sanal ortamlarda teknoloji destekli oluşturulan me-
lez sanat, değer ve meta olarak değişmektedir. 
• Yeni teknolojı araçlarının gücü, sanatın estetik boyu-
tunu olumsuz etkilemektedir.
• Teknolojik değişimin sanata hangi oranda ve düzeyde 
müdahale edileceğinin ölçüsü tam belirlenmemiştir.
• Üretici ve izleyici gruplarının teknolojik değişime tam 
olarak nasıl adapte edileceği olacağı tanımlanmamıştır.
• Çeşitli teknoloji uygulamaları toplumun değerlerini 
etkiler. 
• Sık sık yeni teknolojileri yeni etik sorunları ortaya çı-
karır. 
• Teknoloji sanat üretimini arttırdığı ya da kötüleştirdiği 
konusundaki anlaşmazlıklar sürmektedir. 
Günümüzün teknoloji bilginin yönetimini ele geçirerek, 
yönetilip yönlendirmesi tehlikesi vardır. Sanatın da bu 
teknolojik değişim deki yeri ve boyutları tam olarak 
sorgulanmalıdır. Aşağıda oniki madde altında teknolo-
jinin sanata etkisi sorgulanmaktadır. 

TEKNOLOJİNİN SANAT ORTAMINDAKİ 
ETKİSiNİN SORGULANMASI
1-Teknoloji ile Sanat, Kullanılabilir ve Keşfedilebilir 
Olmuştur.
Toplumsal dönüşümler bağlamında teknoloji ve sanat 
birbirlerini etkileyerek hızla değişmektedir 

Bilgisayar aracılığı ile sanatsal etkileşimli elektronik 
nesneler yaratılmıştır. Deneysel ve geleneksel sanat 
üzerinden dijital ortamda, animasyon, hızlı prototip-
leme, holografi teknikleri ile farklı boyutta çalışmalar 
geliştirilmiştir. İleri teknolojiler, yaratıcı bir araç olarak 
kabül görmektedir. Teknoloji yeni fikirler sunan çağ-
daş sanat merkezi olarak sanatsal icatta yeni yollar 
açabilecek araç olarak görülmektedir. Sanat pek çok 
kişi tarafından kolayca erişilebilir, kullanılabilir, keşfe-
dilebilir olamasına karşın, geleneksel sanat tanımları 
dijital ortamda tam karşılık bulamamaktadır. Tekno-
lojiyle sanat izleyicileri katılımcılara dönüştürmüştür. 
Etkileşimli sanat eserleri; medyayı kullanarak yeniden 
düzenlenmektedir. Teknoloji uzmanları ve sanatçılar 
arasındaki işbirliği derecesi, sanat ve bilgisayar arasın-
daki kaçınılmaz etkileşim vardır. Bu etkileşim yıllardır 
eleştiri konusu olmuştur.

1968’yılında Londra’daki Çağdaş Sanat Enstitüsü’nde 
düzenlenen Sibernetik Beklenmedik Şeyleri Tesa-
düfen Bulma Yeteneği Sergisi’ sibernetik şans olarak 
gösterilmiştir. 1980 lerden bu yana, deneysel sanat ve 
teknoloji ile kayda değer bir gelişme yaratmıştır.  Diji-
tal sanatta kullanılan kitle iletişim araçları; film, resim, 
içeren birçok sanal ortamdaki şekillere başvurmakta-
dır. Etkileşimli sanat, teknolojinin nasıl göründüğü ka-
dar nasıl işlev gördüğü ile de ilgilenir. Bilgisayar, sanat 
eserini izleyici ve katılımcısını içine alan bir çerçeveyle 
işlev görme yolunu kontrol eder. Teknoloji sanat eseri, 
sanatçı, izleyici ve ortam arasındaki ilişkiyi karakterize 
eder.

2-Üstün Sanatçı, Yetenekli Sanatçı Kavramları 
Değişmiştir.
Bilgisayarla oluşturulan yeni sanat terimleri, çoğun-
lukla bilgisayar tarafından üretilen görsel sanat için 
kullanılır. Ancak, elektronik sanat, sanatın her alanı 
için çok daha geniş bir disiplinler arası bir çalışma alanı 
gerektirir.  Sanatçılar, çoğunlukla teknoloji uzmanları, 
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bilim adamları ve mühendisleri ile işbirliği halindesa-
nat eserlerini oluştururlar. Bu deneysel yeni medya 
sanatı için Fransız sanat tarihçisi, Edward A. Shanken, 
‘’Sanal ortamda sanal tarihçiler, sanat, bilim, ve tekno-
loji birbirine dolaşmış şekildedir’’. açıklaması sanat ve 
teknolojiyi birlikte kabul eder. Sanal ortamda görsel 
formlar üzerinde oynanarak ulaşılan yeni sanat form-
ları yetenekli sanatçı kavramının da değişmesine ne-
den olmuştur. Teknoloji destekli sanatsal tasarımlarda, 
sanatçının katkı payı sorgulanmalıdır.

3-Teknoloji ile Yaratılan Yeni Sanatlar
Günümüzün yeni sosyal medyası olan internet, bilginin 
yönetimini ele geçirerek yönlendirmektedir. Bu geniş 
paylaşım ağları, sanatın tüketim olgusunun en geniş 
kullanıldığı alan olarak tanımlanır. Bilgisayar teknolo-
jisinin önem kazanması, sanatsal üslupların, teknoloji 
üzerinde inşa edilmelerine neden olmuştur. 1990’ lar-
daki dijital devrim sonrasında “dijital sanat” kavramı 
çıkmıştır. Dijital sanat, ‘yeni medya sanatı’ olarak ad-
landırılmaktadır. İnternet sanatı ve yazılım sanatı gibi 
alanlar da  yeni tanımlamalar yer almaktadır. Giderek 
gelişen iletişim teknolojileri, özellikle sanat gibi med-
yalar üzerinde kaçınılmaz ve geriye dönüşü olmayan 
bir etkide bırakmaktadır. Sosyal medya teknolojisinin, 
bilimin ve sanatın buluştuğu ortak mekanlar olmuştur.

4- Sanat Akımlarının Etki Alanları Değiştirmiştir.
Sanat formu geliştikçe, sanat ve sanat üretileri sü-
rekli olarak yeniden değerlendirilir olmuştur. İnternet 
üzerinden dağıtılan dijital sanat formu, sanat galerisi 
ve müzelerin geleneksel hakimiyetini etkilemiştir. Bu 
şekilde çalışan sanatçılar, bazen net sanatçılar olarak 
da adlandırılmıştır. Internet sanatı, sık ama her zaman 
etkileşimli, katılımcı, ve multimedya tabanlıdır. Inter-
net-sanat, insan etkileşimleri kullanarak, siyasi veya 
sosyal bir mesaj yaymak için kullanılmaktadır. İnsanlar 
teknolojik değişimle birlikte üretim araçlarını geliştirir-
ken kendilerini de değiştirmiş ve geliştirmişlerdir.  Her 
yeni üretim araçları yeni deneyimler kazandırmış ve 
sanat alanında da yeni meslekler oluşturmuştur. Tek-
nolojik gelişimin sağladığı sanal ortamda sanat ürün-
leri evrim geçirerek yeni tanımlara, formlara uyarlan-
mıştır.

Bilgi teknolojilerinde sanat üretimleri, sistemin özel-

liklerine göre seçilen programlarla görsel verilere 
dönüşmektedir. Sanatın teknolojik ortamda sunumu; 
teknolojik program bileşenleri, üretici seçimi, prototip 
üretimi, yeterlilik ve sanayileşme gibi pek çok çalışma-
yı kapsar.

5-Sanat Alanında Yeni Tanımlar Ortaya Çıkmıştır.
Dijital sanal ortamda sanatın muhafazakar yaklaşım 
tarzı değişmiştir. İnternetin yaygınlaştırılması ve ti-
carileştirilmesi gibi birçok telematik sanat çalışmaları 
gelişmiştir. Bu çalışmalar dijital ortamda önce kapalı 
ağlar, sonra açık ağlar üzerinden kullanımı yaygınlaş-
mıştır.  İnternet sanatı açısından, net sanat, net.art, 
web sanat, ağ sanat gibi yeni tip sınıflandırmalar için-
de kullanılmaktadır. İnternet sanatı, Dada akımından, 
Sitüasyonizm akımı arasında birbirinden farklı  çeşitli 
sanat akımları tanımlanmıştır. Gelenekler ve yenilikçi 
hareketler, kavramsal sanat, Fluxus, video-art, kinetik 
sanat, performans sanatı gibi yeni sanat akımları or-
taya çıkarmıştır. Sanat çalışmalarında; yeni medya sa-
natı, elektronik sanat, yazılım sanatı, dijital sanat, tele-
matik sanat, tradigital sanat, siber, net.art,  sanal sanat, 
artmedia, algoritma sanatı, bilgisayar sanatı, evrimsel 
sanat, fraktal sanat, generatif sanat, interaktif sanat, 
ıntermedia, multimedya, demoscene gibi yeni  sanat 
tanımları  gittikçe artmaktadır.(Peter Burke, 2004)

6-İnternet Ortamında Sanatçı Siteleri 
Hızla Artmıştır.
Dijital kullanım alanları, bilgisayar tabanlı sanat form-
ları ve ağ ortamları sanal dünyalar yaratarak, kullanıcı-
yı etki altına almaktadır. Teknolojinin gelişimi ile sanat, 
sanal sanat kursları, e- sanat dergileri, etkinlikler, vi-
deo-film indirip izleme, müzik indirme gibi yeni boyu-
ta taşınmıştır. İnternet tabanlı orijinal yazılım projeleri, 
internet bağlantılı ağlar; interaktif ve streaming video, 
ses ya da radyo işleri, ağ performansları, sohbet odala-
rı, sanatın kullanım boyutunu genişletmiştir. 

1990’lı yılların sonlarında web erişmek için bir ağ geçidi 
olarak arama motorlarının gelişimi ile birlikte, birçok 
net sanatçılar ile yeni temalara yönelinmiştir. İnternet, 
toplumsal iletişim üzerinden kültür ve sanatı etkisi 
altına alıp, yönlendirmektedir.Yeni müzik endüstrisi, 
popüler kültür endüstrisi gibi sanal pazar alanları üre-
tilmektedir. e-sanat kitapları ve e-sanat dergileri için 
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Google e-kitap mağazası gibi hizmetler sunulmaktadır. 
Hareket algılama, gözetim, dokunma, jest ve kompleks 
eylemleri, üç boyutlu sanat çalışmaları öne çıkmak-
tadır. Dijital boyama, şiir ve resim, görüntü geliştirme, 
müzik görselleştirme ses ve görsel görüntüler, eğlence 
sektöründe de yerini almıştır. ( Stephen Wilson, 2002 
) Sanat ortamına internet hızla girmiştir ve her geçen 
gün kullanım alanı hızla genişlemektedir.

7- Sanatın Transferi Kolay ve Hızlı Olmaktadır
Sanatın dijitalleştirilmesi ve popüler araç olarak tanım-
lanması teknoloji transferinin yer almasını sağlamıştır. 
Teknoloji transferi sürecinde kuruluşlar, ekonomistler, 
mühendisler, avukatlar, pazarlamacılar ve bilim adam-
ları da dahil olmak üzere çok disiplinli çalışmaları kap-
samaktadır. 

Teknoloji transferi (TOT) ve ticarileşmesi ile beceri ak-
tarılması süreci, bilgi teknolojileri, üretim yöntemleri, 
süreçleri, uygulama, malzeme ve hizmetleri kapsar.
(Peter Burke,2004)

Yeni teknolojiler, sanat alanında araştırma, üretim, 
eğitim ve ağ oluşturma olmak üzere dört temel baş-
lık altında ulusal ve uluslararası etkinlikler gerçekleş-
tirmektedir. Geleneksel sanat, teknoloji ve sanayinin 
etkisiyle gelişmiş, yeni tasarım alanları ve tekniklere 
dönüşmüştür. Yeni teknolojilerin dönüştürdüğü global 
dünyada, teknoloji ve sanat bağlamında uluslararası 
bir tartışma ve üretim alanı oluşturulmuştur. Sanal or-
tamda sanat eğitimi çalışmaları hızla artmıştır.
 
 8-Dijital Ortamda Sanatın Görüntüleri Değişmiştir.
Sanat eserinin orijinaline olan bağlılığı savunulurken, 
reprodüksiyon yöntemiyle eserin sayısız kopyası çı-
karılmaktadır. “re-present” orijinal eserin üzerinde 
renk ve boyutlarıyla oynayarak, üzerinde değişiklik 
yapmak, görüntüyü gizlemek ya da tamamen orta-
dan kaldırmak, yeni görseller oluşturmak çalışmalarını 
kapsamaktadır. Torin Monahan;’’Bu teknolojik ortam-
da eserlerin kolaylıkla kopyalanması sorunu gündeme 
gelmiştir’’ açıklaması, sanat eserlerinin birden fazla 
çoğaltılmasına dikkat çekmiştir. Sanal ortamda tekno-
loji destekli sayısız dijital eser çoğaltılmaktadır. Dijital 
ortamda sanatın görüntüleri üzerinde kolaylıkla oy-
nanması ve değiştirilmesi, sanatçı hakları, telif hakları 

alanında yasal düzenlemeleri gerekli kılmaktadır. Diji-
tal ortamda rahatlıkla görüntüler üzerinde oynanması, 
pek çok yeni sanat üreticisini ortaya çıkarmıştır. Bazı 
çevreler hala daha heykelin yerleştirilmesini tartışır-
ken, bugünün heykel sanatı, video-artlar, ses ve ışık 
enstalasyonları ile şekillenmektedir

9-Geleneksel Sanat Formları Değişmiştir.
Sanat alanında dijital teknolojinin kullanımı ile gele-
neksel sanat formları değişmiştir. Bu değişim toplum-
sal bellek olarak sanat tarih yazılımında yeni tanımlar 
getirmiştir. Sanatın tanımını ve uygulamaları da de-
ğiştirmiştir.  Hızlı değişimin etkileri olarak geleneklere 
karşı meydan okuma olarak tanımlanmaktadır. Sa-
nat toplumla sosyal ilişkiler kurmada önemli güçtür. 
Sanatın büyük kitlelerle uzlaşma boyutu teknoloji ile 
olmuştur. Sanat; insanın nesnel gerçekliği, estetiksel 
biçimde yeniden yaratma yeteneği olarak tanımlanır. 
Sanat ve zanaat deyimleri her zaman insanın yarattığı 
ürünler için kullanılmış olsa da teknolojı ıle değişmek-
tedir.

Tarihsel süreçte sanatın ne olduğu üstüne pek çok ta-
nımlar ileri sürülmüştür. Sanat, toplumsal yapıda sosyo 
ekonomik yaptırımlardan etkilenir. Max Weber sanatın 
teknoloji ve siyasi düzen içindeki tanımlarını yapmıştır. 
Sanat dünyasında yeni yapılanmayı demokratik an-
lamda, özgürlük düzeyinde sorgulamıştır. Emile Durk-
heim  Sanatsal deneyimler, tecrübeler, toplumsal sınıfı 
güçlendirmede etkili argümanlar olmuşlardır’’ yorumu 
sanatın toplum açısından önemini ortaya koymaktadır. 

10- Sanatın Değer Kavramı Değişmiştir.
Sanat eseri orijinaliğini yitirmiştir. Sanat eserinin bir-
den çok kopyasının çıkartılarak, çoğaltılması sonu-
cunda değer kavramları değişmiştir. Sanatçının klasik 
formlara yönelik bilinç altına sinmiş değer yargılarının 
değişmesi, yüksek sanat kavramının erişilmezliğinin 
bir anda değer kaybetmesi tartışmalarını gündeme 
getirmiştir. Sanatın teknoloji ile değişen değeri, yeni 
pazarlar yaratmaktadır. Gelişen teknoloji sonucu sanat  
“değer”  ve anlam olarak tartışma konusu olmuştur. 
Peter Burke ‘’Teknolojik değişimle güzel sanatlar, ede-
biyat ve müzik araştırmalarında ortaya çıkan büyük bir 
kaymanın, sanatçılar, yazarlar ve besteciler üstünde 
yoğunlaştığını belirtmiştir’’ (Peter Burke 2004,p: 112) 
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Kısaca teknolojik değişim, sanatçı sanat eseri üzerin-
de estetik, etik ve değer yargılarının kaymasına sebep 
olmaktadır.

11- Teknoloji Sanatı Zamansız ve 
Mekansız Bırakmıştır.
Günümüzde sanat,  teknolojik değişimle yeniden sanal 
mekan yapılandırması yaratmıştır.Bu değişimde sanatı 
seçkin bir yapıda tutmaya çalışan müze ve galerilerin 
mekan kavramları yeniden sorgulamaktadır. Sanal 
mekanlar da sürekli yer değiştiren bilgi ve imgelerin, 
çogaltılmasına ve çeşitli müdahalelere imkan veren 
sayısız sanatsal üretime dönüşmektedir. Teknoloji ile 
oluşturulan görseller, sanat üretimini istediği zaman, 
istediği yerden ulaşabilir yada başkalarının ulaşımına 
açabilir. Sanatın sanal ortamda uluslararası gezini-
mi sonucunda, herkes istediği zaman ve yerde, hatta 
evinden bile sanata kolayca ulaşmaktadır. Zaman ve 
mekan kavramları sonucunda sanat, zamansız ve me-
kansız olmuştur.

12-Teknoloji ile Dijital Sanat Marketi Yaratılmıştır.
Bilgisayarlar aracılığı ile iletişim, mesajları oluşturma 
ve sunma süreci ile globalleşme düzeyinde etkileşim 
sözkonusudur. Toplumsal dönüşümler bağlamında 
teknoloji ve sanat birbirlerini etkileyerek hızla değiş-
mektedir. 1980 yılından buyana sanatsal uğraşlar, sanal 
ortamlarında paylaşılmaktadır. Dijital ortamda sanatın 
görsel sunumları öne çıkmıştır. Bu dijital markette sa-
tışa sunulan sanat, eğitmenlik rolünü de üstlenmişler-
dir. Şimdiki ve geçmişteki deneysel sanatı belgeleme 
çalışmalarıyla uğraşan Frank Popper ve Dominique 
Moulon gibi sanatçılar,  interaktif ortamda, internet ve 
bilgisayar ağları vasıtasıyla robotik, giyilebilir teknoloji 
ile dijital sanal ortamda kablosuz teknoloji kullanarak 
sanat çalışmaları gerçekleştirmişlerdir. Sanatın tekno-
loji destekli üretim hızı artarken, izleyici tarafından ko-
layca ulaşımı sağlanarak tüketimi de hızlanmaktadır. 

Resim 1. Cem Onur Erbay Dijital Tasarım,2014

Teknoloji sanatı çekim noktası olarak, kültürel sermaye 
boyutuna taşımıştır. Sanatın hızlı değişimi, pazarlama 
boyutu kültürel yapıyı da etkilemektedir. Sanat globa-
lizm ile dijital ortamda hızla yaygınlaşması, e-ticarette 
ile sanat ürünlerinin sanal ortamlarda pazarlanması 
ile gelinen nokta bizi farklı boyutlara taşımaktadır. Sa-
nat eserleri ve sanatla ilgili her tür bilgi sanal ortamda 
pazarlanmaktadır. Sanat hızla üretilen ve tüketilen ol-
muştur.
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Sonuç olarak;
Her üretim bir değerdir, ama sanat bir üretim olarak 
değiş-tokuş değeri ticari değildir. Sanat yapıtının sı-
radan kullanım bağlamına giren nesnelerden özenle 
ayrılması gerekir.  Sanat ve teknolojı tarihsel açıdan ir-
delendiğinde; teknoloji sanat akımlarına yeni boyutlar 
getirmiştir. 19. yüzyıl sonlarında reklamcılığın yükselişi 
bizi imge bilinçli hale getirmiştir. Bireysel kimliklerin 
inşası birçok ülkede başlıca sorunlardan biri olmuştur. 
Sanatın ben-belgeleri kaybolmuştur.

Yeni dijital sanat sömürgecilik olarakta yorumlayabili-
riz. Üçüncü dünyada sanal ortamda bağımsızlık savaşı, 
ülkelerin sürdürdüğü ekonomik sömürüye dönüş-
mektedir. Teknolojı ile gelişen sanal ortamlarda sanat 
ve sanatçılar üzerinde sömürgeci etki bırakmaktadır. 
Sanat tarihinin yazılımında,  teknolojik değişimin etkisi 
yer alacaktır. Teknolojik değişim açısından sanatın her 
alanının yeniden inşa edilmesi sonucunda gerçekten 
eksen kayması yaşanmaktadır. Tanımlar değerler de-
ğişmiştir, giderekde değişecektir.



135

Teknolojinin Sanat Ortamındaki Etkisi
Prof. Dr. Fethiye ERBAY

KAYNAKÇA
Ali ARTUN; Çağdaş Sanatın Örgütlenmesi; Estetik Modernizmin Tasfiyesi, İletişim Yay, 2011

C. SOMMERER and L. MİGNONNEAU, The Art and Science of Interface and Interaction Design, Springer /New York, 
2009

Fethiye ERBAY, Sanat Yönetiminin Boyutları; İstanbul Kültür Üniversitesi, İstanbul, 2009

Fethiye ERBAY, Sanat Piyasasında Arz  ve Talep İlişkisi, Artist Modern Dergisi,ss:24-25, Nisan ( 2009)

Fethiye ERBAY, 2010 Kültür Başkenti Müzelerinde Teknolojik Değişim, İstanbul Üniversitesi Edebiyat Fak. Taşınır 
Kültür Varlıkları Restorasyonu Anabilim Dalı, İstanbul Üniversitesi, Avrasya Enstitüsü; 14 Ekim 2009

H. S. BECKER, Art Worlds. Berkeley: University of California Press,1982,

Max WEBER,  The Protestant Ethic and the Spirit of Capitalism. New York: Routledge, (2000).

Peter BURKE What is Cultural History , Polıty Press, 2004

Richard A. LANHAM; Electronic Word: Democracy, Technology, And The Arts, University of Chixcago Press, 1994

Stephen WİLSON; İnformatıon Art ,Science and Technology, The MIT Press, 2002

Tanol TÜRKOĞLU; Dijital Kültür;Beyaz Yayınları,2010

Theodor W. ADORNO; Kültür Endüstrisi Kültür Yönetimi,Ed.Ali Artun,iletişim yay,2009

Torin MONAHAN; Digital Art Worlds,Technology and Productions of Value in Art Education, Arizona State Univer-
sity, 2004 

http://www.t-systems.com/tsip/en/208644/home/solutions/key-business-issues/1-stateoftheartprocesses

http://lebriz.com/pages/lsd.aspx?lang=TR&sectionID=5&articleID=825&bhcp=1

http://en.wikipedia.org/wiki/Prior_art





Doç. Dr. Gültekin AKENGİN
Gazi Üniversitesi Görsel Sanatlar Bölümü
gultekinakengin@gazi.edu.tr

Arş. Gör. Hakan MAZLUM
Gazi Üniversitesi Grafik Tasarımı Bölümü
hakanmazlum24@gmail.com

Arş. Gör. Sümeyye ÖZBEK
Gazi Üniversitesi Grafik Tasarımı Bölümü
sumeyyeozbek@gazi.edu.tr

TİPOGRAFİDE
YENİ İFADE BİÇİMİ:
ARTIRILMIŞ GERÇEKLİKTE
TİPOGRAFİ



138

Tipografide Yeni İfade Biçimi: Artırılmış Gerçeklikte Tipografi
Doç. Dr. Gültekin AKENGİN, Arş. Gör. Hakan MAZLUM, Arş. Gör. Sümeyye ÖZBEK

ÖZET 
Yazı, insanoğlunun zaman ve mekândaki iletişim kı-
sıtlamalarını tamamı ile ortadan kaldıran bir iletişim 
biçimidir. Yazının bulunuşu ve geçirdiği değişimler 
bulunduğu dönem ve çevresel sosyo-kültürel özellik-
lerinden etkilenerek gerçekleşmiştir. Bunun yanı sıra 
yaşanan olaylar, sosyal ortam ve teknolojik gelişmeler 
yazı tasarımının da şekillenmesini sağlamıştır.

Yazının tarihi serüveni ise iletişim için çeşitli maddeler 
kullanılmasına veya serbest bir şekilde elle çizilmiş ta-
sarımlara, mağara duvarlarına ve kil tabletler üzerine 
kazınıp çizilmesiyle başlamıştır. Daha sonra Guten-
berg’in geliştirdiği baskı tekniği olan tipografi terimi ile 
yeni bir boyut kazanmıştır. 21. Yüzyılın dijital teknolojisi 
tipografi için en yeni oluşumların, sanal karşıtlığın ya 
da artırılmış gerçekliğin bilgisayar aracılığıyla oluştu-
rulmuş ortamda kullanılması gibi sınır tanımayacak bir 
şekilde gelişmesine olanak sağlamıştır.

Artırılmış gerçeklik kavramı 90’lı yıllarda akademik 
anlamda üzerine araştırmalar yapılan bir alan iken 
günümüzde hızla gelişen teknolojiler sayesinde mo-
bil cihazlar üzerinden her kesime hitap edebilen bir 
deneyim halini almıştır. Bu deneyim, yeni tasarım or-
tamlarının da oluşmasına olanak sağlamıştır. İçinde 
bulunduğumuz yüzyılda teknolojinin hızla gelişme-
siyle iletişimde etkileşimli araçların sayısını artırırken, 
tasarımcıların yaşadığımız iletişim problemlerine farklı 
çözümler ile yaklaşabilmesine de imkan tanımıştır. 

Araştırmada; etkili bir iletişim için tüm ortamların kul-
lanılabilir olması, oluşan artırılmış gerçeklik ortamında 
yol gösterecek belirli unsurlar ile sağlanabileceği bul-
gusuna ulaşılmıştır. Bu bulguya ulaşırken günümüz-
de gelişmekte olan artırılmış gerçeklik teknolojisinin 
tipografik tasarımları nasıl etkileyeceğini ve bu tek-
nolojinin okunaklılık, harf tasarımı, yazı tipi seçimi v.b. 
konularda kullanılabilir olup olmayacağı üzerinde du-
rulmuştur. Araştırmada kavramsal çerçeveye uygun, 
nitel araştırma yöntemlerinden genel tarama modeli 
çerçevesinde ilgili literatür incelemeleri yapılarak ger-
çekleştirilmiştir.

Anahtar Kelimeler: Artırılmış gerçeklik, tipografi, yazı.

ABSTRACT
The text is a form of communication that completely 
abolishes the communication constraints of mankind 
in time and space. The presence of the writing and the 
changes it has undergone have been influenced by the 
period and environmental socio-cultural characteris-
tics. Besides this, living events, social environment and 
technological developments have been shaped in the 
design of writing.The historical adventure of the writ-
ing has gained a new dimension with the use of vari-
ous materials for communication, or by freely drawing 
hand-drawn designs, cave walls and clay tablets, and 
then typography, the printing technique developed by 
Gutenberg. The digital technology of the 21st Century 
allowed the latest formations for typography to evolve 
in an unlimited manner, such as the use of virtual an-
tagonism or refined reality in a computer-generated 
environment. This experience, which can address all 
of our senses, allows for the creation of new design 
environments.

While the concept of virtual reality has been investi-
gated in the academic sense in the 90’s, thanks to the 
rapidly developing technologies, it has become an ex-
perience that appeals to every segment through mo-
bile devices. This experience has enabled the creation 
of new design environments. The rapid development 
of technology in the century we are in it allows the 
designers to approach the communication problems 
we experience with different solutions while increas-
ing the number of interactive tools in communication.
In the study; the availability of all environments for 
effective communication has been reached with the 
specific elements that lead to the emerging reality of 
reality. In reaching this finding, it is important to un-
derstand how the emerging reality technology that is 
currently developing will affect typographic designs 
and how this technology is made legible, letter design, 
font selection, etc. It is emphasized whether it can be 
used in the contexts. The conceptual framework of 
the research was carried out by making relevant lit-
erature reviews in the frame of the general screening 
model from qualitative research methods.

Keywords: Augmented reality, type, typography.
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GİRİŞ 
Düşüncenin görsel biçim verilmiş hali olan yazı, insa-
noğlunun zaman ve mekandaki iletişim kısıtlamalarını 
tamamı ile ortadan kaldıran bir araçtır. Günümüzde 
kullandığımız pek çok yazı karakteri, çağlar öncesi 
iletişim amaçlı çeşitli maddelerin kullanılmasına veya 
serbest bir şekilde çizilen ve anlam taşıyan şekillere 
dayanmaktadır. İletişim için oluşturulan bu şekillerin 
kökenleri ise binlerce yıl öncesinde maddeleri, kav-
ramları, karakterleri veya nesneleri temsil etmesi dü-
şüncesinden etkilenen ilkel insanların izler yapmasına 
dayanmaktadır (Ambrose ve Harris, 2012: 10).

Yazının tarihi serüveninde kazınıp, çizilip, izler yapıl-
masından sonraki önemli süreç Gutenberg’in geliş-
tirdiği baskı tekniği ile ortaya çıkan tipografi terimidir. 
Yazı tasarımına yeni bir boyut kazandıran tipografi 
terimi sayesinde ve gelişen matbaa endüstrisi ile dik 
düz büyük harfler ve küçük harfler oluşturulmuştur 
(Ambrose ve Harris, 2014: 6). Daha sonraki süreçlerde 
çevresel sosyo-kültürel özellikler yazı karakterlerinin 
şekillenmesinde etkin rol oynamış, bunun yanı sıra 
yaşanan olaylar, sosyal ortam ve teknolojik gelişme-
ler tipografik tasarımların şekillenmesini sağlamıştır. 
Günümüzde, tipografinin kullanılmadığı grafik tasa-
rım ürünü neredeyse yok gibidir (Çeken ve Ersan, 104: 
2016).

Statik olmayan yapısı sayesinde tipografik tasarım 
değişmeye ve gelişmeye devam etmektedir. Nitekim 
günümüzde teknoloji alanında yaşanan gelişmeler 
iletişim kanallarının artmasını ve yeni iletişim olanak-
larının oluşmasını sağlamış ve dijitalleşen tipografi 
ihtiyaçlara göre farklı özelliklerde tasarlanmasına im-
kan tanımıştır. Tipografinin yaşadığı değişim ve geli-
şim özellikle teknolojinin etkisiyle hız kazanmış, basılı 
ortamlardan sayısallaşarak zaman, hareket, etkileşim 
ve diğer disiplinlerin değerlerini bir arada barınmasına 
olanak tanıyan ekranlara taşınmıştır. Zaman, hareket 
ve etkileşim gibi kavramlarının bir arada kullanılması 
tipografinin uygulama alanlarını genişleterek yeni bir 
iletişim kültürünün önünü açmıştır. 21. yüzyılın dijital 
teknolojisi tipografi için en yeni oluşumların, sanal ger-
çeklik, karma gerçeklik ya da artırılmış gerçekliğin bil-
gisayar aracılığıyla oluşturulmuş ortamda kullanılması 
gibi sınır tanımayacak bir şekilde gelişmesine olanak 

sağlamıştır.

ARTIRILMIŞ GERÇEKLİK
Teknolojideki sınır tanımayan gelişme, insanların me-
raklarını çekmekte ve her geçen gün yeni uygulamalar 
keşfetme arzusuna sürüklemektedir. Bununla beraber 
teknoloji ile geliştirilen yeni iletişim mecraları sanal or-
tamlarda uygulanabilir formlara dönüştürme çabaları 
da hızla devam etmektedir. Gerçek dünyada imkânsız 
olanı sanal, karma ve artırılmış gerçeklik dünyasında 
yapabilme düşüncesi bu alana olan ilgiyi daha da ar-
tırmıştır.  

Özellikle son yıllarda geliştirilen yeni iletişim mecrala-
rı ile insanlar hayat tecrübelerini günlük olarak sanal 
dünya taşımakta ve yaşantılarını internet üzerinden 
anlık olarak paylaşmaktadır. Sanal, karma ve arttırılmış 
gerçeklik uygulamaları bu tecrübeyi daha da gerçekçi 
bir şekilde hissedilmesini sağlamaktadır. Sanal ger-
çeklik ile başlayan bu serüvende birçok yeni teknoloji 
geliştirilmektedir. Bu gelişmeler farklı branşlarda ye-
nilikçi teknolojik kullanımların artırımını ve önemini 
sağlamaktadır (Cirulis ve Bringmanis, 2013: 71). Gerçek 
dünya ile sanal dünyayı eş zamanlı olarak birleştirebil-
me olanağını sağlayan Arıtılmış Gerçeklik (Augmented 
Reality) uygulamaları bu alanda gelişmekte olan tek-
nolojilerden biridir. 

Birçok teknolojide olduğu gibi artırılmış gerçeklik uy-
gulamalarının temelinde de askeri teknolojiler bulun-
maktadır. Fakat artırılmış gerçeklik teknolojisinin bir 
sinema sanatçısı olan Morton Heilig tarafından 1957’de 
icat edilen ve 1961’de patenti alınan Sensorama Maki-
nesi (Görsel 1), sanal gerçekliğin ilk örneği olarak kabul 
edilmektedir (Karatay, 2015: 28).
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Görsel 1: Morton Heilig tarafından 1957 yılında icat edilen Sensorma 
Makinesi.

Artırılmış gerçeklik teknolojisinin ortaya çıkması da 
HUD (Head-up display) sayesinde olmuştur. Bu tek-
nolojinin kullanımı ise ilk başlarda savaş uçağı pilotla-
rının kokpitte karşılarındaki ekranlarda ve piyadelerin 
kullandığı kasklara entegre edilmiş olan gözlükler 
ile kullanılmaya başlanmıştır.  Askeri alanda kullanıl-
maya başlanan bu ekran ya da gözlükler ile bazı bil-
gilendirici veriler (hız, yükseklik, ısı, radar, koordinat-
lar vb.) aktarılmaktaydı (Eyidili 2011, https://webrazzi.
com/2011/12/25/ arttirilmis-gerceklik/, Erişim Tarihi: 
01.04.2018). Daha sonraları ise gelişen teknoloji saye-
sinde ticari ve eğlence amaçlı kullanılmaya başlan-
mıştır. Gelişen teknoloji, mobil teknoloji ve kablosuz 
iletişim ve ağlar gibi özel yapılarıyla, artırılmış gerçeklik 
uygulamalarının kolay erişilebilir, kolay tasarlanabilir 
hale gelmesine imkan tanımıştır. Artırılmış gerçek-
lik teknolojisine uygun donanımların maliyetlerinin 
azalması, uygulama seçeneklerin optimize edilmesi, 
özel yazılımların açık kaynak ve ücretsiz erişime sahip 
olması ile artırılmış gerçeklik uygulamalarının çeşitli 

alanlarda uygulanabilir olmasını sağlamaktadır. Artı-
rılmış gerçeklik uygulamalarının başarılı örneklerine 
rastlayabileceğiniz belli başlı alanlar arasında; eğitim, 
tıp, mimari ve inşaat, endüstriyel tasarım, sanat, rek-
lamcılık ve pazarlama, eğlence ve oyun, spor ve turizm 
yer almaktadır (Karatay, 2015: 75).

Günümüzde ise artırılmış gerçeklik uygulamaları bi-
reysel kullanıcılar için kullanımı gittikçe yaygınlaşan bir 
teknoloji halini almıştır. Bu teknoloji en basit anlamıyla 
mobil cihazların kameralarından okutulabilen ve özel 
bir barkod türü olan QR (Quick Response) kodların 
canlandırılmış hali olarak tanımlanabilir. Bu QR kodlar 
akıllı gözlük, telefon veya tabletler üzerinden görüntü-
lenen herhangi bir şeklin ya da cismin bilgiye, içeriğe, 
sese, ankete ya da fotoğraf, resim, video gibi görsel 
içeriklere çevirerek ekranlar üzerinden kullanıcıya eş 
zamanlı artırılmış gerçek olarak yansıtma teknoloji-
sidir (Eyidili 2011, https://webrazzi.com/2011/12 /25/
arttirilmis-gerceklik/, Erişim Tarihi: 01.04.2018).

Artırılmış gerçeklik, bilgisayar ortamında oluşturul-
muş ses, video, grafikler veya GPS verilerinin gerçek 
zamanlı olarak, anlık, direk ya da dolaylı bir biçimde 
gerçek dünyaya aktarımı olarak tanımlanabilir (Azu-
ma, 1997: 356).  Başka bir deyiş ile artırılmış gerçeklik; 
verilmek istenen mesajın, görsel, işitsel yöntemlerle 
bilgisayar ortamında üç boyutlu olarak görselleştiril-
mesi, yani; sanal ve gerçek görüntünün birleşimiyle 
oluşan yeni bir dünyadır (Uğur ve Apaydın, 2014: 144). 
Sanal ve gerçek görüntü ile oluşturulan, gerçek hayat 
tecrübesi ile sanal dünyanın arasındaki duvarların yı-
kılmasını sağlayan bu yeni ve zenginleştirilmiş dünya, 
sahip olduğu teknoloji sayesinde farklı ama gerçek bir 
şekilde algılanmakta, daha etkileyici ve dikkat çekici 
özellikleri ile insanlara kolaylık, hız, bilgi ve eğlence su-
nabilmektedir. Fakat bu teknolojiden faydalanabilmek 
için; bulunulan ortamda internet erişiminin ve artırıl-
mış gerçekliği tanımlayacak cihazların (akıllı gözlük, 
akıllı telefon ya da tablet) bulunması ve artırılmış ger-
çeklik üzerine tanımlanmış olan uygulamalardan biri-
nin kullanılan cihazda yüklü olması gerekmektedir. Bu 
koşullar yerine getirildikten sonra; artırılmış gerçeklik 
için tasarlanmış şeklin ya da cismin kullanılacak olan 
cihazdaki uygulama tarafından tanımlanmasıyla, ger-
çek dünya üzerinde zenginleştirilmiş bir görüntü elde 



141

Tipografide Yeni İfade Biçimi: Artırılmış Gerçeklikte Tipografi
Doç. Dr. Gültekin AKENGİN, Arş. Gör. Hakan MAZLUM, Arş. Gör. Sümeyye ÖZBEK

edilmektedir.

Bilginin veya iletilmek istenen mesajın, oluşturulan bu 
yeni ve zenginleştirilmiş dünyadan fiziksel dünyaya 
aktarımında ekleme, eğriştirme veya düzenleme ya-
pılması yani artırılması pek çok yöntem ve teknoloji ile 
yapılabilmektedir (Karatay, 2015: 27). Azuma, artırılmış 
gerçekliliği belirli yöntem ve teknolojilerle sınırlandır-
mamak için şu üç özelliğe sahip herhangi bir sistem 
olarak tanımlamaktadır: 
1. Gerçekle ve sanalı birleştirir,
2. Gerçek zamanla etkileşimlidir,
3. Üç boyutlu olarak kaydedilmiştir (Azuma, 1997: 356).  

Bu üç temel özellik aynı zamanda sanal ve karma 
gerçeklik teknolojisinde de kullanılabilir olması sa-
nal, artırılmış ve karma gerçekliğin birbiri ile sıkça 
karıştırılmasına sebep olmaktadır. Sanal, artırılmış ve 
karma gerçekliğin diğer karıştırılma sebebi ise sanal 
ortam-dünya teknolojilerinin çıkış noktalarının aynı 
olmasıdır. Kökeni sinema filmlerine dayanan “immer-
siyon” terimi her ne kadar faklı teknolojileri sayesinde 
ayrı ayrı isimlendirilmiş olunsa da yapay ortam-dünya 
teknolojilerinin birleştiği noktadır. Bu kavram; kişi-
nin başka bir (yapay) ortam-dünya tümüyle adapte 
olarak kaptırmasını veya kendini o dünya ortamında 
hissetmesini ifade etmek için kullanılmaktadır. Kişinin 
aslında sanal dünyayı tüm duyularıyla deneyimleyerek 
yapay bir dünyada olduğu gerçeğini unuttuğu durum 
anlamına gelmektedir (https://www.thinkwithgoogle.
com, Erişim Tarihi: 20.02.2018). Bu durumu yani “im-
mersiyon” kavramını farklı düşünceler ile yorumlayıp 
farklı teknolojilerin kullanımı “sanal gerçeklik, artırıl-
mış gerçeklik ve karma gerçeklik” teknolojilerinin ge-
lişmesine olanak sağladığını söyleyebiliriz. 

Artırılmış gerçeklik teknolojisi ile kişinin gerçek dün-
yadaki görüntüyü zenginleştirme işlevi görmektedir. 
Buna karşın artırılmış gerçeklikle sıkça karıştırılan Sa-
nal Gerçeklikte (Virtual Reality) ise gerçek dünya yeri-
ne tasarlanıp canlandırılmış bir dünya vardır ve çoğu 
sanal gerçeklik ortamı bir dijital görüntü aktarabilen 
ekranlar yoluyla edinilen görsel tecrübelerden oluş-
maktadır. Bununla beraber bilgisayar ortamında oluş-
turulmuş çoğu yapay ortamlarda insanların keşfedip 
etkileşime girebildiği üç boyutlu görüntünün yanında 

duyma, hareket gibi başka duyulardan da yararlanır. 
Sanal gerçeklik teknolojisinin en belirgin özelliği kul-
lanıcının fiziksel dünya ile bağlantısını tamamen kesen 
ve bilgisayar ortamında oluşturulmuş görüntünün sa-
nal gerçeklik gözlükleri ile kullanıcıya aktarılan sanal 
dünya tecrübesidir. Bu tecrübe fiziksel dünyanın yön 
ve konum gibi unsurlarını referans alarak aktarılır. 

Artırılmış gerçeklik ile karıştırılan diğer sanal ortam 
teknolojisi ise Karma Gerçeklik (Mixed Reality) teori-
sidir. Karma gerçeklik, fiziksel dünya ve dijital dünyayı 
referans alan aynı zamanda sanal gerçeklik ve artırıl-
mış gerçeklik teknolojilerini kapsayan geniş bir yoru-
mudur. Karma gerçeklik, asıl olarak, fiziksel ve dijital 
objelerin bir arada ve gerçek zamanlı etkileşim halin-
de olduğu yeni çevreler ve görselleştirmeler üretmek 
maksadıyla gerçek ve sanal dünyaları birleştirme dü-
şüncesidir (Karatay, 2015: 27)

Temelleri yaklaşık 60 yıl önce atılmasına rağmen Bil-
linghurst, Clark ve Lee sanal ortam-dünya teknolo-
jisinin potansiyeli henüz keşfedildiğini ve artırılmış 
gerçekliğin deneyimleri için her zamankinden fazla 
fırsatın olduğunu, yazılım ve donanımcıların dışındaki 
kişilerin bile artırılmış gerçeklik uygulamaları geliş-
tirebileceğinden bahsetmişlerdir (Billinghurst, Clark 
ve Lee, 2015: 3). Billinghurst, Clark ve Lee’de araştır-
malarında bahsettiği gibi yazılım ve donanımcı gibi 
programcıların dışındaki kişilerce çeşitli uygulamalar 
ile artırılmış gerçeklik deneyimi oluşturabilir ve kul-
lanıcılar ile paylaşabilir. Bu durumda yakın gelecekte 
ise artırılmış gerçeklik uygulamaları standartlaşarak 
günlük hayatta daha fazla kullanılacağı öngörülebilir. 
Nitekim Google’ın yaptığı açıklamaya göre; 2018 yılın-
da Android akıllı telefona sahip olan yüz milyonlarca 
kullanıcının artırılmış gerçeklik yeteneğine Google 
ARCore geliştirme çevresi sayesinde kavuşacağının 
haberini vermiştir. Ardından artırılmış gerçeklik plat-
formu ARCore’un 1.0 sürümünü 100 milyondan fazla 
Android cihaz ile uyumlu olacak şekilde 2018’in ilk çey-
reğinde piyasaya sürmüştür (İçözlü , https://webrazzi.
com/2018/02/24/google-arcore-1/, Erişim Tarihi: 
09.04.2018). Google ARCore geliştirme çerçevesi sa-
yesinde, artırılmış gerçeklik teknolojisinin milyonlarca 
insanın gündelik kullanımı rutin hale geleceği ifade 
edilmektedir. 
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Bu teknolojinin potansiyelini daha erken fark eden ve 
elini çabuk tutarak kendi arttırılmış gerçeklik uygula-
malarını reklamlar ile yayımlamaya başlayan yenilikçi 
firmalar bu teknolojinin olanaklarından yararlanmak-
tadırlar. Bu firmalardan biri olan Volkswagen, 2012 
yılında Beetle modeli için hazırlamış olduğu arttırıl-
mış gerçeklik reklam uygulamasını müşterilerinin 
erişimine sunmuştur. Bu reklamda, firmanın reklam 
uygulaması yüklü olan akıllı telefon veya tableti stan-
dart billboard gibi görünen afişlere doğrultulduğunda 
artırılmış gerçeklik uygulamaları devreye girmekte ve 
gerçek dünya ile eş zamanlı çeşitli bilgi, içerik ve gö-
rüntüler ekranda belirmektedir (Görsel 2).

Volkswagen dışında da birçok firma artırılmış gerçeklik 
teknolojisini reklam ve pazarlamada kullanmaktadır. 
Hatta bu teknoloji okul ve müzelerde eğitim veya ser-
gileme amaçlı olarak da kullanılmaktadır. Eğitim amaçlı 
kullanıldığında içeriğin ya da anlatılmak istenen bilgi-
nin çeşitli artırılmış gerçeklik uygulamaları sayesinde 
ses, içerik, video, grafik ya da GPS gibi verilerin anlık, 
direk veya dolaylı bir biçimde gerçek dünyaya aktarı-
mı ile bilgiye daha açıklayıcı ve eğlenceli bir biçimde 
ulaşılmaktadır. Böylece kullanıcı bilgiye etkileşimli bir 
şekilde ulaşabilmekte ve uygulamanın sağladığı bazı 
olanaklar sayesinde görsel veya tipografik unsurları 

Artırılmış gerçeklik teknolojisi ve uygulama alanları 
geliştikçe, farklı içerikleri içerebilen ve dönüştürülebi-
len uygulamalar da geliştirilecektir (Azuma, 1997: 377-
378). Artırılmış gerçeklik uygulamalarının kullanıcılara 
birçok etkileşimli içerik sunması ve bu içeriklerde bazı 
değişikliklere izin veriyor olması bu teknolojinin gün 
geçtikçe önem kazanmasını sağlamaktadır.

ARTIRILMIŞ GERÇEKLİKTE TİPOGRAFİ 
Her geçen gün önem kazanan artırılmış gerçeklik tek-
nolojisinin sanat alanlarında da kullanımı kaçınılmazdır. 
Günümüzde gerçek dünya ile eşzamanlı ve üç boyutlu 
heykel tasarımı yapılabilen uygulamalar geliştirilmiş ve 
kullanıcıların erişimine sunulmuştur. Artırılmış gerçek-
lik teknolojisinin görsel sanatların grafik tasarım ala-
nında da kullanımı yaygınlaşmaktadır. Bu teknolojinin 
grafik tasarım alanında kullanımının geleneksel tasa-
rım yöntemlerine göre çok yönlü ve pratik olabileceği 
söylenebilir. Tasarlanan grafik ürünler dakikalar içinde, 

Görsel 2: Volkswagen, 2012 yılında Beetle modeli için hazırlamış arttırıl-
mış gerçeklik reklam uygulaması.

Görsel 3: Arttırılmış gerçeklik teknolojisinin Sakıp Sabancı Müzesinde 
kullanımı

istediği gibi değiştirme imkanına da sahip olmaktadır.

Bu teknolojinin müzelerde kullanımı ise gittikçe yay-
gınlaşmaktadır. Ülkemizde artırılmış gerçekliğin mü-
zecilikte kullanımının örneklerinden biri olan Sakıp 
Sabancı Müzesindeki tüm eserler elektronik ortama 
aktarılarak animasyonlarla zenginleştirilmiş ve detaylı 
içerikler eklenmiştir. Önemle korunan ve dokunulması 
mümkün olmayan tarihi kitapların sayfaları, dijitalleşti-
rilmiş ve müze ziyaretçilerinin erişimlerine sunulmuş-
tur (Görsel 3) (http://arox.net/sakip-sabanci-muzesi.
html, Erişim Tarihi: 08.04.2018).
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 Görsel 4: Koninklijke Academie van Beeldende Kunsten Enstitüsünün 
“Augmented Letter Soup” adlı projesi.

Görsel 5: Typography Insight uygulaması ile tipografik tasarım.

basılı yüzeylere gerek kalmadan elektronik ortamda 
yayımlanabilir. Tasarımcı ya da kullanıcı tarafından an-
lık olarak eklemeler, düzenlemeler ve güncelleştirme-
ler yapılabilir. Nihayetinde gerçek dünya ile eş zamanlı 
olarak günlük yaşantımızda kullanabilir. 

Grafik tasarımın temel çalışma alanlarından biri olan 
tipografik tasarımlarda da bu teknoloji kullanılmakta-
dır. 2007 yılında KABK Enstitüsünün (Koninklijke Aca-
demie van Beeldende Kunsten)  artırılmış gerçeklik ve 
tipografiyi birleştiren “Augmented Letter Soup” adlı 
projesinde (Görsel 3)  kullanıcılar gerçek fiziksel bir or-
tamda üç boyutlu ve animasyonlu harfler kullanmayı 
deneyimlemişlerdir (Caarls vd, 2009: 10).

Bir başka artırılmış gerçeklik ve tipografi projesi olan 
“Typography Insight” tamamen tipografi tasarımı ve 
eğitimi üzerine geliştirilen bir uygulama ile tipografinin 
artırılmış gerçeklik uygulamaları ile kullanımının yay-
gınlaşmasını amaçlamaktadır. Uygulama, kullanıcıların 
farklı ortam ve boyutlarda gerçek ortamda metin yer-
leştirebileceği özelliğinin yanı sıra tipografinin temel 
terminolojilerini ve üç boyutlu alanda tarihsel olarak 
önemli yazı karakterlerini öğreten bir içeriğe sahiptir 
(Görsel 5).  Dong Yoon Park tarafından geliştirilen bu 
uygulamanın geleneksel tipografi eğitimi ile birlikte 
kullanılabileceği ve geleneksel analog yöntemler ile 
yeni dijital yöntemler arasındaki dengeyi koruyacağı 
öngörülmektedir (http://www.typeroom.eu/article/ 
typography-going-3d-microsoft-s-hololens-ar-re-

Ülkemizde de kullanımı yaygınlaşan artırılmış gerçek-
lik uygulamaları sayesinde tasarımcılar çeşitli uygu-
lamalar ile posteri ve arttırılmış gerçeklik deneyimini 
bir arada kullanmaktadır.  Anadolu Üniversitesi Güzel 
Sanatlar Fakültesi Grafik Tasarım Bölümü’nün 6-17 
Kasım 2017 tarihleri arasında gerçekleştirmiş olduğu 
“9. Kaligrafi ve Tipografi – Yunus Emre” etkinliğin-
de poster ve artırılmış gerçeklik deneyimini bir arada 
kullanımı bu alandaki örneklerden biridir. Çağan Çan-
kırılı tarafından tasarlanan afiş (Görsel 6) arttırılmış 
gerçeklik teknolojisinden yararlanırken, Layar uygula-
ması ile hayata geçirirken seslere de yer vermiştir (ht-
tps://www.behance.net/gallery/58509487/Typog-
raphic-Poster-AR-(Augmented-Reality), Erişim Tarihi: 
20.02.2018).

alm, 2016, Erişim Tarihi: 09.04.2018). Fakat uygulama-
nın eksik yönü kullanıcılara harf tasarımı yapmalarına 
olanak tanıyacak bir özellik sunulmamış olmasıdır. 
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Görsel 6: Artırılmış gerçeklik teknolojisi ile hazırlanan tipografik afiş 
tasarımı.

Tipografide yeni ifade biçimi oluşturmaya olanak 
sağlayan artırılmış gerçeklik, yazı tasarımına zengin-
leştirilmiş bir içerik sunmaktadır. Fiziksel dünya ile eş 
zamanlı olarak görüntü aktarabilen bu teknoloji saye-
sinde tipografi daha güçlü anlatım olanaklarına sahip 
olmuştur. Fiziksel dünyanın görüntü aktarımı gerçek 
zamanlı gerçekleşir ve çevredeki ögeler ile etkileşim 
içindedir. Tipografi fiziksel dünyadaki ögeler ile eş 
zamanlı kullanımı bilginin daha pratik edilmesini sağ-
larken artırılmış gerçeklik uygulamaları ile tipografik 
unsurlar ön plana çıkarılıp daha etkili biçim, anlam 
veya işlevler oluşturularak yazıya birçok şekilde ruh ve 
duygu katabilir. 

Etkili bir iletişim için tüm ortamların kullanılabilir ol-
ması, oluşan artırılmış gerçeklik ortamında yol gös-
terecek belirli unsurlar ile sağlanabilecektir. Böylece 
basılı yüzey gibi yerleşik alanlara olduğu gibi iletişi-
min gücünden yoğun bir şekilde yaralanmak isteyen 
tasarımcıların göz önünde bulundurması gereken ti-

pografide yeni ifade biçimi olan artırılmış gerçeklikte 
tipografi ve bu teknolojinin çeşitli olanaklarından yola 
çıkarak çalışmalar yapabileceklerdir. Bu bağlamda ar-
tırılmış gerçeklik uygulamalarında kullanıcıların tipog-
rafik unsurlara müdahale etme şansının verilmesi ile 
okunurluk ve algılanırlık düzeyini artıracak koşulların 
oluşması sağlanabilir. Söz konusu bu duruma artırılmış 
gerçeklik ile hazırlanan kitaplar örnek olarak verile-
bilir.  Artırılmış gerçeklik kitapları, eğlence ve eğitim 
modellerinin yeni gelişimi için çok çeşitli fırsatlar sun-
maktadır. Artırılmış gerçeklik örneği olan kitaplar farklı 
içerikler yüklenerek birden fazla konuyu etkileşimli bir 
şekilde içinde barındırabilir, kullanıcı gerçek dünya ile 
eş zamanlı çeşitli bilgi, içerik ve görüntülere erişebilir. 
Bunun yanında artırılmış gerçeklik uygulamasının izin 
verdiği kadarıyla kitabın biçimsel özellikleri değişebilir; 
yazı karakteri seçimi, punto ölçüleri, yazı rengi, kelime-
ler ve satırlar arası boşluklar gibi tipografik unsurlara 
müdahale ederek kullanıcı içeriği, bilgiyi veya metini 
okuyup kolay algılayabileceği hale getirebilir.

SONUÇ
Zaman ve mekan kısıtlamalarının ortadan kalktığı, ile-
tişimin sesli, görüntülü ve anlık olarak aktarımının ger-
çekleştirilebildiği, yeni iletişim teknolojilerinin önem 
kazandığı bir süreç içerisindeyiz. İletişim teknolojilerin-
de devrimin gerçekleştiği bu süreçte, iletişim araçları-
nın etkileşimli hale dönüşmesi gerçek hayat tecrübesi 
ile sanal dünya arasındaki duvarın kırılmasına, kendi-
mizi yeni, etkileşimli ve zenginleştirilmiş bir ortamda 
hissetmemize olanak tanımaktadır.    

Artırılmış gerçeklik, fiziksel dünya ile sanal görsellerin 
birleştiği, gerçek ve sanal nesneler arasında eş zamanlı 
etkileşimin sağlandığı, zenginleştirilmiş bir görüntüle-
me teknolojisidir. Artırılmış gerçeklik, fiziksel dünya ile 
sanal dünyanın arasındaki duvarı kıran ve bu deneyimi 
bize yaşatan teknolojilerden biridir. Fakat bu deneyi-
min gerçekleşmesi farklı koşulların sağlanmasını ge-
rektirmektedir. Deneyimi oluşturacak uygulama içe-
riği, teknolojik alt yapı, deneyimin yaşanacağı fiziksel 
dünya ortamı ile sanal ortam arası etkileşim ve artırıl-
mış gerçeklik uygulaması bu koşullar arasındadır. 

Çoğu artırılmış gerçeklik uygulaması son kullanıcı-
ya ücretsiz olarak indirgendirilmiş durumdadır. Fakat 
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yasal haklardan dolayı bazı kısıtlamalar da söz konu-
sudur. Bu durum uygulama içinde bazı dezavantajlara 
sebep olabilir. Bu dezavantajlar arasında araştırmanın 
konusu olan artırılmış gerçeklikte tipografi deneyimi 
de yer almaktadır. Her ne kadar bu teknoloji iletişim 
problemlerine dair faydalı çözüm olarak görülse de 
tipografi üzerine yapılan artırılmış gerçeklik uygula-
malarında yazı karakteri,  punto ölçüleri, yazı rengi, ke-
limeler ve satırlar arası boşluklara kullanıcı müdahalesi 
kısıtlandığı zaman uygulamada bir takım olumsuz geri 
dönüşler alınabilir. Bu sebepten dolayı tipografi içerikli 
artırılmış gerçeklik uygulaması geliştirilirken kullanı-
cının tipografik unsurlara müdahale etmesi, kendine 
göre kişiselleştirmesine izin verilmelidir. Çünkü artı-
rılmış gerçeklik teknolojisinde fiziksel dünya ile sanal 
dünya eş zamanlı birleştirilirken sabit ekranlardan, vü-
cuda giyilebilen cihazlardan ve çoğunlukla kullanıcının 
görüş açısına yakın ekranlardan faydalanmaktadır. Bu 
cihaz ve ekranlar günümüz şartlarında kusursuz bir 
görüntü verememekte özellikle tipografik unsurlarda 
çözünürlük, netlik, pikselleşme gibi bazı görüntüleme 
sorunları oluşabilmekte okunurluğu ve algılanabilirliği 
olumsuz yönde etkileyebilmektedir. 

Sonuç olarak, artırılmış gerçeklik uygulamalarda yazı 
karakteri, punto ölçüleri, espas gibi tipografik unsur-
ların kullanıcılar tarafından değiştirebilme imkânının 
verilmesi okunurluğu ve algılanabilirliği olumlu yönde 
etkileyecektir. Tipografinin yer aldığı artırılmış gerçek-
lik uygulamaları geliştirilirken son kullanıcıların tipog-
rafik unsurlara müdahale etme yetkisinin verilmesi 
ve tipografik tasarım yapmaya yönelik uygulama ge-
liştirilirken kullanıcılara harf tasarımı yapabilmelerine 
olanak tanıyacak bir özellik eklenmesi uygulamadan 
olumlu geribildirim almasını sağlayacaktır. 
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ÖZET
Sanal gerçeklik teknolojisi, eğitim, bilim ve oyun gibi 
çeşitli alanlarda ki yaygın kullanımıyla birlikte günlük 
hayatta aktif olarak kendisine yer edinmiştir. Bu göz-
lemden elde edilen çıkarımla sanal gerçeklik tekno-
lojisi ile oluşturulan sanal ortamların enstalasyon sa-
natı ile bilinçli olarak tasarlanmış sanatsal mekânlara 
dönüştürülmesi ve sanat eserlerinin sınırları olmayan 
sanal ortamlarda sergilenmesi konusu irdelenmiştir. 
Bu çalışmada üç boyut teknolojisi ve üç boyutlu gös-
terim araçları kullanılarak sanat eserleri üretebilmek 
ve sergileyebilmek için yeni bir yöntem önerilmekte-
dir. Araştırma, günümüzde kullanıcılara yeni bir sanal 
gerçeklik deneyimi sunan ve farklı bir dünyanın kapı-
larını açan üç boyutlu görüntüleme ortamlarını oluştu-
ran Oculus Rift, Samsung Gear VR, Google Cardboard 
gibi cihazların kullanımını, üç boyutlu nesnelerin dijital 
ortama aktarılarak sanal bir biçimde oluşturulmasını 
ele almaktadır. Araştırma ile ilgili üç boyutlu görüntü-
leme cihazları incelenmiştir. Üç boyutlu görüntüleme 
cihazlarının çalışma ilkelerine uyularak oluşturulan 
sanal ortamların, sanatçının düşüncesini aktarması 
ve sanat eserlerinin sanal ortamda sergilenmesinin 
izleyiciler üzerinde ki etkisi incelenmiştir. İzleyicilerin, 
sanatsal mekân algılarına yönelik olarak hazırlanmış 
bir ortamda sanat eserlerini incelemesinin, izleyiciye 
sınırları olmayan bir ortamda yeni ve farklı bir dene-
yim sunduğu, sanatçının ise fiziksel sınırlamalar ol-
madan fikrini yansıtabildiği gözlemlenmiştir. Ortamlar, 
sanat eserlerinin sergilenmesine katkıda bulunmakta 
ve aynı zamanda ortamın kendisi de sanat öğesi ola-
bilmektedir. Sanal gerçeklik teknolojinin günümüzde 
bize sunduğu yeni ve sınırları olmayan ortamları saye-
sinde sanatçıların kendini ifade etmesi konusuna yeni 
bir biçim ve izleyicinin sanat eserlerine olan bakışında 
da yeni bir yaklaşım biçimi ortaya koymaktadır. Bunun 
sonucunda, sanal gerçeklik teknolojisi ile oluşturulan 
ortamların sanat öğesi olabileceği ve sanat eserlerinin 
sergilenmesi için kullanılabileceği anlaşılmaktadır.

Anahtar Kelimeler: Enstalasyon Sanatı, Sanal Gerçek-
lik, Sanat Eserlerinin Sergilenmesi, Sanal Ortam, Sanat 
ve Teknoloji

ABSTRACT
The virtual reality technology has actively positioned 
itself in daily life with its extensive usage in various 
fields such as education, science and gaming. Infer-
ences obtained from this observation, the transfor-
mation of the virtual platforms created with the vir-
tual reality technology into consciously created artistic 
places and the exhibition of the works of art in the 
boundless virtual environment is examined. In this 
study, a new method is proposed to produce and ex-
hibit artworks using three dimensional technology and 
three dimensional display tools. The research address-
es the issue of the usage of the three dimension dis-
play devices offering a new virtual reality experience 
to the users. Nowadays, and opening the doors of a 
different world such as Oculus Rift, Samsung Gear VR 
and Google Cardboard, the transmission of the three 
dimensional objects into the virtual environment and 
their creation in the digital environment. Three dimen-
sion display devices related to the research have been 
examined. Virtual platforms created in accordance 
with the working principles of the three dimension 
display devices conveying the opinions of the artist 
and the effect of the display of the artistic works in the 
virtual environment on the audience is examined. It is 
observed that audience examining the artistic works 
in an environment created for their space perception 
offers a new and different experience to them in a 
boundless environment, while the artist is able to rep-
resent his ideas without any physical limitations. Plat-
forms contribute to the exhibition of the artistic works 
and also the platform itself can serve as an artistic el-
ement. Virtual reality presents a new format with re-
gard to artists expressing themselves by means of the 
new and boundless platforms technology offers to us 
nowadays and a new form of approach in the matter 
of the vision of the audience on the artistic work. As 
a result of this issue, it is understood that the virtual 
platforms created with the virtual reality technology 
can be regarded as an artistic element and utilized for 
the exhibition of the artistic works.

Keywords: Art and Technology, Exhibition of Art 
Works, Installation Art, Virtual Environment, Virtual 
Reality
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GİRİŞ
Günümüzde pek çok insan sanal ortamlara erişebile-
ceği çeşitli teknolojik cihazlar kullanmaktadır. Tekno-
lojinin yeni getirisi olan sanal gerçeklik teknolojisinin 
yaygın kullanımı sonucu gündelik hayatımızda çok 
çabuk kabul edilmiştir. Üç boyutlu teknolosiyle oluş-
turulan sanal ortamların, kullanıcılara sunmuş oldu-
ğu sınırsız olanaklar ile sanat eserlerinin sergilenmesi 
konusunda etkin biçimde kullanımı incelenmiştir. Bu 
çalışmanın amacı, sanal gerçeklik teknolojisinin, ens-
talasyon sanatıyla birlikte bilinçli olarak kullanılması 
sonucu sanal ortamların, sanat eserleri için yeni bir 
sergileme ortamı haline getirilmesidir. 

Teknolojinin gelişmesi ile birlikte, medyanın sunumu 
konusunda yeni teknolojiler ortaya çıkmaktadır. Bil-
gisayarla ilgili değişimler arasındaki en büyük deği-
şikliklerden bir tanesi, üç boyut teknolojisinin de kul-
lanılması olarak açıklanmaktadır. Üç boyut teknolojisi 
fotoğraf, sinema, televizyon ve bilgisayar gibi pek çok 
çeşitli alanda kullanılmaktadır. İki boyutlu teknoloji ye-
rini üç boyutlu teknolojiye bırakmasıyla beraber, bilgi-
sayar oyunları gibi genç kuşağa hitap etmekte ve ola-
ğan bir teknoloji olarak karşılanmaktadır. Bu sebeple, 
günümüz kullanıcılarının davranışları buna göre şekil-
lenmektedir. Bunun sonucunda tasarımcıların, tekno-
loji ve tasarımları kullanıcıya daha güncel ve yenilikçi 
olarak sunması gerekmektedir (Okay, 2015, s.102-103).

Sanal Gerçeklik teknolojisi, performans ve ergonomik-
lik açısından çok daha kolay bir çalışma ortamı sun-
maktadır. Montaj, üretim ve eğitim gibi alanlarda Sanal 
Gerçeklik teknolojisi, birçok problemin daha kolay ve 
anlaşılır şekilde çözülmesini sağlayacağı düşünülmek-
tedir. İş başı eğitim programları gibi alanlarda Sanal 
Gerçeklik esaslı yaklaşımlar az maliyetli ve uygun çö-
zümler olabilmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007, s.6).

ÜÇ BOYUTLU TASARIM TEKNOLOJİSİ
İnsanlar, dünyayı iki gözünün sağladığı perspektif so-
nucu üç boyutlu olarak algılar. Üç boyutlu tasarım, di-
jital ortamda insan algısını taklit ederek ene, boya ve 
yüksekliğe sahip uzaysal bir boşluk üzerinde oluştu-
rulan ortamlar ve modellerin üretilmesidir. Nesneler, 
dijital ortamda çeşitli üç boyutu yazılımlar aracılığıyla 
oluşturulabildiği gibi tarama, referans alma gibi yön-

temlerle gerçek nesneler de dijital ortama aktarılabilir.

Üç boyutlu tasarım, sanal ortamda oluşturulan sanal 
bir düzlemde üç boyutun oluşturulması olarak ta-
nımlanmaktadır. Çeşitli yazılımlar ile oluşturulan üç 
boyutlu sanal ortamın eni, boyu ve yüksekliği var ol-
maktadır. Arayüz ya da çeşitli sayısal değerler aracılı-
ğıyla ve yazılımlar ile oluşturulan sanal ortamda çeşitli 
geometrik şekiller elde edilebilmektedir. Bu şekilde 
iki boyutlu ekranda, üç boyutlu geometrik şekiller 
oluşturulmaktadır. Üç boyutlu tasarım için kullanılan 
yazılımlar, çeşitli şekiller oluşturmayı kolaylaştıran 
özellikler barındırmaktadır. Üç boyutlu nesneler sa-
nal ortam içerisinde her yönde döndürülebilmekte ve 
konumları değiştirilebilmektedir. Üç boyutlu nesneler 
oluşturulurken kullanılan en yayın yöntem poligonlar 
kullanarak modellemektir. Poligon, üç boyutlu ortam-
da boyutu olmayan noktalar olarak tanımlanmaktadır. 
Edge ise, bu ortamda poligonları birleştiren çizgiler 
olarak tanımlanmaktadır. Face, birleşen noktalarda 
oluşan yüzeyler olarak tanımlanmaktadır. Üç boyutlu 
nesneler poligonların, edgeler ile bir araya gelmesiyle 
oluşmaktadır (Tunceli, 2012, s. 76).

Üç boyutlu modelleme teknolojisi, gerçeğe benzeyen 
görüntüler oluşturmak şeklinde tanımlanmaktadır. Üç 
boyutlu modeller çok yaygın şekilde kullanılmaktadır. 
Kullanım alanlarının başında üç boyutlu grafikler gel-
mektedir. Modelleme teknolojisinin kullanım alanlarına 
örnek olarak, tıp ve medikal endüstride detaylı organ 
modellemeleri yapımı, bilgisayar ve oyun endüstrisin 
de gerçekçi üç boyutlu tasarımların yapımı, çeşitli bilim 
dallarında deney ve benzetimlerin yapımında kullanıl-
maktadır (Tuğtekin ve Kaleci, 2011, s.87-91).

Üç boyutlu modellemeye başlarken seçilecek yönte-
min, modellenecek nesneye uygun şekilde yapılması 
gerekmektedir. Günümüzde üç boyutlu modelleme 
sadece dijital ortamda yapılmamaktadır. Bilgisayarlara 
bağlanabilen çeşitli tarama cihazları sayesinde de üç 
boyutlu modellemeler oluşturulabilmektedir. Oluştu-
rulan bu modeller animasyon ve tasarımlarda da kul-
lanılabilmektedir.  Bahsedilen cihazlar, son teknolojiyle 
birlikte gelişmiş olup gerçeğe yakın sonuçlar vermek-
tedir. Dijital ortamda modelleme yapılırken tarama 
cihazları kullanımı modelleme sürecini kısaltmakta ve 
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daha doğru sonuçlara ulaşılmasını sağlamaktadır. Üç 
boyutlu tarama yöntemleri yüksek işlem gücü gerek-
tirmekte ve genel kullanım amaçlarının üzerinde so-
nuçlar vermektedir (Okay, 2015, s.60).

SANAL GERÇEKLİK VE ENSTALASYON SANATI
Sanal Gerçeklik
Sanal gerçeklik teknolojisi, mercek, ekran ve çeşitli 
ayar mekânizmalarının bulunduğu kullanıcının başı-
na takabildiği bir başlık yardımıyla sanal ortamın kul-
lanıcının başlığında ki ekrana aktaran cihazdır. Sanal 
gerçeklik başlığı, iki göz arasında ki mesafeye uygun 
olarak yerleştirilen iki mercek içerir. Günümüzde ge-
nel olarak iki tip sanal gerçeklik başlığı bulunur. Baş-
lıklardan bir tanesi bilgisayar ile çalışabilen içerisinde 
dahili ekran içeren Oculus Rift, Htc Vive gibi başlıklar, 
diğeri ise içerisinde dahili ekran bulundurmayan ve 
akıllı telefon yerleştirilerek kullanılabilen Cardboard, 
Samsung GearVr gibi başlıklardır. İçerisinde dahili ek-
ran barındıran sanal gerçeklik başlıkları, dahili ekran 
barındırmayan başlıklara göre nispeten hem daha 
pahalı hem de beraberinde güçlü bir bilgisayar dona-
nımı gerektirir. Dahili ekran barındıran sanal gerçelik 
başlıkları günümüz teknolojisinde kablolar vasıtasıyla 
bilgisayara bağlandığından dolayı hem kullanıcıyı sınır-
lamakta hem ağırlığından dolayı ergonomik sorunlar 
oluşturabilmektedir. Dahili ekran barındırmayan sanal 
gerçeklik başlıkları, dahili ekran barındıran başlıklara 
göre nispeten daha hafif ve kablo içermese de perfor-
mansları, başlıkların içerisinde kullanılan akıllı telefon-
ların donanım özellikleriyle sınırlıdır.

Sanal gerçeklik yani VR, farklı teknolojilerin bir araya 
gelmesiyle oluşmaktadır. Bu teknolojiler, üç boyutlu 
(3B) görüntüleme, hareket algılayıcı donanımlar, çeşitli 
giriş aygıtları, yazılımlar ve geliştirme araçları şeklin-
de açıklanabilmektedir. Sanal gerçeklik teknolojisinin 
genç ve erken gelişimi sebebiyle, Oculus Rift, Samsung 
Gear VR, Google Cardboard gibi birçok bütçeye hitap 
eden, farklı taşınabilirlik ve çeşitli sanal gerçeklik de-
neyimi sunan platformlar ortaya çıktığı görülmektedir. 
Sanal gerçeklik ile birlikte görüntüleme ve tasarlama 
amaçlı yazılımlar da hızla gelişmektedir. Yerli üretim-
ler için Unity 3D, Unreal Engine gibi popüler yazılımlar, 
hem masaüstü hem taşınabilir platformlar için en iyi 
seçenek haline gelmektedir. WebGL ve 3B Javascript 

gibi açık kaynak temelli yazılımlar, masaüstü ve taşı-
nabilir cihazlar da web tarayıcıları üzerinden sanal ger-
çeklik teknolojisini sunarak Web teknolojisinin de sanal 
gerçeklik teknolojisi alanında geri kalmadığını göster-
mektedir. Sanal gerçeklik teknolojisinin gelişmesi üze-
rine harcanan bu denli enerji sayesinde müşterilerin 
ilgisini çok fazla çekmekte ve bilgisayar teknolojisi 
için sırada ki en büyük dalga olacağı düşünülmektedir  
(Parisi, 2015, s.7).

Enstalasyon Sanatı
Enstalasyon diğer adıyla yerleştirme olarak bilinmek-
tedir. Görsel Sanatlar alanında ki kullanımı; mekânla 
ilgili nesnelerin bir arada anlam ve algı bütünlüğü içe-
risinde sunulması olarak açıklanmaktadır. Bu açıkla-
ma, aynı zamanda resim ve heykel ile ilişkili konularda 
da kullanılmasına rağmen, yaygın olarak Kavramsal 
Sanat, Minimal Sanat ve Nesne Sanatıyla da da ilgili-
dir. Yirminci yüzyılın ikinci yarısında ortaya çıkmış olan 
video sanatı, pop sanat gibi özel mekânlara ihtiyaç 
duymuş yeni bir biçim olan Enstalasyon bu arayışla-
ra bir seçenek olmaktadır. 60’lı yıllara ait olan Minimal 
ve Kavramsal sanat anlayışında, endüstriyel ve me-
tinsel ortamlarda da mümkün olacak şekilde geliştiği 
görülmektedir.  Minimal Sanatta ortaya çıkan eserler, 
sunuldukları mekânla ilişki kurmakta ve bu sebepten 
dolayı da kullanılan mekânların da özel olması gerek-
mektedir. Saf Kavramsal Sanat; görselliği yok etmeyi 
amaçlamakta olsa da, dili kullanan yazılı, sözlü metin-
ler, belgeleri, fotoğrafları bir arada sergilemesi gerek-
mektedir (Eczacıbaşı, 1997 s.1939).

55’den sonra Batı Avrupa ve ABD Modernist akımdan 
kurtulup Yeni Nesnelcilik, Pop Art, Fluksus gibi Dada ve 
Duchamp kaynaklı yeni akımlarla tanıştığı görülmek-
tedir. Sanat öğesinin iletişim ağlarının, görsel düşünce 
bağlamında önemli bir nokta olduğu farkedilmektedir 
(Madra, 2011, s.9).

Duchamp’ın 1887’de Blainville’de doğduğu, 1968’de 
Nevilly’de öldüğü bilinmektedir. Duchamp’ın Jacques 
Villon adında ressam bir kardeşi olduğu da bilinmek-
tedir. Duchamp 1914’de ilk (ready-made) Hazır Nesne 
eserini ürettiği bilinmektedir. Duchamp, New York ve 
Paris’teki modern sanat sergilerinin düzenlenmesine 
yardımcı olduğu bilinmektedir. Özellikle Paris’teki 1947 
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sürrealist sergisinin hazırlanmasında büyük emekleri 
geçtiği bilinmektedir (Lynton, 2015, s.385).

Duchamp, insan yapısı herhangi bir objeye (ready–
made) yani hazır yapıt demektedir. Sadece alıp imza-
layarak ün kazandığı bilinmektedir. Daha genç sanatçı 
olan Joseph Beuys, Almanya’da onun izinden gitti ve 
sanat kavramını genişlettiğini ya da açtığını idda et-
mektedir (Gombrich, 2011, s.601)

Marcel Duchamp’ın en önemli eserlerinden biriside 
baş aşağı duran bir pisuar olan çeşme eseri olarak ka-
bul görmektedir. Bu çalışma halkın beğenisinin ve sa-
natsal tekniklerin sınırlarını zorlamaktadır. Ernst, Arp 
ve Duchamp, Birinci Dünya Savaşı yıllarında Almanya 
ve İsviçre’de doğan Dada hareketine katılmış sanatçı-
lar olarak bilinmektedir. Şair Tristan Tsara’nın da içinde 
bulunduğu bu hareket tam bir sanat hareketi olmak-
tan çok toplumsal düzenin kokuşmuşluğunu ortaya 
koyan entelektüel bir isyan ve umutsuzluk hareketi 
olarak bilinmektedir. Bu hareket içinde gelenekçi sa-
nat da alabildiğine inkar edilip alaya alınmaktadır. Du-
champ’ın bıyıklı ve histerik bakışlı Mona Lisa tablosu, 
bu düşüncenin haşin bir örneği olarak ün kazandığı 
bilinmektedir (Tansuğ, 2011, s.250)

Kavramsal Sanat’ın 60’lardan 70’lere kadar sanat 
nesnesini ön planda tutmasına karşın, 70’lerden gü-
nümüze doğru Kavramsal Sanat Sonrası çalışmalarda 
nesnenin kendisi bir anlatım dili oluşturduğu görül-
mektedir. Hazır Nesne kavramı Marchel Duchamp’ın 
eserleriyle birlikte sanatsal boyutta ortaya çıktığı gö-
rülmektedir. Ancak Hazır Nesne kavramının 60’lardan 
başlayan Nesne Sanatına ve 70’lerden itibaren Ensta-
lasyon sanatına dönüşmesindeki etkenlerden sadece 
bir tanesi olduğu görülmektedir. Enstalasyon, nesne-
nin sunumu için kullanılan özel bir amaç gütmeyen 
sunu mekânından çok, mekânın o nesne için yaşam 
alanı oluşturmasını amaçlamaktadır. Enstalasyon bağ-
lamında önemli olan, kullanılan mekânın ve nesnenin 
anlamlarının birbirinin içine geçebilmesi gerekmekte-
dir. Böylece izleyici görsel algının ötesine geçebileceği 
anlaşılmaktadır. Enstalasyon bağlamında eser, ne nes-
ne nede mekân olmadığı sonucu ortaya çıkmaktadır. 
Enstalasyon bağlamında Eser, bütün olarak eserin, 
mekânın fonksiyonu, anlamı hatta mekânın tarihiyle 

birleşmiş yapı olabilimektedir. Enstalasyonu anlatım 
dili olarak kullanan sanatçı, nesne ve mekânı düşünsel, 
estetik ve kavramsal olarak irdelemeyi amaçlamak-
tadır. Sanatçının, düşüncede oluşabilecek yanlış an-
lamalara engel olmak amacıyla kullandığı mekânı ve 
nesneleri doğru seçmesi gerekmektedir. Nesneler ve 
mekân insanlar için farklı anlamlara gelebileceğinden 
dolayı sınırlı ve doğru seçilmiş nesneler tercih edilmesi 
gerekmektedir (Eczacıbaşı, 1997 s.1940).

SANAL GERÇEKLİK GÖRÜNTÜLEME CİHAZLARI
Htc Vive
HTC Vive, HTC Corporation tarafından ortak olarak 
üretilmiş sanal gerçeklik seti olarak tanımlanmakta-
dır. HTC Vive setinin genel içeriği, ayarlanabilir kayış ve 
mercekli bir sanal gerçeklik başlığı, hareket ve jestleri 
algılayabilen kumandalar, 360 derece konumu algı-
layabilen alan sensörleri olarak açıklanmaktadır. HTC 
Vive için çeşitli modeller bulunmaktadır. HTC Vive 
Pro isimli modelin başlığının içerisinde her bir göz için 
1440x1600 pixel 3.5” amoled ekran bulunmaktadır. HTC 
Vive, 110 derecelik görüş açısına sahip aynı zamanda 
da 90Hz yenileme hızıyla çalışmaktadır. Günümüzde 
HTC Vive için Vive ve Vive Pro olmak üzere iki modeli 
bulunmaktadır. HTC Vive modelleri kendi web sayfası 
üzerinden sipariş verilebilmektedir. HTC Vive için çe-
şitli fiyat ve donanımlara sahip bilgisayar kasaları da 
bulunmaktadır. Web sayfası üzerinden anlaşmalı fir-
maların web sitelerine yönlenip satın almak mümkün 
olmaktadır. Gerekli donanımı kullanıcı kendi toplaya-
bilir ya da HTC Vive firmasının web sayfası üzerinden 
hazır bir kasa da satın alabilmektedir (Web Kaynak 1).

Oculus Rift
Oculus Rift, Oculus VR firmasına ait olarak üretilmiş 
olan sanal gerçeklik başlığı olarak tanımlanmaktadır. 
Oculus Rift, genel paket içeriği olarak ayarlanabilir ka-
yış ve mercekli bir sanal gerçeklik başlığı, hareket ve 
jestleri algılayabilen kumandalar ve konum algılayıcı iki 
adet sensör içermektedir. Oculus Rift, içerisinde OLED 
ekran içermektedir. Oculus Rift, 2160x1200 çözünür-
lüğünde ve 90Hz olarak çalışmaktadır. Oculus Rift, 110 
derecelik görüş açısına sahip olarak açıklanmaktadır. 
Oculus firmasına ait, Rift ve Gear VR isimli iki tane ya-
yınlanmış Go isimli henüz tanıtımı yapılmakta olan bir 
adet ürün bulunmaktadır. Oculus ürünleri kendi web 



154

Sanal Gerçeklik Tekonolojisi ve Enstalasyon Sanatı Bağlamında Sanat Eserlerinin Sergirlenmesinde Yeni Ortamlar
Hakan YAMAN

sayfası üzerinden sipariş verilebilmektedir. Oculus Rift 
için çeşitli fiyat ve donanımlara sahip bilgisayar kasala-
rı da bulunmaktadır. Web sayfası üzerinden anlaşmalı 
firmaların web sitelerine yönlenip satın almak müm-
kün olmaktadır. Gerekli donanımı kullanıcı kendi top-
layabilir ya da Oculus firmasının web sayfası üzerinden 
hazır bir kasa da satın alabilmektedir (Web Kaynak 2).

Samsung Gear VR
Gear VR, Samsung Electronics ve Oculus VR firmala-
rı tarafından üretilmiş olan ekransız sanal gerçeklik 
başlığı olarak tanımlanmaktadır. Gear VR, paket içeriği 
olarak bir adet ayarlanabilir kayış ve mercekli bir sanal 
gerçeklik başlığı ve kontrol kumandası içermektedir. 
Gear VR, Samsung firmasının ürettiği Galaxy serisi te-
lefonlar ile çalışmaktadır bu sebepten dolayı içerisinde 
dahili bir ekran bulunmamaktadır. Oculus firmasının 
mobil platformu için tasarlanmış olan Gear VR, mobil 
cihazınız ile herhangi bir yere bağlı olmadan istenilen 
yerde sanal gerçeklik deneyiminin yaşanabilmesini 
amaçlamaktadır (Web Kaynak 3).

Cardboard
Cardboard, Google firması tarafından üretilmiş olan 
basit ve ekonomik yönüyle vurgulanmakta olan sanal 
gerçeklik başlığı olarak tanımlanmaktadır. Cardboard, 
paket içeriği olarak bir adet kartondan üretilmiş bir 
başlık ve iki mercek içermektedir. Cardboard, kendi 
web sayfası üzerinden hazır olarak satın alınıp gelen 
paketin içerisinden çıkan seti katlayarak hazır hale 
getirilebilmekte ya da yine kendi web sayfasından 
şablonu indirilerek herhangi bir malzemeden kullanı-
cı tarafından yapılabilmektedir. Cardboard içerisinde 
dahili bir ekran içermemektedir. Ancak model fark et-
meksizin her çeşit akıllı mobil cihaz ile çalışmaktadır. 
Bu sayede, basit ancak her kullanıcıya hitap eden bir 
deneyim sunmaktadır (Web Kaynak 4).

ÜÇ BOYUTLU SANAL GERÇEKLİK İLE 
OLUŞTURULMUŞ SANAT SERGİSİ
Sergileme tasarımında da kullanılan üç boyut teknolo-
jisi sayesinde, sergilenmek istenen heykel, resim ve di-
ğer nesneler çok daha rahat algılanabilmektedir. Sanal 
ortamın oluşturulmasında kullanılan materyaller, hem 
sıradan kullanıcılar hem de akademisyenler tarafından 
görüntülenebilmekte, bunun sonucunda akademik 

alanda da faydalı sonuçlar ortaya çıkmaktadır. Üç bo-
yutlu teknoloji ile sanal bir ortam oluşturulurken sanal 
ortam, gerçek ortamlara kıyasla sınırsız bir alan imkânı 
sunmaktadır. Bu sayede farklı ve çeşitli fiziksel ortam-
ların bir arada ya da ayrı ayrı ve yan yana kullanılması 
mümkün olmaktadır. Sanal ortamlarda çeşitli zaman 
ve fiziksel kısıtlamalar da ortadan kalkmaktadır. Bu 
ortamlar çeşitli teknolojiler sayesinde kullanıcı tarafın-
dan da değiştirilebilmekte ve güncellenebilmektedir. 
Sergileme tasarımında da olduğu gibi sanal ortamlar, 
internet ortamında yayınlandığında günün her saati ve 
dünyanın her yerinden kullanıcılar tarafından erişile-
bilmektedir. İki boyutlu teknolojilerin de üç boyutlu ta-
sarım teknolojisine dahil edilmesi sayesinde, elde edi-
len sonucu çok daha değerli kılmaktadır (Okay, 2015, 
s.104-105). Objelerin üç boyutlu hale getirilmesinde ve 
sanal ortamın oluşturulmasında çeşitli üç boyutlu ya-
zılımlar kullanılmaktadır. 

Bu noktadan harekerle; sanal gerçeklik teknolojisi ve 
enstalasyon sanatının birlikte kullanımıyla sanat eser-
lerinin sergilenmesi amacıyla örnek üç boyutlu sanal 
sergi alanı oluşturulmuş, gerekli yazılımlar, gereçler ve 
gösterim teknikleri kullanılarak oluşturulan üç boyutlu 
ortamın gösterimi sağlanmış ve uygunluğu denenmiş-
tir.

Sanat eserlerinin sergilenmesinde izleyicilere aktarıla-
cak olan düşüncenin, bu düşüncenin bağlamına göre 
etkileşim yönteminin de çeşitli olması muhtemeldir. 
Bu bağlamda aktarılmak istenen düşünce, sanal or-
tamın kurgusunun süreci ve bu süreç içerisinde iz-
lenecek yöntemler bu araştırmanın sınırlarına dahil 
edilmemiştir. Ancak bu süreçte işlenecek konuların 
bir ya da birden fazla disiplinin beraber kullanımını ya 
da disiplinler arası bir yaklaşımın kullanılması gerektiği 
gözlemlenmiştir. 

Oluşturulan örnek sanal sergi ortamının test edilmesi 
amacıyla tercih edilen üç boyutlu sanal gösterim aracı; 
basit bir optik donanım içeren ve içerisine mobil cihaz 
yerleştirilmesiyle çalışan, çok gelişmiş olmayan ancak 
taşınabilirlik açısından kolaylığı olan bir üç boyutlu sa-
nal gerçeklik gözlüğüdür. 

Örnek sanal sergi ortamının yayınlanması için seçilen 
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donanımın düşük seviyelerde olmasından dolayı; sergi 
ortamında tercih edilen üç boyutlu nesnelerin ve orta-
mın görece daha düşük poligondan oluşacağı şekilde 
oluşturulmuştur. Çünkü Sümen’e göre üç boyutlu mo-
delleme yazılımları ile çalışan tasarımcıların ilk olarak 
mesh ve poligon kavramlarını bilmesi gerekmektedir. 
Mesh, üç boyutlu modelin temelini oluşturmakta olan 
obje olarak tanımlanmaktadır. Poligon, mesh yapısının 
etrafını çevreleyen yapı olarak tanımlanmaktadır. Mo-
delleme yapılırken, poligonların çeşitli özellikler kulla-
nılarak modellenmek istenen nesneye göre şekillen-
dirilmektedir. Modelleme yapılırken modelin içermesi 
gereken poligon sayıları, modellenen nesnelerin kul-
lanılacağı ortama göre seçilmektedir. Bilgisayar oyun-
ları için hazırlanan projelerde kullanılan modellerin 
poligon sayılarının mümkün olan en az sayıda olması 
gerekmektedir. Çeşitli oyun motorları ve çeşitli oyun 
türlerine göre nesnelerin poligon sayısı sınırlamala-
rı değişebilmektedir. Ancak sinema televizyon gibi 
alanlar için yapılan projelerde kullanılan üç boyutlu 
modellerin poligon sayısı nispeten daha özgür olmak-
tadır. Modelleme yapılırken dikkat edilmesi gereken en 
önemli noktalardan bir tanesi, render süresi poligon 
sayısına bağlı olarak artmaktadır. Bu nedenle proje ne 
amaçla yapılırsa yapılsın, detaylandırma işlemi yapılır-
ken poligon sayısına dikkat etmek gerekmektedir (Sü-
men, 2014, s.3). 

Üç boyutlu nesneler oluşturulurken Cinema 4D yazılı-
mından yararlanılmıştır. Modellerin dışarıya aktarılma-
sı işlemi Fbx formatıyla yapılmıştır. Ancak günümüzde 
üretilen pek çok üç boyutlu modelleme yazılımının 
da aynı sonuçları verdiği gözlemlenmiştir. Okay ve 
Koştumoğlu’na göre, günümüzdeki birçok üç boyutlu 
modelleme programı sanal ortamlar ve objeler oluş-
turma konusunda kullanılabilmektedir. Dikkat edilme-
si gereken noktalardan biri ise ortaklaşa çalışabilmek 
adına üç boyutlu yazılımlar arasında dosya alışverişini 
sağlamaya çalışmaktır. Alışverişin sağlanamadığı du-
rumlarda mekân veya obje başka bir üç boyutlu yazı-
lımda kullanılamamaktadır. Bu uyuşmayı sağlamanın 
yollarından bir tanesi kullanılan üç boyutlu yazılımın öz 
formatı dışında kaydedilebilir başka formatlar bulun-
maktadır. Üç boyutlu yazılımlar çeşitlilik gösterse de bu 
formatların bir kısmını okuyup yazabilmektedir. Örnek 
olarak Cinema4d yazılımında hazırlanmış bir modelle-

me çalışması Maya veya Blender programlarında ka-
bul gören bir formatta kaydedildiğinde o yazılımlarda 
da modelleme açılabilmektedir. Üç boyutlu yazılımlara 
ek olarak modeller üzerinde uygulanan animasyonlar 
da farklı yazılımlar ile işlenebilmektedir. Örneğin Cine-
ma4d üzerinde oluşturulmuş bir mekân veya model 
animasyonu (.fbx)  formatı kullanılarak kaydedildi-
ğinde Unity5 yazılımı üzerinde çalışabilmektedir. Fbx 
formatı; model bilgisinin yanı sıra animasyon, kamera, 
ışık, doku, malzeme ve animasyon bilgilerini de sakla-
yabilmektedir (Okay ve Koştumoğlu, 2016, s.3).

Üç boyutlu modellerin hazırlanma sürecinin ardından 
sanal ortamın oluşturulması için Unity 3D yazılımı kul-
lanılmıştır. Unity 3D oyun motoru yazılımı, üç boyutlu 
modellerin sonucunun görüntülenmesi yani render 
işlemini, kullanılan donanım üzerinde anlık olarak ger-
çekleştirilir. Bu sebeple düşük donanımlarda çalışması 
planlanan projelerde düşük poligonlu nesneler ile daha 
akıcı bir performans alabilme yollarından bir tanesinin 
oyun motoru kullanımının olduğu gözlemlenmiştir. 
Ancak Oculus Rift, Htc Vive gibi güçlü donanım gerekti-
ren sanal gerçeklik gözlüklerinin kullanıldığı projelerde 
daha yüksek poligonlu nesneler kullanılabildiğinden 
daha gerçekçi sonuçlar alınabildiği gözlemlenmiştir.

Üç boyutlu modellerin Unity 3D oyun motoru üzerine 
aktarımından sonra, oyun motoru yazılımı içerisinde 
aktarılan her bir üç boyutlu model için fizik özellikleri-
nin tanımlanması gerekmektedir. Burada sanatçının ya 
da tasarımcının isteği doğrultusunda nesnelere yer çe-
kimi, geçirgenlik, saydamlık gibi özellikler verilebildiği 
görülmektedir. Fizik özellikleri gerçek dünyada ki fizik 
kurallarını taklit edebileceği gibi, gerçek dışı şekiller-
de kullanılabildiği gözlemlenmiştir. Sanatçı, istenildiği 
takdirde kameraların yerleştirilmesinde de izleyicinin 
gözünden ya da istediği başka bir açıdan kameraları 
yerleştirebildiği görülmektedir. Düşük performanslı 
sanal gerçeklik gözlükleri ile çalışacak sanal ortamlar 
hazırlarken, Unity 3D üzerinde bulunan kalite ayarları 
menüsünden hızlı seçeneğinin seçilmesi sonuç görün-
tünün kalitesini düşürse de akıcılığın arttığı gözlem-
lenmiştir. Performansı ve kaliteyi etkileyen özellikler 
arasında, kenar keskinliği, saydam materyaller, poli-
gon sayılarında ki fazlalıklar ve gölge kullanımı örnek 
olarak verilebilmektedir. Bu tip özellikleri tasarımcının 
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isteğine bağlı olarak kullanılabileceği ve istenilen fikrin 
yansıtılmasında kolaylıklar sağlayabileceği görülmek-
tedir.

Sanal gerçeklik teknolojisi ile hazırlanan sergi ortam-
larında dokunma, koku ve tat duyularına yönelik ben-
zetimlerin, izleyicilere aktarılamadığı gözlemlenmiştir. 
Ancak görme ve duyma duyularına yönelik benzetim-
lerin izleyicilere aktarımının başarılı olduğu gözlem-
lenmiştir.

Sanal gerçeklik teknolojisi, hayatımızda eğitim, oyun, 
çeşitli sunumlar ve özgün projeler gibi alanlarda sık-
ça kullanılmaktadır. Sanat eserlerinin sergilenmesi 
bağlamında da sanal gerçeklik teknolojisi, sanatçıya 
ve izleyicilere farklı bir deneyim sunacaktır. Bu nok-
tada sanal ortamlardaki sınırsızlık imkânının sanatçı-
ya eserlerini sergileme ve izleyiciye aktarma yollarını 
belirleme konusunda daha özgür olma olanağı tanıdığı 
düşünülmektedir.

SONUÇ
Yapılan incelemelerden ve elde edilen bulgulardan 
yola çıkılarak sanal Gerçeklik teknolojisi, kullanıcının 
zaman ve mekândan bağımsız bir şekilde sanal olan 
bir ortamda çalışmasını mümkün kılabilir. Sanal ger-
çeklik teknolojisi, üç boyut teknolojisinin yardımıyla 
oluşturulan sanal ortamlarda her türlü üç boyutlu 
nesnenin herhangi bir ortam sınırı olmadan sergilen-
mesini sağlayabilir. Gerçek hayatta üretilmiş olan çe-
şitli ürünlerin, teknolojik yöntemler ile dijital ortama 
aktarılması sayesinde sanal ortamlar sanat ve sanatçı 
için de değer kazanabilir.

