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OZET

Yaraticilik, insanin dogasinda yer alan, sanat, miizik ve edebiyat gibi alanlarda
kendini en giiclii sekilde ifade ettigi bir kavram olmustur. Psikoloji ve biligsel kapsamda
yaraticilik, genellikle esneklik, 6zgiinliik, akicilik ve problem ¢6zme becerileri ile
iligkilendirilmektedir. Bunun haricinde yaraticilik; sanat, bilim, miihendislik, is diinyas1
ve giinliik yasam gibi ¢esitli alanlarda da kendini gostermektedir. Bu kavram, bireylerin
ve toplumlarin gelisiminde kritik bir rol oynamaktadir, zira yenilik ve ilerleme genellikle
yaratici diisiincenin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Yaraticilik yalnizca kisilerin ve
toplumlarin soyut merkezli tiretimlerinde degil; ayni1 zamanda istthdam saglayip, ekonomik
gelirlerini elde ettikleri birgok disiplinde de kendini gostermektedir. Yaratici endiistriler
baslig1 da tam bu birlesimde ortaya ¢ikmaktadir. Yaratici endiistriler merkezinde sanat,
medya, tasarim ve yazilim teknolojileri gibi ¢esitli meslek dallarini barindiran 1990'larda
Avrupa'da 6zellikle Ingiltere'de olusumlanmus bir istihdam politikasidir. Bu politika
bahsedilen alanlarda inovasyonu ve yaraticiligi tesvik ederek, hem bireylerin hem de
toplumlarin yaratici potansiyellerini gerceklestirmelerine olanak tanimaktadir.

Bu endiistriler, sanat, tasarim, medya, reklamcilik, yazilim gelistirme ve eglence
gibi alanlarda yogunlasarak, bireysel yaraticilig1 toplumsal ve ekonomik katma degere
dontstiirmektedir. Yaratic1 endiistriler, bireylerin estetik ve entelektiiel yeteneklerini
ticari Uiriin ve hizmetlere entegre ederek, inovasyonu tesvik eder ve kiiltiirel zenginligi
artirmaktadir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital diinyada da kendini giiclii bir
sekilde gostermektedir. Bu dijitallesme, yaratici endiistrilerin de doniisiimiine yol agmistir.
Sanat eserleri dijital platformlarda sergilenmekte, miizik dijital olarak dagitilmakta, filmler
ve oyunlar dijital platformlarda tiiketilmektedir. Ancak, bu dijital doniisiimiin en heyecan
verici yonlerinden biri, Metaverse ad1 verilen yeni bir dijital evrenin yaratilmasidir.

Metaverse, geleneksel internetin Gtesine gegen, 3D sanal diinyalarn bir araya
gelmesiyle olusturulan genis ve etkilesimli bir dijital evrendir. Bu evrende insanlar,
gercek diinyadaki gibi etkilesimde bulunabilir, isbirligi yapabilir, eglenebilir ve hatta
ticaret yapabilirler. Yaratici endiistriler icin Metaverse, yeni ve heyecan verici firsatlar
sunar. Sanat galerileri ve miizeler, sanal gergeklik teknolojisi sayesinde ziyaretcilere
eserlere daha derinlemesine bir sekilde bakma firsati sunabilir. Canli performanslar,
sanal mekanlarda gergeklestirilebilir ve izleyiciler dijital avatarlari araciliiyla etkilesime

gecebilirler. Film ve televizyon yapimcilari, izleyicilere hikayelere katilma ve etkilesimli
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deneyimler yasama firsat1 sunarak yeni tiirler deneyebilirler. Bu yeni dijital evren, sanat
eserlerinin NFT (Non-Fungible Token / Nitelikli Fikri Tapu) olarak tapulastirilmasini,
sanal konserlerin ve sergilerin diizenlenmesini ve kullanicilarin kendi igeriklerini yaratip,
ticaretini yapmalarmi miimkiin kilmaktadir. Ornegin, dijital sanatcilarin eserlerini
NFT olarak satmasi, sanat piyasasinda yeni bir paradigma olusturmakta ve sanat¢ilarin
eserlerinden dogrudan gelir elde etmelerini saglamaktadir. Bu agidan distiniildiigiinde
Metaverse’iin i¢cindeki NFT baslig1 yaratici enddistriler ile yakindan alakalidir.

NFT’leri yaratici endiistriler ile baglantili hale getiren bir baska baslik ise konsept
tasarimi olmustur. Konsept tasarimi; bir eserin veya iiriiniin gorsel ve iglevsel temellerini
belirleyen yaratict siireci ifade eder. Bu siiregte, karakterlerin, mekanlarin, objelerin ve
diger gorsel unsurlarin tasarimi, eserin estetik ve anlatisal biitiinliiglinii saglamaktadir.
Konsept tasarimi genel olarak, ¢izgi film ve animasyonlarda, dijital oyunlarda, sinema
filmlerinde ve kurgusal projelerde kullanilmaktadir. Bu asamadan gecen projeler genellikle
izleyicisi veya alicistyla ¢cok daha kolay bag kurabilmekte; bundan dolay1r ekonomik
kazang anlaminda daha biiyiik basarilar elde etmelerine yol agmaktadir. Metaverse’de de
icerik bakimindan derinligi saglanan gorseller; NFT olarak satisa sunuldugunda alicilarin
daha kolay baglant1 kurmasin1 saglayabilir ve satislarinda daha fazla gelir elde etmesi
beklenebilir.

Hem yaratici ve yenilik¢i yaninin agir basiyor olusundan 6tiirii, hem de ekonomik
faydalar1 goz oniine alindirildiginda; yaratici endiistriler kapsaminda yeni bir yaklagim
olan Metaverse’lin sanatsal liretim alan1 olan, NFT’lerde konsept tasarimi siireci

arastirmaya deger bir alan olarak 6nem arz etmektedir.
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ABSTRACT

Creativity has always been a concept inherent in human nature, which is
expressed most powerfully in areas such as art, music and literature. In psychological
and cognitive contexts, creativity is often associated with flexibility, originality, fluency
and problem-solving skills. Creativity also manifests itself in various fields such as art,
science, engineering, business and daily life. It plays a critical role in the development of
individuals and societies, as innovation and progress are often the result of creative thinking.
Creativity manifests itself not only in the abstract-centered production of individuals
and societies, but also in the many disciplines from which they derive employment and
economic income. It is precisely in this combination that the title of creative industries
emerges. Creative industries is an employment policy formed in Europe in the 1990s,
especially in the UK, with various professions such as art, media, design and software
technologies at its center. This policy encourages innovation and creativity in these fields,
enabling both individuals and societies to realize their creative potential.

These industries are concentrated in areas such as art, design, media, advertising,
software development and entertainment, transforming individual creativity into social and
economic value added. By integrating the aesthetic and intellectual talents of individuals
into commercial products and services, creative industries encourage innovation and
increase cultural wealth. With the advancement of technology, it also manifests itself
strongly in the digital world. This digitalization has led to the transformation of the
creative industries. Artworks are exhibited on digital platforms, music is distributed
digitally, movies and games are consumed on digital platforms. However, one of the most
exciting aspects of this digital transformation is the creation of a new digital universe
called the Metaverse.

The Metaverse is a vast and interactive digital universe that goes beyond the
traditional internet, created by the convergence of 3D virtual worlds. In this universe,
people can interact, collaborate, have fun and even trade, just like in the real world. For
the creative industries, the Metaverse offers new and exciting opportunities. Art galleries
and museums can offer visitors a more in-depth look at artworks through virtual reality
technology. Live performances can take place in virtual spaces and audiences can interact
through their digital avatars. Film and television producers can experiment with new

genres, offering audiences the opportunity to participate in stories and have interactive
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experiences. This new digital universe enables the titling of artworks as NFTs (Non-
Fungible Token), the staging of virtual concerts and exhibitions, and users creating and
trading their own content. For example, digital artists selling their works as NFTs creates
a new paradigm in the art market and enables artists to directly monetize their works. In
this respect, the NFT topic in the Metaverse is closely related to the creative industries.

Another topic that links NFTs with creative industries is concept design. Concept
design refers to the creative process that determines the visual and functional foundations
of a work or product. In this process, the design of characters, spaces, objects and other
visual elements ensures the aesthetic and narrative integrity of the work. Concept design
is generally used in cartoons and animations, digital games, motion pictures and fictional
projects. Projects that go through this stage are usually able to connect with their audience
or buyer much more easily, leading to greater success in terms of economic gain. In the
Metaverse, visuals that are deepened in terms of content, when offered for sale as NFTs,
can enable buyers to connect more easily and can be expected to generate more revenue
in sales.

The concept design process in NFTs, which is the artistic production area of the
Metaverse, which is a new approach within the scope of creative industries, is an area
worthy of research, both because of its creative and innovative side, and considering its

economic benefits.
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Giris

Yaraticilik, tarih boyunca insanliin iiretim siireglerinde karsilastigi sorunlara
yenilik¢i ¢ozlimler sunarak; toplumsal ve ekonomik gelismenin temelini olusturan bir
kavram olmustur. ilkel ¢aglardan giiniimiize degin varligim siirdiiren bu kavram; yeri
geldiginde dini ritiiellerde kutsal bir giiciin yansimasi, yeri geldiginde de kisilerin estetik
hazlarina hitap eden bir arzu nesnesi olarak yerini edinmistir. Yaraticilik; resim, heykel,
seramik, mimari, miizik ve tiyatro gibi sayisiz meslek dalinda etkisini gosterirken;
endiistriyel agidan da deger kazanmistir. Giiniimiizde bu alanlarda ¢alisan milyonlarca
kisi bulunakta ve yaratici islerin genelini kapsayan “Yaratic1 Endiistriler” (YE) baslig1 da
bu sayede olusmaktadir.

Kiltiirin, tiretimin, yaraticiligin ve yasanmighigin en biiyiik sonuglarindan
olan yaratici endiistriler; degisimin, hareketin ve inovasyonun siirekliligini temel
edinmislerdir. Bu sayede giiniimiizde teknoloji ve sanat i¢ ice ge¢mis disiplinler olarak
kabul gormektedir. Bu diyalektik birliktelik sayesinde, yeni nesil endiistriler ve istthdam
alanlar1 olugsmaktadir. Metaverse’de bu alanlardan bir tanesi olarak kabul gormektedir.

1700’li yillarda buharli makinelerin insan giicii gerektirecek diger endiistrilerde
kullanilmasimin ardindan insan hayati giderek kolaylagmistir. Sanayi Devrimi olarak
adlandirilan bu donem sayesinde, iiretim ve tiiketim giderek ¢ogalmis; toplumlarin
onceden ulasamadigr ihtiyaclar1 ulagilir hale gelmistir. Ilerleyen dénemlerde fotograf
makinesinin icadi (1820’11 yillar) ile sanatsal iiretimlerde biiyiik bir degisim yasanmustir.
Ani1 kaydetmek ve bunu sonsuza kadar duracak fiziksel bir ¢ikt1 haline getirmek yaratici
tiretimlere yeni bir soluk getirmistir. 1900’11 yillarin basinda ise bu icadin 6niine gegecek
bir sonraki adima gegcilmistir. Hareketli goriintiinlin kaydedilip gosterilmesi sinema gibi
yeni endiistrilerinin dogmasina sebep vermistir. Makinalarin giicii giderek ytlikselmekte
ve geleneksel sanatin yerini dolduran yeni medyanin ilk adimlar1 bu sekilde atilmigtir.

Bu icatlar sayesinde yeni nesil endiistriler olusmaya baglamis ve yaraticilik
kavrami bu endiistrilerde de kullanilmaya baslanmistir. Her biri kendi ¢apinda birer ana
akim haline gelen bu endiistriler, gectigimiz yiiz yil igerisinde milyarlarca miisteriye

hitap etmistir. Bu sayede milyonlarca kisinin ekonomik gelirini sagladigi meslek dallari
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haline gelmistir. Yaratict Endiistriler olarak ele alinan bu meslekler, yalnizca sanatgilari
degil ayn1 zamanda onlarin kitlelere ulagsmasini saglayan bir siirli yardimci sektorii de
etkilemektedir.

Iletisim ve bilgi enformasyonu alaninda fenomen haline gelen internet ve
bilgisayarn icadi, insan yasaminda biiyiik kolayliklar saglamistir. Veri islemede,
kaydetmede ve aktariminda kullanilan bu icatlar, yeni bir caga giris yapildiginin habercisi
olmustur. Giiniimiizde, yasantimiza biiyiik kolayliklar getiren bilisim teknolojilerinin,
kullanilmadig1 bir alan neredeyse kalmamustir. Ozellikle 2000°li yillardan itibaren
hayatimizin biiyiik bir pargasi haline gelen bu mecranin, sanatsal iiretim alanlarini da
icine almasi kag¢inilmaz olmustur. Dijital sanat olarak adlandirilan bu tiir; bilgisayar
yazilim programlarinda, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu formlarda olusturulabilen tiriinleri
kapsamaktadir. Bu tiriinler, degisik yontemler, tarzlar ve estetik yaklasimlar1 da iginde
barimdirmaktadir. Yaratici endiistrilerin de yapi1 taglarindan olan dijital sanat iiriinleri; radyo,
televizyon, sinema, dijital oyunlar ve yayincilik gibi alanlarda sik¢a kullanilmaktadir.
Yaratici endiistrilerde yeni bir yaklagim olan Metaverse de bu kullanim alanlar1 igerisinde
yer almaktadir.

Metaverse’de gergeklesen yaratici aktivitelerin merkezinde Non-Fungible Token
(TDK'daki karsiligi ile Nitelikli Fikri Tapu) marketi bulunmaktadir. Metaverse, glivenilir
internetin ve alternatif bir yasamin sunuldugu, internet tabanli bir sosyal platform
olarak kabul gormektedir. NFT’ler de bu platformlarda satin alinan degerli varliklardir.
Tipki fiziksel diinyada alinan sanat eserleri gibi NFT lerde biricik ve egsizdirler. Onlari
benzersiz kilan tasarimlar1 ve arkasinda degerli goriinmesini saglayacak biiytlik bir ekip
bulunmaktadir. Yaratici endiistrilerin herhangi bir alaninda ¢alisma imkanina sahip olan
bu ekip, genellikle “konsept tasarim” ekibi olarak gegmektedir. Konsept tasarim kavrami
hem dijital ¢agin hem de geleneksel sanatin merkezinde bulunan yaraticilikla es degerdir.
Bu sebeple, yaratic1 endiistrilerde yeni bir yaklasim olan Metaverse i¢in de bu bashk

biiylik 6nem arz etmektedir.

1.2. Problem

Sanat¢1 ve tasarimcilar tirtinlerinde igerik olusturma ve sonuga ulagsma dahilinde
konsept tasarim siiregine sik stk bagvurmaktadir. Konsept tasarimi kavrami, endiistriyel
tasarimin gelisimi ile Ozellikle 20.YY’in ortalarindan itibaren belirgin bir sekilde

kullanilmaya baglanmistir. Bu isimle kullanimi yayginlagsmadan once, iirlin gelistirme
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stireclerinde benzer kavramlar veya yaklagimlar bulunmaktaydi; Ornegin iiriinlerin
tasarim slirecinin arka agsamalarinda “6n tasarim” veya “kavramsal tasarim” gibi terimlerle
anilmistir. Konsept tasarim bagligi ilkel donemlerden bu yana farkli farkli isimlerle anilip;
farkli amaclar dogrultusunda da olsa, yaratici iirlinler icinde kendini gosteren bir baslik
haline gelmistir. Bu bagliga, modern ¢agin biiyiik endiistri paydaslarindan olan; sinema,
dijital oyun, animasyon ve reklamcilik gibi calisma alanlarinda sik¢a rastlanilmaktadir.
Metaverse basligl, icinde barindirdigi NFT pazar1 sayesinde; yeni nesil yaratict
eylemlerin merkezinde konumlanmaktadir. NFT’ler, Blockchain altyapisi sayesinde
tasarimcilar ve sanatgilarin tiretimlerine dijital bir kimlik atamakta; bu kimlik yardimiyla
internet ortaminda gerceklestirecekleri tiim ticaretler daha giivenli ve kazang¢l bir hale
gelmektedir. Tasarimcilara sagladigi imkanlar dahilinde yogun bir akisin gerceklestigi
gozlemlenen sanat ve tasarim endiistrisi i¢in, yeni ¢aga adapte edilmis bir yasal sistem
haline gelen NFT’ler; 1990’larda Yaratict Endiistrilerin politik yapilanmasi ile benzer
noktalara sahiptir. Bu benzerliklerden dolayr Metaverse, Yaratic1 Endiistrilerde yeni
bir soluk ve potansiyel bir istihdam alani olarak goriilmektedir. Bu iiretim alanindaki
NFT iiriinlerinde, tasarim uygulamalar1 6ne ¢ikmakta ve bunlarin icerisinde de konsept
tasarimi biiyiik 6nem arz etmektedir. Bundan dolay1r NFT’lerde konsept tasarimlart bu

arastirmanin problemini olusturmaktadir.

1.3. Arastirmanin Amaci

“Yaratict Endiistrilerde Yeni Bir Yaklasim Metaverse, NFT’lerde Konsept
Tasarimlar1” baglikli bu tez ¢alismasinda; yeni nesil istihdam alanlarindan biri olan
Metaverse ve onun icinde barinan NFT marketleri, ayrintili incelenmistir. Cogunlukla
tasarimcilarin proje sahibi oldugu Metaverse’de konsept tasarimi kavramimin etkileri
ve hangi iiretim basliklarinda kullanildigi, ornekleri ile incelenmistir. Arastirmada;
konsept tasarimi anlayisinin, tasarim siirecinde nasil uygulamaya gecildigi ve NFT ler
kapsaminda pazara sunulan nihai {irlinlerde kullaniminin saptanmas1 amaglanmaktadir.
Yapilan incelemeler sonucunda; basligin yakin tarihte ortaya c¢ikmasindan &tiirii bu
aragtirma alaninda yeterince ¢aligma yapilmadigi ve Tiirk¢e kaynak agisindan yeterli
sayida arastirma bulunmadigi gozlemlenmistir. Bu nedenle yapilan arastirmanin literatiir

verisi olarak islenmesi hedeflenmektedir.



Bu tez kapsaminda,

l. Yaratic1 endiistrilerin ne tiir bir yapilanmaya sahip oldugu ve igerdigi
endiistrilerin bu politika sayesinde neler elde ettikleri incelenmistir.

2. Yaratic1 endiistrilerin yeni bir alan1 olan Metaverse’in ve bunun igerisinde
bir ticari alan haline gelen NFT lerin iiretimi kapsaminda agilimi yapilmistir.

3. Tasarimcilarin  sik¢a kullandiklart tasarim tekniklerinden biri olan
“Konsept Tasarim1” basligi kavramsal bir ¢ergevede agiklanmis ve bu kavramin NFT

iiretimi altinda nasil 6rneklere sahip oldugu, yontemleri ve elemanlari ile incelenmistir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Yaraticilik, insan tiiriiniin dogasinda var olan bir egilim ve ortaya koydugu
{iretimlerin icinde bulunan bir unsurdur. Orneklerine ilkel ¢aglardan, modern topluma
degin sikca rastlanilmaktadir. Kisilere ekonomik giic ve kazan¢ saglayan her tiirden
endiistrinin i¢inde yaraticilik barindigi sdylenebilir. Hatta Yaratict Endiistriler kavrami
da hem dolayli hem de direkt olarak icinde yaraticilik barindiran {iretim alanlarini ele
alan bir politika olarak aciklanmistir. Bu politika 1990’larda gerileyen diinya ekonomisi,
tilketim kiiltiirlinlin artis1 ve bundan dolay1 kronik hale gelen issizlik problemlerine yeni
nesil bir ¢6ziim yolu olarak goriilmektedir.

Gilintimiizde teknolojik altyapilarin gelismesi ve yeni medya unsurlarinin
cogalmasi ile iletisim alaninda da yaratict eylemler sik¢a goriiniir hale gelmistir. Buna
verilebilecek en giincel 6rnek; c¢evrimici platformlarin yeni merkezi Metaverse ve bu
alanda gergeklesen Non-Fungible Token (NFT) iiretimleri olacaktir. Bu sistem, dijital
sanat eserlerine kimlik atamasi yapilarak merkeziyetsiz bir ortamda deger haline
gelmeleri esasina dayanmaktadir. Bahsedilen sistem internet tizeri ticaretin daha resmi bir
hale gelmesi icin sanal bir sanatsal pazardan ibaret goriilebilir; ancak bunun disinda yeni
nesil bir yasam tarzinin baslangici olarak da yorumlanmaktadir. Hali hazirda ekonomik
buhranlardan yeterince etkilenen yaratict sinifa, yeni bir isttihdam kaynagi olacagi da
ongoriilmektedir. Bundan dolay1 Metaverse platformu da yaratici endiistriler kapsaminda
incelenmesi gereken bir baslik olarak aragtirmaya dahil edilmistir.

Metaverse, icinde NFT pazarin1 bulundurmasindan dolayi, yaratici eylemleri ve
yaratict siifin kendini rahatca entegre edebilecegi bir ortama donligsmiistiir. Bu ortam
arastirmanin Onemli alt basliklarindan olan konsept tasarimi kavraminin da sik sik

uygulandig1 6rnekleri i¢inde barindirmaktadir. Konsept tasarimi, tasarimcilarin nihai
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sonuca ulasmadan Once renkler, sekiller, anatomi ve hikaye gibi elemanlar1 kullanarak;
cesitli yontemler ve tarzlarla olusturduklar1 gorsel anlati olusturma asamasidir. Bu asama
ile olusturulan iirlinler ile olusturulmayanlar arasinda; hem piyasa degeri hem de estetik
acidan biiyiik farkliliklara sahip oldugu goriilmektedir. Sinema, animasyon, dijital oyun,
otomotiv sanayi gibi bir¢ok alanda kullanilan konsept tasarimi; iireticilerin ve endiistri
paydaslarinin 6nem gosterdigi bir asama haline gelmistir. Konsept Tasarimi basliginin
kullanildig1 NFT dirlinlerinde de piyasa basaris1 goz ardi edilemeyecek kadar yiiksektir.
Aragtirma kapsaminda incelenen NFT ve Konsept Tasarimi kavramlari literatiirde daha
once bir araya getirilmemis iki alan olup; alan tanimlarinda eksikliklere ve belirsizliklere
sahiptir. Bundan dolay1 aragtirmanin literatiire katki saglayacaginin diisiintilmesi; bu

calismay1 gerekli kilmaktadir.

1.5. Sayiltilar

Arastirma kapsaminda,

1. Yaratict endiistriler bashigi altinda bulunan meslek dallarinda tasarim
ilkeleri ve yontemlerinin kullanilabilecegi.

2. Yeni nesil iiretim ortamlarindan Metaverse’iin; yaratici endiistriler bagligi
kapsaminda incelenebilecegi,

3. Metaverse’iin tasarim odakli pazarlarindan biri olan NFT lerde, Konsept
Tasarimi ilkeleri ve yontemlerinin kullanilabilecegine.

4. Yapilan arastirmalar, 6rnek incelemeleri ve kullanilan veriler 15181nda; bu

alanda giincel bir kaynak oturulabilecegi varsayilmaktadir.

1.6. Smmirhliklar

1. Arastirma ulasilabilen literatiir ile sinirhidir.
2. Yapilan coziimlemeler ve aciklamalar bu tez c¢alismasinin arastirma
kisminda incelenen; konsept tasarim teknigi ve bu teknigin, yaratici endiistrilerin yeni bir

alan1 olan Metaverse ve NFT lerin tasarim siire¢lerindeki etkileri ile sinirhidir



BOLUM II

YARATICI ENDUSTRILER

2.1.Yaraticihik Kavram

Etimolojik acidan “yaraticilik”, “yaratma” ve “yarat1” gibi kelimelerin kokenini
inceledigimizde giincel tanimdan biraz dahakapsamli sonuglar elde edilmektedir. ingilizce
yaratmak fiili olan “create” Latince “creare” iiretmek, yapmaktan tiiretilmigtir. Tahmini
kayitlara gectigi donem 13. YY ’dan itibaren bitmis liriinii, ‘yaratilmis’ herhangi bir seyi
betimlemek i¢in kullanilmistir. Genellikle o dénemler incildeki kutsal yaratma eylemi ile
de baglantis1 bulundugu diisiiniilmektedir. Bu mitsel kullanim 15. YY’1n sonuna kadar
hakim siirmiistiir (Pope, 2005: 39 akt. Baskent Universitesi YAKEM Yayinlari, 2013).
Tirk Dil Kurumunun, 2022 tarihli agiklamasina gore yaraticilik kelimesi; “Her bireyde
var oldugu kabul edilen, bir seyi yaratmaya iten farazi yatkinlik” ve “Yaratma yetenegi”
olarak kayitlara gegmistir. Somut bir tanima sahip olmayan yaraticilik kavramsal a¢idan
ifade edilmesinde gii¢liik ¢ekilen bir baslik olmustur. Literatiirde bulunan kesin bir tanimi
olmama durumundan otiirli, yaraticilik kavrami birgok aragtirmaci tarafindan farkl
yorumlanmis ve yorumlanmaya da devam etmektedir.

Kavramsal agidan yaraticilik literatiirdeki arastirmalara gore genel olarak su
sOylemlerle agiklanmistir;

Yaraticilik, bir diislince tiirii, planlarin eyleme dokiilme sekli veya ¢6ziim
bulma sistemi olarak; insanligin var olusundan bu yana onunla gelisim gostermistir.
Kavramsal olarak yaraticilik literatiirdeki ¢alismalarda; “kaliplar1 yikma, alisiimislarin
disina ¢ikma, digerlerinin yasantilarina acgik olma, empoze edilmis diisiince ¢izgisini
kirma, bilinmeyenlere dogru bir adim atma ve yeni bir diisiince ¢izgisi ortaya koyma,
bir problem i¢in alternatif ¢oziimler liretme, baska seylere yol acan yeni bir sey bulma,
baskalarinin izledigi yoldan ¢ikma, yeni bir diisiince ortaya koyma, yeni bir iliski kurma,
bilinmeyen yeni bir teknik veya yontem icat etme, insanlara faydali olan bir ara¢ veya bir
aygit yapmadir ” (Riza, 2000, akt. Yesilyurt, 2020).

S. Abdurrahman Celik’in “Kiiltiir Endiistrisi; U¢ Yanlis Bir Dogru® isimli
eserine gore “yaraticilik; fikir, beceri, alt yapi, teknoloji, yonetim ve kiiltiiriin yan1 sira
tiretim siireci gibi boyutlar1 kismen ya da tamamen i¢cermektedir. Yeniligin, deneme ve

yanilmanin 6n planda oldugu; maddi ve ekonomik ¢ikarlarin arka plana atildigi, son iiriine
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degil yapim asamasina odaklanilan tiretim odakli bir baglik olmustur. Yaraticilik hemen
hemen her sektorden yarar saglayabilecek yetiye sahiptir (Celik, 2012).
Arastirmaci Dr. Atilla Yardimer’nin 2016 tarihli makalesine gore de yaraticilik

bashiginin ayirt edici 6zellikleri kisaca asagidaki bigimde siralanmistir.
« {lktir, daha 6nce olmayan yapilmustir.
* Yeni iirtin/hizmet iiretmektir.
* Sezgi ve hayal giiciiniin kullanilmasi ile olusur.
 Katma deger ortaya ¢ikarir.
* Merak ve sorgulama sonucunda olusur. Ne, nasil, neden, nicin, baska gibi
sorgulayici sorulari sorar ve yanit arar.
* Zorunluluk ve ihtiyaclarin sonucunda ortaya ¢ikar.
o Ogretilebilirdir.
« Ozgiir diisiince ve ¢alisma ortamlarina ihtiya¢ duyar.
« Ihtiyacin belirlenmesi, eldeki bilgilerin gdzden gegirilmesi, bilginin sindirilmesi,
cOziimiin sezilmesi, ortaya cikanlarin degerlendirilmesi siireglerinden olusur
(Samen, 2008: 365- 366 akt. Yardimci, 2016).

Alan J. Rowe’un “Yaratict Zeka” isimli eserinde yaraticiligi bir diislinme
sekli olarak ele almis, yaratici zekanin bir yansimasi olarak gormiistiir. Yaraticilik
nasil diislintildiigiine, yeni ya da farkli bir seylere erismek i¢in duyulan gii¢lii tutkuya
odaklanmaktadir. Ayn1 arastirmada Rowe, yaratict zeka ile genel zekayi birbirinden
ayirmustir. Yaratict zekd dort ana tiplemeye boliinmistiir. Bunlar; sezgisel, yenilikei,

hayal giicline dayali ve esinlendirici olarak ayrilmaistir.
1. Sezgisel Tip- Hareketleri yonetmek i¢in sonuglara odaklanan ve gecmis
deneyimlerine giivenip onlardan kazanimlar saglayan zeka tipidir.
2. Yenilik¢i Tip — Problem ¢d6zmeye odaklanir, sistematiktir ve verilere dayanir.
3. Hayal Giiciine Dayal1 Tip- Se¢enekleri hayalinde canlandirabilir, sanatsaldir,
yazmaktan hoslanir ve “var olan segeneklerin disina ¢ikarak” diisiiniir.
4. Esinlendirici- Sosyal degisime odaklanir ve kendi potansiyelini sonuna kadar
kullanir (Rowe, 2004).

Dr. Inci San'in “Sanatsal Yaratma ve Cocukta Yaraticilik” isimli kitabinda yaratici

eylemi yalniz tanimlanabilecek bir etkinlik degil dogal gelisen bir siire¢ olarak ele almistir.
San’a gore yaraticilik, tiim duygusal ve zihinsel etkinliklerde, her tiirlii ¢alisma
ve ugrasin i¢inde vardir. Yaraticilik sanatin ve sanat e8itiminin ayr1 ve 6zel bir
boliimii de degildir. Yaratic1 yeti, insan yasaminin ve insan gelisiminin tiim
yonlerinin temelini meydana getirir (1979).

Bu calismadan yola ¢ikarak yaraticiligin insan hayatindaki ¢ogu alanda etkili
bir kavram oldugunu varsayabiliriz. Yaratici diisiinme problem ¢oézme ile iligkilidir.
Su an yaratici sanatlar olarak adlandirdigimiz ¢ogu tiretimin temeli ilkel donemlerde

karsilagilan bir probleme bulunan ¢oziim olarak kabul edilebilir. Ayn1 kaynaga gore
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Torrance’nin yaraticilik kavrami hakkinda yaptig1 agiklama da ondan sezgisel bir siireg
olarak bahsetmistir. Bu siirecin {ist iiste denemeler ve yanilmalar ile kusursuza yakin
bir sonug¢ elde edecegini ve genellikle giindelik hayatin en basit anlarindan yola ¢ikan
bosluklari, rahatsiz edici ve eksik 6geleri sezip bunlar1 stnamaktir (San, 1979: 18).

Yapilan literatiir arastirmalarina dayanarak, yaraticilik ile ilgili genel bir yargiya
ulagsmak miimkiindiir. Buna sdylemlerin 1s181inda yaraticiligin yalnizca sanatsal agidan
degil, liretimin ve yasamin tiim alanlarinda kullanilabilecek bir kavram oldugu one
stiriilebilir. Yaraticilik; yeni bir seyler iiretme istegi ve yetenegi olarak tanimlanabilir.
Yaratmak ve yaraticilik eylemi, daha ¢ok Tanri ile bagdastiriimigtir. Bu ylizden sanatsal
yaraticiliga sahip insanlar genellikle tanr1 tarafindan hediyelendirilmis anlamina gelen
Ingilizce *deki “gifted” yani yetenekli kelimesi ile tanimlanirlar. Yetenekli insanlart
digerlerden ayricalikli kilan bir takim ozellikleri bulunmaktadir. Toplumun geri
kalanindan farkli diisiiniir, farkli yasar, ve farkli sekillerde iiretim yaparlar. Urettikleri
nesnelerdeki ¢i1gir agma potansiyeli; altinda barindirdig1 yenilik ve amaca sadikliktan
kaynaklanmaktadir. Cagimizda da bu tarz iiriinlere yiiklenen “essiz, tiirliniin tek 6rnegi”
gibi sifatlar kullanilmaktadir. Bu bakis agis1 genellikle felsefe, bilim ve aydinlanma ¢agi
olan orta cagdan itibaren siire gelmistir.

Yaraticilik biiyiik ol¢iide zihinsel bir eylem tiirii olup, psikoloji ile yakindan ilgili
bir alan olmustur. Psikoanalitik yapiya gore yaraticilik genellikle i¢sellik ve bastirilmis
duygular ile iliskilidir. Bilingdis1 diirtiiler ve arzular, baskilandiginda, sanat ve diger
yaratic siirecler araciligiyla dolayli olarak ifade edilmektedir. Tarihte 6nemli ¢caligmalar
yapmis psikanalistler bu alanda da ¢alismalar da bulunmuslardir.

Freudcu psikolojinin babasi {inlii psikanalist Sigmunt Freud, edebiyat ve
gorsel sanatlarda yaratict bireyleri ve onlarin davraniglarini incelemistir. Freud’a gore
yaraticilik ve hatta tiim kiiltiirel bagarilar; libidinal enerji ile birebir alakalidir. Storr’un
da arastirmasinda bahsettigi lizere ergen veya erigkin kisinin karst koyamadigi bu
cinsel diirtii ve kisinin bilingaltindaki bir takim ¢atismalarin sonucu olarak agiklamistir.
Yaratma giicli, dogum ve buna bagh yiicelik hissi kisileri yaratiliga itmektedir (Storr,
1972 akt. Bender, 2013: 67). Yine psikanalist kuramdan ilerleyerek olaya yaklasan Roy
May, yaraticiligi iki ana baslik altinda agiklamistir. Basliklardan ilki kisilerin indirgeyici
dogalari sayesinde yaratic1 eylemi bir sonraki olaya indirgemeleridir. ikincisi ise kisilerin
depresif durumlarindan kaynaklanan nevrotik hal olmustur. Yaratici kisilerin nevrotik ruh

hallerinin 6zgiil bir disa vurumu olarak agiklanmigtir (May, 1975). Nebraska Chadron
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Eyaleti Universitesi akademik kadrosundan Dr. William E. Roweton’un agiklamasinda
da Freudcu yaklagimdan su sekilde bahsedilmektedir. “Yaraticilik, cinsel faaliyetlerden
aseksiiel hedeflere yonlendirilmesi veya yiiceltilmesinden kaynaklanir. Ciinkii cinsel
diirtiiyii tatmin etme ¢abalar1 defalarca hiisrana ugrar. Yiiceltilmis libidinal enerji de asir1
entelektiiellige yol agabilir” (Roweton, 1970).

Carl Gustav Jung, yaraticiligi, bireyin bilingdis1 siireclerinin ve arketipik
imgelerinin disavurumu olarak aciklamistir. Jung'a gore yaraticilik, bireyin igsel
diinyasindaki semboller ve arketiplerle etkilesime girerek, bu derin psikolojik unsurlari
biling diizeyine tasir ve donlistiirmektedir. Jung bu bashig1 psikolojik ve diigsel yaraticilik
olarak ikiye aymrmistir. Psikolji temelli yaraticilik kisinin yasantisi ile birebir alakali iken
diissel olan siiregen olmayip daha icgiidiisel olandir. (Yavuzer, 1989: 60)

Humanist psikolojinin 6nde gelen isimlerinden Rollo May’in 1975 tarihli eseri
Yaratma Cesareti’nde; yaraticiligi kisinin 6z varligini olusturmasindaki en somut unsur
olarak aciklamistir. Yaraticilig1 bir bos zaman aktivitesi, bir hobi veya metropol sehirlerin
yogunlugundan sikilan; beyaz yakali ¢alisan kesimin “do-it-yourself” akimindan ziyade
daha ¢ok kisi ile 6zdeslesen bir siire¢ oldugunu soylemektedir. Alan yazina gore yaraticilik,
kisinin kisitl zamanini ayirdig1 vakitlerindeki bir ugrastan 6te; yasayis seklini etkileyecek
bir vizyonu temsil etmektedir. Duygulanimsal sagligin en yliksek derecede betimlenmis
hali ve kisinin kendini gerceklestirme eyleminin bir disavurumu olarak gérmiistiir. Ayni
zamanda yetenek ve yaraticiligi birbirinden ayirmistir. Yetenegi kisiye verilen veya yatkin
oldugu norolojik bir beceri olarak goriirken; yaraticiligi edimde goriilebilen fikir, {iriin,
iiretim, deneme veya sonug bazli konu olarak ele almistir (May, 1975).

Psikoanalitik kuram, yaraticiligi bilingdis1 siireglerin, ic¢sel catigsmalarin ve
savunma mekanizmalarinin bir iirlinii olarak goriir. Freud, Jung, May ve Winnicott gibi
tinlii psikanalistler, yaraticili§in insan psikolojisi lizerindeki derin etkilerini ve terapdtik
potansiyelini vurgulamiglardir. Bu perspektif, yaraticiligi, bireyin kendini gerceklestirme,
duygusal iyilesme ve i¢sel catismalarini ¢ozme siireci olarak anlamamiza yardimei olur.

Yaraticilikta agiklayict yapilar olarak tanimlarin uzun bir tarihi vardir. Bu
tanimlar “yaraticilifin ne olduguna” dair kavramsal oldurma ¢abasidir. Genellikle teorik
yaklasimlardan olusan bu kavramsallagtirma g¢abalari, nadiren deneysel bir teste tabi
tutulurlar. Soyut bir kavram olan yaraticiligin en biiylik kanit1 yaratict siire¢ sonucu
ortaya cikan triinlerdir. Psikologlar, felsefeciler ve diger aragtirmacilar bu iirlinlere

bakarak bir takim agiklamalar yapabilmektedirler. Bu nedenle, deneysel psikologlar i¢in
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Freudcu psikoloji tanimi1 esas alinmaktadir. Bu tanim genellikle test edilebilirlik.acisindan
hipotezler barindirmaktadir. Bir sonraki ¢alisilmalara potansiyel olarak zengin bir kaynak
saglayabilir. Bu tarz pozitif yonlerine ragmen Freud yaraticilig1 “salt bir zevk ve bos vakit
aktivitesi” olarak agiklamustir.

Yaratict bireyler, sadece sanatsal veya bilimsel alanlarda degil, ayn1 zamanda
giinliik yasamda ve is diinyasinda da yenilik¢i ¢oztimler liretebilme yetenekleriyle dikkat
cekerler. Bu bireylerin ortak 6zelliklerini incelemek, yaratict siireclerin anlasilmast ve
tesvik edilmesi agisindan biiylik 6nem tagimaktadir

Yaraticilik kisi odaklidir, bu 6zelligi sayesinde yaratici kisilerde onlar1 toplumun
geriye kalanindan ayiran 6zellikler belirginlesmistir. Yaratici kisilerin genel 6zelliklerine
bakildiginda, Felsefe alaninda asistan profesor olan Walid Gafour ve arastirmact Ola W.
A. Gafour ikilisinin, yaratic1 diisiince yapisinin karakteristik 6zelliklerini arastirdiklar
makalelerine gore; yaraticilik i¢inde risk barindiran ve bilinmeyene olan ilgi ile ortaya
konulan bir iretim teknigidir. “Yaratic1 kisiler risk almayi severler Risk almadan,
zorluklarla yiizlesmeye ve degisimi kabul etmeye istekli olmadan yeni fikir ve teknikleri
kestetmek onlar i¢cin imkansizdir. Yaratici diistiniirler direnclidirler ve sorunlar1 diistinmek
ve ¢ozmek i¢in yenilik¢i ve orijinal yollar kesfederken kisinin cesur olmasi gerektigini
bildiklerinden, bir firsati degerlendirmekten korkmuyor gibi goriiniirler. Bilinmeyenle
ylizlesmek anlamina gelse de, basarili olmak i¢in genellikle konfor alanindan ¢ikmanin
gerekli oldug bilinmektedir” (Gafour & Gafour, 2020).

Dog. Dr. Merih Tekin Bender’in eserindeki agiklamaya gore yaratici bireylerin
orijinal, kararlarinda bagimsiz, yeniliklere ve deneyimlere agik; esnek diisiinme yapisina
sahip, belirsiz ve kesin olmayan durumlara karsi tahammil seviyeleri yiiksek olan
kisiler olarak tanimlamistir. Ayni eserde yaratici kisilerin (6zellikle sanatsal yaraticiliga
sahip) duygulariin son derece yogun, estetik ve metaforik giizelliklere son derece ag
ve duyarli olduklarini dile getirmistir. Bender, yaratici kisilerin toplumun genelinden
farkli bir ilgi alanina veya bagka tiirlii diisiinme ve tiretme yapisina sahip olduklarina
deginmis; entelektiiel diizeyin farkliligi, bilgiye ve arastirmaya olan yogun ilgi ve yasay1s
bicimlerindeki farkliliklardan kaynakli ige doniik ve bireysel olduklarii iddia etmistir
(Bender, 2013).

Toplum bilimci ve felsefeci Theodor W. Adorno, marksist ve elestirel yaklasimini
yaraticiligl tanimlarken de kullanmaktan vazgegmemistir. Adorno’ya gore yaraticiligin

merkezinde siir tantmama hali ve yeni opsiyonlarin arayist bulunmaktadir. “Yaraticilik,
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kurallara kars1 gelip onlar1 yikma ve aligila gelmis seylere kuskulu yaklagsma egilimidir”
(akt. Bode, vd. 1979). Bu kuskulu hal, sanat¢1 bireyin toplumdan daha farkli diisiinmeye
itmektedir. Toplumla sahip oldugu ortak bir soruna dahi degisik bir ¢6ziim ile yaklagsmay1
barindirir. Bu ¢6ziim yollar1 nadiren denenmeleri sebebiyle risk barindirmaktadir. Ama
yaratici kisiler, risk almaktan kaginmama 6zellikleri ile goze carpmaktadir.

Bu atiflardan yola ¢ikarak bir liste yazacak olursak, yaratici kisilerin karakteristik
ozellikler su sekilde siralanabilir:

1. Esneklik ve Ozgiinliik: Yaratic1 kisiler, geleneksel diisiince kaliplarinin disina
cikabilen ve ozgilin fikirler iiretebilen esnek diisiiniirlerdir. Yaraticilik, beklenmedik
baglantilar kurarak ve alisilmadik yaklasimlar kullanarak yeni ¢oziimler bulmay1
icermektedir.

2. Merak ve Kesfetme Istegi: Yaratic1 kisiler, diinyay1 kesfetme arzusuyla hareket
ederler. Yeniliklere agik olup, siirekli olarak yeni bilgiler edinmeye ve deneyimler
yasamaya isteklidirler. Meraklari, farkli konular1 bir araya getirerek yeni perspektifler ve
fikirler gelistirmelerine yardimci olmaktadir.

3. Bagimsizlik ve Inisiyatif: Yaratici kisiler genellikle kendi baslarina diisiinebilen
ve harekete gecebilen bireylerdir. Inisiyatif alabilirler ve kendi projelerini baslatmak igin
gerekli adimlar1 atmaktan ¢ekinmezler. Bagimsizlik, yaraticilik silirecinde yenilik¢i ve
Ozgiin fikirlerin gelistirilmesine olanak tanir.

4. Esnek Problem C6zme Becerisi: Yaratici kisiler, karsilastiklar1 zorluklara esnek
ve yaratici ¢oziimler bulma yetenegine sahiptirler. Problemleri farkli agilardan ele alabilir,
karmasik problemleri parcalara ayirabilir ve yaratici ¢oztimler {iretebilirler.

5. Duygusal Zeka ve Duyarlilik: Yaratici kisiler, i¢csel duygusal dengeye ve
baskalarinin duygularin1 anlama yetenegine sahiptirler. Duygusal zeka, yaratici siiregte
empati kurmay1 ve insan deneyimini daha derinlemesine anlamay1 saglar.

6. Risk Alma Cesareti: Yaratict kisiler genellikle yenilik ve degisikliklerle
iligkilendirilen riskleri almaktan ¢ekinmezler. Yeni fikirleri denemek, basarisizlik riskiyle
kars1 karstya kalmak anlamina gelebilir, ancak yaratici kisiler bu riskleri alarak 6grenme
ve biiylime firsatlar yaratirlar.

7. Di1sa Déniikliik ve Iletisim Becerileri: Yaratic1 kisiler genellikle disa doniik ve
sosyaldirler. Fikirlerini digerleriyle paylasmaktan ve isbirligi yapmaktan keyif alirlar. Iyi
iletisim becerileri, yaratici fikirlerin etkili bir sekilde ifade edilmesine ve bagkalariyla

etkilesim kurulmasina yardimer olur.
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8. ige Kapaniklik ve Otekilesme: Bir dnceki basliga aksi olarak yaratici kisilerde
otekilesme ve ice kapamiklik gibi duygular gdzlemlenmektedir. Otekilesme, yaratici
kisilerin benzersiz diislinceleri veya farkli bakis agilari nedeniyle toplum i¢inde kendilerini
yalniz veya anlagilmamis hissetmeleri ihtimalinden kaynaklanmaktadir. Toplumun
kabul ettigi normlara uymayan diislinceler veya davranislar, baz1 yaratict bireylerin
dislanmis hissetmelerine sebep olabilir. Yaratict kisilerde ice kapaniklik Ozellikle
{iretim dénemlerinde veya fikirlerin gelisim gosterdigi anlarda gézlemlenmektedir. Ice
kapanik bireyler, dis diinya ile olan etkilesimlerini sinirlayarak, i¢sel diisiinme ve hayal
giicline daha fazla odaklanabilirler. Ancak, bu durum ayni zamanda sosyal etkilesimleri
sinirlayabilir ve yaratici kisilerin kendilerini diglanmis hissetmelerine veya yaratici
isbirligi yapmalarini engelleyebilir.

Psikoloji egitimi uzmani1 Profesor James C. Kaufman ve arkadaglarinin
aragtirmasina gore; yaratici bir lirliniin iki temel yonii bulunmalidir. Hem yeni, (yani orijinal
ve beklenmedik) hem de uygun (yani yararli, gérev kisitlamalarina gore uyarlanabilir)
olmalidir. Bagka bir deyisle, yaratici bir {irlin yalnizca yeni degil, ayn1 zamanda kritik tim

gereksinimleri de karsilamalidir (Sternberg, Kaufman ve Pretz, 2002 ).

Aslan’in makalesinden alintilanana gore; “Sternberg ve Lubart (1999, s.3),
yaraticilig1 hem alisilmamais (orijinal, beklenmedik) hem de uygun (kullanigly, isin
sinirlarina gore adapte edilebilen) is iiretebilme becerisi olarak tanimlamaktadirlar.
Yaraticilik yeni i imkanlar1 dogurabilen bir alan olarak kabul edilebilir. Hem
tretim tekniklerinin farkliligindan hem de {iireten kisilerin ice doniik sosyal ve
duygusal taraflarindan dolay1 yaratici endiistrilerde de denenmeyeni deneme, risk
alma, kar amacindan ziyade haz ve zevk odakl bir iiretim tiiriine yogunlagma séz
konusudur. Yaratici bireylerin genel hal ve durumlarinin is alanlarina yansidig
goriilmektedir bu ylizden bu tarz projelerde ekonomik tutarlilik beklentiler
arasinda ilk siralarda olmamustir. ...Von Osten (2007, s.51), yaraticilik kavraminin
demokratiklesme ve modern bireyselligin yiikselise gectigi ¢agdas kapitalist
toplumlarda tutarsizlik gosterdigini belirterek, yaratici endiistrilerin sosyal ve
kiiltiirel olanin teknoloji vasitasiyla endiistrilesmesi sonucunda olustugunu
belirtmektedir” (Aslan, 2017).

Yine Aslan’nin arastirmasina gore yaraticit endiistrilerde kullanildigi bigimde
“yaraticilik” daha ¢ok sanat ve ilgili kiiltiirel alanlardaki yaraticiliga atifta bulunmaktadir.
Bu baglamda, uzun yillardan beri biligsel olarak yapilandirdigimiz sekliyle sanatsal
ve kiiltiirel alanlardaki yaraticilik, maddi kosullar ya da bir endiistrilesmeyle birlikte
anilmamaktadir. Daha ¢ok bohem ve ticari kaygilardan arinmishiga vurgu yapan
yaraticiligin, yaratict endiistriler perspektifi ile farkli bir nitelik kazanmaktadir (Aslan,

2017). Alan yazinlarda aktarilan bilgilere gore yaraticilik, bir veya birden fazla kiginin
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siire gelen aligkanliklarin aksine yeni bir sey deneme, iiretme ve arastirma siirecidir
denilebilir. Fiziksel ya da fikri denenmemis bir seyi deneme, sonucu olumlu ya da
olumsuz fark etmeden bir yapit ortaya koyma hali ve istegidir. Yeni bir fikir ya da diislince
cogu zaman eski bir diisiincenin versiyonu ya da dnceden bilinen ya da sahip olunan
diistincelerin birlesimi oldugundan, yaraticilik yoktan var etmenin de Gtesindedir. Bu
nedenle yaraticilik, 6nceki diisiincelerin sentezlenmesi ve onceki diisiincelerin yeniden
tanimlanmasi olarak tanimlanabilir (Bessis, 1973).

Antik Yunan filozoflari, yaratici egilimleri insan dogasi ile es merkezli
tutmuslardir. Platon (bilinen adi ile Eflatun), estetik agidan sanatsal iiretimi detaylica
incelemis ve bunu ciddi bir tartisma konusu haline getirmistir. Platon, Antik Yunan
filozoflarindan biridir ve yaraticilig1 felsefi eserlerinde cesitli baglamlarda ele almistir.
Platon’a gore, yaraticilik insanin ruhsal ve zihinsel yeteneklerinin bir ifadesidir ve gercek
bir seyin 0ziinden kopya edilmesiyle gergeklesir. Denis Dutton tarafindan yazilan ve
Tiirkge'ye Murat Turan tarafindan gevrilen Sanat I¢giidiisii kitabinda, Platon’un sanat ve
yaraticilik yaklasimi ele alinmigstir. Dutton’ aktardig: bilgilere gore; Platon, Devlet isimli
eserinde belirttigi lizere; sanatsal tiretimi bir taklit veya yansima olarak goriiyor ve bilgi
kaynag1 olarak reddediyordu. Platon’a gore sanat, metafizik ve bigimler kuraminin bir
yan {irlinii olarak ideal arketipler olusturmakta ve toplumlarin gergeklik algisina zarar
vermekteydi. Yaraticligin ve sanatin; halkin ahlaki agidan yozlasmasina ve gergekligi
taklit edisinden 6tiirii degisik sonuglar dogurabilecegini diisiintiyordu.

Bir diger 6nemli Antik Yunan dénemi filozofu olan Aristoteles, yaraticilikla ilgili
yorumlarda bulunmustur. Platon’un 6grencisi olmasina ragmen Aristoteles, yaraticilik
konusunda biraz farkli bir yaklasim benimsemistir. Ona gore, yaraticilik, ideal Formlar
gibi maddi diinyadan ziyade ger¢ek diinyanin bir 6zelligidir. Ona gore, yaraticilik, dogru
dengeyibulmak ve insaninigsel yeteneklerini eniyi sekilde kullanmaklailgilidir. Dutton’un
ayni eserinden alinan bir diger aktariya gore; Sanatin yaratici kisinin gegmisinde 6zellikle
cocuklugunda merkezlendigini diisiinen Aristoteles; bu eylemi c¢ocuklarin taklit etme
oyunu ile es tutmustur. Bu taklit oyunu ¢ocugun gézlem yetenegi ve zekasinin sekillendigi
onemli bir déneme denk gelmektedir. ilerleyen yaslarda “taklit” oyun olmaktan ¢ikip bir
hayata bakis agis1 haline gelebilir. Bu bakis agis1 kisinin iyi-kotii, kadin-erkek, zengin-
fakir, gliglii-zayif gibi tabularinin olusumuna katki saglamaktadir. Dolayli yoldan kisinin
kiiltlirtiniin olusumuna yol agmaktadir. Mimesis olarak adlandirilan bu taklit yetisi, sanat

(6zellikle edebiyat ve tiyatro alanlari) ile e tutulmustur.
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Buytiizden de sanat ve kiiltiirlin (yasay1s bicimlerinin) i¢ ige oldugunu savunmustur
(Dutton, 2009). Sanatsal yaratici siireglerin ¢ogunda, estetik tiriinler veya yaratici kisinin
bir sonraki ¢alismasinda baz alinacak etkiler bulunmaktadir.

Roweton’un arastirmasina gore yaraticiligin tanimlari oldukga cesitlidir ve gesitli
asamalarda da incelenmelidir:

* Duyarlilik agisindan: “Yaraticilik, yogun bilingli insanin kendi diinyasiyla
karsilasmasidir” (Rollo May). Genellikle kendi zihni ve fikirleri ile yogun bir etkilesim
icinde olan bu kisilerin ¢evrelerindeki olaylara duyarliliklar1 ve hassasiyetleri toplumun
geri kalanindan daha fazladir diyebiliriz.

+ Ozgiinliik agisindan: “Yaratic1 yetenek, yenilikle karakterize edilen &zel bir
psikolojik aktivite sinifi gibi goriinmektedir” (Newell, Shaw ve Simon). Kisiye 6zel olan
bu aktivite genel basliklara ayrilsada liretim agisindan farklilik gosterebilir.

* Pratiklik: “Yaraticilik, deger sahibi yeniliklerin farkinda olma ve denemeden
cekinmeme; yapiciliga olan egilimdir” (H. D. Las Swell) . Yeteneklerin dahilinde bolca
tekrar yapilarak alanda uzmanlagmay: igermektedir yeni bir sey ortaya koyarken ayni
zamanda bunu kolaylastiracak ve farkli kilacak yeni teknik ve teknolojilerin dahil edilmesi
halini i¢inde barindirir.

+Ozgiinliik ve Pratiklik: “Yaraticilik, hem yeni hem de degerli bir kompozisyonun
ortaya ¢cikmasidir” (Henry A. Murray).

«Uriin: “Oyle goriiniiyor ki, yaratic1 siire¢ olarak tanimlanabilecek benzersiz bir
varlik bulunmamaktadir. Tanimlayabildigimiz tek sey iiriindiir. Uriin sayesinde bir siirecin
varligini ortaya ¢ikartmaktayiz” (H . Herbert Fox). Nihahi sonug olarak somut bir 6rnegi
ele almak soyut bir kavramsal siireg i¢in en uygulanabilir tekniktir. Ornekleri inceleyerek
bir sanat¢inin ideolojisini veya hangi asamalardan gectigi hakkinda en dogru tahminler
yapilabilmektedir.

*Morfolojik Sentez: “Yaraticilik, anlamin sentez yoluyla iiretilmesidir” (Myron
S. Allen).

*Kombinasyonlar: “Yaraticilik, deneyim alaninin 6tesine gegmeden, birbirinden
farkli iki gercekligi kavrama ve bunlarin yan yana gelmesinden bir kivileim ¢ikarma
konusunda muhtesem bir kapasitedir’” (Max Ernst Sergisi’nin Onsozii, 1920 akt. Roweton,
1970).

Yaratic1 eserler i¢in somut bir karsilik veya bedel belirlenemez. Bulundugu

mekan, konum, dénem ve yansittig1 kiiltiir (yani izleyicinin ona katti§1 anlam) onu
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essiz kilmaktadir. Endiistrilerin ¢ogu esas olarak insan yaraticiliginin piyasa degerinden
yararlanmak i¢in Orgiitlenirler. Yaraticilik, halihazirda var olan unsurlar birlestirerek yeni
bir sey olusturma siirecidir; ¢ogunlukla goniilliiliik, rutine baglanmama ve deneysellik
gibi kanallardan beslenir (Jones, vd. 2015).

Sonu¢ olarak yaraticilik kavrami ic¢in farkli farkli donemlerde, pozitif veya
negatif yonlii yorumlamalar yapilmis; fakat kavram i¢in net bir tan1 konulamamustir.
Soyut bir deger olmasina ragmen yaraticilik, etkisini olumlu veya olumsuz her iiretim
alaninda gostermektedir. Yukaridaki alintilara dayanarak yaraticilik icin; “bir yandan
c1gir agan deneyler, icadlara temel olup insanlarin hayatini kolaylastirirken, 6te yandan
mantik dis1 eylemlerle bir tutulup, zarar potansiyeli olabilen ugsuz bir kavram” sdylemi
yapilabilir.Sanatsal ve yaratict aktiviteler her ne kadar keyfi, bos zaman eylemi, soyut
ya da rasyonellik dis1 algilansa da kullanim alanlar1 bundan ¢ok daha 6tedir. Uygarlik
tarihinin karanlik ve bilinmeyen donemlerine bile kiiltiir ve sanat ile 151k tutulmustur.
Hem orta ¢ag hem de ilkel donemlerde resim, miizik vb. sanatsal iiretim alanlar1 din ve
inanislardaki yerini hemen almus; tarihi olaylar, savaslar, ilkel ¢agdan kalma adetler hep

sanat, kiiltiir ve yaraticilik ile i¢ ice olup bu zamana kadar gelmistir.

=

Sekil 1. Lascaux Magarasindan Cizimler

Kaynak: https://time.com/3879943/lascaux-early-color-photos-of-the-famous-cave-paintings-

Insan 1rk1 binlerce yildir, iglerinde bulunan yaratici giicii ifade etmek ve diinyay1
anlamak i¢in ¢esitli sanat formlarmi kullanmislardir. Arkeolojik bulgular, insanlarin
Magara Sanati’ndan Misir piramitlerine, antik Yunan heykellerinden Ronesans tablolarina
kadar uzanan siirecte sanatsal ifadelerin izlerini siirmelerini saglar. Sanat, sadece estetik
deneyimin Gtesine gegerek, kiiltiirel, dini, siyasi ve duygusal anlamlarin ifade edildigi bir
ara¢c olmustur. Bu nedenle, yaraticilik ve sanat, insanligin evrimi ve kiiltiirel mirasinin

onemli bir parcasini olusturur.
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Yaraticiligin tarihsel siireci oldukca genis bir konudur ve ¢esitli donemlerde
farkli kiltiirlerde farkli bigimlerde ifade edilmistir. Ancak, genel olarak, yaraticiligin
tarihsel gelisimi, insanlik tarihine paralel olarak sekillenmistir. Insanlik tarihinin erken
donemlerinde, yaraticilik genellikle hayatta kalmak icin gerekli olmustur. Insanlar,
avlanma, barinma, ates yapma gibi temel ihtiyac¢larini karsilamak i¢in yaratict ¢oziimler
gelistirmislerdir. Tarim devrimiyle birlikte, insanlar dogal kaynaklar1 kullanarak daha
karmasik sistemler kurmus ve teknolojik yenilikler gelistirmislerdir. Yaraticiligin erken
donem oOrneklerine Fransa’da konumlanan Lascaux Magarasinda rastlanilmaktadir. Bu
magaradaki ¢izimler ¢cogu kaynakta tarihin en eski sanat eserleri olarak ge¢cmektedir.
1940 yilinda dort geng adamin Dordogne bolgesinde buldugu bu magarada detayli
arastirmalar yapildiktan sonra i¢ kismi ve tavanlarinda oyulmus, ¢izilmis ve boyanmig
hayvan figiirlerinin oldugu oraya ¢ikmistir (bkz. Sekil 1).

Sanat tarihgisi Ernst Hans Josef Gombrich’e gore sanatsal yaraticilik iki dnemli
doneme ayrilmaktadir “sihir ¢ag1” ve “din ¢agr”. Gombrich, Sanatin Oykiisii isimli

kitabinda sihir ¢ag1 tabirine su sozleri ile agiklik getirmistir.
“Bu bulgularin daha iyi bir agiklamasi, bunlarin, resim yapmanin insana gii¢ verdigine iliskin
evrensel inanigin en eski 6rnekleri olmasidir. Bir baska deyisle bu ilkel avcilar, belki de sadece
zipkinlar1 ve tas baltalariyla haklarindan gelebildikleri bu hayvanlarin resimlerini yaparlarsa

gercek hayvanlarin da kendi gii¢lerine boyun egecegine inaniyorlardi” (Gombrich, 1950).
Tarihi siraya gore devam etmek gerekirse; insanlik icin saglik, miithendislik ve

bilim alaninda pek ¢ok yenilik birakan Antik Misir Medeniyetini (MO 6000) ele almak

Sekil. 2: Musir Oliiler Kitab1 Anubis’den Blr Hiyeroglif
Kaynak: https://www.britannica.com/art/Egyptian-art
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gerekmektedir. Uygarliklar kendi cografi konum ve kosullarina gore sekillenmekte
ve kiiltiirlerini de buna gore olusturmakta; Misir sanati da bu konsept dahilinde
sekillenmistir(bkz. Sekil 2). Inanis bicimi olarak Asilleri ve tarihlerinde nemli olan kisi
veya figilirlere kutsiyet atamiglardir.

Oliimden sonra yasama inanglar1 vesilesi ile firavun ve ailesinin mezarlarina
onlarin hayat hikayelerinin anlatildig1 hiyeroglifler islenmistir. Misir hiyerogliflerinde
kendilerine has uygulama teknikleri goriilmektedir. Iki boyutlu ve perspektiften uzak
figiirlerin yan profilden goriinmeleri; buna ragmen kollarinin ve bacaklarinin ikiserli
olarak resmedildikleri farkedilmektedir. Yiizlerine bakildiginda ise yandan ¢izilmelerine

ragmen gozlerinin 6nden bakiliyormuscasina sekilde resmedildigi géze ¢carpmaktadir.

