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0z

2000’11 yillar1 hizla gelisen teknolojiyi ve hayatimiza getirdiklerini diislinerek, “bilisim
yiizyil1” olarak nitelendirebiliriz. Bilisim yiizyilinda dijitallesmenin bir¢ok alanda yeniliklere
yol agtigii, giindelik hayatimiza dahi yon verdigini géormekteyiz. Dijitallesmeyle birlikte
bircok sanat dalinda degismeler, sekil ve igerik farkliliklar1 olusmustur. Karikatiir,
dijitallesme ile birlikte farklilasan sanat disiplinlerinden biri olarak dikkat ¢ekmektedir.
Karikatiir, dijitallesme sonrasi sosyal medyada, internet sitelerinde temsil edilmeye
baslamistir. Bu calismada, dijitallesmeye vurgu yapmak, c¢izgi diinyasindaki etkilerini
irdelemek karikatiire ve mizaha yansimalarimi arastirmak ve dijitallesmenin getirdikleri
yorumlanmak istenmistir. Dijitallesen diinyada, karikatiirlin bir diislince bigimi olarak
sunulmas1 ve yeni donem ¢izim anlayisina uygun olarak hazirlanan karikatiirlerle, karikatiir
tabanli storyboard” modeli olusturulmasi hedeflenmistir. Teknoloji proje iireticilerine yonelik
sunulan karikatiir tabanli model ile ilgili uygulamalar, YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka
Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu’na uygulanmustir. iki 6rneklem
tizerinden ylritiilen g¢aligmalarin, teknoloji proje iireticilerinin biitiiniine doniik nitelik
kazanmas1 ¢caligmanin hedefleri arasindadir. Diinyada ve Tiirkiye’de karikatiir, canlandirma ve
storyboard ¢aligsmalar1 incelenmis olup, genis ¢apta literatiir taramasina gidilmistir. Calismalar
Ozgiin dijital ¢izimler olup, teknoloji proje treticilerinin yararlanabilecegi, basili ve dijital
ortamlarda degerlendirebilecegi, kurumsal kimliklerine dair ipuglar1 igerecek nitelikte
olmalar1 amaglanmistir. Teknoloji ve teknoloji tabanli proje ireticileri i¢in tasarlanmis bir
model olarak bu ¢aligsmanin sanayinin sorunlaria farkli ¢oziimler 6nerme potansiyeli tagidigi
ve ilerisi i¢in yol gosterici ve referans olacagi inancindayiz.

Anahtar kelimeler: Karikatiir, storyboard, dijitallesme, teknoloji, Teknoloji Transfer Ofisi,
tasarim, Sosyal Bilimler.

" Storyboard i¢in hikaye taslagi, hikaye akis semasi, 6ykii tahtasi gibi ¢eviriler mevcuttur fakat bu isimlerle
adlandirilmasi yaygin olmadigi igin terim oldugu gibi kullanilmustir.



ABSTRACT

Years of 2000°s can be defined as “ the IT century”. In this IT century, it is seen that
digitalization creates new concepts and approaches and it even affects our daily lifes.
Changes have seen on different areas of art both on style and contentment with digitalization.
In this study, the purpose is to underline digitalization, to investigate its effects on world of
cartoon which are caricature, humor and the articles and to comment on what digitalization
brings. In the digitalized world, it is aimed to present caricature as a way of thinking and
develop a caricature based model in accordance with today’s digital drawing style.
Applications are conducted with YTU Technology Transfer Office Incubation Center and
Nerde Ne Zaman Art and Culture Web Platform. Two examples of the work carried out
representing all technology manufacturers which becomes one of the aims of this work and
thesis. In the world and Turkey cartoon, animation and storyboards’ studies have been
analyzed with scanning wide range of the literature. Thesis is composed of original digital
artworks that manufacturers can be evaluated in print and digital media by technology
manufacturers and it is intended to be of quality that will contain clues about its corporate
identity. We believe that this work will be guiding and referred by other related studies as its
potential on bringing different solutions to problems of industry as a model for technology
and technology based project providers.

Key words: Caricature, storyboard, digitalization, technology, Technology Transfer Office,
design, Social Sciences.



ONSOZ

Karikatiiriin sanat disiplini olarak mizah dergilerinde ya da gazetelerde yer bulmasi alisik
olunan bir durumdur. Karikatiiriin sinirli temsili, onun gorsel etki giiclinden yeterince
faydalanilamamasi gibi bir durum ortaya ¢ikarmaktadir. Bu tez calismasi ile birlikte karikatiir,
diisiinme arac1 olarak teknoloji proje iireticilerine yonelik alisik olunanin disinda, farkli bir rol
benimsemis ve yapilan karikatiir tabanli uygulamalar, karikatiiriin yenilik¢i bir ifade modeli
olarak kullanimini saglamistir.

Temelde bu dogrultuda hazirlanan tez galigmasinin sanat ve tasarim alanindaki ¢aligmalara
akademik katki saglayacagina inanarak, karikatiiriin gorsel tasarim ve uygulama ile bulusmasi
yoniinde de drnek olabilecegini diisiinmekteyim.

Tez g¢aligmamin olugmasindaki 6zverilerinden ve degerli katkilarindan 6tiirii tez danismanim
Sn. Yrd. Dog. Dr. Tarik Emre YILDIRIM’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Ayrica YTU Teknoloji Transfer Ofisi Genel Miidiirii Sn. Dr. Mahmut KARAMAN’a, YTU
Teknoloji Transfer Ofisi Girisimcilik Uzmam Sn. Emre OTENKUS’a, Nerde Ne Zaman
Kiiltir ve Sanat Web Platformu Temsilcisi Sn. Derya AYDOGAN’a ve University of
California Los Angeles Medya Sanatlart Boliimii Ogretim Uyeleri Matthias DORFELT e,
Noa KAPLAN’a degerli desteklerinden otiirii tesekkiir ederim.

Istanbul; Aralik 2014 Bahadir UCAN
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1. GIRIS

Sanat, magara duvarlarina hayvan resimleri yapilan donemlerden bronz ¢agina, Antik
Yunan ve Misir Donemi’nden ronesansa, Leonardo Da Vinci’den Andy Warhol’a ve
bugiinkii haline gelene dek teknolojiyle birlikte gelismekte ve degismektedir. Sanat
ve teknoloji iliskisi bu baglamda paleolitik ¢aga kadar uzanmaktadir. Resim sanati
gibi karikatir ve canlandirmanin da ilk Orneklerine paleolitik donemde
rastlanabilmektedir. Ornegin hayvan figiirleri birka¢c ayakli c¢izilerek, hareket

ediyormus hissi verilmeye ¢alisilmistir.

Atesin bulunmasiyla birlikte ise kap-kacak ve seramik iiretimi baslamis, metal
cevherleri ergitilerek islenmis, kum sivilasarak camlastirilmis ve insan, birtakim
ihtiyaglarini karsilayabildikten sonra-barinma, yemek, vb.- igindeki “ estetik” ve

“giizel”1 arama diirtiisiiyle sanata yonelmistir.

Sanatin teknolojiyle iliskisine en giizel 6rneklerden biri Sanayi Devrimi sonrasi
olusan ve bugiin dahi hayatimiz1 etkileyen modernizmdir. Modernizm, felsefe, bilim
ve sanat gibi pek cok alanda ge¢misin kaliplarini reddeden, yeniyi ve yeniligi
benimseyen bir diisiince bi¢cimi olarak tanimlanabilmektedir. 18.yy Sanayi Devrimi
ile birlikte demir-gelik, tekstil endiistrileri dogmus, makinelesme ve endiistri
toplumlarin hayatinda yer edinmeye baslamistir. Skolastik diislincenin digina
cikilmig, bilim ve sanat kilisenin baskict tutumuna karsi deger kazanmaya
baslamistir. Is¢i sinifi  olusmus, kapitalizmin temelleri atilmistir. Teknolojik
ilerlemeler sosyal hayati biitiiniiyle degistirmis, sanat da sosyal ve teknolojik

degisimlerden etkilenmistir.

Modernite kavraminin dogurdugu modernizmin sanattaki yansimasi 1960’lara denk
gelmektedir. 1960’larda Clement Greenberg, “modern resim” kavramini ortaya
atmigtir. Greenberg’e gore resim kendi araglariyla sorgulanmalidir. Greenberg,
Kant’in felsefenin kendisine yaptig1 elestiriyi, resme yapmustir. Resim kendi

araglartyla sorgulandiginda geriye sadece renk kalir. Greenberg’e gore, kendi



donemine kadar yapilan biitlin resimler retinal hazza hizmet etmektedir.
Greenberg’in goriisleri resim anlayisini biitiiniiyle degistirmis ve sanatin diger
dallarini, heykeli, miizigi de etkilemistir. Benzer doniisiimler diger sanat dallarinda

da kendini gostermeye baslamistir.

Modernizmin ve fotografin kesfinin bir diger yansimasi, grafik iizerindedir. Sanayi
devrimi, modernizm ve fotografin kesfi sonrasi, grafik, resimden ayr1 bir dal olarak
kendini gostermeye baglamistir. Bir donem, ressamlar grafikle ugrasirken, grafikerler

ortaya ¢ikmis ve grafik alaninda uzmanlagmalar goriilmiistiir.

Giliniimiizde ise grafik programlarindan en ¢ok yararlanan meslek gruplarindan biri
karikatiiristlerdir. Gegmisteki Ornekleriyle kiyasalndiginda, resim kadar icerik
degisikligine ugramamasina ragmen, karikatiir sanat1 da teknoloji ile birlikte gelisim
siirecinden paymi almistir. Ozellike dijitallesme sonras1 donemde karikatiirde ciddi

degisimler goriilmeye baslanmistir.

Bilgisayar teknolojisinin 1980’lerde gelismeye baslamasi ve sonrasi, grafigin
gelisimini  hizlandirmistir.  Bilgisayar teknolojilerindeki gelisimi  ve bilisimi
anlayabilmek igin 6ncelikle dijitallesmeyi kavramak gerekir. Dijitallesme, bilisimin
ve bilgisayar teknolojilerinin temelini olusturan bir siiregtir. Shannon-Weaver’in
1948°de ilk defa ortaya att1g1, “Matematiksel Iletisim Kurami” ile iletisim, 0 ve 1’ler
araciligiyla ifade edilmis, iletisimde dijitallesmenin 6nii agilmistir. Sistemlerin 0 ve
I’ler araciligiyla ifadesi, bilisimin ve bilgisayar teknolojilerinin temelini

olusturmaktadir.

Dijital donem sonrasi canlandirmanin etkinligini arttirdigi bir donemde, karikatiir
tabanl dijital uygulamalar ve storyboard ¢alismalar ile, izleyicinin gorsel algisinda
cizgi unsurunun yeri tartisilmistir. Teknoloji Transfer Ofisi’nin Oncelikleri
dogrultusunda, sanati endiistrinin alanina dahil ederek hazirlanan karikatiir tabanh
storyboard uygulamalari, storyboard anlatimindaki hikayeselligi olabildigince basite
indirgeyerek, anlatimi1 6ne ¢ikarmaktadir. Yapilan ¢alismalar, karikatiiriin diisiinsel
bir ara¢ ya da dil olarak kullanimi ile 6ne ¢ikmasini saglamakta ve teknoloji proje
tireticileri (miihendisler, tasarimecilar, medya araglarin1 kullanan sanatgilar,vb.) i¢in

yeni bir alfabe modeli olusturmak hedefindedir. Karikatiir tabanli storyboard



uygulamalari teknoloji temelli iiretim, tasarim yapan tiizel kisilerin ya da c¢alisanlarin

faydalanabilecegi tanitim materyalleri sunmaktadir.

1.1 Problem Durumu

Jean Baudrillard, simiilasyon kuraminda gercegin yerini alan simiilakrlardan
bahsetmis ve insanlar1 dijitallesme sonrasi olusan gercegin neligi {izerine diisiinmeye
tesvik etmistir. Baudrillard, 20.yy’in en 6nemli disiinsel ¢ikislarindan birine imza
atarak, diinyadaki politik olusumlar1 dahi simiilasyon kurami ile ele almis, yaratilmak
istenen sanal gergekligin- Disneyland 6rneginde oldugu gibi-insanlarin zihninde algi
oyunlariyla benimsetilmek istendigi tizerinde durmustur. Sanal gerceklik, bilgisayar
teknolojisinin gelismesiyle birlikte toplumlarin hayatinda daha fazla yer edinmis ve
insanlart kendi diissel diinyasina c¢ekerek gidemeyecekleri yerlere gotlirmiis,
igsellestirdikleri siliper kahramanlar ile tiirli maceralara atilmalarini saglamis ve
zihinlerde olusan hayaller diinyasi, fiziksel ger¢eklerden daha cazip hale gelmistir.

Sanatin teknoloji ile birlikte hareket ettigi gergeginden yola ¢ikarak, giiniimiizde
dijital donemin basladigin1 ve bunun farkli etkilerinin hissedildigini sdylemek
miimkiindiir. Karikatiir sanatinda dijitallesme, karikatiirlin internet ortaminda, sosyal
medya aracilifiyla paylasilmast ve e-dergiler lizerinden temsili ile miimkiin
olmustur. Karikatiirde yeni ¢izim teknikleri dogmus, bilgisayar programlarindan
sik¢a faydalanilir hale gelinmistir. Karikatiir etkin bir anlatim dili olarak dijital
platformlarda temsil edilmektedir. Karikatiiriin hikayesel anlatimda 6zetleyici
nitelikte olmasi, anlatilmak isteneni dogrudan ya da dolayl fakat yalin bir dille
sunuyor olmast izleyici tarafindan kabul gérmesine yol agmaktadir. Bununla birlikte
karikatiiriin tanitim materyali olarak kullanilmas {izerine yeterli akademik ¢alisma
yapilmadig1 goriilmekte, karikatiir tabanli storyboard uygulamalari, marka ve logo
caligmalari ile hazirlanmasi planlanan karikatiir tabanl storyboard alfabesinin, gerek
akademik bir calisma olarak gerekse teknoloji temelli iiretim yapan kurum ve

kisilerin kullanimina yonelik bir model olarak olusturulmasi amag¢lanmaktadir.



1.2 Arastirmanin Amaci

Arastirma kapsaminda Tiirkiye ve yurtdis1 karikatiir, canlandirma ve storyboard
orneklerinden yola ¢ikarak, teknoloji proje iireticilerinin kullanimina hizmet edecek
karikatiir tabanli storyboard modelinin sunulmasi hedeflemektedir. Karikatiir tabanli
uygulamalar, dijital galismalar olup interaktif ortamda sunulmaya uygundur. Bu
dogrultuda hazirlanan o6rnekler logo, maskot ve storyboard basliklar1 altinda
toplanabilmekte ve teknoloji proje iireticilerinin kurumsal c¢alismalarinda
kullanabilecekleri tanitim materyallerini igermektedir. Tanitim ve reklamcilik
ekseninde karikatiir tabanli uygulamalar ile karikatiiriin ifade giliclinden
faydalanilmis ve ¢aligmalarin farkli meslek gruplarindan kimselerin yararlanabilecegi
bir yapiya kavusmasi amaglanmigtir.  Storyboard anlatimlarinin karikatiir ile
kolaylastirilarak {izerinde diisiiniilebilir, degistirilebilir ve rahatlikla kavranabilir

olmasi saglanmaya calisilmistir.
1.3 Arastirmanin Onemi

Karikatiiriin yalin ve etkin anlatim dili, sosyal medyada ve farkli dijital platformlarda
yer bulmakla birlikte, karikatiiriin dijitallige gegis silirecini ele alan akademik
kapsamli bir calismaya rastlanmamaktadir. Bununla birlikte, karikatiir {izerine
literatiir taramasina gidildiginde 89 kayitli tez ¢aligmasi goriilmektedir. (YOK Ulusal
Tez Arama Merkezi, 03.03.2014) “Storyboard” terimi iizerinden arama yapildiginda
ise herhangi bir tez caligmasina rastlanmamaktadir. “Karikatiir” ve “storyboard”
terimleri birlikte aratildiginda ise benzer sekilde sonu¢ bulunamamaktadir. Bu
anlamda arastirma 6zgiin bir nitelik kazanmaktadir.

Arastirma, dijital platformlarda temsili yaygin olan karikatiiriin, Yildiz Teknik
Universitesi Teknoloji Transfer Ofisi’ndeki uygulamalar iizerinden, kurumsal kimlik
olusturma ve tanmitim noktasindaki yerini vurgulamaktadir. Karikatlir tabanh
storyboard uygulamalar1 ile firmalara Ornek olusturabilecek bir model ortaya
konmaktadir. Karikatiir tabanli ¢alismalar Yildiz Teknik Universitesi Teknoloji
Transfer Ofisi Kulugka Merkezi ile birlikte web site olarak kurulmasi planlanan
Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformunda uygulanmis olup, Nerde Ne
Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformuna yonelik tanitim hizmeti saglanmasi

amaglanmaktadir.



Arastirma ayrica iiniversite-sanayi igbirliginin bir uygulamasi olarak 6ne ¢ikmakta,
teknoloji proje lireticileri ile tiniversite ¢alisanlarini bulusturan bir yiiksek lisans tez

ornegi konumundadir.
1.4 Kapsam ve Simirhliklar

Arastirma, Tirkiye’de ve Diinya’da yapilan calisma Ornekleri degerlendirilerek
olusturulan karikatiir tabanli storyboard ve kurumsal kimlik c¢aligmalarini
icermektedir. Dijital donem ile birlikte sekillen yeni karikatiir anlayisina uygun
olarak hazirlanan calismalar, Yildiz Teknik Universitesi Teknoloji Transfer Ofisi
(TTO) Kulugka Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu igin

tasarlanmig olup ilgili birimlerin 6ncelikli ihtiyaglari dogrultusunda sekillenmistir.

Kurumsal kimlik ¢aligmasi ve tanitim materyalleri olusturacak sekilde yiiriitiilen
calisma, Yildiz Teknik Universitesi Teknoloji Transfer Ofisi (TTO) Kulucka
Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu 6rnekleri ve ilgili
uygulamalar tizerinden teknoloji proje {ireticileri i¢in karikatiir tabanli bir tanitim
modelinin olusturulmas1 amacina yoneliktir. Ilgili karikatiir tabanli uygulamalar,
YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat
Web Platformu’nun tanitict faaliyetlerine katki sunacak sekilde iki Ornek ile

sinirlandirilmastir.



BIiRINCi BOLUM

Bu boliimde, dijitallesme kavrami, dijitallesme kuramlari incelenecektir. Sanat ve
teknoloji iliskisi lizerinden sanayi devrimi, sanayi devrimi sonrasi sanat, modernizm
ve postmodernizm anlatilacaktir. Bilgisayarin ortaya c¢ikisi, bilisim ve bilgi
teknolojileri lizerine tanimlamalar ve agiklamalara yer verilecektir. Bolim, giris

niteligindedir ve genel tanimlamalar, kavramlar icermektedir.
1. Kavramsal Altyap: Ve ilgili Kuramlar
1.1 Matematiksel iletisim Kuram

fletisimin bir bilim olarak kabul edildigi 20. yiizyiln en temel kuramlarindan biri
Shannon-Weaver Modeli dir. Shannon-Weaver ilk defa iletisimin matematiksel
olarak acgiklanabilecegini gostermistir. Kitle Iletisim kuramlar1 agisindan oldukca
o6nemli olan bu model, sadece insan iletisiminin degil, elektronik iletisiminin de dncii
modellerinden biri olmaktadir. Glinlimiizde bilgisayar ve elektronik gibi sayisal
disiplinlerinin de ilgisini gosterdigi bu modelin, kitle iletisimi agisindan yarattig
etkiyi incelemek gerekir.

Shannon-Weaver modeli, Enformasyon Teorisi veya Matematiksel Iletisim Kurami
olarak da isimlendirilmektedir. Bu modeli, 1949 yilinda Claude Elwood Shannon
(1916-2001) ve Warren Weaver (1894-1978) ortaklasa yaptiklari bir ¢alismayla
bulmuslardir. Bu iki isim matematik ve elektronik gibi alanlarda c¢alisma
yapmaktaydilar ancak 2. Diinya Savasi ve sonrasinda yaptiklar1 ¢aligmalar, kitle

iletisimine yon verdi. (Askun, 1976, 13-14)

Shannon ve Weaver'm calismalart  “Ana  Akim  {letisimi”  olarak
degerlendirilmektedir. Harold Dwight Lasswell tarafindan ortaya atilan “Lasswell
Modeli” gibi bu modelde pozitivizmin deneyci bilim anlayisindan oldukga
etkilenmistir. Bu acgidan bakildiginda tiim bu ana akim modelleri, kendinden 6nce

ortaya konan; uyaran-tepki, hipodermik igne yontemi, sihirli mermi ve tagima kemeri



gibi kendine has ¢alismalardan etkilenmistir. Paul Lazarsfeld gibi isimler bu
kavramlarla, uyaran bir nesnenin, uyarilan bir nesneye olan etkisini agiklamaya
calismiglardir. Bu donemde propagandanin ve reklamciligin sekillenmeye baslamasi

da ilgingtir. (Coban, [02.03.2013])

Tiim bu gelismelerden sonra ortaya konan 2 modelden biri olan Shannon-Weaver
modeli ¢izgisel bir yapidadir. Diger model ise Laswell modelidir. Shannon-Weaver

modeli su ¢izgiyi takip eder:

ENFORMASYON

ATMA) GONDERICI

ALICI HEDEF

A4

A 4
A4

Y

ileti sinyal sinyal ileti

GURULTU
KAYNAGI

Sekil 1: Shannon-Weaver Modeli

Bu model; iletisimin, bir kaynaktan gonderilen enformasyonun, bir araci alet
tarafindan belli bir sinyal kullanilarak, hedefe ulastigin1 belirtir. Burada kaynak,
karar alic1 bir konumdadir. Yani iletisimi baslatan asil kisi veya kurumdur. Kaynak
istedigi bir bilgiyi, istedigi bir hedefe iletmek arzusunu duyar. Bu kaynak, bir kisi
olabildigi gibi resmi bir kurum da olabilir. Kaynak, iletisime baslarken
“enformasyon” kavramina ihtiya¢c duyar. Kabaca bilgi anlamina gelse de burada

kastedilen, sadece iletilen konunun igerigi degildir.

Kaynak, sectigi mesaji bir ara¢ yardimiyla iletir. Bu arag iletici veya gondericidir.
Karsilikli konustugumuzda bu ara¢ ses telleri iken, TV yayminda televizyon
kanalinin gonderci antenidir. Hangi ara¢ olursa olsun, ilk kaynaktan gonderilen
mesaj bir sekilde sinyal haline gelir. Yani, bir spikerin sesi ile gokyiiziinde dolasan
radyo dalgas1 aym sey degildir. I¢erdigi mesaj ayn1 olsa bile sinyalin dogru olmasi
modelin islemesi i¢in zorunludur. Ciinkii bir sonraki asama da “alic1” bir arag, bu

sinyali ¢dzer. Ornegin, bir TV sinyalini, insan kulag1 ¢dzemez. Bu acidan alic1 arag,
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iletisimin kod ¢oziiciisiidiir. Coziilen kod, yeniden bir mesaj haline gelir. Sonunda
hedefe ulastirilir. Bu hedef bir insan da olabilir bir bilgisayarda. Modelin ortasinda
bulunan kanal ise, iletisimin gerceklestigi alandir. Ses i¢in hava, TV sinyali i¢in

kablodur.

Modelde onemli olan kavram giriiltiidir. “Girilti”, iletisimin sagliklt yapilip
yapilmadigina direkt etkisi olan herhangi bir istenmeyen sinyaldir. Ornegin, bir
telefon cizirtis1, konugmanin anlagilmamasina veya yanlis anlagilmasina neden olur.
TV karincalanmasi gibi bu giirtiltii 6rnekleri, mesajin, hedefe eksik ulagsmasini saglar.
Bu durum Shannon-Weaver modelinin en temel arastirma konularindan biridir.
Aslinda modeli agiklarken, iletisimin temel sorunlar1 olarak; teknik, anlamsal ve
etkililik kavramlarini ortaya atmislardir. Ancak iletisimin icerdigi anlam gérmezden
gelinmigtir. Etkili olup olmamasi ise dogrusal modelin teknik hatasi olup olmamasina
baglanmistir. Gorece bu eksiklikler modelin olumsuz yonlerinden bazilaridir.
Shannon ve Weaver, mesajin kusursuz bir bigimde hedefe varmasinin 6ncii kosul
oldugunu soylerler. Onlara gore mesaj, hedefe dogru bir bigimde vardiysa sorun yok
demektir. Bu teknik bakis acis1 kitle iletisiminde bazi sorunlara yol agmaktadir.

(Coban, [02.03.2013])

Elektronik devrelerde, teknik bakis agisi olumlu sonu¢ verse de, insan faktorii isin
icine katildiginda modelin kusursuz islemedigi gézlemlenebilmektedir. Bir TV dizisi
orneginden yola ¢ikilacak olunursa, dizinin miikemmele yakin bir teknikle, basarili
oyunculukla ve iyi bir senaryoyla ¢ekildigini varsayalim. Modele gore bu dizinin,
son model uydu sistemleriyle, hatasiz ve kayipsiz bir goriintii kalitesiyle, izleyicilere
ulastigini kabul edelim. izleyicilerin de diziyi son model televizyonlarda, kusursuz
gorlintii kalitesiyle takip edebildiklerini varsayalim. Bu noktaya kadar her sey
Shannon-Weaver modeline gore kusursuz kabul edilebilmektir. Ancak dizide
verilmek istenilen mesajlar, izleyiciye gergekten ulagsmadigi, izleyicinin bu diziyi
gercekten izleyip izlemedigi gibi sorular bir belirsizlik dogurmaktadir. Modeldeki bu
belirsizlik 6nemli bir sorun olusturur. Bu nedenle sonraki yillarda modele geri
besleme (feedback) kavrami eklenmistir. Bu yontemle, hedefin mesaji dogru alip
almadig test edilir. Bir geri bildirim metodu olan bu yontem, kamuoyu arastirmalari

ve anketler gibi dogrudan kaynak tarafindan yapilabildigi gibi; hedefin; mektup, e-



mail veya telefon gibi yontemlerle TV kanalini aramasiyla da elde edilebilir. Bu

sayede modelin aksayan yonleri anlagilmaya ¢aligilir.