Enstalasyon kavramı, mekân ve mekânla ilgili nes-
nelerin bir arada bütün olarak sergilenmesidir. Ens-
talasyon çoğunlukla, mimari, sanat ve nesne sanatı 
gibi disiplinlerle kullanılır. Yirminci yüzyılla birlikte 
enstalasyon kavramı video sanatı, pop sanat gibi özel 
mekâna ihtiyaç duyan sanat alanlarında ideal bir se-
çenek olabilir. Enstalasyon sanatında nesne ve mekân 
bütünlüğünü oluşturmanın amacı, izleyiciyi kavram-
sal, estetik ve düşünsel olarak etkilemektir. Ancak 
sanatçının mekânı seçerken Postmodernizm, mimari 
ve iç mekân tasarımı gibi disiplinlerden yardım alması 
gerekmektedir. Çünkü mekânın, sanat öğesinden ba-

ğımsız da bir anlamı olabileceği ve bu anlamın sanat 
öğesinin kavramıyla birleşerek, anlatılmak istenenin 
daha da karmaşık bir hale gelmesine sebep olabilir.

Dikkat edilmesi gereken bir diğer konu, sanal ortamlar 
için seçilen üç boyutlu modellerin kullanılan teknolo-
ji ve hedef kitleye göre en uygun hale getirilmesidir. 
Kaliteyi etkileyen, poligon sayıları ve kullanılan kapla-
maların uygunluğu gibi faktörler vardır. Bu faktörlerin 
uygun şekilde kullanımı sonucunda ortaya çıkan sanal 
ortamlar daha gerçekçi görünebilir. Benzetim yapar-
ken beklentilerin başında gerçekçilik gelmektedir. 

Bu bilgilerin ışığında, sanal gerçeklik teknolojisinin, 
enstalasyon sanatı ile birlikte kullanımı sonucu sanat-
çının istenen düşünceyi çeşitli sınırlardan arındırılmış 
olan sanal bir ortamda izleyicilere aktarabildiği göz-
lemlenmiştir. Sınırların kalkmasıyla birlikte ortamın 
kendisi de gerçek dünyada var olamayacak biçimde 
sanat öğesi haline gelebilmektedir.  İzleyicilerin sanal 
gerçeklik ortamını deneyimlemeleri sonucunda, yeni 
olan sanal gerçeklik teknolojisi ve sanatçının düşün-
cesini aktarması konusunda yeni bir yaklaşım biçimi 
sergileyebileceği gözlemlenmiştir.
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ÖZET 
Teknolojik gelişmelere paralel olarak hemen her alan-
da olduğu gibi tekstil ve moda tasarımında da tasarım 
yazılımlarının  kullanımı artmıştır. Tekstil ve moda en-
düstrisinde bilgisayar teknolojilerinin mevcut uygu-
lama alanları arasında dokuma, örme, baskı, ve nakış 
tasarımı, moda illüstrasyonu oluşturma, doku hari-
talama, desen yapımı, desen derecelendirme, işaret-
leme-planlama ve kesme yer almaktadır. Bilgisayar, 
tekstil endüstrisinin birçok dalında büyük heyecan 
yaratan bir teknolojidir. Moda dünyası ve bilgisayar 
dünyası sürekli değişim ile birlikte aynı süreci yaşa-
maktadırlar. Bu süreç içerisinde bilgisayar destekli ta-
sarım teknolojilerinin sunduğu tasarım opsiyonları ve 
imkanları hızı ve görselleştirmeyi arttırmaktadır. Çalış-
mada yapılan araştırmalar sonucu hazırlanan kumaş 
tasarımlarının simülasyonu alınmış, 2 ve 3 boyutlu 
giydirmeleri yapılmıştır. Bu aşamalarda programların 
imkanları, avantajları ve dezavantajları değerlendiril-
miştir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar destekli tasarım, doku-
ma kumaş, simülasyon
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GİRİŞ
Tekstil tasarımı moda, otomotiv, spor ve tıbbi tekstil-
ler gibi pek çok farklı alanda yenilikçi ve çekici ürünler 
ortaya koymak için kritik bir öneme sahiptir. Teks-
til tasarımcıları, müşteri gereksinimlerini karşılayan 
kumaşlar oluşturmak için teknoloji, kimya, malzeme 
bilimi ve estetiği (renk, kompozisyon, doku ve form) 
birleştirmek durumundadır. Kumaşlar ipliklerden ya-
pılır. Dokuma kumaşlar, birbirlerine dik olarak duran 
en ve boy yönündeki ipliklerin (atkı ve çözgü) belir-
li bir düzene göre iç içe geçirilmesi ile oluşturulur. 
Tekstil malzemeleri ve yapılarının modellenmesi her 
zaman bilim adamları, tasarımcılar, mühendisler ve 
şirketler için önemli ve zor bir konu olmuştur. Bunun 
en önemli zorlukları tekstil malzemelerinin genellikle 
diğer malzemelerden daha düzensiz ve esnek olmala-
rıdır. Bununla beraber aynı grup ipliklerden bile sayısız 
konstrüksiyon oluşturmak mümkündür. Dolayısı ile 
bu tip bir malzemenin modellenmesi katı bir malze-
meye göre oldukça karmaşık ve zordur. Bu nedenle, 
araştırma grupları ve pek çok şirket görsel görünüm, 
gerçekçi ve kesin kumaş yapılarının modellemesi için 
çok çaba harcamıştır. Tüm zorluklara rağmen çok ba-
şarılı yazılımların geliştirilmesi mümkün olmuştur. Bu 
alandaki ilerlemeler sayesinde tekstil ve giysi tasarı-
mında tasarım süreçleri değişmekte, teknolojinin sağ-
ladığı avantajlarla tasarımcılar oluşturdukları tasarım 
fikirlerini artık bilgisayar teknolojileri ile sunabilmek-
tedirler. Güncel yazılımlar tasarım sürecini kolaylaştı-
rırken, görselleştirme opsiyonları ile birlikte daha etkili 
ve gerçeğe yakın simülasyonlar elde edilebilmektedir. 
Böylece bilgisayar destekli tasarım tekstil ve moda ta-
sarımcılarının yaratıcılıklarına katkı sağlamakta, tasa-
rımlarını oluşturmalarını kolaylaştırmakta ve yaptıkları 
tasarımların gerçek ürüne dönüştürülmesi konusunda 
destek olmaktadır. 

Bilgisayar Destekli Tasarım, bir tasarımın oluşturul-
ması, düzeltilmesi, iyileştirilmesi, çözümlenmesi ve 
sunulması için bilgisayar olanaklarının kullanılması-
dır (Öndoğan, 1997). Sürekli değişen iş ortamlarını ve 
hızla değişen tüketici taleplerinin arttığını düşünür-
sek, bir işletmenin sektörde rekabet gücünü korumak 
için üretim süreçlerini hızlı bir şekilde güncellemesi 
ve yükseltmesi gerekmektedir. Özellikle moda söz 
konusu olduğunda, değişimin sürekli olduğu yerde, 

rekabetin önünde kalabilmek için iyi bilgi araçlarına 
ihtiyaç duyulmaktadır. Bitmap ve vektör tabanlı birçok 
CAD programı hem kusursuz görüntü hem de sayısız 
özgürlüğü ortaya çıkarmıştır. Bu yazılımlar insan elinin 
kalem ya da fırçayla kolaylıkla oluşturamadığı sanat 
tekniklerini doğallık ve ivedilikle oluşmasını mümkün 
kılarken, tasarımcının elindeki bir tekstil yüzeyini diji-
tal ortama aktararak birebir aynı görüntü ve dokuyu 
oluşturabilmesini sağlamakta, öyle ki, tek bir çizgi ha-
lindeki görüntüyü 2 boyutlu (2D) ve sonrasında 3 bo-
yutlu (3D) olarak gerçek uygulamasını yapabilme im-
kanı sunmaktadır (Hinds, Mccartney & Brigitte, 1992). 
3D CAD sistemlerinin kullanılışında temel iki yaklaşım 
vardır. Bunlardan birincisi iki boyutludan üç boyutluya 
yaklaşımıdır. Burada iki boyutlu kalıp parçaları üç bo-
yutlu manken üzerine yerleştirilir. İkinci yaklaşım üç 
boyutludan iki boyutluyadır. Burada giysi üç boyutlu 
model üzerinde tasarlanır ve daha sonra iki boyutlu 
kalıpları oluşturulur (Sayem, Kennon, & Clarke, 2010). 
Her iki yaklaşımın da kullanılabildiği tasarım program-
ları, tasarımcıların işini büyük ölçüde desteklemekte 
ve daha etkili sonuçlar almasına yardımcı olmaktadır. 
CAD/CAM sistemlerinin günümüzde üretici firmalara 
ve tasarımcılara sağladığı faydalar aşağıda genel olarak 
maddeler halinde sunulmuştur:
Üretimin büyük ölçüde bağlı olduğu insan faktörünü 
azaltması,
* İplik, kumaş, aksesuar gibi gerekli malzemeleri üre-
ten firmalara olan bağlılığın azaltılması,
* Numune üretiminin sebep olduğu zaman ve malze-
me kaybının ortadan kaldırılması,
* Ürün kalitesini istenilen değere taşımaya yardımcı 
olması,
* Yapılan işlemde hata riskini azaltması ve buna bağlı 
olarak üretim maliyetinin düşmesi,
* Daha kısa zamanda model yaratabilme avantajı sağ-
laması,
* Sınırsız sayıda tasarım numunesi hazırlanmasına 
olanak sağlaması,
* Müşteri isteklerine daha kolay ve hızlı geri dönüş ya-
pabilmeyi sağlaması,
* Üretimin en zaman alıcı ve beceri isteyen kısmı olan, 
kalıp çıkarma süreci, serileme ve kalıp kontrol işlemle-
rinin kısa zamanda yapılabilmesi,
* Üretimin her aşamasında kontrol yapılabilme olanağı 
sağlaması,
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* Üretimin sanal ortamda oluşması sebebi ile her aşa-
ma için rasyonel veriler alınmasını sağlaması.

Bu yararlar göz önünde bulundurulduğu zaman tek-
nolojinin tekstil ve moda tasarımı açısından tasarlama 
ve uygulama sürecine pozitif yansıdığı görülmektedir 
(Öğülmüş, 2016). Diğer bir yandan bilgisayar yazılımları 
tasarımcıya en iyi tasarımı üretmek için doku, renk ve 
desen denemelerine imkan vermektedir. Bu imkanlar 
çerçevesinde yazılımlarda çeşitli eskiz arka planları ve 
araçları bulunmaktadır.

Bu çalışmada günümüzde endüstriyel anlamda geniş 
kullanım alanı bulabilmiş yazılımlar temel alınarak, bu 
yazılımların tasarım sürecine, tasarımcının verimliliği-
ne ve tasarım kalitesine olan etkilerini incelemek ama-
cıyla avantaj ve dezavantajlarını uygulamalı örneklerle 
aşamalı olarak değerlendirmektir. 

DOKUMA KUMAŞ TASARIM SÜRECİ
Bilgisayar yazılımlarının dokuma kumaş tasarım süre-
cine etkilerini değerlendirebilmek için bu bölümde ön-
celikle genel olarak tekstil ve moda tasarım süreci ve 
özel olarak da dokuma kumaş tasarım süreci hakkında 
genel bir bilgi verilmiştir.

Moda insanın kısa ya da daha uzun süreli edindiği alış-
kanlıkları sembolize etmektedir. Tasarım ise yeni bir 
şekillendirme için, işin görüngü bütünlüğünün zihinde 
canlandırılıp, bunun herhangi bir malzeme ile yaşama 
aktarılışıdır (Atalayer, 1994). Tasarım süreci Mozota 
(2005)’ya göre şu aşamalarda oluşmaktadır; Hazırlık 
Aşaması: Tasarıma yönelik olarak ihtiyacın tanımlandı-
ğı ve bu ihtiyaçlar doğrultusunda bir tasarım konsep-
tinin belirlendiği fikir aşamasıdır. Hazırlık aşamasında 
genel olarak aşağıdaki çalışmalar gerçekleştirilir.

1. Veri toplama: Tasarımcının sorunu ve tasarım proje-
sinin hedefini tanımladığı ve bu doğrultuda veri topla-
dığı aşamadır.
2. İnceleme ve araştırma: Tasarımcının projenin ala-
bileceği farklı olası biçimlerin eskiz öncesi çizimlerini 
yaparak konsepti ortaya çıkarmak için tüm yaratıcı 
kaynaklarını kullandığı aşamadır.
3. Geliştirme: Seçilen çözümlerin biçimsel olarak üç 
boyutlu tanıtılma aşamasıdır.

4. Gerçekleştirme: Tasarımcının proje için bir prototip 
gerçekleştirme üzerinde çalışma aşamasıdır.
5. Sunum ve değerlendirme: Tasarım çözümünün 
marka değerleri, hedef kitle pazarı ve Pazar payı he-
deflerine uygunluğunun değerlendirildiği aşamadır 
(Mozota, 2005).

Resim 1’ de gösterildiği üzere koleksiyon oluştururken 
takip edilecek tasarım süreci; piyasa araştırması, hedef 
kitle, konsept araştırması, artistik ve teknik çizimlerin 
oluşturulması, kumaş ve malzeme, üretim planı ve 
maliyet gibi aşamalardan oluşmaktadır (Jones, 2009). 
Bu süreçte temel husus yaratıcılıktır. Yaratıcılık kişinin 
kendisini yeni, değerli ve özgün bir fikirle ifade etmesi-
dir. Şunu da özellikle ifade etmek gerekir ki tekstil ta-
sarımında yaratıcılık bilinçli ve bilgiye dayalı bir süreç-
tir. Tasarımda eskiz ve karalama sürecinde malzeme 
ve tekniğin bir araya getirilmesinde etkin bir şekilde rol 
oynamaktır.

Dokuma kumaş tasarımında yaratıcılık, yeni malzeme-
lerin, tekniklerin ve teknolojik işlemlerin uygulanması 
şeklinde ortaya çıkarılabileceği gibi, var olan klasik bir 
kumaş deseninin yeni yapı, malzeme ve teknolojik iş-
lemlerle yorumlanarak ele alınması şeklinde de geli-
şebilir. Dokuma tekniği ile üretilen tekstil ürünlerinde 
desen ve renk, ürünün fiziksel yapısı ile birlikte elde 
edildiğinden, ürün rengi ve tekrar sistemlerine dayalı 
desenle birlikte tasarlanmaktadır (Saçlıoğlu, Saçlıoğlu, 
Akbostanı ve Çini, 2007). Kumaş tasarımı, tema, çıkış 
noktası, renk ve doku ile birlikte oluşturulan yüzey 
tasarımı kullanılacak malzeme ve dokuma yönte-
mine göre şekillenmektedir. Bu seçim kişinin bilgi ve 

Resim 1. Tasarım sürecinin şematik gösterimi.
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sezgilerini doğru şekilde kullanmasını kapsamaktadır. 
Seçim ve değerlendirme sürecinden sonra tasarımda 
renk ve örgü efektlerinin doğru kullanılması, yöntem 
ve teknikler geliştirilerek yeni tasarımlar ve kumaş yü-
zeylerinin oluşturulması gerekmektedir.

DOKUMA KUMAŞ TASARIMI VE ÜRETİMİ
Dokuma, en eski kumaş oluşturma yöntemidir. Kökeni 
8.000 yıl öncesine, Neolitik çağa kadar uzanmaktadır. 
Dokuma kumaşlar atkı ve çözgü iplikleri olarak isim-
lendirilen iki iplik grubu kullanılarak oluşturulurlar. 
Dokuma tezgahına veya dokuma makinesine birbirle-
rine paralel olarak takılan çözgü ipliklerinin bir bölümü 
bir mekanizma ile yukarı kaldırılırken diğer bölümü 
aşağıda tutulur. Atkı iplikleri oluşturulan bu aralıktan 
geçirilerek dokuma kumaş oluşturulur. Günümüzde 
dokuma makinelerinde çözgülerin hareketi çoğun-
lukla armür mekanizmaları ile sağlandığından bu tip 
dokuma makineleri armürlü makineler olarak isim-
lendirilir. Çözgü ipliklerinin tek tek kontrol edildiği, çok 
karmaşık desenlerin dokunabildiği dokuma makineleri 
de bulunmaktadır. Bu makineler de jakarlı makineler 
olarak isimlendirilir. Jakarlı tezgâhlar, pahalı ve zor 
desenli malların üretiminde tercih edilmektedir. Bu iki 
tip makinede dokunacak kumaşların tasarım meto-
dolojileri de farklıdır. Bu nedenle armürlü kumaşlar ile 
jakarlı kumaşların tasarımını ayrı ayrı değerlendirmek 
doğru olacaktır. Jakarlı tezgâhlarda çözgü iplikleri ayrı 
ayrı kontrol edilebilir. Bu nedenle jakarlı dokumada ar-
mürlü dokumaya göre asimetrik dokularda çok daha 
fazla varyasyon mevcuttur. Yapılan kumaş tasarımına 
göre çalışma planları değişmektedir. Bununla beraber 
tasarım sistematiği açısından klasik olarak elde yapılan 
tasarım ile bilgisayar yazılımları ile yapılan tasarım te-
melde aynı sistematik ile ilerlemektedir. Sadece belirli 
parametrelerin oluşturulması yazılımlarla daha hızlı 
ve otomatik olarak hesaplanmaktadır. Sistematik aynı 
olmakla birlikte kumaş tasarımı esnasında bilgisayar 
yazılımları sayesinde kullanıcı, desene ait tahar ve ar-
mür raporlarını ekran üzerindeki kareli kağıt formuna 
fare kullanarak girebilir. Yazılımlarda ilave olarak desen 
oluşturma komutu bulunmaktadır. Bu komut ile tasar-
lanan ve parametreleri belirlenen kumaşın sanal or-
tamda simülasyonu gerçekleştirilebilmektedir. Klasik 
yöntemde ise numune dokuma makinesinde tasarım 
için numune kumaş dokuması yapılması gerekmek-

tedir. Yazılımlar ile  gerçekçi yaklaşımlarla vakit kay-
betmeksizin ve istenilene en yakın ölçütlerde kumaş 
üretebilir (Saatçi, 1996). Yeni desenlerin kumaş nu-
munelerinin dokunması sırasında bilgisayar ile tezgâh 
arasındaki direk bağlantının sağlanması, desinatörlerin 
yeni dokuma yapıları geliştirme sürecinde daha dina-
mik ve etkin bir rol oynamasını sağlar (Şardağ, 2002). 
Günümüz desinatörlerinin estetik tasarımın yanı sıra 
kumaştan beklenen teknik özellikleri de düşünerek 
dokuma kumaş tasarımı yapmaları gerekmektedir 
(Holyoke, 2010). Ancak tasarımcılar çoğunlukla bu 
husus ile ilgilenmezler. Bu da pek çok zaman üre-
tim kademelerinde yer alan diğer kişilerle aralarında 
uyuşmazlık olmasına sebep olabildiği gibi tasarımcının 
makinenin yapabileceklerinin seviyesini bilememesi 
nedeniyle elindeki olanakları yeterince kullanamama-
sına da yol açmaktadır. Ancak yazılımlar ile tasarımcı 
temel seviyedeki teknik bilgi ile istediği kumaşı sanal 
olarak tek başına oluşturabilmektedir. Yazılımlar pek 
çok parametreyi hesaplayabilmekte, olası teknik prob-
lemler hakkında kullanıcıya bilgi verebilmektedir. Bu 
sayede tasarımcı tasarımın her aşamasında aktif ola-
rak yer alabilmektedir.

YÖNTEM
Çalışma kapsamında ilk olarak sonbahar kış trendle-
ri ve renkleri temel alınarak kumaş tasarımları oluş-
turulmuştur. Bu kapsamda WGSN 2018/2019 trend 
analizleri referans alınarak yapılan araştırmalar so-
nucu ulaşılan veriler ile birlikte iki tema belirlenmiştir 
(“Romantic harmony” ve well travelled”). Belirlenen 
temalar doğrultusunda Resim 2’de sunulan mood-
boardlar hazırlanmış ve buna göre kumaş tasarımları 
oluşturulmuştur.
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Resim 2. Belirlenen ‘Romantic harmony’ ve ‘well travelled’ temaları için 
moodboard çalışmaları.

Resim 3. Jakarlı kumaş tasarım örneği (raportlama, örgülendirme, atkı 
ve çözgü teknik bilgileri tanımlama alanı).

Armür ve jakar sistemlerinin karşılaştırılabilmesi ama-
cıyla bu çalışmada hem jakarlı hem de armürlü tez-
gahlara yönelik tasarımlar gerçekleştirilmiştir. Jakar 
ve armür kumaş tasarımları iki boyutlu Lectra Kaledo 
ve EAT Design Scope Victor programları kullanılarak 
gerçekleştirilmiş, üç boyutlu giydirme işleminde ise 
CLO ve Marvelous Designer programları kullanılmıştır. 
Aynı zamanda bu kumaşların teknik detayları da yazı-
lımlar aracılığı ile hazırlanmıştır. Programların sundu-
ğu seçenekler incelenmiştir. Programlarda hazırlanan 
desen tasarımları düzenleme, görselleştirme, renk in-
dirgeme, raportlama, haritalama, iki boyutlu giydirme 
ve simülasyon performansları açısından değerlendiril-
miştir. Kumaş tasarım aşamasından sonra 2D haritala-
ma ile giydirme ve 3D giydirme arasındaki olanaklar ve 
farkları belirleyebilmek amacıyla uygulama yapılmıştır.

BULGULAR
EAT tasarım programında oluşturulan jakarlı bir ku-
maş tasarımı adım adım Resim 3’de gösterilmiştir. 
Buna göre tasarımın ilk aşamasında belirlenen tema 
doğrultusunda teknik bilgiler kullanılarak yazılımın çi-
zim alanında tasarım oluşturulmaya başlanmıştır (a,b). 
Daha sonra yapılan çizimin raportlaması yapılmıştır (c). 
Tasarımın kumaş haline getirilmesi için atkı ve çözgü 
ipliklerinin renk hareketleri belirlenmiştir (d).  

Hazırlanan desenin makine bilgileri ve örgülendirmesi 
hazırlanmıştır (e). Her hareket, çizgi ve renk için ayrı 
örgü raporu belirlenmiştir. Programın örgülendirme 
menüsünde hazır bir kütüphane bulunmaktadır. Kul-
lanıcı bu kütüphaneden kayıtlı bir örgü seçebileceği 
gibi tasarımcının kendi örgüsünü oluşturma olanağı da 
sunulmaktadır. Örgülendirmesi tamamlanan tasarım 
sayfaları simülasyon alanına atılıp, iplik bilgileri atkı ve 
çözgü olarak ayrı yarı girilmiş ve renk seçimleri kontrol 
edilmiştir (f). Bu aşamada yine hazır iplikler kullanılabi-
leceği gibi yeni iplik tasarımı yapmak da mümkün ola-
bilmektedir. İplik bilgilerinde istenilen içerik ve değer-
de iplik tanımlaması yapılmıştır. İplik bilgileri ve kumaş 
eni bilgileri simülasyon alanında tekrar tanımlandıktan 
sonra tasarımın dokuması başlatılmıştır. Simülasyon 
görüntüsü alınırken sunulan kayıt imkanlarının dışında 
örgülenmiş ve dokunmuş halinin karşılaştırılmasına da 
imkan verilmektedir (g,h).
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Resim 4. Lectra Kaledo Weave renklendirme ve rapor alanı

Resim 5. Lectra Kaledo haritalama ve giydirme.

Yapılan çalışma sonunda el ile yapılan tasarım süre-
cinin bu tip yazılımlar ile kısaltabildiği görülmüştür. 
Bunun yanında teknik detaylandırmaların yapılması 
da kolay bir şekilde gerçekleştirilmektedir. El ile ya-
pılan bir tasarımdan yola çıkılarak nihai dokunmuş 
kumaş örneği sanal olarak elde edilebilmiştir. Renk 
indirgeme fonksiyonu ile birlikte yapılan çalışmanın 
renk pantonesi düzenlenmekte ve aynı tondaki renk-
lerin kullanımı azaltılabilmektedir. Yapılan tasarımların 
nihai simülasyon görüntüleri ve tasarımın tüm işlem 
basamakları değerlendirildiğinde programın çalışma 
alanlarının hem zaman hem de tasarım görselleştirme 
imkanı açısından büyük destek sunduğu görülmüştür. 
İkinci uygulamada armürlü dokuma kumaş tasarımı 
yapılmıştır. Armürlü dokuma kumaşlar tema çerçe-
vesinde ‘Kaledo Dokuma’ yazılımında kumaş ve iplik 
parametreleri girilerek oluşturulmuştur. Yazılımın 
renklendirme ve rapor alanı Resim 4’te gösterilmiştir. 
İşlem sırası iplik seçimi, iplik renklendirmesi, atkı ve 
çözgü renk raporlarının girişi, atkı ve çözgü sıklıklarının 
tanımlanması, dokuma raporu hazırlanması, simülas-
yon görüntüsü ve renk varyasyonlarının elde edilme-
si şeklinde uygulanmıştır. Yapılan tasarımlarda farklı 
dokuma raporları birlikte kullanılmış ve renk efektleri 
elde edilmeye çalışılmıştır (a). Programın ara yüzü 
tasarım çalışmasını yaparken el çizimi gibi dokuma 
üzerinde değişiklik yapma imkanı sağlarken, tasarımı 
geliştirmek için de görsel efektler sunmaktadır. Çalış-
ma yapılırken iplik renklendirme ara yüzü Resim 4’de 
görüldüğü üzere zengin pantone imkanı sunmakta ve 
herhangi bir kumaşın da birebir renk ve iplik kalitesin-
de bilgisayar ortamına aktarılmasını sağlamaktadır (e). 
Kumaşı oluştururken veri girişi sağlayan atkı ve çöz-
gü renk rapor alanı, dokuma yüzeyine elle müdahale 
etmek içinde uygun arayüze sahiptir. Seçili alanlarda 
farklı dokuma tanımlamaları ve renk değişiklikleri sağ-
lamaktadır (c,d).

Programda dokuma kumaş tasarımları hazırlanırken 
bu kumaşların teknik detaylandırmaları ve raporları 
da veri olarak elde edilebilmektedir (g). Simülasyon 
alanında kumaşın farklı renk varyasyonları alınmak 
istendiğinde, çalışma alanında sunulan opsiyonla bir-
likte istenen sayıda renk değişikliklerinin kütüphaneye 
kaydedilmesine imkan vermektedir (f).

Program genel olarak değerlendirildiğinde istenilen 
nitelikte kumaş tasarımı oluşturma olanağı sağlarken, 
simülasyon hızının diğer programlara göre daha iyi 
olduğu değerlendirilmiştir. Herhangi bir kumaşın bilgi-
sayar ortamına aktarımında gerçeğe çok yakın kumaş 
görüntüleri hazırlanmaktadır. 
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Resim 5’de gösterildiği üzere hazırlanan kumaş tasa-
rımlarının 2 boyutlu giydirme çalışmaları Kaledo print 
yazılımında haritalama yöntemi ile yapılmıştır. İşlemler 
giydirilecek alanın belirlenmesi, kumaşın programa 
aktarılması, alanın seçilmesi ve haritalamanın kumaş 
ve giydirilecek alanın özelliklerine göre hazırlanması 
sıralaması ile gerçekleştirilmektedir. Haritalama ara-
yüzünün iyi yapılması durumunda alınan sonuçlar ku-
maş dokusuna ve alana uygun olmaktadır. Bu süreçte 
kumaşın düz boy ipliğinin, atkı ve çözgü yönünün doğ-
ru tanımlanması kumaşın gerçek giysi görünümünün 
elde edilmesinde önemli bir işlemdir. Giydirme işlemi 
tamamlanırken diğer bir pencerede bulunan ışık, göl-
ge, saydamlık ve harita derecesi değerlerine müdahale 
edilip daha iyi görünüme ulaşılabilmek mümkündür. 
Sonuçlar istenilen yüksek görsel kalite düzeyinde alı-
nabilmektedir. Bu bölüme kadar anlatılan iki boyutlu 
giydirme çalışma süreci böyle ilerlerken buna kar-
şı Resim 6’da gösterilen üç boyutlu giydirme işlemi 
daha farklı bir süreci içermektedir. Bu süreç avatar 
oluşturulması, giysi tasarımının kalıp parçalarının ha-
zırlanması, dikim yerlerinin belirlenmesi, 3 boyutlu 
alanda avatarın üzerine yerleştirilerek dikim işleminin 
gerçekleştirilmesinden oluşmaktadır. Avatar seçimi 
ve avatarın kendi istek ve taleplerimize göre ölçüleri-
nin düzenlenmesi kişi beden ölçülerine özel tasarımı 
sağlamaktadır. Dikilecek parçaların tanımlanmasından 
sonra avatar üzerinde yerleştirilen parçalar kolay ve 
hızlı bir şekilde dikim işleminden geçmektedir. Bu sü-
reçte herhangi kalıp hatası varsa dikim işlemi gerçek-
leşirken hatalı yerler bozulmakta ve avatar ile uyum 
sağlamamaktadır. Dikim işleminden sonra desen ve 
kumaş alanına alınan hazırladığımız tasarımlar giy-
dirilmiştir. Bu alanda tasarımın rapor boyutları ve yer 
düzenlemeleri kolaylıkla gerçekleştirilmiştir. Doğru ve 
hata payını sıfıra indiren kontrol opsiyonları, üç boyutlu 
giydirme simülasyonunda alınan veriler ve detaylan-
dırmalar ile birlikte programın sunduğu imkanlar bir 
tasarımcının ve sektör çalışanlarının hızını ve imkan-
larını arttırmaktadır.

Çalışma ile “Lectra Kaledo dokuma kumaş tasarımı” 
ve “EAT jakarlı dokuma tasarımı” yazılımında belir-
lenen parametreler doğrultusunda dokuma kumaş 
tasarımları oluşturulmuştur. Kumaşların çözünürlük-
lerinin yüksek olmasına dikkat edilmiştir. Resim 7 ve 
8’de tasarlanan kumaşların görselleri ve iki boyutlu 
giydirmeleri, teknik rapor ve detaylı bilgilendirme 
kağıdı hazırlanmıştır. Tasarımların simülasyon görün-
tülerinde gerçeğe yakın veriler elde edilimiştir. Alınan 
teknik veriler ile birlikte hızlı ve direkt makinaya akta-
rım sağlanmaktadır. Hazırlanan kumaş simülasyonu ile 
iki boyutlu ve üç boyutlu giydirme yapılmıştır.

Resim 6. Clo 3 boyutlu giydirme çalışma alanı.

Resim 7. Armürlü kumaş tasarımları ve 2 boyutlu giydirme simülas-
yonları.
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Haritalama ile elde edilen giydirme çalışmalarında ku-
maşın dokusu ve görünümü bozulmadan ışık ve gölge 
detaylandırmaları ile birlikte çözünürlüğü yüksek, ger-
çeğe yakın sonuçlar elde edilmiştir. Bununla birlikte 
Resim 9’ da 3 boyutlu giydirme çalışmaları yapılmıştır. 
Çalışma alanı 2 boyutlu giydirme alanından farklı iler-
lediği için sonuçlar daha gerçeğe yakın elde edilmiştir.

Resim 10’da üç boyutlu giydirme çalışmalarının dikim 
işlemleri tamamlandıktan sonra fit kontrolü ve ölçü-
lendirme kontrolleri yapılmıştır. Yapılan fit kontrolü ile 
birlikte kalıptaki insan vücuduyla uyum sağlamayan 
noktalar tespit edilmiş ve düzeltilmiştir.

Alınan sonuçlar 2 ve 3 boyutlu kumaş ve giydirme si-
mülasyonlarının teknolojinin ilerlemesi ve bilgisayar 
yazılımlarının tekstil alanında kullanımının artması 
teknik problemleri ortadan kaldırırken, tasarımların 
öngörülmesi ile birlikte yapılacak hataların önüne ge-
çilmesini sağlamaktadır. Bulgular çerçevesinde değer-
lendirildiğinde tasarım yazılımları aşağıdaki nedenler-
den dolayı günümüzde bir ihtiyaç haline gelmiştir:
* Tasarımların makineye aktarımına kadar tüm işlem-
leri hızlı ve detaylı bir şekilde tamamlamak daha ve-
rimli çalışma düzenini ortaya çıkarmaktadır.
* Görselleştirme opsiyonları daha fazla tasarım çeşitli-
liğini sağlamaktadır.
* Tasarımın geliştirilmesi sürecinde neye benzeyeceği 
ve kullanım aşamasında insan vücuduna etkisinin ne 
olacağını ön görmek için önemli bir noktadır.
* Tasarımcının ürünü fiziksel olarak üretme aşamasını 
beklemeden sonucu görebilmesini sağlarken, değiş-
tirilmesi gereken tasarım fikirlerine müdahale etme 
imkanı sunmaktadır.
* Hazırlanan stiller ve tasarımlar tüketiciye bilgisayar 
alanında sunulmakta ve kabul veya red için test edi-
lebilmektedir.
* Fit kontrolleri ve ölçü kontrolleri ile birlikte kalıptaki 
hata payı da en aza indirilmektedir.
* Moda gösterisi için zaman, insan gücü ve para gerek-
tirmeden 3D görüntüler ile minimum maliyetle sanal 
bir defile sunabilmektedir.

Bu çalışma prensibi bir diğer yandan tasarım sürecini 
kısaltmaktadır. Çalışma alanında bir tasarımcının bir-

Resim 8. Jakar dokuma kumaş tasarım ve 2 boyutlu giydirme simü-
lasyonları. Resim 10. Clo giydirme, ölçülendirme ve fit kontrolü

Resim 9. Clo 3 boyutlu giydirme simülasyonları ve çalışma alanı
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çok görevi ve işlem sırasını bir bilgisayar yazılımıyla 
birlikte hazırlamasına imkan vermektedir. Bu da tasa-
rımcının üretime kadar olan tüm işlem sırasında aktif 
bir şekilde bulunmasını ve daha donanımlı bir çalışma 
prensibine sahip olmasını gerektirmektedir. 

SONUÇLAR VE TARTIŞMA
Çalışmada yapılan tasarımlardan başarılı biçimde iki 
boyutlu ve üç boyutlu dokuma kumaş simülasyonla-
rı elde edilmiştir. Araştırma aşamasından başlayarak 
tasarım süreci değerlendirilmiş ve yazılımların bu sü-
rece dahil edilme olanakları uygulamalı olarak ince-
lenmiştir. Yazılımların tasarımcıya tasarım aşamasında 
sağladığı kolaylıklar, yaratıcılığını gerçeğe dönüştürme 
konusunda sunduğu avantajlar ve elde edilen sonuç-
ların gerçekliği tartışılmıştır. Tekstil malzemeleri esnek, 
düzensiz şekilli ve anizotropik malzemelerdir. Bu da 
yazılımlar ile gerçeğe yakın modellenmelerini güçleş-
tirmektedir. Bu çalışmada da elde edilen sonuçlar gü-
nümüz teknolojisinin bu kompleks işlemleri çözmek 
konusunda ne kadar ilerlediğini göstermiştir. Bu du-
rum tasarımcılara tek başlarına yaratıcılıklarını en üst 
seviyede kullanarak fikirlerini kolaylıkla ortaya koyma 
ve sunma olanağı sağlamaktadır. Elde edilen sonuçlar 
bilgisayar teknolojilerinin tekstil ve moda tasarım sü-
reçlerini kökten etkileyecek seviyeye ulaşmış olduğu-
nu göstermiştir. Çalışmada bu durumun gelecekteki 
olası etkileri irdelenmiştir.

Yazılımların günümüzde sunduğu olanaklar ve gele-
cek perspektifleri değerlendirildiğinde tasarımcılara 
ve üreticilere kişiye özel tasarım ve üretim olanağını 
sunduğu görülebilmektedir. Dolayısı ile yakın gele-
cekte terziliğin ve kişiye özel dikimin çoğalması bek-
lenmektedir. Dikiş işlemlerinin de robotlar vasıtası 
ile yapılabilir olması bu alanda önemli bir sıçramaya 
sebep olabilecektir. Bilgisayar ortamında hazırlanan 
defileler ve sanal mağaza kültürü oluşacaktır. Böylece 
kullanıcılar mağazaya bile gitmeden kıyafetleri üzer-
lerinde deneyebilecek ve internet üzerinden sipariş 
verebilecektir. Zamanla bu alanda oluşan yenilikler 
ve çeşitlilikler tasarım dünyasını derinden etkileyecek 
potansiyele sahiptir. 
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ÖZET
Sanat/tasarım alanındaki yarışmalar farklı amaçla-
rı yerine getirmek için değişik yöntemlerle yıllardır 
yapılan etkinliklerdir. Amaca ulaşmak için çok fazla 
kişiye ulaşılmaya çalışılan bu yarışmalara yönelik ilgi, 
yarışmaların sürekliliğine ve niteliğine göre değişken-
likler göstermektedir. Her yıl gerçekleştirilen yarışma-
lar, bilinirliğinden dolayı sürekli olarak takip edilirken, 
yarışmacılar açısından da katılımı teşvik etmektedir. 
Ancak bu olgu bazen de tekrara düşme endişesini, 
yani olumsuz kaygıları da beraberinde getirmektedir. 
Yarışmalara katılım düzeyinin, yarışma konusu, süre-
si, düzenlendiği tarih, düzenleyen kurum veya kuru-
luş, bilinirlik, jüri üyelerinin kim olduğu, niteliği vb. gibi 
özelliklere bağlıdır. Yarışmaların niteliği, marka değe-
rinin olması, sürdürülebilirlik ve yarışmayı düzenle-
yenlerin deneyimlerinden de kaynaklanabilmektedir. 
Ayrıca yarışmanın jüri üyelerinin eserleri/tasarımları 
değerlendirme yaklaşımları ve katılımcıların bu sürece 
ilişkin düşünceleri de bu niteliği belirleyebilmektedir. 

Klasik yöntemlerle gerçekleştirilen yarışma değerlen-
dirmeleri, belirli bir tarihte bir araya gelen jüri üyele-
rinin, yarışmaya katılan eser/tasarımları inceleyerek, 
gözlemleyerek, üzerlerinde tartışarak, oylayarak, ele-
yerek veya puan vererek yapılmaktadır. Bu sistemin, 
jüri üyelerinin uyarıları ile o an için diğer jüri üyelerinin 
fark edemediği eserdeki/tasarımdaki özellikleri fark 
edebilmeyi sağlaması veya eğer var ise, imitasyon olan 
eserlerin/tasarımların tespit edilebilmesini sağlaması 
gibi avantajları vardır. Ancak bu sistemin jüri üyelerinin 
birbirini etki altına alması, bazen tercihlerde saplantı 
olabilecek düzeyde ısrarcı olunmasından kaynaklanan 
tartışmalara yol açması, eğer eser üzerinde imza vb. 
var ise etkilenilmesi, zaman ve maddi açıdan kayıpla-
rına yol açması, çevreci olmaması, emin olunamayan 
eser/tasarımla ilgili defalarca geriye dönüşü sağlaya-
maması vb. gibi dezavantajları içerdiği söylenebilir.

Bu araştırmada, klasik yöntem ile gerçekleştirilen 
yarışma değerlendirme sürecine alternatif olarak 
hazırlanan bir yazılıma ilişkin, değerlendirme süreci-
ne katılan jüri üyelerinin görüşlerini değerlendirmek 
amaçlanmıştır. Araştırmaya konu olan yarışma ve 
çevrimiçi yazılım, 2017 yılı içerisinde “Organ Bağışı” ko-
nusunda uluslararası düzeyde “afiş tasarımı” üzerine 

gerçekleştirilmiştir. Gerçekleştirilen yarışmanın jürisi 
16 kişiden oluşmuştur. Araştırmanın verileri, çevrim içi 
değerlendirme yapılan sisteme yönelik jüri üyelerinin 
görüşlerinin (nitel) analiz edilmesi ile elde edilmiştir. 

Elde edilen verilere göre, jüri üyeleri çevrim içi yarışma 
değerlendirme sistemini ekonomiklik, kolay ulaşılabi-
lirlik, sürdürülebilirlik ve objektiflik açısından olumlu 
bulmuşlardır. Ancak sistemin puanlama kısmında ge-
liştirilmesi gereken hususlar olduğunu belirtmişlerdir. 
Ayrıca özellikle daha önce yapılmış afiş tasarımlarıyla 
benzerlik oranı yüksek olması muhtemel afişlerle ilgili 
görüşlerin yazılabileceği ve bunu diğer jüri üyelerinin 
de görebileceği bir alana ihtiyaç duyulduğu ifade edil-
miştir. Jüri üyeleri çevrim içi yarışmaların daha fazla 
insan tarafından duyulması, özellikle genç katılım-
cıların bu tarz yarışmalara katılımlarının arttırılması, 
farklı ülkelere ulaşılabilirliği kolaylaştırdığı gerekçesiyle 
sosyal medyada piar çalışması yapılmasının da gerekli 
olduğunu belirtmişlerdir.

Anahtar Kelimeler: Değerlendirme, Çevrimiçi, Yarış-
ma, Grafik Tasarım, Sürdürülebilirlik
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GİRİŞ
İnsanoğlu var olduğundan beri ekonomi, toplumsal 
olgu ve olaylar, eğitim süreçleri, çevre faktörleri ile 
teknoloji sürekli olarak değişebilmekte ve gelişebil-
mektedir. Yaşanan bu değişim ve gelişim süreci, doğal 
olarak öncelikle tarım, sonra sanayi ve daha sonra da 
bilgi toplumunun doğmasına yol açmıştır. 

Tarım toplumunda toprak ve emek iki önemli öge ol-
muştur. İnsanoğlu kendi gücünü kullanarak topraktan 
ürün elde etmeye, bu ürünle yaşamını sürdürmeye 
çalışmıştır. Gün geçtikçe tarımda kullandıkları teknik-
ler gelişmiş ve buna bağlı olarak tarımsal verimlilik 
artmıştır. Yaşanan bu değişim toplumsal ve ekonomik 
yaşantının da farklılaşmasına sebep olmuştur (Bay-
raç, 2003). Hem verimliliğin artması için gerekli olan 
araç-gereçlerin üretimi, hem de üretilen fazla miktar-
daki ürünleri işlenmesi ve pazarlanması ve buna bağlı 
ihtiyaçlar, sanayi toplumunun oluşmasına katkı sağ-
lamıştır. Ayrıca uluslararası rekabet ve ekonomik güç 
elde etme arzusu da yeni arayışları ve beraberinde de 
sanayi toplumunu oluşturmuştur denilebilir.  

Toplumsal değişim ve gelişimin bir diğer göstergesi 
ise bilgi toplumudur. Tarım toplumunda emek, sanayi 
toplumunda ise makineler öne çıkmıştır. Bilgi toplu-
munda bilgi ve buna bağlı teknolojiler her şeyin üstün-
de yer almıştır. Ayrıca bilgi toplumda bilgi hızlı bir şe-
kilde paylaşılabilmiştir. Kentlerin genişlemesi, nüfusun 
artması, zamanın değerli hale gelmesi, az hammadde 
ile katma değerli ürünlerin üretilmesi ihtiyacı, çevre, 
insan odaklı hizmet ve ürünleri üretme anlayışları vb. 
gerekçeler bilgi toplumunun oluşmasının sebebi ola-
rak kabul edilebilir. Ayrıca iletişim bilgi toplumunun en 
önemli göstergelerinden biridir denilebilir. Dünya’daki 
gelişmelerden anında haberdar olabilme, mesafeleri 
sayısal olarak en aza indirme, insanın ihtiyacı olan her 
alanda ona hizmet edecek ürün veya hizmetler ortaya 
koyma bilgi toplumunun oluşmasının gerekçelerinden 
bazılarıdır. Dolayısı ile insanın her türlü ihtiyaç duyduğu 
şey, bilgi toplumunun odak noktası olmuştur. 

Çok farklı etkenlerden dolayı, son zamanlarda insan 
sağlığını tehdit eden birçok unsur ortaya çıkmıştır. 
Hatta bilginin gelişmesiyle bugüne kadar fark edilme-
yen birçok hastalık belirlenmiştir.  İnsanoğlu bunların 

bir kısmının tedavisine doğrudan müdahale ederek 
çözüm bulurken, bir kısmının tedavisi ise sadece or-
gan nakli ile çözümlenebilmektedir. Bu yüzden bu 
konunun üzerinde durulması ve bu konuda insanların 
bilinçlendirilmesi bir zorunluluk haline gelmiştir. Bu 
amacı gerçekleştirmede çok farklı yöntemler kulla-
nılmaktadır. Bu yöntemlerden biri de uluslararası dü-
zeyde yarışmalar düzenlemektir. Bu yarışmaların en 
etkililerinden biri, afiş yarışmalarıdır. 

Afiş, bir ürünü tanıtmak veya pazarlamak; bir toplantı, 
sergi veya etkinliği duyurmak yanında sosyal içerikli 
konularda farkındalık oluşturmak, insanları bilinç-
lendirmek veya uyarmak için tasarlanan ürünlerdir 
(Mercin, 2014:57). Ayrıca sanat ve tasarım etkinlik ve 
yarışmalarının hedeflenen amaçlara ulaşmada etkili 
olduğunu gösteren araştırmaların (Mercin, 2015:47) 
olduğu bilinmektedir.

Sanat/tasarım alanındaki yarışmalar farklı amaçla-
rı yerine getirmek için değişik yöntemlerle yıllardır 
yapılan etkinliklerdir. Amaca ulaşmak için çok fazla 
kişiye ulaşılmaya çalışılan bu yarışmalara yönelik ilgi, 
yarışmaların sürekliliğine ve niteliğine göre değişken-
likler göstermektedir. Bazen her yıl bazen de iki yılda 
bir gerçekleştirilen yarışmalar, bilinirliğinden dolayı 
sürekli olarak takip edilirken, yarışmacılar açısından 
da katılımı teşvik etmektedir. Ancak bu olgu bazen de 
tekrara düşme endişesini, yani olumsuz kaygıları da 
beraberinde getirmektedir. Yarışmalara katılım düze-
yinin, yarışma konusu, süresi, düzenlendiği tarih, dü-
zenleyen kurum veya kuruluş, bilinirlik, jüri üyelerinin 
kim olduğu, niteliği vb. gibi özelliklere bağlıdır. Yarış-
maların niteliği, marka değerinin olması, sürdürülebi-
lirlik ve yarışmayı düzenleyenlerin deneyimlerinden de 
kaynaklanabilmektedir. Ayrıca yarışmanın jüri üyeleri-
nin eserleri/tasarımları değerlendirme yaklaşımları ve 
katılımcıların bu sürece ilişkin düşünceleri de bu niteli-
ği belirleyebilmektedir. 

Klasik yöntemlerle gerçekleştirilen yarışma değerlen-
dirmeleri, belirli bir tarihte bir araya gelen jüri üyele-
rinin, yarışmaya katılan eser/tasarımları inceleyerek, 
gözlemleyerek, üzerlerinde tartışarak, oylayarak, 
eleyerek veya puan vererek yapılmaktadır. Bu tarz 
etkinlikler klasik bilinen yöntemlerle yapılabildiği gibi 
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yarışmalara eserlerin gönderilmesi vb. duyurulması ve 
değerlendirilme süreci, kolaylaştırıcı teknolojiler ile de 
yapılabilmektedir. Bu araştırma, insanın yaşamanı sür-
dürebilmesi için organ bağışı bekleyen insanların du-
rumlarını anlatabilmek ve farkındalık oluşturabilmek 
amacıyla düzenlenen afiş yarışmalarına duyulan bir 
gereksinimden hareketle gerçekleştirilmiştir.   

ARAŞTIRMANIN AMACI
Bu araştırmanın amacı, organ bağışı konusunda far-
kındalık oluşturmak amacıyla gerçekleştirilen afiş ta-
sarımı yarışmalarının çevrimiçi değerlendirilebilmesi 
için tasarlanan yazılımın jüri üyelerine göre avantaj ve 
dezavantajlarını saptamaktır. 

YÖNTEM
Bu araştırmada, nitel yöntemlerden yararlanılmıştır. 
Bu kapsamda poster/afiş yarışmalarının çevrim içi de-
ğerlendirilmesine yönelik sistem tasarlanmış (yazılım 
hazırlamak), tasarlanan bu sistemden yararlanarak 
gerçekleştirilen uluslararası posterland.org uluslara-
rası afiş tasarımı yarışmasının jüri üyelerinin sisteme 
ilişkin görüşleri alınmıştır. Buna bağlı olarak araştırma 
iki aşamadan oluşmuştur: 

Araştırmanın ilk aşamasında çevrim içi bir sistem ta-
sarlanmıştır. Sistem çevrim içi olarak posterland.org 
alan adı alınarak yayınlanmıştır.

Araştırmanın ikinci aşamasında ise, nitel yöntemler-
den biri olan görüşme tekniğinden yararlanılmıştır. 
Buna bağlı olarak posterland.org (Görsel 1) organ bağışı 
konulu uluslararası afiş yarışmasının jüri üyelerinden 
çevrim içi değerlendirme sistemine yönelik görüşleri 
alınmış ve analiz edilmiştir. On iki maddeden oluşan 
yarı yapılandırılmış görüşme formu kullanılarak elde 
edilen veriler, içerik analiziyle çözümlenmiştir. 

BULGULAR VE YORUM
Araştırmanın bu bölümünde araştırmada elde edilen 
verilere ve yorumlarına yer verilmiştir. 

Tablo 1. İncelendiğinde, jüri üyeleri “Afiş tasarımlarının 
çevrim içi değerlendirilmesinin size göre avantajla-
rı nelerdir? sorusuna ilişkin düşüncelerini  “Diğer jüri 
üyelerinden etkilenme durumu azalır”, “Değerlendir-
menin objektifliğini artırıyor”, “Etki altında kalmadan”, 
“Posterlerle ilgili daha çok düşünme şansı verir”, “Karar 
değiştirmek mümkün.” şeklinde ifade etmişlerdir. Bu 
ifadelere göre çevrim içi değerlendirme sisteminin jüri 
üyelerinin birbirlerini etkilememesi, düşünme şansı 
sağlaması, kararı değiştirebilme şansı vermesi gibi ge-
rekçelerden dolayı “objektif” olduğu; “Posterlerle her 

Görsel 1. Uluslararası Afiş Yarışması “posterland.org” Sistem Görünüm 
Sayfası 

Tablo 1: Afiş Tasarımlarını Çevrim İçi Değerlendirmenin Avantajlarına 
Yönelik Jüri Görüşleri
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Tablo 2. İncelendiğinde, jüri üyeleri “Afiş tasarımlarının 
çevrim içi değerlendirilmesinin size göre dezavantajla-
rı nelerdir?” sorusuna ilişkin düşüncelerini  “Kararlarda 
etkileşim yok”, “Mesleki görüş alış verişi yok”, “Sosyal 
ilişki yok”, şeklinde ifade etmişlerdir. Bu ifadelere göre 
çevrim içi sistemin jüri üyelerinin birbirleriyle etkileşi-
me geçememesi, görüş alış verişinde bulunmayı en-
gellemesi, sosyal ilişkinin kurulmasına yol açmaması 
gibi gerekçelerle “etkileşimsizlik”; “Afişleri gerçek bo-
yutlarında görememe” şeklindeki ifadeyle çevrim içi 
sistemlerin “boyutlandırma” problemi olduğu; “Inter-
net imkanı olmayabilir.”, “Elektrik problemi sekteye uğ-
ratabilir.”, şeklindeki ifadelerle ise çevrim içi sistemlerin 
“Teknik sorunlar” oluşabileceği görüşündedirler.

Tablo 2: Afiş tasarımlarını Çevrim İçi Değerlendirmenin Dezavantajları-
na Yönelik Jüri Görüşleri

Tablo 3: Afiş Tasarımlarının Jüri Üyeleriyle Birlikte Bir Arada Değerlen-
dirilmesinin Avantaj/Dezavantajlarına Yönelik Jüri Görüşleri

an erişim mümkün”, “Evimizdeki bilgisayardan değer-
lendirme yapılabilmesi...”, “Hızlı bir sistem...”, “Zamanı 
etkin kullanma olanağı veriyor.”, “Bulunduğun yerden 
oy vermek daha kolay.” şeklindeki  ifadelerle “kolay 
ulaşılabilir” olduğu; “Çıktı almak zorunda değilsin...”, 
“Bir mekandan diğerine ulaşım derdi yok”, “Bir masraf 
yapmıyorsun” şeklindeki  ifadelerle “ekonomik” oldu-
ğu görüşündedirler denilebilir.

Tablo 3. İncelendiğinde, jüri üyeleri birlikte değerlendir-
me yapmanın bazı avantajları olduğu görüşündedirler. 
Bunlar tartışma, paylaşma ve farkındalıktır. Ayrıca Jüri 
üyeleri, birlikte değerlendirme yapmanın “tartışma ya-
pabilme”yi sağladığını da belirtmektedirler. Buna bağlı 
olarak tartışma yaparak afiş tasarımındaki düşünce 
veya kavramlar için fikir alışverişinde bulunmanın 
yararlı olacağı görüşündedirler. Ayrıca jüri üyeleriyle 
yapılan tartışmaların daha iyi analiz imkanı sunacağı-
nı düşünmektedirler. Ancak tartışma ve analiz imkanı 
sunan bu durum, jüri üyelerine göre “... çok fazla ça-
lışmanın değerlendirilmesi jüri üyelerini yorar. Belki ilk 
200 veya 250 çalışmayı jüri yüz yüze değerlendirme 
imkanı olabilir” ifadesiyle bir şarta bağlanmaktadır.  
Dolayısı ile çok sayıda afiş tasrımı olan yarışmalarda bu 
olgunun gerçekleştirilebileceği tartışmalı olmaktadır.

Jüri üyeleri, aynı ortamda değerlendirme yapmanın 
bir diğer avantajını “paylaşım” olarak görmektedirler. 
Buna göre üyeler arasında etkileşimin olması, fikir 
alış verişinde bulunma, bir avantaj olarak değerlen-
dirilmektedir. Ayrıca Jüri üyelerine göre “farkındalık” 
bir diğer avantajdır. Jüri üyeleri, aynı ortamda yapılan 
tartışma ve paylaşımların bireysel değerlendirmelerde 
gözden kaçan durumların fark edilmesine olanak ver-
diği düşüncesindedirler. Jüri üyeleri bir arada değer-
lendirme yapmanın avantajlarını bu şekilde sıralarken 
dezavantajlarını ise şu şekilde belirtmişlerdir: Buna 
göre “özgeçmiş ve etkilenme” öne çıkmaktdır. Jüri 
üyeleri, tamamen farklı kültürel alt yapıya sahip ol-
manın karar verme süreçlerini zorlaştırdığı, dolayısıyla 
da değerlendirmenin objektifliğine gölge düşürdüğü 
görüşündedirler. Jüri üyeleri bir arada değerlendirme 
yapmanın bir diğer dezavantajı olarak üyelerin birbir-
lerinden etkilenmelerini görmektedir. Jüri üyelerine 
göre etkilenme olumlu olabileceği gibi olumsuz da 
olabilir. Yani bir üyenin olumlu görüşü diğer üyelerin 
de olumlu düşünmesini veya olumsuz bir düşüncenin 
diğer üyelerin de olumsuz düşünebilmesine yol açabi-
leceği görüşündedirler. Bu durum “bir veya birkaç jüri 
üyesinin bir tasarım hakkında olumlu veya olumsuz 
görüş beyan edip ısrarcı olursa, diğer jüri üyelerini etki 
altına kalabiliyor veya tartışma çıkabiliyor” şeklinde 
ifade edilmiştir. Dolayısı ile bu değerlendirme yönte-
minin hem avantaj hem de dezavantajlarının olduğu 
söylenebilir. 
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Tablo 4: Posterland.org’un Sistem Yeterliliğine Yönelik Jüri Görüşleri
Tablo 5: Çevrim İçi Değerlendirme Sisteminde Açıklama Yazılmasına 

Yönelik Jüri Görüşleri

Tablo 6: Çevrim İçi Sistemde Yazılabilecek Açıklama ve Puanların 
Görülmesine Yönelik Jüri Üyelerinin Görüşleri

Tablo 4. İncelendiğinde, jüri üyeleri “posterland. org” 
organ bağışı konulu uluslararası afiş yarışmasının çev-
rim içi değerlendirme sistemini yeterli buluyor musu-
nuz?” sorusuna ilişkin “Benim için yeterli”, “Yeterli bu-
luyorum”, “Hayır. Puanlama sistemi ilgili bazı sorunları 
var”, “Hayır”, “Daha iyi düzenlenebilir” şeklinde ifade 
etmişlerdir. Bu ifadelere göre çevrim içi sistemler ka-
tılımcılar tarafından jüri üyelerinin ikisi sistemi yeterli 
olarak değerlendirirken üç jüri üyesi sistemi yetersiz 
bulmaktadır. Sistemi yeterli bulan üyeler yeterli bul-
ma görüşlerine herhangi bir açıklama yazmamışlardır. 
Ancak sistemi yetersiz bulan jüri üyeleri bazı eksiklik-
lerden söz etmişlerdir.  Sistemin yetersizliğini “...en bü-
yük hata bir postere sınırsız puan verebilme durumu” 
ile açıklamaktadır. Yine aynı jüri üyesi jürinin verdiği 
puanları değiştirebilme özgürlüğünün olmasını yeter-
sizlik olarak görmektedir. Ayrıca bu jüri, puanlama so-
nucu ilk elliye kalan posterlerin sıralamaya tabi tutul-
mamasının önemli bir yetersizlik olduğu görüşündedir. 
Bir diğer jüri üyesi ise sistemin daha iyi düzenlenebi-
leceğini ve eksikliklerinin giderilebileceğini belirtmiştir. 
Bu eksikliklerin veya yetersizliklerin giderilmesinin bir 
yolunun ise uluslararası diğer yarışmalarda kullanılan 
çevrim içi programlarla karşılaştırılması olarak gör-
mektedir. 

Yukarıdaki ifadeler değerlendirildiğinde olumsuz gö-
rüş belirten jüri üyelerinin sınavın yazılım, yani sistem 
kısmına değil de değerlendirme sürecindeki kriterlere 
yönelik eleştiri getirdikleri anlaşılmaktadır. Dolayısı ile 
bu kriterler kolaylıkla değiştirilebilir kriterlerdir. 

Tablo 5. İncelendiğinde, jüri üyeleri “Çevrim içi olarak 
değerlendirdiğiniz tasarımlardan/afişlerden biri veya 
hepsine açıklama yazmak ister miydiniz? Eğer cevabı-
nız evet ise gerekçesini yazar mısınız?” sorusuna iliş-
kin düşüncelerini “Görüş yazabilme özelliğinin olması 
güzel olurdu”, “Olabilir. Bazen şüpheli afişler oluyor. 
Bunları belirtmek gerekebilir”, “Olabilir”, “Hayır gerek 
yok”, “Hayır” şeklinde ifade etmişlerdir. Buna göre iki 
jüri üyesinin afişlerle ilgili yazılı bir açıklama yazmaya 
gerek olmadığı, ancak diğer jüri üyelerinin çevrim içi 
sistemde, “şüpheli afişler olabiliyor, görüş belirtmek 
güzel olurdu” ifadesini kullanarak yararlı olurdu görü-
şünü savunmuşlardır denilebilir. 

Tablo 6. İncelendiğinde, jüri üyeleri “Çevrim içi olarak 
değerlendirme yapan diğer jüri üyelerinin verdiği puan 
ve tasarım/afiş ile ilgili yazdığı açıklamaları görmek is-
ter miydiniz? Niçin?” sorusuna ilişkin “Diğer jüri üyeleri 
tarafından beğenilen afişleri görmek harika olabilir”, 
“Evet görmek isterim”, “Görmek isterim”, “Olabilir. Di-
ğer jüri üyelerinin değerlendirmesinde fikrim olması 
iyi olabilir” şeklinde ifade etmişlerdir. Bu ifadelere göre 
çevrim içi sistemde jüri üyelerinin, diğer jüri üyelerinin 
fikirlerini görmek istediği anlaşılmıştır.
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Tablo 7: Çevrim İçi Sistemde Ön Eleme Yapılmasına Yönelik Jüri 
Görüşleri

Tablo 9: Yarışmalarda Sosyal Medya Kullanımına Yönelik Jüri Görüşleri

Tablo 8: Afiş Yarışmalarında Afiş Tasarımı Üzerinde Slogan Yazımına 
Yönelik Jüri Görüşleri

Tablo 7. İncelendiğinde, jüri üyeleri “Tasarımlar/afişler 
değerlendirilmeden önce bir ön elemeden geçmesi 
gerekir miydi? Niçin?” sorusuna ilişkin, “Ön bir eleme-
nin/değerlendirmenin olması jürinin işini kolaylaştırır”, 
“Ön eleme güzel olurdu. Daha iyi karşılaştırmalar yapa-
biliriz”, “Ön eleme olmamalı. Bu bizim işimiz” şeklinde 
ifade etmişlerdir. Bu ifadelere göre çevrim içi sistemde 
ön elemenin yapılması ve yapılmamasına ilişkin gö-
rüşlerin aynı oranda kabul gördüğü anlaşılmaktadır. 
Bu konuda jüri üyelerinin aynı görüşte olduğu söyle-
nemez. 

Tablo 8. İncelendiğinde, jüri üyeleri “Uluslararası ya-
rışmalarda afişlerde kullanılan sloganları, yarışmanın 
düzenlendiği ülkenin ana dili ve İngilizce olarak yazıl-
maktadır? Farklı dillerin de kullanılması konusundaki 
düşünceleriniz nelerdir?” sorusuna ilişkin, “İngilizce 
dışında başka bir gerekli olmayabilir”, “Sadece İngi-
lizce yeterlidir”, “Evet. İngilizce olmasının iyi olduğunu 
düşünüyorum”, “Türkçe mesajlar içeren tasarımları 
anlamakta zorlandım. Bazı etkili mesajları kaçırmış 
olabilirim”, “Çok dillilikten kaynaklanan tasarım so-
runları oluşabilir”, “Çok karmaşık bir durum ortaya 
çıkabilir” şeklinde ifade etmişlerdir. Bu ifadelere göre 
uluslararası yarışmalarda kullanılan dilin, öncelikle ev-
rensel olarak kabul edilen İngilizce olmak üzere en çok 

Tablo 9. İncelendiğinde, jüri üyeleri “Uluslararası afiş 
yarışmalarının tanıtılmasında sosyal medyanın (Twit-
ter, Facebook, Instagram vb.) kullanımına ilişkin gö-
rüşleriniz nelerdir?” sorusuna ilişkin,  “... daha çok in-
sana ulaşabilmek açısından harika bir yol..”, “Olmazsa 
olmaz”, “Farklı ülkelerdeki insanlara tanıtım yapmak 
için güzel bir yol”, şeklinde ifade etmişlerdir. Bu ifa-
delere göre jüri üyeleri uluslararası afiş yarışmalarının 
tanıtılmasında sosyal medyayı önemsemektedirler 
denilebilir. Onlara göre yarışmaların tanıtılması, farklı 
ülkelerdeki insanlara ulaşabilmesi ve özellikle de genç 
tasarımcılara ulaşma ihtimalini artıracağı gerekçesiyle 
kaçınılmaz olduğu görüşündedirler. Ayrıca gerek daha 
fazla insana ulaşma özellikle de genç nesil tasarımcı-
lara ulaşma açısından gerekse uluslararası tanınırlık 
açısından önemli görmektedir. Bir diğer jüri üyesi de 
sosyal medyanın önemli bir değişken olduğuna vurgu 
yaparak “... hatta sadece yarışmaları sosyal medyada 
izleyen veya takip eden bir kitlenin olduğunu düşü-
nüyorum” demektedir. Dolayısı ile sosyal medyanın 
tanıtımta kullanımına tüm jüri üyeleri katılmaktadır 
denilebilir.

yarışmanın düzenlendiği ülke dilinde de, yani iki dilde 
yazılması gerektiği söylenebilir. 
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SONUÇ VE ÖNERİLER
Organ bağışı konusunda farkındalık oluşturmak ama-
cıyla gerçekleştirilen afiş tasarımı yarışmalarının çevri-
miçi değerlendirilebilmesi için tasarlanan yazılımın jüri 
üyelerine göre avantaj ve dezavantajlarını saptamak 
olan bu araştırmada aşağıdaki sonuçlara ulaşılmıştır: 
Buna göre,

1. Jüri üyeleri, uluslararası afiş tasarımı yarışmasının 
(posterland.org) çevrim içi bir değerlendirme sistemini 
objektif, ulaşılabilir ve ekonomik bulmaktadırlar. 
2. Jüri üyeleri, uluslararası afiş tasarımı yarışmasının 
çevrim içi değerlendirme sistemini etkileşimsizlik, bo-
yutlandırma ve teknik sorunlardan dolayı dezavantajlı 
görmektedirler. 
3. Jüri üyeleri, diğer jüri üyeleriyle bir arada değerlen-
dirme yapmanın hem avantajlarının hem de dezavan-
tajlarının olduğu görüşündedirler. Buna göre tartışma, 
paylaşma, farkındalık avantaj olarak görülürken, öz-
geçmiş ve etkilenme dezavantaj olarak görülmektedir. 
4. Uluslararası afiş tasarımı yarışmasının çevrim içi de-
ğerlendirme (posterland.org) sistemini yeterli bulan 
jüri üyeleri puanlama biçimi gibi düzenlenmesi gere-
ken noktaların olduğu görüşündedirler.
5. Jüri üyeleri çevrim içi bir değerlendirme sisteminde, 
gerektiğinde afişlerle ilgili görüşlerini yazmak istedik-
leri anlaşılmıştır. Ayrıca jüri üyeleri diğer jüri üyelerinin 
afiş tasarımlarıyla ilgili yazdığı görüşleri de görmek is-
temektedir. 
6. Jüri üyelerinin bir kısmı çevrim içi bir değerlendir-
me sisteminde posterland.org alan adıyla düzenlenen 
yarışmada bir ön eleme yapılması fikrini desteklerken, 
bir kısmı ise ön eleme olduğunda iyi eserlerin elene-
bilmesi gibi önemli bir sorunla karşılaşılabileceğini dü-
şünmektedir. 
7. Jüri üyeleri kültürel farklılıkların ve farklı dillerin 
kullanımından kaynaklanabilecek anlama sorunlarının 
önüne geçilebilmesi için uluslararası bir dilin kullanıl-
ması fikrini desteklemektedirler. 
8. Jüri üyeleri, uluslararası afiş tasarımı yarışmasının 
çevrim içi değerlendirme sisteminin daha çok insan 
tarafından duyulması, özellikle genç katılımcıların bu 
tarz yarışmalara katılımlarının sağlanması ve farklı ül-
kelere ulaşılabilirliği kolaylaştırdığı için yarışmanın du-
yurusunun sosyal medyada da yapılması gerektiğine 
inanmaktadır.  
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ÖZET 
Yıllardan beridir tasarım/sanat alanında yarışmalar 
düzenlenmektedir. Bu yarışmalar belirli hedefleri içer-
mektedir. Hedef kitlesi farklı olabilen bu yarışmaların 
bazıları, aynı konuda olmasına rağmen, tüm bireyleri 
kapsayabilmektedir. Yarışmaların bir kısmı kurumsal 
kimlik veya ambalaj tasarımı gibi ticari bir ürün elde 
etmeyi amaçlayabilmektedir. Bu ürünleri bir tasarım-
cıya yaptırmak yerine, yarışma düzenleyerek, gönderi-
len birçok ürün arasından seçim yapılarak hedefe ula-
şılmaya çalışılmaktadır. Yarışmaların bir kısmı ise hem 
devlet kurumları hem de diğer kuruluşlar tarafından 
katılımcıları teşvik etmek, farkındalık oluşturmak vb. 
gibi amaçları yerine getirmek için gerçekleştirilmek-
tedir. Ancak bunların yanı sıra hedefi tamamıyla farklı 
olan sosyal sorumluluk içerikli yarışmalar da vardır. 
Bu tür yarışmaların son yıllarda hem ulusal hem de 
uluslararası alanda giderek arttığı gözlemlenmektedir. 
Bu yarışmalar özellikle toplumun ortak sorunlarına 
değinen ve onlara ilişkin duyarlılık sağlamaya çalışan 
yarışmalar olarak bilinmektedir: Su veya ekmek israfı, 
çevre kirliliği, kadına yönelik şiddet, trafikte güvenlik, 
organ bağışı, kent estetiği, aile içi şiddet, çocuk istisma-
rı vb. gibi konulu yarışmalar bu türe örnek verilebilir.

Yarışmalara gönderilen eser/tasarımların değerlen-
dirilmesi, ilk zamanlar klasik yöntemlerle yapılırken 
şimdilerde bu yöntem kısmen kullanılmaya devam 
etse de özellikle afiş tasarımı gibi uluslararası yarışma-
larda bu yöntem değişmiştir. Klasik yöntemde eserler 
posta yoluyla veya dijital kayıtlar aracılığıyla toplanma 
yerine ulaştırılmakta, burada bir araya gelen jüri üye-
leri ise gelen eserleri/tasarımları aynı ortamda değer-
lendirmekteydi. Ancak gelişen teknoloji ve yazımlar bu 
sistemi değiştirdi. Geliştirilen bu sistemlerden biri de 
çevrim içi değerlendirme sistemidir.

Bu araştırma, tasarım yarışmalarının en önemli tür-
lerinden biri olan sosyal içerikli afiş yarışmalarının 
çevrim içi değerlendirilebilmesi için tasarlanan (www.
posterland.org) ve 2017 yılında uygulanan sisteme 
ilişkin yarışmaya katılan katılımcıların görüşlerini de-
ğerlendirmeyi amaçlamıştır. Araştırma öncelikle afiş 
tasarımı yarışması kayıt ve değerlendirme sürecini 
gerçekleştirebilmek için çevrimiçi bir yazılımın geliş-
tirilmesi, sivil toplum kuruluşlarıyla iş birliği yapılması, 

yarışmanın uluslararası düzeyde gerçekleştirilmesi ve 
yarışmaya tasarım gönderen katılımcıların 15 maddelik 
ankete ilişkin verdikleri cevapların analizini içermekte-
dir. Ankete 34 ülkeden 724 kişi katılmıştır. Elde edilen 
bulgulara göre katılımcılar, çevrimiçi yarışmanın katılı-
mı teşvik ettiği, yarışmanın değerlendirilme sürecinde 
jüri üyelerinin yarışma katılımcılarının kim olduğunu 
bilmemesi ve üyelerin birbirlerini etkilememeleri gibi 
gerekçelerden dolayı objektifliği arttırdığı görüşünde-
dirler. Ayrıca katılımcılar yarışma web sitesi tasarımı-
nın etkileşimli olmasının dikkat çekici olduğu ve sitede 
durma süresini arttırdığını da ifade etmişlerdir. Katı-
lımcılar tasarlanan ve sürdürülebilirlik açısından da et-
kili olan bu sistemin, tasarımcılar için olumlu unsurları 
içerdiği görüşündedirler. 

Elde edilen bu sonuca göre, daha geniş kitlelere kolay 
ve hızlı ulaşılabilmesi, katılımı kolaylaştırması ve arttır-
ması, çevreci olması, farkındalık oluşturmayı sağlama-
sı ve objektifliği sağlaması bakımlarından düzenlenen 
diğer afiş yarışmalarının da bu veya buna benzer bir 
yöntem ile gerçekleştirilmesi önerilmiştir.

Anahtar Kelimeler: Çevrimiçi, Yarışma, Poster, Grafik 
Tasarım, Sosyal Sorumluluk



183

Poster Yarışmaları İçin Tasarlanan Çevrimiçi Yazılıma İlişkin Katılımcıların Görüşlerinin Değerlendirilmesi
Doç. Dr. Levent MERCİN, Öğr. Gör Vedat ŞEKER

GİRİŞ
Yıllardan beridir tasarım/sanat alanında yarışmalar 
düzenlenmektedir. Çünkü “tasarım yarışmaları, bir 
alanda tasarımda saptanan problemleri amatör yada 
profesyonel kişilerce o probleme çözümler bulunması 
amacıyla gerçekleştirilir” (Tomak, 2010). Bu yarışmalar 
belirli hedefleri içermektedir. Hedef kitlesi farklı ola-
bilen bu yarışmaların bazıları, aynı konuda olmasına 
rağmen, tüm bireyleri kapsayabilmektedir. Yarışma-
ların bir kısmı kurumsal kimlik veya ambalaj tasarımı 
gibi ticari bir ürün elde etmeyi amaçlayabilmektedir. 
Örneğin bir firma için kurumsal kimlik çok önemlidir. 
Oluşturulan kurumsal kimlik kurumu çok iyi bir bi-
çimde ifade etmelidir. Oluşturulacak kurumsal kim-
liğin başarılı olması, şirketin imajı ile doğru orantılıdır 
(Mercin, 2010). Dolayısı ile bu ürünleri bir tasarımcıya 
yaptırmak yerine, yarışma düzenleyerek, gönderilen 
birçok ürün arasından seçim yapılarak hedefe ulaşıl-
maya çalışılmaktadır. Yarışmaların bir kısmı ise hem 
devlet kurumları hem de diğer kuruluşlar tarafından 
katılımcıları teşvik etmek, farkındalık oluşturmak vb. 
gibi amaçları yerine getirmek için gerçekleştirilmek-
tedir. Ayrıca “kamu ve özel kurumlar tarafından öğ-
rencileri aktif kılmak, sosyalleştirmek, yeteneklerini 
ortaya çıkarmak, rekabeti öğretmek, kazanma ve kay-
betme duygularına alıştırmak gibi amaçlarla sanatsal 
(resim/tasarım vb.) alanlarda çeşitli bilgi, kültür ve 
beceri yarışmaları düzenlendiği bir gerçektir” (Emek-
tar ve Mercin, 2016:207). Ancak bunların yanı sıra he-
defi tamamıyla farklı olan sosyal sorumluluk içerikli 
yarışmalar da vardır. Bu tür yarışmaların son yıllarda 
hem ulusal hem de uluslararası alanda giderek arttığı 
gözlemlenmektedir. Bu yarışmalar özellikle toplumun 
ortak sorunlarına değinen ve onlara ilişkin duyarlılık 
sağlamaya çalışan yarışmalar olarak bilinmektedir: Su 
veya ekmek israfı, çevre kirliliği, kadına yönelik şiddet, 
trafikte güvenlik, organ bağışı, kent estetiği, aile içi şid-
det, çocuk istismarı vb. gibi konulu yarışmalar bu türe 
örnek verilebilir.

Yarışmalara gönderilen eser/tasarımların değerlendi-
rilmesi, ilk zamanlar klasik yöntemlerle yapılırken şim-
dilerde bu yöntem kısmen kullanılmaya devam etse 
de, özellikle afiş tasarımı gibi uluslararası yarışmalarda 
bu yöntem değişmiştir. Klasik yöntemde eserler posta 
yoluyla veya dijital kayıtlar aracılığıyla toplanma yeri-

ne ulaştırılmakta, burada bir araya gelen jüri üyeleri 
ise gelen eserleri/tasarımları aynı ortamda değerlen-
dirmekteydi. Ancak gelişen teknoloji ve yazımlar bu 
sistemi değiştirdi. Geliştirilen bu sistemlerden biri de 
çevrim içi değerlendirme sistemidir.

ARAŞTIRMANIN AMACI
Bu araştırmanın amacı, organ bağışı konusunda far-
kındalık oluşturmak amacıyla gerçekleştirilen afiş ta-
sarımı yarışmalarının çevrimiçi değerlendirilebilmesi 
için tasarlanan yazılıma ilişkin katılımcıların görüşlerini 
saptamaktır. 

YÖNTEM
Bu araştırmada, nicel yöntemlerden yararlanılmıştır. 
Bu kapsamda poster/afiş yarışmalarının çevrim içi de-
ğerlendirilmesine yönelik sistem tasarlanmış (yazılım 
hazırlamak), tasarlanan bu sistemden yararlanarak 
gerçekleştirilen uluslararası posterland.org uluslara-
rası afiş tasarımı yarışmasının ve çevrim içi değerlen-
dirme sistemlerine ilişkin katılımcı görüşleri alınmıştır. 
Buna bağlı olarak araştırma iki aşamadan oluşmuştur: 
Araştırmanın ilk aşamasında çevrim içi bir sistem ta-
sarlanmıştır. Sistem çevrim içi olarak posterland.org 
alan adı alınarak yayınlanmıştır.

Araştırmanın ikinci aşamasında ise, nicel yöntemlerle 
posterland.org (Görsel 1) organ bağışı konulu ulusla-
rarası afiş yarışmasının katılımcılarından çevrim içi 
değerlendirme sistemine yönelik görüşleri alınmış ve 
değerlendirilmiştir. Yirmi beş maddeden oluşan tas-
lak anket, alanında üç uzman görüşü alınarak on beş 
maddeye indirilmiş ve bu şekilde kullanıcılara sunul-
muştur. Kullanıcılardan gelen dönütler değerlendiril-
miş ve yorumlanmıştır.

Görsel 1. Uluslararası Afiş Yarışması “posterland.org” Sistem Görünüm 
Sayfası 
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BULGULAR VE YORUM
Araştırmanın bu boyutunda nicel verilerin çözümle-
melerine yer verilmiştir. 

Tablo 1’de katılımcıların anketin ilk beş maddesine 
ilişkin tercihleri ve buna ilişkin ortalamaları yer al-
maktadır. Buna göre, birinci soruya ilişkin tercihler şu 
şekildedir: Katılımcılar anketin “Yarışmanın çevrim içi 
olması katılımcılar açısından katılımı teşvik edicidir” 
şeklindeki birinci sorusuna % 51.8’nin çok katıldığı, % 
39,1’nin katıldığı anlaşılmaktadır. Katılımcıların ilgili 
maddeye verdiği cevapların ortalamaları ise X = 4.41 
olarak saptanmıştır. Elde edilen bu bulguya göre ka-
tılanların toplam oranları düşünüldüğünde katılımcı-
ların % 91’nin yarışmanın çevrim içi olmasını olumlu 
buldukları, dolayısı ile katılımı teşvik edici olarak gör-
dükleri söylenebilir.  

Katılımcıların “Yarışmaya Posterin çıktı hali gönderi-
lebilseydi daha uygun olurdu” ifadesine yönelik ce-
vapları incelendiğinde % 56.5 posterlerin çıktı olarak 
yarışmaya gönderilmesi fikrine katılmadıkları görül-
mektedir. Katılımcıların % 26.5 çıktı gönderme fikrini 
daha uygun bulduğu söylenebilir. Toplam katılımcı sa-
yısı düşünüldüğünde, yarışmaya posterlerin çıktı hali-
nin gönderilmesinin uygunluğu konusunda beşte bire 
yakın (% 17) bir oranın ise kararsız olduğu görülmekte-
dir. Buna göre katılımcıların çoğunluğunun yarışmaya 
posterlerin çıktılarının gönderilmesini benimsemedik-
leri anlaşılmaktadır. 

Tablo 1: Posterland.org Uluslararası Afiş Yarışmasının Web Sitesinin 
İşleyişine İlişkin Katılımcı Görüşleri

Tablo 2: Posterland.org Uluslararası Afiş Yarışmasının Web Sitesinin 
İşleyişine İlişkin Katılımcı Görüşleri

Anketin “Sisteme afiş yükleme işleminde, önceden gi-
rilen afişlerin silinerek yeniden yüklenebilmesine ola-
nak vermesi iyi bir uygulamadır” maddesine yönelik 
cevapların ortalamaları (X = 4.23) dikkate alındığında 
katılımcılar, sisteme önceden girilen afişlerin silinerek 
yeniden yüklenebilme özelliğini büyük oranda % 84.7 
iyi bir uygulama olarak görmektedirler. 

Poster yarışmalarını çevrim içi olarak değerlendirme 
sisteminin güvenirliğine yönelik “Jüri değerlendirme 
sisteminin (bilgisayar ortamında her jüri üyesinin ba-
ğımsız olarak ve katılımcıların kim olduğu bilmeden, 
çevrim içi olması), değerlendirme sistemini daha gü-
venilir kılmaktadır” maddesine ilişkin yaklaşık olarak 
katılımcıların yarısının, yani % 49.4’nün çok katıldıkları, 
ifadeye katılıyorum diyenlerin oranı % 40.6 da ek-
lendiğinde katılımcıların büyük çoğunluğunun % 90 
çevrim içi bir değerlendirme sistemini daha güvenilir 
buldukları şeklinde yorumlanabilir.

Katılımcılar “Yarışmaya gönderilen tasarımın, değer-
lendirme sonucunda jüri üyelerinden toplam kaç puan 
aldığının görülmesi uygun olurdu” ifadesine büyük 
oranda % 88.6 katıldıkları görülmektedir. Elde edilen 
bu bulgu katılımcıların jüri üyelerinin posterlere ver-
dikleri puanları sistem üzerinden görmek istedikleri, 
dolayısıyla sistemin böyle bir özelliği sahip olmasını 
bekledikleri şeklinde yorumlanabilir. 
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Tablo 3: Posterland.org Uluslararası Afiş Yarışmasının Web Sitesinin 
İşleyişine İlişkin Katılımcı Görüşleri

Tablo 2. İncelendiğinde, poster yarışmalarının objektif-
liğine yönelik “Posterlerin her birine hangi jüri üyesinin 
kaç puan verdiğinin görülmesi yarışmanın objektifliğini 
arttırır” maddesine katılım durumu ortalama (X = 4.12), 
çok katılanların % 41.7, % 37.2’nin de katıldığı dikkate 
alındığında katılıyorum ve çok katılıyorum oranının % 
78.9’nun olumlu baktığı anlaşılmaktadır. Buna göre 
katılımcıların yaklaşık 4/5’i jüri üyelerinin posterlere 
verdiği puanların yarışmacılar tarafından görünebil-
mesinin objektifliği artıracağı görüşündedirler denile-
bilir. 

Çevrim içi bir sistemin poster değerlendirmelerinin 
objektifliğini artıracağı fikrine katılımcılar % 82.2 ora-
nında katılmaktadır. Bu bulgu katılımcıların yüz yüze 
bir değerlendirme yerine çevrim içi bir değerlendirme 
sisteminde objektifliği artıracağı gerekçesiyle daha çok 
tercih edebilecekleri şeklinde yorumlanabilir. 

Katılımcıların “Posterland.org sistem üzerindeki profil 
sayfasındaki mizanpaj uygundur” maddesine verdikle-
ri cevaplar dikkate alındığında yarıdan fazlası, % 56.9’u 
profil sayfasının mizanpajını ‘katılıyorum’ derecesinde 
uygun görmektedirler. ‘Çok katılıyorum’ diyenler ise % 
25.1 oranındadır. Bu durumda katılımcılar büyük oran-
da, % 82 Posterland.org profil sayfasındaki mizanpajı 
uygun görmektedir denilebilir. 

Posterland.org sitesinin tasarımının ilgi çekici ve ya-
ratıcı olup olmadığına yönelik maddelere verilen ce-
vaplar dikkate alındığında, araştırmaya katılanların 
yarıdan fazlasının yani % 50.7’si ‘katılıyorum’ derece-
sinde sitenin tasarımını ilgi çekici ve yaratıcı bulurken, 
katılımcıların % 30.1 ise  sitenin tasarımını ‘çok katılıyo-
rum’ derecesinde ilgi çekici ve yaratıcı bulmaktadırlar. 
Bu bulgu Posterland.org sitesinin tasarımı katılımcılar 
tarafından ilgi çekici ve yaratıcı bulunduğu şeklinde 
yorumlanabilir. 

Tablo 3. e bakıldığında, Posterland.org sitesinin tasa-
rımında kullanılan etkileşimli tasarımların (hareketli 
çizgiler) farkındalık oluşturduğu fikrine katılımcıların 
yarısı (n=363, % 50.1) ‘katılıyorum’;  % 35’i ise ‘çok ka-
tılıyorum’ derecesinde görüş belirtmişlerdir. Ortalama 
(X ̅=4.14) dikkate alındığında katılımcıların hareketli 
çizgiler veya etkileşimli tasarımların farkındalık oluş-
turduğu fikrine büyük oranda katıldıkları söylenebilir. 
Posterland.org bir kullanıcıya en fazla üç tasarım yük-
leme fırsatı vermektedir. Bu sınırlamanın uygun olup 
olmadığına ilişkin cevaplar incelendiğinde, bu fikre 
katılanların oranı oldukça yüksektir (% 82.6). Bu bulgu 
kullanıcıların Posterland’ın en fazla üç tasarımla baş-
vuru yapabilme özelliğinin kabul gördüğü şeklinde yo-
rumlanabilir. Ancak “Yarışmada eser sınırı konmasını 
uygun bulmuyorum..” maddesine ilişkin katılım oran-
larının dağılımı ise dikkate değerdir. Çünkü katılımcılar 
üç tasarımla katılma fikrini desteklerken; eser sınırının 
konulup konulmamasına yönelik bir kararsızlık yaşa-
mıştır. Buna göre katılımcıların % 43’ü fikre katılma-
dığını, % 37.8’ise bu fikre katıldığını belirtmiştir. Eser 
sınırı konulması konusunda her dört kişiden birinin ise 
kararsız olduğu görülmüştür.

Katılımcıların yarıya yakını, % 46.8’i “Yarışmaya ka-
tılmada ana gerekçem tasarımcılar arasında yerimi 
görmektir” ifadesine ‘katılıyorum’ derecesinde görüş 
belirtmişlerdir. Her dört kişiden biri ise fikre ‘çok ka-
tılıyorum’ demiştir. Her iki katılma durumu dikkate 
alındığında katılımcıların % 72.8’nin kendilerini tasa-
rımcılar arasında yerini görmek amacıyla yarışmaya/
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fikre katıldıkları söylenebilir. Katılımcıların % 13’ü bu 
fikre katılmazken, % 14.2’si ise kararsız olduklarını be-
lirtmişlerdir. 

Katılımcılar, Posterland.org sistemiyle düzenlenen ya-
rışmanın teknik şartnamesinin yarışmaya ilişkin her 
aşamayı içerdiğine yönelik görüşe % 80.6 oranında 
katıldıklarını belirtmişlerdir. Ayrıca katılımcıların 1/5’i 
teknik şartnamenin yarışmanın her aşamasına ilişkin 
yeterince bilgi içerip içermediği konusunda kararsız 
oldukları anlaşılmıştır.

Tablo 4. Gözlemlendiğinde, yarışmaya katılanların “Ya-
rışmanın çevrim içi olması katılımcılar açısından katı-
lımı teşvik edicidir” ifadesine yönelik cevapları başka 
bir çevrim içi yarışmaya katılıp katılmama durumuna 
göre farklılaştığı söylenebilir. Sıra ortalamaları dikkate 
alındığında önceden başka bir yarışmaya katılanların 
(379.00) böyle bir çalışmaya katılmayanlara (350.42) 
göre katılımı daha fazla teşvik edici buldukları söyle-
nebilir. Başka bir yarışmaya katılanlarla katılmayanlar 
arasında gözlemlenen bu fark istatistiki olarak anlam-
lıdır (U=58903.5, p < 0.05). 

Yarışmaya katılanların “Yarışmaya Posterin çıktı hali 
gönderilebilseydi daha uygun olurdu” İfadesine yö-
nelik cevapları başka bir çevrim içi yarışmaya katılıp 
katılmama durumuna göre farklılaştığı söylenebilir. 
Sıra ortalamaları dikkate alındığında önceden başka 
bir yarışmaya katılmayanların (368.27) böyle bir çalış-
maya katılanlara (354.62) göre posterlerinin çıktı halini 
göndermeyi daha uygun buldukları söylenebilir. Baş-
ka bir yarışmaya katılanlarla katılmayanlar arasında 
gözlemlenen bu fark istatistiki olarak anlamlı değildir 

Tablo 4: Başka Yarışmalara Katılım Durumuna İlişkin Mann-Whitney U 
Testi Sonuçları

Tablo 5: Başka Yarışmalara Katılım Durumuna İlişkin Mann-Whitney U 
Testi Sonuçları

(U=61543.5, p > 0.05). Bu bulgu bundan önce yarışma-
ya katılanların çıktı alma, gönderme, maliyet, zaman 
açılarından deneyimli oldukları için çevrim içi poster 
göndermeyi daha çok tercih edebilecekleri şeklinde 
açıklanabilir.

Yarışmaya katılanların “Jüri değerlendirme sisteminin 
(bilgisayar ortamında her jüri üyesinin bağımsız olarak 
ve katılımcıların kim olduğunu bilmeden, çevrim içi ol-
ması), değerlendirme sistemini daha güvenilir kılmak-
tadır” ifadesine yönelik cevaplarının başka bir çevrim 
içi yarışmaya katılıp katılmama durumuna göre farklı-
laştığı söylenebilir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında 
önceden başka bir yarışmaya katılmayanların (366.22) 
böyle bir çalışmaya katılanlara (357.41) göre sistemi 
daha güvenilir buldukları söylenebilir. Başka bir yarış-
maya katılanlarla katılmayanlar arasında gözlemlenen 
bu fark istatistiki olarak anlamlı değildir (62397.5, p 
>0.05). 

Yarışmaya katılanların “Yarışmaya gönderilen tasa-
rımın, değerlendirme sonucunda jüri üyelerinden 
toplam kaç puan aldığının görülmesi uygun olurdu” 
ifadesine yönelik cevaplarının başka bir çevrim içi ya-
rışmaya katılıp katılmama durumuna göre farklılaştığı 
söylenebilir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında ön-
ceden başka bir yarışmaya katılmayanların (365.84) 
böyle bir çalışmaya katılanlara (357.94) göre jüri üyele-
rinin puanlarını görmeyi daha uygun buldukları söyle-
nebilir. Başka bir yarışmaya katılanlarla katılmayanlar 
arasında gözlemlenen bu fark istatistiki olarak anlamlı 
değildir (62557.5, p > 0.05). 
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Tablo 6: Başka Yarışmalara Katılım Durumuna İlişkin Mann-Whitney U 
Testi Sonuçları 

Tablo 5’e bakıldığında, yarışmaya katılanların “Poster-
lerin her birine hangi jüri üyesinin kaç puan verdiğinin 
görülmesi yarışmanın objektifliğini arttırır” ifadesine 
yönelik cevaplarının başka bir çevrim içi yarışmaya 
katılıp katılmama durumuna göre farklılaştığı söyle-
nebilir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında önceden 
başka bir yarışmaya katılmayanların (364.59) böyle bir 
çalışmaya katılanlara (359.64) göre jüri üyelerinin pu-
anlarının görülmesinin objektifliği artıracağı görüşün-
dedir. Başka bir yarışmaya katılanlarla katılmayanlar 
arasında gözlemlenen bu fark istatistiki olarak anlamlı 
değildir (63078.5, p > 0.05). 

Yarışmaya katılanların “Çevrim içi bir sistem ile de-
ğerlendirme imkanı sunulması, objektifliği arttırır” 
ifadesine yönelik cevaplarının başka bir çevrim içi ya-
rışmaya katılıp katılmama durumuna göre farklılaştığı 
söylenebilir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında ön-
ceden başka bir yarışmaya katılanların (364.53) böyle 
bir çalışmaya katılmayanlara (361.01) göre bir çevrim 
içi değerlendirme sisteminin daha objektif olabileceği 
görüşündedir denebilir. Başka bir yarışmaya katılan-
larla katılmayanlar arasında gözlemlenen bu fark ista-
tistiki olarak anlamlı değildir (63332.5, p > 0.05). 

Yarışmaya katılanların “Posterland.org sistem üzerin-
deki profil sayfasındaki mizanpaj uygundur” ifadesine 
yönelik cevaplarının başka bir çevrim içi yarışmaya ka-
tılıp katılmama durumuna göre farklılaştığı söylenebi-
lir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında önceden başka 
bir yarışmaya katılanların (372.02) böyle bir çalışmaya 
katılmayanlara (355.53) göre Posterland.org sistem 
üzerindeki profil sayfası mizanpajını daha uygun gör-
mektedirler denebilir. Başka bir yarışmaya katılanlarla 
katılmayanlar arasında gözlemlenen bu fark istatistiki 
olarak anlamlı değildir (61041.5, p > 0.05). 

Yarışmaya katılanların “Posterland.org sitesinin ta-
sarımı ilgi çekicidir” ifadesine yönelik cevapları başka 
bir çevrim içi yarışmaya katılıp katılmama durumuna 
göre incelenebilir. Sıra ortalamaları dikkate alındığın-
da önceden başka bir yarışmaya katılıp katılmamak 
Posterland sitesinin tasarımını ilgi çekici bulmada etkili 
olmadığı şeklinde yorumlanabilir. 

Yarışmaya katılanların “Posterland.org sitesinin tasa-
rımı yaratıcıdır” ifadesine yönelik cevapları başka bir 
çevrim içi yarışmaya katılıp katılmama durumuna göre 
farklılaştığı söylenebilir. Sıra ortalamaları dikkate alın-
dığında önceden başka bir yarışmaya katılmayanlar 
(370.17) böyle bir çalışmaya katılanlara (352.03) göre 
Posterland.org sisteminin tasarımını daha yaratıcı bul-
maktadırlar. Başka bir yarışmaya katılanlarla katılma-
yanlar arasında gözlemlenen bu fark istatistiki olarak 
anlamlı değildir (60749.5, p > 0.05). 

Tablo 6.’a bakıldığında, yarışmaya katılanların “Pos-
terland.org sitesinin tasarımında kullanılan etkileşimli 
(hareketli çizgiler) tasarımlar farkındalık oluşturmak-
tadır” ifadesine yönelik cevaplarının başka bir çevrim 
içi yarışmaya katılıp katılmama durumuna göre farklı-
laştığı söylenebilir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında 
önceden başka bir yarışmaya katılmayanlar (366.80) 
böyle bir çalışmaya katılanlara (356.63) göre Poster-
land.org sitesinin tasarımında kullanılan etkileşimli 
(hareketli çizgiler) tasarımların daha çok farkındalık 
oluşturduğu söylenebilir. Başka bir yarışmaya katılan-
larla katılmayanlar arasında gözlemlenen bu fark ista-
tistiki olarak anlamlı değildir (62157.5, p > 0.05). 

Yarışmaya katılanların “Her kullanıcının en fazla üç 
tasarımla katılmasını uygun buluyorumi” ifadesine yö-
nelik cevaplarının başka bir çevrim içi yarışmaya katılıp 
katılmama durumuna göre farklılaştığı söylenebilir. 
Sıra ortalamaları dikkate alındığında önceden başka 
bir yarışmaya katılanlar (366.59) böyle bir çalışmaya 
katılmayanlara (359.50) göre her kullanıcının en fazla 
üç tasarımla katılmasını daha uygun bulmaktadırlar. 
Başka bir yarışmaya katılanlarla katılmayanlar arasın-
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da gözlemlenen bu fark istatistiki olarak anlamlı değil-
dir (62702.0, p > 0.05). 