Sekil. 3: Antik Yunan Vazo Siislemeleri

Kaynak: https://www.metmuseum.org/art/collection/search/247964

Sekil 4: Milo’nun Veniis’ii Heykeli

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Ancient_Greek_art#/media/File:Venus_de Milo 1, Lo-
uvre_May 2010jpg

Kiiltiir ve tarihin yaraticilik ile aktariminda bir diger 6nemli ilerlemeler Yunan
sanatinda olmustur. Gergekei, dramatik pozlara sahip heykeller artmis; Biistlerde ise daha
detayli sa¢, kanat ve ta¢ gibi aksesuarlarin islemelerine yer verilmistir. Ayni zamanda
mimari ile heykel hep birlikte anilmis; biiylik yapilarin kolonlarinda Yunan Tanrilarinin
ve krallarmin islemeleri yapilmistir. I¢ mekan dekorasyonlarinda kullanilan vazo, testi
ve kaplarda; iki boyutlu yunan sanatina yonelik geometrik ve tekrarlanan desenler,
minimal figiir ¢izimleri ve degerli taslardan islemeler bulunmustur. Bu iki boyutlu vazo

islemelerinde ilk perspektif denemeleri yapilmistir. (bkz. Sekil 4 ve Sekil 5).
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Batili medeniyetlerin gii¢ kazanmasi ve Hristiyanligin egemenligi ile Roma ve
Bizans sanat1 etkili hale gelmistir. Orta Cag boyunca, Avrupa’da kilise ve feodal sistem
etkili olmus, ancak Orta Dogu ve Asya’da bilim, matematik, tip ve sanat alanlarinda
onemli ilerlemeler kaydedilmistir. Gotik ve Barok gibi sanatsal hareketler de bu donemde
ortaya cikmistir. Ozellikle kiliseler, sapeller ve bazilikalarda gériilen bu iislubun en
onemli 6zelligi Hristiyanlik 6gretilerini okuma yazma bilmeyen halka gorsel bir etki ile
sunmak olmustur. 12. YY’da Roma’nin yikilmasinin ardindan bati medeniyetleri uzunca
bir siire toparlanamamaislardir. Orta Cag boyunca, Avrupa’da kilise ve feodal sistem etkili
olmustur. Orta ve yakin ¢ag bilim ve felsefenin ylikselise ge¢mesi ile okur/yazarlik artmis
ve dini degerler toplumun etik sinirlarini belirler hale gelmistir. Bu donemde saray ve halk
arasinda keskin ¢izgilerle ayrimlar olugsmus ve sinif fark: giderek artmistir. Yeniden dogus

anlamina gelen Ronesans donemi de, Avrupa’da sanat, bilim ve kiiltiirel yenilenmenin

Sekil. 5: Adem’inYaratilis1 / Michaelangelo
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/The_Creation_of Adam

Sekil 6 : Raffaello Sanzio / Kutsal Ayin Tartigmasi
Kaynak: https://www.istanbulsanatevi.com/sanatcilar/soyadi-r/raphael-sanzio-de-urbino/

sanzio-de-urbino-raphael-aziz-altarsin-zaferi-1671/
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yasandigi bir donemdir. Bu dénemde, sanatcilar ve bilim insanlari, klasik eserlere yeniden
ilgi gostermis ve yeni kesifler yapmislardir. Halk icin incildeki ayetleri ve 6gretileri
gorsel olarak aktarmak sanatcilarin gérevi olmustur. Sanatcilar da dahil olmak {izere;
yazarlar, tipgilar ve felsefeciler de bir akademik kurumsallasmaya dogru yonelmislerdir.
Leonardo Da Vinci, Michelangelo, Raffaello Sanzio, Sandro Botticelli gibi biiyiik isimler
bu donemde yaptiklar1 eserler 6ne ¢ikmislardir. Resmin merkezinde olan obje veya
figlirtin netligi arka planin ona nazaran uzak goriinmesi ic¢in bulanik resmedilmesi ile
glinlimiiz portre ve manzara fotograf¢iligina yon vermistir. Akademik sanat anlayist bu
donemlerde oturmus; anatomi, derinlik, rakursi ve perspektif gibi temel sanat bagliklari bu
akimda konumlanmistir. Bu donem yapilan tiim tablolar gosterisli ve gercekei islemeleri
ile bulunduklart miize veya tarihi yapilar1 bir turizm odag: haline getirmektedir. The
Telegraph’in subat 2020°de yaptig1r haberden yola ¢ikarak sunu sdyleyebiliriz; Sistine
Sapelinde Michelangelo’nun “Adem’in Yaratilis1” eseri yer almasi sayesinde, sapelin
giinliik ziyaret¢i sayisi 25.000’den daha fazla olmustur. Bu bilgilerden yola ¢ikarak
Ronesans hareketindeki yaraticiligin etkilerinin halen hissedildigi sdylenebilir.

Cagdas sanat, 20. ylizy1lin baslarindan gliniimiize kadar uzanan bir donemi kapsar
ve oldukga cesitli hareketleri igerir. Bu donemde, sanat diinyasinda biiyiik ¢apli degisimler
ve ¢esitli akimlar ortaya ¢ikmistir.

Akademik sanat anlayisinin sarsilmasini saglayan bircok akim dogmustur.
Izlenimcilik 9. yiizyilin sonlarinda baslayan izlenimcilik hareketi, sanat¢ilarin dogal
151810 etkilerini ve anlik goriintiileri yakalamak i¢in dis mekanda caligsmalarini igermistir.
Monet, Renoir ve Degas gibi sanatg¢ilar bu hareketin 6nde gelen isimleri olmustur. Kiibizm
akiminda ise Picasso ve Braque’in eserleri goz oniine ¢gikmaktadir. Bu eserlerde nesneleri
geometrik sekillere parcalayarak ve farkli agilardan gostererek uzaysal ve zamanla ilgili
bir deneyim sunulmustur.

Akademisyen Ahu Antmen’in “20. Yiizy1l Bati Sanatinda Akimlar” eserinde bir
diger ¢agdas sanat hareketi olan Dadaizm’den bahsetmistir. Antmen’e gére Dada 1910’1u
yillarda Ziirich’te ortaya ¢ikmistir. Dadaizm, geleneksel sanat anlayisini reddederler ve
ironi, absiirtizm ve rastlantisal yaklagimlariyla 6ne ¢ikarlar. Marcel Duchamp ve Tristan
Tzara bu akimin 6nde gelen isimleridir. Bu kisiler sanat eseri yerine iirlinlerinde hazir
nesneleri kullanmiglar ve sanati degersizlestirmeye caligmislardir. Antmen’in eserinden
aktarilan ile, akimin isim babasi olan Tristan Tzara’nin manifestosundan sozler Dada’y1

su seklide agiklamaktadir; “Dada hi¢bir anlama gelmez. ...Dada’dir; yaratamayacak kadar



20

iktidarsiz olanlarin dansi olan mantigin yikimi... Dada’dir; her nesne, biitiin nesneler,
duygular, ¢arpikliklar...” (Antmen, 2008).

Cagdas Sanatin bir diger itici giiclerinden biri de ikinci Diinya Savasi olmustur.
Kiiresel ¢apta ve 6zellikle batt medeniyetleri tizerindeki yikici etkilerinden yola ¢ikarak;
sanat¢ilarin da yeni hareketlerle bu olaya tepkisi goze ¢arpmistir. Toplumlar iizerinde
travmalara sebep olan bu savas sanatg¢ilarin da ige doniik bir psikolojiye biiriinmelerine
sebep vermis bu da Siirrealizm akiminin dogmasina olanak saglamistir. Bu akimda
bilingaltinin ve riiyalarin 6nemini vurgularlar. Sanat¢ilar daha ige doniik ve anlagilmasi zor
eserler ortaya ¢ikarirlar. Andre Breton, Salvador Dali ve Pablo Picasso'nun onciiliik ettigi
bu akimda, rasyonalizm reddedilmis ve mantik dis1 bir sanat anlayisini benimsenmistir.
Bi¢im ve estetik agidan giderek evrimlesen sanat nesnesi tek diizelikten ve giizellik
arayisindan ¢ikmuistir.

Sanayi Devrimi ile birlikte buharli makinelerin giinlik yasamda kullanimi
artmistir. Teknolojik ve endiistriyel yeniliklerin yani sira, sanat, edebiyat ve miizik
alanlarinda da biiylik degisimler yasanmistir. 20. Yiizyillda modern sanat ve bilimde
bliylik bir patlama yasanmistir. Teknolojik ilerlemeler (bilgisayar, radyo, sinema vb.)
kiiresellesme ve iletisim teknolojilerinin gelismesi, yaraticiligin daha 6nce hi¢ olmadigi
kadar genis kitlelere ulasmasini saglamistir. Post-Modernizim yani ¢agdas sanat sonrasi
yakin ¢agin akimlarindan Pop-Art, Konstriiktivizm ve Performans Sanat1 sayesinde, sanat

nesnesi artik tablolarda veya miizelerde sergilenen bir durumdan ¢ikmustir. Yeri geldiginde

Sekil 7, Ben Laposky’nin ilk dijital caligmalari (1958-1961)

Kaynak: https://transat.stephanecabee.net/dessiner-avec-du-code/

Sekil 8, Harold Cohen’nin AARON aleti ile olugturdugu eser

Kaynak: https://www.nytimes.com/slideshow/2016/05/09/obituaries/harold-cohens-assisted-
artistry/s/20160509cohen-obit-slide-M4TK .html
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bir sal¢a kutusunun neon renkli serigrafisi, yeri geldiginde de sanat¢inin bedeni olmustur.

Stirekli ortam ve sekil degistiren yaratima dayali sanat nesnesi, bilgisayar
teknolojisinin yayginlagmasti ile dijital bir alana kaymustir. Dijital sanat olarak adlandirilan
yeni nesil yaratici liretim ilk olarak; Amerikali sanat¢i Ben Laposky (1914-2000)
tarafindan gergeklesmistir. Laposky, 1950’lerin baslarinda analog elektronik cihazlar
kullanarak “Oscillons” adini verdigi bir dizi dijital sanat eseri iiretmistir. Oscillons, analog
osiloskoplar kullanilarak olusturulan 1s1k dalga formlarindan olusur ve Laposky’nin sanat
eserleri, bu dalga formlarin1 karmasik desenler ve sekillerle birlestirir. (bkz. Sekil. 8)
Laposky’nin ¢aligmalari, dijital sanatin erken ornekleri olarak kabul edilir ve bilgisayar
tabanli sanatin gelisimine énemli bir katki saglar. Ingiliz dogumlu bir diger sanatci
ve bilgisayar bilimcisi olan Harold Cohen, sanati ve bilimi birlestiren bir yaklasimla;
bilgisayar tabanli bir sanat tiirii olan “AARON” adl1 bir yazilim gelistirmistir (bkz. Sekil
9). AARON, yapay zeka algoritmalarini kullanarak otomatik olarak resimler olusturabilen
bir programdir. Cohen’in programi, sanat¢inin kendi ¢izimleri ve tarzi hakkinda 6grenme
yetenegine sahiptir. Cohen’in ¢aligmalari, yapay zekanin ve bilgisayarlarin sanat
iiretimindeki potansiyelini arastiran erken 6rnekler arasindadir.

Dijital sanat giinlimiizde grafik tabletler ve elektronik kalemler araciligi ile
sanatsal yazilim programlarinda gergeklesmekte; grafik tasarim, animasyon, sinema
ve dijital oyun gibi alanlarda sik¢a kullanilmaktadir. Yaraticilik binlerce yi1l boyunca
degismis, gelismis ve gelismeye de devam edecektir. Sanat nesnesi yalnizca boyalardan
ve tuallerden olugmay1 birakmis; yeni nesil teknoljilerden de faydalanarak sekil ve ortam
degistirmistir. Bilgisayarlar, yazilimlar, dijital iiretim araglar1 ve internet gibi donanimlar,
yaratic siireglerin dijitallestirilmesini ve daha uyumlu ve verimli hale getirilmesini
saglamaktadir. Sanat nesnesinin disiplinler arasi forma biirtinmesi, yeni ekonomik akislar
ve endiistriler olusturmaktadir. Artik satilabilir ve pazarlanabilir hale gelen sanatsal
iiretim; tiiketime agik ve istthdam saglar bir pozisyonda durmaktadir. Bu pozisyon
yaraticiligin endiistriyellesmesini saglamaktadir. Geleneksel anlamda, sanat ve kiiltiirel
alanlardan ¢ikarak; ekonomik, isletme ve diinyada 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
durum, yaraticiligin sadece bireysel ifade aract olmaktan ¢ikip; ayn1 zamanda ekonomik
bliylime ve rekabetgilik i¢in stratejik bir ara¢ haline gelmesini saglamaktadir.

“Yaraticilik” olgusunun tiim c¢esitli boyutlarii kapsayan basit bir tanimi
olmadigindan, yaratici endiistriler i¢in de yapilacak agiklamalar keskin bir hat {izerinde

ilerleyememektedir. Sosyologlar ve kiiltiir bilimcilerin olusturdugu tanimlar iilkeler
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arasinda dahi biiyiik farkliliklar gdstermektedir. Gegmisten giiniimiize yaratici faaliyetler,
geleneksel sanat (resim, heykel vb.), el sanatlar1 6te yandan toplumlarin refahina katkida
bulunan kiiltiirel ve sanatsal degerleri koruyup tesvik ederek bir dizi ekonomik olmayan
fayda iiretirler. “Yaratici ekonomi” kavrami daha sonra 2001 yilinda John Howkins
tarafindan gelistirildi (Howkins, 2001). Yaratict Endiistriler kavrami da tam bu noktada

ortaya ¢ikmakta ve arastirma konusu haline gelmektedir.

2.1.1.Yaratici1 Endiistriler

Yaraticiligin maddi bir degere donilismesi fikri, 1990’11 yillardan bu yana
ekonomi politikalarinin bir pargasi olmustur. Ayn1 zamanda “yaratici sektor”, “telif hakki
endstrileri”, “i¢erik enddistrileri”, “deneyim ekonomisi” gibi bir¢ok yeni kavramin
ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Is sektdrii baglaminda ise, “sanat merkezli isletme”,
“kiiltlir ve iletisim enddistrileri”, “medya endiistrileri” ve “bilgi ekonomileri” terimleri
ortaya ¢ikmistir. Bahsedilen bu basliklar son derece yeni terimler olup, tanimlar1 ve
kavramlar1 kesin olmazken ve kullanimlar1 da yoruma baglidir. Yaratici endiistriler, en
az parasal degerler kadar sanatsal objelere odaklanmalari, daha kii¢iik ¢apli girisimler
olmalar1 ve genellikle gecici iscilerin ¢alistig1 projeler etrafinda Orgiitlenmeleri gibi
ozellikleriyle diger endiistrilerden ayrilirlar (Kolenda ve Liu, 2012:490 akt. Esen, 2016:
44). Jeffcut’in arstirmasina dayanarak medyatik bilgi endiistrileri ile kiiltiir/sanat sektorii
arasindaki yakinlagsmadan olusan Yaratici endiistrilerin, bilgiye dayali toplumlarda 6nemli
(ve tartigmal1) bir gelisme alani haline geldigini savunmaktadir. Yine ayni arastirmada
verilen bilgilere gore Birlesik Krallik Yaratici Endiistriler Timinin, Yaratict Endiistrileri
su sekilde tanimladig1 gortilmektedir; “Kokeni bireysel yaraticilik, beceri ve yetenekte
bulunan, fikri miilkiyetin yaratilmasi1 ve kullanilmasi yoluyla zenginlik ve istihdam
yaratma potansiyeli olan faaliyetler” (Jeffcut, 2000: 123).

Baskent Universitesi, YAKEM (Yaratict Kiiltiir Endiistrileri Arastirma ve
Uygulama Merkezi) yaymlarinin tiirkgeye kazandirdigy; iginde John Hartley, Jason Potts
ve Stuart Cunningham gibi yaratici endiistri alaninda 6nemli ¢alismalar yapmuis kisilerin
ortaklaga cikardigi “Key Concepts in Creative Industries” isimleri eserinde baslik su
sekilde aciklanmistir. “DCMS’nin 1998 yilindaki tanimina goére Yaratict Endiistri; fikri
miilkiyet temelli liretimlerin i§ ve servet olugturma potansiyeline verilen isimdir. Amag bu
potansiyele sahip kisi, kisiler veya kurumlarin yaraticilik, yetenek ve becerilerinden bir

ekonomik gelir olusturmaktir. DCMS 13 sektorii kapsayan bir liste olustururak yaratici
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endistrilerin hangi alanlarda etkin oldugunu agiklamistir: Reklamcilik, sinema, video,
mimarlik, sanat ve antika pazari, bilgisayar oyunlar1 / eglence yazilimlari, el sanatlari,
tasarim, moda, miizik, yayincilik, gosteri sanatlar1 ve radyo” (2018).

1994 yilinda Avustralya’da hiikiimetin, Avustralya’nin yeni bilisim teknolojileri
firsatlarim1 ve dijital medyanin miimkiin kildig1 biiyliyen kiiresel kiiltiir dalgasin
somutlastirmasina yardimci olmak i¢in tasarlanan yeni kiiltiir politikas1 “Yaratici Ulus™u
yayinlamasiyla literatiire girmistir. Yaratict Ulus bir kiiltiir politikast olarak sunulmustu,
ama ayni zamanda bir ekonomi politikasiydi da. Bu, o zamanlar Bagbakan Paul Keating
liderligindeki bir Avustralya federal hiikiimetinin resmi olarak bir kiiltiir politikasi
gelistirmesiydi ve bu, kiiltiir kurumlarina 250 milyon Avustralya Dolar1 tutarinda ek fonla
destekleniyordu. Prof. Dr. Nihan Gider Isikman’in yaptig1 calismasina gore; “Yaratici
endiistriler” kavraminin ilk kullanilis;, 1990’11 yillarin ortasinda Ingiliz hiikiimetinin
ortaya koydugu yeni ekonomi politikalarina dayanmaktadir. 1997 yilinda yeni segilen,
basinda Tony Blair’in bulundugu Ingiliz Is¢i Hiikiimeti, yaraticilik ve kiiltiir ile iliskili
alanlarin ekonomik degerinin yeterince anlasilmadigi tartismasini ortaya koymus, bu
alanlar ile ilgili endiistrilerin is alan1 yaratmada ve refah seviyesini yiikseltmede énemli
ve gelisen kaynaklar oldugunu ileri stirmiistiir (Isikman, 2017).

Terim olarak yaratic1 endiistriler, icinde yaraticilik barindan herhangi bir eylemin
veya iiretim seklinin sanayilesip bir meslek dalina doniismesini ele almaktadir. Bu meslek
dali yayginligi ve sagladigi refah sayesinde toplumlara yeni kiiltiirel yaklasimlar ile tiretim
yapmayi saglayan endiistriler olarak kabul gérmektedir. Kavram ayni zamanda gelismekte
olan iilkeler i¢in bir seviye belirleyici olup; rekabet ortami da yaratmaktadir. Tartisma
baslig1 haline geldikten sonra, fikri miilkiyet haklar1 gibi yasalarin da dogmasini saglayan
Yaratic1 endiistriler; kiiltiir {irlinlerinin metalastirilmasi ve bir pazar haline getirilmesini
degil bunlarin hem sanatsal degerlerinin korunmasini hem de ekonomik gelir saglamasin
hedeflemektedir.

Bu yiizden 6nceden ulasilmaz ve giindelik hayatin disinda olan sanatsal {iretimler;
artik satin alinabilir hale gelmis ve yiiksek kiiltiirden asagilara inmeye baslamistir. Sanat
da artik tiiketimin parcasi haline gelmistir. Tiiketildikge ekonominin bir parcasi haline
gelen sanat; kriz halinde olan Avrupa ekonomisinin bir ¢ikis yolu olarak goriilmeye
baslanmistir. Sanat Endiistrisi ve sanat¢ilarin haklarini saglayan bir politika arayisina
gecilmistir. Baskent Universitesinin Tiirkge’ye kazandirdigi, orijinali “Key Concepts

in Creative Industries” olan kitabindan almtiya gore; Giiney Avustralya Universitesi
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Profesorii Justin O’Connor, sanat endiistrisinin ortaya ¢ikisint on sekizinci yiizyil bati
Avrupa’sinabaglamistir. Bubolgede yeni kentlerin olusumu ve sanayilesmenin getirileriile
halkin yiiksek sanatlara olan bakis agisinin degistigi gdzlemlenmistir. Sanat endiistrisinin
ozellikle 1900’1 yillarda siyaset ve ulus insa etme siireglerinden beslendiginin altini
cizmektedir (Hartley, vd. 2013 akt. Baskent Uni. Yakem Yayinlar1).

O’Connor’1n arastirmasina gore yaratici enddistriler ve yaraticilik i¢ ice kavramlar
olmustur. Yaratict Endiistrilerin kalip dis1 karakteristiklerinin oturmasinda en biiyiik rol
de yaraticilik kavramini ile olan yakin temasindan kaynaklanmistir. O’connor’a gore
yaraticilik herkese acik evrensel bir kapasite, bir anti-seckinlik ve daha dnce sanatgiya
atfedilen yetkilerin demokratiklestirilmesinde uzmanlara meydan okuma Onerisini
tastyan bir kavramdir. Bu nedenle, “yaraticilik” endiistrilesmenin i¢inde bulunan bir olgu
haline geldiginde; “sanat ve kiiltiir’tin kurumsal diinyalarinin aksine, daha demokratik,
daha ¢ok popiiler kiiltiir hakkinda, daha kolay erisim hakkinda olarak agilimlanmistir.
Portekiz, Brezilya, Tayvan gibi pek c¢ok iilkede, kiiltiirel kurumlar1 sarsmanin, yeni bir

soluk getirmenin bir yolu olarak “yaratici endiistriler” benimsenmistir (O’Connor, 2010).
“1980’1i yillardan bu yana sosyal, kiiltiirel, ekonomik, siyasal ve teknolojik
boyutlarda kiiresel diizeyde yasanan gelismeler, bir¢ok teorisyen tarafindan yeni bir
donemi isaret edecek sekilde tanimlanmaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin
yarattig1 ekonomik refahtan beslenerek gelisen yeni donemde, kiiltiirel tiretim
alani, tiretim, tiikketim, emek ve ¢alisma bigimleriyle koklii doniisiimlere sahne
olmus, “yaratici endiistriler” tanimlamasiyla yeniden kavramsallastirilmistir.
Neo-liberal politikalarin etkisinde yayginlasan yaratici endiistriler; yaraticilik,
girisimcilik ve yenilik temalariyla 6ne ¢ikmakta yaratict emegi de kalkinma ve
demokratik doniisiimiin merkezi aktorii olarak titopyalagtirmaktadir” (Evirgen,
2018: 156).

Dr. Ogretim iiyesi Dilek Evirgen’in makalesinden alinan bu bilgilerin 1s131nda
yaratict endiistrilerin yeni nesilin en biiyiik potansiyele sahip ¢alisma alanlarindan biri
olacag1 ¢ikarimini yapma yanlis olmayacaktir. I¢inde barindirdigi yaratici is dallarindan
dolay1 giincel ve dinamik kalmayi1 saglamaktadir. Yeni teknolojiler, yazilimlar ve
donanimlar ile uygulamalar yapan ve denemekten kaginmayan bir ortam olusturmaktadir.
Ayni1 zamanda yeni bir yoneticilik kavrami ve yeni nesil bir isletme sistemine de zemin
hazirladig1 olasidir. Yaratict endiistri terim olarak 1990’larin baslarinda Avustralya’da
ortaya ¢ikmis olsa da, 1990’larin sonlarina dogru sanayilesmenin ve avrupanin merkezi
olarak bilinen Ingiltere’de hiikiimeti tarafindan daha fazla kabul gérmiistiir. Ingiliz
politikacilar tarafindan fark edilen bu yeni baslik AB {ilkesi olma niteligini yaratici ve

kiiltiirel iglerin merkezi olma sadece rasyonel ve genel geger is alanlar ile degil yeni
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nesil teknikler ve fark yaratan fikirler ile istthdam saglamay1 amag¢ edinmislerdir (Hartley,
2005 akt. Hocaoglu, 2016).

Konu ile ilgili en etkili agiklama Ingiltere menseili Kiiltiir, Medya ve Spor Daire
Bagkanligi (DCMS) tarafindan 1998 tarihli Yaratic1 Endiistriler Arastirma Birimi tarafindan
gerceklestirilmistir. Kokeni bireysel yaraticilik, beceri ve yetenek olan faaliyetlere dayali
ve fikri miilkiyetin iiretilmesi ve kullanilmasi yoluyla refah seviyesinin arttirma ve yeni
is imkanlar1 potansiyeline sahip liretim dallar1 olarak tanimlanmigtir. Diinya Fikri Haklar
Organizasyonu (WIPO) tarafindan yaratici endiistriler “korunan iiriin ya da hizmetlerin
yaratilmasi yaninda bunlarin iiretimini, yaymlanmasi, duyurulmasi, satigin1 ve dagitimini
yapan ya da sunan” faaliyetlerin birlesimi olarak tanimlanmistir (Bilgili, 2008:10 akt.
Yardimei, 2016). DCMS formiilasyonundan bu yana tanimlandigi ve uygulandigi
sekliyle yaratict endistriler kavrami, siirlarin1 yalnizca kar amaci giitmeyen faaliyetler
olarak ongoriilen sanatlar ile degil; ayn1 zamanda yaraticilig1 bir ara¢ olarak kullanan
tim ekonomik faaliyetleri de icerecek sekilde genisletmistir. Bu baglamda Birlesmis
Milletler Ticaret ve Kalkinma Konferans1 “UNCTAD” (2004) gibi diinya ¢apindaki
organizasyonlar, yaratici endistrileri daha genis bir diizeyde tanimlamaktadir. Burada
yaratici sektor, yalnizca gergek anlamda sanat eserlerinin estetik girdilerine biiyiik dl¢lide
bagimli olan faaliyetleri degil, ayn1 zamanda sembolik bilgi iireten ve orijinal ¢iktilarin
ve yaratimlarin fikri haklarindan elde edilen ticari degerden yararlanan, piyasa odakli
her tiirlii endiistriyi veya ticari faaliyeti de igermektedir. (UNCTAD, 2008 akt. Cruz &
Teixeira, 2012). UNCTAD’1n sdylemine dayanarak, YE’nin yalnizca merkezine aldig:
bireysel yaraticilik barindiran islerden ziyade; diger endiistriler ile de i¢ ice bir yapiya
sahip oldugunu sdylenebilir. Ornek olarak; i¢inde grafik tasarim, illiistrasyon, konsept
tasarimi ve animasyon gibi sanatsal iiretimleri barndiran bir dijital oyun projesinin
basar1 kazanmasi icin bir pazarlama ekibine ihtiya¢ duymasi verilebilir. Temelinde
birbirinden alakasiz olan bu meslek dallarinin birlesmesi yaratici endiistriler i¢in en
siradan birlesmelerden biri olmaktadir.

“Avustralya’daki Quensland Teknoloji Universitesi’nde kiimelenmis kiiltiirel
calismalar ekoliiniin temsilcilerinden John Hartley (2005: 115) ise, yaratici endiistrilerin
iiretim ve igerik degeri yerine, miisteri tercihlerine bagl olan endiistriler olduguna dikkat
cekmektedir. Ayn1 zamanda yaratici endiistrileri, yeni bilgi ekonomisi ve yeni medya
teknolojileri baglaminda, yaratici sanatlarin kavramsal ve pratik birlesimini sunan,

yeni interaktif vatandas-tiikketicinin kullanimi1 amagh bir fikir olarak tanimlamaktadir”
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(Ozel, 2020: 21). Ozel’in yapti1 bu arastirmaya dayanarak yine YE’nin disiplinler
arast hali son derece yaygindir denilebilir. Ayrica tiiketici odakli oldugu, bundan
dolay1r sekillenmesi kolay bir formda tutulmasi gerektigi de diisiiniilmektedir.
Bir diger tiiketici odaklt yorum ise arastirmaci Erman M. Demir’in yaptigi
calismada kullanilmistir. Demir, yaratici endiistrilerin refahi artirmak i¢in kurumsal
inovasyon ve bireysel girisimciligi destekleyen politik durusla yakindan iliskili oldugunu
sOylemektedir. Hem egitim hem de ekonomi alaninda yaratici endiistrilerde ¢alisan kesimin
miisteri roliindeki tiikketen kesime gore isler ¢ikarmasi gerektigini su sozleri ile aciklamistir.
“Hartley’e (2005, s.21) gore bilgi ekonomisinde, igerik ve yaraticilig1 6ne ¢ikaran pazar
karakteristikleri yaratici endiistrilerin evriminde énemli rol oynar. Benzer bir yaklasim
yaratici endiistrileri pazar temelinde olusan aglar olarak yorumlar. Bu tanima gore yaratici
endiistriler iiretim ve tiikketimi sosyal aglar ile iliskili olan pazar faaliyetleridir (Potts vd.
2008, s.1). Demir’in makalesinden aktarilan bu bilgiye gére ham maddenin iiretiminin
pazar alicisina gore degistigi sOylenebilir. Yaratici endiistriler miisteri odaklidir ve tercihler
ne yone dogru evrilirse bu endiistriler de onu tiretmeye dogru yonelirler. (Demir, 2014: 91).
Yaratici iirtinler listesi, yaratici iglevler i¢in kullanilan (6rnegin miizik aletleri)
veya geleneksel el sanatlarindan video oyunlarina kadar genis bir kiiltiirel veya
yenilik¢i igerige sahip iirlinlerden olusur. Yaratict Ekonominin ticarete katkisinin
ideal bir Olciisii, istatistik¢ilerin karbon ayak izlerini Olctiigli gibi, ticareti yapilan
tim mal ve hizmetlerin yaratici igerigini 6l¢gmek olacaktir. Heniiz bdyle bir istatistik
mevcut olmadigindan Rapor, mevcut UNCTAD siniflandirmasin1  kullanmaktadir.
Birlesmis Milletler Ticaret ve Kalkinma Konferansi’'nin (United Nations
Conference on Trade and Development / UNTCAD) yaptig1 2022°de yayinladigi yaratici
ekonomi dosyasina gore yaratici endiistri; gelisim ve degisim i¢inde olan insanlik tarihine
dayanan ve insan iiretimi devam ettigi siirece evrimini siirdiiren bir dongiiye sahip
yapidadir. Yaratict ekonomi, birbirine bagl tiim yaratic1 endiistrileri kapsar. Diinyanin
dort bir yanindaki hiikiimetler, inovasyona verdikleri 6nemle yaratic1 endiistrileri, daha
genis bir yaratic1 ekonominin ¢ok daha kapsayici kavrami olarak tanimaya basladi (British
Council, 2010).
David Throsby, yaratict ekonomi ig¢in esmerkezli daireler modeli olarak
adlandirdig1 iki ¢esit daire modeli Onermektedir (Throsby, 2000). Bu modellerin
ilki kiltiirel mallarin nasil olustugunu ele almaktadir. Bu modelde kiiltiirel mal ve

hizmetlerin, kiiltiirel degerinin bu endiistrileri farklilastirdigini ve onlar1 kiiltiirel
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esmerkezli ¢cevrelerin odagina daha yakin yerlesmesi gerektigini iddia etmektedir. Bes
basamaktan olusan bu dairelerin ¢ikis noktasi olan kaynak kisim (sanatgilar/yazarlar vb.),
ikinci asamada yapimct ve ireticiler, ligiincii kisimda ajanslar (temsilciler), dordiincii
kisimda yazilimcilar ve son kisimda distribiitorler (dagiticilar) bulunmaktadir. Throsby,
kiiltiir endiistrilerini modellemenin dogru ya da yanlis bir yolu olmadigini kabul ederken;
esmerkezli daireler modelinin ¢ekiciligini kiiltiir enddistrilerini harekete gegiren ve
onlar1 ekonomideki diger endiistrilerden ayiran itici giiciin (ilk basamaktaki) yaratici
fikirlere yaptig1 vurguda yattigin1 sdylemektedir. Yaratici fikirler ve etkiler, modelde
farkli katmanlar veya esmerkezli daireler aracilifiyla disariya dogru yayilir haldedir.
Yani merkezde sanatsal iiretim, bagimsiz fikir ve entelektiiel diizey yiiksek iken cember
acildikca olaya baska unsurlar dahil olmaktadir. Merkezden disartya dogru gidildikce
kiiltiirel igerik orani azalmakta, ticari ve ekonomik icerik artmaktadir. Throsby ayrica
2001’de yaptig1 arastirmada da yaratici endiistrilerde merkezi olarak yliksek sanat
tiirleri (resim, miizik, edebiyat) bulundugunu séylemistir. Bunlarin yaratici fikirlerin
ve giliniimiizdeki tiim yaratici iirlinlerin temelinde yattigini savunmaktadir. Cemberin
disinda ise kiiltiir endiistrileri (yayincilik, televizyon, radyo, film, miize, kiitiiphaneler
vb.) ve son olarak ilgili diger endiistriler (reklamcilik, mimari, tasarim, moda) saf
yaraticiligl diger girdilerle harmanlayan basliklr altinda toplanmistir (Hartley, vd. 2013).

UNCTAD 2010 yilindaki yaratict ekonomi raporunda, yaratict enddistrilerin
dort temel o6zelligini asagidaki sekilde tanimlamistir. Yaratict endiistriler: - Yaraticiligi
ve entelektiiel sermayeyi temel girdiler olarak kullanan, mal ve hizmetlerin yaratilmasi,
iiretilmesi ve dagitilmasi asamalarini igerirler, - Sanata odaklanan ama sanatla sinirh
olmayan, potansiyel olarak, fikri miilkiyet hakki ve ticaretten gelir elde eden, bilgiye dayali
bir dizi faaliyetten olusurlar, - Yaratici igerigi, ekonomik degeri ve pazar hedefleri olan
somut ve soyut entelektiiel veya artistik hizmetleri igerirler, - Sanatkarlarin, hizmetlerin ve
endiistriyel sektorlerin kesisim noktasidirlar, - Diinya ticaretinde yeni dinamik bir sektor
olusturmaktadirlar (Esen & Atay, 2017: 63). Bu atifa dayanarak yaratict endiistrilerin
ana kaynagini yaraticilik barindiran isler oldugunu ve degerlerinin Slgiilemez olusunun
getirdigi pozitif ve negatif durumlar yarattigini sylenebilir. Yaratic1 enddistriler, 21. yy
kiiresel ekonomisinin en 6nemli alanlarindan birini temsil etmektedir. 1990’lardan bu
yana, en hizli biiyliyen sanayi sektorlerinden biri olarak adindan soz ettirmektedir. Yeni
medya olusumlari ve bilgi endiistrisinin ylikselise gecmesi ile yaratici endiistriler; yalnizca

sanatsal ve kiiltiirel alanlarda degil ayn1 zamanda teorik, rasyonel ve beseri bilimler ile de
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etkilesim haline gegmistir. Bu etkilesim yaratici endiistrilere duyulan ihtiyaci arttirmakta
ve ilerleyen nesillerde bu i dallarina olan ilginin de artmasini saglamaktadir. Giiniimiizde
cogu gelismekte olan ve ileri ekonomiye sahip iilkelerin basarisinin merkezinde yaratici
endiistriler goriilmektedir. Yaratici endiistrilerin hem ulusal hem de uluslararasi pazarlari
ele gecirme ve ihracati artirma potansiyeli; Avustralya (Poole, 2005), Hong Kong (CCPR,
2003), Singapur (MITA, 2002), Yeni Zelanda (NZIER, 2002) ve Ingiltere (DCMS, 2003;
NESTA, 20006) ve diger iilkelerde sik¢a goriilmektedir (Henry, 2007: 1).

“Gelismis iilkelerin yaratic1 endiistrilerinde ¢alisan isgiicii, toplam isgiicii i¢inde
yiizy1l kadar once %10, 1950’lerde ise %15’ten daha az bir paya sahip. Bugiin ise
isgliciiniin %25-30’u ekonominin yaratict sektorlerinde, bilim ve miihendislik, arastirma
ve gelistirme, teknoloji yogun isler, sanat, miizik, kiiltiir, tasarim ile saglik, finans ve
hukuk gibi islerin bilgi temelli uzmanlik gerektiren alanlarinda istthdam edilmektedir”
(Ustiindag, 2016: 82). Alan yazina gére yaratici endiistrilerin ve yaratici ekonominin
yalnizca belirli yeteneklere sahip uzman kisilerden olusan bir sinifi igerdigini degil; ayni
zamanda diger meslek dallar1 ve uzmanlik alanlari ile de etkilesim i¢inde bulundugunu
sOylemek yanlis olmayacaktir. Yaratici endiistrilerin giiclii bir sekilde biiyiimesi, yaratici
ekonominin gelismesine katkida bulunur. Yaratic1 ekonomi, yaratici endiistrilerin yani sira
bu endiistrilere destek saglayan diger sektorleri de kapsar. Reklam, turizm, perakende ve
diger bir¢ok sektor, yaratict endistrilerin iirettigi lirlinlerin ve hizmetlerin pazarlanmasi,
dagitimi ve satig1 i¢in 6nemli bir altyap1 saglar. Dolayisiyla, yaratici endiistri ve yaratici
ekonomi arasinda giiclii bir baglant1 vardir; yaratici faaliyetlerin ekonomik biiyilimeyi
desteklemesi ve toplumsal kalkinmay1 tesvik etmesi, bu baglantinin temelini olusturur.
Buna dayanarak yaratici ekonomi bashigini acgiklamak; arastirmayr anlamli kilma

acgisindan 6nem arz etmektedir.

2.1.1.1.Yaratic1 Ekonomi

Yaratic1 ekonomi ve yaratici endiistriler arasinda yakin bir iligki bulunmaktadir.
Yaratic1 ekonomi, ekonomik deger yaratan ve kiiltiirel igerik lireten endiistrileri kapsayan
bir kavramdir. Bu endiistriler genellikle sanat, tasarim, medya, eglence ve diger kiiltiirel
faaliyetleri icerir. Yaratict endiistriler ise bu yaratict ekonominin bir parcast olarak
tanimlanan sektorlerdir. Yaratic1 enddistrilerin giicii, kiiltlirel gesitliligi ve yenilik¢iligi
tesvik etmesi, toplumlari bir araya getirmesi ve ekonomik biiylimeye katkida bulunmasiyla

one ¢ikar. Dolayisiyla, yaratict ekonomi ile yaratici endiistriler arasindaki iligki, kiiltiirel
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ve sanatsal iiretimin ekonomik boyutta nasil degerlendirildigini ve bu siiregte nasil bir
dongii olusturdugunu gosterir. Bu agidan diisiiniildiiglinde yaratici ekonomi basligi
yaratici endiistrileri daha net irdeleyebilmek i¢in 6nem arz etmektedir.

Yaratic1 ekonomi, yenilike¢i, ¢cok disiplinli politika tepkileri ve bakanliklar arasi
eylem yoluyla gerceklestirilebilecek, uygulamaya dayali bir kalkinma secenegidir.
Yaratic1 ekonominin kalbinde, yaraticiligi ve entelektiiel sermayeyi birincil girdi
olarak kullanan, mal ve hizmetlerin yaratimi, iiretimi ve dagitiminin dongiilerini
iceren yaratict endiistriler bulunmaktadir. UNCTAD (Birlesmis Milletler Ticaret ve
Kalkinma Konferansi) ve UNDP (Birlesmis Milletler Kalkinma Programi) bunlari
rollerine gore kiiltiirel miras, sanat, medya ve islevsel yaratimlar olarak siiflandiriyor
(United Nations, 2023). Bugiin yaratic1 ekonominin en sik alint1 yapilan tanimi Birlesik
Krallik Kiiltiir, Medya ve Spor Bakanligi’na (DCMS) aittir. Yaratic1 ekonomiyi “kokeni
bireysel yaraticilik, beceri ve yetenekten kaynaklanan ve fikri miilkiyetin iiretilmesi ve
kullanilmas1 yoluyla zenginlik ve is yaratma potansiyeline sahip olan endiistriler” olarak
tanimlamiglardir. 1990 yilindan sonra finansal liberallesme ve kiiresellesmenin neden
oldugu kiiresel krizler, iilkeleri biiylimelerine ve siirdiiriilebilir kalkinmalarina katkida
bulunmak amaciyla ¢esitlendirilmis ekonomik faaliyetlere yoneltmistir. Bu baglamda
iilkelerin makro biiylimesine katki saglayacak sektorlerin ¢esitlendirilmesine yonelik
bir¢cok yontem ve teori ortaya atilmistir. Bunlardan biri literatiire ilk kez John Howkins
(2001) tarafindan kazandirilan; bahsedilen biiyiimeye 6nemli katki sagladigi iddia edilen,
yaratict ekonomi kavramidir. Terim ilk olarak Howkins’in 2001 tarihli “Yaratici Ekonomi:
Insanlar Fikirlerden Nasil Para Kazanir” adli kitabinda ortaya ¢ikmistir; burada yaratici
ekonomiyi “yaraticiliktan kaynaklanan ve ekonomik degeri olan ekonomik bir mal
veya hizmete sahip yaratici {iriinlerin islemleri” olarak tanimlamistir. Howkins eserinde
yaratici endiistrilerin dinamik bir ekosistem olusturdugunu; toplumsal ve ekonomik bir
deger insa ederek kalkinmayi tesvik ettigini savunmustur (Howkins, 2001).

Prof. Dr. Nihan Gider Isikman’in makalesinde yaratict ekonomiyi, i¢inde
sanatsal veya kiiltiirel yaraticiligi barindiran, bu yaraticiliktan beslenerek ortaya iiriinler
cikartip onun ticareti ile ekonomik akis olusturan bir baslik olarak agiklamistir. “Bu
baslik; sanat, bilim ve teknoloji alanlarina kadar uzanan genis bir kapsamda, on bes
yaratici endiistri i¢in kullanilmistir. Howkins’e gore, “ne yaraticilik ne de ekonomi yeni
degildir; yeni olan onlar arasindaki iliskinin dogasi ve gelismesi ile olusan olaganiistii

deger ve zenginlik yaratma bi¢imleridir” (Howkins, 2001 akt. Istkman, 2017 ).
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Yaraticilik ve yaratict ekonomi kavrami hali hazirda biliylime evresindedir.
Yaraticili§in tanimi insan yaraticiligy, fikirler, fikri miilkiyet, bilgi ve teknoloji arasindaki
etkilesime dayanirken; yaratict ekonomi kavramui ise yaratici faaliyetlere dayanan tiim
endiistrileri kapsamaktadir. Yaratict ekonomi kavrami, “bilgi ekonomisi” ile yakindan
baglantilidir. Beseri sermayeye yatirim olarak goriilen bu ekonomi tiirii, i¢sel bilyiimenin
temel itici giiclerinden biri olarak da anilmaktadir. Tanimlar iilkeler ve uluslararasi
orgiitler arasinda farklilik gostermektedir. Ornegin, Amerika Kitas1 Kalkinma Bankasi
(IDB), yaratict (veya turuncu) ekonomiyi “fikirlerin, degeri fikri miilkiyet haklariyla
korunan veya korunabilen kiiltiirel ve yaratict mal ve hizmetlere doniistiirildigi
faaliyetler grubu” olarak tanimlamaktadir. Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir
Orgiitii (UNESCO), kiiltiir ve ilgili alanlar ile kiiltiir dongiisii kavramlarma gére
tamimlanan kiltiirtin sosyal ve ekonomik boyutlarina odaklanmaktadir (UNTCAD,
2022).

Ingiliz Konseyi ve John Newbigin’in is birligi ile “Yaratict Ekonomiye
Girig Kilavuzu” olarak yayinladiklar1 raporda yaratict ekonominin olusumundan
su sekilde bahsetmislerdir. Diinyanin dort bir yanindaki ekonomiler daha rekabetci
ve iretken hale geldik¢e, ekonomik basarimin anahtarlar1 yaratici yaraticilik ve
beceriye daha fazla bagimli hale gelmektedir. Bugiin basarili mal ve hizmetleri
basarisiz olanlardan ayiran sey, lriinlerin oldugu kadar siireglerin de iyi tasarimi
ve 1yl pazarlamadir. Bu alanlarda da yaraticilik ve yaratici kisilerin varligr onem
arz etmektedir. Reklamcilik ve tasarimin biiyiik bir kisimnda yaratic1 is giicli
kendini gostermektedir bu da otomatik olarak yaratici ekonomiye doniismektedir.
Imalat teknolojilerinin ve becerilerinin evrensel yayilmasi, aslinda bir seyler yapmanin
neredeyse tamamen emek maliyetinin bir fonksiyonu haline geldigi ve baska higbir seyin
olmadig1 anlamina gelmektedir. Diger endiistilerde (6rnegin otomotiv) el is¢iligine ve
zaanate verilen ekonomik karsiligin yerini bulmadigina deginilmektedir. Bu sayede
yaratici endiistriler ve yaratict ekonomiye olan yonelim artmistir. Ekonomik basariy1
yonlendiren onemli kivileim, deger zincirinin daha yukarilarinda, iiriin veya hizmeti
hayal etme ve tasarlama seklindeki yaratici eylemde yatmaktadir. Isciligin maliyeti,
yaratici diislincenin kalitesi kadar 6nemli degildir. Yani yatirimeilar artik yaratict emek
icin daha fazla biitge ayirmaktadir. Baska bir deyisle, biiylik 6l¢ekli iiretimde kaliteye
ulasmak nispeten kolaydir ve bu nedenle degerleri verilmektedir (Newbigin, 2010).

Isletme alaninda uzman Dr. Gonca Aslan’in ¢alismasindan alinan bilgilere gore
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yaratict ekonominin olusumunda ayni yaratic1 endiistrilerdeki gibi kiiltiir ve kiiltiirel
aktivitelerin etkisi bulunmaktadir. Yaratici ekonominiyi diger ekonomik girdilerden
farkli kilan karakteristik 6zellikler bulunmaktadir. Bunlar da yaratici kisilerin i¢inde var
olan karakteristikler ile ortaklik gdstermektedir. Aslan’in ¢calismasinda Yale Universitesi
mezunu Psikoloji profesorii Rober Sternberg ve arastirmacit Todd Lubart’in (1999,
s.3) yaptiklart makaleyi su sekilde aktarmistir; “yaraticiligit hem alisilmamis (orijinal,
beklenmedik) hem de uygun (kullanigh, isin sinirlarina goére adapte edilebilen) is
iiretebilme becerisi olarak tanimlamaktadirlar. Yaraticilik yeni is imkanlar1 dogurabilen
bir alan olarak kabul edilebilir. Hem iiretim tekniklerinin farkliligindan hem de iireten
kisilerin ice doniik sosyal ve duygusal taraflarindan dolay1 yaraticit endiistrilerde de
denenmeyeni deneme, risk alma, kar amacindan ziyade haz ve zevk odakli bir iiretim tiirtine
yogunlasma s6z konusudur. Yaratici bireylerin genel hal ve durumlariin is alanlarina
yansidigt goriilmektedir bu yiizden bu tarz projelerde ekonomik tutarlilik beklentiler
arasinda ilk siralarda olmamistir. ...Von Osten (2007, s.51), yaraticilik kavraminin
demokratiklesme ve modern bireyselligin ytikselise gectigi cagdas kapitalist toplumlarda
tutarsizlik gosterdigini belirterek, yaratici endiistrilerin sosyal ve kiiltiirel olanin teknoloji
vasitasiyla endiistrilesmesi sonucunda olustugunu belirtmektedir” (Osten, 2007: s.51 akt.
Aslan, 2017).

Yine isletme alaninda uzmanliklarmi yapmis Dr. Ogr. Uyesi Semra Boga ve Dr.
Ogr. Uyesi Murat Topgu’nun makalelerindeki (2020) anlatima gére yaratici ekonominin
onemi; biliylimeden kentsel dontisiimlere, bolgesel ve kirsal kalkinmaya, kiiltiirel
faaliyetlerden dijital medya diinyasina, bilgisayar oyunlarindan sinema sektoriine veya
politika belgelerine kadar akademik literatlirde genis bir yer tutmaktadir. Bu baglamda
yaratict ekonomi kavrami; dijital teknolojiler, bilgi-iletisim teknolojileri, kiiltiirel
faaliyetler, kiiltiir turizmi, resim, miizig, mimari ve tiyatroya gibi sanatsal faaliyetlerle
yakindan iligkilidir. Tiim bu alanlardaki iliski agi, kent kiiltiirii, toplumsal refah,
yatirim tercihleri ve sosyal yasam gibi pek ¢ok ekonomik ve sosyal aktiviteyi yakindan
etkilemektedir.

Yaratic1 ekonomi, yaratici varliklarin ekonomik biiyiime ve kalkinmaya katkist
potansiyeline dayali bir kavramdir. Teknoloji, fikri miilkiyet ve turizm hedefleriyle
etkilesim halinde olan ekonomik, kiiltiirel ve sosyal yonleri kapsamaktadir. Yaratici
ekonominin tek bir tanimdan ibaret degildir. Bu tanimlarin ortak ozelligi; yaratici

ekonominin ¢ok boyutlu olmasi, ekonomik, sosyal, kiiltiirel kalkinmaya katki saglamasi
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ve slrdiiriilebilir kalkinma hedeflerine ulasilmasina katkida bulunma potansiyeline
sahip olmasidir. Merkezinde yaratict endiistriler olan bu ekonomi tiirii yillar gectikce
politikacilar ve toplum tarafindan ilgi artisina sahip hale gelmektedir. Yaratict meslek
dallar (resim,miizik, heykel, seramik, grafik, animasyon, sinema, sahne sanatlar1 vb.) her
kiiltiirde ve toplumda farkli anlamlarda ve popiilasyona sahiptir. Gerek cografi sartlar,
gerek kiiltiirel ve sosyal zihin yapisi bu tarz eylemlerin olusumuna pozitif veya negatif
etkilemektedir. UNCTAD’1n ¢evrimigi anketine 33 iilkeden gelen yanitlar, yaratici
ekonominin sosyal, politik ve ekonomik 6neminin ulusal diizeyde nasil biiyilidiigline
dair fikir veriyor. 2015 yilindan bu yana, daha ¢ok gelismekte olan iilke sektore yonelik
ulusal stratejiler, politikalar ve diizenlemeler yayimladi. Katilimer iilkelerin ¢ogu yaratici
endiistrileri desteklemek ve gelistirmek icin bir strateji veya ulusal plan olusturmustur.

UNCTAD 2022 tarihli sunum dosyasinda yaratict ekonomiyi farkli kurum,
kurulus ve aragtirmacilarin dillerinden alintilayarak su sekilde listelemistir.

* WIPO daha ¢ok finansal ve kullanim telif hakkinin 6nemine odaklanmakta ve
sektorleri, faaliyetlerinin telif hakkinane 6l¢iide bagimli olduguna gore siniflandirmaktadir.
[k kategori olan temel telifhakki endiistrileri, tamamen telifhakkiyla korunan materyallerin
yaratilmasi, liretimi, icrasi, sergilenmesi , dagitimi ve satisiyla ilgilidir. Diger ti¢ endiistri
kategorisi, birbirine bagimli telif hakki endistrileri, kismi telif hakki endiistrileri ve 6zel
olmayan destek endiistrileri olarak ele almistir (WIPO, 2015).

* UNESCO, “sadece sanat ve edebiyati degil ayn1 zamanda yasam tarzlarini,
birlikte yasama bigimlerini, deger sistemlerini, gelenekleri ve inanglar1 da kapsayan,
toplumun veya bir sosyal grubun ayirt edici manevi, maddi, entelektiiel ve duygusal
ozellikleri dizisi” olarak tanimlamistir. UNESCO’nun alt1 kiiltiirel alani, kiiltiirel olarak
kabul edilen bir dizi ekonomik ve sosyal etkinligi temsil eder. iki ilgili alan ayn1 zamanda
kismen kiiltiirel ve rekreasyonel veya bos zaman faaliyetlerini de igermektedir (UNESCO,
2009);

» Amerika Kitas1 Kalkinma Bankasi (IDB), yaratici ekonomiyi “turuncu ekonomi”
olarak adlandirmaktadir. “Fikirlerin, degeri fikri miilkiyet haklar1 (IPR) tarafindan korunan
veya korunabilen kiiltiirel ve yaratici mal ve hizmetlere doniistiiriildiigii faaliyetler
grubudur.” Yaratic1 ekonomi ii¢ ana kavrama iliskin faaliyetleri igermektedir: geleneksel
ve sanatsal faaliyetler, yaratici endiistri ve geleneksel endiistrilere yaratici destek saglayan
faaliyetler (IADB, 2017).

Yaratict ekonominin ekonomik katkisinin biiytik bir kismi rakamlarla tarif
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edilemez veya dogrudan oOlgiilemez bir haldedir. Gelismekte olan {ilkelerdeki yaratici
calisanlarin ¢ogu kayit dis1 sektdrlere mensuptur veya gelismis ekonomilerde oldugu
gibi yaraticit mesleki faaliyetlerini, diger “sanatsal anlamda yaratict olmayan” ana akim
endiistrilerde (askeri, saglik, bilim, gida vb. alanlarda) gerceklesmektedir. “Bilgiye
dayali” maddi olmayan varliklarin katkis1 g6z ontline alindiginda, yaratic is¢iler kiiresel
katma degerin biiyiik bir kismini iiretmektedir. Dogrudan ve dolayli ekonomik etkiler
baska bir maddi olmayan varlig1 tamamlamakta, yaratict ekonomi toplumun en dnemli
ve dinamik sektorlerinden birini olusturmaktadir.

“Ancak ticaret istatistiklerinde yaratict bir malin ve yaratici bir hizmetin ne
oldugunu belirlerken, Yaratict Ekonomiyi etkileyen ayni tanimsal sorunla karsi karsiya
kalmaktadir. Yaratici lirtinler listesi, yaratici islevler i¢in kullanilan (6rnegin miizik aletleri)
veya geleneksel el sanatlarindan video oyunlarina kadar genis bir kiiltlirel veya yenilikg¢i
icerige sahip {iirlinlerden olusur. Yaratici endiistriler ekonomik agidan gelismekte olan,
teknoloji ve bilim alanlarinda tretimi kisith hale gelmis iilkeler i¢in yeni bir ¢ikis yolu
olarak goziikmektedir. “Kiiltiirel/yaratict ekonomi ile iliskilendirilen zenginlik ve giiciin,
biitiin diinyada, ekonomik gelisimle ilgilenen kisiler ve kurumlar tarafindan anlasilmasiyla,
bu tiir endiistrilerin gelismesi ve yetismesi i¢in yollar aranmaktadir. Bollywood, Louvre,
Silikon Vadisi, Cin Seddi veya BBC’ye sahip olmanin biiyiik potansiyel ekonomik
ve sosyal deger oldugu acik¢a ortaya ¢ikmistir. Ekonomik kemer sikma yoluna giden
toplumlarin (Avrupa’nin bir kismi ve Kuzey Amerika gibi) yaratict ekonomiye yeniden
canlanma kaynag1 olarak bakmalari, hatta ekonomik genisleme gdsteren toplumlarin bile
yakaladiklart momentumu korumalarina yardime1 olmas1 amaciyla 48 kiiltiirel ve yaratici
enddistrileri gelistirme yollarin1 aramalari siirpriz degildir” (Murphy, 2012: 179-180 akt.
Esen, 2016: 47).

Yeni is imkanlar1 sunmast ve ekonomiyi canlandirict hareketleri ile yaratici
endiistriler; yeni bir kalkinma hali olarak goriilmektedir. Ozellikle dijital gagin getirileri
ile tasinabilir ofis ve uzaktan ¢alisma imkanlarin1 da igermektedir. Uretimi merkezi bir
konuma degil, dagiik bir sekilde yapma imkanini benimsemektedir. Yaratici ekonomi,
icinde hem bireysel yaraticilik ve st kiiltiire hitap eden yiiksek sanatlari; hem de bilim,
mithendislik, yazlim teknolojisi ve egitim gibi tamami ile kiiltiirel faaliyetler olarak
kabul edilmeyen analitik, teknik veya teorik bilginin iiretimini de iceren daha genis bir
endiistriler kiimesini kapsar.

Profesor Dr. Nihan Gider Isikman’in 2017 tarihli makalesinden alinan bilgilere
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gore yaratici ekonomi kiiresel girdilerin itici ekonomik giiglerinden biri haline gelmistir.
DCMS 1998 yilinda, ilk olarak ingiltere’de yaratici ekonomiyi tanimlamaya ve 6lgmeye
giriserek bir “Yaratict Endistriler Haritas1 Belgesi” (Creative Industries Mapping
Document) hazirlamistir. Bu belgede Ingiltere’de yaratici endiistriler alaninda 1,4 milyon
kisinin ¢alistig1 ve bu endiistrilerin iilke ekonomisine yillik yaklasik 60 milyar pound
deger kattig1 ortaya konmus, toplam Ingiliz ulusal gelirinin % 5’ine denk gelen bu deger ile
yaratici endiistrilerin ingiliz ekonomisinin 6nemli ve gelisen bir parcas1 oldugu saptamasi
yapilmistir (DCMS, 1998 akt. Isikman, 2017). ABD’de bu rakamlar daha farkililklar
gostermektedir. The Policy Circle sitesinin yaptigir habere gore Birlesmis Milletlerin
tahminlerine gore, yaratic1 ekonomi endiistrileri, yillik 2 trilyon dolarin iizerinde gelir
elde etmekte ve diinya capinda yaklasik 50 milyon kisiye istthdam saglamaktadir. Bu
calisanlarin yaklasik yaris1 kadindir ve bu endiistriler, diger tiim sektorlerden daha fazla
15-29 yas aras1 insana i olanagi saglamaktadir. Gelir a¢isindan incelendiginde televizyon
ve gorsel sanatlar yaratici ekonominin en biiylik kazang saglayan sektorlerini olustururken;
yine gorsel sanatlar ve miizik sektorii de istihdam saglayan en biiyiik is alanlar1 olmustur.

Celik’in eserinde yaptig1 sektor bazli arastirmaya gore yaratict ekonomi 1997
yilindan bu yana %20 artis gdstermistir. Ingiltere ekonomisinin neredeyse %6’sin1
olusturmaktadir. Inigliz Ticaret Sekreterligi'nin yaymladig1 bilgilere gore yaratici
ekonomi yilda %8 artis gostermektedir. NESTA’nin 2006°da yayinladigi habere gore
Ingiltere nin en popiiler sehirlerinden olan Londra’da olusumlanan islerin beste birinde
yaratic1 endiistriler bulunmaktadir. Ila¢ sektdrii ve insaat ve sigorta gibi alanlardan
daha yiiksek kazanglar elde ederek 11.4 Milyar Sterlin getiriye sahip olmustur (Celik,
2012: 273). Haziran 2001°de yayinlanan iinlii yazar John Howkins’ “Yaratict Ekonomi:
Insanlar fikirlerden nasil para kazanirlar” eserine gore; diinya capinda yaratic1 ekonomi
Ocak 2000’de yaklasik 2,2 trilyon dolar degerindeydi. Bu deger her yil var olaninin
%5’1 kadar1 biiyliyor. Bu rakami 2020 yilina yansittigimizda (mevcut yiizde 5°lik
biiylime oraniyla) toplamda 6,1 trilyon dolar tahmin edilebilir. Baz1 {ilkelerde yaratici
ekonomi daha hizli biiylimektedir. Kayitlar arasinda Amerika Birlesik Devletleri’nde
ortalama bilyiime oran1 %14, Ingiltere’de ise ortalama biiyiime oran1 %12 oldu. OECD
(Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii) iilkelerinde yaratict ekonominin 90’11 yillar
boyunca yillik biiyime orani hizmet sektoriiniin iki kati, imalatin ise dort kati1 olarak
Olctimlenmistir. Diinya Bankasi’na gore 1999 yilinda diinyanin Gayri Safi Milli

Hasila’s1 (GSMH) 30,2 trilyon dolardi, yaratic1 ekonomi kiiresel ekonominin %7,3 linii
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temsil etmektedir. Bu verilere bakarak yaratict ekonominin, giiniimiiz is kaynaklarinin
ve gelir oranlarmmin neredeyse %10’luk bir kismimi isgal ettigini soOyleyebiliriz.
Bilgisayarlar, internet, mobil cihazlar vb. iletisim aracit sayesinde yaratici
ekonominin kaynagi olan ¢ogu endiistri (sinema, miizik vb.) ortam degistirme ihtiyaci
duymustur. Giderek daha da kisisellesen ve ulagimi kolay bir hale gelmesi beklenen bu
endiistriler beklentileri karsilamak adina yeni nesil platformlar kullanmistir. Filmlere
ulasmak icin sinema salonlarinda beklemek yerine Netflix hesabina girmek veya
istedigin miizisyenin albiimiinii dinlemek i¢in, gidip onu fiziksel olarak satin almak
yerine Spotify veya iTunes kullanmak buna verilecek en popiiler 6rnekler arasindadir.
Bu platformlarin olusumu yaratict ekonomi iginde kiigiik bir alt baslik olan “Dijital
ekonomi” gibi bir terimin olusumuna da sebep vermektedir. Terim, dijital bilgi islem
teknolojilerine dayanan bir ekonomiyi ifade eder. Bu, is ve islemlerin internet gibi
insanlar, isletmeler, cihazlar, veriler ve siirecler arasindaki milyarlarca etkilesimi i¢eren
dijital ve mobil araglar araciligiyla yiiriitiildiigii anlamina gelir. Bu birbirine baglilik
ekonominin verimliligini artirir. Yaratict bireylerin c¢aligmalari, yaratict endiistriler
ve her tiirlii yaratict iirin ve performans, dijital olarak desteklendigi takdirde dijital
ekonominin 6nemli bir pargas1 haline gelen yaratici ekonominin ayrilmaz bir pargasidir.
Yaratici triinlerin kiiresel ihracati 2010°da 419 milyon ABD dolarinda iken;
2020’de 524 milyon ABD dolarina yiikselmistir. Aynt donemlerde globalde yaratict hizmet
ithracati, 487 milyar ABD dolarindan neredeyse 1,1 trilyon ABD dolarma yiikselmistir.
Yaratict mal ve hizmet ihracati, yazilim ve aragtirma ve gelistirme hizmetlerinin
thracatindaki giiclii artis ve bazi yaratict mallarin sdzde “kaydilestirilmesi” (dijitallesme
nedeniyle bazi iiriinler giderek yaratici hizmetlere doniismekte) nedeniyle son birkag
yilda ayrismaktadir (2022). Cagimiz imkanlar1 sayesinde saglik, barinma, giyim ve
yemek gibi ihtiyaclarin iiretimde bile dijital teknolojilerden faydalanilir hale gelinmistir.
Ozellikle tasarim ve gdrsel sanatlar yelpazesi altina giren meslek dallarinin; yaratic
ekonomide en biiylik kazang saglayan sektorler olarak kayitlara gegtigi gézlemlenmistir.
Yaratic1 sermayeler arasinda sinema, gorsel iletisim tasarimi, grafik tasarim, animasyon,
oyun gibi alanlar girdigi i¢in; teknolojik imkanlarinda bu mesleklerde kullanimi giderek
artmistir.
Yaraticilik, yaratici endiistriler, yaratict ekonomi bagliklar i¢inde kiiltiirel miras
ve yiksek kiiltlir iirtinlerini de barindirmaktadir. Resim, miizik, tiyatro, edebiyat vb.

sanatsal tiretimlerin bulunmasi onu kiiltiir ile yakindan alakali kilmaktadir. Bu bagliklar1
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daha iyi anlayabilmek adina; baglam iliskisi olan kiiltlir endiistrisi bagligin1 incelemek
arastirma i¢in 6nem arz etmektedir. Kiiltiir endiistrisini derinlemesine incelemeden 6nce,

basligi tamamen anlamak adina kiiltiirlin agiliminin yapilmasi gerekmektedir.