Modeldeki kaynagin, gonderdigi enformasyon onemli bir kavramdir. Modele gore
gonderilen bilginin igerigi énemli degildir. Onemli olan gonderebilecek secenek ve
bu seceneklerin hedef tarafindan ¢oziimlenebilmesidir. Bunun ig¢in basit bir dil
kullanilmalidir. Giiniimiizde bilgisayar dilinde de kullanilan bit (binary digit) ikili
karsitliklar olarak modelde kullanilir. Evet veya hayir, 1 veya O gibi sorular ile
iletisim teknik olarak gergeklesir. Bu isin teknik kismidir. Ancak bunun da dogru
olabilmesi tekrarlara (redundancy) ve belirsizliklere (entropy) baghdir. Tekrarlar bir
iletisimdeki yiiksek kestirilebilirlilik demektir. Belirsizlik ise bunun tersidir. Ornek

2

vermek gerekirse; “bugiin hava c¢ok...” climlesi sOylenmeye baslandigindan
karsimizdaki kisinin zihninde bir imge olusur. Bu (ge¢cmisten gelen verilerle birlikte)
sOylenen ciimlenin sonunun kestirilebilir olup olmadigini ortaya koyar. Eger kaynak
climlenin sonunu “giizel” sozcligliyle tamamlayacaksa ve hedef bunu 6nceden
kestirebilirse, iletisim daha saglikli olur. Ornegin futbol konusulurken, kaynak
“kirmiz1” dedikten sonra “beyaz” kelimesini ekleyecekken, hedefin yanlis bir

kestirmeyle, “siyah” olarak bunu belirlemesi, iletisimi hataya ugratir. (Coban,

[02.03.2013])

Shannon’a gore iletisimdeki temel sorun, bir noktadaki mesajin baska bir noktada
kismen ya da yaklasik olarak bire bir yeniden olusmasidir. Mesajlar anlamlar igerir;
belirli fiziksel ya da kavramlar birimler ile iliskili olurlar. iletisim semantik agidan
bir miihendislik probleminden farklidir. Iletisimin énemli bir yonii, gercek mesajin,
olas1 ileti mesajlar1 arasindan secilmis olmasidir. Sistem, yalnizca gercek ya da
secilecek mesaj1 degil, secilebilme olasiligi olan tiim mesajlar1 hesaba katacak
sekilde tasarlanmalidir, ¢iinkii hangi mesajin segilecegi anlik tayin edilir. Sistemin
kiimesindeki mesaj sayis1 sinirlt ise, her olasilik esit oranda temsil edilmelidir. Bu
durumda en dogal se¢im, logaritmik fonksiyonla belirlenir.

Mesajin istatiksel etkisini ve siirekli bir dizinin var oldugunu diisiinsek dahi, her

durumda logaritmik bir 6l¢ii kullanilmalidir. (Shannon, 1948, 380)

Logaritmik Olctim yapmak cesitli nedenlerle daha uygundur:

1. Pratikte daha kullanighidir. Zaman, bant genisligi, bant sayisi gibi miihendislik



anlaminda dnemli parametreler logaritma ile dogrusal egilimdedir. Ornegin, bir grup
icin bir role ekledigimizde say1, olasi rolelerin sayist iki katina ¢ikar. Matematiksel
anlamda role eklemek, logaritma 2 tabanina 1 eklemek anlamina gelir. Muhtemel
mesaj sayisini arttirmak, kabaca logaritmay1 da iki katina ¢ikarir.

2. Olgii olarak sezgisel hisse yakindir. Bu yakinlik (1) sezgisel olarak
iliskilendirilebilir ve ortak standartlar ile Kkarsilagtirildiginda dogrusaldir. Bir
hisseder, ornegin, iki delikli bir kartin iki kere bilgi depolama i¢in kapasitesi vardir
ve iki kanal bilgisi iletecek bir kapasiteye erisebilmesi i¢in kartlar 6zdes olmalidir.

3. Matematiksel olarak daha uygundur. Smirlayici islemlerin ¢ogu, logaritma
acisindan basit ama olasiliklar sayist agisindan karmagiktir. Logaritmik bir bazin
secimi, bilgi 6l¢iimii agisindan bir birim se¢imine karsilik gelir. Taban 2 kullanildigi
takdirde sonugta ortaya ¢ikan birim ikili rakamdir ya da bitler olarak ifade edilebilir.
Bir role veya bir flip-flop devresi ile iki sabit pozisyonlart olan bir cihaz, bir bit
bilgiyi saklayabilir. N kadar cihaz N bit depolar, dolasiyla toplam olasilik 2N olur:
log, 2N =N. (Shannon, 1948, 382)

Gortildiigii gibi Shannon-Weaver modeli; iletisime, igerik anlamindan ¢ok teknik bir
yontem olarak bakar. Bu yapisi nedeniyle kitle iletisiminde her ne kadar 6nciide olsa,
yeni teorilerin gelistirilmesine engel olamamistir. Ancak elektronik alanda, 6zellikle
bilgisayar ve yazilim sistemlerinde kullanilan temel modellerden biri olmustur.
Model, iletisim bilimlerinin temelini ve dijitallesmeyi anlamak i¢in olduk¢a 6nemli

bir sistemdir.
1.2 Simiilakrlar ve Simiilasyon Kurami

Jean Baudrillard’in ortaya attig1 simiilasyon kurami, 20.yiizyilin en ses getiren
cikislarindan biridir. Simiilakr, bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim
anlamina gelir. Simiilasyon ise bir arag, bir makine, bir sistem ya da bir olguya 6zgii
isleyis biciminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir
bilgisayar programiyla yapay bir sekilde yeniden iretilmesidir. Simiilasyon, bir
taklit, suret ya da parodi degil ashi yerine gostergeleri konulmus bir gergek ya da her
tirli gergek yerine islemsel ikizini koyan bir caydirma olayidir. Gergegin tiim
gostergelerine sahip, gercefin tiim asamalara kisa devre yaptiran kusursuz,

programlanabilen, gostergeleri kanserli hiicreler gibi ¢ogalabilen bir makineden s6z
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ediyorsak, gercek bir daha asla geri donmeyecektir. Bundan boyle her tiirlii diigsel ve
gercek ayrimindan yoksun, yalnizca aynmi yoriinge cergevesinde dolanan modellere

dayali ve farklilik simiilasyonu iiretiminden ibaret bir hiper ger¢ekten s6z edebiliriz.

Disneyland biitiin simiilakr diizenlerinin i¢ ige ge¢mis oldugu kusursuz bir modeldir.
Disneyland her seyden once bir illizyon ve fantazm oyunudur. Bu diissel evren
tizerine diisen gorevi layikiyla yerine getirmektedir. Kalabaliklar1 Disneyland’a
ceken sey Amerika’nin minyatiirlesmis toplumsal bir mikrokozmosuna benziyor
olmas1 ve bundan alinan keyiftir. Aracinizi otoparka biraktiktan sonra icerde kuyruga
giriyor ve sonunda disarda yapayalniz ve kendi halinize terk edilmis bir vaziyette
cikiyorsunuz. Bu diissel evrendeki tek olaganiistii sey, icerideki kalabaliktan yayilan
sicaklik ve sevecenligin yani sira insana farkli duygular yasatan bol miktardaki oyun

ve oyuncagin varhigidir. (Baudrillard, 2011, 30-31)

Bir konsantrasyon kampina benzeyen otoparkla igerdeki kalabalik arasinda tam bir
tezat vardir. Iceride bin bir gesit oyuncak, insanlar1 oradan oraya siiriiklerken, disari
¢ikan insan yalnizliga, arabasina dogru ilerlemek mecburiyetindedir. Bu ¢ocuksu
evren, Walt Disney adindaki bir sahsin hayal giiciiyle tasarlanmis ve bugiinkii halini

almistir.

Disneyland’in her kosesinde nesnel bir Amerika modeliyle karsilasmak miimkiindiir.
Bu goriintii kalabalik bireylerin morfolojik yapisina gidene kadar bir benzerlik
gostermektedir. Amerika’daki tiim degerler minyatiirlestirilmekte ve ¢izgi filmler
araciligiyla g¢ogaltilarak kendilerinden ge¢mektedir. Bunu i¢i doldurulan ve siis
esyalarina doniistiiriilen vahsi hayvanlara benzetebiliriz. Dolayisiyla sanal evrenin
olusturdugu bir X vardir ve gergek olmayan X’ten {iretilen gercek oyuncaklar,
kitaplar, vs. vardir. Yani sanal evren, kendi simiilasyonlarmin bir {iriinii olarak

gercek materyaller tiretir. (Ugan, 2013, 44)

Tiim bu yargilarla, varilmak istenen nokta, olusturulan sanal gergeklik algisinin
fiziksel ve yasamsal degerlerin Gtesine gectigi durumudur. Bu tiir bir yanilsama
evreninde toplumun gergekte olan ile var olmayan arasinda belirsizlige diistiigli ve
ayrima gitmenin zorlagtigi sOylenebilir. Baudrillard’in  simiilasyon kurami,
dijitallesmenin ileri boyutlarin1 gézler 6niine serdigi, kuramsal bir zeminde sanallig1

ve dijitallesmeyi tartistigl i¢in, sanatta dijital donemin kavranabilmesi agisindan
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onemli bir nitelik kazanmaktadir. Baudrillard politik meselelere dahi simiilasyon
kurami ile yaklagmis, toplumdaki sanal gercekligin etkilerine 151k tutacak dnemde

hipotezler 6ne stirmiistiir.

1.3 Sanat ve Teknoloji iliskisi

Sanatin eksiksiz bir tanimini1 yapmak oldukga giictiir. Bu tanim istege ve giidiilen
amaglara bagl olarak, her donemde toplumlara gore degisebilmektedir. Bir baska
deyisle, toplumlarin ve kisilerin sanat denilen olaydan beklentilerine gore tanim
degisiklikler gosterebilmektedir. En basit tanim ve deyimle sanat; bir form meydana
getirebilme yetenegi ve becerisidir. Sonsuz sayida degisik ve degisen formlar iireten
doga karsisinda insan, yetenek ve becerisi ile deger kazanabilmekte ve bir Ol¢iide de
yaratici olabilmektedir. Doga, sanat¢1 denilen kisiye tiimiiyle ya da alabildigi lgiide
kaynak olmakta, 1siklari, renkleri, sesleri, formlari, ritim ve uyumu ile sanatciyi
etkileyebilmektedir. (Ugurlu, 2008, 251)

Sanat insanla birlikte var olmus, belki de din kadar eski bir olgudur. Yazinin bile
bilinmedigi ¢aglarda insanoglu, ¢izgiler, sekiller ve renklerle kendini anlatma yolunu
bulmustur. Baslangigtan beri, toplum adi verilen organizasyon i¢inde gelisen sanat
kimi zaman ylikselen deger olmus gibi zaman da toplumlar i¢in 6nemini yitirse de
farkl1 gelisme boyutlarina erigen sanat, insan yaraticiliginin en 6nemli katmanini
olusturmustur. Sanat liretmek bir toplum i¢in onun var olma nedenlerinden biri
olmustur. Ciinkii sanat eserleri daima kalici olmuslardir. Tarih boyunca birgok
devletler kurulup yok olmuslardir. Bu toplumlardan geriye kalanlar her zaman o
toplumun tiretmis oldugu sanat eserleri olmustur. Bu yiizden sanatgilar, toplumda her

zaman i¢in gozetilen insanlar olmuslardir.

Sanat bir toplumda gelenekler gibi anonim bir sekilde ortaya ¢ikmamistir. Ciinkii
sanat, nesnel bir kavramdir. Bir iiretim sonucu meydana gelir. Gombrich’in de
belirttigi gibi sanat sanatgilar tarafindan iiretilen bir gercektir. Sanatin i¢inde yer alan
bu iiretim kavrami da beraberinde tiiketim kavramini da tagimaktadir. Bu {iretim ve
tikketim iligkisi arz ve talebi dogurmustur. Bu da bir ¢esit sanatin bir piyasasinin
olugmasina yol agmistir. Sanat insanla birlikte var olmustur. Yazinin bile bilinmedigi
caglarda insanoglu, cizgiler, sekiller ve renklerle kendini anlatma yolunu bulmustur.
Baglangigtan beri, toplum adi verilen organizasyon i¢inde gelisen sanat kimi zaman

yiikselen deger olmus kimi zaman da toplumlar i¢in 6nemini yitirse de farkli gelisme
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boyutlarina erisen sanat, insan yaraticiligmmin en 6nemli katmanini olusturmustur.
(Gombrich, 1992, 310-312)

Sanat ile teknoloji iliskisi, eski c¢aglardan beri devam etmektedir. Teknolojinin
gelisimi, sanatta yeniliklere neden olmustur. Teknoloji, toplumlar1 etkiledigi gibi
toplumlarin sanat anlayisini da degistirmistir. Teknigin gelismesi, insanin duyularini
kullanabilmesi yetisini kazanmasi ve bununla birlikte el gibi uzuvlarin1 kullanmaya
baslamasiyla olmustur. Ayn1 gelismeler sanat kavramin da ortaya ¢ikmasi i¢in gegerli
konumdadir. Sanat tarihi agisindan bakildiginda teknoloji - sanat iligkisi bir donem
sanatg1 - arag iligkisi boyutunda kalmistir. Bir baska deyisle sanatci teknolojiyi,

iriinlinii olusturabilmek i¢in gerekli her tiirlii ara¢ kullanim1 olarak gormiistiir.

Kullanima yonelik dogasi ile teknoloji, insanin bedensel iiretim iligkilerini mekanik
{iretim bigimlerine doniistiirerek cogaltmaktadir. Insan giiciinii cok asan bu mekanik
tiretim bicimleri, kullanim olanaklarini genis bir ylizeye yayarak insanca yasama
kosullarin1 ve insansal iliskileri caginda daha hizla gelistirmistir. Teknik 6zellikler
iceren estetik iligkileri yaninda, sanatsal uygulamalarda yararli olacak cesitli
olanaklar da gelistirmektedir. Bu teknolojik olanaklardan, sanatla bi¢imsel yonden
etkilenmekle birlikte, farkli iiretim big¢imleri olarak iceriksel alanda da karsilikli
etkilesim i¢indedir. Insan baglaminda bu etkilesimler, devingen bir ortamda organik
iligkiler i¢inde gelisen bir olaydir ve higbir olay ve olguyu bu organik iliskilerden
soyutlanamayacagi gibi, teknoloji de sanattan soyutlanamaz. Her ikisi de organik

iligkiler icinde karsilikli etkileserek gelisen devingen iiretim olgularidir. (Galatali,
1988, 87).

Ronesans ile birlikte ve daha sonra endiistri devriminin topluluklar1 etkisi altina
almaya baslamasiyla sanat - teknoloji iliskisinin de ¢ercevesi degismeye baslamistir.
Her dénemde oldugu gibi, bu iki olguda Ortagag’in karanlik ve gerici ortamindan,
cografi kesifler, Hagli Seferleri ile Dogu’nun zenginliklerinin kesfi, bilimsel alandaki
kesifler ile bir atilim yapmis ve bu da toplumsal diizende biiyiik degisikliklere neden
olmustur. Ozellikle o zamana kadar toplumda biiyiik bir etkisi olan kilise eski giiciinii
yitirmistir. Bu degisiklikler sanatsal yasamda da pek farkli olmamistir. Ortacag’in
sanat anlayisinda tanr1 merkezli bir anlayis s6z konusu iken rdnesans ile birlikte
insan merkezli bir anlayis ortaya konmustur. Boylelikle sanatta insani degerleri

yansitma kaygis1 baskin duruma gegmistir. Iste bu noktada sanattaki eski teknikler,
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bir bagka deyisle bugiine kadar kullanilan teknikler yeterli olmamistir. Bu yiizden de
Ortacag sanatgist yeni arayislar icine girmistir. Nitekim Leonardo Da Vinci,
Michelangelo, Brunelleschi gibi sanat¢ilar aym1 zamanda Dbilimle de
ugragmaktaydilar. Sanattaki bu yeni gelisim 6ncelikle resim sanatinda bigimlenmeye
baslamistir. RoGnesans’tan dnceki tanr1 merkezli sanat anlayisinin resimde kullandigi
perspektif anlayis Ronesans ve dolayisiyla insan merkezli sanat anlayigina ters
diismektedir. Clinkli Yenicag’da bakis insanin goriis agisidir ve bu bir noktadan
bakis, optik goriintiiyii zorlayan perspektife gereksinme duymustur. Boylelikle doga
goriintiisii bigimlenerek, nesnellesmistir. Ozetle Rénesans bu yenidiinya goriisiine
paralel olarak, bilimsel perspektifi ortaya koymustur. Ornegin, tanriyr yiicelten
Ortagag’in dikey Gotik bi¢imi yerine, yatay bi¢cim benimsenmistir. Sonsuzluk yerine
dl¢ii, cok pargalilik yerine sakin ve diinyevi yapi tarzi ortaya ¢ikmustir. Iste bu cagda
mimar, heykeltiras Brunelleschi ilk kez bilimsel olarak tek bakis noktasina gore

perspektif bilimini ortaya koymustur.

Ronesans ile baglayan bu yeni olusum 1700’Li yillarin sonlarinda, baglayan endiistri
devrimi ile yepyeni bir boyut kazanmistir. Bu nokta da teknolojinin sanatla olan
iligkisinde yeni ag¢ilimlarin olusmasina neden olmustur. Endiistri devriminden 6nce
sanat¢1 bilimsel gelismeleri, bir bagka degisle, bilimsel gelismeler sonucunda ortaya
¢ikan yeni teknolojileri sanatinin olugmasi i¢in bir ara¢ olarak kullanmaktaydi. Sanat
bireysel bir aktivite olarak goriinse de sanat¢1 yasadigi toplumdan etkilenmeden salt
psikolojik duyumsamalarla sanat iiretemez. Her donemde sanat¢inin yaratim
stirecinde etkili olan faktdrler olmustur. Ortagcag sanatinda tanri merkezli anlayisin
sonucunda sanat¢1 var olan bu anlayis ¢ergevesinde lriinler vermistir. Fakat burada
bir yanlis anlamaya engel olmak gerekir. Ciinkii sanat¢i her zaman yasadig
toplumun 6niinde olmugstur. Bir baska degisle Ortagag sanatinda egemen olan tanri
merkezli diigiince tarzi bundan 6nce var olan sanatsal diigiinceleri yikarak ortaya
¢ikmustir. (Ugurlu, 2008, 255)

Ortagag sanatinda var olan degerler yine ayni toplumda yasamakta olan sanatgilar
tarafindan yikilarak insan merkezli diisiince akimi sanata hakim olmustur. Endiistri
devrimi ile birlikte toplumda var olan degerler bir kez daha degismistir. Kisaca
Ortacagin tanr1 merkezli diisiince sistemi yerini insan merkezli diisiince sistemine

birakmis ve endiistri devrimi ile birlikte bu diisiince sistemi de yerini, ekonomik
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tiretimin merkez alindig1, degerlerin metalastig1 ve giderek bireyin yabancilagsmasina
kadar devam eden bir siirecin bagladig1 yeni bir doneme birakmistir. Sonug olarak,
bu baglamda teknolojinin sanattaki yaratim siirecine etkisi agiktir. Sanat¢i1 yasadigi
toplumun degerlerini sorgularken yine bu degerleri kullanmasi en dogal yol olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bir baska deyisle, teknolojinin sanat¢inin yaratim siirecine
etkisini sorgulamak Ortagag sanatcisinin yaratim siirecine tanr1 merkezli diisiincenin
ne oldugunun sorulmasi ile ayni paraleldedir. O dénemde, Ortagagda dogrudan
etkisi oldugunu kabul ettigimiz bu olgu, teknoloji icin de gegerlidir. Ciinkii
yasadigimiz toplum, endiistri devriminden sonra teknoloji c¢agi olarak kabul
edilmistir.

20.yy sanat akimlar1 degerlendirildiginde, sanatin teknoloji ile iligkisinin arttig1 ve
sanatin kendisinin teknolojik gelismeler dogrultusunda degisime ugradigi gercegi
goriilmektedir. Fitiirizmin teknolojiye, hiza, dinamizme yonelik ilgisi bi¢imsel
diizeyde yepyeni bir gorsel anlayisin disinda kentsel ve endiistriyel temalarda, ugak,
araba, tren gibi hareketli konularda betimlendigi géze ¢carpmaktadir. Fiitiiristlerin
onde gelen temsilcileri arasinda goriilen Boccioni, manifestoda yazdiklarini
resimlerine tasimak yoOniindeki ugrasisini, 1s1k, enerji, mekanik, hareket, ses
titresimleri gibi olgular1 ayn1 yiizey iizerinde iist iiste, yan yana, i¢ ice gegen renk ve
bicim alanlar1 halinde bolerek gerceklestirmistir. (Antmen, 2009, 67)

Bu yiizden bu ¢agin sanat¢isinin yaratim siirecine teknolojinin etkisini tartismanin
geregi kalmamistir. Bu baglamda tartisilmasi gereken asil nokta teknolojinin
sanat¢inin yaratim siirecine etkisi degil, ¢agini sorgulayan sanat¢inin teknolojiyi
kullanarak ne sekilde sanat tirettigidir. (Ugurlu, 2008, 257)

Giiniimiiz sanat ortaminda sekillen yeni donemi, dijital donem olarak ifade etmek,
dijitallesmenin etkileri degerlendirildiginde yanlis bir tanimlama olmayacaktir.
Fotografin kesfi, televizyonun toplumlarin hayatina girisi, video sistemlerinin
yayginlagmasi ve bilgisayarin vazgecilmez bir unsur olarak dogmasi gibi teknolojik
devrimlerle birlikte sanat, kendini gilincellemis, yenilemis olup yenilemeye de devam

etmektedir.
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1.4 Endiistriyel Caga Gecis: Sanayi Devrimi

1750-1850 yillar1 arasinda gelisen sanayi devrimi liberalizmin olusup yerlesmesini
saglayacak yapisal ve diisiinsel degisimlerin temelleri {izerinde ve dogrultusunda
gelismistir. Liberal gelisimin asamalarindan biri olan bu devrim, insan1 dogaya
egemen kilacak, burjuvaziyi iktidara gecirecek, ekonomide liberalizmin slogani olan
“laissez faire”i yerlestirecektir.

Sanayi devrimi ilk kez dig ticaretin oldukca gelisip sermaye birikiminin hizlandigi,
teknik icatlarin ve yeni ekonomik buluslarin dogrultusunda iiretime makineyi,
motoru ve organizasyonu uygulayan Ingiltere’de goriildii. Sonra Fransa ve Bati
Avrupa’dan Amerika’ya yayildi. (Maillet, 1983,142) Diisiince ve davranis
yapisindaki su degisimler sanayi devriminin diislinsel boyutunu olusturdu; (Aron,
1974, 91) zaman ve mekan anlayisindaki devrim, doga ve insan anlayisindaki

devrim, madde ve paraya yonelme, rasyonalizm, bireycilik.

Ekonomik ve sosyal yapidaki su degisimler de sanayi devrimini ger¢ceklesmesine
katkida bulunmustur: teknik alanda icatlarin hizla artmasi, niifus patlamasi, tarimsal
alanda asir1 liretim ve liretim fazlas1 mal elde edilmesi, sehirlere gog, isgiicii akimi ve
ucuzlayan emek, biiyiik kesifler ve uluslararasi ticaret, Avrupa’ya altin, giimiis gibi
degerli madenlerin akimi1 ve bunlarin zenginligi arttirmasi, faizle fiyatin ucuzlayip
yatirnmlarin hizlanmasi, ulasgim, tasima, pazarlama alt yapilarmin olusturulmasi,
piyasalarin ve ekonominin biitlinsel bir ag ile oriilmesi. (Hamitogullari, 1986, 147-

148)

Sanayi Devriminin yarattifi ortamda burjuvazi giiclenmis kendini gii¢lii tutacak
devlet anlayiglarin1 savunmustur. Ozgiirliigiin her alanda yayilmasma galigmaya
baslamustir. Ozel miilkiyet, serbest girisim liberalizm icin dzgiirliigiin saglanmasinda
temel konular olmustur. Bu ise sanayi devriminin ortaya ¢ikardigi ¢cok yogun ve asir
kapitalistlesme ortaminda miimkiin olabilirdi. Sanayi devrimi, kapitalistlesme,
serbest girisim, 0zel miilkiyet alanlarindaki gelismelerle liberalizmin ekonomik bir

tabana oturmasina sebep olmustur. (Stark, 1994, 223 ; Cetin, 2002, 88-89)

Sanayi Devrimi, Ingiltere’de baslamis bir hareket olarak dikkat cekmektedir. Sanayi

Devriminin Ingiltere’de baslamis olmasmin belirli sebepleri vardir. Bunlardan
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birincisi, Ingiltere'nin bu iilkelere gore daha zengin olusudur. Bir yiizyil siiren
kesifler, esir ticareti, korsanlik, ticaret ve savaslar, Ingiltere'yi diinyanmn en zengin
devleti haline getirmistir. Ingiltere'deki zenginlik, yalniz asillerin elinde degildir;
ortanin {istiinde genis bir ticaret burjuvazisine yayilmis bulunmaktadir. Ikincisi,
Ingiltere, feodal toplumdan ticari topluma basarili bir gegise sahne oldu. Topraga
dayanan eski kuvvetle, paraya dayanan yeni kuvvet arasinda c¢ikar catismalari
olmasina karsilik, Ingiltere'yi yonetenler, piyasa ekonomisine karsi ¢ikmak yerine,
oradan gelen taleplere uyma yolunu se¢mislerdir. Ucgiinciisii, Ingiltere'nin fen ve
mithendislik alanindaki caligmalarin en biiylik destek ve tesvik buldugu yer
olmasidir. Bunlardan bagka, komiir ve demir yataklarinin zenginligi, icatlar1 tespit
eden ve koruyan milli bir patent sisteminin kurulmus olmasi gibi nedenler de
sayilabilir.