Yarışmaya katılanların “Yarışmada eser sınırı konması-
nı uygun bulmuyorum” ifadesine yönelik cevaplarının 
başka bir çevrim içi yarışmaya katılıp katılmama du-
rumuna göre farklılaştığı söylenebilir. Sıra ortalama-
ları dikkate alındığında önceden başka bir yarışmaya 
katılmayanlar (367.15) böyle bir çalışmaya katılanlara 
(356.15) göre eser sınırlamasını daha uygun bulma-
maktadırlar. Başka bir yarışmaya katılanlarla katılma-
yanlar arasında gözlemlenen bu fark istatistiki olarak 
anlamlı değildir (62010.0, p > 0.05). 

Yarışmaya katılanların “Yarışmaya katılmada ana 
gerekçem tasarımcılar arasında yerimi görmektir” 
ifadesine yönelik cevaplarının başka bir çevrim içi 
yarışmaya katılıp katılmama durumuna göre farklılaş-
tığı söylenebilir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında 
önceden başka bir yarışmaya katılmayanlar (370.96) 
böyle bir çalışmaya katılanlara (350.95)  göre daha çok 
kendini tasarımcılar arasında görmek istedikleri söyle-
nebilir. Başka bir yarışmaya katılanlarla katılmayanlar 
arasında gözlemlenen bu fark istatistiki olarak anlamlı 
değildir (60419.5, p > 0.05). 

Yarışmaya katılanların “Teknik şartname yarışmanın 
her aşamasını içerecek bir şekilde düzenlenmiştir” 
ifadesine yönelik cevaplarının başka bir çevrim içi ya-
rışmaya katılıp katılmama durumuna göre farklılaştığı 
söylenebilir. Sıra ortalamaları dikkate alındığında ön-
ceden başka bir yarışmaya katılanlar (368.09) böyle 
bir çalışmaya katılmayanlara (358.41) göre teknik şart-
namenin yarışmanın her aşamasını içerdiğine daha 
çok katılmaktadırlar. Başka bir yarışmaya katılanlarla 
katılmayanlar arasında gözlemlenen bu fark istatistiki 
olarak anlamlı değildir (62243.0, p > 0.05). 
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SONUÇ VE ÖNERİLER
Organ bağışı konusunda farkındalık oluşturmak ama-
cıyla gerçekleştirilen afiş tasarımı yarışmalarının çev-
rimiçi değerlendirilebilmesi için tasarlanan yazılımın 
katılımcıların değerlendirmesine göre aşağıdaki so-
nuçlara ulaşılmıştır: Buna göre;

1-Posterland.org sitesi aracılığıyla düzenlenen yarış-
manın çevrim içi olması katılımı teşvik edici bir unsur 
olarak görülmektedir. 

Çevrim içi bir yarışmanın teşvik edici bulunması baş-
ka bir yarışmaya katılanlar ile katılmayanlar arasında 
farklılık göstermiştir. Başka bir yarışmaya katılanlar 
katılmayanlara göre çevrim içi yarışmaları daha teşvik 
edici bulmaktadırlar. Başka bir yarışmaya katılanlar 
ile katılmayanlar arasında gözlemlenen fark istatistiki 
olarak anlamlıdır.

2-Yarışma için hazırlanan afişlerin çıktı halinin gön-
derilmesini uygun görenler % 26.5 oranındadır. Buna 
karşın araştırmaya katılanların yarıdan fazlası çıktı 
gönderme fikrine katılmamaktadır. 

Afişlerin çıktı halinin gönderilmesi fikrine başka bir ya-
rışmaya katılmayanlar daha çok katılmaktadırlar. Baş-
ka bir yarışmaya katılanlar ile katılmayanlar arasında 
gözlemlenen fark anlamlı değildir. 

3-Posterland.org sistemine afiş yükleme işleminde 
önceden girilen afişlerin silinerek yeniden yüklene-
bilmesi büyük oranda iyi bir uygulama özelliği olarak 
görülmektedir. 

Sitemin afişleri yeniden yükleyebilme özelliğini baş-
ka bir yarışmaya katılanlar katılmayanlara göre daha 
uygun görmektedirler. İki grup arasında gözlemlenen 
fark anlamlı değildir.

4-Araştırmaya katınlar jüri değerlendirme sisteminin 
her üyeden bağımsız, yarışmaya katılanın kim oldu-
ğunu bilmeden ve çevrim içi olmasını büyük oranda 
güvenilir bulmaktadırlar. 

Sistemin çevrim içi bir değerlendirme sistemine sahip 
olması başka bir yarışmaya katılmayanlar katılanlara 
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göre daha güvenilir olduğu gözlemlenmiştir. Gözlem-
lenen fark anlamlı değildir. 

5-Katılımcılar jüri üyelerinin posterlere verdikleri pu-
anları sistem üzerinden görmek istemektedirler ve  
dolayısıyla sistemin böyle bir özelliği sahip olmasını 
beklemektedirler. 

Sistem üzerinden jüri puanlarını görmek istemeleri 
başka bir yarışmaya katılma durumlarına göre farklılık 
göstermektedir. Yarışmaya katılmayanlar katılanlara 
göre sistem üzerinden jüri puanlarını daha çok görmek 
istemektedirler. Gözlemlenen fark anlamlı değildir. 

6-Katılımcıların %88’i jüri üyelerinin posterlere verdiği 
puanların yarışmacılar tarafından görünebilmesinin 
objektifliği artıracağı görüşündedirler. 

Jüri üyelerinin verdiği puanların yarışmacılar tara-
fından görülebilmesinin objektifliği artıracağı görüşü 
başka bir yarışmaya katılıp katılmama, durumlarına 
göre anlamlı bir farklılık göstermemektedir. 

7-Katılımcılara göre yüz yüze bir değerlendirme sis-
temi yerine çevrim içi bir değerlendirme sistemi daha 
çok objektifliği artırır. 

Katılımcıların yüz yüze değerlendirme sistemi yerine 
çevrim içi bir değerlendirmenin objektifliği artıraca-
ğı görüşleri, bundan önce başka bir yarışmaya katılıp 
katılmama,  durumlarına göre farklılık göstermemek-
tedir. 

8-Katılımcılara göre Posterland.org sitesinin mizan-
pajı uygundur. Sitenin mizanpajının uygunluğu görüşü 
başka bir yarışmaya katılma durumuna göre anlamlı 
bir farklılık göstermemektedir.

9-Posterland.org sitesinin tasarımı katılımcılar tarafın-
dan ilgi çekici bulunmuştur. Sitenin ilgi çekici olduğu 
görüşü başka bir yarışmaya katılma durumuna göre 
anlamlı bir farklılık göstermemektedir.

10-Posterland.org sitesinin tasarımı katılımcılar tara-
fından yaratıcı bulunmuştur. Katılımcıların siteyi yara-
tıcı bulunmasına ilişkin görüşleri başka bir yarışmaya 

katılma değişkenlerine göre anlamlı bir farklılık göz-
lemlenmemektedir.

11-Katılımcılar Posterland.org sitesinde kullanılan et-
kileşimli tasarımların (hareketli çizgilerin) farkındalık 
oluşturduğu görüşündedir. Sitede bulunan etkileşimli 
tasarımların farkındalık oluşturduğu görüşü katılım-
cıların başka bir yarışmaya katılma durumlarına göre 
anlamlı bir farklılık gözlemlenmemiştir. 

12-Posterland.org sitesinin bir kullanıcıya en fazla üç 
eserle katılma şansı vermesi katılımcılar tarafından 
uygun görülmüştür. Yarışmaya üç eserle katılma fır-
satının verilmesi görüşü başka bir yarışmaya katılıp 
katılmama durumlarına göre bakıldığında, başka bir 
yarışmaya katılmış kişilerin bu fikre daha çok katıldığı 
görülmektedir. Gözlemlenen bu fark anlamlı değildir.
 
13-Araştırmaya katılanlar her kullanıcının üç eserle ka-
tılma sınırını uygun görürken bu türden yarışmalarda 
bir eser sınırı konulması fikrinde ise her dört kişiden 
birinin kararsız olduğu görülmüştür. Afiş yarışmaların-
da bir eser sınırının konulması görüşü başka yarışma-
lara katılıp katılmama, durumlarına göre anlamlı fark-
lılık göstermemektedir. 

14-Araştırmaya katılanların 1/3’ü yarışmaya katılma 
gerekçesi olarak başka tasarımcılar arasındaki yerini 
görmek olduğu görülmüştür. Yarışmaya katılım gerek-
çesi olarak tasarımcılar arasındaki yerini görme görü-
şü, başka bir yarışmaya katılıp katılmama durumlarına 
göre anlamlı bir farklılık gözlemlenmemiştir. 

15-Posterland.org sitesi aracılığıyla düzenlenen yarış-
manın teknik şartnamesi katılımcılar tarafından büyük 
oranda uygun bulunmuştur. Yarışmanın teknik şart-
namesinin yarışma sürecinin her aşamasını içerecek 
şekilde düzenlendiğine ilişkin görüşler başka bir ya-
rışmaya katılıp katılmama durumlarına göre anlamlı 
farklılık göstermektedir. 
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ÖZET
Kültür, sanatın niteliksel dönüşümlerinde önemli bir 
kapsam olarak dikkat çeker. Hem kültürün hem de 
sanatın epistemolojik dönüşümlere karşı yaşadığı di-
renç, günümüzde daha zayıf bir reaksiyona indirgen-
miş durumdadır. Çağdaş sanatlar, “sanatın çağdaşlığı” 
ile “çağdaşlığın sanatı” arasında bir mücadele sergile-
mektedir. 

Sanat ile kültür arasındaki ilişki, kültürün sol tarafına 
yerleştirilen kavramlar ile yeni problem içerikleri-
ni gündeme getirmektedir. Medya kültürü, teknoloji 
kültürü, tüketim kültürü gibi yani kültür alanlarının 
hakimiyeti ile karşılaşmaktayız. Bu aynı zamanda yeni 
kültürel ekolojileri ifade etmektedir. Yeni kültürel eko-
lojilerin sanata olan ilgisi ve tesiri, sanatı yeni yönelim-
lere ve güncellemelere zorlamaktadır. Sanatın gele-
neksel yaklaşımları ile yeni kültürel ekolojiler arasında 
bir “çağdaş sanat potansiyeli”  inancı dikkat çekmekte-
dir. Bir başka ifade ile sanatın kendini güncellemesinin 
biçimsel ve içeriksel olanaklılığı, bahsettiğimiz kültürel 
ekolojiler ile sağlanabilir görünmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanat, Çağdaş Sanat, Kültür, Yeni 
Kültürel Ekolojiler, Geleneksel Sanat

ÇALIŞMANIN AMACI
Bu çalışma “kültürün dinamik ve reaktif gerekçeleri, 
sanat için yeni ilişki ve yönelimleri de kültürel kılmakta 
ve dolayısıyla geleneksel sanattan çağdaş sanatı ayır-
manın yeni bir bağlamı olarak “yeni kültürel ekoloji-
ler”in varlıksal tesirini ortaya çıkarmayı amaçlamak-
tadır. 

ÇALIŞMANIN YÖNTEMİ
Çalışma literatür taramasına dayalı kuramsal araştır-
ma çalışmasıdır.

BULGULAR
1. Kültür artık hızlı ve dinamik bir olgudur

2. Kültürün çeşitlilik ve değişkenlikler potansiyeli ge-
rekçeleri ile ilintisinde bir ekoloji yaratmaktadır.

3. Kültürel ekolojiler olarak yeni kültür kalıpları ve ge-
lecekçi konformik kurguların kapsamları dile getirile-
bilir.

4. Kültür ile sanat arasındaki ilginin epistemolojisi deği-
şime uğramaktadır

5. Sanatın geleneksel-çağdaş etkileşimlerinde gele-
nekselliğin tesiri hala sürerken aynı durum kültür için 
geçerli değildir.

6. Sanat ile kültürel yeni yapıların bileşke oluşturma 
içerikleri zaman zaman çatışmalar ve çelişkiler içere-
bilmektedir.

7. Kültürel yeni ekolojilerin sanatın çağdaş-geleneksel 
ayrımına tesir etme potansiyeli dikkate alınmalıdır.

ABSTRACT
Culture draws attention to a great extent in the quali-
tative transformation of art. Nowadays, the resistance 
of  both culture and art have experienced against epis-
temological transformations is reduced to a weaker 
reaction. Contemporary arts is exhibiting a struggle 
between “art of contemporary” and “contemporary of 
art”. The relationship between art and culture brings 
up new problem contents with notions that are placed 
on the left side of the culture. We are confronted with 
the domination of recent culture areas like technology 
culture, consuption culture, media culture. This also 
refers to new cultural ecologies. 
The interest and influance of new cultural ecologies on 
art is forcing art to new orientations and contempori-
zations. A belief in the “potential of contemporary art” 
draws attention between traditional approaches of art 
and new cultural ecologies . In other words, the possi-
bility of arts’ contemporazing itself formally and sub-
stantially can be realized by these cultural ecologies. 

Dynamic and reactive justifications of culture make 
new relations and orientations for art also cultural. 
Therefore, “new cultural ecologies” should be consid-
ered as a new context of distinguishing traditional arts 
from contemporary art.

Keywords: Art,Contemporary Art,Culture,New Cultur-
al Ecologies, Traditional Art
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GİRİŞ
Sanat iradesi kendi idaresini gerçekleştirme noktasın-
da muktedir olamamaya başladığından itibaren hege-
monya altındadır. Genel olarak bir modernite-post-
modernite ilişkiselliğinde yeniden kimliklendirme ve 
konumlandırma sürecini süreklileştiren  sanat, gele-
ceğini de belli bir açıdan ipotek altına sokulmasında 
çaresiz bırakılmıştır diyebiliriz. Aslında sanatı böyle bir 
bunalıma sokan unsur aynı zamanda sanatın tahakkü-
münde bulunduğu olgudur: Kültür… 

Kültür ve sanat artık “kültür ve dolayısıyla sanat” takdi-
minde, kültürün yeni yönelimlerine karakter oluşturan 
ekolojilerin büyük tesiri vardır. Geleneksel anlamda 
kültürün hakimiyetinin ifadesi olarak “kültür…..” kulla-
nılırken artık “….. kültür” ifadesi yerleşik kazanmış ve 
biz bunu genel olarak “yeni kültürel ekolojiler” olarak 
adlandırmayı tercih etmişiz. 

Buradan hareketle, yeni kültürel ekolojiler ile “kültür 
ve dolayısıyla sanat”ın mücadelesinde hala var oldu-
ğunu düşündüğümüz eski dirençleri bir kez daha ge-
rekçelendirmek gayesini ön plana çıkarmak söz konu-
su olabilir düşüncesindeyiz.

YENİ KÜLTÜREL EKOLOJİLER
Krogh’a göre kültür, “toplumsal bütünleşmenin yanı 
sıra değişim ve çözülmeye de eğilim gösteren tüm 
etkenleri kapsayan hacimli bir kavram kabul görmek-
tedir” (Krogh, 1999: s.248). Kültürün doğası gereği di-
namik bir yapıya sahip olduğunu ve değişimin ya da 
dönüşümün kendisinin de hızlı bir biçimde kültür-
leştiği bir çağ içinde yaşıyoruz. Bu kültürün hem bü-
tünleşmenin hem de ayrışmanın izahatına referans 
olan bir kavrama dönüşmesini mümkün kılabiliyor. 
Yanık’a göre ise “kültür insanlar arasındaki hem te-
mel bir benzerliklere hem de sistematik farklılıklara 
işaret eder, sosyal bilim alanında kültür, insani olanla; 
yani insanın yapıp-etmeleriyle bağlantılı olandır” (Ya-
nık, 2013: s.19,20,23). 21. Yüzyıl genel olarak bir kültürel 
mücadele ya da kültür savaşları yüzyılı olma yolunda 
hızla ilerlemektedir. Emarelerini ve tesirlerini giderek 
çeşitlendiren ve güçlendiren yeni kültürel olgular, birer 
savaş başlığı gibi kodlarının çözülmesini ve gerçekleş-
tirmeyi hedefledikleri imha işlemini beklemektedir. 
Aslında kitleselleşen ve bunu küreselleşme ile birlikte 

başaran bir dünyada kültürün vasıta edimler tasavvu-
ru ile görevlendirilmesi belirginleşmiştir.

Kültürel teori,  kültürün ve teknolojinin örgüt üyeleri 
arasındaki dinamik etkileşim tarafından durmaksızın 
üretilen ve yeniden yaratılan zor anlaşılır ve karma-
şık bir konsept olduğunu öne sürer. Bu örgüt üyeleri 
bütün teknolojik değişim üzerinde hem bir bütünleş-
tirme hem de bir ılımlı bir etki oluşturabilirler (Jack-
sona-Philip, 2010: s.445). “Kültürel teorinin kendisini 
endüstriyel kılması” (Horkheimer-Adorno, 1996: s.7-8) 
ve teknoloji ile ilintili bir üretim ve dağıtım kapsamı 
geliştirmesi “kültürel bir ürünün standardizasyonunu 
ve dağıtım tekniklerinin rasyonelleşmesi” (Held, 1984: 
s.90) anlamına da gelmektedir. “Dünyanın giderek 
küresel bir hal alması, sanayi toplumunun üretim iliş-
kilerinin sanayi sonrası ve enformasyon toplumlarının 
üretim ilişkilerine geçişiyle yakından ilişkilidir. Küre-
selleşmenin ekonomik tabanı postfordist ya da esnek 
üretim biçimine, kültürel tabanı bilgi ve enformasyo-
nun küreselleşmesine dayalıdır. Bu geçiş, iletişim tek-
nolojilerindeki gelişmenin ekonomik, kültürel, siyasal 
alanın yeniden yapılanmasındaki aracılık rolüyle ya-
kından ilişkilidir (Timisi, 2003: s. 110).

Kültürün, özünde ekonomik bir değer taşıdığının altı-
nı çizen Oswell, “yaşam şekillerinin ve ticari malların, 
kültürel farklılaşmasının ekonomik değerinin tahmin 
edildiği toplumsal şekillenmede, yaşam şekillerinin 
ve ticari eşyalar hakkındaki dolaşım bilgisinde ve bilgi 
fazlalığını sabit anlamın komple çözülmesine götüren 
bilginin aşırı üretilmesi potansiyelini görürüz” (Oswell, 
2006: s.165) diyerek, kültürel üretimin teknolojik 
kapsamı ile kültürel ekonomi arasındaki ilintiyi de bir 
bakıma betimlemiş oluyor. Burada kültürel ekolojiler 
için bir eksen ayrıca kendini göstermiş oluyor. Kültü-
rel ekolojiler ile kültürel ekonomiler, ilk müştereğini de 
bilgi ve iletişim teknolojileri (BİT) biçiminde gündeme 
getirmiştir.

Schroeder’a göre “teknolojik yenilikler başka bir se-
bepten dolayı yeni kültür trendleri yaratmış olsa bile 
teknoloji geliştiricileri, akademik kuramcılar ve genç-
lik kültürü arasındaki bağlantılar bu durumda olduk-
ça yakın gibi görünüyor” (Schroeder, 1994: 523). Yeni 
kültür trendleri, özellikle kendilerini doğrudan bir 
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kültür formu olarak ilan ve kabul ettirmede maharetli 
kılındıkça giderek teknoloji kültüründen tekno-kül-
türe dönüşüm yaşamaktadır. Kültürel ekolojilerin bir 
diğer neticesi olarak ifade edebileceğimiz tekno-kül-
tür, Green’in ifadesiyle “insan algısının günlük hayatta 
teknolojinin kullanılmasının bir sonucu olarak oluşan 
bir paradigma değişimidir. Yine de, teknolojik ürünle-
rin hepsi potansiyel bir tekno-kültür ürünü olmayabilir 
(Lelia Green’den aktaran Darmawan, 2008: s.3). 

Hall, yeni zamanların en etkili iletişim aracı olarak ni-
telenebilecek olan internet ve diğer kitle iletişim araç-
larına önemli işlevler atfetmektedir. Ona göre medya, 
20. yüzyılın ileri kapitalizminde nicel ve nitel olarak 
kültürel alanda tayin edici ve temel bir önderlik tesis 
etmiştir. Kitle iletişim araçları ekonomik, teknik, top-
lumsal ve kültürel kaynakları bazında, ayakta kalabil-
miş daha eski, daha geleneksel kültürel kanallardan 
nitel olarak daha büyük bir dilimi yönetimi altına almış-
tır (Hall, 1999, s. 232). Tekno-kültürel yaşam biçimi ya 
da günlük yaşam parselasyonu içinde medyanın uzun 
işgalleri, yenilenmenin ya da gerekçeli motivasyonların 
bir başka kavramına dikkat çekmemizi sağlamaktadır. 
O da “yeni” olgusudur.  Özellikle medya ile özdeş yeni 
içerik ve yönelim belirginleşmiş durumdadır. Kültürel 
ekolojilerin kendini “yeni” biçiminde tarif etmesine 
dayanak oluşturan katkılardan biri de “yeni medya”-
dır. Yeni medyanın temel prensiplerinden kültürel kod 
çevrimiyle kültürel ürünler yapısal ve işlevse değişime 
uğramıştır. Manovich’e göre yeni medyanın kültürel ve 
bilgisayar olmak üzere iki farklı katmanı bulunmakta-
dır. “Yeni medya bilgisayarda yaratıldığına, dağıtıldığı-
na, saklandığına göre; bilgisayarın mantığı medyanın 
geleneksel kültürel mantığını da etkilemektedir. Bilgi-
sayarın dünyayı modelleyiş tarzı, verileri temsili, bunlar 
üzerinde işlem yapabilmemize izin vermesi kültürel 
katmanın oluşumunu ve içeriğini etkilemektedir. Kül-
türel katman da aynı şekilde bilgisayarı etkileyerek yeni 
bilgisayar kültürünü oluşturmaktadır. Bu yeni kültür 
insanın dünyayı algılayışıyla bilgisayarın sayısal temsi-
linin bir karışımıdır” (Manovich, 2001: s.25). Bakışaçıcı-
lık ve kimliğin parçaları üzerine yoğunlaşırken medya 
ekolojisini bir parazitler şelalesine benzeten Fuller, 
“medya başka birisine veya dışardan birine dahil ettik-
leri belirli perspektifçilik veya sağlayıcılıklar vasıtasıyla 
ulaşımı sağlar” diyerek ilişkiselliğin yeni yaratımların-

da gündeme gelen bir aktivite, düşünce, duyumsama 
ve etki ekolojisine vurgu yapar (Fuller, 2005:s.174). Bu 
yoğunluk ve tekno-kültürel dinamizmi sağlayan yeni 
medya güdülenmeleri, ihtiyaçlara ilişkin gerekçeleri-
mize “yüksek teknolojiyi ve ona ilişkin hakimiyeti” hem 
mümkün kılacak hem de zorunlu hale getirecek bir 
pedagojiyi de hissettirmektedir. “Modern teknolojiden 
farklı olarak, yüksek teknoloji artık sadece işe yararlı-
lık veya işlevsellik bakımından tanımlanamaz. Basit bir 
şekilde bir araç veya sonuca götüren bir hamle olarak 
tanımlanmalıdır. Yüksek teknolojide, daha ziyade, tek-
noloji daha çok bir temsil, estetik veya bir stil haline 
gelir” (Rutsy, 1999: s.187). Yeni teknolojilerin ve dola-
yısıyla yeni medyanın kültürel ekolojik dürtülerini “aşırı 
hareketlilik ve manevileşme” (Hand, 2008: s.28) olarak 
nitelendiren Hand’a katılmak mümkündür.

Yeni kültürel ekolojilerin tüketim kültürüne de bir 
epistemolojik dönüşüm yaşattığını söyleyebiliriz. Özel-
likle tüketim kültürünü “kültürel yeniden-üretim” sü-
reçleriyle eşleşik tutma gayretimiz, tüketimin genel-
likle “gerekseme üretme” biçimindeki yeni eğilimden 
destek almaktadır. “Kültürel yeniden üretim süreçleri 
bir toplumda eski değerler ve anlamlar ile yeni du-
rumlarda ortaya çıkan değerler ve anlamlar arasında 
ilişki kurarak geleneğin sürekliliğini sağlar. Aynı şekilde 
kültürel değerlerin ve bilgilerin iç tutarlılığının oluş-
ması da bu süreçlerle sağlanır” (Habermas, 1987: 140-
143). Bir başka ifade ile “ekonomi, tüketicide tüketime 
yönelik yaşam biçimleri ve dolayısıyla yanlış ihtiyaçlar 
yaratmak amacıyla kültürü araçsallaştırmaktadır (Ati-
ker, 1998: 52). Kültürel üretim hem geleneksel hem de 
çağdaş anlamda ve süreçlerde sanat ile işbirliği yap-
mak durumundadır/zorundadır. Kültürel bir üretimin 
doğrudan tüketim motivasyonu kodlamasıyla başarıya 
ulaşması, meşruiyet savaşından galibiyetle ayrılma-
sında mümkündür. Burada devreye giren sanat tü-
ketim kültürü, piyasa ekonomisi ve kültürel ekolojiler 
arasındaki bağlantıyı dolaylı olarak gerçekleştirmek 
durumundadır. Cowen’a göre kültür alanında, piyasa 
yöntemleri, tüketicilere basitçe istediklerinden daha 
fazlasını verirler.  Piyasalar, üreticilere seyircilerini eğit-
meleri için en büyük toleransı sağlarlar. Sanat, üretici 
ve tüketici arasında süregelen diyalogdan oluşur; bu 
diyalog her iki grubun istediklerini kararlaştırmaları-
na yardımcı olur (Cowen, 2000: s.24). Sanatın ortadan 
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kaldırmaya güdülendiği “yüksek sosyal belirsizliğin bu-
lunduğu yerde, kültürel ürünlerin üreticileri taklitçilik 
yaparlar ve çalışmalarının kabulu ve meşrulaştırılması 
için kurumlarla ve aktörlerle irtibata geçerler” ( Peter-
san-Anand, 2004: s.322).

Buraya kadar müşterekleri farklı kılmaktan ziyade 
farklılıkları müşterek kılmak için sanata bir birleştirici 
rol vermeye niyetlendik. Söz konusu niyeti “yeni kül-
türel ekolojiler” ile ilintisinde;
• Bilgi ve iletişim teknolojileri,
• Teknoloji kültürü’nden tekno-kültür’e geçiş,
• Yeni medya ekolojisi,
• Tüketim motivasyonları ve Kültürel yeniden-üretim 
gibi kategorik biçimde temellendirmeyle sunduk. Yeni 
kültürel ekolojilerin müşterek davranış ve araçsal mo-
tivasyonlarında sanatın göstereceği dirence de bak-
mak gerekmektedir.

ESKİ SANATSAL DİRENÇLER

En genel tanımlamayla sanat,  kültürel üretimin başlıca 
pratiğidir. Bu özelliğine yeni kapsamlar ve yönelimler 
ile başka bir kimlik profili geliştirme gayretini de ayrıca 
sergiler.  Dolayısıyla sanatın kültürel üretimden ziya-
de kültürel tüketimi önemsediği dikkatlerden kaçmaz. 
Yeni sanat, geleneksel kültürün deformasyonu için de 
eylemler gerçekleştirebilmektedir.

Marcuse’a göre kültürel sanatsal ürünler, “tüketici bi-
reye bir yaşam biçimi, bir dünya görüşü benimsetir, 
şartlandırır ve değişik toplum sınıfları içinde çok sayıda 
insan tarafından benimsenir duruma geldikleri zaman, 
reklam değerleri bir yaşam biçimi yaratır” (Marcuse, 
1975: 27).  “Sanat yapıtının üretilme koşulları” der-
ken, özellikle kültürel üretimi çevreleyen koşullardan 
söz edilmektedir… Sanatçıların ve kültür üreticilerinin 
yüzleşmek zorunda kaldıkları özel çalışma koşullarının 
üretimlerini ve anlayışlarını nasıl etkilediğini bilmek 
gerekir (Eagleton, 2005: s.100). Marcuse ve Eagleton, 
kültürel ürünleri aynı zamanda sanatsal ürünler ola-
rak temellendirirken, yeni kültürel ekolojilere de vurgu 
yapmaktadırlar. Yeni kültürel ekolojiler, sanatın çağdaş 
yeni yönsemelerine müdahil karakter sergilerken, söz 
konusu tesirlerini daha çok tüketimin estetik bağlam-

larında gözlemleme şansı sunmaktadır. Bir başka ifade 
ile kültürel üretimin sanatsal pratikteki neticesi, esteti-
ğin de dönüşümünü sağlamıştır diyebiliriz.  “Sanatçının 
düşleri ve değerleri toplumsal koşullarca belirlenmiş-
tir ve biçem, biçim, dil ve estetik yapının kuruluşunu 
belirleyen edebi ve kültürel gelenekler içinde üretim 
yapar. Sanatçı sanatsal üretim düzeneği gibi sanatsal 
gelenekleri üretim aşamasında kullanır” ( Wolff,  2000: 
s,70 ). Burada sanatın geleneksel potansiyeli değerli 
görme ve değerlendirme arzusuna temas eden Wolf, 
devamında sanatın dönüştürücü etkisi, toplumlar arası 
yayılımı da gerçekleştirebilir görmektedir.

Günümüzdeki sanatçı profili de geçmiştekinden farklı-
laşmış durumdadır. Kendini pozisyon olarak geri plana 
çeken, adeta kendi kendini sanatsal aktörlükten tas-
fiye eden görünümü ile bir kültür işçisi, kültürel üre-
timin bir aşamasında görevlendirilmiş endüstriyel rol 
ile de tahakküme mahkum duruma taşıyan bir sanatçı 
kalıbına girmeye başlamıştır diyebiliriz. Gerçek anlam-
da sanat için uğraş veren ile endüstriyel konum için-
deki sanatçıyı tarif ederken Wolff, “yabancılaştırılmış, 
yalıtılmış ve yalnızlaştırılmış” ifadesini kullanmaktadır 
(Wolff, 2000: s.18). Wasquez’e göre sanatçı, “piyasayı 
belirleyenlerin estetik yargılarının, beğenilerinin, ter-
cihlerinin ve düşüncelerinin öznesi olan kişidir. Pazar 
için üretmek zorunda olduğu için piyasanın kurallarını 
ihmal edemez; bu kurallar sanat ürünlerinin içeriği-
ni ve biçimini belirler, sanatçı üzerinde baskı kura-
rak, onun yaratma yeteneğini ve bireyselliğini bozar” 
(Vazquez 1973, s.84). Bennett’e göre ise, “kitle kültürü 
yukarıdan dayatılır. İş adamlarının tuttuğu teknisyen-
ler tarafından imal edilir; izlerkitlesi pasif tüketicilerdir 
ve onların katılımları, almak ya da almamak arasın-
daki seçimle sınırlanmıştır” (Bennett, 2013: s.25). Yeni 
kültür aracılarının genişlemesi, meşru kültürel mallar 
silsilesinin genişlemesini ve eski simgesel hiyerarşiler-
den kiminin yıkılmasını içermeye başlamıştır. Sürekli 
yeni kültürel malları ve tecrübeleri izleyen yeni beğeni 
yaratıcıları aynı zamanda popular pedagojilerin, hayat 
klavuzları ve hayat tarsi klavuzlarının üretilmesiyle de 
uğraşmaktadır (Featherstone, 2005: s.72). 

Sanatın morm’al davranışları erozyona uğramış, 
form’al gerekçeleri ise büyük ölçüde dönüşüme so-
kulmuştur. Çağdaş yaşam formasyonu, sanatın günlük 
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yaşama olan temasını “tüketim” olgusunun popüler-
liğine ve meşruiyetine taşımaktadır. Böylece kültürel 
yeni ekolojilerin sosyal farklılıkları birleştirici niyeti 
daha baştan belli olmaktadır. Geleneksel anlamda 
kültürün ve dolayısıyla sanatın farklılık içeriklerinin 
yerini endüstriyel kültür kalıpları ve birleştirici davra-
nış örüntülerine ilişkin güdülenmeleri kolaylaştıracak 
kitlesel temaslar almış olmaktadır. Andrus’un da işaret 
ettiği gibi “kültürel genetiğin gizli motivasyonları kişi-
nin kendi kültürel mirasını kabul etme ve araştırma 
yaparak ve ikincisi de başkalarının ırkçılık deneyimle-
ri ve davranşları dahil kültürel geçmişleri hakkındaki 
kişisel duyguları incelemeye alarak gerçekleştirilir” 
(Andrus, 2001: s. 166). Kültürel miras, aktarım ya da 
kültürel genetiğin varlığına olan inancın yok olması-
na yeni kültür ekolojilerinin katkısı büyüktür ve sanat 
buna engel olamamakta, aksine bu süreci hızlandıran 
cazibenin içinde görev almaktadır.

Sanatın geleceği artık ebedi şaheserleri yaratmanın 
değil multimedya formlarındaki bir takım iletişimsel 
hareketler yaparak alternatif kültürel stratejileri ta-
nımlama sorumluluğu altındadır. Sanat ve sanat olma-
yan birbiriyle değiştirilebilir hale geldikçe ve şaheser 
sadece bir delikli ve manyetik şerit makarası oldukça, 
sanatçı sanatı bir sanat nesnesinin içgüdüsel değeri 
üzerinden değil de daha çok yaşam tarzı ve uyumun 
yeni kavramsallıkları üzerinden tanımlar (Gere, 2006: 
s.120). Yakın zamanlara kadar bir sanat eserini ayırd 
eden ve bir diğerinden ‘farklılaştıran’, ‘biriciklik’, sahih-
lik’ ve ‘özgünlük’ normları artık ya tabu olmuş ya da 
alay konusu yapılmıştır Artun, 2013: s.37).  Bu durum-
da sanat eğitiminin de gelecekte rolü ve tesiri gözden 
geçirilmek durumundadır ancak   MacDonald’a göre 
“medya sonrası çağ özellikle öznenin pratik alandaki 
meşguliyetlerine uygulandığında okullardaki sanat ve 
tasarım eğitimlerine yarar sağlamaktadır. Görünürde 
özellikle uygulayıcılar arasında postmodernizme yeteri 
kadar ilgi olmaması göz önünde bulundurulursa ge-
nişleyen anlatı aralığı için argüman artışını sağlasa da 
‘medya sonrası’ sanat ve tasarım eğitiminin güncellik 
kazanması pek olası görünmüyor (MacDonald,2006: 
s.50). 

SONUÇ
Hem kültürün hem de sanatın doğası gereği bir gün-
celle(n)me gereksinimi söz konusu dahi olmamalıdır. 
Çünkü kültür ve kültürel üretimin başlıca pratiği ola-
rak ifade ettiğimiz sanat, insan ile koşut ama koşulları 
dinamik bir olgudur. Bu itibar ile güncelleme gibi bir 
çabayı hem epistemolojik hem de ontolojik açıdan sa-
nat olgusunu tesir altına alan ekolojiler ile birlikte dü-
şünmekte yarar vardır. Bir başka ifade ile kültürün sol 
tarafına yerleştirilen ve popüler kültürün tüm dinamik 
formlarını ifade eden kalıpsal motivasyonların  üzerine 
odaklanılan bir güncellenmeyi öngörmek durumunda 
olmalıyız. 

Sanatın direnç aktörlerinin birer figürana karakterize 
olmasından, sanatsal kuramların birer tüketim mo-
tivasyonuna dönüşmesinden, sanata temas eden ve 
sanat ile hemhal olacak insan davranışlarının kitlesel 
reflekse indirgenmesinden ve bu sayılanlardan alına-
bilecek hazların kısa hazımlarını ifade eden estetikten  
sonra, ideal ve pedagojik beklentiler inşa edebilmenin 
olasılıkları ve buna ilişkin donatıları ortaya koymak ol-
dukça zor görünüyor.

Bu bağlamda kültür artık hızlı ve dinamik bir olgu 
özelliği sergilediği görülmektedir. Kültürün çeşitlilik 
ve değişkenlikler potansiyeli gerekçeleri ile ilintisin-
de bir ekoloji yarattığı ve günümüzde kültüre ilişkin 
tanımların da kapsamlar ile ilintisinde değişkenlikler 
sergilediği söylenebilir. Ayrıca kültürel ekolojiler olarak 
yeni kültür kalıpları ve gelecekçi konformik kurguların 
kapsamları sanat için de bazı öngörüler ortaya koya-
bilmekte ve yeni bir epistemolojik (bilgisel ve anlam-
sal ilinti) değişime zorlamaktadır.  Sanatın gelenek-
sel-çağdaş etkileşimlerinde gelenekselliğin tesiri hala 
sürerken aynı durum kültür için geçerli değildir. Sanat 
ile kültürel yeni yapıların bileşke oluşturma içerikleri 
zaman zaman çatışmalar ve çelişkiler içerebilmekte 
ancak özellikle çağdaş sanatın kültürel yeni içerikleri 
önemsediği ve bu kapsamları motivasyonlara taşıdığı 
söylenebilir.
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ÖZET
Biçim olarak düşünüldüğünde, teknolojinin kitap 
üzerindeki etkisinin diğer alanlara kıyasla daha yavaş 
olduğu görülmektedir. Günümüzde kullanılan kitap 
formunun yaygınlaşarak klasik bir biçim haline gel-
mesinin üzerinden oldukça uzun bir zaman geçmesi-
ne rağmen değişmeden kullanılmaya devam etmesi, 
e-kitaplara rağmen hala en yaygın kitap formu olması 
ve teknoloji hızlı bir şekilde gelişirken kitabın geleceği-
nin nasıl olacağına dair öngörüleri zorunlu kılmaktadır. 
Klasik anlamda kitap somut bir nesne olarak varlığını 
devam ettirmektedir ancak son zamanlarda giderek 
yaygınlaşan Kindle, Nook, iPad ve diğer e-okuyucular 
klasik kitabın gelecekteki varlığını sorgulatmaktadır. 
Bu durumda kitap tasarımının gelecekte nasıl olaca-
ğına dair düşünceler hem tasarımcılar hem de okur-
lar için önem arz etmektedir. E-kitaplarda okuyucuya 
sunulan, yazı karakterini değiştirme, kitabın ve yazının 
boyutlarını büyütüp küçültebilme, sınırsız sayıda oku-
yucuya ulaşma gibi olanakların yanısıra, klasik kitabın 
üç boyutlu tasarlanabilir, dokunulabilir ve hatta kok-
lanabilir olması, e-kitapları soğuk ve mesafeli bulan 
okuyucular için tasarım anlamında çözülmesi gereken 
sorunlar olarak görülmektedir. Dijital ortam, tasarım 
için oldukça önemli olanaklar sunarken diğer taraftan 
bugüne kadar geliştirilmiş olan e-kitaplardaki tekdü-
zelik, bir tasarım problemi olarak görülmektedir. Klasik 
anlamda kitaplar için bulunan tasarım çözümleri, dijital 
ortam için çoğunlukla uygun görünmemektedir. Yeni 
teknolojilerin kitap tasarımına uygulanması aşamasın-
da analog yöntemleri tasarım sürecine entegre etmek 
yerine bu yeni teknolojilerin kendi prensipleri doğrul-
tusunda ortama uyum sağlaması düşünülmelidir. 

Bu çalışmanın amacı, günümüz kitap tasarımı göz 
önünde bulundurularak geleceğin kitabına ilişkin gö-
rüşlerin tasarım bağlamında ele alınmasıdır. Çalışma 
tarama modeli yöntemi ile ele alınacaktır.

Anahtar Kelimeler: E-kitap, kitap tasarımı, teknoloji.

ABSTRACT
When considered as a form, it appears that the ef-
fect of technology on the book is slower than in other 
fields. It has been a long time since the present book 
form became widespread and became a classical 
form. However, the fact that this form continues to be 
used unchanged, despite e-books, it is still the most 
common book form and the fact that technology con-
tinues to evolve rapidly makes predictions about how 
the future of the book will become. In the classical 
sense, the book continues to exist as a concrete object, 
but the Kindle, Nook, iPad and other e-readers, which 
have become increasingly popular recently, question 
the future existence of the classic book. In this case, 
thoughts about how the design of the book will look 
in the future are important for both the designers and 
the readers. E-books give readers the opportunity to 
change fonts, enlarge and reduce the size of the book 
and text, and reach an unlimited number of readers. 
The classic book can be designed in three dimensions, 
touched, and even smelled. These are seen as prob-
lems that need to be solved in terms of design for 
readers who find ebooks cold and distant. While digital 
media offer considerable possibilities for design from 
the other side uniformity in e-books developed is seen 
as a design problem. Design solutions for books in the 
classical sense often do not seem appropriate for dig-
ital media. Instead of integrating analogue methods 
into the design process in the course of the application 
of new technologies to book design, these new tech-
nologies should be thought of as adapting to their own 
principles. The purpose of this study is to consider the 
ideas of the future book in the context of the design, 
taking into consideration the design of today’s books. 
The methods to be used in the study is 

Keywords: E-book, book design, technology.
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GİRİŞ
Kil tabletlerden rulo kitaplara ve oradan da klasik kitap 
formu olan kodekse geçiş binlerce yıl içinde gelişmiş 
ve dönüşmüştür. Biçimsel olarak günümüz elektronik 
tableti, kodeksten çok kil tablet ile rulo kitabın birleşi-
minden oluşmuş bir forma daha çok benzemektedir. 
Kodeks sayfaların çevrilmesi ile ilerleyen bir form iken, 
rulo aşağı doğru açılarak/kaydırılarak ilerleyen bir sis-
temdir. 

Matbaanın Almanya’da kullanılıp yaygınlaşması ile bir-
likte kitabın demokratikleşmesi, halk tarafından ulaşı-
labilir olması, kitabın tasarım tarihi açısından oldukça 
önemli bir dönüm noktasıdır. Matbaadan önce kitap-
ların değerini belirleyen şey el yazması için kullanılan 
kağıdın ya da derinin kalitesi ve resimlemeleri iken, 
matbaada basılmış kitapların el yazması kitaplarla ya-
rışabilmesinin tek yolu resimlemelerin devam ettiril-
mesi olarak düşünülmüştür. Bu amaçla matbaada ba-
sılan kitapların sayfa kenarları boş bırakılmış ve bunlar 
kitap illüstratörleri tarafından resimlenmiştir. Kitabın 
ucuzlaması ve yaygınlaşması bilginin dolaşımı için 
önemli bir dönüm noktası olmasının yanı sıra, sanat-
çıların ilgisini çekerek bir sanat nesnesine dönüşmeye 
başlamıştır. Özellikle Konstrüktivist ve Fütüristler tara-
fından oldukça etkin bir iletişim aracı olarak kullanılan 
kitap, dönemlerinin en önemli kitap tasarımlarını or-
taya çıkarmayı başarmışlardır. İster İtalyan Fütürizmi, 
isterse Rus Konstrüktivizmi olsun, 21. yüzyılın öncü ta-
sarımcıları değişimi başlatmak için en uygun zeminin 
kitaplar olduğunu düşünmüşlerdir. Kitabın kısa sürede 
çok sayıda basılabilmesi, büyük kitlelerle iletişim kura-

Görüntü 1. Çivi Yazısıyla Yazılmış Kil Tablet, M.Ö. 2100.

Görüntü 2. Amazon Kindle, 8. Jenerasyon, 2016.
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bilmek için uygun olması ve deneysel tasarımlar için 
uygun olması, tasarımcıların kitabı sıradan bir siyah 
metin taşıyıcısı olmaktan çıkarıp her bir sayfayı ba-
ğımsız bir tasarım alanı olarak görmesini sağlamıştır. 
İkinci Dünya Savaşı’ndan sonra gelişen baskı tekno-
lojisi, değişen sosyolojik ve politik ortam, sanatçıların 
kitap üzerinden daha fazla üretim yapmaları için fırsat 
vermiştir. Ofset baskı yöntemiyle düşük maliyetli baskı 
yapılabilmesi, sonrasında fotokopi makinelerinin yay-
gınlık kazanması, sanatçıların çok hızlı ve ucuz baskı 
yapmasını sağlamış, bu durum sanatçıların özgür bir 
biçimde baskı yapmalarına olanak tanımıştır. 1960’lar-
dan itibaren kavramsal sanatın ayrılmaz bir parçası 
haline gelen kitap, kodeks forma çok fazla müdahale 
edilmeden içeriği üzerinden yürütülen bir sanatsal fa-
aliyet haline gelmiştir.

1990’lı yıllardan itibaren bilgisayarın yaygınlaşması ile 
birlikte elektronik ortamın keşfedilmesi, bir çok açıdan 
bazı şeyleri geri dönüşü olmayacak şekilde etkilemiş-
tir. Bu sürecin başlaması, yazıların elektronik ortamda 
yaygınlık kazanması ve hipermetinlerin kullanılması, 
kitapların dijitalleşmesi yolundaki ilk adımlar olarak 
sayılabilir.

2000’li yıllara kadar Amerika’da Nuvomedia Inc. Ve 
SoftBook Press Inc. Adlı küçük ölçekli firmalar, elekt-
ronik kitap yayıncılığına girişen şirketler olmuştur. İn-
ternetin yaygınlaşmaya başlamasıyla e-kitap yayım-
cılığı büyük bir gelişme göstermiş, Gemstar’ın 2000 
yılında Nuvomedia şirketinin MS Reader adlı okuyucu-
yu pazara sürmesi dönemin yayımcılık adına gelişme 
göstermesinde önemli bir adım olarak görülmektedir. 
Amazon, Gemstar, Microsoft, Sony ve Adobe adlı tek-
noloji firmaları elektronik yayımcılığın gelişmesinde 
pazarı oluşturan başlıca firma olmuştur (Kazancı, 2010, 
s. 36-37). 2007 yılında internet üzerinden e-kitap sa-
tışı yapmaya başlayan “Amazon” tarafından piyasaya 
sürülen Amazon Kindle ise e-kitap okuyucu olarak 
üretilmiş bir cihazdır. 
 
Apple’ın “iPad” cihazları, elektronik kitap okuyabilme 
özelliklerine de sahip çok yönlü, ince ve kolaylıkla ta-
şınabilir bir cihaz olarak tasarlanmıştır. Cihazın teknik 
özellikleri e-kitap okuyuculardan fazladır. “iBooks 
Author” adı verilen yazılımı ile Apple, yazarlara e-ki-

tap hazırlayabilme olanağı tanımakta ve cihazlarına ağ 
üzerinden satın alıp indirdikleri e-kitaplara ulaşabilme 
imkanı tanımaktadır. İOS mobil işletim sistemiyle çalı-
şan iPad cihazları, Apple Store adlı alışveriş mağazası 
ile iPad uygulamalarını indirebilme olanağı tanımakta-
dır (Bulduk, 2015, s. 91). Bunların yanı sıra çok sayıda 
e-kitap okuyucu üretilmeye devam etmektedir. Yeni 
üretilen e-kitaplar gelişmiş donanım ve ergonomik 
tasarımlara sahiptir. Elektronik kitapların erişim ve 
depolamada kolaylıklar sunması okuyucular açısından 
oldukça önemlidir.

GÜNÜMÜZ KİTABI VE E-KİTAP
Günümüzde kitap, basılı ve dijital olmak üzere fiziksel 
olarak ikiye ayrılmaktadır. Basılı kitapların hala olduk-
ça yaygın bir şekilde kullanılmasının sonucu olarak, 
tasarım olanaklarının araştırılmaya ve geliştirilme-
ye devam ettiği bir süreçtir. Kitabın hayatın ayrılmaz 
bir parçası haline gelmiş olması, onun tasarımının da 
önemini artırmaktadır. Önceleri kitabı anlaşılır kılmak 
amacıyla resimlenen kitaplar, kağıt kalitesi ve tipogra-
finin de doğru çözümlenmesi sonucunda iyi bir kitap 
niteliği kazanırdı. Ancak günümüzde baskı olanakla-
rının çeşitlenmesi, sayısız kağıt çeşidinin olması, üç 
boyutluluk gibi sayısız tasarım olanağı, kitapların daha 
geniş bir çerçeveden bakılarak tasarlanmasının önünü 
açmaktadır. Özellikle basılı kitabın temelde üç boyut-
lu olması sanatçıların da ilgisini çekmiş ve kitap kimi 
zaman bir sanat nesnesine dönüşmüştür. Klasik kitap 
tasarımında ciltleme, kapak tasarımı, iç sayfa tasa-
rımları ve baskı çeşidi tasarımın en temel süreçleridir. 
Bunların her birinin kendine özgü bir yöntemi ve ol-
dukça farklı türleri vardır. Kitabın tasarlanması süre-
cinde kitabın içeriği ile bağlantılı olarak tasarımcı, kitap 
için yapacağı tasarıma karar verir ve baskı sürecini de 
işin içine dahil ederek bu süreci başlatır. Günümüzde 
hala aktif olarak kullanılmaya ve geliştirilmeye devam 
eden, farklı kağıt türleri ve her türlü malzeme üzerine 
baskı yapılmasına olanak tanıyan teknolojiler kullanıl-
maktadır. Dijital baskı ve baskı sonrası özel uygulama-
lar özel tasarımların ortaya konması için sayısız fırsat 
sunmaktadır. E-kitabın ortaya çıkması ile birlikte farklı 
bir boyuta taşınan fiziksel varlığını kaybetme yolunda 
ilk adımı atılan kitabın bundan sonraki süreçte bu or-
tamdan bağımsız düşünülmesi mümkün olmamıştır. 
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Kısaca, okunabilmesi için bir takım özel yazılım ve do-
nanımların gerekli olduğu; tablet, bilgisayar, e-kitap 
okuyucuları (Kindle, Nook, Kobo vb.) ve cep telefon-
ları ile okunabilen kitaplara e-kitap denmektedir. İlk 
elektronik kitabın ne olduğu konusu tartışma konusu 
olmakla birlikte, “Project Gutenberg”de yayınlanan 
kitapların elektronik ortamda yayınlanan ve okunan 
ilk dijital kitaplar olduğu düşünülmektedir. 1971 yılın-
da Michael Hart tarafından herkesin erişimine açık 
bir elektronik kütüphane projesi olarak ortaya çıkan 
“Project Gutenberg”, kâr amacı olmayan, kolay okunan 
metinlerden oluşan ilk elektronik ortam olarak düşü-
nülmektedir. 1990’lı yıllarda bilgisayarların yaygınlaş-
ması ile birlikte elektronik mürekkebin (e-ink) ortaya 
çıkarılması ile birlikte basılı bir kitabı okuma rahatlığını 
sunan bir teknoloji geliştirilmiştir. Adobe’nin PDF for-
matındaki metinlerin okunmasını sağlayan Acrobat 
Reader’ı piyasa sunması ile birlikte artık iyice yaygın-
laşan e-kitaplar, varlığı ve yaygınlığı sorgulanamaz bir 
kolaylık olarak hayatımızda yer edinmiştir. Daha sonra 
e-okuyucuların üretilmesi ile, sadece dijital ortam için 
tasarlanmış ve hiç basılmamış olan metinler için yazı-
lımlar üretilmeye başlanmıştır. Amazon Kindle, iPad ve 
Kobo gibi sadece e-kitap okumak için üretilmiş olan ci-
hazlar yaygınlaşmış ve bu ortam için yazılan kitapların 
yanısıra, basılı kitapların da dijitale aktarıldığı dönem 
başlamıştır. 

İster basılı bir kitabın sayısal kopyası, ister doğrudan 
elektronik ortamlar için yaratılmış kitaplar olsun e-ki-
tap, birçok açıdan klasik, üç boyutlu kitaptan farklıdır. 
E-kitabın en önemli özelliği yazı karakterlerinin boyut-
larının değiştirilebilir olması, arka plan rengi, yazı ka-
rakteri için faklı seçeneklerin sunulması, kitaba ayraç 
eklenebilmesi, not alma özelliğinin olması, kitap içeri-
sinde kelimelerin ve bölümlerin aranabilmesi, istenen 
sayfaya geçiş yapabilme ve işaret koyma gibi özellikler 
el-kitabın en önemli özelliklerindendir. Bu temel tek-
nik özelliklerin yanısıra tasarım olanakları açısından 
e-kitaplar, hareketli, üç boyutlu ve etkileşimli tasar-
lanabilme özellikleri ile günümüz okuma eğilimlerini 
değiştirecek nitelikte teknolojik gelişmelere de açıktır. 

GELECEĞİN E-KİTAP TASARIMI
E-kitap tasarımı alanında başlarda salt metinlerden 
oluşan e-kitaplarda, günümüzde tasarım olanakla-

rı açısından ciddi gelişmeler görülmektedir. Kitabın 
elektronik ortamda olmasının tasarım açısından en 
önemli katkıları hareketlilik (animasyon), müzik, ses 
ve hyperlinklere olanak tanımasıdır. Estetik anlam-
da e-kitabın basılı kitabın yerini tutamayacağı açıktır. 
Örneğin kitap kapağı tasarımı basılı kitap için oldukça 
önemli iken e-kitaplarda çoğu zaman bir kapak tasar-
lanmamaktadır, Kitabın sırtı ise e-kitap için varlığı bile 
söz konusu olmayan ve ciltçilik sanatı ile muhteme-
len bir kaç on yıl içerisinde yok olacak sanatlardandır. 
Elektronik kitaplarla birlikte okurun da tasarıma dahil 
olduğu uygulamalar geliştirilmekte, daha önce fiziksel 
bütünlüğüne hiçbir şekilde müdahale edemediği kita-
bın neredeyse tamamını değiştirme şansını elde ede-
bilmektedir. Elektronik kitaplarda okuyucuya sayfalar 
arasında dolaşım kolaylığı sağlayan yazılımlar, okuyu-
cunun kendi için en uygun yazı karakteri, arka plan 
rengi, ses, ışık ayarı ve arayüz seçebilmesine olanak 
tanıyabilmektedir. Özellikle resimlemenin kullanıldığı 
tasarımlarda kullanılan öğeler özenle seçilmelidir.

Tasarımda kullanılan görsel öğelerin, tasarım ilkelerine 
göre yerleştirilmesi ve kullanılması, etkili ve nitelikli bir 
kitap oluşturma sürecinde göz ardı edilmemesi ge-
reken bir durumdur. Yazı (metin) ve görsel öğelerin, 
bir bütünlük içerisinde ele alınması gerekmektedir. 
Metinlerin resimlemeden bağımsız düşünülmesi ilgi 
dağınıklığına neden olduğu için resimleme ile ilişkisi 
görsel bir düzen içerisinde ele alınmasını ve bütünsel 
anlamda bir tasarımın oluşturulmasını gerekli kılmak-
tadır. Metinden bağımsız bir resimleme, okuyucunun 
dikkatinin dağılmasına neden olduğu gibi mesajın da 
doğru algılanmasını engeller.  Sıradan anlatımlardan 
kaçınmak, kişilerin dikkatini çekmek için önemlidir. 
Farklı anlatımlar ve çizerin özgün yorumu okuyucu-
nun/izleyicinin konu üzerinde ilgisini artırmada önemli 
rol oynar. Resimlemelerin önemli bir rolü de kişilerin 
algı düzeylerine hitap etmesi, resimlemeler üzerinde 
yorum yapabilmesi ve kitabın diğer anlatımlarını da 
merak etme duygusu yaratmasıdır. Anlatılmak istenen 
konunun hem resimle hem de metinle ele alınması, 
sözel ve görsel anlatımla bir bütün olarak akılda kalıcı-
lığı artırmaktadır. Bu nedenle hem görsel öğenin hem 
metnin/yazının birbirlerine olan etkileri göz önünde 
tutularak tasarlanması/bir araya getirilmesi önem-
senmesi gereken bir durumdur (Bulduk, 2015, s.126).
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Önümüzdeki on yıl içerisinde e-kitapların tasarım açı-
sından daha esnek, farklı ortamlara uyarlanabilir ve 
ekranlar arasında taşınabilir olması beklenmektedir. 
Esnek tasarım kavramının içerisinde, tasarım olarak 
güncellenebilen kitapların yaygınlaşması söz konusu 
olabilir. Çünkü basılı kitapta olduğu gibi, matbaadan 
çıktıktan sonra baskıda yapılan geri dönüşü olmayan 
bir hatanın e-kitaplar için dakikalar içinde çözülen 
bir problem olması ve yayınlandıktan sonra güncel-
lenebilmeye devam edilebilir olması e-kitabın büyük 
avantajlarından biridir. Buna ek olarak etkileşimli ki-
tap tasarımlarının da yaygınlaşması beklenmektedir. 
Burada bahsedilen etkileşimin içerisinde okuyucunun 
tasarıma katkı sağlayabildiği yazılımların yaygınlaşma-
sı da eklenebilir.

Son zamanlarda çocuklar için çok sayıda etkileşimli ki-
tap yayınlanmaya başladı. Bu kitapların büyük çoğun-
luğu, çocuklara kitap okuma alışkanlığı kazandırma 
amacıyla yayınlanmaktadır. Ayı Kim Çaldı? adlı çocuk 
kitabında, çocukların gizemi çözerek kitaba katkı sağ-
laması ve hayvanlarla arkadaş olarak şarkı söylemesi 
beklenmektedir. Çocukların eğitimlerine katkı sunma-
sı beklenen bu türden yayınlar, onların sıkılmaması için 
özellikle şarkı eklentileri ile birlikte yayınlanmaktadır. 
Elektronik kitap tasarımlarında en önemli nokta, heef 
kitlenin ihtityaçlarının doğru belirlenmesi ve bu doğ-
rultuda tasarımların yapılması, amacına uygunluk açı-
sından önemlidir.

Çoklu ortam araçlarının ve internet erişiminin kul-
lanılabilir olma, etkileşimli bir iletişim sağlıyor olma 
özellikleri, elektronik yayımcılığı basılı yayımcılıktan bir 
kaç adım öne çıkarmaktadır. Çoklu ortam araçları ve 
internet, tasarım teknolojisinde önemli bir yerde dur-
maktadır. Perkmen’in ifadesiyle, çoklu ortam, mater-

Görüntü 3. Ayı Kim Çaldı? Adlı Etkileşimli Çocuk Kitabı.

Görüntü 4. Göç Destanı Adlı Elektronik Kitap Uygulaması

yalin sözcükler ve görsellerin birleşimi olarak sunulma 
işlemidir (2009, s. 57). Okuyucu, artık ses, görüntü, 
hareketli grafikler ve video gibi uygulamaları oynatıp 
durdurabilmekte ve bu birbirinden bağımsız uygula-
malara aynı anda etkileşimli olarak ulaşabilmektedir 
(Bulduk, 2015, s. 98).

Özellikle çocukların eğitimleri için faydalı olması bekle-
nen e-kitapların animasyon, ses ve resimlerle, anlaşıl-
ması zor metinleri anlaşılabilir kılabilmektedir. Eğitim 
için kullanılan e-kitapların tasarımı oldukça önemlidir 
çünkü, bu konudaki başarısızlıklar, öğrenciler açısın-
dan geri dönüşü olmayan sorunlara yol açabilmekte-
dir. Eğitim için tasarlanan kitaplarda özellikle tipografik 
problemlerin en aza indirgenmesi, illüstrasyonların 
kullanılması, ses ve video desteğinin alınması ve keli-
me öğretmek üzere tasarlanmış kitapların yaş aralık-
larının doğru bir şekilde belirlenmesi oldukça önem-
lidir. Bu noktada etkileşimli kitaplar daha fazla önem 
arz etmektedir, çünkü öğrenme sürecine öğrencinin 
dahil edilmesi öğrenmeyi hızlandırmakta ve bilgilerin 
kalıcı olmasında etkili olmaktadır. Halihazırda var olan 
bazı etkileşimli e-kitap tasarımlarında, özellikle çocuk-
lar için tasarlanmış kitaplarda bu özelliklere rastlamak 
mümkündür. 

Göç Destanı elektronik kitabı örneği, ses ve etkileşim 
özelliği olan bu alanda yapılmış iyi örneklerden biridir. 
Sayfalar arasında geçiş için ayrı bir arayüzün tasarlan-
dığı elektronik kitapta, etkileşimli olarak kitap üzerinde 
hareketlendirmeler yapılabilmektedir. Kitap tasarı-
mında sayfa tasarımı, tipografi, resimleme ve buna ek 
olarak kullanılan tasarım yöntemi, kitabın okuyucu ile 
iletişim kurması sürecinde önemli etkenlerdir.
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Burada, karşıt bir görüş olarak bu kadar çok görsel 
etkenin okuma sürecine dahil edilmesinin yaratıcılı-
ğı olumsuz yönde etkileyeceğine dair öngörülere yer 
vermeden geçilmemelidir. Ayrıca fiziksel olarak bu ka-
dar uzun bir süre elektronik bir cihaza temas etmenin 
çocuklar üzerinde olumsuz etkisi olduğuna dair araş-
tırmalar da söz konusudur. Ancak bunların hiçbiri e-ki-
tabın evrimini tamamlaması ve hayatımızın bir parçası 
oluncaya kadar gelişmeye devam etmesinin önündeki 
engeller olarak görünmemektedir.

Kitabın tamamen ortadan kalkarak beynimize yer-
leştirilen bir takım çipler aracılığıyla bulut yazılımla-
rın içerisinden doğrudan beynimize aktarılacağına 
dair görüşler için henüz erken olduğu düşünülmekle 
beraber, imkansız olmayan bu türde bir bilgi aktarımı 
için teknolojik gelişmelerin yeterli düzeye ulaşma-
sı için herhangi bir engelin olmadığı bir gerçektir. Bu 
varsayımların gerçekleşeceği bir dünyada basılı kitap, 
oldukça değerli bir sanat eseri ve koleksiyon nesnesi 
haline gelecektir. Bir süre daha basılı kitap ile e-kitabın 
birlikte varlığını sürdüreceğini düşünen tasarımcılar, 
bu süreç içerisinde okuyucuların/kullanıcıların ter-
cihlerinin, geleceği inşa edeceğini düşünmektedirler. 
Her ne kadar gelecek olan teknoloji, okuyucuyu kita-
bın oluşum sürecinin bir parçası haline getiriyor olsa 
da e-kitaplar için de profesyonel tasarımların devam 
etmemesi imkansız görünmektedir. Başlı başına bir 
uzmanlık alanı olan kitap tasarımı, kendi kitabını ya-
zıp yayınlayan yeni nesil yazarların da ihtiyaç duyacağı 
bir alan olmaya devam edecektir. Her geçen gün ya-
zarların e-kitaplardan elde ettiği kazanç katlanarak 
artmaya devam etmektedir. Okuyucuyu ikna edecek, 
onu satın almaya yönlendirecek kitapların tasarımla-
rı gelecek dönemlerde de önemini korumaya devam 
edecektir. Kitap tasarımının geleceğinde tasarımcı ile 
yazarın işbirliğinin daha fazla görülmesi beklenmekte-
dir. Çünkü bu yeni nesil okuyucu kitlesi için yazılacak 
alanların tasarımla birlikte düşünülmesi zorunluluğu-
nu doğurması mümkün görünmektedir. Kitabın kur-
gusunun tasarımda nasıl görüneceği ve bunun yeni 
nesil okuyucuda bırakacağı etkinin ölçülmesi, yazarın 
işbirliğini zorunlu hale getirmektedir. Ayrıca sesli ki-
tapların da giderek popüler hale gelmesi, sesli kitaplar 
için de tasarım olanaklarının düşünülmesini zorunlu 
kılmaktadır. Fiziksel olarak tamamen durağan olan 

basılı kitabın yerini alan her yeni araç, kendisiyle birlik-
te yeni tasarım olanaklarını da geliştirmektedir. Büyük 
yayınevlerinin de e-kitap ve sesli kitaplarının yoğun bir 
şekilde reklamlarını yapmaya başlaması, piyasaların 
bu yönde bir ekonomik hareketliliğe hazır olduğunu 
göstermektedir. Elektronik çağın şekillendirdiği bu 
yeni birey için, kişiye özel kitap tasarımlarının da orta-
ya çıkmaya başlaması olanak dahilinde görünmekte-
dir. Bu ihtimal hem okuyucu, hem de tasarımcılar için 
oldukça ilham verici yeni olanakların sınırlarını zorlar 
gibi görünmektedir.

Daha önce tek bir ortam üzerinden pazarlanan kitap-
lar, iletişim mecraları arttıkça yayınevleri için de yeni 
kazanç yolları için fırsatlar yaratmaktadır. Bu ortamda 
tıpkı Gutenberg öncesi dönemde olduğu gibi yazarla-
rın daha az kazanç sağlaması ihtimali söz konusudur. 
Çünkü yayınlanan kitapların dağıldığı alanların tespit 
edilmesi zordur ve bu konuda hukuki bir yaptırımın 
uygulanması da zor görünmektedir. Korsan yazılım-
ların önüne geçilebilmesi için bu yeni ortama uyum 
sağlayacak ve yazarın haklarını koruyacak yaptırımları 
zorunlu kılmaktadır.
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SONUÇ
Gutenberg’in yazma eserlerin yerini alması için matbu 
kitapları yaygınlaştırmaya çalışırken yaşadığı sancıyı, 
günümüzde e-kitaplar yaşamaktadır. E-kitaplar da 
tıpkı Gutenberg’in yaptığı gibi okuyucu kitlesini etki-
lemek ve seçimin kendinden yana yapılması için çaba 
sarfetmek zorundadır. E-kitabın ucuz, kolay erişilebi-
lir olması ve farklı okuma seçenekleri sunması, onun 
tercih edilirliğini güçlendiren etkenlerdir. Elektronik 
kitaplarla ilgili en ciddi tartışma konusu, onların kalı-
cılığıyla ilgilidir. En dayanıksız kağıdın ömrüyle kıyas-
landığında bile manyetik bir taşıyıcı üzerine kaydedilen 
sayısal bir  metnin kağıdın verdiği güveni vermekten 
çok uzak olduğu düşünülmektedir.

E-kitabın kalıcı olarak hayatımıza girip girmeyeceği 
önümüzdeki yıllarda kesinlik kazanacaktır ancak, eğer 
zafer elektronik kitaplardan yana olacaksa bunun için 
ciddi bir ikna gücüne ihtiyacı olacağı kesin. Ekrandan 
okuma alışkanlığının kalıcı olarak yerleşebilmnesi 
için biraz daha zamana ihtiyaç olduğu açıktır, çünkü 
halihazırda e-kitap satışının basılı kitaba karşı bir üs-
tünlüğü söz konusu değildir. Ancak elektronik ortam 
tasarım olanakları açısından oldukça ilham verici bir 
ortamdır. Bu ortamın tasarımcılar tarafından verimli 
bir şekilde kullanılması elektronik kitabın hayatımız-
daki kalıcılığını belirleyecektir. 

Elektronik kitabın yaygınlaşması ile birlikte basılı kita-
bın ortadan kalkacağı düşüncesi ise pek mümkün gö-
rünmemektedir. Basılı kitap var olmaya devam edecek 
ancak e-kitap kadar yaygın olarak kullanılmayacaktır. 
Varlığının özellikle sanatsal alanda devam etmesi ve 
yakın bir gelecekte tamamen ortadan kalkmayacak 
olması daha doğru bir öngörüdür. 

İnternet aracılığı ile giderek yaygınlaşan bilgi paylaşı-
mı, farklı mecralarda olsa da artarak gelişmeye devam 
etmektedir. Oldukça uzun bir zamandır kullanılmaya 
devam eden basılı kitabın yerini almak için hazırlanan 
e-kitabın, gelecekte ne kadar süre varlığına devam 
edeceği bilinmemektedir ancak tasarım tarihi açısın-
dan çok önemli bir aşamanın eşiğinde olduğumuz ke-
sindir. Yüzlerce yıldır devam ede gelen tasarım anlayı-
şının, değişen ortamla beraber nasıl şekilleneceği tam 
olarak bilinmemekle beraber ipuçlarının görünmeye 

başladığı günümüzde, mümkün olan tüm olanakların 
denenmesi tasarımın geleceğini yeni bir noktaya taşı-
yacaktır.
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ÖZET 
Günümüzde bilişim ve iletişim teknolojilerindeki hızlı 
gelişme, insanlık tarihinde toplumsal, ekonomik, sos-
yolojik ve bilimsel değişimlerin yönünü bugün oldukça 
hızlı bir şekilde kültürel açıdan değiştirmektedir. Ma-
kale müzelerde uygulanan sergileme ve sunum tek-
nikleri konusuna dikkat çekmek üzere hazırlanmıştır.
Türkiye müzelerinde uygulanan yeni teknolojilerin ne 
şekilde kullanıldığını gözler önüne sermek için gözlem 
ve tespit yöntemi kullanılmış ve örneklem yöntemi ile 
sunulmuştur. İçinde bulunduğumuz çağ bilim insanları 
tarafından bilişim çağı ya da enformasyon çağı ola-
rak adlandırılmaktadır. Sayısal devrim, olarak da ifade 
edilen dijital devrim analog, mekanik ve elektriksel 
sistemlerin, 1980 yılından itibaren yerini, sayısal sis-
temlere bıraktığını anlatan bir terim olarak karşımıza 
çıkmaktadır.2017 yılında kuantum bilgisayarları, akıllı 
yazılımlar, kendi kendine öğrenen makine, sanal zeka 
gibi konular müzelerde de kullanımı gündeme gel-
mektedir. Dijital devrim, bilişim çağının başlangıcı ola-
rak kabul edilmektedir. Dijital mantık devrelerinin, seri 
üretimi ve yaygın kullanımı bunların yan ürünleri olan 
bilgisayar, cep telefonu, i-pad ve internet gibi araçla-
rın kullanımını arttırmış, digital devrimin çekirdeğini 
oluşturmuş fax, telex, tepegöz, slayt makinası, telefon, 
hesap makinesi, fotoğraf makinesi gibi aletler raflar-
daki yerlerini hızla kaybetmişlerdir. Yerlerini arttırılmış 
gerçeklik, sanal zeka, kuantum bilgisayarlar, giyilebilir 
teknolojiler, nesnelerin interneti, kod yazımı, yaratıcı 
sektörler, robotlar ve 3 boyutlu yazıcılar almıştır. So-
nuç olarak, değişen müze teknolojileri yeni sergileme 
sistemlerini karşımıza çıkarmıştır. Bunlar sırası ile son 
teknoloji olarak: dokunmatik sistemler, ses duşu, rad-
yo frekansı sistemleri (RFID), uzaktan algılama, sergi 
alanları ile ilgili gösterim sistemleridir. Bahsedilen bu 
sistemler müzelerdeki örnekleriyle birlikte açıklana-
caktır. Bir müze için, hizmet verdiği ziyaretçiler hakkın-
da bilgi toplaması sürdürülebilirliği ve hizmet sektörü-
nün kalitesi açısından oldukça önemlidir. Bu bilgiler 
müzenin gelecek politikaları, uzman yatırımları, ziya-
retçi davranışları, vizyon ve misyonunu, aktiviteleri ve 
stratejilerinin belirlemesinde etkilidir. Örneğin müzeyi 
ziyaret eden ziyaretçi kitlesi içinde çocuk ziyaretçiler 
çoğunlukta ise müze gelişen stratejilerini bu verile-
re göre yeniden değerlendirebilir. Engelli ziyaretçiler 
müzeyi sıkça ziyaret ediyor ise, müze sergi planı, gezi 

güzergahını bu ziyaretçi grubuna uygun olarak değiş-
tirilebilir.

Anahtar Kelimeler: Bilişim çağı, Bilgi sistemleri, Müze, 
Ses duşu, Sergileme Teknikleri 

ABSTRACT
The increasing growth rate in information and com-
munication technologies provides a new cultural way 
to the changes in science, sociology, and economy 
that is evolving through humanity. The time period in 
which human being live is called as information age by 
scientists. The term digital revolution is a resemble of 
the time when analogous, mechanical, and electrical 
systems replaced with the digital systems since 1980. 
Digital revolution is regarded as the beginning of the 
information age. Information Technologies helps mu-
seums in many areas in order to aquire information 
about the visitors’, for example, their ages and genders, 
time of the process that the visitor spent in searching 
the museum, how often the Internet users seach for 
the museum and the relevant information around it, 
which kind of a arrival route they chose for themselves 
to reach the museum and so on for forth. Information 
Technologies also gives information about indoor da-
tas of the museum visits according to the profile of the 
visitors, which includes purpose of the visits, statistics 
of the age range, occupancy percentage, the hours and 
the days mostly visited, the kind of interest in Works, 
and the processing information gathered from the vis-
itors. The gathered information needs to be processed 
and evaluated. Note that results acquired from the 
data is useful only if measurable. For a museum, it is 
important that the museam is able to gather informa-
tion from its visitor in order for its sustainability and 
service industry.  This kind of information is useful for 
a museum in an attempt to adjusting future policies, 
investments, vision and mission, activities, and strate-
gies. For example, for a museam where the visitors are 
mostly from younger ages, the future planning strat-
egies could be revised according to the current data. A 
museum attended by mostly the disabled, the policies 
should be formed accordingly.

Keywords: Information age, Information systems, De-
signed for Museums, Museum Technologies, Museum 
Exhibition,  
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GİRİŞ 
Günümüzde bilişim ve iletişim teknolojilerindeki hızlı 
gelişme, insanlık tarihinde toplumsal, ekonomik, sos-
yolojik ve bilimsel değişimlerin yönünü kültürel açıdan 
hızla değiştirmektedir. İçinde bulunduğumuz çağ bilim 
insanları tarafından bilişim çağı  yada information age 
olarak adlandırılmaktadır. Sayısal devrim, olarak da 
ifade edilen dijital devrim analog, mekanik ve elektrik-
sel sistemlerin, 1980 yılından itibaren yerlerini, sayısal 
sistemlere bıraktığını anlatan bir terimdir. Dijital dev-
rim, bilişim çağının başlangıcı olarak kabul edilmek-
tedir. Dijital mantık devrelerinin, seri üretimi ve yaygın 
kullanımı bunların yan ürünleri olan bilgisayar, cep 
telefonu, i-pad ve internet gibi araçların kullanımını 
arttırılmış, dijital devrimin çekirdeğini oluşturmuş fax, 
telex, tepegöz, slayt makinası, telefon, hesap makinesi, 
fotoğraf makinesi gibi aletler raflardaki yerlerini hızla 
kaybetmişlerdir.

Bir müze için, hizmet verdiği ziyaretçiler hakkında 
bilgi toplaması sürdürülebilirliği ve hizmet sektörü 
açısından da önemlidir. Bu bilgiler müzenin gelecek 
politikaları, uzman yatırımları, vizyon ve misyonunu, 
aktiviteleri ve stratejilerinin belirlemesinde etkilidir. 
Örneğin müzeyi ziyaret eden ziyaretçi kitlesi içinde ço-
cuk ziyaretçiler çoğunlukta ise müze gelişen stratejile-
rini bu verilere göre yeniden değerlendirebilir. Engelli 
ziyaretçiler müzeyi sıkça ziyaret ediyor ise, müze sergi 
planı, gezi güzergahını bu ziyaretçi kitlesine uygun ola-
rak değiştirilebilir.

1950 yıllının sonlarında dönem Endüstri Sonrası Çağ 
olarak adlandırıldı. 1980 yılından sonra İnternet’in kul-
lanımının yaygınlaşması ve nihayet 1995 yılında tama-
men serbest bırakılmasından sonra, endüstri sonrası 
çağ terimi yerini enformasyon sözcüğüyle değiştirmiş-
tir. Enformasyon kavramı Türkçeye Bilişim ya da Bilgi 
Çağı olarak yerleşmiştir.

1997 yılında Amerika’da ilk kez Rhino ( in the Deutsc-
hes Museum Bonn, Germany, 1997)ve Minerva (in the 
National Museum of American History, Washington, 
DC. 1998) adında iki prototip müze için üretilmiş reh-
ber robotlar, bilim dünyasında büyük yankı yaratmıştı. 
Washington Üniversitesi, tarafından oluşturulan ha-
reketli ve sesli robotlar müze ve üniversite işbirliği ile 

ortaya çıkmıştı. Projelerin gerçekleşmesi sonucunda 
robotlar müzede özellikle çocuk ziyaretçilerin büyük 
ilgisini çekmiştir. Bu robot en önemli özelliği önceden 
kaydedilebilmeleri ziyaretçi istediği anda onlara sına-
bilmesidir.

Müzeyi kullananlar hakkında ayrıntılı bilgi toplamak, 
özellikle reklam ve promosyon kültürünün geliştiği 
Amerikan müzeciliğinde, ziyaretçilerin taleplerini ve 
yatırımlar yönünü belirlerken kullanılmaktadır. Bu 
yolla sponsor desteği sağlamakta, müzelerin gelir ve 
bağış kabul etmesi mümkün olmaktadır. 

WEB SAYFALARI/ ÇEVRİMİÇİ (ONLİNE)
Müzeler ziyaretçi için ulaşılabilir olmak zorundadır. Gü-
nümüzde müzeler her yönden şehirlerin merkezlerin-
de ya da ulaşım yolları üzerinde olduğu kadar, internet 
üzerinden kolayca web sitelerine ulaşılabilir olmalarıy-
la da övünür. Bugün müzeler zamansız (her saatte) ve 
mekansız (her yerden) erişilebilirlikleri ile ünlenmek 
isterler. Müzeler sanal ortamda fark yaratan marka 
değeri olan, rakipsiz ve hedef kitlesizdir (herkese açık).

İNTERNET MÜZECİLİĞİ
Hat da olmak ve kalmak, online bilgisayar sisteminde 
sunucuya bağlı ve çalışır durumda olmaktır. Türkçeye 
İngilizceden daha dar anlamıyla yalnızca bilgisayar ve 
ilgili konularıyla bağlantılı olarak yerleşmiş bir sözcük-
tür. Bugün çok sayıda müze web sayfaları aracılığı ile 
kullanıcılarına on-line yoluyla ulaşmayı hedeflemek-
tedir.

Türkiye’deki ABD Temsilciliği iş birliğiyle düzenlenen 
müzeler konuşuyor konuğumuz Amerika serisi, 2012 
Kasım ayından bu yana SFMOMA, Guggenheim Müze-
si, Metropolitan Müzesi, Museum of the Moving Image 
ve MoMA gibi müzelerden profesyonelleri, pazarlama, 
eğitim, dijital medya, mimarlık ve ziyaretçi deneyimi 
gibi çeşitli konu başlıkları altında misafir etti. 

KAREKOD (QR CODE) 
2012 yılından beri İstanbul’da bulunan bazı müzelerde 
cepten gezilen müzeler deneme amaçlı kullanılmak-
tadır. Akıllı telefona yüklenen karekod programı ile is-
tenildiği takdirde müze, galeri, eser ve sergi alanı hak-
kında bilgi sahibi olunabilir. Bu konuda ilk uygulama 
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2012 yılında Topkapı/Ayasofya/Arkeoloji/Kariye Mü-
zeleri’nde başlatılmıştır. Bu uygulama halen müze giriş 
biletleri üzerinden yürütülmektedir. Bir gsm şirketi bu 
uygulama programının yüklenmesini ücret karşılığı, 
karekodu cepten kullanıma açmıştır. Kültür Bakanlığı 
ve Döner Sermaye İşletmeleri işbirliği ile İsviçre’den 
Hindistan’a kadar 78 ülke bu kodu kullanabilmektedir. 
Yaklaşık olarak yukarıda bahsedilen müzelerde 2012 
yılı içinde 22 bin kişi bu uygulamayı indirmiş ve kare-
kodu kullanmıştır. 

SİMÜLASYONLAR VE CANLANDIRMA
Müzeler son yıllarda simülasyonları ve canlandırma 
yöntemlerini pilot müze ve sergilerde de kullanmak-
tadır. McQuail sayısallaştırma işleminin bilişim tekno-
lojileri açısından çok büyük bir öneme sahip olduğunu 
şu sözleriyle dile getirmektedir: Sayısallaştırma: tüm 
formatlardaki her çeşit bilginin aynı verimlilikte ve bir 
arada taşınabilmesine olanak sağlar. 

Gösterim ve Sergileme Tekniklerinde Kullanılan Sa-
yısallaştırma ya da dijitalleştirme, bir obje, resim, ses, 
doküman veya sinyalin kesikli noktalar veya örnekle-
me (sampling) metotlarıyla ifade edilmesidir. Sonuç 
dijital temsil olarak adlandırabileceğimiz canlandırma 
yada simülasyon olarak da bilinmektedir. Kabaca ifa-
de etmek gerekirse, sayısallaştırma, analog bir sinyalin 
sayısal formda ifade edilme biçimidir. Örneğin bir do-
küman için, bu terim dokumanın resminin, izinin sü-
rülmesi yani taranması anlamına gelmektedir.

Simülasyonlu sergileme alanında dijital teknolojiler, 
Türkiye’de bazı müzelerde kullanılmaktadır. Eskişehir 
Eti Arkeoloji Müzesi, Çorum Arkeoloji Müzesi, İş Ban-
kası Müzesi, Van Gogh A Live, Yenikapı Batıkları Ser-
gilemesinde dokunmatik, canlandırma yöntemi kulla-
nılmıştır.

Eskişehir Arkeoloji Müzesi, yönetim sistemi devlete 
bağlı bir müzedir. Müze gezi güzergahı içinde sürekli 
sergilemelerinde dijital teknolojiyi, dokunmatik bilgi 
sistemlerini ve canlandırma yöntemlerini kullanmıştır. 
Kültür ve Turizm Bakanlığı’na bağlı bir firmanın spon-
sorluğunda yeni sergileme yöntemi olarak simülasyon 
seçilmiştir. Ziyaretçinin müzede bir tümülüsün içinde 
mezar odasına girerek, sanal ortamda gezmesi sağ-

lanmıştır. Müze de objelerinin üç boyutlu olarak çevril-
diği sergilemeyi destekleyen salonlar bulunmaktadır. 
Bilgisayarlı çocuk oyunları broşür- el yardımı ile say-
faların çevrildiği sanal bir kitap, müze sergilemesinde 
bulunmaktadır. Sikkeler bölümüne geçişte para sesleri 
ve yere yansıtılan para görselleri ile konu ziyaretçinin 
zihninde canlanmaktadır.

VAN GOGH ALIVE SERGİSİ
Yurtdışından getirilen ve objesi olmayan ilk sanal sergi-
dir. Sergide obje olarak Van Gogh yağlıboya tablolarının 
dijital fotoğrafları kullanılmıştır. Sergi süreli ve gezici 
bir sergidir. 2012 yılında Çerçeve yok içindesin adlı ser-
gide eserin aslı kullanılmamıştır. Büyük ekranlarda Van 
Gogh’un orijinal eserleri büyük detayları ile ziyaretçiye 
simulasyonlar ise gösterilmektedir. Ziyaretçi kendisini 
eserlerin içinde hissetmektedir. Bu yolla ilk kez orijinal 
olmayan eserleri görmek için yüzlerce ziyaretçi İstan-
bul’da 3.Antrepoyu ziyaret etmiştir. Sergi Bursa, Antal-
ya’da da sergilenmiş ve aynı ilgiyi görmüştür.

İŞ BANKASI MÜZESİ
Yönetim sistemi özel müze statüsünde olan müze sü-
rekli bir sergidir. Kurum olarak Türkiye İş Bankası’nın 
görüntü efektleri (kasa dairesine geçilirken ışıklı sayı-
lar) kullanılmıştır. Görüntülü olarak giriş katında du-
vara yansıtılan bankanın eski çalışan personelinin işe 
girerken çektirdikleri gerçek boyutlarda fotoğraflarla, 
hareketli fotoğrafik görüntülerin dijital teknolojilerle 
gösterilmesi, ziyaretçi üzerinde oldukça, vurucu etki 
bırakmaktadır. Sergi Eminönü İş Bankası Müzesi’nde 
görülebilir. 

İSTANBUL ARKEOLOJİ MÜZESİ
2013 yılında açılan bu sergide Yenikapı Batıkları ile il-
gili orijinal objeler yanında simülatörler ve canlandır-
ma aletleri ile gemi yapımı/gemilerin ne taşıdığı/nasıl 
battıkları gibi konular görseller aracılığı ile ziyaretçilere 
dijital teknoloji sergileme yolu ile gösterilmiştir. Bu ser-
gi türü orijinal eserlerin yanında yer bulmuştur. Ayrıca 
bir kadın kafatasının sanal bir görüntü ile giydirilmesi, 
Yenikapı yerleşkesinin çeşitli zamanlardaki genel gö-
rüntüsünü görmek bu sergi ile mümkün olmuştur. 
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MÜZE TANITIMINDA KULLANILAN 
SES DUŞU (SOUND SHOWER)
Bir ses sistemi olarak düzenlenmiştir. Bu uygulama 
noktasal yayın yapmaktadır. Ziyaretçi müzede belli bir 
noktada durduğu takdirde yapılan sesli yayını duya-
bilmektedir. (Şekil 11) Bir tablonun karşısında belli bir 
noktada durarak o tablo hakkında bilgiyi kulaklıklarınız 
olmadan ve etrafınızdakiler duymadan edinilebilir. Uy-
gulama müzecilik açısından deneme aşamasındadır. 
2016 yılında kurulması planlanan Şehir Müzesi’nde 
kullanılması planlanmaktadır.

DİJİTAL ARŞİV OLUŞTURMA
Müzenin en önemli işlevi eserleri gelecek kuşaklar için 
korumaktır. Bu işlev, klasik müzecilikte olduğu kadar 
modern müzecilik anlayışı içinde önemlidir. Koleksi-
yonda yer alan birçok eserin ve materyalin korunması, 
saklanması ve depolanması, başlı başına bilimsel bir 
konu olmuştur. Bu konu içinde eserlerin dijital arşiv 
metotlarıyla belgelenmesi, envanterinin çıkarılması 
önem kazanmaktadır. Bu amaçla Dolmabahçe Sarayı 
ve Depo Müzede, Devlet Arşivleri, Milli Saraylar, Süley-
maniye Kütüphanesi ve İstanbul Üniversitesi Müzele-
ri’nde dijital arşiv uygulaması yapılmaktadır. Bu yolla 
depolar dolusu eşyayı hızlı saymak ve objeyi depodan 
bulmak kolaylaşmaktadır. Müzede bulunan bireysel ya 
da grup objenin parçalarını bulmak, sisteme kimin, ne 
zaman, saat kaçta girdiğini bilmek, envanter bilgi sis-
temleri sayesinde gerçekleşebilir. 

UZAKTAN ALGILAMA TEKNOLOJİLERİ
Teknolojinin arkeoloji alanında kullanılması oldukça 
yenidir. Uzaydan yeryüzünü görüntüleyerek veri topla-
yan uydulardan çeşitli çözünürlükte çekilen fotoğraflar 
işlenerek veriler toplanmakta ve işlenmektedir.

Pléiades, Radarsat, Ikonos, Aster gibi uyduların tarihi 
sit alanlarının yerlerinin belirlenmesinde arkeologlara 
büyük faydaları olmuştur. 

Tarihi sit alanlarının yerlerinin belirlenmesinde arke-
ologlara, kent arkeolojisi alanında faydalı olan dijital 
teknolojiler konusunda yazılmış pek çok yayın bulun-
makla birlikte bunlardan bazıları şunlardır.  

Konu ile ilgili olarak B. J. Devereux, G. S. Amable, P. 

Crow, A. D. Cliff’in ‘yüzey örtüsü altındaki mimari özel-
likli bölgeler’ adlı araştırma makalesi bulunmaktadır.
Ayrıca John Loeb, Aster uydusu ile çekilmiş olan gö-
rüntülerin incelenmesi sonucunda tarihi Ur şehri yer-
leşkesini bulmuş ve bunu yayın yapmıştır. Bu maka-
leler bize teknolojinin arkeoloji ve müze bilim alanına 
dolaylı olarak sağladığı yeni imkanları göstermektedir. 
Günümüz toplumunda cipler, ses kayıtları, fotoğraflar, 
videolar, kare-kodlar dijital arşiv, uzaktan algılama, ses 
duşu, RFID gibi yeni bilişim teknolojisi aletleri aracılığı 
elektronik olarak veri depolanmakta ve daha sonra bu 
bilgiler işlenebilmektedir. Bilgiler pirinç tanesi büyük-
lüğünde bir alana depolanabilmekte ve kapasiteleri 
her geçen gün arttırılmaktadır .

Günümüzde bilişim teknolojilerinde sürekli yenilenen 
güncellenen veriler insan hafızasını zorlamaktadır. 
Kişi tarafından işlenmeyen bilgi bir müddet sonra atıl-
makta ya da depo ve gönderilmektedir. Oysa bilginin 
akış hızının daha yavaş olduğu dönemlerde verileri 
işleyerek sonuç çıkarmak daha kolay olmaktaydı. Bu-
gün her alanda bilgi bir sonraki aşamada daha sonra 
kullanılmak üzere depolanır. Bilgi işleninceye kadar da 
güncelliğini yitirdiği için onu eğer hemen kullanmıyor-
sanız o bilgiyi biriktirmek anlamsız hale gelir. Yeni tek-
nolojiler taşınabilir bellek, cd bilgiyi deolarken, her işi 
yapan akıllı teknoloji dokunmatik, akıllı cep telefonları, 
ipad, laptop işlevleri ve erişimlerinin kolaylığı ile karşı-
mızdadır. Cep telefonumuz, artık bilgisayarımız, ölçüm 
aletimiz, takvimimiz, fotoğraf makinamız, müzik çala-
rımız, yön bulma aletimiz, radyomuz, fax makinamız, 
veri depomuz, internetimiz, bankamız, fotoğraf albü-
mümüz, telefon rehberimiz ve daha bir çok şeydir. En 
güzeli de avucumuza sığacak şekilde düzenlenmiş bir 
bilgi sağlama (data-veri) deposudur. 

Tüm bunlardan yararlanabilmek için, enerji kaynağının 
kesintisiz olması, bulunduğunuz yerde internetinizin 
çekmesi ve bütün dünya ile uyumlu bir telefon siste-
mini kullanmamız gereklidir. Cihazın kırılması, adres 
defterimizin çökmesi, yanması, suya düşmesi, bozul-
ması dışında dijital teknolojinin ürünleri bu aletler bi-
zim elimiz kolumuzdur. 
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Sonuç olarak;
Çağdaş müzelerde ziyaretçiye hızla ulaşabilmek 
önemlidir. Bu müzeler hızla zamansız ve mekansız 
olma yolundadır. Bunun için twitter, facebook gibi 
arama motorları müzeler tarafından oluşturulmakta 
ve ziyaretçiler tarafından da sıklıkla kullanılması is-
tenmektedir. Müzelerin bu çağdaki en önemli amacı 
ziyaretçi için bilinir olmak çağın gerisinde kalmamak-
tır. Bu yüzden yeni müzecilik anlayışında müzeler yeni 
yatırım araçları olarak, sürekli yenilenmek ve gelişmek 
zorundadır. Özetle bugün teknoloji dünya müzelerinde 
bilgi sağlama, eserleri tanıtma, ziyaretçinin eğiliminin 
saptanması, eserlerin güvenliği, orijinalinin saptanması 
ve gösterim alanlarının çeşitlenmesi konularında etkili 
bir şekilde kullanılmaktadır. Önümüzdeki yıllarda her 
alanda olduğu gibi müze teknolojisi gelişerek karşımı-
za çok farklı boyutlarda çıkacaktır. Teknoloji alanında 
her değişim müzeciliği daha ileriye ve insanlık mirasını 
güvence altına alacak yeniliklerle yeni yüzyıllara taşı-
yacaktır. 
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ÖZET  
Profesyonel makyaj sahne sanatları, sinema ve tele-
vizyonda oyuncuların karakter yaratımında istenilen 
fiziksel görünümü yaratmak için uygulanmaktadır. 
Makyaj sanatçısı, oyuncu ve yönetmenin birlikte ka-
rar verdiği karakter yaratımlarında profesyonel mak-
yaj gerekmektedir.  Günlük yaşamda da profesyonel 
makyaj uygulamaları müzelerdeki gerçek görünümlü 
heykellerin canlandırılmalarında, gerçek görünümlü 
robotlar ve eksik uzuvların tamamlanmasında profes-
yonel makyajdan yararlanılmaktadır. Gelişen teknoloji 
makyaj alanında da farklı uygulamaları gerekli kılmak-
tadır. Sinema ve televizyonda gelişen kamera sistem-
leri ve diğer teknolojiler doğrultusunda standart mak-
yajda dahi Yüksek Çözünürlük Teknolojisine uygun 
olarak ürünler geliştirilmeye başlanmıştır. Müzelerde 
geçmişte mum malzemeler kullanılırken artık silikon 
hammaddesi tercih edilmektedir. 

Günümüzde profesyonel makyaj alanında en önemli 
gelişme 3 boyutlu yazıcılardan elde edilen uzuvlar ve 
maskeler alanında gözlemlenmektedir. Oyuncular için 
maske veya uzuv hazırlamak gerektiğinde 3d yazıcı-
ların kullanılması hem oyuncunun üzerinde çalışma 
süresini azaltmakta hem de değişikliklerin bilgisayar 
ortamında daha hızlı ve detaylı bir şekilde ortaya çı-
karılmasını sağlamaktadır. Günlük yaşamda uzuv ka-
yıplarında gerçek uzvun benzeri uzuvu üretirken önce 
tarama yapıp sonra aynalama özelliğinden yararlanıp 
birebir benzeri üretme aşamasından sonra üzerinde 
renk değişiklikleri ve kıl ilavesi gibi gerçekçi görünümlü 
uygulamalar yapılabilmektedir. Lens, tırnak, vücut sal-
gıları gibi hazır ürünler de artık profesyonel makyajın 
daha hızlı ve gerçekçi uygulamalarında yer almakta-
dır. Profesyonel makyaj alanına giren saç, sakal, bıyık 
gibi ürünler için de sentetik saç malzemeleri ve üretim 
için aletler geliştirilmiştir. Üniversitelerde profesyonel 
makyaj eğitiminin yaygınlaştırılması ileride yüksek 
teknolojinin daha yoğun olarak kullanılacağı alanlarda 
gençlere yeni iş imkânları yaratması imkânını da ve-
recektir. 

Anahtar Kelimeler: Profesyonel Makyaj, Protez, 
3 Boyutlu Yazıcılar

ABSTRACT
Professional make up is used by performing arts, film 
and television in the players ‘ character creation to 
create the desired physical appearance. Animating in 
the museums, real-looking robots and missing organs 
take advantage of professional makeover.  Standard 
makeup have been developed according to the High 
Definition Technology for film and television. Instead 
of wax, silicone is preferred to use as raw material in 
the museums.   It is possible to create characters by 
animation but at the first step, which is player, director 
and make up artist decide together necessary to make 
up applications.  

Nowadays, the most important development is ob-
served which 3D printer to produce organs and masks.  
It makes possible shorter to work on the player and 
faster with detailed applications by using computer 
and 3d printers. Daily life needs, when the subject is 
missing organs it is possible to scan, to make mirror 
effect and then applying hair and color changes gives 
natural and faster applications.  Lens, nail, body secre-
tions such as ready products now include professional 
makeup is used in applications faster and more realis-
tic. In addition,   hair, beard, mustache and real-looking 
synthetic hair, which are part of Professional makeup 
products, have been developed.  Generalization of 
professional make-up education in universities in the 
future will be used as the more intensive high technol-
ogy areas and young people the opportunity to create 
new job opportunities.