2.2. Kiiltiir Kavrami

Kiiltiir; bir toplumun, din, dil, irk ve yasayis bi¢cimlerini nesilden nesile aktarip,
onu kalitimsal bir hale dondiirmesidir. Kiiltiir bize neyin iyi neyin kotii oldugunu sdyleyen
bir tavsiye, nasil giyinip, nasil yiyip i¢tigimize kadar etki eden bir yasam sitili belki de bir
tabu olarak bile yansiyabilir. Kiiltiirler milli degerlerin, 6rf, adet, gelenek ve ahlak gibi
tabularin olusumunun merkezinde yatan veri kaynagidir. Koca’nin 2012 tarihli doktora
tezinden alint1 ile “soyut ve somut kiiltiirel {iriinlerin gelecek kusaklara aktarilmasi, bu
acidan millet, devlet, aile gibi kurumlarin yasamasini saglayacak temel unsur kiiltlirdiir
diyebiliriz. Kiiltlir bizlere ulasan atalarimizin mirasidir” (Koca, 2012: 27).

Kiltiir sézctigiiniin kokeni Romalilara dayanmaktadir. Kiltiir Latince colere
(Fr. Cultiver — islemek, yetistirmek) fiilinden tiiretilmistir. Louis Dollot’in eserinden
alman bilgiye gore kiiltiir kelimesi ilk olarak, hububat, bitki, agag, meyve, sebze ve
tarim mahsullerinin yetistirilmesi i¢in topragin 1slah edilmesinde kullanilmaktadir.
Ekonomik ve siyasi bir deger tastyan kiiltiir kelimesi topragin iglenmesi anlamindan pek
de uzaklagmayarak toprak sinirlar1, koken, milliyet ve irksal farkliliklar: da dile getirmek
icin kullanilmigtir. ... insanin kendisi, akli ve bedenine uyguladigi eylemi ve disariya
yonelik, kendisini kusatan diinya iizerindeki eylemi vurgulamaktadir”. Cicero ve birkag
yazar disinda kiiltiir kelimesine genellikle somut bir anlam yiiklenmistir. Cicero’nun
yiikledigi anlam genellikle egitime indirgenmistir. Onun i¢in kiiltiir seckinkelere 6zgii
bir incelmislik, kisilere akademik bilgi sayesinde verilen bir ayricaliktir (Dollot, 1991).

Felsefe boliimii profesorii Nermi Uygur, Kiiltiir Kurami isimli eserinde kiiltiirii
su dizelerle dile getirmistir; “Kusbakisi bir yaklagimla, “kiiltlir”: insanin ortaya koydugu,
iginde insanin varoldugu tiim gergeklik demektir. Oyleyse “kiiltiir” deyimiyle insan
diinyasini tasiyan, yani insan varhigini tasiyan her sey anlasilabilir. Kiiltlir, doganin
insanlastirilma bi¢imi, bu insanlastirmaya 6zgii siire¢ ve verimdir. Kiiltlir insanin kendini
kendi evinde duymasini saglayacak bir diinya ortaya koymasidir” (Nermi Uygur, 2006).

Insanlar yasamaya devam ettikge kiiltiir siirekliligi devam edecektir. Bu 6zellik
hi¢bir zaman degismeyecek ve gelecek nesillere daha da gelisip miras kalacaktir. “Kiiltiir

bir topluma iiye olan insanlarin paylastiklari, kendileri arasinda paylasip gelecek kusaklara
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aktardiklari, toplumun olusturdugu degerleri, paylastigi biitiin maddi ve manevi degerlerin
toplamidir” (Macit, 2010: 9 akt. Tailati, 2018: 7).

Celik, 2012 tarihli eserinde kiiltiiriin tanimlanmas1 zor bir kavram olduguna
deginirken, bunu farkli ¢ergeve ve bakis acilarindan ele alarak ii¢ farkli tanimla

siiflandirmistir;
*Tanimlamalardan ilki “sanatsal” ac¢idan kiiltiirdiir. Bu tanimda akil, fikri {iretim
ve yetenek gibi kavramlar ile tamamlanan isleri tasvir etmektedir. Genellikle sanat
aciklanmaya deger, yapan veya onu siparis eden kisi haricinde algilanmasi zor olan
iist diizey bir ¢aba ve alg1 gerektiren bir felsefik bir yapisi olduguna deginilmistir.
Sanatin ne olup olmadigini gésterme ve agiklama ¢abasi igerisindelerdir ve 6znel
bir yaklasimi igerir.
«Ikincisi yaygin bir grup, topluluk vb. coklu insan kiimesi tarafindan paylasilan
inaniglar, gelenekler, davraniglar, uygulama ve degerler biitiiniine verilen isimdir.
Bahsedilen grup, politik, cografi , dini, ahlaki ve diger baz1 etkenler tarafindan
sekillenmekte onlara gore yasayislarini ¢oziimlemektedir. Grubu tanimlayan
karakteristik ozellikler, isaretler, semboller, yazi, dil ve insan yapimi1 maddeler
olarak belirtilebilir.
Uciinciisii ise aktivite sektdriinii baz alarak olusumlanan kiiltiirdiir. Bu tanim
genellikle kiiltiirel sektor olarak da sik¢a kullanilmaktadir. Bu asamada bir
sifat olarak kullanilan kiiltiir; David Thorsby’nin “ekonomi ve kiiltlir” eserinde
bahsettigi gibi zihnin egitilmesi ve aydinlatilmasin1 amag edinmistir (Celik, 2012:
288-289).

Ayni aragtirmadaki agiklamaya gore; kiiltiir halk katmanlarindan ¢ikan ve halkin
kendi igsel degerlerini tasiyan degerler biitiinii oldugu diisiiniilmektedir. Kiiltiir, diger
ekonomik sektdrlere yaraticilik unsurlari saglayan bir miras olarak kullanilabilir. Kendini
yenileyen bir yapiya sahip olan bu miras zamansiz ve sekilsiz olabilir. Bu baglamda kiiltiir
yasanmusliktir ve tek kisilik degil, topluluklar ve jenerasyonlar aras1 gegen aligkanliklardir
diyebiliriz. Bir 6nceki metinde bahsedilen “miras” sayesinde, su an yasayan toplumlarin
normali olugmaktadir. Bir kiiltiiriin olusumunda sadece maddi ya da manevi degerler
etkili say1lmaz; ayn1 zamanda toplumun bulundugu cografik, dil kosullar1 da bu yapinin
olusumunda biiylik bir etkiye sahiptir. Amerikali insanlik tarihi uzmani, etnolog ve
dil bilimci Edward Sapir’in dil ve kiltiirii iligkili buldugu bilinmektedir. Yaptig
aragtirmalarda kiiltiirii toplumdan ve insan ayr1 tutamadig1 gézlemlenmistir. Toplumlarin
kendilerine has yapilari, yasam tarzlarinin bir takim dini inanig ve ¢evre kosullarina
dayandigin1 savunmustur. Coklu kiiltiirler ve ¢esitli medeniyetlerin tarihlerinden yola
cikarak olusturdugu bu c¢alismasinda Sapir, kiiltlir i¢in “insan yagamindan edinilen

unsurlar” olarak bahsetmistir. Ozakpinar eserinde Sapir’in kiiltiir yorumundan su sozlerle
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bahsetmistir; “Sapir, kiiltlirlin insanin yasarken sosyal yoldan edindigi maddi ve manevi
her 6geyi icerdigini soyler” (2018). Ayni1 eserde Thurnwald’in yorumunu “...bir insan
toplulugundaki sosyal iliskilerin yapisi, zihniyet ve degerlerdir. Birlikte yasama esnasinda
olusan gelenekler, kurumlar ve fikirler kiiltiir denilen sistemi olusturur. Kiiltiir, toplumun
yasama ve degerlendirme tarzidir” sozleri ile aktarmuistir (Ozakpinar, 2018). insanmn
oldugu her alanda kiiltiir bulunmaktadir. Yagsam devam ettigi siirece kiiltiir de degisecek,
gelisecek ve varligini slirdiirmeye devam edecektir. Tipki yaraticilik kavrami gibi kiiltiir
olgusununda merkezinde insan bulunmaktadir. Toplumlarin yasantisi, onlarin degerleri
ve tarihleri olmasa kiiltiir anlamini yitirecektir. Kiiltiir, tiretimin her alaninda izlerine
rastlanan bir olgu, arastirilmasi bitmeyecek bir kavram niteligindedir. Bu denli kokli
bir kavramin; insan iiretimi olan herseyde kendini gdstermesi kacinilmazdir. Sanatta,
miizikte, edebiyatta ve daha nice baslikta kiiltiirlin izine rastanilmaktadir. Bu durum da
kiiltiirtin endiistriler i¢inde varligni saglamistir. Modern ¢agin gelismesiyle birlikte kiiltiir
kavrami, sadece bir ifade bigimi olarak degil, ayn1 zamanda ticari bir deger olarak da ele

alinmaya baglanmustir. Kiiltiir Endiistrisi de tam da bu noktada anlam kazanmaktadir.

2.2.1. Kiiltiir Endiistrisi

Kiiltiir Endiistrisinin kdkeni 19. yiizyildaki Sanayi Devrimine dayanmaktadir.
Buharli makinelerin insan is giiciine destek olarak kullanilmasiyla daha ¢ok tiretimi, satis1
ve tliketimi destekledigi bu donem; insanlik tarihi agisindan yeni bir ¢agin baglangici
olarak kabul gormektedir. Arastirmact Ieva Moore’un yaptigr ¢alismaya gore Adorno
(1903-1969) ve ortak yazar Max Horkheimer (1895-1973), Aydinlanmanin Diyalektigi
(1944) kitabinda “Kiiltiir Endiistrisi: Kitlesel Aldatma Olarak Aydinlanma” boliimiinde
bu terimi ilk kez kullandilar. Adorno, kitle kiiltliriiniin “halk tarafindan iiretilen” (sanat,
zanaat vb.) anlamindan ¢iktigini, kitleler i¢in iiretildigi anlamina geldigini ifade etmek
istemislerdir. Bunun i¢in “kitle kiiltiirii” kelimesini “kdiltiir endistrisi” (tekil bigimde) ile
degistirmistir. Adorno gibi sol goriislii bir filozof icin, kiiltlir bigimlerinin veya sanatsal
nesnelerin metalastirilmast ve kiiltiirel bigimlerin, yaraticilari i¢in birer gelir kaynagi
haline gelmesi, sanatsal ifadeden daha 6nemli hale gelmistir. Adorno, kitle kiiltiirliniin
sorunlarini ve kiiltiiriin endiistrilesmesi arasindaki iliskiyi ele almistir (Moore, 2014).

Genellikle elestirel ve kapitalizm karsit1 fikirleri ile tinlenen ikili, toplumlarin
tiiketime olan egilimlerinin; kiiltiir, sanat gibi entelektiiel hareketleri yok ettigine deginmek

icin ‘kitle kiltlirli’ ifadesini degistirerek ‘kiiltiir endiistrisi’ tabiri ile kullanmislardir.
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Ikili eserlerinde bu yaratici kitleye hitap eden sanatsal/kiiltiirel eylemlerin ‘eglence
sektorii’ olarak tiiketime acilmasini elestirmisler (Horkheimer ve Adorno, 2002, s. 108).
Adorno’nun bu elestri tabanli tutumu, donemin Avangart hareketi ile cok yakindan uyum
gostermektedir. Avangart hareketler yonetimin ve toplumun algisini elestirir halde olup;
onlarin bir gekilde sorgulayip, degismesini hedeflemislerdir. Adorno’nun kiiltiir endiistrisi
taniminda radyonun, gramofonun, sinemanin ve ucuz romanlarin, soziim ona kiiltiiri
kitlelere ulastiran tiim araglarin kisileri tiiketime ittigine deginilmektedir. Ayn1 zamanda
seri liretimin, yapay reprodiiksiyonlarin ve genis dagitim yollarinin artisin1 ve bunun
kiiltiirlin (sanatsal ve biricik olan) degerini diistirdiigiinii ele almaktadir.

Onlarin agiklamalaria gore, kiiltiir endiistrisi modern toplumda bir¢ok sanatsal
irliniin iretimini ve dagitimini kontrol eden bir sektordiir. Adorno ve Horkheimer’a
gore, kiiltiir endiistrisi, kapitalist ekonomik sistemdeki tiiketicilere yonelik pazarlama
stratejileriyle giliclendirilen bir endiistriyel komplekstir. Bu kompleksin amaci, kitlesel
tiikketicilere standartlastirilmis sanatsal tirtinler sunarak kar elde etmektir. Bu durumda
sanat eserleri ticari mallara doniiserek biiyiik 6l¢ekli seri tiretim siirecine tabi tutulurken,
estetik degerler erozyona ugramaktadir. Kiiltiir endiistrisi popiiler eglence formlarimni
televizyon programlarindan radyo sarkilarina kadar cesitli bicimlerde sunar. Bu sekilde
kitle kiiltiirti olusturularak bireyin diistinsel ve elestirel yetenekleri azalir.

Celik, kiiltiir endustrisinin tanimina ulagirken 3 farkli kiiltiir tiirtinden gectigini
ve bunlari; sanatsal kiiltiir, yasayis ve inang bicim olarak kiiltiir ve aktivite sektoriinii baz
alan sektorel kiiltlir olarak siralamistir. Celik kiiltiir endiistrisini “genis anlamiyla kiiltiir
irtinlerinin endistrilesmesi, ekonomik karlilik esasiyla yaratilmasi, sanayilesmeyle
birlikte kiiltlir ve sanat iiriinlerinin metalastiriimas1” olgusunun altini ¢izen bir yap1 olarak
aciklamistir. Ayni arastirmada en biiyiik karakteristiklerinden biri yiiksek sanat iirtiniini
yerle bir edip onu satin alinabilir ve pazarlanabilir bir hale getirmektir. Kiiltiir endiistrisi,
sanat nesnesinin biricikligini bilingli bir sekilde ortadan kaldirmaya egilimlidir. Meta
haline gelen sanat nesnesi artik ticarete hazir bir hale gelmektedir. Kar giidiistinti direkt
olarak kiiltiirel formalara aktarmaktadir aktarak kiiltiir endiistirileri; bu yapisi sayesinde
yaraticilart olan sanat¢i ve lreticilerine ge¢imini saglayacaklart ekonomik giicii
vermektedir (Celik, 2012: 113). Bilgi toplumunda yasadigimiz i¢in dncelikle endiistriyel
bir ekonomiyle degil, bir kiiltiir ekonomisiyle kars1 karsiyayiz. Bu degisikliklerin kiiltiir
sektoriinde ¢alisanlarin yasam ve ¢alisma kosullar1 agisindan ne anlama geldigi heniiz

belli degil. Kiiltiiriin “piyasalastirilmasi” ve pazarin “kiiltlirlestirilmesi”, bir yandan
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yiiksek kiiltiiriin giderek ticari hale gelmesi, diger yandan kiiltiirel igerigin giderek meta
iiretimini sekillendirmesi anlamina geliyor. Bu siirecler eszamanli olarak isler ve post-
modern toplumdaki genel egilimin bir pargasidir (bkz. Koivunen ve Kotro, 1998 akt.
Ellmeier, 2003)

Arastirmaci Halis S. Simsek’e gore 1940’11 yillardan sonra Kiiltiir kavraminin
detayli bir bi¢imde tartigildigi ilk caligmalar Frankfurt Okulu dnciiliigiinde gergeklesmistir.
Frankfurt ekolii Marksist gelenege sahip ¢ikarken; 6te yandan Ortodoks Marksizm’ine
kars1 gelmektedir. Anti-kapitalist bir yaklagim ile bu baslig1 kritisizm eden ekol, kiiltiir
endiistrisi kelimesinin dogdugu yer olarak da bilinmektedir. 1960’larin ilk yarisinda Ingiliz
Kiiltiir Aragtirmalar1, Frankfurt Okulu ile baglayan kiiltiir elestirisini farkli bir baglamda
tartigmaya devam etmistir. Ingiliz Kiiltiir Arastirmalar1 genel anlamiyla 1964 yilinda
Richard Hoggart’in kurdugu Birmingham Cagdas Kiiltiirel Arastirmalar Merkezi’nde
gerceklestirilen calismalar tanimlamak i¢in kullanilir (Simsek, 2018: 4). Buna dayanarak
kiiltlir endiistrisi kavraminin kiiltiirel degerlerin tarihsel derinligine sahip ¢ikma giidiisii
ile ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Elestirel temelden arindirilarak “kiltiir endistrileri” kavraminin politik sozliikte
yer almasi, 1970’ler ve 80’lerin demokratik ve esitlik¢i politik sdylemlerine denk
gelmektedir. Kiiltlir ve sanatin ekonomik faydalarinin, bolgesel, ulusal kalkinma ve refah
tizerindeki roliinii algilayan politik organlarin; televizyon, miizik, film gibi popiiler ticari
endiistrileri “kiiltiirel endiistriler” olarak markalastirilarak devletin kiiltiir politikalarini
olusturduklar1 anlasilmaktadir (Hartley, 2005: 10- 13 akt. Isikman, 2017)

Ingiltere Kraliyet Tarih Kurumu iiyesi ve Ingiliz Tarihi Profesérii Christiane
Eisenberg’iin yaptig1 arastirmaya gore; Theodor Adorno’nun tabiri ile tiiketime meyilli
kiiltiir basamaklarini su sekilde siralamistir.

. Birincisi, alisveris ve tiiketim igin énemli bir arenadirlar. iletisim araci
olarak islevleri ve alg1 yonlendirme potansiyelleri sayesinde, modern toplumlara hitap
etmekte ve onlart anlamanin anahtar1 olmaktadir.

. Ikincisi, kiiltiir endiistrileri birgok ¢agdas sosyo-ekonomik egilime heyecan
verici Ornekler tegkil etmektedir. Kiiltiirel endiistrilerin bir¢ogu, uzun stiredir piyasadaki
yerleri ile dikkat ¢ekmektedir. Bunlar son derece biitiinlesik yapilari, kiiresel pazarlarda
faaliyet gostermekte ve bilgi {iriinleri pazarlarindaki genis degisikliklerin 6n saflarinda
yer almaktadir.

. Ugiinciisii, bazi kiiltiir endiistrileri son yirmi yilda nispeten hizli
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biiylimektedir. Pek ¢ok politikaci, bu endiistrilerin ekonomik biiylime ve istthdamin itici
giigleri olmaya devam etmelerini beklemektedir. Bu, 6zellikle Berlin gibi halihazirda
gelisen kiiltlirel ortamlara sahip sanayilesmelerle kentsel alanlar i¢in cazip bir olasilik
olarak goziikmektedir. Kiiltiir endiistrileri belirli yerlerde kiimelenmeye egilimlidir,
dolayisiyla ¢ekici bolgeler kiiltiir endistrilerindeki bliylimeden orantisiz derecede yliksek
getiriler elde etmeyi umut edebilirler (Eisenberg, Gerlach ve Handke, 2006: 9).

Kiiltiir Endiistrisi ve Yaratici Endiistriler genellikle birbirleriyle iliskilendirilir ve
¢ogu zaman ayni kavramlar olarak kullanilir. Bu iki kavram, birbirlerini tamamlayan ve
birbirinden ayrilmaz bir sekilde etkilesim i¢inde olan alanlardir. Aralarindaki iliskiyi daha

anlagir kilmak adina ayr1 baslik incelenmesi gerekmektedir.

2.3. Kiiltiir Endiistirisi ve Yaratic1 Endiistriler Tliskisi

Yaratic1 Endiistriler ve Kiiltiir Endiistrisi kavramlar1 arasinda siki bir iligki
bulunmaktadir. Bu kavramlar genellikle birbirinin yerine kullanilirken; ayni zamanda
farkli anlamlara ve ayrisimlar1 da igermektedir. Kavramlar arasindaki iliski karmasik
olabilir, ¢linkii yaratici endiistrilerde iiretilen igerigin birgogu kiiltiir endiistrisinin par¢asini
olusturmaktadir. Bu igerikler genellikle kiiltiir, sanat ve ticari unsurlar1 kapsayan biiyiik
ekonomik sektorlerin tirlinleri olmustur.

Yaratic1 Endiistriler ve Kiiltiir Endiistrisinin kesisimlerini ve ayrigimlarini saglayan
nokta, kapsadiklari mesleki iiretim alanlari olmustur. Genellikle kiiltiir, sanat, miizik,
tiyatro yazim ve yayincilik gibi alanlar1 ortaklasa barindiran bu iki bagligi birbirinden
ayrrmak zor olmustur. Dog. Dr. Ulkiihan Bike Esen doktora tezi arastirmasinda grafik
tablo ile bu ayrim1 detaylica anlatmigstir. Bahsedilen tabloya gore kiiltiir endiistrisi “film,
radyo, bilgisayar oyunlari, miizik, konserler, festivaller ve turizmi igerirken; yaratici
endstriler ise “grafik tasarim, moda tasarim, mimarlik ve reklamcilik” gibi alanlar
barindirmaktadir ( bkz. Tablo 1.). Kiiltiir endiistrisi genis bir anlamda kiiltiiriin ekonomiye
doniismesini ifade ederken; galeriler, miizeler, tiyatrolar1 kapsayan kiiltiirel etkinliklere
odaklanmaktadir. Esen’in arastirmasinda degindigi bir diger konu ise kiiltiirel sektorler,
“endiistriyel olmayanlar” ve “endiistriyel sektorler” olarak ikiye ayrilmasidir. “Endiistriyel
olmayan kiiltiirel sektorler, tekrar ayni1 sekilde iiretilemeyen, iiretildigi anda tiiketilen
mal ve hizmetler (konser, sanat galerisi, sergi gibi) liretmektedirler. Endiistriyel olmayan
sektorler tablo, heykel, el sanatlari, fotograf gibi gorsel sanatlari; opera, orkestra, tiyatro,

dans, sirk gibi performans sanatlarin1 ve miizeler, kiiltiirel miras alanlari, arkeolojik
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kazi alanlari, kiitiiphaneler ve arsivler gibi miraslar1 da kapsayan sanatsal alanlardir.
Endiistriyel kiiltiirel sektorler ise, kitlesel iiretim, kitlesel dagitim ve ihracat amaciyla
(kitap, film veya ses kaydi gibi) kiiltiirel tirtinler tiretmektedirler. Bu kiiltiirel endiistriler,
film, video, video oyunlari, radyo, miizik, kitap ve basin yayimi da icermektedir” (Esen,
2016: 46)

Tablo.1

Kiiltiir Endlistrisi ve Yaratict Endiistrilere ozel meslek ayrimlar

Kiiltiir Endiistrisine Ozel Meslekler - Yaratici Endiistrilerine Ozel Meslekler

Edebiyatcilar (yazarlar, sairler)

Tarihgiler ve Arkeologlar

Miizeciler ve Kiiratorler

Folkloristler ve Kiiltiirel Antropologlar
Dilbilimciler ve Cevirmenler

Tiyatro ve Sahne Sanatgilari

Sinema Elestirmenleri ve Akademisyenleri
Medya ve Iletisim Uzmanlari

Kiiltiirel Danigmanlar ve Egitmenler

Turizm ve Rehberlik Profesyonelleri

Film Yapimecilari ve Yo6netmenler
Grafik Tasarimcilar

Miizik Sanatgilar1 ve Prodiiktorler
Gorsel Efekt Sanatcilar1 ve Animatorler
Oyun Gelistiricileri ve Tasarimeilart
Moda Tasarimcilari

Mimarlar ve i¢ Mimarlar

Reklam ve Pazarlama Uzmanlari
Fotografcilar ve Fotograf Editorleri

Dansgilar ve Koreograflar

Celik 2012 tarihli caligmasinda kiiltiir endiistrisinden kar amagli iiretim yapisina
sahip oldugu, isteklerin ihtiyagmis gibi sunuldugu, kitlelerin tiiketime tesvik edildigi
ve tliketiciyi 6zne degil bir nesne olarak gdren bir yapilanma olarak bahsetmektedir.
Giliniimliz insaninin bu endiistri liderlerinin manipiilasyonuna maruz kaldiklarini ve
tahlil eden, arastiran, tefekkiir eden ve karar veren nitelikten ¢ikip; iirlin alan ve sonradan
olusturulmus veya baska topluluklara ait ya da hi¢bir topluma ait olmayan kiiltiirti edinme
ihtiyac1 duyan bir araci haline geldiklerini dile getirmistir. Ayn1 calismada kisilerin
sonradan edindigi isteklerinin zorunluluk olarak sunuldugunu; kiiltiir endiistrisinin
konumu saglamlastik¢a yeni iiretim ve tliketim alanlari dogacagini dile getirmistir. Bu
basligin homojen bir kiiltlir yapisin1 destekledigini; sinif, gelenek, gorenek ve zevklerin
engelleri devirerek her tiirli kiiltiirel farkliligi ortadan kaldirabilecegine deginmistir
(Celik, 2012: 113-115).

Ogretim elemam Dilek Evirgen’in 2018 tarihli makalesinde belirttigi iizere, kiiltiir
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enddistrisi ve yaratict endiistri agilimlar birbirileri ile benzer fakat kullanim kapsaminda
farkli basliklar olmustur. Evirgen arastirmasinda, Kuzey Avrupa’da kiiltiir endiistrisi
basligina cogul eki ekleyerek olusturduklart Kiiltiirel Endiistriler kavraminin, Yaratici
Endiistrilerin yerine kullanildigindan bahsetmistir. Hatta yapilan cogu akademik ¢aligmada
baslik olarak bu ¢oklu kullanimin ortaya ¢ikardigi karigik bir durum dahi bulunmaktadir.
Evirgen, yaratici endiistriler ve kiiltlirel endiistriler kavramlarinin kimi zaman birbirlerinin
yerine kullanildigini, kimi zaman da yaraticinin olanin, kiiltiirel versiyonunun devami
olarak kavramsallastirildigini veya yaraticinin, kiiltiirelin bir sonraki asamasi olarak
tanimlanmasindan kaynakli karmagsik bir literatliriin olustuguna deginmistir. Ancak,
Marksist elestirel ekonomi politik yaklasimin varsayimlari iizerine temellenen kiiltiirel
enddistriler kavrami, neo-liberal sdylemlerden beslenen yaratici endiistrilerden kuramsal
ve kavramsal zeminde tamamen farklilagtigini dile getirmistir. “Kavramin ¢ogulu olan,
“kiiltiirel endiistriler terimini kullanmay1 tercih eden elestirel ekonomi politikacilari,
Frankfurt Okulu gibi kapitalist ekonominin biitiinciil ve yekpare iiretim modeline atifta
bulunmak yerine, bilgi ekonomisi, ekonomik yapinin 6zel dinamikleri, sembolik {iretim,
dagitim ve tiikketim dinamiklerine vurgu yaparak, iiretimin g¢esitlenen boyutlarindaki
celiskilerini ortaya koymay1” (Garnham, 2005:18) tercih etmektedirler” (Evirgen, 2018:
158).

Yukaridaki aciklamaya dayanarak kiiltiirel endiistrilerin politikacilar, sosyalist
diisiintirler ve sol goriislii bireyler tarafindan kapitalist yapilanmanin bir pargasi olarak
bahsedildigini; elestirel bir yaklagim oldugunu gézlemlenmektedir. Yaratici endiistriler ise
daha ¢ok istthdam yaratma amagli ekonomi ve sanatsal faaliyetlerin birlesimini saglayan
multidisipliner genel yelpaze olarak gorebiliriz. Yaratici Endiistriler, giiniimiiziin politik,
kiiltiirel ve teknolojik ortamina uygun bir terimdir. ‘Kiiltiiriin’ 6ziinde hala yaraticilik
oldugu, ancak yaraticiligin sanayi sonrast toplumlarda oldukc¢a farkli sekilde tiretildigi,
kullanildigy, tiiketildigi ve keyif alindig1 ikiz gercege odaklaniliyor (Cunningham). Kiiltiir
Endiistrisi ise daha ¢ok elestri tabanli olmay1 ve 60’11 yillardan itibaren popiiler kiiltiir
ve kitle tiiketimine kars1 bir durus ve kiiltiirel 6gelerin bu durus sayesinde korunmaya
calisilmasini ele almaktadir. Yaratict Endiistriler de ise genellikle ticari tarafa yatkinlik
goziikkmekte; yaratici Uiriinlerin pazarlarda yer edinmesi hedeflenmektedir.

Genel agidan yaratic1 endiistriler ve kiiltiir endiistirilerin arasindaki en biiytik
farkin; birinin ticari kaygilar barindirp barindirmamasi oldugu sdylenebilir. Bu iki baslk

arasindaki farklar su sekilde 6zetlenebilir.



44

. Kiiltir Endistrisi elestirel bir yaklasimla tiiketim toplumunun sonu
olmayan bir sekilde yiiksek degerlere sahip varliklar1 degersizlestirmesine karsi bir
tutumu sergilerken; bunlarin turizmine veya pazarlanmasina negatif bir bakis agisini
benimsemektedir. Yaratict Endiistriler ise temelinde yaraticilik ve kiiltiirel eylemlerin
bulundugu kaynaklar1 pazarlama ve istihdam olusturmay1 merkezine almaktadir. Kiiltiir
endiistrisinin genellikle film, televizyon, radyo, miizik gibi alanlar1 igerirken; yaratici
endiistriler daha genis bir kapsama sahiptir ve bunlar arasinda yazilim gelistirme, oyun
tasarimi, reklamcilik gibi alanlar yer aldig1 sdylenebilir.

. Her iki sektor de ticari odaklidir ancak kiiltiir endiistrisinde sanatsal degerler
On planda tutulurken; yaratici endiistrilerde daha ¢ok ekonomik getiri hedeflenir. Kiiltiir
endistrisinde kiiltlir miras1 lizerine insa edilen iirlinler olusturulurken; yaratici endiistriler
yeni ve orijinal Uriinlerin olusturulmasin1 amaclar. Kiiltiir endiistrisi toplumsal degeri
vurgulayarak insanlarin kimliklerini sekillendirmede etkili olabilirken; yaratici endiistriler
daha ¢ok eglenceye yoneliktir ve toplumda hosga vakit gegirmeyi hedefleyebilir.

. Kiiltiir endiistrisi genellikle daha akademik ve tarih odakli meslekleri
icerirken, yaratici endiistriler daha teknik ve ticari odakli meslekleri kapsar. Kiiltiir
enduistrisi kamu odakli kurumlarla iligkilidirken, yaratici endiistriler daha 6zel sektore
odaklanir. Yaratic1 endiistrilerde ticari ve kar odakli bir bakis agis1 daha belirgindir, bu
nedenle pazarlama, marka yonetimi gibi meslekler burada daha 6nemli hale gelirken,
kiiltlir endiistrisinde bu mesleklere ihtiya¢ daha azdir; oldugu takdirde de 6zel sektdrden
gecici olarak gorevlendirdikleri elemanlarla ¢alismayi tercih ederler.

Ayrisim konusunda meslek dallarinin daha belirginlestigi goriilmektedir. Buna
dayanarak UNCTAD ve NESTA’nin 2000’1i yillarda bu iki baslik i¢in olusturduklari
meslek tablolar1 bu arastirmada yeniden diizenlenmistir.

Yaratici endiistriler ve kiiltlir endiistrisi arasindaki benzer noktalar ise genellikle
su sekilde siralanbilir.

. Hem Kkiiltiir endiistrisi hem de yaratict endiistriler, yaraticiligin énemli
oldugu alanlardir. Yaratici fikirler, sanat eserleri, medya igerikleri ve eglence tiriinleri her
ikisi icin de merkezi 6neme sahiptir.

. Her iki endiistri de sanatsal ve ticari kaygilarin bir araya geldigi bir noktada
bulunur. Hem estetik hem de ekonomik deger tasiyan tirtinler tiretilir.

. Hem Kiiltiir Endiistrisi hem de Yaratici Endiistriler, genis bir iiriin

yelpazesine sahiptir. Bunlar arasinda kitaplar, filmler, miizikler, oyunlar, sanat eserleri,
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tiyatro performanslari ve daha fazlast bulunur.

. Her iki endiistri de genellikle genis kitlelere hitap eder. Insanlari kiiltiirel
deneyimlerini sekillendirme ve etkileme potansiyeline sahiptirler.

Yukaridaki alintilardan yola ¢ikarak Kiiltiir Endiistrisi ve Yaratict Endiistriler
arasindaki farkli meslekler su sekilde listelenebilir.

Bir diger 6nemli ortak nokta calismasi ise David Throsby tarafindan 2000'li
yillarda yapilmistir. Bu model, kiiltiir endistrileri ve yaraticit endiistriler arasindaki
iliskiyi tanimlamak ve analiz etmek i¢in kullanilan 6nemli bir yaklagimdir. Ayn1 zamanda
kiiltiirel ve yaratici faaliyetlerin ekonomik etkilerini ve birbirleriyle olan etkilesimlerini
gorsellestirmeye yardimci olur. Thorsby, es merkezli daire modeli olarak adlandirdigi bu
calismada yaratici endiistri ve kiiltiir endiistrisinin birlestigi meslek uzmanlik alanlarini

5 genel baslik altinda siniflandirmistir. Thorsby'nin Yaratict Ekonomi Esmerkezli

Daireler Modeli, yaratict ekonomiyi anlamak ve analiz etmek i¢in kapsamli bir yapi

Sekil 9. David Thorsby’nin Yaratic1 Ekonomi Esmerkezli Daireler Modeli
Kaynak: Throsby, D. (2008). Modelling the cultural industries. International
journal of cultural policy, 14(3), 217-232.
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sunar. Kiiltiirel ve yaratici endiistrilerin birbirleriyle olan iliskilerini ve bu iligkilerin
ekonomik ve kiiltiirel boyutlarini agiklamak i¢in etkili bir aractir. Ayrica bu model, kiiltiir
politikalarmin ve ekonomik planlamanin olusturulmasinda kullanilir. Bu model, yaratici
endiistrilerin desteklenmesi ve tesvik edilmesi gereken alanlari belirlemeye yardimci
olmaktadir.

Sonu¢ olarak bu boliimiide yaratict endiistrilerin ve kiiltiir endiistrisinin,
ekonomik biiyiimeyi tesvik ederken toplumsal ve kiiltlirel zenginligi artiran 6nemli
sektorler olarak one c¢ikmaktadir. Bu endiistriler, sanat, medya, tasarim ve teknoloji
gibi cesitli alanlarda inovasyonu ve yaraticilig1 tesvik ederek, hem bireylerin hem de
toplumlarin yaratici potansiyellerini gerceklestirmelerine olanak tanidigina deginilmistir.
Ozellikle dijital teknolojilerin gelisimi, bu sektdrlerin daha genis kitlelere ulasmasini ve
etkilesimli deneyimler sunmasini saglamaktadir. Bu baglamda, dijitallesmenin en ileri
asamalarindan biri olan Metaverse, yaratict ve kiiltiir endiistrilerinin evriminde yeni bir
donemi isaret etmektedir. Metaverse, sanal ve artirilmig gergeklik teknolojileri araciligiyla,
kullanicilarin dijital ortamlarda etkilesimde bulunmalarini ve bu ortamlarda 6zgiin
icerikler yaratmalarini miimkiin kilarak, yaratict ekonominin siirlarini genisletmektedir.
Dolayisiyla, yaratict ve kiiltiir endiistrilerinin dinamik yapisin1 anlamak, Metaverse'in
sundugu yeni firsatlar1 kavramak agisindan kritik bir 6neme sahiptir. Bu noktadan
hareketle, Metaverse'in yaratici endiistriler lizerindeki etkilerini ve potansiyelini daha

ayrintili olarak incelemek gerekmektedir.
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BOLUM 111

METAVERSE VE NFT

3.1.Metaverse Temel Bilesenleri

Metaverse; dijital diinyalarin ve sanal gercekligin giderek artan popiilaritesiyle
birlikte, ¢esitli teknolojilerin bir araya gelmesiyle olusan dinamik bir dijital evren olarak
tanimlanmaktadir. Bu dijital evreni anlayabilmek i¢in Oncelikle temel bilesenlerini
incelemek gerekmektedir; cilinkii metaverse bu bilesenler iistiine temellendirilmis
bir evrendir. Bu dijital evren; sanal varliklarin, farkli donanimlarin ve kullanicilarin
etkilesimde bulunabilecegi genis bir cerceveyi kapsar. Bunlarda kendi iclerinde
yazilimcilar, sanatgilar ve kullanicilar; sanal gergeklik teknolojileri, blokzincir teknolojisi,
artirtlmis gerceklik uygulamalari, yapay zeka ve dijital varliklarin yonetimi gibi farkl
unsurlardan olusmaktadir. Bu bilesenler, kullanicilarin farkli dijital deneyimler yasamasini
saglar ve Metaverse’i ¢esitli endiistrilerde, sanattan eglenceye kadar genis bir yelpazede

kullanilabilir bir alan haline getirmektedirler.

3.1.1.insan

Metaverse’iin merkezinde yer alan ve etkilesimli bir role sahip olan insan bileseni
bu evreni bastan sona sekillendirir ve anlamli kilar. Bu ortamda yapilan her yenilik ve
her eylem insan yapimi ve dolayisiyla insan odaklidir. Yeri geldiginde tiiketici, yeri
geldiginde {iretici pozisyonunda olan insan bileseni, Metaverse’iin deyim yerindeyse
en dnemli kaynagidir. insan zihni ve yaraticihgindan ortaya ¢ikan iiretim Metaverse’de
de kendini gdstermektedir. Insan; sanatc1, tasarimei, yazilimei, gelistirici veya higbirsey

tiretmese de kullanici olarak bu evrende varligint konumlandirmaktadir.

3.1.1.1. Sanatg¢ilar ve Tasarimcilar

Metaverse, sanatcilar ve tasarimcilar i¢in oldukg¢a heyecan verici bir platform
sunar. Bu dijital evren, yaraticilarin hayal gii¢lerini kullanarak benzersiz sanat eserleri,
dijital icerikler ve interaktif deneyimler olusturmalarina imkan vermektedir. Metaverse,
sanatcilarin sanal sanat eserleri olusturabilecekleri bir platform saglamaktadir.
Sanatcilar, dijital resimler, heykeller, mimari yapilar ve diger sanat eserleri olusturarak

bu sanal diinyalar1 zenginlestirirler. Bu eserler, dijital galerilerde sergilenebilir, cevrimici
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pazarlarda satisa sunulabilir veya sanal ortamlarda kesfedilebilir. Bu pazarlar sayesinde
sanat¢1 ve tasarimcilar, tipki fiziksel diinyadaki gibi ortaya koyduklar: estetik degerler
ile itibarlari ytikseltmektedirler. Topluluk ve kitle iletisim yOniinden ise galerici ve

kiirator aracilarindan kurtulduklar1 i¢in daha kolay ulasilir bir duruma gelmektedirler.

3.1.1.2. Yazihmcilar ve Gelistiriciler

Birdigerinsanbilesini olan yazilimcilar ve gelisitiriciler, Metaverse’de gerceklesen
cogu etkinligin arka planinda yer almaktadir. Yazilimcilar ve proje gelistiricileri olmadan
Metaverse’de uygulanan higbir etkinlik basarili olarak gergeklesemez. Metaverse’in
sorunsuz bir sekilde c¢aligmasi i¢in gereken platformlar ve altyapilar yazilimecilar ve
gelistiriciler tarafindan yapilmaktadir. Bu bilesen; sanal evrenlerin barindirilmasi,
kullanicilarin etkilesimde bulunmast i¢in gereken araglarin saglanmasi ve platformun
genel gilivenliginin saglanmasi gibi islevleri icermektedir. Yazilimcilar ve gelistiriciler,
Metaverse i¢indeki sanal diinyalarin olusturulmasindan sorumludur. Bu, 3D modelleme,
grafik tasarimi, programlama ve diger bilgi teknolojileri alanlarinda uzmanlik gerektirir.
Bu uzmanlar, sanal ortamlarin tasarimmi ve kodlamasini yaparak kullanicilarin
etkilesimde bulunabilecegi cesitli alanlar olustururlar. Yazilimcilar ve gelistiriciler,
Metaverse’in siirekli olarak evrim gegiren bir platform olmasini saglayarak kullanicilarin
sanal deneyimlerini gelistirmeye ve c¢esitlendirmeye devam ederler. Bu uzmanlar,
sanal diinyanin arkasindaki teknolojik ve yaratici giicii temsil ederler ve Metaverse’in

gelecekteki gelisiminde 6nemli bir rol oynarlar.

3.1.1.3. Kullanicilar

Kullanicilar, ¢esitli amaclarla Metaverse’e katilirlar ve sanal evren iginde
cesitli roller iistlenirler. Kullanicilarin etkilesimi ve katilimi, Metaverse’in gelisimini
ve ¢esitliligini besleyen temel unsurlardan biridir. Bu bilesen, Metaverse’de hem igerik
tiiketen hem de tireten kaynaklar olarak biiyiik bir dneme sahiptir. Sanal diinyada sunulan
cesitli icerikleri kesfederler, sanal sergileri ziyaret eder, sanal magazalardan alisveris

yapar, konserlara katilip ve diger kullanicilarla etkilesime gegerbilirler.

3.1.2.Donanim

Metaverse, her tiirlii dijital aktiviteye izin veren kolektif bir sanal paylasim alanidir.

Bahsedilen bu sanal diinyanin giincel haline ulasmasinda; kullanicilarin hayatina bir
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sekilde dahil olmus yeni nesil donanimlardan faydalanilmistir. Bahsedilen bu donanimlar,
bilgisayar ve yazilim teknolojileri, internet alt yapisinin gelisimi, video oyun teknolojileri,

artirtlmis gerceklik ve internet yapilanmasi gibi bir dizi teknik olusumu kapsamaktadir.

3.1.2.1. VR Gozlik

Sanal Gergeklik (VR) gozliikleri, kullaniciyr bir sanal ortama tagiyan ve gergek
diinyay1 tamamen disarida birakan bir cihazdir. VR gozliikleri, genellikle kullanicinin
basina takilir ve gozlerine yerlestirilen ekranlar araciligiyla sanal ortamin gortintiisiinii
saglamaktadir. Bu ekranlar, sag ve sol gdze ayr1 bir ekran olacak sekilde tasarlanir ve her
g6zin farkl bir agidan goriintii almasini saglar, bu sayede derinlik algisi olusturur. ( bkz.

Sekil)

L AN

Sekil 10. Apple Vision Pro VR gozliigii (2024)
Kaynak: https://www.telegraph.co.uk/business/2023/06/06/apple-vision-pro-vr-headset-launch-

date-specs-price/

3.1.2.2. AR Gozliik

Arttirllmis gerceklik (AR) gozliikleri, gercek diinyayr gorsel olarak arttirilmis
bilgilerle zenginlestiren bir cihazdir. Bu gozliikler, genellikle kullanicinin ger¢ek diinyay1
gérmesine izin veren seffaf bir ekran veya lens lizerine bilgileri yansitarak ¢alisir. AR
gozliikleri, gercek diinyadaki nesneleri taniyabilir ve bu nesnelerle etkilesimli dijital
icerikleri bir araya getirebilir. Telefon, tablet, televizyon veya bilgisayarlarda goriintiilenen

iceriklerin monitor aracilig1 olmadan gozliik camlarindan gosterimi saglamaktadir.
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3.1.2.3. Bilgisayarlar, Akilh Telefonlar ve Tabletler

Giliniimiizde bilgisayarlar, telefonlar ve tabletler artik sadece dijital diinyaya
giris araglar1 olmaktan ¢ok daha fazlasini temsil etmektedir. Bu cihazlar artik
metaverse’in donanimi olarak da islev gormekte ve hatta yazilimsal agidan var olmalarini
saglamaktadirlar. Bilgisayarlar, yiiksek performanslar1 ve genis ekranlariyla metaverse
deneyimini zenginlestirirken, telefonlar ve tabletler ise tasmabilirlikleri sayesinde
kullanicilart her yerde ve her zaman bu dijital diinyaya bagli tutmaktadir. Bu cihazlar,
artik metaverse’in anahtar bilesenleri olarak kabul edilmekte ve insanlarin dijital diinyayla
etkilesim kurmalarini, i¢cinde yagamalarini ve yaratmalarini saglayan temel araclar haline

gelmistir.

3.1.2.4. Giysi ve Aksesuarlar

VR bagliklar1, AR gozliikleri, haptik eldivenler ve giysiler, hareket izleme cihazlari,
gbz ve yliz takip sistemleri ile ses ve konusma sistemleri, Metaverse deneyimlerini
zenginlestirir ve genisletir. Ozellikle sinema ve animasyon alaninda kullanilan ve hareketi
algilay1p kaydetmeyi saglana bu sistem; Mo-cap teknolojisi olarak gegmektedir. Bu giysi
aktorlerin hareketlerini yakalamak icin sensorler, kameralar ve 6zel yazilimlar kullanarak
hareketlerin hassas bir sekilde dijital modellere aktarilmasini saglar. Bu da metaverse'de

avatarlar1 kullanirken hakimiyeti arttiracak ve bu evreni daha gergekei kilacaktir.

Sekil 11. Motion Capture sistemini anlatan bir gorsel
Kaynak: https://ar-tracking.com/sites/default/files/styles/scale_down_original/public/2020-07/Motion-
Capture_Ergonomics IfmChemnitz_800x602.jpg?itok=uRvOwBnM
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3.1.3. Teknolojiler

Metaverse, her tiirli dijital aktiviteye izin veren kolektif bir sanal paylasim
alanidir. Bu sanal evrenin olusumundan 6nce 6nce, kullanicilarin hayatina bir sekilde dahil
olmus, yeni nesil donanimlardan da faydalanilmistir. Bahsedilen bu sanal evreni kurmak
icin, bilgisayar ve yazilim teknolojileri, video oyun teknolojileri, artirilmis gerceklik
ve internet yapilanmasi gibi bir dizi teknik kullanilmigtir. Bu teknikler ve donanimlar

asagida siralanmustir.

3.1.3.1. AR (Arttirllmis Gerg¢eklik)

Arttirllmis gergeklik (AR), ozet olarak gergek fiziksel diinyanin dijital gorsel
ogeler, ses veya diger duyusal uyaranlar kullanilarak elde edilen ve teknoloji araciligiyla
sunulan gelistirilmis bir stirimidiir. AR bir objeyi sanal ortamda 3 boyutlu modellenmis
hali ile bir alana yerlestiren teknolojidir. Bu teknoloji, gercek diinyaya ¢ok yakin bir
tasarim sunar. Bu sayede kullanicilar gercek diinyada baktig1 yerde aslinda olmayan bir
nesneyi oraya yerlestirip gorebilir. Ozellikle mobil bilgi islem ve ticari uygulamalar ile
ugrasan sirketler arasinda biiyliyen bir trenddir. Arttirilmis gerceklik, gercek diinyanin,
bilgisayar tarafindan tiretilen; ses, goriintii, grafik ve konum verileriyle harmanlanip
dijitalize edilmesidir (www.Ticimax.com). Arttirilmis gerceklik, gercek diinyanin
dolayl bir fiziksel goriiniimii olarak ifade edilmektedir. Artirilmis gergeklik, ya dogal
bir ortamda gorsel degisiklikler yapar ya da yeni bilgiler ekleyerek bu ortami gelistirir.
Yildiz’1n arastirmasindaki alintiya gore “AR teknolojisi, akilli telefonlar, tabletler veya
ozel gozlikler (6r. Microsoft HoloLens) gibi cihazlarla ger¢cek diinya goriintiisiiniin
tizerine dijital igerik ekler ve bu sayede kullanicilar hem gercek diinya ile hem de dijital
nesnelerle etkilesime girer” (Flavian ve Bartra, 2022 akt. Yildiz, 2023: 13). Digerlerinin
yani sira oyun, iirlin gorsellestirme, pazarlama, reklam, mimari, egitim ve endiistriyel
tiretim gibi ¢esitli alanlarda farkli amaglar i¢in kullanilabilir. Artirilmis gerceklik (AR),
kisinin deneyimini gelistirmek icin gorsel, isitsel veya diger duyusal bilgilerin gercek
diinyayla ortiismesini icermektedir. Perakendeciler ve diger sirketler, iiriin veya hizmetleri
tanitmak, yeni pazarlama kampanyalar1 baslatmak ve benzersiz kullanici verileri toplamak
icin artirilmis gergekligi kullanabilir. Amag tiiketici egilimlerini anlamaktir. Sirketlerin
uzmanlik alanlar1 dogrultusunda (mimari, oyun vb.) kullanicilara/miisterilere genellikle
mobil cihazlar1 sayesinde bir deneyim yasatacak yazilimlar ortaya c¢ikarilmaktadir.

Arttirillmis gerceklik, kendi siber ortamini yaratan sanal gergekligin aksine var olan diinya
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ile i¢ ice ve bu diinyaya katki saglayan bir pozisyondadir. Buna drnek olarak Pokemon
Go mobil oyunu gosterilebilir. Bu oyunda basta verdiginiz kullanim izinleri sayesinde
uygulama sizin lokasyonunuzu kullanarak etrafiniza veya harita belirledigi herhangi bir
yere Pokemon karakterlerini koymakta ve mobil cithaziniz ile sizi pokemon avciligina
stirliklemektedir.

AR teknolojisinde bulundugumuz fiziksel diinyay1 doniistiirmek esas amagtir. Bu
doniistimde dijital tabanli gorsel 6geler ve karakterler kullanilmaktadir. Kamerasi bulunan
ve siirimii destekleyen herhangi bir akilli telefon, mobil cihaz veya tablette kullanilabilir.
Genellikle kameras1 sayesinde bulundugu ortami dijital bir sekilde haritalandirip, bu
haritay1 cihazin ekrani sayesinde bize daha once goriilmemis bir sekilde gosterir. Bu
ozelligi sayesinde VR teknolojisinden daha ulasimi1 kolay olarak kabul edilmektedir. AR
uygulamalar1 sayesinde kullanicilar, mobil oyun Pokémon GO’dakine benzer sekilde
etkilesimli dijital gorsellerle ¢evrelerini goriintiileyebilirler. Oyuncular telefonlarindaki
kameray1 agtiklarinda gergcek diinya ortamindaki Pokémonlar1 gorebilirler (https:/www.

investopedia.com/terms/a/augmented-reality.asp).

3.1.3.2. VR (Sanal Gergeklik)

Sanal kelimesinin baglangict Latinceden gelmektedir. Orijinali virtualis
kokeninden gelen sanallik, kavram olarak var olmayan ancak sanrilarla var oldugu kabul
edilen seyler icin kullanilmistir. Kelime olarak ayirdigimizda TDK’nin agiklamasina
gore sanal, “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan/Bilgisayar, tablet, cep telefonu
vb. kullanilarak genel ag ortaminda olusturulan; dijital” anlamima gelmektedir. Yani
Sanal Gergeklik, aslinda gergek olmayan bir gerceklik algisini ifade etmektedir. Sanal
gerceklik, kullanicilarin duyular1 araciligiyla algiladiklar gerceklige en yakin benzerlikte
sanal bir ¢evre yaratmaktadir. Bu ortam, girenlerin onu kesfetmesine ve etkilesimde
bulunmasina olanak taniyan simiile edilmis ti¢ boyutlu (3B) bir evren olarak da kabul
edilebilir. Bahsedilen ¢evre, yliksek donanimli bilgisayarlar ve yazilim programlar
tarafindan olusturulur. Bayraktar ve Kaleli’nin makalesine dayanarak VR, katilimcilarina
gercekmis hissi veren, bilgisayar tarafindan yaratilan, dinamik bir ortamla karsilikli
iletisim olanag1 saglayan bir benzetim modelidir (Bayraktar & Kaleli, 2007). Bu benzetim
modeli etkilesime agik, sinir1 olmayan, ¢cogu zaman gercek diinyadaki fizik kurallarina
uygun ve kisinin fiziksel kabiliyeti ile de Ortiisen bir yapidadir. VR uygulamalari

oncelikle VR gozliiklerin kullanimini igermelidir. Bu sayede, kullanic1 gidecegi noktay1
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ve baktig1 dogrultuyu etkilesimli olarak belirleyebilecektir. Fikir olarak sanal gerceklik
konsepti 1950’lerde ortaya ¢ikmistir. 1968°de ise Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob
Sproull, bilgisayara bagli ilk VR baglig1 gelistirmistir. Takilan bu bol eklemli metal aparat
herhangi bir kullanicinin rahatca giyemeyecegi kadar agirdi. Ona tavandan sarkitilan
(ad1 da buradan geliyordu) biiyiik ve korkutucu gdriinen bir mekanizma eslik ediyordu.
Donemin teknoljik sartlarindan dolay1 hem bilgisayar hem de sanal gergeklik gozIliigii su
an ki goriiniimiinden kat ve kat daha biiyilik ve karmagikti. Konsept olarak olusumundan
bu yana VR hem uygulama acisindan hem de teknolojik gelisimler dahilinde olgunlugunu
kanitlar haldedir. Park ve digerlerinin 2019°da yayinladiklar1 makaleye gore su anda,
Samsung Electronics, Amazon, Microsoft, Facebook ve Apple gibi kiiresel sirketler de
dahil olmak tizere 230’dan fazla sirket VR ile ilgili ¢esitli iiriinler liretmekte ve arastirma
yapmaktadir (Park, Kim, vd. 2019). VR sistemleri, VR kulakliklari, bir bilgisayar ve
videodan olusur. Sanal gergeklik teknolojisi kisinin bas kismina taktigi bir ekran, bu
ekrani tagiyan ve basa sabitleyen gozliik son olarak DataGlove adli bir eldiven cihazindan
olusan sanal bir evrende ger¢ek eylemleri yapmanizi saglayan bir uygulama cesididir.
Basa takilan bir ekran, kullanicinin gérme duyusunu harekete gecirir. Gergegin sanal bir
yansimasinda goriis yetisi birincil dneme sahiptir. Gormek herhangi bir olusum i¢inde
alg1 diizeyimizi ylikselten bir yetidir. Bayraktar ve Kaleli’nin arastirmasindan alintilanana
gore gorme duyusu sanal gerceklik uygulamasi i¢inde oncelige sahiptir. Yalnizca goriis
yetenegi degil, siiphesiz sanal ortamdaki objelerin yerlerini degistirmek i¢in dokunma,
fiziksel 6zelliklerini hissetme ve ¢evredeki sesleri isitme duyulari da eklenince. (Bayraktar
& Kaleli, 2007). i¢in ayr1 goriintiiler saglar, boylece ona {i¢ boyutlu bir ortamin dogal
stereo goriintiistinii verir. Bu iki cihazin birlesimi, 5 kullaniciyr sanal gergeklik olarak
adlandirilan ii¢ boyutlu bir ortama yerlestirmemize izin vermektedir (Green, 1990: 52 akt.
Demirezen, 2019).

Sinirlar1 belirli bir oda iginde sinir1 olmayan bir sanal diinyada takilmak kulaga
akildis1 gelebilir. Fakat VR deneyimini sonuna kadar yasayabilmek adina bir siirii
teknoloji gelistirilmektedir. Bunlardan biri de CAVE VR ad1 verilen odadir. Ingilizceden
Tiirkgeye cevirisi “magara” anlamima gelmektedir. Ayn1 zamanda Computer Assisted
Virtual Environment kelimelerinin bas harflerinden olugsmaktadir. Tiirk¢ede, Bilgisayar
Destekli Sanal ortam anlamina gelir. Cave teknolojisinde sanal gerceklik sensorlerinden,
farkli acilardan ses/miizik yayini yapan hoparlorler ve duvar ve zemin projeksiyonundan

olusur (Bayraktar & Kaleli, 2007). Siiphesiz video oyunlar1 ve eglence diinyasi, Sanal
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gercekligin ilk uyguladig sektorler olmustur. Oyun sektoriiniin ardindan {ist diizey bir
gerceklik deneyimi yasatmak i¢in filmlerde, heniiz bitmemis veya yapimi baglamamis
binalarin 6n izleniminin olusturulmasi i¢in mimarlikta, imalat, otomotiv, gemi insast,
havacilik, tasarim, gérsel sanatlar, savunma, ARGE ve URGE, sanal bakim-onarim-
teknik, egitim, enerji, saglik, insaat, kiiltiir ve turizm, eglence, e-ticaret ve spor gibi

alanlarda da kullanimi siklagsmistir (https://digi-mode.com.tr/sanal-gerceklik/).

3.1.3.3. Al (Yapay Zeka)

Ingiliz bilgisayar bilimcisi S.J. Russell ve Amerikal1 bilim insan1 Peter Norvig’in
yayinladiklari kitapta yapay zekadan su sozlerle bahsedilmistir. “Makinelerin ¢evrelerini
algilamasini saglayan ve tanimlanmis hedeflere ulagsma sanslarini en iist diizeye ¢ikaracak
eylemleri gergeklestirmek icin 6grenmeyi ve zekayi kullanan yontemler ve yazilimlar
gelistiren ve inceleyen, bilgisayar biliminde bir arastirma alanidir” (Russell & Norvig
2016). 1Ilk orneklerine 1950’1 yillarda rastlamlmasma karsin birgok erken donem
denemelerinde yapay zeka uygulamalar1 basarisizlikla sonug¢lanmis ve o donemlerde
fon kaybi veya Olii yatirnm olarak anilmigtir. 2000’li yillardan itibaren yayginlasan
bilgisayar teknolojileri ile giiniimiizdeki haline kadar ulagmay1 basarmistir. Giiniimiizde
bu baglik gorsel olusturmada, hazir metin yaziminda ve kisisel hayatimiza yon veren;
karar destek sistemleri ve akilli arama sistemlerini icermektedir. Siri, Alexa ve Google
Asistan gibi 6rneklere sahiptir. Giin i¢inde kullanimi ise yeterince popiiler hale gelmistir.
Uyurken nabiz atiglarimizi ve nefes alis verislerimiz kaydedip bizim i¢in en iyi uyku
havalandirmasini saglayan akilli klimalardan tutun da viicut verilerimizi kaydedip bize
0zel spor programi ¢ikaran akilli saatlere kadar genis bir skalaya sahiptir.

Yapay zekanin temelinde insan giicline ihtiya¢ duyulmadan problemleri ¢6zme
arayis1 yatmaktadir. Is stratejisi, planlama ve karar verme siirecini siiriikleyici hale
getirmektedir. Bu islemler ayn1 zamanda Metaverse’de de sik sik kullanilmaktadir. Yapay
zeka, Metaverse gelisimini destekleyen bir diger onemli unsurdur. Kuruluslar yapay
zekay1 uygulayarak insan faaliyetlerini bilgisayar kontrollii otomatik eylemlerle tercih
etmektedirler. Isletmeler i¢in bu uygulamanim en yaygmn drnegi, hizl bilgi islem, yiiz
tanima yoluyla kimlik dogrulama, analiz ve daha iyi stratejileri 6l¢eklendirmedir. Makine
ogrenim teknikleri sayesinde, verilerin saniyeler i¢cinde islenmesi ve mantikli bir sonug
olarak doniis yapmasi s6z konusudur. Ama yanlis anlasilmay1 engellemek adina sunun

sdylenmesi gerekir, yapay zeka higbir ¢iktisini yoktan var edemez. Onceden kullanilmus,
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uygulanmis veya kaydedilmis eski verileri kullanarak ortaya yeni ve essiz bir iiriin koyar.
Meta veri deposu iginde ise esi benzeri olmayan gorseller olusturmak icin yapay zeka
algoritmalar1 tarafindan ge¢mis veriler kullanilabilir. Ayn1 zamanda Google’in uzun
zamandan beri kullandig1 ¢eviri 6zelligi de bir yapay zeka uygulamasidir. Bunun meta
veri deposunda da uygulandigi sik sik goriilmektedir. Dil islemeyi kolaylastirarak, farkl
dillerdeki kullanicilarin meta veri deposunun ufkunu kesfetmesine ve avantajlarindan
yararlanmasina olanak tanir.

[lerleyen donemlerde yapay zekanin edebiyattan miizige, filmden gorsel sanatlara
hatta saglik, yonetim ve egitim dahil olmak {izere her alanda etkinlik gosterecegi tahmin
edilmektedir. Metaverse’de yapay zekanin bir diger 6nemli kullanimi1 kullanic1 avatarlar
olusturmaktir. AI motorlar1, daha ger¢ek¢i ve dogru goriinen avatarlar olusturmak i¢in
2D ve 3B goriintiileri analiz edebilir. Sizin vereceginiz direktifler dogrultusunda daha
once kimsenin sahip olmadig1 ve iiretemedigi tlirden biricik gorseller olusturur. Bunu
yaparken sizin yasinizdan, ilgi alanlarinizdan, nereli oldugunuzdan veya Google arama
gecmisinizden bile faydalanabilir. Al ayrica avatarlarin gorliniimiinii 1iyilestirmek
icin farkli yliz ifadeleri, sag stili, giysiler ve ten rengi olusturmaya olanak taniyarak
daha fazla karakter ekleyebilir (www.blockchain-council.org). Bagka bir endiistriye
gececek olursak en yakin 6rnegimiz oyun sektorii olacaktir. Oyun alaninda yapay zeka,
oyuncusu olmayan karakterler Non-player character, Tiirk¢e: oyuncu olmayan karakte
(NPC’ler) i¢in kodlanmistir. NPC’ler hemen hemen tiim oyunlarda bulunur ve genellikle
oyuncularin eylemlerine yanit vermek icin tasarlanmistir. Yapay zekanm yardimiyla,
bu karakterlerin etki tepki mekanizmalari, karakterleri gercege yakin bir sekilde taklit
etme yetenekleri daha rafine hale gelmistir. NPC’ler kendi baslarina ve birden ¢ok dilde
birden ¢ok islemi gerceklestirebildikleri i¢in, yapay zekanin isleme yetenekleri, kullanici
arayliziinii iyilestirmek i¢in meta veri deposundaki tiim segmentlere yerlestirmek icin de

kullanilabilecektir.