Sanayi devrimi Ingiltere’de baslamis olmakla birlikte tiim Avrupa'da burjuva
smifinin yap1 degistirmesine ve yeni bir is¢i sinifinin dogmasina yol agmustir. Eski
burjuva smifina fabrika sahipleri de katilmistir. Burjuva sinifi artik her iilkede en
zengdin sinif1 olusturmaktadir. Ancak iilkelerin cogunda orta siif pek ¢ok siyasal ve
sosyal haklardan mahrum durumdadirlar. Haklarin1 elde etmek igin 19. ylizyilin

bitisini beklemeleri gerekmistir. (McCloskey, 2004, 12).

Avrupa'da sanayi devrimi Oncesinde de is¢i sinifi vardir. Fakat isci sinifi ¢ogunlukta
olmasina karsin bilingsiz durumdadir ve Orgiitlenmemistir. Sanayi devrimi
sonrasinda is¢i smifi bilinglenmeye ve birlikte hareket etmeye basglamistir.
Toplumlarin hemen hepsinde en kalabalik sinifi, isci smifi olusturmaktadir. Isci
sinifi, yogunluguna karsin ekonomik ve siyasal haklardan yoksun birakilmistir.
Ucretleri diisiik, yasama ve calisma kosullar1 kotiidiir. Calisma saatleri uzun,
fabrikalar havasiz ve her tiirlii saglik kosullarindan uzak durumdadir. Siyasal agidan
oy haklar1 dahi bulunmamaktadir. Sendikalasma ve grev haklar1 yoktur. Ancak

sanayi devrimiyle isciler bu durumun farkinda olmuslar ve bilincine varmislardir.

Sanayi devriminin yarattig1 is¢i sinift haklar ile ilgili olarak sosyalizm goriisii ortaya
cikmistir. Bu goriis Onceleri iitopik sosyalizm olarak gelistirmis, daha sonra Karl
Marx ve Friedrich Engels sosyalizmi gelistirerek bilimsel sosyalizmi ortaya
koymuslardir. Boylece toplumdaki uzlagsmaz siniflar (burjuvazi ve proletarya)

arasindaki ¢atisma daha ¢ok keskinlesmistir. Sosyalizm, komiinist topluma gegis igin
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bir ara¢ olarak kabul edilmistir. Sanayi devriminin bir baska etkisi de niifus artisi
konusunda olmustur. Sanayilesme sayesinde tarim makinelesmis, bdylece ayni

miktar toprak daha fazla insana gelir kaynagi haline gelmistir.

Ayrica sanayi, tarim sektorii disindaki insanlara is saglayarak daha fazla insani
biinyesine dahil eder duruma gelmisti. Bunun sonucu olarak sanayi devrimi kentlerde
niifus yigilmalarima neden olmus, kirsaldan kente gé¢ baslamistir. 1920'lerde ABD
nifusunun yaritya yakini kentlerde yasamaktadir. Kentlesme onemli sorunlar1 da
beraberinde getirmistir. Gecekondu bolgeleri biiylimiis ve bu bolgeler fiziki kosullar
acisindan yetersiz duruma gelmistir. Iscilerin fabrikalarda toplanmasi ve fabrikalarin
da kentsel alanlara yigilmasiyla giderek kentler kirsal alanlar1 yutmaya baslamistir.
Bu gelisme tip bilimindeki yeniliklerle ortaya c¢ikan niifus artist ve bu niifusu
doyurmak i¢in gida maddesi bulma cabalariyla birlestiginde 20. yiizyilin degismez
ozelligi olan kitle toplumu, tarihteki yerini almistir. (Ayres, 1989, 16-17).

Sanayi Devrimi'nin etkileri, iiretimin artmasi ve uzun donemde iktisadi refahi
gelistirmesi olarak 6zetlenebilir. Sanayi Devrimi, fiziki sermayenin genislemesine ve
emek verimliliginin genig c¢apta artmasina yol agan bir siire¢ olmustur. Tarim
kiiltiirlinden endiistri kiiltlirline gecis yasanmistir. Kentlesmeyle birlikte yeni
kavramlar toplumlarin hayatina girmis, glinlimiizde modernite kavraminin ortaya

cikisi, Fransiz Ihtilali ve Sanayi Devrimi’ne dayandirilmaktadir.

1.5 Modernizm ve Postmodernizm

Modernizm bir aydinlanma projesi olarak ortaya ¢ikmis ve zaman ig¢inde bazi
degismeler gostererek giiniimiize kadar gelmistir. Aydinlanmacilik akilci bilim
anlayisiyla 18. ylizyilda insan diisiincesini dinin baskisindan kurtararak 6zgiirlestirme
islevini gormiistiir. Ama akilcilik zaman iginde nitelik degistirerek bu 6zgiirlestirici

islevini kaybetmesi yiizlinden giiniimiizde elestiri konusu olmaya baglamistir.

Modernizmin sanata yansimalar1 neticesinde “modern sanat” kavrami dogmustur.
Modern sanat, genellikle 1880'lerin izlenimcilerinden (empresyonistler) 1960-70'lere
kadar devam ettigi kabul edilen sanat donemidir. Sanatta modernizmin temelleri,
ressamlarin diinyayr gordiikleri gibi temsil etmeyi birakmalariyla atilmistir. Temsil,

temel sorun haline gelmis; sanat kendi kendisini konu haline getirmeye baslamistir.
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Sanat elestirmeni Clement Greenberg de 1960'ta yazdigr "Modernist Resim" adli
makalesinde modernizmin 6ziiniin, disiplinlerin kendilerine has yontemlerini,
disiplinin kendisini elestirmek i¢in kullanmak oldugunu; bundaki amacin da o
disiplini gelistirmek ve onemini artirmak oldugunu sdyler. Ornegin, ilk modernist
filozof olarak kabul edilen Immanuel Kant, felsefeyi daha fazla bilgi edinmek igin

degil, bilginin nasil miimkiin oldugunu sorgulamak i¢in kullanmistir.

Greenberg'e gore, Kant'in sanattaki karsiligi, ilk modernist ressam, Manet'dir. Manet
ve empresyonistler, {izerine resim yaptiklari ylizeyde boya, tuval vb. malzemelerin
ozelliklerini ve gegctikleri siirecleri saklamamisg, aksine 6ne ¢ikarmislar; sonrasinda
Cezanne eserlerini tuvalin dikdortgen seklini gz Oniine alarak tasarlamistir. Boylece
dogadaki goriintiilerin taklidi yavas yavas birakilmis, temsil ikinci plana atilmistir.
Modern resimde bu sekilde gelinen en son nokta, bir heykel akimi olarak baglayan
Minimalizmin etkisiyle yapilan, insan elinin izlerini tiimden kaldirarak diimdiiz tek

renge boyanan, boylelikle icerikten arindirilmalari amaclanan tuvallerdir. (Tekel,

1992)

Modernizmin en yaygin olarak kabul goren tanimlarindan biri sudur: Modernizm
hem geliskin bir modern 6zalgida hem de toplumsal modernlesmenin belirleyici
niteligi olan kisir, esitlik¢i olmayan, ticarilesmis, cirkin yasam bi¢imlerine-kisaca
“kentsoylu” modernlesme bicimlerine-karst duyulan yogun tepkide anlatim bulur.
Modernizmin  modernligi sorgulamasi tarihsel bir ¢eliski igerir: Cagdas
bireyin/sanat¢inin geliskin bir biling ve 6zalgiya erismesi, aydinlanmanin {iriinii olan
esitlikci kentsoylulugun egemenlesmesiyle, bu da ticaret ve kapitalizmin gelisip
feodal yapilara karsi kentsoylu bireye ve bireysellik kavramlarina zemin
hazirlamasiyla ve sanatin kendi pazarini yaratmasi, ticarilesmesiyle olanakli

olmustur.

Peter Biirger’e gére modernizmi olanakli kilan 6ge, 18. yiizyilin sonunda ve 19.
yizyilda sanatin kazandigi bagimsiz  konumdur: “Bu kurumsal bagimsizlik
modernist sanatin yalnizca bicimsel kosulu degil, ayni zamanda onun temel
igerigidir’. Modernist yazinin yenilik¢i bigimler ortaya koyma itkisi ve
elestirmenlerin modernist yapitlara atfettigi esi benzeri olmayan sanatsal biling,

geleneksel 6l¢iitleri gecersiz kilar. “Geleneksel dlgiitlerin yoklugunda da sanatg¢ilarin

19


http://tr.wikipedia.org/wiki/Clement_Greenberg
http://tr.wikipedia.org/wiki/Immanuel_Kant
http://tr.wikipedia.org/wiki/Felsefe
http://tr.wikipedia.org/wiki/Manet
http://tr.wikipedia.org/wiki/Manet
http://tr.wikipedia.org/wiki/Cezanne
http://tr.wikipedia.org/wiki/Minimalizm

bilinci ve onlarin yenilik¢i dil ve bigim arayislari, kendi kendini gegerli kilan estetik
deger dlciitlerine doniisiir”. (Ozdemir, 2009, 122)

Postmodernizmin kavramsal tarihine bakacak olursak 1800’li yillarin ikinci yarisina
kadar gitmek gerekmektedir. Kelime, bugiin kullandigimizdan oldukg¢a farkli bir
anlamda kullanilmig olmasina ragmen Best ve Kellner’e gore postmodern terimini ilk
kullanan kisi ressam John Watkins Chapman’dir. 1870 yili civarinda, ‘Fransiz
izlenimci resimden daha modern ve avangard oldugu iddia edilen resim tiirlinii tarif
etmek tizere ‘postmodern resim’den bahsettigini ifade eder. (Doltas, 2003, 20-23)
Postmodern bir elestirel diisiince anlayisi, modernizm kriziyle beraber her tiirli
disiplinde kendini gdstermeye baslamistir. Postmodernizm, diinyada gelisen olaylar
sirasinda sekillenmistir. Ozellikle, Birinci Kérfez Savasi sirasinda, Baba Bush’un,
Saddam rejimine karsi baslattigi savas, postmodern anlayisi gercevesinde doniim
noktalarindan biri olarak kabul edilebilir. O zamana kadar yapisalcilik-sonrasi ile
ayni paralelde anilan postmodern diigiince bu tarihten sonra daha ayrilir bir vaziyette

okunmustur. (Akay, 2010, 45)

Pek ¢ok aragtirmaci postmodernizmi belirsiz, karmasik bir kavram olarak
gormektedir. Postmodernizm kavraminin anlami popiilizm, varolusguluk ve hiclik
(nihilizm) gibi birbirine zit akimlardan alintilarla karmasik hale gelmistir.
Postmodern diisiince bi¢iminin, modern sanata benzerligi vardir ve dogrudan
sOylenmeyenlerle, ima edilenlerle ilgilenir. Gergeklik ve gii¢ arasindaki gizli iliskiye

ve ylizeysellige kars1 durmaktadir. (Mabry, 2002, 141)

Modernizmde gecerli olan degerler postmodernizmde inkar edilmektedir.
Modernizmin kat1 akademik anlayisina kars1 postmodernizm gergekligi ve dogruyu
sorgulamaktadir. Postmodernizm hayalle, imgelerle maddi gercekligin kayboldugu
bir diinyay1, anlamsizlig1 sunmaktadir. Postmodernizm toplumlart dogru ve erdemin,
bilim ve dinin, fizik ile metafizigin dogrulandig1 yere gotiiriirken, siipheyi bir unsur
olarak beraberinde tasimaktadir. Smif, cinsiyet, 1irk, milliyet ve kiiltiirleri esit temsil

etmenin yollarin1 aramaktadir. (Serdar, 2001, 21-23 ; Sahin, 2003, 44)

Genel anlamda modernizm ve postmodernizm birlikte degerlendirildiginde
modernizm, akli ve mantig1 akademik kurallar ¢ercevesinde ve kati bir iislupta

savunan, sanatin formlara dayali anlayisinin ortaya ¢ikmasina sebep olan, baslangici
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18.yy Aydinlanma Hareketlerine ve 1789 Fransiz Devrimi’ne dayandirilan bir siireg
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fransiz Devrimi ile birlikte kilisenin tutucu yapisina
kars1 rasyonel sistemlerin, bilimin ve sanatin ayaklandigini ve galip geldigini,

Avrupa’nin bilim ve sanat ekseninde yeniden sekillendigini sdylemek miimkiindiir.

Modernizm, ge¢cmisin baglarini tiimiiyle koparmak gibi bir anlayisa hizmet etmekte
ve yeniye, yeni olani yiiceltmektedir. Fakat rasyonel diisiince bi¢cimi ve Kantci
felsefe’, tek tip insan tretimi gibi bir mantigi dogurmakta, “iistiin insan™1

yaratmaktadir.

Apollonvari~ bir yapi icerisinde akilli olami digerinden iistiin tutmakta, insanlar
arasinda esitsizligi miimkiin kilmakta ve hatta desteklemekte, tiikketim araclarinm
Ozendirerek vahsi kapitalizmin yolunu agmaktadir. Modernizmin akli ve mantigi
oven yapisi, “Kime gore, neye gore akil?” gibi sorularin sorulmasina sebep olmus,
1980’ler ile birlikte duygunun ve coskunun, kiiltiirel kimliklerin giindeme getirildigi

ve dnemsendigi postmodern sdylemleri dogurmustur.

1.6 Bilisim ve Bilgi Teknolojileri

Sanayi devriminin etkisini kaybederek bilgi ve iletisim teknolojilerinin kokten
sarstigl yeni donem aragtirmacilarin 1970°li yillarda dikkatini ¢ekmistir. Sanayi
toplumunun diinya {lizerindeki egemenligi ve yayginlagsma egilimi bu doneme kadar
devam etmistir. Biitlin toplumlar heniliz tam anlamiyla sanayi toplumu haline
gelemedigi halde, ileri teknoloji gelistiren ve belli bir zenginlik ve refah diizeyi
saglamis toplumlarda yeni siirecler deger kazanmaya baslamistir. Ozellikle niikleer
silahlar ve uzay c¢alismalarinin iki kutuplu siyasi yapisi olan bir diinyada yogunluk
kazanmasi ve rekabetin artmasi diinyanin artik yeni bir doneme girmekte oldugu
kanaatini gii¢clendirmistir. Elektronik ve telekomiinikasyon alanindaki gelismeler bu

kanaatlerin olusmasinda 6nemli etkileri olmustur.

" Immanuel Kant, 18.yy’da yasamis bir Alman filozofudur. Alman felsefesinin onciilerinden kabul
edilen Kant, rasyonalizm ve akilcilig1 hedef alan modern felsefeye uygun bir diislince bigimi
Ongdrmis, bilimsel bilginin olanakliligin1 kanitlamaya calismistir.

™ Apollon, mitolojide sanatin, miizigin, giinesin, atesin ve siirin tanrisi olarak kabul edilir.
Modernizmin bilim, sanat ve mantik odakl1 diisiince ve toplum yapisini savunan anlayisi, Apollon ile
temsil edilir. Buna karsin ¢ok sesliligi, duygulari, ¢esitliligi savunan, modernizmdeki mantigin kati
kurallarini elestiren postmodern anlayis, mitolojide Dionysos ile temsil edilir. Dionysos ise sarap
tanrisidir.
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Biiylik ¢ogunluk bu yenigagin uzay c¢agi olacagimi disiiniirken, gozlerden
uzak yasanan gelismeler degismenin farkli boyutunu ortaya koymustur. Artik
insanlik soyle veya boyle sanayi sonrast bir donem yasamaktadir ki, bu ister uzay
cag, isterse bilgi ¢ag1 olarak adlandirilabilir. Oniimiizde acilan bu yeni devrim de
sanayi devrimine benzer sekilde biitiin toplumlar1 ve toplumsal sistemleri etkileyecek
bicimde ilerlemektedir.

Teknoloji devriminin somut olarak goriildiigii donem 1970°1i ve 1980°1i yillardir. iki
kutuplu diinyada bir yandan silah sanayisi ve diger yandan uzay teknolojisi alaninda
calismalar devam ederken, bunlara alt yapi saglayacak ve destek olacak bilgi ve
iletisim teknolojisi hizli bir gelisme gostermistir. Ayrica bu doniisiimiin biligim
devrimi veya iletisim ¢agi olarak isimlendirilmesi de miimkiindiir.

Ozellikle  telekomiinikasyon ve bilgi islem teknolojisindeki hizli ve
yaygin gelismelerin  insanlarin  kurumsal veya  bireysel olarak aninda
haberlesmelerine ve veri transferine imkan saglamistir. Yayginlastirilan
elektronik iletisim ag1 (network) sayesinde sesli, goriintiilii ve yazili veriler aninda
bir noktadan ¢ok sayida noktaya dijital olarak ulastirilabilmektedir. Iinternet olarak
adlandirilan sistem ile bu hizli ve pratik iletisim ag gittikge diinyada

yayginlagsmaktadir.

Sanayi toplumu olarak nitelendirilen, kapitalist ekonomik sistemin bir pargasi olan
tarthi siireg, iletisim ve bilgi teknolojilerindeki gelismelerin sonucunda gittikge
eskimeye baslamistir. Bu anlamda meydana gelen degismeler toplumlarin sosyal ve
ekonomik yapisinda da gozlenebilir degismelere yol a¢gmistir. Bunu gozleyen
diisiiniirler, ortaya ¢ikmakta olan sosyal siireci ¢esitli isimlendirmeler ile agiklama
yoluna gitmislerdir. Peter Drucker, Ikinci Diinya Savasindan sonra ortaya ¢ikmaya
baslayan gelismeler sonucu olusan toplumu “Kapitalist Otesi Toplum” (Post
Business Society) olarak adlandirmistir. Bu donemdeki gelismeleri gdzlemleyen
Drucker, kapitalist sistemin artik dontismekte oldugunun farkina varmigtir. Kapitalist
sistemin sermaye, emek ve dogal kaynaklardan tesekkiil eden iiretim bi¢imi gittikce
bilgi, eglence ve hizmet sektoriiniin 6n plana gectigi bir doneme girmektedir. 1970’11
yillarda hizlanan teknolojik gelismelere bagli toplumsal degismeler pek ¢ok bilim
adaminin bu konuda tespitler yapmasmna yol agmistir. Daniel Bell, 1970’lerde
gelmekte olan yeni toplumu tanimlamak igin “Sanayi Sonrasi Toplum” (post -
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industrial society) ifadesini kullanmistir. Bat1 diinyas1 gittik¢e sanayi toplumunun
karakteristik Ozelliklerinden ¢ikarak yeni bir toplumsal o&zellik yakalamaya

baslamistir. (Aksoy, 2004, 3)

Bilgi toplumu olarak kendini gdsteren bu yeni de8isim ve anlayis, 21.yy bilgi ve
iletisim teknolojilerindeki gelismelere bagl olarak ortaya ¢ikmistir. Bilgi ¢cagi olarak
adlandirilan ig¢inde bulundugumuz 21. yy’da bilgi teknolojileri hizla gelismektedir.
Bilgi teknolojilerindeki bu gelismeler, uzaktan egitim uygulamalar ile kiiresel
iletisim aginin gelismesine 6nemli katkilar saglamistir. Bilgi cagi dedigimiz 21.
yilizyilda iletisim, toplumun her katmaninda yasayan bireyler i¢in kacinilmaz bir
ihtiya¢ haline gelmistir. Gegmis yillarda toplumlar i¢in iitopya sayilan uzaktan egitim
uygulamalar1 bilgi teknolojilerindeki gelismelerle birlikte giinlimiizde kiiresel
iletisim ag1 {izerinden kolaylikla uygulanabilir hale gelmistir. (Isma, 2011, 2-3).

Kiiresel iletisim agi, bilimsel arastirmalarin, iiretkenligin, kiiltiirel degisimlerin,
kiiresel ticaretin ve kiiresel egitimin ana bilgi kaynagidir. Belirtilen bilgi iletisim agi,
diinyada yasayan tiim insanlar arasinda yazili, s6zli ve goriintiilii iletisim kurmak
icin kiiresel bir merkez meydana getirmektir. Bunun yani sira, kiiresel iletisim ag1

egitimcilere, kiiresel uzaktan egitim hizmetini sunma firsatin1 da vermektedir.

Teknolojideki hizli gelismeler, biitiin toplumlar1 bilgi yogun bir yasama dogru
stiriklemektedir. Bilim adamlar1 dahil olmak {izere toplumun tiim kesimleri 21.

yiizyilin bilgi ¢cag1 oldugu noktasinda birlesmektedirler.

Bilgi cagi bilim adamlari, bilgi otobanindan (information highway), bir maddeyi
atomlara ayirarak bir yerden bagka bir yere transfer etmekten (teleportasyon), sanal
tiniversitelerden (virtual university), 6grenme aglarindan (learning networks), sosyal
aglardan, kiiresellesmeden ve su anda hayal bile edemedigimiz diger teknolojik

gelismelerden bahsetmektedirler. (Negropente, 1995).
1.7 Dijitallesme ve Etkileri

Dijitallesme, analog bilgilerin (s6z, resim, mektup) nakledilebilen, islenebilen ve
elektronik olarak depolanabilen ayr1i ayr1 vuruslardan olusan sinyallere
dontistiiriilmesi  siirecidir.  Dijitallesmeyi son donemlerdeki bircok alandaki

gelismelere katkida bulunan en 6nemli teknolojik ilerleme olarak degerlendirebiliriz.
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Ses, gorliinti ve metin halindeki bilgiler, dijitallestirildiginde rahatlikla
birlestirilebilmekte ve bu 6zellik de ge¢miste olanaksiz olan bilginin entegrasyonu
saglanmaktadir. Dijitallesmenin etkileri telekomiinikasyonun smirlarini da asmis
durumdadir. Ses, goriintii ve metinlerin birlikte islenme olanagi, bilgisayarlar i¢in
tasarlanan ¢ok genis bir multimedya uygulamasi saglamaktadir. (Ormanli, 2012, 32-
33).

Bunun yani sira telefon, miizik, fotograf, radyo, televizyon ve bilgisayar gibi tim
iletisim aracglar dijital hale gelmistir. Dijitallesme, teknolojik araglar etkiledigi gibi,
sosyal hayatta ve sanatta da degisimlere sebep olmustur. Dijital donem sonrasi sosyal
paylasim siteleri yayginlagmis, teknolojik imkanlarla bilgiye ulagim hizlanmig ve

ticretsiz hale gelmis, e-dergiler dergilerin yerini almaya baglamistir.

Bilgi, bilisim ve iletisim ¢ag1 olarak goriilen 21.ylizyilda, dijitallesme hayatimizin bir
pargast haline gelmis ve gelisen teknolojiyle birlikte giindelik hayatta kendine daha
cok yer edinmeye baslamistir. Giderek ucuzlayan fiyatlartyla cep telefonlari,
bilgisayarlar, tabletler, 3D televizyonlar her kesimden insanin ulasabilecegi diizeye

gelmistir.

Ayrica sosyal paylasim sitelerinin ortaya c¢ikisiyla birlikte, dijitallesme teknolojik
kolaylik misyonunun yani sira sosyallesme, insan iligkileri gibi konularda da

yararlanilan bir platform haline gelmis ve vazgecilemez bir hal almistir.

Biitiin bu yeniliklerden, hizla dijitallesen diinyadan mizah ve karikatiir de nasibini
almistir. Karikatiirler, ozellikle sosyal paylasim sitelerinde, en ragbet goren
paylasimlardan biri haline gelmis, dergi satiglarinin ¢ok iizerinde kisilere
ulagsmiglardir. E-dergilerin ve yeni ¢izim tekniklerinin ortaya cikmasiyla birlikte,

mizah ve karikatiir ciddi bir sekil degisikligine gitmistir.
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IKINCI BOLUM
2.1 Karikatiir, Storyboard ve Canlandirma (Animasyon)

2.1.1 Karikatiir

Karikatiir, ele aldigi konular1 komik veya igneleyici olmasi ic¢in abartan ve
carpitan resim tiiriidiir. Edebiyattaki abartili ve carpitict betimlemelerin, ayn1 amaca

yonelik olarak ¢izim formatinda kullanilmasidir.