Keywords: professional makeup, prosthetic, 3-d 
printers
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GİRİŞ
Profesyonel makyaj karakter yaratımının en önemli 
destekleyicisidir. Günlük yaşamda insanlar yaşadıkları 
toplumun gelenek ve göreneklerine göre fiziksel görü-
nümlerinde değişiklikler yaparken profesyonel makyaj 
hem bu bilgilerden yararlanır hem de bilim kurgu tarzı 
filmlerde olduğu gibi hayal ürünü karakterlerin can-
landırılmasını da gerçekleştirir. Yüksek teknoloji her 
alanda olduğu gibi profesyonel makyaj alanında da 
sanatçıların çalışmalarına daha kaliteli ve kısa sürede 
sonuç alınabilir kolaylıkları getirebilmektedir. Başka 
sektörler için geliştirilmiş cihazların zamanla makyaj 
sanatçılarının kullanımına uygun hale getirildiği ve on-
lara uygun ürünlerin geliştirildiği gözlemlenmektedir. 

PROFESYONEL MAKYAJ VE KARAKTER YARATIMI

Sahne sanatları, sinema ve televizyonda oyuncuların 
istenilen karakteri canlandırmasında yönetmen, oyun-
cu, kostüm tasarımcısı ve makyaj sanatçısının birlikte 
karar vermesi en ideal karakter yaratımı yöntemidir. 
Her ne kadar senaryo yazarı karakterlerin dış görü-
nüşleri hakkında bazen detaylı bilgiyi veriyor olsalar 
da oyuncunun kendi yaş grubunda ve görünümün-
de bir karakteri canlandırması söz konusu olsa dahi 
muhakkak makyaj ve kostüm desteği oyunculuğunu 
desteklemek üzere gerekli olmaktadır.  Profesyonel 
makyaj özellikle farklı dönemler, dövme, kulak delme, 
piercing, saç ve sakala belirli formlar vermek gibi uy-
gulamalar yapıp fiziksel görünümlerinde değişiklikler 
yapan toplulukların bireyleri veya değişik yaş grupları-
nın canlandırılması gibi fiziksel görünümünde istenilen 
değişikliklerin inandırıcı bir şekilde gerçekleştirilmesini 
sağlar. Günlük yaşamda fiziksel görünüm değişiklikle-
ri, bireylerin kendilerini ifade etmelerinin bir yöntemi 
olarak, dini inanış, siyasi görüş veya belirli bir moda 
akımının takipçisi olduğunun göstergesi şeklinde be-
lirgin bir şekilde uygulanmakta ve sanat alanlarında da 
gerek duyulan karakter yaratımında bu uygulamalar-

dan yararlanılmaktadır. 

Özellikle sinema ve televizyondaki çekimlerde kısa 
sürede gerçekçi görünümlü makyajın uygulanması 
gerektiği için profesyonel makyaj ürünleri imal eden 
firmalar her geçen gün daha kolay uygulanan ve bilgi-
sayar ortamı ile uyumlu ürünleri üretmeye özen gös-
termektedirler1.  “Standart makyaj” olarak tanımlanan, 
oyuncunun cildinin parlamadan, pürüzsüz ve lekesiz 
görünmesi için uygulanan fondöten, pudra gibi ürünler 
sinema ve televizyonda kullanan kameralar ve ışık sis-
temlerindeki teknik gelişmeler dikkate alınarak üre-
tilmektedir. Sağlık Bakanlığının ön gördüğü kozmetik 
içerik kurallarına uygunluk ilk dikkat edilmesi gereken 
alan olmasının yanında, bilimsel araştırmalarla kimya-
sal içeriklerinde yapılan teknolojik gelişmelere uygun 
değişiklikler de yapılmaktadır2. 

ARAŞTIRMA YÖNTEMİ
Bu makale profesyonel makyaj alanında en güncel 
teknolojik bilgilerin araştırılması amaçlandığı için sos-
yal medya en önemli kaynaklardan birini oluşturmuş-
tur. Ancak, bilgilere ulaşılırken ürünler veya cihazlar 
konusunda yorumlar değil doğrudan söz konusu 
ürünleri üreten firmalar, fuarlar ve festivaller için yine 
ilgili siteler ve dergiler için de son sayılara ulaşmak ter-
cih edilmiştir. Uygulama teknikleri konusunda dersle-
rimde kullandığım yöntemler dikkate alınmıştır.  

1 https://prescouter.com/2018/01/technologies-redefining-beauty-cosmetics-industry/ (Erişim Tarihi:10.04.2018)
2 https://www.saglik.gov.tr/TR,10415/kozmetik-yonetmeligi.html (Erişim Tarihi:10.04.2018)
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yapısı ile bloğun hedef kitlesi, blogger’ın tavrı ile marka 
kimliğinin benzerliği, süreklilik gibi kavramlar büyük 
önem taşımaktadır.  Makyaj alanında yeni ürünler ve 
uygulama teknikleri konusunda meslekleri makyaj sa-
natçısı olanlar yanında tamamen farklı mesleklerden 
ama hobi olarak makyaj ile ilgilenen bloggerlar web-
sitesi, Facebook, Instagram ve Youtube hesapları ile 
deneyimlerini paylaşmaktadırlar6.  

PROFESYONEL MAKYAJ ÜRÜNLERİ VE 
ALETLERİNDE YENİ TEKNOLOJİLER
Firmalar müşteri talepleri doğrultusunda yeni makyaj 
ürünleri üretmenin yanında mesleğin daha rahat yapı-
labilmesi için alet geliştirmeye de özen göstermekte-
dirler. Dünyada ünlü hale gelmiş Alcone, Kryolan, Ben 
Nye, Mehron gibi firmaların birbirine benzer ürünler 
imal ettiklerini veya birbirilerinden ürün satın alarak 
ürün çeşidi arasına kattıklarını gözlemlemekle birlikte 
alet imal eden firmaların da bu alana yönelik ürünler 
geliştirdikleri dikkat çekmektedir.  Kalıp alma veya 
modellemede diş hekimlerinin kullandığı alginate, al-
çılı bandaj, dental stone ve heykeltraş kili kullanılmak-
tadır. Modellemede kullanılan aletler yine diş hekimle-
rinin ve heykeltıraşların kullandıkları aletlerdir ancak, 
yeni teknolojilerle kalıp almada 3 boyutlu yazıcılarla 
tüm şekillendirmeler bilgisayar ortamında gerçekleş-
tirilmektedir. Makyajın bir sanat dalı olması sebebi ile 
sanatçı kendine özgü renkler ve ürünler geliştirmek 
isteyebilir. Bunların hazırlanmasında kolaylıklar sağla-
mak üzere mevcut profesyonel makyaj ürünlerini eri-
tip karıştırarak kullanabilmek için Alcone firmasının Z 
Potter ürününü geliştirmiştir.  Eskiden benmari usulü 
veya saç kurutma makinaları ile yapılan eritme işlem-
lerine yeni alternatif getirmektedir. (Resim 1)  

Set ortamında makyaj uygulamaları için gerekli olan 
aydınlatmayı sağlamak amaçlı Glamcor Multimedia 
Extreme Light Kit aydınlatma fonksiyonu yanında 
ayna, cep telefonu, kamera ve tablet monte etmek 

PROFESYONEL MAKYAJ ÜRÜNLERİ VE TEKNİKLER
Profesyonel makyaj alanında kullanılan pek çok ürün 
günümüzde toplumsal duyarlılık ve sosyal sorumluluk 
bilinci ile vegan dostu, sadece güzel görünmeyi sağla-
mak amaçlı değil dermakozmetik özelliğinde cilt ba-
kımını da içeren yapıda olmaktadır. Binlerce yıldır var 
olan makyaj uygulamalarında Orta çağ’da tenin rengini 
açmak için kullanılan cıvalı ve kurşunlu kremler, dişleri 
siyaha boyamak için Japonya’daki Geyşaların kullandı-
ğı boyalar gibi zararlı maddeler zamanla yerini sadece 
fiziksel görünüm değil sağlığa zararlı olmama özelliği 
taşıması düşünülerek de geliştirilmiştir. Problemsiz bir 
cilde uygulanması gereken profesyonel makyaj ürün-
lerinin düzgün bir cilde uygulanması için probiyotik 
cilt bakım ürünleri son yıllarda daha fazla üretilmeye 
başlanmıştır. 

PROFESYONEL MAKYAJ VE SOSYAL MEDYA
Profesyonel makyaj alanı teknikleri ve ürünleri çok 
uzun yıllar bir meslek sırrı olarak kalmıştır. Özellikle 
plastik makyaj alanında yara, yaşlandırma, saçsız baş 
gibi makyaj uygulamaları sadece işin uzmanları tara-
fından uygulanırken, son yıllarda daha fazla bilinir hale 
gelmiştir. Burada en önemli etken sosyal medya kulla-
nımı olmuştur.  Sosyal medyada makyaj teknikleri tüm 
detayları ile makyaj sanatçıları tarafından uygulama-
ları ile beraber izletilmektedir3.   Makyaj sanatçıları ve 
cilt bakım uzmanları sosyal medya yolu ile kozmetik 
sanayinin yeni ünlüleri haline gelmiştir. Bu uygulama-
ları yapanlar özellikle Instagram ve YouTube gibi sosyal 
medya yolları ile tüketicilere doğrudan ulaşabilmekte-
dirler.  Onların kullandıkları yöntemleri denemek iste-
yen ve aynı sonuçlara ulaşmayı amaçlayan takipçileri 
uygulamada kullanılan ürünleri tercih etme yoluna 
giderler4. Bunu fark eden firmalar da “blogger” veya 
güncel tanımları ile” vloggerlar” ile ürünlerinin tanıtımı 
için anlaşmalar yapmakta ve bu yolla ürün satışlarını 
arttırmayı amaçlamaktadırlar5.  Ancak, bu seçimde 
firmanın o güne kadar oluşturduğu kurumsal kimliğin 

3 AYTUĞ, M. S. PROFESYONEL MAKYAJ EĞİTİMİ ve BİLGİLERİN PAYLAŞIMINDA SOSYAL MEDYANIN ÖNEMİ.
4 https://www.pennellifaro.com/en-ww/the-5-top-trends-for-the-cosmetic-market-2017-2018.aspx (Erişim Tarihi:10.04.2018) 
5 https://www.sosyalmedyakampusu.com/guzellik-sektorunde-bloggerlar-ve-etkileri/
6 https://wpcin.com/makyaj-bloglari/
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7 https://alconepro.com/category/tv-and-film  (Erişim Tarihi:10.04.2018)
8 (https://www.amazon.com/Master-Airbrush-Professional-Compressor-Primary, Erişim Tarihi 10.04.2018)
9 (https://www.revell.de/en/products/airbrush/sets/id/39199.html Erişim Tarihi:10.04.2018)
10 (https://temptu.com, Erişim Tarihi; 10.04.2018)

üzere özel tutucuları da içeren tasarımı ile makyaj sa-
natçıları için planlamıştır7. (Resim 2)

HAVA TABANCASI
Profesyonel makyaj alanında yeni teknolojilerden, fır-
çalar ve süngerlere gerek duyulmadan ve oyuncunun 
cildine dokunmadan makyaj yapma imkânı sağlayan, 
en önemlisi daha sağlıklı ve hızlı uygulaması ile hava 
tabancaları kullanımı her geçen gün artmaktadır. Ba-
sıncın oluşturulması için sanayide kullanılan büyük boy 
ve yüksek basınçla makyaj ürününün cilde püskürtül-
mesi için kullanılan kompresörlerin yerini küçük bir 
çantada taşınabilen hava tabancası ile birlikte satılan 
kompresörler almıştır. Makyaj ürününün cilde püskür-
tülmesinde ihtiyaç duyulan basınç düşük olduğu için 
bu tarz kompresörlü hava tabancaları daha yaygın hale 
gelmeye başlamıştır. Eskiden vücut boyama gibi geniş 
alanlarda uygulama durumunda tercih edilen küçük 
boyutlardaki kompresörlü hava tabancaları ile güzellik 
amaçlı makyaj uygulamalarında da daha yaygın olarak 
kullanılmaktadır8.  Kompresör yerine kullanılan ba-
sınçlı tüpler de gittikçe daha yaygın olacak küçük bo-
yutlu uygulamalar için tercih edilebilmektedir9.  

Profesyonel dünyada özellikle sinemada çok yaygın 
olarak kullanılmaya başlanan Temptu Airbrush makyaj 
malzemeleri üreticisi olan firma ödül de almış olan özel 
bir hava tabancası ile ürünlerini satmaya başlamıştır10. 

Resim 1 Alcone Firması Z Potter

Resim 2 Anahtar Işık, makyaj ışığı ve cep telefonu monte edilebilen 
aparat
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Resim 3 Profesyonel Hava Tabancası Seti

Resim 5 Temptu Hava Tabancası Seti

Resim 4 Amatörler için Hava Tabancası

Resim 6 Prinker ile Geçici Dövme Uygulaması

Hava tabancaları ile sadece güzelleştirici makyaj değil, 
geçici dövme uygulamaları da yapılmaktadır. Şablonlar 
hazırlanarak geleneksel veya uygun görülen tasarım-
lar cilt üzerine yerleştirilip hava tabancası ile istenilen 
renkte boyalar püskürtülerek geçici dövme uygula-
ması gerçekleştirilmektedir. Geçici dövme konusunda 
daha gelişmiş bir cihaz Güney Kore kökenli SketchOn 
firması tarafından geliştirilmiş olan “Prinker”, akıllı te-
lefona yüklenen herhangi bir tasarımı cilt üzerine iste-
nilen renkte uygulayabilmektedir. Dövmenin istenildiği 
zaman çıkarılabilmesi profesyonel makyaj açısından 
tercih edilen bir durumdur11. 

Kaş veya saçlı bölge gibi yerlerde kıl eksikliği olduğu 
zaman Saç Simülasyonu denilen işlem uygulanır. 1-2 
yıl kalıcılığı olan bu yöntem bir çeşit dövmedir. Ancak, 
bilinen dövme gibi ömür boyu kalıcı değildir. Ayrıca, 
dudak, kaş ve göz çevresine de “kalıcı makyaj” uygula-
ması adı altında birkaç yıl dayanabilen makyaj uygula-
maları da mevcuttur.

11 https://tatuajesmania.com/prinker-la-impresora-de-tatuajes , Erişim Tarihi: 10.04.2018
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Resim 7 Vücut Boyama Festivalinden resimler16

Resim 8 17

PROFESYONEL MAKYAJ ALANINDA TEKNOLOJİK 
YENİLİKLERİN PAYLAŞILDIĞI FUARLAR 
VE FESTİVALLER
Yeni teknolojilerin paylaşımında profesyonel makyaj 
ve kozmetik sektöründe düzenlenen fuarlar çok etkin 
olmaktadır. Kozmetik sektörünün en büyük fuarların-
dan sayılan 50.si İtalya’da düzenlenen Cosmoprof12,  
33. sü Almanya’da düzenlenen Beauty Forum Fuarla-
rında cilt bakım ürünleri, cilt bakım cihazları yanında 
makyaj ürünleri de yer almaktadır13.  Sadece makyaj 
alanında Dünyada 6 farklı şehirde ( Atlanta, Vancouver, 
Toronto, Londra, Los Angeles, New York ) gerçekleşti-
rilmekte olan IMATS International Makeup Artists Tra-
de Shows14  ve World Body Painting Festivals (WBPF) 
(Dünya Vücut Boyama Festivali)  düzenlenmektedir. 
Bu organizasyonlarda profesyonel makyaj sanatçıları-
nın bir araya gelip yeni ürünleri tanımaları ve birbirleri-
nin deneyimlerini paylaşmaları sağlanmaktadır15.  Ayrı-
ca, bu kapsamda gerçekleştirilen atölye çalışmaları ve 
seminerler yeni teknolojilerin tanıtımını da sağlamak-
tadır. IMATS ve WBPF’de fotoğraf ve makyaj sanatçıları 
için yarışmalar düzenlenmektedir. Bu yarışmalar farklı 
kategorilerde düzenlendiği için fırça ve süngerle çalışıp 
geleneksel yöntemleri tercih edenlerle, hava tabancası 
veya yeni teknoloji ürünleri kullanmayı tercih edenler 
farklı kategorilerde değerlendirilebilmektedir. Fotoğraf 
sanatçılarının çektikleri resimleri Instegram gibi sosyal 
medya paylaşımlarında diğer sanatçılarla veya bera-
ber çalıştıkları firmalarla paylaşmaları ile profesyonel 
fotoğraf sanatçılarının makyaj sanatına katkısı büyük 
önem taşımaktadır. 

12 http://www.cosmoprof.com/cosmoprof/cosmoprof-worldwide-bologna, Erişim tarihi:10.04.2018
13 http://www.beauty-fairs.de/en/muenchen/home.html, Erişim Tarihi 10.04.2018
14 http://imats.net/ Erişim Tarihi: 10.04.2018
15 https://bodypainting-festival.com/en/ Erişim Tarihi: 10.04.2018
16 https://bodypainting-festival.com/images/stories/WBF/photos/press-photos/5_Photo_Carsten-Rentz.jpg
17 https://bodypainting-festival.com/images/stories/WBF/photos/press-photos Body Painting Photo Karin Uphal Erişim Tarihi 10.04.2018
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PROFESYONEL MAKYAJ VE 3 BOYUTLU YAZICILAR
3 Boyutlu Yazıcılar profesyonel makyaj alanında pro-
tezler ve maskelerin hazırlanmasında yüksek tekno-
lojinin kullanıldığı cihazlar olarak dikkat çekmektedir. 
Profesyonel Makyaj alanında ileri düzeyde eğitim ve-
ren kurumlardan Vancouver Film School da18 3 bo-
yutlu katmanlı teknolojiden yararlanarak maskeler 
hazırlanmasının eğitimini vermektedir. Bazen karakter 
yaratımında zayıf bir oyuncuyu şişman göstermek ge-
rekebilir o zamanda özel hazırlanmış protezler kostüm 
gibi oyuncunun üzerine yerleştirilir. 

İngiltere’de Fripp Design firması patentine sahip oldu-
ğu Picsima Teknolojisi ile 3d katmanlamalı teknolojisi 
ile silikon hammaddeden protezler üretmeyi başar-
mıştır. Üniversite iş birlikleri ile gerçekleştirilen bu uy-
gulamalar burun veya göz gibi protez uygulamalarına 
imkân vermektedir19. 

PROFESYONEL MAKYAJ VE 
TEKNİK MALZEMELER-AMBALAJ
Profesyonel Makyaj ve Teknik Malzemeler-Ambalaj
Akıllı ayna sistemleri de makyaj alanında yüksek tek-
noloji kullanımının örneklerindendir. Doğru makyaj ya-
pılabilmesi için gerekli olan doğru ışık imkânı sağlayan 
Juno aynası gündüz ve gece ışığı ortamını yaratarak ve 
aynı zamanda okuma lambası olarak da kullanılabilme 
imkânı yaratmaktadır. 

Profesyonel makyaj ürünlerinde ambalaj tasarımı 
kullanım kolaylığı sağlamak amacıyla yeni ambalaj 
alternatiflerini değerlendirmektedir. Libo firmasının 
geliştirdiği farklı ürünlerin ambalajlanabileceği aynalı 
ambalaj kolay kullanım imkânı sağlamaktadır.

Profesyonel makyaj malzemelerinin amabalajları ge-
nellikle kolay kırılabilir veya çizilebilir özellikte olmaya-
cak şekilde tasarlanırlar. Metal sulu boya kutusu şek-
linde yağ bazlı veya su bazlı boyalar, çalışırken makyaj 
sanatçısına kolaylık sağlamak üzere kutunun altından 
parmak takılabilecek ve ayrıca renkleri karıştırabilmek 
için palet şeklinde kapağı olan tasarımları vardır. Ayrı-
ca, ambalaj kirlendiğinde yıkanarak kolaylıkla temizle-
nebilmektedirler. Kolay taşınır olmak ve uygulama ko-
laylığı makyaj ambalaj tasarımlarında yenilikçi fikirlerin 
oluşturulmasında tercih edilmektedir20.  

Ürünlerin içinde taşındığı çantalar da altından teker-
lekli ve içindeki çekmeceleri veya bölmeleri ile isteni-
len ürünlere kolay erişim fırsatı yaratan tasarımdadır. 
Genellikle hafif ve dayanıklı olması açısından alümin-
yum malzeme tercih edilmektedir. Ayrıca, iç kısımları 
kolay temizlenebilmektedir. 

18 https://vfs.edu/programs/makeup Erişim Tarihi 10.04.2018
19 http://www.picsima.com/about Erişim Tarihi 10.04.2018
20 http://www.libocosmetics.com/en/News/Product (Erişim Tarihi: 10.04.2018)

Resim 9 Fripp Design’ın patentli Picsima teknolojisi ile üretilen 
protezler

    Resim 10 Libo firması Ruj, Konsül ve Allık için aynalı alternatifli 
ambalaj
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21 http://www.dupont.com/products-and-services/packaging-materials-solutions/cosmetic-containers/case-studies/cosmetic-foundation-aqu-
agirl.html (Erişim Tarihi: 10.04.2018)
22 http://www.eval-asiapacific.com/media/15450/eval%20cosmetic%20brochure.pdf (Erişim Tarihi: 10.04.2018)
23 https://fischbach-miller.de/ (Erişim Tarihi: 10.04.2018)
24 https://tr.kryolan.com/ (Erişim Tarihi: 10.04.2018)
25 https://www.beardsandmoustaches.co.uk/acatalog/index.html(Erişim Tarihi: 10.04.2018) 
26 http://www.reeleye.co.uk/ (Erişim Tarihi:10.04.2018) 
27 http://www.lushnaillounge.com (Erişim Tarihi: 10.04.2018)

Resim 11 The Reel Eye Company Lensleri

Resim 12 Lush Nail Tırnaklarından örnekler

Dupont firmasının ambalaj ürünleri arasında geliş-
tirdiği fondöten dolum amaçlı Surlyn® 3D teknolojisi 
overmolding cam gibi saydam, Surlyn® reçineler ile 
tek veya çok katmanlı polimer iç kaplamayı içerir21.  

Diğer bir kozmetik ambalaj ürünü EVAL™ reçineler: 
oksijen ve kokuları karşı engel oluşturur.  Ambalajın 
içindeki ürünün kullanılabilmesi için ambalajın sıkılabi-
lecek kadar esnek ve dış katman olarak kullanıldığında 
parlak ve üzerine kolay yazı yazılabilir özellikte olması, 
paket işleme ve taşıma sırasında güçlü olmasını sağ-
lar22. 

PROFESYONEL MAKYAJ VE SAÇ, SAKAL, BIYIK, KAŞ
YAPIMI İÇİN KIL ÜRÜNLERİ
Profesyonel makyaj alanında saç, sakal, bıyık, kaş, 
kirpik gibi kıllı bölge ilavelerinde gerçek kıl kullanımı 
maliyet yüksekliği sebebi ile tercih edilmezken gerçek 
görünümlü sentetik kıllar istenilen renk ve uzunlukta 
satın alınabilmektedir. Bu konuda özellikle operadaki 
eserlerde ihtiyaç duyulan beyaz dönem perukları ima-
latında veya her model saç, sakal ve bıyık ihtiyacında 
gerçekçi bir görünüm ile kullanılabilmektedir. Bu ko-
nuda dünyanın lider firmalarından Almanya’dan Fis-
chbach&Miller23,  Kryolan24,  Beards and Moustaches25  
gibi firmalar hizmet vermektedir. 

Kirpikler konusunda özellikle günlük kullanım için 
Duo gibi özel yapıştırıcılarla yapıştırılan kirpikler yerine 
mıknatıslı kirpikler geliştirilmiş böylece yapıştırıcı te-
mizleme veya kirpikleri çıkartırken orijinal kirpiklerin 
zarar görmesi de engellenmektedir. Diğer yapıştırıcılar 
için de geliştirilmiş özel çıkartıcılar yapılan araştırma-
larla cilde zarar vermeyecek özelliklere getirilmişlerdir. 

Saçlarını kaybetmiş kişiler için saç ekimi çok yaygın 
bir şekilde uygulanmaya başlanmıştır. Buradaki teknik 
saçlı bölgeden alınan köklü kılların saçsız bölgeye ekil-
mesidir. 

Tırnaklar için hazır formlu doğal tırnaklar, üzerinde de-
senler olan tırnaklar veya tırnak tasarım sanatçısının 
kendisinin geliştireceği ham malzeme mevcuttur. Bu 
malzemeler ve özel kalıpları ile tırnak tasarımcısı 3 bo-
yutlu görünüm yaratacak tasarımlar da uygulayabil-

PROFESYONEL MAKYAJ VE LENSLER
Lensler konusunda The Reel Eye Company26 özellikle 
sinema alanındaki lensler için özel tasarım lensler de 
üretebilmektedir. Lensler sadece renk değişikliği değil 
farklı görünüm fırsatı da verir. 

PROFESYONEL MAKYAJ VE TIRNAK PROTEZLERI 
Tırnak protezlerinde ise, Lush Nail gibi firmalar her tür 
protez tırnak uygulamasında profesyonel makyajı ta-
mamlayan uygulamalar için tırnak üretmektedir27. 
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mektedirler. Tırnaklara özel mücevherler veya metal 
aksesuvarlar bu protez tırnaklar üzerine yapıştırılarak 
monte edilebilir. Bu tırnakların çıkarılması için özel 
çözücüler vardır. Ayrıca tırnakların yumuşak formdan 
sert hale dönüşürken ki şekillendirilmesinde, kurutul-
masında ve törpülenmesinde özel aletler kullanılır. 

PROFESYONEL MAKYAJ VE TEKNOLOJIK 
YENILIKLERIN PAYLAŞILDIĞI YAYINLAR
Profesyonel Makyaj bilgileri sosyal medya ile her ne 
kadar eskiye göre daha yaygın hale gelmiş olsa da te-
levizyon ve özellikle sinema sektöründe, halen sade-
ce bu konuda eğitim alan veya sektörün çalışanı olan 
azınlık bir makyaj sanatçısı grubunun bilgilerini kendi 
aralarında paylaştıkları son derece sınırlı sayıda yayın 
vardır. Make up Artist Magazine bu yayınların başında 
gelir. Sadece makyaj sanatçılarına yöneliktir ve yılda 6 
kez düzenlenen IMATS organizasyonun da planlayı-
cıdır. Cinefex dergisi sadece makyaj değil dekor, özel 
efektler, sinemaya özel yazılım programları ve eğitim 
kurumları konularında detaylı bilgi aktarmaktadır. Bu 
arada kalıp alma ürünleri satan Smooth-On, Kryolan 
gibi firmalar kullanılacak ürünlerin kullanım yöntem-
leri konusunda detaylı bilgiler de vermektedir. Ayrıca, 
Broadcaster gibi sektör dergilerinde reklam amaçlı 
verilen ürün tanıtım bilgileri makyaj sanatçıları için yol 
gösterici olmaktadır.  Firmaların yeni ürün ve teknolo-
jilerin tanıtımı için verdiği seminerler veya düzenlenen 
atölye çalışmaları yeni teknoloji alternatiflerin öğrenil-
mesi konusunda yardımcı olmaktadır. Marie Claire, Elle 
gibi dergiler profesyonel alandan ziyade günlük yaşam 
ihtiyaçlarına yönelik tanıtım yaptıkları için profesyonel 
makyaj sanatçıları için sınırlı kalmaktadır. 

SONUÇ
Profesyonel makyaj bir oyuncunun dış görünümünün 
canlandırdığı karaktere uygun olarak değiştirilmesi-
dir. Bu değişiklik yapılırken kullanılan makyaj ürünleri, 
aletler, cihazlar veya teknikler zamanın gittikçe daha 
büyük bedellere mal olduğu zamanımızda daha hız-
lı sonuç alınan, daha sağlıklı, daha inandırıcı ve kolay 
uygulanan özelliklerde olma gerekliliğini taşımaktadır. 
Yüksek teknolojiye yönelmek bu anlamda çözüm ge-
tirici olmaktadır. 3 boyutlu yazıcılar, hazır tırnak pro-
tezleri, lensler, kilolarla satın alınabilen kıl malzemeler 
makyaj sanatçılarına kolaylık ve hızlı çalışma imkânı 
sağlamaktadır. Baz makyaj olarak tanımlanan uygula-
malarda da gelişen kamera teknolojisine uygun daha 
örtücü ama daha ince yapıda fondöten, pudra ve diğer 
ürünler kullanımı uygun olmaktadır. 
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ÖZET
İnsanlığın başlangıcından günümüze, yaratıcılık ve 
üretme arzusu ile teknolojinin gelişmesi sağlanmakta 
ve böylece insanların hayatını kolaylaştıran çözümlere 
ulaşılmaktadır. Hızla gelişen teknoloji ve sağladığı araç-
lar yaşamın her alanında olduğu gibi sanat ve tasarım 
alanlarını da etkilemektedir. Yazılım şirketleri, tasarım-
cıların yaratım süreçlerini ve uygulama yöntemlerini 
inceleyerek ortaya çıkan ihtiyaçları karşılayacak yeni 
yazılımlar ve tasarımcının hareketlerini öğrenebilen 
yapay zekalar geliştirmektedirler. Tasarım probleminin 
farkında olan, tasarım ilkelerine ve kullanıcısının anla-
tım diline uygun çözümler sunabilen yapay zekalardan 
söz edilmeye başlanmıştır. Tasarım için gerekli olan 
fikir ve yaratıcılık, tasarımcı tarafından planlanmakta 
olup bu yazılımlar şu an için sadece süreci hızlandıran 
araçlardır. Tasarımcının yeni teknolojilere adaptasyon 
süreçleri ve katkı sağlayıcı yorumlamaları bu yazılım-
ların gelişmesi açısından önemlidir. Yazılım şirketleri, 
tasarımcı ve sanatçılar arasında gerçekleşen sıkı işbir-
likleri sayesinde, global düzeyde, tasarım yazılımlarını 
geliştirme ağlarını oluşturmaktadır. Bu çalışmada sa-
nat ve tasarım alanına yaratıcılık ve anlatım dili açısın-
dan katkı sağlayan, günümüz teknolojileri ile tasarlan-
mış yeni yazılımların incelenmesi amaçlanmaktadır. 
Grafik tasarım, illüstrasyon ve animasyon alanlarında 
yazılımların olanakları dahilinde geliştirilmiş eserler; 
özgün anlatım dili, yaratıcılık ve uygulama yöntemi 
açısından değerlendirilecektir. Tasarım süreçlerinde 
doğan ihtiyaçların karşılanmasına yönelik geliştirilen 
bu yazılımların tasarımcıya sağladığı teknolojik fayda-
lar paylaşılacaktır. Bu faydaların yaratıcılığa ve anlatım 
diline katkı sağlayıp sağlamadığı tartışılacaktır.

Anahtar Kelimeler: Grafik, Sanat, Tasarım, Teknoloji, 
Yazılım.

ABSTRACT
From the beginning of humanity to the present day, 
the development of technology is ensured with the 
desire of creativity and production, and thus solutions 
that facilitate the lives of people are reached. The rap-
idly developing technology and the tools it provides 
affect art and design areas as well as all areas of life. 
Software companies are developing new software 
and artificial intelligence that can learn designer’s cre-
ativity techniques and to meet the needs of designer 
by examining the creation processes and application 
methods. One of the trending topic in the design field 
has been that artificial intelligence can now be aware 
of the design problem, provide solutions in accordance 
with design principles and user’s expression language. 
The idea and creativity required for the design is 
planned by the designer, and these software programs 
are tools that can only accelerate the process. The 
designer’s adaptation processes to new technologies 
and contributing interpretations are important for the 
development of these software. By the close collab-
oration between software companies, designers and 
artists, development networks for design software on 
a global scale is being created. In this study, it is aimed 
to examine new software designed with modern 
technologies which contribute to the field of art and 
design in terms of creativity and expression language. 
Works developed within the possibilities of software in 
graphic design, illustration and animation fields; will 
be evaluated in terms of original expression language, 
creativity and application method. The technological 
benefits of these software programs that are devel-
oped to meet the designer’s needs during the design 
process will be shared. It will be discussed whether 
these benefits contribute to creativity and expression 
language.

Keywords: Art, Design, Graphics, Software, Technolo-
gy.
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GİRİŞ
Çağlar boyu insanlık, gelişimini, bilim ve sanat ile şe-
killendirerek sürdürmüştür. Teknoloji, insanın üretme 
ve yaratma arzusu sayesinde gelişerek ilerlerken, di-
ğer yandan sanat ve teknik daima birbirini beslemiştir. 
40 bin yıl öncesine ait olduğu belirlenmiş ilk mağara 
resimlerinde, varlığını ifade edebilmek için yöntem ve 
teknik geliştiren İnsanoğlu, her çağda farklı ihtiyaç ve 
problemlere yönelik çözümler üretip, yeni teknolojiler 
geliştirilerek insanlığın hizmetine sunmuştur.

El yazması kitaplardan Gutenberg’e, titiz uygulamalar 
sonucu guaj boya ile tasarlanmış tipografilerden let-
rasetlere kadar tarihsel süreçler incelendiğinde, dö-
nemin teknolojisinin, estetik anlayış ve biçim yapılarını 
etkilediği görülmektedir. 

Günümüzde, teknolojik araştırma ve geliştirme süreç-
lerinde, bilim ve sanat oldukça yakın ilişki içerisindedir. 
Çağımızın tüm yenilikçi ve çığır açan projeleri, disiplin-
ler arası takım çalışmaları sonucunda gerçekleşmek-
tedir. Teknolojik yenilikler, bilim insanları ve çağının 
öncü nitelikli sanatçılarının özgün, yaratıcı ifade yön-
temlerinin katkılarıyla gelişmektedir. 

Buluşların hızlanması neticesinde, her geçen gün yeni-
lenen ekipmanlar ve yazılımların olumlu etkisiyle de-
ğişen koşullar, hayatlarımızı yeniden şekillendirmekte 
ve her alanda büyük dönüşümler yaşanmasına sebep 
olmaktadır. Sanat ve tasarım alanında geliştirilen araç 
gereçler ve yazılımlar değerlendirildiğinde, son on yılda 
yenilenmelere paralel olarak sanat dallarında üretimin 
kalitesinde de ilerlemeler kaydedildiği gözlenmektedir. 
Bu yeni araçlar ve yazılımlar ile tasarımcının, tasarım 
sürecindeki hareket alanı da değişime uğramıştır. 

Grafik tasarım alanında da, son on yıl içerisinde yaşa-
nan değişim önemli bir seviyededir. Mobil cihazların 
hayatın önemli bir parçası olduğu günümüzde, tasa-
rıma katkı sağlayan mobil uygulamaların geliştirilmesi 
de kaçınılmaz olmuştur. Fikir üretme, eskiz ve sayfa 
düzeni hazırlama aşamasında tasarımcının her an ya-
nında taşıdığı bu cihazlarda kullandığı yazılımların bil-
gisayarda kullandığı yazılımlar ile eş zamanlı ve uyum-
lu çalışabilir yapıları, tasarım süreçlerinin hızlanmasına 
büyük bir katkı sağlamıştır. 

Tasarım alanında en önemli yazılımların üreticisi olan 
Adobe Systems tarafından Nisan 2012 yılında, Adobe 
Creative Cloud’un duyurusu ile tasarım süreçlerine ve 
prosedürlerine katkı sağlayacak, büyük teknolojik ye-
niliklerin ve önemli gelişmelerin başlangıcı yapılmıştır. 
Bu teknolojik yenilikler günümüze kadar, ihtiyaçlar 
doğrultusunda Adobe Systems tarafından geliştirilerek 
devam etmektedir. Adobe yazılımlarının, yapay zeka, 
makine öğrenimi, derin öğrenme olanakları sayesinde 
kendini geliştiren yapıdaki Adobe Sensei duyurusu da, 
tasarım süreçlerinin farklı bir boyuta taşınacağının ilk 
göstergesidir (San Jose, 2012).

Bu çalışmada, tasarım süreçlerinde değişikliklere yol 
açan yeni yazılımların ve bu yazılımları kullanan ta-
sarımcıların uygulama yöntemlerinden örnekler, veri 
toplama ve analiz etme yöntemiyle incelenerek, ge-
liştirilen yazılımların tasarımcıya sağladığı teknolojik 
faydalar ve bu faydaların yaratıcılığa ve anlatım diline 
katkı sağlayıp sağlamadığı tartışılacaktır.

GRAFİK TASARIM ALANINDA ETKİLİ 
YENİ YAZILIMLAR
Görsel araçların kullanımı ile iletişim sağlama işini 
üstlenen grafik tasarım, teknolojinin değişimine bağlı 
olarak geçmişten günümüze pek çok evreden geçe-
rek ilerlemiştir (Ambrose & Haris, 2010, s. 7-8). Grafik 
tasarım süreçlerinde ihtiyaç duyulan pek çok kaynak, 
teknolojik yenilikler ile gelişen çözümler ve araçlar 
tasarımcıların önlerine yeni olanaklar ve yeni yaratım 
prosedürleri çıkarmaktadır.

1982 yılında John Warnock ve Charles Geschke tara-
fından kurulmuş olan ve grafik tasarım alanında en 
önemli yazılım şirketlerinin başında yer alan Adobe 
Systems, 2017 verilerine göre dünya çapında 17 bin 
çalışana sahip olan Amerikan anonim yazılım şirketidir 
(Fast Facts, 2015). 

Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign 
gibi en çok kullanılan grafik tasarım programlarının 
üreticisi olan şirketin, 2012 yılında duyurduğu Adobe 
Creative Cloud paketi ile getirilen yeniliklerin başında, 
bulut alanı ile abonelik sistemini başlatmış olması söy-
lenebilir. Bu abonelik sisteminin paket tercihine göre 
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sağladığı hizmetler tasarımcıya üretim çözümleri açı-
sından büyük yenilikler getirmiştir. Tasarım araçlarının 
başında yer alan masaüstü uygulamalarına ek olarak, 
çeşitli mobil uygulamalar, Typekit platformu ile dün-
yanın önde gelen font üreticilerinin binlerce fontunu, 
programlarda senkronize olarak kullanma imkanı ve 
100 GB bulut alanı gibi önemli özellikler başta olmak 
üzere çok çeşitli yenilik bu sistemin parçası olarak kar-
şımıza çıkmaktadır. 

Tasarım ajanslarında grafik tasarım projeleri çok fark-
lı alanlarda uzmanlık gerektiren ekipler tarafından 
üretilmektedir. Creative Cloud’un ortak proje yürüten 
ekiplerin çalışma süreçlerinde iş akışını hızlandırabi-
lecek önemli bir çözümü de, tasarım için hazırlanan 
kitaplıkların iş birliği yapacak çalışanları, bu kitaplığı, 
düzenleyebilecek ya da görüntüleyebilecek çalışan 
olarak davet edilebilmesiyle sağlanabilmektedir. 

Adobe Creative Cloud paketinin masaüstü uygulama-
ları grafik tasarım alanında ihtiyaç duyulan en önemli 
yazılımlardır. Creative Cloud paketinin mobil uygula-
maları incelendiğinde ise uygulama çeşitliliği dikkat 
çekicidir. Tasarım ve illüstrasyon alanında çözümler 
sunan Adobe Illustrator Draw, Adobe Photoshop Sket-
ch, Adobe Comp CC, masaüstü ve mobil uygulamalara 
katkı sağlayan Adobe Capture uygulamaları önemlidir.

ARAYÜZ TASARIMI VE SAYFA TASARIMI 
ALANLARINDA YENİ YAZILIMLAR
Adobe Comp CC, tasarımcıların ihtiyaç duydukla-
rı pratiklik ve tasarım süreçlerine hız katacak önemli 
bir mobil uygulamasıdır. Bu uygulama ile mobil cihaz-
larda hızlıca sayfa düzeni alternatifleri oluşturulabil-
mekte, masaüstü uygulamalar ile tasarıma devam 
edilebilmektedir. CreativeSync sayesinde Photoshop, 
Illustrator, InDesign veya Muse’da dosyaların güncel 
kalması sağlanırken, aynı zamanda tüm cihazlardan 
erişilebilmektedir. Birbiri ile bağlantılı varlıkların güncel 
kalması, bir uygulamada düzenlendiğinde diğer uygu-
lamalarda da güncellenmesinin sağlanması ile müm-
kün olmaktadır. Aynı projeye katkı sağlayan ekiplerin 
bağlantılı varlıkları düzenleyerek güncelleyebilmeleri 
iş akış süreçleri açısından büyük pratiklik sağlamakta-
dır (Comp CC, 2015). (Görsel 1, Görsel 2)

Adobe’nin tüm yazılımlarında ön izleme ve satın alma 
olanağı sunan, 100 milyondan fazla görsel varlığa sa-
hip Adobe Stock, fotoğraf, illüstrasyon, vektörel şab-
lonlar, üç boyutlu görseller ve 5 milyondan fazla stock 
video imkanı ile görsel kaynak ihtiyacına hızlı çözümler 
sunmaktadır (Fast Facts, 2015). Tasarımcının ihtiyaç 
duyduğu görsel alternatiflere hızlıca ulaşması ve bu 
görselleri tasarımında ön izleme olanağı ile görüntüle-
yebilmesi tasarım sürecini hızlandırmaktadır. 

İngilizcede “User Interface Design” olarak kullanılan 
arayüz tasarımı, bilgisayar ile kullanıcı arasında iletişi-
mi sağlayan ekranlar için tasarlanmış arayüzlere ait ta-
sarım disiplinidir. Web arayüz tasarımı, web sayfasına 
giren kullanıcıya, web sitesini en iyi biçimde tanıtan ve 
interaktif öğeleri ile kullanıcıyı doğru biçimde yönlen-
diren arayüz tasarımı türüdür.

Görsel 1. Create comps on the go, 2018, Adobe web sitesi. Erişim: 
25.03.2018, goo.gl/wY4CXe

Görsel 2. Create comps on the go, 2018, Adobe web sitesi. Erişim: 
25.03.2018, goo.gl/wY4CXe
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Görsel 3. Adobe Dreamweaver arayüz görüntüsü, 2015, Adobe web 
sitesi. Erişim: 16.03.2018, goo.gl/CT9VTB

HTML (Hypertext Markup Language); Mozilla Firefox, 
Apple Safari, Internet Explorer, Google Chrome gibi 
web tarayıcılarının ortak dilidir. HTML bir programlama 
değil bir kod sistemidir, tüm internet sayfa tasarımları 
bu sistemle kurulmaktadır. Web sayfaları tasarlamak 
için farklı programlar mevcuttur. Bazıları sadece web 
sayfasının grafik tasarımının yapılabilmesi için, bazıları 
da hem tasarımının, hem de kodlamasının yapılabil-
mesi için tasarlanmıştır (Elden & Özdem, 2015, s. 195).

Web sitesi tasarım sürecinde; grafik tasarımcı, Adobe 
Photoshop ya da Adobe Illustrator gibi tasarım prog-
ramları aracılığıyla sayfa tasarımını yapmaktadır. Çoğu 
zaman olduğu gibi grafik tasarımcı HTML kodlama-
yı bilmiyorsa, tasarımı tamamladıktan sonra, HTML 
kodlamayı yapması için bir bilgisayar yazılımcısı ya da 
webmaster ile birlikte çalışmaktadır. Günümüzde hız 
en önemli konulardan biri olduğu için, bu şekildeki bir 
çalışma sistemi hem grafik tasarımcının, hem de işi 
veren müşterinin zamanını çalmaktadır. Aldığı tasarım 
eğitimi sürecinde kodlama yapmayı öğrenmemiş ya 
da öğrenmeye çalışırken zorlanan birçok grafik tasa-
rımcı bulunmaktadır. Grafik tasarımcılarının dışında, 
kodlama bilmeyen ve kendi web sitesini kurmak iste-
yen birçok kişi bulunmaktadır. Bu alandaki boşluğun 
farkına varan yazılım şirketleri, alanı doldurmak adına 
kodlama yapmayı bilmeye gerek olmadan web sayfası 
tasarımı yapılabilen programlar geliştirmişlerdir. 

1997 yılında Macromedia tarafından üretilen Dre-
amweaver programı, 2005 yılında Adobe tarafından 
satın alınmış ve günümüze kadar geliştirilmeye de-
vam edilerek, kullanıcıya sunulmuştur (Release Notes, 
2017). Adobe Dreamweaver programının arayüzünde 
hem tasarım alanı hem de kodlama alanı aynı anda gö-
rülüp ister kod ister tasarım alanında düzeltiler yapıla-
bilmektedir. Kodlama alanında düzelti yapabilmek için 
HTML ve CSS dillerine hakim olmak gerekmektedir. 

Adobe 2012 yılında, kodlama bilmeyi gerektirmeden 
web sayfası tasarımı yapılabilecek Muse isimli prog-
ramı piyasaya sürmüştür. Adobe Muse’un arayüzü 
Adobe Photoshop ya da Illustrator programlarına 
benzediği için, Muse, bu programları kullanmaya alışık 
olan grafik tasarımcılar için öğrenmesi kolay bir prog-
ramdır. Kullanıcılar fare yardımı ile serbest biçimde, 
objeleri sayfa içerisinde diledikleri yere taşıyabilmekte, 
yeniden ölçeklendirebilmekte, silebilmekte yeni farklı 
objeler ekleyebilmektedir. Bunları yaparken herhangi 
bir kodlama dili bilmelerine gerek yoktur. Ancak Muse 
kullanacak olan kişiler, kesinlikle tasarım ilkelerine ve 
bir web sayfasının oluşturulma planı ile ilgili bilgilere 
sahip olmalıdırlar. Adobe Muse, kapsamlı bir web si-
tesi tasarlamakta birçok araç sunsa da bazı alanlarda 
yetersiz kalabilmektedir. Sonuçta, Adobe Muse’un asıl 
hedef kitlesi, web tasarımına yeni başlayan amatörler 
ve programlama bilgisi olmayan grafik tasarımcılardır. 
Web tasarımı konusunda profesyonelleşmek isteyen 
bireyler, web programlama ve script dilleri alanların-
da kendilerini geliştirmelidirler. Böylece daha güçlü ve 
interaktif web siteleri tasarlayabilirler (Gelişken, 2011, s. 
5). 

Örnek görselde, hiç kodlama yapmayı bilmeyen bir 
grafik tasarımcının, Adobe Muse kullanarak tasarladığı 
web sayfası örnek olarak alınmıştır. Bir estetik merkezi 
için tasarlanan web sitesinin tasarımı için gereken tüm 
sayfalar önce Adobe Photoshop programında tasar-
lanmıştır. (Görsel 4) Adobe Muse programı plan, tasa-
rım, ön izleme ve yayın olmak üzere dört adet modda 
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çalışmaktadır. Plan modunda, web sitesinin haritası 
oluşturulur ve ardından tasarım modunda her bir say-
fanın kendine ait tasarımı yapılır. Bu örnekte, Adobe 
Muse programında site haritası oluşturulduktan sonra, 
sitenin her bir sayfası için, Muse’un içeri aktarma seçe-
neği ile Photoshop’ta tasarlanan dosyalar, katmanları 
ile birlikte programın içine aktarılmıştır. (Görsel 5) Ta-
sarım aşaması sırasında, ön izleme moduna geçilerek 
site yayınlandığında nasıl görüneceği kontrol edile-
bilmektedir. Son aşamada, tasarım tamamlandıktan 
sonra yayınlama moduna geçilerek arzu edilen doma-
in adına ait adreste site yayınlanabilmektedir. Bu uygu-
lamada, tasarımcı web sayfa tasarımını önceki bilgileri 
nedeniyle, Adobe Photoshop programında yapmayı 
tercih etmiştir.

Site yayınlandıktan sonra düğmeler, mesaj kutuları, 
sayfa bağlantıları gibi tüm interaktif öğelerin, hiçbir 
kod bilgisine ihtiyaç duyulmadan, olması gerektiği şe-
kilde çalıştığı görülmüştür.

Görsel 4. Ezgi Karaata, 2015, Adobe Photoshop ile Golden Touch web 
sitesinin tasarımı.

Görsel 5. Ezgi Karaata, 2015, Adobe Muse ile Golden Touch web sitesi-
nin site haritası oluşumu.

Günümüzde yapay zeka ile web tasarımı hizmeti sunan 
web siteleri bulunmaktadır. Bu web sitelerinin içinde 
en dikkat çeken çıkışı yapan The Grid, “Kendi kendini 
tasarlayabilen yapay zeka web siteleri” sloganı ile du-
yuru yapmış ve çok ses getirmiştir. The Grid’in dışında, 
Weebly, Wix, Firedrop gibi siteler de bulunmaktadır. 

Bu sitelerin bazıları, web sayfasına ihtiyaç duyan müş-
terileri ile insan isimleri verdikleri chatbot’lar sayesinde 
iletişim kurarak, web sayfalarını otomatik olarak tasar-
lamaktadırlar. İhtiyaç duyulan internet sitesini, tasarım 
ilkelerine ve güncel web sitelerinin çalışma mantığına 
uygun olarak, modern arayüzü ile kullanıcıya birkaç 
dakika içinde kolaylıkla sunabilmektedir. Siteyi kur-
mak isteyen kişi kafasını hiç yormadan, programın 
herhangi bir aracını kullanmayı öğrenmeksizin, sadece 
chatbot’un sorduğu ya da kendisinin chatbot’a yönelt-
tiği sorularla internet sitesini yaratabilmektedir. Kul-
lanıcı, tasarımın rengini ve sayfa tasarımı için sunulan 
alternatifler içerisinden seçmekte, tasarım sürecine 
karışmamaktadır. Bu şekilde bir web sayfası tasarla-
ma sistemi, sayfa tasarımına entegre olamadıkları için 
grafik tasarımcılar tarafından çok tercih edilmemek-
tedir. Arada bir chatbot olmadan, hazır site şablonları 
ile, ya da sıfırdan bir web sitesi tasarımı yapılabilen, 
yapay zeka ile çalışan siteler de bulunmaktadır. Grafik 
tasarımcıların, tasarım objelerini fare ile arzu ettikleri 
yere sürükleyebildikleri, az da olsa programın sunduğu 
kalıpların dışına çıkılabildikleri siteleri tercih etme ola-
sılıkları daha yüksektir.

Teknoloji her zaman tasarımcının dostu olmamıştır. 
Gelişen teknoloji ile ortaya çıkan birçok farklı ekran 
boyutu, arayüz tasarımcılarının en büyük problemle-
rinden biri haline gelmiştir. Sanal ortam için tasarladık-
ları her sayfayı bilgisayar, tablet ve telefon ekranlarının 
farklı modellerine göre yeniden boyutlandırmak zo-
runda kalmışlar ve her bir tasarım için çok zaman kay-
betmişlerdir. Adobe, tasarımcının problemlerini sürekli 
göz önünde bulundurarak programlarını bu doğrultu-
da geliştirmekte ya da yeni programlar üretmektedir. 
Bunlardan bir tanesi 2017 yılında tasarlanan Adobe XD 
programıdır (Adobe XD, 2017). (Görsel 6) 
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Görsel 6. Farklı boyuttaki ekran görüntüleri, aynı Adobe XD dosyasında. 
2015, Erişim: 16.03.2018, goo.gl/eEG9ny

Görsel 7. Adobe XD ile sayfalar arasında kurulan bağlantılar. 2015, 
Erişim: 16.03.2018, https://goo.gl/CTHmyX

Görsel 8. Adobe XD ile tasarım, prototip ve paylaşım. 2015, Erişim: 
16.03.2018, https://goo.gl/E5iPMk

Web sitelerini, mobil uygulamalarını ve daha fazlasını 
tasarlamak için hepsi bir arada UX (user experience - 
kullancı deneyimi) ve UI çözümü (user interface - kul-
lanıcı arayüzü) sunan Adobe XD ile konseptten proto-
tipe daha hızlı gidilmektedir. Adobe XD; tablet, telefon 
ya da bilgisayar ekranı ölçülerinde sorunsuz, güçlü 
performansla, işe yarayan kullanıcı deneyimleri sun-
maktadır ve günümüzün UX ve UI tasarımcıları için, hız 
sorununu ortadan kaldıran ve gündelik görevleri zah-
metsiz hale getiren araçlarla üretilmiştir. Temel bilgile-
ri öğrendikten sonra kullanıcı arayüzü için gerekli tüm 
şablonları, içerikleri kapsayan hazır şablonlarla tasarım 
yapılabilmektedir (Adobe XD, 2017).

Adobe XD programını kullanabilmek için tasarımcı 
herhangi bir kodlama bilmesine ihtiyaç duymamakta-
dır. Grafik tasarımcılar, bu programı kullanarak sayfalar 
arasında sadece fareyi kullanarak bağlantılar kurabil-
mekte, imajları istenen geometrik biçimin içine sadece 
sürükleyip bırakarak yerleştirebilmekte, tasarladıkları 
grafik düzeni bir tuşa basarak istedikleri kadar çoğal-
tabilmekte ve tasarıma eş zamanlı olarak, telefon ya 
da tabletlerinden önizleme yapabilmektedir. (Görsel 7)

Bu sayede UX tasarımcılarının tek bir uygulama kulla-
narak web ve mobil uygulamalar için etkileşimli kul-
lanıcı deneyimleri tasarlaması sağlanmaktadır. Adobe 
XD ile çalışma yüzeylerinde hızlı ve basit çözümler 
tasarlanabilmektedir. Ardından, çalışma yüzeyleri bir-
leştirilerek paylaşabilen ve tekrarlanabilen etkileşimli 
bir prototip oluşturulmaktadır. (Görsel 8) Tasarımlar 
tercihe bağlı olarak Adobe Photoshop veya Adobe Il-
lustrator’de yapılıp Adobe XD programına aktarılabil-
mektedir.

İLLÜSTRASYON ALANINDA YENİ YAZILIMLAR
Adobe Illustrator Draw, tablet ya da telefon gibi mo-
bil cihazlarda, çeşitli fırçalar, katmanlar, yerleşik ızgara 
şablonları ve Adobe Capture’da oluşturulmuş şekiller 
kullanarak detaylı vektörel çizimler yapmaya olanak 
sağlayan bir mobil uygulamadır. Bu uygulamaların en 
önemli özellikleri bir arada entegre olarak kullanılması 
ve tasarımcıya büyük esneklik sağlamasıdır. Draw kul-
lanılarak tasarıma başlanan bir çalışma, panoya kay-
dedilerek diğer mobil uygulamalarda açılarak devam 
edilebileceği gibi doğrudan masaüstü uygulamalarına 
da eş zamanlı olarak yollanabilmektedir (Hooks, 2016). 
(Görsel 9)
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Görsel 9. Irmak Akçadoğan, 2016, Adobe Illustrator Draw. Behance 
portfolio sitesi. Erişim: 29.03.2018, https://www.behance.net/gal-

lery/32991601/Adobe-Illustrator-Draw

Görsel 11. Irmak Akçadoğan, 2018, Portre / Portrait. Behance 
portfolio sitesi. Erişim: 01.04.2018, https://www.behance.net/gal-

lery/60850893/Portrait

Görsel 10. Irmak Akçadoğan, 2018, Adobe Capture Arayüz Görüntüleri

Çizmek, karalamak, eskiz yapmak yaratıcı beyinlerin 
üretme arzusu ile durdurulamaz özelliklerindendir. 
Farklı malzemeler, boyalar, materyaller kullanarak 
deneysel bir yaklaşımla özgün ve düşünülmemiş olanı 
gerçekleştirme arzusu ile yaratmak isterler. Gelenek-
sel yöntemler ile çizim yapmayı tercih eden bir illüst-
ratörün, kağıt yüzeyine kalem ile çizmiş olduğu figürü, 
mobil cihazındaki Adobe Capture ile fotoğraflayarak, 
anında vektörel forma dönüştürebilmesi ve bu vek-
törel çalışmayı mobil cihazında yer alan Adobe Draw 
ile renklendirebilmesi, daha sonra da masaüstü prog-
ramı Adobe Illustrator ya da Adobe Photoshop’a gön-
dererek sonuçlandırabilmesi, çalışma süreci açısından 
hız ve esneklik sağlamaktadır.  Bulunduğu konum ne 
olursa olsun yanında yer alan mobil cihaz ile çalışma-
sına devam edebilme rahatlığı, yaratıcı bireyi özgür 
kılmaktadır. Farklı çizimlerinden, ya da yerde görmüş 
olduğu bir lekeden, çeşitli boyalar ile elde ettiği renk 
katmanlarından dijital bir fırça oluşturmak istediği 
anda, yanında bulunan mobil cihazda yer alan Adobe 
Capture ile bunu sağlayabilmektedir. Aynı yöntem ile 
çeşitli desenler (pattern) oluşturabilmekte, bu desen-
leri ve fırçaları mobil ya da masaüstü uygulamalarında 
kullanabilmektedir. (Görsel 10, Görsel 11, Görsel 12) 
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Görsel 12. Irmak Akçadoğan, 2016, Portre İllüstrasyonu / Portrait 
Illustration. Behance portfolio sitesi. Erişim: 29.03.2018, https://www.

behance.net/gallery/33770466/Portrait-Illustration

Görsel 13. Irmak Akçadoğan, 2018, Adobe Capture, Draw, Sketch Arayüz 
Görüntüleri

Adobe Capture mobil uygulamasından desen, vektörel 
şekil ve fırça üretmenin yanı sıra, herhangi bir metin-
de yer alan yazı karakterini tanımlamak ve benzer yazı 
karakterlerini bulmak için de yararlanılabilmektedir. 
Ayrıca uygulamalarda kullanmak üzere renk paletleri 
ve üç boyutlu malzemeler üretmek de bu uygulama 
ile mümkün olmaktadır. 

Geleneksel yöntemlerde çalışmaya alışık olan tasa-
rımcı ve illüstratörlerin sulu boya, akrilik, kurşun ka-
lem, marker gibi tekniklerin etkisini yakalayabildikleri 
mobil bir uygulama olan Adobe Photoshop Sketch 
ile diledikleri yerde üretimlerine devam edebilmeleri 
sağlanmaktadır. Görüntü katmanı ve farklı katmanlar 
ile çalışmayı düzenleme imkanı sunan uygulama, içe-
riğinde bulunan fırçaların yanı sıra Adobe Capture ile 
oluşturulmuş özel fırçaları da kullanarak çizimin yapı-
labilmesine olanak sağlamaktadır. Fırçalar çok detaylı 
şekillerde geliştirilebilen yapılarıyla sanatçı ve tasarım-
cıya özgün yorumlama olanağı tanımaktadır. Yerleşik 
perspektif ve grafik ızgaraları, çizim oluşturulurken 
yardımcı olan araçlardandır. Donanım desteği açısın-
dan da wacom, Adobe Ink ve iPad Pro için Apple Pencil 
gibi dijital kalemlerin uyumlu çalışması sağlandığın-

Tasarımcı bireylerin eserleri ile varlıklarını ifade ede-
bilmeleri oldukça önemlidir. Eserlerin sergilenmesi, 
desteklenmesi ve eserlerle ilgilenilmesi yaratıcılığı 
besleyen ve motivasyonu arttıran önemli etkenler 
arasındadır. Bu bağlamda Adobe’nin online yaratıcı 
topluluğu Behance ilham verici portfolyoların sunul-
duğu kaynak olarak önemlidir. Günümüz koşullarında 
yaratıcı tasarımcılara global düzeyde tanınırlık sağ-
lanması açısından önemli bir hizmet sunan Behance, 
farklı ülkelerin tasarımcılarının bir araya gelerek ortak 
projelerde çalışma şansları yakalayabildikleri bir plat-
form durumundadır. Creative Cloud’un mobil ve ma-
saüstü uygulamalarında oluşturulmuş tasarımlar, tek 
tıkla, Behance portfolyoda global düzeyde eş zamanlı 
olarak paylaşılabilmekte ve bu sayede tasarım dünyası 
ile etkileşime geçilebilmektedir. 

Dijital ortamdaki çizim araçlarının kullanım biçimi, tek-
noloji geliştikçe daha çok gerçek kalem ve kağıt ile çi-
zim yapılıyormuş hissi vermektedir. Bu teknolojiye son 

dan, kalem ve fırça ile çalışmaya alışık tasarımcı ve il-
lüstratörlerin bu uygulamayı da rahatlıkla kullanmaları 
mümkün olmaktadır. Bu uygulamada tasarlanan çalış-
maya, masaüstü uygulamalarda devam edebilmek için 
Adobe Photoshop ve Adobe Illustrator’e gönderebil-
mek, panoya kopyalayarak diğer mobil uygulamalarda 
açabilmek, portfolyo sitesi Behance de paylaşabilmek, 
Creative Cloud kitaplığına kaydedebilmek oldukça 
pratiktir (Photoshop Sketch, 2015). (Görsel 13)
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dönemlerdeki en iyi örnek, Apple’ın tableti iPad Pro ve 
kalemi Apple Pencil’dır. iPad Pro, 2015 yılında Apple’ın 
ilk defa kalemi ile birlikte piyasaya sürdüğü tablet olma 
özelliğine sahiptir. Tabletin Retina ekranı ve kalemi ile 
kurduğu ilişki tasarımcılar için özellikle çizim alanında 
büyük kolaylık yaratmıştır. Apple Pencil ile aynı nor-
mal bir kalemde olduğu gibi, çizgi kalınlığı değiştirile-
bilmekte, hafif gölgeler atılabilmekte, farklı sanatsal 
efektler yaratılabilmektedir (Apple Ürünleri, 2017). 
Diğer tabletlerdeki ekrana el değdirildiğinde çizimin 
bozulması sorunu iPad’de bulunmamaktır, tasarımcı 
aynen kağıt ve kalem kullanıyormuş gibi ellerini rahat-
ça tablet üstünde gezdirebilmekte ve çizimin her türlü 
detayını Apple Pencil ile ekleyebilmektedir. iPad Pro 
için tasarlanmış birçok çizim uygulaması bulunmakta-
dır. Bu uygulamaların içinde en çok tercih edilenlerden 
birisi olan Procreate, tasarımcılar için özel olarak geliş-
tirilmiş ve bir çok ödül kazanmıştır.  (Görsel 14) 

iPad için özel olarak üretilen uygulama, Apple Pencil 
ile bağlantı kurduğu andan itibaren gerçek bir kağıt 
üzerinde çizim yapılıyormuş hissini arttırmaktadır. 
Kullanıcı dostu arayüzü, 130’dan fazla fırça seçeneği 
ile illüstratörlerin çok tercih ettiği uygulama olmuş-
tur. Procreate fırça kütüphanesinde, kurşun kalem 
ve boya fırçalarından, sprey ve pastel boyalara kadar 
farklı birçok fırça tipi yer almaktadır. Geleneksel fırça-
ların dışında örneğin “Işık” fırçası ile çizime ışık katıla-
bilmekte, ya da “Triangulum” fırçası ile gölgelendirme 
yapılabilmektedir. Kullanıcı kendine özgü fırçalar da 
yaratabilmekte ve tüm çizimlerinde kullanabilmekte-
dir (Procreate Anasayfa, 2017). (Görsel 15) 

Procreate, üzerinde çizim yapılırken kalem ile yapılan 
her hareketi canlı ve hızlandırılmış olarak kaydetmek-
tedir. Bu özellik sayesinde kullanıcı istediğinde uygu-
lama ile yaptığı her hareketi tekrar izleyebilmekte ya 
da paylaşım özelliği sayesinde başkalarıyla paylaşma 
şansına sahip olmaktadır. Örnek çalışmada Procreate 
ile çizilmiş bir illüstrasyona yer verilmiştir. İllüstratör 

Görsel 14: Ezgi Karaata, 2018, Procreate ekran görüntüsü

Görsel 15: Ezgi Karaata, 2018, Procreate fırça kütüphanesi ekran 
görüntüsü
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Görsel 16. Ezgi Karaata, 2018, Kafkaokur: Marlo Hikayesi için illüstras-
yon, Procreate ile çizilen illüstrasyonun çizim aşaması

Görsel 17. Irmak Akçadoğan, 2018, Adobe Character Animator Puppet 
Arayüz Ayarları

kalem ve kağıt kullanarak yaptığı çizim yöntemini bire 
bir Procreate programı ile uygulamıştır. İlk önce kur-
şun kalem fırçası ile eskizi yapmış, ardından grafik uçlu 
fırça ile çizimi net hale getirmiştir. Daha sonra guaj ve 
pastel boya etkisi veren fırçalarla illüstrasyonu renk-
lendirerek, son aşamada ışık ve gölge ekleyip çalışmayı 
bitirmiştir. Procreate ile çizilmiş illüstrasyon örneğinin 
hızlandırılmış videosundan alınan ekran görüntüleri 
aşağıdaki görsellerde yer almaktadır. (Görsel 16)

ANİMASYON VE HAREKETLİ GRAFİK TASARIM 
ALANLARINDA YENİ YAZILIMLAR
Adobe, animasyon alanının en yenilikçi ve öncü şirket-
lerinin içinde yer almaktadır. Kullanıcı dostu arayüzleri 
sayesinde amatör tasarımcıların da kolaylıkla adapte 
olabileceği yazılımlar geliştirmektedir. Dijital hareketli 
grafikleri düzenleme, videolar üzerine efekt ekleme 
gibi post prodüksiyon işlemleri için tasarlanmış bir ya-
zılım olan After Effects programı, Adobe tarafından ilk 
olarak 1993 yılında piyasaya sürülmüştür. After Effects 
programı ile iki boyutlu karakter animasyonu yapmak 
da mümkündür. Kısa bir süre önceye kadar After Ef-
fects ile iki boyutlu karakter animasyonu yapmak için 
uzun bir hazırlık süreci ve ekstra pluginler kullanmak 
gerekmekteydi. Buradaki ihtiyacın farkına varan Ado-
be, müşterilerini memnun etmek ve bu alandaki boş-
luğu kapatmak için “Character Animator” isimli yazılı-
mı 2015 yılında piyasaya sürmüştür. Adobe Character 
Animator, Photoshop veya Illustrator uygulamalarında 
çizilen, katmanlı ve iki boyutlu karakterleri kontrol et-

mek için canlı hareket yakalamayı çoklu-kanallı kayıt 
sistemiyle birleştiren bir masaüstü uygulama yazılımı 
ürünüdür. Yazılım, Adobe After Effects CC 2015’ten 
2017’ye olan sürümleri ile otomatik olarak yüklenmek-
tedir ve ayrıca ayrı olarak indirilebilen bağımsız bir uy-
gulama olarak da mevcuttur. Hem canlı hem de canlı 
olmayan animasyonlar üretmek için kullanılmaktadır 
(Character Animator CC User Guide, 2017). (Görsel 17)

Character Animator piyasaya sürülmeden önce, 
Photoshop ya da Illustrator’de tasarlanan iki boyut-
lu karakterler, After Effects programına aktarılarak 
animasyona hazır kuklalara dönüştürülmekteydi. Dö-
nüşüm aşamasında karaktere ait tüm vücut parçala-
rı, pluginler ya da programın kendi içeriği aracılığı ile 
tanımlı hale getirilmekteydi. Tanıtılan göz, bacak, kol, 
ağız, kaş, kafa gibi hareket etmesi istenen tüm parçalar 
teker teker anime edilmekteydi. Bu işlemler animatör-
ler için oldukça uzun zaman kaybına yol açmaktaydı. 
Bu zaman kaybını önlemek için geliştirilen Adobe Cha-
racter Animator programı; yazılımla birlikte çalışan 
kamera, mikrofon, klavye, fare gibi donanımlar aracı-
lığıyla, bilgisayar başında oturan kişinin yüz ifadelerini, 
ağız hareketlerini konuşma biçimine göre senkronize 
ederek, bir karakterin tüm yönleri üzerinde kontrol 
sağlamaktadır. (Görsel 18, Görsel 19)
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Bu çalışmada, konuya örnek olarak 2014 yılında yapım 
aşamasında olan “Zaman Zaman İçinde” isimli ani-
masyona ait karakterler gösterilebilir. Animasyon için 
gereken karakterler, Adobe Photoshop programı kul-
lanılarak tasarlanmış ve karaktere ait tüm vücut par-
çaları farklı katmanlar halinde düzenlenmiştir. (Görsel 
20)

Animasyonun yapım aşamasının sonuna doğru; Ado-
be, “Character Animator” programını piyasaya sür-
müştür. Yazılım piyasaya sürüldükten sonra, hızlı 
animasyon çözümleri sayesinde, iki boyutlu karakter 
animasyonları oldukça artmıştır. “Zaman Zaman İçin-
de” animasyonu, Adobe Character Animator programı 
ile anime edilebilseydi, çok daha hızlı bir şekilde ta-
mamlanabilirdi. Burada yaşanan durum, tasarım ala-

Karakterler, Adobe After Effects programına aktarıla-
rak tüm vücut parçaları birbirine bağlanmıştır. Bağla-
nan bu parçalar daha sonra karakterin hareketi nasıl 
olacaksa o şekilde, kare kare anime edilmiştir. Gözlerin 
sağa sola kayışı, ağzın konuşma hareketleri, el-kol-ba-
cak hareketleri, yüz mimikleri büyük sabır gösterilerek 
ve zaman harcanarak anime edilmiştir. (Görsel 21, Gör-
sel 22)

Görsel 18. Irmak Akçadoğan, 2018, Adobe Character Animator ile yüz 
mimiklerinin senkronizasyonu

Görsel 21. Ezgi Karaata, 2015, “Zaman Zaman İçinde” animasyonunun 
After Effects ile anime edilme görüntüsü

Görsel 22. Ezgi Karaata, 2015, “Zaman Zaman İçinde” animasyonunun 
After Effects ile anime edilme görüntüsü

Görsel 19. Irmak Akçadoğan, 2018, Adobe Character Animator ile yüz 
mimiklerinin senkronizasyonu ve ayarları

Görsel 20. Ezgi Karaata, 2015, Adobe Photoshop ile tasarlanan “Zaman 
Zaman İçinde”animasyon karakteri
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Görsel 23. Irmak Akçadoğan, 2018, Fuse Deneme.
Irmak Akçadoğan Behance Portfolyo. Erişim: 25.03.2018, goo.gl/

XfzSRP

Görsel 24. Irmak Akçadoğan, 2018, Fuse Deneme.
Irmak Akçadoğan Behance Portfolyo. Erişim: 25.03.2018, goo.gl/

XfzSRP

nında geliştirilen yeni yazılımların önemine güzel bir 
örnek oluşturmaktadır.

Dijital oyun sektörünün büyüme hızı göz önüne alın-
dığında bu alanda yaratıcı tasarımcı ve animasyon sa-
natçılarına ihtiyacın her geçen gün arttığı söylenebilir. 
Bu alanda katkı sağlayabilecek beta masaüstü uygula-
malardan biri olan Adobe Fuse CC ile de tasarımcı ve 
illüstratörler ihtiyaç duydukları üç boyutlu karakterleri 
kolaylıkla tasarlayabilmektedir. Tüm vücut parçalarını, 
giysi ve materyallerini, mimikleri ve karakteristik yüz 
hatlarını ince detaylarıyla üç boyutlu şekilde oluştur-
maya olanak veren programda yaratılan karakter, Cre-
ativeSync sayesinde kitaplığa kaydedilerek Photoshop 
CC üzerinden yeniden düzenlenmeye hazır hale geti-
rilebilmektedir. Photoshop CC’de yer alan üç boyutlu 
düzenleme araçları ile yüz hatlarında ihtiyaç duyulan 
mimik seçilerek düzenlenebilmekte, vücut pozisyonu 
sınırsız hareket arasından ihtiyaç duyulan pozisyona 
animasyon şeklinde oynatılarak getirilebilmektedir 
(Fuse CC, 2015). Ayrıca yaratılan karakter üzerinde üç 
boyutlu boyama, malzeme doku değişiklikleri Photos-
hop olanakları ile sağlanabilmektedir. (Görsel 23, Gör-
sel 24)

Grafik tasarımcıların, tasarım sunumları için, üç bo-
yutlu fotogerçekçi görüntüleri çok kolaylıkla elde et-
melerini sağlayan Adobe Dimension CC masaüstü 
uygulaması da bu alanda büyük bir ihtiyaca çözüm 
getirmiştir. Tasarlanan grafiğin gerçekçi bir sunumu bu 
uygulamanın ışık, materyal, arka plan seçimi gibi çeşitli 
düzenleme araçları sayesinde kısa sürede hazırlana-
bilmektedir (Dimension CC, 2017).
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SONUÇ
İnsanlığın başlangıcından günümüze, yaratıcılık ve 
üretme arzusu ile teknolojinin gelişmesi sağlanmakta 
ve bu gelişim sanat ve tasarım alanlarına da yansımak-
tadır. Yazılım şirketleri tasarımcıların ihtiyaçları doğrul-
tusunda, yeni yazılımlar ve tasarımcının hareketlerini 
öğrenebilen yapay zekalar geliştirmektedirler. Grafik 
tasarım alanında yazılım şirketleri tarafından mobil ve 
masaüstü uygulamalar büyük bir hızla geliştirilmeye 
devam etmekte, yapay zeka, makine öğrenme algorit-
ması gibi teknolojiler bu yazılımlara adapte edilmekte-
dir. Adobe Systems yıllardır biriktirdiği yaratıcılık, belge 
ve pazarlama alanlarındaki bilgiyi kullanarak, birleşik 
yapay zeka ve makine öğrenimi çerçevesinde yüksek 
çözünürlüklü görüntülerden müşteri kullanım hare-
ketlerine kadar trilyonlarca içerik ve veri varlığından 
yararlanmaktadır. Adobe Sensei bu bilgiler arasında 
görüntü eşleştirmeyi, belgeleri anlayıp sezmeyi ve 
önemli kitle segmentlerini hedeflemektedir. Tasarım-
cının bir sonraki hareketinin ne olacağını makine öğre-
nimi sayesinde tahmin etmektedir. Yazı tipini görerek 
tasarımcı için fontları yeniden oluşturmaktadır (Sen-
sei, 2016). Adobe Photoshop uygulamasının “Liquify” 
filtresi ile fotoğraftaki insanın göz, ağız, burun gibi yüz 
hatlarını otomatik olarak tanımlayarak tasarımcının 
yüzleri düzenlemesi için ayıracağı zamanı azaltmak-
tadır. Adobe’nin birbiriyle entegre çalışan, masaüstü 
Adobe Photoshop programındaki fotoğraflara değişik 
renk efektleri verme, kolaj yapma, kesme, kırpma, 
renk ayarlarını düzenleme gibi benzer özelliklere sa-
hip Photoshop Fix, Photoshop Mix ve PS Express isimli 
yapay zekaya sahip fotoğraf işleme programları bu-
lunmaktadır. Photoshop Fix yüzleri otomatik olarak 
tanıyarak, yüz elemanlarını yeniden ölçeklendirebil-
mektedir. Bu yazılımlar grafik tasarımcılar için mes-
leki açıdan gelecek kaygısı yaratsa da, zaman kaybına 
neden olan işleri azaltarak, tasarımcıya yaratım süreci 
için daha çok vakit kalmasını sağlamaktadır.  

Günümüz yazılımlarının yaratıcılığa katkı sağlaması 
açısından en önemli özelliklerinden biri de kişisel-
leştirilebilir yapılarıdır. Yaratıcı birey, ürettiği fırçaları, 
desenleri, renk paletlerini, şekilleri uygulamalara da-
hil ederek, kendi özgün anlatım diline uygun hale ge-
tirebilmektedir. Bu yazılımları kullanan tasarımcıların, 
uygulamalar ile bu etkileşimleri, diğer tasarımcılar ile 

farklılık göstermekte bu farklar da yazılımların geliş-
mesine katkı sağlamaktadır.
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ÖZET
Dijital Çağ olarak adlandırılan içinde bulunduğumuz 
yüzyılın tasarım dilinin değişimi, 20. yüzyılın sonların-
dan itibaren kullanılmaya başlanan bilgisayar destekli 
tasarım ile başlamıştır. Bilim ve teknolojideki geliş-
meler, tasarım alanına yeni bir bakış açısı getirmiş 
ve tasarımda istenilen her şeyin çok hızlı bir şekilde 
yapılabileceği algısı yaratmıştır. Bu bağlamda teks-
tilde de 20. yüzyıldan günümüze değişen bir tasarım 
anlayışı söz konusudur. Bilgisayar teknolojisi, dijital 
estetik olarak da adlandırabileceğimiz yeni estetik bir 
dil yaratmıştır. Teknik tekstillerdeki yeniliklerin gün-
lük hayatımıza girmeye başlaması ve dijital baskı, üç 
boyutlu yazıcı, üç boyutlu örme, lazer kesim gibi tek-
nolojik gelişmelerin tekstil üretim hattı içinde yer al-
ması önemlidir. Teknolojik gelişmeler, tekstil tasarımını 
biçimlendirmede önemli bir faktör olsa da geleneksel 
yöntemlerin önemini yitirdiği algısı yanlıştır. Günü-
müzde dijital ve geleneksel yöntemler arasında kuru-
lan bağlar ile özel üretim yöntemlerini yaratı sürecinde 
kullanan tasarımcıların biçimlendirdiği bir tasarım dili 
söz konusudur. Dijital baskı ile yüksek kalitede tekstile 
aktarılan tasarıma, istenen doku ya da görsel etki için 
tekrar; film baskı, devore, gofraj, flok, lazer kesim gibi 
uygulamalar yapılabilmektedir. Teknoloji ve zanaatın 
birlikteliği ile biçimlenen tasarım anlayışı, bu çalışmada 
seçilen günümüz tekstil tasarımcılarının koleksiyonları 
üzerinden irdelenecektir.

Anahtar Kelimeler: Tasarım, Teknoloji, Tekstil, Zanaat.

ABSTRACT
The change in the design language of the century that 
we call the Digital Age began with the computer-aided 
design that began to be used since the late 20th cen-
tury. Developments in science and technology have 
brought a new perspective to the field of design and 
have created the perception that everything in de-
sign can be done very quickly. In this context, there is 
a changing sense of design in textiles from the 20th 
century to today. Computer technology has created a 
new aesthetic language, also called digital aesthetics. 
It is important for technological developments such as 
digital printing, three-dimensional printer, three-di-
mensional knitting and laser cutting to take place in 
the textile production line as innovations in technical 
textiles begin to enter our daily lives. Although tech-
nological developments are an important factor in 
shaping textile design, the perception that traditional 
methods have lost importance is wrong. Today, there 
is a design language that is shaped by designers who 
use the connections between digital and traditional 
methods and special production methods in the pro-
duction process. The design, which is transferred to 
textile by digital printing in high-quality, can be pro-
cessed again for the desired texture or visual effect by 
screen printing, devore, embossing, flock, laser cutting 
applications can be done. The understanding of design 
formed by the combination of technology and craft 
will be examined in this work through the collections 
of today’s selected textile designers.

Keywords: Design, Technology, Textile, Craft.
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GİRİŞ
Endüstri Devrimi ile değişen yeni dünyaya uyum sağ-
lamaya çalışan insanın, kendini ve var olduğu ortamı 
ifade etme biçimi değişmiş, böylece yeni sanat akım-
ları ve tasarım hareketleri doğmuştur. Bu hareketlerin 
ilki ve en önemlisi olan Arts and Crafts, 19. yüzyılın 
ikinci yarısında doğan makineleşmeye karşı, zanaatı 
savunan bir akım olarak İngiltere’de ortaya çıkmıştır. 
William Morris’in (1834-1896) önderliğinde gelişen ha-
reketi benimseyen sanatçı ve zanaatçılar; el işçiliğinin 
makine üretiminden daha üstün olduğunu ve zanaat 
anlayışına dönülmesini vurgulamak amacı ile el işçili-
ğinin sınırlarını yükseltmişlerdir. 1861 yılında Morris’in 
öncülüğünde mimar ve sanatçılardan oluşan bir grup, 
Morris Marshall, Faulkner & Company” (Morris & Co.) 
isimli bir şirket kurmuş; teknolojiden uzak, mobilya-
lar, goblenler, halılar ve duvar kâğıtları da dâhil olmak 
üzere, ev eşyaları tasarlayıp üretmeye başlamışlardır. 
Böylece Arts and Crafts hareketinin bu kuruluş ile ti-
cari bir girişime dönüştüğünü söylemek mümkündür. 
Morris’in, endüstrileşme ile seri üretime geçilen teks-
tilde, zanaatın estetik seviyesini yükselterek, dikkati 
geleneksel kalıp baskı ve el dokumalarına yeniden 
odakladığı görülmektedir (Jackson, 2002:9-14).

Zanaatı ve bireysel yaratıcılığı yücelten Arts and Crafts, 
19. yüzyılın sonlarına doğru Fransa’da Art Nouveau, Al-
manya’da Jugendstil, Avusturya’da Sezessionstil gibi 
hareketler ile İngiltere’de Omega Workshops ve Avus-
turya’da Wiener Werkstätte gibi oluşumların doğma-
sına neden olmuştur (Gür Üstüner, 2018:237). Tekstil 
yüzeylerinde bitkisel formları soyutlayan, süslemeci 
üslubu ile öne çıkan Art Nouveau (Dempsey, 2007:57-
61), 20. yüzyılın soyut anlatım üslubunun örneklerini 
oluşturmuştur. Art Nouveau, Arts and Crafts hare-
ketinden endüstrileşmeyi reddetmeyişi ile ayrılırken, 
gündelik hayatta kullanılan nesneleri temel bir tasarım 
fikrine göre ve bireyselci yaklaşım içinde tasarlamayı 
önermesi yönüyle de Bauhaus’a zemin hazırlamıştır. 
Bauhaus’u, modern sanat ve mimarlık oluşumuna ön-
cülük etmiş, 1919-1933 yılları arasında varlığını sürdür-
müş, uygulamalı sanatlar alanında eğitim veren ve en-
düstri ile sanatı yakınlaştıran Alman sanat okulu olarak 
tanımlamak mümkündür (Sözen ve Tanyeli, 1999:37-
38). Usta-çırak ilişkisi içinde verdiği eğitim ile öne çıkan 
Bauhaus’un, sanat-zanaat-tasarım birlikteliğini, işlev-

sellik açısından sorgulayarak endüstriye yaklaştırma-
sının, günümüz tasarım dili üzerinde etkilerinin devam 
ettiği görülmektedir. 

Art Nouveau’da başlayan soyutlama, Bauhaus ile de-
vam ederek dönemin tasarım dilini değiştirmiş, mo-
dern sanata eş anlamlı hale gelmiştir. 20. yüzyılın ilk 
yarısında yaşanan iki büyük dünya savaşı ve sosyal 
hayat üzerindeki olumsuzluklar, tekstil alanında ma-
teryal arayışları ve teknolojik yeniliklere, sentetik elyaf 
türlerinin doğmasına yol açmıştır. Bu gelişmeler, dö-
nemin tekstil tasarım dilini biçimlendirmiş; giysilerde 
görsel ve işlevsel yenilikler olarak karşımıza çıkmıştır. 
Savaşların yarattığı olumsuz koşullar 1950’lerde renk, 
malzeme kısıtlamaları ile etkisini sürdürmüş ancak 
renk kısıtlamaları için geliştirilen yaratıcı çözümler ve 
bulunan sentetik malzemeler sayesinde tekstilde ye-
niliklerin ardarda yaşanacağı bir dönem başlamıştır. 
Sosyal hayatın koşulları savaşın etkilerinden sıyrılır-
ken ‘çağdaş tasarım’ kavramı önerdiği yeni görünüm 
ile öne çıkmıştır. 1960’lı yıllarda transfer baskının keşfi 
ve savaş sonrası kısıtlamaların bitmesi çok renkli baskı 
desenlerinin öne çıkmasına uygun ortam yaratmıştır. 
Transfer baskının sentetik liflerde kullanılması, daha 
canlı renkler ile yüzeyde fotoğrafik etkilerin yakalan-
masını, ısıyla uygulanabilmesi de rölyefsi etkilerin gö-
rülmesini sağlamıştır. Yaşanan bilimsel ve teknolojik 
yenilikler tasarım dilinde işlevselliğin yerini, değişim ve 
çeşitliliğin almasında itici güç olmuştur. Rotasyon film 
baskının başlaması ile yüksek üretim hızı ve detaylı de-
senlerin başarılı şekilde basılması sağlanmıştır. 

Hammaddesi elyaf olmayan sentetik ve metal malze-
melerin giyim tasarımında kullanılması, yeni anlatım 
dili arayışlarını beraberinde getirmiştir. Tasarımcılar 
teknolojinin, kimyasalların, pigment boyanın, baskının 
elverişliliği; renk, desen, bunların uygulanış biçimi ve 
alternatif yöntemler ile giysi yüzeyinin görsel etkisini 
güçlendiren tasarımlar yapmışlardır. Tüm bu gelişim ve 
değişimler anlatım dilini değiştirerek, tekstil tasarımı-
nın ilerlemesinde yenilikçi fikirlerin doğmasına zemin 
hazırlamıştır.

 20. yüzyılın sonlarından itibaren bilim, tasarım, tek-
noloji alanlarındaki etkileşim, sanat ve tasarım alanına 
yeni bir bakış açısı getirmiştir. “1980’lerin sonlarında 
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ortaya çıkmaya başlayan meraklı ve yenilikçi tasa-
rımcılar, dijital teknolojilerden yararlanmaya öncülük” 
(Doe, 2013:12) ederek 21. yüzyılın tasarım diline zemin 
hazırlamışlardır. İlk yıllarını yaşadığımız 21. yüzyıl; tasa-
rımcıların çalışma ve üretim yöntemlerini değiştirmiş, 
dijital teknikleri, tasarı süreçlerinin bir parçası olarak 
kullanmaya teşvik etmiştir. Tasarımcılar geleneksel-
den yeniliğe, zanaattan makineleşmeye geçiş yapmış 
ve dönem, dijital yeniliklerin artması sonucu “Dijital 
Çağ” olarak adlandırılmıştır. Bilgiye ulaşmanın hızlı 
yolu olan internet sayesinde yeni yüzyıl “Bilişim Çağı” 
(Akbostancı, 2014:37) olarak da anılmaktadır. Tasa-
rımcıların yeniye ulaşabilirliği de internet sayesinde 
hızlanmıştır. Bu yüzyılda teknolojik makinelerin ve ev 
aletlerinin işlevselliklerinin artması, onların ‘akıllı’ sıfatı 
ile adlandırılmasına sebep olmuştur. Tekstilde geliş-
tirilen teknoloji ise ısıya, harekete, suya duyarlı ‘akıllı 
tekstil’ ya da “nano-tekstil” olarak adlandırılan yeni 
kumaşların üretilmesine olanak sağlamıştır. İşlevsel-
lik ekseninde 3D örme tekniğinin ve doğrudan tekstil 
malzemeleri ile kullanılmasa da 3D baskı tekniğinin de 
giyim tasarımında kullanılmaya başlaması, teknolojinin 
tüm tasarımcılara yeni bakış açıları sunduğu güncel 
yenilikler arasında yer almaktadır.

Bu çalışmada, 21. yüzyılda teknolojik gelişmeler ile de-
ğişen tekstil tasarımının dijitalin olanakları ve zanaatı 
içiçe ele alan üslubu teknolojik ilerlemeler bağlamın-
da ele alınmıştır. 19. yüzyılda makineleşmeye tepki 
olarak zanaatı savunan Arts and Crafts hareketinin 
ve 20. yüzyılın ilk yarısında sanat-zanaat ve endüstri 
birlikteliğini aynı çatı altında barındıran Bauhaus’un 
etkisi ile yükselen, dijital dünyayı ötelemeden, zanaatı 
günümüz koşullarında yeniden yorumlayan 21. yüzyılın 
estetik dili anlatılmıştır. Tekstil yüzey tasarımında kul-
lanılan baskı yöntemleri ve özel baskı stillerinin dijital 
ile birlikte kullanımı, geleneksel zanaatın, günümüz 
koşullarında; lazer kesim ve 3D baskı ile karışık teknik 
adı altında yeniden yorumlanması seçilen tasarımlar 
ile örneklendirilmiştir. 

Bu araştırmada, 21. yüzyıl tekstil teknolojisine ve za-
naata bakış açısının değerlendirilebilmesi için konu ile 
ilgili tarihsel gelişim süreçlerini ele alan yazılı ve görsel 
kaynaklar incelenmiştir. Gelişen yöntemler ile değişen 
tasarım anlayışı, teknoloji ve zanaatı çalışmalarında 

kullanan giysi tasarımcılarının koleksiyonları üzerin-
den değerlendirilmiştir.

21. YÜZYIL TEKSTİL TASARIMINDA 
TEKNOLOJİK YENİLİKLER VE YÖNTEMLER
Tasarım ilkeleri arasında yer alan bir amaca hizmet 
etme, işlevsellik ve yeniyi arama özellikleri, ürünün 
estetik ve teknik açıdan tasarlanmasından üretilmesi-
ne kadar olan geniş bir süreci kapsamaktadır. Tekstil 
tasarımında yaratıcılık, gelişen teknoloji sayesinde de-
sen tasarımı ile sınırlı kalmayarak hammaddesi elyaf 
olmayan yeni malzeme kullanımlarına, baskı ve bitim 
işlemlerindeki yeniliklere olanak sağlamıştır (Önlü, 
2004:86). Günümüzün değişen taleplerine yönelik 
farklı disiplinler ile işbirliği yapılarak geliştirilen tekstil 
ürünleri, estetik açıdan olduğu kadar işlevsellikte de 
yeni bir yüz kazanmıştır. Yeniliklerin ardarda ve etki-
leşim halinde ortaya çıkması nedeniyle 21. yüzyılda 
teknoloji ve zanaat ile biçimlenen tekstil tasarımı ko-
nusu; bilgisayar destekli tasarım, akıllı tekstiller, lazer 
uygulamalar ve 3D baskı yöntemi adlı başlıklar altında 
güncel zanaat anlayışı bağlamında ele alınmıştır. 

BİLGİSAYAR DESTEKLİ TASARIM
20. yüzyılın tasarım dilini oluşturan soyutlama üslubu, 
1990’larda teknolojik yenilikler ile bilgisayar destek-
li tasarımlar ve sanal dünyanın var oluşunda yerini, 
kavramsal sorgulamalara bırakmıştır. 21. yüzyılın de-
ğişen tasarım dilinde önemli basamak olan bilgisayar 
destekli tasarım, yaratı süreçlerinde hız kazandırarak, 
deneyselliğe alan yaratmıştır. CAD-CAM (Computer 
Aided Design-Computer Aided Manufacturing) adı 
verilen, bilgisayar destekli tasarımların, bilgisayar des-
tekli üretim aşamalarını kapsayan işlem (Briggs-Goo-
de, 2013:98) ile tasarım ve üretim aşaması arasındaki 
basamaklar azalmış, böylece süreç kısalmıştır. Tekstil 
tasarımında CAD-CAM’in, tasarım ve üretim aşama-
larındaki sürecini etkilediği dijital baskı ile tasarımcılar 
sonuca daha hızlı ulaşabilir hale gelmiştir. Dijital baskı; 
baskı desenlerinin bilgisayarda veya manuel yöntem-
ler yardımı ile oluşturulmasından sonra, şablon ve 
renk ayırımları gibi endüstriyel aşamalar kullanmaksı-
zın bilgisayardan baskı ünitesine gönderilmesini taki-
ben, mürekkebin deseni oluşturacak damlacıklar ha-
linde materyal üzerine püskürtülmesi işlemidir. 1970’li 
yıllarda düşük çözünürlükte de olsa halı ve döşemelik 
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kumaş baskıcılığında dijital baskı kullanılmaya başlan-
mış ancak 1990’lı yıllardan günümüze teknoloji ile pa-
ralel olarak kumaş bitim işlemlerinin gelişmesi sonu-
cu giysilik kumaşlarda da dijital baskı yaygınlaşmıştır 
(Uygur ve Yüksel, 2013:16-17). Resim veya görsellerin 
olduğu gibi, sayısız renk ve fotoğrafik netlikte, kısa sü-
rede basılabilmesi baskı tasarımı ile anlatım dilini de-
ğiştirmiştir. 

1980’lerin sonlarından itibaren piliselerin olanakları 
ile çalışan giyim tasarımcısı Issey Miyake (1938), dijital 
baskının ve teknolojinin olanakları sonucu ortaya çıkan 
ısıl işlem olarak da tanımlanan gofraj baskı ile giysi ta-
sarımları yapmıştır. Tasarımcı, Japon sanatçı Yasuma-
sa Morimura’nın (1951) resimlerini, dijital baskı saye-
sinde tüm ayrıntılarıyla kumaşa aktarırken, kullandığı 
piliseler ile de görsel etkiyi güçlendirmiştir (Resim 1). 

“ ‘El’ ile ‘dijital’ arasında yaşanan dönüşüm süreçlerine 
ait işlevsel ve sanatsal örnekler tekstil baskı tasarımı 
ve üretiminin 20. ve 21. yüzyıllardaki genişleyen tanım-
larını yansıtmaktadır” (Akbostancı, 2014:40). 1990’larda 
zanaat yeniden önem kazanmış, dijital baskılar giy-
si kalıplarına göre ayarlanabilir hale gelmiştir. “Baskı 
tasarımına duyulan ilginin devasa boyutlarda canlan-
ması, birçok büyük uluslararası tasarımcının hızlanan 
görsel doygunluk ve bilgi çağında görsel kimliklerini 
sağlamlaştırmak adına koleksiyonlarına baskıyı da 
katmalarını sağlamıştır” (Fogg, 2014:520). Bu yıllarda 
giysiler üzerinde ayna yansımalı görseller, soyut de-
senler, baskıların vücudun doğal hatlarını arka planda 
bıraktığı, göz yanılsaması ile üç boyut etkisi yaratan 
süslemeler görülmektedir. 21. yüzyılın tasarım dilinin 
oluşmasında öncü tasarımcılardan biri olan Alexander 
McQueen (1969-2010), fotoğrafik görseller elde eder-

Resim 1. Issey Miyake, “Pleats Please”, 1997.

Resim 2. Alexander McQueen, 2010 bahar koleksiyonu.
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ken ayna yansımasını da kullandığı tasarımlarında di-
jital baskının ve bilgisayar programlarının olanaklarını 
sergilemiştir (Resim 2).

20. yüzyılın son yıllarında tekstil alanında yaşanan 
teknolojik ve dijital yenilikler sonucu ulaşılan hızlı tü-
ketim, ‘sürdürülebilir tekstiller’ kavramının doğmasına 
sebep olmuştur. Teknolojik ilerlemelerin de yardımı 
ile dönüştürülebilen giysi malzemeleri gündeme gel-
miştir. ‘Yavaş moda’ olarak da bilinen sürdürülebilir 
tekstil kavramı; modanın yoğun olarak yeniyi arayan 
ve görsel odaklı gibi görülen yönlerini sorgulamakta-
dır (Türkmen, 2012:61). Bu yaklaşımlar, teknolojik hızın 
kolay üretilebilirliği sonucu ortaya çıkan çevresel ve 
görsel kirlilikten arınmayı önermektedir. Sanal ortam-
da yapılan desenler tasarımcıların hız-gerçeklik-sa-
nal gerçeklik gibi kavramları sorgulamaya itmiştir. 21. 
yüzyıl kavramsal sorgulamalar ile başlamış, sanat ve 
tasarımda değişen üsluba itici güç olmuştur. Tasarım-
cılar, ele aldıkları kavramı izleyen ile etkileşim kurarak 
yansıtmış, bu noktada teknoloji ve farklı disiplinlerle 
de işbirliği yapmışlardır. Günümüzde hız kavramını 
ve dijital baskının olanaklarını ele alarak, giysiye taşı-
yan günümüz giyim tasarımcılarından biri de Hussein 
Chalayan’dır (1970). Chalayan, hızın olumsuz sonuçla-
rından doğan, çarpışan araçların görsellerini, estetik 
dijital baskılar haline getirmiş ve aynı koleksiyonda la-
teks yüzeylere verdiği biçimlerde ise hızın giysi üzerin-
de bıraktığı etkisini ‘an’ı dondurulmuş bir şekilde ifade 
ederek, ‘zaman’ kavramını sorgulamıştır (Resim 3-4). 