3.1.3.4. Blockchain (Blok-zincir) Teknolojisi

Blockchain Tiirk¢eye blok-zincir olarak ¢evrilmistir. Cevrimigi aginda gergeklesen
her veri isleminin kaydini tutmay1 amaglamaktadir. Dijitallestirilmis, merkezi olmayan
bir kamusal defterdir. Her farkli kullanici bir ag zincirinin halkasini olusturur. Bu zincir
halkasma kisinin olusturacagi her veri kaydedilir. Bloklardan olusan ve zincirler ile

birbirlerine bagli olan blok zinciri teknolojisi, bir tiir veri tabani olarak agiklanabilir.
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Zincirlerde yer alan her blogun igerisinde veriler bulunmaktadir ve bu veriler
herkese agik olarak bloklara islenmektedir. Senkardes’in 2022 tarihli kitabinda
Blockzincir’den su sekilde bahsedilmistir; “Blokzincir, verilerin internet lizerinden zaman
damgali olarak, daginik bir yapida sifrelenerek, degistirilemez bir sekilde kaydedilmesine
ve transfer edilmesine imkéan veren, gilivenli, seffaf bir dijital islem defteri saglayan
teknolojidir” (Senkardes, 2022). Metaverse’i yeni nesil bir evren olarak diisiintirsek,
Blockcahin’de bu evrenin bankasi veya noteri olarak kabul edilebilir. Internet ortaminda
olusan ¢ogu riski ve belirsizligi Metaverse’de sifira indirmek miimkiindiir. Blokzincir
teknolojisi sayesinde 6zel veya tiizel kisilerin bu ortamda olusturduklari ¢esitli belgelerine
yasal gegerlilik ve sanal bir deger atanacaktir. Metaverse’de kullanim, paylasim veya
herhangi bir sekilde veri iiretimi yapan herkes ayni zamanda Blockzincir sisteminde de
bir veri kayit deposu islemi gormektedir. Nakamoto’ ya gore Blokzincir, yapilan her islem
bilgisinin agdaki katilimcilar tarafindan kaydedildigi ve paylasildigi dagitilmis bir veri
yapisidir (Tanriverdi vd. 2019).

Bir blok zincirinin olusumu, kullanicilarin ¢ogalmasiyla bile gergeklesebilir.
Veri kaydi herhangi bir kullanicinin bu ortamda bulunmasi ile gerceklesebilir. Kayit
edilen bilgiler degistirilemez ve geri alinamazdir. Kripto para islemleri, 6rnegin Bitcoin
ile dogrulandiginda, dogrulama tek bir islem {izerinde degil, bir grup islem iizerinde
gerceklestirilir. Bu kripto para birimi islemleri grubu Blockchain’deki blok olarak bilinir.
Her blogun belirli bir depolama kapasitesi vardir. Blok doldurulduktan ve islemler
onaylandiktan sonra, islem blogu daha dnce dogrulanan bloga eklenir ve siirekli biiyiiyen
bir blok zinciri olusturulur. Paylasilan tiim veriler Blockchaindeki paydaslar tarafindan
kaydedilir, herkes bu verilere erisebilir ve yapilan iglemleri agik¢a gorebilir. Verilerin
bu sekilde saklanmasi hem sistemi gilivenilir kilmakta hem de veri kayb1 ve tahribatini
onlenmektedir. Dijital imza ve kimlik dogrulamalar1 sayesinde araciya ihtiya¢ duyulmaz
ve kullanicilar birbirine tereddiitsiiz sekilde giivenmesini saglamaktadir. Bloklara islenen
veriler higbir sekilde silinemez. Bahsi gecen blokta kiginin yaptigt her islem kayit altinda
alinir. Veriler blok zincirinin tiiriine gore degisiklik gostermektedir (Saraglar, 2021).

Blockchain sistemindeki veri kaydi ve bunun gilivenilir sekilde uygulanmasi
BigData sorununa kadar dayanmaktadir. Ilk kez 1997 yilinda Michael Cox ve David
Ellsworth tarafindan 1997 yilinda diizenlenen 8. IEEE Goriintiileme Konferansi’nda
anilan BigData problemi, bilgisayar belleklerine veya harici disklere sigmayacak diizeyde

veri birikmesini; bunun yerine internet altyapist ve bulut sisteminin tercih edilmesi
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savunulmustur. Blokzinciri teknolojisi, verilerin giivenli bir bigimde saklanmasi ve herkes
tarafindan siipheye yer vermeyecek sekilde dogrulanmasini esas alir. Merkeziyetsiz bir
yapiya sahiptir. Herhangi bir otoriteye bagli kalmadan c¢alisabilecek sekilde tasarlanmigtir.
Isletmeci ve yatirnmec1 Matt Fortnow ve yazar QuHarrison Terry’nin “NFT El Kitab1”
isimli eserlerindeki agiklamada Blockzinciri sistemi {izerinde ticaret yapmak giivenlik
acisindan normal internet aligverislerine kiyasla kesin olacak sekilde giivenli oldugunu
savunmuslardir. Olay1 agiklamak gerekirse bir kullanici kripto para birimi ile bir sey satin
alirken, satarken, transfer ederken veya staking (biriktirme) yaparken kripto para birimi
ile islem yaptiginda, bu islemin dogrulanmasi gerekmektedir (Fortnow & Terry, 2021).
Dogrulama islemi, gonderenin gonderilmekte olan kripto para miktarina sahip olup
olmadigini belirler. Bir kripto para birimini giivenli ve giivenilir tutan sey budur. Yani
satan kisi en bastan glivenilirligini kanitlamis oluyordur.

Bir blokzincir veri tabaninin bir¢ok 6zdes kopyasi, merkezi bir yonetici tarafindan
tek bir yerde tutulmak yerine (bir Excel elektronik tablosunu veya bir banka veri tabanini
gibi tek bir bilgisayarda tutmak gibi) bir aga yayilmis birden ¢ok bilgisayarda ve birden
cok hesapta tutulmasini saglar. Her kullanici aslinda birer veri kayit deposudur. Blokzinciri
bulut depolama, akilli miilk, nesnelerin interneti, tedarik zinciri yonetimi, saglik, miilkiyet
ve telif dagitim1 ve merkezi olmayan 6zerk organizasyonlar da dahil olmak icin bir¢ok
alanda kullanilmaya uygundur (Wiist & Gervais, 2018, s.45, akt Arvas, 2022: 63). Kelime
olarak literatiirde ilk defa 2008 yilinda bir kisi ya da topluluk oldugu belli olmayan
Satoshi Nakamoto isimli arastirmaci/aragsmaticilar tarafindan “Bitcoin: A Peer-to-Peer
Electronic Cash System” isimli makalede kullanilmistir. Makale merkezi para birimlerine
anti tez olarak daha seffaf ve yapay zeka sifrelemesine dayanan merkeziyetsiz bir para
birimini olusturma amagh yazilmistir (Cakin, 2022 :30).

Bloklar tizerinde verilerin degistirilemez bir sekilde saklanmis oldugu devamli
olarak biiyiiyen merkeziyetsiz veri tabanini ifade eder. Verilerin yer aldig: sifrelenmis veri
kiimesi olan “blok” ile bu bloklarin hemen 6nceki bloklara sifrelenmis imzalar yoluyla
bir araya gelmesini ifade eden “zincir” ifadelerinin birlestirilmesiyle ortaya ¢ikmistir

(Blokzinciri Teknolojisi Terminoloji Caligsmasi, 2019, s. 13, akt. Cakin, 2022 :30).

3.1.3.5. Nesnelerin Interneti (IoT)

Internete baglanabilen her tiirlii fiziksel nesnenin birbirleriyle iletisim

kurabilmesini ve veri aligverisi yapabilmesini saglayan bir kavramdir. IoT, genellikle
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sensorler, cihazlar, araglar ve diger nesnelerin birbirleriyle veya merkezi bir kontrol
birimiyle kablosuz aglar araciligiyla baglantili oldugu bir sistemdir.

Bu nesneler, ¢esitli sensorler ve veri toplama cihazlart araciligiyla ¢evrelerindeki
bilgileri algilar ve bu bilgileri internete bagl cihazlar araciligiyla iletebilirler. Bu bilgiler
daha sonra analiz edilerek, kullanicilara degerli bilgiler saglanabilir veya otomatik
sistemlerin isleyisine katkida bulunabilir Fiziksel nesnelerin, onlara 6zel yapilmis
etiketler veya yazilimlar sayesinde bilgi icerip, bu bilgileri paylasip etkilesim halinde
olmalar1icin onlara, gérme, duyma, diistinme ve iletisim kurma olanag1 veren teknolojidir.
Yalin bir sekilde ifade etmek gerekirse nesnelerin interneti, fiziksel diinyamizdaki canli/
cansiz her seyi alip sensorler, kodlar ve cihazlar araciligiyla internette anlamli bir
meta haline getiren sistemdir. Arabalardan kitaplara, elektrikli aletlerden yiyeceklere,
buzdolaplarindan su 1siticilarina, akilli binalardan ayakkabilara kadar akla gelebilecek
tiim seylerin / nesnelerin birbiri ile baglanmalar1 ve veri aktarimi gergeklestirmeleri yakin
gelecekte gerceklesecegini sOylemistir.

Arastirmaci Gilindiiz ve Das’in ¢aligmalarinda nesnelerin interneti; benzersiz bir
sekilde adreslenebilen, fiziksel diinyadaki nesnelerin kendi aralarinda olusturdugu, kiiresel
capta yayginlagmis bir ag ve bu agdaki nesnelerin belirli bir protokol dogrultusunda
birbirleri arasinda iletisim halinde olmalar1 olarak acgiklanmistir. Nesnelerin Interneti,
giinliik hayatta kullanilan varliklarin internet araciligiyla sanal ortamda var olmasi ve
diger nesnelerle veri aligverisi yapabilme durumudur (Gilindiiz & Dag 2018).

Yani fiziksel diinyada varlig1 kanitlanmis olan bir nesnenin internet ortaminda bir
deger ve varlik ifade etmesini igerir. Internete baglandiktan sonra, bu cihazlar benzersiz
bir tanimlayiciya ve otomatik olarak bilgi gonderip alma yetenegine sahip olacaktir.
Bugiin [oT, termostatlari, sesle etkinlestirilen hoparlorleri, akilli saatleri, tibbi cihazlari
ve ¢ok daha fazlasini genis bir veri yelpazesine bagliyor. (Binance Academy, 2001 https://
academy.binance.com/en/articles/top-7-technologies-that-power-the-metaverse)

Kavram ilk kez 1999 senesinde Kevin Ashton tarafindan ortaya atilmistir. Aktas
vd. yaptiklari arastirmada Procter & Gamble sirketi i¢in hazirlanan bir sunumda kullanilan
bu kelimenin anlam1 internet ve teknoloji caginin baglangicinda olundugu icin ¢ok genis
bir ihtimaller yelpazesini kapsadigini belirtmislerdir. Sunumda sirketin tedarik zincirinde
RFID teknolojisi (Radyo Frekansi ile Tanimlama teknolojisi, radyo frekansi kullanarak
nesneleri tekil ve otomatik sekilde tanimaya olanak saglayan bir sistem) uygulamasinin

firmaya faydalar1 siralanmakta ve kullanimi onerilmektedir (Aktas, vd. 2016). Ashton
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ve ekibi tarafindan gelisen teknoloji ile milyarlarca insanin bilgisayarlar ya da mobil
cihazlar ile internete baglanabilecekleri, bir sonraki agamanin online baglanti i¢inde olan
aletlerin bilgi aligverisi yapmasi olacagi iddia edilmistir.

Nesnelerin Internetinin Metaverse’de uygulamak, 3B diinyay: ¢ok sayida gercek
hayattaki cihaza sorunsuz bir sekilde baglayabilir. Bu uygulama meta veri deposunda
ger¢ek zamanli simiilasyonlarin olusturulmasini saglar. Hava durumunun degisimi, dogal
afetler, kiginin saglik durumu vb. bir¢cok olay meta evrende de islenirse bu kullanicilarin
evrene olan inancim arttiracaktir. IoT (Nesnelerin Interneti), meta veri deposu ortamini
daha da optimize etmek i¢in topladig1 verileri yonetmek i¢in yapay zekayr ve makine

O0grenimini de kullanabilir.

3.1.3.6. Hologram Goriintiileme

Hologram teknolojisi, 151tk kirilma oyunlar1 ile 3 boyutlu goriintiilerin
olusturulmasini saglayan bir teknolojidir. Hologramlar, gercek nesnelerin optik
olarak olusturulmus iic boyutlu goriintiileridir ve bakildiginda derinlik ve perspektif
sunarlar. Bu goriintiiler, gercekci bir sekilde yansitilmig gibi goriiniirler ve cesitli
acilardan incelenebilirler. Hologram, ilk defa 1947 yilinda Dennis Garbor tarafindan
151k dalgalarinin film {izerinde ¢ogalmasi fikri ile ortaya ¢ikmistir. 1960’11 yillara
ulagildiginda siirekli gelistirilen 151k ve optik iizerindeki c¢alismalar dogrultusunda
zamanin fizikgileri tarafindan arastirmasi ve gelistirmesi sonucunda ti¢ boyutlu fotograf
tiretimi gerceklesmistir (Yildiz, 2020)

Hologramlar yalnizca goriintiileme teknigi olarak degil, ayni zamanda bir giivenlik
sistemi olarak da kullanilirlar. Dogent Dr. Vildan Isik’in makalesinden alinan bilgilere
gore hologramin giivenlik sistemlerinde kullanimi su sekilde agiklanmistir; “Lazer
151n dalgalarinin, karisimi sayesinde olusan ti¢ boyutlu (Isik, 2013, s. 213) goriintiiye
denir. Her hangi bir objenin lazer fotografinin olusturulmasidir. Daha basit tanim1 ise
tic boyutlu Hologramlar kopya edilemez bir yerden sokiiliip baska bir yere tasinamaz
taklit edilemezler. Ulkemiz de dahil olmak iizere tiim diinya sorunu olan taklit iiriin ve
sahteciligi onlemekte 6nemli bir yere sahiptir” (Isik, 2013). Ozellikle kredi kartlarinda,
kimliklerde, pasaportlarda ve kagit paralarda (kisacasi i¢inde ¢ip ve tarama kodlama
0zelligi bulunan tiim iirtinlerde) kullanilmaktadir. Bir materyalin orijinal veya sahte olup
olmadig1 bu sistem ile anlasilabilir.

Hologram teknolojisininkullanimalanlari oldukg¢a genistir. Eglence endiistrisinden



Sekil 12. Tupac Shakur hologrami ve Snoop Dog Coachella Sahnesinde
Kaynak:  https://www.rollingstone.com/music/music-news/tupacs-mother-positively-thrilled-
by-coachella-hologram-191874/

tip alanina, askeri uygulamalardan egitim ve sanata kadar bir¢cok alanda kullanilmaktadir.
Ornegin, konserlerde veya tiyatro gosterilerinde sanatgilarin hologramlar1 kullanilarak
etkileyici sahne performanslari sergilenir. Buna verilecek en basarili 6rneklerden biri de
1996 yilinda hayatin1 kaybeden Tupac Shakur isimli diinyaca iinlii rap sanatgisinin 2012
Coachellamiizik festivalinde yeniden canlandirilmasiolmustur (bkz. Sekil 11). Tipalaninda
ise, cerrahi egitimlerde veya tibbi goriintiileme tekniklerinde kullanilarak dgrencilere ve
uzmanlara interaktif egitim imkan1 sunulabilir. Hologramli ¢ipler yazilimsal giivenligi
saglarken; gorsel performanslar veya iletisim sektorii bazli uygulamalar da alanlar arasi

kullanimini arttirmaktadar..

3.1.3.7. Web Teknolojileri

Gilinlimiiz diinyasinda, bilgiye ulasim oldukc¢a kolay hale gelmistir. Ama oncesinde
dumanla haberlesme, yazinin icadi, mektup ve Gutenberg’in matbaay1 yayginlagtirmasi
sayesinde; kitaplarin seri tiretimi gerceklesmis, veri kaydi-aktarimi daha modern hale
gelmistir. Bu gelismeler, tamamen fiziksel ortamda gerceklesmekle beraber, fiziksel
tehdit unsurlar1 ile birebir karsi karsiya olmuslardir. Ornegin fiziksel olarak bir kitabin
hasar gormesi, oradaki bilgilerin de hasar gormesine; sonug olarak, bilgiye ulasacak

kisiye/kisilere dezavantaj olusturmustur. Bu dezavantajlara alternatif bir ¢6ziim yolu
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tiretmek ise bilisim gelistiricileri tarafindan gerceklestirilmistir. Su an web olarak
adlandirdigimiz bu sistem, kisilerin bilgisayar altyapili bir ag tabani kullanarak iletisim
kurmalarini hedeflemistir. Web’in icad1 1980’11 yillarin sonuna dayanmaktadir. “Avrupa
Niikleer Arastirmalar Orgiiti'nde (CERN)’ de bilgisayar bilimcisi olarak calisan Tim
Berners-Lee bu pozisyonda ¢alisan ilk kisiydi. HTML (HyperText Markup Language)
etiket dilinin 1989 yilinda ortaya ¢ikmasi ile The World Wide Web (WWW) kavrami ve
web tarayicilarinin gelistirilmesi de bu donemde ilerletilmis oldu.” (Ersoz, 2020: s. 59).
Gelistirilen her tiretim teknigi gibi, Web ’de katmanlardan olugsmaktadir.

Web 1.0, 1990’11 yillarda kullanima agilan ilk versiyondur. Webin bu siirimii
kullanicinin yalnizca bilgi almasina odakli tasarlanmistir. Arayiizde sunulan bilgiler
kullanicinin tiikketimine agiktir. Tek yonlii bir bilgi aktarimi bulunmaktadir. Arayan kisi ve
sunucu arasinda olusan bu aktarim komplike degildir. Salt-okunur, kullaniciy1 pasif kilan
bir taban olan bu yazilim; onu etkilesime kapatmis ve bilgiye ekleme ya da yorum yapma
olanagini da vermemistir. “Burada tiim iktidar web uzmaninda -igerik ydneticisinde-
somutlanmisti. Bu ilkel web, estetik, merkezi, ardisik, okuma odakli ve etkilesimsizdi.
E-postalar1 kullanma, tarayicilar1 ve arama motorlarin1 kullanma gibi 6zellikleri vardi.”
(Yilmaz, 2021: s.345).

Web 2.0, (Sosyal Web): Bu terim 2004 y1linda O’Reilly’nin yardime1 bagkani1 Dale
Dougherty tarafindan bir konferansta kullanilmistir. Konferanstan sonraki donemlerde web
tabanin gelisime ve evrime agik oldugu agikca beyan edilmis, kullanicilara bu yazilimin
gelecek icin neler vaat ettigi, iistii kapali bir sekilde aktarilmistir. Web 1.0°’dan farklh
olarak kullanicalara; sosyal aglari, bloglar1, wikileri, chat odalarini, fotograf albiimlerini
sunan bu siiriim onlar1 etkilesim kurmaya itmistir. Karakulakoglu’nun aragtirmasina gore
1990’larin ortasinda kurulan Amazon sitesinde basta kullanici yorumlari1 yoktu yalnizca
aligveris yapilmasini saglayan bu siteye ve yillar i¢inde degisik 6zellikler eklenmistir.
Sitenin temel igerigi iirlin tanimlamalaridir ve kullanici tarafindan olusturulmus igerikler
daha ¢ok tirtinlerle ilgili elestiri yazilar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Karakulakoglu,
2014). Bu da sosyal web’in ilk orneklerinden biri olmustur. Tipki giinliik hayatta
oldugu gibi, {iriinii kullanan kisilerin yorumlarina dayanarak satin alim islemine karar
vermekteydi. Sosyal Web olarak adlandirilan bu varyant, igbirliklerine agik bir roldeydi.
Kisiyi kendisi hakkinda bilgi ve yorum paylagsmaya yoneltmis ve webin hayat ile
biitlinliigiinii saglamistir. Facebook, Youtube, Twitter ve tiirevleri bu web katmaninda

olusmustur.
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Web 3.0 (Semantik Web), 2006 yilinda Zeldman’in 2.0 siiriimiinii elestirdigi bir
makalede kullanilan bu terim, “Semantik Web” olarak da adlandirilmaktadir. Verilerin
olduk¢a cok yonlii kullanildig1 ve bir sonraki web aramasinda kullanici 6niine kendi
aritmetigi ile olusturulan sonuglar ¢ikardigi alandir. Ozgiir Yilmaz’m 2021 tarihli
makalesinde Web 3.0 kisisellestirme kavramiyla oldukga ilintili bulunmustur. Birbirlerine
ag ile bagli olan, amaglar1 kullanicilarin a§ deneyimini zenginlestirmek olan ve bunun i¢in
konuma 6zgii bilgi saglayan, tarayicinin gorece 6zerk oldugu ve semantik web’in insa
edildigi uygulamalar toplamidir. Yilmaz bu katmani “Bizim zevklerimiz ve tercihlerimiz
dogrultusunda bilgi ve icerik Onermektedir” diyerek kisa bir climle ile Ozetlemistir
(Yilmaz, 2021). 2010’Iu yillarda kullanima agilan bu siiriim sayesinde “yapay zeka”
kavrami kullanicr literatiiriine giris yapmustir. Bulut sistemi ile ¢alisan, kullanicinin tim
eski aramalarindan tutun konumuna kadar bilgileri icerip arama sonuglarini ona gore dizen
bir varyanttir. Bu sistem “Yeni bilgi akislarin1 saglamak amaciyla ¢esitli veri kiimelerinden
elde edilen verileri igerigine entegre ederek analiz etmek, veri yonetimini gelistirerek
kullanicilarin memnuniyetini artirmak ve sosyal agda isbirligini saglamaktadir” (Ersoz,
2020:s.61).

Web 4.0, 2016 yilindan bugiine degin kullandigimiz siirimdiir. Yapim asamast
hali hazirda devam etmekte ve her yenilik bir giincelleme olarak 6niimiize sunulmaktadir.
Tahminler ve analitikler esliginde hakkinda ¢oklu teoriler yazilmaktadir. Bu teorilerin
icinde en dikkat ¢cekeni ise su an akilli telefonlarimiz ve akilli saatlerimizde kullandigimiz
onay/talep aktivitesine dayanmaktadir. Ses yonlendirmelerimiz ile ¢alisan Google Now,
Siri vb. eklenti yazimlar, akilli cihazlar kapsaminda daha az el hareketi yaparak, daha ¢ok
telefon aktivasyonu saglamaktadir. Daha basit bir 6rnekle ¢cogunlugu batt yapimi bilim
kurgu filmlerinde gordiigiimiiz; akilli ev ve ev sahibinin evin androidi ile konustugu ve ev
islerini hallettirdigi senaryolar, yavasca telefonlarimiz araciligiyla hayatimiza girmektedir.
Web 4.0 ile yapay zekaya sahip kisisellestirilmis ajanlar i¢in, makine-makine ve makine-
insan etkilesim dongiisiinde bulut teknolojileri ile sistemlerin yer-mekan gézetmeksizin
her yerde yonetilebilecegi bir platform olacagi goriilmektedir (Nedeva ve Dineva, 2012.
akt Ersoz, 2020).

Internet teknolojilerinin gelisim siirecini inceledigimizde, bu evrimin kullanici
deneyimleri ve etkilesim bi¢imleri tizerinde derin etkiler yarattigini gormekteyiz. Web 1.0
doneminde, statik ve tek yonlii bilgi paylasimi hakimken, Web 2.0 ile birlikte kullanicilar

arasindaki etkilesim artmis, sosyal medya ve kullanici tarafindan olusturulan igerikler
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on plana ¢ikmistir. Web 3.0 ile 6zerk ve kisisellesmis bir internet ortami sunuulurken
web 4.0 ile hem yeni potansiyeller hem de hizli bir doniisiim beklenir hale gelmistir. Bu
doniisiim, dijital diinyada daha dinamik ve etkilesimli platformlarin dogmasina zemin
hazirlamistir. Internetin doniisiimlii yapisi, sadece bilgiye erisimi ve iletisimi islemekle
kalmamis, ayn1 zamanda daha ileri teknolojilerin gelismesine de zemin hazirlamistir. Bu
teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak, internetin evrimi, sanal ve artirilmis gerceklik
uygulamalari ile zenginlesmis ve nihayetinde "Metaverse" olarak adlandirilan, kapsamli

bir sanal evrene dogru evrilmistir.

3.2. Metaverse Kavrami

Kelime tabanli incelendiginde Meta (satilmak amaciyla iiretilen, alinir satilir
mal, ticari mal) anlamina gelmektedir. Tiirk Dil Kurumu ise bu kelimeyi “Mal, ticaret
mali” olarak kisaca agiklamistir. Verse eki ise Ingilizce universe kelimesinin (Tiirkge
anlam1 evren / kainat) son kismindan koparilarak gelmistir. Verse’nin kokeni eski
Fransizca ve latince olup; universus ve universum kelimelerinden doniismiistiir. Yildiz’in
calismasina gore Meta ve verse kelimelerini ayirarak ilerledigimizde; Meta, “arasinda,
sonrasi, 6tesinde ve iistiinde” anlamina gelmektedir. “Verse” eki ise modern Ingilizce’de
universe kelimesinin son ekinden alinmistir. Evren anlamina gelmektedir ve bu birlesik
kelimenin 6te evren, varlik evreni gibi algilanmasini alternatif bir yasam sekli olarak
kabul gormesini yansitan ilk hareketlerden olmustur. Besinci'nin arastirmasinda da
bahsettigi gibi Metaverse; etkilesimli, kollektif, daldiric1 ve isbirligine dayali, paylasim
yonii yliksek, sosyal ve 3 boyutlu sanal diinya veya diinyalardir (Caulfield, 2021 akt.
Besinci, 2023).

Metaverse i¢in belirli bir tanim yapmak zordur. Kurgunun ve gergekligin otesi
olarak algilanan Metaverse lin terim olarak ilk kullanimi, ABD’li yazar Neal Stephenson’in
bilim kurgu romani Snow Crash’de (Parazit) oldugu bilinmektedir. Romanda metaverse
sanal gerceklik diinyasini temsil eden ve insanlarin dijital ortamda etkilesimde bulundugu
bir evren olarak tanimlanir. Bu metaverse, Stephenson’in hayal giiciliyle sekillendirilen bir
dijital diinyadir ve kullanicilarin farkli amagclarla kullanabilecekleri interaktif bir ortam
sunmaktadir. Ayni eserde Metaverse, sanal gergeklik diinyasini temsil eden ve insanlarin
dijital ortamda etkilesimde bulundugu bir evren olarak tanimlanir. Bu versiyonu ile
metaverse; Stephenson’in hayal giicliyle sekillendirilen bir dijital diinya olmus ve

kullanicilarin farkli amaglarla kullanabilecekleri interaktif bir ortam sunmaktadir.
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Stephenson’in Metverse’li ile giiniimiizde kullandigimiz versiyonu arasinda
bliylik ¢apta benzerlikler bulunmaktadir. Romanda internetin gelecekteki bir yinelemesi,
kalic1 aglardan olusan, paylasimcil, 3 boyutlu sanal ortamlarda rol yapmaya agik
dijital oyunlarinkine yakin ama onlardan daha hakiki algilanan bir gelisim olarak
bahsedilmektedir.

Giincel yorumlara dayanarak bir agiklama yapmak gerekirse; Metaverse;
“Internet tabanmna dayali, mobil veya bilgisayar araciligi ile ulasilan simiilasyon,
Sanal Gergeklik, Artirllmis Gergeklik, Devasa Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlari
(MMORPG) teknolojisinin kullanildig1, sosyal yasant1 ve profesyonel is hayatinda da
kullanima agik, ¢evrimigi etkilesimli, 3 boyutlu sanal diinya” olarak 6zetlenebilir. Bu
sanal evren baglangici, insan yapimi olan Web teknolojilerine ve bilgisayar donanimlarina
dayanmaktadir. 1980’lerden itiaberen yayginlasan web 1.0, web 2.0, ve suan kullandigimiz
web 3.0 ve gelismekte olan web 4.0 Metaverse’iin ana kaynagi olmustur. Giiniimiizde
cevrimigi alis verisler yapilmakta; fiziksel diinyalarin getirdigi tiim kisitlamalara sanal
ortamlar ile ¢6ziim bulunmaktadir.

Ozellikle 2020 yilinda kiiresel ¢apta bir kriz haline gelen Covid-19 viriisiiniin
fiziksel diinyanimin smirlarini su yiiziine ¢ikarmasi ile birlikte, bu sinirlar yeniden
tartisilir hale gelmistir. Bahsedilen bu kriz ortaminda, ¢evrimigi platformlar daha da
onemli hale gelmistir. Metaverse; fiziksel ve dijital diinyalar arasinda bir koprii gorevi
gorecek ve kimlik modelleme, merkeziyetcilik teknolojisi ve sosyal bilgi kaynakli
islem destegiyle ayrilmaz bir rol iistlenmektedir. Metaverse, basitce ger¢ek diinyaya
paralel bir ¢evrimi¢i ag diinyasi olarak tanimlanmaktadir. Bu nedenle, gercek diinyada
oldugu gibi, metaverse’ye giren bireyler, kimlik modelleme teknolojisinin ihtiyag¢larini
karsilamalidir. Kimlik modelleme ve kimlik adresleme, ger¢ek diinya ile Metaverse
arasindaki kopriidiir. Metaverse’de var olan kullanicilar, sosyal bilgi islemesi olmadan
gorliniirliik saglayamazlar. Bu evreni gercekei kilan da aslinda bu kimlik onay sistemi
ile caligmasidir. Internetin erken zamanlarinda anonim hesaplarin olusumu ve internet
iizerinden yapilan ¢ogu ticari etkinlikte var olan giiven sorununu da onaylanmis kimlikler
ve hesaplar ile ortadan kalmasi hedeflemektedir. Giivenilir internet ve giivenli ¢cevrimici
ticaret de kimlik dogrulama sistemi ile tiim kullanicilar i¢in saglanmis olacaktir. Metaverse,
kullanicilarin birbirleri arasinda veya uygulamanin sundugu ortamlar sayesinde etkilesime
girebilmektedir. Eylemlerini bireysel bulunma hali ile gergeklestirebildikleri, senkronize

bicimde ve ¢ok kullanicili servisler ile 6l¢eklendirilmis, yogun bir dalma hali yasatan 3



65

boyutlu sanal diinya veya diinyalar ag1 olarak ifade edilmektedir. (Besinci, 2023: 39)

Arastirmaci Jothi Prakash Venugopal, Arul Antran Vijay Subramanian ve
Jegathesh Peatchimuthu’nun yaptiklari caligmaya gore Metaverse fiziksel alan,
mesafe veya nesnelerle sinirli olmayan bir sanal diinya kavrami olarak 6zetlemislerdir.
3B video oyunlari, sanal gergeklik ve sosyal medya platformlar1 gibi ¢esitli dijital
deneyim bi¢imlerini igerir. Bu deneyimler eglence, egitim ve sosyal etkilesim igin
firsatlar saglayabilir. Metaverse, kullanicilarin dijital avatarlart araciligiyla sanal
ortamla etkilesime girdigi ger¢ek diinyanin dijital bir kopyasidir ve gorsel tasarimlarin,
sahnelerin, kiyafetlerin, ortamlarin Oyuncu Olmayan Karakterler (NPC) ve kullanict
direkt kullanidig1 karakterlerinin 3B olusturulmasina dayanmaktadir. Interaktif teknoloji,
kullanicilarin “metaverse” olarak bilinen dijital ortamin potansiyelini kesfetmesine,
gorsel ogeleriyle etkilesime girmesine ve siirlikleyici deneyimler yaratmasina olanak
tanimaktadir (Venugopal, vd. 2021).

Gorsel ogeler Metaverse’iin kullanicilar tarafindan en ¢ok benimseyecekleri
ozelliklerinden biri olmaktadir. Kullanicilar kisisellestirilmis dijital avatarlar (karakterler)
araciligiyla etkilesime girdigi devasa bir sanal fiziksel diinyaya giris yapmaktadirlar. Bu
avatarlar kisinin gergek diinyadaki kisiligi ile uyumlu olabilir, onun fiziksel ve duygusal
ozelliklerini yansitabilir; ya da bunun tam tersi bir sekilde kisi ile alakasi olmaya da
bilir. “Bu insanlarin ¢evrimi¢i diinyayr kesfetmek i¢in dijital avatarlart kullandigi
internetin sanal gerceklik ortamidir” Matthew Ball (2021). S6zii gegen bu diinyada kisiler
olusturduklar1 karakterlere, tipki bizim fiziksel diinyada yaptigimiz gibi aligverisler yapip
onlarin goriintiilerini degistirebilir. Ev, sanat eserleri vb. materyaller satin alip bu mecrada
baglantida olduklar1 kisilere bunlari gosterme sansini elde edebilirler. Metaverse’i,
“bireysel bir varlik hissi ve siireklilik ile etkin bir sekilde smirsiz sayida kullanici
tarafindan eszamanli ve kalic1 olarak deneyimlenebilen, ger¢ek zamanli olusturulmus
3B sanal diinyalarin biiyiik 6l¢iide 6l¢eklendirilmis ve birlikte caligabilir bir ag1” olarak
tanimlamistir (Arvas, 2022: 65).

Doktor Zaheer Allam ve arkadaslarinin arastirmasindan alitinlanana gore
Metaverse”, yaraticilart ve savunucular tarafindan tasvir edildigi gibi, siiriikleyici
ve giindelik nesneler ile insanlarin gercek yasamlar1 ve bedenleriyle somut bir
sekilde baglantili hissettiren fiitiirist bir dijital diinyay1 tanimlamaktadir. Facebook
ve whatsapp’a meta etiketi altinda ¢alismalarin1 devam ettirmeye basladiktan sonra

Facebook’un kurucusu Mark Zuckerberg su sozleri dile getirmistir (Sekil).
“Bu yeni evren yalnizca Facebook tarafindan uzman kisiler ve ortakliklar ile
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bir bicimde modellenmis sanal bir yasam ve ig merkezi sunmay1 hedeflemektedir.
Boyle bir alanda sayesinde sizinle ayni fiziksel alanda olmayan diger insanlarla
birlikte yaratabilecek ve kesfedebilecek ve onlara gercek hayatin sanal bir
yansimasini yasatabileceksiniz. Arkadaslarinizla takilabilecek, calisabilecek,
oynayabilecek, ogrenebilecek, alisveris yapabilecek, yaratabilecek ve daha
fazlasini yapabileceksiniz” (Allam, vd. 2022: 774).

Dogent Oguz Kus’un arastirmasina gore ise evren Otesi ya da te evren olarak da
adlandirilan Metaverse, bilgisayarlar, android cihazlar, VR lensler ve ¢esitli 3B kullanici
ara ylzleri sayesinde icinde bulunulan; zaman ve mekan boyutundan uzaklasilarak,
fiziksel olarak degil bir sanal deneyim agisindan evrenin 6tesine gegme potansiyeli olarak
da kabul edilebilir. Metaverse’ii iletisim perspektifinden yeni bir gergeklik, anlam diinyasi
ve ig birligi firsatlar1 sunan; kiiltlirel, entelektiiel ve ekonomik {iiretim igin altyapi ve
etkilesim olanaklari tantyan; farkli gelismis teknolojilerin ayn1 anda ve i¢ ige bir bi¢imde
kullanildigs; siber toplumsal bir diizlem seklinde de tanimlamak miimkiindiir (Kus, 2021).

Anlasilacagi iizere ticari kaygilar giidiilerek olusturulan bir evren s6z konusudur.
Var olan internetten farki da bu ticari kaygilara dayanmaktadir. Dijital tabanli bu
evrende kisiler mal varliklarini olusturabilir, sosyal platformlar ve profiller sayesinde
de tipkir fiziksel diinyadaki gibi bu varliklarini iletisimde oldugu diger kullanicilara
gosterebilmektedir. Hong Kong Politeknik Universitesinde Profesdér Yardimcist olan
Lik-Hang Lee ve arkadaslarinin yaptigi arastirmaya gore Metaverse; Kullanicilarin dijital
avatarlar aracilifiyla etkilesime girdigi fiziksel olmayan diinyadir. Bilgisayar merkezli
yazilim programlari tarafindan iiretildigi i¢in ortaya c¢ikisindan bu yana pek cok isimle
anilmistir. Bunlar; vlog ve blog dan hatirlayacaginiz lifeloging (yasam kaydi), sanallikta
kolektif alan, somutlastirilmis internet/uzaysal Internet, ayna diinyasi, omniverse, bir
simiilasyon ve isbirligi mekan1 gibi ¢ok cesitli isimler olmustur. Facebook’un 2021
lansmaninda ismini Meta olarak degistirmesi ve sirket vizyonuna metaverse hedeflerini
eklemesi (Meta, 2021), Metaverse kavraminin popiilerlesmesinde etkili olmustur.

Metaverse kavrami, kullanicilarin dijital avatarlar (karakterler) araciligiyla
etkilesime girdigi devasa bir sanal fiziksel diinya olarak tanimlanmistir”. Bu avatarlar
kisinin gergek diinyadaki kisiligi ile uyumlu olabilir, onun fiziksel ve duygusal 6zelliklerini
yansitabilir; ya da bunun tam tersi bir sekilde kisi ile alakas1 olmayabilir. “Bu insanlarin
cevrimici diinyay1 kesfetmek icin dijital avatarlar1 kullandig1 internetin sanal gergeklik
ortamidir” Matthew Ball (2021). S6zii gegen bu diinyada kisiler olusturduklari karakterlere,
tipkt bizim fiziksel diinyada yaptigimiz gibi aligverisler yapip onlarin goriintiilerini

degistirebilir. Ev, sanat eserleri vb. materyaller satin alip bu mecrada baglantida olduklar:
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kisilere bunlar1 gosterme sansini elde edebilirler. Metaverse’i, “bireysel bir varlik hissi
ve siireklilik ile etkin bir sekilde sinirsiz sayida kullanici tarafindan eszamanli ve kalici
olarak deneyimlenebilen, ger¢ek zamanli olusturulmus 3B sanal diinyalarin biiyiik dl¢iide
Olceklendirilmis ve birlikte ¢alisabilir bir ag1” olarak tanimlamistir (Arvas, 2022: 65).

Liew Voon Kiong’un yazisina gore ise metaverse kavrami net olarak
tanimlanmamustir, halen farkli yorumlara konu olmaktadir. Meta evrenin en yaygin
kavramlari bilim kurgu eserlerinden gelmektedir (Ball, 2020). Bilim kurguda, meta evren
genellikle fiziksel gercekligin bir tezahiirii olarak gosterilir, ancak biri Ready Player One
ve The Matrix’teki VR (sanal ger¢eklik) diinyas1 gibi bir kavrama dayanir. Giiniimiizde
bu tiir sanal diinyalar yeni nesil internet ortaminin (web 3.0) getirisi olan veri depolama
sistemi ile sinirlidir (Kiong, 2021). Kiong’un yaptigi caligmaya gore Metaverse’lin temeli
bilimkurguya dayanmaktadir. Bu eserlerlerde gelecek donemlerde teknolojilerin insan
hayatina nasil entegre olabileceginin ve sanal yagamlarin gergek olan ile arasinda pek bir
fark kalmayacaginin sinyalleri sik sik verilmektedir. Metaverse’iin de merkezinde; var
olan teknolojik donanimlarin hepsini biitiinlesik bir yapida kullanip anlamli bir deneyim
ortaya ¢ikartmaktir.

Arastirmacit Hang Wang vd. yaptiklart calismada ise Metaverse’nin tamamen
video oyun teknolojisine dayandig1 sdylenmektedir. Yazina gére video oyun teknolojisi,
Meta evreni sunmanin en gii¢lii yolu olarak goziikmektedir. Oyun platformlar1 sadece
Metaverse i¢in yaratici bir platform saglamakla kalmaz, ayni zamanda etkilesimli igerik ve
sosyal sahnelerin toplanmasinda da biiyiik bir role sahiptir. Bilgisayar veya mobil tabanlt
dijital oyunlarda temel; gercek diinyadan kopus, yeni bir diinyaya girme, o diinyanin
imkanlar1 ve kurallari ile birlikte bir oynama deneyimi gerceklestirmeye dayanmaktadir.
Internet ortamimin sagladig1 sanal sosyallik sayesinde de kisiler olusturulan bu diinyada
kendilerine sunulan imkanlar dahilinde yeni bir kimlik olusturabilmektedirler. Dijital
oyunlarim mekanigindeki bu anlayis ile meta-verse’iin alt metninde yatan yeni bir evren
ve yeni bir kimlik olgusu bir sekilde kesismektedir (Wang, vd. 2021: 17).

Arvas’ gore ise tam tersi, Meta-verse yalnizca bir oyun platformundan ibaret
degildir. Ayn1 zamanda sosyal medyanin ve dijital tabanli is kollarinin hayat buldugu,
meta-verse kimlikleri olan bireylerin hem sosyallesip hem para kazanabilecekleri bir alan
olmasi da ihtimaller arasindadir. Ozetle gelecekte meta evreninin de tipki NFTler gibi
blok-zinciri lizerine insa edilme olasiliginin olmasi ve interneti, meta evren basta olmak

tizere; blokzinciri lizerinde hayat bulacak sayisiz merkeziyetsiz uygulamaya ev sahipligi
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yapma ihtimalini doguracagi ihtimalleri vardir. “Decentralized application” (DApp)
olarak anilan ve islemesi i¢in herhangi bir kisi, kurum ya da merkeze ihtiyaci olmayan,
blok-zinciri ag1 iizerinde ¢alisan merkeziyetsiz uygulamalara iligkin projelerin sayilar1 da
giderek artmaktadir” (Arvas, 2022: 69).

Bu teknoloji yeterince gelistigi takdirde, insanlar edindikleri sanal gergeklik
cihazlar sayesinde alisveris yapma, sinemaya gitme, kafede zaman gecirme, konsere
gitmek gibi pek sosyal aktiviteyi fiziksel bir caba harcamaksizin yapma firsatina
erisebileceklerdir. Yeni bir benlik ve profil hatta yeni bir hayat olusturmayi hedef
edinmektedir. 2020 senesinde iinlii rap sanatcis1 Travis Scott’in multiplayer bir oyun olan
Fortnite icerisinde metaverse ortaminda 27 milyonun iizerinde tekli kullanicinin katildig:
sanal bir konser diizenlemistir (Vikipedi)

Yalnizca eglence sektorii degil ayni zamanda ekonomik kazanglar elde etmelerini
saglayarak yaratict agidan yeni bir is imkani olusturma gayesi de barindirmaktadir.
Metaverse, kullanicilarin kendi iceriklerini olusturabilmeleri ve paylasabilmeleri ve
blockchain / non-fungible tokens (NFT’ler) gibi teknolojilerin kullanimi yoluyla sanal
ticaret yapmalari fikirlerini de igermektedir (Venugopal, vd. 2021).

Cogu kisi ve topluluk tarafindan internetin gilivenilirligi saibeli olsa da Metaverse,
bu giiven eksikligini kisinin evrene giris yapacagi hesabini olustururken belirli kimlik
onaylama asamalarindan gegirterek kapatmaya calismistir. Disardan baktiginizda ne
kadar anonim goziikse dahi bu evren de bulunan her kisi, kurum, kurulus veya sirket
baslangigta belirli mecralar tarafindan belirli kimlik belgeleri ile onaylanmistir.

Metaverse giinlimiizde bir¢ok kisi, kurum ve devletin ilgisini ¢eken bir kavram
haline gelmistir. ,Su an tamamlanmis ve islevsel bir metaverse’ten bahsetmek miimkiin
olmasa da metaverse’lin temelini olusturacak teknolojiler gelismektedir. Sanal Gergeklik
basliklari, dokunsal eldivenler, Artirilmis Gergeklik ve Genisletilmis Gergeklik cihazlari
gibi kullanicilara etkilesim ve kapsayici deneyim sunabilecek teknolojilerin gelismesinin
metaverse’in olusumunu hizlandirdig1 ifade edilmektedir (Dwivedi vd., 2022 akt.
Besinci, 2023).

Metaverse i¢cinde bulundurdugu teknolojiler ile ¢ok¢a imkanlar barindirmaktadir.
Bu imkanlar internet teknolojileri ile hibrit bir sekilde kisilere istthdam alanlar
saglamaktadir. NFT’ler de (Non-Fungible Tokens) bu yeni istihdam alanlarindan biri
olarak kabul gormektedir. NFT ler dijital varliklarin benzersizligini ve izlenebilirligini

artirarak dijital ekonomide dnemli bir degisimi tetikliyor. Internet teknolojileri, diinya
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genelinde baglantililik saglayarak bilgiye erisimi kolaylastirirken, NFT ler, dijital sanat
eserleri, koleksiyonlar ve diger dijital varliklarin benzersizligini ve sahipligini dogrulamak
icin blockchain teknolojisini kullaniyor. Bu, sanat diinyasinda yeni bir devrim yaratirken,
ayni1 zamanda dijital varliklarin ticaretini ve transferini yeniden tanimliyor. internetin
evrimiyle birlikte, NFT lerin popiilaritesi artiyor ve sanat eserlerinden miizik pargalarina,
dijital oyun 6gelerinden sanal gayrimenkullere kadar ¢esitli alanlarda benzersiz dijital
varliklarin yaratilmasini tesvik ediyor. Bu durum, internet teknolojilerinin sinirlarini
genisletirken, sanat ve dijital kiiltiiriin gelecegini sekillendirme potansiyeline sahip yeni

bir dijital ekonomi modelinin dogusuna isaret ediyor.

3.2.1. NFT (Non-Fungible Token)

NFT’ler, genellikle degerlerinin yaratici tarafindan belirtildigi, herhangi bir
teknigi veya kurali olmayan temel varliklarini blok-zincir sistemi {istiinde kanitladiklari,
Ozgiinliik sertifikali sanatsal iiriinlerdir. Non-Fungible Token (NFT), genellikle kripto
sanat olarak adlandirilan dijital bir sanat eserini sahibine baglayan kalic1 ve onaylanabilir
bir ¢evrimigi kayitidir. Basit bir dilde Token, Blockchain veritabani sisteminde saklanan
benzersiz bir dijital pazardir. “NFT (non-fungible token) blokzincir agi iizerinde
sifrelenmis, bir esi daha olmayan token (tapu) anlamina gelmektedir. Alisilagelmis coin
ve token kavramindan farkli bicimde ¢alisan NFT; benzersiz, degistirilemez, orijinalligi
ve miilkiyet hakki mutlak olan bir varlik olarak kayitlara gecmistir” (Onder, 2022: 379-
380).

Gliniimiiz dijital diinyasinda herhangi bir bedel 6demeden kisiler ve kurumlar
sosyal platformlarinda kendilerine ait olmayan goriintiileri paylasabilmektedir.
Buna 6rnek olarak ¢ok bilinmis bir sanat¢inin fotografini ele alabiliriz. Bu sanat¢inin
gorselini ona hayran olan kisiler hayran sayfalarinda kullanabilir; gazeteler bu kisinin
fotografini izin almadan bir sonraki sayilarinda kullanabilirler. Ayn1 olay sanat eserleri
icin de gecerlidir Van Gogh’un Yildizli Gece tablosunu her yerde gorebiliriz. Mahalle
arasi butiklerde basilmig bir sekilde ¢oraplarin istiinde, telefon kiliflarinda ve facebook
arka plan fotograflarinda kullanildigina ¢ogumuz sahit olmusuzdur. Ama bu fotografin
kullanim hakkinin bizde oldugunu gostermez. Gorselin haklariin Modern Museum Of
Art'a (MOMA) ait oldugu gergegini de degistirmez. Yapilan bu kopyalama sistemi eserin
degerini diisiirmemektedir ancak sanat¢inin haklarini tehlikeye sokmaktadir. NFT sistemi

de buna benzer tehlikeleri ortadan kaldirmak ve seffaf bir ¢cevrimi¢i ortam olusturmay1
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amagclamaktadir.

[Ik NFT’nin sahiplerinden ve yaraticilarindan biri olan Anil Dash’in makalesinden
alintilayarak “bu teknoloji sanatcilarin eserleri iizerinde kontrol sahibi olmalarini,
eserlerini daha kolay satmalarini, baskalarinin izinsiz el koymalarina kars1 daha giiclii
bir sekilde korumalarina olanak saglamaktadir” Dash’in bir diger sdyleminde ise McCoy
ve kendisinin, teknolojiyi 6zel olarak sanatsal kullanima yonelik tasarladiklarini agikca
gormekteyiz. Amaclarini ticari kaygilar ve belirsizliklerini geride birakarak internetin
sOmiirticii tarafini sinirlamak olarak agiklayabiliriz (Dash, 2021). Yani NFT’lere koruyucu
ve sanatcly1r destekleyici bir sistem mantiginda yaklasabiliriz. Amag¢ kullanicilari
tarafindan olusturulan gorsellerin blockzincir sisteminde bir deger atfedilmesi ve
belgelendirilmesidir. Bu sayede eserin orijinalliginin tescili saglamaktadir.

Onder’in arastirmasina gore NFT sistemi her seyin sonsuzca cogaltilabildigi,
kaydedilebildigi ve paylasilabildigi bir diinyada; sanatsal olsun olmasin dijitallestirilmis
gorsellerin  kriptografi ve blokzincir teknolojileri sayesinde korunmasi anlamina
gelmektedir. Bu teknolojiler sanat eserlerini kopyalanamaz, benzeri olmayan,
degistirilemez hale getirmektedir (Onder, 2022: 381).

NFT’ deki token kelimesi dijital 6gelerin, gercek diinyadaki bir 6genin degerine
benzer belki de fazla bir degere sahip olabilecegi anlamina gelmektedir. Eger bu varliklar
oyun karakterlerinden referans alinarak yapilmissa, rasgele diisen siirpriz iiriinlerden
olusuyorsa, sinirl sayida iiretilmisler ise bu 6zellikleri sayesinde degerleri yiikselebilir.
Bu ylizden her NFT degerli benzersizdir diyebiliriz. Ciinkii o kimlige ve o igerige sahip
bir bagka {irtin bulunmaktadir bu da sanatseverleri ve kolleksiyonerleri cezbeden bir
baska durumdur.

Bu varliklar dogas1 geregi dijital tabanlidir. Ama bu fiziksel bir iiriin olarak da
pazarda yer bulmayacaklar1 anlamina gelmez. Para veya ticari mal gibi misli mallar, ayni
tiirden mallarla degistirilebilir. Buna karsilik, misli olmayan bu eserler benzer bir malla
degistirilemezler. Ciinkii dijital alim satim1 herhangi bir fiziksel mal ile degisim yapilacak
tiirden bir tapuya sahip degildir. NFT ler sanatcilara dijital sanat eserleri yaratmalar1 ve
calismalarin1 benzersiz, ebedi ve koleksiyon yapmaya deger olarak dogrulamalari i¢in
bir mekanizma sunmaktadir. Eserlerin maddi degerini sanat¢inin kendisi belirlemektedir.
Bu da sanatciya eseri konusunda en bastan sdz hakkini dogurur. Fiziksel diinyadaki sanat
eseri ile Metaverse’de satisa sunulan bir sanat eserinin dogrulugu arasinda hicbir fark

bulunmamaktadir. Akilli s6zlesmeler koleksiyonculara eserin telif haklarini1 verir ve
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eserin jpeg versiyonlu herhangi bir kopyasi ¢evrimici mecralarda dolagsa dahi satin alan
kisi gorselin tamamen kendine ait oldugunu kanitlayabilir. Metaverse koleksiyonculara
koleksiyonlarin1 dijital platformlarda sergileme olanagi sunmaktadir. Bu teknolojik
yenilikle hareket eden dijital sanat, 2021’in ilk iki ¢eyreginde 2,5 Milyar Dolarlik satis
elde etmistir. Alvaro ve arkadaslarinin yaptig1 arastirmaya goére NFT nin 2021°deki
popiilaritesi, kripto para birimi fiyatlarindaki artistan kaynaklanmaktadir; arastirmalar,
Bitcoin getirilerine olan ilginin NFT nin olusumuyla yakindan ve olumlu bir sekilde
iliskili oldugunu gostermektedir. Yalnizca sanat alaninda arastirma yaptiklarinda ise
NFT islemlerinin 2020’den bu yana diger {iriinlerin ortalama fiyatlarina gore daha yiiksek
oldugu ortaya c¢ikmistir. Ve bu deger giderek artmaya devam etmektedir (Alvaro, vd.
2022).

NFT’yi bir nevi online tasdik sistemi olarak diistinebiliriz. Dijital ortamda bulunan
gorsellerin kime ait oldugunu, yaraticisinin kim oldugunun net bir sekilde 6grenebiliriz.
Metaverse’de olusan bu agik yapilanma sayesinde, temiz ve giivenilir internet kullanimi
s6z konusudur. Ayn1 zamanda gorsellerin orijinalliginin sertifikalanmasi kullanicilara
sunulan imkanlar arasindadir. NFT ve Blockzincir teknolojileri ile 6zgiin sanat yapitlarinin
giivenilir bir sekilde ticaretinin yapilmasi daha miimkiin hale gelmektedir. Cilinkii NFT
pazarlarinda satiga sunulan tiim tirtinler hali hazirda tiim giivenlik islemlerinden ge¢mistir.
Tokg6z lin arastirmasina gore NFT diizenegi sayesinde izinsiz kopyalamalarin ve replika
eser liretiminin Oniine gecilmis olunacaktir. Sanat¢inin aliciya olan giiveni ve alicinin
sanatciya ya da esere olan On yargisi ortadan kalkmis olacaktir. Bu sayede 0zgiin eser
iiretiminde artig gozlemlenecek, ve sanatgi liretime dogru tesvik edilmis olacaktir. “Sanat
alaninda 6zgiinliigiin korunmasina yonelik bir adim daha atilmis olacak ve sanat eserlerini
iireten sanatg¢ilarin ya da ilgili eserleri satin alan sanatseverlerin bu eserlerin orijinalligi
konusunda kaygilar1 sona erecektir” (Tokgoz Giin, 2021: 1816).

Docent Nazan Diiz ve arastirmacit Umit Ayaz’in 2021°de yaptiklar1 makaleye
gore kripto sanat, dijital ortamda yaratilan bir eserin blokzincir iizerinden NFT formunda
yayinlanmasina denebilir. NFT; eser, esya veya dosyalar: tescil edilebilir ve satilabilir
varlik haline doniistiiren dijital sertifikadir. NFT ile birlikte gercek hayatta fiziki olarak
var olan veya dijital olarak yeniden iiretilen bir eserin satig1 miimkiin hale gelmistir. Yani
evinizde bulunan bir sakiz1 dahi fotograflayip blockchain sistemi {izerinde bir meta haline
dontstiirdiigiinlizde bu NFT olarak satilabilir. Marisa’in 2023’te yaptig1 ¢calismaya gore

her NFT’nin kendisiyle iliskilendirilmis, benzersiz dijital parmak izi olarak islev gbren
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bir say1 ve harf dizisi olan bir etiketi vardir. Bu etiketler, NFT leri, dijital sanat eserlerini
ve diger koleksiyonlar1 alinip satilabilen ve ticareti yapilabilen tiirlinlin tek G6rnegi,
dogrulanabilir mallara dontstiirmesini saglar. NFT olusturmak icin orijinal ¢aligmalari
tokenize eden ve bunlar1 blok zincirine yiikleyen tarama teknolojisinin kendisi yeni
olmasa da, NFT lerin ana akim sanat diinyasina ve kiiltiirel sohbete anlamli bir sekilde
girmesi ancak son zamanlarda ortaya ¢ikmistir. NFT lerin ¢ogu, normalde birden fazla
uygulamada, kiiresel olarak milyonlarca islemi desteklemek i¢in kullanilan blockchain
teknolojisini kullanmaktadir. Merkezi olmayan bir kripto para platformu olan Ethereum
tarafindan izlenen listelenir (Vasan, vd. 2022 akt. Diiz & Ayaz 2022).

Bitcoin’in web istesinde kendi isleyis sistemini, White Paper seklinde
yaymlamasindan sonra web 3.0 ortaya ¢ikti. Kullanict merkezli olan web 3.0, web
1.0’1n merkezi olmayan altyapisin1 ve 2.0’1n etkilesimli deneyimini bir araya getiren
bir olusum i¢in tiim imkanlar1 saglayan yeni bir internet olusumu gibi géziikmektedir.
Yazilan bilgilerde giivenilir internet ve internet lizerinden yapilan ticaretin kaybolup
gitmemesi acisindan énemli olan, biiyiik veri kaydi probleminin blockchain teknolojisi
ile son bulacag1 diisiiniilmektedir. Non-fungible token’in (NFT) ytikselisi, web 3.0’1n
ikna edici bir yeniliginden bagska bir sey degildir. NFT, yalnizca agda bir yerde depolanan
dijital dosyalarla benzersiz ve ebedi yonlendirmeye sahip olan belirli dijital icerigin
blok zincirindeki meta verileri isaretlemek i¢in uygulanamaz, ayn1 zamanda oyun dis
goriiniimleri, ekipman gibi dijital varliklar da dahil olmak tizere bazi belirli varliklarla
eslenebilir. sanal araziler ve hatta fiziksel varliklar.

Bir NFT herhangi bir teknikle veya herhangi bir sanatsal anlayisla yapilmis
olabilir. Ote yandan bir NFT herhangi bir sanatsal veya plastik deger tasimayabilir. Diiz’{in
2021°de yaptig1 arastirmaya gore gorsel sanat eserleri, miizik dosyalari, dijital koleksiyon
eserler, dijital oyun karakterleri, sinema, tv vb. alanlarda yayinlanmis video grafik tiriinler
veya fiziki bir varligin dijital ortamdaki herhangi bir yansimasi NFT olarak kullanilabilir
(Diiz, 2021: 2924). Buna 6rnek olarak Twitter’in kurucularindan olan Jack Dorsey’nin
2006’da gelmis geemis ilk tweet olarak tarihe gecen “twtter’1m1 kuruyorum” gonderisini
2020 yilinda NFT olarak satisa sundu. Bu olaymn; Ingilizce hali ile bes kelimelik bir
tweet’in statik goriintiisiinii blockchain’de depolanan dijital bir dosyaya doniistiirmesi
ile gerceklestigini sdyleyebiliriz. Dursun’un yaptig1 arastirmada ise NFT sistemini yeni
bir gergeklik ve giivenilirlik algis1 olarak kabul etmektedir. “Islem iicretleri bir kenara

birakildiginda karsilagilan bu yeni gercegin; dijital deger yaratmak i¢in her tiirlii nesneyi
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kullanabildigidir. Ornegin; New York Times’in internet sitesinde Kevin Roose makalesini
yazdig1 sttunu, NFT degeri olarak satisa ¢ikarabilmektedir” kelimeleri ile agiklamistir
(Dursun, 2021: 1039).

The Wall Street Journal’in yayinladig1 habere gore NFT pazar1 2018 senesinde
yaklasik 41 milyon dolar olan piyasa degeri 2020 senesine geldiginde en az 338 milyona
ylikselmisti. Okuyucularin NFT lerin bu fiyatlara deger olup olmadig: tartisma konusu
iken, Wall Street’in yayinina gore degerleri pazardaki kitliktan kaynaklanmaktadir. Bu
kitlik biricik ve nadir olan tiim eserlerin, alicilar arasinda bir rekabet ortami yaratmasindan
kaynaklanmaktadir. NFT ler is birliklerine agik bir Pazar alanidir. Video oyunlari, dijital
sanat, sinema, fotograf ve spor gibi bir¢ok alanla i¢ i¢edir. Buna 6rnek olarak NBA Top
Shot’in NFT kolesiyonundan bahsedilebilir. Eserlerini, Basketball turnuvalarinin en
onemli anlarini, tarihe ge¢mis ikonik smaglar1 veya iinlii NBA oyuncularinin yaptigi
meshur zafer haretlerini bir jpeg, video veya gif formatinda yaymlayarak olusturmuslardir.
Mart 2021°de NBA Top Shot 330 milyon satis1 gegmistir. Bunun gibi daha yiizlerce farkl
ornege sahip olan NFT baglig1 i¢cin 6nemli ve yiiksek basarilar elde etmis bir¢ok 6rnek

bulunmaktadir.

Sekil 13. NBA Top Shot NFT Koleksiyonundan Ornek

Kaynak: https://www.nytimes.com/2021/05/13/business/nba-top-shot-moments.html
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Glintimiizde NFT’ler son derece popiiler hale gelmistir. Bu popiilerlik onu yalnizca
koleksiyonerlere veya teknoloji meraklilarina hitap eden sofistike bir hobi sinifindan
cikarmustir. Unlii sarkicilar, oyuncular, sanatcilar veya is adamlarinin Metaverse’de
varliklarimi ifade ettikleri birer imajlar biitiinii olan NFT’ler; bir takim 6nemli anlara,
ekonomik ve pazar degerleri agisindan ziplamalara ve adindan bahsettirecek basarilara
sahiptir. Arastirmanin ilerleyen sayfalarinda da bu konu derinlemesine incelenmis ve

stralanmustir.

3.2.1.1. Quantum / Kevin McCoy (2014, 2021)

Tarihin ilk NFT’si olarak kayitlara gegen “Quantum” ise tam da bu donemlerde
iretime ge¢mistir. Quantum isimli bu eser sanat¢1 Kevin McCoy ve teknoloji girisimcisi
Anil Dash’in igbirligi ile 2010’larin basinda olusturuldu. Bu dénemlerde blok zincir
teknolojisi hala nig bir alan olarak goriilmekteydi. Bitcoin’in degeri yalnizca 600
ile 650 dolar arasinda gidip gelmekteydi (bu yazi yazilirken, Ekim/2023, 27.525
USD). ETH (Ethereum) para birimi yeni piyasaya siiriilmiistii ve coin piyasasinda
yatirimlarini kaybeden ya da zararda olan bir¢ok yatirimci bulunmaktaydi. Sektor o
derece biiytik bir kusku uyandiriyordu ki agilan magdurluk davalarinda dahi takipsizlik
ile diisiis gerceklesiyordu. Buna ragmen McCoy ve Dash koleksiyonlarini iiretmekten
vazgegmediler. 2 Mayis 2014 tarihinde New York merkezli konferans olan Seven on
Seven etkinliginde sanat¢1 McCoy ve sonralarinda ortagi olacak olan Dash ile birlikte

Bitcoin clizdani iizerinden satig1 gerceklestirilen bir video grafigini kayitlar altina aldilar.
Deneme esnasinda bu haraketli grafik eserinin (bkz. Sekil) alim satim1 denemesinde ise
iiriine 4 dolarlik bir fiyat bicilmistir. Farkinda olmasalarda o giinden 6niimiizdeki 10 y1l

stiresince milyarlarca dolarlik bir pazara doniisecek olan sistemin temellerini bu sekilde
atmislardi.