Servet-i Fiinin sairi Cenap Sahabettin’in “‘hakikatin kabak durusu” olarak niteledigi
karikatir; kisi ya da olaylarin giiliing, ¢eliskili yanlarin1 yakalayarak bazen yaziyla da
desteklenen abartilmis c¢izgilerle mizaha doniistiirme sanati olarak tanimlanabilir.
Baslangicta insanlarin goriiniislerini bozma, abartma, karakteristik 6zelliklerini 6n
plana cikartma seklinde degerlendirilen karikatiir; zamanla degisik varliklarin da
abartilarak ¢izilmesi eylemine doniismiistiir. Semseddin Sami Kamus-1 Tiirki de
karikatiirii “eglence ve giildiirmek i¢in yapilan tuhaf resim” diye tanimlamakta ve
karikatiir s6zciigliniin mecazen “ kiyafet ve tavr1 giiliing adam” anlamina geldigini
belirtmektedir. Mesrutiyet doneminin 6nde gelen karikatiiristlerinden Cemil Cem ise
karikatiir sanatini; “san’atin ziibdesi (en seckin parga, 6z)” olarak nitelendirmektedir.

(Cosar, 2010, 689-690)

Karikatiiriin tarihine kisaca deginecek olursak, bilinen en eski modern karikatiir
orneklerinin, belirli kusurlarint modele dokmek i¢in insanlar1 gozlemleyen Leonardo
da Vinci tarafindan olusturuldugu goriilmektedir. Leonardo Da Vinci’nin karikatiir
cizmekteki amaci, 6zgiin olan bir ¢izimin gergekei bir portreden daha vurucu oldugu
izlenimini vermektir. Gian Lorenzo Bernini (1598-1680), yine bu alandaki ilk
sanat¢ilardan biri olup, bir insani ii¢-dort ¢izgiyle mizahi olarak betimlemeyi
basarmasiyla bilinmektedir. Karikatiir sanati, zamanla Fransa ve Italya'daki kapali

aristokrat kesiminde yayginlagsmis ve diinyaya yayilmstir.

Diinyada yayimlanan ilk karikatiir kitab: Ingiltere'de basilan ve Mary Darly'nin A
Book of Caricaturas (1762) adin1 verdigi eserdir. Yine 18. yiizyilda bu alanda
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uzmanlasan Ingiliz Thomas Rowlandson(1756-1827) ve James Gillray (1757-1815)
gibi isimler de 6nemli eserler vermistir. (Akleman, Palmer, Logan, 2000, 169-170)

Karikatiliriin kullanim alanlarin1 degerlendirmek gerekirse, Kkarikatiirler sosyal ve
siyasi elestiri yapmak icin siklikla kullanilmaktadir. Diinyada siyasi ve sosyal amagh
diizenli olarak yayimlanan pek c¢ok dergi ve gazeteler mevcuttur. Karikatiir farkl
amaclar i¢cin de kullanilmakta, ¢izerler diislincelerini okurla ya da izleyici ile
karikatiir araciligryla paylasabildigi gibi karikatiiriin basitlestiren ve mizah1 yontem
olarak kullanan anlayisindan reklamcilik sektorii de faydalanmaktadir. Bununla
birlikte karikatiirde egitim amacli uygulamalarda yararlanildigi da goriilmektedir.
Gliniimiizde karikatiir yaygin olarak benimsenmis, hemen her iilkede okuyucusu ve
hayran1 bulunan, diizenli olarak dergiler veya kitaplar halinde satilabilen, sergileri

diizenlenen ve pek ¢ok baska disipline hizmet eden bir sanat dahidir.
2.1.2 Storyboard

Storyboard  interaktif = multimedya  dretiminin  dokiimantasyonu  olarak
tanimlanabilmektedir ve bir interaktif multimedya iiretiminin hemen tiim siirecleri
hakkinda bilgi vermektedir. Storyboard iiretime gecilmeden Once {ireticiye yol
haritas1 sunan bir canlandirma teknigi olarak diisiiniilebilir ve programlama, isitsel
Ogeler, gorsel Ogeler ve detaylarina (yazi, video, grafik, canlandirma, vb.) dair
bilgiler igermektedir. Bu nedenle iiretimde gorev alacak tasarimcilarin ihtiyaglarina
yonelik, taleplerini karsilayacak sekilde hazirlanmaktadir. (Shin, Kim, Park, 2000,
198-199)

Bir bagka deyisle storyboard gorsel anlamda herhangi bir tiirde senaryonun temsili
gorevi gormektedir. Mimaride, canlandirmada, reklamcilikta ve gorsel sanatlara dair
pek ¢ok uygulamada storyboard kullanimi yaygindir. Egitim, psikoloji, mithendislik
ve bilgisayar bilimleri gibi alanlarda da temsili mevcuttur. Ortaya ¢ikacak {iriiniin
eskizi gorevi goren storyboard, liretimin tiim siirecinin her asamada kontroliine
imkan saglar. Storyboard ¢izgi roman bantlarina benzetilebilmektedir. (Mustaro ve
dig., 2007, 256)

26


http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Thomas_Rowlandson&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=James_Gillray&action=edit&redlink=1

2.1.3 Canlandirma (Animasyon)

Canlandirma (animasyon) kelime olarak Latince “animare” kokiinden gelir, bu da
“hayat vermek” anlamini tasimaktadir. Canlandirmanin genel anlami, cansiz nesneye
can vermek, yani onun nefes alip vermesini saglamaktir. Sinemasal anlamda, ¢izgiler

ve sekiller araciligiyla hareket yanilsamasinin yaratilmasi olarak da tanimlanur.

Canlandirma alaninin uzmanlarindan Norman McLaren ise, canlandirmanin hareket
eden c¢izimlerden olusan bir sanat formu olmadigimi belirtir. Cizilmis olan
hareketlerin sanati olduguna dikkat ¢eker. McLaren’e gore, “her kare arasinda olan
hareket, her karedeki hareketten daha 6nemlidir. Bu nedenle canlandirma da kareler

arasinda yer alan goriinmeyen araliklar olugturma sanatidir”. (Wells, 1998, 10)

Disney’in {inlii animasyon yonetmenlerinden Preston Blair, canlandirmay1 sdyle
tanimlamaktadir: "Canlandirma sanati bir ¢izim siireci ve insan, hayvan ya da cansiz
bir nesnenin yani karakterin canli gibi hareket edecegi ardisik pozisyonlarla

fotograflanmasidir." (Blair, 1994,6)

Blair, animasyonun teknigi, zanaati ve sanati iginde tasidigin1 sdyler.
Canlandirmanin hem sanat hem de zanaat oldugunu vurgular. Ayrica Blair,
canlandirmanin; “¢izgi film ¢izerinin, ressamin, giizel sanatlar alaninda c¢alisan
sanat¢inin, senaristin, miizisyenin, kamera operatoriiniin ve sinema filmi
yonetmeninin tim becerilerini bir araya getirerek yepyeni bir sanatci tiirlinii yani
animatorii olusturma siireci" oldugunu sdyler. Blair’e gore canlandirma sanatinin
sinirlart  kesfedilmemistir ve canlandirmanin en o6nemli niteligi i¢inde hareketi
barmdirmasidir. (Blair, 1994,6) Maureen Furniss ise canlandirma sanatinin mimesis

(taklit) ve soyutlama arasinda bir yerde var oldugunu belirtir (Wells, 2002, 5-6).

Canlandirma, temel olarak kare kare hareketlendirmeler ile goriintii ve hareket serisi
olusturulmas: ile gerceklestirilir. Bu temel hareketlendirme prensipleri tiim

animasyon tekniklerinde ayn1 mantikla olusturulmaktadir. (Caliskan, 2011, 185)
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2.2 Diinyada ve Tiirkiye’de Karikatiir

2.2.1 Diinyada Karikatiir

Italyanca “caricco” ve “caricare” sozciikleriyle ifade edilen karikatiir, “anlam
yiikklemek” ve “abartmak” tabirleriyle eslestirilebilmektedir. 1590’larda Agostino ve
Annibale Carraci Kardesler bu iki terimi kullanarak farkli ¢alismalara imza
atmislardir. Insan portrelerini abartili gizgilerle kaleme alan Agostino ve Annibale
Carraci Kardesler, Bologna’da kurduklar1 atdlyelerinde yeni 6grenciler yetistirmis,
cizgilerle “miitkemmel deformasyon”u yakalamay1 amagladiklarini ifade etmislerdir.
“Karikatiir Sanatinin Tarihi (The History of Art of Caricature)” baglikli bir
konferansta ise Ingiliz Karikatiirist Ted Harrison basarili bir karikatiiriin toplumlar
tizerindeki etkisinden bahsetmistir. Ted Harrison’a gore karikatiir ¢izmek, eglence ya
da giildiirti amaci giidebilecegi gibi sosyal ya da siyasi meseleleri dile getirmekte bir
ara¢ olarak da goriilebilir. Bir karikatiirist ¢izim yaparken karakterin fiziksel
Ozelliklerini (biiyiik burun, uzun kulaklar, vb.) ve psikolojik yapisim1 (¢ekingen,
saldirgan, kizgin, masum, vb.) titizlikle dogru bir sekilde betimlemeli ve izleyiciye
aktarmalidir. (McPhee, Orenstein, 2011, 4)

E.H. Gombrich ve Ernst Kris’e gore karikatiiriin nasil uygulanacagi ya da
yayginlagacagr meselesinden Once 1600’14 yillar, Ronesans’in gercegi yiizeylere
oldugu gibi ya da gercege en yakin haliyle aktarma anlayisinin siirdiigii ve
benimsendigi bir donemdir. Bununla birlikte gercegi deforme etme, bozma, mizahi
anlam katma anlayis1 ise yine donemin ressamlar1 tarafindan uygulanmaya
baslanmustir. Italyan ressamlar, 17.yy’da karikatiiristik ¢izim anlayisinin érneklerini
vermeye baslamiglardir. 17.yy’in 6nemli sanatc¢ilarindan biri olan Gian Lorenzi
Bernini, kendisinin ve arkadaglarinin karikatiirlerini dénemin papaz ve kardinalleri
ile birlikte alayci bir tislupta kaleme almistir. 1690’larda Pier Leone Ghezzi kendisini
profesyonel bir karikatiirist olarak tanimlayan ilk Ronesans ressami olmustur. Ghezzi
binlerce karikatiire imza atmis, yerli Romanlar1 ve turistleri konu alan g¢alismalar
yapmustir. Arthur Pond, Ghezzi’nin ¢alismalarimin baski yoluyla yayilmasini

saglamis ve karikatiirler farkli baski teknikleriyle ¢ogaltilmislardir.

Baski tekniklerinin karikatiir ile birlesmesi, grafiksel mizah anlayisin1 dogurmustur.

Tarih Oncesi donemlerde, Misir’da, Antik Yunan’da Orneklerine rastlanan

28



karikatiiristik formlar, RoOnesans ressamlari tarafindan akademik bir anlayista
temellendirilmis ve baski yoluyla cesitlendirilerek iiretimi saglanmistir. Grafik-
karikatiir yakinlasmas Italya iizerinden Kuzey Avrupa’ya yayilmis ve biiyiik ilgi

gormiistiir. (McPhee, Orenstein, 2011, 6-7)

Sekil 2: James Gillray, “The Plumb-Pudding in Danger”, 1805.

Constance C. McPhee, Nadine M. Orenstein, Infinite Jest : Caricature and Satire From
Leonardo to Levine (New York: The Metropolitian Museum of Art, 2011), 5.

Diinya karikatiiristleri arasinda getirdikleri yenilikler ya da iisluplariyla 6ne ¢ikan
pek ¢ok isim bulunmaktadir. Sir Max Beerbohm (1872-1956, Ingiltere) déneminin
taninmig simalarinin karikatiirlerini ¢izmis ve baski teknikleriyle cogaltmistir.
Yayimlanan belli basl ¢alismalart Yirmi Bes Centilmenin Karikatiirleri (Caricatures
of Twenty-five Gentlemen-1896), Sairlerin Kosesi (The Poets' Corner-1904) ve
Rosetti ve Dongiisti (Rossetti and His Circle-1922) olarak listelenebilir. Ayrica ¢ok
sayida moda dergisi igin ¢izimler hazirlamis, ¢alismalart Londra’da Carfax Galeri
(1901-1918) ve Leicester Galeri (1911-1957)’de sergilenmistir. (Caricature-Notable
Caricaturists, [12.10. 14]).

George Cruikshank (1792-1878, Ingiltere) politik karikatiirleriyle giindeme gelmis
ve Ingiltere Krali George IV’ii uygunsuz c¢izmekten otiirii maddi cezaya
carptirilmistir. George Cruikshank, ayrica Ingiltere’deki sosyal hayati konu alan,

kolelik diizenini elestiren farkli c¢alismalara imza atmustir. The Comic
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Almanack (1835-1853), Omnibus (1842) ve Cruikshanks' New Union Club 1819
sosyal igerikli karikatiirlerine 6rnektir. (McGrath, Massing, 2012). Sanat¢1 ayrica
Charles Dickens’in kitap illiistrasyonlarin1 hazirlayarak genis kitlelere ulagsmay1

basarmustir.

Honoré Daumier (18081879, Fransa) “karikatiiriin babasi” olarak da anilan bir
cizerdir. Sanat yasami boyunca 4000’in iizerinde litografyaya imza atmustir.
Calismalarinin genel konusu siyasi giindem, sosyal hayat ve giindelik yasamla
iliskilidir. Karikatiirleri Fransiz gazetelerinde (Le Charivari, Le Caricature, vb.)

basilmistir.

Mort Drucker (1929, ABD) 1957 yilinda Mad Dergisi’nde ¢alismaya baslamis ve
film hicivleriyle taninmistir. Cizgi bantlar1 halindeki ¢izimlerini mizahi bir {islupla
birlestirmis ve ayrica Time i¢in kapak cizimler hazirlamistir. 1985, 1986, 1987 ve
1988 yillarinda Ulusal Karikatiirciiler Dernegi Jiiri Ozel Odiilii'ne layik goriilmiis ve
1987°de Reuben Odiilii’nii kazanmistir.

Alex Gard (1900-1948, Rusya) 700’tn tzerinde karikatiir ¢izmistir. New York
tiyatrolar bolgesindeki duvar karikatiirleriyle anilan sanatgi, karikatiirii kamusal alan
ile bulusturan ilk ¢izerlerden biri olma 6zelligi tasir. Glinlimiizde ¢aligsmalarinin bir
kismi1 New York Halk Kiitiiphanesi Billy Rose Tiyatro Ozel Koleksiyonu’nda

sergilenmektedir.

Al Hirschfeld (1903-2003, ABD) Broadway yildizlarin1 siyah-beyaz konturlarla
yorumlayan  karikatiirist olarak  bilinmektedir. Donemin  miizisyenlerini,
politikacilari, sarkicilarini, televizyon yildizlarini betimleyen karikatiirlere imza
atmistir. Sanat¢i, ABD pullarina 6zel cizimler yapmak iizere Amerika Birlesik
Devletleri Posta Servisi tarafindan gorevlendirilmistir. Hirschfeld’in karikatiirleri
Metropolitan Sanat Miizesi ve New York Modern Sanat Miizesi’nde sergilenmekte
ve St. Louis Walk of Fame (Yildiz Gegidi)’nde ismi bulunmaktadir. (Caricature-
Notable Caricaturists, [12.10. 14])

S. Jithesh (Hindistan) karikatiir sahne sovlarindaki hizli ve etkileyici g¢izimleriyle
taninmaktadir. Diinyanin ¢esitli yerlerinde 200’tin iizerinde karikatiir konserleri
vererek, karikatlirii farkli mecralara tasimistir. S. Jithesh’in karikatiir sovlart siir,

edebiyat, politik hiciv ve hizli ¢izim becerilerinin kombinasyonu olarak kitlelere
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sunulmus ve biiyiik begeni toplamistir. 50 {inliiniin karikatiiriinii 5 dakika igerisinde

gizerek “Diinyanin En Hizli Cizeri” invanini almistir. (Kuttoor, [20.11.14])

Sebastian Kriiger (1963, Almanya) akrilik boya ile renklendirdigi hiper-ger¢ekei
karikatiirleri ile The Times tarafindan 6vgiiye layik goriilmistiir. The Rolling Stone
miizik grubunu-6zellikle Keith Richards- ¢izdigi tasvirleriyle taninmistir. Portre
karikatiirlerinde sagladigi gercekgi etkiler ve ifadeler ile bilinmektedir. Kriiger
caligmalarim1 ii¢ koleksiyonda toplamis ve Morpheus International i¢in yillik
albiimler ¢izmistir. Kriiger’in ¢alismalar1 Playboy, Stern, L’Espresso, Penthouse, Der
Spiegel ve USA Today’de yayimlanmistir. Kriiger ayrica canlandirma iizerine de

calismalar yapmakta ve sinema projelerine dahil olmaktadir.

David Levine (1926-2009, ABD) The New York ve Playboy dergisi igin karikatiirler
cizmistir. 1963°te ilk ¢izimleri yayimlanan sanatci, yiizlerce karakalem ve miirekkep

¢izime imza atmistir. (http://levine.sscnet.ucla.edu, [12.10.14])

Hermann Mejia (1973, Venezuela) Mad Dergisi’nde yayimlanan c¢aligmalari ile
taninan bir karikatiiristtir. Sanat¢1 siyah-beyaz ¢izimler, illiistrasyonlar ve baski
calismalar ile birlikte zaman zaman sulu boya kullanmis ya da teknikleri bir arada

izleyiciye sunmustur. (http://www.hermannmejia.com, [12.10.14])

Thomas Nast (1840-1902, ABD) doneminin Onemli bir editor-gizeri olarak
taninmakla birlikte 1908’de The New York Times tarafindan Amerika’da politik
karikatiirciiliigiin babas1 olarak nitelendirilmistir. Ozgiin karakterleriyle de 6ne gikan
sanat¢1 Demokratik Esek (the Democratic Donkey), Cumhuriyet¢i Fil (the
Republican Elephant) ve Santa Claus ¢izgi tiplemelerinin yaraticisidir. (Thomas Nast
Biography, [12.10.14]).
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Sekil 3: Robert Risko, Caricature Samples Version 1, 2014.

Robert Risko, [12.10.14].
http://www.robertrisko.com/caricature-samples-by-r-i-s-k-o.
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Gogu Neagoe (1976, Romanya) iilkesinin ve diinya karikatiir tarihinin Onemli
cizerlerinden biridir. 131 karikatiirii yalnizca telefon yoluyla aktarilan basliklardan

yola ¢ikarak ¢izmis ve bu dalda Guiness Diinya Rekoru kirmistir.

Vitaliy Peskov (1944-2002, Rusya) Rus karikatiir ekoliiniin dnciilerinden biri olarak

bilinir. Calismalar1 agirlikli olarak Rus yayin organlarinda yer bulmustur.

Robert Risko (1946, ABD) dijital ¢izimleri ve kapak illiistrasyonlar: ile taninir.
Portre karikatiirleri ¢izen sanatgi, “Yliz, bin kelimeden fazlasini soyler. / A face says
more than a thousand words.” demektedir. Karikatiirleri ve illiistrasyonlar1 Rolling

Stone, Playboy, Vanity Fair, Esquire ve Interview dergilerinde yer bulmustur.

Sanford Ross (1907-1954, ABD) 1930’larda New Jersey konaklarmna ve sivil
binalara uyguladigi litograflar ile sanat elestirmenlerinin dikkatini ¢ekmistir.

Karikatiirli kamusal alana tasiyan ilk ¢izerlerden biridir.

Sam Viviano (1953, ABD) halen sanat yonetmeni oldugu Rolling Stone, Family
Weekly, Reader’s Digest, Consumer Reports ve Mad i¢in reklam karikatiirleri
cizmektedir. Viviano genis ceneli tiplemeleri ile taninir. Viviano insan yiizlini
carpitarak yan gorlinlimleri de ¢izimlerine dahil ettigini ve tiplemelerin bu sekilde
olustuklarini belirtmistir. Ayrica, kalabalik sahneleri ¢izimindeki ustalik kendisine {in
kazandiran unsurlardan biridir. Sam Viviano’nun karikatiirleri diinyanin g¢esitli
bolgelerinde, galerilerin 6zel koleksiyonlarinda sergilenmektedir(Akleman, Palmer,
Logan, 2000, 166-167).

Sekil 4: Sam Viviano, “Stuff We Didn't Get to See on TV For One Reason or
Another™ MAD Magazine, 1980.

Lewis Wayne Gallery, [12.10.14]
http://www.lewiswaynegallery.com/categories/show/143.
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2000’11 yillar ise dijitallesmenin sanat lizerinde etkinligini arttirdig1 bir donem olarak
siiregelmektedir. Sanattaki dijital etkileri, karikatiirden bagimsiz diisiinmek dogru
olmayacaktir.  Bilgi teknolojilerinin insan hayat1 iizerindeki etkileri, sanatta
karsiligint bulmus ve medya araglarin1 kullanan isimler diinya iizerinde artmaya
baglamistir. Dijital sanat, bilgisayar temelli olmakla birlikte vektor bazli grafik
programlarindan, ¢izim tabletlerinden ve fotograflar iizerine miidahalelerden
yararlanilarak olusturulabilmektedir. Teknik terimi, bir bilgisayar programi ya da
elektronik bir bilgi islem sistemi tarafindan olusturulan sanat olarak ifade edilebilse
de, bilgisayar ortaminin her iirlinii, ses ve video kayitlar1 ya da sayisallagtirilmig
verilerin tiimii dijital sanat olarak kabul edilemez ancak dijital sanata katki

saglayabilir ya da bir projenin parcasi olabilirler.

Genel olarak “dijital sanatlar” ad1 verilen bu alan igerisinde, en basitinden bir Paint-
Shop ya da Photoshop resminden olduk¢a karmasik matematiksel fonksiyonlar
araciligiyla kurgulanan fraktal goriintii ya da seslere varincaya kadar genis bir
olanaklar kiimesinin varlig1 s6z konusudur. Bilgisayar kullanilarak, klasik anlamda
resim ve ses duyularinin sanatsal kullanimina bagvuran goriintiiler, animasyonlar ve

miizik dretilebilir. (Kutup, 2010, 19)

Dijital resimleme ise bilgisayar ortaminda yazilim araciligiyla tuval iizerine islenen
dijital ¢ikt1 olarak degerlendirilebilir. Alberto Seveso, Jared Nickorson, Pablo Alfieri,
Pete Harrison, Chuck Anderson, Jerico Santander, Cristinia Siquiera Grezegorz
Domaradzki, Jonathan Barr, Mike Campau gibi sanatcilar 2000’11 yillarda dijital

ortamda iiretim yapan baglica sanatcilar olarak listelenebilir.
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Sekil 5: Mike Campau, “Waste Not, Want Not”, “Stay Green, Go Red”, 2008.

Mike Campau, [13.10.14].
http://www.mikecampau.com/41872/13970/image-design/stay-green-go-red.

Mike Campau, Amerikal1 bir dijital sanatg1 olarak Chevrolet, BMW, Ford, Pepsi,
ESPN ve Sony gibi diinyaca iinli markalar ile calismis ve cesitli sergiler
diizenlemistir. “Waste Not, Want Not” ve “Stay Green, Go Red” isimli
calismalarinda (Bkz. Sekil 5) tiiketim kiltiirline dontik elestirel yaklagimi dikkat
¢ekicidir. Frankfurt Okulu diisiiniirlerinden Adorno’nun tiiketim kiiltiirii elestirilerine
benzer nitelikte, endiistrilesen ve bilingsizce tiiketmeye tesvik edilen yapinin
olusturdugu c¢evre sorunlari, grafiksel bir Uslupta ele alimmistir. Caligmalarda
kullanilan gorseller, vurgulanan metni destekleyici niteliktedir. Merkezde yer alan
yazilara, uygun arka plan igerikleriyle ve tasarimlariyla dikkat g¢ekici bir kimlik

kazandirilmak istenmistir.

Sekil 6: Jared Nickorson, “Dead Astronauts”, 2010.

I Fear You Girl (Dead Astronauts Promo One), [10.10.14].
http://www.behance.net/gallery/I-Fear-You-Girl-Dead-Astronauts-Promo-One/2236062
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Jared Nickorson, sanat yonetmeni ve illiistrator olarak kendi kurdugu “JThree
Concepts” firmasinda ¢aligmalarini yiiriitmektedir.

2000’11 yillarda animasyon karelerini andiran ¢alismalariyla 6ne ¢ikan sanatgilardan
biri olarak Nickorson, eglenceli bir ¢izim diliyle dijital eserler iiretmektedir. “Dead
Astronauts” baslikli projesinde yer alan islerinden iki 6rnegi inceledigimizde (Bkz.
Sekil 6) soldaki ¢aligmasinda sanat¢inin ozellikle 1970’11 yillarda diinyada popiiler
kiiltiirtin 6nemli bir pargas1 halini alan televizyona ya da televizyon kiiltiiriine dair

yaklasimin1 gérmekteyiz (JThree Concepts, [15.10.14]).

Televizyonun kitleleri yoneten, yonlendiren, manipiilatif etkisi, bir ekran araciligiyla
insanlar1 ve toplumlar1 bagimli bireylere doniistiiren yapisi tiye alinmistir. “Aptal
kutusu” olarak nitelendiren televizyonun bireyleri ucuruma siiriiklediginin alt1
cizilmek istenmistir. Sagdaki dijital eserinde ise mezardan c¢ikmis bir iskeletin
izleyiciyi sapkasiyla selamladigi goriilmektedir. Karikatiir dilinde politikaciyr ifade
eden uzun, silindirik sapkasiyla betimlenen iskelet, “Making the best of your bad
situation/ Berbat durumunuzu iyi olarak sunmaya calistyoruz.” seklinde bir konusma

baloncugu ile izleyiciye hitap etmektedir.

Sekil 7: Pete Harrison, “Photo Manipulation- Various”, 2009-2013.