Resim 3. Hussein Chalayan, “Speed”, 2009 ilkbahar/yaz koleksiyonu.
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21. yüzyılda dijital yenilikler ile bilinen baskı tasarımı 
anlayışının kırılması; giysi deseninin, gerçek anlamda 
yüzeye basılmış olup olmaması sorgulanmış ve sanal 
sunumlar gerçekleştirilmiştir. Giyim tasarımcısı Ha-
mish Morrow’a (1968) ait “Beauty of Technology” isimli 
2004 ilkbahar/yaz koleksiyonda, baskısız düz renk 
bir giysi üzerine farklı görsellerin yansıtılması ile ‘de-
ğişkenlik’ kavramı irdelenmiştir (Lucie, 2012). Tekno-
loji ile giyim tasarımı alanları arasındaki etkileşimden 
faydalanan Marrow gibi ancak bir başka dijital yöntemi 
kullanarak Alexander McQueen de ‘sanal gerçeklik’ 
kavramını sorgulamıştır. McQueen, 2006 sonbahar/
kış koleksiyonunda hologram yöntemini kullanarak 
bir koleksiyon sunumu yapmış ve sanal ortamda ha-
zırlanan tasarımların yine sanal ortamda sunumunu 
gerçekleştirmiştir. 21. yüzyılın ilk yıllarında farklı di-
siplinler ile işbirliği yapılarak hazırlanan bu çalışmalar, 
tüm tasarımcıları kavramsal sorgulamalara itmekte ve 

Teknolojik yöntemler dijital baskı ile öne çıksa da en-
düstriyel üretimin tek tipleştirmesine karşı el işçiliğinin 
yeniden önem kazanması sonucu ‘karışık teknik’ ola-
rak adlandırılan yöntem, tasarımcılar tarafından özel-
likle “haute couture” koleksiyonlarında tercih edilmeye 
başlanmıştır. Karışık teknik adı altında dijital baskı, film 
baskı, gofraj baskı, kabaran baskı, lazer kesim, dikiş 
nakış, işleme ve aplike gibi birçok teknik bir arada kul-
lanılmaktadır. Geleneksel yöntemler ile dijitali birbirine 
yaklaştıran ve ‘tekno-zanaat’ olarak da adlandırılan bu 
yöntem, 21. yüzyılın da tasarım dilini oluşturmaktadır. 
Bu yüzyılda tasarımcılar; teknolojinin, kimyasalların 
ve yeni materyallerin sunduğu olanaklara, istedikleri 
etkiyi, tekstil yüzeyine bölgesel ya da bütün olarak uy-
gulayabilme özgürlüğüne sahiptirler. Kalıp baskı yön-
teminde manuel olarak giysinin belirlenen parçalarına 
baskı işlemi yapabilme olanağı, dijital baskı ile daha da 
kolay gerçekleştirilebilmesi, tasarımcıların yaratı sü-
reçlerinde deneyselliğe fırsat tanımıştır. Günümüzde 
birçok tasarımcı bu konuyu yönelimleri doğrultusunda 
ele alsalar da Mary Katrantzou’nun (1983) da ifade et-
tiği gibi; Baaso&Brooke ve Alexander McQueen mar-
kaları, giysi-baskı birlikteliğini en iyi yansıtan isimler 
olarak görülmektedir (Doe, 2013:12) (Resim 6).

Resim 4. Hussein Chalayan, “Speed”, 2009 ilkbahar/yaz koleksiyonu.

Resim 5. Hamish Morrow, 2004 koleksiyonu.

yüzyılın tasarım dilini biçimlendirmektedir.
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Resim 6. Basso&Brooke, 2012 bahar koleksiyonu.

Resim 7. Mary Katrantzou, “Pencil Dress”, 2012-13 sonbahar/kış 
koleksiyonu.

Mary Katrantzou, tasarımlarında dijital baskı kullanan 
ve el işçiliğine de yer veren günümüz tasarımcıları 
arasında önemli bir isimdir. Katrantzou, dijital baskı 
ile sağladığı göz yanılsamasını günlük hayatta kul-
landığımız farklı malzemelere yer vererek sağlamış 
ve koleksiyonlarındaki göz yanılsamalarını yalnızca 
baskı ile kısıtlamamış, el işçiliği de kullanarak bu ara-
yışını baskının da ötesine taşımıştır. Tasarımcının 2012-
2013 sonbahar/kış koleksiyonunda tasarladığı “Pencil 
Dress” dijital baskının yanı sıra kalemlerin helozonik bir 
nakış biçiminde göz yanılsaması yaratan tasarımı buna 
örnek oluşturmaktadır (Resim 7).

AKILLI TEKSTİLLER
Temel ihtiyaçlar için üretilen tekstil, çağın teknolojik 
yenilikleri sonucu tekstil ve sentetik lif teknolojisinde 
yaşanan gelişmeler ile yeni özellikler kazanmıştır. Tek-
noloji ile içiçe olan hayatın artan ihtiyaçları doğrultu-
sunda 1980’lerde ortaya çıkan, performans özellikleri 
nedeni ile geliştirilen teknik tekstiller, akıllı tekstillerin 
ortaya çıkmasına basamak oluşturmuştur. Su itici, 
yanmaz, buruşmaz, ısı izolasyonu vb. özelliklere sahip 
olan teknik tekstillerin, akıllı tekstillerde olduğu gibi 
ortamın durumunu algılama ve tepki verme gibi özel-
likleri yoktur. (Şahinoğlu Ural ve Uygur, 2014:25-26) Bu 
nedenle akıllı tekstiller için, teknik tekstillerin bir ileri 
seviyesi olduğu söylenebilir.    

Akıllı tekstiller, kumaş yapıları içine çeşitli yöntemler 
ile yerleştirilen mekanik, manyetik gibi çevresel uya-
rıcıları hissedebilen ve bedensel duyularla etkileşime 
giren ve onlara yanıt verebilen tekstil materyallerdir 
(Friedman, 2016:14). Akıllı tekstil ürünleri, malzeme 
bilimi, tıp, elektronik, tasarım gibi disiplinlerarası çalış-
malar sonucu ortaya çıkmış, teknik amaçlarla kullanıl-
maya başlanmış ve son elli yıl içinde önemli gelişmeler 
kaydetmiştir (Budun Gülas, İşgören ve Yüksek, 2015: 
12). İleri teknoloji ürünü olan akıllı tekstillerin, sağlık ve 
askeri alanda işlevsellikleri nedeni ile kullanılmalarının 
yanı sıra, 1990’lı yıllardan itibaren tasarım alanında da 
dikkat çekmeyi başardığı görülmektedir. Mikro lifler, 
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Resim 8. Hussein Chalayan, “Robotic Dress”, 2007 ilkbahar/yaz 
koleksiyonu.

Resim 9. Max Schath, “Synthetic Muscles”.

yeni esnek lif ve kumaş grubu içinde yer alan metalik-
ler, fiber optikler, elektronik tekstiller; tekstil ve moda 
tasarımcılarının koleksiyonlarında yer verdiği mater-
yaller olarak yerini almıştır (Erdem İşmal ve Yüksel, 
2016:88). 

Günümüzde her alanda kullanılabilecek alt yapıya 
sahip olan akıllı tekstillerin kullanım alanının arttığı 
görülmektedir. Tepkileri algılayabilir ve tepki verebilir 
olma özellikleri ile tüm alanlardaki tasarımcılara yü-
zey ile ilgili yeni bakış açıları sunmaktadır. Bu konuda 
çalışmaları olan Hussein Chalayan, tekstil tasarımları 
ile yaratıcı bir şekilde kavram iletme olgusunu giysiye 
aktaran; akıllı tekstillerin giyim tasarımında kullanı-
labilirliğini tasarımlarında ele alan önemli bir isimdir. 
Chalayan’ın 2007 yaz koleksiyonunda, “Metamorpho-
se” kavramından yola çıkarak form değiştiren elbise 
ve şapka tasarımlarında kullandığı akıllı tekstiller bu 
konuda iyi birer örnektir (Resim 8).

Akıllı tekstiller 21. yüzyıla ait talepler sonucu ortaya 
çıkmış ve çağın tasarım algısı, teknolojinin kazandırdığı 
hız doğrultusunda geliştirilmiştir. 

LAZER UYGULAMALARI
Günümüzde bir çok alanda yer alan lazer teknoloji-
leri 21. yüzyılın hızını yakalamaya yönelik çok amaçlı 
üretim yöntemi olarak kullanılmaktadır. Tekstilde ise 
lazer yöntemleri; malzemelerin işlenmesi, ölçümleri, 
analizleri, kalite kontrolleri gibi üretim aşamalarında 
kullanılabildiği gibi yaratıcılığın dahil olduğu görsel et-
kilerde de kullanılmaktadır. (Gürcüm ve Bulat, 2016:111) 
Lazer kesim, istenilen malzemenin, belirlenen şekilde, 
herhangi bir kalıp gerektirmeden şekillendirmesi işle-
midir. Lazer kesim yönteminde lazerin gücü azaltılarak 
aşındırma baskı yapılabildiği gibi çeşitli desenlerde biye 
ya da aplike için; kürk deri, örme ve dokuma kumaş 
kesimleri de mümkündür (Uygur ve Yüksel, 2013:124). 
Sentetik malzemenin belirlenen desen doğrultusun-
da lazere ile kesilme aşaması sonrasında sertleşerek 
açılmaması (Çelen, 2014:42), tasarım aşamalarını hız-
landırmakta ve lazer kesimi alışılmış kesim yöntem-
lerinden ayırmaktadır. Geçmişte kumaşın kesilen kıs-
mının etrafı çeşitli dikiş yöntemleri ile sarılarak bitmiş 
bir görüntü elde edilirken, lazer kesim ile aynı sonuca 
daha hızlı ulaşılmaktadır. Lazer kesimin sentetik mal-
zemelerden oluşan kumaşlarda, dantel görüntüsü ka-
dar karmaşık yapıları bile kolayca şekillendirebilmesi , 
bu yöntemi bir çok tasarımcı tarafından tercih sebebi 
haline getirmiştir. Üstüste konulmuş kumaşların tek 
seferde kesilebiliyor olması, tekstil tasarımında birim 
tekrarı kullanan tasarımcıların işlerini de kolaylaştır-
mıştır. Günümüzde zanaatın yeniden öne çıktığı giy-
silerde lazer kesim ile çeşitli büyüklüklerde kesilmiş 
birimlerin yan yana veya üst üste getirilmesi ile giysi 
yüzeyleri oluşturan Masha Reva’nın Synchrodogs ko-

Aynı dönemde akıllı tekstilleri tasarımlarında kullanan 
bir diğer tasarımcı Max Schath (1986) ruh haline göre 
şekil değiştiren kapüşon tasarımı yapmıştır (Resim 9). 
Angel Chang ise termokromik mürekkepler kullandığı 
giysi tasarımında, ısı ve renk ilişkisini yüzeye taşımıştır. 
Chang’ın 2008 koleksiyonunda sunduğu, termokro-
mik boyalarla baskı yapılmış tasarım, desensiz görü-
nümdeyken vücut ısısı, giysinin baskılarını görünür 
hale getirmektedir. 
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leksiyonu bu konuda iyi bir örnektir (Resim 10). 

Resim 10. Masha Reva, “Synchrodogs” koleksiyonu, 2012.

Lazer kesim ile deri, ipek ve sentetik kumaşlar şekil-
lendirilebildiği gibi ahşap ve metal plakalar da kesile-
bilmektedir. Bugünkü kadar karmaşık yapılar olmasa 
da geçmişte farklı malzemeleri giyim tasarımında kul-
lanması ile öne çıkan Paco Rabanne (1934), metal ve 
PVC plakaların lazer kesim ile kesilmesi sonucu giysi 
tasarımları yapmıştır. (Nii, 2002:218) 

Lazer uygulaması, tekstilde baskı stilleri arasında yer 
alan aşındırma baskıda da kullanılabilmektedir. Kimya-
sal malzemeler ve çeşitli fiziksel aşındırma yöntemleri 
ile elde edilen aşındırma baskı, lazer ışınlarının yoğun-
luğunun azaltılması sonucu da elde edilebilmektedir. 
Özellikle denim kumaşlarda sıkça tercih edilen aşındır-
ma baskı lazer kesim ile de kolayca uygulanmaktadır. 

Lazer aşındırma yöntemi, üç boyutlu tekstil yüzeyler 
elde etmekte de kullanılmaktadır. Deri ve keçe gibi 
tekstil malzemelerde lazer ışını ile yapılan aşındırma 
rölyefsi etkiler oluşturmaktadır. (Gürcüm ve Bulat, 
2016:121)

Seri üretim karşısında tek tipleştirmeye karşı zanaata 
yönelen günümüz tasarımcılarının, geleneksel olanı 
teknoloji yardımı ile ortaya çıkarmasında lazer uygula-
malarının etkisi önemlidir. “Haute couture” giysi tasa-
rımcıları yaptıkları desenlendirmeleri, beden üzerinde 
tekrar edecek birimleri, lazer uygulamalar ile kolayca 
elde etmekte böylece teknoloji ve zanaatı bir arada 
kullanmaktadırlar.

3D BASKI YÖNTEMİ	
Teknolojik ilerlemeler sonucu dijitalin bir giysiyi tama-
men dikişsiz ve vücut ölçülerinde ortaya çıkarmakta 
kullanılan bir yöntem olarak karşımıza çıkan 3D baskı, 
21. yüzyılda tekstil yüzey tasarımını etkileyen önemli 
yeniliklerden biridir. Bu teknolojik yeniliğin ilk örnekleri 
1980’lerde verilmiş olsa da 2010 yılından itibaren tasa-
rımcıların yüzey ve form arayışı içerisinde 3D baskıyı 
günümüz tasarım anlayışı ile yeniden ele aldığı görül-
mektedir. Son yıllarda yaygın hale gelen bu baskı yön-
temi ile giysinin tamamı yazdırılabilirken, sadece iste-
nen bir bölümü de yazdırılabilmekte ve el müdahalesi 
sonucu ham maddesi elyaf olan tekstil yüzeylerinde de 
kullanılabilmektedir. Bu baskı yöntemi; giysinin ya da 
giysi parçasının yapım aşamalarında yaşanabilecek ak-
saklıkları en aza indirmiş ve tasarımcılara tek bir işlem 
sonucunda giysiyi elde edebilme olanağı tanımıştır. 3D 
yazıcıda vücudun dijital olarak taranması, giysi üretim 
sürecini hatasız, tek seferde başlatıp bitirilebilmesini 
sağlamıştır. 3D baskı, “haute couture” giysi tasarımında 
defalarca prova edilmeyi gerektiren aşamaları atlaya-
rak, giysi tasarımına yeni bir bakış açısı kazandırmıştır.

Günümüz tasarımcılarından Iris van Herpen (1984) 
mimar Daniel Widrig (1980) ile 3D baskı yöntemini 
kullanarak “Crystallization” isimli koleksiyonunda giysi 
tasarımı yapmıştır. Tasarımcı, 2009 yılında hazırladığı 
bu koleksiyonunda, 3D teknolojisinin henüz bugünkü 
esnekliğe ulaşamamış olması nedeni ile 3D print ile 
yazdırdığı parçaların yüzeyini desenlendirememiştir. 
Herpen, tasarımlarında birim tekrarını kullanmış ve 
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Resim 11. Iris van Herpen, “Crystalization”, 
2011 ilkbahar/yaz koleksiyonu.

Resim 12. Iris van Herpen, “Crystalization”, 
2011 ilkbahar/yaz koleksiyonu.

olabilecek en yaratıcı birleştirme yöntemlerini ara-
mıştır. Teknolojiyi ilham kaynağı olarak görmediğini 
ancak onu bir araç olarak kullandığını ifade eden Iris 
van Herpen, tasarımlarının temelini el işçiliğinin oluş-
turduğunu ifade etmektedir (Holgate, 2016). Gelenek-
sel giysi ve yüzey tasarımlarını bir kenara bırakmadan 
ancak bu yöntemlerden farklı olarak 3D baskıyı da en 
erken kabul eden ve çalışmalarında uygulayan tasa-
rımcılardan biri olan Herpen, yaptığı tasarımlarını “New 
Couture” olarak tanımlamaktadır (Herpen, 2017). Her-
pen’in dijitale yakın duran yenilikçi yönünü geleneksel 
yöntemlerle biçimlendirmesi, çağdaşlarına teknolojik 
yenilikleri benimseyerek öncülük etmesinin ötesinde, 
geçmişteki “haute couture” anlayışına da güncel bir 
bakış açısı kazandırdığını söylemek mümkündür.

3D baskı tasarımını, çalışma üslubu olarak tanımlayan 
Herpen, 3D yöntemi ile hazırladığı “Crystallization” 
koleksiyonunda tüm giysileri 3D yöntemi ile hazırla-
mamıştır. Tasarımcı 3D baskı yöntemi ile yaptığı giy-
sinin (Resim 11) benzeri görünümdeki bir başka üst 
beden giysisinin parçalarını deri kumaştan, el işçiliği 
ile hazırlamıştır (Resim 12). Bu yaklaşımı ile zanaat ve 
teknolojinin benzer görselleri yakaladığına dikkat çek-
mektedir. Tasarımcı, “Crystallization” koleksiyonundan 
sonra 3D baskı yöntemini koleksiyonlarında artarak 
kullanmaya devam etmiştir. Teknolojiyi zaman kazan-
dırması ve sağladığı kolaylıklar açısından benimseyen 
Iris van Herpen, “Escapism” ve “Capriole” koleksiyon-
larında tamamen 3D yöntemiyle basılmış olan dikiş ya 
da benzeri bir birleştirme yöntemi kullanmadığı dikiş-
siz giysiler tasarlamıştır. Herpen yaptığı tasarımlarında 
dijital baskıyı, lazer kesimi ve 3D yöntemini kullanmış, 
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“haute couture” ve hazır giyim koleksiyonlarını bir ara-
da sunmuştur. 

SONUÇ
Bu çalışmada 21. yüzyılda teknolojik gelişmeler ile de-
ğişen tekstil tasarımının dijitalin olanakları ve zanaatı iç 
içe ele alan üslubu anlatılmaya çalışılmıştır. Tekstil yü-
zey tasarımında kullanılan el sanatları, baskı yöntem-
leri ve özel baskı stillerinin dijital ile birlikte kullanılışı 
bağlamında ele alınmıştır. 

Teknolojinin olanakları,  insanın içinde yaşadığı dün-
yaya ait algılarını değiştirmiş, buna bağlı olarak top-
lumsal yapısını dönüştürmüştür. Hızla gelişen dünyayı, 
çalışmalarına yansıtan tasarımcıların, kavram iletme 
yöntemlerinde teknolojiyi kullanmaları, sorgulamaları 
ile 20. yüzyılın sonlarında tasarım üslubunda değişim-
ler yaşanmıştır. 20. yüzyıldan bugüne, bilim tasarım 
ve teknoloji arasındaki bağlantılar, geliştirilen tasarım 
programları; toplumun anlayış ve ifade biçimlerini de-
ğiştirmiş, sanat ve tasarım alanında yapılan çalışmaları 
etkilemiştir. 20. yüzyılın sonlarından itibaren dijital 
yeniliklerin kullanılmaya başlanması ile yüzeyde basılı 
desen algısı kırılmış, sanal tasarım ve sunum olanakla-
rı tasarımcılar tarafından sorgulanmıştır. Dijital dünya, 
hız, tüketim gibi olgular ön plana çıkarken, yavaş mo-
daya geri dönüş ve teknolojinin sebep olduğu çevresel 
sorunlar gibi kavramlar da bu olguların ardından gel-
miştir.

Çalışma içerisinde ele alınan tasarım örnekleri ile 
tekstil tasarımının 21. yüzyılda teknoloji ile biçimlenen 
estetik dili anlatılırken, tasarımın teknolojik bağlamda 
gelişmesinin, yüzeyde hızlı sonuçlar alınmasını sağla-
dığı ancak tasarımcıların tek tipleşmeye ‘karşı’ geliştir-
dikleri tutum ile koleksiyonlarında zanaata yöneldikle-
ri görülmektedir. Günümüzde giysinin tamamı 3D ile 
yazdırılabilecek olanaklara sahip olunsa da tasarım-
cılar tarafından fazla tercih edilmediği görülmektedir. 
Tasarımcılar; zanaatın ifade biçimini, 3D ile yazdırılmış 
giysi parçalarının, yüzeyde birleştirilmesinde kullana-
rak makine işçiliğini daha estetik bir seviyeye ulaştır-
mışlardır. Bu yaklaşımı, 19. yüzyılda makineleşmeye 
karşı duran Arts and Crafts hareketini özümsemiş, Ba-
uhaus tasarım anlayışındaki sanat, zanaat ve makine 
birlikteliğini örnek almış ve dijitalin hızını bu geçmişe 

eklektik olarak bağlamış ‘yeni yüzyıl’ın ifade biçiminin 
başlangıcı olarak yorumlamak mümkündür. Tekstil ta-
sarımı, tekstilin evrimi boyunca farklı anlatım biçimleri 
oluşturarak günümüze ulaşmıştır. Bu çalışmada, tek-
nolojinin olanakları ve zanaat ile şekillenen tasarım dili 
seçilen tasarımlar ile örneklendirilerek, 21. yüzyılın ilk 
yıllarındaki estetik anlayışı aktarılmaya çalışılmıştır.  
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ÖZET
Sinema XIX. yüzyıl modernliğinin icadıdır. XIX. Yüzyılın 
tekniği ve bilimi teşvik eden ilerlemeci düşünce dün-
yası olmadan bu sanat dalının biçimlenmesi mümkün 
olmayacaktı. Kamera yoluyla hareketli görüntülerin 
kaydedilir olması ve bu kayıtlı görüntülerin izlenebile-
cek biçimde bir yüzey tarafından yansıtılması XIX. yüz-
yılın en ileri teknolojik gelişmelerinden biri olmuştur. 
Bu bakımdan teknoloji sinemanın ontolojik yanların-
dan en önemlisi olmuştur. Sinemanın bu ontolojik yanı 
kendi tarihinin erken dönemlerinden itibaren sanatsal 
yaratıcılık tarafından kullanılmıştır. Sinemanın dışın-
dan pek çok avangart sanatçı da sinemanın yaratıcı-
lığa imkân veren teknik özelliklerini kullanan eserler 
ortaya çıkarmıştır. Günümüzde ise çağdaş sanatlar, XX. 
yüzyılın ilk yarısında yalnızca sinemanın ontolojik bir 
parçası olan görsel-işitsel teknolojilerden daha çok ya-
rarlanmaya başlamıştır.  Öte yandan çağdaş dünyanın 
en önemli olgusu olan dijitalleşme diğer sanat dalla-
rından daha erken sinemada kullanılmıştır. 

Bu çalışmada teknolojinin bağlamsal olarak sinemanın 
ontolojik bir parçası olduğu ve bunun onun sanatsal 
potansiyelini dönüştürmesindeki etkisi incelenecektir. 
Bu çerçevede sinema tarihi açısından sanatsal ifadenin 
dönüşümlerinde teknoloji ve onun kullanımı ortaya 
konulacaktır. Avangart, sürrealizm gibi akımlar dışında 
fantastik, bilimkurgu gibi türlerde teknolojinin etkisine 
odaklanılacaktır. İleri teknolojilerin kullanılmasının si-
nemanın sanatsal olanaklarını geliştirmesindeki yönü 
incelenirken, bu sürecin neden olduğu post-sinema 
tartışmasına da değinilecektir. Bu açıdan birden fazla 
teknolojik aracın sanatsal ifade olarak bir arada kulla-
nılmasının yol açtığı post-sinema kavramı tartışılacak-
tır.

Anahtar Sözcükler: Ontolojik olarak sinemada tekno-
loji, Post-Sinema, Sanatsal Yaratılıcılık Açısından Tek-
noloji, Teknolojik Modernlik ve Sinema.

ABSTRACT
Cinema is the invention of modernity, the nineteenth 
century.  It would not be possible this art without 
century which was shaped by world of progressive 
thinking that encourages knowledge and technique. 
Moving images can be recorded through the camera 
and reflected on a surface so that the recorded images 
can be viewed. It was one of the most advanced tech-
nological developments of the century. In this respect, 
technology is the most important ontological tissue 
of cinema. This ontological structure of cinema has 
been used by artistic creativity since the early days of 
its history. Many avant-garde artists from outside the 
cinema have created artifacts that use the technical 
features of the cinema that allow creativity. Today, 
contemporary arts more use of audiovisual technolo-
gies, which are only an ontological part of the cinema 
the nineteenth century.  On the other hand, digitiza-
tion, which is the most important phenomenon of the 
contemporary world, has been used in cinema earlier 
than other art branches.

In this work, the effect of technology on the ontologi-
cal structure of the cinema and its transformation into 
artistic potential will be examined. In this frame it will 
be showed the technology and its use in the transfor-
mation of artistic expression in terms of history of cin-
ema.  Apart from avant-garde, surreal, fantasy, science 
fiction, etc., it will be focused on the effect of technol-
ogy in cinema. While the use of advanced technolo-
gies to improve the artistic possibilities of the cinema 
is examined, this process will also be discussed in the 
post-cinema debate. From this point of view, the con-
cept of post-cinema caused by the use of more than 
one technological instrument as artistic expression 
will be discussed.

Keywords: Post-Cinema, Technology in terms of Cine-
matic Ontologically, Technology as an Artistic Creativi-
ty, Technological Modernity and Cinema
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GİRİŞ
Alain Bodiou sinema ve felsefe ilişkisini tartıştığı kon-
feransında sinemanın sürekli kendini geliştirmekte 
olan, çok yönlü ve tamamlanmamış bir sanat olduğu-
nu söylemiştir (Alain Bodio, Sinema ve Felsefe). Yine 
aynı konferansta sinemanın ‘ne ‘olduğuna dair yapılan 
açıklamalardan yola çıkar ve sinemanın görüntü, za-
man, hareket ya da öykü gibi ögelerden birine atıfla 
tanımlanmasının mümkün olmadığını ancak hepsinin 
biraraya gelmesinden oluşan çok karmaşık bir sanat 
olduğunu ifade etmiştir (Alain Bodio, Sinem ve Fel-
sefe).  Bodio’nun bu saptaması çok önemlidir. Çünkü 
sinema tarihine ait bir olgu felsefi bir düzleme taşına-
rak mekanik açıklamaların sığlından koparılmıştır. Öte 
yandan sinemanın ontolojisiyle ilgili olgular üzerine 
düşünmeye yardımcı olmaktadır. Kuşkusuz sinemanın 
‘ne’ olduğu sorusu yüz yıllık bir sorudur. Ancak onun 
‘tamamlanmamışlığına’ yapılan vurgu ileri teknoloji 
çağında ontolojik olarak büyük değer taşımıştır. Sine-
manın tamamlanmamışlığına yapılan vurgu sinema 
tarihçisi ve felsefecisi Andre Bazin tarafından da yıllar 
önce aktarılmıştır. Bazin de “Sinema Nedir?” adlı çalış-
masında sinemanın henüz tamamlanmamış olduğunu 
ima etmiştir. Hatta Bazin sinemanın henüz “keşfedil-
mediğini” yazmıştır.  (Bazin, 2011:28).

Bu ilişkiler açısından, hem Bazin’in hem de Bodiou’nun 
sinemanın ‘ne’ olduğuna ilişkin felsefi tartışmalarında 
ortak oldukları tamamlanmamışlık ve keşfedilmemiş-
lik tanımlamalarını sinema açısından ‘nasıl’ yorumla-
mak gerekmektedir? Kuşkusuz sinema ontolojisinde 
yer alan bu tanımlamalar onun teknolojik özünden 
ayrı olmamıştır. Bu nedenle Bazin, sinemanın keşfedil-
memiş olduğuyla ilgili düşüncesine “sinemaya eklenen 
her yeni gelişme onu, paradoksal olarak çıkış noktasına 
biraz daha yaklaştıracaktır” (Bazin, 2011: 28) saptama-
sını da eklemiştir. Bazin’e göre bütün plastik sanatların 
ontolojik olarak amacı ölümsüzlüğü yakalamaktır (Ba-
zin, 2011:15-21). Fotoğraf, XIX. Yüzyılın ilk yarısında icad 
edildiğinde bu amacı zirve noktasına çıkarmıştır. Ba-
zin açısından fotoğrafik görüntü, hiç bir sanat dalının 
veremeyeceği bir biçimde nesnenin varlığını olduğu 
haliyle ölümsüzleştirebilir. Fotoğraf nesneleri olduğu 
haliyle ‘ölümsüzleştirmesi’ bakımından sanatın ama-
cındaki zirve noktası olmuşsa da, sinema; doğayı tüm 
hareketiyle yakalaması bakımından ‘ölümsüzlüğe’ bir 

adım daha yaklaşmıştır. Sinema bu özelliğini görüntü-
yü hareket ve ses eşliğinde kaydedip yansıtan tekno-
lojisiyle gerçekleştirmektedir. Bu bakış açısından de-
ğerlendirildiğinde sinemada yaşanan her gelişme onu 
doğayı ve nesneleri oldukları haliyle ölümsüzleştirme 
amacıyla çıkış noktasına biraz daha yaklaştırmıştır. Sa-
natın aurası sinemaya sonradan eklenmiştir. Sinema, 
sanatsal var oluşunu hiçbir sanat dalında olmadığı ka-
dar bilim ve teknolojiye borçlu olmuştur. 

SINEMA ONTOLOJISI AÇISINDAN TEKNOLOJI
Ontolojik açıdan teknolojinin sinemayla arasındaki 
ilişki, hareketli imajlar tarihinin erken dönemlerine ka-
dar uzanmaktadır. Bu bağlamda sinema sözcüğünün 
tarihsel izini takip ettiğimizde hareketli görüntü ve 
teknoloji arasındaki ilişki, daha da somutlaşmaktadır. 
Lumiere Kardeşler’in Fransa’da ilk film gösterimlerini 
yaptıkları aracın ismi olan “Sinematograf” Yunanca’da 
hareket ve yazı kelimelerinin birleşmesinden oluşmuş 
olup, ‘hareketi yazmak’ anlamına gelmektedir. Bugün 
evrensel olarak film izleme mekanlarını tanımlamak 
ve film endüstrisi için kullanılan bir sözcük olarak ‘si-
nema’ sinematografinin kısaltılmışıdır.  ‘Hareketi yaz-
mak’ hareketli görüntülerin kaydedilmesi olarak an-
laşılmalıdır ve bu kaçınılmaz olarak kayıt teknolojisini 
zorunlu kılmaktadır.

Aslında görüntüsel kayıtların en eskisi ve gelenekseli 
kuşkusuz insan yaşamına Altamira’dan bu yana gir-
miştir. Ancak mağara duvarlarındaki hayvan figürle-
rinin çiziminden XIX. yüzyıla resim geleneğindeki tüm 
ilerlemelere karşın, fotoğrafın icadı görüntülerin kayıt 
altına alınmasıyla ilgili bir devrim yaratarak teknolojiye 
dayalı bir araç olarak yeniden yaratılmış görüntünün 
doğasını biçimlendirmiştir.  

Fotoğraf makinesi, görüntülerin kaydedilmesinde ger-
çekleştirdiği bu devrimi kimya ve fizik konusundaki 
bilimsel gelişmelerin teknolojiye uyarlanmasıyla elde 
etmiştir.  Işıkla yazmak anlamına gelen fotoğraf, ışığın 
foto-kimyasal filme çarpıp basılması işlemidir. Sinema 
sözcüğüyle eş değer biçimde kullanılan ‘film’ kelimesi 
ilk kez fotoğraf makinesinde kullanılan bu kayıt yüze-
yini ima etmektedir. Ve bu kayıt yüzeyinin kendisi de 
pek çok bilimsel ve teknik aşamanın sonucudur ola-
rak şu an gelinen noktada bu kayıt yüzeyi yerini dijital 
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duyar katlara bırakmıştır.  Cam levhalardan filme geçiş 
George Eastman sayesinde gerçekleşmiş ve Amerika 
kıtasında sinemanın mucidi Thomas Edison tarafından 
ilk 35 mm siparişi verilmiştir. Sinema sanatı fotoğraf 
makinesinin gelişimindeki bu bilimsel ve teknik mira-
sın üstüne kurulmuştur.

Her ne kadar sinema, nesnelerden yansıyan ışığın fo-
to-kimyasal yüzeydeki tepkimesinden oluşan bir tek-
niğin sonucu olan fotoğraf makinesinin üzerine inşaa 
olsa da, onu fotoğraf makinesinden ayırt eden asıl 
olgu, saniyede 24-25 kare fotoğrafı kayıt edecek sis-
temin geliştirilmesidir. Seliloit tabandan oluşan plastik 
filmlere ve gösterim makinelerine yerleştirilen perfore 
delikleri olmadan bu sistem olmayacaktı. ‘Film’ ile eş 
değer anlama sahip İngilizce ‘movie’ kelimesi bu hare-
ketlendirilmiş görüntüye gönderme yapmaktadır. Öte 
yandan “moving”” ve image” sözcüğünün birleşmesin-
den oluşan movie yani hareketli görüntünün tarihi de 
sinemanın icadından daha önceki yıllara dayanmak-
tadır ve bir teknolojiyi gerektirmiştir. Fenakistiskop, 
Zoetrop ve Optik Tiyatro gibi araçlar sinemanın man-
tığına uygun bir biçimde belli bir süre içinde ardarda 
getirilmiş görüntülerin hareket yanılsaması yaratma 
prensibiyle yapılmıştır. 

Sinema, hareketli görüntüyü kaydeden ve bunları izle-
meye olanak veren bir sanat olarak, başlangıç ilkesini 
teknolojiye borçludur. Lumier Kardeşlerin sinematog-
rafı makineler çağının doruk noktasıdır (Peter Wol-
len, 14). Yine Peter Wollen ‘a göre klasik sinema tarihi 
içersinde teknolojik ilerlemenin, çoğunlukla sinema-
tografın icadı, sesin filme eklenmesi, renkli filmlerin 
kullanımı, geniş perde ve üç boyutlu filmlerin yapımı 
üzerinden anlatıldığını ancak foto-kimyasal filmler-
deki gelişmenin tüm bu teknolojik gelimelerden daha 
çok sinemayı etkilediğini ifade etmektedir (Peter Wol-
len, 15). 

Görüldüğü üzere sinemayı diğer sanatsal anlatılardan 
ayırdeden asıl özelliği, anlatımının teknoloji olmadan 
mümkün olmayacağıdır. Bu nedenle başlangıcından 
bu yana sinema sanatındaki gelişmeler teknolojide 
yaşanan gelişmeleri yansıtır ve birbirini karşılıklı olarak 
dönüştürür.

AVANGART’TAN POST’A TEKNOLOJININ 
SINEMA ANLATIMINA ETKISI
2012 yılında dünyadaki sinema salonlarının yüzde 
altmışı dijital gösterime uygun hale getirilerek bunla-
rın yarısı 3D teknolojisine sahip olmuştur (Sebastian 
Anthony, How Digital Technology is Reinventing Cine-
ma). 2015 yılında ise Amerika Birleşik Devletleri’ndeki 
39,789 gösterim salonundan 38,719’u dijital sisteme 
dönüştürülmüştür (National Association of Theatre 
Owners, Cinema Technologies). Yüzyıl önce, saniyede 
24 kareyle çekilen filmler bu teknoloji sayesinde, sani-
yede 24, 48 ve 60 kareyle çekimi yapılan filmlerin ger-
çeğe en yakın gösterilmesine olanak sağlamıştır. Dijital 
olarak gösterimi yapılan ilk filmler Yıldız Savaşları’dır 
(George Lucas, 1999).  (An Early History Of Digital Ci-
nema,). The Hobbit I (Peter Jackson, 2012) ve Pi’nin 
Yaşamı (Ang Lee, 2012) gibi filmler de bu teknolojiyle 
çekilmiştir (National Association of Theatre Owners, 
Cinema Technologies).  ve bu donanım sinema izleyici-
sine, sinema tarihinde hiç olmadığı kadar izlediği filmin 
görüntüleri ve sesleri tarafından yutulduğu bir dene-
yim yaşatmıştır. Bu filmlerde 3D bilgisayar teknolojileri 
gerçekte var olmayan mekanların ve karakterlerin ya-
ratımını mümkün hale getirmiş, sinemasal gerçekliğin 
inşaasında hem tasarım hem de izleme süreçlerini 
büyük dönüşüme uğratmıştır. Bu çerçevede ‘sinema’ 
olgusuna ‘dijital sinema’ olgusu da eklenmiştir. 

Dijital sinema, film yapımında, dağıtımında ve gösteri-
minde bilgisayar kaynaklı teknolojilerin kullanıldığı bir 
sinemadır. Aslında 1980’lerden itibaren üretim sonrası 
kurgulama aşamasında sinema sektörü bilgisayarlar-
dan faydalanmıştır (Niegel ve Keith, 2003: 82). Ancak 
1990’lara kadar filmlerin yapımında, dağıtımında ve 
gösteriminde bilgisayar teknolojileri kullanılmamıştır. 
Günümüzde dijital sinema kavramı çekim aşaması ve 
çekim sonrası süreçleri içine almaktadır. Bu nedenle 
2002 yılında Disney, Fox, Paramount, Sony Pictures 
Entertainment, Universal and Warner Bros. stüdyola-
rının da içinde olduğu Dijital Sinema İnsiyatifi (DCI) ku-
rulmuş ve dijital sinemanın kriterleri oluşturulmuştur. 
Gelişen teknolojilerle birlikte 2017 yılında bu kriterle-
rin güncellenmesi yapılmıştır (Digital Cinema Initiati-
ves). DCI’nın dışında Hareketli Görüntü ve Televizyon 
Mühendisleri Topluluğu (SMPTE) gibi topluluklar da 
dijital sinemayla ilgili mesleki standartların ve hukuki 
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yapılanmaların oluşturulması için çalışmaktadır. Öte 
yandan kısaca OSCAR olarak bilinen Sinema Sanatları 
ve Bilimleri Akademisi 2003 yılında gelişen bilgisayar 
teknolojilerinin sinemada kullanılması çerçevesinde 
Bilim ve Teknoloji Komisyonunu kurmuş ve bu alan-
da araştırma ve projeleri desteklemeye başlamıştır 
(Science and Technology). Teknoloji sinemanın onto-
lojik bir niteliği olduğu için Akademi 1930’dan itibaren 
de üç farklı kategoride Bilim ve Teknik ödülleri ver-
miştir (History Of The Scientific & Technical Awards).  
Dijital sinema, sinema olgusuna dair soruları yeniden 
biçimlendirmiştir. XX. Yüzyılın ikinci çeyreğinde gelişip, 
olgunlaşmaya başlayan sinema kuramlarındaki olgular 
dijital teknolojiler bağlamında yeniden değerlendiril-
mek zorundadır. Bunların en önemlileri ham madde, 
sinemasal yaratıcılık ve gerçekliktir. 

XX. Yüzyılın ilk yarısında sinema tarihinin ilk kuramcıları 
için ham madde olgusu sinemanın ‘ne’ olduğunu açık-
lamada temel kodlardan biri olmuştur. S. Eizesenstein 
gibi kuramcı-yönetmenler için sinema çekim ve kurgu 
ham maddesinin sanatsal kullanılmasıydı (Andrew, 
2010: 109-117). D.Vertov gibi avangart kuramcı-yönet-
menler bu düşünceyi sanat makinesi olarak alıcı tek-
nolojilerini eklemiştir. Konstrüktivist akımın içinde bu-
lunan D. Vertov da akımın diğer üyeleri gibi teknolojiyi 
sadece insansal yaratıcılığın değil sanatsal yaratıcılığın 
da önemli bir aracı ve hatta amacı olarak görmüştür 
(Coşkun, 2011: 65). D. Vertov Sine-Göz kuramında ka-
meranın insan gözünden çok daha iyi görme yetisine 
sahip olduğunu söyleyerek, sanat-makinesi olarak alıcı 
teknolojisine büyük değer vermiştir. (Coşkun, 2011:65). 
Sine-Göz manifestosunu somutlaştırmak amacıyla 
1929 yılında “Kameralı Adam” filmini çekmiştir. Diğer 
taraftan sinemanın ham maddesinin kurgu teknoloji-
lerinde olduğunu düşünen yönetmenler ve sanatçılar 
bu düşüncelerini ortaya koyan deneysel filmler çek-
mişlerdir. 

Fransa’da 1924 yılında Rene Clair, gerçeküstü akımın 
erken örneklerinden biri olan Entr’acte filminde sade-
ce sinema teknolojileriyle yapılabilmesi mümkün olan 
sanatsal denemeler yapmıştır. Filmde kurgu tekniği 
aracılığıyla günlük hayatın nesneleri bir insanın etki-
sinden bağımsız biçimde hareket ettirilmiş, üst üste 
bindirilen çekimler aracılığıyla kavramsal düşünce 

geliştirilmiş, böylece sinema ve gerçeklik arasındaki 
ilişkiler sanat bağıyla yeniden tartışılmıştır. Aynı dö-
nemde Man Ray çektiği deneysel filmlerde sinema 
teknolojilerini anlaşılabilirliği bozmak ve böylece yeni 
bir dil geliştirmek için kullanmıştır. Maya Deren ise 1943 
yılında Meshes of the Afternoon filminde gün içinde 
görülen bir rüya/halisinasyonu izleyiciye anlatabilmek 
için kamera lensinin ve kurgunun olanaklarından ya-
rarlanmıştır. Bu filmlerde de görülebileceği gibi, sine-
mada deneysel ve avangart yönelimler içerikten çok 
filmin biçimine eğildiğinden sinema tekniğinin yeni 
kullanımlarına odaklanmıştır. Bu nedenle deneysel ve 
avangart sinemadaki yaratıcılığın doğrudan sinema 
teknolojilerine dayandığını iddia etmek mümkündür.  

Maya Deren’in filminde insan zihnindeki düşünme et-
kinliklerinden biri olan rüyanın/halisinasyonun görsel-
leştirilmesi, sinema felsefesi açısından da tartışılan bir 
olgudur. Sinema teknolojilerinin insan zihnine ait et-
kinlikleri görselleştirebilme ilişkisinden hareket eden 
kuramcılar, filmleri bir çeşit düşünme biçimi olarak 
tartışmışlardır. Bu tartışmalarda kamera objektifle-
ri ve kurgu teknolojileri tartışmanın temel olgularıdır 
(Frampton, 2013: 44-49). Bu çerçevede insan zihninin 
çalışma türleri olarak ‘anımsama’, ‘hayal kurma’, ‘odak-
lanma’ gibi olguların filmlerde de yer alması sinemanın 
ontolojisine dayandırılarak açıklanmıştır. Montaj saye-
sinde zamanda ileri ya da geri sıçrayabilme hafızanın 
işleyişine benzetilirken yine montaj tekniğinin parça 
parça görüntüleri bütünsel bir anlam çıkaracak bi-
çimde biraraya getirmesi parça-bütün ilişkisine dayalı 
düşünme etkinliğine benzetilmiştir. Öte yandan mer-
ceklerin çerçeve içindeki varlıklara ya da nesnelere 
yakınlaşması ya da uzaklaşmasıyla da insan zihninin 
belirli bir olguya odaklanması arasında bir ilişki kurul-
muştur. 

Sinema ve teknoloji arasındaki ilişkinin ontolojik ol-
manın ötesinde ‘sanatsal ifade ve yaratıcılık’la yakınlığı 
sadece avangart yönelimlerde olmamıştır. En eski film 
türü olarak ‘bilimkurgu’ teknolojideki gelişmelerin sa-
natsal yaratıcılık olarak ‘nasıl’ kullanıldığını somutlaş-
tıran pek çok örnekle doludur. Çoğu bilim-kurgu tü-
ründe ‘teknoloji’ gelecek zamanın evrenini yaratmada 
kullanılan temel unsur olmuştur. Bu filmlerde teknoloji 
ve bilimde yaşanan gelişmelerle sanatsal yaratıcılığın 
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birleşmesinden kurgulanan gelecekte, gezegenler 
arası yolculuktan, dünya dışı gezegenlerde insan ko-
lonileri kurmaya; ileri genetik mühendisliğinden yapay 
zekalara pek çok olgu mümkün görünmektedir. Bu-
nunla birlikte tekno/bilimsel-distopik filmler tekno-
lojinin mevcut haliyle gelişmeye devam etmesinin ge-
lecekte yol açabileceği tehlikeleri de sinema sanatının 
yaratıcılığı ile ortaya koymaktadır. Matrix (Larry-Andy 
Wachowski, 1999) filminde bildiğimiz yaşamın ortadan 
kalktığı ve dijital sisteme hapsedilmiş bir evren ya da 
Minority Report (Steven Spielberg, 2002) filminde in-
san zihninin okunabildiği totaliter bir toplum teknolo-
jiye yönelik şüpheleri sanatın olanaklarıyla anlatmak-
tadır.  

Günümüzde sinemanın ham maddesine yönelik ku-
ramsal sorular dijital teknolojilerle birlikte dönüşüm-
lere uğramıştır. Özellikle post-sinema olgusunda tek-
nolojinin yarattığı bu dönüşümü görmek mümkündür. 
Post-sinema, post-modern kavramında olduğu gibi 
sanatsal eklektizmi, pastişe ait özellikleri bir yaratım 
stratejisi olarak kullanan bir sinema anlayışıdır. Özel-
likle dijital teknolojilerin gelişmesiyle farklı medya 
araçları sinemasal anlatım tekniklerinin bir parçası 
haline gelmiştir. Bu açıdan post-sinema bilinen klasik 
sinemanın reddi ya da dışlanması değil yeni medya 
araçlarıyla birlikte zenginleştirilmesi olarak da düşü-
nülmektedir (Denson ve Leyda, 2016:2). Bu noktada, 
yüz yılın başında sinemanın ham maddesinin ‘ne’ ol-
duğuna dair sorulan soruların bazı cevapları da dönüş-
müştür. Örneğin S. Eizenstein’ın ‘çekim/atraksiyon’ 
olarak tanımladığı sinemanın ham maddesi post-sine-
ma bağlamında yeniden tanımlanmak zorundadır. Zira 
Eizenstein için çekim geleneksel anlamda foto-kim-
yasal filmle çalışan alıcının elde ettiği görüntü parça-
cığıdır. Oysa post-sinemada bu geleneksel çekimler 
olmadan da farklı kaynaklardan sağlanan görüntüler 
kullanılabilir. Resimler ya da illüstrasyonlar çekimle-
rin işlevini yerine getirebilir. Örneğin Loving Vincent 
(Dorota Kobiela, Hugh Welchman; 2017) filmi için 60 
binin üstünde görüntü yağlı boyayla resmedilmiştir. 
Ve her biri bir çekime gelen bu yağlı boyalar bilgisayar 
teknolojileriyle canlandırılmıştır (Nell Frizzell ,65,000 
portraits of the artist: how Van Gogh’s life became the 
world’s first fully painted film). Bu teknik kameraya 
dayalı tekniği ortadan kaldırmış ve yerine bilgisayar 

teknolojilerini koymuştur. Loving Vincent’ı canlandır-
ma sineması olarak düşünsek bile gelişen teknolojiler 
sinemanın ham maddesinin ‘ne’ olduğuna dair soruları 
yeniden sormayı zorunlu hale getirmiştir.  Zira yüzyılın 
ilk yarısında sinema gerçek mekan ve gerçek olayların 
düzenlenmemiş fotoğrafik kayıtlarından oluşmaktay-
dı ancak dijital araçlar bütün bu süreci değiştirmiş ve 
sonuç olarak sinemanın kimliği yeniden tanımlanmak 
zorunda kalmıştır (Manovic, 2016: 20-21).

Eğer A. Bazin’i ve A. Bodio’u bir kez daha anımsayacak 
olursak, sinema dijital teknolojilerin dahliyle kendisini 
keşfetmeye devam etmektedir. Bununla birlikte dijital 
teknoloji, geleneksel sinemanın hareketli görüntüler-
den oluşan hikaye anlatma özelliğini zenginleştirmiştir. 
Steven Spielberg’in The BFG (2016) filminde iyi ve kötü 
devlerin büyüklüğünü, Tim Burton’ın Alis Harikalar Di-
yarında (2010) bahsi geçen ‘harikalar diyarını’, James 
Cameron’un Avatar’ında doğayla uyumlu yaşamın 
görselliğini ya da Yerçekimi’nde (Alfonso Cuaron, 2013) 
uzay boşluğunda kaybolmayı sanatsal olarak dene-
yimlemeye imkan vermiştir.  Dijital sinema bir yandan 
hiç olmadığı kadar hareketli görüntünün görkemiyle 
izleyiciyi düşünmeye ya da duyumsamaya yönlendi-
rirken bir yandan da oyuncuların mesleki aurasını alt 
üst etmektedir. Bilgisayar teknolojisiyle çekilen film-
lerde oyuncular fiziksel olarak içinde bulunmadıkları 
mekanlarda, fiziksel olarak hissetmedikleri çevre ko-
şullarında ve fiziksel olarak var olmayan karakterlerle 
rol yapmak zorundadır. Daha XX. Yüzyılın ilk yarısında 
sanat filozofu Walter Benjamin sinema üzerine yazar-
ken tekniğin oyuncuyu dönüştürmesiyle ilgili düşün-
celere de yer vermiştir. Tekniğin Olanaklarıyla Yeniden 
Üretebildiği Çağda Sanat Yapıtı adlı makalesine Paul 
Valery’nin sanat ve teknik ilişkisinin sanatı kaçınılmaz 
olarak dönüştürdüğüne dair fikirleriyle başlar ve ka-
mera karşısında oyuncunun oyununun “bir dizi optik 
testten geçmesi”nin yarattığı psikolojik sürgünden 
bahseder (Benjamin, 2012: 63-64).  Bu açıdan düşü-
nüldüğünde dijital sinema oyuncu kendi ülkesinden 
epey uzaklara sürmektedir.
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SONUÇ
Teknoloji sinemanın sahip olduğu varoluşsal nitelik-
lerden biridir. Bu nedenle teknolojide gerçekleşen 
her değişim sinema anlatımını da dönüştürmektedir. 
Günümüzde dijital teknolojilerin kullanılmasıyla si-
nemada da dijitalleşme yaşanmış ve film üretiminin 
bütün aşamalarından başlayarak izleyici deneyimlerini 
de etkileyen dijital sinema olgusu ortaya çıkmıştır. Her 
teknolojik gelişme sinema anlatımında yeniliklere yol 
açtığından, sinema bugün de XIX. yüzyılın ilk yıllarında 
olduğu gibi avangard olma özelliğini korumaktadır.  Bu 
nedenle sinema kuramcılarının da ifade ettiği gibi si-
nema hala keşfedilmekte olan bir sanattır.
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ÖZET
Gelişen ve değişen toplumun ihtiyaçları ve beğenileri 
sanatta ve sanatçıda yeni arayışların ortaya çıkma-
sına neden olmuştur. Yüzyıllardır teknoloji ve sanat 
yeni arayışlara ve oluşumlara önderlik etmiştir. Top-
lumun sanat eserlerine ve sanatçının kendini ifade 
etme arayışlarına yeni teknoloji dallarından nesnele-
rin interneti (IoT) de aracılık etmektedir. Enstalasyon 
sanatı sınır tanımayan deneyime, mekân ve zaman 
kavramlarına yaklaşımı dolayısıyla disiplinlerarası ve 
aynı zamanda izleyiciyi içine alan bir sanat türüdür. 
Enstalasyon belirli bir mekân için yaratılmaktadır ve o 
mekânın niteliklerini kullanarak izleyici katılımı aracılı-
ğıyla mesaj aktarımı tamamlanan bir disiplindir. İzleyici 
katılımı gerektiren enstalasyon sanatı teknoloji ile bir-
leştirildiğinde izleyiciye yeni deneyimler sunmaktadır. 
Mekânın kullanılarak sanatçının iletmeyi amaçladığı 
anlam izleyici açısından dokunulabilir, hissedilebilir ve 
deneyimlenebilir hale gelmektedir. Nesnelerin inter-
neti (IoT); cihazların ağ alt yapısı aracılığıyla birbirine 
uzaktan bağlanması, algılanması ve kontrol edilmesi-
ni sağlamaktadır. Makineler arası iletişimi sağlayan bu 
teknoloji ses, ışık, basınç, titreşim, sıcaklık, koku gibi 
sensörleri kontrol edebilmektedir. Bu çalışma ens-
talasyon sanatında kullanılan yüksek teknolojilerin 
nesnelerin interneti ve diy (do it yourself) elektronik 
kartların gelişimine ve kullanımına odaklanmaktadır. 
Çalışmada, gelişen bu teknolojinin sanat ve sanatçıla-
rın ifade biçimlerini nasıl değiştirdiği ve mekânı kulla-
nan enstalasyon sanatında bu yeni teknolojiden nasıl 
yararlanıldığının açıklanması amaçlanmaktadır. Çalış-
ma enstalasyon sanatı kavramına açıklık getirmekle 
birlikte yeni teknolojilerin sanatta kullanım alanlarına 
odaklanmaktadır. Nesnelerin interneti (IoT) ve diy (do 
it yourself) elektronik kartların gelişimi açıklanmaya 
çalışılmaktadır ve enstalasyon sanatında kullanılan bu 
teknolojilerin örnekleri verilmektedir. 

Anahtar Kelimeler: Enstalasyon sanatı, nesnelerin in-
terneti, yüksek teknoloji.

ABSTRACT
The needs and desires of the developing and chang-
ing society have led to the emergence of new quests 
in the arts and artists. For centuries, technology and 
art have led to new quests and formations. It also 
mediates the Internet of Things (IoT) from the new 
technology branches to society’s works of art and the 
artist’s search for self-expression. Installation art is an 
art form that includes the audience within and at the 
same time it is considered as interdisciplinary because 
of limitless experience, time and space. The installation 
is created for a specific place, and a discipline in which 
the message transfer is completed through audience 
participation using the qualities of that space. When 
combined with technology, the installation art that re-
quires for audience participation presents new expe-
riences to the audience. Using the space, the meaning 
that the artist intends to convey is becoming tangible, 
sensible and experiential in terms of audience. Inter-
net of Things (IoT) provide different devices to be con-
nected through a network, to be identified and to be 
controlled as well. This technology that enables com-
munication between machines can control sensors 
such as sound, light, pressure, vibration, temperature, 
smell. High technologies used in installation art focus-
es on the development and usage of Internet of Things 
(IoT) via “Do It Yourself” (DIY) electronic cards. The aim 
of the work is to explain how this developing technolo-
gy has changed the expression forms of art and artists 
and how this new technology is utilized in installation 
art that uses space. The study clarifies the concept of 
installation art and focuses on the artistic uses of new 
technologies. In this study, the development of Inter-
net of Things and “Do It Yourself” electronic cards are 
tried to explain, while the examples of technologies, 
which are used in installation art, are given.

Keywords: Installation art, internet of things, high 
technology.
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GİRİŞ
Gelişen ve değişen toplumun ihtiyaçları ve beğenileri 
gelişen teknolojinin de etkisiyle sanatta farklı beklen-
tilerin oluşmasına neden olmuştur. Sanata ve sanatçı-
ya yansıyan günümüz toplumunun beklentileri sanat 
üretiminde de sanatçının farklı yollar izlemesini ge-
rektirmiştir. Sanatçı kendini ifade ederken yararlandığı 
enstalasyon sanatında izleyici gereksinimiyle birlikte 
izleyiciyi anlatıma dahil eden, onu deneyimlemeye 
sevk eden bir anlatım biçimi geliştirmiştir. Bu çalışma 
enstalasyon sanatı kavramına odaklanarak yeni tek-
nolojilerden olan açık kaynak kodlara sahip Arduino 
ve Raspberry Pi kartlarının kullanım mantığını açıkla-
maya çalışmakta ve enstalasyon sanatında kullanılan 
yüksek teknolojinin sanata ve sanatçıya nasıl yön ver-
diğini aktarmaya çalışmaktadır.

ENSTALASYON SANATI
Bir anlatım biçimi olarak ulusal ve uluslararası sanat 
platformlarında çokça tercih edilmeye başlanılan ens-
talasyon; Türkçe’de “yerleştirme” anlamına gelmek-
tedir ve Fransızca kökenli “l’installation” kelimesinden 
türemiştir. Enstalasyon sanatı mekâna özgü ve mekânı 
kullanarak üretilmektedir (Yılmaz, 2017). Enstalasyon 
sanatında mekâna özgü olma durumu vardır ve bu du-
rum mekânın anlamı ve enstalasyonu oluşturan mal-
zemelerin mekâna özgü olmasıyla açıklanabilmekte-
dir.  Sanatçılar, küratörler ve galeriler tarafından kabul 
gören enstalasyon sanatı kavramsal sanatın mekânsal 
bazlı kurgulanmasına ve diğer sanat disiplinlerince de 
kullanılmasına olanak sağlamaktadır. Enstalasyonun 
temel dilini sanatçının nesneye yüklediği anlam ve dü-
şünce oluşturmaktadır. Tüketim amaçlı üretilen her-
hangi bir nesne sanatsal bir amaç doğrultusunda ens-
talasyona dönüşebilmektedir (Renkçi Taştan, 2016).

Enstalasyon sanatının, geleneksel sanattan ayrı tu-
tulduğu nokta çevreden bağımsız bir sanat eseri içer-
miyor oluşudur. Enstalasyon sanat nesnesi, belirli bir 
mekân için yaratılan ve mekânın özelliklerini kullana-
rak izleyiciyi de sanat nesnesine dahil eden bir sanat 
türüdür (Sözen, 2015). Enstalasyon sanatı aracılığıyla 
sanatçılar sadece dışarıdan bakılan sanat nesneleri 
üretmezler, oturulabilen, etrafında gezilebilen, doku-
nulabilen, duyulabilen, tadılabilen, deneyimlenebilen 
ve farklı duyguları hissetmelerini sağlayabilen eserler 

üretmektedirler.

Enstalasyon sanatı; mekân içerisinde organize edilen 
nesnelerin diğer disiplenlerle birleşerek sanat eseri 
olarak tanımlanmasıdır (Moran, 2003). Küratör Lisa 
Moran’a göre (2003) enstalasyon sanatı resim, heykel, 
çizim gibi geleneksel olan ve hazır nesne, buluntu nes-
ne ve metin gibi geleneksel olmayan sanat formaları 
ile ilişkilenmektedir. Aynı zamanda enstalasyon sanatı 
seyircinin aktif katılımını gerektirmektedir (Moran, 
2003). 

Kavramsal sanatta bir anlatım dili olarak kabul edilen 
enstalasyon sanatı yaratıcı düşüncelere ve fikirlere da-
yanmaktadır. Sanatın beceri gerektirmeden, düşünce 
ve fikrin sanatı yaratmak için yeterli olduğu düşüncesi 
benimsenmektedir. Enstalasyon sanatı aracılığıyla do-
ğada bulunan herhangi bir nesne ya da tüketim ama-
cıyla üretilmiş herhangi bir madde bir sanat nesnesine 
dönüştürülebilmektedir.

Enstalasyon sanatı günümüzdeki anlamıyla ortaya 
çıkışı Marcel Duchamp’ın sanatsal değeri olmayan tü-
ketim nesnesi olan pisuarı, bir galeride sergilemesiyle 
başlamıştır (Özayten, 1992). Duchamp, kavramsal sa-
natın temellerini atmıştır. Sanatın her türlü nesne ve 
malzeme ile ortaya konulabileceğini savunmaktadır 
(Pezzella, 2006). Enstalasyon sanatında izleyicinin 
aktif katılımı aynı zamanda sanatın anlaşılabilmesi için 
seyircide de belli bir birikiminin olması gerekliliği öne 
sürülmektedir (Tepe Yılmaz, 2014).

Enstalasyon sanatının genellikle iç ve dış mekânlarda, 
kamusal alanlarda sergilenebilmesi sanatçılara ge-
niş bir alan açmıştır. Sanatçılar malzeme, düşünce ve 
mekânsal olarak herhangi bir kısıtlamaya bağlı kalma-
maktadırlar. Bu sayede çalışmalar özgün ve kavramsal 
olmaktadır. Enstalasyonlar mekâna bağlı çalışılabildiği 
gibi mekândan ayrı da çalışılabilmektedir. Sanatçının 
mekâna ve amaca yönelik enstalasyon çalışmaları 
mekânsal algı odaklı kurgulanmaktadır. Enstalasyon 
yapıtının büyüklüğü onun algılanış biçimini ve mekân-
la ilişkilendirilmesini oldukça etkilemektedir. Sanatçı 
mekânı ve yapıtı kullanarak kendine özgü bir anlatım 
dili oluşturmaktadır. Enstalasyonun farklı medyumlar 
aracılığıyla gerçekleştiğini görebilmekteyiz. Örneğin 
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hazır nesneler, plastik teknik ve araçlar, teknolojik ve 
elektronik cihazlar, video, fotoğraf, ses... Enstalasyo-
nun farklı medyumlarla desteklenmesi hem disiplin-
lerarası çalışmaya hem de seyirciye farklı deneyimler 
sunmaya olanak sağlamaktadır. Aynı zamanda ensta-
lasyon sanatı kurgusal anlatım özelliği aracılığıyla mi-
mari, kamusal sanat ve kavramsal sanat akımlarında 
da kullanılmaktadır (Renkçi Taştan, 2016).

Sanat her dalını bir ifade aracı olarak kullanmaktadır. 
Malzeme kullanımında sınırsızlık vardır ve izleyicinin de 
katılım gösterebildiği eylemsel ve deneyimsel bir olay-
dır. Birçok enstalasyon çalışması, kuramsal çerçeveden 
hareket ederek kültür ve tarih hakkındaki tartışmalara 
katkıda bulunmaktadır. Fiziksel bir mekânın var olma 
özellikleri mekânın kendisini vurgulamak üzere kulla-
nılmaktadır ve bu özellikler hayali bir mekân yaratmak 
üzere de kullanılmaktadır (Sarıkartal, 2007).

NESNELERİN İNTERNETİ
Nesnelerin interneti (Iot); kavramı ilk olarak 1999 yılın-
da Asthon tarafından tanıtılmıştır. Ashton (2009), RFID 
(Radio Frequency Identification) teknolojisinin P&G 
firması için sağlayabileceği yararları sunmuştur. 2005 
yılına gelindiğinde ise Uluslararası Telekomünikasyon 
Birliği’nin (ITU) nesnelerin internetine dair rapor ya-
yımladığı görülmektedir. ITU, nesnelerin internetinin 
öğe tanımlama (nesneleri etiketleme), algılayıcı ve 
kablosuz algılayıcı ağlar (nesneleri hissetme), gömülü 
sistemler (nesneleri düşünme) ve nanoteknoloji (nes-
neleri küçültme) gibi teknolojik gelişmeleri bir araya 
toplayarak tüm nesnelerin hem algısal hem de akıllı 
tarzda birbiriyle iletişime geçebileceklerini ileri sür-
mektedir (Halim, 2011).

Nesnelerin interneti (IoT); kablosuz / kablolu bağlantı-
lar, adresleme şemaları aracılığıyla birbiriyle etkileşim 
kurabilen ve diğer nesnelerle işbirliği yapabilen, yeni 
uygulamalar ve hizmetler oluşturmak ve ortak hedef-
lere ulaşmak için kullanılabilen bir kavram ve paradig-
madır (Vermesan, ve Friess, 2013). Nesnelerin interne-
tinin amacı; herhangi bir zamanda, herhangi bir yerde, 
herhangi bir yolu / ağı veya hizmeti kullanarak her-
kesin ve her nesnenin bağlantı kurmasını sağlamaktır. 
Nesneler bu sayede kendilerini tanıyabilirler ve kendi-
leri ile ilgili bilgileri iletebilmeleri sayesinde kararlar ve-

rebilir veya bunları etkinleştirerek zeka elde edebilirler. 
Nesneler bu sayede bir iletişim dili oluşturabilmekte-
dirler (Akkuş, 2016). Bu bağlamda nesnelerin interneti 
(IoT), genel bir terimdir ve internetin rolünün değişe-
rek akıllı ortamlar yaratmasıyla internete bağlanan 
tüm nesnelerin aktif bir rol oynamasını sağlamaktadır 
(Arslan ve Kırbaş, 2016).

Sensörler, RFID (Radio Frequency Identification), M2M 
(Machine to machine), mobil internet, semantik veri 
entegrasyonu, semantik arama, IPv6 gibi nesnelerin 
interneti için gelişen teknolojiler üç kategoride topla-
nabilmektedir;

1. Bağlamsal bilgiyi elde etmek için
2. Nesnelerin bağlamsal bilgileri işlemesine olanak ve-
ren teknolojiler
3. Güvenliği ve mahremiyeti geliştirecek teknolojiler 
(Vermesan, ve Friess, 2013).

Makineler arası iletişim (M2M), Nesnelerin interne-
ti (IoT) ile iletişim, bizi çevreleyen her şeyin internet 
üzerinden yayılmasıdır. Nesnelerin interneti (IoT) Ma-
kineler arası (M2M) iletişiminden, kablosuz sensör 
ağlarından, 2G / 3G / 4G ve RFID (Radio Frequency 
Identification)’dan çok daha fazlasıdır. Bu teknolojiler 
nesnelerin interneti uygulamalarını mümkün kılan 
teknolojiler olarak kabul edilmektedir. Sokak lambala-
rının ağa bağlanması, gömülü sensörler, görüntü tanı-
ma işlevi, artırılmış gerçeklik (VR) ve yakın alan iletişi-
mi gibi birçok yeni şeyin bağlandığı ve etkinleştirildiği 
bir kavramdır (Ruoklainen, ve Kutvonen, 2005). Nes-
nelerin interneti aynı zamanda; akıllı giyilebilir cihazlar, 
akıllı şehir, akıllı ev, akıllı ortam olarak uygulama türü-
ne göre sınıflandırılabilmektedir (Çakır, ve Oral, 2017). 

DO IT YOURSELF (DIY) ELEKTRONİK KARTLAR
ARDUINO
Arduino; İtalyan elektronik mühendisleri tarafından 
açık kaynak kodlu olarak geliştirilmiştir. Her yaşa ve her 
kesime hitap eden Arduino’lar herkesin kodlarını açık 
kaynaklardan indirme aracılığıyla kendi devrelerini ve 
sistemlerini oluşturabilecekleri, bileşenleri hazır halde 
satın alabilecekleri, esnek ve kolay kullanımlı donanım 
ve yazılım platformudur (Karakuzu, ve Gültekin, 2017). 
Arduino elektronik kartlar aracılığıyla kişiler; çevresiyle 
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etkileşime girebilen sistemler tasarlayabilir, açık kay-
naklı kodlar aracılığıyla tasarımını geliştirebilir, analog 
ve dijital verileri kolaylıkla işleyebilir, diğer teknolojileri 
Arduino’ya bağlamak vasıtasıyla (örn. sensörler) farklı 
veriler işleyebilir, ses, ışık, hareket gibi dış ortama çıktı-
lar üretebilmektedir (İpek, ve Öztürk,  2016).

Arduino, hem donanım hem de yazılım bileşenlerine 
sahip açık kaynak kodlu bir elektronik prototip oluş-
turma platformudur (Philipbeesleyarchitectcom, 
2018).  Arduino platformunun tasarlanmasının temel 
amacı; sanatçıların, tasarımcıların, interaktif nesneler 
veya ortamlar yaratmakla ilgilenen herkesin ihtiyaçla-
rını karşılamaktır. Arduino donanım ve yazılım konu-
sunda teknik bilgiye sahip olmayanların rahatça kul-
lanımı için tasarlanmıştır (Shaikh, 2011). Arduino kartı, 
sensörlerden girişleri almayı sağlayan ve böylece mo-
torları, ledleri, sensörleri ve diğer bileşenleri iletmek 
için kullanılabilen bir mikro denetleyiciden oluşmakta-
dır (Shaikh, 2011).

RASPBERRY PI
Elektronik kartlardan bir diğeri olan Raspberry Pi kul-
lanışlı, deneysel ve esnek bir platform olmasından do-
layı onu kullanmanın tek bir yolu yoktur. Raspberry Pi 
bir bilgisayar sistemidir ve kullanıcıların istediğine ve 
ihtiyacına yönelik açık kaynak kodlar aracılığıyla şekil-
lenmektedir (Richarson, ve Wallace, 2013).

YÜKSEK TEKNOLOJİ VE SANAT
Dijital medyanın ve yüksek teknolojiye sahip araçların 
ortaya çıkışı yaratıcılığın sınırsızlığını ortaya koymakta-
dır. Sanatçı yaratıcı işler çıkarabilmek, anlatımını güç-
lendirebilmek amacıyla sanatına teknolojiyi dahil etme 
fırsatı bulmaktadır. Etkileşimli sanat eserlerinden 
olan enstalasyon sanatı izleyicinin eserle etkileşime 
girebileceği ve eserin anlatımını kendi deneyimleriyle 
algılayabilecekleri bir ortam sağlamaktadır. İzleyicinin 
katılım düzeyi, estetik zevki, daha önceki birikimle-
ri eserden nasıl bir anlam edinebilecekleri ile doğru 
orantılıdır. 

Günümüzde bir sanat eserinin estetikliğinden bahse-
derken sanat eserinin taşıdığı değer değişim göster-
mektedir. Sanat eserinin taşıdığı kavramsal değer ve 

oluşturulurken kullanılan teknikten ziyade artık seyirci 
üzerinde yarattığı etki ile değerlendirilmektedir. Gele-
neksel sanat değerleri değişime uğramıştır ve yaşadı-
ğımız çağ tüketime açık hazır nesnelerin kıstaslarını 
taşımaktadır. Yeni bir sanat eseri geçerli bir fark yara-
tabiliyorsa yeni bir estetik anlayış oluşturabilir demek-
tir (Atmaca, 2014). İzleyiciye; ses, ışık, hareket ve ritm 
duygusunu teknolojiden birebir faydalanarak dijital 
sanat aracılığıyla oluşturulan enstalasyonlar 1960’lar 
performans sanatıyla, 70’ler feminist sanatıyla, 80’ler 
pop-art ve kiç ile anılmaktadır. Video-artlar, ses ensta-
lasyonları, ışık enstalasyonları bahsedilen dijital sanat 
kullanımına örneklerdir (Ünsal, 2012).

Çağın dijital sanat üretimindeki en önemli isimlerinden 
biri olan Shawn Brixey 1998 yılında Japonya Kış Olim-
piyatları için yapmış olduğu “Alchymeia” isimli video 
bioart enstalasyonunda insan kanında var olan streo-
idler ve Olimpik atletlerin idrarlarında görülen dopingi 
kar tanelerine enjekte ederek doğada bulunmayacak 
özelliklerde kar taneleri meydana getirmiş, yarattığı 
kar tanelerini milyonlarca kez kopyalamıştır. Elde et-
tiği farklı büyüklüklerde ve renklerde buz kristallerini 
videosunda göstermiştir. Biyolojik malzemelerle kris-
tallerin atomik yapılanmalarını nasıl şekillendirdiğini ve 
tüm bu organizmaların gözle görülemeyecek hareket-
lerini sergilemiştir (Atmaca, 2014). 

Angela Bulloch bir enstalasyon sanatçısı olarak ışık, ses 
gibi yan unsurlarla şekillendirdiği eserlerini sunmakta-
dır. Multidisipliner enstalasyonlar oluşturan Bulloch 
şiddet, duygusallık ve mizah gibi ögeleri kullanarak iz-
leyiciyi kendisine çekmektedir. Bulloch için önemli olan 
eseriyle izleyicinin etkileşime geçebilmesi ve interaktif 
bir bağ kurabilmesidir. Eserlerini meydana getirirken 
piksellerden yararlanan Bulloch günlük hayatımızda 
sürekli karşımıza çıkan ögeleri kullanmaktadır (Ünsal, 
2012).

Bruce Nauman, video yöntemiyle pek çok enstalas-
yon gerçekleştirmiştir. Medya araçlarını kullanarak 
insanın doğal yapısıyla olan deneyimlerini incele-
miştir (Beyoğlu, 2017). Nauman, eserlerinde amaçsız 
eylem, aşağılanma, stres ve hayal kırıklığı gibi insana 
yönelik deneyimleri inceleyerek belgelemeyi seçmiş-
tir. Bu eserlerine izleyici de katmayı amaçlamaktadır. 
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Nauman, insan doğası üzerine gözlemlerini ileterek, 
izleyicinin algılama biçimini incelemektedir. Sanatçı-
nın enstalasyonu televizyon ve projeksiyon makine-
leri aracılığıyla galerinin duvarlarına yansıtılmıştır ve 
izleyiciyi deneyimleyerek düşünmeye sevk etmiştir 
(Cumming, 2008).

Teknolojinin kullanıma yönelik bir doğası vardır ve in-
sanın bedensel üretim ilişkilerini mekanik biçimlere 
dönüştürmektedir ve bu sayede çoğalmaktadır. İnsa-
nın gücünü aşan mekanik üretim biçimleri sanatsal 
uygulamaları da değiştirmiş ve etkilemiştir (Uğurlu, 
2008). Yeni teknolojik gelişmeler yeni sanat dalları 
meydana getirirken, var olan sanat dallarında da ye-
niliklere yol açmıştır. Örneğin plastik sanatlarda yeni 
maddelerin keşfiyle sanatçılar eserlerini farklı nesne 
ve materyallerle birleştirebilmişlerdir. Enstalasyon sa-
natının ortaya çıkması yeni teknolojilere ve elektronik 
görüntü sanatının ortaya çıkmasıyla bağlantılıdır. Tek-
nolojik olarak atılan her yeni adım, sanatçının sanatını 
anlatması için yeni yollara ve malzemelere katkı sağ-
lamıştır.

Enstalasyon ve performans sanatını teknoloji ile bir-
leştiren mühendis Billy Klüver ve Fred Waldhauer ve 
performans sanatçıları Robert Rauschenberg ve Ro-
bert Whitman 1967 yılında “Experiments of Art and Te-
chnology” (E.A.T) grubunu kurmuşlardır. Grubun ama-
cı kâr elde etmeden sanatçılar için yeni teknolojiler 
sağlamak, mühendis ve sanatçıları bir araya getirerek 
sanatçıların enstalasyonlarında ve performanslarında 
teknolojiden yararlanmalarını sağlamaktı. Günümüzde 
ise sanatsal ifadenin güçlenmesi, anlatım olanaklarını 
artırmak için Ars Electronica Futurelab, DAMPF_Lab 
(Dance and Media Performance Fusion), Survival Re-
search Laboratories gibi gruplar tasarladıkları robot ve 
makinelerle, gelecek tasviri yapan çevresel düzenle-
melerle sanatı teknoloji ile birleştirmişlerdir (Nalban-
toğlu, 2012).

Enstalasyon sanatında yüksek teknoloji kullanımın-
dan bahsederken eserin interaktif bir tasarıma sahip 
olduğu ve interaktif tasarımın gerekliliklerinden olan 
dijital sanat ve izleyici gereksiniminden de bahsetmek 
gerekmektedir. Raspberry Pi, Arduino gibi açık kaynak 
kodlu platformlar aracılığıyla gerçekleştirilen enstalas-

yon sanat eserleri birer interaktif tasarım örneğidir ve 
izleyicinin etkileşimini gerektirir. Raspberry Pi ve Ardu-
ino aracılığıyla kurulan sensörler, ses, ışık, ritm gibi in-
teraktiviteye alan tanıyan unsurlar, sanatçının vermek 
istediği anlamı güçlendirmekte ve izleyiciyi sanat ese-
rini deneyimlemesine olanak sağlamaktadır (Batagelj, 
ve Solina, 2017). 

ERICA THE RHINO ÖRNEĞİ
2016 yılında Southampton Üniversitesi araştırmacıla-
rı tarafından oluşturulan “Erica the Rhino” Rasperry 
Pi teknolojisi kullanılarak hazırlanan bir enstalasyon 
sanatıdır. Erica 2013 yılında Marwell Wildlife küratör-
lüğünde tasarlanan gergedan şeklinde bir sanatsal 
yerleştirmedir. Daha sonra boyanarak ve Raspberry Pi 
elektronik kartı aracılığıyla interaktif bir enstalasyona 
dönüştürülmüştür. Erica konsept olarak; elektronik ve 
bilgisayar bilimlerinin farklı yönleri ile etkileşimli olarak 
doğal davranışlardan esinlenerek eylemleri birleştiren 
siber fiziksel varlıktır. Erica dinamik ve interaktif bir 
enstalasyon olarak tasarlanmıştır (Resim 1). Fiziksel ve 
çevresel etkilere açık olan Erica izleyicinin deneyim-
leyebileceği bir sanat eseridir.  Dahili olarak Erica bir 
dizi kapasitif dokunmaktik sensör, kamera, step motor, 
hoparlör, LED ve LCD ekranlar Raspberry Pi tarafından 
desteklenmiştir. Raspberry Pi kullanılarak izleyicinin 
Erica ile etkileşime girmesine izin verilmiştir. Seyirci-
ler Erica’nın tepki göstermesine teşvik edebiliyor ve 
tweetler aracılığıyla davranışlarını değiştirebiliyorlardı. 
Erica’nın yerleştirildiği alışveriş merkezine kodlama 
küpleri adı verilen nesneler yerleştirilerek çocukların 
Erica için kullanılan bileşenleri ve kodları programlar 
aracılığıyla denemelerine izin verildi. 2013 yılının tüm 
yaz dönemini kapsayan bu interaktif enstalasyon sa-
natının gösterimi alışveriş merkezinde zaman geçiren 
kişilerce ve özellikle çocuklar için deneyimlenebilir, 
hareket ettirebilir, dokunulabilir ve hatta beslenebilir 
bir eyleme dönüşmüştür. Teknolojinin ve sanatın bir-
leşiminin herkes tarafından deneyimlenebileceğine bir 
örnek olan Erica, dikkat çekici boyutu ve görsel tasarı-
mıyla tüm izleyicilerle etkileşime girmeyi başarmıştır 
(Basford P. J. vd.,2016).
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SONUÇ
Gelişen teknolojinin sanata yansımaları tüm çağlarda 
görülmektedir. Günümüz teknolojisinin sanatçılar dahil 
olarak herkesin bir üretim yapmasını sağlayacak şekil-
de gelişiyor oluşu, sanatta üretimin değil fikrin önemli 
olduğu bir akım geliştirmiştir. Teknoloji kullanımı sa-
yesinde kişi fikrini kolayca gerçekleştirebilir ve kendi 
anlatım dilini oluşturabilir. Bu sayede anlatım dilleri 
çoğalmıştır ve sanat dallarında yeni akımlar meyda-
na getirmiştir. Sonuç olarak sanatçıların sanatını ifade 
etmekte yararlandıkları açık kaynak kodlu kartlar ve 
yeni medya, dijital sanatlar, video-artlar gibi yeni sanat 
akımlarının da dahiliyle eserlerini anlatmak için bir çok 
yolları olması sanatçının sınırsızlığına ve sanatın son-
suzluğuna vurgu yapmaktadır. Her çağda olduğu gibi 
sanat yine çağa ayak uydurmakta ve gelişmektedir.

Resim 1
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ÖZET 
Sergi alanlarında kontrol, koruyucu, önleyici ve kurta-
rıcı önlemeler, teknoloji destekli çalışmalarla gerçek-
leşmektedir. Bu çalışmanın amacı; sergi mekanlarında 
bulunan eserleri, hırsızlık, yangın ve çeşitli yıpranma-
lardan korumak için alınacak önlemler tanımlanmak-
tır. Sergi alanlarında; olması gereken teknik donanım 
sistemleri, kontrol ve koruyucu sistemler; teknoloji 
destekli olarak gelişmektedir. Sergi alanlarında eserler 
ve ziyaretçilere yönelik güvenlik önlemleri, güvenlik 
altlerinin ile kullanım alanları her geçen gün gelişmek-
tedir. Bu makalede yöntem olarak; literatür çalışma-
sı ile teknoloji destekli tasarım ve güvenlik şirketleri 
çalışmaları araştırılarak, veriler değerlendirilmiştir. Bu 
veriler ışığında elde edilen bulgular tanımlanmıştır. Bu 
bulgular ışığında aşağıdaki bulgular tanımlanmıştır. 
Bunlardan;
-Sergi alanlarında teknoloji destekli güvenlik sistemle-
ri sergi mekânın güvenliği yanında çalışanların ve ziya-
retçilerin güvenliğini de sağlamak zorundadır.
-Yüksek teknoloji destekli güvenlik araçları; sergi me-
kanlarının gözetim ve güvenliğinin sağlanmasında 
etkin koruma sağlamaktadır. Ayrıca mekânın iklim 
açısından ortamın çevresel korunmasında ve eserlerin 
restorasyonu çalışmalarında da bu teknoloji destekli 
araçlardan yaralanılmaktadır.

Özellikle sergi alanlarının güvenliği açısından kapıları 
önemlidir. Çok iyi kilitlenmelidir. Ziyaretçiler mekâ-
na alınırken, metal dedektörler ve x-ray cihazları ile 
üstleri aranmalıdır. Sergi alanlarında kontrollü geçiş 
sistemleri ile mekânın güvenliği sağlanmalıdır. Teles-
kobik kayar kapı ve fotoselli hava perdesi ile farklı sergi 
alanları ve katlar arasında nem, ısı kontrolleri sağ-
lanmaktadır. İklimlendirme ve nem kontrol cihazları 
ile eserler korunmaktadır. Mekânda nem, ısı ve ışığın 
düzeyi; ziyaretçilerin eserleri izlenme süresi üzerinde 
etkisi büyüktür. Eserlerin sergilendiği vitrinlerin içine 
konan mini nem kontrol cihazıları ile vitriniçi önleyici 
koruma gerçekleştirilir. Vitrinle uzun süre açılmadan, 
eserlerin vitrin içi koruması gerçekleştirilir. Eserlerin 
yer değiştime ve çalınma durumlarını önlemek için, 
eserlere çeşitli çipler yerleştirilmektedir. Ziyaretçilere 
eserler ile ilgili detaylı bilgi ve veri aktarımları sesli reh-
ber sistemleri ile gerçekleştirilmektedir. Sergi alanları, 
çeşitli risklere karşı, güvenlik kameraları, hareket, ısı, 

yangın, deprem ve şok sensörleri yerleştirilerek kont-
rol altında tutulmalıdır. Vitrin camları lamine tamperli 
kırılmaya dayanıklı özellikte olup, eserlerin rahatça 
görünmesini engelemeyecek tarzda olmalıdır. Flitre 
özellikli, renk içermeyen vitrin camları kullanılmalıdır. 
Mantar tipi ve büyük boyutlu vitrinler, cam ağırlığından 
dolayı, elektro-mekanik açma kapama ve kaldırma 
sistemleri ile kurulmalıdır. Sergi alanlarında kilit sis-
temleri; mekanik, elektronik olarak, mıknatıslı ve akıllı 
kart sistemli, uzaktan kumanda ve dokunmatik olarak 
çeşitli özellikleri içeren teknoloji ile birlikte kullanılma-
lıdır. Günümüzde sergi alanlarına girişlerinde, parmak 
izi okuma, göz ve yüz algılama aletleri ile ziyaretçinin 
özellikleri görsel karşılaştırma yöntemi ile tanımlana-
rak, mekân güvenliği sağlanmaktadır.

Sonuç olarak; sergi alanlarında, eserleri hırsızlık, yan-
gın ve vandalizmden korunmak için kullanılan   tekno-
loji destekli güvenlik aletleri her geçen gün gelişmekte 
ve değişmektedir. Eserlerin gelecek nesillere akta-
rılmasında bu teknolojik gelişmelerin takip edilmesi 
ve mekâna uygun teknolojinin kullanılmasının önemi 
büyüktür.

Anahtar Kelimeler: Güvenlik, Koruma, Sergi, 
Teknoloji,Vitrin
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GİRİŞ 
Teknoloji destekli güvenlik sistemleri sergi alanların-
da; koruyucu, önleyici ve kurtarıcı önlemler ile hem 
eserlerin hem mekânın hem de ziyaretçilerin güven-
liği sağlanmaktadır. Yüksek teknoloji destekli güvenlik 
araçları; sergi mekanlarının gözetim ve güvenliğinin 
sağlanmasında etkin koruma sağlamaktadır. Bu ça-
lışmanın amacı; sergi alanlarında bulunan eserlerin, 
hırsızlık, yangın ve çeşitli yıpranmalar ve zararlardan 
korumak için alınacak önlemleri, öncelikli olarak ta-
nımlamaktır. Sergi alanlarında teknoloji destekli gü-
venlik sistemleri sergi mekanın güvenliği yanında 
çalışanların ve ziyaretçilerin güvenliğini de sağlamak 
zorundadır. Yüksek güvenlikli erişim kontrolü ile eser-
lerin ve ziyaretçilerin izinsiz giriş ve çıkışları engellen-
mektedir. Serge alanlarına giriş ve çıkışların kayıt altına 
alınması ve kayıtların istendiğinde kontrolü için dijital 
raporlama çalışmaları teknolojinin getirdiği imkanlar-
la olmaktadır. Başta sergi alanlarında insan hatalarını 
enaza indirecek, hizmet süreçlerinin doğru yönetil-
mesini sağlayacak, işletme maliyetlerini düşürecek 
çözümler gelişen teknoloji destekli güvenlik sistemleri 
giderek gelişmektedir. Sergi alanlarında   teknik dona-
nım sistemleri, kontrol sistemleri ve koruyucu sistem-
ler; ergonomik ve güvenlik koşullarına uygun önlemler 
olarak tasarlanmalıdır.

SERGI ALANLARINI ERGONOMIK KOŞULLARA 
UYGUN TASARLANMALIDIR.
Güvenlik önlemlerinin alınması aşamasında; sergi 
mekânın tasarımının etkisi önemlidir. Serginin me-
kanla ilişkisini planlanırken, güvenlik önlemlerine uy-
gun sergi tasarımları birlikte kurgulanmalıdır. Mimar-
lar, sergi alanlarında insan ile yapıt arasındaki ilişkiyi 
kurgularken, güvenlik önlemlerini içine alan tasarım-
larda yapmalıdır. Mekanda; eserlerin, diğer eserlerle 
ilişkisi kurgulanırken, ziyaretçilerin özelliğine uygun 
tasarımlar planlanmalıdır. Sergi alanlarında her kişi için 
maksimum kaç metrelik ihtiyaç alanı gerekli olacağı iyi 
belirlenmelidir. Aşırı kalabalık ortamlı sergi alanlarında 
eserlerden alınacak deneyimi azalacağı gibi eserlerde 
zarar verilebilir.   Kalabalık sergi alanları, ayrıca eserler 
ve ziyaretçiler açısından tehlikeli ortama dönüşebilir. 
Yoğun kalabalıklar çeşitli kazalara yol açacaktır. Sergiye 
gelen ziyaretçi kalabalığını belli limitlerde tutmak için, 
güvenlik uzmanıyla birlikte çalışılmalıdır. Ziyaretçilerin 

alışkanlıkları da dikkate alınmalıdır. Eserlerin güvenli-
ğini sağlama konusunda dolaşım alanı güzergahı, ziya-
retçi alışkanlığı dikkate alınarak planlama yapılmalıdır. 
Sergi stand ve vitrinlerin boylarıda ziyaretçiye göre 
ayarlanmalıdır. Sergi alanları içinde vitrinler panolar, 
standlar kapılar, masalar hatta bilgi ve etiket panoları 
ziyaretçilere göre planlanmalıdır.

Sergi alanları ziyaretçilerin psiko-teknik açıdan ken-
dilerini rahat hissedecekleri standartlaara uygun ol-
malıdır.  Eserlere dokunulmaması için kişiler ile eser 
arasında belirli bir mesafe olmalıdır. Mutlu Erbay’ın 
Müzelerde Sergileme ve Sunum Tekniklerinin Planlan-
ması kitabında (2011); ‘’ Görme alanının kısıtlanmaması 
için 1m’den uzakta küçük eserler sergilenmemelidir.   
Ziyaretçilerin yazılı materyalleri ve yazılı objeleri daha 
yakından izlemeleri için eser yaklaşık 1,5 m göz hiza-
sında olmalıdır. Görüş alanı göz hizasından 40 derece 
altta ve 40 derece üstte olunca daha ilgi çekici hale ge-
lir. Bu açı bir koni oluşturur ve göstermek istenilen her 
şey bu koninin içine yerleştirilir. Böylece eserlerin ziya-
retçi tarafından ideal algılanması sağlanır.’’ açıklaması 
tabloların mekânda asılma yerinin algılanma açısından 
önemini ortaya koymaktadır (Erbay, Mutlu;195). Ziya-
retçi tabloların tamamını algılamak için geri gittiğinde 
diğer kişilere çarpma ihtimali yüksektir. Ziyaretçiler 
eserleri görmek için rahat bir yükseklik veya yatay bir 
ufuk çizgisine ihtiyaç duyarlar. Sergide göz hizasından 
aşağıya konulan her eser için oturma grupları yerleş-
tirilebilir. Aşırı kalabalık olduğunda ziyaretçiler gruplar 
halinde ve sınırlı sayıda sergi alanlarına alınmalıdır. 

İç mekânda alınması gereken fiziki güvenlik önlemle-
rinin başında çok katlı ve tarihi binalarda yer alan sergi 
alanlarında; merdivenler, tırabzanlar sabitlenmelidir. 
Tırabzanların cilalı yüzeyleri ziyaretçilerin tutunma 
esnasında ellerinin kaymasını önler tarzda olmalıdır. 
Merdivenler standart boyutlarda, standart malze-
me, renk ve yükseklikte olmalıdır. Merdiven, eşik ve 
rampalarda ayakların kaymasını önleyici malzeme-
ler kullanılmalıdır. Buralarda dikkat çekici renklerde 
bantlar uyarı amaçlı kullanılmalıdır. Kaygan zeminleri 
kaymaz duruma getirecek önlemler alınmalıdır. Pü-
rüzlü yüzeyler, zarar görmüş basamaklar, hızla tamir 
edilmelidir. Mekânda onarım esnasında ikaz işaretleri 
kullanılmalıdır. Payanda veya tırabzanlar, ziyaretçile-
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ri düşürecek, onları yaralayacak şekilde olmamalıdır. 
Yağış sonrasında ıslak ve kaygan zeminlere, dış yollara 
ve mermer yüzeylere, özel işaretler koyulmalıdır. Köşe 
veya sivri parçalarından dolayı tehlike arz eden eserler 
bir bariyer arkasında veya vitrin içinde sergilenmelidir. 
Ziyaretçilerin şemsiye, bebek arabası, sırt çantası vb. 
gibi eşyaları vestiyere alınmalıdır. Mekânın kullanımın-
da büyük salonlar kayar pano ve duvarlar ile çok fonk-
siyonlu alanlar yaratılmalıdır. Sergi panoları, ışıklar, askı 
sistemleri ziyaretçilerin üstüne düşmemesi için sabit-
lenmelidir. Kontrollerin sağlanması ile büyük oranda iç 
güvenliği tehdit eden bazı unsurlar için özel önlemler 
alınmalıdır. Mekânda havalandırma yetersizliği acil du-
rum paniğine de yol açabilmektedir. Bu tanımlamada 
engelli ziyaretçiler unutulmamalıdır. Ne yazık ki sergi 
alanlarında engellilere yönelik çalışmalar çok azdır. 
Yeni büyük ve bilinmeyen bir sergi alanına girerken 
kapının büyük olması, sergi alanı ve içerisi hakkında 
bilgi edinmeyi daha kolaylaştırmaktadır. Merdivenler, 
asansörler ve kapıların yönü engelliler için oldukça 
önemlidir (Erbay, Mutlu;185).

Sergi alanlarında ziyaretçi davranışları, toplumsal ve 
kültürel değerlere göre farklılıklar gösterir. Sağa dön-
me eğilimi, karşı duvara gitme, sergi alanının sağ taraf-
tan gezme gibi eğilimler sergi tasarımlarında dikkate 
alınmalıdır. Ziyaretçiler karanlık olan tarafa gitmemeye 
meyillidirler. Mekânda seçilen duvar, pano renkleri zi-
yaretçilerin üzerindeki etkisi de araştırmalıdır. Çarpıcı 
renklerin ve ışıklı nesnelerin dikkat çekmesi, büyük 
olan nesnelerin dikkat çekmesi, sergi yoğunluğu eser-
lerin çokluğu, duyulara hitap (işitme, ses, koku, tat) 
şekli, ziyaretçi davranışlarını etkiler (Erbay, Mutlu; 182). 
Amsterdam’daki Van Gogh Müzesi uzmanları, 2017 yı-
lında mekâna yerleştirdikleri kameralar sisteminin yö-
nettiği x ray ışınlar ile ziyaretçilerin tablo önlerinde ne 
kadar zaman geçirdiğini ve hangi rotayı takip ettiklerini 
ölçen bir çalışma yapmışlardır. Gerçekleşen bu çalış-
ma ile Van Gogh’un Ayçiçekleri tablosu’nun önünde 
ziyaretçilerin birbirleri ile çarpıştıkları tespit edilmiş, 
bu nedenle tablonun yeri değiştirilmiştir. Son yıllarda 
müze ve sergi alanlarında ziyaretçi davranışlarına yö-
nelik çaalışmalar giderek artmaktadır. Sergi alanları-
nın, ergonomik koşullara uygun tasarlanması güvenlik 
çalışmalarına da yardımcı olacaktır.

SERGI ALANLARI GÜVENLIK KOŞULLARA UYGUN 
TASARLANMALIDIR.
Güvensiz koşulların ortadan kaldırılması için mekan-
larda geçitlerin ve çıkışların işaretlenmesi gerekir. 
Sergi alanlarının çıkış yerlerinde; yüksekliği en az 15 
cm., kalınlığı ise en az 2 cm. olan puntoyla yazılmış 
ve kolayca okunabilen ışıklı “ÇIKIŞ” “EXIT” sözcükleri 
olmalıdır. Her kapı, her geçit, her merdiven (güven-
li bir yere) çıkış yolu olmayabilir. Yanlışlıkla çıkış yolu 
olarak kullanılmaması için buralara açıkça “ÇIKIŞ DE-
ĞİL” “NOT AN EXIT” yazılmalıdır. Açıkça sergi alanları 
tanımlanmalı ve buralara görevli olmayan giremez 
uyarıları asılmalıdır. Acil durumlarda ziyaretçiyi çıkışa 
yönlendirecek sesli ışıklı uyarı sistemi bulunması ge-
rekir. Bu acil çıkış uyarı sistemi herkes tarafından rahat 
algılanabilir yerlerde ve özelliklerde olmalıdır. Özellikle 
deprem ve yangın gibi acil durumlarda mekânın acil 
çıkış/kaçış kapıları kolayca görülecek tarzda olmalıdır. 
Koridorlara, geçitlere, devrilerek çıkışı engelleyebi-
lecek hiçbir şey konmamalıdır. Sergi alanlarına girişi; 
sağ taraf yerine sol taraftan yönlendirmek, renk ve ışık 
faktörünün kullanımına dikkat etmek gerekir. Birden 
fazla sergi alanı geçişleri olan mekanlar tasarlanırken; 
bir sergi alanından diğer sergi alanına geçerken; me-
kanların ısı, ışık, tavan yüksekliğine dikkat edilmelidir. 
Serginin rotasını belirleyen yön, çıkış ve giriş panoları, 
herkesin görebileceği tarzda yerleştirilmelidir. Tek yön 
mantığı açıklan uygulanabilir (Erbay, Mutlu; 182). Ser-
gi alanlarında çıkmaz koridorlar, alışılmadık alanlar ve 
geniş havalandırma boşlukları, kişinin gizlenebileceği 
alanlar, rutin kontrol altında tutulmalıdır. Halka açık ve 
açık olmayan alanlar, belli aralıklarla güvenlik görevli-
lerince ya da 24 saat gece görüşlü güvenlik kameraları 
ile kontrol edilmelidir. Hareket algılayıcıları ve sensör-
ler ile ek güvenlik sağlanmalıdır. 