Dash’in kendi isimlendirmesi ile “para kazandiran grafik”, merkezi olmayan
bir Etki Alan1 Adlandirma Sistemi olarak gorev yapmak lizere tasarlanmig Bitcoin ile
blok zinciri tiiri Namecoin’in kullanilmasini gerektiriyordu. Uzunca bir siire sessizlige
biirlinen bu proje ise mahsullerini yaklasik 7 sene sonra vermeye basladi. 2021 yilinda
coinler ve NFT’ler ana akimin ilgi odagi haline gelince ve milyonlarca dolar satmaya
baslaymmca McCoy, altin yumurtlayan 6rdege sahip oldugunu kisa bir siirede anladi.
Quantum’un ilk NFT olma 6zelligini kullanarak tanitim yapmaya basladi. Bunu yaparken

Axios gibi medya kuruluslarina yoneldi. Gerekli onaylar alindiktan sonra tarihteki NFT
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olan Quantum; Sotheby’s isimli miizayedede ¢evrimigi olarak satigsa sunuldu.

10 Haziran 2021°de Silllytuna isimli anonim kullanici 1.47 milyon dolara esere
sahip oldu. Quantum siyah bir zemin iizerine yerlestirilmis birden falza renge sahip olan
bir sekizgen bulunmaktadir. Bu sekizgen kendi i¢inde 1siksal dogrularin gecis yaptigi
horizontal ve vertical kesisimler ile yansitilmalardan olusan bir animasyona sahiptir. ilk
baktiginizda 1960’larin cagdas sanat akimlarindan Op Art eserlerinden ilham alinarak
yapildigin1 diislinebilirsiniz. Fakat Kevin McCoy’un aciklamasina goére Quantum
“siirekli devam eden soyut bir dogum, 6liim ve yeniden dogusu temsil ediiyor. Bu sonu
yasam donglistinii geometrik sekiller, renkler, ¢izgiler ve hareket ile sanatsal bir sekilde

yansitmaktadir” (mccoyspace.com).

Sekil 14, Quantum NFT si
Kaynak: https://www.mccoyspace.com/project/125/

3.2.1.2. Everydays-The first 5000 Days / Beeple

Amerikal1 sanatgt Mike Winklemann (Beeple) tarafindan yapilan, JPEG
formatinda olusturulmus dijital tabanli bir eserdir. Forbes’un kose yazarlarindan Abram
Brown’un yaptig1 agiklamaya gore; eser 2021 yilinda 70 milyon dolara agik arttirmada
satilmistir. Gelmis gecmis en biiyiik geliri elde eden NFT olarak rekor kirmistir (Forbes,
2021). Business Insider’in yayinladigi habere gore Giiney Carolina’daki evinde biiyiik
bir istikrar ile her giin yeni bir eskiz atan Beeple’in meshur eserini olusturmasi 2007
yilina dayanmaktadir. 1 Mayis 2007°de basladigi ve o giinden Mart 2021°e kadar yaptig1
tiim sanat eserlerinin fotografik bir kolajin1 icermektedir.

Yapimi neredeyse 13 yil stiren bu kolaj, 5000 farkli c¢alismayr iginde

barindirmaktadir (bkz. Sekil,). Eseri, Beeple’in sanat kariyerinin bir 6zeti ve ¢galismalarinin
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evrimi olarak nitelendirebiliriz. Kulaga bir anda gerceklesmis bir basar1 hikayesi olarak
gelse de, eserleri kronolojik sirayla inceledigimizde yeteneginin nasil gelisti§i ve
caligmalarina dair vizyonunun nasil yapilandigini anlamak ¢ok da zor olmayacaktir.
2010’1u yillarda yaptig1 eserleri online olarak satmaya baslayan Beeple, NFT bir pazar
olarak varlik gostermeden 6nce bu eserin yapimina baslamis sayiliyordu. Dijital sanatg1
olarak ¢alisma ge¢cmisi olan Winklemann (Beeple) ilk donemlerinde kayda deger bir ticari
basar1 gerceklestiremese de online ortamlarda ismen tanimnir bir hale gelmistir. 2015 ve
sonrasinda kariyerinin zirvesini yasadigini sdylenebilir. Hatta o kadar biiyiik bir kazang
elde etmistir ki, yasayan en biiyiik satis1 gerceklestirmis ilk 3 sanat¢i arasina girmistir.
2020 Kasim ayinda Crossroads isimli provakatif caligmasi ile dikkatleri yeterince iistiine
cekmistir. NFT destekli bu eser 66.666 dolara satilmistir. Ayni eser yeniden 3 Milyon
dolar askin bir fiyat ile ikincil NFT pazarinda satilmis ve Beeple da bundan %10’luk
bir pay elde etmistir. Pazar kazanci o kadar yilikselmistir ki; Leonardo Da Vinci gibi
klasik donem sanatgilarinin fiziksel eserlerini acik arttirma ile satan iinlii miizayede evi
Christies de bu olaya dahil olmak istemistir. 11 Mart 2021 tarihinde Everydays-Ther first

500 Days isimli eser Christies’de 70 milyon dolara alic1 bulmustur.

: 'Ci]:' .%I " #

Sekil 15. Everydays-1he first ay Bep
Kaynak: https://imageio.forbes.com/specials-images/imageserve/604a301bc8447b5c819d0651/
Beeple-NFT/960x0.jpg?format=jpg&width=1440



77
3.2.1.3. Replicator / Mad Dog Jones

Phillips miizayede evinde 4,1 milyon dolara satilan Kanadal1 sanat¢i, miizisyen
ve performans¢t Mad Dog Jones tarafindan yapilan eserdir. Eserin degeri ise sanat¢inin
popiileritesinden degil Genesis isimli yeni nesil bir NFT {iretim makinasi olarak kabul
goren kopyalama tekniginden kaynaklidir. Eserde resmedilen fotokopi makinesinin
gorevi gibi bu eser de bir dnceki ¢ogaltimin 4 kat1 3 kat1 2 kat1 ve 1 kat1 olmak iizere

giderek eksilen bir seri iiretimi temsil etmektedir (bkz. Sekil 16).

Sekil. 16, Replicator NFT
Kaynak: https://opensea.io/assets/ethereum/Oxae1fb0cce66904b9fa2b60bef2b8057
ce2441538/1

Yazilim acindan birbirinden farkli ama gorsel agidan birbirinin ayni eserlerin
tiretildigi ilk NFT koleksiyonu olarak tarihe gegmistir. Fotokopi makinasi sistemine sadik
kalinan bu tiretimde makinalar ariza yapabilir ve kopyalama eksilebilir bu da eserlerinin
sayisinin giderek azalmasina sebep olacak ve koleksiyonu daha nadir daha degerli
kilmaktadir. Calisma 1985 dogumlu Michah Dowbak isimli sanat¢1 tarafindan yapilmastir.
Yazilim ve kripto teknoloji firmas1 Ledger’in Youtube hesabinda paylastigi videoya gore
Dowbak (Mad Dog Jones) Ontario’da dogup biiyiimiistiir. Babas1 fotograf ve resim ile
ugrasirken, annesi de edebiyat ile kazancin1 saglamaktaydi. 2017 yilina kadar miizik
piyasasinda kariyer edinmeye calisan Dowbak, ani bir karar degisimi ile illiistrasyon
ve hareketli grafik alaninda ¢alismalar yapmaya basladi. Ledger’in yayinladigi videoda

bu takma isimle bir¢ok video oyununda oynadigini dile getiren Dowbak, ¢alismalarini
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renklerin baskin kullanildig1 Retro-fiitiiristik tarza daha yakin hissetigini dile getirmistir.

Genellikle mekan ¢izimleri yapan Dowbak, caligmalarinda Blader Runner filmi
ve Akira animesi gibi cyberpunk harketi ile olusan islerden esinlendigini belirtmistir.
Yalnizca birkag ay i¢inde Instagram’da yiizbinlerce takipgi ve begeni kazanan Dowbak,
Afterlife World Festivali’'nde bireysel bir sergi bile gerceklestirmistir. Eserlerinde
Tokyo manzarasina yakin bir metropolitan estetiginin bulundugu, distopik bir manzara
ve melankolinin hakim oldugu goriilmektedir. internet ortaminda giderek sohreti artan
Dowbak yeni igbirlikleri ile etkilesim alanini iyice arttirmistir. Miizik grubu Maroon
5’ Superbowl devre arasi gosterilerini duyuran afisi tasarladi, moda markasi Diesel ile
isbirligi yapti. 2020°nin sonlarinda SuperRare sitesinde ger¢ceklesen NFT alim satimlarini
farkettikten sonra NFT pazarma giris yapmaya karar verdi. Kasim 2020°de ilk NFT
serisini bir dolar karsiliginda satisa sundu. Ayni1 dénemde tinlii DJ Deadmaus5 ile bir araya
gelerek ilk miizik ile illiistrasyonun birlestigi bir koleksiyon ¢ikardilar. Dead Ramen,
Lotus Train, Block Heater vb. bir¢ok eser tireten ikili milyonlarca dolarlik satisa ulastilar.
Nisan 2021°de Replicator isimli kendi kopyasim iiretebilen ilk NFT olma &zelligine
sahip eserini ¢ikarttiginda hali hazirda en ¢ok kazanan sanatcilar arasindaydi. Replicator,
Dowbak’in Los Angeles’taki ofisinin flitiiristik bir versiyonunu temsil etmekteydi. Daha
cok geleneksel ¢izgi agirlikli bir ¢izime benzese de kiiclik animasyonlar1 ve garpict
renkleri dahil ettigimizde standart Dowbak tarzini yansitmaktaydi. Replicator 28 giin
boyunca seri liretime devam etmis ve iirettigi kopyalar1 hali hazirda pazarda bulunmakta

ve satisa devam etmektedir.

3.2.1.4. Nyan Cat / Christopher Torres

Nyan Cat’in var olusu Nisan 2011°e dayanmaktadir. 10 yili askin bir siiredir
YouTube’da olan bu video esasinda animasyona ¢evrilmis bir GIF olarak da bilinmektedir
(bkz. Sekil 16). Yiiklendigi andan itibaren popiiler olan bu videonun arkasinda Dallas
mengeili illlistrasyon sanatgis1 Christopher Torres tarafindan liretilmistir.

Forbes’a verdigi roportajda Japon miizisyen Daniwell-P’nin
“Nyanyanyanyanyanyanya” sarkisiyla eslestirilen bu efsanevi animasyonun tamamen
anlik bir sekilde gelistigini aktarmistir.

Torres sozlerine sunlari eklemistir; “Nyan Cat fikri aklima, 2011°deki bir
yardim kampanyasinin canli yayininda geldi. Nyan, Japonca’da ‘miyav’ anlamina gelen

bir kelimedir. Cizer olarak katildigim bu canli yaym odasinda karalamalar yaptim ve
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sohbetteki insanlardan ne ¢izecegime dair fikir istedim. Sohbet odasindaki insanlar
kedileri sevdigimi biliyorlardi ve bir kedi ¢izmemi 6nerdiler. Kedinin tasarim1 Mavi Rus
cinsinden olan eski kedim Marty’ye (bkz. Sekil) ve o sabah kahvaltida yedigim hamur isi
tatliya dayanmaktadir”. Nyan Cat’in tasarimsal agidan 80’lerin 8bit oyunlarini andirdigi
iistli Ortlilemez bir gergektir. Piksel sanat1 dedigimiz tiirde resmedilen bu kisa animasyon;
12 ana kareden ve 1400x1400 piksel ¢erceveden olusmustur. Vasan ve arkadaslarinin
aragtirmasina gore viral animasyon 19 Subat 2021 tarihinde 300 Ethereum (giiniimiizdeki

fiyat1 1,5 miyon dolardan fazla) degerinde satilmistir.

I8
WTF | LOVE TH
AWARD

Sekil 17., Nyan Cat Gif’inden bir kare

Kaynak: Vikipedi https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/e/ed/Nyan_cat 250px_frame.
PNG

Sekil 18. Torres’in kedisi Marty

Kaynak: https://trendandchaos.com/interview-nyan-cat-chris-torres/

3.2.1.5. WWW Source Code / Tim Berners Lee

World Wide Web’in bilinen adi ile internetin yaraticist Tim Berners-Lee, 2021
yilinin Haziran ayinda ilk dijital varligin1 Sotheby’s miizayede evi araciligiyla olusturup
satma karar1 duyurulmustur (bkz. Sekil). Gegmisi 1990’Ih yillara dayanan bu yazilim,
Berners-Lee’nin Isvigrede niikleer arastirma merkezi olan CERN’de ¢alisirken ortaya
¢ikmistir. Olusturuldugu giinden bu yana halka agik bir sekilde duran bu kod, tiim ¢evrimigi
ortamlarda gdriinmektedir. Kodun ne fikri miilkiyet hukuku, ne de baska bir yasal hak
tarafindan korunagi bulunmamaktadir. Tam da bu yoniiyle blok zincir teknolojisinin
olusturdugu temiz ve acik internet ortami ile Ortlistiigli diistiniilmiistiir. Bilgisayar Tarihi
Miizesi’nin kiiratorlerinden Marc Weber, CERN ve webi tamamen kamu mali olmaya

zorlamistir. Bu agidan diisiiniildiigiinde Berners-Lee hali hazirda goriiniir ve herkese ait
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olan bir bilgiyi (veya kodu) ticretli bir sekilde satmanin dogru olmadigini diisiinmiistiir.
Bu sebeple 10.000 satirlik kaynak kodundan olusan bu ham dosyanin fiyatlandirilmasini
(baslangicta yiiksek bir rakam ile satilacagi ongoriilse de) iicretsiz olusturmustur( bkz.

Sekil).

“pett tmass sve ) b mepsiee_swreg

VoW b R e
NETCLOSE (con-&gt; socket);
free(con);
return -status; /* Bad return */

}

if (TRACE) printf(“FTP: Logged in.\n");

}
/* Now we inform the server of the port number we will listen on
5 |
#ifndef REPEAT PORT
{
int status = response(port_command);
if (status !=2) {
NETCLOSE(con-&gt; socket);
free(con);
return -status; /* Bad return */
}
if (TRACE) printf("FTP: Port defined.\n");
}
#endif
con-&gt;next = connections; /* Link onto list of good ones */
r~~nections = con;
‘n con-&gt;socket; /* Good return */
ope of con */

Sekil 19, WWW kaynak kodu NFT’si

Kaynak: https://www.theguardian.com/technology/2021/jun/30/world-wide-web-nft-sold
(https://www.cnbc.com/2021/06/30/tim-berners-lee-world-wide-web-nft-being-sold-by-
sothebys.html)

Miizayede evinin Onerisi Ustiine isi daha sanatsal bir tecriibe haline getirmek
icin kodlamanin ikincil bir versiyonunu yayimlama karar1 alinmistir. Bu karar ile iiriin
daha kisisellesecek, onu daha nadir ve 6zel yapan igerikler eklenerek satilmasi daha
kolay hale gelecektir. The Guardian gazetesinin yaptig1 roportajda Berners-Lee satisa
cikarilan ikincil versiyon hakkinda; “Aslinda esas kaynak kodunu satmiyorum bile.
Python programiyla kendi yazdigim kaynak kodun duvara yapistirilip benim tarafimdan
imzalanmast durumunda nasil goriinecegini gosteren bir resmi satiyorum.” diyerek
durumu 6zetledi. Dijital bir sekilde imzalanmis, animasyonlu ve fiziksel ¢iktilar ile
verilecek farkli bir varyasyonunu da satisa sunacagi agiklandi. CNBC’nin yayinladigi
habere gore satisa sunulan bu ikinci versiyon, Berners-Lee tarafindan yazilan kaynak

kodunu igeren orijinal zaman damgali dosyalari, kodun 30 dakikalik animasyonlu bir
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gorsellestirmesini, Berners-Lee tarafindan kod ve yaratiligina iliskin yazilan bir mektubu
ve tam kodun dijital bir “posterini” i¢cermektedir. Hepsi Berners-Lee tarafindan dijital
olarak imzalanmis olacaktir. Wired.com’da yayinlanan habere gore 1 hafta boyunca
devam eden bu acik arttirmay1 yoneten Cassandra Hatton, insanlarin Berners Lee’nin
projesine bakis agisinin Darwin’in Tiirlerin Kokeni kitabinin el yazmasina olacak ilgi ile
ayni1 diizeyde oldugunu soyliiyor. Sayisiz baskisi olmasina ragmen bu eserlerin orijinaline

sahip olma arzusunun giderek arttigin1 gozlemledigini de dile getirmektedir.

3.2.1.6. First Tweet NFT / Jack Dorsey

21 Mart 2006°da, tarihin ilk tweeti olarak bilinen Jack Dorsey’e ait “just setting up
my twttr.” (twitter 1im1 diizenliyorum) gdonderisi yayinlandi ve twitter’in sosyal etkilesimli
tarihi bu sekilde baglamis oldu. Giintimiizde aylik 300 milyondan fazla kullaniciya sahip
olan ve giinliikk 500 milyondan fazla post gonderilen bu sosyal mecranin gegmisi bununla
siirlt degildir. 2005 yilinda, Kuzey Kaliforniya teknoloji merkezlerinden biri olan
Silikon Vadisinde goreve alinan Dorsey ile basladi. Yanina eski Google ¢aligan1 Evan
Williams, Noah Glass ve Biz Stone gibi proje gelistiriciler de alarak bir ekip olusturdu.
Bu ekip dnce Williams’in gelistirdigi Odeo isimli bir podcasting (ses yayinciligi, miizik
vb.) uygulamasini gelistirdiler. Fakat Apple, iTunes’u ¢ikardiktan sonra piyasada pek yer
edinemeyen bu projeyi pek ciddiye almadi. Ayn1 donemlerde Odeo’nun yanina ek olarak
gelistirdikleri bir chat ve blog paylagimina yarayan bir mecra olarak tasarladiklar1 Twitter
ise tahmin ettiklerinden fazla ilgi gérmeye baslamisti. Herkese agik bir goriis belirtme
platformu olarak kullanilan Twitter, ¢cogu kisinin siyasi, ekonomik ve sosyal giindemi
belirledigi ve elestirdigi biiyiik bir platfortm haline gelmistir. Koca’nin ¢aligmasina
gore baslarda maksimum 140 karakter uzunlugundaki mesajlar1 herkese acik olarak
gondermesine izin vermekteydi. 2017 yilinin Kasim ayinda CJK dis1 diller i¢in bu sinir
iki katina ¢ikarilarak 280 karaktere ¢ikarilmustir (Koca, 2021). 2021 yilinda Is adami Elon
Musk Twitter’1n tlim haklarini aldiktan sonra yazigma sinir1 25.000 karaktere ¢ikarilmistr.
2020 yilinda kripto paralarin popiilerlesmesi; 2021’in ilk ¢eyreginde NFT’lerin biiyiik
kazanglar elde etmesi iizerine Dorsey, twitter hesabindan attig1 ilk tweeti satisa sundu.
Teklifler, kisilerin twitter hesaplar ile baglantili olan “orijinal yaraticilar tarafindan
imzalanmis” tweetleri lizerine agik arttirma yapmalarina olanak taniyan, Valuables by
Cent adl1 bir platform {izerinden gerceklestirildi. Economic Times’1n yaptig1 habere gore

eseri [ran dogumlu kripto girisimcisi Sina Estavi, Twitter kurucusu Dorsey’in ilk tweet’ini
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NFT olarak 2,9 milyon dolara satin aldi. Twitter ilerleyen donemlerinde biiytik yatirimlara
ev sahipligi yapan Web 2.0 katmaninin en fazla etkilesim alan platformlarindan birisi

olmustur.

today mﬂws

jack & 4
2 @jack - Follow

just setting up my twttr
3:50 PM - Mar 21, 2006 ©)

©® 180.4K @ Reply T, Share

Read 10.8K replies

Sekil 20. Jack Dorsey’in ilk tweeti
Kaynak: https://www.todaynftnews.com/jack-dorseys-famous-first-tweet-nft-experiences-99-

99-loss-in-price/

3.2.1.7. Machine Hallucinations - Space: Metaverse / Refik Anadol

Ulkemiz Tiirkiye sinirlar1 igerisinde yetismis ve gelmis ge¢mis en fazla geliri elde
eden Tiirk asilli sanatcilardan olan Refik Anadol'un Machine Hallucinations serisinden
Space: Metaverse isimli eseri Sotheby's Online miizayede evi tarafindan 1,4 milyon
dolara satilmistir. Anadol, dijital sanatin 6nde gelen isimlerinden biri olup, Ozellikle
veri ve yapay zeka kullanarak iirettigi etkileyici iislubu ile taninmaktadir. Anadol’un
caligmalari, mimari, veri bilimi ve sanat arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak, izleyicilere
yenilik¢i ve siiriikleyici deneyimler sunmaktadir. Sanat¢inin eserleri, genellikle biiyiik
veri kiimeleri ve yapay zeka algoritmalarinin birlesimiyle ortaya ¢ikmakta olup, dijital
sanat dlinyasinda ¢i1gir acan niteliklere sahiptir.

Anadol'un en ¢ok satan NFT'si olan "Machine Hallucinations - Space: Metaverse"
adli eseri, sanat¢inin dijital sanat alanindaki basarisin1 ve yenilik¢i yaklagimini en iyi
sekilde yansitmaktadir. Bu eser, NASA’nin agik veri tabanindan elde edilen yiiz binlerce
uzay fotografinin igslenmesiyle olusturulmustur. Yapay zeka algoritmalar1 kullanilarak bu
goriintiilerden soyut ve dinamik bir gorsel anlatim yaratilmistir. "Machine Hallucinations

- Space: Metaverse," dijital ortamda benzersiz bir deneyim sunmakta olup, hem sanat
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hem de teknoloji diinyasinda biiytlik yanki uyandirmigtr.

0 S .5

Sekil 21. Refik Anadol'un Space Metaverse isimli eseri
Kaynak: https://refikanadol.com/wp-content/uploads/2021/12/MM-Space-Immersive-NFT-02-1-
Anadol'un resmi web sitesinden alintiya gore bu seriye ait ¢calismalarinin kdkenini

ve tanimini su sozlerle agiklamistir;
"2016 yilinda, Google'in Sanatcilar ve Makine Zekast (AMI) programindaki misafir sanatci
programim sirasinda, yapay zekanin yaratici kapasitelerine iligkin ¢i18ir acan bir arastirmayi
6zetlemenin bir yolu olarak "Yapay Zeka Veri Boyama" ve "Yapay Zeka Veri Heykel" basliklarimi
kullanmaya basladim. Genis veri kiimelerinden ve yapay zeka algoritmalarindan yararlanarak,
makinelerin hayallerini gorsellestirmeye, dijital ile fiziksel arasindaki ¢izgiyi bulaniklastiran
ruhani manzaralar yaratmaya ¢alistim" (https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations-

space-metaverse/)

Sonug olarak, NFT’ler (Non-Fungible Tokens), dijital varliklarin benzersizligini
ve miilkiyetini temsil eden yeni bir dijital varlik siifin1 tanimlamaktadir. Bu benzersiz
tokenler, sanat eserlerinden dijital koleksiyonlara, oyun i¢i 6gelere kadar gesitli dijital
varliklar1 temsil edebilir. Yukarida saydigimiz yiiksek biit¢elere satilan eserler; yalnizca
sanatsal bir iirlin degil, ayn1 zamanda internet ve bilisim teknolojileri tarihinin de birer
pargasi olarak kabul gormektedirler. NFT lerin yiikselisi, dijital diinyada benzersizlik ve
Ozgiinliikk kavramlarini yeniden tanimlamistir. Bu yeni dijital ekosistem, bagimsiz tiretim,
giivenilirlik ve seffaflik, biriciklik ve 6zgiinliik gibi 6nemli 6zellikleri bir araya getirerek,
dijital varliklarin degerini ve itibarini artirmistir.Giderek kuru Bu baglamda, NFT lerin
sundugu oOzellikler, dijital diinyanin gelecekteki ekonomik ve kiiltiirel manzarasini
sekillendirme potansiyeline sahiptir.

NFT’ler, dijital varliklarin benzersizligini, sahipligini ve ticaretini saglayan
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blockchain tabanli tokenlerdir. Son zamanlarda, sanat eserlerinden oyun i¢i Ogelere
kadar genis bir yelpazede kullanilmis olmalariyla dikkat ¢ekiyorlar. Bu da pazar degeri
acisindan NFT’lerin admin sik¢a duyulmasi, Para olgusunu dijitallesmesi ile aym
seyirde ilerlemektedir. Kisiler, yatirimlarin1 da fiziksel diinyadan sanal olana dogru
yonlendirmektedir. Yeni bir gelir kaynag1 olusturma ve geliri yeni nesil teknolojilerden
destek alarak elde etme konusu, giinlimiiz ekonomisini sekillendirir haldedir. Bu
sekillenme sayesinde NFT marketleri de giderek kurumsallasmakta ve bu durum tiriinlerin
daha ciddi pazar karakteristiklerine sahip olmasmi saglamaktadir. Ancak NFT’lerin
sadece dijital varliklar1 temsil etmekle kalmayip ayni zamanda bir dizi 6nemli 6zelligi
de barindirdigini gozlemlemekteyiz. Bu 6zellikler, NFT leri dijital ekonomide benzersiz
kilan ve onlar1 geleneksel dijital varliklardan ayiran temel unsurlari olusturuyor. Kullanici
odakli olmalar1 ve koleksiyonerleri cezbetmek adina benimsedikleri satis politikalarindan
dolay1; bir takim market niteliklerine ve 6zelliklerine sahip olmuslardir. Bu 6zellikler
sirastyla “biriciklik & 6zgiinlik™, “bagimsiz {liretim” ve “gilivenilirlik & seffatlik” gibi

siralanmaktadir.

3.2.2. NFT Marketleri

NFT’lerin yayinlamasi ve alim-satim islemlerinin gerceklestirildigi ¢esitli NFT
marketleri bulunmaktadir. Bu marketlerin bazilar su sekilde siralanbilir.

1. OpenSea: OpenSea, Ethereum blockchain iizerindeki en biiylik NFT
platformlarindan biridir. Kullanicilar, dijital sanat eserleri, oyun ogeleri, domainler ve
diger dijital varliklari satin alip satabilirler. Ayrica, kullanicilar OpenSea tizerinde kendi
NFTlerini listeleyebilirler.

2. Rarible: Rarible, Ethereum blockchain iizerinde bir NFT pazaridir ve
kullanicilara kendi NFT’lerini olusturup satmalarina olanak tanir. Kullanicilar, diger
NFT’leri satin alabilir veya kendi yaratici eserlerini satisa ¢ikarabilirler.

3. Foundation: Foundation, sanat ve dijital eserler lizerine odaklanmis bir
NFT platformudur. Kullanicilar, ¢esitli sanat eserlerini kesfedebilir, satin alabilir ve
satisa sunabilirler. Platform, belirli sanatgilarin ¢alismalarina odaklanarak kaliteli igerik
sunmay1 amaglar.

4. SuperRare: SuperRare, Ethereum blockchain {izerinde sanat eserleri i¢in
bir NFT pazaridir. Platform, sinirhi sayida olan yiiksek kaliteli dijital sanat eserlerine

odaklanir ve kullanicilarin bu eserleri satin almasina ve satmasina olanak tanir.
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5. Nifty Gateway: Nifty Gateway, sanat, eglence ve dijital koleksiyonlar
iizerine odaklanmis bir NFT platformudur. Kullanicilar, 6nceden belirlenmis diizenli
satiglarda sanat eserlerini satin alabilir veya dijital koleksiyonlar1 kesfedebilirler. Sanat
alaninda Ozellikle, sanat eserlerinin belirli bir kesime hitap etmesi i¢in dzel koleksiyonlar
ve sergiler seklinde sunuldugu etkinliklere ev sahipligi yapmaktadir.

6. AtomicMarket: AtomicMarket, WAX blockchain iizerinde bulunan bir
NFT pazaridir. Kullanicilar, dijital koleksiyonlari, oyun 6gelerini ve diger NFT leri satin
alip satabilirler.

NFTmarketlerinde, dijitalsanateserleri,koleksiyonlarvedigerdijital varliklar, genis
bir kullanici tabanina sunulmaktadir. Ancak, NFT lerin strateji olarak kullandig1 market
karakteristikleri, bu platformlar1 birbirinden ayiran ve sanatcilarin ve koleksiyonerlerin
tercihlerini belirleyen 6nemli faktorler arasindadir. Bu platformlar arasindaki farkliliklar,
kullanict deneyimini etkileyebilir ve sanat eserlerinin degerini belirleyebilir. Ote yandan
NFT marketlerinin olusumu bu baslhigr daha da kurumsallastirmis ve onlara ait bir takim

karakteristikler ortaya ¢ikartmistir.

3.2.3. NFT Karakteristikleri

1. Biriciklik & Ozgiinliikk; Meta evreninde yaptigimiz alisverisi giinliik
hayatta yaptigimiz ile bir tutabiliriz. Fiziksel diinyada aldigimiz {iriin ve hizmet karsiinda
0dedigimiz bedeli ayni sekilde meta evrende de sanal paralar esliginde 6deyebiliriz.
Metaverse’de ticareti veya alim/satimi ele aldigimizda blok zincir altyapisinin kullanildigi
ve Bitcoin, Ethereum gibi kripto parabirimleri ile 5demelerinin gergeklestigi bilinmektedir.
Deger ve kullanim agisindan fiziksel paradan farksiz olan bu para birimleri de ‘takas
edilebilir’ varliklar olarak goriilmektedir. Meta evrende Para birimleri takas edilebilirken,
satin alim1 gergeklesen bazi iirlinlerin ise biricikligi s6z konusudur. NFT’lerin genel
yapisinda bu biricik olma ve takas edilemez oluglar1 hakimdir.

Bir varligin 6zgiin, biricik veya tiiriiniin tek Ornegi olmasi onu pazardaki
tiirdeslerinden daha farkli ve degerli kilacaktir. NFT lerin de genel gecer ozellikleri
arasinda her birinin farkli kimlige, farkli niteliklere ve farkli degerlere sahip olmasi
bulunmaktadir. Meta evrende iiretilen sanatsal i¢eriklerde, 6zgiinliik kisiye 6zgii ve kisiye
ait olma kavramlari ile varliklar olusturulmaktadir. Bu varliklar kendine 6zgii nitelikleri ile
‘takas edilemez’ yani degistirilemezdir. Bir NFT koleksiyonunda Tipki fiziksel diinyada

esi benzeri olmayan orijinal iirlinler gibi. Leonardo Da Vinci’nin Mona Lisa tablosundan
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essiz ve tlirlinlin tek 6rnegi olarak bahsedebiliriz. Bu essizlikten dolay degistirilemeyen,
takas edilemeyen bir varlik olarak sanat eserlerini ele almak daha dogru olacaktir. Ciinkii
sanat eserleri 6zlinde yaraticilik barindirir, onu yapan kisinin i¢ diinyasinin ve bulundugu
zamanin, psikolojik konumun, etkilesimde oldugu her kavramin etkisi ile ortaya ¢ikmaistir.
Yani ayn1 yeteneklere sahip bir baska sanat¢1 gelse dahi ayni eseri ortaya ¢ikartamaz.
Tablonun fotografi ¢ekilebilir, basili kopyalari satin alinabilir fakat Mona Lisa tablosunun
diinyada sadece bir adet orijinali bulunacaktir (Diiz, 2021: 2925).

2. Bagimsiz Uretim; ge¢misten giiniimiize sanat eserlerine ulasim galeriler,
sergiler veya miizeler araciligi ile gergeklesmektedir. Sanat¢inin sezonluk agilan sergileri
takip etmesi, beklemesi, onlara bagvurmasi ve bir jiiri tarafindan islerinin tasdiklenip
onay almasi gibi zaman alan asamalardan ge¢mesi gerekmektedir. Sanat¢1 ve eserinin,
izleyiciye ulagimi arasinda birden ¢ok potansiyel engel ve basamak bulunmaktadir. NFT
teknolojisi ise aradaki tiim medyumlar1 kaldirmay1 basarmistir.

Aragtirmaci O.S. Kulakova’nin caligmasinda bahsettigi gibi, klasik yiiksek
sanat objelerinin yaraticilari, yaratici sonuglarini, biiyiik kaynaklar ve bu tiir etkinlikleri
organize etmek i¢in uzun bir siire¢ gerektiren canli izleyicilere sahip sergiler araciligiyla,
galeri sahiplerinin ve diger sanat piyasasi uzmanlarmin hizmetlerine bagvurarak,
kendilerini ve eserlerini tanitarak satmaktalardi. Suan ise NFT ve Metaverse’iin sagladigi
imkanlar ile dijital yaraticilar, ¢alismalariin getirilerini almak i¢in gerekli sosyal aglarda
yayinlamalar1 ve 0zel pazaryeri sitelerine yiiklemeleri yeterlidir (Kulakova, 2022). Tekil
veya grup sanatcilarin istedigi zaman, istedigi sekilde koleksiyonlarini sunabilmelerine
olanak tanimistir. Sanatgilar bu platform sayesinde koleksiyonerlere dogrudan ulagmakta
ve eserlerine Ozglirce deger bicebilmektedirler. Aradan galerileri kaldirinca onlarin
aldiklar1 ytizdelik dilim de diismektedir. Bu sayede sanatgilarin eserlerin kazanacaklari
gelir de artmaktadir. Karma sergiler yapilsa dahi genellikle belirli bir konu ya da tema ile
olusturulan galeriler sanat¢ilarin buradan maddi gelir elde etmektedir. Siirlar ve sartlar
kalkinca sanatc1 liretime daha fazla yonelmis olacak; duygu, diisiince, fikir ve yorumlarini
daha net ve yogun bir sekilde tiriinlerinde yansitabilecektir.

3. Giivenilirlik & Seffaflik; Bir aligveris veya bir ticaret yolu olarak
bakildiginda giivenilirlik ve bilgi netliginin yiiksek diizeylerde olmasi alicilar tarafindan
beklenen bir durumdur. NFT alim satiminda ise temel, bir boliim 6nce bahsettigimiz blok
zincir uygulamasina ve kripto para sistemine dayanmaktadir. Block zinciri (Blockchain)

kisaca soz etmek gerekirse; Metaverse iginde veri kaydi, veri depolama ve paylasimini
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saglayan bir sistem olarak bahsedebiliriz. Bu sistem merkeziyetsiz yapisindan kaynakli
bulut sistemini kullanmaktadir. Bulut sistemi hem fiziksel ortamda yer kaplamamakta,
hem de kullanicilar arasi bilgi gecisini aract olarak kullanmaktadir. Bu bilgi gecisi,
kullanicilarin Metaverse’e giris yaptiklari profilleri, onceden yaptiklari akilli sézlesmeler
sayesinde otomatik kayit deposu olarak gérmektedir. Kullanicilarin baktig1 her bir bilgi
dolayli yoldan kayit olmakta ve akilli s6zlesmeler sayesinde her alig veris, her aktivitenin
net bir sekilde gozlemlenmesi saglamaktadir. Kullanict profilleri halka agiktir ve alimi
yapilan sanat {lirtiniinlin hakikiligi, yalnizca profilde goriiniir olmasi ile degil; ERC-721
ve ERC-1155 kodlart ile olusturulmus dijital tapu belgeleri ile saglanmaktadir.

Yani Metaverse’de edindiginiz herhangi bir varlik ger¢ek diinyada da mal
varliginiz i¢ine dahil olmaktadir. Kulakova’nin arastirmasindan aktarilana gore Nitelikli
Fikri Tapular bir dijital sanat nesnesine veya fiziksel ortamda olusturulmus sanatsal
tirtinlerin dijital kopyalarina orijinal ¢ikt1 statiisii teblig etmek i¢in kullanilabilir. Bu
teblig Blok zinciri teknolojisi ile gerceklesmektedir. Bu teknolojide iki tiir belirteg
kullanir, degistirilebilir ve degistirilemez. Bunlardan ilk olani, kripto pazarlarinda dijital
varliklar satilmaya basladigindan beri, 6zellikle Bitcoin, Ripple veya Ethereum’da alinip
satildigindan beri, uzun siiredir popiiler deger birimleri olmustur. Ikincisi, NFT vb. gibi
benzersiz dijital sertifikalardir. NFT’ler birbirinden hem fiziksel hem de yazilimsal
acidan farklidir. Miibadele edilebilir tokenlar (mal varlik, tapu) ile takas edilemez olanlar
arasindaki temel fark, tam olarak essiz ve benzersiz olmalaridir (Grigoriev, Nurislamova
& Nurislamova, 2021 akt Kulakova 2022).

Yukaridaki bilgilerden yola ¢ikarak; NFT’ler hakkinda dijital sanat diinyasinda
devrim yaratarak sanatg¢ilarin eserlerini benzersiz ve koleksiyon degeri yiiksek varliklara
dontistiirmelerine olanak taniyan bir pazar olarak bahsedilebilir. Bu yeni dijital ekonomi,
sanatcilarin ve tasarimcilarin yaratici siireclerini ve eserlerini sunma bigimlerini
degistirmistirmektedir. Bu baglamda, Ozellikle konsept tasarimlari, bu dijital varlik
ekosisteminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Sanatgilar ve tasarimcilar, NFT ler araciligiyla
benzersiz konsept tasarimlarini sergileyebilir ve satabilir, boylece yaraticiliklarini daha
genis bir kitleye ulastirabilirler. NFT ler araciligiyla bu tasarimlar yeni bir deger ve
sahiplik katman1 kazanabilir. Arastirmanin bir sonraki kisminda konsept tasarimlarinin
dijital diinyadaki rolii incelenmis ve NFT’lerle nasil etkilesime girdigini daha detayli bir

sekilde agiklanmistir
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BOLUM 1V

NFT KONSEPT TASARIMLARI

4.1. Konsept Tasarimi

Konsept Tasarimi, Konsept Tasarimcis1 veya Konsept Sanatgisi son 20 senedir
popiiler bir sanatsal is alan1 gibi anlasilsa da, kokeni bundan ¢ok daha derine ve eskiye
dayanmaktadir. Ilerleyen sayfalarda derinlemesine agiklayacagimiz bu bashigin genel
Ozeti ise; gorsel bir kiiltiire hitap eden, herhangi bir proje (oyun, film, animasyon,
dizi, reklam vb.) i¢in yapilan tasarimlarin genel biitiinii olarak sdylenebilir. Nashville
Film Enstitlisii’nlin agiklamasina gore konsept sanati, filmlerde, video oyunlarinda,
animasyonda, ¢izgi romanlarda ve diger medya tiirlerinde bir konsepti iletmek i¢in
kullanilan bir gorsel sanat tiirtidiir. Nihai sonucun uygulanmasindan once yapilan gorsel
tasarim siirecidir. Konsept sanati, medya iiriinlerinin gelistirilmesine ilham vermek i¢in
kullanilan ve o diinyay1 insa eden sanat eserlerini ifade eder (https://www.nfi.edu/).

Bir animasyon, canli aksiyon filmi, televizyon dizisi veya dijital oyunda kamera
cekimleri baslamadan 6nce; projenin arkasindaki yapim stiidyosu, proje i¢indeki gesitli
karakterleri, ortamlar1 ve nesneleri tanimlamaya ve gelistirmeye ihtiya¢ duyarlar.
Konsept tasarimi tam da bu ihtiyaglar1 karsilayan bir sanatsal disiplindir. Konsept
sanatcisi, projenin belirli boliimlerine iligkin fikirlerine dayanarak yaraticinin, yazarin
veya yapimcinin notlarini alacak ve yapim tasarim ekibinin orijinal fikri hayata gecirme
cabalarina yardimci olacagini umdugu ¢izimler yapacaktir. Konsept sanati iiretiminde bir
sinirlama yoktur. Onemli olan anlasilir olmasidir. Bu baglamda konseptler, ekspresyonist,
soyut veya iyi tanimlanmis olabilir ve kursun kalemle ¢izilebilir, guajla boyanabilir veya
bilgisayarda tasarlanabilirler. (https://www.illustrationhistory.org/genres/moving-image-
concept-art).

Kelime olarak baktigimizda konsept, Tiirk Dil Kurumunun agiklamasina
gore, “kavram, anlayis, goriis ve tarz” anlamlarma gelmektedir. Kékeni Latinceye
dayanmaktadir. Mete nin arastirmasia gore “Ingilizce olan kaynaklarda da “Concept
Art”, “Concept Design”, “Conceptual Design” gibi ¢esitli sekillerde kullanilmistir. Tiirkge
kaynaklardaki kullanimi “Kavramsal Sanat”, “Konsept Sanat”, “Konsept Tasarim”
cevirimleri seklinde cesitlilik gdstermektedir. Konsept, kelime karsiligi olarak fikir,

kavram, hayal etmek anlamindadir. Bir projede tasarim yaparken arkadaki fikre konsept
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diyebiliriz” (Mete, 2021: 25).

Icinde yaraticilik barindiran her meslek ve disiplin gibi, konsept tasarimda da
fikir ve anlasilabilirlik 6n plandadir. Kag’in 2022’de yaptig1 arastirmaya gore konsept,
bir nesnenin veya olgunun daha 6nce var olmus, su anda var olan veya insan zihninde
ya da gercek diinyada var olabilecek sekilde canlandirilmasidir. Bu s6z gelimi zihinde
gerceklesen canlandirmada, bahsi gecen varligin 6znitelikleri veya islevleri 6n plana
cikarilarak, gorsel bir semaya dokiilmiis halleridir (Taura ve Nagal, 2013: 13 akt. Kas,
2022: 4). Giiniimiizde ozellikle dijital iiretim alanlarinin hakim oldugu bilgisayar oyunu,
mobil oyun ve animasyon sektdriinde konsept tasarimi kullanilmaktadir. Gonzalez’in
arastirmasina gore konsept tasarim, Ilk bakista bilyiik bir montaj siirecinde kiigiik bir
adim gibi goriinebilir, ama bunun o6tesinde, bash basina bir sanat formu olarak kabul
gormektedir. Ozellikle video oyun ve dijital sanat pazarindaki bircok {iriin, tasarim
konsept tasarimini onlar1 tanitmanin bir yolu olarak kullanmaktadir. Oyle ki, bazen biiyiik
prodiiksiyonlu islerde konsept tasarim kisminin bulunmamasi neredeyse imkansizdir.
Kavramsal tasarim/konsept sanat, isin gorsel yoniine entegre edilecek fikirler iizerinde
caligmaktan sorumlu olacak mimarlik, sanat veya teknik gibi alanlarda uzmanlagmis
ekipler tarafindan gerceklestirilir. Bu sekilde, gelistirilen evrenin belirli bir grafik varligi
olusturulur (bkz. Sekil). Calisma, farkli veya uzak diinyalarda veya zamanlarda, genellikle
bilim kurgu veya fantezi alanlarinda ve ayrica antropomorfik karakterlerin yaratilmasinda
gectiginde daha anlamli hale gelmektedir (Gonzalez, 2016: 10). Bu sdylemlerden yola
cikarak konsep tasarim i¢in sunulmasi beklenen gorselin son haline ulasmadan once

yapilan aragtirmalar ve denemeler biitlinii olarak kisa bir ac¢iklama yapilabilir.

Sekil 22, Sekil 23, Toy Story Filminden Woody karakterinin Konsept Tasarimi1 Asamasi ve
Sonug hali

Kaynak: Disney.Pixar’s Toy Story: The Sketchbooks Series / https://scurviesdisneyblog.tumblr.
com/post/9702140455/more-woody-concept-art-from-disneypixars-toy
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Arastirmacit Honkanen’in yaptigi agiklamaya gore konsept sanati, tamamen
kurgusaldir. Onceden var olan bir seyi temsil etmez. Oncelik konunun kendisidir. Konsept
sanatinin 6ziinde tasarim vardir. Tasarim, alan1 veya sebebi fark etmeksizin yaratici iiriiniin
yapim agamasini ele alan eylem kismina verilen isimdir. Tasarim kelime kokeni olarak
Latinceye dayanir. Isik’1in yaptig1 ¢alismaya gore tasarim kelimesi 16. YY’da “Disegno”
olarak ge¢gmekteydi. Kelimenin direkt ¢evirisi i¢in “¢izim” ya da “eskiz” de denilebilir.
16. YY‘da tasarim (disegno) kelimesi sanatsal diisiince anlaminda kullanilmaktadir
(Isik, 2019). Tiirk Dil Kurumunun yaptig1 agiklmaya gore; “Zihinde canlandirilan bigim,
tasavvur; bir sanat eserinin, yapinin veya teknik iirlintin ilk taslagi, tasar ¢izim; bir
arastirma siirecinin ¢esitli donemlerinde izlenecek yol ve islemleri belirleyen ¢ergeve”
olarak gecmektedir (Kas, 2022: 4). Bu sanat, bir oyun, animasyon fark etmeksizin bir proje
icin uyumlu ve odaklanmis bir sanat stili yaratmanin en biitiinleyici yollarindan biridir.
Bu, tiim sanat departmaninin projede herhangi bir varlig1 tasarlamaya zaman harcamasi
yerine, bir grup konsept sanatcisinin diinyanin gorliniisiinii ve hissini resmetmeye
odaklanmastyla elde edilir. Bu, zamandan tasarruf etmenin yan1 sira oyunda her seyin
birbirine daha iyi uymasini saglar. Temelde konsept sanati, ister uzayh bir yaratik, ister
fiittiristik bir ara¢ veya biiyiilii bir silah olsun, heniiz var olmayan bir sey hakkindaki
fikri gorsellestirebilen ve bunu mantikli ve genel olarak ¢ekici goriinen bir sekilde yapan
herhangi bir seydir (Honkanen, 2017).

Fransiz asilli konsept sanat¢isi Jean Fraisse konsept tasarimi duyusal ve
duygusal bir deneyim olarak tanimlamistir. Konseptin, hikdyede en biiyiik aracilar olan
karakterler, kiyafetler, mekan vb. tim 6gelerden olustugunu ve hikayeye hizmet etmesi
gerektigini savunmugstur. Bu sayede projeyi daha gergek¢i ve mantikli gdsterecektir.
Fraisse’nin yaptig1 aciklamaya gore konsept tasarim; “Gorsel sanatin bir dalidir. En saf
tanimi, anlatimci ve estetik sorunlarin gorsel 6gelerle ¢oziilmesidir. Baska bir deyisle,
bir hikayenin farkli sorunlarina yanit vermek i¢in goriintiiler ve tasarimlar olusturan
disiplindir. Projede kullanilan elemanlarin seklinin bir temsili olacaktir. Bir filmi ele
aliyorsak konsept; karakterlerin, mekanlarin veya dekorlarin tasarimlarin1 kapsamaktadir.
Konsept tasarimcist isini iyi yaparsa, izleyici, yarattigimiz diinyaya derinlik katan ve
unutulmaz bir¢ok duyusal deneyim saglayan hikayenin bir alt metni olarak gorsel bilgiyi
alir. Gortilecek harika seyden, tarihinin etkisine kadar bir projenin potansiyelini ortaya
cikarabilecek bir sanat tlirtidiir” (domestika.org, Jean Fraisse’nin roportaji, 2020).

Oyun sektoriinde konsept tasarimini arastiran Soylugigek’in ¢alismasina gore;
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konsept tasariminin en degerli yonii, oyunun genel goriiniimii ve hissini olusturma firsati
sunmasidir. Mekan, karakter, kompozisyon, renk ve 1s1k kullanilarak yapilan ¢izimler,
aslinda ekibe oyunun hangi yonde gidecegi hakkinda net fikirler verir. Senaryo belli
olduktan sonra tiim ekipteki ¢alisanlarin zihninde kendi deneyim ve hayal giiglerine
gore farkli goriintiiler canlansa da, konsept tasarimlarinda ortaya ¢ikan caligmalar tiim
ekibi ortak bir diisiincede toplamaktadir. Bu asamanin oyuncu veya izleyici ile baglantiy1
kurmada en 6nemli unsur oldugunu savunan Soylugigek; ayni zamanda bu kisimda yapilan
karakter, obje, mekan ve arayliz tasarimlarinin kisiler ile nasil etkilesim saglayacagini
degistirdigini dile getirmistir (Soylugicek, 2018: 321).

Konsept tasarimi bir ekip ¢alismasidir. Ekip ne kadar uyumlu ve ne kadar fazla
kisiden olusursa; o kadar fazla beyin firtinas1 yapilacak, nihai sonuca ulagim o derece hizli
ve kesin olacaktir. Your Art Path isimli sayfanin yazisina dayanarak, konsept tasarimin
fikri bir tiretim tiirli oldugunu sdyleyebiliriz. Konsept sanat nihai iiriinde hikayeye hizmet
eden, onu tanimlayan detaylar1 gostermek ve tanimlamak i¢in olusturulur. Konsept sanat
yaratimi, ¢ogu zaman bir¢ok insanin tek bir amag i¢in birlikte caligmasini iceren bir
ekip ¢alismasidir. Cizimler ve ¢izgi romanlar tek bir kisi tarafindan olusturulabilir ancak
konsept sanat; fikir/beyin firtinasinin yakin bir arkadasidir. Uzerine kafa yorulmus bir
senaryo, detaylica hazirlanmis betimlemeler ile altyapisinda birbirine ge¢mis kilit taslar
gibi basarili ise giden yolu olustururlar (https://yourartpath.com/).

Projenin iiretim asamasina ge¢cmesi i¢in konsept tasarimcilarin islerini bitirmis
olmalar1 gerekmektedir. Konsept tasarim iiretim ekibi icin bir klavuz ve rehber degeri
tasimaktadir. Sonuca ulagsmak i¢in atilan ilk adimlardan biridir. Konsepti olusturan
yaratici ekip bir¢ok teknolojik donanim kullanmaktadir ve bu donanimlarin kullanimi
ve sayis1 ekonomik bir kiilfet olusturmaktadir. Bu nedenle siire¢ boyunca {iriiniin sonuca
ulagma tarihleri genellikle onceden belirlenmektedir ve olasi ertelemeler olabilmekle
birlikte amacglanan zamanda projenin tamamlanmasi ekonomik agidan biiyiik bir 6nem
arz etmektedir. Bu nedenle konsept tasarim agamalar1 miimkiin oldugunca hizli ilerlemek
zorundadir (Kocaman, 2021: 6)

Yardimct Profesér Ak Shamsuddin ve arkadaglarimin arastirmasina gore
Konsept sanatcilar1 gezegen ve karakterler yaratmak, resimlerle hikayeler formiile
etmek, diislincelerde anlam kesfetmek ve seyirciyle duygusal iliskiler kurmak isterler
(Shamsuddin, vd. 2014). Hikaye akisina uyum sagladigi siirece gorsellerle duygu iletisimi

saglamak profesyonel islerde en ¢ok kullanilan tekniklerden biridir. K6tiiciil bir karakterin
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kotii goziikmesi igin keskin surat hatlarina, ¢atik kaslara ve gii¢lii bir ¢ene ucuna sahip
olmast kadar normal bir sey yoktur. Kiyafetlerinin rengi, saginin sekli veya kisiligi
ile Ortlisen bir hayvani (ya da esyasi1) onun kotiiciil 6zelliklerine gore sekillenecektir.
Karakterin bulundugu mekan ve kamera agilarinin bile diizenlenisi konsept tasariminin
gidisatina baghdir.

Konsept gorseller, yenilerini olusturmak i¢in gercek referanslarin ve fikirlerin
bir araya getirildigi prototip varliklaridir. Maliyetli iiretimlere girismeden Once
fikirleri ve tasarimlar1 degerlendirip tartistirmak, denemek, test etmek ve daha da
gelistirmek icin gorsel olarak tanimlarlar. (Schell 2008 s. 85, 350). Endiistriyel agidan
diistindiigiimiizde, ¢ekim asamasina girecek fantastik/bilimkurgu 6gelerini tasiyan bir
stiper kahraman filminin binlerce kisilik bir kurgu ve 6n hazirlik ekibi ile final haline
geldigini bilmekteyiz. Ornek olarak Marvel Stiidyolarina ait Iron Man (Demir Adam)
isimli serinin ¢gekimine baglamadan 6nce senaryosunun hazirlanmasi, ardindan senaryoya
gore konsept tasariminin olusturulmasi ve ardindan ¢ekime ge¢meleri, sonrasinda ise
kurgu ve gorsel efekt kisimlarina taginarak filmin beyaz perdeye tagindigi bilinmektedir.
Iron Man’in giyecegi kostiimiin herhangi bir 6zelligi, ¢cekim sirasinda onu oynayan
oyuncunun o kostiimiin sekline gore hareket etmesini gerektirebilir. Eger konsept
tasarimcilar bu kostlimiin tasarimini bitirmemislerse kurgu kisminda sikint1 yaratacaktir.
Bahsedilen kostiim bilgisayar ortaminda oyuncuya giydirildiginde oyuncunun hareketleri
ile kiyafetin fiziksel yapis1 uyusmayacaktir. Bu da sahnenin yeniden ¢ekilmesine sebep
verecek veya kurgu ekibini baska arayislara itecektir. Bir sahnenin yeniden ¢ekilmesi
firmaya milyonlarca dolar harcatabilir.

Kag’in yaptig1 calismadaki bilgilere gore konsept tasarimi, bir tasarim siirecinde,
gorsel olarak bir fikir kesfine ¢ikmaktir. Bu gorsel kesiften ortaya ¢ikan sonug basarili
olursa, tasarim veya sanat agamasindan sonra liretime devam edilir. Konsept tasarimi
bu ozelligi ile ¢ogu yaratict endiistri dalinda bir standart haline gelmistir. Ciinki
konsept tasarim asamasi olmayan bir proje plansiz yapilan bir organizasyon gibidir
(Kas, 2022:). Omernick’e gore konsept sanati, liretimde ortaya g¢ikabilecek sorunlarin
onceden sezilmesinde etkili bir faktdrdiir. Ornegin oyunda olmasini hayal ettiginiz
bir karakteri ¢izdiginizi varsayalim. Ancak bu karakterin nasil insa edilecegini,
diizenlenecegini, canlandirilacagini ve kisa siirede nasil olusturulacagini hayal etmeye
basladiginizda, bazi potansiyel sorunlarla karsilasabilirsiniz. Pelerinli olarak diisiiniilen

bir karakter i¢in gercekei bir kumas simiilasyonu yaratmanin maliyeti ayrilan biit¢eyi
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asabilir. Kiyafetinde kemeri bulunan bir karakterin, animasyon asamasina gelindiginde
kemer karakterin hareketini engelleyebilir. Bu yiizden once karakterin bir konseptini
olusturarak, prodiiksiyona ¢ok fazla zaman ve paraya mal olacak bazi teknik sikintilardan
kagiabilirsiniz. Konsept sanatcisi, modelleyiciler ve animatorler arasindaki isbirliginin
cok 6nemli oldugu yer bu kisimdir. Ekibinizin tiyeleri arasinda agik ve isbirligine dayali
bir diyalog stirdiirmek, karsilikli olarak saygili ve verimli bir is akis1 saglar (Omernick,
2004).

Dil biitiinliigli ve projenin ayni istikrarli bir goriintiiye sahip olmasi agisindan,
konsept tasarimi 6nemli bir yere sahiptir. Projede ¢alisan sanatcilar giinlerce belki
haftalarca ayni ¢izim tarzina sahip olmak i¢in eskizler atarlar. Dil biitiinliigii yalnizca
cizim tarzi degil sanatcilarin projeyi algilayis sekilleri ile de ilgilidir bu yiizden detaylica
ve anlasilir sekilde yazilmis senaryo da iyi konsept tasariminin temelini olusturur. Bu
sayede ekipte yer alan her bir birey hikayeye benzer yerden bakacak ve yakin kalitede
isler ¢ikartacaktir. “Tobin’ e gore (2014) konsept sanat; bir gorsel uzamin nereden baslayip
nerede son bulacagina dair fikirsel ve ya sanatsal kesfidir. Ortaya ¢ikan ¢alisma bu yonde
bir sonugtur. Konsept tasarim ise fikirlerin bir tasarim siireci boyunca aragtirilmasidir,
gelistirilmesi ve ortaya ¢ikan sonug eger basarili ise liretime ge¢ilmesidir” (akt. Kocaman,
2021: 6).

Konsept tasarim bolca deneme / yanilma igerir ¢iinkii iiretim kismina gegmeden
once arastirma ve gelistirmeyi hedef edinir. Uretim asamasinda calisan ekibin hata payin
azaltmak ve yapilan gorsellestirmeler ile fikir biitiinliigli saglayip, iiretimde harcanacak
zaman1 minimalize etmek konsept tasarimin artilarindan yalnizca bir tanesidir. 24 kare
ve daha fazlasindan olusan bir animasyon sekansinda, karelerdeki ¢izim tarzlari birbiri
ile benzer olmazsa animasyonun akiciligi ve inandiricilig1 kalmayacaktir. MasterClass’in
yaptig1 aciklamaya gore konsept sanati, ¢izgi romanlar, video oyunlari, animasyon
filmleri ve diger ticari medyalar i¢in gorsel gelistirme siirecinin merkezi bir parcasidir.
Bahsedilen yaratici siire¢ boyunca, ¢cok sayida grafik sanatgisi, ¢izer ve sanat yonetmeni,
temsili dijital sanat {irlinleri arasinda hizla hareket ederler ve dogru sonuca ulasilana
kadar yinelenen ¢izimler gerceklesir. Konsept Tasarimi sonraki asamalara gegmeden
once herkesin ayni fikirde olmasini saglayan deneme yanilmalardan dogmaktadir. Yanlis
kararlarin sterilize edilmis, stilistik bir tutarliliga doniismiis halidir. Bu, stilistik tutarlilik,
birlesik bir renk paletine ve yerlesik bir tona ulasmamizi saglar. Konsept sanat¢ilarin

calismalar1 olmadan, bireysel tasarimcilarin ¢aligmalar1 tutarsiz bir nihai iirline yol
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acabilir (MasterClass, 2021).

Projede goriinen herhangi bir obje dahi o diinyaya ait olmalidir. Hatta o kadar keskin
karakteristik 6zelliklere sahip olmalidir ki bulundugu diinyadan alinip farkli bir projeye
konuldugunda uyumsuzlugu ile géze batmalidir. Disney’in Frozen isimli animasyonunun
konsept tasarimcisi Brittney Lee’de Elsa karakterini tasarlarken bu teknigi agama asama

uygulamis ve kisisel blog sitesinde paylasmistir. (bkz. Sekil)

Sekil 24, Sekil 25, Sekil 26, Frozen filminden Elsa Konsept Tasarimi
Kaynak: https://britsketch.blogspot.com/2014/02/frozen-elsa.htm/
Sekil 27, Frozen Filminden Konsept Eskizleri

Kaynak: https://www.claireonacloud.com/frozen

Yasadigimz fiziksel ger¢ekligin mantigi ile drnek verecek olursak; dogada agaglar,
cicekler, hayvanlar vb. canli yaratik bulundugu ortama gore evrilmis o ortamin sartlarina
ayak uyduracak sekilde yasamistir. Bir balig1 karada yiiriirken gormek mantiksiz gelebilir.
Ciinkii baliklarin fiziksel 6zellikleri onlar su altinda yasayabilsinler diye kodlanmistir.
Yiizgecleri sualtinda hareket etmelerine, solungaglart su altinda nefes alabilmelerine
yarar. Gordiigiiniiz her seyin bir sebebi bulunmaktadir. Ornek gosterilen Elsa tasarimda
da bu gegerlidir. Yapilan her aktivitenin bir amaci, her gorsellestirmenin uyandirmaya
calistigt bir duygu bulunmaktadir. Karakterin elinde kili¢ veya kesici bir alet varsa bu
karakterin savase¢1 olduguna isarettir. Karakterlerin kiyafetleri hikayenin gectigi doneme

uygun olmali, yagsadigi mekanlar hikayeye hizmet edecek sekilde o donemin dekorasyon
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anlayisina gore tasarlanmalidir. Kiiclik detaylar bir araya geldiginde biiylik gorseli
olusturacaktir. Clinkii insan algis1 gorme yetisi ile cok daha iyi bir sekilde ¢caligmaktadir.
Shamsuddin ve arkadaslarinin c¢alismasina gore zihin haritasinin tam giicii, kelimeler
yerine uygun olan yerlerde imajlar kullanilarak goriilebilir. S6zciiklerin ve goriintiilerin
iki kortikal becerisini birlestirmek (6zellikle kendi goriintiilerinizi olusturdugunuzda)
entelektiiel giiciiniizii artirir. Bu tiir uygulamalar, sanat¢inin diistincesinden daha 1yi
ciktilar yaratmada da ¢ok yardimci olur. Zihin Haritasi, tiim kortikal beceri yelpazesini
(kelime, goriintii, say1, mantik, ritim, renk ve uzamsal farkindalik) tek, benzersiz bir
sekilde giiclii bir teknikte kullanir.

Shamsusuddin ve arkadaslarinin (2013) yaptig1 arastirmaya gore ise “konsept
sanat ayni zamanda gorsel gelisim hakkinda fikir vermek anlamina gelir. Fikirlerin basarist
tasarimcinin hayal giicline ve sanatsal donanimina baglidir. “Yaratilan biitiin edebi, gorsel
ve isitsel tirlinler bireylerin o zamana kadar olan yasanmislik ve tecriibeleriyle baglantili
bir siire¢ sonucunda ortaya ¢ikar. S6z konusu tecriibeler ayn1 sekilde isitsel veya gorsel
olabilmektedir. Zihinde olusan bu birikimler kavramlari olusturarak fikir asamasina
gelir ve yaratim siireci, ortaya ¢ikan fikirlerin konsepte doniistiiriilmesiyle baslar ve
sonuca ulasir” (Kocaman, 2021: 5). “Konsept Sanat” terimi, karakterleri uygun ortamla
diizenlemeyi ifade eder. Konsept sanati, gorsel gelistirme ve izlenim tasarimi olarak da
adlandirilir.