Pete Harrison, “Photo Manipulation- Various”, [10.10.14].
http://peteharrison.com/photomanipulation/#.U2-13PI_tqU.
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Pete Harrison Ingiltereli sanat yonetmeni ve dijital sanatcidir. Dijital sanat iizerine 10
yili agkin siiredir ¢alismalar iiretmektedir. (Pete Harrison Profile, 15.10.14) “Photo
Manipulation-Various” bashigi altinda sundugu c¢alismalarindan bir ornegi ele
aldigimizda (Bkz. Sekil 7) Mike Campau’nun g¢alismalari ile (Bkz. Sekil 5) ¢esitli
benzerlikler tasidig1 sdylenebilir. Iki 6rnekte de fotograflar iizerinden daha gercekgi
bir anlatima ulagmak miimkiindiir ve endiistrilesme temelli benzer bir temanin

islendigi sOylenebilir.

Harrison, eseri alt agida konumlandirmis ve bu sekilde izleyicinin gokdelenler
karsisinda kendini degersiz ve Onemsiz hissettigi bir atmosfer olusturulmustur.
Yiiksek tavanl yapilar ile saglanmaya ¢alisilan etkiye benzer bir etki yakalanmaya
calisildigi soylenebilir. Bununla birlikte endiistrilesmenin bas dondiiriicii hizi,
fitiirist bir anlayis ile sunulmus, gokyliziinde birlesen 151k kitlesi ile sonsuzluk

betimlenmistir.

Sekil 8: Jerico Santander, “Nereid”, 2012.

Jerico Art Direction, [12.10.14] http://www.jericosantander.com/119421/79683/gallery/nereid.

Jerico Santander, ¢alismasinda (Bkz. Sekil 8) mitolojik 6gelerden faydalanmistir.
Yunan Mitolojisinde nereid, su perisi ya da nehir perisi anlamina gelmektedir. (The
Free Dictionary, Definition of Nereid, [12.10.14])

Bu anlamda, caligmadaki su perisi, birbirine ge¢mis parcalar halinde etrafindaki
deniz canlilar1 (baliklar) ile birlikte betimlenmistir. Nereidin bedeni {izerinde
yiikselen 151k huzmesi dikkat ¢ekicidir ve onun mitolojik degerini vurgulamak i¢in

tasvir edildigi sdylenebilmektedir.
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2.2.2 Tiirkiye’de Karikatiir
2.2.2.1 Karikatiirde Analog Dénem

Tiirkiye’de karikatiirde analog donem, ilk &rneklerin verilmeye baglandigi
Cumbhuriyet 6ncesi donemden 1980’lere kadar uzanan genis bir tarihsel aralik olarak
kabul edilebilir. 1980’ler sonrasi bilgisayar teknolojisinin kendini gdstermeye
baslamasi ile birlikte dijital doneme gecilmistir. Tiirkiye’nin karikatiir tarihinde ilk
basili ornek Teodor Kasap’in 1870’te yayimladigi Diyojen mizah dergisidir.
Karikatiirde gercek anlamda Bati anlayisina uygun eserler veren ilk dergi ise
Cem’dir. Cem, ayn1 zamanda karikatiiristin ismidir ve giiclii yergileriyle donemini
korkusuzca elestirebilen bir dava adami olarak 6ne ¢ikmaktadir. Cem, Cumhuriyet

doneminde de eserler vermistir. (Balcioglu, 1998, 10-12).

Cumbhuriyet doneminde Ramiz-Cemal Nadir ikilisi 6ne ¢ikmaktadir. Ramiz,
imparatorlugun son yillarinda yetisen bir karikatiiristtir. Cemal Nadir ise koy
okullarinda resim Ogretmenligi yaparken, Tiirk karikatiiriinde bir yenilik olarak
Aksam gazetesinde giinlik karikatiirler c¢izmeye baslamistir. 1940’11 yillara
gelindiginde Tiirk karikatiirii ilerleme gostermeye baslamis, Selma Emoglu, Mim
(Mustafa) Uykusuz, Ali Ulvi, Semih Balcioglu, Turhan Selguk gibi isimler donemim
mizah dergilerinde ¢izmeye baslamislardir. Tiirk karikatiirtinde 1950’11 yillar “50
Kusag1” olarak anilir. 50 Kusag: ile birlikte karikatiire yenilikler getirilmis, Tiirk
karikatiiri demokrasi asamasinda gii¢clenmis, 6zgiir ve etkin bir anlatim dili olarak
kendine yer bulmustur. Ferruh Dogan, Suat Yalaz, Yal¢in Cetin, Nehar Tiiblek,
Tongug¢ Yasar, Bedri Koraman, Oguz Aral gibi giiclii isimler 50 Kusag: igerisinde

yer almiglardir.

Tiirk karikatiirii 1960'tan sonra bir duraklama donemine girmistir. Sanatcilarin
anlatim acisindan yenilikler getirmeyisinin yani sira okuyucu ve izleyici de
karikatiire daha az ilgi gostermeye baslamistir. Gazete ve dergiler yalniz yurtdigindan
alinan karikatiirleri ve adin1 duyurmus Tiirk sanat¢ilarinin yapitlarini yayimlamas,

geng sanat¢ilarin ¢alismalarina fazla sans taninmamustir. (Karikatiir, [07.10.2014])

Duraklamaya neden olan etkenlerden biri karikatiiriin giderek soyut bir grafik sanat
diizeyine gelmesi, anlatimmi karmasik simgeler ve ¢izim teknikleriyle iletir
olmasidir. Karikatiir ¢izgiyle giilmece yapma sanatidir diisiincesi yerini, karikatiir

giildiirmez diisiindiiriir diistincesine birakmis, giilmecesi sinirli bu yaklasim da genis
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izleyici kitlesi tarafindan benimsenmemistir. Konu ya da anlatim yolu bulamayan
karikatiirciiler giincel olaylar1 resimlemekten ileri gegemeyen yapitlar iretir
olmuslardir. Bu donemin sonlarinda, 1969’da Semih Balcioglu, Turhan Selguk ve
Ferit Ongoren Karikatiirciiler Dernegi’ni kurmuslardir. 1970'lerin basinda karikatiir
kendini yenileme siirecine girmistir. Bu donemde karikatiir biiyiik yayginlhk
kazanarak pek cok kisi, ozellikle de gengler icin bir anlatim, bir disavurum araci
olmustur. 1975'te de Istanbul'da, Tepebasi'nda Tiirkiye'nin ilk Karikatiir
Miizesi kurulmustur. (Balcioglu, 1998, 10-12)

2.2.2.2 Karikatiirde Dijital Donem

Tiirkiye’de karikatiirde dijitallesmeyi dogru kavramak icin dijitallesmenin sanat
cevreleri iizerindeki etkisinden bahsetmek gerekir. Bu anlamda dijital sanatin kisaca
tarihsel gelisimi degerlendirilebilir. Tiirkiye’de dijital sanat ile fotograf ve grafik
disiplininden gelen sanatcilarin agirlikli olarak ilgilendigi sdylenebilir. Bununla
birlikte miizik, sinema, heykel, resim gibi alanlarda {iretim yapan bazi sanat¢ilarin da
dijital sanat iiriinlerine rastlamak miimkiindiir. Dijital sanat eser iireten sanatcilarin
sayist giderek artmakla birlikte dijital sanatin galerilerde yer bulmast ve

sanatseverlerle bulugsmasi, geleneksel sanatlar kadar yaygin ve yeterli degildir.

Cizgen’e gore, iilkemizdeki sanat cevresini ilk kez dijital sanat ile bulusturan Ozcan
Onur olmustur. Ozcan Onur Giizel Sanatlar Akademisi’nden 1960’11 yillarda mezun
olduktan sonra resim ve heykel calismalarini siirdiiriirken Paris’te PC ortaminda
grafik programlar1 gelistiren bir ekibe dahil olmustur (Cizgen, 2007, 68). Ozcan
Onur, o giinlerde iirettigi calismalar1 Istanbul’da ve Paris’te 1986 yillinda

“Elektropentur” isimli sergisinde izleyicisine sunmustur.

Dijital sanat alaninda dikkat ¢eken ilk isimlerden biri de 1984 yilindan beri sanatsal
ve egitsel caligmalar yapan Hamdi Telli, son ¢aligmalarinda nesnelerin gozle goriilen
bi¢imlerinden yola cikmis, bilgisayar grafiklerinden ve fotograflardan yararlanmistir.
2000’11 yillardan sonra Tiirkiye’de dijital sanatin gelismesi ve yayilmasi i¢in vakif ve

gruplarin kuruldugu goriilmektedir.
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Diger disiplinlerin 15181nda dijital sanat alaninda yeni kaliplar tiretmeyi hedefleyen
NOMAD, 2002 yilinda bagimsiz bir olusum olarak kurulmus, 2006 yilinda bu
alandaki ilk dernek olmustur. Cekirdek yapisini tasarimcilar, miihendisler, mimarlar,
kiiratérler ve yazarlar olusturan NOMAD, sanat¢ilar arasinda isbirligi saglamay1
hedefleyen teknik ve teorik bir altyap1 lizerine kurulmustur.

(NOMAD Info, [12.10.14])

BRI ) (NS £ kst

Sekil 9 : Ctrl_Alt_Del Sergi Afisi

http://v3.arkitera.com/sanat/2003/09/haberler/ctrl.htm, [12.10.14].

NOMAD’mn ana ekibi Basak Senova, Emre Erkal ve Erhan Muratoglu'ndan
olugsmaktadir. 2003 yilinda gerceklestirdikleri “ctrl_alt del”, Tiirkiye’deki ilk isitsel

sanat (sound art) festivali olma 6zelligini tasimaktadir.

Sekil 10: Emre TURHAL, “Digital Art”.

Emre Turhal, Digital Art, [12.10.14].
http://xaxor.com/digital/15586-illustrator-emre-turhal.html.

Tirkiye’de de giderek gelismeye ve yayillmaya baslayan dijital sanatin gostergesi
olarak “Dijital Sanat ve Kiiltir Vakfi” kurulmustur. Bu vakfin amaci, dijital

teknolojilere dayali, bireysel ve toplumsal yasam kiiltiirlinii ve bu kiiltiiriin her turlu
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sanatsal yansimalarin1 Tirkiye'de gelistirmek ve bu yolla Tiirkiye'nin AB ve
gelismis diinyada yerini almasma hizmet etmektir. (Saglamtimur, 220-221)
Tirkiye’de dijital sanat alaninda giincel calismalara, eserlere ve sanatgilara ulagsmak

mimkiindiir. (Bkz. Sekil 10, Sekil 11, Sekil 12).

Sekil 11: Orhan Cem CETIN, “Artik Benimsin/ You Are Now Mine”.

Orhan Cem CETIN, [12.10.14].
http://orhancemcetin.wordpress.com

Sekil 12: Atilla Ansen, “Plan-E”.

Atilla Ansen, Plan-E, [12.10.14].
http://www.artnet.com/artists/ansen-atilla/plan-e-WCVB6MF76JENg0JIqoRVfg2.

Tiirkiye Avrupa iilkeleri arasinda geng, dinamik niifusu ile dikkat ¢ekmektedir.

Dijital sanatin 6zellikle geng bireyler arasinda kabul gormesi, yayginlagmasi, bu

ger¢evede akademik calismalarin arttirilmast ve desteklenmesi gerekmektedir.

Tiurkiye’de dijital ortamda sanatin yurtdisindaki gibi etkin temsil edildigi
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sOylenememekle birlikte, 6zellikle geleneksel iiretim yapan ya da geleneksel sanat
egitiminden yetisen bireylerin, dijital sanata yaklagimlarindaki 6nyargi, dijital sanatin
Tirkiye’deki ilerlemesi yolunda en 6nemli engel olarak goriilebilir. Ayrica, dijital
sanatin disiplinler arasi1 bir yapiyr benimsemesi ve farkli disiplinlerin bir arada
calisarak liretim yapabildigi bir alan olmasi nedeniyle takim g¢alismasini basariyla

stirdiirebilecek ekiplerin olugmasi dijital sanatin gelisimi i¢in gereklidir.

Giliniimiizde dijitallesme stirecinden etkilenen sanat dallarindan biri de karikatiirdiir.
Dijitallesmeyle birlikte, karikatiir de bilgisayar ortamina taginmustir. Tiirkiye’de 1980
oncesi bilgisayar kullaniminin olmadig1 ya da bilgisayarin ve dijital ortamin yaygin
kullanilmadigi yillar olarak kabul edilebilir. Ozellikle Cumhuriyet dénemi
karikatiiristlerini gbz onilinde bulundurdugumuzda, biitlin karikatiir ¢calismalarinin el
emegiyle yapildigini, ¢ini miirekkepleriyle hazirlandigini, renk kullanilmadigini ya
da kullanildiginda kuru kalem, pastel boya veya guaj boyayla calismalarin
renklendirildigini  gormekteyiz. Renksiz c¢aligmalarin, 06zellikle Cumhuriyet

doneminde daha cok tercih edildigini gérmekteyiz.

2000’11 yillara baktigimizda, karikatiir ¢iziminde devrim niteliginde degisiklikler
gbze carpmaktadir. Dijitallesmenin hayatimiza girmesiyle birlikte, karikatiiristler ya
elle cizdiklerini tarayicilarla bilgisayar ortamina aktarmaya baslamislar ya da
tabletler aracilifiyla c¢izimlerini dogrudan bilgisayar ortaminda gerceklestirme
yolunu se¢mislerdir. Photoshop, illustrator gibi ¢izim programlarindan sikca
faydalanmslar, o6zellikle kusursuza yakin renklendirme igin dijital renklendirmeyi
se¢cmislerdir. Bilgisayarlar araciliiyla, klasik ¢izimde yaptiklar: hatalar1 da diizeltme
imkan1 bulmuglardir. Ayrica, animasyonun yayginlagmasiyla birlikte, c¢izdikleri

karakterleri 2d ya da 3d ortaminda modelleyip, ¢izimlerine hareket katabilmislerdir.
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Sekil 13: Cumhuriyet donemi Kkarikatiiristlerinden Kozma Togo imzah bir

portre karikatiir.

Semih Balcioglu, Cumhuriyet’in 75 Yilinda Tiirk Karikatiirii (Istanbul: Tiirkiye Is Bankasi
Yayinlari, 1998), 31.

Sekil 14: Cumhuriyet donemi sonrasi1 karikatiiristlerinden Aziz Yavuzdogan

imzal bir karikatiir.

http://www.azizyavuzdogan.com/index_tr.html, [12.10.14].
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Dijitallesen diinyada, mizah ve karikatiir, iceriksel ve sekilsel degisikliklere
ugramistir. 2000°1i yillarin siyasi ve toplumsal olaylari, teknoloji ve bilisimdeki
gelismeler, bilginin kolay ulasilirlifi, insanlarin mizah anlayisini degistirmis ve
biitlin bunlar mizahin, karikatiiriin igeriksel olarak degismesine sebep olmustur.
Seklen degisimi irdeleyecek olursak, dijitallesmeyle birlikte sosyal medya ve e-dergi

donemi baslamistir.
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Sekil 15: E-dergiler Fena Mizah ve Puhuu Dergi

http://www.fenamizah.com, http://www.puhuudergi.com, [12.10.14].

Karikatiirler, internet sitelerinde yayimlanmis, sosyal paylasim sitelerinde
milyonlarla bulusmustur. Bu anlamda, sosyal medya karikatiir ve mizah i¢in bir
serbest piyasa olusturmustur. Penguen, Uykusuz, LeMan ve Girgir gibi en popiiler
mizah dergilerinin bayi satislariyla, sosyal medyada paylasim sayilarim
karsilagtirdigimizda, karikatiirlerin sosyal medya yoluyla ¢ok daha fazla kisiye
ulagtigin1 gérmekteyiz. Benzer sekilde e-dergiler, internet araciligiyla, dijital

ortamda karikatiiriin daha cok kisiye ulasmasini saglamaktadir.
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2.2.3 Iletisim Siirecinde Karikatiir

Iletisim siireci, iletisim diizeninin yapisi iginde karsilikli iliskiler kurulma bigimini
anlatan siirectir. Iletisim siirecinde en az iki kisinin varlig1 gerekir; bu kisilerden biri
mesaj1 gonderen, digeri ise mesaji alandir. (Sabuncuoglu, 1998, 54)

fletisim temelde diisiincelerini belli kodlamalarla génderen bir gonderici ile bu
kodlamalar1 ¢oziip algilayan bir aliciy1 gerekli kilar. Bu siirecin amaci, gondericinin
diisiincelerini alicidda olusturmaktir. Iletisim konusu olan sey, alicinin duyu
organlarini harekete gegirecek bicimde bir dizi kodlamay1 igermektedir. Bu igerigin
her zaman fiziksel, sosyal, psikolojik 6zellikleri bulunur. S6z konusu 6zellikler gerek
gondericilerin, gerek alicilarin  davraniglarim  belirleyip, somut eylemlere
doniismesini saglamaktadir. Iletisimin en &nemli sorunu, cogu kez ortaya cikan
belirsizliktir. Ortama iliskin bir belirsizlik ya da agikligin olmayisi gondericiler ve
alicilar arasinda gerilim yaratmaktadir. (fletisim Kavraminin Tanimi ve Onemi,
[02.04.2013])

Iletisim siirecinde dért 5nemli 6ge vardir:

Gonderici: Mesaj1 ileten insan ya da insan gruplaridir. Gondericinin islevi,
gonderilecek mesajin Once saptanmasi, sonra anlasilir nitelikte olmasina 6zen
gostermektir. Gondericinin ilettigi mesajin saglikli olmasi i¢in her seyden once kendi
bilingli varlig1 ile bilingalt: varligi arsinda bir dengenin bulunmasi gerekir. Ote
yandan gonderici ilettigi mesajin 6nemine inanmali ve bunu belirli bir amag icin
yaptiginin bilincinde olmalidir.

Mesaj: Burada iki nokta 6nem tasir; mesajin dili ve mesajin igerigi. Mesajin dili, alic
tarafindan zorlanmaksizin anlasilabilir, ac¢ik, net ve kesin nitelik tagimasini ifade
eder. Mesajin igerigi ise, iletilmek istenen bilgi ve diisiincenin ele alinis bigimidir. Bu
bilgi ve diisiincelerin hi¢bir yanlis yoruma yol agmayacak sistematik bir sekilde
aktarilmasi gerekir. Ozellikle alicinin egitsel ve sosyal diizeyi ve diger 6zelliklerine
uygun icerikte bir mesaj hazirlanmasina 6zen gosterilmelidir.

Kanal: Mesajin alictya iletildigi yoldur. Mesajin iletilmesinde kullanilan iletisim
araglari ayn1 zamanda kanal islevini Ustlenir. Bunlar goze, kulaga ve diger duyu
organlarma hitap edebilir. Iletisim kanalinda fiziksel ve psikolojik parazitler
olmamasina ya da varsa bunlarin giderilmesine dikkat edilmelidir.

Alict: letisim siirecinin son asamas1 alicidir. Bir kisi ya da bir grup olabilir. Alict

gelen mesaji kendi anlayis yetenegine ve biraz da ¢ikarlarina uygun bigimde
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degerlendirir. Pozisyonu genelde pasiftir. Aldigr mesaji kaynagina iletirse aktif
pozisyona gecer. Alicinin basari olasiligi Onyargilardan uzak ve objektif bigimde
mesaji degerlemesine baghdir. (Askun, 1976, 13-14)

Iletisim siirecinde karikatiire deginecek olursak, karikatiir bir iletisim dili olarak tiim
Ogeleri iginde barimdirmaktadir. Karikatiir ¢izen kisi ya da karikatiirist gonderici
konumundadir. Olusturdugu eser yani karikatiir bir mesaj igerir. Aktarilmak istenen
diisiince, mesajin kendisini olusturur. Karikatiirde mesaj, bir durumu ¢arpitarak
giiliing hale getirme ya da bir kavram iizerine okuyucunun diisiinmesini saglama
seklinde olabilir. Karikatiirde kanal ya da iletisim araglari, basili formatlar (dergi,
gazete karikatiirleri, kitap, albiim, vb.) olabildigi gibi giinlimiizde daha yaygin
kullanilan dijital formatlar da (e-dergiler, internet, facebook sayfalari, vb.)
olabilmektedir. (Ugan, 2013)

Mesaj, karikatiirde gorsel anlatim yoluyla verilmektedir. Alici, karikatiiriin
okuyucusudur. Karikatiiriin alicida biraktig1 etki, okuyucularin profili ve karikatiirde

anlatimin basarisiyla degisebilmektedir.

2.3 Diinyada ve Tiirkiye’de Canlandirma
2.3.1 Diinyada Canlandirma

Sinema tarihgileri arastirmalarinda goriintiiniin  stirekliligiyle 1ilgili gelismeleri
incelerken, dikkati ¢eken en O6nemli 6genin, gelistirilen aygitlarda kullanilan elle
cizilmis goriintiileri oldugunu saptamislardir. Sinemanin baslangic1 sayilan 1895
yilina kadar gerceklesen ilk denemeler, genel anlamda sinemanin oldugu gibi,
goriintiilerin ¢izimlerden olusmasi nedeniyle canlandirma sinemasmin da gelisimi

olarak goriilebilir. (Hiinerli, 2005, 5-6)

Canlandirmanin gelisim siirecinde magara resimlerinden heykele tiim gorsel sanat
dallarinda goriintliniin ~ siirekliligi kavrami sanat¢ilar tarafindan aranmis ve

uygulanmaya ¢alisilmistir. (Hiinerli, 2012, 10)

Canlandirmanin tarihinin baslangicin1 ve gelisimin kesin bir sekilde ifade etmek
zordur. Canlandirma {iizerine degerlendirmelerde bulunurken eldeki kaynaklardan
toplanan bilgiler somut sekilde yorumlanmaya calisilir ve kaynaklar iizerinden

niteliklerine gore elemeye gidilir. Canlandirmanin gelisimi, {izerine yapilan

45



akademik caligmalar kadar kiiciik, orta boylu ya da biiylik 6l¢ekli canlandirma

firmalarinin tiretimlerinin katkilart dnemlidir. (Torre, Dan & Lioners, [13.11.14])

Biiylik ticari canlandirma sirketlerinin ilerlemeleri kadar bireysel, bagimsiz
animatorlerin ¢alismalar1 da canlandirma tarihinde sekillendirici rol oynamaktadir.
Fakat canlandirma, genel anlamda ele alindiginda, bireysel ¢abalardan ¢ok daha

organize ve ekip calismasiyla ilerleyen bir sanat dali olarak dikkat ¢ekmektedir.

3000 yil oncesinde Neanderthal insani avlarini anlatmak ve avlanma denemeleri
yapmak i¢in yasadigi magaralarin duvarlarina hayvan resimleri ¢izdiginde, bir takim
leke ve c¢izgilerden olusan sanatin1 gorsel acidan yeterli gérmedigi ve cizdigi
hayvanin devinimlerini de anlatmak istedigi yapitlarindan anlagilmaktadir. Benzer
sekilde Fransa’da Lascaux Magarasinda Ren geyikleri ve atlarin devinimleri,
birbirine karigmis halde devinimli olarak ¢izilmis ve hareket ediyor olgusu
olusturmak amaclanmistir. Daha sonra Yunan ve Romali heykeltiraglar tanri ve
sporcu heykellerinde devinimi yakalamaya c¢alismiglardir. Achilleus ve Hektor
arasindaki kavganin Oykiisii bir savas kalkaninin kenar siisii olarak ¢izgi romana

benzer sekilde ¢izilmistir.

Sekil 16: Zeotrop icin hazirlanmis ¢izgi bandi

Museum Victoria, [13.11.2014]. http://museumvictoria.com.au

M.O. 3.yy’a ait Cin’de zeotrop benzeri bir aygit bulunmustur. Leonardo Da

Vinci’nin insani hareketleri yansittigi taslagi da en bilinen Orneklerden biridir.
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Gilinlimiizdeki anlamiyla ilk canlandirilmig goriintiiyii gergeklestiren kisi Hollandali
bilim adam1 Pietr Van Musschenbroek’tir. 1736’da tizeri diskli, disk bigiminde bir
aygit gelistirerek, bunun tizerine ¢izdigi resimlerin hareketli gériinmesini saglayacak

gosteriler gerceklesmistir. (Hiinerli, 2005, 9)

19.yy’1n baslarinda oyuncak bi¢iminde tasarlanmis Thaumatrope adi verilen bir aygit
bulundu ve kisa siirede yayginlasti. Thaumatrope Oniinde ve arkasinda birbirini
tamamlayan iki farkli resim bulunan bir diskten olugmakta ve bu diskin her iki
tarafindan baglanan iplerle dondiiriilmekteydi. Disk dondiiriildiiglinde goz, iki resim
arasindaki farki ayiramamakta ve iki goriintii tek bir goriintii olarak goriilmektedir.
Thaumatrope bulusu sonrasi1 devinim hareketine dayanan Phenakistiscope ve Zeotrop
bulunmustur. Bu aygitlar o denli yaygimlastt ki, 19.yy’da 109 ¢esit aygitin icat
edildigi bilinmektedir.

Bununla birlikte ilk basarili yansitma aygitt ise Lumiére Kardesler tarafindan
hazirlanmis ve 1895 yilinda ilk biletli gdsterim ile sinemanin baglangici olarak kabul
edilmektedir. 20. yy basinda sinemanin gelisimi teknik acidan iki ayr1 yonde
gerceklesmistir. Bunlardan ilki, oyuncusu, seti ve devinimli kamerasiyla canli
sinema; ikincisi ise elle ¢izilmis oyuncular ve nesneleri, dipylizey c¢izimleri ve
duragan kamerasiyla canlandirma sinemasidir. ilk canlandirma 6rnegi sinema
tarihgilerine gore Emile Cohl’un ¢ektigi Fantasmogorie olarak kabul edilmektedir.