Eserlerin doğru algılanması için doğru ışık kaynakları 
kullanılmalıdır. Mekânın iç ve dış aydınlatmaları, ek-
siksiz olarak iyileştirilmelidir. Elektrik arızalarında acil 
ışıklandırmalarla kişiler acil ya da alternatif çıkışlara 
yönlendirilmelidir. Elektrik kesildiğinde ziyaretçiler, 
otomatik ışıklandırmaların devreye girdiği çıkış işaret-
leri ile yönlendirilmelidirler. Genel elektrik kesintilerin-
de kullanmak üzere jeneratör veya aküler bulundu-
rulmalıdır. Mekânda olası bir yangın durumunda tüm 
yangın alarmlarını çalıştıracak ve otomatik olarak ka-
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pıları açacak elektro manyetik bir sistem kurulmalıdır. 
(Osborne, P,223)
Sergi alanlarında kontrollü geçiş sistemleri, uzaktan 
kontrol, çip, barkod ve QR kodlar ile güvenliği sağlama, 
araç takip sistemleri GPS ile sergi alanlarında, mekân 
içi ve dışı güvenlik önlemleri alınmaktadır.

1) KONTROLLÜ GEÇIŞ SISTEMLERI İLE GÜVENLIĞI 
SAĞLAMAK 
Mekânda gezilebilir olmasında, konumsal ulaşım 
önemlidir. Ziyaretçiye ulaşım kolaylığı sağlaması, zi-
yaret sayısını arttırır. Sergi alanının giriş tasarımlarının 
mekân içine kolayca girilebilir davetkar tarzda olması 
bazen güvenlik engeli yaratmaktadır. Sergi alanına ana 
girişde; kilitli kapılar, yüksek duvarlar girmeyi engelle-
yen bloklar olmalıdır. Güvenlik açısından sergi alanla-
rına giriş kısmı; birden fazla kişinin geçişine uygun ge-
nişlikte, görüşe açık, saydam ve aydınlık bir tasarımda 
olmalıdır. Son yıllarda yapılan birçok sergi alanlarının 
girişi camlı, yüksek kapılı, ilgi çekici sanat yapıtlarının 
bulunduğu bir alana dönüşmüştür. Sergi giriş alanları-
nın, dış mekanla olan güvenli ilişkisi açısından kontrol-
lü alanlar yaratılmalı, sensörler ile kontrol edilmelidir. 
Mekâna izinsiz giriş sistemlerini, fiziksel savunma hattı 
kurularak, suçu engelleyici tasarımlar geliştirmelidir. 
Günümüzde sergi alanlarında kullanılan sesli güvenlik 
uyarıları, başlı başına caydırıcı değildir.  Çoğu zaman 
kameralar ile merkezi gözlem odasına bağlı müda-
haleler gerekir. Güvenlik sisteminin devre dışı kaldığı 
durumlarda mekânda, uyarı sistemleri tekrar aktif 
hale gelene kadar, sürekli güvenlik görevlisi bulundu-
rulmalıdır. Güvenlik alanında teknik tavsiyeler almak 
için alanında uzman kişilere danışılmalıdır. Güvenlik 
uzmanları, mimarlar, mühendisler, küratörler, sigorta 
şirketleri, bölgesel polis teşkilatı, yetkililer ve güvenlik 
uzmanları tüm planlama ve tasarım alanlarında birlik-
te çalışmalıdır. Tek kapıyı kontrol eden bağımsız kart 
okuyucularından binlerce kapıya kadar kontrol sağla-
yan bilgisayar bağlantılı cihazlar sayesinde kolay kulla-
nım imkânı ve güvenlik sağlar.

SERGI ALANLARINA X-RAY CIHAZLARI ILE 
KONTROLLÜ GIRIŞ YAPILMALIDIR.
İnsan hayatının tehlikede olduğu durumlarda, mekâ-
nın acil giriş ve çıkış kapıları önemlidir. Sergi alanlarına 
izinsiz giriş ve çıkış   iyi kontrol edilmesi gerekir. Mekân 

kapılarının iyi kilitlenmesi önemlidir. Pekçok yerde 
ziyaretçiler mekâna alınırken, metal dedektörler ve 
x-ray cihazları ile üstleri aranmaktadır. Sergi meka-
nına girişte ve bahçe alanında güvenlik görevlilerinin 
yanında kamera sistemi bulunmalıdır. Kapılarda X-Ray 
cihazları ile X-Ray operatörlüğü sertifikasına sahip özel 
güvenlik görevlileri ile güvenlik sağlanmalıdır. Cam ka-
pılar, estetik görüntü yarattığı için genellikle sergi giriş-
lerinde kullanılmaktadır. 

KARTLI GIRIŞ SISTEMLERI ILE KAPILARDA 
KONTROLLÜ GEÇIŞLER YAPILMALIDIR. 
İleri teknoloji ürünü terminaller aracılığı ile sergi alan-
larında ziyaretçilerinin güvenliğini, geçiş kontrolünü 
ve güvenlik takibini sağlanır. Geçiş kontrol sistemleri, 
kartlı ve şifreli özellikleri bir arada barındıran özelliği ile 
harici okuyucularla bağlantı kurabilir ve gün sonunda 
data ve log aktarımında kolaylık sağlanır. Kartlı giriş 
sistemleri güvenilir sağlam kapılarla sergi alanları ko-
ruma altına alınmaktadır. Sergi mekanlarındaki camlı 
kapılar, savunma maksatlı durumlarda güvenli değildir. 
Bu kapılara destek ikinci bir çelik kapı ya da kepenk sis-
temine ihtiyaç vardır. Metal panjurlar, kayar, genişleyen 
metal kapılar, metal ve demir alaşımlı kapılar, ızgaralar 
veya metal göbekli kapılar gibi farklı kapı türü ile gü-
venlik sağlanmalıdır. Kapılarda kilit sistemleri güvenlik 
açısından en zayıf noktalardır. Bu nedenle kapıların ki-
lit sistemleri hem mekanik hem elektronik kilit sistemi 
olarak birlikte kullanılmalıdır. Ayrıca kapı menteşeleri 
ve sürgülerine güvenlik arttırıcı önlemler alınılabilir. 
Acil durum dışında bu kapılarda potansiyel suçluların 
içeri giriş çıkışlarını engelleyecek önlemler alınmalıdır. 
Acil durum için giriş çıkış kapılarına üç yönlü çalışan 
kaçış mekanizmaları yerleştirilmelidir. Sergi alanlarının 
çıkışa açılan kapıları yandan menteşeli iki tarafa açı-
lır kapanır özellikle olmalıdır. 50’den fazla ziyaretçinin 
bulunduğu sergi mekanlarında, tehlike riskleri yüksek 
olan mekanlarda çıkış kapıları dışarıya doğru açılma-
lıdır. Çıkış yolu güvenilir bir yere, yola açılmalıdır. Çıkış 
işaretleri, uygun bir şekilde aydınlatılmalı veya yönlen-
dirici olarak fosforlu renklerde kolay algılanabilir bir 
sinyal sistemi tasarlanmalıdır. Acil durumda kaçışı en-
gellememesi için çalışma saatlerinde hiçbir çıkış kapısı 
kilitli olmamalıdır. Yangın, duman gibi tehlikeye maruz 
kalma olasılığı olan yerlerde, birbirinden uzak en az iki 
çıkış kapısı olmalıdır. Sergi mekanlarında ve ofisler-
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de acil çıkış işaretleri yerleştirilmelidir. Ziyaretçilerin 
yorulmadan, gezebilecekleri, rahatsızlandıklarında 
çıkabileceği acil çıkış kapıları olmalıdır. Ziyaretçiler bir 
kapıdan girmeli, diğer kapıdan gezi güzergahını izleye-
rek çıkmalıdır. Ziyaretçilerin aynı salonlardan geçmesi 
önlenmelidir. Sergi alanlarını ayıran kapılar açılabilir 
olmalıdır. Kapıların yeri belirlenirken, genel giriş, per-
sonel girişi, engelli girişi, eser girişi ve acil durum giriş 
ve çıkışları dikkate alınmalıdır (Erbay, N.Özer; 2018). 
Sergi alanının dış yüzeyinde pencere ve kapı sayı-
sı, güvenliği gerçekleştirmeye yetecek sayı ile kısıtlı 
kalmalıdır. Pencereler ve çatı ışıkları, gerekli gün ışığı 
seviyesine göre ayarlanmalıdır. Tüm kapı, pencere ve 
çatı koruyucuları, fiziksel bir atağa dayanıklı olmalıdır 
(Osborne,P,223). Kötü niyetli kişiler için pencereler ve 
çatılar, için binaya kolay erişim noktalarını oluşturur. 
Duvar bölmeleri ve çatı pencereleri için cam tuğla ya 
da metal çerçeveli kasnaklar kullanılmalıdır. Mekâna 
dışardan farklı yollarla içeri girişi engellemesi amacı 
ile cam bölmelere yerleştirilen metalden yapılan bu 
kasnak çerçeveler; 23 cm x 18 cm’den daha büyük ol-
mamalıdır. Duvar aralıklarında 18 cm’den geniş olma-
yan dar ahşap çerçeve üniteleri kullanılmalıdır. Yüksek 
riskli alanlarda metal panjurlar, merkez aralıkları 14 
cm’den geniş olmayan çelik parmaklıklar ile güvenlik 
sağlanmalıdır. Gezme, bekleme bölümleri, vestiyer, te-
lefon gişeleri, koruma-güvenlik ofisleri, hediyelik eşya 
mağazaları, tuvaletler, toplu ziyaretçi girişleri kolay 
ulaşılabilecek yerde olmalıdır.  

PARMAK IZI OKUMA, RETINA OKUMA, YÜZ OKUMA
SISTEMLERI ILE KONTROLLÜ GEÇIŞLER 
YAPILMALIDIR. 
Sergi alanlarında çalışanlar için parmak izi okuma, re-
tina okuma, yüz okuma sistemleri ile kontrollü geçişler 
yapılmalıdır. Her insanın her parmağında parmak izi 
farklı özellikler göstermektedir. Bu cihazların oldukça 
güvenilir olması, kullanılan program ile çalışanların 
mekâna saat kaçta giriş ve çıkış yaptıkları, erken mi 
yoksa geç mi geldiklerini tespit etmeye yaramaktadır.  
Özel koruma gerektıren sergi mekanlarına giriş ve çı-
kışlarda; parmak izi okuma sistemleri yanında kartlı ve 
şifreli sistemler tercih edilmektedir.  

2) UZAKTAN KONTROL ILE GÜVENLIĞI SAĞLAMAK
Sergi mekânında güvenlik önlemleri sergi alanı ve 

çevresi ile birlikte değerlendirilmelidir. Kapalı devre 
kamera sistemi ile günde 24 saat çalışan, kayıt yapan 
güvenlik araçlarından yararlanılmalıdır. Mekânın gö-
rüntülerinin dijitalleştirilmiş kayıt halindeki verileri 
süresiz olarak saklanabilmelidir. Video kayıtları, kanıt 
olarak sunulmadan önce kayıtların yasal güvenliği 
sağlanmalıdır.  Kayıt yapan güvenlik monitörleri ayrı 
bir merkezi güvenlik kontrol odasında bulunmalıdır. 
Kontrol odasında bulunan genel güvenlikten sorumlu 
elemanlar, monitörleri sürekli izlemeli ve sorun gör-
düğünde diğer güvenlikten sorumlu elemanları uyar-
malıdır. İleri teknolojiye sahip uzaktan görüntüleme 
sistemleri ile geniş güvenlik önlemleri sağlanmalıdır 
(Osborne,P,227). Güvenlik kameraları uygun ışığın 
olduğu stratejik pozisyonlara yerleştirilmelidir. Bina-
ya giren tüm insanları görebilecek biçimde, tüm giriş 
kapılarına kör noktalara veya uzak bölgelere kamera-
lar yerleştirilmelidir. Eserlerin fazla olduğu sergileme 
alanlarına depoların girişlerine kameralar konmalıdır. 
Kapıya doğru gelen insanı görebilecek biçimde, acil 
çıkışları, tüm giriş ve çıkışları görecek biçimde yerleş-
tirilmelidir. 24 saat boyunca izlenen kameralar, binanın 
çatıları ve yüksek bölgelerini gözleyebilmek için bina-
nın dışyüzeyine de konmalıdır. Ekran ve kameralar ile 
binalara giren, çıkan ve yanında getirdikleri kontrol al-
tına alınmaktadır. Uzaktan kontrol sistemleri, özellikle 
yükleme indirme, bindirme alanları, çalışanların giriş 
kapıları, diğer ekipman kontrollerinde büyük kolaylık 
sağlar. Uzaktan kontrolün sağlanması, sıradışı ses, ışık 
ve hareketlerin anında kontrol edilmesine yardımcı 
olur. (Osborne,P,228) 

3) ÇIP, BARKOD VE QRKODLAR İLE 
GÜVENLIĞI SAĞLAMAK
Eserlerin yer değiştirilmesi ve çalınmalarını önlemek 
için eserlere çeşitli çipler yerleştirilmektedir. Rad-
yo frekansları kimlik tanıyan akıllı çipler, RFID (Radio 
Frequency Identification Definition), kaybolan eser-
lerin kimliklerinin ve yerlerinin saptanmasında kulla-
nılmaktadır. Eğer çiplere bulunduğu yerle ilgili verileri, 
depolama özelliği yüklenmiş ise bu çipler bilgi taşıyan 
ajanlar haline gelebilmektedir.  Barkod şeklinde belir-
leyici çipler, eserlerin üzerine monte edilerek, eserlerin 
tanınmaları ve bulunmaları için kullanılmaktadır. Çip-
ler barkottan farklı olarak değerli eserlerin arkasına, 
kolay farkedilmeyen kısımlara yerleştirilir.  Bu çipler 
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sayesinde eserin çalındığı takdirde eserin nerede oldu-
ğu, nereyegötürüldüğü konusunda takibi mümkün ol-
maktadır. Bu çipler ve barkodlar; eserlerin hangi riskli 
durumla karşı karşıya kaldığı bilgisi yanında, eserlerin 
hareket ve durumlarındaki değişimin bilgisini verir, 
eserin veri takipleri kolaylaşır. Çipler sayesinde eserin 
sergide, depoda, yurtdışı gösterimde, restorasyonda 
olduğu hakkındada güncel bilgi verir.  Bu çipler aynı 
zamanda eserlerin değişen yeri ve özellikleri hakkında 
araştırmacılara bilgi aktaran veri kaynağı olması açı-
sındanda önemlidir.

4) ARAÇ TAKIP SISTEMLERI GPS İLE 
GÜVENLIĞI SAĞLAMAK
Eserlerin farklı mekanlara götürülmesi esnasında; 
eserleri taşıyan kamyonların yol güzergâhının takibi 
için bu araçlar kullanılmaktadır. 2000 yılında Kral Tut 
Hazineleri’nin Amerika’da açılan gezici bir sergi için gü-
venlik amacı ile GPS’li nakliye kamyonları kullanılmıştır. 
Mısır ve Amerika Hükümetleri arasındaki milletlerarası 
bu sergi, Seattle ve Melbourn kentlerinde açılmış gezici 
sergiden oluşmuştur. Güzergâh, GPS ile güvenle takip 
edilmiştir. Bu sergilerde Amerika, uluslararası düzeyde 
önemli bir sergiyi takip için ilk kez GPS’lı nakliye taşıma 
kamyonlarını kullanmıştır. Bu tarz sistemler, sergi eki-
bine ve müze yöneticisine eserin konumu ve dolaşım 
güzergahını, eserin nerede olduğu hakkında bilgi ver-
mekte ve eserin güvenliğini sağlamaktadır. 

Sonuç olarak; 
Sergi mekanlarında güvenliği sağlayan bu sistemlerin 
ani hava ve çevresel şartların değişiminden etkilenerek 
bozulabileceği unutulmamalıdır. Bugün akıllı binalarda 
yer alan sergi mekanlarında, parmak izi, yüz okuyan 
sistemleri ile güvenlik önlemleri üst düzeyde alınsa 
da klasik sistemlerle birlikte kullanılmalıdır. Çevresel 
faktörlerin başında yabancı kişilerden, ziyaretçilerden 
gelebilecek zararlar konusunda çalışanların uyarılması 
gelmektedir. Risklerin önüne geçilmesi açısından ser-
gi alanlarında teknoloji destekli güvenlik sistemlerinin 
doğru kullanımı gerekmektedir.  Algılayıcılar, detektör-
ler, alarm paneli, uyarıcı sistemler ile mekânların gü-
venliği kontrol altında tutulmaya çalışılmaktadır. Elekt-
rik kesintilerine karşı devreye giren yedek kaynakların 
hazır bulundurulmalıdır.

Eserlerin sergilenmesi, gelecek nesillere aktarılmasın-
da teknoloji destekli araçların kullanılmasının önemi 
büyüktür. Sergi alanlarında, eserleri hırsızlık, yangın 
ve yıpranmadan korunmak için kullanılan   teknoloji 
destekli güvenlik aletleri her geçen gün gelişmekte ve 
değişmektedir. Sergi mekanına ve sergilenen eserlere 
uygun güvenlik önlemleri, güvenlik uzmanlarının da-
nışmanlığında yürütülmelidir.
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ÖZET
Yüksek teknolojinin kullanıldığı teknik ve akıllı teks-
tiller, çeşitli disiplinlerle beraber çalışan ve ordu tara-
fından da kullanılan çok önemli bir bilim dalıdır. Askeri 
kıyafetler, üniformalar ile standartlaştırılmış biçimler-
dir. Günümüzde silahlı kuvvet operasyonlarının art-
ması ve zorlayıcı koşullar sebebiyle hem savaş hem 
de barış dönemleri ile acil hayatta kalma operasyon-
ları sırasında kişisel korunma ihtiyacından dolayı üstün 
özellikli koruyucu kıyafet sistemleri geliştirilmektedir. 
Tüm askeri koruyucu giysiler ve diğer koruyucu tekstil 
ürünlerinde ana özellik güvenlik ve insan yaşamının 
korunmasıdır.

Askeri amaçlı kullanılan tekstillerden beklenen özel-
liklerden bazıları, askerleri çevresel koşullardan (sı-
caklık, yağış, rüzgar, arazi, böcekler vb.), balistik, nük-
leer, biyolojik ve kimyasal saldırılar, düşman kızılötesi 
ışınlarından görüntülenme, statik elektrikten kaynaklı 
zihinsel stres, vb. tehlikelerden koruma amaçlıdır. 

Teknolojideki baş döndürücü gelişmeler ve sanayileş-
me ile askerlerin de güvenliği önemli bir sorun haline 
gelmiştir. Askerlerin güvenlik sorununu giderebilmek 
ve savaş alanlarında daha etkin hareket edebilmelerini 
sağlamak için tekstil endüstrisinde lifler ve kumaşlar-
da yüksek teknolojiler kullanılmaktadır. Böylece askeri 
kıyafetlere hem işlevsel hem de koruyucu birçok özel-
likler kazandırılmaktadır. 

Bu çalışmanın amacı, askeri tekstillerde kullanılan 
teknolojik lifler, kumaşlar, üretim yöntemleri, son yıl-
larda üretilmiş kıyafetler, askeri kıyafet tasarımları ve 
fonksiyonlarını sistematik bir şekilde incelemektir. Ça-
lışmanın yönteminde konu ile ilgili olarak son yıllardaki 
askeri tekstiller alanında meydana gelen gelişmelerin 
askeri kıyafetlerin tasarımlarına olan yansımaları ör-
neklendirilecektir. Sonuç olarak son yıllarda öne çıkmış 
askeri kıyafetler birbirleriyle karşılaştırılacak ve yeni 
bir askeri kıyafet tasarımı önerisinde bulunulacaktır. 

Anahtar Kelimeler: Kıyafet, koruyucu, tasarım, tekno-
loji, tekstil.

ABSTRACT
The use of high technology, technical and smart tex-
tiles is a very important scientific discipline working 
with various disciplines and even used by the military. 
Military uniforms are standardized forms in uniforms. 
Today, superior protective clothing systems are being 
developed due to the need for personal protection 
during emergency survival operations both during 
times of war and peace, due to increased armed force 
operations and challenging conditions. In all military 
protective clothing and other protective textiles, the 
main feature is the protection of safety and human 
life. 

Some of the anticipated features of military textiles 
are to protect soldiers from danger, environmental 
conditions (temperature, precipitation, wind, terrain, 
insects, etc.), ballistic, nuclear, biological and chemical 
attacks, imaging from enemy infrared rays, static elec-
tricity induced mental stress.

The dizzying developments in technology and in-
dustrialization, even the security of the soldiers have 
become a major problem. In the textile industry, high 
technology is used in fabrics and it ensures that troops 
are able to deal with security issues and acts are more 
effectively in battlefields. Thus military clothes are giv-
en both functional and protective features.

The aim of this study is to examine the technological 
fibers, fabrics, production methods, the clothes man-
ufactured in recent years, military clothing designs 
and functions systematically used in military textiles. 
In the method of work, the developments that took 
place in the field of military textile in recent years will 
be exemplified with the reflections on the designs of 
military costumes. As a result, the military outfits that 
have emerged in recent years will be compared with 
each other and a new military outfit design will be pro-
posed.

Keywords: Clothing, protective, design, technology, 
textile.
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GİRİŞ
Askeri kıyafet üretiminde tekstil önemli bir yer tut-
maktadır ve koruyucu kıyafet, geçmişten buyana 
askerlerin kişisel ekipmanının bir parçası olmuştur.  
Binlerce yıl boyunca kazanılan birçok tecrübe ile çok 
çeşitli, etkili koruma sistemlerinin oluşturulması sağ-
lanmış ve askerleri korumak için modern gelişmelerle 
yüksek mukavemetli materyal sistemleri geliştirilmiş-
tir. Bu sistemler uzun süredir kullanılmakta ve kullanıl-
makta olmasına rağmen, gelişmeler ve iyileştirmeler 
yapılmaya devam edilmektedir (Wilusz,2008: 4).

Sanayi devriminden sonra başlayan ve İkinci Dünya Sa-
vaşı sonrasında teknolojinin gelişmesiyle birlikte ordu; 
korunmanın yanında hem bedenen hem de ruhen 
konforlu, hafif materyal takviyeli balistik özellikli koru-
yucu tekstil malzemeleri kullanmaya başlamıştır. Ateşli 
mermi ve diğer saldırılara karşı korunmak için birçok 
teknolojik malzemeyi tekstil liflerinde kullanarak ba-
listik yelekler, kasklar, kıyafetler vb. geliştirilmiştir. Bu 
gelişmelerin günümüzde en önem doruk noktası teks-
til ve askeri kıyafette akıllı teknoloji diye adlandırılan, 
liflerin yüzeylerine kimyasal yollarla modifiye edilen 
ve nano parçacıkların life absorbe ettirilmesiyle oluş-
turulan nanoteknolojidir (R. Alagirusamy and A. Dass, 
2010: 109). Askerin hayati organlarını koruma amaçlı 
genellikle kompozit yapılardan oluşan koruyucular ile 
vücut dokularının zarara uğramasının engellenmesini 
hedefleyen ve darbe esnasında oluşacak enerjiyi geniş 
bir alana yaymak gibi fonksiyonlara sahip balistik özel-
likli mekanik korumalı giysiler (kask, göğüs koruyucu, 
yelek vb.) üretilmektedir (Temiz, 2005: 99). Bu amaç 
doğrultusunda yüksek mukavemet, yüksek modül 
ve düşük elastikiyete sahip olan yüksek performanslı 
lifler balistik korumada yaygın bir kullanım alanı bul-
muşlardır (Çerkez, 2007:70). Çeşitli kimyasal, biyolojik, 
radyasyon, nükleer (KBRN) saldırılara karşı korumak 
amacıyla da kullanılan bu kıyafetler (Gencer,2015:12); 
ortam koşullarına göre sıcaklık ya da serinlik veren 
termal kıyafetler (Kiekens, 2010:21), vücut fonksiyon-
larını takip edebilen ve iletişim kurulmasını sağlayan 
elektronik kıyafetler (Wilusz, 2008:192), ortam koşul-
larına göre üretilen ya da ortama göre renkleri değişen 
kamuflaj kıyafetleri (Horrocks and Anand, 2000: 442) 
gibi birçok alana hitap etmektedir.

AKILLI TEKSTILLER 
Akıllı tekstiller olarak da isimlendirilen teknolojik teks-
tiller, tıbbi tekstiller, koruyucu, askeri teknik tekstiller 
vb. gibi birçok alanı kapsayan fakat işlev ve yapıları 
itibariyle ayrı ayrı isimler alan tekstillerin ortak adıdır 
(Kiekens ve Jayaraman,2010:119). 

Tekstil binlerce yıl öncesine dayanmasına rağmen, 
teknolojinin gelişmesi ile mevcut ihtiyaçlara yanıt ve-
rebilmek için son yıllarda devrim niteliğinde teknolojik 
çalışmalar yapılmaktadır. Bu çalışmaların çoğu, askeri 
alanlarda yapılan araştırmaların sonucunda ortaya 
çıkmıştır (Kiekens ve Jayaraman, 2010:117). Fiberglass 
malzemeler, kurşun geçirmez yelekler, kimyasal ve 
biyolojik saldırılara karşı karşı ve coğrafi şartlara göre 
korunum sağlayan kıyafetler gibi savunma ve korun-
ma amaçlı teknolojik yapılar geliştirilmiştir (Kiekens ve 
Jayaraman, 2010:117). 

AKILLI TEKSTILLERIN SINIFLANDIRILMASI
Tekstil teknolojisinin gelişmesiyle birlikte; tekstil mü-
hendisliği başta olmak üzere nanoteknoloji, tasarım,  
elektronik ve bilgisayar mühendisliği, tıp gibi disiplin-
ler arası bir çalışma ortaya çıkmıştır. Şu anki teknolojik 
koşullara göre askeri kıyafetlerden istenen en önemli 
özellikler; askerin haraket kabiliyetini arttırması, ile-
tişim araçlarını rahat kullanabilme özelliğinde olma-
sı, askerin durumunu takip edebilmesi, izlenememe 
(kamuflaj) özelliğinde olması, her türlü ateşli ve rad-
yasyon, kimyasal, biyolojik, nükleer silahtan koruma-
sıdır (Horrocks and Anand, 2000: 442). Bu amaçlardan 
dolayı son yıllarda akıllı tekstiller, tekstil ve giyim sek-
törleri içerisinde önemli bir yer edinmeye başlamıştır. 
Tepki verme ve algılama özelliklerine sahip olan teks-
til tasarımları, algılama özelliğine sahipse  ‘’pasif akıllı 
tekstil ürünü’’, fakat algıladıktan sonra tepki veriyorsa 
buna ‘’aktif akıllı tekstil ürünü’’ denilmektedir (İşmal ve 
Yüksel, 2016:89). Bir de çok (tam) akıllı tekstiller var-
dır ki, bunlar bir dış etki değişikliğini algıladıktan sonra, 
değerlendirip ona göre farklı tepkiler gösteren tekstil 
ürünleridir. Bunlarda sensör ve uygulayıcılara ilave 
olarak bir bilgi işlemci ve bunlara enerji sağlayan jene-
ratör (örneğin vücut sıcaklığıyla dış ortam sıcaklığı ara-
sındaki farklılık ile çalışan termojeneratör) veya güneş 
pili ve bir de bütün bunlar arasındaki iletişimi sağlayan 
teller (örneğin fiberoptik veya iletken filament iplikler) 
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bulunmaktadır. (Coşkun ve Oğulata, 2008:101). 

TEKNOLOJIK (AKILLI) TEKSTILLERIN 
KULLANIM ALANLARI
Akıllı tekstiller, teknik tekstiller içerisinde katma değeri 
en yüksek ve ileri teknoloji kullanılan alanlarından biri-
sidir. Tıbbi tekstiller, koruyucu ve askeri teknik tekstiller, 
taşımacılık teknik tekstilleri gibi birçok alanın kapsamı-
na giren ancak yüklendikleri işlev ve yapıları itibariyle 
ayrı bir kategoride değerlendirilen bir gruptur. Akıllı 
tekstiller, tekstil teknolojisi ve sentetik elyaflardaki ge-
lişmelerle birlikte malzeme bilimi, tasarım, elektronik 
ve bilgisayar mühendisliği, tıp gibi disiplinler arası bir 
çalışma sonucu ortaya çıkmıştır (Emek, 2004). Akıllı 
tekstillerin üretim tekniklerine ve kullanım alanlarına 
göre; faz değiştiren materyallerden (PCM) elde edilen 
akıllı tekstiller, biçimsel hafızalı materyallerden (SMM) 
elde edilen akıllı tekstiller, kromik materyallerden elde 
edilen akıllı tekstiller, elektronik / İletken tekstillerden, 
elyaflardan elde edilen akıllı tekstiller, diğer akıllı teks-
tiller (Norstebo, 2004) olarak sınıflandırılmaktadır.

Faz Değiştiren Materyallerden Elde Edilen Akıllı Teks-
tiller: Tekstil liflerine ve kumaşlarına aplike edilerek 
oluşturulan yapılardır. Bu yapılar eğer ısıtma fonksi-
yonlu üretilecekse tekstil malzemesine ısıyı absorbe 
eden mikrokapsüller yerleştirilerek oluşturulur.  Serin-
letme fonksiyonlu olacaksa (bkz. Şekil 1) buharlaşma 
yöntemi uygulanmaktadır. Bu giysiler; insanın vücut 
sıcaklığını etkili bir şekilde düzenleyerek, vücut ısısını, 
giyen kişinin rahat edebileceği bir sıcaklık aralığında 
tutmaktadır ayrıca kimyasallardan, biyolojik ve nükle-
er radyasyondan korunma özelliği katmaktadır (Jose, 
2005).

BIÇIMSEL HAFIZALI MATERYALLERDEN ELDE 
EDILEN AKILLI TEKSTILLER: 
Biçimsel hafızalı materyaller (Shape Memory Materi-
als), o an bulundukları şekilden, daha önce belirlenmiş 
bir şekle, (genellikle ısı sebebiyle) form değiştirerek 
geçerler. Bu tür malzemeler, aşırı sıcak veya soğuk 
ortam şartları karşısında yalıtım ve koruma özelliğinin 
artırılması amacıyla kullanılmaktadır. Diğer bir deyiş-
le bu akıllı tekstiller, sıklıklarını, hava geçirgenliklerini, 
giysi halindeki formlarında kol, bacak vs. uzunluklarını 
değiştirebilmekte, giyeni mevsim şartlarına göre en 
uygun durumda hazırlayabilmektedirler (Jose, 2005).

KROMIK MATERYALLERDEN ELDE 
EDILEN AKILLI TEKSTILLER:  
Çevresel etkiler doğrultusunda tekstil malzemelerinin 
molekül yapılarındaki kimyasal bağların kırılması ya 
da değişimleri sonucu ortaya çıkan değişimleri yansıt-
ma, emme, yayma, iletme gibi optik modifikasyonlara 
sebebiyet veren malzemelerdir. Kromik malzemeler: 
Termokromik (ısı ile renk değiştiren), fotokromik (ışık 
ile renk değiştiren), hidrokromik (sıvı ile renk değişti-
ren), elektrokromik (elektrik ile renk değiştiren), pie-
zokromik (mekanik etki ile renk değiştiren), kemokro-
mik (kimyasal etkiler ile renk değiştiren), biyokromik 
(biyolojik etkiler ile renk değiştiren) malzemeler olarak 
sınıflandırılırlar (Ferrara ve Bengisu, 2014: 55-56).

ELEKTRONIK (İLETKEN) VE ELYAFLARDAN ELDE 
EDILEN AKILLI TEKSTILLER: 
Teknolojik gelişmelerle özellikle taşınılabilir ve minya-
tür özellikleri ile ön plana çıkan elektronik telstiller aynı 
zamanda duyarlı, kullanılabilir olma, bilgi toplayabilme 
ve karar verme gibi özellikler taşıyan yapılardır. İletken 
çözgü tellerinin kopmaması ve deforme olmaması için 
elektronik tekstiller ( bkz. Şekil 2) genellikle dar doku-
ma ve örgüdür (Winterhalter, Teverovsky, Wilson, Sla-
de, Horowitz, Tierney ve Sharme, 2005). 

Şekil 1. Serinletme Fonksiyonuna Sahip Olan Giysi

Şekil 2: Soldan: Tekstil tabanlı USB (Yukarıdan: beyaz güç teli, boşaltma 
teli, kalkanlı bükülmüş sinyal (veri) çifti, ve siyah güç kablosu), Tekstil 

bazlı yayılan iletken, Merenda çift döngü anten yapılandırmasında 
tekstil bileşenleri, Ergonomik genel amaçlı yelek entegre çift döngü 
anten modüller. (Winterhalter, Teverovsky, Wilson, Slade, Horowitz, 

Tierney ve Sharme, 2005: 405)
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Foster-Miller tarafından izleme ve ısınma amaçlı çeşitli 
iletken teller, metalik iplikler ve kompozit iplikler gibi 
esneyebilen bileşenlerle USB (bkz. Şekil 3 ) oluşturul-
du. Dokuma, dar ve geniş boyutta kumaşların içine ge-
çirilmesi ile yapılır. Elektrik çarpılabilirliği olduğundan 
hacimli ve sert teller kullanılmıştır (Wilusz,2008:201).

DIĞER AKILLI TEKSTILLER: 
Doku mühendisliği, moda alanında kullanılan tekstiller 
bu gruba girmektedir (Coşkun ve Oğulata, 2008:105).

KORUYUCU AKILLI TEKSTİLLER
Koruyucu akıllı tekstiller, çeşitli tehlikeli ve riskli or-
tamlarda çalışan personelleri her türlü olumsuz et-
kilerden korumak için üretilen fonksiyonel yapılardır. 
Bu tarz tekstillerin üretiminde yüksek dayanıma sahip 
olan yüksek performanslı iplikler kullanılacağı gibi; ku-
maşa yapılan çeşitli bitim işlemleri (mikrokapsül, nano 
teknoloji, kompozit, nano kompozit vb.) ile spesifik 
özellikler kazandırılabilmektedir. (Gencer,2015:12).

ASKERI KORUYUCU TEKSTILLER
Asker hayatı için tehdit oluşturan zararlı maddeler ve 
kötü çevre koşullarına karşı koruma amaçlı giysiler, 
örtüler, çadırlar ve ekipmanlardan oluşmaktadır. Bu 
ürünlerin kullanım amaçları; balistik koruma, düşük 

Şekil 3. İletken olan bir USB bağlantısı

Şekil 4: Balistik Kask 
(Hamouda vd.,2008: 

109

Şekil 5: ABD Askeri 
Kask

Şekil 6: Avrupa 
Askeri Kask 

(Abhatnagar and 
Dlang: 373-374)

hızlı etkilere karşı koruma, alevden koruma, atıklardan 
koruma, nükleer etkilerden koruma, biyolojik ve kim-
yasal zararlılardan koruma, kamuflaj, yüksek voltajdan 
koruma, statik elektriklenmeden korumadır (Duran, 
Mecit, Ilgaz, Gülümser, Tarakçıoğlu, 2007: 155).

Askeri koruyucu kıyafet, temelde askerin ekipmanına 
olabildiğince çok işlevsellik kazandırmaya çalışan teks-
tillerdir (Wilusz,2008: 4). Sanayi Devriminden sonra 
gelişen teknoloji ile askeri kıyafet özellikli hale geldi ve 
silah endüstrisindeki ilerlemelerle teknolojik silahlar-
dan korunma, konfor, gizlenme gibi önemli sorunlar 
ortaya çıktı (Kennedy, 2015:572). Askeri koruyucu kı-
yafetler genel olarak; kask, yelek, göğüs plakaları, ter-
mal, yağmurluk, KBRN (kimyasal biyolojik radyasyon 
ve nükleer tehlikeli maddeler), kamuflaj, eldiven, bot, 
bomba imha vb. kıyafetlerinden oluşur.
Askeri Koruyucu Kasklar

 Askeri giyimde önemli koruma kıyafetlerden biri olan 
baş koruma silahlı çatışmalarda çok önemlidir. İçeri-
sindeki dolgu malzemeleri tekstil bazlı kompozit mal-
zemelerinden üretilmektedir. 1970’lerin başında ABD 
ordusu fiber takviyeli hafif askeri kask için bir program 
başlattı. 1980’lerde estetik, güvenli, ergonomik ve ileti-
şim cihazları takviye edici % 100 fiber takviyeli özellikte 
kasklar üretmeye başladılar (bkz. Şekil 4-5 ). Özellik-
le ikinci dünya savaşında sonra en hafif balistik ürün, 
ABD tarafından tasarlanan% 100 kompozit bir kasktır 
(Sparks,2012:124)

1990’ların başlarında, çelik kaskları %100 hafif fiber 
takviyeli kask ile değiştirmek için Fransız ve diğer Av-
rupalı askerler bir program başlattı. En düşük ağırlık, 
daha iyi havalandırma için baş ve kask içinde daha faz-
la alan ve iletişim cihazları (bkz. Şekil 6), genişletilmiş 
baş kaplama alanı ve genel olarak iyi estetik mevcuttur 
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(Abhatnagar and Dlang: 373-374). Türkiye’de üretilen 
ve PASGT modeline göre daha hafif bir miğfer olup, 
ön kısmında siperlik bulunmamaktadır (bkz. Şekil 7). 
Kaskın tasarımı kullanıcının kulaklarını açıkta bıraka-
cak şekilde yapılmıştır. Kullanıcının haberleşme amaçlı 
ekipman kullanmasına olanak sağlamaktadır. Türk 
askerinin kullandığı balistlik kasklar seramik, kompo-
zit ve tekstil malzemelerinden üretilmektedir (www.
uppa.com.tr, 2018).   

ASKERI KORUYUCU YELEKLER
Koruyucu yelekler, çoğunluklu balistik tehlikelere karşı 
korunma ve genellikle aramid lifi tekstil malzemesiy-
le üretilen askeri giysidir. Teknolojik gelişmelerle yeni 
ürünler, uygulamalar ve materyallerle yenilenmeye 
devam etmektedir (Sparks, 2012: 78 ). Koruyucu ye-
lek, çok ince dokunmuş, yangına karşı korunaklı, kur-
şun geçirmez, yalıtkan, aşınma ve ısıya karşı dayanıklı, 
düşük yanıcılık, vs. özelliklere sahip aramid liflerinde 
oluşturulan kumaş ile üretilmektedir. Yeleklerin önü 
ve arkasındaki malzeme cepleri; el bombası, telsiz ve 
tabanca gibi ekipmanlar için tasarlanmıştır. (Carole, 
Winterhalter, Teverovsky, Wilson, Slade, Horowitz, 
Tierney, and Sharma, 2005:402).

Türkiye’de üretilen yerli koruyucu yelekler üç kısımdan 
oluşmaktadır. Birincisi soft (yumuşak) balistlik denilen 
tabanca ve şarapnel parçalarına karşı koruyan yapı, 

Şekil 7. Türk PASGT Kask
(www.uppa.com.tr, 2018)

Şekil 10. Balistik Yelek, (Abhatnagar, Dlang: 367, 374,378)

Şekil 9. Balistik Yelekler (www.uppa.com.tr, 2018)

Şekil 8. Türk Askeri Kask (https://goo.gl/images/fYTLJ6)

ikincisi ön plaka ve üçüncüsü arka plakadır ve bu pla-
kalar hayati organları koruyan yapıdır. Plakalar özellik-
le uzun namlulu silahlara karşı koruma sağlamaktadır 
(www.uppa.com.tr, 2018).

Yüzebilir balistik yelek; Sahil Güvenlik Komutanlığı, De-
niz Kuvvetleri Komutanlığı, Kıyı Emniyeti gibi deniz ya 
da iç sularda görev yapan ve balistik korunma ihtiyacı 
olan personel için tasarlanmış çok amaçlı kullanılabi-
len bir taktik yelektir.  Hem balistik hem de can yeleği 
özelliği taşımaktadır. Ürün, suyla temas ettiğinde oto-
matik olarak şişen bir can yeleği ve bir taktik balistik 
yelekten oluşmaktadır. Balistik yelek ve can yeleği 4 
adet toka ile birbirine bağlanmış haldedir.  Yaralanan 
asker suda iken bilinci açık olmasa bile kafayı su yüze-
yinde tutabilme özelliğine sahiptir. Kolayca çıkarılabilir 
özelliğinden dolayı suda iken balistik yelek çıkarılabilir. 
Kıyafet sadece can yeleği olarak, sadece balistik ye-
lek olarak ya da yüzebilir balistik yelek olarak ayrı ayrı 
amaçlarla kullanımda uygundur. Ön ve arkada balistik 
koruyucu plaka cepleri mevcuttur. Kıyafet üzerinde 
suda yayılan işaret boyası, suyla temas ettiğinde yanan 
flaşör, düdük, harita cebi ve can yeleğini manuel ola-
rak şişirme ve söndürme tüpü mevcuttur (www.uppa.
com.tr, 2018).
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Şekil 11. Bir merminin seramik 
yüzlü koruyucuya etkisini 
gösteren aşamalar sistemi 

(Sparks, 2012: 17)

Şekil 12. Koruyucu Plaka
(Abhatnagar and Dlang: 368)

Şekil 14. Pilot 
Cooling Suit

(Kiekens, 2010:126)

 Şekil 15. Yalıtımlı Çok Katmanlı Yapı
(Kennedy, 2015: 572)

Şekil 13. The HeaTex jacket (Courtesy: Kolon Glotech, Inc.)
(Kiekens, 2010: 21)

Seramik yüze merminin çarpma sırasında mermi ya 
parçalanır ya da mantarlaşır. Seramik başlangıçta kı-
rılmaya direnir, kırık ortaya çıktığında bile ortaya çıkan 
seramik yapı önemli ölçüde direnç sağlamaktadır (bkz. 
Şekil 11). Seramiğin çatlaması veya kırılmasıyla mermi-
nin kuvveti emilir ve çarpma enerjisinin çoğu destek 
malzemesine aktarılır (Sparks, 2012: 17). 

ASKERI KORUYUCU TERMAL KIYAFETLER
Bu kıyafetler; yüksek ve düşük ısıya, aleve ve sıvı halde 
olan metallere karşı koruyan kıyafetlerdir. Bu özellikle-
ri sağlayan kıyafetler kullanılan elyafa ya da uygulanan 
bitim işlemine göre tek ya da çok katlı olabilmektedir. 
(Gencer,2015:12). Sıcak hava koşullarında vücut nemi-
nin hızlı transferi (buhar iletimi) rahatlık için gereklidir. 
Sıcak ortam kıyafetleri, rüzgar ve su geçirmez çift kat-
manlı yapılmış üst tabaka, altına bir yalıtım pamuklu 
kumaş formunda yün-pamuk kumaş tabakası ve ince 
kumaş bir astar bulunmaktadır. Kısaca yüz kumaşı, 
yalıtım katmanı, ısıtma katmanı ve alt tabakadan oluş-
maktadır. Soğuk havalarda askerin rahatını koruyabilir 
özelliktedir ve bu sayede operasyonel etkinliğini arttırır 
(Kiekens, 2010:21). (bkz. Şekil 13 ) Termal koruma giysi-
lerinin sahip olması gerekli özellikler:
Aleve karşı dayanıklılık: Sürekli yanmamalı ve tehlike 
oluşturmamalıdır.
Bütünlük: Yapı deforme olmamalıdır. Çekmemeli, eri-
yip büzüşmemeli veya gevrek kömür oluşturmamalı-
dır. 
İzolasyon: Giysi kişinin kaçarak kurtulması için ısı 

Askeri kıyafetler tasarımında ortam koşulları önemlidir 
ve kıyafetlere ortamın şartlarına göre bir veya birden 
çok ortama uyum sağlayacak kıyafetler üretilmektedir. 
Genelde de kıyafette üç temel özellik aranır (bkz. Şekil 
14); birincisi cilde giyilebilen yıkanabilir kumaş katmanı, 
ikincisi yalıtım katmanı ve üçüncü kapatma sistemle-
ridir (Kiekens, 2010: 21).

Sıcaklık ve aktivite yoğunluğunun olduğu koşullarda, 
yalıtım ihtiyacını değişebilmektedir ve ayarlanabilir ya-
lıtım, çok katmanlı kumaşlarla sağlanabilir (bkz. Şekil 
15). Katların ayrılması için hava üflenmesinin gerekli 
olduğu hissedilebilir olan bu kıyafette katmanlar ara-
sındaki mesafe değiştirilebilmektedir. Bu ürün, düşük 
sıcaklıklarda ince ve rahattır, yüksek sıcaklıklarda ise 
otomatik olarak termal koruma sağlar. (Kennedy 2015: 
572). Sıcak ortamlarda ABD Ordusu Natick Soldier 

ASKERI GÖĞÜS KORUYUCULAR (PLAKALAR)
Kompozit, seramik vb. malzemelerle üretilir ve yaşam 
organlarını kurşun, şaraplen vb. saldırılara karşı koru-
ma sağlar (bkz. Şekil 12). İç çamaşırla giyinilir ve koru-
yucu yelek olmadan da güvenliği sağlar (Abhatnagar 
and Dlang: 368).

transferini geciktirecek zaman sağlamalıdır. Yanma 
süresince katran veya iletken çözeltileri üzerinde tut-
mamalıdır.
Sıvı iticilik: Yağların, çözücülerin, su ve diğer sıvıların 
nüfuzunu engellemelidir (Cireli, 2000:120)
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Center, bazı döner kanatlı uçaklarda, zırhlı araçlarda 
kullanılan soğutma mekanizmalı Hava Savaşçısı Mik-
roklimayı geliştirdi (MCG). Cilde karşı giyilen nefes ala-
bilen MCG (bkz. Şekil 16) hafif, rahat, % 100 pamuklu 
kumaşın iki tabakası arasında ve makinede yıkanabilir 
özelliktedir (Wilusz, 2008: 191). 

Giyilebilen bilgisayar kavramı, belirli bir işlevi yerine 
getirebilmek için üretilmiş (bkz. Şekil 17) elektronik 
sistemlerin konfeksiyon ürünleri üzerine monte edi-
lerek taşınabilir hale getirilmesidir. (Kayacan, 2008: 11)

ASKERI KORUYUCU YAĞMURLUK (PANÇO) VE 
YAĞMURLUK TAKIMI
Operasyonel ve saha kullanımına uygun tasarımda 
olan panço, hafif, çabuk kurayabilen, su ve hava ge-
çirmez özelliğe sahip olup nefes alabilirliği yüksek-
tir.  %100 polyamid kumaşın arka yüzü polyüretan ile 
kaplı, 5.000 mm su sütunu basınçta su geçirmeyen 
ve +70°C ile -20°C sıcaklıklara dayanabilen kumaştan 
imal edilmiştir (bkz. Şekil 18).

Daha çok nükleer, biyolojik, kimyasallarla (NBC) yapı-
lan çalışmalarda kullanılan bir giysidir. Bu giysiler insa-
nı zararlı kimyasallardan koruyan, kimyasallarla etki-
leşimi minimum düzeye indirgeyen çok büyük öneme 
sahip koruyucu giysilerdir (Gencer,2015: 12).

KBRN Takımı Tulum veya elbise (bkz. Şekil 19), bot kılıfı, 
eldiven ve maskeden oluşmakta olup ve C seviyesin-
de koruma sağlamaktadır. Paket halinde saklanıp raf 
ömrü 10 sene olmalıdır. Paketi açıldıktan itibaren NBC’ 
ye maruz kalmadığı sürece 30 gün boyunca kullanı-
labilmektedir.  KBRN bot kılıfı, ayakkabı taban altı ile 
pantolonun paça kısmı ile kalan bölgeyi tam koruma 
altına alacak şekilde tasarlanmıştır. KBRN eldiven, dış 
eldiven ve iç eldiven olmak üzere iki parçadan oluş-
maktadır. Gözleri ve yüzü örterek kullanıcıyı kimyasal 

 Yağmurluk takım, Yırtılma mukavemeti ve kopma 
mukavemetleri ile aşınma dayanımı yüksektir. Su ve 
hava geçirmez özelliğe sahip olup nefes alabilirliği yük-
sektir.  Yağmurlukta kullanılan fermuarlar su geçirmez 

Şekil 16. Combat Cool Using 
Technology From Air Warri-
or MCG. (Photograph from 
Foster-Miller, Inc.) (Wilusz, 

2008:192) 

Şekil 20.  Soldan: Canadian 
Cold War design IPE.

Kanada hizmet içi IPE 
(Körfez Savaşı sonrası).
 (Song, 2011: 324-346)

Şekil 19. Türk KBRN Koruma Giysi-
leri (www.uppa.com.tr, 2018)

Şekil 17. Giyilebilen Bilgisayar 
(Kayacan, 2008: 13)

Şekil 18. Askeri Koruyucu Yağmurluk
(www.uppa.com.tr, 2018)

özelliktedir. Pantolon ve ceket takımdan oluşmaktadır.  
Dış kumaş; üst Kumaşı %100 Polyamid, ara katman 
PU fonksiyonel membran ve iç astar ise çözgülü örme 
polyamid olmak üzere 3 katmanın laminasyonu ile  
elde edilmiştir (www.uppa.com.tr, 2018).

ASKERI KBRN (KIMYASAL BIYOLOJIK RADYASYON 
VE NÜKLEER TEHLIKELI MADDELER) KORUYUCU 
KIYAFETLER
Kullanılan elyafın içine karbon elyafının ve köpüğün 
de dahil edildiği çok katlı dokuma yapılarından üreti-
len kıyafetlerdir. Biyolojik ajanlar kimyasal ajanlardan 
daha öldürücüdür ancak biyolojik savaş ajanları cil-
de nüfuz etme yeteneğinden yoksundur. Dış tabaka 
maddelerin nüfuz etmesine izin vermek için nispeten 
yüksek gözenekliğe sahip dokunmuş bir kumaştır. İç 
tabakada mekanik mukavemet, ısı ve alev direnci ve 
hava koruması mevcuttur (Horrocks, A. R., Anand, S. 
C.,2000:295).
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ASKERI KORUYUCU ELDIVEN
Bu korumada iki hedef vardır; askerin ellerini korumak 
ve dokunmatik tabanlı cihazların işlevselliğini sağla-
mak.  Güneş pilleri olarak da bilinen fotovoltaik (PV) 
hücreler, güneş ışınlarını doğrudan elektrik enerjisine 
dönüştüren yarı iletken maddedir ve tekstil yapılarına, 
sensörlere, işlemcilere güç kaynağı olarak hizmet eder. 
Doğası gereği sert olan geleneksel kristal yarı iletken 
bazlı PV’ler kırılgan özelliktedir ve dezavantajlara sa-
hiptir (Horrocks and Anand, 2000: 442).

ASKERI KAMUFLAJ KIYAFETLER
Askeri personelin operasyonlarda gizlenmesi için ta-
sarlanan giysilerdir. Kamuflaj renk ve desen olmak 
üzere iki temel unsura sahiptir. Doğa düzenli olarak 
renk değiştirdiği için temel olarak, asker mümkün ol-
duğunca yakın çevre ile eşleşmelidir ve ortamın baskın 
rengine uygun olması için en az kontrasta sahip olması 
gerekiyor (bkz. Şekil 22).  Düşman tarafından bakıldı-
ğında askerler ve onların arka plan, renk ve desen eş-
leştirmesi kullanılır. Küçük bir arka plan için çok büyük 
bir desen kötü olan kontrast sağlar. Öte yandan, çok 
küçük bir desen için büyük bir arka plan da kontrast 
verir. Kentsel arka planlar için desen daha düz, dikey 
ve yatay tasarımlara sahip olmalı, bu yüzden kamuflaj 
giysiler evler, binalar ve diğer kentsel yapılar ile uyum-
lu tasarlanır. (Wilusz,2008:191).

Şekil 21. Askeri KBRN Koruyucular (Wilusz, 2008: 278-279)

Şekil 23. Koruyucu ve İletken Eldiven (Kiekens, 2010:23)

Şekil 22. Kamuflaj Kıyafetleri

Şekil 24. Isıtmalı 
Tabanlık

(Wang, 2013: 
319).

Şekil 25. Çıkarılabilir 
Yalıtım Astar ve Orta 
Soğuk Bot (ICWB). 

(Endrusick, 2005:389)

Şekil 26. Afganis-
tan’da kullanılmak 

üzere ABD Dağ 
Çizmesi

(Sparks, 2012: 71)

ve biyolojik harp maddeleri ile radyoaktif alfa ve beta 
parçacıklarına karşı korumaktadır (www.uppa.com.tr, 
2018). 

ABD ordusu farklı coğrafi ortamlarda ve çeşitli ortam-
larda kullanım için esnek kumaşlar, boyalar, kapla-
malar ve hatta gelişmiş nano-mühendislik tarafından 
üretilen botlar kullanmışlardır.

ASKERI BOMBA İMHA KIYAFETI
Patlayıcıları, çöller gibi sıcak ve kuru bir ortamda tu-
tarken, bir kişinin istediği en son şey statik birikim ve 
akabinde boşalmasıdır. Statik enerji tüketen dokuma-
sız malzeme ile kaplanmıştır. Bu kumaşın avantajları, 
aşınmaya karşı oldukça dayanıklı olması, tozlu olma-

ASKERI KORUYUCU BOT
Askeri ayakkabı, kullanıcılara konfor sağlamak, yara-
lanmalardan korunmak ve soğuk veya ıslak ortamlar 
gibi sert koşullara karşı ayakları korumak için tasar-
lanmıştır. Birçok rapora göre Kore Savaşı’nda ve İkinci 
Dünya Savaşı’nda orduların yenilmesinin en önemli 
nedenlerinden biri ayakkabı performanslarının ek-
sikliğinden kaynaklandığı belirlendi (Sparks, 2012: 71). 
Askeri ayakkabılar; balistik, rüzgar, deniz suyu, insan 
terlemesi (mikrobiyolojik ajanlarla bozulma), düşen 
ağır nesneler, alevler veya ısı, arazi bitkileri, böcekler 
ve yılan sokması, nükleer ve kimyasal tehditler, petrol, 
petrol, yağlayıcılar, sivri uçlu tehlikeler, statik elektrik 
birikmesi, bozuk araziye karşı koruma sağlamalıdır 
(Wang, 2013: 319).
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ması, minimum görüntü paraziti göstermesi ve kolay-
ca yıpranma olmaksızın şekillendirilmesidir (McCart-
hy,2013: 89).

ABD, Irak’ta her gün onlarcasını kaybettiği askerlerini 
ölümden koruyabilmek için Robocop’u andıran zırhlı 
kıyafet üretti. Irak’ı ziyaret eden ABD Savunma Bakanı 
Donald Rumsfeld’in de askerlerden duyduğu yetersiz 
techizat şikayetlerinin ardından üretilen yeni ünifor-
maya ‘Cupola Protective Ensemble’ deniliyor. Yeni üni-
forma hem klimalı ve hem de bombalı saldırılara karşı 
oldukça etkili. Ancak zırhı giyen birçok asker elbisenin 
çok ağır olduğunu, ve Irak hava şartlarında klimasının 
soğutmada yeterli olmadığını söylüyor. Koruyucu kı-
yafet, yakınında patlayan bombadan etkilenmeyecek 
şekilde dizayn edildi. Ancak, askerlere göre kıyafet çok 
kaba ve askerin konforu gözardı edilerek tasarlanmış 
(bkz. Şekil 27), ayrıca taşıyabilmek için robot olmak ve 
hiç hareket etmemek gerekiyor (https://www.yenisa-
fak.com/2006).

ASKERI PILOT KIYAFETI
Hava mürettebatı giysileri (bkz. Şekil 30); özel iç çama-
şırları, ısı katmanları, uçuş takım, daldırma takım, so-
ğutma giysiler, koruyucu ve yüzebilir yelek, kask, NBC 
koruyucu giysi ve ekipman, antibakteriyel giysiler vb. 
içermektedir. (McCarthy, 2013:3-7).

DIĞER KORUYUCU KIYAFETLER
ABD, askerlerin ağır arazide taşımak zorunda olduğu 
donanımın sakatlanma ve yaralanmalara neden olan 
etkisini önemli ölçüde azaltacak özel bir askeri giy-
si geliştiriyor. ‘Warrior Web’ adı verilen (bkz. Şekil 31) 
proje, askerlerin 40 kiloya çıkan ağırlıkları zorlanma-
dan taşımalarını sağlayacak (https://youtu.be/DaTj-
Y4INv20).

Rusya’da Testlere katılan bir kadın asker (bkz. Şekil 
32), Ratnik sisteminin unsularından biri olan koruyu-
cu kıyafetle patlamalar ve açık ateşten bir çizik bile 
almadan geçmeyi başardı. Armid lifli parça emniyetli 
tulum, saniyede 140 metre hızla uçan bomba, mayın ve 
mermi parçalarına karşı dayanıklı. Kıyafetin ayrıca ilk 
30 saniyede açık ateş etkisine karşı koruduğu belirtildi.  
(https://goo.gl/images/2F4vJB). 

Şekil 27. Askeri 
Bomba İmha 

Kıyafeti (www.
yenisafak.

com)

Şekil 28. 
Statik Birikim 

Boşaltıcı 
Bomba 

Kıyafeti (A. R. 
Horrocks and 
S. C. Anand, 
2000: 455)

Şekil 29. Askeri Bomba İmha Kıyafeti
(https://goo.gl/images/q8JZhd)

Şekil 30. A small sample of protective flight clothing, 2007
(McCarthy, 2013: 3-7)

Şekil 31. Askeri Giyilebilir Taşıyıcı Donanım
(https://youtu.be/DaTjY4INv20).

Şekil 32. Yanmaz Askeri Kıyafet
(https://goo.gl/images/2F4vJB)
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ABD ordusu ortam koşullarına göre farklı askeri kıya-
fetler kullanmaktadır (bkz. Şekil 33) Özellikle modern 
askeri kıyafet çok teknoloji odaklıdır ve haberleşme 
(radyolar, cep telefonları), navigasyon (küresel ko-
numlandırma sistemi (GPS), bilgisayarlar) ve gözlem 
(kameralar, NVGs ve termal kameralar) yaygın olarak 
kullanılmaktadır (Sparks, 2012: 98)

SONUÇ VE ÖNERİLER
Genel olarak akıllı tekstiller kompozit, nanokompozit, 
nanoteknoloji ve mikrokapsül yöntemleriyle oluştu-
rulmaktadır ve bu yöntemlerle askeri tekstillere ko-
ruma özellikleri katılmaktadır. Geleceğin kıyafetleri 
olarak adlandırılan askeri akıllı tekstillerin, tekstil ve 
giyim sektörünün en önemli bölümünü oluşturacağı 
tahmin edilmektedir ve üzerinde her geçen gün yeni 
çalışmalar yapılmaktadır. Akıllı kıyafetler; korunma, 
uyarma, yönlendirme, haberleşme gibi birçok özelliği 
birlikte barındırmaktadır. Özellikle askeri personelin 
görevde iken bulunduğu ortamın şartlarına göre des-
tek sağlayan akıllı kıyafetler yapısına, disiplinler arası 
çalışmalarla birçok özellik kazandırılmaktadır. Bu tür 
kıyafetler; sıcaklık kontrolü, kimyasal korunma, yan-
maya karşı dayanıklılık, iletişim dayanağı, izlenebilme 
özelliği, ateşli parçalara dayanıklılık gibi etki ve tepki-
ye karşı duyarlı özellikler kapsamaktadır. Günümüzde 
örnek çalışmaları mevcut olan koruyucu tekstiller, ge-
lecekte sadece askeri dış etkilerden korumakla kalma-
yıp, giyineni uyarabilecek, giyinene bilgi verebilecek, 
vücutta herhangi bir sağlık sorunu olduğunda tedavi 
edebilecek ve kaybolan askeri personelin bulunduğu 
yer saptayabilecek yapıda olacağı tahmin edilmektedir.

Gelecekte askeri personeli daha korunaklı kılmak için; 
askeri kaskları hem daha koruyucu hale getirebilmek 
hem de iletişim araçlarını kasklarda daha rahat kul-
lanabilmek için kulak ve boyun koruyucu kasklar ge-
liştirilebilir. Genelde askeri kasklarda kulak koruyucu 
tek taraflıdır veya çıkarılabilirdir. Bunun nedeni iletişim 

Şekil 33. ABD Ordusu Koruyucu Arazi Kıyafetleri (Sparks, 2012: 78)

cihazlarının kullanılmasıdır. Hem iletişim cihazlarının 
rahat kullanılması hem de her iki kulak koruyucusu-
nun bulunduğu teknolojik kasklar tasarlanabilir. Askeri 
botların üzerine giyilebilen askeri zorlu çevre koşulla-
rından (çamurlu, dikenli, böcekli, tozlu vb.) korumak 
için teknolojik bot kılıfı üretilerek askerin sahada karşı-
laşacağı sorunlar azaltılabilir. Sahada görev yapan as-
kerin diz boyu bir dereden geçmek zorunda olduğunu 
varsayarsak ayakkabısından içeriye su geçme olasılığı 
yüksektir fakat diz boyu üzerinde yalıtım özellikli su 
geçirmez bot kılıfıyla bu sorun ortadan kaldırılabilir. 
Hem taşınabilir hem fonksiyonel bir askeri kıyafet ola-
bilir. Askerin hayati organlarını koruma amaçlı göğüs 
koruyucular günümüzde kullanılmaktadır fakat yara-
lanma esnasında kan kaybından da insan hayatı tehdit 
altındadır ve diğer uzuvları da koruma amaçlı kıyafet-
ler tasarlanabilir. Askeri alanda hayati organların dı-
şında en çok yaralanan vücut bölgeleri tespit edilerek 
kol, bacak, el, ayak kısımlarına koruyucu tasarımlar 
yapılabilir. KRBN ve bomba imha koruyucu giysilerde 
daha ergonomik ve askerin rahat edebileceği tasarım-
lar üretilebilir. Özel boyanmış iletken lifler kullanılarak, 
elektrik sinyaliyle renk yansıma kalitesinde değişim 
elde edilmekte ve giysi rengi değiştirilebilmektedir. 
Termokromik yöntemlerle tasarlanacak bu tip bir ko-
runma ile değişken bitki örtüsünde savaşan askerlerin 
arazide kamufile olması sağlanabilir ve elektrik sinyal-
lerle (GPRS) yer tespiti yapılabilir. 



304

Yüksek Teknolojik Tekstil Malzemelerle Koruyucu Askeri Kıyafet Tasarımları ve Yeni Tasarım Önerisi
Dr. Öğr. Üyesi Özgün CAN, Arş. Gör. Emine ERDOĞAN

KAYNAKÇA
Alagirusamy, R., Dass, A. (2010). Technical textile yarns. Boca Raton Boston New York Washington. 

BALCI, H., (2006). Akıllı (Fonksiyonel) Tekstiller, Seçilmiş Kumaşlarda Antibakteriyel Apre ve Performans Özellik-
leri. Çukurova Üniversitesi, Fen Bilimleri Enstitüsü, Yüksek Lisans Tezi, Adana.

Budden, G. (2004). Silicon Modified Organic Coating: A New Technology for Fabric Coating. Journal of Industrial 
Textiles, 34(2), 117-125. doi: 10.1177/1528083704047578 

Cireli, A., Sarıışık, M. (2000). Koruyucu Giysilerde Termal, Biyolojik, Fiziksel, Kimyasal Test Yöntemleri ve değerlen-
dirmeleri. Tekstil&Teknik Dergisi, Temmuz sayısı, 120-128s.

Coşkun, E., Oğulata, R.T (2008). Akıllı Tekstiller ve Genel Özellikleri. Tekstil Mühendisliği Anabilim Dalı, Ç.Ü Fen 
Bilimleri Enstitüsü, Cilt:18-3, ss.101. http://fbe.cu.edu.tr/tr/makaleler/200818-3-11.pdf.

Çerkez, İ. (2007). Kolloidal Silika Dispersiyonunun Polietilen Kumaşların Balistik Performansına Etkisi. (Yayımlan-
mış Yüksek Lisans Tezi). Uludağ Üniversitesi/Fen Bilimleri Enstitüsü, Bursa.

De, P., Sankhe, M. D., Chaudhari, S. S., Mathur, M. R. (2005). UV-Resist, Water Repellent Breathable Fabric as Pro-
tective Textiles. Journal of Industrial Textiles, 34(4), 209-222. Doi: 10.1177/1528083705051453

Emek, A., (2004). Teknik Tekstiller Dünya Pazarı, Türkiye’nin Üretim ve İhraç İmkanları. T.C. Başbakanlık Dış Ticaret 
Müsteşarlığı, İhracat Geliştirme Etüd Merkezi, Ankara.

Endrusick, T. (2005). Effects of simulated sustained operations on the thermal insulation of military footwear. in 
Tochihara Y and Ohnaka T (eds) Environmental Ergonomics Amsterdam Elsevier BV, pp. 389–393.

Ferrara, M., Bengisu, M. (2014). Intelligent design with chromogenic materials. Journal of the International Colour 
Association, 13, 54-66. https://www.academia.edu.tr

Gencer, T. (2015). Endüstriyel Tekstillerde Kullanılan Poliüretan ve Polivinilklorür Esaslı Kaplama Yüzeylerin Per-
formans Özelliklerinin İncelenmesi. (Yayımlanmış Yüksek Lisans Tezi). Marmara Üniversitesi/Tekstil Eğitimi Ana-
bilim Dalı, İstanbul.

Gündoğan, S., Eren, R., Karahan, M. (2009). Üç Boyutlu Dokuma Kumaş Takviyeli Kompozit Yapıların Çekme Mu-
kavemetinin Analizi. Uludağ Üniversitesi Mühendislik-Mimarlık Fakültesi Dergisi, Cilt 14, Sayı 2, 2009 161.

Gün, A. D., Demircan, B., Şevkan, A. (2011). Mikroliflerin Üretim Yöntemleri, Özellikleri ve Kullanım Alanları. Uşak 
Üniversitesi, Mühendislik Fakültesi, Tekstil Mühendisliği Bölümü, Uşak, Sayı 83. www.tekstilvemuhendis.org.tr.

Hamouda, A. M. S., Sohaımı, R. M., Zaıdı, A. M. A., Abdullah, S. (2008). Materials and Design İssues For Military Hel-
mets. Qatar University, National Defence University, Malaysia.

Horrocks, A. R., Anand, S. C. (Ed.) (2000). Handbook of Technıcal Textıles. Cambridge, England. 

İşmal, Ö. E., Yüksel E. (2016). Tekstil ve Moda Tasarımına Teknolojik Bir Yaklaşım: Akıllı ve Renk Değiştiren Tekstiller, 
Sanat, Tasarım ve Bilim Dergisi, Sayı 16: 87-98. dergipark.gov.tr/download/article-file/228103.

Jose A.G., 2005. Advances in Technology: Smart & Engineered Textiles. Protective Clothing Research Group, De-
partment of Human Ecology, University of Alberta.

Kara, Ş., Sevil Yeşilpınar (2017). Fonksiyonel Bir Yelken Giysisi Tasarımı için Sporcu Gereksinimlerinin Belirlenmesi, 
Dokuz Eylül Üniversitesi Tekstil Mühendisliği Bölümü, Buca, İzmir.

Kayacan, O. (2008). Akıllı Giysi Dizaynı Üzerine Bir Araştırma. (Yayımlanmış Doktora Tezi). Dokuz Eylül Üniversite-
si/Fen Bilimleri Enstitüsü, İzmir.



305

Yüksek Teknolojik Tekstil Malzemelerle Koruyucu Askeri Kıyafet Tasarımları ve Yeni Tasarım Önerisi
Dr. Öğr. Üyesi Özgün CAN, Arş. Gör. Emine ERDOĞAN

Kennedy, S. J. (2015). Cotton and Ideal Military Textiles. D. C.,Textile research journal, Office of The Quartermaster 
General, Washington, ss.572. doi: 10.1177/004051755402400620.

Kiekens, P. (2010). Intelligent Textiles and Clothing for Ballistic and NBC Protection Technology at the Cutting 
Edge. Georgia Institute of Technology, Atlanta, USA.

Kuru, A., Aksoy, S. A (2012). Faz Değiştiren Maddeler ve Tekstil Uygulamaları, Tekstil ve Mühendis, 19: 86, 41-48. dio: 
10.7216/130075992012198606.

Lee, S., H., (2003), Electromagnetic Shielding Fabrics With Stainless Steel Yarn, Korean. Pat. No: 2003061535

Norstebo, C.A., (2004). Intelligent Textiles, Soft Products. Norwegian University of Science and Technology, De-
partment of Product Design NTNU, Norway. 

Tarakçıoğlu, I., (2002). Türk ve Dünya Tekstili. Tekstil İşveren Dergisi web sitesi, http://www.tekstilisveren.org.tr/
dergi/2002/aralik/34.html

Norstebo, C.A., (2004). Intelligent Textiles, Soft Products. Norwegian University of Science and Technology, De-
partment of Product Design NTNU, Norway.

McCarthy, B. J. (Ed.) (2013). Polymeric Protective Technical Textiles.UK.

Sparks, E. (Ed.) (2012). Advances in military textiles and personal equipment. Woodhead Publishing Limited. Indıa.

Song, Guowen (Ed.) (2011). Improving comfort in clothing. Woodhead Publishing Limited, USA.

Temiz, S. (2005). Balistik kumaş ve test yöntemleri üzerine bir araştırma. (Yayımlanmış Yüksek Lisans tezi). Do-
kuz Eylül Üniversitesi/ Fen Bilimleri Enstitüsü, İzmir.

Wang, F. (2013). Textiles for protective military footwear. Swiss Federal Laboratories for Materials Science and 
Technology, Switzerland. DOI: 10.1533/9780857098795.4.318318-319

Winterhalter, C. A., Teverovsky, J., Wilson, P., Slade, J., Horowitz, W., Tierney, E., Sharma, V. (2005). Development 
Of Electronic Textiles To Support Networks, Communications, And Medical Applications İn Future U.S. Military 
Protective Clothing Systems. IEEE Transactıons on Informatıon Technology ın Bıomedıcıne, Vol. 9, No. 3. doi: 
10.1109/TITB.2005.854508.

Wilusz, E. (2008). Military textiles. Woodhead publishing limited. Cambridge, England.

http://www.uppa.com.tr/tr/index.php?option=com_content&view=article&id=60&Itemid=12

https://www.outlast.com

https://goo.gl/images/H5N9BB

https://goo.gl/images/fYTLJ6

https://goo.gl/images/q8JZhd

http://tekstilsayfasi.com.tr

https://www.yenisafak.com/arsiv/2006





Dr. Öğr. Üyesi Özgün CAN
Süleyman Demirel Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi Tekstil ve Moda Tasarımı Bölümü
ozguncan@sdu.edu.tr

Hülya ARABACI
Süleyman Demirel Üniversitesi Güzel Sanatlar Enstitüsü Sanat ve Tasarım ASD
arabacihulya@yandex.com

HAUTE COUTURE GİYSİLERDE 
3D YAZICILARIN KULLANIMI



308

Haute Couture Giysilerde 3D Yazıcıların Kullanımı
Dr. Öğr. Üyesi Özgün CAN, Hülya ARABACI

ÖZET
Elde yapılmış, tek olarak üretilmiş özel tasarımı ifade 
eden giysilerin tanımlanmasında kullanılan Haute Cou-
ture, 19. yüzyıl sonlarına doğru etkisinin azaldığı düşü-
nülse de halen modanın başlıca esin kaynağıdır. Haute 
Couture giysiler genel olarak bir statünün göstergesi 
olarak kabul edildiğinden bu giysilerin tasarımında 
kişisel, toplumsal, kültürel ve ekonomik etkenler bü-
yük rol oynamaktadır. Özellikle son 20 yılda bilgisayar 
yardımı ile modelleme, prototip üretme, simülasyon 
gibi konularda büyük teknolojik gelişimler sağlanmış-
tır. Prototip veya gerçek ürün üretimi konusundaki en 
büyük gelişim ise sıcaklık etkisi ile eriyen malzemele-
rin eriyik yığma modelleme (FDM) tekniği ile katman 
katman üretim sağlayabilen 3 boyutlu (3D) yazıcılardır. 
3D yazıcılar günümüzde neredeyse tüm sektörlerde 
kullanılabilmektedir. 3D yazıcıların kullanımı tekstil ve 
moda endüstrisinde de yaygınlaşmaktadır. 3D yazıcı-
lar tekstil ve moda sektöründe genellikle karmaşık ve 
tekil tasarımların üretiminde, kişiselleştirmeye yönelik 
ürünlerde tercih edilmektedir. 

3D yazıcılar, fikri bir ürüne dönüştürmeyi kolaylaştırır. 
Haute Couture giysi tasarımlarında ise el işçiliği vazge-
çilmez bir olgudur. El işçiliği ile yapılması çok zaman 
alıcı bir tasarımın üretimi 3D yazıcılarla çok kolay ya-
pılabilmektedir. 3D yazıcılarda kullanılan malzemelerin 
çeşitliliği, maliyeti, kolay elde edilebilir ve geri dönüş-
türülebilir olması gibi unsurlar da 3D yazıcıların giysi 
tasarımında kullanımının yaygınlaşmasındaki diğer 
unsurlardır. Ayrıca 3D yazıcıda kullanılan malzeme-
nin ve uygulanan yüzeyin durumuna bağlı olarak bazı 
olumsuz durumlar da ortaya çıkabilmektedir. 

Bu çalışmada, tekstil ve moda endüstrisinde 3D yazıcı-
ların kullanımı dikkate alınarak Haute Couture giysilere 
uygulanma yöntemleri incelenmiştir. Yapılan çalışma 
ile birlikte mevcut durumdaki 3D yazıcılar için üreti-
len filament çeşitleri, filamentin doğrudan veya dolaylı 
olarak kullanımı, giysinin tamamının veya bir kısmının 
üretimi ve aksesuar üretimi gibi unsurlar tartışılarak 
3D yazıcıların Haute Couture giysi tasarımına olan kat-
kıları ve gerekliliği kısaca değerlendirilmiştir.

Anahtar Kelimeler: Giysi tasarımı, Haute Couture, 
Tasarım, Teknoloji, 3D yazıcı, 

ABSTRACT
Haute Couture, which is used to describe handmade, 
single-produced, individually fashioned high-end 
garments, is still considered to be a major source of 
inspiration for fashion at the end of the 19th century. 
Personal, social, cultural and economic factors play a 
major role in the design of these garments, as Haute 
Couture garments are generally regarded as a demon-
stration of status. Especially in the last 20 years, great 
technological developments have been made in Com-
puter Aided Design (CAD), prototype production, sim-
ulation. The greatest development in prototype or real 
product manufacturing has been 3D printers, which 
can provide layer-by-layer production with Fused 
Deposition Modeling (FDM) 3D printers can now be 
used in almost all industries. 3D printers can now be 
used in almost all industries. The use of 3D printers is 
also widespread in the textile and fashion industry. 3D 
printers are often preferred in textile and fashion in-
dustries for the production of complex and individual 
designs, and for personalization products.

3D printers make it easy to convert to an intellectual 
product. Handmade in Haute Couture garments de-
signs is an indispensable phenomenon. The construc-
tion of design a very time-consuming to be done with 
handcraft can be done very easily with 3D printers. 
The diversity of materials used in 3D printers, cost, 
ease of retrieval and recyclability are other factors in 
3D printer’s use in garment design. However, depend-
ing on the material used in the 3D printer and the con-
dition of the applied surface, some adverse conditions 
may occur. 

In this study, the methods of applying Haute Couture 
garments will be examined, taking into account the 
use of 3D printers in the textile and fashion industry. 
The contribution of 3D printers to Haute Couture gar-
ment design will be evaluated by discussing factors 
such as types of filament produced for 3D printers in 
the current situation, direct or indirect usage of fila-
ments, production of all or part of garment and acces-
sory production.

Keywords: Garment design, Haute Couture, Design, 
Technology, 3D printer
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GİRİŞ
Tekstil tarihi süreç içinde insanoğlunun örtünme, ba-
rınma içgüdüsüyle geliştirdiği malzemeler arasında 
göz ardı edilemez bir öneme sahiptir ve doğal liflerle 
başlayan tekstil sektörü, her geçen gün geliştirilmiştir 
(ve bugün insanoğlunun artık vücuduna girecek kadar 
saf, en büyük mekanını örtecek kadar da akıllı hale 
gelmiştir (Gezer, 2008, s. 22). İtalyanca bir kelime olan 
moda ise değişiklik gereksinimi veya süslenme özen-
tisiyle toplum yaşamına giren geçici yenilik şeklinde 
tanımlanmaktadır ve günümüzde genellikle giyim 
modasını ifade etmek için kullanılmaktadır (“Moda ta-
nımı”, 2018). Moda ürünleri olan giysiler, tekstil ürünleri 
kullanılarak üretildiklerinden dolayı moda ve tekstil 
kavramları birbirini tamamlayıcı kavramlardır. Özellikle 
kadınların bireysel ve toplumdaki yerlerinin değişimi 
üzerine kurulan giyim sektörü, önceleri modada, boş 
zamanı değerlendirecek hoş bir etkinlik olarak değer-
lendirilmiş olsa da modanın anlamı zamanla değiş-
miştir (Özay, 2000, s. 126). Bireye kişilik kazandırma 
çabasında yüzyıllar boyunca giysi yapımı, sanatsal bir 
olgudan çok zanaatçılık olarak görülmüştür. Saray-
larda terziler, ressamlardan ve mimarlardan daha az 
saygı görmüşlerdir. Bu anlayış Haute Couture kavra-
mının, aslında bir İngiliz olan ve Paris’te moda evi açan 
Charles Frederick Worth tarafından yaratılmasıyla or-
tadan kalkmış ve giysi tasarımcıları büyük bir prestije 
sahip olmaya başlamışlardır (Lehnert, 2000, s.7). Yük-
sek dikiş, şık dikiş, ısmarlama, kişiye özel tasarım gibi 
anlamlarda kullanılan Fransızca bir moda terimi olan 
Houte Couture, elde dikilerek özgün olarak hazırlanan 
kıyafetleri tanımlamaktadır (Thalman ve Volino 2005, 
s. 520). On sekizinci yüzyıldan günümüze kadar Haute 
Couture; sanat, tasarım ve moda üçgeninde yer alan 
ve sanatsal giysi tasarımlarında kullanılan tek, biricik, 
kişiye özel, çoğaltılamayan, lüks ve pahalı kavramları-
nın da öncüsü olmuştur (Yıldıran, 2016, s. 155). 

Bugünkü durumdan farklı olarak 19. yüzyıl ortalarına 
kadar giysiler ısmarlama olarak terziler tarafından 
kişilerin isteklerine ve ölçülerine göre özel olarak ta-
sarlanıp üretilmekteydi (Lehnert, 2000, s. 7). Charles 
Frederick Worth’un moda evi ile başlayan Haute Cou-
ture kültürü, hazır giyimin yaygınlaşmasına rağmen 
önemini günümüzde de korumaktadır. Çünkü Haute 
Couture kültüründeki teklik olgusu, Haute Couture 

giysi tasarımı yapan özel moda evlerinin varlığını her 
daim korumuştur. Yüksek gelirli kişilerin taleplerini 
karşılayabilmek için özel olarak her alanda hizmet ve-
ren VIP servisleri ve plazalar gibi özellik taşıyan birçok 
mekân hizmete girmiştir. Bireysel olarak kendini ifade 
etmenin bu yükselişi, modanın demokratikleşmesinin 
bir ifadesi olarak Haute Couture alanındaki tasarımla-
rın önemini artırmıştır. En yüksek fiyatlarla, varlıklı ki-
şilere hitap eden ve moda tasarımının en üst segmenti 
olarak kabul edilen Haute Couture, bugün geldiği nok-
tadaki gelişimini; Fransa’nın önde gelen moda evlerine 
borçludur (Yıldıran, 2016. s. 155). Özellikle yaşadığımız 
yüzyılda gerçekleşen teknolojik gelişmelerle birlikte 
moda sektöründeki tüketimin artması, tekliğin simgesi 
haline gelen Haute Couture giysileri daha değerli hale 
getirmiştir. Günümüz değişen dünyasında Haute Cou-
ture’ün kurallarında da birçok değişim olmuştur. 

Haute Couture geçmişte geleneksel yöntemlerle yo-
ğun emek ve zaman harcanarak oluşturuluyor olsa da 
gelişen teknolojiye ve yeni bilimsel yöntemlere uzak 
durmamış, farklı disiplin alanlarıyla giysi üretimini bir-
leştirerek giysi tasarımlarına farklı bir boyut kazandır-
mıştır. Bununla birlikte günümüz üretim dünyasında 
müşteri odaklı ürün geliştirme artık kaçınılmaz bir du-
rumdur (Erel ve ark. 2018, s. 23). Tekstil ve moda sek-
törü gibi sanatsal ve tasarımsal özellikte olan alanlarda 
da bu durum aynıdır. 3 boyutlu (3D) yazıcılar müşteri 
odaklı ürün geliştirmek için birçok avantajı üzerinde 
barındıran ve her geçen gün kullanım alanı artan po-
püler bir teknolojidir. 3 boyutlu (3D) yazıcılar ilk olarak 
1983 yılında stereolitografi adı ile prototip çalışmala-
rını hızlandırmaya yönelik kullanılmaya başlamıştır 
(Korkmaz, 2017, s. 17). Günümüzde ise neredeyse sağ-
lık sektöründen mühendisliğe ve hatta sanata kadar 
tüm alanlarda prototip çalışmalarda ve son üretim 
için kullanılmaktadır (Gür, 2017, s. 237). 3D yazıcılar ile 
üretimin en büyük avantajları aynı tasarımın istenildiği 
zaman tekrar tekrar, farklı malzemelerle üretilmesi ve 
mevcut tasarım üzerinde küçük değişiklikler yapılarak 
yeni tasarımların elde edilmesi ve tasarımların ölçek-
lendirilmesi olarak sıralanabilmektedir. 3D yazıcıdan 
çıkan ürünün kendi başına veya bir sistemin parçası 
olarak kullanılması, tasarımın doğrudan ürüne dö-
nüştürülebilmesi, malzeme ve yöntem çeşitliliği gibi 
özellikleri, tasarımcıların 3D yazıcıları kullanma isteğini 
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açıklamaktadır (Tunç, 2015, s. 211). Kullanılan yöntem 
bakımından değerlendirildiğinde 3D yazıcıların ticari-
leşmiş yüzlerce çeşidi bulunmaktadır. En yaygın olanı 
ise eriyik yığma modelleme (FDM) tekniğinin kullanıl-
dığı 3D yazıcılardır (Yıldıran, 2016, s. 155). Bu tür yazı-
cılarda filament adı verilen organik, inorganik veya bi-
yolojik bir malzemeden üretilmiş kablonun extruderde 
ısıtılarak belirli bir sıcaklıktaki tabla üzerine nozuldan 
akıtılarak, katmanlar halinde üretim yapılmaktadır 
(Akgül, 2014, s. 308).

Bu çalışmada sanatın teknolojiyle birleşmesine bir 
örnek olarak, Haute Couture giysilerde 3D yazıcıların 
kullanımı, aksesuar tasarımı, filament malzemeleri, 
üretim yöntemleri, maliyet gibi konular ele alınmıştır.

3 BOYUTLU (3D) YAZICILAR
3D yazıcılar, çeşitli bilgisayar programlarıyla tasarla-
nan 3 boyutlu nesnelerin ürüne dönüştürülmesi için 
kullanılan makinelerdir (Tunç, 2015, 212). 3D yazıcılar 
CAD programlarıyla elde edilen dosyaları direkt olarak 
kullanamazlar. Bunun için 3D yazıcıda üretilmek iste-
nen tasarımın. stl uzantılı dosyaya dönüştürülmesi ge-
rekmektedir. CAD dosyalarından. stl uzantılı dosyalara 
dönüşümde tasarım yüzeyi Şekil 1’de gösterildiği gibi 
küçük üçgenlere bölünerek ifade edilmektedir.

Küçük üçgenlerle ifade edilen .stl uzantılı tasarım 
CURA, Simplify3D gibi dilimleme (slicing) programla-
rıyla katmanlar halinde üretilebilir hale getirilmektedir. 
Dilimleme programlarıyla elde edilen dosyalar .gcode 
uzantılıdır ve 3D yazıcılarda kullanılabilir niteliktedir 
(“3D yazıcı kodları”, 2018). Şekil 2’de bir tasarımın 3D 
yazıcılarla üretimine kadar gerçekleşen aşamalar gö-
rülmektedir. 

3D yazıcı için gerekli tüm ayarlamalar dilimleme prog-
ramları ile yapılmaktadır. Üretimde kullanılacak olan 
malzemenin (filament) türü, çapı, akış hızı ve doldur-
ma yoğunluğu, nozul çapı ve sıcaklığı, baskı hızı, kat-
man yüksekliği gibi birçok parametre bu dilimleme 
programları ile yapılabilmektedir. Şekil 3’te CAD prog-
ramlarında tasarlanmış örnek bir kumaş yüzeyinin di-
limleme programındaki görüntüsü görülmektedir. 

Buraya kadar olan işlemlerin tamamı 3D yazıcıda ürü-
nün üretilmesi için yapılması zorunlu olan işlemlerdir. 
Dilimleme programıyla istenilen parametreler için elde 
edilen .gcode uzantılı dosya 3D yazıcıda kullanılabilir 
niteliktedir. 

3D yazıcılar genel olarak filamentin ısıtılarak eritildiği 
extruder (nozul), ısıtmalı yatak ve üç eksende hareke-
tin sağlanması için raylar ve motorlardan oluşmaktadır 
(Kruth ve diğerleri, 1998 s. 525) Dilimleme progra-
mıyla elde edilen .gcode dosyasında yer alan makine 
komutları yardımı ile 3D yazıcılarda ısıtıcı yüzey refe-
rans alınarak yukarıya doğru katmanlar halinde üretim 
gerçekleştirilmektedir (Sayılan ve diğerleri, 2017, s. 15)  
Şekil 4’te örnek bir 3D yazıcının temel kısımları göste-
rilmektedir. 

Şekil 1. CAD dosyalarının .stl uzantılı dosyalara dönüşümü (“CAD’den 
stl’ye”, 2018)

Şekil 2. 3D yazıcıda üretim aşamaları (“3D yazıcı üretim aşamaları”, 
2018)

Şekil 3. Örnek bir kumaş yüzeyin dilimleme programındaki görüntüsü
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3D yazıcılarda ürün üretimi için en önemli şey isteni-
len üründen beklenen özelliklere bağlı olarak doğru 
filamentin seçimidir (“3D yazıcı kodları”, 2018). Günü-
müzde yaygın olarak kullanılan eriyik yığma model-
lemeli (FDM) 3D yazıcılar için farklı özelliklere sahip 
filamentler bulunmaktadır (Yıldıran, 2016, s. 155). FDM 
3D yazıcılar katmanlı modelleme teknolojisini kul-
lanmaktadır ve belirli bir maddeyi ısıl olarak eriterek 
katmanlar halinde yükselerek 3 boyutlu gerçek ürün-
ler elde edilmektedir. Elde edilmek istenen üründen 
istenen özelliklere bağlı olarak filament seçimi yap-
mak mümkündür. Ancak her filament her 3D yazıcıda 
kullanılabilmesi mümkün olmayabilir. Bu nedenle 3D 
yazıcının da filamente uygun özellikte olması öncelikli 
şarttır (Güler, 2018, s. 12).

3D yazıcıda kullanılacak olan filament için esneklik, 
elastikiyet, darbeye karşı dayanım, yumuşaklık, kom-
pozitlik, suya dayanıklılığı, erimesi, ısıya dayanıklılığı, 
kimyasal dayanıklılığı, yorulma direnci gibi özellikler 
bulunmaktadır. Üretilmek istenen ürüne bağlı olarak 
bu özelliklerin dikkatli bir şekilde belirlenmesi gerek-
mektedir. Bu özelliklere bağlı olarak dayanım, sertlik, 
dayanıklılık, maksimum servis sıcaklığı, termal gen-
leşme katsayısı, yoğunluk, fiyat, baskılanabilirlik, nozul 
sıcaklığı, yatak sıcaklığı, yapı yüzeyi gibi şartlar da de-
ğişmektedir (“Filament özellikleri”, 2018). Filamentler 
farklı şekilde de gruplandırılabilmektedir. Standart tip 
filamentler PLA, ABS ,PETG, Nylon, PC ve TPE olarak 

Şekil 4. 3D yazıcıların yapıları (Zou ve diğerleri, 2016, s. 511) 

Tablo 1. 3D yazıcılarda kullanılan bazı filamentlerin fiziksel özellikleri 
(“Filamentler”, 2018).

sıralandırılırken , egzotik ve rekreasyonel filamentler 
ise ağaç, metal, geri dönüşümlü, iletken, gece parla-
yan, manyetik ve renk değiştiren olarak sıralanmakta-
dır. Bunların dışında Karbon-fiber, PC-ABS, HIPS, PVA, 
PP, POM, PMMA, wax, seramik gibi daha farklı özellikler 
kazandırılmış profesyonel tip filamentler de bulun-
maktadır (“Filamentler”, 2018).

Tablo 1’de 3D yazıcılarda kullanılan bazı filamentlere ait 
fiziksel özellikler görülmektedir. Tablo 1’de gösterilen 
filamentler piyasada en kolay bulunan ve en çok tercih 
edilenlerdir. Bu filamentler dışında farklı alanlarda kul-
lanılan farklı özellikte birçok filament bulunmaktadır. 
Bir filament için Tablo 1’de gösterilen özellikler dışında 
sertlik, operasyon sıcaklığı (tabla ve nozul için), elas-
tikiyet, kimyasal dayanıklılık gibi birçok farklı özellik 
bulunmaktadır. Filament için aranan özellikler kulla-
nım alanına bağlı olarak değişiklik gösterebilmektedir. 
Yakın gelecekte ihtiyaca yönelik olarak tekstil ürünleri 
için özel filamentler bulunabilir.

Tablo 1’deki filamentlerin özellikleri incelendiğinde bazı 
özellikler bakımından birbirlerine göre üstünlükleri ol-
duğu söylenebilir. 3D yazıcılar genellikle prototip üreti-
mi için kullanıldıklarından dolayı ucuz ve piyasada ko-
lay bulunması bakımından PLA filamentler çok tercih 
edilen bir filament türüdür. Mısır ve şeker kamışı gibi 
ürünlerden elde edilen yenilenebilir ve biyolojik olarak 
parçalanabilir olan PLA filmentler düşük sıcaklıkta ba-
sılabilir olması ve ısıtmalı bir yatak gerektirmediğinden 
dolayı 3D yazıcılar için varsayılan filment türüdür. Pi-
yasada birçok farklı renkte bulunabilmesi de başka bir 
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avantajıdır (“PLA teknik data”, 2018). PLA filamentlerin 
fiziksel özelliklerine benzer özelliklere sahip ancak es-
nekliği biraz daha fazla olan ABS filamentler, endüst-
riyel 3D yazıcılarda kullanılan ilk filamentlerden biridir. 
Düşük maliyeti ve iyi mekanik özellikleri nedeniyle ABS 
filamentler PLA filamentler kadar popülerdir. Bunun-
la birlikte ABS filamentle üretilen ürünler darbelere 
karşı oldukça dayanıklıdırlar. PLA filamentlerden farklı 
olarak ABS filamentlerde ısıtmalı yatak ihtiyacı bulun-
maktadır. Bununla birlikte üretim esnasında kötü bir 
koku yayması da bir dezavantaj olarak görülmektedir. 
PLA filamentler ile karşılaştırıldığında ABS filamentle 
üretilen ürünlerin yüzeyleri daha düzgün olmaktadır. 
Yüksek dayanımı ile PLA ve ABS filamentlere göre üs-
tünlük gösteren PETG filamentler, su şişelerinin üre-
timinde kullanılan PET malzemenin modifiye edilmiş 
halidir. PETG filamentten üretilen ürünler yüksek da-
yanıma sahip olmalarına rağmen yumuşak bir yüzeye 
sahiptir (“PETG teknik data”, 2018). Polyamid olarak da 
bilinen Nylon filamentler sertliği ve esnekliği ile bilinen 
popüler bir plastik üründür. Bu filamentler 250oC gibi 
yüksek nozul sıcaklığında kullanılabilir. Birçok 3D ya-
zıcının standart nozulu bu sıcaklıklara ulaşamaz. Bu 
nedenle Nylon filament ile üretim yapılması isten-
diğinde 3D yazıcıda nozul değişiminin yapılması ge-
rekmektedir. Nylon filamentler hakkındaki en büyük 
problem, nem emme özelliklerinin yüksek olmasıdır. 
Nylon filamentin nemi yüksek olduğunda baskı ka-
litesinin düşmesine neden olabilmektedir. Nylon fi-
lamentler ABS, PLA ve PETG filamentlere göre biraz 
daha pahalıdır (“Nylon teknik data”, 2018). Sağlamlığın 
ön planda tutulduğu uygulamalarda için polikarbonat 
(PC) filamentler tercih edilmektedir. PC filamentler de 
Nylon filamentler gibi nem emme özelliğine sahiptir ve 
baskı için yüksek sıcaklık gerekmektedir (“PC teknik 
data”, 2018). TPE (TPU veya TPC) filamentler esneklik 
özelliklerinin iyi olması bakımından diğer filamentler-
den ayrılmaktadır. Bu tür filamentler doğal esnek mal-
zemelerdir. kullanım şartları bakımından ABS ile aynı 
özelliklere sahiptir (“TPE teknik data”, 2018). 