Giliniimiizde bir ¢ok dijital igerik iiretici firmanin agtig1 is ilanlarinda konsept
tasarimc1 pozisyonunu goriiyoruz, veya bilgisayar oyunlarinin milyonlarca dolar hasilat
yaptiklarini, bilim kurgu ve animasyon filmlerinin gise rekorlar1 kirdigini, bunun
dahilinde bu meslek dalinin yiikselise gegtigini gérmekteyiz. Bunca isaretin esliginde,
konsept tasarimi baslhiginin ge¢misini yakin donem tarihine dayandirmak mantiksiz
olmayacaktir. Terim ilk defa 1930’larin baginda Walt Disney Animasyon stiidyolarinda
kullanilmistir. Nabilah ve Halidi’nin arastirmasina goére konsept tasarimi kayitli olarak;
Disney Animasyon Stiidyolar1 tarafindan yapilan, ilk uzun metrajli animasyon filmi
Pamuk Prenses’in yapim asamasinda profesyonel olarak ilk kez kullanilmistir. Mary Blair
Cinderella (1950), Alice Harikalar Diyarinda (1951) ve Peter Pan (1953) gibi filmler
icin renkli, son derece yaratici resimler yaratan sanatcilardan biriydi. Oklahoma dogumlu
Blair Disney’in ekibinde bulunan nadir kadin sanat¢ilardan olmustur. Yaptig1 ¢izimlerde
imzas1 olarak bilinen sicak ve soguk renklerin bir arada kullanildigi, renkleri karistirip ara

tonlar bulmak yerine zit renkleri korkusuzca tstiiste kullandig1 goriilmektedir. Sekiller
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konusunda da renkler kadar cesur olan Blair’in stilize arka planlar1 Alice Harikalar
Diyarinda projesinde hayat bulmustur. Cizimlerinde suluboya, pastel boya ve akrilik

kullanmastir. (https://www.illustrationhistory.org/genres/moving-image-concept-art).

Sekil 28, Peter Pan konsept ¢izimi
Sekil 29, Cindirella konsept ¢izimi

Kaynak: https://www.illustrationhistory.org/genres/moving-image-concept-art

Disney’in ilk konsept tasarimcisi olarak kayitlara gegen bir diger dnemli isim
ise Albert Hurter’dir. 30’larin basinda yayinlanan tiim Disney animasyonlarinda fikir
verecek ilk ¢izimleri yapan kisi Hurter’dir. Pamuk Prenses ve 7 Ciiceler, Silly Symphony
ve daha nicelerinin eskiz ¢alismalar1 ve tiim ekibe kaynak olacak konsept tasarimlari
Hurter’a aittir. Didier Ghez’in “Diledikleri Gibi Cizenler; Disney’in Altin Caginin Sakl
Sanat1” 1simli kitabinda Albert Hurter i¢in su sozler kullanilmistir. “Albert’in olagantistii
yetenegi, mizahi abartma ve cansiz nesneleri insanilestirmede yattig1 i¢in, kisa siire sonra
animasyon yapmaktan kurtuldu ve ilham verici eskizler ¢izmeye koyuldu. Ne zaman
yeni bir konu planlansa, Albert’e danisiliyor ve hayal giicliniin 6zgiirce dolasmasina,
gelecek yapim icin model olarak hizmet edebilecek garip hayvanlar, bitkiler, manzaralar
veya kostiimler yaratmasina izin veriliyordu” (Ghez, 2016: 23, 24). Konsept sanatcilari
ekibinin iiyelerinden olan Albert Hurter’in ¢alismalarini (1948) Disney, fikir ve hayal
giicli dolu olarak goriiyordu. Yine Disney’in eskiz defterine aldigi notlara bakarak,

“konsept sanatin1” su sekilde aciklayabiliriz:

. [lham veren eskizler barindirmast
. On ¢izimlerden olusmasi
. Deneysellik icermesi

. Dekoratif detaylar ve tekrarlardan olugsmasi (Nabilah & Halidi, 2019: 5).
Bunun disinda giincel anlamina yiizde yiiz uymasa da alternatif bir konsept

tasarimi denemesi ise yaklasik 400 y1l 6nce..16.Y'Y sanatin, felsefenin ve bilimin doruk
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noktasina ulastigi donem olarak gegen Ronesans donemine dayanmaktadir. Konsept
tasarimi konusunda detayli olarak ¢alisan Leonardo Da Vinci, ilk konsept tasarimcilardan
biri olarak bahsedilebilir. Leonardo Da Vinci, daha dnce hi¢ yapilmamis olan bir aracin
veya makinenin tasarlanmasini ilk asama eskizlerinden son asamasina kadar olan siireci
tam anlamiyla giliniimiizde kullanilan sekliyle konsept tasarimini uygulamis bir sanat¢idir
(Mete, 2021).

Da Vinci o donemde mekanik alaninda da bir¢ok ¢aligma yapmistir. Bu ¢caligsmalar
bulundugu dénemin ¢ok ilerisinde tasarim fikirleri igermektedir. Leonardo Da Vinci’nin
Cizdigi insanl ugak ¢izimleri yilizlerce modern kitapta yer almistir ve Da Vinci bu..
tasarimi ile ugan makinelerin 6ncli mucidi olarak anmilmistir. Dolayisiyla, Ronesans
doneminin orta ¢aga gore daha 6zgiir ikliminin Leonardo Da Vincinin sanat ve tasarimi
birlestiren yiiksek dehasina bir rampa gorevi gordiigii soylenebilir. Gliniimiizdeki konsept
tasarim olgusunun bir sanat altyapisiyla ortaya cikartilan tasarim olarak diisiiniilmesi géz
oniine alindiginda konsept tasarimin temellerinin o doneme dayandigi sdylenebilmektedir
(Kocaman, 2021: 14).

Batur’un arastirmasma gore konsept tasarimin ge¢misi 13. YY’a; Villard de
Honnecourt’un teknik cizimlerinde ve devaminda 14-15 ve 16. yiizyillarda Agostino

Ramelli, Giovanni Fontano, Leonordo da Vinci, Ambroise Paré gibi sanat¢ilarin

Sekil 30. Leonardo Da Vinci’nin teknik konsept ¢gizimleri
Kaynak: https://erlingingi.com/2018/05/02/davinci-was-a-concept-artist/

Sekil 31. Leonardo Da Vinci’nin teknik konsept ¢izimleri

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Leonardo _da Vinci#/media/Dosya:Leonardo crossbow.

giiniimiize kalan desenlerine dayanmaktadir. icat defteri olarak da adlandirabilecegimiz
bu eskizler, sanatcilarin essiz tasarimlarinin biitlinciil 6zellikleri ile ortaya koyan notlar

seklinde yorumlanmistir. Makinenin islevsel formu ¢izimlerin temel kaygisi oldugu icin
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bu resimler teknik bir ¢izimdir, kullanma kilavuzundaki gorseller gibi mekanige dair bir
kurgu icerir. Baska bir ifadeyle makineyi ve caligma prensibini anlatan, zihinsel inganin
ve kurgunun gosterimidir, illiistrasyonlardir (Batur, 2021).

Mete’nin arastirmasina gore ise sinema endiistrisinde konsept tasatimi kullanimi
giincele daha yakin bir tarihe dayanmaktadir. 1970°li ve 1980’li yillarda “Blade
Runner”, “Star Wars” ve “Alien” gibi begenilen bilim kurgu filmlerinin hizli yiikselisi
ile yapim 6ncesinde yonetmenlerin tasarim ve gorsellestirme i¢in konsept tasarimcilara
bagvurulmustur (Mete, 2021: 34). 1977 yapim1 Star Wars’un gorsel diinyasini tasarlayan
Ralph Angus McQuarrie, sinema icin c¢alisan ilk konsept sanat¢ilardan biridir.
Chewbecca, R2-D2 ve Darth Vader gibi ikonik hale gelmis karakterleri tasarlamistir.
Yalnizca karakterler ile yetinmeyen McQuarrie, aynt zamanda mimari, ¢evre tasarimi
ve araglarin goriintiisiinii de gorsellestirmistir. Hatta yaptigi bazi mekan tasarimlari
o derece sinematografik acilara sahiptir ki degistirilmeden birebir sekilde film i¢inde
kullanilmistir. Filmin yonetmeni George Lucas, McQuarrie’in tasarimlari i¢in “Filmlerin
de otesinde yaptig1 sanat, filmlerin oncesinde tasarlandigini kesfeden en az iki kusak

geng sanatciya ilham kaynagi oldu” demistir (Domestika:https://www.domestika.org/en/
blog/3531-ralph-mcquarrie-star-wars-concept-artist).

Sekil 32, Ralph Mcquaie Star Wars Konsept Tasarimi.
Kaynak: https://ew.com/article/2015/08/14/star-wars-force-awakens-ralph-mcquarrie/

Sekil 33, Ralph Mcquarrie Star Wars Konsept Tasarimu.

Kaynak: https://www.cnet.com/pictures/star-wars-anniversary-ralph-mcquarrie-art-book-
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4.1.1. Konsept Tasarimi Elemanlar

Konsept tasarimi, gorsel iletisimde etkili bir ara¢ olarak 6n plana ¢ikar. Renk, sekil
ve boyut gibi temel elemanlar, bir tasarimin karakterini belirler ve izleyiciyle etkilesim
kurmasini saglar. Renkler, duygular1 harekete gegirirken, sekiller dikkati yonlendirir ve
boyutlar algiy1 yonlendirir. Bu temel 6geler, tasarimin derinligini ve anlamini arttirirken,
izleyiciyi istenen mesaji anlamaya yoOnlendirir. Bu baglamda, renk, sekil ve boyut
kavramlarinin anlamini ve etkisini anlamak, tasarimin giiclinii tam anlamiyla kavramak
icin hayati bir adimdir. Akademik sanat egitimlerinin bagladig1 orta cagdan bu yana; bu

elemanlar kullanilmig ve bir ilke haline gelerek standartlagmistir.

4.1.1.1. Renk Kavrami

Tirk Dil Kurumunun yaptigi 2023 tarihli agiklamaya gore renk; “Cisimler
tarafindan yansilanan 15131in gozde olusturdugu duyum” olarak ge¢mektedir. Renk bir
151k Ozelligidir. Renklerin sanatsal kullanim1 genel kaninin aksine binlerce yil dncesine
insan tiiriiniin varolusuna kadar dayanmaktadir. Ilkel insanm odun kémiirii, manganez
topragi ve kirmizi tebesirden yararlanarak yaptiklari renkli ¢izimlerle doganin aynisi
olmasa da renkleri algiladiklarini kanit olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir yiizey lizerine
1z birakan herhangi bir ara¢ yardimiyla yapilan ¢izimlerin renklendirilmesi, ister sadece
kendi kendini tatmin isterse baskalarina bir ileti gondermek ugruna olsun i¢ diinyanin
disa yansitilma gereksiniminden kaynaklanmaktadir (Bodur, 2006).

Renk, sanat ve tasarim i¢in aktif sekilde kullanilan bir faktér olmasinin yani sira
kendisine anlam yiiklenen sembolik degerleri de tasimaktadir. Renk bir konuda mesaj
verebilir, insan davranislar1 ve fizyolojisi iizerinde etkiler yaratabilir. Sanatta ifade
aract olma ozelliginin yaninda insan diislincesinin disa vurulmasinda simgesel olarak
faydalanilmistir (Mazlum, 2011: 128 akt. Caliskan & Kilig, 2014).

Bu disa yansitma eylemi ilerleyen donemlerde sanat¢i sifatinin bugilinkii
algilanmasinda biiyiik bir yer edinen 18. YY’a dayanan Ekspresyonizm (Disavurumculuk)
akimi ile bagdasik hale gelecektir. Renklerin kullanimi onu iireten sanat¢inin ruh haline
ya da eseri yapmasindaki amacina gore degiskenlik gosterebilir, fakat renklerin evrensel
anlamlar1 da bulunmaktadir. Konsept tasarimi kapsaminda da renk biiyiik bir yere ve

oneme sahiptir.



100

Caliskan ve Kilig’mn yaptig1 calismaya gore; kirmizi: heyecan, ask, tutku ve
dinamizmi yansitmaktadir. Tansiyonu yiiksek ve uyarici anlami barindiran yapisindan
dolay1r ¢ogu uyar1 levhasinda kirmizi rengi goriiriiz. Trafikte dikkatleri ¢ekmek ve
potansiyel olumsuzluklar1 géz dniine getirmek adina kirmizi 1siklar kullanilir. Ote yandan
kan ve atesi de animsattig1 i¢in ¢izgi filmler, ¢izgi romanlar vb. kurgusal evrenlerin
cogunda gordiigiimiiz kotliciil karakterlerin kirmizi tonlarda oldugu goriilmektedir
(Caliskan & Kilig, 2014).

Ceylan’in makalesine gore kirmizi; tepkisel, uyarici ve dirilik kazandirici,
yonlendiren bir renktir. I¢giidiisel kazanma duygusuna sahiptir. Kirmizi, siyah iizerinde,
siddet ve atesi temsil etmektedir. Fark edilebilme 6zelligini tasir. Parlakligi nedeniyle
kirmizi, tahrik edici ve uyarici 6zelligi sebebiyle erotizm ile bagdastirilmakta ve pazarlama
iletisimi faaliyetlerinde yogun olarak kullanilmaktadir (Ceylan, 2015).

Bagbinar ve arkadaslarinin arastirmalari i¢in 79 6grenciye uyguladiklar anketten
alinan veriye dayanarak; sar1 renginin yorgunluk, tiksinme ve hiiziin gibi negatif duygular
cagristirdigi kayitlara gegmisti (Basbinar vd. 2011). Sar1 renk ayn1 zamanda Disavurumcu
ressamlardan olan Vincent Van Gogh’un depresyon déneminde ¢ogunlukla kullandig1 bir
renk olarak bilinmektedir. Ote yandan giinesin, elektrik enerjisinin ve birgok gida iiriiniin
de rengi oldugu i¢in “enerji kaynag1” olarak animsanmaktadir.

Ana renklerden bir digeri olan mavi ise tipki renk cetvelinde oldugu gibi
uyandirdigi anlam olarak da kirmizinin tam tersi niteligindedir. Genellikle sakinlik,
durgunluk, ferahlama anlamlarma gelir. Su, gokylizii ve gecenin rengi olarak
bilinmektedir. Saydigimiz kavramlar gibi sonsuz ve derin bir anlam uyandirmaktadir.
Dikener ve Arikan’in arastirmasma gore mavi, gevsek bir atmosferde dinlendiren,
derin bir etki yaratan renktir. Yetigkinler tarafindan tercih edilmesine ragmen c¢ocukluk
hatiralarini animsatan bir olgunlugu da tanimlamaktadir. Mavi karardikca bize sonsuzluk
hissi vermektedir. Ozellikle beyazla birlikte kullan1ldiginda tazelik ve saglik duygularini
sembolize etmektedir (Dikener & Arikan, 2010).

Kirik’in aragtirmasindan alintilanana gore Sigmund Freud; mavi rengini “sakin
bir renk” olarak nitelendirmektedir. Yine ayni arastirmada mavi; ciddiyet, sadakat,
gerceklik ve baglilik anlamlari da tasimaktadir. (Cagan, 1997: 53) lletisimde de mavi
rengin dnemi ¢ok biiyiiktiir. Bu renk; bedenin hararetini en diisiik noktaya indirgemekte
ve algiy1 arttirmaktadir (Kirik, 2013).

Psikolojik olarak, renklerin algilanmasi ruh hallerini, duygular1 ve ¢agrisimlari
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etkileme ve yaratma potansiyeline sahiptir. GOriiniir renk aralig1, renk tayfi olarak bilinir.
Renklerin ti¢ 6zelligi vardir:

. Ton (bir rengin ana goriiniir dalga boyu)

. Deger (veya parlaklik)

. Doygunluk (veya kroma, belirli bir renkteki tonun yogunlugudur).

Christopher Carman’in Mobil Oyunlar i¢in Konsept Tasarimi isimli kitabindaki
bilgilere gore Ton, bir rengin temel renk ¢arkini olusturan Ana renkler (Kirmizi, Sari,
Mavi), Ikincil renkler (Mor, Turuncu, Yesil) ve Ugiinciil renklerden (kirmizi- turuncu,
sari-turuncu, sar1 yesil, mavi-yesil, mavi-mor ve kirmizi-mor) olusmaktadir. Sicaklik, en
genis anlamiyla bir renk ¢arkinda farkli tonlarin kategorilere ayrilabilecegi bir yontemdir.
Sicak renkler (kirmizi, sar1, turuncu) izleyiciye enerji veya sicaklik hissi verirken, soguk
renkler (mavi, mor, yesil) izleyiciye sakinlik veya dinginlik hissi verir. (Carman, 2018:
49). Bu baglamda, renklerin kullanicilar iizerinde biiyiik bir etkiye sahip oldugunu ve
bu etkinin insanligin baslangicina dahi dayandiginmi ¢ilinkii insan algisinin gorseller ile
olustugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.

Konsept Tasariminda renk kullanimi ¢ogu zaman hikayenin ana 6gesi olan karakter
adina pek ¢ok bilgiyi bize ulastiran bir ara¢ olmustur. Renk, karakter kimligini iletmeye
yardimer olur. Karakter ile arka plan arasinda bir iliski kurarak, karakterin siluetinin
biitiinliigiinii ve taninmasini destekler. Renk ayn1 zamanda karakterin hikayedeki roliinii
de tanimlayabilir; karakterlerin ruh halini iletmek i¢in manipiile edilebilir, veya karakterin

hikaye boyunca nasil algilandigin1 yonlendirebilir (Lioi, 2009: 38-39).

Sekil 34. Inside Out / Disney Animasyon Stiidyolari (2015)

Kaynak: https://screenrant.com/inside-out-disney-pixar-smartest-characters/
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Renk paletinin duygulara gére okunmasinda verilebilecek en dogru 6rneklerden
biri, Disney ve Pixar’in Inside Out isimli animasyon filmidir. Altin Kiire 6diilli 2015
tarithli bu filmde, ana karakterler Riley’nin zihninde yasayan 5 farkli duygu ve onlarin
hayatin1 nasil yénlendirdigi islenmektedir. Nese, Uziintii, Korku, Ofke ve Tiksinti
duygular1 farkli renklere ve farkli sekillere sahiptir Ofke karakteri (tehlikeyi yansitmak
amagl1) kirmiz1 renkli, Tiksinti karakter (migde bulantisi, hastalik vb. hisleri yansitmasi
acisindan) yesil, Nese karakteri (enerji vermesi ve sicak yapisi) sari renkte tasarlanmistir.
Pixar’in resmi internet sitesinde yapilan agiklamaya gore Ofke karakteri Riley igin her
seyin adil olmasini saglama konusunda ¢ok istikrarlidir. Atesli bir ruhu vardir ve isler
planlandig1 gibi gitmediginde kelimenin tam anlamiyla patlama egilimindedir. Agir1 tepki
verir, hizlidir ve hayatin kusurlarina kars1 ¢ok az sabr1 vardir. Sari1 renkte olan Nese
karakterinin ise hedefi her zaman Riley’nin mutlu kalmasini saglamaktir. Kendisi neseli,
tyimser ve her durumda eglenceyi bulmaya kararlidir. Yesil renge sahip Tiksinti ise diger
karakterlere kiyasla daha secici, hata arayan, inat¢1 ve diiriist bir yapiya sahiptir. Disardan
kendini begenmis kiiciik gen¢ bir hanim gibi goziikse de aslinda amaci hem fiziksel hem
de sosyal anlamda Riley’nin zehirlenmesini engellemektir. Ana karakterimizin temas
kurdugu canli cansiz her varlig1 dikkatle izler ve olumsuz bir yoniinii kesfederse onu
bundan tiksindirmesi an meselesidir. Renkler konsept tasarimin iletisim ve aktari1 kurma

baglaminda en etkili aracilarindan olmustur. Bu aracilardan bir digeri ise sekillerdir.

4.1.1.2. Sekil

Sekiller, uzaydaki nesneleri tanimlayan kiitlelerdir. Hangisinin sezgisel tasarimlar
gelistirdigini ve istenmeyen karakterler yaratmaktan kaginmaya yardimer oldugunu
anlamak sanatin temellerinden biridir. Fogelstrom’iin arastirmasina gore sekiller iki gruba
ayrilmaktadir; geometrik ve organik sekiller. Geometrik sekiller diizenli ve matematiksel
olarak gecerler. Organik sekiller ¢ogunlukla diizensiz ve asimetriktirler. Geometrik
sekiller, mimaride, endiistriyel iiriinlerde bulunurken; organik sekiller daha ¢ok dogada
veya canli anatomisinde bulunurlar (Fogelstrom, 2013: 4).

Walt Disney Aile Miizesinin diizenledigi makaleye gore gore sekillerin
olusturduklar1 anlamlar bulunmaktadir. Hatta bir karakter, obje veya varligin hangi
sekillerden olustugu hikaye baslamadan 6nce karakter hakkinda 6n fikire sahip olmamizi

saglamaktadir. Ayn1 makalede bu tasarim teknigini Sekillerin Dili olarak adlandirilmistir.
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Sekil dili sanatta ve animasyonda asina oldugumuz sekillere dayali anlami iletmek i¢in
kullanilan bir kavramdir. Karakter, nesne ve arka plan tasariminda kullanildiginda sekiller
bir hikaye anlatabilir, kisiligi gosterebilir ve izleyicide herhangi bir kelime kullanmadan
duygusal bir tepki uyandirabilir. karakter tasarim1 ve konsept tasariminda izleyici listiinde
biiytik bir etkiye sahip oldugunu agik¢a gostermektedir (www.waltdisney.org).

Sekiller karakterlerin agiz, yiiz, kiyafet gibi detaylari olmadan bize onlar hakkinda
bilgiler vermeye calisirlar. Dig goriiniis, varliklar hakkinda ilk yargilarin olustugu
asamadir. Konusmasi veya eylemlerini gormeden once, varliklarin sekli ve goriiniimii
ile bize onlarin 6n izlenimi saglanir. Gergek hayatta biiyiik bir yapiya sahip varligin,
yerinden kaldirilmasinin zor olacagini, onun sekline ve boyutuna bakarak anlayabiliriz.
Dogada bir kirpinin tehlikeli olabilecegine, onun sivri dikenlerine bakarak karar verip,
ondan uzak durabiliriz. Yaratic1 endiistrilerde gerceklesen gorsellestirmelerde de bize o
varlik hakkinda almamiz gereken ilk mesaji sekli ile vermektedir. Bu bazen hikayenin
akisina gore mantikli, bazen de beklenmedik bir gecis yaparak o sekle sahip bir karaktere
zit bir hikdye yazilmis olabilir. Bu ylizden anlatida gordiigiimiiz her karakterin farkl bir
sekli ve her seklin o karakter bazinda amacinin bulundugunu sdylenebilir. Buna verilecek

en basarilt 6rneklerden biri Disney Animasyon Stiidyolarinin sundugu “Big Hero Six”

Sekil. 35, Big Hero Six / Disney Animasyon Stiidyolar1

kaynak:https://www.awn.com/animationworld/conceptualizing-disneys-big-hero-6

filmindeki karakterler ve sekilleri ile verdikleri izlenimler olacaktir (bkz. Sekil).
Arastirmaci Marika Nieminen’in ¢alismasina gore sekiller, bir karakterin genel

hissine bliyiik ol¢iide katkida bulunur. Bu, farkli temel sekillerle iliskili altta yatan

sembolizmi bilmek énemlidir. Ornegin daireler, keskin kenarlari olmadig1 i¢in arkadas
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canlis1 ve tehditkar olmayan seyler olarak algilanir. Ayrica bir tamamlanma ve birlik
duygusu yansitirlar. Kareler sabit ve kati sekiller olarak kabul edilir. Genis kenarlari
vardir, simetriktirler ve itilmesi zordur. Bu nedenle kareler giivenlik, giiven ve diizen
duygusunu cagristirir. Karsilastirildiginda tiggenler keskin ve aktif sekillerdir ve kolayca
kararsiz olabilirler (Nieminen, 2017: 10).

Ayn1 zamanda sekillerin konsept tasariminda kullanimi, tasarimlarin ¢ogu
izleyicide tanidik bir his uyandirmasini saglar. Bu his eseri daha gercekei kilacak ve
izleyicinin karakter ile daha kolay bag kurmasini saglayacaktir. Fredriksson bu durumu
su ctimleler ile agiklamistir; “Sekiller kendi gergek yasam deneyimlerimiz ve dokunma
duyumuzla ilgilidir. Bu nedenle izleyicinin gercek yasam deneyimi, sanatgilarin
kompozisyon tasarimlari olustururken sanat eserlerinin duygusal anlamini giiclendirmek

i¢in yararlanabilecekleri bir seydir” (Fredriksson, 2017: 3).

4.1.1.2.1. Kare

Koseli yapilarindan 6tiirii gliglii ve giiven veren bir havaya sahiplerdir. Ekstrom’iin
arastirmasina gore kareye benzer sekiller, giicli, kararliligi, ayaklari yere saglam basan
ve giiveni ileten duygular1 barindirmaktadir. Bu duygular genellikle diiz dikey ve yatay
cizgilerle ilgilidir. Kareler hem biiyiikk hem de g6z korkutucu olabilirler bunun disinda
rahatlatic1 ve istikrarli yonleri de bulunmaktadir. Giinliik hayatimizdan 6rnek verecek
olursak evlerimiz genellikle kare veya dikdortgen yapiya sahiptir ev kisisel yasantimizin

gectigi, kendimizi glivende hissettigimiz bir alandir.
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Sekil 36, Steven Universe / Garnet Karakter Tasarimi
Kaynak: https://stevencrewniverse.tumblr.com/post/128141148012/a-selection-of-characters-
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Bu baglamda kare yapiya sahip karakterler de bir yuva gibi koruyucu, saglam ve
giivenilir bir his yaratmaktadir. Genellikle giivenilir olan ve siiper kahramanlar veya agir
(yash) kurgusal varliklar i¢in kullanilirlar (Ekstrom, 2013: 6).

Bryan Tillman, Yaratici Karakter Tasarimi isimli kitabinda bu sekli; istikrar,
giiven, diiriistliik, diizen, uygunluk, esitlik, ve erkeklik gibi tabirler ile bagdastirmistir
(Tillman, 2011: 68). Endiistri 6érneklerinden biri de Steven Universe isimli animasyon
dizisinin karakterlerinden “Garnet” olacaktir. Garnet, Steven’in koruyucu ruh taglarindan
biri olup; diger koruyucu ruh taglarina nazaran daha mantikli, grubun sz sahibi ve erdem
elcisi olarak yansitilmaktadir. Elle Michalka, Danny Hynes ve Colin Howard tasarlana
karakter, kadin cinsiyetinde resmedilmesine ragmen sert mizacit ve kareyi animsatan
kalipl saglari ile karakterin agirligi uzaktan hissedilmektedir (bkz. Sekil 34). Bir diger
basarili kare sekli 6rnegi ise Pixar stiidyolarinin 2009 yilinda vizyona c¢ikarttigi “Up”
animasyon filmi olmustur. Filmin ana karakterinden Carl; baslarda yasli, huysuz ve ice
kapanik 6zelliklerle yansitilmistir. Sonlara dogru sevgi dolu ve kabullenici bir anlati ile

aktarilmistir.

Sekil 37, 38, 39, Up Filminden Carl karakteri tasarim agsamasindan sonug haline

Kaynak: https://www.pixar.com/feature-films/up
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4.1.1.2.2. Ucgen

Ucggen koseli ve dinamik formu sayesinde atik ve atletik bir olgu yaratmaktadir.
Hareketin ve ani ylikselislerin sembolize edilmis halidir. Bancroft’un yaptig1 arastirmaya
gore liggenler, capraz ve gliclii, acisal ¢izgilerle ilgilidir ve li¢ seklin en dinamikleridir.
Kotii karakterler, potansiyel diismanlar, art niyetli, ugursuz goriindiikleri ve saldirgan
sekilde iletisim kurduklari i¢in genellikle {iggen kavramlara dayanir (Bancroft 2006:35).
Carman ‘in yaptig1 arastirmada ise liggen c¢ok aktif bir sekil olarak tasvir edilmistir.
Tasarimsal agidan liggen formun islendigi karakter diger sekillere nazaran daha az giiven
veren veya siipheli goriiniirler. Herhangi bir klasik animasyon filmine baktigimizda ve
kotli adamlarin (gozleri, burunu, penge benzeri parmaklar1 vb. uzuvlarinin) oncelikle
ticgen sekillerden olustugunu fark edebiliriz (Carman, 2018: 57) . Kirpi Sonic animasyon
dizisinin bas kotiiciil karakteri olan Dr. Eggman, hem ¢ekildigi agilardan, hem de biiytik
gbbegine nazaran daha kiiciik kafasidan dolay1 bir liggen formu olusturmaktadir (bkz.

Sekil 36).

Sekil 40, Kirpi Sonic Cizgi Dizisinden Dr. Eggman karakteri
Kaynak: https://www.deviantart.com/hoodz-da/art/Dr-Eggman-model-Hooded-Chaos-
Gamingverse-921860014

Disney’in Uyuyan Giizel animasyonundan meshur kotii karakter Malefiz’in yiiz
hatlariin tiggenlerden olustugunu gozlemleyebiliriz. Uglar1 sert ve koseli kaslari, asagi
dogru sivrilen ¢genesi ve seytani bir yaratigi andiran boynuzlu taci ile ters tiggen bir yiiz
anatomisine sahiptir (bkz. Sekil). Malefiz’in konsept ¢izimleri 1950’lerin sonlarinda
tasarlanmistir Marc Davis’in yaptig1 eskizlere bagli kalinarak ilerlemistir. Davis’in

cizimlerinde ejderha veya yarasa kanatlarindan esinlendigi, dik ve sivri hatlar ile her
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detayinin bir tiggeni andirdig1 gozlemlenmektedir. Davis’in tasarimi o kadar akilda kalici
olmustur ki Malefiz einlince akla gelen ilk goriintii bu tiggenimsi yap1 olmustur. 1959°da
vizyona giren filmdeki versiyonu ( bkz. Sekil 41 ve Sekil 43) ile 2014 yapimui live-action
uyarlamasinda oynayan aktor Angelina Jolie’e ayni liggenimsi yliz hatlarin1 vurgulamak

icin plastik bir makyajin yapildig: (bkz. Sekil 44) goriilmektedir.

Sekil 41 ve Sekil 42 , Marc Davis’in Malefiz konsept tasarimlari

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/75/fe/7d/75fe7da974¢aa7596f449148fab6878a.jpg
Sekil 43, Uyuyan Giizel Animasyon Filminden Malefiz karakterinin bir sahnesi

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Maleficent#/media/File:Malefica.jpg

Sekil 44, Malefiz sinema filminden Angelina Jolie

Kaynak: https://www.standard.co.uk/culture/film/maleficent-review-angelina-jolie-is-a-natural-
as-the-titular-bad-fairy-9457856.html

Warner Bros firmasinin alt kurulusu olan DC Comics’in ilk sayisini1 1939 yilinin
mayis ayinda ¢ikardiklar1 Batman serisinin kotii adami olarak yer alan Joker karakterinin
tasarimi da liggen hatlara sahip en meshur 6rneklerden biri olmustur. Joker genellikle
psikolojik problemleri olan, siddete meyilli ve korkutucu sakalar ile dehset sagan bir
kurgusal diisman olarak tarihe kazinmistir. Karakter 1940 senesinde Bill Finger tarafindan
yazilmig, Bob Kane ve Jeff Robinson tarafindan da gorsellestirilmistir. Karakterin sivri
¢enesi, asag1 dogru incelen yiiz hatti, tirpertici giilimsemesi ile beyaz yiiz boyasi ve koyu

yesil saglart ile soluk ve giivenilmez bir hava yaratmaktadir (bkz. Sekil 45).
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Jeff Robinson, New York Times gazetesine verdigi roportajda Joker’in tasarim
siireci 0zet olarak su ciimlelerle agiklanmistir;

“Bir kahraman diisman1 ne kadar giiclii ise o kadar iyidir, bu yiizden Joker’in
yaratilig siirecini kiigiimseyemezdik... Bir palyaconun verebilecegi zarar1 her zaman
hafife aliriz, ama giiliisleri ve makyajlarinin altinda yatan derin duygular1 hissedemeyiz.
Bu ylizden palyagolar bana hep sinsi gelmistir. Kotiiclil bir mizaha sahip, renkli ve
eglenceli goziikiip ama altinda ¢ok biiyiik sorunlar barindiran bir karakter olmaliyds. ilk

basta ismi aklima geldi sonra ise odamda bulunan ailemden bana kalan oyun kartlarindan

b ‘-_.. ¥ A --*I.\“
Sekil 45, Bob Kane ve Jeff Robinson tarafindan yapilan ilk Joker Eskizi
Kaynak: https://www.nytimes.com/2010/10/05/books/05robinson.html

Sekil 46, Joker Karakterinin Cizgi Romanlardaki Degisimi

https://comicbook.com/news/5-essential-joker-first-appearance-origin-stories/
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aldigim ilham... Basta tek sayilik (¢izgi romanin) bir karakteri olarak tasarlanmist1 fakat
sonrasinda editorlerin diizenlemesi ile hikayesinin bundan daha fazlas1 oldugu kararia
varildi...” (New York Times, 2010).

Bir¢ok farkli sayida, evrende ve senaryoda yer edinen Joker, ¢izgi film ve ¢izgi
romanlarda da benzer fiziksel 6zelliklerle betimlenmistir (bkz. Sekil 47). Vizyona giren
live-action sinema filmlerinde de Jack Nicholson (1989), Heath Ledger (2008), Joaquin
Phoenix (2019) gibi farkli aktorler tarafin canlandirilan bu karakter yine sivri yiiz

hatlarindan ve iiggen yapisindan 6diin vermemistir.

Sekil 47, Joker sinematik evrendeki degisimi

Kaynak: https://screenrant.com/joker-best-movies-rotten-tomatoes/

4.1.1.2.3. Daire

Daireler genellikle arkadas canlisi, sevimli karakterleri temsil etmek i¢in kullanilir.
Dairelerin keskin kenarlar1 yoktur, bu nedenle Dream Works animasyon stiidyolarinin
2008 yapimi Kung-fu Panda karakterinde sergilendigi gibi yumusak, ¢ekici bir kisiligi
yakalamak i¢in idealdirler. (bkz Sekil 46). Daireler feminen viicut yapisint temsil
edebilirler, ayn1 zamanda sivri koseleri olmadigindan oyuncul ve komik bir yapiy1 da
andirabilirler. Carman’in arastirmasina gore karakterin yasini belirlerken, kii¢lik gocuklar
ve bebekler, hem fiziksel olarak (gelismemis kas yapis1 ve bebeksi yaglh viicutlari ile)
hem de duygusal olarak (hayata pozitif, gen¢ bir bakis agisina sahip olan kisiler gibi)
arkadas canlis1 ve ¢ekici olduklari i¢in tipik olarak bu sekil iistiine insa edilirler. Tillman’in
sOylemlerine gore ¢ember ve daireler insan zihninde biitlinliik, zarafet, eglence, rahatlatici,

birlik, koruma, ¢ocuksuluk gibi kavramlar ile baglantilidir (Tillman, 2011: 72).
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Sekil 48, Kung Fu Panda Karakter Tasarimi1

Kaynak: https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-7/art-of-kung-fu-panda-trilogy

Bu baglamda inceledigimizde Walt Disney’in ikonik karakteri Mickey Mouse’un
4 biiylik daireden olustugunu bu yapinin onun hareketlerine yumusaklik kattigini ve
izleyicilerde ayr1 bir sempati olusturdugunu gorebiliriz. Onun yumusak dairelerden olusan
hali, hem izleyici kitlesi olan ¢ocuklar tarafindan onaylanmasina hem de ebeveynler

tarafindan onaylanmasina oncii olacaktir (bkz. Sekil).

Imaged by Heritage Auctions, HA.com
Sekil 49, Mickey Mosue Karakter Tasarimi
Kaynak: https://comics.ha.com/itm/animation-art/model-sheet/mickey-mouse-animator-s-

practice-model-sheet-original-art-walt-disney-c-1930s-/a/7232-98009.s
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Ayni tasarim anlayisi Disney’in neredeyse 100 senedir takip ettigi bir rota
olarak goze carpmaktadir. Baslangici Ingiltere’ye dayanan yazar Alan A. Milne ve ¢izer
Ernest H. Shepard tarafindan olusturulan Winnie-the-Pooh (1924) ¢ocuk kitabinin, 1966
yilinda uzun metrajli animasyonlarini ¢ikardi (Vikipedi). Hedef kitlesine hitap edecek
sekilde daireler ve ¢cemberlerden olusan karakterler, ilk bakildig1 andan itibaren zararsiz
ve ¢ocuksu bir his yaratmaktadir. Hikayenin ana karakterlerinden olan Kaplan Tigger
gercek dogada vahsi olarak bilinse de ¢izgi filmde neredeyse bir tavsan kadar zararsiz ve

tehlikesiz goziikmektedir.

Wwinnie the Pooh

Wi - Wil thee ool - 08

Sekil 50, Pooh karakterlerinin tasarimi

Kaynak: https://afterhoursanimationschool.tumblr.com/post/143031292309/winnie-the-pooh-
model-sheets/amp

Sekil 51, Tigger karakterlerinin tasarimi

Kaynak: https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-7/art-of-winnie-the-pooh-2011

Bir bagka film yapim sirketi olan Warner Brothers stiidyolarindan ¢ikan, Looney
Tunes ¢izgi serisinin ikoniklesen daire ve ¢ember bazli tasarimlart da bulunmaktadir.
Bunlarin en bilinir olan1 Tweety karakteridir. Sevimli evcil kanarya Tweety senaryo
geregi, sokak kedisi Sylvester tarafindan av haline gelmistir. Genellikle bu kus; safligi,
olaylar1 sonradan algilamasi ve gizli diisman1 kedinin basina yanliglikla dert agmasi ile
taninmaktadir. Martha Sigall’1n 2005 tarihli Hayat1 Cizgiler I¢inde Yasamak: Animasyonun
Altin Cagindan Hikayeler isimli kitabina gore; Tweety’nin yaraticis1 ydnetmen ve
animatdr Bob Clampet’tir. Sigal’in aktardigi verilere gore bebeklik doneminde olan
Tweety, baslarda tiliysiiz ve ten rengi temsil edilmisti. Ardindan ¢ocuklarin onu ¢iplak
gérmesi dogru olmayacagindan ten renginin agik sar1 olmasinda karar kilindi (Sigall,
2005: 39). Genellikle kafesinin i¢inde, saf, neseli ve mutlu bir hayat siirmekte olan Tweety,
bu ¢ocuksu 6zelliklerini yansitir sekilde dairesel formda tasarlanmistir (bkz. Sekil 52).

Kafasi viicuduna nazaran o kadar biiyiiktii ki tipki insan bebegini andirmaktadir.
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Sekil 52. Martha Sigall’in kitabindan bir kare Bob Clampet’e ait karakter tasarimi
Kaynak: Sigall, M. (2005). Living life inside the lines: Tales from the golden age of animation.

Univ. Press of Mississippi.

4.1.1.2.4. Boyut

Tipki onceki basliklarda oldugu gibi karakter veya nesneler i¢in segilen boyutlar,
o sahnede gordiiglimiiz varlik veya olay orgiisii hakkinda bize ¢okga bilgi aktarmaktadir.
Iki karakter veya iki nesne arasindaki boyut farki, onlarin nereden geldiklerini, ne
icin tretildiklerini, olaylara karsit nasil tepki vereceklerine veya hikayenin ilerleyen
bdliimlerinde nasil bir rol oynayacaklarina dahi etki eden bir faktordiir. Ayn1 sekilde, bir
seklin konumu ve durusu, bir karakterden alinan izlenim iizerinde biiyiik bir etkiye sahip
olabilir. Ayrica kullanilan 6gelerin sekillerindeki ve boyutlarindaki zitliklar ile de oldukca
ilgi ¢ekici tasarimlari ortaya ¢ikarabilmektedir (Nieminen, 2017: 13).

Ornek olarak {inlii kovboy ¢izgi romam Lucky Luke (Tiirkiye’de bilinen ad: ile
Red Kit) serisinin kotii karakterleri Dalton Kardesler (bkz. Sekil, ) verilebilir. Neredeyse
ayni karakter tasarimlarma sahip olmalarina ragmen aralarindaki boy farki ile biiyiik
karakteristik degisimlere sahip olmuslardir. En kisa boylular1 Joe grubun lideri ve beyni
olarak bilinmektedir. Ozellkileri arasinda c¢abuk sinirlenmesi ve grubun en tehlikeli
iiyesi olmas1 bulunmaktadir. Genellikle yapacaklar1 bir soygun veya operasyonda plani
hep Joe’nun yaptig1 bilinir. En uzun boylular1 olan Averell ise Joe’nun tam aksine iyi

niyetli, daha saf ve planlar1 bozacak hareketleri yapan kisi olmustur. Anatomik agidan
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diistindiigiimiizde standart bir insanin beden uzunlugu 7 veya 8 kafadan olugmaktadir.
Bu kapsamda kafay biiyiik tutup viicudu ona kiyasla daha kisa kullanmak (yani 5 kafa
Olciisiinden olusan bir karakter olusturmak) bebekleri veya cocuklarin anatomisini
andiracagl i¢in daha sevimli ve pozitif yonlere sahip karakterlerde kullanilabilir.
Olusturulan figiirlerde denge ve sabitlik saglamak i¢in kiiciik sekilleri daha biiyiik
olanlarin iizerine istiflemek yaygin bir kullanimdir. Bu siray1 degistirmek, tasarimi daha
dinamik ve dolayisiyla bir karakteri daha ilging hale getirebilir (Bancroft 2006, 36 akt.
Nieminen, 2017: 11).
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Sekil 53, Daltonlar.karakter tasarim1 ve boyutlari

Kaynak: https:/xilam.fandom.com/wiki/The Daltons

Ulutas’in yiiksek lisans tezinde konsept ve karakterlerde boyut ve anatomik
dengeyi su sozlerle aciklamistir; “Cizgi karakterlere ait anatomik yapi ¢ogu zaman
karakterin kisiligine gore sekillenmektedir. Karakterlerin bedensel o6zellikleri ya da
siirliliklart planlanirken, bas dlgiisiine gore bedeni ve beden parcalar1 kendi aralarinda
oranlara boliinmektedir. Normal insanlardan farkli olarak ¢izgi karakter tasarimlarinda,
karakterin kisiliginden hareketle beden Olgiileri abartilarak tasarlanabilmektedir. Sevimli
kisilikteki karakterlerin bagslarinin viicutlarina oranla daha biiyiik ¢izilmesi, gii¢li
karakterlerin ise genis viicut Olciilerine ragmen daha kiigiik kalan bas oOl¢iisiine sahip
olmasi, karakter hakkinda bilgi veren abartili bir anatomik yap1 ortaya koyabilmektedir”
(Ozden & Ulgen, 2015 akt. Ulutas, 2021: 36).

Karakteri yok sayip konsept acisindan baktigimizda mekanlarin ve objelerin
biliylikligii, onlarin tarihi veya kutsal degerlerini yansitabilir. Oyun tasarimlarinda
mekanlar ve nesneler ne kadar biiyilirse hem gorsel hem de zorluk derecesi agisindan

etkiisinin biiyiik olacagi anlami ¢ikarilabilir. 2023 tarihinde ¢ikan Harry Potter serisinin
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oyunu Hogwarts Legacy isimli projenin boliim tasarimlar: da bu sekilde ilerlemektedir.
Sanat¢1 Ben Simonsen proje i¢in yaptigi konsept cizimleri (bkz Sekil.) “gorsellerin
ardindaki fikir, ham materyalleri organik gotik tasarimlar ve devasa oyma kabartmalarla
birlestirmekti. Bu eski taslarin yikik dokiik ama detaylica islenmis halleri, parlak sihir

giiclerinden ¢ikan yansimalar ile senkronize duracakti” sozleri ile agiklamistir

Sekil 54, Hogwarts Legacy oyunundan karakter ve mekan boyutlarint gésteren bir ¢alisma

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/RyD54W
4.1.2. Konsept Tasarim Stilleri

Konsept tasarimi, bir {irlin, hizmet veya deneyimin fikirlerin ve kavramlarin
gelistirilmesi agamasinda kritik bir rol oynar. Bu asamada, tasarimcilar iiriiniin veya
deneyimin temel oOzelliklerini ve estetik unsurlarinit belirlemek igin farkli tasarim
stillerinden faydalanirlar. Tasarim stilinin se¢imi, projenin hedeflerini ve hedef kitlesini
dogrudan etkiler. Farkli meslek ve uygulama gruplarindan stil 6rneklerinden bahsedecek
olursak; minimalizm gibi sade bir tarz, basit ve temiz bir goriiniim sunarak {iriiniin
islevselligine odaklanirken; retro ve vintage tarzi ise nostaljik bir his yaratarak duygusal
bag kurmay1 hedefler. Fiitiiristik bir yaklasim, yenilik¢i ve modern bir izlenim sunarken,
biyo-mimikri dogadan ilham alarak organik ve dogal bir estetik saglar. Tasarim stilleri,
tasarimcilarin projelerini 6zgiin ve etkileyici bir sekilde ifade etmelerine olanak tanirken,
projenin amacina ve hedef kitleye uygun bir estetik dil olugturmak i¢in de 6nemlidir.

Her bir projenin stili, izleyicilere farkli duygusal deneyimler sunar ve bu
deneyimlerin basarili bir sekilde iletilmesi i¢in uygun bir tasarim stili se¢imi onemlidir.
Dogru stilin se¢imi, izleyicilerin projenin diinyasina daha derinlemesine katilimini tesvik

eder, marka kimligini giiclendirir ve projenin basarisini artirir. Bundan dolay1 konsept
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tasariminda stiller biiyilik bir 6nem arz etmektedir. Piksel, realistik, karikatiirize, stilize
realistik vb. bir¢ok stilin i¢inden projeye en uygun olami secilmektedir. Arastirmanin

ilerleyen sayfalarinda da bu basliklar detaylica incelenmistir.

4.1.2.1. Piksel

20.YY m sonlari, makinelerin insan hayatina olan etkisinin giderek cogaldigi
bir donem olarak kabul edilebilir. Bu donemde Nasa’nin disinda bir¢ok endiistride
de, led ekranlar, grafikler ve bilgisayarlar kullanilmaya baglanmistir. Piksel sanatinin
ortaya ¢ikmasi tamamen o donemin goriintii ve megabit kosullarinin darligindan 6tiirti
gerceklesmistir. 11k 6rnegi 1971 senesinde Nolan Bushnell tarafindan gergeklestirilmistir.
Bushnell, jetonla ¢alisan ilk atari oyununu piyasaya siirmiistlir. Bahsedilen oyun “uzayda
yildiztoplayan bir uzay gemisi” temasina sahiptir. Oyuncunun kendi ile eslestirdigi karakter
bir uzay gemisi, arka planda ise yildizlarla dolu koca bir bosluk bulunmaktadir. Gerek
ufuk acan erken donem denemeleri, gerek o zamanin getirdigi teknik destek kisitlamalari
ile dijital sanat uygulamalar1 degismis ve sekillenmistir. Heikkinen’in arastirmasina gore
“Piksel sanat1, 1982 yilinda Adele Goldberg ve Robert Flegal tarafindan, kendisini az
miktarda resim 6gesinden ayirt edilebilir sekiller olusturmakla sinirlanmis; minimalist
stili tanimlamak icin ortaya atilan terimdir” (Heikkinen, 2021: 7).
Son yiiz yilda akillara gelen anlaminin disinda diisiintirsek, piksel sanatinin
teknik agidan kokeni geleneksel tekstil ve dokumaciliga kadar uzanir. Tekstil alaninda
iretilen geleneksel kanavige nakis isleri, piksel stili boyamanin en erken 6rnekleridir.

Tarihi binlerce yil 6ncesine, yaklasik olarak MS 200-500 yillar1 arasina dayanmaktadir.
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Sekil 55, Piksel Sanati Eleme Teknikleri

Kaynak: Goldberg, A., & Flegal, R. (1982). ACM president’s letter: Pixel Art. Communications
of the ACM, 25(12), 861-862

Sekil 56, Kanavige Nakis Islemesi Ornegi

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Needlepoint#/media/File:Berlin_ Wool Work Samp-
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Bu isleme tiiriinde matematiksel bir hesap ve geometrik sekiller kullanilmaktadir.
Genellikle karelerin ve tiggenlerin yan yana gelmesi ile gercekei bir ¢izim illiizyonu
yaratmak esas amactir. Bu ylizden her bir karenin bir amact ve bir anlami1 vardir (bkz.
Sekil 53). Rastgele atilan pikseller yanlig bir izlenim yaratip gorselin gergekciligini
eser sahibinin her daim piksel seviyesinde hakimiyet sahibi oldugu dijital gorsellestirme
teknigine piksel sanat1 denir” (Unliier, 2017).

Goldbelg ve Flegal’in diizenledigi bu soyleside, pikselize edilmis gorsellerin
PARC Arastirma Merkezi (Palo Alto Research Center; onceki ismi ile Xerox PARC)
biinyesinde gelistirildigine deginmistir. Ikilinin gelistirdigi bu aletin ¢alisma dinamigi
kisaca; "fiziksel ¢ikt1 olarak alinmig gorselleri taratip, ardindan 8 adet karenin baklava
dilimi seklinde paralel diizende siralanmasi ile olusan, ardindan algoritma tarafindan 1s1k,
golge ve leke degerlerine gore sikligi ayarlanabilen bir baski tiiri" olarak agiklanabilir.
ACM (Bilgisayar Makineleri Dernegi) baskanliginin yayimina gore bu icadin erken
donemlerinde baskilar renksiz olmustur. Yine ayni kaynaga gore 16 farkli boyutta secenek
sunan bu makine her segcenekte yeni bir algoritma diizenlemektedir.

Glintimiizde 8-bit art, piksel sanat1 vb. isimlerle anilan bu tarzin en biiytik 6nciileri
oyun endiistrisinden ¢ikmistir. Super Mario ilk insan fihiiriiniin kullanildig1 piksel
ornekleriden bir olmustur (bkz. Sekil). Space Invaders (1978), Pac-Man (1980), Super
Mario (1985), Street Fighter (1987), Mortal Kombat vb. birgok oyun piksel sanati ile
yapilmistir. Nintendo oyun platformu 90’11 yillarin ortasina kadar piksel tabanlar1 oyunlar

ile piyasa hakimiyetini siirdiirmiistiir.
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Sekil 57, Super Mario Gorseli

Kaynak: https://blog.signalnoise.com/the-design-evolution-of-mario/

Sekil 58, Super Mario’nun Eskiz Asamasi

Kaynak: https://www.gamingalexandria.com/wp/2019/06/super-mario-bros-development-

files/#gallery-1-1
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Piksel sanatinda ilk figiiratif tasvirler Space Invaders oyununda uzaylilarin,
yengeg, ahtapot ve deniz anasi gibi figiirlerden referans alinmasi ile gerceklesmistir.
Toshihiro Nishikado’nun 1978 yilinda yaptigt ¢izimler (bkz. Sekil) piksel sanatin
kullanildig1 konsept tasarim 6rneklerinin baslangici olarak tarihe gecmistir.

Zaman gectikce yazilim alt yapilar1 gelismis, daha fazla renk ve daha fazla ayrintilt
¢izim yapabilecekleri isletim sistemlerine sahip olmuslardir. Onceleri 300x200 piksel
ekran ¢oziiniirligiine sahip olan bilgisayarlarda renkli piksel oyunlar1 destekliyordu. Mac
bilgisayarlarda ise bu ¢oziiniirliik seviyesi 512x342 o6lgeklerine yikseltildi fakat renk
ozelligi bulunmamaktaydi. Siyah beyaz olmasina ragmen ayrintili ¢izimleri ile hatirlanan

oyunlar arasinda Dark Castle ve Shadowgate bulunmaktadir (bkz. Sekil, Sekil).

Sekil 59, Dark Castle (1986)

Kaynak: https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/DarkCastle
Sekil 60, Shadowgate (1987)
Kaynak: https://i.ytimg.com/vi/U6GN5Tje2 AE/maxresdefault.jpg

1986 yilinda MSX ve Konami sirketlerinin birlesmesi ile 16 farkli ana rengin ve
ylizlerce yeni renk kombinasyonlarinin olustugu oyunlar gelistirdiler. Renk konusunda
cigir agan piksel oyunlar arasinda Vampire Killer (1986), Metal Gear (1987) bulunmaktadir

(bkz. Sekil 61-62).
ENEMY = ® o

Sekil 61, Vampire Killer (1986)

Kaynak: https://www.engadget.com/2014-12-11-castlevania-precursor-vampire-killer-coming-
to-wii-u-virtual-con.html

Sekil 62, Metal Gear (1987)

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Metal Gear %28video game%29



118

1990’11 yillarin sonlaria dogru ii¢ boyutlu (3B) modelleme yazilim sisteminin
gelismesi ile cogu oyun firmasi; daha gergekei bir deneyim yasatmak icin 3B tarzda isler
cikarmay1 tercih etmislerdir. Bu yenilikten sonra piksel tarzi boyamaya sahip projeler,
daha demode ve nostaljik bir his vermeye baslamistir. Retro stil ile o kadar 6zdeslesti ki,
8 bit miizikler ve 8 bit tarzda yapilan animasyonlar, ortaya ¢iktig1 70’li ve 80’1 yillar1

akillara getirir oldu.

4.1.2.2. Karikatiirize

Karikatiirize karakter veya konsept tasarimlari, bir varligin ger¢ek hayattaki
Olciilerine veya fiziksel yapisina sadik kalinmadan olusturulan o6gelerdir. Tabani
karikatiirlere dayanan bu stilin terminolojik olarak tabani ise 19 YY’a dayanmaktadir.
Cartoon kelimesinin literatiirde ilk kullanimi; Londra mengeili politik mizah ve
hiciv dergisi olan Punch Magazine’in, 15 Temmuz 1843 yilinda yayinlanan sayisinda

gerceklesmistir (bkz. Sekil). John Leech’in yaptig1 “Cartoon no.1” isimli bu ¢izim, parasiz

SUBSTANCE AND SHADOW.

Sekil 63, John Leech Tarafindan Yapilan ilk karikatiir
Kaynak: https://victorianweb.org/art/illustration/leech/101.jpg
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Glintimiizde bu tarzin 6rneklerine ¢izgi film, ¢izgi roman ve oyun karakteri veya
cocuk kitabr illiistrasyonlarinda rastlanmaktadir. Insans1 forma sahip karakterleri ele
aldigimizda kafa oranlar1 viicuda gore daha biiyiik veya kiiciik olabilir. Eller biiyiik kollar
daha ince ve uzun bir formda olusturulabilir. Surati yakindan inceledigimizde gozlerin
ve agzin biiylik bir orana sahip oldugunu goriilmektedir. Bunun sebebi mimikleri daha
net gdsterebilmek ve hikaye akigsini desteklemektir. Asya kiiltiiriinde kendine yer edinen
karikatiirist tarzlardan bir tanesi de Japonlarin anime ve mangalarinda kendilerine has
olusturduklari ¢izim tarzlari olmustur. Biiyiik pariltili gozler, kiigiik bir burun sivri suratlar
ve uzun bir govde genellikle ¢cogu anime karakterinde bulunan 6zelliklerdir. Stilize ve
karikatiirize kavramlari, kiiltiirden kiiltiire degisse de zeminleri birbiri ile baglantilidir.
Bu baglant1 gercekei ve kuralct akademik sanatin olusturdugu gorselden tamamen zit bir

goriintiiye sahip olmalarindan kaynaklanir (Sekil).

Sekil 64. Anime Stili Surat Anatomisi
Kaynak: https://www.clipstudio.net/how-to-draw/archives/162395

Burnun gozlere kiyasla daha kii¢iik, agiz ve dudaklarin ise diyaloglar1 ve ifadeleri
desteleyecek tiirde degiskenlik gosteren boyutlarda oldugu goriilmektedir. Stilize obje
tasarimlarinda ise her an patlamaya hazir, enerji dolu, sanki i¢i bir makine ile hava
doldurulmus gibi bir his uyandiran tasarim anlayis1 gdze ¢arpmaktadir. Ust taraflar biiyiik,
asag1 dogru kiiciilen, bazen sivri ve keskin hatlara; bazen de yuvarlak ve balonumsu bir
yapiya sahip olabilirler.

Disney’in, Warner Bros’un ve birgok oyun stiidyosunun bu stili kullanarak tirtinler
cikardigr bilinmektedir. Looney Tunes serisinin meshur karakterlerin Elmer Fudd’in

anlagilamayan fiziksel 6zellikleri de bu ¢izim tarzina dayanmaktadir (bkz. Sekil). Kafasinin
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biiyiikliigii, viicudunun kisalig1 ve buna nazaran kalga 6l¢iilerinin biiylik olusu; onun bir
kus veya domuza benzemesini saglamistir. Anatomide yapilan bu oynamalar karaktere
esneklik katarken, 6te yandan hayvan benzetimleri ile o hayvanlarin davranigsal hallerini
yansitmak istenmistir. Elmer Fudd’dan bir kus kadar {irkek ve caresiz; bir domuz kadar

sapsal olmas1 beklenmektedir. Bunlar da izleyicide karaktere karsi sempati yaratmaktadir.

Sekil 65. Elmer Fudd / Looney Toons animasyon serisinden

Kaynak: https:/en.wikipedia.org/wiki/Elmer Fudd

Boardman’in aragtirmasina gore su an ¢izgi film, ¢izgi roman ve oyun sektdriinde
kullanilan “cartoon” tiirkge karsilig1 ile karikatiir kelimesinin kokeni Fransizcada “carton”,
Italyancada “cartone”, ve Latince “carta”; giiclii, agir kagit veya mukavva anlamina
gelmektedir. Bu terim genellikle miirekkepli kalem ile yapilan eskizlerin zemininde
kullanilan k&gt tiiriinii tanimlar. Yine Boardman’in yapig1 alan yazina gore karikatiir
stilde yapilan anatomideki bilingli bozulmalarin ge¢misinin ¢agdas sanatin basladigi
tarihe dayandirmaktadir ve sozlerine sunu eklemektedir.

“Cagdas resimde bedenin mutasyonlarina odaklanmak yeni olmasa da karikatiirize
resim sadece bedeni mutasyona ugratmakla kalmaz, ayn1 zamanda bu carpik tasvirleri
kalin ana hatlar ve kdseli basitlestirilmis formlar gibi karikatiirize 6zelliklerle birlestirir.
Karikatiirize resimlerde, bedenler hareket halindeki veya doniisiim siirecindeki bir
bedenin donmus ¢er¢evesini andiran ger¢ekei olmayan oranlarda ve agilarda biikiilebilir
ve gerilebilir. Bu cisimlerin bazilari, benim “¢izgi film fizigi” olarak adlandirdigim
yasalar tarafindan yonetiliyor gibi goriiniiyor. Cizgi film fizigi, animasyon diinyasini
yoneten kurallar ifade eder, 6rnegin karakterler bir sahnede yakilabilir veya patlatilabilir

ve bir sonrakinde normale donebilir” (Boardman, 2018: 16). Bu bilgilerden yola ¢gikarak
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karikatiirist tasarimlarin daha albenisi yiiksek, kolay anlasilir ve mizahi diizeyi agir basan

bir dili yansittig1 sdylenebilir.

4.1.2.3. illiizyonist Realistik

[lliizyonizm genellikle realizm yerine kullanilan bir terim olarak literatiire
girmistir. Gergek¢i model, doku ve formlarin islendigi bu sanat formunda yapilan her
tasarim fiziksel diinyadaki yapilarina birebir uygun halde olusturulur. Kurgu evreninde
gecen hikayenin gorselleri gergek evrene ne kadar uyum saglarsa o kadar izleyici ile bag
kurmasi kolay olacaktir. Bu tarz ile olusturulan {irtinler genellikle; 3 boyutlu modelleme
teknigi; live-action bilim kurgu filmlerinin arka planlarinda, ayni filmlerde gercekci
sanal karakterler olan CGI’larda (comupter generated image) (bkz. Sekil), simiilasyon
deneyimleri ve biiyiik biitceli bilgisayar oyunlarinda sik¢a goriilmektedir. Bu stilin en
biiyiilk amaci1; oyuncu veya izleyicide bir illiizyon hissi yaratip, gerceklige en yakin
deneyimi yagatmaktir. Bu deneyim kisinin oyundaki veya filmdeki gorsel tecriibesini

fiziksel diinyadaki gercekligi bir tutmasi ile yasanmaktadir.

Sekil 66. Avengers Filminden CGI ile olusturulmus bir sahne
Kaynak: https://nofilmschool.com/Endgame-VFX-Jen-Underdahl

Arastirmaci Barbara Ansaldi’nin eserinden sdylemlere gore realist yaklasim sanat
eserinin bulundugu cevre veya eserin dis mekan igermesi ile ilgilidir. Ansaldi’ye gore
yalnizca hayal giicii diizeyinde var olan mekanlar ve mimariler, perspektifin yanilsamaci
giiciiyle desteklenen ¢agrisimcer ve tutarh bir temsil sayesinde eninde sonunda miimkiin
ve inandiric1 goriiniir. Konsept sanat¢ilarinin vizyonlari, sinematik aksiyonu veya oyun
deneyimini barindiran ve besleyen kurgusal evrenlerin ruh halini, atmosferini ve mekan
duygusunu sekillendirir (Ansaldi, 2021).