(Hiinerli, 2005, 12-13)

Canlandirmanin dogru sekilde ele alinabilmesi i¢in daha fazla kayitli tarihsel
bilgilere, verilere ihtiya¢ duyuldugu agiktir. (Torre, Dan & Lieonors, [13.11.14])
Canlandirmanin ¢aligma alan1 ve sanat disiplini olarak kabul gérmeye baslamasi, her
milletin kendine has 06zgiin ¢aligmalar liretme cabasina girmesine sebep olmus,
bununla birlikte canlandirma yatirim isteyen bir sanat dali olmasi itibariyle nispeten
az gelismis olarak nitelendirilen iilkelerde ilerleme olanagi bulamamistir. Ayrica,
canlandirmanin farkli disiplinlerde de kendine yer bulma o6zelligi ulusal ve

uluslararasi yiikselisini ve taninirligini saglamstir.

Basili yayinlara ve animatorlerle yapilan roportajlara gore, bir canlandirma filminin
sonuglandirilmas:t  bir kag¢ farkli bicimde gerceklesmektedir. Ornegin Bray

Stiidyolari’nda tek bir animator gorsellerin  benimsenmesinde segici  rol
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oynamaktadir. Karsilikli tartismadan nispeten daha uzak goriilen bu bigim, stiidyolar
tarafindan fazlaca benimsenmemektedir. Canlandirmanin ilerleyen dénemlerinde ise
daha sonralar1 kurulan stiidyolar Barre-Bowers, Hearst International Paul Terry,
Fleischer Kardesler ya da Sullivan Stiidyolari, vb. animatdre daha az rol bigmis, ekip
calismasinin Oniinii agacak yenilik¢i yontemler uygulamaya calismiglardir. Fleischer
Kardesler ya da Sullivan Stiidyolari’nda yonetmen, animatdrler ve teknik sorumlular
arasinda kisa toplantilar siklikla diizenlenmektedir. (Barrier, 1999, 25).  Hikayenin
gelisiminde, gorsellestirilmesinde ve sunumunda ekipler arasi isbirligini saglamak

canlandirmanin kalitesinde 6nemli rol oynamaktadir.

Micheal Barrier’e gore “Farkli animatorlerin birlikte uyumlu ¢aligmasi ve bireysel
katkilar1, canlandirmada ekip c¢alismanin 6nemini ortaya koymaktadir.” (Barrier,
1999, 50-51). Sonug, “bireysel birliktelik” gibi bir yapiya isaret etmektedir. Fakat
canlandirma filminin olusturulmasinda zamansal ve maddi kaygilarin goézetilmesi,
ekip calismalarinda daha yaratici iirlinler ortaya koymada engel teskil etmis,
canlandirmanin ~ kavramsal  kaygi  giitmesinin zaman zaman  Oniine

gecmistir.(Hearther, L. Hollien, [13.11.14])

Amerikan canlandirma stiidyolarinda ise Ronesans ya da Ortagcag modellerine
benzeyen bir birliktelik ortaya ¢ikmistir. Pixar CEO’su Steve Jobs ise “canlandirma
isbirligine baghdir ve plansiz isbirligi yaratct sonuglar dogurur.” gibi bir felsefe ile
hareket etmistir. Jobs, bu baglamda yaratici insanlar1 bir araya getirecek c¢alisma
ortamlar1 olusturmus, calisanlara serbestlikler saglayarak spontane gelisen fikirlere
deger vermistir. Plansiz isbirligi, daha verimli, yaratici sonuglar dogurmustur.
Pixar’in basarisinda plansiz igbirliginin kilit rol oynadigi kabul edilmektedir. Ayrica
departmanlar arasi1 diyalog yollarmin gelistirilmesi, isbirliginin benimsenmesini
saglamustir. (Iwerks, 2007) Fikirlerin serbestge gelisimi ve farkli birimlerin katkisi
“Pixar Kiiltiirii” olarak adlandirilan bir yapiya isaret etmektedir. Bu etken-sonug
iligkisine dayanan yaratici yap1 John Lassseter’den alintiyla ifade edilebilmektedir:

“Sanat, teknolojiye meydan okur ve teknoloji sanata ilham olur.” (MoMA, 2005, 8).

Ayrica, Lasseter geleneksel sanatlar ile dijital sanatlardaki isbirligine, ekip
calismasina dikkat cekmektedir. Rembrandt ve asistanlar1 arasindaki isbirliginin daha

sinirli olabilecegi diisliniildiigiinde, Pixar’in geri-bildirime 6nem veren yapisi,
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alaninda uzmanlagsmis bireyler arasindaki diyaloglar ve medya araglarinin yaygin

kullanim1 dijital sanatin ekran araciligryla diinya ile bulugsmasini saglamaktadir.

2.3.2 Tiirkiye’de Canlandirma

Canlandirma tek tek resimleri ya da devinimsiz nesneleri, gdsterim sirasinda devinim
duygusu verebilecek bicimde diizenleme ve filme aktarma isidir denilebilir. (Ozon,
2000). Canlandirma (animasyon); Tiirk Dil Kurumu Sozligii’nde tek tek resimleri
veya hareketsiz cisimleri gosterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bigimde
diizenleme ve filme aktarma isi olarak tanimlanir (TDK, 02.11.2014). Canlandirma
yasam i¢inde devinen tiim nesne ya da canlilarin anlik goriintiilerinin ¢izim
asamasindan sonra teknolojik islemlerden gecirilerek devinen imajlara doniligmesi
islemidir de denilebilir (Sezgin, 1990, 192).

Genel anlami ile canlandirma ayr1 ayr1 tasarlanan gorsel, ¢izim, illiistrasyon, resmin
tek tek sahnelenerek filme alinmasi ve hareket yanilsamasi yaratacak hizla birbirini
takip eder sekilde gosterimidir (llgaz, 1997, 27). Canlandirma resimli ekran olup;
yapisini ya da diger yap1 elemanlarint zaman igerisinde degistiren ve siirekli algiyr
tetikleyen yapilardan olusur. (Kahraman, 2013, 12).

Canlandirmanin  iilkemizdeki tarihsel gelisim siireci  degerlendirildiginde,
canlandirma sinemasiin Tiirkiye’deki Onciiliigiinii Vedat Ar’in stlendigi
sOylenilebilir. 1948-1949 yillar1 arasinda kurdugu kurs ile Tirkiye’de canlandirma
egitimi verilmeye baslanmistir. Vedat Ar yonetimindeki kursa Semih Balcioglu ve
Eflatun Nuri gibi karikatiiriin 6nemli {statlar1 da katilmiglardir. Ancak kurs cesitli
nedenlerle film yapimma gegilemeden dagilmistir. Aym yillarda Yiiksel Unsal'n
yonetiminde "Evvel Zaman Iginde" ve "Nasrettin Hoca" filmleri yapilir. Fakat
maalesef filmlerin bazi kisimlar1 laboratuvar islemleri i¢in goénderildigi ABD'de
kaybolur (Balcioglu, 1987, 14). Sonraki yillarda Vedat Ar "Filmar" adli bir stiidyo
kurmus ve burada bir yandan 2-3 dakikalik canlandirma filmleri iiretirken, diger
yandan da degisik bi¢cim arastirmalar1 yapmustir.

Filmar ile birlikte sinema icin reklam filmleri hazirlamak ve canlandirmayi
reklamcilikta kullanmak amaciyla kurulmus bir baska firma ise Istanbul Reklam
Ajanst'dir. Istanbul Reklam Ajansi ilk donemlerinde karikatiir sanatcilarina ¢izgi
filmler hazirlatir, goriilen ilgi iizerine kadrosunu genigleterek tiretimini arttirir. Ancak

canlandirma sanatinin en basit ilkelerinin bile bilinmedigi bu dénemde {iretilen ¢izgi
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filmler 6zgilin ve yurtdist 6rnekleri ile rekabet edecek diizeyde degildir. Bu yiizden,
yurtdisina ¢izerler gonderen sirket cizerlerin bilgi ve teknik kapasitelerini arttirarak
tirtinlerinin estetik degerlerini yiikseltmeyi hedeflemislerdir. (Aygeng, 1990, 19)
Istanbul Reklam Ajans1 1981 yilina kadar calismalarini siirdiirmiis; barindirdig
sanatgilarin ayrilarak kendi stiidyolarimi kurmalart nedeni ile kapanmuistir (Tiiriin,
1989, 10).

Canlandirma filmi {iiretimine katkida bulunmus diger kuruluslar arasinda Kare
Reklam, Karikatiir Reklam ve Stiidyo Cizgi 6ne ¢ikmaktadir. Kare Reklam't Ali Ulvi
basta olmak lizere cesitli karikatiiristler bir araya gelerek kurmuslar fakat bu stiidyo
daha sonra dagilmistir. Canlandirma filmlerinin ekip calismasi gerektirmesi ve
karikatiiristler arasindaki uyumsuzluk stlidyolarin kapatilmasindaki temel etken
olarak dikkat cekmektedir. Karikatiir Reklam ise yerini bir takim degisikliklerle
Stiidyo Cizgi'ye birakir. Stiildyo Cizgi' de Yalgin Cetin "Evliya Celebi" ve "Karagoz"
gibi tiplerini gerceklestirir (Yetkiner, 1973, 32-33). Ferruh Dogan ve Oguz Aral gibi
karikatiiristler de stiidyolarda "Koca Yusuf ve "Direklerarasi"ni c¢izmislerdir.
(Aygeng, 1990, 20).

Tiirkiye'de canlandirma filmi yapan ve ayn1 zamanda belli bir diizeyin {istliinde {iriin
vermis, taninmis sanatcilarimizdan Oguz Aral 19601 yillarin basinda ¢izgi film
caligmalarina baglar. O yillarda ¢ok sayida karikatiir ¢izeri igsiz kalirken reklam ve
sinema endiistrisi biiylik bir canlilik yasar. O donemde heniiz emekleme asamasinda
olan reklam sektoriinde ¢izgi film (canlandirma sinemast), izleyicilerin ilgisini
¢ekecegi diislincesiyle dnemsenmektedir ama bu isi profesyonel olarak bilen ve
uygulayan oldukca azdir.

Oguz Aral, Tekin Aral, Yal¢in Cetin ve Erim G6zen gibi sanatcilar ¢izgi film teknigi
konusunda hicbir deneyimleri olmamasina ragmen, kisa silirede sinema i¢in hazir hale
gelirler. Oguz Aral "Cizgide Mizah" doneminde iyiden iyiye sessizlesen ve soziin
asla yer almadig1 karton bi¢imine; S6z, Ses ve hareketi getirmistir. Oguz Aral 19601
yillarin sonunda ¢izgi film kariyerine nokta koyar. (Sipahioglu, 1999, 208-209)
Ulkemizde reklamcilik, canlandirma sinemasinin gelismesine énemli 6l¢iide katkida
bulunmaktadir. Reklam filmi digindaki canlandirma filmi denemelerine ise, 6zellikle
0diillii yarigmalarin diizenlendigi 70"l yillarda baslanmustir.

Tiirkiye'de canlandirma filmi yapan ve ayni zamanda belli bir diizeyin {istiinde iiriin
vermis, taninmis sanat¢ilarimizdan Tongu¢ Yasar 1970 yilinda "Amentii Gemisi
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Nasil Yiiridi?" ve "Yasa Donkisot" gibi filmleri ile odiiller almistir (Balcioglu,
1987, 377).

Canlandirma sinemasina liriin veren ve 6diil alan sanatc¢ilarimizdan bazilar1 ise; Emre
Senan "Gergeadam™ 1975, "Canlandirma Tabanca" 1976, "Kisasa Kisas" ve
"Hayatinda Egri Cizgiyi Ik Kez Kesfeden Adam" 1977. Cemil Erez "65 KV" i974.
Ates Benice "Diiglim Nasil Coziiliir" 1976, "Hoca Bir Giin" ve 1980'de Zagreb
Senligi'nde gosterilen "Stereo" dur (Tiiriin, 1989, 11-12).

Sekil 17: Amentii Gemisi

http://www.haber7.com/sinema/haber/819235-amentu-gemisi-boyle-yurudu-video. [08.09.14]

Canlandirmanin filmlerde, video kliplerde ve reklam filmlerinde kullanilmast,
tilkemizde ¢ok daha biiyiik kitlelerin bu sanat tiiriinii tanimasina ve sevmesine imkan
tanimigtir; ancak canlandirmanin tilkemizdeki temsilinin gelismis iilkeler diizeyinde
oldugunu séylemek giictiir. Yurtdisinda canlandirma eserleri televizyonlarda giiniin
her saatinde yayinlanirken, tilkemizde sadece ¢ocuklar hedef alinarak, onlara uygun
saatlerde kendisine temsil bulmaktadir. Baska bir ifadeyle iilkemizde canlandirma
eserleri, cogunlukla ¢ocuklara yonelik eserlerdir.

Dolayis1 ile bu noktanin canlandirmanin iilkemizdeki gelisimi agisindan 6nemli bir
yanlis ya da eksik algilama oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica birgok Avrupa
ilkesinde, devlet destegi ile gerek yerel, gerckse evrensel deger ve motiflerden
hareketle egitici canlandirma filmler hazirlanip yas araligi gézetmeksizin herkesin
begenisine sunulmaktadir (Aygeng, 1990, 3).

Her ne kadar iilkemizde gereken Onem verilmemis olsa da diinyada 19.yy’da

baslayan ve giinlimiize kadar siiren deneysel arastirmalar sonucunda "canlandirma
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sinemasi” ve yapim teknikleri giderek daha iist diizeylere ulagsmaktadir. Bilim ve
teknoloji yeni olanaklar sundukga, deneyimli ve bilingli sanatgilar yetistikge bu
gelisim daha da st boyutlara tasinacaktir (Senler, 110-113).

Canlandirma sinemasinin yenilik¢i yontemlerle diinya iizerindeki yiikselisi,
Tiirkiye’deki dinamik, geng¢ niifus diisiiniildiigiinde karsiligin1 bulacagi sdylenebilir.
Canlandirmanin yiiksek yatirim maliyeti, uzun ¢alisma saatleri ve ekip c¢aligmasi
gerektiren yapis1 Tiirkiye’deki yiikselisinin Oniindeki engeller olarak gorilebilir.
Fakat bununla birlikte 6zellikle reklamcilikta talep géren bir alan olusu sebebiyle
tilkemizde “Cizgi Film-Animasyon” ya da benzer basliklarda kurulan bdéliimlerin
sayist artmaya baslamistir. Canlandirmanin ve canlandirma teknikleriyle hazirlanan
dijital uygulamalarin gelisme ve artis gostermesi, bu alanda nitelikli akademik

calismalarin yapilmasi ve iiniversite-sanayi isbirliginin saglanmasi ile iliskilidir.

2.4 Teknoloji Proje Ureticileri

Teknoloji, Latince “techne” sozciigiinden tiiremis olup, “sanat, beceri, el becerisi”
gibi anlamlar1 igermektedir. Daha genis bir tanimlama yapilacak olursa insan
tarafindan yapilan her tiirlii arag, gereg, mekanik aksam ve modifikasyonlar, ilgili
diizenlemeler ve prosediirler biitiiniidiir. Miihendislik, yeni teknolojileri aragtirmayzi,
gelistirmeyi ve tasarlamayr amaclayan bir disiplindir. Tasarim ise teknolojinin
ergonomi ile iliskisini ortaya koyar ve inovatif ¢oziimler iiretir. Teknoloji insani
etkiledigi gibi ekolojik sistemin biitiinili iizerinde de etkindir. Teknoloji terimi daha
genel anlamlara isaret ettigi gibi bilisim teknolojileri, iletisim teknolojileri, medikal
teknolojiler gibi  6zel disiplinler altinda da gelisebilmekte ve anlam

kazanabilmektedir (Liddell, Scott, 1980).

Teknoloji gelistirme ve yenilik yaratma, olusum ve siireclere dayanir. Ihtiyacin
saptanmasi, bu ihtiyaci karsilamaya yonelik teknolojinin ve yeniligin diigiinsel olarak
tasarimlanmasi, beseri ve diislinsel sermayenin fiziksel ve mali sermaye ile
biitiinlestirilerek teknoloji ve yeniligi igeren {iriiniin tretilmesi ve bunun
ticarilestirilmesi, olayin olusum ve siire¢ yoniinii genel olarak agiklar. Bununla
birlikte konu, insanligin tarihsel doniisiimiinii de kapsayan ¢ok boyutlu etkilesimler
biitiiniidiir. Bu biitiin, insanligin diisiinsel anlamda da evrimlesme siirecini kapsar

(Varim, 2001, 193).
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Teknoloji proje iireticileri ise teknoloji temelli iiretim yapan bilisim, yazilim,
endistri, dijital teknolojiler, mimarlik-miihendislik, endiistriyel tasarim, iletisim
tasarimi, medikal teknolojiler, gida, vb. gibi alanlarda {iriin ve hizmet sunan her tiirlii
tiizel kisiligi kapsayacak sekilde tanimlanabilir. Bu c¢alismada teknoloji proje
iireticileri olarak Yildiz Teknik Universitesi (YTU) Teknoloji Transfer Ofisi (TTO)
Kulugka Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltir ve Sanat Web Sitesi tizerinde

uygulamalar yapilmistir.

Oncelikle YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulugka Merkezi, Teknopark biinyesinde
teknoloji, mihendislik, tasarim gibi alanlarda calismalar yapan kiigiik oOlgekli
girisimcileri barindirmaktadir. Bu kapsamda YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulugka
Merkezi’nin hedef kitlesine uygun bir tanitim ¢alismasi yiiriitmek ve ilgili merkez ile
yapilan toplantilar araciligiyla kurulus felsefesini yansitacak uygulamalara imza
atmak caligmanin 6ncelikleri arasindadir. Karikatiir bir diisiinme araci ya da anlatim
dili olarak biinyesinde biiylik oranda geng¢ girisimcileri bulunduran ve girisimcilere
destek olmak, ydnlendirmek ve katki sunmak ilkeleriyle kurulmus YTU Teknoloji

Transfer Ofisi Kulugka Merkezi’nin yapisina uygundur.

Karikatiirin yalin ve sembolize eden, basitlestiren dili, mizahi yapis1 bir oykii
anlatiminin yer alacagi YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulugka Merkezi maskot
uygulamasi i¢in uygun bir teknik olarak diislinlilmiistiir. Tasarimi, dijital karikatiir
mantigiyla olusturulan ¢alismalar YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi ne
sunulmus ve karsilikli diyalog yollar1 agik tutularak birebir toplantilarla

stirdiirilmiistiir.

Universite-sanayi yakinlagsmasmin bir &rnedi olarak diisiiniilebilecek karikatiir
tabanli ¢alismalar, ikinci firma olarak Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Sitesi
iizerinde uygulanmustir. YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi’'ndeki
kiiciik olcekli firmalara yapir olarak benzerlik tasiyan Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve
Sanat Web Sitesi, daha fazla sayida kisiye ulasabilmek adina tanitima ihtiyag
duymaktadir.

Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Sitesi i¢in yenilik¢i karikatiir anlayisina
uygun hazirlanan karikatiirler, canlandirmalarda sik¢a kullanilan storyboard

teknigiyle olusturulmustur. Benzer sekilde firma yetkilileriyle birebir toplantilar,
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goriismeler saglanmis ve taleplere gore geri-bildirime dayali bir anlayista ¢alisma
yirlitilmeye caligilmistir. Karikatiir ve canlandirma uygulamalart {izerine literatiir
taramasina gidilmis, giiniimiiz Orneklerindeki dijital ¢izim anlayisindan ve

karikatiiriin basit ve etkili ifade giiclinden yararlanilmaya caligilmistir.

2.4.1 Teknoloji Proje Ureticileri Olarak Inkiibasyon ve Kulucka Merkezleri

Inkiibasyon ve kulugka merkezleri, teknoloji, inovasyon veya arastirma, gelistirme
(ar-ge) temelli iiriin ve hizmet sunmay1 planlayan kii¢iik ve orta boylu sirketlere
destek hizmetleri sunmak amaciyla kurulmus merkezlerdir. Inkiibasyon ve kulucka
merkezleri, teknoloji proje f{ireticileri olarak disiiniildiigiinde 6nemli  bir

konumdadirlar.

Inkiibasyon ve kulugka merkezleri o6zellikle teknopark benzeri yapilarda yer
almaktadirlar. Bu tlir merkezler bilinyesindeki sirketlere danismanlik, pazarlama, is
temelleri ile ilgili yardimlar, haberlesme destegi, mali yardim, banka kredileri, kredi
fonlarina erisim, Sunum becerilerine katki, yiiksek 6gretim ile ilgili kaynaklara
erigim, stratejik ortaklarla iletisim, melek yatirimcilara erisim ya da sermaye destegi,
kapsamli is ve egitim programlari, danisma kurullar1 ve mentorluk, yasal uyumluluk

yardimi, fikri miilkiyet yonetimi gibi konularda hizmet sunmaktadir.
2.4.1.1 Diinyada Inkiibasyon ve Kulucka Merkezleri

Inkiibasyon ve kulugka merkezleri, kurulum asamasindaki sirketlere yol gosterici rol
benimsemektedir. Bununla birlikte teknopark ve benzeri aragtirma odakli yapilar ise
daha biiyiik ol¢ekli projeler saglayabilmekte, devlet, liniversite ve sirketler arasi
isbirligini saglamaktadirlar.  Bir¢ok teknopark danismanlik ya da pazarlama
stratejileri konularinda destek saglamazken, inkiibasyon ve kulugka merkezlerinin bu
tir konular temel gorevlerini olusturmaktadir. Fakat inkiibasyon ve kulugka

merkezleri teknopark biinyesinde hizmet eder.

Inkiibasyon ve kulucka merkezleri, devletin kontroliinde kurulan kiigiik isletme
gelistirme merkezlerinden de belirgin farklar ile ayrilmaktadirlar. Ornegin,
ABD’deki Small Business Development Centers (SBCD)- Kiiciik Isletmeleri
Kalkindirma Merkezleri yasaya bagli olarak genel bir sirket asistanlig1 sunmakta ve

yalnizca sirketlerin kurulus asamasinda degil, her asamada destek alabilecegi bir
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organizasyonel yapiya isaret eder. Inkiibasyon ve kulugka merkezleri ise kurulum
asamasinda destek sunmaktadir. Diinyada inkiibasyon ve kulucka merkezleri,

girisimcilik destegi i¢in yerel kalkindirma merkezleri ile birlikte ¢calismaktadirlar.

Inkiibasyon ve kulugka merkezlerinin tarihsel gelisimine deginmek gerekirse, ilk
olusumun ABD’de 1959’da basladigi sdylenebilir. Joseph Mancusco’nun
girisimciliginde kurulan Batavia Endiistri Merkezi (Batavia Industrial Center), ilk
inkiibasyon ve kulucka merkezi olarak kabul edilmektedir. Inkiibasyon ve kulugka
merlezleri o6zellikle 1980’lerde artis gdstermis, ABD iizerinden Ingiltere ve

Avrupa’ya yayilmistir.

ABD’deki Ulusal Inkiibasyon ve Kulugka Merkezleri Dernegi (U.S. National
Business Incubation Association)’nin aragtirmalarina gére diinya itizerinde yaklasik
7.000 inkiibasyon ve kulugka merkezinin oldugu bilinmektedir. Inkiibasyon ve
kulucka merkezleri yayginlasmakta ve aktif hale gelmektedir. Ornegin, Kuzey
Amerika’da 1980°de 12 olan merkez sayis1 2006°da 1400’e yiikselmistir. ingiltere’de
ise 1997°de 25 olan inkiibasyon merkezleri, 2005’te 270’e ulasmistir. Avupa
Konseyi’nin arastirmalarina gére Dogu Avrupa’da yaklasik 900 merkez ve
inkiibasyon odakl1 yapilar bulunmaktadir. (Benchmarking Of Business Incubators,
[14.11.2014]) 2005 yilinda yapilan bir arastirmaya gore Kuzey Amerika’da
27.000’den fazla sirket inkiibasyon destegi almakta ve bu sirketler 100.000’in
izerinde personel barindirmaktadir (Knoop, 2007).

2010 yilinda ise New York’ta Sunshine Bronx Inkiibasyon Merkezi (Sunshine Bronx
Business Incubator) New York Ekonomik Kalkinma Kurulu (New York City
Economic Development Corporation) ve Sunshine Suites’in birlesmesiyle kurulmus
onemli bir yap1 olarak dikkat ¢ekmektedir. Manufacture New York ise Manhattan
merkezli inkiibasyon ve kulugka merkezi olup moda ve tekstil iizerine ¢alisan kiigiik

isletmelere destek sunmaktadir. (Jaccarino, [14.11.2014])

Giiniimiizde Sanal Sirketler Inkiibasyon Merkezi (Virtual Business Incubators)
benzeri yeni yapilar girisimcilie deger katmakta ve yayilmaktadirlar (Feitelberg,
2013). Inkiibasyon ve kulugka merkezleri ya da benzer yapilardaki hareketlilik
yalnizca gelismis tilkelerde degil, Diinya Bankasi’nin ve farkli uluslararasi yapilarin

mail destekleriyle gelismekte olan iilkelerde de artis gostermektedir.
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2.4.1.2 Tiirkiye’de Inkiibasyon ve Kulucka Merkezleri

Bilim ve teknoloji odakli sirketleri gelistirmek, yeni girisimcileri desteklemek,
yenilik¢iligi arttirmak ve bolgesel ekonomik gelismeye katkida bulunmak igin
kurulan teknoloji parklar1 (teknoloji kentleri, bilim parklari, teknoparklar) ve kulugka
merkezleri, kamu politikas1 araclar1 olarak giderek daha ¢ok 6nem kazanmaktadirlar.
Ulkemizde de genel olarak yenilikgiligi ve dzellikle yiiksek teknoloji alanina yatirim
yapan girisimcileri destekleyen araglar olarak bu tiir yapilar ve birimler ilgi

¢ekmektedir (Bengisu, 2004 ; Kogak, Can, [14.11.2014]).