TEKSTİL VE MODA SEKTÖRÜNDE 
3D YAZICILARIN KULLANIMI
Günümüzde giysi ve özelliklerinden söz ederken teks-
tile ilişkin kavramlardan çok, bilim ve teknolojiye ilişkin 
tanımlar kullanılmaya başlanmıştır. Teknoloji ile moda 

alanı arasındaki işbirliği giderek hızlanırken her iki alana 
ait ekip, olanak ve süreçler sınırların ortadan kalkması 
ile birbirlerine oldukça yaklaşmışlardır. İyi bir tasarım, 
hem sanatsal (estetik) hem de bilimsel (teknolojik) ol-
guları bir arada taşıması beklenmektedir. 19.yy dan gü-
nümüze giysi tasarım alanında yapılan yenilik arayışına 
odaklanıldığında 3D yazıcı teknolojileri ile daha önce 
düşünülmemiş, görülmemiş ve deneyimlenmemiş, 
yenilikçi ve özgün giysi tasarımlarına dönüştürüldüğü 
söylenebilir (Yap ve Yeong, 2007, s.195). 

Gelişen teknoloji ile birlikte 3D yazıcılar özellikle tekstil 
ve giyim endüstrisinde sıklıkla kullanılabilir. Günümüz 
teknolojisine bağlı olarak terzilik de teknoloji ile bulu-
şarak tekno-terziliğe (techno-couture) dönüşmeye 
başlamıştır. 3D yazıcılar özellikle giysiyi tamamlayıcı bir 
unsur olarak aksesuar tasarımlarında 3D yazıcılar aktif 
olarak kullanılmaya başlanmış ve yenilikçi ürün tasarı-
mı kavramını geliştirmiştir (Yıldıran, 2016, s. 155). 

Haute Couture giysi tasarımları yapan modacılar için 
3D yazıcılar, Haute Couture giysi üretimindeki kuralları 
bir miktar esnetmiştir ve faydalı bir alternatif oluştur-
muştur. 3D yazıcılar ile üretilen ürünlerin tekrar tekrar 
üretilebilir olması, tasarımlar üzerinde doğrudan deği-
şiklik yapılarak yeni tasarımların kolaylıkla üretilebilir 
olması da 3D yazıcıların Haute Couture giysi tasarım-
larında kullanılmasının bir başka avantajlarındandır 
(Yıldıran, 2016, s. 155).

3D yazıcıların moda ve tekstil sektöründe kullanımı 
da son yıllarda yaygınlaşmaktadır. Yap ve arkadaşları, 
3D yazıcıların moda giyim ve takı üretiminde kullanımı 
konusundaki teknoloji ve yöntemlerden söz ederken, 
3D yazıcıların yakın gelecekte moda ve takı sektörün-
de kullanımının yaygınlaşması konusunda beklentiler 
ve hedeflerinden söz etmişlerdir (Yap ve Yeong, 2007, 
s. 195). Sayılan ve arkadaşları, 3D yazıcıların tekstil en-
düstrisi için tasarım ve geometri bakımından büyük bir 
çeşitlilik oluşturduğundan söz ederken, naylon ve cam 
elyaf takviyeli bal peteği dolgulu kompozit malzeme-
den üretilen tekstil örneklerinin çeşitli özelliklerini in-
celemişlerdir (Sayılan ve diğerleri, 2017 s. 13). Hollandalı 
tasarımcı Iris van Herper bir röportajında, ilk kez 2009 
yılında 3D yazıcıları kullanarak giysi tasarımı yaptığın-
dan ve ilk yaptığı tasarımların esnek olmadığından ve 
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günümüzde 3D yazıcılar için geliştirilen esnek malze-
meler sayesinde 3D yazıcıların yakın gelecekte giysi 
tasarımının yanısıra giysi üretiminde de kullanılabile-
ceğinden söz etmektedir (“Irıs van Herper”, 2018). Kat-
ya Leonovich 2015 yılındaki Newyork Moda Haftasında, 
sonbahar defilesinde 3D yazıcılarla üretilen tasarımla-
rını sergilemiştir (“Katya Leonovich”, 2018). 

3D YAZICILAR ILE HAUTE COUTURE GIYSI 
TASARIMLARI IÇIN TEKSTIL YÜZEYI OLUŞTURMA
3D yazıcılar, tekstil ve moda sektöründe oldukça farklı 
yöntemlerde ve şekillerde kullanılabilmektedir. Şekil 
5’te PLA malzemeden üretilmiş altıgen parçaların tül 
üzerine yapıştırılmasıyla elde edilmiş yüzey örneği gö-
rülmektedir. Tül gibi tekstil ürünlerinin farklılaştırılma-
sı/özelleştirilmesi bakımından bu uygulama önemlidir.

3D YAZICILARIN HAUTE COUTURE GIYSI VE
AKSESUAR TASARIMLARINDA KULLANIMI
Son zamanlarda dünyada 3D yazıcıları giysi tasarım-
larında kullanan birçok moda tasarımcısı bulunmak-
tadır. Defilelerinde 3D yazıcı ile üretilmiş kıyafetlerle 

3D yazıcı ile üretim genellikle üretimi mümkün olma-
yan (veya zor olan) tasarımlar için kullanımı yaygındır. 
Şekil 8’de su damlası dalgası yüzeyi görülmektedir. Bu 
tür bir kumaş yüzeyi elde etmek zor veya çoğu zaman 
imkansızdır. 

3D yazıcı ile 3 boyutlu şekiller 2 boyutlu olarak üretil-
dikten sonra 3 boyutlu hale getirilebilir. Bunun için çok 
iyi bir tasarım yapılması gerekmektedir. Şekil 9’da 3D 
yazıcıda kar tanesi şeklinde 2 boyutlu olarak üretilen 
yüzeyin daha sonrasında 3 boyutlu hale getirilmesi 
gösterilmektedir. 

3D yazıcı ile tekstil yüzeyi elde etmek için kullanılan 
bir başka yöntem ise TPE gibi esnek filamentlerle üre-
timdir. Bu yöntemde filament özelliğine bağlı olarak 
esnek ürünler elde edilebilmektedir. Şekil 7’de altıgen 
parçalardan oluşan TPE filamentten üretilen bir bilek-
lik görülmektedir. 

3D yazıcılarda birbirini tamamlayıcı küçük parçalar 
üretilerek birleştirilmesiyle yarı esnek yüzeyler elde 
etmek mümkündür (Şekil 6). Bu yöntem PLA, ABS gibi 
esnek olmayan filamentlerle üretim için uygundur.

Şekil 5. 3D yazıcı ile üretilen altıgen parçaların tül üzerine uygulaması 
(“Tül 3D baskı”, 2018).

Şekil 7. 3D yazıcı ile esnek filamentle üretilen bileklik (“Esnek bileklik”, 
2018).

Şekil 8. 3D yazıcı ile üretilen su damlası dalgası yüzeyi (“3D su damlası”, 
2018).

Şekil 9. 3D yazıcı ile üretilen 2 boyutlu kar tanesi yüzeyi (“3D kar 
tanesi”, 2018).

Şekil 6. 3D yazıcı ile üretilen küçük parçaların birleştirilmesi uygulama-
sı (“3D küçük parçalar”,2018).
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adlarından sıklıkla söz edilen moda tasarımcıları, Irıs 
va Herpen, Pia Hinze, Alexander McQueen’dir. Bununla 
birlikte Kaat Debo, Anouk Wipprecht Laura Thapthim-
kuna, Melinda Looi, Nadir Gordon, Micheal Schmidt, 
gibi birçok moda tasarımcısı da koleksiyonlarında 3D 
yazıcı ile üretilmiş kıyafetlere yer vermişlerdir (“3D ya-
zıcı moda tasarımcıları”, 2018).

3D yazıcıların moda sektöründe kullanımı konusun-
da fütüristik tasarımlar yapan Irıs van Herpen birçok 
defilesinde 3D yazıcılarla üretilen tasarımlarını sergile-
miştir. Iris van Herpen’in 3D yazıcılarla üretmiş olduğu 
tasarımlardan bazıları şekil 11’de gösterilmektedir (“Irıs 
van Herpen”, 2018). Iris van Herper’in 3D yazıcı ile oluş-
turduğu tasarımların geleneksel yöntemlerle çok uzun 
zaman harcanarak yapılması söz konusu iken 3D ya-
zıcıların kullanımı ile birlikte bu tasarımların daha kısa 
sürede yapılması mümkün hale gelmiştir. 

3D yazıcıların giyim sektörüne kazandırılması ko-
nusunda öncü bir isim olan olan Pia Hinze 3D yazıcı 
teknolojisini barok mimarisi ile birleştirerek eşsiz bir 
tasarıma imza atmıştır (Şekil 11). Pia Hinze tasarımı için 
3D baskı teknolojisinin hiç bitmeyen olanaklarından 
ve barok mimarinin zenginliklerinden esinlenerek il-
ham aldığını ve onları zahmetsizce birleştirdiğini ifade 
etmektedir.  Pia Hinze’nin moda koleksiyonunun tam 
kalbinde, tam olarak 3D baskılı bir elbise bulunmakta-
dır ve bu durumu eski moda olmaksızın geçmişin este-
tiğini yansıtan bir moda ifadesi olarak tanımlamaktadır. 

Şekil 10. Iris van Herpen’in 3D yazıcı kullandığı tasarımları (“Irıs van 
Herpen”, 2018).

Şekil 11. Pia Hinze’nin 3D yazıcı kullandığı tasarımı (“Pia Hinze”, 2018).

Şekil 12. Alexander McQueen’in 3D yazıcı kullandığı ayakkabı tasarımı 
(“Alexander McQueen-2”, 2008)

Pia Hinze sıradışı giysi üretimi için kumaşlar ve deriler 
ile yapılması neredeyse imkânsız olan şekillerin 3D ya-
zıcılar ile elde edilebileceğini keşfetmesinin ardından 
birçok farklı tasarım için birçok deneme yapmıştır. Pia 
Hinze 3D yazıcı ile yaptığı 2500cm³ hacme sahip barok 
tarzı giysi için PA 12 malzemesini kullanarak yaklaşık 
40 saat harcamıştır. Üretim yöntemi olarak ise lazer 
sinterlemeyi tercih etmiştir. Üretim sonrasında barok 
ruhunu yansıtabilmek için tüm tasarımı boyamıştır 
(“Pia Hinze”, 2018).

Kaat Debo, günümüzdeki moda anlayışını 1914’ten iti-
baren yeni bir bakış açısı ile buluşturmak istemiş, bu 
nedenle süsleme isteği ve modern arayışı arasındaki 
gerginliği temsil eden bir giysi tasarlamıştır. 19. yüzyılda 
popüler bir trend olan İrlanda tığ işi-dantelden esinle-
nen, modern’e olan ihtiyacını karşılamak için 3D yazıcı 
ile giysi üretmek isteği “Incunabula giysi” fikrini ortaya 
çıkarmıştır (“3D yazıcı moda tasarımcıları”, 2018).

Tasarım üstü bir isyankar olarak tanımlanan ünlü 
modacı Alexander McQueen (“Alexander Mc Queen”, 
2008) defilelerinde 3D yazıcı ile üretilmiş fütüristik 
ayakkabı tasarımlarına yer vermiştir (Şekil 12).
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Şekil 13. Kaat Debo’nun 3D yazıcı kullandığı giysi tasarımı (“3D yazıcı 
moda tasarımcıları”, 2018).

Şekil 15. Laura Thapthimkuna’nın 3D yazıcı kullandığı giysi tasarımı 
(“Vortex elbise”, 2018).

Şekil 14. Anouk Wipprecht’in 3D yazıcı kullandığı giysi tasarımı (“Anouk 
Wibbrecht”, 2018).

Şekil 16. Nadir Gordon’un 3D yazıcı kullandığı mayo tasarımı (“Nadir 
Gordon”, 2018).

Anouk Wipprecht, moda tasarımının mühendislik, 
robotik, bilim ve etkileşim/kullanıcı deneyimi tasarı-
mı ile bir araya getirildiği nadir bir kombinasyon olan 
“FashionTech”in ortaya çıkış alanında çalışan bir Hol-
landalı tasarımcı ve inovatördür. 3D yazıcı ile üretilen 
Örümcek Elbisesi (Şekil 14), bu estetiğin mükemmel 
bir örneğidir. Sensörlerin ve elbise üzerindeki hareket-
li kolların, giyside bir kişisel alan sınırı oluşturmasına 
yardımcı olmaktadır.  Bu 3D baskılı elbise, hareket ve 
solunum sensörlerinden aldığı verilere göre tepki gös-
teren robotik kollar kullanarak bir örümceğin bölgesel 
içgüdülerini simüle etmektedir. Örneğin, kullanıcının 
nefesi ağırlaştığı zaman, sensörler kendini tehdit etti-
ğini hissederek, giysinin robotik kolları onu savunmak 
için genişlemektedir.

3D yazıcı ile giysi üretme tekniği özellikle genç mo-
dacıların ilgisini çekmektedir. Moda ve tekstil tasarımı 
öğrencisi Nadir Gordon, moda geleceğinin ne olabile-
ceğini düşündüğü bir proje oluşturarak, göz alıcı bir 3D 
baskılı mayo yaratmıştır. Bunun için bir PLA materya-
linden oluşan giysiyi 14 farklı parçaya bölüp ardından 
3 boyutlu bir yazıcıda 90 saatte üretmiştir (Şekil 16) 
(“Nadir Gordon”, 2018).

Parçaların birleştirilmesi iyi yapılamadığı için giysi par-
çalarının bir kısmı kırılmıştır. Bu zor giyilen giysi parçası 
için sadece podyum malzemesi olmasına ve gerçek 
hayatta asla kullanılmamasına rağmen, üretim yönte-
mi yarının modası için iyi bir işaret olabileceğinden söz 
edilmektedir (“Nadir Gordon”, 2018).

Moda tasarımcısı Melinda Looi’nin “Okyanusun Mü-
cevherleri” koleksiyonunda, dünyanın ilk uzun met-
rajlı elbiselerinden biri, tek bir parça olarak 3D olarak 
basılmıştır (Şekil 17).  3D baskı tasarımında uzman 
bir kişi olan Melinda Looi, teknik konsepti geliştirdi ve 
aynı zamanda koleksiyonun tartışmasız vurgusunu ve 

3D yazıcı ile giysi üretimi üzerinde çalışan bir başka 
moda tasarımcısı ve tasarım mühendisi Laura Thap-
thimkuna, evrene ve sonsuzluğa olan ilgisi, çarpıcı 
tasarımlarının ardındaki ilham kaynağıdır. Laura Thap-
thimkuna’nın tasarımlarında heykelsi bir yapının ya-
nısıra matematiksel unsurlar ön plandadır (“3D yazıcı 
moda tasarımcıları”, 2018). Bunun en belirgin örneği 
Şekil 15’te gösterilen Vortex elbisedir (“Vortex elbise”, 
2018).
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muhtemelen tek bir parçada basılan dünyanın ilk tam 
uzunlukta 3D giysisini modellemiştir (“Melinda Looi”, 
2018).

Fibonacci dizisine dayanan tamamen eklemli elbise-
si, Michael Schmidt ve 3D tarafından mimar Francis 
Bitonti tarafından Naylon’dan basılarak olarak üretil-
miştir. Elbise 17 parçadan oluşmaktadır. Siyah boyalı, 
lakelenmiş ve şehvetli akan bir form oluşturmak için 
13.000’den fazla Swarovski kristali ile süslenmiştir 
(“Michael Schmidt”, 2018).

3D yazıcılarla giysi tasarımının yanısıra ayakkabı, küpe, 
kolye gibi aksesuarlar da tasarlanıp üretilebilmektedir. 
3D yazıcı ile üretilmiş aksesuar örnekleri şekil 19’da 
gösterilmiştir. 

Şekil 17. Melinda Looi’nin 3D yazıcı kullandığı giysi tasarımı (“Melinda 
Looi”, 2018).

Şekil 19. 3D yazıcı ile üretilen aksesuarlar (“3D aksesuar”, 2018).

Şekil 18. Michael Schmidt’in 3D yazıcı kullandığı mayo tasarımı (“Micha-
el Schmidt”, 2018).
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SONUÇ VE ÖNERİLER
3D yazıcı fiyatlarının her geçen gün azaldığı ve farklı 
özelliklerdeki filamentlerin geliştirildiği günümüzde 
3D yazıcılar neredeyse tüm sektörlerde rahatlıkla kul-
lanılabilmektedir. Moda tasarımında da 3D yazıcıların 
kullanımı kaçınılmazdır. Yapılan bu çalışmada önce-
likli olarak 3D yazıcılar hakkında genel teknolojik bilgi 
verilmiş ve ardından 3D yazıcılarda filament seçimi ve 
üretim yöntemleri ile ilgili özellikle moda tasarımında 
kullanımına yol gösterecek nitelikte özelliklerin be-
lirlenmesi için literatür araştırması yapılmıştır. Daha 
sonrasında 3D yazıcıların moda tasarımında ve özel-
likle Haute Couture giysi ve aksesuar tasarımlarındaki 
kullanımı örneklendirilerek detaylı bir şekilde incelen-
miştir.  

3D yazıcılar moda tasarımında genellikle fütüristik 
tasarımlarda tercih edilmektedir. Ayrıca 3D yazıcıları 
koleksiyonlarında kullanan moda tasarımcıları genel 
olarak değerlendirildiğinde, modayı teknolojiyle birleş-
tiren tasarımlar üzerine yoğunlaştıkları görülmektedir. 

3D yazıcıların kullanım alanının genişlemesi ile birlikte 
filament özellikleri de gelişmekte ve çeşitlenmektedir. 
3D yazıcıların Haute Couture giysilerde kullanımındaki 
en önemli parametre filament seçimidir. Filament-
ler fiyat, yazdırılabilirlik, renk, boyanabilirlik, esneklik, 
iletkenlik, organiklik, geri dönüştürülebilirlik gibi birçok 
özelliklerine göre gruplandırılabilmekte ve bu özellik-
lere göre tasarımlar sınırlandırılabilmektedir.  Bununla 
birlikte 3D yazıcılarda giysiler parça parça üretilebil-
mektedir ve tasarım için bilgisayar destekli tasarım 
programı esnekliği de bulunmaktadır. Parça parça 
üretilen giysiler için parçanın niteliğine göre filament 
yapısı değiştirilebilmekte, maliyet ve ergonomi denge-
si kurulabilmektedir. Ayrıca herhangi bir parça tekrar 
tasarlanarak üretilen giysinin niteliği de değiştirilebil-
mektedir. Bununla birlikte üretilen giysiler flament 
özelliğine bağlı olarak geri dönüştürülerek modada 
sürdürülebilirlik olgusuna katkı sağlanabilmektedir. 

Sonuç olarak Klasik yöntemlerle üretimi zor olan bir 
tasarım, kolaylıkla son kullanıcı ürünü olarak bilgisayar 
destekli tasarım programlarda 3 boyutlu olarak tasa-
lanarak 3D yazıcılarla rahatlıkla üretilebilmektedir. Bu-
nunla birlikte farklı işlevlere sahip farklı özellikteki ve 

renklerdeki filamentlerle tasarımlar daha da ön plana 
çıkarılabilir. Ayrıca bir tasarım tekrar tekrar üretilebilir 
nitelikte olduğundan dolayı bir sonraki tasarım için bir 
altyapı oluşturabilmektedir. 
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ÖZET
Teknolojik gelişmeler, günümüzde birçok alanda etki-
sini gösterdiği gibi, moda endüstrisinde de tasarımdan 
üretime, pazarlamadan satışa kadar geniş bir yelpa-
zede karşımıza çıkmaktadır. Moda ve tekstil tasarımı 
alanındaki ileri teknolojik gelişmelerden bazıları olan 
nanoteknoloji ile akıllı tekstiller, giyilebilir elektronikler, 
geliştirilmiş renk ve boyarmadde çalışmalarının yanın-
da modelleme ve simülasyon sistemlerini kapsayan 
sanal gerçeklikler moda endüstrisinin gelecek trend-
lerinden birisi olarak kabul edilmektedir. Araştırmada 
bu simülasyon sistemlerinden biri olan interaktif ay-
naların arttırılmış gerçeklik ile oluşturduğu simülatif 
deneyim ele alınmıştır. Öncelikle sipariş üzerine giyim-
de prova ve hazır giyimde deneme,  ardından interak-
tif aynalar ile simülakr deneyiminden bahsedilmiştir. 
Sanal gerçeklik, fiziksel olarak var olmayan ama çeşitli 
duyular aracılığıyla alternatif bir gerçeklik yanılsaması 
yaratan bir kavram olarak simülasyon evrenleri üze-
rinden simülakr deneyim yaratmaktadır. Farklı bağ-
lamlarda temsil ve deneyim olanakları sağlamakta 
olan günümüz dijital teknolojileri giderek üst düzey 
kavrayışı mümkün kılmakta ve bağlamı farklılaşmış 
temsil ile deneyimin kalitesini arttırmaktadır. Yüksek 
nitelikte arttırılmış gerçeklikle oluşturulmuş olan bu 
interaktif aynaların moda endüstrisinde, simülasyon 
evrenlerinde benzeştirmeye dayalı yeni deneyimle-
me modeli yaratması öngörülmektedir. Aynı zaman-
da teknolojik gelişmelere yönelik temel beklenti olan 
insanlara sunduğu interaktif ortamlarda hız ve işlev-
sellik, sanal gerçeklik deneyimlerinin önemli bileşen-
lerinden birisidir. Öte yandan hız ve zaman kazanma 
gibi işlevlerinin yanında interaktif aynalarla edinilen 
giysi deneyimi, deneyimlemeyi gerçeklik düzleminin 
sınırlarından çıkarıp gerçekdışı simülasyon evrenine 
konumlamaktadır. Bu durumda sonuç olarak bir nes-
ne olarak giysi ‘simülakr’a, bir eylem olarak giyinmek 
‘simüle etmeye’ doğru evrimleşecek: moda ve hazır 
giyim endüstrisi, simülasyon çağındaki gerçekten ko-
puşla yaşanan kültürel dönüşümde yer alacaktır. 

Anahtar Kelimeler: Giyim, İnteraktif Ayna, Moda, 
Simülasyon, Teknoloji.

ABSTRACT
Technological developments affecting in the many 
fields today, emerges in the fashion industry, both 
from design to production and from marketing to sale 
a wide range of field. As well as nanotechnology, in-
telligent textiles, wearable electronics, improved color 
and dyestuff works which some of the advanced tech-
nological developments in fashion and textile design, 
modeling and simulation systems are considered as 
one of the future trends of the clothing industry. In the 
research, the simulated experience that one of these 
simulation systems has created with the enhanced 
reality of interactive mirrors is discussed. Firstly, it is 
mentioned that rehearsing in haute couture, trying 
on in ready-to-wear, then simulated experience with 
interactive mirrors. Virtual reality creates a simulated 
experience through simulation universes as a concept 
that does not physically exist but creates an alternative 
reality illusion through various senses. Today’s digital 
technologies, which provide representation and expe-
rience in different contexts, enable increasingly high 
level of understanding and context, increasing the 
diversity of representation and experience. These in-
teractive mirrors, which are created with high-quality 
enhanced reality, are expected to create a new model 
of experience based on simulating in the simulation 
worlds in the fashion industry. At the same time, speed 
and functionality in interactive environments offered 
to people who are the basic expectation for techno-
logical progress is one of the important components 
of virtual reality experiences. On the other hand, in 
addition to its functions such as speed and time gain-
ing, the experience of wearing clothes with interactive 
mirrors takes the experience from the boundaries of 
the reality plane into the universe of unreal simulation. 
In this case, as a result, clothing will evolve as ‘simulakr’ 
as an object, and dressing as an action will ‘similate’ as 
follows: fashion and ready-to-wear industry will take 
place in the truly transcendental cultural transforma-
tion in the era of simulation.

Keywords: Garment, Interactive Mirror, Fashion, Sim-
ulation, Technology.
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GİRİŞ
19. Yüzyılın ikinci yarısında kullanılmaya başlanan bir 
kavram olan teknoloji, ilk aletlerin icat edilmesiyle tari-
hin başlangıcından yüksek bilişimsel ürünlerle modern 
çağa kadar gelişmiştir. Sanat ve teknoloji arasındaki 
ilişki ise oldukça eskidir. Yunanca tekhne sanat ya da 
zanaat, logos sistem ya da usla kavrama anlamların-
dan türeyen teknoloji kelimesi, 17. ve 18. Yüzyıllarda 
sanat araştırmaları anlamında kullanılmıştır. Fakat bili-
min gelişmesiyle birlikte teknoloji kendisini endüstride 
mühendislik alanlarında göstermiştir. Bayazıt (2011) 
bugünkü anlamıyla teknolojinin başlangıçta endüstri 
devriminin temel taşlarından birisi olan giyim-tekstil 
endüstrisine dayandığını söylemiştir (Bayazıt, 2011: 76).  
Giyim üretimde son dönemde yapılmış olan önemli 
teknolojik gelişmelerden biri simülasyon sistemleridir. 
Bu simülasyon sistemleri bilgisayar destekli tasarım 
ve model kalıplamaları sağlayan CAD teknolojinin yanı 
sıra pazarlama aşamasında kullanılan interaktif ayna-
lardır (Jones, 2013: 73) (Fretwell, 2018: 1). İnteraktiif 
aynalar, moda endüstrisinde pazarlama aşamasında 
henüz yeni kullanılmakta olup gelecek trendi olacağı 
öngörülen bir artırılmış gerçeklik teknolojisidir.

Teknolojik devrim, pazarlama faaliyetlerinin doğasın-
da çeşitli değişiklikler meydana getirmiş: interaktif 
pazarlama, dijital pazarlama, deneyimsel pazarlama 
gibi kavramlar ortaya çıkmıştır. Bununla ilgisi olarak 
Köse ve Yengin (2018), baby boomers, X, Y, Z ve alfa 
olarak adlandırılan kuşaklar arasında Y ve Z kuşağına 
geleneksel yöntemlerle ulaşmak neredeyse imkânsız 
olduğunu, bu sebeple marka ve şirketlerin bu kuşak-
ların yaşam şekline ayak uydurmak zorunda olduğunu 
söylemişlerdir (Köse, Yengin, 2018: 79). Yeni kuşağın 
yaşam şekline ayak uydurma ihtiyacı perakendecileri 
bu teknolojiyi kullanmaya itmiştir.

Bu araştırmada moda endüstrisinde interaktif ayna 
kullanımı ile giyim deneyim değişimlerini tanımlamak 
için tarama modeli kullanılmıştır. Öncelikle giyim de-
neyiminin tarihsel sürecinden bahsedilmiş: terzihane 
ve dikimevlerinde yürütülen sipariş üzerine giyim üre-
timinde prova deneyiminin ardından Sanayi Devrimi 
ile ortaya çıkan seri giyim üretiminde hazır giysiyi de-
neme deneyiminden bahsedilmiştir. Gelişen teknoloji 
ile artırılmış gerçeklik kavramı ortaya çıkmış, giyime 

dair simülasyon sistemleri geliştirilmiştir. Gelişmiş bir 
simülasyon sistemi olan interaktif aynaların kullanımı-
nın yine gelişmiş bir teknoloji olan artırılmış gerçeklik 
ile birleşimi sonucunda giysi deneyimlemede yeni bir 
dönem başlamıştır. Bu yeni dönemde “giyinmek” si-
müle etmeye, giysi de “simülakr”a dönüşmüş: giyim 
deneyimi gerçek birincil evrenden hipergerçek ikincil 
evrene taşınmıştır.

GİYİMDE DENEYİM DEĞİŞİMLERİ
SIPARIŞ ÜZERINE GIYIM ÜRETIMINDE 
PROVA DENEYIMI 
Dikdörtgen formda dikilen ilk giysilerden, kişiye özel 
dikilen (houte couture) giysilere kadar sipariş üzerine 
üretilen giysilerin tüketicileri kalıptan dikime kadar 
üretime dâhil edilmiştir (Fogg,2014: 14). En eski el sa-
natlarından birisi olan ısmarlama giyim, incelikli terzi 
işçiliği ile yapılan bireysel üretimlerdir (Anka Danışma 
Grubu, 2007: 22). Bu üretim modelinde tüketici terzi-
hane ve dikimevlerine giderek sipariş vermekte, terzi 
giysinin tasarımından teslimine kadar tüketici ile bire-
bir görüşmeler yapmaktadır. Tüketicinin ihtiyacını tarif 
etmesiyle başlayan süreç, ürünün tasarımı ve kalıbı 
için provalarıyla devam etmektedir. Provalı bu giyim 
üretiminde tüketici önceden tanınmakta, kalıp için vü-
cut ölçüleri ihtiyaca göre doğrudan belirlenmektedir 
(Öğütçü, 1993: 41). 

Provalı giyim üretiminde ilk olarak, ilgili kumaşın ki-
şinin bedenine oturtulması ve teyellenmesi ile prova 
alınmaktadır. Ardındaki provalarda düzeltme, detay-
landırma, stilizasyon ve değişikliklere gidilmektedir 
(Jones, 2013: 189). Giysinin üretimi teyelleme ile baş-
layan ilk provadan son provaya kadar ortalama dört 
ay sürmektedir (Jones, 2013: 202). Tüketici, bu üretim 
modelinde, giysiyi tüm üretim aşamalarında tekrar 
tekrar deneyimlemektedir. Çağdaş haute couture dö-
nemine kadar tüketici terzihane ve dikimevlerine gidip 
ihtiyacını tanımlamakta: zanaatkâr ve tüketici ihtiyaç 
doğrultusunda giysinin tasarımsal şemasının çıkarta-
rak tüketiciyi tasarım aşamasına da dâhil etmekteydi. 
Ardından kumaşın tüketici üzerinde teyellenmesi ile 
giysinin kalıbı çıkartılmakta: tüketici bu aşamada ürüne 
müdahale edebilme olanağına sahip olabilmekteydi. 
Tekrar eden provalardaki düzeltme, detaylandırma ve 
stilizasyon aşamalarında tüketici üretime dâhil olmaya 
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devam etmekteydi. Jones’un (2013) ortalamasını dört 
ay olarak belirlediği prova sürecinde tüketici giysinin 
vücut özelliklerine uyumunu, konforunu, kişisel ter-
cihlerine uygunluğunu birebir gözlemleyip deneyimle-
mektedir. Bu deneyimleme biçiminde deneyim kalitesi 
deneyimin tekrarına bağlı olarak artmaktadır.

Modern döneme kadar terzilik zanaatinin gelenek-
sel üretimi devam etmiş: tüketicinin giyim deneyi-
minin biçimi değişmemiştir. Öte yandan 1930’larda 
kıyafetlerin kesim ve strüktürü üzerinde yaptığı de-
neysel çalışmalarla kumaş ve form arasında yeni bir 
dinamik yaratan Parisli modacı Madeleine Vionnet ve 
Paul Poiret terzi atölyelerindeki anonim zanaatkârlık-
la tasarımcının kişiliğini yansıtabildiği çağdaş couture 
üretimini başlatmıştır. Klasik kıyafet yapım teknikleri, 
kumaşın üretildiği tezgâh genişliğine dayanmakta ve 
minimal seviyede kesim içermekteydi. Vionnet, vücut 
parçalarının biçimi verilmiş kalıpları birbirine uyacak 
şekilde eşleştirme yöntemiyle yürütülen geleneksel 
terzilik uygulamasını ortadan kaldırıp teyelleme ve 
kesimi doğrudan yekpare bir yarım boy manken for-

Görsel 1: Paul Pioret giysi provasında (http-1)

munun etrafında yapmaya yönelmiş: sipariş üzerine 
giyim üretiminde değişimin ortaya çıkmasını sağla-
mıştır  (Fogg,2014: 246-247). Varlıklı bir müşteri kitle-
sine ısmarlama terzilik hizmetleri veren modacılardan 
hizmet alan tüketiciler uzun süren provaları karşılaya-
cak zamanı bulamayınca alternatif çözümlere yönel-
mişlerdir. Nihayetinde 1960’larda başlayan hızlı yaşam 
standartları zaman alan provalara izin vermemiş, mo-
dern müşteriler hazır giyime yönelmiştir (Fogg, 2014: 
382).

HAZIR GIYIM ÜRETIMINDE GIYSI DENEME DENEYIMI 
1829 yılında dikiş makinesinin icadı ile giyside seri 
üretime geçmenin temelleri oluşmuştur. Askeri üni-
formalar bu dikiş makineleri ile dikilen ilk giyim ürün-
leri olmuştur. 1850 yılında (daha sonra Levi’s ismi ile 
markalaşmış olan) Levi Strauss isimli girişimci, maden 
işçileri için denim kumaşından iş giysileri üretmiştir. 
Strauss üretimini kumaşların kesilip makinecilerin 
evlerine gönderilmesi ile gerçekleştirmiştir. Ardından 
teslimat süre ve maliyetini düşürme amacı ile maki-
neciler fabrikalarda bir araya getirilmiş, hazır giyim ve 
konfeksiyon sanayinin prototipi oluşmuştur. 1859’da 
Isaac Singer pedallı dikiş makinelerini üretip pazarla-
mış: bu fabrikalarda ‘Singer’ markalı makinelerle üre-
tim yapılmaya başlanmıştır. 1921 yılında elektrikli dikiş 
makinelerinin icadı ile fabrikalardaki üretim hızı kat-
lanarak büyümüş, hazır giyim ve konfeksiyon tekstil 
endüstrisinin bir kolu olarak varlık göstermeye başla-
mıştır (Jones, 2013: 72). 

Bir couture ürüne göre daha ekonomik, ulaşılabillir ve 
modaya uygunluk bakımından bir alternatif olan hazır 
giyim kıyafetlerin 1930’larda ortaya çıkmaya başlaması 
ile ilk olarak Amerika’da ‘hazır giyim modası’ kavramı 
ortaya çıkmıştır. Bu doğrultuda mağazacılık kavramı 
gelişmiş ve üreticiler giysi tasarımlarında orta halli 
müşterilere ulaşabilmek için teknik ve finansal yeterli-
liklerini artırmışlardır (Fogg, 2014: 276).

Prova ile alınan ölçülerle hazırlanan giyim üretimi 
yerine hazır giyim standart beden ölçüleri ile üretim 
yapmaktadır ( Ambrose ve Harris, 2012: 129). Standart 
beden ölçüleri toplu ölçümler sonucunda alınan orta-
lamalar ile belirlenmekte: bir bedene uyan giysi aynı 
beden ölçülerine yakın kişilerce de kullanılabilmesi 
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Görsel 2: Mağaza içerisinde soyunma kabinleri (http-2)

prensibine dayanmaktadır. Standart ölçü prensibi pro-
va yapılmadan seri üretime geçilmesini sağlamaktadır 
(Öğütçü, 1993: 41). Öte yandan, standart ölçü prensibi 
ile yapılan seri giyim üretiminin yol açtığı birtakım so-
runlar mevcuttur. Giyim deneyiminin tekrara dayandı-
ğı sipariş üzerine üretimdeki terzilik tüketici taleplerini 
doğrudan karşılamakta iken standarda dayalı hazır 
giyim üretimi vücuda uyumluluk konusunda talepleri 
karşılayamamaktadır. Standart ölçü prensibi bazı vü-
cut tiplerine sınırlı cevap vermektedir (Öğütçü, 1993: 
34-35). Tüketici giysiyi üretim sürecinde deneyimle-
yememesi sonucunda, seri üretim mantığı ile üretilmiş 
olan ürüne ihtiyacı doğrultusunda müdahale edeme-
mektedir. Bu noktada giyimi deneyimleme biçiminin 
önemi ortaya çıkmaktadır. Bu yeni deneyimleme bi-
çiminde ihtiyacın tanımlanması, tasarımın oluşturul-
ması süreçlerinde tüketici varlık göstermemekte; kalıp 
ve dikim süreçlerinde ise müdahil olamamaktadır. Tü-
keticinin giysiyi deneyimlediği tek an satın alım öncesi 
mağaza içerisindeki soyunma kabinlerinde giyindiği 
kısa süre olmaktadır. Tüm bunlar, sipariş üzerine giyim 
ile karşılaştırıldığında hazır giyim deneyiminde dene-
yimleme kalitesinin azalmasına sebep olmuştur. 

İNTERAKTIF AYNALAR ILE GIYIMDE 
SIMÜLAKR DENEYIM
SANAL GERÇEKLIK VE ARTTIRILMIŞ GERÇEKLIK:
İnsanlık tarih boyunca gerçeği doğru algılama yön-
teminin ne olduğu keşfetmeye çalışmış, tarihsel sü-
reçlere bağlı olarak, bir felsefi problem olan ‘gerçek’ 
kavramının tanımı geçmişten günümüze kadar sorgu-
lanmıştır. ‘Gerçek’ kavramı Felsefe Sözlüğü’nde şöyle 
tanımlanmıştır: “Düşünülen, tasarımlanan, imgelenen 
şeylere karşıt olarak var olan. Bilinçten bağımsız olarak 

var olan.” (Güçlü, 2002: 594). Bu tanımdan hareketle, 
bilinçten bağımsız olarak var olan gerçek, analitik çö-
zümlemelerde deney ve gözlem sonucunda ölçülerek 
kanıtlanan şeydir. Gerçeğin ne olduğunu bulmada bir 
yöntem olarak deney, görülmesi amaçlanan olayın 
meydana gelmesine elverişli şartları hazırlayıp ‘gerçe-
ği’ deneyimlemektedir. Fakat sonsuz deney imkânına 
sahip olunmamasından ötürü ‘gerçek’ sabit ve değiş-
mez değildir (Öz, 2009: 1-6).

Fiziksel gerçeklikler bireylerin çeşitlenmiş duyuları ile 
algılanmaktadır. Öte yandan algıya dayalı çıkarımların 
bireysel çıkarımlar olduğu düşünüldüğünde, ‘fizik-
sel gerçeklik’ farklı algılanışlarının öznel yorumuna 
dayanmaktadır. Bu durumda var olan ve algılanan 
arasındaki ilişki sabit değildir. Bu durumda gerçeklik 
kavramı yoruma açık olmaktadır (Kuruüzümcü, 2010: 
93). ‘Sanal gerçeklik’ kavramı kendisini bu noktada var 
etmektedir. Sanal, var olmayan ama algının yönlendi-
rilmesiyle var olduğu yanılsaması yaratan, kelime kö-
kenini ‘sanmak’ fiilinden alan kavramdır (Öz, 2009: 22) 
(Kuruüzümcü, 2010: 94).  Sanal, gerçek evrene paralel 
ikinci bir evren modeli olmaktadır. Bir dijital veri uzamı 
olan sanal gerçeklik evreni, koşut olduğu birincil ger-
çeklik evrenini yapay olarak yeniden üreterek alter-
natif bir gerçeklik algısı yaratmaktadır (Kuruüzümcü, 
2010: 93-95).

Psikolojik olarak algı yanılsaması olgusuna dayanan bu 
alternatif deneyim alanı olan sanal gerçeklikte fiziksel 
olarak var olmayan nesne ve olaylara varmış gibi yak-
laşılmakta, ilgili nesne ve olaya gerçekte ne tepki veri-
lecekse sanalda da aynı tepki verilmektedir. Çünkü algı 
yanılsaması sonucunda oluşmuş da olsa sanal gerçek-
liğin yaşattığı deneyim gerçeklikteki verileri -ikinci bir 
evrende de olsa- kapsamakta: bu durumda gerçeklik 
kavramından uzak olmamaktadır. (Öz, 2009:22-25). 
Nihayetinde 1980’lerin sonlarından itibaren yoğun bir 
şekilde hayatı etkilemekte dijital dönem yeni algılama 
biçimleri üretmiştir. Yeni algılama biçimleriyle fiziksel 
gerçeklik evrenine paralel olan sanal gerçeklik evreni, 
melez gerçeklikler oluşturarak birden fazla varoluş 
yanılsaması yaratmaktadır. Dahası her gün gelişen 
teknoloji ile evrenlerin benzeşim kalitesi artmakta, 
fiziksel gerçek ile sanal gerçeklik arasındaki fark azal-
maktadır. 1990’lardan itibaren, kafaya takılan görüntü 
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araçları olan HDM’ler (head-mounted display), sanal 
görüntü odaları (CAVE (Cave Automatic Virtual Envi-
ronment)) gibi etkileşimli üç boyutlu sanal gerçeklik 
arayüz ortamları ortaya çıkmıştır. Böylelikle yapay zekâ 
sistemcikleri içeren yüksek nitelikte oluşturulan sanal 
ortam, bu evrendeki deneyimi bir üst nitelik düzeyine 
taşımıştır (Kuruüzümcü, 2010: 93-94).

Teknolojinin ilerlemesiyle sanal gerçeklik, daha geliş-
kin bir üst evren modeli olan arttırılmış gerçeklik kav-
ramına doğru ilerlemiştir. Birbirleriyle karıştırılmakla 
birlikte, esasen, sanal gerçeklik artırılmış gerçekliğin 
öncülüdür. Sanal gerçeklikte, sanal ortamda gerçek 
dünyaya ait nesneler yeniden oluşturulmaktadır. Ar-
tırılmış gerçeklikte ise gerçek ortama dijital ortamda 
hazırlanan nesneler aktarılmaktadır. Yani artırılmış 
gerçeklikte sanal unsurlar gerçek dünya ile bir araya 
getirilmekte, gerçek mekâna sanal bileşen bindiril-
mektedir. Böylece kullanıcının içerisinde bulunduğu 
dünya ile sanal, eşzamanlı olarak, etkileşimli duruma 
gelmektedir (Coşkun, 2017: 62-67). Gerçeklik dene-
yiminin etkisinin güçlendiği arttırılmış gerçeklik için 
Craig (2013) onun artık bir teknoloji olmadığını, fiziksel 
dünyaya sanal bilginin eklenmesiyle oluşan bir ortam 
olduğunu ve günlük hayatta yaşayamayacağımız de-
neyimlere ulaştırma potansiyeli bulunduğunu söy-
lemiştir (Aktaran: Altınpulluk, 2015: 124). Buna göre 
arttırılmış gerçeklik henüz toplum tarafından çok fazla 
kullanılmayıp ve topluma indirgenmese de, gelecekte 
daha az maliyetli uygulamalar ile yaygınlaşarak pek 
çok alanda kullanılacağı öngörülmektedir (Aktaran: 
Altınpulluk, 2015: 128).

SIMÜLASYON KURAMI VE SIMÜLAKR DENEYIM:
Sanal ve arttırılmış gerçeklik üzerine kurulu olan te-
mel kavramlardan biri simülasyondur (benzeştirme). 
Yüksek nitelikteki simülasyonlarda, materyal soyut-
lamaları ile benzeşimdeki gerçekçilik artmaktadır. Si-
mülasyonun toplum, kültür, sanat gibi birçok alandaki 
etkilerine dair en önemli kuramcılardan birisi Jean 
Baudrillard’ın simülasyon kuramı ile ilişkili tanımlar 
aşağıdaki gibidir:
“SİMÜLAKR: Bir gerçeklik olarak algılanmak isteyen 
görünüm.
SİMÜLE ETMEK: Gerçek olmayan bir şeyi gerçekmiş 
gibi sunmak, göstermeye çalışmak.

SİMÜLASYON: Bir araç, bir makine, bir sistem, bir olgu-
ya özgü işleyiş biçiminin incelenme, gösterilme ya da 
açıklanma amacıyla bir maket ya da bilgisayar prog-
ramı aracılığıyla yapay bir şekilde yeniden üretilmesi.” 
(Baudrillard, 2017: 7)

Baudrillard’a göre gerçeklik ilkesi iki yüzyıllık süre içe-
risinde ortaya çıkıp, 1960’lardan itibaren içerik ve an-
lamını kaybetmiştir. Modern gerçeklik ilkesi insanların 
gündelik hayatlarındaki davranışlarını belirleyemez 
hale gelmiş ve insanlar gerçekliğe yabancılaşmaya 
başlamıştır. Sonucunda gerçekliğe dair inancını kaybe-
den toplum yaşamı yeniden üretmiş bu da simülasyon 
evreni olmuştur (Adanır, 2016: 51-52).

Baudrillard’ın simülasyon kuramına göre: günümüz-
de gerçekliğe dair farklı bir uzama geçilmiş, gerçekler 
yerine ona dair göstergelerin yer aldığı bir simülasyon 
çağına girilmiştir. Burada gerçeğe dair taklit ya da pa-
rodiden değil gerçeğin tüm göstergelerine sahip aslı 
yerine göstergeleri konmuş gerçeklikten, gerçek sü-
reç yerine işlemsel ikizinin konulduğu deneyimler yer 
almaktadır. Simülasyon çağında her şey kendisinin 
göstergesine: bir simülakra dönüşmüş, gerçek ile sah-
te arasındaki fark tespit edilemez hale gelmiş, gerçek 
ortadan kalkmıştır (Baudrillard, 2017: 14-16). 

Simülakr giderek kusursuz bir görünüm kazandıkça 
karşımıza her şeyin yeniden canlandırılmış bir ikizi 
çıkmaktadır. Üç boyutlu hologramlar örneğinde: si-
mülakra eklenen bu boyutlar sayesinde gerçek üre-
timinde artış gösterdiği görülmektedir. Bu yüksek hi-
pergerçeklik orjinalini ortadan kaldıramasa da, gerçek 
ile düşsel arasındaki farkı hatırlamamamıza sebep 
olan güçlü bir simülakr olmaktadır (Baudrillard, 2017: 
147-150). “Aynaya bakan bir insanın yüzü kendine ne 
kadar benziyorsa gerçeğin de kendine o kadar benze-
mesi gerektiği düşünülmektedir. Gerçeğin tek tanımı 
bu gücül benzerlikle sınırlı olandır. “ (Baudrillard, 2017: 
150). Gerçek bu benzerlik ise hologram gibi güçlü art-
tırılmış gerçeklik uygulamalarının üretimlerinin gerçek 
olmadığı çıkarımı yapılamamakta: bunun yerine bu 
sonuçların hipergerçek simülakrlar olduğu söylenebil-
mektedir.
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İNTERAKTIF AYNA ILE YENI GIYIM DENEYIMI:
Sanal gerçeklik evreninin arttırılmış gerçekliğe doğru 
olgunlaşması ile dijital ve deneyimsel pazarlama stra-
tejilerinin ticarette konuşlanması giyim perakendeci-
lerinin mağazalarını yeniden canlandırmak için yeni 
deneyim sahalarına yönelmesine sebep olmuştur. 
Özellikle online giyim satışının büyümesi, perakende-
cilerin satış kaybını önlemek için mağaza kanallarını 
güçlendirip ve dijital dünyaya da entegre olmaya iten 
sebeplerden birisi olmuştur. Sanal ayna/interaktif 
ayna bu deneyim yeniliklerinden birisi olmuştur. Bil-
gisayar destekli bir ayna olan interaktif aynalar kişinin 
kendi üzerinde değişik uygulamaları görebilmesine 
imkân sağlayan sanal bir modeldir. Burada tüketici 
aynanın karşısında vücut taramasını yaparak, pera-
kendecinin mağaza ve online envanterinden geniş bir 
giysi yelpazesinden denemek istediği giysileri 2-D ve 
3-D ortamda, dokunmatik ara yüzleri kullanarak, sanal 
olarak giyinebilmektedir. Bu giyim deneyimine başla-
mak için kişi ekrana doğru yürümekte, sistem imajı 
yakaladığında, kişi jest kullanarak veya dokunarak, 
daha önce verili olan stoklardan arama yaparak seç-
tiği giysileri ‘giyinebilir’. Veri tabanından aramada giysi 
tipi (bluz, elbise, vb.), fiyat, renk, boyut gibi sınırlılıklar 
girilebilmekte, seçimlerden oluşan bir dijital gardırop 
oluşturulup parçalar birbirleri ile eşleştirilerek dene-
nebilmektedir. Bir diğer yöntem olan giysinin etiketin-
de yer alan barkodun okutulması ise istenilen giysinin 
interaktif aynada görünen simülasyonu sayesinde 
deneyimle imkânı yaratmaktadır (Fretwell, 2018: 1-3). 
Hatta bu teknolojinin mobil uygulamalar için tasarla-
nan sanal sürümünde bir başkasına hediye almak için, 
ilgili kişilerin resimlerini sisteme yükleyerek giysileri 
kişinin üstünde test edebilmektedir (Sümer, Sümer, 
Banaz, Işık, 2017: 42). Craig arttırılmış gerçeklik tekno-
lojilerinin henüz toplum tarafından çok kullanılmaması 
sebebiyle topluma indirgenemediğini fakat gelecekte 
az maliyetli uygulamaların gelişmesiyle yaygınlaşarak 
günlük yaşamın bir parçası haline gelip duyularımıza 
yön vereceğini söylemiştir. Buna göre interaktif ayna-
lar gibi arttırılmış gerçeklik teknolojileri yaygınlaşarak 
gelecek eğilimlerinin altyapısını oluşturacaktır (Akta-
ran: Altınpulluk, 2015: 128).

Görsel 3: İnteraktif ayna-I (http-3)

Görsel 4: İnteraktif ayna-II (http-4)

İşlevsel gereklilikler ile geliştirilmiş olan interaktif ay-
naların tüketiciye sunduğu olanaklar aşağıdaki gibidir:
• Deneme sırasında zaman tasarrufu sağlanması,
• Denenen giysinin farklı renk veya beden seçeneğini 
seçme ve deneyimleme olanağı sağlaması,
• Aynanın denenen giysi ile kombin oluşturabilecek 
başka parçalar sunması ile tüketici daha fazla alışveriş 
yapmaya teşvik edilmesi,
• Müşteriye beğendiği, ayna üzerinden deneyimlediği 
giysilerin görsellerini gözden geçirerek kıyaslama ola-
nağı sunması,
• Müşteriye deneyimlediği giysileri, daha sonra satın 
alınmak üzere telefonlarına kaydedip gönderme im-
kânı sağlaması.

Tüketici interaktif aynalar aracılığıyla sıralanmış olan 
olanaklardan faydalanarak yeni bir giyim deneyimleme 
biçimini yaşayabilmektedir. Bu noktada giyime yönelik 
deneyimin köklü bir değişime uğradığı görülmektedir. 
İlk provadan son provaya kadar üretilen giysinin tüm 
aşamalarının tekrar tekrar deneyimlendiği sipariş üze-
rine giyim üretimindeki yoğun fiziksel deneyim, Sanayi 
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Devrimi’nden sonra standartlarla belirlenmiş beden 
ölçülerine dayanarak üretilen hazır giyim sanayisinin 
üretiminde hazır olanı, alım öncesinde giyinerek de-
nemeye doğru değişmiş: buna bağlı olarak giysiyi de-
neyimleme süresi ve kalitesi azalmıştır. İnteraktif ay-
nalara gelindiğindeyse giyime yönelik deneyim temel 
olan evren düzleminde değişmektedir. Deneyim birin-
cil evren olan fiziksel dünyadan, birincil evrene koşut 
ikincil sanal evrene taşınmakta: giyim deneyimi, tam 
anlamıyla, boyut değiştirmektedir. İnteraktif aynalar ile 
boyut değiştiren giyim deneyimi simülasyon evreninde 
simülakr olguya dayanmaktadır. 

Teknoloji fiziki açıdan var olan biçimleri sanal ortam-
da kurgulayarak toplum hayatının gerçekliği algılama 
biçimlerini yeniden şekillendirmektedir. Bu noktada 
da teknoloji insanın algısal süreçlerini farklılaştırarak 
eylem kalıplarını değiştirmektedir (Coşkun, 2017: 62). 
İnteraktif ayna aracılığıyla yaşanan giyim deneyimin-
de algısal süreç ve eylem kalıplarındaki değişikliklerin 
kapsam itibariyle köklü olduğu görülmektedir. Gelişkin 
arttırılmış gerçekliğin giyim simülasyon sistemlerini 
yüksek nitelikte oluşturmasına kadar, giysiye dair ‘ger-
çeklik’ görme, dokunma gibi farklı duyular ile algılan-
maktaydı. Fakat interaktif ayna aracığıyla algılanan giy-
si esasen algı yanılsaması ile algılanan bir simülakrdır. 
Gelişkin bir simülasyon sistemi olarak yüksek benze-
şim kalitesine sahip bu aynalarda ‘giyinilen’ giysi değil 
simülakrdır. Sonuç olarak, bu giyim deneyiminde, algı-
sal sürecinin farklılaşmasıyla giysi bir simülakra, eylem 
kalıbının değişmesiyle giyinme eylemi simüle etmeye 
doğru değişmektedir.

SONUÇ
Sipariş üzerine giysi üretimindeki provalardan, hazır 
giyim seri üretimi sonrası mağazalara uzanan giyim 
endüstrisinde deneyimleme, simülasyon ve artırılmış 
gerçeklik kavramlarının hayatımıza girmesini sağlayan 
teknoloji sayesinde giysi deneyimlemenin başka bir 
boyuta geçmekte olduğu görülmektedir. 

Modern gerçeklik ilkesine yabancılaşıp insanların ken-
dilerine alternatif bir sanal gerçeklik evreni yarattığı 
simülasyon çağına girilene kadar giyim deneyimi gi-
yimin üretim biçimine göre şekillenmekteydi. Artı-
rılmış gerçeklik teknolojileri ile gerçeklik kavramının 
hipergerçekliğe evrilmesi ve deneyimlerin simülasyon 
evreninde gerçekleşmesiyle giyim deneyimi üretim 
biçiminden bağımsızlaşmaya başlayacaktır. Üretim 
biçimi sipariş üzerine ya da hazır giyime dayansa da 
tüketici giysiyi, interaktif aynalar aracılığıyla, simülas-
yon evreninde deneyimleyecektir. Bu durumda ‘giysi’ 
birincil evrendeki gerçeklikten çıkıp ikinci evrendeki 
simülakra dönüşecek, ‘giyinmek’ simüle etmeye doğru 
evrilecektir. Özetle interaktif ayna kullanımının yaygın-
laşması göstermektedir ki; simülasyon çağına girilmesi 
ile birlikte insan hayatında önemli bir yere sahip olan 
giysi deneyimi de simülasyon evreninin bir parçası ha-
line gelmiştir.
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ÖZET 
Gelişen ve değişen teknoloji tasarım sürecinin her aşa-
masında etkili olmaktadır. Bu çalışmanın amacı, tasa-
rım sürecinin izlenebilirliği ve esnekliği için algoritma 
ve algoritma tabanlı düşünme şeklinin önemini belir-
lemektir. Bir problemin çözümü için yapılması gereken 
işlem basamakları olarak tanımlayacağımız algoritma 
ve algoritmik düşünme şekli, ardından kodlamayı da 
beraberinde getirmektedir. Tasarıma yardımcı araç 
olarak kullanılacak algoritma tasarımcı ve ekibinde yer 
alacak farklı disiplinlerden kişiler tarafından geliştiril-
mektedir. Dolayısıyla bu tür bir tasarım süreci disiplin-
lerarası iş birliğini de zorunlu kılmaktadır. Başlı başına 
bir tasarım öğesi olarak veya bir tasarımın parçası 
olarak kullanılacak algoritma, tasarımcı için alternatif 
ve geri dönüş kolaylıkları sağlayacağı için tercih edile-
bilmektedir. Bu düşünce tasarımda bütünü oluşturan 
her bir parçanın değişken özelliklerine göre tasarımın 
üretilmesini ve yeni türevlerinin oluşturulabilmesini 
de mümkün hale getirmektedir. Bu durum örnekler 
üzerinden irdelenmeye çalışılacaktır. Algoritma ile 
birlikte oluşturulan akış diyagramı sonrası tasarımın 
ortaya konulabilmesi için kodlama kullanılabilmekte-
dir. Kodlama farklı şekillerde farklı diller kullanılarak 
yapılmaktadır. Tasarımcı için en uygun dilin seçimi al-
goritmanın yapısına bağlı olabilmektedir. İnternet ve 
web uygulamaları için kullanılacak bir grafik tasarımın 
kodlaması için açık kaynak scriptlerin seçilmesi veya 
üç boyutlu bir tasarım öğesinin kodlaması için ma-
tematiksel modellemeye uygun scriptlerin seçilmesi 
gibi. Her iki durumda da kodlama, ortaklaşa çalışma 
ve paylaşmayı beraberinde getirmektedir. Yenilikçi ta-
sarımın bir yönünü de bu durum oluşturmaktadır ve 
gelişmeye açık bir alan olduğu düşünülmektedir.  

Anahtar Kelimeler: Algoritma, Hesaplamalı Tasarım, 
Kodlama.

ABSTRACT
Developing and changing technology becomes effec-
tive on every stage of the design process. The purpose 
of this study is to determine importance of algorithm 
and algorithm-based thinking for traceability and 
flexibility of the design process. Algorithms and algo-
rithmic thinking, which we will describe as the steps to 
solve a problem, are followed by coding. Algorithm to 
be used as an auxiliary tool is developed by designers 
and people from different disciplines who will take 
part in the design team. Hence, such kind of design 
process obliges interdisciplinary cooperation as well. 
The algorithm that will be used as an individual design 
element or part of a design can be preferred since it 
will provide alternatives and return possibilities.  This 
thinking enables reproducing remanufacturing of the 
design according to the variable features of each com-
ponent that form a whole. This situation will be tried to 
be examined through samples. In order to reveal the 
design, after flow chart that has been formed together 
with the algorithm codification can be used. Codifica-
tion is made by different types and by using different 
languages. Selection of the most appropriate langua-
ge for the designer can be subjected to the structure 
of the algorithm. Such as selection of the open sour-
ce scripts for codification of a graphic design produ-
ct that will be used for internet and web applications 
or selection of scripts comply with the mathematical 
modelling for a three-dimensioned design element. In 
both cases codification brings cooperation and sharing 
together with it. This situation forms one part of the 
innovative design as well and it has been considered 
as an open-ended area.  

Keywords: Algorithm, computational design, Coding.
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GİRİŞ

Gelişen ve değişen teknoloji tasarım sürecinin her 
aşamasında etkili olmaktadır. Mevcut sürecin izlene-
bilirliği, kontrol edilebilirliği açısından önem taşımak-
tadır teknoloji.  Çalışmanın amacı, tasarım sürecinin 
izlenebilirliği ve esnekliği için teknolojinin kullanım 
gerekliliğini belirleyerek algoritma ve algoritma tabanlı 
düşünme şeklinin önemini vurgulamaktır.  Bu çalış-
mada sayısal ortamda hazırlanan örnekler üzerinden 
algoritma ve hesaplamalı tasarım kavramları incelen-
miş ve bu örneklere bağlı olarak bu kavramların önemi 
vurgulanmaya çalışılmıştır.

TASARIM ve TASARIM SÜRECİ
Tasarımın tanımı aklımızda canlanan biçim-form veya 
fikir ifadesi ile yapılabilmektedir.  Bu biçim-form bir 
obje, bir örüntü, bir web sayfası şeklinde karşımıza 
çıkabilir. Bu oluşumlar eğitim amaçlı veya eğlence 
amaçlı da olabilirler. (Tokman,1999) Bir problemin çö-
zümüne yönelik işlevsel bir oluşum da aklımızda can-
lanabilir. (Poelman ve Keyson, 2008) Bu oluşumların 
fiziksel olarak ortaya konması için bir tasarım sürecine 
ihtiyaç vardır. Bu süreçte karşılaşılan en önemli konu 
özgün fikirlerin oluşumu ve üretilmesi konusudur 
(Balkan, 2005, [s.1]). Bu süreç boyunca kullanılacak 
araçlar teknoloji ile değişmeye başlamıştır. Sanal or-
tam bu süreçte tasarımcının kullanacağı en etkili araç-
tır. Sayısal ortam kullanımı tasarım süreci boyunca dü-
şünme şeklini de etkilemektedir. “Geleneksel tasarım 
süreci, görsel düşünceye dayalı, tasarım düşüncesinin 
temsil ortamında çizim, maket gibi tekniklerle gelişti-
rildiği ve biçimlendiği bir süreç olarak tanımlanabilir” 
(Turan, 2011, [s.163]). Dolayısıyla geleneksel tasarım sü-
recindeki düşünme şeklinden biraz daha farklı olarak 
algoritmik düşünme şekli karşımıza çıkmaktadır. He-
saplamalı  tasarım yönteminin bir parçası bu algorit-
mik düşünme şeklidir. 

ALGORİTMA 
Algoritma, bir işlemin yapılabilmesi veya bir problemin 
çözümü için gereken adımlardır. Bu tanıma bağlı ola-
rak algoritmaya dayanan düşünme şekli de algoritmik 
düşünme şeklidir (Çolakoğlu ve Yazar, 2007, [s.379-
385]). Genel olarak koşul ve döngü üzerine kurulu olan 
algoritma matematik ve mantık kurallarını da kapsa-
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maktadır. Tasarıma yardımcı araç olarak kullanılacak 
algoritma, tasarımcı ve ekibinde yer alacak farklı di-
siplinlerden kişiler tarafından geliştirilmektedir. Algo-
ritma ardından kodlamayı da beraberinde getirmek-
tedir. Algoritma ile birlikte oluşturulan akış diyagramı 
sonrası tasarımın ortaya konulabilmesi için kodlama 
kullanılabilmektedir. Kodlama algoritmanın bilgisaya-
rın algılayacağı dile dönüştürülmüş şeklidir. Kodlama 
farklı şekillerde farklı programlama dilleri kullanılarak 
yapılmaktadır. Tasarımcı için en uygun programlama 
dilinin seçimi algoritmanın yapısına bağlı olabilmekte-
dir. İnternet ve web uygulamaları için kullanılacak bir 
grafik tasarımın kodlaması için açık kaynak scriptlerin 
seçilmesi veya üç boyutlu bir tasarım öğesinin kodla-
ması için matematiksel modellemeye uygun scriptle-
rin seçilmesi gibi. Dolayısıyla algoritmanın ifade edile-
bilmesi için mutlaka programlama diline ihtiyaç vardır. 

HESAPLAMALI TASARIM
Giriş kısmında da sözü edildiği gibi aklımızdaki bi-
çim-form veya fikrin somut duruma dönüştürülmesi 
için bir süreç gerekmektedir. Bu süreçte yer alan her 
aşamanın geri dönüşlere imkân tanıması, izlenebilir ve 
esnek olması alternatifli tasarım açısından önemlidir. 
Geleneksel tasarım yöntemi ile bu sürecin izlenebilirli-
ği ve üzerinde kontrollerin yapılabilmesi biraz daha zor 
ve zahmetli olmaktadır. Ancak hesaplamalı tasarım 
yaklaşımı ile bu izleme her aşama için geçerli olabil-
mektedir. Hesaplamalı tasarımı, tasarım aracı olarak 
bilgisayarın daha sık kullanıldığı, algoritma ve algorit-
mik düşünceye dayalı tasarım olarak tanımlayabiliriz. 
İlk anda algoritma, algoritmik düşünce ve hesaplamalı 
tasarım kavramları mühendislik disiplinine ait kav-
ramlar olarak görülse de son yıllarda farklı disiplinler-
de de kullanılmaya başlandığını görmekteyiz. Bu yak-
laşımla tasarım sürecini farklı aşamalara ayırmak ve 
kontrolü sağlamak mümkün olmaktadır. Bu aşamalar 
hesaplamalı tasarımın sürecini oluşturmaktadır. Bu 
süreci bir bütünün parçalaranması, var olan bir örün-
tünün tanımlanması, örüntünün yeniden türetilmesi, 
var olanın soyutlanması ve yeniden oluşturulması, al-
goritma kurgusunun yapılması ve son olarak malzeme 
organizasyonu olarak belirleyebiliriz.  Bu başlıkların 
her biri sayısal ortamda veya fiziksel ortamda düzen-
lenip gerçekleştirilebilir. Süreç sonunda elde edilen bu 
soyutlanmış veya algoritmik kurgusu yapılmış olu-
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şumun malzeme detayları süreç başlıkları içinde yer 
almakta ve sürecin bir parçası olarak düşünülmekte-
dir. Hesaplamalı tasarım yöntemi ile ilgili olarak John 
Dewey, Hillary Putnam gibi bazı eğitimci ve düşünürler 
de çalışmalar yapmışlar, teknoloji gelişimi ile bu yön-
tem günümüzde daha fazla kullanılır duruma gelmiştir 
(Çolakoğlu, 2012). 

YÖNTEM
Bu çalışmada hesaplamalı tasarım yaklaşımı ve algo-
ritmik kurgu ile yapılmış form ve örüntü çalışmaları yer 
almaktadır. Çalışmanın tamamı sayısal ortamda yapıl-
mıştır. Bu form ve örüntü çalışmaları için Rhinoceros 
yazılımı ve bu yazılım ile birlikte çalışan Grasshopper 
eklentisi (plug in)  kullanılmıştır. Rhinoceros yazılımı 
üç boyutlu çizim ve NURBS  modelleme yazılımı olup 
hesaplamalı tasarım için kullanılabilen yazılımlardan 
bir tanesidir. (Web Kaynak 1 ve Web Kaynak 2) Gras-
shopper eklentisi ise görsel programlama dili olup 
açık kaynak (open source) bir yazılımdır. Dolayısıyla 
herkesin kullanımına ve paylaşımına açıktır. Grasshop-
per eklentisinin arayüzünde bulunan ve küçük prog-
ramcıklar olarak ifade edebileceğimiz simgelerin her 
biri kendi içinde kodlar barındırmaktadır. Bu nedenle 
programlama dili bilgisine çok fazla ihtiyaç yoktur. 
(Web Kaynak 3) Ancak algoritma mantığında işleyişi 
olduğu için kodun algoritmasının iyi kurgulanması ge-
rekmektedir. Giriş ve çıkış verilerinin işleyişi önemlidir. 
Giriş ve çıkış verilerinin tekli ya da çoklu oluşuna göre 
bağlantılar değişkenlik göstermektedir. Elde edilen 
kod ifadesi definition olarak adlandırılır. Sözlük anlamı 
tanımlama, tarif etme olan definition, Grasshopper ek-
lentisinde kodların bütününü tarif etmek için kullanılır. 
Bu kodlar görsel simgelerden oluşur ve kablolarla bir-
birlerine bağlanırlar. Simgelerin aldığı renge göre de-
finitiondaki yanlış veya eksik kalan kısımlar kolaylıkla 
algılanabilir. Grasshopper eklentisi Rhinoceros yazılımı 
ile birlikte eş zamanlı olarak çalışmaktadır. Kod ekranı 
ve model ekranı aynı anda izlenebilmektedir. İstenilen 
bir anda kodun çalışması sonlandırılarak modelin gö-
rünümü elde edilebilmektedir. Bu sonlandırma işlemi 
anlık olabileceği gibi final de olabilmektedir. Tasarım 
sürecindeki esneklik ve alternatiflerin oluşumu bu 
işleme bağlı olarak gelişmektedir.  Çalışmada yer alan 
bütün ekran görüntüleri bu yazılımların arayüzleri kul-
lanılarak alınmıştır. 

Uygulama 1- Yayılma-Döşeme
Düzlemsel olmayan bir yüzey üzerine bir geometrik 
şeklin yüzeyin formunu alarak yayılması veya dö-
şenmesi işlemini modelleme yazılımları ile yapmak 
oldukça zorlayıcıdır. Özellikle değişken tanımlayarak 
yapılacak bir yayılma-döşeme işlemi var ise bu işlem 
imkânsızdır ve algoritma tabanlı bir akışı beraberinde 
getirmektedir. Dolayısıyla ilk örnek çalışmasında kul-
lanılan algoritma sözü edilen bu düzlemsel olmayan 
herhangi bir yüzeyin üzerine yine oluşturulan bir geo-
metrik şeklin yayılması-döşenmesi işlemidir. Bu işlem 
geleneksel yöntemlerle yapılırken tek bir seçenek ola-
rak yapılabilir. Ancak algoritma yapısı çıkarılarak yapıl-
dığında parametre ekleme veya çıkarma seçenekleri 
ile birlikte formun yeniden oluşturulması ve türetil-
mesi de sağlanabilmektedir. Geleneksel yöntemlerde 
bu tür yayılma-döşeme işlemlerinde esas olan yüzeyin 
oluşturulması ve bu yüzeyin bölüneceği parça sayısıdır. 
Tek bir seçenek üzerinden işlemlere devam edilir. Yü-
zeyin değiştirilmesi veya parça sayısının artırılıp azal-
tılması işlemlerin ve tasarımın yeniden şekillenmesi 
demektir. Ancak algoritmik tasarım düşüncesi ile farklı 
seçeneklere ulaşmak mümkündür. Çünkü tanımlanan 
yüzey ve yüzeyin bölüneceği parça sayısı değişkendir. 
Yüzey üzerine döşenecek geometri de aynı şekilde 
değişkendir. Değişkenleri gösteren tablo Çizelge 1.’de 
verilmiştir.

Çalışmada kullanılacak yüzey ve döşenecek geomet-
ri modeli Rhinoceros ortamında tek olarak çizilmiştir. 
Uygulama yüzeyi olarak kullanılacak yüzey ve model 
geometrisi Şekil.2’deki gibi çizilmiştir. Bu yüzeyi ve 
model geometriyi oluştururken kullanılan eğrilerin çi-
zimi ve bu çizimlerden oluşacak yüzeyin elde edilmesi 
için algoritma kullanılması da mümkündür. Algoritma 
kurulurken yüzey ve model geometrisinin özelliklerin-
den bağımsız kurulmuş ve bu geometriler arasındaki 
ilişkiler kurgulanmıştır. Bütün modeller için kod kulla-
nılabilir durumdadır. 

Çizelge 1. Uygulama 1 için değişken tablosu
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Yayılma-döşeme işleminin uygulanabilmesi için yü-
zey, koordinat sisteminde X yönü ve Y yönünde değiş-
ken sayıda parçalara bölünür. Bu bölümleme sonucu 
değişken boyutlarda hücreler oluşur. Bu hücrelerin 
değişkenliği Şekil 3.’te görülmektedir. Her bir bölüm-
lemeye denk gelen hücrelerde yayılacak- döşenecek 
geometrinin sığabileceği boyutlarda dörtgen geo-
metriler oluşturulur. Bu dörtgen geometriler görsel 
programlama dilinde bounding box olarak adlandırılır 
ve model geometrisinin sınırlarını belirlemek amacıy-
la kullanılır. Elde edilen bu sınırlar içine yine değişken 
olarak tanımlanan model geometrisi yerleştirilir. (Web 
Kaynak 4)

Uygulama 2- Örüntü
Bu örnekteki çalışmada herhangi bir düzlem üze-
rinde tanımlanan bir alan üzerinde üçgen geometri 
hücreler kullanılarak örüntü elde edilmiştir. Düzlem 
seçimi serbesttir. XY, XZ, YZ koordinat düzlemleri iş-
levsel olarak kullanılabilmektedir. Bu çalışmada da 
değişkenler tanımlanmış ve boyut, hücre sayısı gibi 
parametrelerin değiştirilerek örüntünün kontrolü ve 
değişkenliği sağlanmıştır.  Alanın XY düzleminde yer 
aldığı varsayıldığından hücre sayıları X ve Y yönlerinde 
hesaplanmıştır. Geleneksel yöntemlerle tek bir örüntü 
oluşturabilecekken algoritmik kurgu sayesinde farklı 
örüntüler elde edilebilmektedir. Hücrelerin geometri-
si bu çalışmada üçgen tanımlanmış olup tasarımcının 
isteği doğrultusunda farklı geometrik şekillerde de ta-
nımlanabilmektedir. 

Tanımlanan değişkenlere verilen değerlere göre farklı 
örüntü seçenekleri oluşmaktadır. Bu seçeneklerden 
bazıları Şekil 6.’da verilmektedir. 

Bu tasarım için kurulan algoritmanın görsel program-
lama dili ile ifadesi ise Şekil 5.’teki gibidir. İfadeden de 
anlaşılacağı üzere kullanılacak yüzeyin tanımı yoktur. 
Bu yüzey tasarımcının isteği ve yüzeyin işlevi doğrul-
tusunda hazırlanan herhangi bir yüzey olabilmektedir. 

Kurulan bu algoritmada X ve Y yönlerindeki parça sa-
yısına bağlı olarak ortaya çıkacak sonuç üründe farklı 
görünümler elde etmek mümkündür. Bu görünüm-
ler aynı yüzey üzerine yerleşen ve yüzeyin formuna 
göre şekillenen model geometrilerin görünümleridir. 
Şekil 4.’ te bu görünümlerin bazıları verilmiştir. Mate-
matiksel olarak oldukça yoğun işlemler gerektiren bu 
görünümler Grasshopper’da yer alan kod parçacıkları 
üzerinden kolaylıkla yapılabilmektedir.

Şekil 1. Yayılma-döşeme işleminin yapılacağı yüzey ve yayılacak-
döşenecek model geometrisi

Şekil 2. Yüzeyin X ve Y yönlerindeki değişken parça sayısı

Şekil 4. Yayılma-döşeme işleminin görsel programlama dili ile ifadesi

Çizelge 2. Uygulama 2 için değişken tablosu

Şekil 3. Yayılma-döşeme işlemi sonrası oluşan farklı görünümler
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Örüntü oluşumu için ilk olarak örüntünün yerleşebi-
leceği, tanımlanması gereken belli bir alan gerekmek-
tedir. Öncelikle bu alan, boyutları değişken olarak ta-
nımlanacaktır. Tanımlanan alan içine yerleşecek olan 
üçgen hücrelerin X ve Y yönlerindeki sayıları da aynı 
şekilde değişken olarak tanımlanacaktır. Dolayısıy-
la örüntünün boyutları ve hücre sayıları kullanıcının 
ihtiyacına veya isteğine göre düzenlenebilecektir. Bu 
uygulamada döndürme yöntemi ile oluşum gerçek-
leştirilmektedir. Döndürme yöntemi için gereken açı 
değeri de değişken tanımlanarak kullanıcının öngör-
düğü doğrultuda, öngörülen açıda üçgen formda hüc-
reler elde edilmektedir. Döndürme ekseni olarak be-
lirlenen noktalar örüntünün formunu etkileyeceği için 
bu noktaların yine kullanıcının öngörüsüyle algoritma 
kurgusuna yerleştirlmesi gerekmektedir. Bu noktala-
rın yerlerinin değiştirilmesi mümkündür. Uygulamada, 
döndürme ekseninin oluşan üçgen hücrelerin mer-
kezlerinden geçtiği varsayılmıştır. Kurgulanan algo-
ritmaya göre örüntünün oluşumu için gerekli görsel 
programlama ifadesi Şekil 7.’de verilmiştir.

Uygulama 3-Form
Belli bir taban geometrisine sahip modelin bir çizgi ile 
yüzey ve katı model oluşturması uygulaması yapıla-
caktır. Bu uygulama çalışmasında öncelikle belli boyu-
ta sahip olan iki boyutlu bir çizgi tanımlanacaktır. Bu 
çizgi bir doğru olabileceği gibi bir bezier eğri de olabi-
lecektir.  Çizgi sayısı bu örnek için tek olarak alınacaktır. 
Elde edilmesi istenilen forma ulaşabilmek için kullanıcı 
isteği doğrultusunda çizgi sayısının artırılması müm-
kündür.  Farklı form seçeneklerine ulaşabilmek adına 
çizgi üzerindeki kontrol noktalarının sayısı değişken 
olarak belirlenecektir. Taban geometrisi için mate-
matikte kullanılan iki boyutlu çokgen çizimlerinden 
yararlanılacaktır. Çokgenin kenar sayısı değişken ola-
rak tanımlanacaktır. Model oluşumu için gereken veya 
istenilen çokgen sayısı da değişkendir. Dolayısıyla çok-
gen kenar sayısı her bir çokgen için farklı tanımlanabi-
lecektir. Tepe geometrisi için de aynı yöntemle kenar 
sayısı değişken olarak atanacaktır. Ancak Grasshopper 
eklentisinin algoritma mantığından dolayı Z yönüne 
doğru çizilecek taban geometrilerinin sonuncu geo-
metrisi tepe geometrisine doğru değişken olarak ifade 
edilen kenar sayısı eşitlenmeye başlayacaktır. 

Tanımlanan değişken değerlerine göre elde edilen 
form seçeneklerinden bazıları Şekil 9.’da görülmek-
tedir. Görüldüğü üzere, taban ve tepe geometrilerinin 
yarıçapları Grasshopper’ın kendi algoritması gereği 
eşitlenmek durumunda kalmaktadır.

Kodlama sonucu elde edilen örüntü iki boyutlu bir 
örüntüdür. Üç boyutlu örüntü olarak elde etmek için 
hem kod ortamında hem de model ortamında gerekli 
Z yönü için değerler verilerek değişiklikler yapılabil-
mektedir. Bu seçeneklerin bazıları Şekil 8.’de görül-
mektedir. 

Şekil 5. Değişken değerlerine göre elde edilen örüntü seçenekleri

Şekil 7. Üç boyutlu örüntü seçenekleri

Çizelge 3. Uygulama 3 için değişken tablosu

Şekil 6. Örüntü oluşumunun görsel programlama dili ile ifadesi
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Form seçeneklerine ulaşmamızı sağlayan kodun gör-
sel programlama dili ile ifadesi bir diğer deyişle defini-
tion’u Şekil 10.’daki gibidir.

Bu üç farklı uygulama için oluşturulan algoritmalara 
ek olarak yapılabilecek bazı işlemler bulunmaktadır. 
Bu işlemlerden bir tanesi özellikle parametrik tasarım 
seçeneklerinden olan attractor  point  veya attractor 
curve  kodlarını kullanmaktır. Bu kodlar tasarımcının 
öngördüğü bir nokta veya bir eğri üzerinden tasarımın 
yeniden şekillenmesine yardımcı olmaktadır. Attractor 
olarak tanımlanan bu nokta veya eğriler güç bölgesi 
oluşturarak özellikle örüntülerde o bölgede daha yo-
ğun veya daha az olarak yer almasını sağlamaktadır. 
Örnek uygulama Şekil 11.’de görülmektedir. 

Kodlama ve programlamada algoritmanın büyük bir 
kısmını veriler ve veri türleri oluşturmaktadır. Giriş ve-
risinin doğru ifade edildiği durumlarda çıkış verisi de 
doğru olacaktır. Dolayısıyla algoritma kurgusunda bu 
verilere dikkat etmek gerekmektedir. 

ÜRETİM
Değişkenlerin her defasında farklı bir değer alması 
sonucu elde edilecek formlar da farklı olacaktır. Dola-
yısıyla istenilen veya önceden belirlenen formun elde 
edilmesi ile kodun çalışması sonlandırılacaktır.  Yön-
tem bölümünde de sözü edildiği gibi kod ve model or-
tamları eş zamanlı çalıştıkları için modelin ön izlemesi 
görülebilecektir. Elde edilen bu form için malzeme 
seçimi kullanıcının istekleri doğrultusunda şekillene-
cektir. Malzeme seçiminden sonra bu üç uygulama 
da lazer kesim ve üç boyutlu çıkış işlemleri için uygun 
duruma gelecektir. Lazer kesim makinesinin veya üç 
boyutlu yazıcının özel ayarları yapılarak fiziksel model 
elde edilecektir. 

Her üç uygulama için elde edilen görsel ifadelerde gö-
rüldüğü ve Yöntem kısmında sözü edildiği gibi simge-
lerin birbirleriyle bağlantılarını gösteren kablo şekilleri 
veri girişlerinin türünü belirtmektedir. Bu bağlantılar 
tek kablo şeklinde ise tek veri girişini, birbirine paralel 
iki kablo şeklinde ise çoklu veri girişini, birbirine paralel 
kesik kesik çizgi şeklinde ise veri ağacı şeklinde girişi 

Şekil 8. Form seçenekleri

Şekil 11. Veri türlerine göre kablo bağlantıları

Şekil 9. Form uygulamasının görsel programlama dili ile ifadesi

Şekil 10. Attractor point uygulama seçenekleri 

temsil etmektedirler. Şekil 11.’ de bu kablo bağlantı şe-
killeri gösterilmiştir. 
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SONUÇ
Sonuç olarak günlük hayatımızda farkında olarak veya 
olmayarak oldukça sık başvurduğumuz algoritmanın 
tasarım sürecine bütünleştirilerek kullanılması tek-
nolojinin gelişimi ile doğru orantılı olarak artmaktadır. 
Tasarımda, hesaplamalı tasarım sürecinin bir parçası 
olan algoritmik düşünme yöntemi ile kurgu yapılarak 
elde edilen tasarımın kullanım, esneklik, çeşitlilik ve 
zaman açısından daha fazla kolaylıklara sahip olduğu 
düşünülmektedir. Ayrıca kolaylık sağlamasının yanı sıra 
öğrenmeye de etkisi vardır. Temel geometri ve mate-
matik bilgisi bu tür bir yaklaşım için yeterli olmaktadır. 
Bazı durumlarda ileri matematik bilgisi ihtiyacı olması 
durumunda ise bu tür bir tasarım süreci disiplinlerarası 
iş birliğini zorunlu kılmaktadır. Başlı başına bir tasarım 
öğesi olarak veya bir tasarımın parçası olarak kullanı-
lacak algoritma, tasarımcı için alternatif ve geri dönüş 
kolaylıkları sağlayacağı için tercih edilebilmektedir. Bu 
düşünce tasarımda bütünü oluşturan her bir parçanın 
değişken özelliklerine göre tasarımın üretilmesini ve 
türetilmesini de mümkün hale getirmektedir. Her iki 
durumda da kodlama, ortaklaşa çalışma ve paylaşmayı 
beraberinde getirmektedir. Yenilikçi tasarımın bir yö-
nünü de bu durum oluşturmaktadır ve gelişmeye açık 
bir alan olduğu düşünülmektedir.

Algoritma ve Hesaplamalı Tasarım 
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ÖZET
Tasarlanan desen, motif, doku vb. ögeleri seramik 
yüzeylere aktarırken kullanılan çok çeşitli baskı yön-
temleri vardır. Bu baskı yöntemlerinden bazılarında 
desen yüzeye direkt olarak aktarılırken bazılarında ise 
indirekt olarak basılabilir. Bu çalışmada konu edilen 
çıkartma tekniği indirekt bir yöntemdir. Kökeni 1950 
lere dayanan, o tarihlerden bu yana geliştirilip değiş-
tirilerek kullanılmaya devam edilen, endüstriyel sera-
mik üretiminde seri üretim tekniklerinden biri olarak 
sıklıkla kullanılan ve seramik terminolojisinde dekal 
(decal) olarak adlandırılan bu teknik, sanatsal seramik 
çalışmalarında çeşitlilik oluşturmada oldukça etkili 
olmuştur. Dekal terimi Fransızca decalquer sözcüğün-
den gelmekte olup kelime anlamı olarak iz ya da kopya 
anlamına gelir. İngilizce’de water slide transfer olarak 
anılırken türkçe literatürde sulu çıkartma olarak da 
kullanılmaktadır. Özellikle endüstriyel alanda çıkart-
manın hazırlanması ve seramik yüzeye transfer edilme 
aşamalarında gelişmiş teknoloji ve makineler  devreye 
girer. Konu bu tekniğin seramik sanatçılarına tanıdı-
ğı zengin olanaklar ve onu güncel seramik sanatında 
baskın bir ifade aracı olarak kullanan sanatçılar ekse-
ninde irdelenmiştir.  1960 lardan bu yana çağdaş sera-
mik sanatında popüler bir baskı yöntemi olan çıkartma 
yöntemi sanatçılar tarafından bir tür kolaj malzemesi 
olarak seçilerek kullanıla gelmiştir. Bu tekniği sanatsal 
çalışmalarında ilk kez kullanan Edward Kottler tekniği 
kendine özgü yöntemlerle kullanarak yorumlamıştır. 
Seramik Sanatında baskı dendiğinde akla gelen ilk 
isimlerden biri olan Paul Scott yöntemi özgün bir bi-
çimde kullanan sanatçılardandır. Arka arkaya tekrar 
eden pişirimlerle üst üste uygulama olanağı tanıyan 
çıkartmalarla yüzeyde katmanlar oluşturulurken, aynı 
zamanda kolaj mantığıyla yeni bir araya getirmeler ve 
kompozisyonlar söz konusu olabilmektedir.  

Anahtar Kelimeler: Baskı, Çıkartma Tekniği, Dekal, 
Seramik, Seramik Sanatı

ABSTRACT
There are a variety of printing methods used to trans-
fer elements such as the designed patterns, motifs, 
textures, etc. to ceramic surfaces. In some of these 
printing methods, the pattern is transferred directly 
to the surface, while others can be printed indirectly. 
Water slide transfer of this study is an indirect met-
hod. This technique, the origin of which is based on the 
1950s, which has been continued to use by being de-
veloped and changed from that time, has been frequ-
ently used as one of the mass production techniques 
in the industrial ceramic production and called “decal” 
in the ceramic terminology, has been very effective in 
creating diversity in artistic ceramic works. The word 
“decal” originates from the French word “decalquer” 
and means a trace or a copy. While it is called as water 
slide transfer in English, it is also used as “sulu çıkart-
ma” in Turkish literature. Advanced technology and 
machines are introduced in the process for prepa-
ring decal and for transferring the same to a ceramic 
surface, particularly in industry. The subject has been 
explored in terms of a wide range of possibilities pro-
vided by this technique to the ceramic artists and the 
artists who use it as a dominant means of expression 
in contemporary ceramic art. Since 1960s, the water 
slide transfer, a popular printing method in contempo-
rary ceramics art, has been used by artists as a sort of 
collage material. Edward Kottler, who used this tech-
nique for the first time in his artistic works, interpreted 
the technique using his own methods. Paul Scott, one 
of the first names that come to mind when it comes to 
printing in ceramic arts, is an artist who uses the met-
hod in a unique way. While layers are formed on the 
surface with the decals that allow repeated application 
via repeated firing processes, new combinations and 
compositions are possible by collage technique. 

KeyWords: Print, Water Slide Transfer, Decal, Ceramic, 
Ceramic Art
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Çıkartma Yönteminin Tanımı ve Tarihsel Gelişimi
Tasarlanan desen, motif, doku vb. ögeleri seramik yü-
zeye aktarmak için kullanılan çok çeşitli baskı yöntem-
leri vardır. Bu baskı yöntemlerinden bazılarında desen 
yüzeye direkt olarak aktarılırken bazılarında ise indi-
rekt olarak aktarılır. Çıkartma Tekniği (Dekal) indirekt 
baskı yöntemlerinden biridir.  

“Çıkartma, uygulama sürecinde serigrafi ya da dijital 
baskı yöntemi ile hazırlanan desenin 	 ç ı k a r t-
ma kağıdına transfer edilmesi, daha sonra da bu ka-
ğıttan seramik yüzeye 	 aktarılmasıyla uygulanan 
bir tekniktir. Bu tekniğin ‘indirekt baskı’ olarak adlan-
dırılması iki 	 aşamalı aktarma işleminden ileri 
gelmektedir. “ ( Martinez, 2012, 41).

Dekal teriminin kökeni Fransızca decalquer sözcüğüne 
dayanmakta olup kelime anlamı olarak iz ya da kopya 
anlamına gelir (Martinez, 2012, 40). İngilizce’de water 
slide transfer olarak anılırken türkçe literatürde sulu 
çıkartma olarak da kullanılmaktadır (Karabey, 2010: 
94).

Çıkartma kağıdı farklı bir yüzeye görüntü aktarmak 
üzere aracı olarak kullanılan bir yüzeydir. Aktarılmak 
istenen görüntü öncelikle seramik boyaları ile çıkart-
ma kağıtlarına basılır, ardından bu çıkartma kağıtları 
yardımıyla seramik yüzeye aktarılır ve pişirilerek baskı 
işlemi tamamlanır. Çıkartmanın hazırlanması aşama-
sında farklı teknikler kullanılabilir. Bu aşamada sıklıkla 
karşımıza çıkan en önemli teknik serigrafi tekniğidir.  
Özel bir solüsyonla kaplanmış çıkartma kağıdı üzerine 
suda çözünmeyen özellik kazanmış seramik boyala-
rı ile serigrafi tekniği kullanılarak desen basılır.  Elde 
edilen çıkartmanın yüzeyi kuruduğunda lak tabaka-
sıyla kaplanır. Lak tabakası ile kaplı çıkartma kağıdı 
suya atıldığı zaman, baskının yapıldığı boyalı tabaka, 
lak tabakası ile birlikte kağıttan ayrılır ve kaydırılarak 
seramik yüzey üzerine aktarılır. Fil kulağı adı verilen bir 
alet ve kuru bir bez ya da peçete yardımıyla su ve hava 
kabarcıkları yüzeyden uzaklaştırılır. Bu aşama pişirim-
den sonra hatasız sonuç elde edebilmek için oldukça 
önemlidir. Baskının seramik yüzeyle bütünleşebilmesi 
için kullanılan seramik boyalarına uygun derecede pi-
şirim yapılır (Balyemez, 2009: 2). 

Çıkartma tekniğinin gelişimi baskı tekniklerinin ilk 
ortaya çıkışından sonraki zamanlara denk gelir. And-
rew Wandlews’ e göre serigrafi tekniğinin atası olarak 
görülen şablon tekniğinin kökeni M.Ö. 2500’li yıllara 
tarihlenir. Bu teknik 18. yüzyılın başında Japonya’da 
gelişme kaydetmiştir. İlk olarak şablon tekniğiyle basit 
desenler oluşturulabiliyorken, Japonya’daki gelişmeler 
ile birlikte daha karmaşık desenler elde edilebilmiştir. 
Japonya’nın Batı dünyası ile ticari ilişkileri bu tekniğin 
Avrupa’ya sıçramasını ve orada gelişiminin devam et-
mesini sağlamıştır. Serigrafi tekniği 20. yüzyılda büyük 
gelişme göstermiştir. Fotoğraf görüntüsünü seramik 
yüzeye aktarmakta kullanılan ışığa duyarlı emülsiyo-
nun bulunması ile her türlü görüntü seramik yüzeylere 
aktarılabilmiştir.  Bu süreçte elek baskı tekniği (serig-
rafi) ile birlikte çıkartma tekniği de indirekt bir transfer 
yöntemi olarak geliştirilmiştir. Seramik sanatçıları kısa 
zaman içinde fotoğrafik görüntüleri sır üstü çıkartma-
lara aktararak kullanmaya başlamışlardır. 60 ve 70’li 
yıllarda bu yöntem seramik sanatçıları arasında olduk-
ça popüler olmuştur ( Balyemez, 2009:2-4)

Çıkartma Tekniği seramik endüstrisinde ilk kez 1954-
55 yıllarında Johnson Matthey adlı firma tarafından 
kullanılmıştır. Firma sır üstü transfer yöntemini cover-
coat çıkartma kağıdıyla uygulamıştır. Bu teknik Avru-
padan dünyaya yayılmıştır. Endüstriyel seramik üre-
timinde seri üretim tekniklerinden biri olarak sıklıkla 
kullanılan ve seramik terminolojisinde dekal (decal) 
olarak adlandırılan bu teknik, sanatsal seramik çalış-
malarında çeşitlilik oluşturmada oldukça etkili olmuş-
tur ( Martinez, 2012: 40)

Günümüzde yaşanan teknolojik gelişmelerle çıkartma 
yönteminde büyük ilerlemeler kaydedilmiştir. Özellikle 
endüstride kullanılan bilgisayarlar çıkartma üretimin-
de başrol oynar hale gelmişlerdir. Kâğıt ve boya üre-
tim teknolojileri, bilgisayar teknolojileri ve endüstriyel 
gelişmeler 20. yüzyılda büyük bir hıza ulaşmış ve dur-
maksızın devam etmektedir. Bu sayede endüstriyel 
seramik üreticileri ve sanatçılar her türlü görüntünün 
seramik 
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Çıkartma Yönteminin Kullanım Alanları
Çıkartma yöntemi, seramik endüstrisinde ve seramik 
sanatında sıklıkla kullanılan bir dekor tekniğidir. Kulla-
nım kolaylıkları her iki alanda kullanımını da olanaklı 
kılmaktadır. Endüstriyel alanda birçok dekor yöntemi-
ne oranla, maaliyet, zaman, uygulama ve görsel etkiler 
bakımından üreticiye büyük faydalar sağlamaktadır. 
Özellikle sofra seramiklerinin dekorlanmasında sıklıkla 
kullanılır. Bunun yanında daha az olsa da karo ve sağlık 
gereçleri üretiminde de kullanılır. Seramik sanatında 
ise 60 ve 70’li yıllarda kullanılmaya başlanmıştır. Gü-
nümüzde endüstriyel alanda kullanılmadığı halde sa-
natsal alanda kullanılan çıkartma yöntemleri de geliş-
tirilmiş ve sanatçılar tarafından kullanılır hale gelmiştir. 
(Balyemez, 2009:4) Farklı biçimlerdeki yüzeylere ko-
laylıkla uygulanabilir olmasıyla yaratıcı fikirlere olanak 
tanıyan bir tekniktir. 

Özellikle endüstriyel alanda çıkartmanın hazırlanması 
ve seramik yüzeye transfer edilmesi aşamalarında ge-
lişmiş teknoloji ve makineler devreye girer. Uygulama-
nın her aşamasında makinelerin kullanıldığı görülür. 

Çıkartmalar çoklu olarak ya da tek bir parça halinde 
basılabilirler. Piyasada ticari olarak üretilmiş çıkart-
malar sanatçılar tarafından kolaj malzemesi olarak 
kullanılabilirler. Sanatçılar bu çıkartmaları keserek ve 
farklı çıkartmalarla bir araya getirerek kullanabilirler. 
Bu çıkartmaların uygulandığı yüzeyler hazır seramik 
parçalar olabildiği gibi sanatçının kendine ait çalış-
maları da olabilir. Çıkartmalar kesip birleştirme ve 
farklı desenleri bir araya getirme gibi birçok olanağı 
sanatçılara tanır. Bu durum tekniğe görsel ve anlam-
sal zenginlik katar. Çıkartmalar üst üste uygulanarak 
pişirilemeseler de çoklu pişirim ile üst üste binen çok 
katmanlı görüntüler oluşturmak mümkündür. Aynı 
şekilde çok kıvrımlı veya yüzeyli formlara sorunsuzca 
uygulanabilmesi de sanatçıya büyük avantajlar sağlar. 
Dış ve iç yüzeylere kesintiye uğramadan uygulanabilir. 
Ayrıca farklı dekor yöntemleri ile birlikte de rahatlıkla 
kullanılabilmektedir (Balyemez, 45-54). Genellikle piş-
miş ürün üzerine uygulanır ve oldukça tercih edilen bir 
tekniktir. Bu yöntemle çok renkli uygulamalar yapıla-
bilmektedir. Öncelikle uygulanacak desenin kaç renk 
olacağına bağlı olarak her renk için ayrı film hazırla-
narak pozlandırma işlemi yapılır.  Pozlama işleminden 

sonra her renk için ayrı ayrı baskı yapılır. Baskı işlemi 
sonrası yüzeye lak sürülür (Sevim, 2013: 1-8). Desen-
lerin üzerine sürülen lak boyayı yüzeye taşıma görevini 
taşır.  Sanatçılar hazır endüstriyel çıkartmaları kendi 
sanatsal amaçları için kullanabildikleri gibi, kendilerine 
ait tasarımları bu amaçla hazırlayıp kendi çıkartmala-
rını da hazırlayabilirler.  İki yöntemde ifade aracı olarak 
sanatçılar açısından zengin olanaklar taşır.

Çıkartma Yöntemini İfade Aracı Olarak 
Kullanan Sanatçılara Örnekler
1960 ve 70’li yıllarda çıkartma tekniği sanatçılar ara-
sında yaygın olarak tercih edilen bir teknik olmaya 
başlamıştır. Bu tekniği çalışmalarında özgün bir şekilde 
kullanarak bu teknikle özdeşleşen sanatçılar vardır. 