Arastirmaci Yilmaz’a gore teknik olarak Illiizyonizmin gegmisi Trompe I’oeil
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teknigine dayanmaktadir. Arastirmasinda Yilmaz; “Fransizca’da (Trompe 1’ceil) gozii
aldatmak anlamina gelmektedir. Terim ilk olarak 1803 yilinda ilk 6rnekleri erken Bati
tarthine uzanan 6zel bir tasvir tiiriinii tanimlamak i¢in asagilayict bir terim olarak
kullanilmistir. Bu mimetik bigemin tipik 6zelligi, seyircinin ilk bakista imgeyi aslinda
sadece temsil edildigi nesnenin kendisi olarak algilamasina yol agmasidir” sozleri ile
aciklamistir (Yilmaz, 2022: 4).

14.YY dan gliniimiiz 2020°’1i yillara kadar gelisen ve degisen illiizyonizmin,
degismeyen tek tarafi yarattigi gercekeilige olan baghihigidir. 3 boyutlu modelleme
teknolojisi 20. YY 1n sonlarina dogru bulunmus, en basta araba ve uzay sanayisinde
kullanilmaya baslanmistir. ilk kez 1960’larda Sketchpad’in yaraticist Ivan Sutherland
tarafindan gelistirilen 3B modelleme, basitce, 6zel bir bilgisayar yazilimi kullanarak ger¢ek
bir nesnenin ii¢ boyutlu dijital gorsel temsilini olusturma siireci olarak tanimlanabilir.
Bunu gercekei bir ¢izimin daha fazla karmasiklik igermesi; X,y ve z yoniinde sanal bir
ortamda boyut kazandirilmasi olarak nitelendirilmektedir. Ayrica gercek zamanli verileri
modele dahil edebilir ve bir bilgisayar kullanarak nesneyle etkilesime girilebilir. Tipki
fiziksel bir model gibi, nesne de ekranda her tiirlii sekilde dondiiriilebilir, ters ¢evrilebilir,

patlatilabilir veya manipiile edilebilir hale getirilmistir (www.cadcrowd.com).

Sekil 67, Edwin Catmull ve Frederic Parke’nin ilk 3 boyutlu model ve animasyonundan kareler

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=PjL5Cmdsc
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Arastirmaci Mahmut Erzincan’in yiiksek lisans tezinden alman bilgiye gére i1k 3
boyutlu hareketli goriintii ise Edwin Catmull ve Frederic Parke tarafindan 1972 senesinde
yapilmigtir. Utah Universitesinde, Ivan Sutherland’m &grencisi olan bu ikili ilk 3 boyutlu
filmi olusturmuslardir (Erzincan, 2018: 34-35). Catmull’in sag elini modelleyerek,
onu hareketlendirdikleri bu goriintii yaklasik 7 dakika uzunlugundadir. Bu kisa filmde
Catmull’in eli disinda iki adet surat modellemesi ve bu suratlarin hareketlendirilmesi de
bulunmaktadir. Ayni gériintiiler 1976 yilinda beyaz perdeye aktarilmistir. Unlii ydnetmen
Richard T. Heffron imzali, senaryosu Mayo Simon ve George Schenck’e ait, “Gelecegin
Diinyas1” (Futureworld) isimli filmin bir sahnesinde el gorselleri kullanilmistir (https://
www.historyofinformation.com/detail.php?1d=3560).

3B modellerin goriiniimlerindeki gerceklik illiizyonu ilerleyen bilgisayar
teknolojisi ile paralel gitmektedir. Teknoloji gelistikce bu gorsellerde de daha gergekei
ve detayli sonuclar alinmaktadir. Illiizyonist yaklasimlarin gerceklesmesi igin yiiksek
performansli bilgisayarlar ve modelleme yazilimlarina hakim sanatcilar gerekmektedir.
Hatta film endiistrisinde bu tarz yiiksek gergekg¢ilige sahip CGI goriintiilerin ¢iktisinin
alinmasi i¢in onlarca bilgisayarin bulundugu bir render-station (¢ikti-istasyonu)
kurulmaktadir. Illiizyonist tarza sahip {iriinler ortaya ¢ikarmak igin yatirim ve teknik
departman gerekmektedir.

[lliizyon etkisi yaratan realist konsept tasarim iiriinlerine sinema ve oyun
endiistrisinde sik sik rastlanilmaktadir. Sinemada buna verilecek en biiylik 6rneklerden
bir tanesi Avatar serisinin ilk filmidir. 2009 yilinda vizyona giren Avatar filmi, tiiriniin
en biiylik onciilerinden biri olmustur. Senaryosu 1994 yilindan itibaren gelistirilmis,
prodiiksiyon olarak yapim agamasi yaklasik 4 sene stirmiistiir. Senaryo, 2154 senesinde
kaynaklar1 tiikenen Diinya’nin muadilinin aranmasi ve bunun sonucunda Pandora
gezegeninin bulunmasini ve insan irkindan se¢ilmis kisilerin Na’Vi irkindan (Pandora’nin
yerlileri olan mavi renkli varliklar) viicutlara biiriinerek oraya gonderilmesini ele
almaktadir (Vikipedi). Filmin konsept tasarimlarinin eskiz kisimlart filmin yonetmeni
olan James Cameron’a aittir (bkz. Sekil). Cizimlerden ilham alinarak daha detayli 3B
modele doniistiirme roliinii ise film konsept sanatgisi Joseph C. Pepe iistlenmistir.

Pepe, Na’Vi wrkinin fiziksel olarak betimlendigi bu tasarimlarini Instagram

hesabindaki gonderisinde su sozlerle agiklamistir;
“2005’in sonlarinda Santa Monica, California’daki Lightstorm Entertainment’ta James Cameron’1
ziyaret ettik. Yonetmen Cameron bize yaptig1 eskizler ve bilgilendirici metinleri vererek 6rnekleri

olusturmamiz i¢in 2 haftalik bir siire tanimigti. O zamanlar Cameron filmin tamamlandiginda
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foto-realist olacagini sdylemisti ve ben de onu etkileyecek bir seyi resimleme konusunda biiyiik
bir baski hissediyordum. Proje beni Yerkiire, Doga Bilimi, Flora, Fauna, Antropoloji ve Etnoloji
ile ilgili arastirmalar yapmaya itmisti. Onun (yonetmenin) sadece film yapiminda degil ayni
zamanda Bilim ve Miihendislik alaninda da bir dahi oldugunu diisiinmeye baslamistim” (2023,

Pepe’nin kisisel Instagram hesabi).

Sekil 68, Avatar filmi igin yapilan 3 Boyutlu illiizyonist Realistik Tasarimlar
Kaynak: https://www.instagram.com/pepejcart/

Sekil 69, Avatar Konsept Tasarimlari

Kaynak: https://www.instagram.com/pepejcart/

Avatar projesi genellikle CGI ve Motion Capture teknolojisinin kullanildig1 bir
stile sahiptir. Motion Capture; oyuncularin bedenlerine giydikleri bir kiyafet sayesinde
ve onlarin hareketlerini birebir olarak kopyalama imkani veren otomatik bir animasyon
teknigidir. Bu kiyafetin ¢aligma sistemi eklem bdlgelerinde bulunan joint noktalarinin

verdigi sinyaller sayesinde hareket verilerinin kaydedilip, bilgisayara aktarilmasi seklinde
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aciklanabilir. Ayn1 teknik oyuncularin yiizlerine konwulan noktalarin kaydettigi veriler ile
mimikleri kaydetmesine olanak tanimaktadir. Bu sayede oyuncular karaktere yiiklenilen
duyguyu daha net bir sekilde aktarmaktadir. 2000’11 yillarin baslarinda yeni kullanilan
bu teknolojik ilerleme sayesinde animatorler genel gecer hareketlerle veya ayrintili yiiz
animasyonlari ile vakit kaybetmezler. Alinan islenmemis goriintiiler iistiine tasarlanan
sanal karakterleri giydirerek daha hizli bir sonug elde edilmektedir. Avatar’in giselerde ve
odil torenlerinde yakaladigi basaridan sonra sinema endiistrisinde illiizyonist gergekei
eserler giderek cogalmistir. Genellikle bilim kurgu ve aksiyon tiirtinde kullanilan bu stil
Transformers serisi(2007-2023), Marvel ’in Avengers serisi (2012-2019), Inception (2010),
Yiiziiklerin Efendisi serisi (2001-2003) gibi pek cok 6rnegi bulunmaktadir. Giiniimiizde
CGI (bilgisayar tabanli olusan gorseller), oyuncularin fiziksel kisitlamalardan o6tiirii
oynayamayacaklar1 aksiyon sahnelerinde tamamen rolii iistlenmektedir. Sanal ortamda
olusturulan bu goriintiiler gercege en yakin hali ile olusturulmalidir bu yiizden illiizyonist
stilin benimsendigi en biiyiik sektor genellikle sinema olmustur. Ciinkii yapay bir goriintii
hikayenin akigin1 bozabilir ve izleyicinin projeye olan ilgisini azaltabilmektedir.

Oyun baghginda ise illiizyonist yaklagimlar genellikle 2000’1i yillardan sonra
orneklerini vermeye baglamistir. illiizyonist realistik tarzinin uygulanailmesi i¢in yliksek
goriintii kalitesine sahip yliksek performansli bilgisayarlarin halk arasinda yayginlagmasi
gerekmektedir. Bu kosul ancak 2000’11 yillarda saglanabilmistir. Playstation, X-box vb.
taginabilir kisisel oyun platformlarinin yayginlasmasi ile oyun sektoriine olan ilgi artmis
ve 2010’Iu yillara geldigimizde dijital oyunlar diinyanin en ¢ok gelir elde eden yaratici
endiistrilerinden biri haline gelmistir.

Zackariasson ve Wilson’in yaptig1 arastirmaya gore gectigimiz on yil boyunca,
sektordeki toplam satislar, Hollywood filmlerinin gise gelirlerinden elde edilen rakamlara
benzer satiglar elde etmistir. Bu da oyun sektorii ile sinema sektdriiniin kiyasiya rekabetini
ortaya ¢ikartmistir. Ikilinin arastirmasi su sézlerle devam etmektedir; “Grand Theft Auto
IV gibi oyunlar ilk haftasinda 500 milyon dolar1 asan projeler bulunmaktadir. Oyunlar
artik Spider-Man 3 gibi gise rekorlar1 kirtyor (337 Milyon Dolar) ve Karayip Korsanlari
(309 Milyon Dolar) gibi basarili filmlerin gelirlerine ulasmaktadir” (Zackariasson,
Wilson, 2010).

Ust diizey gelirler elde edilen bu alanda, artik daha ayrmtili islenmis daha
gercekei gorsellere sahip iist diizey oyunlar da ortaya ¢ikmaya baglamistir. Unreal

Engine gibi oyun motorlari, sanal diinyalarin daha hizli bir sekilde daha gercekei
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goriinmesini saglamaktadir. Illiizyonist gercekgilige sahip oyunlar listesinde Assassin’s
Creed (2007-2023), Far Cry (2008-2022), Call Of Duty (2003- 2023) vb. bir¢cok 6rnek
bulunmaktadir. Gergekgi goriiniimleri disinda bu oyunlarin ortak 6zellikleri; size agik
bir diinya sunmalari, oyuncularin bu diinyada 6zgiirce gezip neredeyse her varlik ile
etkilesim icine gegebilmeleri ve sayisiz gorevlere sahip olmalaridir. Ayn1 zamanda ger¢ek
hayattaki manti§ina uygun bir sekilde deneyim yasatan simiilasyon etkisine sahip tirtinler
de bulunmaktadir. EA Games stiidyolarindan FIFA serisi buna verilecek en meshur

orneklerden bir tanesidir.

4.1.2.4.Vektorel

Dijital ortamda yapilan ¢izimler genellikle bitmap (piksel) tabanli ve vektor tabanl
olarak ikiye ayrilmaktadir. Iki boyutlu boyama ve tasarim sekillerinden biri olan vektdrel
stilin en biiyiik 6zelligi piksel tabanli tirtinlerin aksine istediginiz kadar biiytliyebilmesidir.
Bu biiylime oranina ragmen goriintiide hicbir sekilde bozulma olmayacak ve istenilen
boyutlarda ¢iktilar1 alinabilecektir (bkz. Sekil). Vektoérel boyama, goriintii kalitesini
kaybetmeden herhangi bir boyuta dlgeklenebilen bir dijital sanat tiiriidiir. Vektor gortintiiler,
her bir 6genin orantili ve dogal bir sekilde 6l¢eklenmesini saglayan yerlesik matematiksel
denklemli noktalar, egriler ve ¢izgiler gibi dijital unsurlar1 kullanir. Bu nedenle vektorel
cizim; logolar, tigortler ve bir goriintiiniin farkli boyutlarda kullanilmas1 gereken diger

durumlar i¢in grafik tasarimda yaygin olarak kullanilir (https://www.masterclass.com/).

Sekil 70, Vektor ile Piksel goriintii arasinda fark
Kaynak: https://meeraroslan94.blogspot.com/2015/06/differences-between-vector-and-pixel.

Corel Draw’1n web sitesinde yapilan agiklamaya gore vektorel tasarimin dogumu
1960’11 yillara uzanmaktadir. Ivan Sutherland, Sketchpad programini gelistirirken,

Fransiz miithendis Pierre Bezier, egri ¢izgilerin orantili olarak nasil 6l¢eklendirilecegini
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bulmustur. Bezier, Renault Cars i¢in govde tasarimi lizerinde ¢alisirken vektor grafikleri
haline gelecek olan 6l¢eklenebilir bir dijital goriintii ve dijital grafik tasarimin temel 6gesi
olan seyin temelini kesfetmistir (https://www.coreldraw.com/en/learn/guide-to-vector-
design/history-of-vector-graphics/).

Matematik bolimii dogenti Hatice Kusak Samanci'nin yaptigi aragtirmadan
alintilanana gore vektorel c¢izimi olusturan bu egriler; “kontrol noktalarni igeren bir
konveks ¢okgen icerisinde tanimli Bernstein polinomlarindan olusan parametrik bir egri
cesididir. Tasarimda kullanim kolaylig1 agisindan olduk¢a yaygin bir bigimde tercih edilen
Bezier egrileri i¢inde bulunduklari konveks ¢okgenin baglangi¢ ve bitis noktalarinin
degistirilmesi ile egrinin global olarak degisimini saglamaktadir” (Kusak Samanci, 2018).

Vektorel tarzin en ¢ok kullanildigr alan reklam sektorii, grafik tasarim, illiistrasyon
ve kurumsal kimlik ¢aligsmalar1 olmustur. Genellikle basili yayinlarda da sik sik kullanildigi
goriilmektedir. Ama bu konsept tasarim, animasyon veya oyunlarda kullanilmasina engel
degildir. Animasyon bashginda vektor bazli tasarimin kullanimi sik sik gorilmektedir.
2013 yilinda Adult Swim’de yayinlanan, sonrasinda Netflix’te popiilerlik kazanan “Rick
and Morty” ve 1997 yilinda yayimn hayatina baslamis cut-out hareketlendirme teknigi
ile yapilmis vektorel tarzda bicimlendirilen “South Park™ dizisi bu stilin en basarili

orneklerindendir.

Sekil 71, Rick and Morty

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt2861424/
Sekil 72, South Park

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0121955/
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Oyun endiistrisinde vektorel tasarimlara verilecek Orneklerden biri de Angry
Birds olacaktir. Angry Birds, Finlandiyali yazilim sirketi Rovio Entertainment
tarafindan gelistirilen bir video oyunudur. Ilk olarak 11 Aralik 2009 tarihinde piyasaya
stiriilmiistiir. Oyun, kisa siire iginde biiylik bir popiilerlik kazanmis ve bir¢ok farkl
platforma uyarlanmistir. Tasarimi ile dikkat ¢geken bu oyun; mobil oyun standartlarinda
yliksek ¢oziiniirliige sahip olmasi ve canli renkleri ile oyunculara iist diizey bir gorsellik

sunmaktadir. Bu durum vektor tabanli ¢izim sitili ile imkanli kilinmistir.

Sekil 73, Angry Birds
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Angry Birds %28video game%29

4.1.2.5. Cel-Shaded

Tiirkcelestrilmis hali Cizgisel golgeleme olan; endiistrideki bir diger ismi cel/
toon golgelendirme olarak da bilinen Cel-Shade, 3 boyutlu nesneleri ger¢ek¢i olmayan
bir sekilde golgelemek i¢in diiz renklerin kullanimiyla geleneksel 2 boyutlu animasyon
hiicrelerinin goriinlimiinii yeniden yaratmayi igeren Ozel bir golgeleme ydntemine

dayal1 bir tekniktir (bkz. Sekil 74). Ancak bu sadece bir gélgelendirme yontemi olarak

Sekil 74, Cel-Shaded Teknigi ile yapilmis bir model
Kaynak: https://www.semanticscholar.org/paper/Cel-Shading-with-OSL-in-RenderMan-21-for-
Maya-Galluzzi/645b83cfe7555205¢5a40132888989a6b8c1e723
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anilmamaktadir. Giiniimiizde Cel Shading, 6zel olarak renkli dokularin kullanimiyla 3B
grafiklerin karikatiirize gorlinmesini saglayan ve ayrica ¢izim ¢izgilerini simiile etmek
icin ana hatlar1 kullanan sanatsal bir stil/yontem olarak da bilinmektedir (Luque, 2012).

Arastirmaci Mary Keo’nun mezuniyet tezine gore Cel-shade teknigi, 3B
nesneleri golgelendirmek i¢in diiz renklerin kullanimiyla, geleneksel iki boyutlu
medyanin goriinlimiinii yeniden yaratan bir 3B teknigidir. (Unreal Engine bilinmiyor).
Cel-golgeleme esas olarak 3 boyutlu modellerin ¢izgi romanlarda ve eskizlerde
oldugu gibi, elle ¢izilmis hissi vermesi i¢in kullanilir (Keo, 2017). Golgeler daha ¢ok
katmanlar ve boliimlerden olusur. Ton gegisleri realist ¢izimlerdeki gibi yumusak degil,
sinirlar1 belli ve sert bir sekildedir. Bu olusturulan gorsele yapaylik katsa da renk ve
katman sayilar1 mantikli olusturulursa cel-shading teknigi yeterince gergekei ve estetik
goziikkmesi saglanmaktadir.

Bu teknigin uygulandigi ornekler arasinda, hem animasyon hem de oyun
endiistrisinin 6nde gelen firmalar1 ve projeleri bulunmaktadir. Animasyon alanindaki
orneklerden biri linlii yonetmen Hayao Miyazaki imzali Prenses Mononoke’dir. 1997
yilinda vizyona giren bu proje, CG (computer graphics) teknolojisi ile iki boyutlu
animasyonu birlestirerek; donemin ¢igir acan projelerinden olmustur. Filmin efsanevi
Tatarigami saldirisi sahnesinde, (bkz. Sekil, ) seytani tilsimlarin lanetli gii¢ patlamalarinda

ve pek ¢ok perspektifli mekan sahnelerinde bu teknik kullanilmistir.

Sekil 75, Prenses Mononoke (1997)
Kaynak: https://medium.com/@bomontiada/hayao-miyazaki-prenses-mononoke-do%C4%9Fa-

ile-end%C3%BCstrinin-tonlar%C4%B1-b5438a7b835a
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Cel-shaded stilinin oyun endiistrisinde goriiniimii, yine 90’1 yillarin sonunda
gerceklesmistir. 2000’lerin basinda en biiylik yogunlugunu yasayan bu tarz, Fear
Effect, Jet Set Radio ve Legend of Zelda gibi yapimlarda kullanilmistir. Bu projelerin
gorsellerini inceledigimizde daha basit ve minimal bir tasarim anlayis1 goriilmektedir.
Tarz, donemin getirdigi imkanlarla degismis ve gelismistir. Teknolojinin ilerlemesi
teknigin daha detayli hale gelmesini saglamis; iist diizey isleme ve gercekcilige sahip
olan 3B modellerin kaplamalarinda iki boyutlu kullanimlar cogalmistir. Street Fighter
serisinin besinci oyunu (bkz. Sekil, 76) buna verilebilecek en iy1 6rneklerden olmustur.
Karakterler her ne kadar 3 boyutlu olsa da arka miirekkepli kalemle ¢izilmis havasi
yaratan c¢ergeveleri sayesinde arka plandan ayrisip, ¢izgi roman havasinda bir 6ne ¢ikis

gostermektedirler.

Sekil 76, Street Figther oyunundan bir goriintii -

Kaynak: https://www.polygon.com/street-fighter-5-guide/2017/4/24/14597980/attacks
4.1.2.6. Stilize Realist

Stilize Gergekei veya Karisik Gergekei adiyla Tiirkgelesen bu stil, yaygin
bir bicimde kullanilan konsept tasarim stillerindendir. Gergekei 151k, golge, doku ve
materyallerin kullanilan; bunlara ek olarak varliklarm formu ve anatomik yapisidir. insan
figiirlerinde kafa/viicut oran1 degiskenlik gosterebilir, gozler, burun, agiz kafaya oranla
daha biiyiik belirgin olabilir. Bunlar {iriinlere karikatiir havasi katarken; sa¢lariin tel tel
ayrilmasi, cildinin gozenekleri ve renk degisikliklerine sahip olmasi, giydigi kiyafetin
yiinlii veya ipeksi yapisinin igslenmesi dibi detaylar projeye gergekeilik katmaktadir.

Bu calismalar genellikle anatomik agidan insan dogasma aykir1 fizyolojik
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ozellikleri ile dogal materyal, doku ve 1siklart birlestirip melez bir yap1 olusturmay1
hedefler. Karakterlerin olagan dis1 yapilarinin aksine arka planlar (orman, gokyiizii, deniz
ve endiistriyel materyaller) ger¢ekci neredeyse fiziksel diinyadakine ¢ok yakin sekilde
kullanilmaktadir. Clinkii arka planin yarattigi ambiyans ile 151k ve golgeler belirlenecek;
bu sayede render goriintlistinde mekanlar ile uyumlu karakterler daha estetik ve inandirici
goziikecektir. Buna verilebilecek en iinlii 6rnekler arasinda Disney sponsorlugunda
ve Pixar stiidyosu tarafindan hayata gecirilmis Inanilmaz Aile (The Incredibles) filmi
gosterilebilir. Karakterler biiyiik kafalar, bliyiikk gozler ve buna nazaran daha kiiclik
viicutlardan olugmaktadir. Bu 6zelliklerine ragmen gercekei kil, tily, kumas ve deri
kaplamalari ile fiziksel diinyada gercek kisiler tarafindan oynanmis ve ¢ekilmis havasi
vermektedir (bkz. Sekil). inanilmaz Aile filminin bir sahnesinde kostiim tasarimi sekansi
bulunmaktadir, bu kisim detayl1 bir kumas ve materyal goriintiisii gerektirdiginden ayrintili
bir caligma gerektirmistir. Bu teknik ve detaylar izleyicinin kendini o diinyaya daha fazla

kaptirmasini, ait hissetmesini ve anlatiya daha ¢cok baglanmasini saglamaktadir.

Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0198781/mediaviewer/rm3926260480/?ref =tt md 1

Hem hedef kitlesi olan yas araliginin gengligi, hem de hikayeyi daha inandirict
kilmak ve akiciligir saglama iste8i ile bu tarzla iiriinler ortaya konulmaktadir. Buna
verilecek en basarili 6rneklerden biri ise Disney ve Pixar’in isbirligi olan Monsters
Inc. (Canavarlar Okulu) filmidir. 2002 yilinda gosterime giren bu 3 boyutlu animasyon
filminde, canavarlarin ve insan karakterlerin tasarimlarinda karikatiirist ve abartili
bir yaklasim gdze carpmaktadir. Ote yandan; doku, tily, 151k, golge ve arka planlarin

tasarim anlayis1 daha gercekeidir. Ana karakter 5 yasinin altinda “Boo” isimli bir cocuk
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oldugundan o6tiirii, cocuklarin genel korkularina deginmektedir. Hedef kitlesi tarafindan
izlenilebilirligi artmasi i¢in canavarlarin tatli géziikkmesine karar verilmistir. Bu da

karikatiirize bir anatomi ve gercekei bir dokunun uygulanmasi ile sonuglanmistir.

Sekil 78, Monsters Inc (Canavarlar Okulu)
Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt0198781/mediaviewer/rm3926260480/?ref =tt md 1

4.1.2.7. Matte Painting (Mat Boyama) Teknigi

Mat boyama, foto-kolaj vb. isimlerle anilan bu teknik; var olmayan bir mekan,
ambiyans ve manzara yaratmak i¢in var olan goriintiiler kullanilip manipiile edilerek
yeni bir arka plan olusturma sanatiridir. Mat Boyama sanati dizilerde, filmlerde, yiiksek
biitceli oyunlar i¢in olusturulan 6n gosterim konsept tasarim orneklerinde ve pek cok
gorsel efekt alaninda sik sik kullanilmaktadir. Genellikle yesil perdeli kapali alanlarda
cekilen ve kurguda bu goriintiileri, dis mekan veya agik manzarali bir alanmis gibi gdsteren
tekniktir. Bu teknigin tercih edilmesindeki en biiyiik sebep 3B ortamda hazirlanan yiiksek
performans ve alan kaplayan bir proje degil de daha makul boyutlara ve hizli yapim
asamasina sahip olmasidir. Mat boyama ismindeki “mat” kismai, filme alinan goriintiiniin
bloke edilmis veya matlastirilmis boliimiinii ifade etmektedir. Bu bloke teknikleri
sayesinde, sahnede goriinmemesi gereken alanlar boyanarak veya oniine baska bir goriintii
kesilip konumlandirilarak bagka bir izlenim olusturmaktadir (Mattingly, 2011).

Mat boyama teknigin tarihsel gecmisi sinemaya, sinemanin kokeni ise fotograf
makinesinin icadina kadar uzanmaktadir. Mattingly’nin yaptig1 arastirmaya gére mat

boyama tekniginin giinlimiiz kullanimina uygun, erken donem ornekleri genellikle
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sinemaya dayanmaktadir. 20.YY gorsel efekt denemelerinden biri olan mat-boyama
Charlie Chaplin’in Modern Times isimli filmindeki meshur paten sahnesinden (bkz. Sekil
75), Stanley Kubrick’in bilim-kurgu eserlerine ve giinlimiizde Call Of Dutty gibi ¢ok
oyunculu savas oyunu serisinden, popiiler Marvel filmlerine kadar ¢ogu gorsel iiriinde

kullanilmaktadir.

Sekil 79, Charlie Chaplin , Modern Times filmi paten shanesi (1936)

Kaynak:https://www.escuelacmyk.com/matte-painting-recreacion-visual/

Kayitlarda ise bunu ilk kullanan kisinin Norman Dawn oldugu bilinmektedir.
Norman Dawn (1884—1975), bir sinema filminde camdan bir sahneye boyama kullanan
ilk kisiydi. Dawn’a bu teknik, 1905°te Los Angeles’ta bir fotograf¢i olarak calisirken
ogretildi. O donemler fotografik goriintiilerin maliyetli rotuslarindan kaginmak i¢in cam
cekimler kullaniliyordu. Dawn, oniinde ¢irkin bir diregi olan binay1 fotograflamak ile
gorevlendirilmisti. Dawn, kameranin 6niine bir cam levha yerlestirdi ve diregi engellemek
i¢cin camin iizerine bir aga¢ boyadi. Bir y1l sonra Dawn, Paris’e yaptig1 bir gezi sirasinda
“Ozel efektlerin babas1” olarak bilinen Fransiz gosteri sanatgisi George Mélies ile
tanisti. Mélies, sasirtict derecede karmasik 6zel efekt ¢cekimlerini tanitatigi bilim kurgu
filmi “Aya Yolculuk™ (1902) ile taninmaktaydi. M¢liés yeniliklerinden bazilari, filmin
frameleri ile ilgiliydi. Pozlar aras1 degisimler yaparak illiizyonlar yaratiyordu. Mesela
kameranin durduruldugu ve bir 6genin digeriyle degistirildigi durdurma hilesi sayesinde
sihir yapiliyormus algisi ortaya ¢ikiyordu. Méliés’in stiidyosunda gordiiklerinden ilham
alan Dawn, heniiz Paris’teyken bir sinema kamerasi satin aldi: elini film 6zel efektlerinde
denemeye kararliydi (Mattingly, 2011).

O donemler kare kare, el ile ¢izilip, cam katmanlar istiine boyanarak uygulanan mat
boyama teknigi; Star Wars gibi 70°li ve 80 y1llara damgasin1 vurmus fantastik yapimlarinda
kullanilmistir. Harrison Ellenshaw isimli gorsel efekt sanatcisinin onciiliigiinde yapilan

bu eserler, karmasik yapisi ve gercekeiligi ile tinlenmistir (bkz. Sekil).
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Sekil 80, Harrison Ellenshaw tarafindan yapilan Star Wars filiminin Matte Painting gorselleri

Kaynak: https://beforesandafters.com/wp-content/uploads/2020/04/slavell harrison painting.

Jpg
Glnimiiz sartlar1 ile yapilisini ele aldigimizda; ¢ekilen fotograflarin veya

.cevrimi¢i aglardan bulunan gorsellerin, herhangi bir fotograf diizenleme yazilimini
(Photoshop, Corel Paint vb.) kullanilarak birlestirilip kullanilmasindan olusur. Isik, gdlge
ve renklerinde oynamalar yapilan bu gorseller daha biitiinciil ve ger¢ekei bir komposizyon
haline gelmektedir. Arkaplan olarak yedirilecekleri hareketli goriintiilerin; yesil perde ile
kapatilmis alanlarina yerlestirilirler. Bu uygulama; televizyon dizileri, reklam filmleri,

oyunlarin tasarim 6n tasarim agamalar1 ve sinema yapimlarinda kullanilmaktadir.

Sekil 81, Game Of Thrones setinden bir matte painting uygulamasi goriintiisii

Kaynak: https://www.escuelacmyk.com/matte-painting-recreacion-visual/
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4.1.3. Konsept Tasarimi Asamalari

Konsept tasarimi, yaratict bir siirecin baslangi¢ noktast olarak,
gorsellestirme yolunda atilan ilk ve en 6nemli adimdir. Bu makalede, karakter tasarima,
prop (esya) tasarimi, arka plan ve mekan tasarimi gibi temel asamalarin incelenmesiyle, bir
fikrin nasil somut ve etkileyici gorsellere doniistiigiinii kesfedecegiz. Her asama, detayli
bir arastirma siireci gerektirir; karakterlerin kisiliklerinden arka planlarin atmosferine
kadar her detay, nihai eserin duygusal ve estetik biitlinliigiinii olusturur. Konsept tasarimi,
sadece estetik bir ugras degil, ayn1 zamanda yaratici diisiincenin somutlastirilmasi i¢in
yapilan titiz bir arastirma ve planlama siirecidir. Bu boliimde, bu siirecin ¢esitli agamalarini
detaylandirarak, tasarimin ardindaki stratejik diisiinceyi ve yaratici ¢oziimleri gozler

Onune serilecektir.

4.1.3.1. Karakter Tasarimi

Oziinde karakter tasarimu, kitap, film, televizyon, animasyon, video oyunu, ¢izgi
roman veya diger medya araglar i¢in orijinal, yeni bir karakterin yaratildig: bir siirectir.
Hikayeler, izleyicilerin sayisiz diinyay1 ve olay1 deneyimlemeleri i¢in bir pencere gorevi
gordiikleri igin karakterler araciligiyla da algilanirlar. Bagka bir deyisle, hikayede duygu ve
i¢sellestirme uyandirmak i¢in karakterlerin seyirciyle bir bag kurmasi gerekir. Sevilmeyen
bir karakter izleyiciyi yabancilastirabilir. Izleyicinin ilgisini ¢ekecek hikayeler yaratmak
icin, bir yazar veya tasarimcinin inandirict ve hos karakterler tasarlama bilgisine sahip
olmasi1 gerekir (Ballon 2009, 2). Bu nedenle hem yazili hem de gorsel medyada iyi
karakter tasarimi esastir (Nieminen, 2017: 7).

“Karakter tasarimi terimi esas olarak canlandirma filmler, ¢izgi romanlar ve
izleyicilerin tanimlamasi gereken bir veya daha fazla kurgulanmis karakterin bulundugu
oyunlar baglaminda kullanilmaktadir. Siireg, karakterin fiziksel goriiniimiinii belirlemeye
ek olarak onun konusma kaliplarini, viicut dilini, eylemlerini vb. bi¢cimlendirmeyi de
icerebilmektedir. Sifirdan {retilen karakter tasarimlari, bu baglamda iiretim siirecinin
onemli bir pargasini olusturmakta ve nihayetinde iirlinlin piyasada basarili olup
olmayacagini belirleyebilmektedir” (Karasahinoglu, 2021; 26).

Ekstrom ise arastirmasinda, karakter tasariminin 6ziinii insan zihni, algis1 ve
Onyargist ile birebir tutmustur. “Bir kisiye bakariz ve hemen onun karakterine dair
kesin bir izlenim bizde olusur” (Asch 1946). Belirli 6zelliklerin bir bireye ancak dis

goriintistiyle atfedilebilecegi fikri daha onceki calismalarda agikliga kavusturulmustur.
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Begensek de begenmesek de, bir kisinin fiziksel goriiniimii, o kisi i¢in baska niteliklerle
ilgili beklentileri harekete gecirir: Nasil davranip davranmamalart muhtemeldir, hangi
tutum ve diisiincelere sahip olmalart muhtemeldir vb. (Haake, Gulz 2008). Bu tiir biligsel
Onyarg1 adil olmayabilir, ancak bir karakter tasarimcisi i¢in biiyiik bir varlik haline gelir”
(Ekstrom, 2013: 4).

Bu baglamda karakter tasarimlar1 hikdyeye giris yapmadan 6nce sekiller, renkler
ve boyutlar ile zihinde olusturulan ilk izlenimlerdir diyebiliriz. Detayli incelendiginde
tasarimlar bizimle iletisime gegecek ve zihnimizde birtakim duygularin simgesi olacaktir,
tipk1 kirmizi renginin hareket, ask ve tehlike basliklarini simgelemesi gibi. Karakterleri,
tasarimin her alaninda oldugu gibi, anlat1 ve izleyici arasinda olay 6rglisiine hizmet eden
simgelerden biri olarak kabul edilebilir.

Karakter tasarimi tamamen gorsel bir anlati unsuru olarak algilansa da bunun
disinda arka plani olan, disiplinler arasi bir ¢alisma olarak gegmektedir. Hikaye ne kadar
1yi yazildiysa karakterler de o sekilde iyi tasarlanacaktir. Bitmis bir senaryo olmadan
karakter tasarimina gegilemez. Ciinkii karakterin ge¢cmisi, yasayacaklart onun kimligini
belirlemede en biiyiik unsurlardan olacaktir. Bu yalnizca projenin bagkahramani igin
degil, ayn1 zamanda rakip, kotiiciil veya anti karakter (Antagonist) olarak bilinen rollere
de uygun karakter tasarimlar1 yapmak; mesajin iletilmesinde kolaylik saglayacaktir.

Arastirmaci Siitig’in tezine gore “karakter kurgunun ogelerini harekete gegiren
dinamik gii¢ olarak nitelendirilebilir. Karakterin dykiiniin gidisatini1 belirleyen hareketler
ve eylemlerde oykiiyii ilerletme gorevine sahip oldugu sdylenebilir. Bir olay 6rgiistindeki
neden-sonucu saglayan dinamik bir 6ge olmakla beraber hareketleri ve catismalariyla
olay oOrgiisiiniin ortaya ¢ikmasini, gelismesini ve sonlanmasini saglamaktadir” (Siitis,
2022: 29). Bu baglamda karakterden yoksun bir hikdye anlatimi diisiiniilemez demek
yanlis olmayacaktir. Ciinkii karakter olmazsa ilerleyis ger¢eklesemez, izleyici hikayede
anlam olusturamaz ve hikaye ile baglant1 kuracagi en biiyiik anahtar1 kaybetmis olur. Bu
yiizden iyi bir karakter tasarimi basarili bir yaratici endiistri projesinde zorunlu bir ihtiyag
olarak gecmektedir.

Karakter tasarimi ilk asamada herhangi bir poza bagli kalmadan, serbest bir
bicimde eskizler atarak gelistirilebilir. Detaylandirilmis halleri projeye dahil edilmeden
once farkli renk, sekil ve boyut kombinasyonlar1 denenebilir. Karakter tasarimlar1 ger¢ek
goriintiilerden (fotograf, video vb.) referans alinarak veya tamamen kurgusal bir sekilde

ilerleyebilir. Bu denemeler bir kisi veya bir ekibe ait olabilir. Konsept tasarimi boliimiinde
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de soyledigimiz gibi, dnemli olan fikir birligi ve gdrsel biitlinliigiin olugsmasidir. Onlarca
farkli segenegin icinden sanat ekibinin yetkili pozisyonunda olan kisi tarafindan en uygun
karakter secilir ve detaylandirma ¢aligmalar1 baglamaktadir. Projenin yapimu iki boyutlu
veya li¢ boyutlu olmasi fark etmeksizin, karakterin hareketlendirilmesi i¢in model sheet
denilen bir ¢izelge gerekir. Model Sheet (model sayfasi) karakterin son halinin; sag, sol,
On, arka ve capraz acilardan ¢izildigi tablodur. Bu tablo modelleme veya animasyon
ekibinin esas tasarima sadik kalmasini saglamaktadir. Gilinlimiiz oyun ve animasyon
endiistrisinde model sheet olmadan modelleme sanatcisi ¢calisma yapamaz. Bahsedilen
cizelgenin eksikligi karakterin farkli agilardan goriiniisiinde uyumsuzluklar ¢ikartabilir,
bu da izleyici veya oyuncuda tutarsizlik hissi uyandirir.

Yazilim firmasi Adobe’un yaptig1 aciklamaya gore konsept sanatcilarinin
karakterleri tasarlarken yaygin olarak kullandiklar1 ¢ok sayida 6nemli “sheet” tiirti vardir.
Bunlar1 karakter ¢alismanizin ayr1 boliimleri olarak diisiinebilirsiniz.

 Karakter ifade sheetleri; yiiz ifadelerini ve duygular1 kapsar. Karakteriniz ister
pozitif, ister sert, kibar veya kurnaz olsun; zengin bir kisilik ve mizag¢ olusturmanin yolu
karakter yiiz ifadeleri ve mimiklerinden gegmektedir.

* Poz sheetleri; eserinizin temel pozlarini ve beden dilini belirtir. Hareketler, jestler
ve ylriiylis; hikdye anlatiminin ayrilmaz bir pargasidir. Toy Story’de Buzz Lightyear,
kendinden emin ve neredeyse kabaday1 sayilacak bir yiiriiylise; Woody ise abartili beden
dili ve diisiik kollar1 ile hikayede yiiksek derece ilgi ¢cekiyordu.

» Karakter olusturma sheetleri; tamamen oranlarla ve anatomi ile ilgilidir.
Karakterinizin uzamsal boyutlarini diizenlerler. Modelleme sanat¢ilarina ve animatorlere
karakterin temel yapist hakkinda bir fikir verirler.

* Geri doniis model sheetleri; 360 derecelik bir karakter gorseli sunar. Bu,
her acidan tutarli 6zellikler saglar ve animatorlere sirt ¢antasi, uzun elbise veya basin
arkasindaki noktalar gibi tasarimlarina ekstra ayrinti katmanlar1 ekleme sansi verir.

* Renk sheetleri; giyimden ten rengine kadar karakterin paletini 6zetlemektedir.
Ana renkler, ara renkler ve karisimlarin olusturdugu bir tablo olarak disiiniilebilir.
(Adobe, 2023).

Adobe'un saydigi bu asamalara en uygun Ornek olarak; yine Walt Disney
animasyon stiidyolarindan ¢ikan Hercules filminden gosterilebilir 1997 yapimi bu ¢izgi

filmde yunan mitolijisinden Herkiil karakterinin hikayesi anlatilmaktadir.
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Sekil 82. Disney’in Hercules animasyon filminden model sheet viicud goriintiileri (1997)

Kaynak: https:/livlily.blogspot.com/2010/10/hercules-1997.html
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Sekil 83. Disney’in Hercules animasyon filminden model sheet surat goriintiileri (1997)

Kaynak: https:/livlily.blogspot.com/2010/10/hercules-1997.html

Popiiler bilgisayar oyunlarindan League of Legends’in karakterlerinin yapim
asamasinda da bu teknigin uygulandigi goriilmektedir. 2016 yilinda oyuna yeni karakter
olarak eklenen Ekko’nun tiim konsept agamas1 bittikten sonra, model sheet tablosu da
hazirlanmistir. Ardindan 3B modelcilere gonderilmis ve bu tablo sayesinde Ekko’nun 3
boyutlu goriiniimii eskizdekiler ile birebir ayni olmustur. Bu 6rneklerin 1s18inda model

sheet asamasinin final goriintiiye giden yolda net bir yol gosterici oldugunu sdylemek

dogru olacaktir.
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Sekil 84, League Of Legends/ Ekko Karakter Sayfasi

Kaynak: https://cdnb.artstation.com/p/assets/images/images/002/304/487/large/alexandr-littled-
ruid-pechenkin-ekko2.jpg?1460020881 / https://leagueoflegends.fandom.com/de/wiki/Ekko
4.1.3.1.1. Karakter Tasarimi Tarihi

Karakter tasarimi giiniimiizde; sinema, televizyon, reklamcilik, dijital oyun vb.
gorsel medya alanlarinda sikca kullanilan bir tiretim dali olmustur. Bir meslek olarak ismi
yeni yeni popiilerlesmesine karsin; karakter tasarimi 6rnekleri neredeyse 100 yili agkindir
ortaya konmaktadir.

Kronolojik ag¢idan siraladigimizda erken donem karakter tasarimi ornekleri
Fransiz sanat¢i Emile Cohl’un 1890’11 yillarin sonlarinda yaptigi karikatiir caligmalarina
dayanmaktadir. L’I1lustré National dergisine anatomik kurallardan bagimsiz, disgavurumcu
tavirlar ile yart soyut bir ¢izim tarzinin bulustugu cizimler yapmistir. Genellikle siyasi
temalar iceren bu karikatiirler, kibritlerin insansi1 figiirlere doniisiip saldiriya gegtigi

veya gilinliilk hayatta kullandigimiz tamir aletlerinin soyut kavramlara doniismesinden

IR L

Dossins O'E. Comt,

Sekil 85, Emile Cohl’un L’Homme Aux Trois Visages dergisi i¢in yaptig1 ¢izimler
Kaynak: https://www.lambiek.net/artists/c/cohl_emile.htm
Sekil 86, Emile Cohl’un “Un Drame” isimli ¢aligmasi

Kaynak: https://www.lambiek.net/artists/c/cohl_emile.htm
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olusuyordu. (https://www.lambiek.net/artists/c/cohl emile.htm)

“Canlandirma tarihinin Onciileri olarak bilinen sanat¢ilardan Max Fleischer,
Emile Cohl ve Winsor McCay’in olusturdugu karakterleri dikkat ¢ekmektedir. Bu
donemlerde yalin form, sade c¢izgilerden olusan karakterler tasarlanmistir. Cohl’iin
1908’de olusturdugu Fantastmagorie adli canlandirmasinda yer alan palyaco karakteri
bu yillarin canlandirma algisini yansitmaktadir. Tasarlanan palyago karakteri {iggen,
daire gibi geometrik formlardan olusturulmustur” (Gokgearslan, 2009:80 akt. Alpaslan
& Aksoy, 2022: 53). Fakat bunlarin dncesinde de Cohl’un karakter tasarimi denemeleri
bulnmaktadir

Cizgi Film ve Animasyon Boliimiinde Dog. Dr. Sadi Karasahinoglu’nun
arastirmasindan alinan bilgiye goe karakter tasarimlarinin gegmisi gazeteler ve onlarin
karikatiir eklerine dayanmaktadir. Ayn1 arastirmada Karasahinoglu su sozlerle devam
etmistir; “Ilk canlandirma sanatcilari, gazete ¢izgi romanlar1 ve Kkarikatiir dergilerinde
calisan kisilerden olusmaktadir. Bu nedenle ¢izilen ve canlandirilan karakterler oldukca
sert formlara sahipti (Barrier, 1999:19). Winsor McCay, Frank Moser, Emile Cohl, Earl
Hurd gibi cizerler bu kategori icerisinde degerlendirilebilir” (Karasahinoglu, 2021; 26).
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Sekil 87, Dinazor Gertie’nin afisi
Kaynak: https://palaeomedia.blogs.bristol.ac.uk/2019/07/24/meet-gertie-the-dinosaurus/

Profesyonel anlamda karakter tasariminin ilk Orneklerinden biri, animasyon
tarithine dayanmaktadir. Yukarida adi gegen isimlerden biri olan Winsor McCay’in
Dinozor Gertie (Gertie The Dinosaur) isimli projesinin ana karakteri Gertie, ilk hayvan
bazli karakter tasarimlarindan sayilmaktadir. Yaklasik 15 dakikalik, geleneksel animasyon
teknigi olan cell animasyon ile yapilmistir. Yonetmen McCay’in de filmin i¢inde
bulunmasi gercek goriintii ile kurgusal animasyon goriintiistintin bir arada kullanildigi

karigik bir teknikle yapilmistir. Bu baglamda film ve animasyon tarihinde 6nemli bir yere
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sahipitir. Gertie’nin vizyona girisi 1914 yilinin subat ayinda gerceklesmistir. Karakter
tasarimi agisindan ele aldigimizda Gertie’nin o an var olmayan bir canlidan (dinozoru)
referans alarak ¢izilmesi, tasarimi konusunda tiim yetkiyi onu ¢izen kisinin hayal giicline
birakilmasini saglamistir. Onun hareketlerini, goriintlislinii veya tepkilerini analiz edecek,
yasayan bir canli bulunmamaktadir. Bu yiizden tasarimci ve animatér olan McCay
tamamen kurgusal ve gercek dis1 bir karakter olusturmak zorunda kalmistir. Hikayede
Gertie, McCay’in emirlerini yerine getiren, yeri geldiginde dans eden ve boyun egen;
yeri geldiginde ise aglayip yaramazlik yapan bir karakter olmustur. Bu yonii ile insansi

duygulara ve hareketlere sahip ilk antropomorfik karakter olmustur.

4.1.3.2. Mekan ve Arka Plan Tasarim

Mekan ve Arkaplan tasarimlari; animasyon, kitap illiistrasyonlar1 ve dijital
oyun gibi alanlarda sik¢a kullanilan bir iiretim basligidir. Izlenilen sahnede gergekgiligi
arttirmak ve hikayenin izleyiceye temiz bir sekilde gecmesini saglamak esas amagtir.
Mekan olmadan karakter boslukta siiziilityor gibi goriinlir ve anlamsizlagir. Mekan ile
karakter birbirini dondiiren iki cark gibidir. Birinden biri olmazsa akis saglanamaz.
Adobe’un yaptigi agiklamaya gore mekan konsept sanati, “animasyondan video oyunlarina
kadar ¢ogu gorsel medya bi¢iminin erken tasarim asamasinda i¢ ve dis mekanlarin
gorsellestirilmesiyle ilgilidir. Konsept manzaralar, filmin, oyunun veya TV sovunun
gerceklesecegi canli sahneleri cagristirarak yaratict diinyalara yasam verir” (Adobe,
2023). Arka planin etkisini gostermek adina, Projelerde yapilan arka planlar genellikle
hikayenin akisina destek olacak sekilde tasarlanir. Bulundugu mekéan; karakterin daha iyi
anlasilmasina, onun gorsel olarak daha estetik gdziikkmesine, bulundugu ortamda bulunan
kiiciik detaylar hikayenin daha gergekci algilanmasina ve bu sayede karakterin izleyici
ile daha iyi iletisim kurmasina yardimei olur. Mekan ve arka plan tasariminin ayrimi
aslinda yok denecek kadar azdir, birbirileri yerine kullanilabilirler. Amaglar1 aynidir,
yalnizca animasyon projelerinde sabit duran arka plan (background), oyun projelerine
gectiginde daha fazla agidan goziiken ve oyuncu ile daha etkilesimli bir hal alan mekana
(environment) doniistir.

Kas’in yaptifi calismaya gore mekan tasarimimni su sekilde aciklamustir;
“oyunlardaki olaylarin yasandigi, bir hikaye anlatiliyor ise hikayenin sunuldugu,
diisiiniilebilir. Mekan tasarimina yonelik konsept sanati ¢aligmalarinda mimari, nesne,

karakter vb. pek c¢ok farkli 6ge bir araya gelebilmektedir. Fakat her mekan konsept
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sanatt calismasinda bunlarin kullanilmasi zorunlu olmayabilir. Bu 6gelerin kullanilip
kullanilmamasi1 tamamen konsept sanati olusturulacak mekanin 6zelliklerine baghdir”
(Kas, 2022: 62-63).

Bir ¢evre konsept sanatcisi, amaglanan diinyanin stilini, estetigini, boyutunu,
ortamin1 ve dnemli ilgi noktalarini ekranda gorsellestirmenin ilk adimi olarak dikkate
alacaktir. Daglar ve ormanlar gibi dogal manzaralardan, tamamen zit endiistriyel mimariye
veya tarihi esintili sik i¢ mekanlara kadar gesitlilik gosterebilir. Tek smnir elde bulunan
senaryo ve konsept sanat¢isinin hayal giiciidiir. (Adobe, 2023).

“Mekan konsept tasarimi bilgisayar oyunlarindaki mekanlar ve mimariye
odaklanir. Bu nedenle mekan konsept tasarimcist mimari, jeolojik, dogal manzaralar vb.
konularda asgari bilgiye ve en 6nemlisi iyi bir derinlik algisina sahip olmalidir. “Karakterin
cevresi genel gorsel yapr agisindan Onemlidir, ¢linkii mekan, resim c¢ercevesinde
karakterden ¢ok daha fazla bir alan kaplar™’ (Solarski, 2017, s. 27 akt. Kocaman, 2021:
45). Buna verilebilecek en basarili drnekler arasinda 2022 cikisli Riot oyun sirketinin
League of Legends oyunundan uyarlama olan Arcane dizisinin karakater ve arkaplan

tasarimlarindaki uyumu gosterilebilir (bkz. Sekil).

Sekil 88, Riot Games’in Arcane isimli Netflix dizileri igin yaptig1 arkaplan ve mekan tasarimi
Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/xY YyJR

Sekil 89, Riot Games’in Arcane isimli Netflix dizileri i¢in yaptig1 karakter tasarimi.

Domestika sitesinin agiklamasina gore arka plan tasarimi; “bir sokaktaki evler,
bir ormandaki agaglar ve bitkiler, bir odadaki esyalarin dizilisi, hatta bir meydandaki
1siklar icerebilir. Bir savas sahnesi ¢ekilirken arka planda diizenli bir sehir ve yeni
budanmis ¢imenler gormek mantiksiz olacaktir. Bunun yerine yikik dokiik binalar,
toz bulutlar1 ve ates altinda olmaktan Gtiirli yansiyan sar1 kirmizi 1siklar, sahneyi daha

inandirict kilacaktir. Bir arka plan tasarimcisinin ¢aligsmasi, izleyicinin bakisini sahnenin
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iceriginin ve diyalogun 6tesinde, dnemli olana dogru yonlendirir. Bu sanatgilar, kurgusal
evrenin tonunu belirleyen renkleri, sekilleri ve 1siklar1 tanimlayip uygulamaktadir. Yani
hikayeye yasanmislik, derinlik ve gercekgilik hissi katarlar. Iyi arka plan tasarimu bir liiks
degildir; bir animasyon projesinin énemli bir parcasidir ¢linkii sahneye 6lcek, 1s1k, renk
ve doku eklerken ayni zamanda atmosferi de tanimlar. Bir arka plan tasarimcisi, glineste
parildayan karli daglar1 boyayabilir veya zirvelerden inen uzun golgeler ekleyerek ayni
sahneye ¢ok daha karanlik, daha tekinsiz bir hava verebilir” (www.domestika.org / https://
www.domestika.org/en/blog/9261-what-is-background-design-in-animation).

Basaril1 bir oyun veya animasyon projesinde arka plan ve mekan tasarimi; hikaye
ile ne kadar uyum ig¢inde olursa, o kadar iyi tasarlanmis demektir. Bunlara verecegimiz
en meshur 6rneklerden biri 20.Y'Y animasyon endiistrisinde bagarilar1 ile nemli bir yere
sahip Aslan Kral (Lion King) serisinin tasarimlari olmustur.

1994 ¢ikisli filmin konsepti tamamen dogadan ilham aliarak yapilmistir. Ornekleri
inceledigimizde zit ve iddiali renklerin ve sekillerin kullanimindan kaginmamaislardir.
Mekan ve arka planlar, karakterlerin yasadig1 yeri temsil ettigi icin iyi karakterlerde daha
yumusak ve giivenli renkler kullanilirken; antagonist (kotii, rakip) karakter i¢in ise ona
uygun tehlike ve korku duygusunu uyandiran sekiller ve renk paleti kullanilmaktadir.
Aslan Kral’da buna 6rnek olarak; diisman karakterimiz Scar’in habitat1 (bkz. Sekil 88)

ve ana karakterimiz Simba’nin genclik yillarinin gectigi alan1 (bkz. Sekil 89) verilebilir.

Sekil 90, Aslan Kral filminden Scar karakterinin mekan tasarimi
Kaynak: https://www.iamag.co/the-lion-king-concept-art-collection/
Sekil 91, Aslan Kral filminden Simba’nin kutsandig1 tepe

Kaynak: https://www.iamag.co/the-lion-king-concept-art-collection/
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4.1.3.3. Nesne (Prop) Tasarim

Nesneler hikayede karaktere yardimci olan, genellikle hikayenin akisin
degistirecek rollere sahip, olay orgiisii boyunca aktif bir rolii olmasa da hikaye agisindan
kilit degeri tasiyabilen objeler olmuslardir. Nesne tasarimi genellikle karakterin genel
goriinlimiine uyum saglayacak sekilde diizenlenmekte ve karakterin anatomik 6zelliklerine
uyum saglamaktadir. Baz alinan karakter biiyticii ise iksir kaplari, biiyli kitaplari, taslar ve
tilstmlara sahip olmasi beklenen bir senaryodur. Nesne tasarimlart silahlari, karakterin stk
sik kullandig1 ve yaninda tasidig1 objeleri veya karakterlerin neredeyse eklenti bir uzvu
(organi) gorevi gorebilir.

“Prop konsept sanatinin ilk bakista goriindiigiinden daha biiyiik bir etkisi
vardir. Karakterlerin kullandig: tiim silahlar ve bulduklar: eserler, nesne tasarimeisinin
isinin bir pargasidir. Bir oyun ortamini benzersiz kilan seyin biiyiik bir kismi, i¢inde
bulunduklar1 alanm1 temsil eden iyi diislinlilmiis bireysel nesnelerdir. Projenin diinyasi,
tamamen benzersiz bir dizi ev esyasi, silah ve yeni islevlere sahip araglar ile dolu olabilir”
(Heikkinen, 2018: 20). Bu kapsamda yapilan her bir prop tasarimi, projenin genel yapisini
olusturmaktadir. Genellikle kii¢iik boyutlarda olusturulsa da bir araya geldiginde biiytik
bir amaca hizmet eder. Bu amag sahnede gerceklesen olayin ge¢misi, potansiyel gelecegi
veya o an anlatilmak istenen alt metnine hizmet etmektedir. Gorsel dilin biitiinliigii hikaye
hakkinda ¢okca detay vermektedir. Feminen stile sahip, daha ¢ok kirmizi, pembe ve mor
tonlarindan olusan bir renk paleti ile olusturulan bir karakterin yatak odasinin siyah veya
mavi renkte olmasini beklemek mantiksiz olacaktir.

Carman’in arastirmasinda prop tasarimini “basarili bir sahne seti seyirciye diinya
ve onun yerlesim yerleri hakkinda 6nemli bilgiler saglamaktadir. Bu, bir projenin genel
tasarim estetigini (tarzini) giiglendirirken ayni zamanda tarihini, konumunu ve kiiltiiriini
ortaya cikaran ekstra detaylar olarak diisiiniilebilir. Cogu durumda bu tasarim anlayisi
ardisik diizenlerin ve karakter arka plan goriintiilerinin disinda projede yer alan herhangi
bir varlig1 “prop” olarak kabul etmektedir. Tanim olarak, bu bir kovadan bir binaya kadar
her seyi icerebilir bu da insa edilebilir biiyilik varliklarin teknik olarak bir destek olarak
kabul edilecegi anlamina gelir” (Carman, 2018: 11).

Kocaman nesne tasarimini su sozlerle agiklamistir “karakterin oyun boyunca
ihtiya¢c duyabilecegi bir¢ok esya, arag-gere¢ olabilir. Bir tepeyi tirmanmak igin
kullanilacak halattan, kol saatine kadar bir¢ok element tasarim konusudur. Biitiin bu

elementler ayn1 zamanda karakterin genel profilini de belirlemek ile oyunun genel obje
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tasarim kiitliphanesinde yer edinir” (Kocaman, 2021: 59).

Nesne tasarimcilari, projede gordiigiimiiz ve sonrasinda varligini bile unuttugumuz
pek cok kiiciik arka plan nesnesi yaratir. Masalar, sandalyeler, kapilar, fenerler ve daha
nicesi. Bunlarin hepsi tek basina ne kadar 6nemsiz goriiniiyor. Ancak bunlarin bir araya
getirilmesi diinyay1 yaratir ve sonugta hayali gergekligin satilmasina yardimer olur.
Nesneler ortama yasanmislik katarlar ve bu yasanmiglik izleyicinin daha gercekei bir
gorselle karsilagmasina sebep olur.

Dont Starve, Kanada menseili oyun gelistirme stiidyosu Klei Entertainment’a ait
2013 ¢ikigh bir hayatta kalma oyunudur. Oyun, iki boyutlu teknikle yapilmis, genellikle
gotik, ugursuz ve mistik bir hava barindirmaktadir. Nesnelerde genel olarak karakterlerin
fizyolojik yapisina ayak uyduran bir estetikle yapilmistir. Biiylik ve yuvarlak koselere
sahip; karikatiirist ve eglenceli sekillerden olusmus olsa dahi igerik olarak karanlik ve
esrarengizdir. Bunun sebebi ise genel olarak ticgen formlara sahip nesneler ve karakterler
kullanilmasidir. Kegeli kalemle ¢izilmis dis hatlar1 ve soluk renklerin kullanimdan
kaynakli tehlikeli ve siiphe uyandirici bir hali bulunmaktadir.

Klei ekibinden Kevin Forbes, Game Developer’a verdigi roportajda iinli
yonetmen Tim Burton’in vizyonundan ilham alinarak Minecraft tarz1 bir oyun yapmay1
hedeflediklerini agiklamistir (bkz. Sekil). Forbes sozlerine; “Karakter ve temaya yogun
bir bir vurgu ve baglilik bulunmaliydi, yeni objeler ve mekanlar kesfedildiginde her

gorselin o diinyaya ait oldugu asikar olmaliydi. Steam-punk/korku temali bir hikaye

Sekil 92, Dont Starve oyunundan nesne tasarini
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/52289817/Dont-Starve-Shipwrecked-Concept-arts-

and-Animation
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olusturdum ve kreatif direktoriimiiz Jeff Agala’nin yaptig1 ¢izimler projeye gazete kagid,
karikatiirlimst sitilini verdi” diyerek devam etmistir.

Diger ikonik prop tasarimlarindan biri ise 1990’11 yillarin linlii manga ve anime
serisi olan Ay Savascist (Sailor Moon) projesine dayanmaktadir. Yayn tarihi 1992 olan
serinin yazar1 ve illlistratdrii Naoko Takechi’dir. Takechi’nin olusturdugu karakterlerin her
biri farkli bir gezegeni (veniis, mars vb.) temsil etmektedir. Her karakterin kendine has
ozelligi, rengi ve onlara ait kullandiklar1 nemli nesneler bulunmaktadir. Bu nesnelerden
biri de karakterlerin normal yasantilarindan siiper kahramanlara doniistiikleri anda
kullandiklar1 rob sticklerdir (cubuk, degnek). Bunlardan en meshur olan1 ana karakterimiz

ay savasegisinin kullandig1 Moon Stick (ay ¢ubugu) olmustur.

e,

= - @

Sekil 93, Sekil 94, Sailor Moon Moon Stick tasarimlari.
Kaynak: https://sailormoon.fandom.com/wiki/Cutiec. Moon Rod?file=SMC_Crystal Moon
Rod Design notes.png

Sekil 95 ve Sekil 96, Sailor Moon Prop Tasarim

Kaynak: https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-9/art-of-sailor-moon
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Ay savageisinin hak ettigi ilk silahlardan biridir. Bunu 6ncelikli olarak “Ay Sifa
Yiikseltme” islemini gerceklestirmek i¢in kullanmaktadir. Ay Cubugu, Glimiis Kristal
ona baglandiktan sonra daha giiglii hale gelmistir. Cubuklarin animede ve mangada
islevleri ve amaglar1 bulunmaktadir. Cubuklar savasgilarin gii¢lerini yiikseltmekte ve bir
sonraki rekabetlerinde onlara kolaylik saglamaktadirlar. Yukarida prop tasarimi basligini
tanimladigimiz metne geri donecek olursak; “hikayenin akisini degistirecek rollere sahip,
olay oOrgiisii boyunca aktif bir rolii olmasa da hikaye a¢isindan kilit degeri tasiyabilen
objeler olmuslardir” agiklamamizi destekler niteliktedir.

Baska basarili prop tasarimi 6rnegine deginmek i¢in, Disney’in son 10 yilda
yaptig1 projelerden biri olan Esrarengiz Kasaba’y1 (Gravity Falls) inceleyecegiz. Bafta,
Emmy ve bir¢ok ddiile sahip bu projenin yayin hayati 2012 ve 2016 yillar1 arasinda
stirmiistiir. Dizi, Alex Hirsch tarafindan yazilip, ¢izilip, yonetilmistir.