Bu kapsamda degerlendirildiginde teknopark; bir iiniversite veya yiiksek 6grenim
kurumu ya da bir arastirma merkezi ile resmi iligkiler kurmus, iginde teknoloji
kokenli firma ve isletmelerin olugmasini 6zendirecek ve biiyliyiip gelismesine destek
verecek bigimde tasarlanmis, yonetiminin ilgili firmalara teknoloji ve isletmecilik
becerilerinin  transferi konusunda etkin ugras verdigi, bir girisim olarak
tanimlanabilir. (Ingiltere Bilim Parklar1 Birligi Resmi Web Sitesi, [14.11.2014]).

Teknopark yapist icerisinde faaliyetlerini silirdiiren inkiibasyon ve kulugka
merkezleri, teknoparki destekleyici yapilar olarak temelde benzer anlayista bir
ekonomik ilerleme modelini isaret etmekte fakat benimsedigi rol olarak teknoparktan
kismen ayrilmaktadir. Inkiibasyon ve kulugka merkezleri, hedeflenen {iniversite-
sanayi igbirliginin saglanabilmesi ve kiigiik 6lgekli firmalarin kalkinabilmesi adina

izlenecek yolu sunarlar demek dogrucu bir degerlendirme olacaktir.

Tiirkiye’de teknoloji temelli adimlarin tarihgesine baktigimizda ilk Teknoloji
Gelistirme Bolgesi calismasiin Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU) tarafindan
1991 yilinda basladigini sOyleyebiliriz. Tirkiye’deki biitiin teknopark ve kulucgka
merkezleri ¢alismalari Sanayi ve Ticaret Bakanligi’nin kontrolii ve yetkisi altinda
yiiriitiilmektedir. Tirkiye’de Sanayi Bakanligi kontroliinde caligmalarini
stirdiiren teknoparklarin ve kulugka merkezlerinin, Sanayi Bakanligi tarafindan
olusturulmus bir otokontrol mekanizmasi bulunmaktadir. Sanayi Bakanligi’nin
teknoparklardan belirli periyotlar halinde istedigi ihracat miktarlari, toplam Ar-Ge
calisani sayisi, alinan patent sayisi gibi onlarca istatistik veri sayesinde teknoparklar
arasinda bir rekabet ortami olusturulmaktadir. Rekabet ortaminin bir getirisi olarak

teknopark yonetici sirketleri blinyesindeki firmalara yapilan ¢aligmalarin sayisinin ve
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inovatif niteliginin artmasi yoniinde tesviklerde bulunmaktadirlar (Basalp, Yazlik,

[14.11.2014]).

2000°1i yillarda Tiirkiye’deki teknopark ve kulucka merkezlerinin iiniversitelerde
yayginlastifi goriilmektedir. Bilgi temelli ekonomilerde teknolojik degisim ve
inovasyon alanlarinda aktif rol almalar1 beklenerek merkezi konuma oturtulan
tiniversiteler (Bramwell, Wolfe, 2008, 1175), dogalar geregi birer kulucka merkezi,
aragtirmalarin ticarilesmesine yonelik birer lokomotif, yeni bilgi ve teknolojinin
kaynagi olarak nitelendirilmektedirler (Alexander, Evgeniy, 2012, 46). Bilginin
ticarilesmesi bakimindan iiniversite diizeyinde gerceklestirilen girisimcilik, bilginin
tiriinlere, siireclere ve firmalara doniistiiriilerek, sanayi ile gerceklestirilen igbirlikleri
araciliiyla birer bilgi akis mekanizmasi fonksiyonu gormekte (Mueller, 2006, 1499-
1500), neredeyse her sehrimizde {iniversite bulunmasi sebebiyle bdlgesel ekonomik
kalkinmanin da o6tesinde, yerel ekonomik kalkinmaya da 6nemli oranda katki
saglamaktadir. Bu baglamda iniversiteler yalnizca kodlanmis bilgi ve insan
sermayesi iretmenin yani sira yerel ag ve bilgi akislarini kiiresel aktorlerle
iligkilendiren ¢ok yonlii ekonomik ve stratejik aktorler olarak rol almaktadirlar.
(Bulut, Aslan, 2014, 122)

Tiirkiye’de teknoloji gelisme bdlgeleri olarak 6ne ¢ikan tniversiteler ve ilgili
merkezlerin listesi Sanayi Bakanlig1 verilerine gore asagidaki gibidir: (T.C. Sanayi
ve Ticaret Bakanligi Resmi Web Sitesi, [14.11.2014]).

0.D.T.U. Teknokent Teknoloji Gelistirme Bolgesi
Tiibitak Marmara Arastirma Merkezi Teknoparki
[zmir Teknoloji Gelistirme Bolgesi

Ankara Teknoloji Gelistirme Bolgesi

GOSB Teknopark Teknoloji Gelistirme Bolgesi

Itii Ar1 Teknokent Teknoloji Gelistirme Bolgesi
Hacettepe Universitesi Teknoloji Gelistirme Bolgesi

Kocaeli Universitesi Teknoloji Gelistirme Bolgesi

© 0 N o g Bk~ wDhPE

Eskisehir Teknoloji Gelistirme Bolgesi
10. Y1ldiz Teknik Universitesi Teknoloji Gelistirme Bolgesi

11. istanbul Universitesi Teknoloji Gelistirme Bolgesi
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12. Selguk Universitesi Teknoloji Gelistirme Bolgesi

13. Bat1 Akdeniz Teknokenti Teknoloji Gelistirme Bolgesi
14. Erciyes Universitesi Teknoloji Gelistirme Bolgesi

15. Trabzon Teknoloji Gelistirme Bolgesi

16. Cukurova Teknoloji Gelistirme Bolgesi

17. Erzurum Ata Teknokent Teknoloji Gelistirme Bolgesi

Universite - sanayi - devlet birlikteligi ve kesisme alanlar1 bir model olarak Etz-
kowitz tarafindan da agiklanmaya c¢ahisilmistir. Uglii Sarmal (Triple Helix) adi
verilen bu model Leydesdorff tarafindan gelistirilmistir (Etzkowitz, Leydesdorff,
2000, 111). Model, kamu, 6zel sektor ve akademik diinya arasindaki inovasyona
yonelik kurumsal iligkileri {iclii sarmal yapiyla temsil etmekte ve bu iliskileri, s6z
konusu yapmin degisik seviyelerinde kurgulayip bilginin sermaye olarak
kullanilmasini agiklamaya calismaktadir. Pratikte de bu modele uygun birgok
uygulama gelistirilmektedir (Kiper, 2010, 33).

Uclii Sarmal (Triple Helix) modelinde belirtildigi iizere {iniversiteler ve biinyesinde
teknoloji temelli hizmet ve iiriin sunan yapilar olarak teknopark ve kulucka
merkezleri ililkemizdeki ekonomik kalkinma noktasinda ve igbirliginin saglanmasi
acisindan kilit rol oynamaktadir. Bu baglamda teknopark ve kulucka merkezlerine
katki sunacak her calisma biiylik 6nem kazanmakta ve bu kurumlarin ihtiyaglarina
dontik ylriitebilecek akademik calismalar, uygulama ve projeler arttirildiginda,

modeldeki birlikteligin ve uyumun saglanmast mimkiin kilmacaktir. (Yalgintas,
2014, 87-88).

Yildiz Teknik Universitesi Teknoloji Transfer Ofisi (TTO) Kulugka Merkezi ile
stirdiiriilen karikatiir tabanli uygulamalar, pratik fayda sunmakla birlikte akademik
yap1 kazanmakta ve dzgiin sanatsal, estetik deger icermektedir. Uglii Sarmal (Triple
Helix) modelinin bir 6rnegi olarak diisiiniilebilecek bu calisma, yeni ve farkh
uygulamalarin Oniinii agmak ve gelisimine, gelistirilmesine katki sunmak agisindan
da 6nem arz etmektedir. Calisma, sanayi temsilcileri ile liniversite ¢alisanlarini bir
araya getirerek, akademik ve sanatsal kaygilar1 da i¢inde barindiran faydaci bir

modeli isaret etmektedir.

2.4.2 Teknoloji Proje Ureticileri Olarak Web Siteleri
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Internet, 20.yy’da ilk adimlar atilan, giindelik hayat: dahi 6nemli dl¢iide etkileyen ve
dijitallesme siirecinin Oniinli agan devrimsel bir bulus olarak nitelendirilebilir.
Internetin yeni bir medya olarak geleneksel medyaya (gazete, dergi, kitap, vb.) kars1
ciddi bir alternatif oldugu, bununla birlikte sirketlerin kurumsal yapilarinin
olusumunda etkin bir role sahip oldugu sdylenebilir. Internet araciligiyla sirketler ve
teknoloji proje ireticileri olarak tanimlayabilecegimiz bilisim, teknoloji, endiistri,
gida, medikal teknolojiler, enformasyon sistemleri, vb. alanlarda iiretim yapan ya da
hizmet sunan kisi ya da kurumlar web tasarimina ihtiya¢ duymaktadirlar. Web
tasarimcilar ya da web siteleri, ayrica dijital destek ve iirlin sunmalar1 sebebiyle de

teknoloji proje iireticileri olarak etkin bir konumdadir.

Bu ¢alismada YTU Teknoloji Transfer Ofisi (TTO) Kulugka Merkezi ile birlikte
teknoloji proje tireticileri olarak degerlendirilebilecek olan Nerde Ne Zaman kiiltiir
ve sanat web sitesi icin karikatiir tabanli uygulamalar gelistirilmis ve sunulmustur.
Nerde Ne Zaman kiiltiir ve sanat web sitesi i¢in hazirlanan tanitim materyalleri,
kiiltir ve sanat ile ilgili paylasimlarin yapildig: (konser, etkinlik, roportaj, sergi, vb.)
sitenin gorsel ve estetik zenginligine katki sunmakla birlikte site i¢in hazirlanan 6zel

maskotlar ve storyboard ¢aligmalar1 izleyicinin gorsel algisina hitap etmektedir.

Gorsel semboller, elementler ve algilamalar izleyicilerin deneyimleme, bilgilenme
kiiltiirlenme etkinliklerinde yeni kazanimlarin ve yaraticiliklarin olugmasina katki
yapmaktadir. Mesaj tasarimi, ekran tasarimi, bilginin tasarimi gorsel algi i¢in 6nemli
ozellikler gostermektedir. Nerde Ne Zaman kiiltiir ve sanat web sitesi i¢in hazirlanan
karikatiir tabanli calismalar, mesaj tastyan unsurlar olarak diisiiniilebilir. izleyiciye
ilgili web sitesinin tanitimu ile ilgili anlatim sunan karikatiirler, gorsel dilin araglarimi
kullanarak izleyici iizerinde etkili ve kalict bilginin olusmasini kolaylastirir. (ipek,

2003,74)

2.4.2.1 Web Tasariminin Tanim

Web tasarimi, genel anlamda ag programlama dillerini kodlayarak etkilesimli ara

yiizler hazirlamak, ihtiyaca bagl olarak bunlarin diizenlemelerini saglamak ve ilgili
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gorsel icerigi tasarlamak ve uygulamak islemidir denilebilir. (Milli Egitim Bakanlig

Resmi Web Sitesi, [11.09.2014])

Web tasarimi, web sitelerinin kurulumu ve gelistirilmesi ile ilgilenen bir disiplin
olarak bircok farkli beceri ve yetkinlik gerektirmektedir. Web tasarimi grafik
tasarimi, arayiiz tasarimi, ilgili kodlama ve yazilim tasarimi, kullanici, interaktif
unsurlarin  tasarimi ve arama motoru optimizasyonu gibi pek ¢ok alam
kapsamaktadir. Bazi tasarimcilar web tasarim siirecinin biitliniinii yiiriitiirken, belirli

alanlarda 6zellesme ve ekipler halinde ¢alisma daha aygin olarak siirdiiriilmektedir

(Lester, [11.09.2014]).

Web tasarimi, terim olarak web sitelerinin kurulum ve gelistirme ile ilgili tiim
tasarim siirecleriyle iliskilendirilebilir. Bu anlamda kismen web gelistirme ve web
mithendisligi ile de ortligmektedir. Web tasarimcilarin temel gorevi web sitelerinin
kullanilabilirligi ile ilgili farklilik yaratacak 6zgilin uygulamalar gelistirmek ve web

sitelerinin erisilebilirliginin glincellenmesini Saglamaktir.

2.4.2.2 Tarihsel Gelisimi

Web tasarimi tarihsel gelisim siireci icerisinde degerlendirildiginde, ilk
basamaklarinin 1940’11 yillara dek uzandigi sdylenebilir. 1946°da Murray Leinster,
“Diinya Capinda internet Agi (World Wide Web)” kavramimi ortaya koyacak oncii
caligmalara imza atmus, bilgisayarlarin tek bir merkez iizerinden ydnetimin
saglayacak uygulamalar gelistirmistir. Boylelikle, her evden ya da ofisten merkezi
bir sisteme bagli ag olusumuna dair bir sistemin gelistirilmesinin Oniinii agmustir.
Murray Leinster’in ¢aligmalar1 gliniimiiz internet anlayisinin  dogrudan bir
uygulamasi olmamakla birlikte ya da farkliliklar icermekle birlikte temel mantigin
olugmasinda etkili rol oynamustir.

1948°de ise Shannon-Weaver’in gelistirdikleri model (Bkz. Sekil 1), dijitallesme ve
sosyal aglarm yayilimu ile ilgili énemli ipuglar1 vermektedir. “Matematiksel Iletisim
Kuram1” sistemleri 0 ve 1’lerle kodlayan dijital yapilarin olusumuna ve gelisimine

onemli katkilar saglamistir.

“Diinya Capinda Internet Ag1 (World Wide Web)” kavramina dair giiniimiiz
anlayisina daha uygun olan ilk calisma ise yaklasik 40 yil sonra 1980’lerde Tim
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Berners Lee tarafindan olusturulmustur. Tim Berners Lee, “Sorgula (Enquire)”
ismini verdigi proje calismasii yiiriitirken Berners Lee sirketindeki calisanlar
arasindaki anlik iletisimi saglayacak bir yazilim ortaya koymustur. Proje, ilgili
sayfalar tizerinden gorsellere ve metinlere erisimi saglayan uygulamalar ile

gelistirilmistir.

1990°da Robert Cauilliau, Tim Berners’in caligmalarini destekleyici materyaller
sunmus ve yazilima yenilikler kazandirmaya ¢alismistir. Proje {izerinde ¢aligmalarini
stirdiiren Berners Lee sirketi internetin ii¢ temel bilesenini ortaya koymustur: HTTP,
HTML ve diinyanin ilk web tarayicis1 (Lumsden, [11.09.2014]).

1990’11 yillarda web tarayici olarak piyasaya siiriilen ve gilinlimiizde de kullanilan
oncli markalar Cello Browser, Netscape Navigator 1.1, Opera 1.0 ve Internet
Explorer 1.0 olarak listelenebilir. Cello Browser 08.06.1993 tarihinde Windows igin
gelistirilen ilk web tarayicisi olma &zelligini tasimaktadir. (http://cello.org/fag.htm,
[11.09.2014]) Netscape Navigator 1.1, 1995°’te piyasaya ¢ikmistir. HTML kullanan
ilk internet tarayicisidir. (http://isp.netscape.com, [11.09.2014]) Opera 1.0, 1995
Nisan ayinda bir telefon sirketinin projesi olarak gelistirilmistir. Giintimiizde Opera
12’ye kadar farkli siirimleri mevcuttur. (http://www.opera.com/tr, [11.09.2014])
Internet Explorer 1.0 1995 Agustos’ta piyasaya siriilmistir. Windows 95 ile
uyumlu ¢alisacak ozellikte gelistirilen bir internet tarayicisidir. En kapsaml kullanici
kitlesine ulasan tarayicilardan biri olma ozelligi tasir.
(http://windows.microsoft.com/en-us/internet-explorer, [11.09.2014])

1995-2000 yillart arasinda internet bas dondiiriicti bir hizda yayilmaya ve yeni bir is
mecrast olarak kabul gormeye baslamistir. Yatirimeilar kaynaklarini internete
yoneltmeye baslamig ve her kurumsal sirketin ve yapmin internet sitesi olmaya
baslamistir. Web tasarim 6nem kazanmis ve sirketler kendi kimliklerini dogru temsil
edecek web siteleri iizerinde ¢alismaya baslamislardir. Internette aktif olan firma ve

ilgili yapilar gelirlerini arttirmaya baslamislardir.

Internet sitesi ziyaretcileri giderek artmakta ve internet iizerinden alisveris
yayginlagsmaktadir. Cok kiiltiirlii bir yapiy1 barindiran internet ortaminda, en yaygin
dil Ingilizcedir ve internet igeriklerinin yiizde 59’unun Ingilizce oldugu
goriilmektedir. Web tasarim siirecinde ilgili sitenin iilke dili ile birlikte Ingilizcenin
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de bulunmas1 6nem kazanmaktadir. 2003°te ise bu say1 ylizde 39’a kadar gerilemis

ve farkl dillerin temsili artmistir. (International Data Corporation, [11.09.2014])

Web tasarimin tarihsel gelisimine deginildiginde, internetin ilk olusumlarindan
giintimiize dek cesitli siireclerden gectigi sOylenebilir. Baudrillard’in Simiilakrlar ve
Simiilasyon Kurami’nda diinyada gelinen dijitallesme silirecine deginildigi
goriilmekte ve internetin de bu siirecin 6nemli bir aktorii oldugu goriilmektedir.
Internet, web tasarrminin gerekliligini ortaya koymus ve yenilik¢i interaktif

uygulamalar, sitelerde temsil bulmaya baslamistir. (Cyr, Trevor-Smith, [11.09.2014])

2.5.1 Teknoloji Proje Ureticileri i¢cin Canlandirmanin Kullanim

Canlandirma, genel bir ifadeyle goriintiilerin art arada getirilmesi yoluyla olusan
sanat dalidir. Greenberg, “Canlandirma, gergek hayatin yanilsamasidir.” demektedir.
(Cameron & dig., 1997, 442) Canlandirma geleneksel, stop-motion, bilgisayar
destekli canlandirma, vb. farkli tekniklerle uygulanmaktadir. Geleneksel anlamda
canlandirma, bireysel ya da elle olusturulan ¢izimlerin ekran {izerine pesi sira
aktarilarak olusturdugu hareket yanilsamasi olarak degerlendirilebilir. Gleicher ise
canlandirmanin benzersiz bir sanat bi¢cimi oldugundan bahseder. Gleicher’a gore
canlandirma, sanatc¢iya karakterlerin ya da objelerin hem goriinlimiiyle hem de
hareketleriyle oynama, degistirme imkani sunar. Sanatgiya saglanan esneklik ve
miidahale sansi, c¢arpicit calismalarin olugmasini ve canlandirmanin etki giiciiniin

artmasini saglamaktadir (Gleicher, 1999, 51 ; Izani, Aishah, Norzaiha, 154, 2003).

Canlandirmanin gelisimi, teknolojinin ve 6zellikle iletisim teknolojilerinin gelisimi
ile yakindan ilgilidir. Fotograf ile birlikte goriintiiyii kaydetme, an1 yakalama
imkanin1 bulan sanatgilar, hareketi kaydetme arayiglarina girmislerdir. Hareketin
kaydedilme stirecindeki arayislar ve gelismeler canlandirmanin tarihsel yolculugunun

onemli bir boliimiinii olusturur.

Canlandirmanin teknoloji proje lreticilerine doniik kullanimi ise olduk¢a yaygindir.
Teknoloji ve ar-ge temelli tiretim yapan, destek saglayan ya da hizmet sunan kii¢iik
ya da biiyiik dlcekli sirketlerin tamamu teknoloji proje tireticileri olarak diisiiniilebilir.
Bu anlamda, genis bir tamimlamay1 igeren teknoloji proje ireticileri, kurumsal

kimliklerinin ifadesinin yolu olarak canlandirmay1r diinyada ve Tiirkiye’de
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kullanmaktadirlar. Canlandirma ve ilgili canlandirma teknikleri, 6zellikle teknoloji
proje {reticilerinin tanitim amacl c¢alismalarinda kendine yer bulmaktadir.
Canlandirmanin izleyiciler iizerindeki etki giicii, dnemli bir tanitim araci olmasina

neden olmaktadir.

Teknoloji proje ireticileri medya araglarini etkin sekilde kullanmayi hedefleyen
yapilar ya da organizasyonlar olarak yenilige, gelisime ve inovasyona agik bir alan
olarak canlandirmayi yalnizca tanitim materyalleri olugturmak i¢in degil, yiiriittikleri
projelerde gorsel destek saglamak icin de kullanmaktadirlar. Ayrica, piyasaya
siirmek istedikleri iirlinlerin fiziksel olarak iiretiminden 6nceki kontrolleri de dijital
mecralarda canlandirma ile gergeklesebilmektedir. Canlandirmanin bunun gibi pek
cok uygulama alani olmakla birlikte teknoloji proje fireticileri i¢in canlandirma
kullanimindaki ~ 6rnekler, canlandirmanin tanitimdaki yeri temel alinarak

degerlendirilmeye ¢alisilmistir.
2.5.1.1 Diinyadaki Ornekler

Canlandirma, iletisim teknolojilerindeki yeniliklerin ve dijitallesmenin 6niinii a¢tig1
bir sanat dali olarak uygulama alanini genisletmektedir. Canlandirma, diinya
tizerindeki pek cok iilke tarafindan kullanilmaya ve gelistirilmeye baslanmistir.
Ozellikle gelismis iilkeler olarak adlandirilan ABD, Cin, Japonya, Almanya, Fransa,

Ingiltere, vb. iilkelerde kendisine daha ¢ok temsil imkan1 bulmaktadir.

Teknoloji proje ireticileri i¢in canlandirma ornekleri incelendiginde gida, bilisim,
iletisim, medya, otomotiv ve imalat teknolojileri, kimya endiistrisi gibi pek ¢ok
alanda oOncii sirketlerin, canlandirmay1 6zellikle tanitim amacgh kullandigi dikkat
cekmektedir. Sirketler, kurumsal kimliklerini canlandirma teknikleriyle olusturulan
maskot karakterlerle yansitmakta ve reklam filmlerinde bu karakterleri
kullanmaktadir. Boylelikle, izleyicinin ilgili sirketi, reklam filmlerinde ve gorsel,
basili afislerde kullanilan canlandirma karakteriyle eslestirmesi hedeflenmektedir.
[zleyicinin gorsel algisina hitap edecek ve sirketin kimligiyle ilgili bilgi igerebilecek
canlandirma karakterleri, kiiresel rekabet ortaminda sirketlerin 6ne ¢ikmasini

saglayan araclar olmaktadir.
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Teknoloji proje treticileri olarak canlandirma kullanimina 6rnek olarak, gida ve
mesrubat alaninda diinyanin en bliylik sirketlerinden biri olan Coca Cola
gosterilebilir. Diinyanin pek ¢ok iilkesinde Coca Cola’nin iiretim, dagitim ve satis
bayileri bulunmaktadir. Ornegin, Satis hacmine gére diinyada altinc1 sirada yer alan
Coca-Cola igecek A.S. (CCI), The Coca-Cola Company (TCCC) markalarindan
olusan gazli ve gazsiz igeceklerin iiretim, satis ve dagitimini gergeklestirmektedir.
CCI Tiirkiye, Pakistan, Kazakistan, Azerbaycan, Kirgizistan, Tiirkmenistan, Urdiin,
Irak, Suriye ve Tacikistan’da 11 bin g¢alisani ile faaliyet gostermektedir. Coca Cola
Icecek, 23 fabrikasi ile 370 milyona yakin tiiketici kitlesine gazli igeceklerin yani
sira meyve suyu, su, enerji ve sporcu igecekleri, buzlu ¢ay ve caydan olusan gazsiz
igecekler kategorisinde de zengin bir iiriin portfdyii sunmaktadir. (CCI Hakkinda,
[17.09.2014], http://www.cci.com.tr/tr/bizi-taniyin/cci-hakkinda)

Sekil 18: Coca Cola’nin reklam yiizleri olan canlandirma kutup ayilar:

Laura Petrecca, Coke Bears Back In Super Bowl Ads, Social Media Campaign, USA Today. [17.09.2014].
http://usatoday30.usatoday.com/money/advertising/story/2012-01-25/coke-polar-bears-super-
bowl/52796578/1.

Coca Cola, gida teknolojileri iizerine {iretim yapan en biiyiik sirketlerden biri olarak
reklam filmlerinde, tanitict1 basili ve gorsel materyallerinde kutup ayilarim
kullanmaktadir. Canlandirma tekniklerinden bilgisayar destekli canlandirma ile 3

boyutlu ortamda iiretilen kutup ayilari, Coca Cola’nin sembolleri haline gelmistir.
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Sekil 19: HARIBO’nun reklam filmlerinden bir érnek.