Sanatsal çalışmalarında bu tekniği ilk olarak kullanan 
sanatçı Howard Kottler’dir.  Sanatçı 1960’ların sonları 
1980’lerin başlarında çıkartma tekniğini sosyal, mizahi, 
cinsel, dini veya politik mesajları iletmek için kullanır. 
Sanatçı ticari olarak satılan porselen ürünleri, hazır ka-
lıpları ve çıkartmaları kullanarak oldukça yenilikçi bir 
tavır sergiler. 1960 ve 1970’lerin sonlarında Kottler Pop 
hareketi ile özdeşleştirilir, çünkü sanatçının çalışmala-
rı sosyal yaşam standartlarını sorgular nitelikte ilerler. 
1957 yılında Finlandiya’ daki Arabistan Fabrikası’nda 
çıkartma kullanımını öğrenen sanatçı, seri üretim 
porselenler üzerinde çıkartma tekniğini kullanmaya 
başlar. Çıkartmaları kesip birleştirip değiştirerek kul-
lanır. Bu şekilde çıkartma tekniğinin artistik etkilerini 
maksimum derecede arttırır.  Çalışmalarında sosyal ve 
siyasal meseleleri, Watergate ve Wietnam Savaşı’nın 
doğasında varolan ahlaki ve etik çatışmaları vurgular.

Günümüz Seramik Sanatında Özgün Bir Yöntem Olarak Çıkartma Tekniği
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Sanatçı Blue Boy Set adlı çalışmasında Sir Thomas Ga-
insborough’un ünlü Mavili Çocuk resmindeki Jonathan 
Buttall imgesini parçalara ayırır ve parçaları 1920’lerin 
Dada sanatçıları gibi kolaj yöntemini kullanarak iki ara-
baya yerleştirir.

Paul Scott seramik yüzeylerde baskı konusunda uz-
mandır. Çıkartmaları bir çok çalışmasında kullanmış-
tır. Baskı teknikleri konusunda yazdığı ‘Ceramics and 
Print’ kitabı bu konuda yazılmış önemli kitaplardandır. 
Çalışmaları arşivlerdeki kitap resimlerinden alınmış 
motif, desen ve imgelerin manipulasyonunu içerir. 
Bunları kimi zaman fotoğrafik unsurlarla birleştirerek 
çağdaş sanat eserleri ortaya koyar. Bu imajlar mavi be-
yaz renkleriyle karakterize olmuştur. Sanatçı pastoral 
manzaralar ve motifleri kullanarak, izleyici için tanıdık 
olan imgelerle oynamaktadır. 

Seramik sanatçısı Robert Dawson geleneksel We-
gwood tabaklarındaki desenleri çıkartma yöntemiy-
le yorumlamaktadır. Bu yorumlarda genellikle optik 
ilüzyonu perspektifle yakalarken, bazı çalışmalarında 
ise çeşitli kesitleri büyüteçle büyütmiş gibi kullanır 
(Martinez, 2012:4). Dawson bazen görüntüleri görsel 
olarak kararsız hale de getirir. Görüntüler kasıtlı olarak 
parçalanmış bazen ‘sabotaj’ felsefesini güçlendirircesi-
ne bulanıklaştırılmıştır.  Tabakları bir tuval gibi kullanır. 
En klasik çin motifleri üzerinde çalışıp onları yeniden 
yorumlar.

1949 doğumlu Macar sanatçı Laszlo Fekete,  çalışma-
larının her birini 500 yıldan uzun süredir devam eden 
Macaristan rejimlerinin katmanlı kültürel parçacıkla-

Resim 1. Howard Kottler, Blue Boy Set, Porselen ve Dekal, 1969.

Resim 2. Paul Scott, Scotts Cumbrian Blue’s, Cow in a Meadow, 2015.

Resim 3. Robert Dawson, Tabak Üzerinde Kobalt Mavi Perspektif Tabak 
Deseni, Tarih Belirtilmemiş.
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rından yola çıkan temalar üzerine kurar. Çalışmaların-
da kültür üzerine alaycı yorumlar yapar. Çalışmaları-
nın bir kısmında Herend Porselen fabrikası ile işbirliği 
yapmış ve çıkartma tekniğini de çalışmalarında sıklıkla 
kullanmıştır. 

Seramik, heykel, fotoğraf, video, desen ve yerleştirme 
gibi bir çok yöntem kullanan Burçak Bingöl, kimlik, 
kültür, süsleme ve yanlışlık kavramlarını iç içe geç-
mesiyle oluşturduğu çalışmalarıyla ön plana çıkıyor. 
Sanatçı Batı gelenekleri ile sanat ve zanaat pratiklerini 
birleştirerek Batı sanatının sorgulandığı yeni bir sanat 
alanı oluşturuyor (https://kultursanat.com.tr/sergi/
burcak-bingol-metropolitan-muzesi-daimi-koleksi-
yonunda/). 

“Burçak Bingöl’ün çalışmaları, emek-yoğun üretme 
biçimiyle kopyalama, iz sürme ve yeniden yapılandır-
ma yöntemiyle, süsleme ve dekorasyon kavramlarına 
analitik bir açıdan yaklaşıyor. Bingöl’ün çalışmaları, 
tekrar etme pratiğini hem üretim hem de bir görsel 
dil olarak kullanıp alışılagelmedik düzenler oluşturu-
yorlar. Bu çalışmalar, soyutlama ve temsil, baştan çı-
karma ve uzaklaştırma, tasavvuf ve tüketim arasında 
gezinen, Doğu ve Batı geleneklerini hem benimseyen 
hem de yok sayan organik/psikolojik peyzajlar mey-
dana getiriyorlar. Batı esaslarını hem sorgulayan hem 
de genişleten ve izleyiciyi sanat ile zanaat;yüksek ile 
alçak arasındaki uçurumu yeniden incelemeye davet 
eden çalışmalarıyla Bingöl, kendine bu aralıkta özel bir 

Resim 4.  Laszlo Fekete, Tam Zamanlı Reklam Tanrıçası,  Porselen ve 
Stoneware, 1997.

konum tanımlıyor.” (https://mixerarts.com/sanatci/
burcak-	 bingol). 

Sanatçının Metropolitan Müzesi’nde bulunan “Hayal 
Kırığı II” adlı çalışması, Burçak Bingöl’ün Türk toplumu-
nu ve mirasını sorguladığı, kültürel ve kişisel hikaye-
lerini incelediği, tanıdık günlük eşyaları kullandığı ve 
onları zengin bir şekilde dekore edilmiş seramik sa-
nat eserlerine dönüştürüldüğü bir serinin parçasıdır. 
Sanatçının bu seride konu olarak ele aldığı gündelik 
nesneler, modern öncesi Selçuklu ve Osmanlı sera-
mik gelenekleriyle ilişkiye girmiş ve bu öğelerle süs-
lenmiştir. Bazen kısa bir video enstalasyonu sırasında 
sanatçı tarafından şiddetli bir hareketle vurulup yere 
düşen geleneksel seramik formları, daha sonra kırılan 
parçaların bir araya getirilmesi ve yeniden dekore edil-
mesi ile yeni bir sanat eserlerine dönüşür. “Hayal Kırığı 
II” adlı çalışmada ise düzensiz olarak kırılmış seramik 
parçalar bir kare panoda yeniden bir araya getirilmiştir. 
Çiçek dekorlu seramik parçaların kullanıldığı bu eser, 
İslam dünyasında yüzyıllar boyunca yaratılan gelenek-
sel seramikler ve çok renkli dekoratif motiflerle bağ 
kurar. Güllere verilen öneme, özellikle Osmanlı Döne-
mi’ne ve İznik seramiklerine daha yakından bakılırsa, 
bu çiçek “Hayal Kırığı II” eserinde doğallaştırılmış biçi-
minden ziyade, stilize edilmiş, lale, sümbül ve karan-
fillerle birlikte belirgin bir şekilde ortaya çıkmaktadır.  
Sanatçı eserleriyle geleneksel bir Türk sanat formunun 
yıkılması ve daha sonra çağdaş bir nesneye dönüştü-
rülmesiyle hem Osmanlı Sanatı hem de İslam sanatı 
mirası ile bağ kurar ve “sanat nedir” fikrini sorgular.
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Resim 5. Burçak Bingöl, Hayal Kırığı II, 2013.

Resim 6. Burçak Bingöl, İzleyen, 2017.

Resim 7. Zehra Çobanlı, Uyumak Kendim İçin, 2009.

Çalışmalarında çıkartma tekniğini sıklıkla kullanan sa-
natçı, özellikle çiçek ve bitki desenlerine ilgi duymak-
tadır. Çiçek motifleri yabancılaşma konusu ekseninde 
ele aldığı eserlerinde seramikten üretilmiş alakasız 
gündelik nesneler üzerinde görülebilir. Bazı çalışma-
larında ise İstanbul Beyoğlu’ndan topladığı gerçek çi-
çekleri tarayıp, görüntüleri sulu çıkartmaya dönüştü-
rerek kullanmıştır. Böylece yaşadığı bölgenin florasını 
seramik yüzeye aktarmıştır. Bazı çalışmalarında ise 
osmanlı sanatı ve çinilerle bağlantı kurar.

Sanatçı İyi Bir Komşu temalı 15. İstanbul Bienali’nde 
yer alan “İzleyen” adlı çalışması için: “Benim açımdan 
galeriden çıkıp sokağa dahil olmak son derece önem-
liydi. Kameraların 	üzerindeki çiçekler de Beyoğlu’nda 
büyüyen çiçeklerin kendileri zaten. Bunları özel bir 
transfer tekniğiyle pişirerek seramik yüzeye sabitle-
dim. Tüm kırılganlığıyla sokaklarda var olmak, var ol-
mak için direnmek bana göre önemli bir duyguydu. Bu 
aslında hepimizin 	geçen yıl son derece içselleştirdiği 
bir yaşam deneyimine de dönüştü; hayatta kalmak. 	
Seramikten üretilmiş kameralar da tüm kırılganlığıyla 
sokaklarda tek parça olarak sağlam 	 kaldı. Bu bana 
umut veriyor.”

Anadolu Üniversitesi Seramik Bölümü’nin kurucula-
rından, 25 yılı aşkın bir süredir seramik hayatına devam 
eden, emekli akademisyen ve sanatçı Zehra Çobanlı 
çıkartma tekniğini özgün bir biçimde kullanan seramik 
sanatçılardandır. Mavi rengin yanında altın renginden 
de faydalanarak kendine özgü tarzıyla uygulamalar 
yapmaktadır (Kahraman, 2012:121). Zehra Çobanlı’nın 
çalışmalarında kullandığı geleneksel çini desenleri 
renk ve biçimler olarak orjinalliklere benzerler. Sanatçı, 
farklı biçimlerde kestiği çıkartma desenlerini yeniden 
bir araya getirerek yeni olasılıklar oluşturmaktadır. Sa-
nat çalışmalarını “Mavi”, “Toprak, “Rengarenk” ve “Be-
yaz” dönem olmak üzere dört döneme ayıran sanatçı 
gerek ulusal, gerekse uluslararası yarışmalarda çok 
sayıda ödülün de sahibidir.
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Sıdıka Sibel Sevim 25 yılı aşkın bir süredir sanat haya-
tına devam eden bir akademisyen sanatçıdır. Seramik 
dekorları üzerine uzun yıllardır Anadolu Üniversite-
si’nde çalışmakta ve ders vermektedir. Sanatçı çalış-
malarında çıkartma tekniğini kendine özgü tarzıyla 
yorumlayarak özgün uygulamalar yapar. “Sıdıka Sibel 
Sevim’in formları üzerinde vazgeçilmez dekor unsuru 
olan çıkartma, elek baskı tekniğiyle üzerine lak basıla-
rak uygulanırken, altın yaldız kullanımı diğer renkler-
le uyumlu bir şekilde özgünleşmektedir. Geleneksel 
motifleri renk ve biçim önerileriyle çağdaş bir sunuma 
çeviren sanatçı, “Seramik Dekorları ve Uygulama Tek-
nikleri” (2007) başlıklı kitabında desen hazırlığından 
baskı transferine kadarki tüm süreci ayrıntılı bir biçim-
de anlatmaktadır.” ( Martinez, 2012: 44).

Ayşe Balyemez’in sanat çalışmalarında ise; 
“...baskın bir öğe olarak baskı ve fırça dekoru uygula-
maları öne çıkmaktadır. Çalışmalarında yüzey olarak 
hazır dekorlu ya da dekorsuz tabaklar yanında kendi 	
biçimlendirdiği formları ve camı da kullanan sanatçı, 
farklı dekor tekniklerini bir arada 	 kullanarak kat-
manlar oluşturmakta ve böylece yüzeylere boyut kat-
mayı amaçlamaktadır.  “Dekorlarda kullandığım görsel 
elemanlar çoğunlukla fotoğraf ve yazılardan oluşan 
lekeler 	 ile fırçanın yüzeyde bıraktığı izler. Çalışmala-
rın teması ise ölmüş aile bireylerine, bugüne ait kişilere 
ya da benim anlamlandırdığım başka hayatlara ait gör-
sel izlerden beslenmektedir.” (Kahraman, 2012: 88).

Burcu Karabey, ikame gerçeklik adını verdiği çalışma 
serisinde,  formlar üzerinde seramik çalışmalarının 
kalıpla şekillendirildiği teknik sürece ait imajlar kul-
lanmıştır. Bu şekilde üretim süreci ve süreç sonunda 
elde edilen form anlam olarak bir araya getirilmiştir.  
Sanatçı kalıpla çoğaltılarak elde edilen birbirinin aynı 
formlarda aynı görünen ama aslında farklı olanın altını 
çizmek istemiştir.  Bazı çalışmalarında ise kalıpla şekil-
lendirme tekniğine ait görüntülerden alınan kadrajları 
kullanmıştır.  Bu sayede yaşamlarımızdan belleklere 
yansıyanlar aktarılmak istenmiştir (Karabey,  2010: 
102). 

Resim 8. Sıdıka Sibel Sevim, Benim Tanrılarım, 2013.

Resim 9. Ayşe Balyemez, Davet, 2011.
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SONUÇ
Geçmişten günümüze kadar gelen, günümüzde tek-
nolojik değişimlerden beslenerek gelişmeye devam 
eden bir yöntem olarak çıkartma tekniği endüstriyel 
üretimde ve sanatsal üretimde zengin olanaklar tanı-
maktadır.  Endüstriyel üretimde maaliyet, zaman, uy-
gulama ve görsel etkiler bakımından üreticiye büyük 
faydalar sağlarken; kesilip bir araya getirilerek kolaj 
mantığında kullanılmasıyla, üç boyutlu formlar üze-
rine kolaylıkla, sorunsuzca uygulanabilmesiyle, çoklu 
pişirimlerle üst üstte uygulanarak derinlik etkisi sağ-
layan katmanlı görüntüler oluşturabilmesiyle, kesin 
ve süprizsiz olarak verdiği sonuçlarla sanatçılar için iyi 
bir ifade aracı olabilmektedir.  Bu konuda çalışan sa-
natçılarla ilgili verilen örneklerin çeşitliliği, çalışmaların 
özgünlüğü bu iddiayı kanıtlar niteliktedir. Seramik sa-
natçılarının teknik gelişmelerin sağladığı olanaklardan 
da faydalanarak bu tekniği uygulamaya devam ede-
ceklerini rahatlıkla ön görüp söyleyebiliriz.

Resim 10.  Burcu Öztürk Karabey, İzler 2, 2007.
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ÖZET
Çağdaş sanat, malzeme, konu ve teknik açısından sı-
nırsızdır. 1950’li yıllardan bu yana, enstalasyon, asamb-
laj, mekân düzenlemesi, oluşum, performans gibi yeni 
ifade biçimleri, resim ve heykel gibi geleneksel kate-
gorilerde yeni yönelimler kazandırmıştır. Bu yönelim-
lerden biri olarak karşımıza çıkan neon, şehir kültürü 
içerisinde yüz yılı aşkındır ışık etkisiyle yer almaktadır 
Yirminci yüzyılın ilk yarısında reklam sektöründe kul-
lanılmaya başlanmış ve bu dönemde oldukça popüler 
olan neon ışık, giderek sanat alanına da kaymıştır. Neon 
lamba, içerisinde neon gazı bulunan bir tüpe elektrik 
akımı verilmesiyle oluşmaktadır. George Claude 1910 
yılında neon lambanın ilk modern uygulamalarını 
Fransa’da göstermiştir. Daha sonra minimalist sanat-
çı, Dan Flavin’in elektrik ışığını sanatsal bir araç olarak 
kullanmasıyla birlikte bu yeni buluş güzel sanatlar ala-
nına girmiştir. Amerikalı sanatçı Dan Flavin bu alanda 
en iyi örneklerden biri sayılmaktadır. Sanatçı 1961 yı-
lında neon ışığını ilk defa sanat galerisine taşımış ve bu 
ifade aracının imkanlarını keşfetmiştir. Bu çalışmada 
günümüz çağdaş sanat disiplini içinde, çok sayıda sa-
natçının eserlerinde kullandığı bir anlatım olanağı olan 
neon ışığının, doğuşuna gelişimine kısaca değinilerek, 
sanatçılar tarafından kullanılma biçimleri, örneklerle 
desteklenerek anlatılmaya çalışılmıştır.

Anahtar Sözcükler: Çağdaş Sanat, Işık, Neon

ABSTRACT
Contemporary art is unlimited in material, subject and 
technique. Since 1950’s, traditional categories such as 
installation, assembly, space arrangement, formation, 
performance, new forms of expression, painting and 
sculpture have gained new tendencies. This neon is 
involved with hundreds of light effects on city culture. 
A neon lamp has an electric energy with a neon elect-
ric current. George Claude presents the first modern 
applications of the neon lamp in 1910. Then you can 
use the electric light of the minimalistic artist, Dan 
Flavin, in a vehicle, this new invention is fine art. Ame-
rican artist Dan Flavin is one of the best examples in 
this area. In 1961, the artist moved the neon light to the 
art gallery for the first time and discovered the possi-
bilities of this expression. In this work, the neon light, 
which is a possibility of narration that many artists use 
in their contemporary art discipline, is briefly mentio-
ned as the development of the neon light and tried to 
be explained by using examples by the artists.

Keywords: Contemporary Art, Light, Neon
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ÇAĞDAŞ SANAT NEDİR?
“Çağdaş sanat” terimini yaklaşık 1980’den bu yana üre-
tilen eserler için kullanılmaktadır. Buradaki amaç, son 
döneme ait sanat çalışmalarını, genellikle “modern” 
olarak tanımlanan daha önceki tezahürlerinden ayır-
maktır. 1980 sonrası dönem için “geç modernizm” ve 
“postmodernizm” gibi başka terimler de kullanılmak-
tadır; fakat “çağdaş” kelimesi, son dönemi ima ettiği 
için diğerlerinden daha doğrudur (Pooke ve Whitham, 
2013:9).

Modern sanatın ne olduğunu merak eden bir insan, 
eline aldığı kitaplarda onun 19. yüzyılın son çeyreğinde 
başlatıldığını ve birbirini izleyen çeşitli akımlar şeklinde 
geliştiğini  görecektir (Yılmaz, 2006:13). Çağdaş sanat 
fikirleri ise bu süreci takip eden zaman diliminde ge-
lişim göstermiştir.

 19. yüzyılın toplumsal ve ekonomik sorunları nedeniyle 
büyük değişim ve gelişime uğrayan sanat akımları tek-
nolojinin ve sanayinin gelişmesi, aristokrasi ve kilisenin 
etkinliğini yitirmesiyle birlikte gelişimini sürdürme-
ye devam etmiştir(Artut,2007, s.69). 1950’li yıllardan 
bu yana, enstalasyon, asamblaj, mekân düzenlemesi, 
happening, performans gibi yeni ifade biçimleri, resim 
ve heykel gibi geleneksel kategorilere yeni yönelimler 
kazandırmıştır. Minimalizm de bu dönem ortaya çıkmış 
bir sanat akımıdır.

Minimalizm, 1960’lı yıllarda özellikle Amerika Birleşik 
Devletleri’nde doğmuş sanatçılar tarafından soyut dı-
şavurumculuk akımına bir tepki şeklinde ortaya çıkan 
uluslararası çapta ilk sanat akımdır. Heykel alanındaki 
özgünlüğü daha açık ve belirgin olan minimalist anla-
yış, figüratif araştırmaları dışlayarak, sanat ve yaşam 
arasındaki sınırları kırması açısından önem taşımakta-
dır (Karahan, 2015: 19).

Sanatın gelenekle olan bağlantılarını tamamen kopar-
mak için minimalistler, sanatın temelinde yatan fikir-
lere odaklanmışlardır ve kullanmış oldukları endüst-
riyel malzemeleri en temel hallerine ulaşıncaya kadar 
soymuşlardır. Çalışmalarını basit geometrik şekillere 
dayandırarak kullandıkları renk, şekil, çizgi ve dokuları 
kişisel bir ifade katma riskine karşı sınırlandırmışlardır 

Görüntü 1: “Paris Motor Show”, 1910 

(Hodge, 2016: 178).  Neon Lamba minimalizm içinde 
fazlaca kullanılmış bir materyaldir.

NEON LAMBA VE TARİHTEKİ GELİŞİMİ
Neon (Ne), periyodik tablonun 8-A grubunda yer alan 
soy gazdır. Neon atmosferdeki havanın 55.000 de birini 
teşkil eder. En dış yörüngesinin sekiz elektron içermesi 
nedeniyle çok kararlı bir yapıya sahiptir. Kimyasal etki-
leşimlere karşı hareketliliği, soygaz olmasından dolayı 
yok denecek kadar azdır. Neon, kokusuz ve renksiz 
bir gazdır. Neon, İngiliz kimyager William Ramsay ta-
rafından 1898 yılında keşfedilmiştir ve İngiliz kimyager 
Morris W. Travers tarafından geliştirilmiştir (URL-1, 
2017). Daha sonra Fransız mühendis, kimyager Geor-
ges Claude neon gazını kapalı bir tüpte deşarj ederek 
neon lambayı bulmuştur. Georges Claude “Liquid Air, 
Oxygen, Nitrogen” adlı kitabında, neon lambayı buluş 
serüvenini, ilk aşamasından üretim aşamasına kadar 
anlatmıştır. Gazların sıvılaştırılması, likit havanın ko-
runması ve elementlerine ayrılması ve saf nitrojenin 
üretiminde birçok düzeltme ve deneylerle ilerlemiş 
ve yeni buluşunu açıklamıştır (Claude, 1913).  Claude, 
neon lambanın modern hali, 18 Aralık 1910 tarihinde 
Fransa’nın Paris şehrinde “Paris Motor Show” fuarında 
göstermiştir(URL-2, 2018).



356

Çağdaş Sanatta Neon Işık Kullanımı
Arş. Gör. Eda UZUN, Öğretmen Yasemin UZUN

Neon, atmosferdeki havanın sıvılaştırılmasıyla, diğer 
soy gazlar ile birlikte oluşur. Sıvılaştırılmış havanın, 
sıvı oksijenle yıkanmasıyla saf halde elde edilir. Do-
ğada dağılmış olarak yalnızca atmosferde değil, aynı 
zamanda yeraltından çıkan doğal gazların bileşiminde 
de bulunur. Neon ışıklı tabelaların yapımında, aydınlat-
ma sektöründe, televizyon tüplerinde, paratonerlerde, 
dalgametre tüplerinde ve yüksek voltaj göstergelerin-
de, helyum gazı ile birlikte lazer yapımında, ayrıca sıvı 
neon olarak soğutucu sektöründe kullanılmaktadır. 
(URL-1, 2017). 

Yıllar önce tasarımcılar ve sanatçılar tarafından hemen 
hemen görmezden gelinen neon, tarihte bilinmeyen 
bir güzellik ve stille tasarım dünyasına yeniden gir-
miştir. Önceleri yalnızca işaret ve tabelalarda kullanılan 
neon, dış ve iç mimari için önemli bir aksan ve vurgu 
unsuru olarak kabul edilmiştir. Neon lamba, Georges 
Claude tarafından 1910’da icat edildiği günden beri 
yetenekli ve enerjik kişiler tarafından tasarımda kul-
lanılmış ve sanat dünyasına yeni bir heyecan katmıştır 
(Barr, 1992: 6).

Şehir gece hayatında çok önemli bir rol oynayan Neon 
1923 yılında Amerika Birleşik Devletleri’nde tanıtılmış-
tır. Yumuşak parlaklığı sayesinde neon, eski ışık kay-
naklarının kapasitesinin ötesinde bir etki yaratabilmiş-
tir. Sonsuza kadar gidebilen renk kombinasyonlarıyla, 
figürlerden veya harflerden oluşan şaşırtıcı siluetler 
yaratabilmektedir. İlk yıllarında neon tüp üretimi üze-
rinde sanal bir tekel oluşturan ve Georges Claude’a ait 
bir Fransız firması olan “Claude Neon” reklam broşü-
ründe neon tüpler, elektrikli reklam ve aydınlatmanın 
en yeni ve sanatsal hali olarak tanımlanmıştır. Bu lam-
balardaki ışık sürekli, çok belirleyici ve tuhaf derecede 
çekici olmakla birlikte bir yaşam alevi olarak tanımlan-
mıştır. Sanat ve teknolojinin bir Avrupa karışımı, neo-
nun zarafeti ve saflığı  Fransa’dan gelmiş ve neon lam-
ba tartışmasız uluslararası üne sahip olmuştur. Ancak, 
neon çok geçmeden Amerikan enerjisinin ve yaratı-
cılığının simgesi haline gelmiş ve onun kıtasal kökleri 
Amerikan şovunun muhteşem bir çiçeklenmesine yol 
açmıştır (Stern, 1990: 16). 

Neon şimdiye kadar icat edilen en esnek, etkileyici, 
keyifli ışık kaynaklarından biridir. Neon, renkli çizgilerle 
aydınlatılmış formlar çizebilir. Örneğin bir logo çizebilir 
veya soyut bir tasarım oluşturabilir. Gizlenmiş neon, 
bütün bir alanı parlaklaştırabilir veya seçilen birkaç 
öğeye vurgu yapabilir. Neon, yol gösterebilir, yönlendi-
rebilir ve bilgilendirebilir. Hafif veya iddialı, narin veya 
şekilde tasarımda ilginç deneyimler sunabilir (Barr, 
1992: 6). 

Görüntü 2: Neon Lambalar

Görüntü 3: Joseph Kosuth, Wittgenstein’s color, 1989
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Görüntü 4: Dan Flavin “Mekanda Neon Işık Çalışmaları”

Görüntü 5: Michael Hayden “Gökyüzü Sınırdır” 1987

NEON IŞIĞIN SANAT ALANINA İLK GİRİŞİ
Dan Flavin, 1961’de elektrik ışığını sanatsal bir araç ola-
rak ilk kullanan sanatçı olmuş ve daha sonra yaptığı 
farklı çalışmalarında floresan kullanmaya devam et-
miştir. Çalışmalarıyla izleyiciye galeri mekanında farklı 
açılımlar sunmuştur. Flavin, “25 mayıs 1963 Köşegeni” 
adlı çalışmasında, sarı renkli tek bir floresan lambasını 
kırk beş derecelik bir açıyla duvara yerleştirmiştir. Bu 
gibi çalışmalar tek başlarına ele alındıklarında yalnızca 
heykelsi olmakla kalmamış, aynı zamanda gölge ve ışık 
oyunlarıyla galeri mekanının atmosferini de dönüştür-
müşlerdir. Flavin, ışık efektlerini güçlendirmek için özel 
ışık köşeleri ve ışık koridorları da yapmıştır (Farthing, 
2014: 521).

NEON IŞIĞIN SANAT ALANINDAKİ GELİŞİMİ
Neon sanat, şehir yaşamıyla ve moderniteyle özdeşle-
şen, göz alıcı estetiğiyle son yıllarda sıkça rastladığımız, 
zarif ve heyecan verici bir yönelimdir. Özellikle grafik, 
mimari ve heykel alanında kullanılmakta ve yeni anla-
yışlar ve beğeniler doğurmaktadır.

Tasarımcı bir renk efekti veya doğrusal bir ışık efekti 
elde etmek istediğinde neon onun için bir seçim ol-
muştur. Neon parlak renk sağlar fakat aydınlatmaz. 
Ancak ambians aydınlatması için yeterince aydınlatma 
sağlayabilir. Tasarımcı neonun doğal esnekliğinin ha-
yal dünyasını gerçeğe dönüştürebilen, mimari aksanı 
vurgulayabilen, bir köprüye yayılmış ya da bir yemek 
alanına kişilik kazandıran eğilimleri üretebilir. Mimari 
ve kentsel tasarım komisyonları için neon projeleri, 
birçok disiplinin ve tasarımcının beceri ve katkılarının 
bir sonucudur. Tasarımcı bu süreci düzenlemekte ve 
ekibin yaratıcı temposunu belirleyebilmektedir. (Barr, 
1992: 11-12).

Neon lambanın mucidi, Georges Claude, 1912’de mimari 
bir ışık kaynağı olan neonun mükemmel potansiyeline 

öncülük etmiştir. Champs-Elysees’deki ilk sinema yö-
netmenleri neonu gösterişli bir şekilde kullanmışlardır. 
Neon lambalar, Paris metrosu işaretleri kadar kıvrımlı 
ve elektrik akışı kadar akıcı görünmekteydi. Grafik 
ve reklam alanında neon ilk olarak tabelalarda kulla-
nılmış ve bu gelenek ve algı uzun süre böyle devam 
etmiştir. Tabii ki, bu nedenle elektrikli tabela imalatçı-
larının neon lambalar kullanarak tabela hazırlıyorlardı. 
İmalatçılar bu kullanım alanının tamamen onlara ait 
olduğunu zannediyorlardı. Neon lambaların çok farklı 
amaçlarla kullanılabileceğini artık bilinmektedir. Artık 
neon, dünyadaki eski kısıtlamalardan kurtulmuş ve 
bu yeni özgürlükle yapılan tabelalar eskiden üretimini 
kontrol edenlerin geleneksel sınırlarını aşmıştır. Müş-
teri süreç hakkında yeterince bilgiye hâkim olamamış 
ya da bilgi isteme imkânları olmamıştır. Kural olarak, 
imalatçı hiçbir zaman daha fazlasını teklif etmemiş ve 
böylece, neon kullanımı 1960’larda neredeyse tüken-
diğinde bu düşüşünün önemli bir kısmı cehalet, yanlış 
bilgi ve karışıklığa bağlı olmuştur (Stern, 1990: 8-40).

Neon ışık kullanımı heykel alanında da varlığını gös-
termiştir. Dünyanın en büyük neon lamba heykeli Şi-
kago’da O’Hare Havaalanı’ndaki hareketli bir geçidin 
üzerindeki “Gökyüzü Sınırdır” adlı neon heykeldir. Kali-
forniyalı sanatçı Michael Hayden’in 227 m kinetik hey-
keli, sürekli değişen ışık desenleri sağlamak için sırayla 
programlanmış 466 renkli neon tüpünden oluşur. Üç 
bölümlü heykelin ilk ve son bölümleri, huzurlu bir 
atmosfer yaratmak için beyaz neon tüpleriyle başlar. 
Ancak, orta kısım renk ile yankılanır. Renkler indigo-
da başlıyor, mavi, yeşil, sarı ve turuncu renklerinden 
spektrumlara doğru ilerliyor. Heykelin ortası parlak 
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kırmızıdır ve renk sırası daha sonra tekrarlar. Terminal 
binasının duvarları, tamamlayıcı renklerle boyanmış 
dalga desenlerinde inşa edilmiştir. İç aydınlatma du-
varın çakıllı yüzeyinin heykel ile uyum içinde olmasını 
sağlamaktadır (Niesewand, 1999: 32).

Sanatsal bir araç olarak ışıkla çalışan Amerikalı bir 
sanatçı olan Turrell, uzay ve ışıktan ilham almaktadır. 
Aşağıdan bakıldığında, Aten Reign başlangıçta mer-
kezi, değişmeyen bir gözün etrafında dönen basit bir 
parlayan eş merkezli bantlar dizisine benziyor. Her bir 
yarım halka, 60 dakikalık bir döngü boyunca yavaş ya-
vaş değişen bir ışık spektrumu yayan LED’lerle çevrilir. 
Zamanla mekânın kendi başına bir yaşamı olduğunu 
ortaya çıkarır. Renkler, yanan kırmızılardan, yatıştırı-
cı mavilere, kadifemsi pembelere doğru akmaktadır. 
Turrell, çalışmalarında, zamanın geçişini vurgulayarak, 
izleyicilerin sadece neyi değil, nasıl algıladığımızı dü-
şünmelerini istemektedir. Turrel’in diğer çalışmaları 
gibi Aten Reign da, görsel deneyimlerimizi inşa etmede 
aktif olduğumuzu hatırlatmaktadır.

Dan Flavin, Bruce Nauman, Keith Sonnier, James Tur-
rell, Mario Merz, FrançoisMorellet, Ferdinand Kriwet, 
Maurizio Nannucci, Ivan Navarro ve Spencer Finchs, 
sanatnda ışığı ana malzeme ve konu olarak kullan-
maktadır.  Ama hepsinin ışığı kullanma biçimi ve kon-
sept farklıdır. Sanat ve sanatçının görevi başlangıca 
göre oldukça başkalaşarak kendi dönem koşulları için-
de yeniden şekillenmek olmuştur (Çokokumuş, 201: 
251).

Neon sanatçısı Bruce Nauman,  yıllar boyunca, yaratıcı 
ve mistik doğruları gösteren çok sayıda neon çalışma 
üretmiştir. Sanatçı çalışmalarında genellikle cinsellik, 
tüketim kültürü ve dilini araştırmıştır. Sanatçı izleyiciye 
keyif vermekten ziyade rahatsız etmeyi ve uyandır-
mayı tercih etmektedir. Sanatçının iki parçaya ayrılmış 
kafalara ait parmaklar uzar ve daha sonra geri çekilir, 
ne şiddetlenir ne de durur bir şiddet döngüsü yaratır. 
Bu çalışmayı sanatçı “işaretler” olarak adlandırmıştır. 

Dünyanın ilk ve tek ışık sanatı müzesi Unna Licht-
kunstzentrum, Almanya’da bulunmaktadır. Unna’daki 
Uluslararası Işık Sanatı Merkezi, sadece ışık sanatı ça-
lışmalarına ev sahipliği yapan bir müzedir. Daha önce 
bira fabrikası olan müzede çalışmalar yerin derinlerine 
doğru olan tünellerde gösterime sunulmaktadır (URL-
3, 2018). Sanat merkezinde Keith Sonnier, Jan von 
Munster, James Turrell, François Morellet, Rebecca 
Horn, Christian Boltanski, Olafur Eliasson gibi pek çok 
ışık sanatçısının eseri sergilenmektedir.

Çağdaş Sanatta Neon Işık Kullanımı
Arş. Gör. Eda UZUN, Öğretmen Yasemin UZUN

Görüntü 6: James Turrell “Aten Reign”

Görüntü 7: Bruce Nauman “ Double Poke in the Eye II “  1985

Görüntü 8: Keith Sonnier “Tunnel of Tears”



359

SONUÇ
Neon bilimsel ilkeler ve sanatsal ifade arasındaki bir 
geçittir. Ayrıca, aydınlatma, elektrik teknolojisi, tasarım 
ve sanat, fizik ve kimya ile ilgili temel kavramları bir-
leştirmektedir. Renk ve ışık kombinasyonu açısından 
ve fiziksel olarak ortamı manipüle etmesi açısından 
benzersizdir. Bu özellikleriyle, duygu ve fikirleri ilet-
mek için bir seçim aracı haline gelmiştir. Neon lamba 
başlangıçta daha çok reklam sektöründe kullanılsa 
da yarattığı ambiyans sayesinde sanatçılar tarafından 
keşfedilmesi uzun sürmemiştir.  Grafik tasarım, en-
düstriyel ürün tasarımı, iç mimari ve heykel alanında 
kullanılmış ve farklı yaklaşımlar doğurmuştur. Neon 
lambayla, farklı disiplinlerdeki birçok sanatçı, kendi sa-
natını ifade biçimini yaratmışlardır.

Çağdaş Sanatta Neon Işık Kullanımı
Arş. Gör. Eda UZUN, Öğretmen Yasemin UZUN
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KALEM İŞİ SANATINDA YENİ 
TASARIM VE TEKNİKLER                                 

ÖZET  
Bildirimizin amacı kalem işi sanatına yeni bir soluk ge-
tiren naht tekniği ve bu teknikle tezyin edilen Ahmet 
Hamdi Akseki Camii’nin tezyinatını tanıtmak, önemi ise, 
tezyinatta kullanılan tekniği ilgililerinin dikkatine arz et-
mek ve bu kişilerce alanda ortaya çıkan yenilikleri takip 
açısından katkı sağlamaktır.

Geleneksel sanatlar içerisinde yer alan kalem işi sanatı 
mimari yapılarımızın iç mekân süslemelerinde sevilerek 
kullanılmıştır. Geçmişte sivil veya dini mimaride olsun 
hemen her yapıda görülen kalem işleri, iç mekânların 
kubbe, tavan ve duvar yüzeyleri gibi alanları tezyin et-
miştir.

Kalem işleri mimaride uygulandıkları zeminin malze-
melerine göre isimlendirilmiştir. Bunlar sıva üzeri, ahşap 
üzeri, deri ve bez üzeri, taş ve mermer üzeri kalem işi 
olarak bilinmektedir. Sözünü ettiğimiz bu tekniklere ait 
örnekleri sivil mimarinin yanında özellikle dini mimari-
mizin ana yapısı olan camilerde çok fazla görmek müm-
kündür.

Günümüzde değişen şartlar ve gelişen inşa teknolojile-
ri sayesinde, klasik cami mimarimizde de farklı boyutta 
örnekler ortaya çıkmaya başlamıştır. Yapı hacmindeki 
fiziki değişiklikler, beraberinde sanatçıları iç mekân tez-
yinatında da değişim arayışlarına sevk etmiştir. Söz ko-
nusu çağın ve teknolojinin getirdiği imkânların tezyinat 
alanında kullanılmasıyla kalem işi sanatında da bir takım 
yeniliklerin vücûd bulduğu gözlemlenmektedir.  

Klasik cami mimarimizde kullanılan sıva üzeri kalem işi 
tekniğinin yerini bugün farklı malzeme ve tekniklerle 
yapılan kalem işleri almıştır. Bunlardan bir tanesi de An-

kara Ahmet Hamdi Akseki Camii’nde uygulanan “ naht 
tekniği”dir.

Cami iç mekân dekorasyonunda bugüne kadar kullanıl-
mayan naht tekniği ilk defa bu camide uygulanmıştır. Bu 
itibarla caminin tezyinatı görsellik ve yenilik bağlamında 
çok farklı bir konuma sahiptir.

Anahtar Kelimeler: kalem işi, naht, nakkaş, tezyinat, 
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NEW DESIGN AND TECHNIQUES 
IN PAINTING DECORATION ART

ABSTRACT
The purpose of our proceeding is, to introduce this tech-
nique which gives painting decoration art a new lease 
of life and Ahmet Hamdi Akseki Mosque which was 
adorned with this technique, and the importance of our 
proceeding is, to present the technique used in decora-
tion to the people concerned and contribute to the nov-
elties in this field to be followed by those people.

Painting decoration which is one of the fine arts, is used 
fondly in interior decorations of our architectural struc-
tures. In the past, whether in civil or ecclesiastical archi-
tecture, painting decorations seen in almost every ar-
chitectural structure, adorned the areas such as domes, 
ceilings and wall surfaces of interiors.

Painting decorations are named according to the surface 
materials on which they are applied. These are known as 
on-stucco, on-wood, on-leather and on-cloth, on-stone 
and on-marble painting decorations. The examples of 
these techniques we mentioned,  alongside the build-
ings of civil architecture, can be widely seen particularly 
in mosques, which are the main structures of our eccle-
siastical architecture.

Today, thanks to changing circumstances and evolving 
building technologies, examples in different sizes in our 
classic mosque architecture have begun to emerge. 
Physical changes in the structure volumes, has referred 
the artists to a quest for change in interior decorations. 
By using the opportunities brought by the era and the 
technology in the field of decoration, formations of a 
number of novelties in painting decoration art have 
been observed.  

Today, the place of on-stucco techniques used in our 

classic mosque architecture has been taken by painting 
decoration art works made with different materials and 
techniques. One of these techniques is the “engraving 
technique” applied on Ahmet Hamdi Akseki Mosque in 
Ankara.

The engraving technique which was never used in in-
terior mosque decoration before, was used in this 
mosque for the first time. As such, the decorations of 
the mosque has a unique position regarding the visual 
quality and novelty.
	  
Keywords: decoration, engraving, muralist, painting 
decoration,  
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3 BOYUTLU ANİMASYON FİLM 
TEKNOLOJİSİ VE TÜRKİYE’DEKİ 
MEVCUT DURUMU

ÖZET  
Canlandırma sinemasının ortaya çıkışından itibaren kul-
lanılan teknikler gelişmekte ve değişmektedir. Animas-
yon sanatında kullanılan aygıtların kullanımı teknoloji 
alanında yaşanan gelişmeler ile birlikte yerini bilgisayar 
teknolojisine bırakmıştır. Bilgisayar teknolojisi canlan-
dırma ortamını pek çok açıdan etkilemektedir. Canlan-
dırmanın çok daha hızlı ilerlemesine olanak sağlarken 
gerçekçilik boyutuna da yeni bir ivme kazandırır. Bu an-
lamda gelişimine büyük ölçüde katkısı olan teknolojiler-
den biri 3D animasyon teknolojisidir. Modern toplumda 
kullanımı giderek yaygınlaşan bu teknoloji farklı alan-
larda çeşitli amaçlarla kullanılmaktadır. Kullanım alan-
larından biri de film endüstrisidir. Günümüz dünyasında 
animasyon endüstrisi büyük bir ekonomi kaynağı haline 
gelmiştir. Öncelikle Amerika, Kanada, Avrupa ve bazı 
Uzak Doğu ülkelerine büyük ekonomik katkılar sağlayan 
bu endüstri, dünyadaki gelişmeler ile birlikte ülkemizde 
de kendisini göstermeye başlamıştır. 

Son dönemde ülkemizde bu anlamda yaşanan geliş-
melerde göz önüne alınarak bu çalışmada ülkemizdeki 
mevcut durumun, sorunların ortaya koyulması ve dünya 
animasyon endüstrisiyle karşılaştırılarak durum analizi 
yapılması amaçlanmıştır. İçerik analizi ( content analysis) 
ile kavramlar üzerinden gidilerek 3d animasyon filmlerin 
yapım süreci anlatılmakta ve tarihsel bir süreç içerisinde 
gelişimi incelenerek içerik çözümlemesi yapılmaktadır. 
Söz konusu çalışmadan sistemli ve nesnel bir çıkarım 
yapılması açısından T.C. Bursa Eskişehir Bilecik Kalkınma 
Ajansı (BEBKA) ’nın 2017 ANİMASYON SEKTÖRÜ raporu-
nun sayısal verilerinden yararlanılmıştır. 

Anahtar Kelimeler: 3 Boyutlu Animasyon, Animasyon 
Endsütrisi, Canlandırma, Teknoloji.
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3D ANIMATION FILM 
TECHNOLOGY AND CURRENT 
SITUATION IN TURKEY

ABSTRACT
The techniques used since the emergence of the ani-
mation movie are developing and changing. The use of 
devices used in animation art has left its place to com-
puter technology with the developments in the field 
of technology. Computer technology is influencing the 
animation environment in many ways. While allowing 
animation to progress much faster, it also gives a new 
speed to the dimension of realism. One of the biggest 
contributors to this development is 3D animation tech-
nology. This technology, which is widespread in modern 
society, is used for various purposes in different fields. 
One of the areas of use is the film industry. In today’s 
world the animation industry has become an important 
source of economy. First of all, this industry, which pro-
vided great economic contributions to America, Canada, 
Europe and some Far Eastern countries, has started to 
show itself in our country with the developments in the 
world.

Considering recent developments in our country, it is 
aimed to analyze the current situation in our country, 
the problems and the situation analysis by comparing 
with the world animation industry. Through the con-
tent analysis, the process of making 3d animated films 
is explained through the concepts and content analysis 
is done by examining the development in a historical 
process. In order to make a systematic and objective de-
duction without working, T.C. Bursa Eskişehir Bilecik De-
velopment Agency (BEBKA) ‘s 2017 ANIMATION SECTOR 
report has benefited from the numerical data.

Keywords: must be written alphabetical and should be 
no more than 5 words.
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YENİ GERÇEKLİK, YENİ
SANAT; ARTTIRILMIŞ 
GERÇEKLİK VE SANAT

ÖZET  
Teknolojik gelişmeler uygarlık tarihi boyunca toplumla-
rın, ekonomik, sosyal, kültürel yapılarını ve devamında 
sanatı etkilemiş, değiştirmiştir. Dijital devrim ve bilgi-
sayar teknolojilerinin etkisi ise diğerleriyle kıyaslayınca 
çok hızlı olmuştur. Teknoloji her zaman sanatın konusu 
ve aracı olarak kullanılmıştır. Yeni medya teknolojile-
ri ise sanatın aracı, konusu aynı zamanda ortamı, sergi 
alanı haline gelmiştir. Dijital çağın sanatçıları kod yaza-
rak sanat yapmaktadırlar. Çağdaş sanat, yeni medya 
sanatı ve sanatçıları geçmişten gelen miras kültürüne 
hakim ve sistematik yaklaşımlarıyla tipik geçiş noktası 
oluşturmaktadırlar. Pek çok çağdaş sanatçı gelişmekte 
olan teknolojileri kullanarak yeni sistemleri araştırmaya 
başlamıştır. Bu teknolojilerle yaratıcılık, açığa çıkarma, 
paylaşma ve yeni anlatım biçimlerini destekleyen, teş-
vik eden yeni sanatsal üretim biçimleri yaratılmaktadır. 
Nesnesinden arınmış olan kavramsal sanat eseri dijital 
teknolojilerle birlikte “tasarlanmış sanat eseri” gibi yeni 
tanımlama ve tartışmaları beraberinde getirmiştir. Art-
tırılmış gerçeklik teknolojisi de sanatın konusu ve aracı 
haline gelmiştir. Fiziksel dünya görüntüsü üzerine iki 
veya üç boyutlu olarak tasarlanmış sanal gerçeklik ob-
jelerinin düşürülmesi olarak basitçe tanımlanabilecek 
olan arttırılmış gerçeklik teknolojisi eğitimden reklama, 
savunma sanayinden turizme kadar pek çok alanda 
kullanılmaktadır. Bu çalışmada amaçsal örneklem yön-
temiyle seçilmiş eserler, arttırılmış gerçeklik teknolojisi 
kullanılarak gerçekleştirilmiş sanat eserleridir. Bu sanat 

eserleri içerik analizi yöntemiyle incelenmiştir. Sanat 
eserinin mesajı, medyalaştırma kavramı açısından ince-
lenirken, eserin teknoloji ile olan ilişkisi, izleyicisini eserle 
etkileşim sürecinde nasıl konumlandırdığı bu inceleme-
nin kriterlerinden bazılarıdır. Çalışmanın amacı teknoloji 
ve sanat, sanat eseri ilişkisini arttırılmış gerçeklik tekno-
lojisi özelinde incelemek ve yeni gerçeklik kavramı üze-
rinden tartışmaya açarak değerlendirmektir.  

Anahtar Kelimeler: Arttırılmış Gerçeklik, Dijital Sanat, 
Etkileşimli Sanat, Tasarlanmış Sanat, Yeni Medya Sanatı 
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NEW REALITY, NEW ART; 
AUGMENTED REALITY AND ART

ABSTRACT
Throughout the history technological developments has 
affected and changed the economic, social and cultur-
al structures of the societies besides art. The impact of 
digital revolution and computer technology has been 
very rapid compared to others. Technology has always 
been used as the theme and medium of art. New me-
dia technologies have become the medium and subject 
of art; and the environment and exhibition space at the 
same time. Artists in the digital age make art by writ-
ing code. Contemporary art, new media arts and artists 
form a typical transit point with a masterful and system-
atic approach to heritage cultures from the past. Many 
contemporary artists have begun to explore new sys-
tems using emerging technologies. With these technol-
ogies, new forms of artistic production are created that 
encourages creativity, empathy, sharing and new forms 
of expression. The conceptual artwork freed from the 
object brought together new definitions and debates 
such as “artwork of design” together with digital tech-
nologies. Augmented reality technology has also be-
come the subject and medium of art. Augmented reality 
technology, which can be simply defined as a projection 
of virtual reality objects designed in two or three dimen-
sions on the physical world image, is used in many areas, 
from training to advertising, from the defense industry 
to tourism. In this study, artifacts selected with objec-
tive sampling method are works of art realized by using 
augmented reality technology. These works of art have 

been examined by means of content analysis. While the 
message of the work of art is examined in terms of the 
concept of mediation, the relation of the work with the 
technology and how it locates the viewer in the interac-
tion process are some of the criteria of this examination. 
The purpose of the study is to examine the relationship 
between technology and art and artwork in the context 
of augmented reality technology and to evaluate it by 
debating it through the concept of new reality.

Keywords: Augmented Reality, Digital Art, Interactive 
Art, Designer Art, New Media Art



370

YENİ MEDYA SANATI, SANATIN 
YENİ DİLİ; KODLA SANAT
Öğr. Gör. Gökçe B. GÖKSEL
Anadolu Üniversitesi, İletişim Bilimleri Fakültesi, Halkla İlişkiler ve Reklamcılık Bölümü
gbuyukersen@anadolu.edu.tr

Dr. Öğr. Üyesi Ebru S. BARANSELİ
Anadolu Üniversitesi, Güzel Sanatlar Fakültesi, Grafik Bölümü
ebaranseli@anadolu.edu.tr

ÖZET  
Processing 2001 yılında MIT Medya Laboratuarı’ndan 
Ben Fry ve Casey Reyes tarafından oluşturulmuş ve 
herkes için algoritmik bir sanat yaratmanın yollarını 
sağlayan açık kaynaklı bir programlama dili olup aynı za-
manda bir geliştirme ortamı ve çevrimiçi bir topluluktur. 
Processing, sanat odaklı bir bilgisayar programlama dili 
olup, görsel sanat ve görsel okuryazarlık uygulamaları 
yoluyla bilgisayar programlamasını öğretmek üzere ta-
sarlanmıştır.

2001’den bu yana Processing, görsel sanatlar ve teknoloji 
dahilinde yazılım okuryazarlığını desteklemektedir. Baş-
langıçta bir yazılım eskiz defteri olarak hizmet etmek ve 
programlama temellerini görsel bir bağlamda öğretmek 
amacıyla yaratılan Processing, profesyoneller için bir 
geliştirme aracı haline geldi. Açık kaynak statüsü, Pro-
cessing’in büyümesi için hayati önem taşıyan toplum ka-
tılımını ve işbirliğini teşvik eder. Yazarlar, yazılım olanak-
larını genişletmek için programları paylaşır, kod katkıda 
bulunur ve kütüphaneleri, araçları ve modları oluşturur.

Processing yazılımı binlerce görsel tasarımcı, sanatçı 
ve mimar tarafından eserlerini oluşturmak için kulla-
nılmaktadır. Processing ile yaratılan projeler, New York 
Modern Sanat Müzesi, Londra’daki Victoria and Albert 
Müzesi, Paris’teki Georges Pompidou Merkezi ve diğer 
önemli mekanlarda yer alıyor. Processing, dans ve müzik 
performansları için öngörülen sahne tasarımları oluş-
turmak; müzik videoları ve film için görüntüler üretmek; 
poster, dergi ve kitap için resim vermek; galerilerde, 

müzelerde ve sokakta etkileşimli yerleştirmeler yarat-
mak için kullanılmaktadır. Radiohead için House of Car-
ds videosu, MIT Media Lab’ın üretken logosu ve Miami’de 
Frank Gehry tarafından tasarlanan Yeni Dünya Merkezi 
için hazırlanan Chronograph projesi dijital çağın kodla 
sanat eserlerine örneklerdir. Bu Çalışmada kodla sanat 
kavramı Processing uygulaması bağlamında seçilen ör-
nekler üzerinden incelenmiş, teknoloji ve sanat ilişkisi, 
sanatın konusu, aracı ve ortamı olarak ele alınan yazılım 
teknolojisi açısından tartışmaya açılması amaçlanmıştır.

Anahtar Kelimeler: Kodla Sanat, Dijital Sanat, Proces-
sing, Tasarlanmış Sanat, Yeni Medya Sanatı 
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ABSTRACT
Processing is an open source programming language, 
an environment and an online community invented by 
Ben Fry and Casey Reyes from the MIT Media Lab that 
provides a way for anyone to create algorithmic art. 
Processing is an art focused computer programming 
language and it is designed to teach computer pro-
gramming through the practices of visual art and vi-
sual literacy. Since 2001, Processing supports software 
literacy within the visual arts and technology. Initially 
created to serve as a software sketchbook and to teach 
programming fundamentals within a visual context, 
Processing has also evolved into a development tool for 
professionals. . Its open source status encourages the 
community participation and collaboration that is vital 
to Processing’s growth. Contributors share programs, 
contribute code, and build libraries, tools, and modes to 
extend the possibilities of the software. The Processing 
software is used by thousands of visual designers, art-
ists, and architects to create their works. Projects creat-
ed with Processing have been featured at the Museum 
of Modern Art in New York, the Victoria and Albert Mu-
seum in London, the Centre Georges Pompidou in Paris, 
and many other prominent venues. Processing is used 
to create projected stage designs for dance and music 
performances; to generate images for music videos 
and film; to export images for posters, magazines, and 
books; and to create interactive installations in galleries, 
in museums, and on the street. Some prominent proj-
ects include the House of Cards video for Radiohead, the 
MIT Media Lab’s generative logo, and the Chronograph 

projected software mural for the Frank Gehry-designed 
New World Center in Miami. In this work, the concept 
of code art is examined through selected examples in 
the context of Processing application, and it is aimed to 
open the debate the technology and art relation in terms 
of this software technology which is considered as the 
subject, medium and medium of art.

Keywords: Code Art, Digital Art, Processing, Designed 
Art, New Media Art 
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ÖZET  
Renk tasarımın önemli öğelerinden biridir. Tekstil tasa-
rımında da temel kavramlardan biri olarak önemli bir 
role sahip olan renk, sezon etkileri, eğilimler, toplumsal 
değişimler ve teknolojik gelişmeler gibi birçok etkiyle 
çeşitlilik göstermektedir. Günümüzde teknolojik geliş-
melerin tekstil endüstrisinde güçlü bir etkisi vardır. Bu 
gelişmelerin en önemlilerinden biri renk değiştiren kro-
mik materyallerdir. Önceleri sadece estetik değerlere 
göre değişiklik gösteren bu malzemeler, teknolojik iler-
lemeler doğrultusunda fonksiyonel uygulamalarda da 
kullanılmıştır. Tekstil tasarımında kromik etki sayesinde 
hem teknolojik hem de estetik ve görsel özellikleri zen-
ginleştirilmiş tekstil ürünleri elde etmek mümkündür. 
Estetik olarak kullanım ürünlerine bağlı olarak, desen-
lendirme de veya ürünün tamamında, dış etkilere karşı 
tepki vererek renk değiştirmesi, fonksiyonel olarak da 
uyarı veya veri göstergesi, vücut termometresi gibi kul-
lanılması termokromik boyaların akıllı uygulamalarına 
örnek olarak gösterilebilirler. Bu çalışmada termokro-
mik boyalar incelenerek, tanımı, çeşitleri, termokromik 
boyaların özellikleri ve kullanım alanlarına değinilmiştir. 
Termokromik boyalar kullanılarak çeşitli baskı uygula-
maları gerçekleştirilmiş ve boya karakteristiğine dair so-
nuçlar çeşitli tekstil yüzeylerinde desen yorumlamaları 
yapılarak örneklendirilmiştir. Tekstil tasarımında farklı 

uygulama alanları oluşturabilecek kromik boyaların ye-
nilikçi olanaklar sağlayabilecek bir potansiyele sahip ol-
duğu gözlemlenmiştir.

Anahtar Kelimeler: Renk, Kromik Etki, Tekstil Tasarımı, 
Termokromik Boyalar
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ABSTRACT
Color is one of the important elements of design. As one 
of the main concepts in textile design has an important 
role in color, season effects, trends, social changes and 
technological developments such as many factors vary. 
Today, technological developments have a strong influ-
ence in the textile industry. One of the most important 
of these developments is chromic material that changes 
color. In the past, these materials, which only changed 
according to aesthetic values, were used in functional 
applications in line with technological advances. Thanks 
to the chromium effect in textile design, it is possible to 
obtain textile products that are enriched with both tech-
nological and aesthetic properties. Depending on the 
aesthetic usage products, it can be used as an example 
of smart applications of thermocouple paints such as 
patterning or all of the product, by reacting against ex-
ternal effects and using it as a functional warning or data 
indicator, body Thermometer. In this study, thermo-
chromic paints are examined and their definition, types, 
properties and usage areas of thermochromic paints 
are mentioned. Various printing applications were per-
formed using thermocromic dyes and the results on the 
dye characteristics were exemplified by making pattern 
interpretations on various textile surfaces. It has been 
observed that chromic dyes which can create different 

application areas in textile design have the potential to 
provide innovative opportunities.

Keywords: Color, Chromic Effect, Textile Design, Ther-
mochromic Dyes
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ÖZET  
Mekân, insanın yaşadığı evrende kendini ve kendisi dı-
şındaki varlıkları algılamada, konumlandırmada ve ilişki-
lendirmede yardımcı olan temel bir elemandır. Mekâna 
ait bu özellikler, mekâna dair sorgulamaların sürekliliği-
ne neden olur. Bu sorgulamalar ise mekanla ilişkili olan 
disiplinlerin kullandıkları yöntemlere göre farklılık gös-
terir. 

Görsel sanatlar alanında mekân, sanat eseri oluşturma 
sürecinde faydalanılan bir elemandır. Sanat eserinin 
nesnel varlığı düşünüldüğünde, onu konumlandıracağı-
mız bir mekân olması ya da sanat nesnesinin bir mekân-
da kurgulanması gerekir. Bu yüzden mekân, sanat eseri 
oluşturma sürecinde vazgeçilmez elemanlardan biridir. 
Mekânın kullanımı ve çalışmadaki yeri, zamanla gerçek-
lik algısındaki oluşan değişimle birlikte farklılaşmıştır. 
Gelişen teknolojinin de yardımıyla, mekanla ilgili çalış-
malar, günümüz anlayışına göre şekillenmiştir. Mekân, 
sanat eserinde kullanılan bir elemanken, günümüzde 
başlı başına sanat eserinin kendisi ya da sanatçının tek 
başına sorguladığı bir kavram olma yolunda ilerlemiş-
tir. Mekânı bu biçimde ele alıp çalışmalarında yer veren 
sanatçılardan biri Peter Kogler’dir. Kogler mekân içinde 
yeni mekanlar üreterek mekânı deneyimlememize yar-
dımcı olur ve bunu günümüz teknolojisini kullanarak 
yapar. Bu çalışmanın amacı, gelişen teknoloji ile birlik-
te oluşan günümüz mekân kavramını, Peter Kogler’in 
mekânı sorgulayan dijital mekân çalışmaları üzerin-
den incelemektir. Bu çalışmada, mekânın ne olduğuna, 
mekânın sanat eseri oluşum sürecindeki yerinin tarihsel 
sürecine, günümüz teknolojisinin mekânın sorgulanma-
sındaki yerine bakılmıştır. Bu bulgular doğrultusunda 
Peter Kogler’in günümüz teknolojisinden faydalanarak 
oluşturduğu dijital mekân çalışmaları değerlendirilmiştir.

Anahtar Kelimeler: Digital sanat, Mekân, Peter Kogler.
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ABSTRACT
The place is a fundamental element that help people to 
perceive, to locate and releate themselves and the oth-
er things in the universe. These properties of the space 
cause the continuity of the inquiries about the space. 
These inquiries differ according to the methods used by 
the space-related disciplines.

The space in visual arts is an element that is used in the 
process of creating artworks. When we think of the ob-
jective existence of the art work, there must be a space 
where we can position the work of art, or the object of 
art has to be constructed in a space. Because of this, 
the space is one of the indispensable elements in the 
creation process of artworks. The change in perception 
of reality in time has differentiated the use of the space 
and its place in the artworks. With the helping of de-
veloping technology, space-related artworks has been 
shaped by today’s understanding. While the space is an 
element used in artworks in past times, today it has be-
come itself a work of art or it has been a concept that 
has been questioned independently by the artists. Peter 
Kogler was one of the artists who have used the space 
in this way and placed it in their works. Kogler helps us 
experience the space by creating new spaces within the 
space and he makes it by using today’s technology. The 
purpose of this study is to examine the present-day 
space concept that has emerged with the developing 
technology through Peter Kogler’s questioning digital 
space works. In this study, what the space is, the histori-
cal process of its using in artworks, and the effect of the 
today technology on the questioning of the space have 
been examined. In the direction of these findings, digital 
space works by Peter Kogler using modern technology 
have been evaluated.

Keywords: Digital art, space, Peter Kogler.
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ÖZET  
Küreselleşme süreci ile birlikte küresel ekonominin oda-
ğı sanayi sektöründen hizmet sektörüne doğru evrilme 
eğilimi göstermiştir. Bu eğilimin en büyük dinamiklerin-
den biri bilgi ve ulaşım teknolojilerindeki gelişmelerdir. 
Bu gelişmelerin devamında “Yaratıcı Endüstriler (Creati-
ve Industrıes)” kavramı ortaya çıkmış ve “yaratıcılık (cre-
ativity)” kavramı bireysel ve kentsel gelişmenin önemli 
bir göstergesi olarak ele alınmaya başlanmıştır. Özellikle 
neoliberal ekonomi politikaları ile birlikte yaratıcı en-
düstriler kentlere sermaye çekmek için kullanılan bir 
olgu hâline gelmiştir. Bu konuda kent planlama litera-
türüne giren bir diğer kavram ise “Yaratıcı Şehirler (Cre-
ative Cities)”dir. Günümüz kentlerinin planlanmasında 
veya kentsel dönüşüm, kentsel yenileme, kentsel can-
landırma gibi projeler kapsamında gerek kamu gerekse 
de özel sektör yaratıcı endüstriler ekseninde birçok giri-
şimde bulunmakta ve yaratıcı endüstrileri destekleyen 
birçok farklı ekonomik ve sosyal politikalar üretilmekte-
dir. Bu çalışmada küreselleşme süreci ile birlikte ortaya 
çıkan yaratıcı şehirler kavramının tanımı, ortaya çıkış di-
namikleri, yaratıcı şehirlerin ortaya çıkış sürecinde sanat 
ve sanatçının rolü ve sanatın kentler üzerindeki olumlu 
ve olumsuz etkilerini irdelemek amaçlanmaktadır. Bu 
etkiler üzerine kuramsal bir çerçeve çizmeyi amaçlayan 
bu çalışmada sanatın kent üzerindeki mevcut ve olası 
etkileri arasında dolaylı bir nedensel etkileşim (indire-
ct causal relationship) tanımlanmıştır. Bu etkiler, çalış-
manın odak noktasını kentlerin oluşturması nedeniyle 
“kamusal sanat (public art)” üzerinden okunmuş ve 
kamusal sanat uygulamalarının kentleri dönüştürme ve 
bu dönüşümün sonucu olarak ortaya çıkan çeşitli sos-
yo-mekânsal sorun ortaya konmuştur. 

Anahtar Kelimeler: Küreselleşme, Yaratıcı Şehirler, Sa-
nat, Kent
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ABSTRACT
Along with the globalization process, the focus of the 
global economy has tended to evolve from the indus-
trial sector to the service sector. One of the biggest dy-
namics of this trend is the development in information 
and transportation technologies. The concept of “Cre-
ative Industries” has emerged in these developments 
and the concept of “creativity” has begun to be con-
sidered as an important indicator of individual and ur-
ban development. Especially with neoliberal economic 
policies, creative industry has become a phenomenon 
used to attract capital to cities. Another concept that 
enters the urban planning literature is “Creative Cities”. 
In the planning of today’s cities or within the scope of 
projects such as urban transformation, urban renewal, 
urban revitalization, there are many public and private 
sector initiatives centered on creative industries and and 
many different economic and social policies that sup-
port creative industries are being produced. In this study, 
it is aimed to investigate the definition of creative cities 
which emerged with globalization process, dynamics of 
emergence, the role of art and artist in the emergence 
of creative cities and the positive and negative effects 
of art on cities. In this work, which aims to establish a 
theoretical framework for these effects, an indirect 
causal relationship is defined between the present and 
possible effects of art on the city. These influences were 
read through “public art” because of the fact that cities 
are the focal point of the work, and the relationship be-
tween public art practices and the problem of gentrifi-
cation, which emerged as a result of transforming cities, 
was revealed.

Keywords: Globalization, Creative Cities, Art, Urban
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ÖZET  
Hedef kitleye doğrudan hizmette bulunmak isteyen 
firmaların en büyük gayesi “marka bilinirliği”dir. Bu 
amaç doğrultusunda markalar bilinirliğini artırmak ve 
pazarda yer edinebilmek için çeşitli yöntemler dene-
mektedir. Marka bilinirliğini sağlayan en önemli tanıtım 
şekillerinden biriside “pazarlama stratejileri”dir. Günü-
müz teknolojisinde pazarlama stratejilerinden birisi olan 
reklamların çeşitli platformlar üzerinde gerçekleştiği gö-
rülmektedir. Bu platformlar arasında en etkili ve hedef 
kitleye doğrudan iletişim sağlayan pazarlama stratejisi, 
sanal ortamlar üzerinden yapılan reklamlar olabilir.  
Reklam sektörünün her geçen gün alanını genişlettiği, 
bununla birlikte alternatif mecra arayışı içerisinde oldu-
ğu görülmektedir. Özellikle son yıllarda teknolojinin hızla 
ilerlemesiyle birlikte akıllı telefonların, tabletlerin orta-
ya çıktığı ve bu cihazlarla internet ortamının daha fazla 
kullanıldığı söylenebilir. Bu kapsamda insanların, gün-
lük vakitlerinin bir kısmını İnternet ortamlarından birisi 
olan sosyal medya uygulamalarında geçirdikleri yapılan 
araştırmalar sonucunda ortaya çıkmıştır. Sosyal medya 
uygulamalarına olan ilgiyle birlikte reklam sektörünün 
bu alanı değerlendirdiği ve sosyal medya reklamcılığının 
ortaya çıktığı görülmektedir. 

Sosyal medya uygulamalarından birisi olan Instagram, 
son zamanların en fenomen uygulamalarından birisi 
olduğu söylenebilir. Bu kapsamda markalar ürünlerini 
tanıtabilmek ve pazarlamasını yapabilmek için bu uy-
gulamadan faydalanabilirler. Instagram uygulaması, çok 

düşük maliyetlerle çok fazla tüketiciye ulaşabilmek için 
tercih edilebilir bir uygulamadır. Bu uygulama üzerinden 
verilen reklamların; kaç kişiye ve hangi hedef kitleye 
ulaşacağını belirleyebilme gibi özelliklerin olması işlet-
mecilere kolaylık sağlamaktadır. Bu kolaylıkla birlikte 
reklam vermek isteyen markalar, reklamı yapılacak olan 
ürünün görselini ya da videosunu bir reklam ajansı ta-
rafından hazırlatıp paylaşımını ve takibini yaptırabilir ya 
da kendi bünyesinde hazırladığı ürünün görselini ya da 
videosunu hazırlayıp paylaşım ve takibini yapabilirler. Bu 
durum markaların ürünlerini pazarlayabilmeleri açısın-
dan çok önemli bir strateji olmakla birlikte sosyal med-
yanın önemini ortaya çıkartmaktadır.

Anahtar Kelimeler: Reklam, Sosyal Medya, Instagram
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ABSTRACT
The biggest goal of companies that want to directly 
serve the target market is “brand awareness”. With this 
scope, the companies have tried various methods to in-
crease the brand awareness and to attain a place in the 
market. One of the most important publicity ways that 
provide brand awareness is “marketing strategies”. It is 
seen that advertisements that is one of the marketing 
strategies in today’s technology is performed on various 
platforms. Among these platforms, the marketing strat-
egy that provides the most effective and direct commu-
nication to the target audience can be ads made through 
virtual environments.

It is seen that the advertising sector is expanding its field 
day by day and it is in search of an alternative channel at 
the same time. Especially in recent years, with the rapid 
progress of technology, it can be said that smartphones 
and tablets have emerged and the internet environment 
has been used more with these devices.In this context, 
the studies revealed that people spent some of their 
daily time in social media applications, one of the inter-
net environments. With the interest in social media ap-
plications, the advertising industry has utilized from this 
area and social media advertising has emerged.

Instagram, one of the social media applications, can be 
said to be one of the most phenomenon applications in 
recent times. In this context, brands can benefit from this 
application in order to advertise and market their prod-

ucts. The Instagram is a preferred application to reach 
too many consumers with very low cost. Ads that are 
delivered through this app provide convenience to the 
componies due to its features where how many people 
and which target group they will reach, and so on will 
be determined. The brands who want to give advertise-
ments have an advertising agency share and follow-up 
the image of the product or the video to be advertised 
prepared by the advertising agency or they can share 
and follow image of the product or the video prepared in 
their companies organizations. This situation not only is 
a very important strategy for companies to market their 
products but also reveal the importance of social media.

Keywords: Advertising, Social Media, Instagram
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BİLİM KURGU SİNEMASINDA 
YAPAY ZEKÂ-İNSAN AŞKI

ÖZET  
Sinema ile ilişkisi bağlamında teknoloji, sinemanın görsel 
ve işitsel sınırlarının genişlemesine olanak sağladığı gibi, 
konu olarak da bizzat sinemada yer bulmaktadır. Günü-
müz yüksek teknolojileri içerisinde önemli bir gelişim 
potansiyeli ve geleceğe sahip olan yapay zekâ ise özel-
likle bilim kurgu sineması için zengin bir anlatı kaynağı 
olarak söz konusu türü beslemektedir. Ayrıca seyirciye 
ilerici bir bakış açısı sunma misyonu yüklenen bilim kur-
gu sineması, yapay zekâ ve insan arasındaki etkileşimin 
varabileceği boyutlar ile ilgili ipuçlarını da barındırmak-
tadır.

Sinema tarihi boyunca “yapay zekâ” olgusu; yardımcı, 
dost, düşman, sevgili gibi kendisine atfedilen farklı rol-
ler ve başka başka temalarda ve öykülerde görünerek 
izleyiciyle buluşturulmuştur. Yapay zekâ ve insan etki-
leşiminde ise “aşk” gibi çok derinlikli ve sınırları çizile-
meyen bir duygunun işlenmesi çözümlemeye değer bir 
ilgi uyandırmaktadır. İnsana dair olduğu düşünülen aşk 
duygusunun yapay zekâ ile paylaşılması altında yatan 
nedenler araştırılmaya değer görülmektedir. 

Çalışmada, yapay zekâ insan etkileşiminde “aşk”ın nasıl 
ele alındığının farklı boyutları ile betimlenmesi hedef-
lenmektedir. Örneklemini 2010 yılı sonrasına ait The Ma-
chine (2013), Ex Machina (2014) ve Uncanny (2015) adlı 
filmlerin oluşturduğu çalışmada; yapay zekâ ve insan 
arasındaki aşkın sinemada ne şekilde yer aldığı “aşk ve 
cinsellik”, “teknoloji”, “yalnızlık”, “beden”, “öğrenme”, “şid-
det”, “gerçek ve yalan”, “gözetim”, “yaratıcı”, “ölüm” ortak 
temaları üzerinden tematik film analizi ile değerlendiril-

mek istenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Aşk, Bilim Kurgu Sineması, Yapay 
Zekâ
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE-HU-
MAN LOVE IN SCIENCE FICTION 
CINEMA

ABSTRACT
The relationship between cinema and technology is an 
undeniable fact. The technology allows not only the 
visual and auditory boundaries of the cinema to be 
expanded, but also finds itself in the cinema. Artificial 
intelligence which has a significant developement po-
tential and a future in today’s high technology feeds es-
pecially the science fiction cinema with it’s rich narrative 
resource. In addition, the science fiction cinema which 
is loaded with the mission of presenting a progressive 
point of view for the audience also contains hints about 
the dimensions of the interaction between artificial in-
telligence and human beings.

Throughout the history of the cinema, the phenomenon 
“artificial intelligence” has been met with the audience 
as an assistant, a friend, an enemy, a lover and other 
roles and other themes that are attributed to it. In arti-
ficial intelligence and human interaction, the processing 
of a deep and boundless feeling such as “love” arouses 
a desire to analyze. The reason why the “love” senti-
ment which is thought to be related to human beings, is 
shared with artificial intelligence is worth investigating.

In this study, it is aimed to describe different dimensions 
of how “love” is handled in artificial intelligence-human 
interaction. In this study  it’s aimed to evaluate how the 

artificial intelligence and human love take place in the 
cinema by  making thematic film analysis of the select-
ed films of the post 2010 period The Machine (2013), Ex 
Machina (2014) and Uncanny (2015) with the common 
themes of “love and sexuality”, “technology”, “loneliness”, 
“body”, “learning”, “violence”, “truth and lies”, “surveil-
lance”, “creative”, “death”.

Keywords: Artificial Intelligence (A.I.),  Love, Science 
Fiction Cinema
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GÜNÜMÜZ TEKNOLOJİLERİ 
İLE ÜRETİLEN İNOVATİF YAPI 
MALZEMELERİ VE MEKÂN 
TASARIMINDA KULLANIMLARI 
Arş. Gör. Tuğçe ÖZTÜRK 
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ÖZET  
Günümüzde gelişen teknoloji ile beraber her alanda ol-
duğu gibi inşaat ve yapı malzemeleri alanında da büyük 
gelişmeler olmaktadır. Bu çalışmada ileri mühendislik ve 
teknoloji ürünü olan malzemelerin mimari ve tasarım 
alanlarında ki yeri ve kullanım şekilleri tartışılmaktadır. 
İlk olarak seçilen malzemeler tanıtılacak daha sonra-
sında ise örnekler üzerinden kullanım şekil ve amaçları 
aktarılacaktır. Mimarlık ve malzeme arasındaki ilişki, Sa-
nayi Devrimi’ne kadar oldukça açıktı. Malzemeler prag-
matik olarak, yararları, kullanılabilirlikleri, görünümleri 
ve kaliteleri için seçildiler. Örneğin; mevcut taş temeller 
ve duvarlar genellikle kaba yapıyı kaplayan yüksek ka-
liteli mermerler ile kaplanmıştır. 19. yüzyıl öncesine ait 
mimari tasarımlarda malzeme seçiminin işlev ve bi-
çimdeki meselelere tabi kaldığını düşünebiliriz. Özünde, 
malzeme bilgisi deneyim ve gözlem yoluyla kazanıl-
mıştır. Malzeme dünyasının kelime dağarcığı, 1992’den 
bu yana “akıllı malzeme” kavramının ortaya çıkmasıyla 
hızlı bir şekilde gelişmektedir. Neredeyse her geçen gün 
yeni malzemeler hayatımıza katılmaktadır.  Akıllı yüzey-
ler, akıllı evler, şekil hafızalı tekstiller, mikro makineler, 
kendinden montajlı yapılar, renk değiştiren boyalar, na-
nosistemler ve daha onlarcası 21. yüzyılın ihtiyaçlarına 
cevap vermek için geliştirilmektedirler. Çalışmada tür-
lerine göre kategorize edilen inovatif yapı malzemeleri 
ve özellikleri genel olarak tanıtılacak ve bu malzemelerin 
mimari tasarıma kattığı yararlar aktarılacaktır. Sonrasın-
da seçilen malzemeler kullanıldıkları örnekler üzerinden 
tartışılacaktır. Bu tartışmada malzemenin tasarım boyu-

tunda ki yeri ve işlevi yer alacaktır. Sonuç olarak ise bu 
malzemelerin önemine vurgu yapılacaktır. 

Anahtar Kelimeler: İleri teknoloji yapı malzemeleri, 
Malzeme ve mimari tasarım ilişkisi, Mekân tasarımında 
malzeme kullanımı, İnovatif yapı malzemeleri, Teknolo-
jik yapı malzemeleri 
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INNOVATIVE BUILDING 
MATERIALS PRODUCED BY 
TODAY’S TECHNOLOGIES AND 
THEIR USAGE IN SPACE DESIGN
Res. Asst. Tuğçe ÖZTÜRK
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ABSTRACT
Today, with the developing technology, there are big 
developments in the field of construction and building 
materials like every other area. In this study, the place 
of advanced engineering technological materials in ar-
chitecture and design areas and their usages are dis-
cussed. The selected materials will be introduced first 
and then the usage areas and purposes will be trans-
ferred through the samples. The relationship between 
architecture and material was clear as far as to the In-
dustrial Revolution. Materials are pragmatically selected 
for their benefits, usability, appearance and qualities. 
For example; existing stone foundations and walls are 
usually covered with high quality marble covering. We 
can think that the selection of materials in 19th century 
architectural designs is subject of function and form af-
fairs. In essence, material knowledge is gained through 
experience and observation. The vocabulary of the ma-
terial world has been developing rapidly since the con-
cept of “intelligent material” has emerged since 1992. 
Nearly every day new materials are participating in our 
lives. Smart surfaces, intelligent houses, shape memory 
textiles, micromachines, self-assembled structures, col-
or-changing paints, nanosystems and more are devel-
oped to supply the needs of the 21st century. Innovative 
building materials categorized according to their type 
of work will be introduced in general and their benefits 
will be transferred to the architectural design of these 
materials. Selected materials will be discussed through 
examples. This discussion will include the place and 

function of the materials in the design area. As a result, 
the importance of these materials will be emphasized.

Keywords: Advanced technology building materials, In-
novative building materials, Material and architectural 
design relation, Technological building materials, Use of 
materials in space design



384

DIGITIZING GOTHIC ORNAMENT, 
ANALOGY IN ARCHITECTURE 
AND CORRELATION BETWEEN 
ALGORITHMS
Öğr. Gör. Yağız YAKIN
İstanbul Gelişim Üniversitesi İç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü
yyakin@gelisim.edu.tr

ÖZET  
Günümüz teknolojileri içinde belki de en çok ilgi duyu-
lan ve merak edilen 3D yazıcılar mimari alanda ne tür 
yenilikler getirmektedir?  Bu teknoloji sadece modern 
mimari de değil aynı zamanda tarih sayfalarında önemli 
yeri olan Gotik Mimaride de yenileme ve arşivleme ko-
nusunda çok etkin bir yere sahiptir. 

Bu çalışmada üç boyutlu yazıcıların ve lazer tarama tek-
nolojisinin günümüz mimarisine faydaları araştırılmıştır. 
Sadece mimaride değil restorasyon ve koruma alanında 
da dijital arşivlenme ve depolama konusu, şehircilik alanı 
da dahil olmak üzere birçok konstrüktif çözümde çığır 
açtığı tespitlenmiş, faydaları ve zararları kritik edilmiş-
tir. Araştırma süresince günümüze kadar kullanılmış ve 
üzerinde çalışılmış görüntüleme, tarama ve baskı tek-
nikleri irdelenmiştir.  

Üç boyutlu yazıcı ve tarayıcılar sayesinde birçok sanat 
eseri, dini yapılar, arkeolojik buluntular ve modern şe-
hir gereçleri kusursuz olarak yenilenebilir ve daha ileri 
nesillere en ufak bir eksik olmadan taşınabilir. Sadece 
yenilemek ile kalınmayıp aynı zamanda mimari alanda, 
organik (parametrik) formlar da rahatlıkla uygulanabilir.  
Ulaşılan son yazıcı teknolojisi ile iş gücü en aza indirilip, 
malzeme kalitesi, sarfiyatı ve işçilik hataları neredeyse 
sıfırlanmaktadır.  

 Bu çalışmanın yola çıkış amacı özellikle Gotik dönem ka-
tedral ve diğer yapılarının süsleme ve iç mekân detayla-

rının dijital ortamda yedeklenerek, ihtiyaç halinde tekrar 
basılıp hayata geçirilmesidir.  Gotik mimaride anatomik 
ve ekolojik analojiye en çok rastlanan dönemlerden bi-
risidir. Bu bağlamda dönem mimar ve tasarımcılarının 
nasıl çalıştıkları, formları nasıl yorumlayıp uyguladıkları 
bu teknoloji sayesinde daha anlaşılır hale gelmektedir. 
Çalışmanın hayata geçmesi ile birlikte tüm Gotik kated-
ral ve yapıları tarama tekniği ile dijital ortama aktarılacak 
ve içerisindeki en ufak taş yontusu da dahil olmak üze-
re tüm parametreleri ile üç boyutlu ortamda muhafaza 
edilecektir. Yenileme ve restorasyon söz konusu oldu-
ğunda ise, tüm detaylar yapıldığı dönemden günümüze 
bir kayıp yaşamadan tekrar hayata geçecektir. 

Anahtar Kelimeler: 3D Yazıcı, Analoji, Gotik
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ABSTRACT
Perhaps one of the most interested and wondered tech-
nology of modern-day is 3D printing. How does it brings 
novelty to Architecture? This technology has a signif-
icant and impressive place not only for contemporary 
architecture but also for cultural preservation.

At this survey the benefits of 3D printing and laser 
scaning technologies to contemporary architecture 
has investigated. The advantages and disadvantages of 
3D Printing has criticised not only for architecture but 
also for preservation and multitudinous constructional 
solutions. Throughout research the technology that had 
been used for screening, scanning and 3d printing tech-
niques scruntinized. 

By the utilization of 3D Printing technology many of art 
piece, religious structures, archeological remains and 
city appliances can be renovated and preserved for the 
future generations. Organic (parametric) forms can be 
made with ease, constant labor can be obtained by min-
imized waste of materials and faults, maximized perfec-
tion. Collecting a huge digital data of cathedrals together 
with every tiny details may possible. 

The purpose of commencing to study this subject is 
generating a digital inventory of the ancient cathedrals 
of United Kingdom. By the benefits of scanning technol-
ogy, collected digidal models can be constructed by 3d 
printers and avoid lose of authenticity. The analogy in 

between architecture and ecology mostly encountered 
in gothic period. By means of 3D printing technology 
construction methods of ancient builders can be re-
vealed and endeavored. Along with materialising the 
study, the entire gothic structures and cathedrals (with 
tiny details) will be scanned and archieved to a digital 
platform. Whole details will be materialize without any 
lose when it comes to renovating. 

Keywords: 3D Printer, Analogy, Gothic
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ÖZET  
Boyutu, oluşumu, sağladığı konfor ile insana güzellik su-
nan yaşam alanlarının vazgeçilmez unsuru ve tamam-
layıcısı mobilyaların biçimlenmesi; kullanım alanlarına, 
kullanıcı istek ve ihtiyaçlarına en iyi cevap verebilecek 
niteliklere, seçim ve çözümlemelere bağlıdır. Bu nedenle 
çok çeşitli özellikte; renkte dokuda biçimde olabildiği gibi 
çok farklı malzemelerle de üretilebilmektedir. Kullanıcı 
istek ve ihtiyaçları biçimlenmede en etkin faktörlerden 
biri olsa dahi ana işlevi olarak ortaya konan “bu mobilya 
ne için kullanılacak” sorusunun cevabı her zaman için 
tasarım aşamasında ilk çözümlenmesi gereken soru 
olarak karşımıza çıkmaktadır.

Ana işleve cevap vermek “ne için kullanılacak” bir mobil-
ya tasarlanacak sorusunun cevaplanması aşamasında; 
biçim oluşturmak için etkin bir diğer faktörde kullanım 
alanına da bağlı olarak değişebilen malzeme seçimidir. 
Mobilya tasarımında doğal ve yapay olarak iki grup mal-
zeme kullanılabilmektedir. Maliyet ve uygulanabilirlik, 
kullanım alanına bağlı olarak ek istenen özelliklere sa-
hip olabilme (taşınma sökülme takılma gibi) malzemem 
seçimini tasarımla ortak bir payda da birleşerek etki-
lemektedir. Ahşap, cam, metal, doğal taşlar, kompozit 
malzemeler, yapay ahşaplar ve plastikler mobilya tasa-
rım ve üretiminde kullanılmaktadır. Yeni teknolojilere en 
hızla yanıt verebilen ve bazı gruplarındalarında deneme 
yanılmaya en çok pay bırakan plastik malzemeler üze-
rinde durulmuştur.

Bu çalışmada; Mobilya tasarım ve üretim sürecinde kul-
lanılan diğer malzemelere nazaran pekçok farklı biçim-
sel imkân sunan plastik malzemelerin tarihçesi, üretim 
yöntemleri, sınıflandırılması, yapısal ve kimyasal özel-
likleri, farklı yüklere ve çevre etkilerine karşı tepkime-
leri incelenmiştir. Plastik malzemelerin mobilya üretim 
ve tasarımındaki yeri etkinliği tasarım sürecine getirdiği 
estetik katkılar ve biçimlendirmeye getirdiği detaylar ör-
nekleri ile incelenmiştir. 

Anahtar Kelimeler: Mobilya, Plastik malzeme, Plastik 
malzeme kullanım alanı
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ABSTRACT
The formation of furnitures which are indispensable 
and complementary elements of living spaces that offer 
beauty to people with the comfort they provide and with 
their dimension depend on the usage areas, the quali-
ties that can best respond to user requests and needs, 
the choice and the solutions.  For that reason, furnitures 
can have a wide variety of features; color, texture, shape, 
and also they can be produced with different materials. 
Although the user demands and needs are one of the 
most influential factors in shaping, the question “what 
is this furniture to be used for?” is always confronted 
as a question that needs to be solved first in the design 
phase. 

As the main function “what is this furniture to be used 
for?” in the answer phase of the question; another fac-
tor that is effective for shaping is the choice of mate-
rials that can change depending on the area of use. In 
furniture design, two groups of materials can be used 
as natural and artificial. Cost and applicability can have 
additional desired properties depending on the area of 
use (such as moving, dismantling, attaching) affecting 
material selection and design. Wood, glass, metal, nat-
ural stones, composite materials, artificial woods and 
plastics are used in furniture design and production. We 
have focused on plastic materials that can respond to 

new technologies at the fastest rate and leave the larg-
est share of trial and error. 

In this study; production methods, classification, struc-
tural and chemical properties, reactions to different 
loads and environmental effects, historical development 
of plastic materials which offer many different formal 
possibilities compared to other materials used in furni-
ture design and production process. The place of plastic 
materials in furniture production and design has been 
examined with examples in context of the aesthetic 
contributions and details they bring to form. 

Keywords: Furniture, Plastic material, Plastic material 
usage area 
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ÖZET  
Türkiye de son yıllarda artan yaşlı nüfus sebebiyle bakım 
ve barınma anlamında önemli adımlar atılmaktadır. Yaş-
lı barınma ve bakımının kaliteli yapılabileceği kullanım 
alanları için bir standart getirilmesi için İstanbul’daki özel 
ve kamudaki huzurevlerinin bir bölümü ele alınmıştır
. 
Bu çalışmada; huzurevlerinde yaşayan yaşlı nüfusun 
sıklıkla kullandıkları mekanlar olan; merdiven ve asan-
sörler, koridorlar, odalar, wc-banyo ve sosyal alanlarda 
ortaya çıkabilecek tehlike ve mekânsal risklerini öncelik-
le tespit edilmesi hedeflenmiştir. Bu sonuç için; mekân-
sal riskleri gruplandırarak ve karşılaşılacak riskleri en aza 
indirmek ve/veya önlemek ve daha rahat ve ergonomik 
açıdan yaşanabilir alanlar belirlemek adına gerekli ön-
lemlerin risk analizi perspektifi ile değerlendirilmesi 
yoluna gidilmiştir. Çalışma esnasında İstanbul’daki 29 
huzurevleri incelenmiş, kurumlardan alınan ya da bire-
bir mekanlar içinde çizilen iç mekân planlar sayesinde 
mekanlardaki aksaklıklar tespitlenmiştir.

Huzurevlerinde tespit edilen riskler çerçevesinde me-
kanlar “Çok riskli”, “Orta riskli” ve “Az riskli” mekanlar 

olarak sınıflandırılmış ve çözümlerde ele alınacak durum 
pareto analizi mantığıyla önceliklendirilmiştir. Mekânsal 
Risk değerlendirilmesini yaparken L tipi matris diyagra-
mı modeli kullanılmıştır. Değerlendirilen her bir risk için 
kök sebepler araştırılacak ve bu sebepler bilimsel bir 
temele oturtularak çözüm önerileri geliştirililecektir. Bu 
doğrultuda ele alınarak problem ele alınacak ve model-
lenecektir.

Çalışma sonucunda, İstanbul’daki huzurevlerinde yaşa-
yan bireylerin yaşam kalitelerini yüksek düzeye ulaştır-
mak için planlama esnasında dikkat etmemiz gereken 
unsurlar tespit edilecek ve yapılması gereken öneriler 
gözden geçirilecektir.

Anahtar Kelimeler: Huzurevleri, L tipi matris diyagramı, 
Risk Değerlendirilmesi
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ABSTRACT
Within the meaning of elderly care and shelter in Tur-
key because of the growing elderly population in recent 
years important steps have been taken. 

In this study, it is aimed to set a standard for the living ar-
eas where the elderly care can be made with high quali-
ty. For this, it has been dealt with some of the private and 
public nursing homes in Istanbul. It was aimed primarily 
to identify the danger and spatial risks that may arrise 
in the places such as stairs and elevators, corridors, 
rooms, WC-baths and social areas that elderly people 
living in these nursing homes are frequently used. Risk 
analysis was applied to create more comfortable and 
ergonomically livable areas, spatial risks were grouped 
and countermeasures were defined to minimize and / 
or eliminate risks. During the study, 29 nursing homes 
in Istanbul were examined, and deficiencies the risks in 
the areas were identified later indoor plans taken from 
institutions or drawn after observations. These places 
were classified as “very risky”, “medium risk” and “low 
risk” according to the risks identified and prioritized by 

pareto analysis. The L-type matrix diagram model was 
used in spatial risk assessment. For each risk assessed, 
root causes were investigated and suggestions were de-
veloped to eliminate these causes.

As a result, in this study, the factors that should be con-
sidered during the space planning to increase the living 
qualities of the individuals living in nursing homes in Is-
tanbul were identified and suggestions were developed.

Keywords: Nursing homes, L type matrix diagram, Risk 
analysis
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SOSYAL MEDYANIN
MARKALAŞMA 
SÜRECİNDEKI YERİ

ÖZET  
Gelişen teknolojiyle birlikte medya ve iletişim alanında 
birçok yenilik meydana gelmiştir. Web teknolojileri ve 
söz konusu teknolojilere erişime olanak sağlayan bilgi-
sayar, telefon, tablet gibi bilişim sistemlerinin yaygınlaş-
ması; aktif internet kullanıcısı sayısının hızla artmasını 
sağlamıştır. Günümüzde internet kullanıcıları bankacılık, 
alışveriş, haberleşme ve araştırma gibi işlemlerini ger-
çekleştirmenin yanında, zamanının büyük çoğunluğunu 
sosyal medya platformları üzerinde geçirmektedir. Ge-
niş ve yoğun bir kullanıcı kitlesine hitap etmesi, sosyal 
medyayı farklı alanlarda birçok araştırmacının ilgi odağı 
haline getirmiştir. Sosyal medya yeni nesil web tekno-
lojisinin getirdiği kullanıcı kolaylığı ve iletişim hızıyla ya-
kalanan eş zamanlı bilgi paylaşımının takip edildiği dijital 
bir platformdur. Ülkemiz nüfusunun büyük çoğunluğu 
farklı platformlarda oluşturulmuş sosyal medya he-
saplarını aktif olarak kullanmaktadır. Anlık iletişimin 
karşılıklı olarak yapılabildiği, yorumlara, tartışmaya ve 
görsel paylaşıma açık olan sosyal medya alanları, kit-
leleri etkileme ve büyük kitlelere ulaşabilme adına ol-
dukça önemli bir konuma gelmiştir. Belirtilen kullanım 
alanlarının yanında firmalar, sosyal medyaya daha çok 
bütçe ayırarak marka bilinirliği ve kalıcılığı oluşturmak 
için harekete geçmiş, kimlik kazanma ve kendini ta-
nıtma yarışına girmişlerdir. Tüketici davranışından yola 
çıkarak oluşturulan kampanya ve reklam içerikleri 
markanın sosyal medyadaki pozisyonunu oluşturmak-
tadır. Bu bağlamda sosyal medyada kullanılan reklam 

materyallerinin önemi artmıştır. Oluşturulan içerikler ve 
kampanyaların kalitesi firmalar açısından büyük önem 
taşımaktadır. Artık firmaların sosyal medya reklamlarına 
ayırdığı bütçeler, geleneksel medya için ayrılan bütçeleri 
geçer hale gelmiştir. 

Bu çalışmada sosyal medya içeriklerinin etkili nasıl üreti-
mi, içerik stratejisi ve kurumsal kampanya hazırlanırken 
dikkat edilmesi gereken noktalar incelenecektir.

Anahtar Kelimeler: Dijital pazarlama, İçerik üretimi, 
Kampanya, Sosyal Medya.
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PLACE OF SOCIAL MEDIA IN 
BRANDING PROCESS

ÖZET  
Along with evolving technology, many innovations in the 
field of media and communication have come to the 
fore. Widespread use of information systems such as 
computers, phones, tablets, which allow access to Web 
technologies and web technologies have the number 
of active internet users increased rapidly. Nowadays, 
besides performing transactions such as banking, shop-
ping, communication and research, internet users spend 
most of their time on social media platforms. Addres-
sing a large and intensive user population has made 
social media the focus of many researchers in different 
areas. Social media is a digital platform where the next 
generation web technology brings together ease of use 
and the simultaneous sharing of information captured 
at the speed of communication. The vast majority of our 
country’s population actively uses social media accounts 
created on different platforms. Social media areas, whe-
re instant communication can be made mutually, with 
comments, debate and visual sharing, have become a 
very important position to influence masses and reach 
large masses. Besides the stated usage areas, firms have 
taken action to establish brand awareness and perma-
nence by allocating more budget to social media and 
to enter into identity and self-promotion competition. 
Campaign and ad content created from consumer be-
havior form the brand’s position in social media. In this 
context, the importance of advertising materials used 
in social media has increased. The content created and 
the quality of the campaigns are of great importance for 
companies. Today, the budgets that companies spend 

on their social media ads have passed the budget for 
traditional media.

In this study, we will examine the points that need to 
be taken into consideration when preparing social me-
dia content effectively, content strategy and corporate 
campaign.

Keywords: Digital marketing, Content production, Cam-
paign, Social media.



392



393



394

İstanbul Gelişim Üniversitesi - Cihangir Mah. Şehit Jandarma Komando Er 
Hakan Öner Sok. No: 1, 34310 Avcılar / İstanbul / TÜRKİYE

Telefon: +90 212 422 70 00
Belgeç: +90 212 422 74 01

E-posta: bilgi@gelisim.edu.tr
Web: www.gelisim.edu.tr

İstanbul Gelişim Üniversitesi Yayınları; No: 61