Hikaye Dipper ve Mabel isimli ikiz kardeslerin, ebeveynleri tarafindan amcalar1
Stanley’nin yanina, kasabaya gonderilmelerini ve ardindan gizemli olaylarin baglamasini
ele almaktadir. Yonetmen Hirsch’lin ayn1 zamanda kreatif direktorliiglinii yaptigi bu
projede i¢ mekan, dis mekan ve karakterin kendi {izerlerinde kullandigi olmak {izere
sayisiz prop tasarlanmistir. Nesneler, karikatiirize hale getirilmis, abartili ve toprak
tonlarina sahiptir. Yani projenin genel gorlinlimiine uymaktadir. Projede en bilinen
proplardan biri, kasabada ortaya ¢ikan gizemli olaylara veya yaratiklara ait bilgilerin
kaydedildigi giinliiktiir. (bkz. Sekil) Glinliigiin tasarim1 projenin renk paletine ve abartili
hatlara sahip fizik yapisina tamamen uymaktadir. Ikizlerin amcalarina ait olan bu giinliik
tipk1 bir dnceki ornekte de bahsettigimiz gibi hikdyede anahtar bir rol oynamakta ve ana
kahramanlarimiza yol gostermekte; icerdigi bilgiler ile onlarin karsilastiklar1 zorluklarda

onlara destek olmaktadir.

Sekil 97 ve Sekil 98, Esrarengiz Kasaba PropTasarimlari
Kaynak: https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-5/art-of-gravity-falls
Kaynak: https://gravityfalls.fandom.com/wiki/Journal 3 on/latest?cb=20130805194825
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Nesne tasarimi karakter ve ya mekan odakl1 genis bir kapsamda farkli elementleri
kapsayabilir. Bu elementler karakter O6zelinde bakildiginda silah ve ya karakterin
hikayedeki roliine gore herhangi bir esya olabilir. Ozellikle Birinci kisi nisanc1 (Person
Shooter) tiirtindeki oyunlar icin silah tasarimlari ¢ok dnemlidir. Clinkii “FPS oyunlarinda
oyuncu birinci sahis goriisiine sahiptir ve karakterin kendisini goremez. Oyundaki diger
karakterler ve silah1 goriiniir” (Novak, 2012, s. 70 akt. Kocaman, 2021: 59). Son 20 y1lin
en ikonik prop tasarimlarindan biri ise yine oyun endiistrisine ait , Half Life serisinin
meshur levyesi “crowbar” olmustur (bkz. Sekil 97). Half Life 1998 ¢ikisli 3 boyutlu sanal
ortam oyunu deneyimini sunan dénemin en yiiksek standartlarinda yapilmis kural yikici
oyunlarindan olmustur. Yukarida bahsedilen FPS (first person shooter) yani birincil kisi
nisanci tiirtinden olan bu oyun, Valve Yazilim sirketi ve Sierra oyun stiidyosu tarafindan
yapilmustir. FPS oyunlar oynayan kisinin; tipki gergek hayattaki goriis sinirlar gibi bir
kamera ag¢is1 bulunmaktadir. Oyuncu; karakterin elini, kolunu ve nadiren de olsa bacaklarini
gormektedir. Bu sebepten, karakterin elinde tuttugu ekipmanlar yogun ve detayli bir
sekilde sahnede yer edinir. Half-Life destani, kendisini insanligin gelecegini tehdit eden
bir uzayh istilasina kars1 direnisin merkezinde bulan fizik¢i Gordon Freeman’in dykiisiini
ele almaktadir. Serinin ikonik karakteri Gordon Freeman; ilk oyundan 2021’de yayinlan
son oyununa kadar degismeyen turuncu sar1 kostiimii ve levyesi ile akillara kazinmistir.
Crowbar, ¢ogu parodi ve komik internet ske¢lerinin ana temasi haline gelmis, oyunun
fanatikleri tarafindan en ¢ok kullanilan ve dalga gecilen, fiziksel kopyalari iiretilen bir
fenomen haline doniigmiistiir. Cilinkii ana karakterin eline gegen ilk ve en az hasara
sahip silahtir. Bu dezavantajlarina ragmen karakterimiz bu silahla neredeyse rakiplerinin

¢ogunu alt edebilmektedir.

Sekil 99, Half Life Oyunundan Levye nesnesinin yillara gére degisimi

Kaynak: https://i.ytimg.com/vi/MW]EwMNLMMs/maxresdefault.jpg

Sekil 100, Half Life Oyunundan karakter ve nesne tasarimi

Kaynak: https://staticl.cbrimages.com/wordpress/wp-content/uploads/2020/03/Half-Life-

Gordon-Freeman-Crowbar-1.jpg
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4.2. NFT Konsept Tasarimlar:

Konsept tasarimi “gorsel medyanin herhangi bir dali i¢in yapilan projelerde; nihai
sonuca varmadan once, projenin arkasinda yatan hikayeyi, sanatsal agidan en iyi sekilde
yansitabilme arayis1” olarak 6zetlenebilir. Konsept tasarimi yalnizca bir veya birbirine
benzeyen disiplinler i¢in degil; bagimsiz ve disiplinler arasi islerde de kullanilabilen
bir tasarim anlayisidir. Bu anlayisa animasyon projeleri, dijital oyunlar, reklam filmleri,
miizik video klipleri ve sinema endiistrisinde sikca rastlanilsa da; otomotiv sanayisinde,
mimarlik ve i¢ mekan tasariminda, moda endiistrisi gibi, tasarimin birincil tiretim teknigi
olarak kullanildig1 her alanda goriilmesi imkanlidir. Bu alanlarin i¢ine, yeni nesil yaratici
endiistri basliklarindan biri olan Metaverse de bulunmaktadir.

Metaverse’nin gorsel ve sanatsal acidan bir pazara doniismesini saglayan
NFT’ler de Konsept Tasariminin sik sik kullanildig: yerlerden biridir. NFT ler genellikle,
Metaverse kullanicilarinin kendilerini gorsel olarak ifade ettikleri bir sanatsal iiriin, profil
resmi veya statii sembolii olarak ge¢mektedir. NFT marketinde yer alan iireticiler; bu
eserlerin hem tasarimsal hem de hikayesel ag¢idan alicilarinin dikkatini ¢ektiginden emin
olmadirlar. Ciinkii konsept tasarimi1 bdliimiinde de anlatildig: tizere; “iyi bir hikaye, 1yi
bir tasarima yol agmakta” bu da projenin basarisina sebep vermektedir. Metaverse’e
oncii olan teknolojiler arasinda yaratici endiistrilerin biiylik paydaslarindan olan “dijital
oyun, animasyon, yazilim ve ¢evrimigci ag platformlart” bulunmaktadir. Hali hazirda bu
endiistrilerin sagladigi teknolojik imkanlar1 kullanan kitleler; Metaverse’de de varliklarini
gostermektedir ve bu kisilerin alistiklart gorsel standartlar konsept tasarimi asamasi ile
NFT’lerde de uygulanmaktadir.

Aragtirmanin bu bolimiinde NFT marketinde bulunan koleksiyonlarin, konsept
tasarimi1 kapsaminda incelenmesi yapilacaktir. Bu iiriinlerde hangi tasarim teknigi
kullanildig1, bunun sebebinin ne oldugu ve nihai olarak uygulamaya nasil dokiildiikleri

gibi sorularin cevaplar verilecektir.

4.2.1. CyrptoPunks:

NFT’lerin baslangici olarak bilinen CryptoPunks serisi 2017°de tarihlenmistir.
Blokzincir alaninda bir¢ok yayini olan Dr. Liew Voon Kiong’un aragtirmasindan alinan
bilgilere gore; bugiin NFT pazarinin en popiiler ve en pahali NFT leri arasinda olan bu
seri; Lavra Labs isimli yazilim ve proje gelistirme sirketi tarafindan iiretilmistir. Lavra
Labs’in kurucular1 Matt Hall ve John Watkinson bu karakterleri bir mobil uygulamada ya

da oyunda kullanilmasi i¢in tasarlamislards. Ikili detayl1 bir arastirma yaptiktan sonra
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block-chain sisteminin bu iiriinler icin daha elverisli bir alan oldugunu fark ettiler. Tlk
CryptoPunk serisi licretsiz olarak piyasaya sunulmustu. 10.000 iiriinden olusan bu ko-
leksiyonun 9.000’1 iicretsiz olarak satildi. Geriye kalan punklar projenin gelistiricilerine
birakildi . Su an, hem nadirlikleri hem de ilk koleksiyon NFT’ler olmalarindan 6tiirii; bir
antika degeri gérmekte ve tokenlar i¢inde biiyiik bir ilgi ile karsilanmaktadr.

Konsept tasarimi kapsaminda inceleyecek olursak; koleksiyon piksel yontemdeki
¢izimi ile gbze carpmaktadir. 1970’lerin 8-bit oyun kisitlamasi ile ortaya ¢ikan piksel bo-
yama yontemi; karakterlerin lizerinde detaydan uzak boyamalara daha kiibik ve minimal
bir tarzin hakim olmasina sebep vermektedir. Karakterlerin kiyafetlerinin de ayni1 done-
min London-Punk modasindan esinlenilmesi koleksiyonun genelinde mantikli bir biitiin-
liikk olugturmaktadir. Goriintimlerindeki 70’ler havasi, antika NFT unvanlar1 ile uyum sag-
larken; bu kadar eski doneme ait temanin birlesiminden dolay1 NFT kolleksiyoncularinda

nostaljik bir 6nem arz ermektedir (bkz. Sekil).

#5822 #7804 #3100 #2924
8K= ($23.7M) 4. 2K [5757M] 42K  ($7.58M) 3.3K= 5445M3

#4464 #4156 #5217 #8857
2.5K= ($2.6M) 2.5K= ($10.26M) 2.25K= ($5.45M) 2K ($6.63M)

Sekil 101, Crypto Punks Kolleksiyonu genel goriiniimii
Kaynak: https://www.larvalabs.com/cryptopunks

Pazara sunulan ilk NFT olduklari i¢in Punklar, bir hikdye lizerine yapilanamamislardir.
Buna ragme tasidiklar1 antika degeri sayesinde sirkete milyar dolarlar kazandirmislardir.
Ocak 2022 itibariyle 2.5 milyar dolarin tizerinde gelir elde eden bu serinin, en biiyiik
alicilar arasinda; Visa (160.000 dolar ile), TRON Coin’in kurucusu Justin Sun’in aldigi
Punk ise Picasso’nun 1932 tarihli “Femme nue couchee au collier” eseri ile esdeger iicre-
te sahiptir. Unliilerden ise Serena Williams, Jay-Z vb isimlerin bu iiriinii satin almas1 ve
onlar1 profil resmi yapacak kadar benimsemis olmalar1 da {iriinlin popiilaritesini kanitlar

niteliktedir.
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Sekil 102, Jay-Z ve satin aldig1 Cyrpto-Punk

Kaynak: https://marketrealist.com/p/celebrities-who-own-cryptopunks/

4.2.2. Bored Ape Yatch Clup

Bored Ape Yacht Club, Miami/Florida merkezli dort gelistirici tarafindan kurulan,
Yuga Labs isimli firma tarafindan iiretilmistir. Ilk kurucular1 arasinda olan Greg Solano
ve Wylie Aronow'dur. Bored Ape’ler giiniimiizde en ¢ok ragbet goren koleksiyonlardan
biridir. 2021°deki ¢ikislarinda tamamen gizemli 10.000 tokendan olusan bir {iriin paletiy-
di. Baslarda gorsellerin goriinmemesine ragmen alict kitlesi tarafindan biiylik bir merak
ile beklenen bu seri, satisa sunulduktan sonra tiilkendi. Konsept tasarimi agisindan ince-
ledigimizde; iki boyutlu teknikle bigimlendigini ve vektorel tarzda bir boyamaya sahip

oldugunu gériilmektedir. Insans1 6zelliklere sahip hayvan karakterlerden olusan bu kolek
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Sekil 103, Bored Ape Yatch Clup kolleksiyonundan bir goriintii
Kaynak: https://www.cnet.com/culture/internet/bored-ape-yacht-club-nfts-explained/#google

vignette
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siyon; Antropomorfik ve stilize bir anatomiye sahiptir denilebilir (bkz, Sekil).

Farkli duygular, farkli giyim tarzlar1 ve popler kiiltiire ait herhangi bir an1 bile re-
ferans olarak kullanilmigtir. Mimikleri cani sikilan sehirli bir genci andiran bu maymun-
lar, yalnizca goriiniigleri ile degil hikayeleri ile de konseptlerinde biitiinliikk sagliyorlar.
Hikaye 2031°de gegmekte ve bu senaryoda, on yil dnce “oyuna giren” kripto yatirimcila-
rinin son derece zenginlestigi; bu yatirimeilarin Bored Ape’lere doniistiikleri anlatilmak-

tadir.

Sekil 104, Madonna ve satin aldig1 Bored Ape NFT’si
Kaynak: https://www.stuff.co.nz/life-style/300948989/sothebys-madonna-paris-hilton-and-

justin-bieber-sued-over-bored-ape-nfts
Bored Ape’i satin aldiktan sonra biiyiik bir kazang elde eden bu kisilerin, rahat

icinde stirdiikleri hayatlarindan ¢ok sikiliyor olduklari; hikdyenin ve karakter tasarimi-
nin temelini olusturmaktadir. Sikilan Ape’ler daha eglenceli ve heyecanlh gilinler gecir-
mek i¢in yat kuliiblinde sosyallesmektedirler. Temelinde zengin olmay1 ve liiks iginde
yasamay1 barindiran bu tokenlar, hedef kitlesini o kadar 1yi etkilemis olacak ki standart
insanlardan tutun, is adamlarina hatta tinliilere (Justin Bieber, Madonna, Eminem, Paris
Hilton vb.) kadar biiyiik bi yatirimci/alici kitlesine sahip oldular (bkz. Sekil). Baslangicta
200 USD (Amerikan dolar1)’a satilan bu {irlin, kiiltiirel bir fenomen haline gelerek dege-
rini kat ve kat arttird1. Gliniimiizde ise en pahali Bored Ape’ler lansman fiyati olarak 740
eth. (etherium)’a yani 2.000.000 USD (iki milyon dolar)’a satilmaktadir. ABD medya
ve teknoloji haber sitesi olan CNET’in yaptig1 habere goére bu iiriinlerin basarisi, statii
sembolleri olmalarina ve tiim statii sembolleri gibi degerlerinin, faydalarin ziyade alg1 ve
markalagmadan kaynaklanmaktadir. Tipki bir CEO’nun is zekasini bir Rolex veya liiks
bir takim elbise ile iletmeye calisabilmesi gibi, NFT ticareti yapan insanlar da basarilarini
bir Bored Ape Yacht Club NFT ile sergiliyorlar. Argiimanlari, NFT lerin ger¢ek diinyada-
ki 6gelerden daha iyi statii sembolleri oldugu, ¢iinkii profil resimleri olarak kullanildikla-

rinda Twitter ve Instagram’da milyonlarca kisi tarafindan goriilebilecekleri. (https://
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www.cnet.com/culture/internet/bored-ape-yacht-club-nfts-explained/)

4.2.3. Azuki

Azuki, ¢ogunlugu Los Angeles merkezli bir sanat¢i grubu olan Chiru Labs tara-
findan 12 Ocak 2022’de piyasaya siiriilen 10.000 avatardan olusan dijital bir markadir.
Chiru Labs, Azuki piyasaya siiriilmeden once merak uyandiran harika animasyonlarla
izleyicilerinin dikkatini ¢ekmeyi bagsarmistir. 90’111 yillarin eski animelerini ¢agristiran
tarzlar1 ile nostalji meraklilarini ve asya kiiltiiriine asina olan tiiketici kitlesini hedef ola-
rak edinmistir. Konsept tasarim kapsaminda inceleyecek olursak, bu avatarlar diinyanin
dort bir yanindaki NFT meraklilarinin dikkatini ¢eken anime temal, iki boyutlu ¢izime
dayali benzersiz bir tarza sahiptir. Keskin kontur ¢izgilerine ek olarak genellikle yumu-
sak gecislerden ziyade; sert 151k golge teknigi ile boyutlandirilirmislardir. Eserler sik¢a
yan profilden ¢izilen bir pozlama ile yerlestirilirler (bkz. Sekil).

Sekil 105, Azuki NFT koleksiyonundan bir kisim

Kaynak: https://cryptopotato.com/what-is-azuki-all-you-need-to-know-about-the-nft-collection/

Genellikle animelerde sikca kullanilan Cell shaded boyama yontemi ile renklen-
dirilmislerdir. Ten renklerinde, sa¢ renklerinde, yiizlerine oranla gozlerinin boyutunda
dogaya aykir1 yaklasimlar gozlenebilir. Kiiresel capta basar1 yakalayan anime ve man-
galardaki ¢izim tarzini benimsemeleri, onlar1 basariya tasiyan yegane faktdr olmustur.
Tamamen yabanci ve yeni bir pazarda; ge¢mise ait bir seyler bulmak, satin alan kisinin o

iiriine yakin hissetmesini saglamustir. Uriinlerin listedeki konumuna bu sekilde ulastig
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sOylenebilir. Azuki’nin ¢ikisindaki biiyiik basarinin sebebi anlamak isterseniz; Dragon
Ball Z’yi, Gundam serisini, Kovboy Bebop ve Samurai Champloo gibi herhangi bir ani-
masyon sovunu izleyerek biiyiimiis olmaniz yeterlidir. Tasarimlarinda genellikle kirmizi,
siyah ve gri ve soluk tonlarin kullanim1 hem yaratilan diinyanin kasvetli ve mistik ruhunu

yansitmakta; hem de gotik ve olgun bir kitleye hitap ettigini séylemek miimkiindiir (bkz.
Sekil).

Sekil 106, Azuki renk petini gosteren bir ¢aligma

Kaynak: https://cryptopotato.com/what-is-azuki-all-you-need-to-know-about-the-nft-collection/

Yatirnm ve finans sirketi olan The Mootley Fool’un yaptig1 habere gore; her
Azuki’nin goriinlimiinii belirleyen toplam 13 6zellik kategorisi ve 469 karakteristik bu-
lunmaktadir. Ornek olarak, dort farkli Azuki tiirii vardir: Insan, Mavi, Kirmiz1 ve Ruh.
9.000’den fazla Azuki Insan kategorisindedir. Koleksiyonda sadece 97 Ruh bulunmakta-
dir. Toplam koleksiyonun %1’inden az olan Ruh kategorisindeki iiriinler ¢ok daha yiik-
sek fiyatlara satilmaktadir (https://www.fool.com/investing/stock-market/market-sectors/
financials/non-fungible-tokens/azuki/). Bir Azuki’ye sahip olmak, kullaniciya The Gar-
den tliyesi olmalarina hak tanir. The Garden iiyeleri 6zel NFT odiillerine, sokak giyimi is-
birliklerine, canli etkinliklere ve daha fazlasina erisimi saglamaktadir. Yaraticilar bu sanal
alant; “sanatcilarin, yatirimeilarin ve web3 meraklilarinin merkezi olmayan bir gelecek
yaratmak i¢in bulustugu internet kdsesi” olarak tanimlamaktadirlar.

(https://cryptopotato.com/what-is-azuki-all-you-need-to-know-about-the-nft-collection/)
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4.2.4. Clone X

RTFKT stiidyosu ve {inlii japon sanat¢t Takashi Murakami’nin is birliginden
ortaya ¢ikan Clone X; 2021 senesinin Aralik ayinda pazardaki yerini almistir. Projenin
hikayesi tamamen kurgusal bir galakside gegmektedir. Draco isimli takimyildizinda bu-
lunan ve Orbitar gezegeninden gelen ii¢ uzaylinm; Insan irkinin 6zelliklerini ve davra-
niglarin1 klonlamak i¢in gezegen gezegen dolastiklar: anlatilmaktadir. Clone X’in resmi
sitesinden alintilanana gore; “Bu gezegenler arasi turistler, maddi olmayan bir varliga
dogru evrimimizi hizlandirmak i¢in geldiler. Nihai Metaverse’i olusturmak i¢in tiim insan
bilincini gelismis klon formlarina aktarmay1 planliyorlar. Bu gelismis uygarlikta insanlar
artik organik bir formda yasamiyor, bunun yerine dijital Clone X avatarlar1 tarafindan
temsil ediliyor”(https://clonex.rtfkt.com/). Konsept tasarimi agisindan inceledigimizde;
Clone X koleksiyonunun 3D modelleme yontemi ile olusturuldugu goriilmektedir. Ko-
leksiyondaki iirlinlerin isbirlik¢i Takashi Murakami’nin ¢izimleri ile uyum i¢inde oldugu
gozlemlenmektedir (bkz. Sekil).

Sekil 107, Clone-X koleksiyonundan #16368 numarali NFT

Kaynak: https://www.forbes.com/sites/cathyhackl/2021/11/29/the-evolution-of-a-metaverse-brand-rtkfts-
clonex-drops-today/?sh=3f833c516d62

s LS,
Sekil 108, Takashi Murakami’nin 6rnek bir

caligmasi

Kaynak: https://www.artsy.net/artwork/takashi-murakami-self-portrait-of-the-distressed-artist-3
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Bu uyum; surat yapilarinin abartili dairelerden olugsmasini ve renk paletlerinin
maviler, kirmizilar ve siyahlar1 icermesinden kaynaklanmaktadir. Bahsedilen biitiinliik
rastlantisal bir sekilde degil, kasitli olarak yapilmaktadir. Kullanilan renklerin ve avatar-
larin fiziksel 6zelliklerinin benzerlikleri, gorsel bir biitiinliik saglamaktadir. Bu gorsel dil
biitlinliigii, konsept tasariminin ayn1 diinyaya ait olma egilimini kanitlar niteliktedir. Ana-
tomik acidan inceledigimizde, kafalarimin viicudlarina olan dlciisel oranda biiytidiigi;
gozlerinin dogadaki insan figiiriiniin gézlerine nazaran daha abartili oldugu soylenebilir.
Renk paleti olarak birbirinden farkli tonlarin kullanildig: goriilse de arkaplan gorsellerin-

de mor, kirmiz1 ve gri gibi soguk ve sicak tonlarin birlesimi s6z konusudur (bkz. Sekil).

Sekil 109, Clone-X koleksiyonundan genel bir gorintii
Kaynak:(https://www.blockchainevent.fr/nft/clone-x/)

4.2.5. Non-Fungible People (NFP)

Bir ¢evrimici model yaratma uygulamasi olan Daz-3D markasinin olusturdugu;
2021 Aralik ayinda NFT marketlere siiriilen bir koleksiyondur. Koleksiyon 8.888 adet
kadin/cinsiyetsiz birey goriintlisliniin kullanildig1 eserlerden olusmaktadir. Bu eserlerin
hepsi, hiper gercek¢i 3B modelleme teknigi; gergek insan profiline en yakin goriintiiyii
saglayacak teknolojilerle {retilmistir. Konsept tasarim agisindan yorumlanacak
olursa; ilk olarak gorsellerin ii¢ boyutlu yazilim programlar tarafindan olusturuldugu
sOylenebilir. Isik, sa¢, ten, materyal dokusu ve anatomik formlarda dogadakine yakin
bir tarz benimsendigi goze ¢arpmaktadir. Buna ek olarak kiyafetlerde ve aksesuarlarda;
metaversenin getirdigi cagdas ve teknolojik zemini yansitir sekilde bionik bir tarz
uygulanmistir (bkz. Sekil).

Alaninda etkin, giiclii ve kariyer sahibi kadinlardan esinlenilerek olusturulan bu
koleksiyon; hem yapim asamasinin gerektirdigi iist diizey isleme ile hem de her gorselin

farkl bir hikayeye dayanmasindan dolay1 nadirligi ve biricikligi artmaktadir.
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Sekil 110. Non-Fungible People NFT iirtinleri
Kaynak:https://i0.wp.com/blog.daz3d.com/wp-content/uploads/2021/11/1350x540-1.

Kollekisyonun proje yoneticilerinden ve ayni zamanda Daz-3D’nin E-Ticaret
Kidemli Miidiir Yardimeisi Jessica Rizzuto su sozlerle agiklama yapmustir; “Bu koleksiyon,
muhtesem bir profil fotografindan ¢ok daha fazla anlama gelmektedir. Hiper-gercekei
3B sanatiyla; giiglii, kendini ifade edebilen kadinlarin metaversedeki yansimasidir.”
dedi ve sozlerine su sekilde devam etti; “Bir metaverse toplulugu iiyesi olarak hem
teknoloji sektdriinde hem de NFT hizmetlerinde ¢alisan kadinlarin nadir oldugunu
biliyorum. Bu koleksiyon bilisim, dijital sanat ve yonetim alanlarinda ¢alisan kadinlar
ve cinsizyetsiz bireyleri temsil etmektedir. Bu 6zellikleri koleksiyonun bendeki degerini
giderek yiikseltiyor. Non-Fungible People, kadinlarn giiglendirmeye ve meta evrende
NFT iiretimini artirmaya odaklaniyor.” (https://blog.daz3d.com/daz-3d-breaks-the-mold-
with-head-turning-nft-collection/). Non-Fungible People kolleksiyonundan herhangi bir
eseri satin aldiginizda diger NFT sahiplerinden daha farkli avantajlara sahip olacaklari
sOylenmekte. Bu avantajlar arasinda projenin olusturuldugu c¢alisma dosyasina sahip
olmak ve bu dosya sayesinde sectiginiz karakteri farkli projelerde de istediginiz sekilde
kullanma imkani taninmaktadir. Buna ek olarak, Metaverse’de gerceklestirilecek herhangi
bir goriintiilii konugsmada yiiz hareketleri algilayan teknolojiler sayesinde; karakterin

kendisine biiriinebilme ve onu istege gore hareket ettirme olanagi sunulmaktadir.
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BOLUM 5

Uygulama Boliimii

Tiirk Mitolojik Canavarlarindan “Evren” Ejderinin NFT Uriinii Uygulamasi

5.1 Proje Konusu

Bu tezin uygulama boliimiinde bir NFT 6rnegi tasarlanacak ve konsept tasarimi
asamasi detayli bir sekilde gosterilecektir. Uygulamanin konusu, insanligin ve uygarliklarin
inanglar1 ve Kkiiltiirlerinin olusumunda temel haline gelen mitolojiye dayanmaktadir.
Yalmzca herhangi bir mitolojiye degil; Orta ve I¢ Asya’nin biiyiik egemenliklerinden
biri olan, ulusumuz Tirk 1rkinin yazili olmayan efsanelerinden faydalanilmastir. “Tiirk
Mitolojisi” olarak adlandirilan bu efsaneler, destanlar, ananeler vb. tiim anlatilar,
kulaktan kulaga ve nesilden nesle binlerce yil boyunca varligini siirdiirmiistiir. Tiirkler
konargoger yasam sekilleri ve siirekli at iistiinde harp halinde olma durumlarindan; yazili
kaynak birakmakta diger uygarliklar kadar istikrarli olamamislardir. Buna ragmen sozel
ve dil yolu ile aktarimlarin1 ¢ok daha yogun bir bicimde gerceklestirmislerdir. Proto-
Tirk gelenekleri ve efsanelerinin en biiyiik kayitlar1 genellikle Cin uygarhigi tarafindan
kayitlara gegmistir.

Mitoloji denince akla ilk gelen Yunan, Grek, Iskandinav vb. bat1 topluluklarina
ait hikayeler zihinde canlaniyor olabilir. Popiiler kiiltliriin, mitolojinin batiya aitmis
yaftalarinin yok sayacak olursak; diinya tarihinde egemenlik siirmiis diger uygarliklarin
(6zellikle dogu ve asya) derin ve ¢esitli mitolojik efsanelere sahip oldugunu bilmek
gerekmektedir. Tiirk Mitolojisi de bunlar arasinda yer almaktadir. Mitoloji Tiirk tarihi
profesorii olan Fuzuli Bayat’in sdylemlerine gore insanlarin diinyayr algilama ve
anlamlandirma sekillerinden en eski olanidir. “Mit; degerler paradigmasinda diinyay1
algilama, sekillendirme, sembollestirme, kisaca ifade etmek gerekirse hayatin ve olaylarin
genellestirilmis modelidir. Anlam paradigmasina gore mit, bir diisiince tarzi, bir suur ve
biling nevidir. Su halde mit, diinya hakkindaki gercekligin ta kendisidir ve diyalektik
mantigin sonucu olarak meydana ¢ikar” (Bayat, 2010: 11). Bu sdyleme dayanarak her
tiirden toplumun kendi inanclarin1 ve efsanelerini olusturmasi kadar normal bir durum
bulunmamaktadir. Tiirk ulusu i¢in de ayn1 durum gecerlidir.

Gliniimiiz 6rneklerine bakildiginda, mitolojik unsurlarin yogunlukla kullanimi

kuzey ve bati toplumlarina ait goriinmektedir. Kiiresel ¢apta etkilere sahip olan sinema,
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oyun, kitap, ¢izgiroman vb. yaratici endiistri dallarinda mitolojik 6gelerin varligina sik¢a
rastlanmaktadir. Bunun en bilinir rneklerinden biri; Iskandinav mitolojik karakterlerinden
simsek tanrist Thor’un, Marvel Studios filmlerindeki kullanimidir. Bunun disinda
ylizlerce mitolojik karakterin, yaratici endiistrilerde kullanimina rastlanilmaktadir. Bunun
en biiyiik sebeplerinden biri, karakterlerin iyi bir ge¢mis hikayeye sahip olmalaridir.
Kahramani kahraman yapan yasadiklari, fedakarliklar1 ve cesaretidir. Iyi yazilmis bir
hikaye sayesinde iyi bir gorsellestirme de kacinilmaz olacaktir. Mitolojinin hikaye
Oriintlisii anlaminda sundugu imkanlar, Tezin bu kisminda NFT {iriinii ortaya koymak
adina, bir karakter gorsellestirmesi yapilmistir. Bu gorsellestirme, Tiirk Mitolojisinin
kozmogoni baghigindan bir varlik olan Evren Ejderini ele alacaktir. Tezin tigiinci
boliimiinde anlatilan konsept tasarimi asamalarindan gegilmistir. Konsept Tasarimi son
iirtine ulasmadan Onceki tasarlama ve gorsel arastirma kismi olarak ge¢mektedir. Bu
kismin nasil sonuglara yol actig1 detayli bir sekilde gorsellerle agiklanmaya caligilacaktir.

Bu boliimde ayrica NFT tasarimi olarak, yeni nesil bir iiretim teknigi olan yapay zeka
(AI) teknolojilerinden faydalanilmistir. Microsoft yazilim firmasinin irettigi gorsel
olusturma platformu Bing’den; konsepti olusturan metinleri girerek iiriinler elde edilmis

ve ¢aligmaya eklenmistir.

5.1.1 Evren Ejderi

Tiirk mitolojisi, ulusunun tarihi, inaniglar1 ve kiiltiirii ile birebir alakali bir
anlat1 alan1 olmustur. Proto-Tiirklerin izlerine, konargdger yasam stillerinden kaynakli
olarak, diinyanin belirli bir yerinde degil; biiylik bir cografyanin ¢esitli alanlarinda
rastlanilmaktadir. Genellikle Orta Asya ve Kuzey iilkelerinde (6zellikle Cin, Mogolistan,
Sibirya ve Alaska) diizenledikleri seferler ile tarihe gecen Tiirk irki, erken donemlerinde
kendi ananelerini ve efsanelerini olustururken de bu topluluklarin ge¢misi ile ortakliklar
yakalamistir. Insan zihnin uydurmas: veya kutsal bir olay olarak diisiinmeyi bir kenara
birakirsak; Tiirk Mitolojisi genel hatlari ile Gok Tanr1 inancina sahip, Tiirk toplumu i¢in
oldukca 6nemli olan toprak ve vatan olgularina dayanan bir yapiya sahiptir. Toprak onlara
giic veren ve her seyin kaynagi olan bir olgudur.

Azerbaycan Halkbilimi uzmani Prof. Fuzuli Bayat’in eserinde bahsettigi iizere;
Tiirk Mitolojisi Tiirk halkinin diinyayr anlama bi¢imidir. Bayat’in 2007 tarihli eserinde
tarif ettigi Diinya modelinde ise hem inanislarina hem de fiziksel diinyaya uygun sekilde
“Gok/Yer/Yer Alt1” gibi katmanlardan olusmaktadir. Bu yiizden agaclar, toprak, yer

yliziinde yasayan canlilar ve yerin altinda yasayan insan tiistii varliklar yine mitolojik
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sistemin kendisi ile alakalidir. Hayvanlar tiirk mitolojisinde biiyiik bir yer edinmektedir.
12 Hayvanh Tirk takvimi bunun igin verilebilecek en yakin 6rneklerindendir. Tiirk
mitolojik sistemi, tipki diger kiiresel mitoslar gibi; Kozmogoni (evrenin yaratilisi),
Teogoni (ilk insanin yaratilis1), Eskatoloji (diinyanin sonu mitleri) ve tlirevlerinden
olugsmaktadir. Tiirk Kozmogonisinde, 6zellikle Uygur Tiirklerinin sdylemlerinde gegen
Eviren Ejderhasi isimli doga dis1 yiice bir varlik bulunmaktadir. Tiirk Tarihi uzmani Prof.
Dr. Bahaeddin Ogel’in ¢aligmasina gore; Ejderha motifi Dede Korkutun anlatti1 Deli
Dumrul hikayesinde gokyliziinde bulunan bir varlik olarak ge¢cmistir Yeri geldiginde
gok olaylarinda etki olmus, yildirim, kar, buz ve su gibi olgularla es tutulmustur. Ayn
zamanda yine eski Anadolu yazarlarindan Kasgarli Mahmud’un eserlerinde de efsanevi
Yedi bash ejderden bahsedilmistir.

Eski Tiirk anlatilarinda yilanlarin ejderhalarla olan baglantisina sik sik
rastlanilmaktadir. Esin, 2001 tarihli eserinde “Zaman ile yilanlar, evren olur”
atasoziinden bahsetmistir. Altaylar ve Kuzey Tiirk topluluklar1 arasinda ejderha igin
“kulakli yilan” motifi kullanilnustir. Tiirk islam Kiiltiir ve Sanat Tarihi uzmani1 Emel
Esin’in Tiirk Kozmolojisine Giris isimli ¢alismasinda Evren Ejderini diinyanin kendi
etrafinda donmesini saglayan bir veya birden fazla ejderhalar olarak betimlemistir. Bu
ejder diinyanin kendi ekseni etrafinda déonmesini saglayarak hem zamanin olusumunu
hem mevsimlerin gecisini miimkiin kilmaktadir. Proto-Tiirklerin efsanelerinde gecen
bu yaratik bazen kutsal bir goreve, bazen de biiyiik bir diisman roliine sahip olmustur.
Ama erken 6rneklerine bakildiginda, diinyanin var olmasinda biiyiik bir yer edinmistir.
Azerbaycan tarih uzmani ve Prof. Dr. Fuzuli Bayati’in eserinde de bu ejder i¢in kuyrugunu
wstrarak bir halka sekli olusturdugunu; su gibi sonsuz bir dongii ve akis halinde oldugunu
sOylemistir. Ejder, Yelbegen, Yelbiike, Biike isimleri ile anilan bu kozmik varligin da su ile
bagdastirildigini dile getirmistir. Baglangicin su ile oldugunu ve ejderhanin da diinyanin
baslangicinda bulunan, yilan ve balik gibi varliklarla olan bagindan dolay ilk Tiirklerce
kutsal oldugunu dile getirmistir (Bayat, 2007: 252).

Diialist, yani ikili inang sisteminde yer alan Tiirk Mitoslar1, Evren Ejderi efsanesi
icin de bu ikili sistemi uygulamistir. Diializmde 1yi-kotii, aydinlik-karanlik, yer-gok, ates-
su, kadin-erkek gibi zitliklar ve bu zitliklarin getirdigi sonsuz uyuma inanilmaktadir. Evren
Ejderinde de suyu temsil eden kis1 ve bahar1 getiren bir ejder; atesi temsil eden ve yazi
temsil eden baska bir ejder olduguna inanilmaktadir. Diinyay1 dondiiriirken de bu ejderin
iki farkli bast olduguna ve kuyruk kisimlarindan birlesik olduguna inanilirdi. Cinlilerde
oldugu gibi, Tirklerde de Ejder yil1 veya ejder ay1 bulunmaktadir Evren yani ejdere

tesekkiir etmek adina onun i¢in ritiieller diizenlenir ve tapinma adetleri gerceklestirilirdi.
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Ciinkii Ejder’in evreni evirip ¢evirmesi ile gerceklesen bu olaylar; Tiirklerin kutsal
saydiklar1 topraklarinin verimliligine etki etmekteydi. Cinlilerin Hsiung-nu topraklari
Tiirkler tarafindan Otiiken’e gectikten sonra Ejder adetlerinin daha da yogunlastig
bilinmektedir. Esin’in eserinden alintilanana gére Hsiung-nular ejderi gok ve yer simgesi
saytyorlardi. Ayrica yaz glindoniimii, ates unsurunun zirveye vardigl ve su unsurunun
baslangici sayilan donem olarak, ates ve su sacan ve gogiin simgesi de sayilan bir hayvan
seklinde diisiiniilen ejderi animsatiyordu. Bu bilgilere dayanarak, Ejder ikonografisin
degisken bir yapiya sahip oldugunu sdyleyebiliriz. Yalnizca kutsiyet atanmis bir varlik
degil, kahramanlarin ge¢mesi gereken bir engel, bir gii¢ ve cesaret sembolii olmustur

(Esin, 2001: 82).

5.2. Evren Ejderine Ait Konsept Tasarimi Asamalari

Evren Ejderi tasarimi i¢in, hem Tiirk Mitolojisinde hem de kiiresel kapsamda
olusmus ejderha anlamini yansitan bir goriiniim diisiiniilmektedir. Tarih boyunca Ejderha,
yeri geldiginde kutsal bir canli, yeri geldiginde de korku salan bir diisman roliinde yer
almistir. Ama genel cercevede agiklanacak olursa, gii¢ unsuru ile birebir baglantili
oldugu diisiiniilmektedir. Diinyay1 evirip ¢evirmesi ile spesifiklesen Evren Ejderi ise
gece-glindiiz, ates-su, yer-gok, yaz-kig gibi ikili zitliklarla birebir baglantili olmustur.
NFT o6rnegi sunulacak bu Ejderhanin fiziksel 6zellikleri de bahsedilen zitliklara gore
sekillenmistir. Uriin ilk asamalarda iki boyutlu olarak tasarlanip, sonrasinda ii¢ boyutlu

olarak modellenmis ve nihai haline ulasmistir.

5.2.1. Eskiz

Bu agamada, genellikle geleneksel yollarla, hizli bir sekilde yapilan birden fazla
¢izim bulunmaktadir. Eskiz asamasi deneme yanilmalarin en rahat sekilde yapilacagi
asamadir. Senaryonun veya karakterin hikayesinin sanatcilara verdigi ilham ile gorseller
olusturulmaktadir. Eskiz asamasi, konsept tasariminin merkezinde bulunan “arastirma”
eylemine yiiksek derecede hizmet etmektedir. Eskiz asamasinda ¢ikan cok sayida
ornekten uygun olani segilir ve yola o tasarim ile devam edilir. Tezin uygulamasinda da
birden fazla ejder denemesi yapilmis, ejderin penceleri ile goz detaylarinin denemeleri

ortaya ¢ikmistir.
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Sekil 111. Evren Ejderi Eskiz agamalari
Kaynak: Kisisel Caligma

5.2.2. Karakter Tasarimi Asamasi

Eskiz asamasindan gectikten sonra, tasarimcilar ellerinde olan gorselleri baz
alarak karakterin en temiz halini olusturmay1 hedeflerler. Bu kisimda, karakterin tim
detaylar1 olabildigince ortaya ¢ikartilmaya g¢alisilir. Hikayeye sadik kalarak, karakterin
anatomik Ozellikleri, ten rengi, sa¢ rengi ve varsa kiyafetlerinin gorsellestirilmesi gibi
karakteri ¢ekici kilacak detaylar islenir. Tezin uygulamasinda ise klasik ve gercekci
bir ejderha uygulamasindan ziyade daha karikatiirize bir tarz tercih edilmistir. Biiylik
gbzleri ve ovale yakin surati ile gliven veren ¢ocuksu bir hava yaratilirken; dik bakislari
ve kirmizi rengi ile de tehlikeli bir imaj ¢izilmeye calisilmistir (bkz. Sekil).

Ust viicudu ve giiclii kollar1 ile bir insanin anatomisine benzerlik gdsterirken;
pengeleri, boynuzlar1 ve bacak yerine kuyruk kullanimindan kaynakli, antropomorfik
(yar1 insan yar1 hayvan) bir stile sahip olmustur. Tasarim dilindeki bu ikili tavir, Tiirk
Mitolojisinde Ejderha’nin kutsal olandan kotiiciil olana evrilmesindeki ikililige de

gonderme yapmaktadir.
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Sekil 112. Evren Ejderi karakter tasarimi asamast

Kaynak: Kisisel Calisma

5.2.3. Model Sayfas1 Asamasi

Uygulamanin bu kisminda eskizlerin i¢inden uygun goriilen tasarimin ii¢ veya
daha fazla agidan cizilmis hali bulunmaktadir. Model Sayfas1 (Ingilizcedeki tabiri ile
model sheet) tasarimeilarin secilen gorseli daha detaylandirilmis gérmelerini saglan bir
uygulamadir. Bu uygulama sag,sol,6n ve arka acilardan modelin tiim fizigini T Poz’ da (

varsa kollar1 yana dogru acik veya 45 derecede hafif acilmis) ¢izildigi asamadr.

Sekil 113. Evren Ejderi model sheet (model sayfasi) asamasi
Kaynak: Kisisel Caligma
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5.2.4. U¢ Boyutlu Modelleme

Bilgisayar destekli yazilimlar (3Ds Max, Blender, Maya, Zbrush vb.) ile tim
acilardan “turn-around” cizilmis karakter tasariminin referansi sayesinde modelleme
yapilmaktadir. Modelleme teknikleri tasarimcidan tasarimciya gore farklilik
gostermektedir. Genellikle geometrik modelleme programlar piyasada ¢gogunlukta iken,
Zbrush ve Blender gibi yazilimlar daha kolay kavranabilecek hamur (clay) modelleme
secenegini de tasarimcilara sunmaktadir. Bu uygulamada, ikinici se¢enek olan “hamur

modelleme” teknigini kullanilmistir.

Sekil 114, Evren Ejderi i¢ boyutlu modelleme asamalari

Kaynak: Kisisel Calisma
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5.2.5. Arka Plan Uygulamasi

Arka plan tasarimi genellikle karakterin ve hikayenin en biiytlik destekc¢isi olmustur.
Bu tasarim asamasi, gorsellerin biiyiik bir biitlinliik saglamasini ve bu sayede izleyici
ile daha 1yi1 bir etkilesim saglanmasin1 hedef edinmektedir. Tezin uygulamasinda da bu
unsurlar géze alinarak arka plan tasarimi gergeklesmistir. Ayn1 zamanda uygulamanin
bu kisminda, yapay zeka platformu olan Chat GPT’den de faydalanilmistir. Ejderin
evrenin etrafinda donerek onu evirmesi, onun en biiyiik 6zelligidir. Zamanin akisini ve
mevsimlerin olusmasini saglayan bu mitolojik karakterin, uzay boslugunda stiziiliiyor
olusu akillara ilk gelen senaryolardan birdir. Bundan dolay1 arka plan tasariminda bir

galaksi temasi uygulanmistir.

Sekil 115. Arka Plan Uygulmasi1 Eskiz ve Matte Painting
Kaynak: Yapay Zeka Microsoft Bing
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5.2.6. Nesne (prop) Tasarimi Uygulamasi

Birefsane, destan veyamitolojide yalnizca ana karakter ve onun hikayesi anlatiliyor
gibi goziikse de; kahramana yardime1 olan bir ya da daha fazla yan karakter, varlik veya
nesne bulunmaktadir. Nesne tasariminin da hikayelerdeki genel gorevi karakterin en
kritik anlarinda ona ait bir 6zelligi ile ona yardimci olmasi ve hikdyenin ilerlemesinde
onemli bir rol {istlenmesidir. Tezin uygulamasinda da tiirk mitolojisindeki hikayesinden
baz alinarak, Evren Ejderinin elinde tuttugu (bir anlamda elinde dondiirdiigii) kiigiik bir
gezegen tasarlanmistir. Uygulamanin bu kisminda da hem yapay zeka gorsellerinden
faydalnilmis hem de onlar {istiinde diizenlemeler yapilar yeni ve essiz gorseller elde

edilmistir.

Sekil 116. Nesne (prop) tasarimi eskiz agamasi

Kaynak: Kisisel Caligsma

Sekil 117. Nesne (prop) tasarimi uygulmasi sonug hali.

Kaynak: Microsoft Bing ve Kisisel Caligma
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5.2.7. Render

Render, ii¢ boyutlu yazilim programlar igerisinde var olan; detaylamasi ve
stislemesi bitmis modelin, 151k golge detaylar1 girilmis ve gercek zamanli ¢iktilarinin
alindig1 (son goriiniime ulastigl) asamadir. Bu uygulamada ise Evren Ejderinin bir uzay
boslugunda siiziildiigii disiintilerek 151k ve golgelendirilmesi ona uygun bir bi¢cimde

yapilmaistir.

Sekil 118. Evren Ejderi uygulamasi sonug hali
Kaynak: ve Kisisel Calisma

Birdiger NFT calismasi olarak; aragtirmanin 3.1.3.3. Yapay Zeka (Al) boliimiindeki
bilgilerin 15181nda; Misrosoft Bing platformunda olusturulan gorsellere yer verilmistir.
Konsept tasarimu stillerinin her birinden denemeler yapilmis ve bu denemeler evren ejderi
konsepti ile yansitilmaya ¢aligilmistir. Sirasiyla (soldan saga) piksel stili, vektorel stil,
[liizyonist realistik, karikatiirize ve stilize realist gibi tekniklerlerden olusan yapay zeka

ornekleri de su sekilde sonuglar gostermistir.
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Sekil 119, Yapay Zeka ile olusturulmus Piksel tarzda Evren Ejderi
Sekil 120, Yapay Zeka ile olusturulmus vektorel tarzda Evren Ejderi
Kaynak: Microsoft Bing

Rriaher

Sekil 121, Yapay zeka ile olusturulmus Illiizyonist Realistik tarzda Evren Ejderi
Sekil 122, Yapay zeka ile olusturulmus Illiizyonist Realistik tarzda Evren Ejderi
Kaynak: Microsoft Bing
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BOLUM VI

SONUC

6.1. Sonug

Yaraticilik, insanin dogasinda yer alan; sanat, miizik ve edebiyat gibi alanlarda
kendini en giiglii sekilde ifade ettii bir kavramdir. Tarih boyunca, yaratici siiregler
yalnizca kiiltiirel ve sanatsal liretim alanlarinda degil; egitim, bilim ve teknoloji gibi ¢esitli
basliklarda da 6nemli ilerlemelere yol agmistir. Ronesans donemi, sanatta ve bilimde
yaraticiligin doruk noktalarindan biri olarak kabul edilirken, 20. yilizyilin sonlarina dogru
dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte yaratici siiregler yeni bir boyut kazanmstir.
Yaratici endiistriler de, bu siireclerin sonucu olarak bir sonraki yilizyilda ortaya ¢ikmustir.
Bahsedilen bu baslik, yaratici emegin ekonomik degere dontistiigii alanlar olarak tanimlanir
ve i¢cinde medya, eglence, moda, tasarim ve dijital oyunlar gibi sektorleri barindirir.
Yaraticilik, bireylerin ve topluluklarin yeni ve yenilik¢i fikirler liretme kapasitesini ifade
ederken, bu fikirlerin uygulanabilir {iriinler, hizmetler veya siiregler haline doniismesi
endiistrilesme stireciyle miimkiin hale gelir. Endiistrilesme, bu baglamda, yaraticiligin
ekonomik degere doniistiiriilmesini saglayan sistematik iiretim siireglerini ve altyapiy1
ifade eder.

Film, miizik, resim, dijital oyun, grafik tasarim, reklamcilik, moda ve tekstil
tasarimi, yayincilik vb. meslek dallarini ele alan Yaratict Endiistriler bashigi 1990’larda
ortaya ¢ikmustir. Ingiltere menseili Kiiltii, Medya ve Spor Daire Baskanligi (DCMS)
yaptig1 detayli aciklamalardan yola c¢ikarak Ozetlenecek olursa; “yaratict meslek
dallarinda calisan yaratici sinifin haklarini saglamak ve onlar i¢in yeni istthdam dallari
olusturarak; hem {ilkelerin ekonomisi hem de yaratict simifin kalkinmasimi saglamay1
amaclayan bir politika” olarak aciklanmistir. Yaraticilik, sinirlarin Otesine gegen bir
giictiir ve teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital diinyada da kendini gii¢lii bir sekilde
gostermektedir. Bu dijitallesme, yaratici endiistrilerin de dontistimiine yol agmistir. Sanat
eserleri dijital platformlarda sergilenmekte, miizik dijital olarak dagitilmakta, filmler ve
oyunlar dijital platformlarda tiiketilmektedir. Ancak, bu dijital doniisiimiin en heyecan
verici yonlerinden biri, Metaverse ad1 verilen yeni bir dijital evrenin yaratilmasidir.

Metaverse, geleneksel internetin Otesine gecen, ii¢ boyutlu sanal diinyalarin

bir araya gelmesiyle olusturulan, genis ve etkilesimli bir dijital evrendir. Bu evrende
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insanlar, gercek diinyadaki gibi etkilesimde bulunabilir, isbirligi yapabilir, eglenebilir
ve hatta ticaret yapabilirler. Yaratic1 endiistriler i¢in Metaverse, yeni ve heyecan verici
firsatlar sunmaktadir. Arastirmaci Hang Wang ve arkadaslarinin yaptig1 aciklamay gore
“Metaverse, ¢esitli yeni teknolojileri biitiinlestiren yeni bir Internet uygulamasi ve sosyal
form tiiriidiir. Artirllmis gerceklik teknolojisine dayal siiriikleyici bir deneyim saglar,
dijital ikili teknolojisine dayal1 ger¢cek dlinyanin bir ayna goriintiisiinii olusturur, blockchain
teknolojisine dayali bir ekonomik sistem kurar ve sanal diinya ile gercek diinyay1
ekonomik sisteme siki1 bir sekilde entegre eder” (Wang, vd. 2021: 16). Aym teknik ve
sistemle hem yaratict sanatlar hem de kiiltiirel olusumlar metaverse’e dahil edliebilir. Bu
sekilde, Metaverse, yaratici endiistrilerin sinirlarini genisletirken, ayni1 zamanda insanlarin
sanat ve kiiltiirle olan etkilesimini de derinlestirebilir. Gelecekte, Metaverse’in bu evrimi,
yaratict endiistrilerin dijitallesme siirecini daha da hizlandirabilir ve insanlarin sanat ve
kiiltiire erisimini daha demokratik hale getirebilir. Yaratici endiistriler i¢cin Metaverse,
yeni ve heyecan verici firsatlar sunmaktadir. Sanat galerileri ve miizeler, sanal gerceklik
teknolojisi sayesinde ziyaretcilere ve eserlere daha derinlemesine bir sekilde bakma
firsat1 sunabilir. Canli performanslar, sanal mekanlarda gerceklestirilebilir ve izleyiciler
dijital avatarlar1 aracilifiyla etkilesime gegebilirler. Film ve televizyon yapimcilari,
izleyicilere hikayeye katilma ve etkilesimli deneyimler yasama firsati sunarak yeni tiirler
denetebilirler. Yaraticilik ve metaverse’iin birlestigi noktalardan bagka bir tanesi de yeni
nesil sanatsal {iretim pazarlarindan biri olan NFT baslig1 olmustur.

NFT’ler, dijital varliklarin benzersiz sahipliklerini kaydetmek ve takas etmek i¢in
kullanilan blokzincir tabanli tokenlardir. Token; kavram olarak belirli bir dijital varligin
sahipligini veya belirli bir hakk: temsil eden, blokzincir {izerinde kaydedilen benzersiz
sertifika olarak gosterilmektedir. Bu sertifikalar 6zellikle NFT ler i¢in kullanilmaktadir.
Kripto-para ticareti ve sagladigi gelir sayesinde biiytlik bir ilgi ile karsilanan NFT ler;
Metaverse platformunda kisilerin gergek kimlikleri ve detayl kisisel bilgilerinin kayith
oldugu hesaplarla satin aldiklari, internet varliklar1 olarak dzetlenebilir. Ilmen, NFT ler
icin “block zincir sisteminde depolanan, belirli bir diijtal sanat eseri i¢in mensei, gézetimi
ve aktarim gegmisini dogrulamay1 hedef alan benzersiz bir kod ve eser” olarak bahsetmistir
(Ilmen, 2022: 32). Metaverse platformunda kullanicilar, ister yatirim amagli olsun isterse
koleksiyon amagli; NFT tirlinleri satin alabilirler.

Forbes’un yaptig1 habere gére NFT leri bir fenomen haline gelmesinde en etkili

sebeplerden biri yiiksek meblaglara satis yapan ornekleri olmustur. Beeple kullanici adi
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ile taninan Mike Winklemann’in 2021 yilinda “Everydays-The first 5000 Days” isimli
NFT eserini, 70 Milyon Dolara satmasi bu ilginin kaynagini agiklayabilecek drneklerden
biridir. Icinde hem yaratic1 eylemler barindirmasi, hem de Milyonlarca dolar gelir elde
edip yeni bir isttihdam alani1 ve ekonomik kalkinma saglamasindan otiirii; Metaverse
ortami da yaratici endiistrilerden biri olarak diistiniilebilir. NFT’lerin en bilinen 6zellikleri
arasinda; biricik ve 6zgiin olmalar1 yatmaktadir. Cok parcadan olusan kolleksiyonlarin
icinde bulunsalar bile, her bir {iriin birbirinden farklidir. Her birinin kendine ait Block-
zincir sistemi tizerinde onaylanmis kodlara sahip oldugu bilinmektedir. Bu kodlar onlar1
degistirilemez, takas edilemez ve degerinde diisiis kaybetmez hale getirmektedir. Bu
durum kullanicilar ve yatirnmeilar tarafindan yogun bir ilgi olusturarak; onlar1 (NFT ler1)
yaratict endiistri paydaslart i¢inde yukarilara tasimaktadir. Yahoo Finance’nin yaptigi
habere gore 2022 yili verilerinin tahmini ile 68,1 Milyar Dolar1 gecen hasilata sahip
olmustur. Bu biitgenin i¢inde yalnizca NFT’ler degil Metaverse’iin diger gelir kaynagi
olan ¢evrimigi borsa ve internet parselleri ile satilan arsalar da bulunmaktadir. Yaratici
Endiistrilerin merkezinde yer alan istihdam olusturma ve ekonomik refah saglama fikirleri
ile benzesimler gostermektedir. 2020°den sonra popiilerlesmesine ragmen Yaratici
Endiistrilerin en biiyiik ve en eski paydaslarindan olan Sinema sektorti ile esdeger duruma
gelmistir. Forbes’un yaptig1 habere gore sadece 2022 senesinde 21 Milyar dolar hasilat
yapan bu market; hem tasarimcilar hem de yatirimcilar i¢in cezbedici bir kaynak olarak
goriilmektedir.

Metaverse’in iginde bir iiretim alani olan NFT’ler; kullanicilarin bu sanal
diinyanin anlamli kilinmas1 agisindan gorsel olarak bag kurabilecekleri tiriinlere ihtiyag
duyduklart anda islevsel hale gelmektedirler. NFT ler yeri geldiginde Metaverse’deki
kullanicilarin kimlik fotografi roliinii iistlenmektedir. Bundan dolayidir ki igerik ve tasarim
acisindan alt1 dolu bir gorsel iiriin ortaya koymak kullanicilarin kendilerini daha iyi ifade
etmelerine yarayacaktir. Daha iy1 deneyimler yasamalarini saglamak i¢in NFT lerde titiz
bir konsept tasarimu siireci gerekmektedir. Karakter tasarimi, prop tasarimi, arka plan ve
mekan tasarimi gibi bilesenler, metaverse’in gorsel ve islevsel biitiinliigiinii saglamak i¢in
0zenle planlanmalidir. Bu baglamda NFT’ler i¢in tasarim ve igerik kavramlari da 6nem
arz etmektedir. Yaraticit Endiistrilerin bir¢ok alaninda kullanilan Konsept Tasarimu siireci
bu icerik yaratma anlaminda en kapsamli1 basliklardan biri olmustur. Konsept tasariminin
NFT fiiriinlerinde nasil uygulandigi bu arastirmanin ana problemlerinden olmustur.

Konsept Tasarimi giliniimiizde dijital oyun, grafik tasarimi, sinema ve reklamecilik gibi
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bir¢ok alanda kullanilan tasarim arastirma siireci olarak gegmektedir. Bu siire¢ final iirline
ulagsmadan 6nce onun taslak agamalarini ve tasarimcilar tarafindan yonetilen, 6zgiin bir
calisma alanidir.

Bir ekip c¢alismasi olarak tanimlanan konsept tasarimi, sayisizca Ornegin
olusturulmasi ve ihtimaller arasindan hikayeye en uygun olanini se¢gme eylemidir. Gorsel
medyaya sunulan projelerde, hisler, duygular, ger¢ekeilik ve izleyici ile kurulan iletisim ne
kadar dogru olursa o projenin o kadar basarili olacagina inanilir. Jean Fraisse’nin yaptig1
tanima gdre konsept tasarimi gorsel dgelerle estetik sorunlari ¢dziimleme eylemidir. lyi
tasarlanmis bir konsept, izleyicinin zihninde soracagi tiim sorular verilen bir yanit gibidir.
Bir karakterin kirmiz1 renkte giyinmesi onu daha enerjik ve tehlikeli gosterirken; yesil
veya mavi tonlarda giyinmesi onu daha sakin ve dingin gosterebilir. Bu durum, renk,
sekil, anatomik Ol¢ii vb. tasarim elemanlarini kullanarak izleyicinin zihninde olusan
etkiyi bize gostermektedir.

Konsept Tasarimi i¢inde bir¢ok asamay1 barindiran bir gorsel iiretim stirecidir.
Icerisinde karakter tasarimi (hikdyeye yon verecek olan kahramanin goriintiisii), arka plan
tasarimi (hikayenin gececegi, isleyisi daha akici ve gercekei kilacak mekanlar igerir)
ve nesne tasarimi gibi cesitli katmanlar bulunmaktadir. Konsept tasarim, birbirinden
bagimsiz tarzlar (Piksel, Karikatiirize, realist, minimalist vb.) bir baslik altinda toplarken;
Ote yandan duygusal bir bag kurma adina istikrar ve gorsel biitlinligii saglamay1 hedef
edinmektedir. S6zii gecen bu tasarim bir gorsel biitlinliigli olmali; bu gorsel biitiinliik
ayni diinyaya ait olma hissini izleyiciye gecirmelidir. Projenin kendine ait bir tasarim dili
bulunmali ve bu tasarim dili proje devam ettikce sabit tutulmalidir.

Ozellikle ¢izgi film alaninda kullanilan konsept tasarim siireci, 20.YY dan beri
varhigim gostermektedir. Walt Disney Stiidyolarinin, animasyon ve sinema endiistrisine
kazandirdig1 bu terim; yalnizca animasyon alaninda degil, otomobil sanayisi, mimari ve
dijital oyunlar gibi cesitli alanlarda da istihdam saglamaktadir. Bu tasarim seklinin en
biiyiik ekonomik girdisini elde ettigi alan ise “sinema endiistrisi” olmustur. The Hollywood
Reporter dergisinin yayinladigi haberde; Londra merkezli analiz firmas1 Gower Street’in
verilerine gore, 2023 sinema kazanci i¢in 33,4 Milyar Dolardan fazla oldugu sdylenmistir.
Bu veriler baz alinarak, yaratici endiistriler ve konsept tasarimi kapsaminda sinemanin en
giiclii paydas oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Ozellikle 1960’lar ve sonrasinda
daha deneysel ve gorsel efektlere dayali filmler ortaya koyan yapim sirketleri, bu alanda

daha fazla uzman tasarimciya ve ig¢iye ihtiya¢ duymustur. Konsept Tasarimi da bir meslek
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olarak yaygimligini bu sekilde kazanmigtr.

Ekonomik yoOniinii birakip tasarimsal acidan inceledigimizde; NFT’lerin
gorsellestirilmesinde de profesyonel bir tasarim metodolojisi benimsenmistir. Bu
metodoloji i¢inde karakter tasarimi, arkaplan tasarimi, prop tasarimi vb. bircok asamaysi;
piksel, vektorel, realistik, karikatiirize veya stilize gibi pek ¢ok tarzi da barindirmaktadir.
Ozellikle en biiyiik satislarin yapildigi OpenSea marketinde, ilk 100 siralamasina girmis
iiriinler incelenmistir. Uriinler incelendiginde pazardaki satis1 onlara nazaran daha az
olan koleksiyonlarla kiyaslarsak daha 1yi bir gorsel sahip oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu
arglimanla, her basarili NFT iiriiniiniin iyi bir tasarima ve dolayli olarak iyi bir konsept
tasarimina sahip oldugunu sdylenebilir. Buna verilecek 6rnekler arasinda; CryptoPunks,
Bored Ape Yatch Clup, CloneX vb. koleksiyonlar bulunmaktadir. Her bir koleksiyonun
kendine ait bir tasarim dili ve iirlinleri teker teker ele aldiginizda berlirt edici 6zellikleri
bulunmaktadir. Bu 6zellikler onlar1 hangi diinyaya ait olduklarinin isaretini vermekte bu
da izleyici/miisteri ile koparilmasi zor bir baglanti kurulmasini saglamaktadir. Sonug
olarak konsept tasarimi uygulandig: tiim alanlar i¢in derin ve etkili bir uygulama olarak
kabul edilmektedir. Onlarin igerik bakimindan zengin ve ¢ekici kilan bu asamadir.

NFT’lerde konsept tasariminin etkisi ise, karakterlerin benzersizligi, 6zgiinligii ve
estetik ¢ekiciligi ile dogrudan iligkilidir. Benzersiz ve 6zgiin karakterler, koleksiyoncular
icin cekici hale gelir ve nadirlikleri arttik¢a degerleri artar. Ayrica, karakter tasarimi
sanat eserinin duygusal ve estetik ¢ekiciligini artirarak, koleksiyoncularin bag kurmasini
ve eserlerini daha degerli gérmesini saglar. Sonug olarak, NFT’lerde karakter tasarimi,
dijital sanatin ticari ve kiiltiirel degerini artirirken, sanatcilarin ve koleksiyoncularin
etkilesimini ve isbirligini destekleyen yaratict yonii yiiksek bir kavram olarak varligini

surdirmektedir.
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