HARIBO Reklam-Pazarlama. [17.09.2014].
https://www.haribo.com/trTR/tueketici-bilgileri/reklam-pazarlama.html

Gida alaninda teknolojik yatirimlar yapan bir baska sirket olarak HARIBO, Hans
Riegel tarafindan 1920°de kurulmustur. (HARIBO Firma Hikayesi, [17.09.2014])
Almanya’da kurulan ve diinyanin Oncii gida sirketlerinden biri olan HARIBO,
Tiirkiye’de  HARIBO Tiirkiye olarak hizmet vermektedir. HARIBO Tiirkiye,
uluslararas1 HARIBO markasinin yaninda 1993 yilindan beri Jelly, Marshmallow
iireten ve diinyada taninan Pamir markasina ve agik seker magazalariyla 6zdeslesen
Cook Seker markasina da sahiptir. Tirkiye genelinde aligveris merkezlerinde
bulunan 95’e¢ yakin Cook Seker magazalarinda da, HARIBO firiinlerine ulagsmak
miimkiindiir. Tiirkiye fabrikasinda 300 kisi istthdam eden ve liretiminin yaklasik
%70’ini  ithrag eden = HARIBO  Tiirkiye, 750'nin  lizerinde  iirlin
tiretmektedir. (HARIBO Tiirkiye, [17.09.2014])

HARIBO tanitim ve reklamcilik ¢alismalarinda, sirketin logosu iizerinde de tasvir
edilen “Altin Ayicik” maskotunu kullanmaktadir. Altin Ayicik, HARIBO’nun
kurumsal kimligi ile 6zdeslesen bir yap1 kazanarak sirketin reklam filmlerinde, gorsel
afislerinde ve ilgili uygulamalarinda, canlandirma tekniklerinden faydalanilarak
siklikla kullanilmaktadir. HARIBO’nun 1960’11 yillardan giiniimiize kadar olan
reklam filmleri incelendiginde, Altin Ayicik’in onemli bir simge haline geldigi
sOylenebilir. Altin Ayicik erken donem reklam filmlerinde geleneksel canlandirma
teknikleriyle betimlenmekte iken 2000’li yillarda bilgisayar destekli canlandirma
tekniklerinden (2 boyutlu ve 3 boyutlu modelleme ve canlandirma) yararlanildig:

gorilmektedir.
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Sekil 20: Mr. Muscle’in logo ve maskotu

https://bullstore.nl, [18.09.2014].

Kurumsal kimligini olusturmak ve ilgili gorsel, tanitim materyalleri saglamak icin
canlandirmay1 kullanan sirketlere bir diger o6rnek ise Mr. Muscle’dir. Kimya
sektorlinde yenilik¢i calismalara imza atan ve diinya {izerinde énemli bir taninirliga
ve miisteriye ulasan Mr. Muscle, 1986’da Ingiltere’de kurulmustur. Temizlik
malzemeleri saglayan bir sirket olarak Mr. Muscle inovasyona ve bilimsel
arastirmalara 6nem veren bir teknoloji proje tireticisidir. (Mr. Muscle, [18.09.2014])

Mr. Muscle, tanitim yiizii olarak bilgisayar destekli canlandirma tekniklerinden 3
boyutlu modelleme yontemi ile olusturulmus, gii¢lii ve geng bir erkek karakteri
kullanmaktadir ve karakter sirketin ismi olan “Mr. Muscle” olarak isimlendirilmistir.
Temizlikte ev hanimlarinin yardimcisi olarak sunulan ve temizligi kolay hale getiren
bir karakter olarak betimlenen Mr. Muscle, Dogu masallarindaki lambadan beliren

cin gibi Mr. Muscle kutusunun i¢inden ¢ikmaktadir.
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Sekil 21: Michelin’in canlandirma maskotu

Michelin Tiirkiye, [18.09.2014].
http://www.michelin.com.tr/otomobil-lastikleri/michelin-pilot-sport-3

Michelin, otomotiv sektoriinde lastik {ireticileri arasinda diinyanin 6nde gelen
sirketlerinden biri olup canlandirmay:1 tanitim g¢aligmalarinda en ¢ok uygulayan
teknoloji proje tireticilerinden biridir. 1889 yilinda iki kardes olan André ve Edouard
Michelin’in girisimleri sonucu kurulmus sirket, ilk olarak Fransa’da faaliyet
gostermeye baslamis ve zamanla diinyanin sayili lastik ireticileri arasinda yer
almaktadir. Michelin’in resmi internet sitesinde ise amaclarinin ulagim i¢in modern

cozlimler gelistirmek oldugu belirtilmektedir. (Michelin Hakkimizda, [18.09.2014])

Michelin’in kuruldugu giinden bu yana kurumsal kimligini temsil eden maskotu
“Lastik Adam” olmustur. Lastik Adam, poster sanat¢is1 Mauris Rossillon tarafindan
1898’de olusturulmustur. Lastik adam, canlandirma tekniklerindeki gelismeler
1s1g¢inda  ¢esitli doniisiimlere, yenilenmelere ugramis ve gilincelligini korumaya

calismustir. (Michelin Adam, [18.09.2014])
2.5.1.2 Tiirkiye’deki Ornekler

Teknoloji proje iireticileri, degisime ve yenilige acik bir sanat dali olarak
canlandirmadan ozellikle reklam ve tanitim amacgh olarak yararlanmaktadir.
Tiirkiye’deki teknoloji proje iireticileri icerisinde canlandirmayi kullanan sirketler
mevcuttur ve canlandirmanin gorsel ifade giicli, tanitim araci olarak kullaniminin
yayginlagmasini saglamaktadir.

Teknolojinin yaygin ve aktif kullanimi, bilgi yigilmalari, kiiresel rekabetin getirdigi
zorluklar, maruz kalinan mesaj fazlalig1 gibi nedenlerle giiniimiizde bireyler reklam
mesajlarma birka¢ saniyeden fazla zaman ayiramaz hale gelmekte veya zaman
ayirmay tercih etmemektedir. Dolayisiyla reklam sektorii, ikna edici ve hatirlanma
giicii yiiksek iriinlerle hedef kitlelerin karsisina c¢ikarken ticari hedeflerin
gerceklestirilmesini saglamak adina temsil ettikleri {iriin veya markalar1 hedef kitleler
icin anlamli ve deger ifade eden varliklara doniistiirecek ¢alismalara yonelmektedir

(Firlar, Diindar, 2011, 343).
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Bu anlamda, sirketlerin maskotlart ve tanitim materyalleri olusturulurken
canlandirma yenilik¢i bir yontem olarak benimsenmektedir. Argelik’in robotu,
Vestel’in robotlari, Turkcell’in tavugu, Finansbank’in enpara.com i¢in kullandigi
karikatiirize karakter, vb. izleyicinin gorsel hafizasinda yer edinecek nitelikte

canlandirma 6rnekleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 22: Arcelik’in tanitim yiizleri Celik ve Celiknaz.

Argelik A.S. Hakkinda, [18.09.2014].
http://www.arcelikas.com/sayfa/10/ARCELIK_AS_HAKKINDA

Canlandirmanin teknoloji proje treticilerine tanitim saglamak amaclh kullanimina en
basarili Orneklerden biri Argelik ve maskotlart Celik ve Celiknaz’dir. Argelik,
1955°te kurulmus ve Tiirkiye’de ar-ge faaliyetlerine en ¢ok dnem veren sirketlerden
biri olmustur. Arcelik A.S. dayanikli tiiketim ve tiiketici elektronigi sektorlerinde
iiretim, pazarlama ve satis sonrasi destek hizmetleri sunmaktadir. (Arcelik A.S.
Hakkinda, [18.09.2014])

Arcelik icin bilgisayar destekli canlandirma teknikleriyle olusturulan ilk robot
karakter Celik olmustur. Argelik A.S. sevgililer giinii temasiyla birlikte Celiknaz’1 da
reklam filmlerine dahil etmis, Celik ve Celiknaz Argelik’in kurumsal yapisinin

sembolleri halini almiglardir.
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Sekil 23: Vestel’in robot canlandirma karakterlerine bir 6rnek

Vestel Led TV, [19.09.2014].
http://www.vestel.com.tr/vestel-65vf7018-65-led-tv

Canlandirma karakterlerini reklam filmlerinde siklikla kullanan sirketlere Ornek
gosterilebilecek bir diger sirket ise Vestel’dir. Vestel, 1984’te Zorlu Holding
biinyesinde kurulmustur. Tiiketici elektronigi, elektronik, beyaz esya ve bilgi
teknolojileri alanlarinda hizmet vermektedir. Tiirkiye’nin en bilinen 10 markasi
arasinda yer almaktadir. (Vestel Sirketler Grubu, [19.09.2014])

Vestel, 3 boyutlu canlandirma teknikleriyle gelistirilmis farkli biytiklik ve
goriiniimlere sahip robotlarina reklam filmlerinde, gorsel ve yazili metinlerde,
afislerde yer vermektedir. Vestel, ¢ok islevli ev aletlerini limitsiz calisabilme
kapasitesine sahip robotlarla 6zdeslestirmis ve kurumsal kimligini canlandirma

robotlar1 ile sembollestirme yolunu se¢mistir.

Sekil 24: Finansbank enpara.com i¢in hazirlanan 3 boyutlu canlandirma

karakteri

Anima Istanbul, [19.09.2014].
http://www.animaistanbul.com/Home/MovieDetail/a/406#.VBwWPFfmSxpsFinanshank/enpara.com
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Finansbank’in dijital bankacilik sistemi olarak sundugu Enpara.com, bankacilik
sektoriindeki dijitallesmeye Ornek olabilecek bir yapiya isaret etmektedir.
(Enpara.com Nedir?, [19.09.2014]) Reklam filmlerinde, gorsel materyallerinde,
resmi web sitesinde 3 boyutlu bir canlandirma karakteri kullanmaktadir. Dijital
bankaciligin sagladigi kolaylik ve erisim rahatligi, karikatiir tiplemesine benzeyen bir
3 boyutlu maskot araciligiyla temsil edilmektedir. Enpara.com’un maskotu olarak
diisiinebilecegimiz karakter, geleneksel bankacilik yontemlerinin sebep oldugu
biirokratik engellerle ya da farkli birtakim sorunlarla bogusan miisterilere, dijital
bankacilig1 ve Enpara.com’u sunmaktadr. ilgili karakter ya da maskot, orta yasl bir
Tiirk erkegi olarak betimlenmektedir. Konforuna bir hayli diiskiin olarak tasvir edilen
maskot, ¢ay bardagini elinden diisiirmemektedir. (Bkz. Sekil 24)

Genel bir degerlendirme yapmak gerekirse, yiiksek diizeyde rekabetin yasandigi
giiniimiiz pazarlarinda, firmalar, rakiplerine gore daha fazla tercih edilebilmek igin,
ayirict Ozelliklerini 6ne ¢ikartarak belli konularda ilk akla gelen markalar olmaya
calismaktadirlar. Bu siirecte, {iriinlerin tarz, ambalaj, fiyat ve kullanim alani gibi
iletisim unsurlarinin tiiketicilerin zihninde marka etrafinda toplandig: bilinmektedir.
Bu noktada, markanin tiiketiciler tarafindan algilanan bir kisiliginin olmasinin
markaya zihinsel bir konum kazandirmada onemli bir islevi oldugundan
bahsedilebilir. Sadece anlik iletisim firsatlarinin mevcut oldugu iletisim ¢aginda,
markalarin tiiketicilerin dikkatini ¢ekecek ve onlarin aradiklari bilgi sinyallerini hizli
ve net olarak iletecek bicimde tasarlanmasi geregi ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle
firmalar, kendilerini hedef kitlelerine tanitabilmek i¢in biitiin faaliyet ve iletisimlerini
tilketicilerin beklentilerine yonelik mantiksal ve duygusal kanitlar tagiyan birer
kimlik gibi tasarlamaktadirlar. (Bastiirk, Y1ldiz, 2009, 2)

Firmalar kendi sektorlerinde rekabet ortaminda 6ne gecebilmek ve tiiketicinin ilgisini
cekebilmek adina canlandirma teknikleriyle olusturulmus maskotlar hazirlamaktadir.
Firmalar1 temsil eden maskotlar, kurumsal kimliklerini yansitmakta ve tanittm amagh
medyanin hemen tiim dilleri kullanilarak pazarlanmaktadirlar. Maskotlar,
tiiketicilerinin zihnine ve gorsel belleklerine yerleserek, tiiketicilerin ilgili tirline ya
da hizmete yonelmeleri hedeflenmektedir. Bu anlamda maskotlar, sembol ya da
simge gorevi TUstlenmekte ve akilda kalici olduklar1 oranda basarili kabul

edilebilmektedir.
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2.6 Canlandirma Teknikleri

Canlandirma, en yaygin kullanilan teknikleri dikkate alinarak geleneksel
canlandirma, stop-motion canlandirma, bilgisayar destekli canlandirma ve diger
canlandirma teknikleri olarak siniflandirilmaya calisilmistir.  Gliniimiizdeki
canlandirma anlayisina uygun ilk 6rnekler 1900’14 yillarin baglarinda iiretilmeye
baslanmig ve yaklasik 100 yillik bir gegmise sahip olan canlandirma sanati, bilisim
teknolojilerindeki degisimler ile birlikte yeni teknikler ve yontemler ile farkl
amaclar dogrultusunda uygulanmakta ve gelistirilmektedir. Canlandirma sinema
sektorlinlin bir alt dali olabilmekle birlikte mimarlik, miihendislik, saglik, insaat,

reklameilik gibi pek ¢ok disipline hizmet edebilmektedir.

2.6.1.1 Geleneksel Canlandirma

Animasyon (canlandirma), elle veya bilgisayar ortaminda ¢izilmis goriintiilerin bir
araya getirilerek izleyicide goriintiiler bir kareden Obiiriine hareket ediyormus
izlenimi olusturdugu bir tasarim islemidir. Kareler aras1 ge¢is, videolarda oldugu gibi

canlandirmada da goriintiinlin dinamizmini ve akiskanligini belirleyen unsurdur.

Canlandirma teknikleri icerisinde geleneksel canlandirma bilinen ve uygulanan bir
teknik olarak dikkat ¢ekmektedir. Geleneksel canlandirma, klasik canlandirma ya da
hiicre animasyonu (cell animation) olarak da isimlendirilmektedir. Hiicre
animasyonu, ¢esitli katmanlarin yani hiicrelerin ard arda getirilme uygulamasidir.
Hiicreler, canlandirma sanatcilari tarafindan elle, seffaf kagitlar {izerine
cizilmektedir. Her hiicre, farkli sahneleri ya da canlandirmada kullanilan objeleri

temsil eder. (Sandrew, Hamby, 1990)

Hiicre animasyonu saniyede 24 kare resmin pes pese gegecegi ve birbirini izleyen iki
resmin hemen hemen ayn1 olmas: ilkesinden yola ¢ikarak yapilmaktadir. Ilk hareket
ve son harekete ana hareket adi verilir. Hiicre animasyonu i1sikli masa tizerindeki
pimlere gore delinmis standart boydaki saydam kagitlar kullanilarak yapilmaktadir.
Cizim iizerindeki hareketlerin iist iiste gelmesini saglamak i¢in kagitlarin koselerine
“kros-cross” (+) konmaktadir. 1 sn. siirmesi diisiiniilen hareket i¢in ana hareketten

yol ¢ikarak 12 resim ¢izerek hareketin ters tekrarinin yapilmasi saglanarak 24 kareye
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ulagilir. Ana ve ara hareketlerin ¢izimleri tamamlandiktan sonra hareket gecerliligi ve

arka plana uygunlugu denetlenir. (Tezcan, 1990, 10 ; Kahraman, 2013, 70).

2.6.1.2 Stop-Motion Canlandirma

Stop-motion canlandirma hareketlenebilir her nesnenin birbirini izleyen kareler
seklinde fotograflanip birbirini tamamlayacak sekilde kurgulanmasi islemine denir.
Bu teknikte pek cok obje goriintiileri dijital ya da anolog olarak kamera karsisinda
ayarlanir.

Stop-motion canlandirma teknigi genel olarak duragan nesnelere hareket izlenimi
vermektir. (Kaba, 2001) Bir hareket yapildiktan sonra ¢ekilir, daha sonra ikinci
hareket verilir. Elde edilen goriintiiler montajlandiktan sonra goriintli olusur. Stop
motion canlandirma kukla ve benzeri pek ¢ok resim karesinin hizla akmasindan
olusur (Yildiz, 2005, 1) (Kahraman, 2013, 74). Stop-motion canlandirma, titizlikle
tizerinde calisilmay1 gerektiren en zahmetli canlandirma tekniklerinden biridir. Stop-
motion canlandirma ile hazirlanacak en basit uygulamalar dahi sabir ve hassasiyet

gerektirmektedir. (Barry, 2010, 7)

Sekil 25: Stop-motion canlandirma 6rnegi

Purves Barry. Basics Animation 04: Stop-Motion, (AVA Publishing, 2010), 30
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Stop-motion canlandirma teknigi ile ¢ekilmis ilk film, “Humpty Dumpty Sirki-The
Humpty Dumpty Circus (1897, ABD)” filmidir. Albert E. Smith, akrobat ve hayvan
oyuncaklarni kullandig1 filmde her sahnede oyuncaklar1 hareket ettirmis ve filmi
tamamlamistir. (Guiness Diinya Rekorlari, [10.10.2014]). Giiniimiizde Adam Elliot,
Tim Burton, Will Vinton gibi canlandirma sanat¢ilari bu teknikle canlandirma

caligsmalarina imza atmaktadirlar.
2.6.1.3 Bilgisayar Destekli Canlandirma

Bilgisayar destekli canlandirma, genel anlamda bilgisayarlarda grafik araclar
kullanilarak gorsel etkilerin olusturulmasi ve hareket kazanmasi islemidir. (Doyle,
2001, 30) Bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin canlandirma alanina da yansimig
olmasi bilgisayarda canlandirma uygulamalarini kolaylastirmis ve yayginlastirmistir.
Ozellikle multimedya teknolojileri ile biitiinlesik olan bilgisayar ortaminda gergek
goriintiileri, grafikleri, metinleri, ger¢ek ses ve canlandirmalari birlestirme imkanlari
canlandirmanin disiplinler arasi kullanim1 noktasinda pek ¢ok fayda saglamaktadir.
Canlandirma ile bir olayin ¢ok 1yi analiz edilerek basit sembollerle agiklik kazanmasi
ve karmasgik bilgilerin anlasilabilir hale getirilmesi daha kolay olmaktadir. Bilgisayar
destekli canlandirmalar renk ve hareket Ozellikleriyle birleserek akilda kaliciligi
artirmakta, gz ve kulaga hitap ederek etkin bir anlatim dili olusturabilmektedir.
(Cakar, 1999 ; Alici, Dalkilig, 2006, 422-423).

Bilgisayar destekli canlandirmanin tarihine deginmek gerekirse, 1970°li yillarda
bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile paralellik tasidigi soOylenebilir. Utah
Universitesi'nde Ivan Sutherland, Dave Evans ve Ed Catmull’un yiiriittiikleri
caligmalar, iic boyutlu bir nesneye sarma isi olan doku kaplama gibi yenilik¢i
yontemler sunmaktaydi. 1974’te Catmull, Utah Universitesi’nde yeterli kaynak
saglanmadig1 gerekcesiyle New York Teknoloji Enstitilisii'nde (NYIT) bilgisayar
grafik laboratuari yoneticisi olarak ¢aligsmalarini siirdiirdii.

New York Teknoloji Enstitilisii'nde (NYIT) 2-D canlandirma iizerine yogunlagan
Catmull “Tween” ismini verdigi bir alet gelistirdi. Bu alet, ara deger olarak eklenmis
kareleri bir anahtardan digerine ¢izmeye yariyordu. NYIT ayni zamanda ¢izimlere
“tarama ve boyama sistemi” de sunmaktaydi. Bu sistem sonralar gelistirilerek

Disney’in CAPS (Bilgisayar Animasyonu Yapim Sistemi) olmustur.
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1976’da Jet Propulsion Laboratory’den James Blinn, doku kaplama teknigine yeni
varyasyonlar getirmis ve Bump Mapping (Cikinti Kaplama) olarak bilinen yntem
sayesinde c¢ukurlu yiizeyler bilgisayar ortaminda kaplanabilir hale gelmistir. 1980’11
yillarda bilgisayar destekli canlandirma {izerine yapilan arastirmalar artis gostermis
ve Universitelerin disinda Lucasfilm, Pixar, Disney, Dreamworks, vb. teknoloji
tabanli proje treticileri yenilik¢i ¢aligmalar tiretmislerdir. 1989°da ise Knick Knack,
buzul diinyadaki insanlarin hayatini1 aktaran bir film olarak ilk defa bir canlandirma
filmi Oscar kazanmustir. (Whitehead, 2012, 124-125).

Bilgisayar destekli canlandirma uygulamalari, 2000’li yillar ile birlikte sinemada,
dijital platformlarda, televizyonlarda, medya araglarinda daha sik temsil edilmeye ve
kabul gormeye baslamistir. Canlandirma ¢alismalarinin  giiniimiiz  6rnekleri
incelendiginde, bilgisayar destekli canlandirmanin ragbet gordiigli ya da geleneksel
canlandirma teknikleriyle birlikte sunuldugu calismalara rastlanilmaktadir. Iki
boyutlu ve ti¢ boyutlu bilgisayar programlari ve interaktif iletisim teknolojileri ile

birlikte canlandirma, bilgisayar destekli gelisim gdsterme egilimindedir.

2.6.1.4 Diger Canlandirma Teknikleri

Canlandirma teknikleri geleneksel canlandirma (klasik canlandirma ya da hiicre
animasyonu), stop-motion canlandirma ve bilgisayar destekli canlandirma olarak
siiflandirildiginda en ¢ok faydalanilan tekniklere deginilmis olmakla birlikte daha
az temsil bulan teknikler, diger canlandirma teknikleri basliginda degerlendirilebilir.
Bu kapsamda cam iizeri boyama yoluyla canlandirma, pinscreen canlandirma (giviler
lizerine yapilan uygulamalar), film {izerine ¢izmek yoluyla canlandirma ve kum
aracilifiyla canlandirma diger canlandirma teknikleri olarak degerlendirilebilir.

(Kahraman, 95, 2013).

Cam fizeri boyama yoluyla canlandirma, canlandirma sanatgisinin farkli boyama
tekniklerini cama uygulamasi ve degisen goriintiilerin hareketliligi prensibine
dayanmaktadir. Pinscreen canlandirma ise kamera araciligiyla yiizlerce ¢ivinin

diizlemde olusturdugu etkilerin kaydedilmesi olarak nitelendirilebilir.

Film {izerine ¢izilerek yapilan canlandirma ise direkt animasyon ya da kamerasiz
animasyon olarak bilinmektedir. Uzunluk imajlar1 direkt olarak film stoku ilizerinde

yaratarak yapilir, imaj ya da nesnelerin bir animasyon kamerasi ile gerceve gerceve
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fotograflandig1 diger animasyon tiirlerine ters olarak iiretim yapilir. Bu calisma
tizerinde alan olduk¢a az olmasindan dolay1 sinirli ¢izim kullanilir. (Taylor, 1999, 64

; Kahraman, 96, 2013).

Kum araciligiyla canlandirma, canlandirma sanat¢isinin kum {izerine yaptigi
farklilasan desenlerden olusur. Gosteri amagl kullanimi yaygin olan bir canlandirma
teknigidir. Kum {izerinde degisen ve baskalasan c¢izimler, izleyicilerde gorsel

hayranlik uyandiracak estetik diizeylere varabilmektedir.

2.7 Canlandirma Asamasi Olarak Storyboard

Storyboard, canlandirmanin {riin haline getirilmeden ve izleyiciye sunulmadan
onceki halini ve tiim siire¢lerini yansitan bir teknik ve asama olarak canlandirmanin
sekillenmesinde dnemli rol oynamaktadir. Canlandirma {iretim siirecinde storyboard
kullanimi, yapimci-yonetmen ve tiim teknik ekip arasinda saglikli bir iletisim
kurulabilmesi i¢in 6nem arz etmektedir. Bir mimarin evi inga etmeden dnce planlari
incelemesi gibi, yonetmenin filmi ¢ekmeden 6nce yol haritasini belirledigi planlar
storyboard olarak adlandirilabilir. Tiim storyboard kareleri, canlandirmanin nasil

sahnelenecegine dair 6nemli bilgiler icermektedir.

1900’11 yillarin basinda Winsor McCay canlandirma sektoriinde, storyboard kullanan
ilk yonetmenlerden biridir. Winsor McCay, canlandirma filmlerini olusturmadan
once bant ¢izimler yapmaktadir. Bunlar, storyboard’un ilk 6rnekleri olarak kabul
edilmektedir. 1920°1li yillarin sonu ve 1930’Iu yillarin baslarinda ise ayrica ¢ekim
sirasinda ¢izimler yapilmaya baslanmistir. Storyboard kullanmadan sadece senaryo
tizerinden ¢ekim yapmak, metinler iizerinden ¢ikacak filmi okumak tiirlii giigliikler
igermektedir. Ornegin, karakterin yiiziindeki ifade ya da kamera agilari, gorsel dil
kullanilmadan aktarildiginda saglikli bir sonug elde edilmesi zor hale gelmektedir.

(Simon, 2006, 10)

2.7.1 Teknoloji Proje Ureticileri i¢in Storyboard Kullaniminin Nedenleri

Storyboard, ¢izgi bantlarin1 andiracak sekilde olusturulan, 6ykiisel nitelik tasiyan ve
kullanim amacina yonelik olarak bilgiler igeren gorsel bir anlatim dili ve ifade
aracidir. Bu calismada teknoloji proje {ireticileri olarak tanimlanan (Bkz. 2.4

Teknoloji Proje Ureticileri) sirketler ve ilgili organizasyonel yapilarin tanitim
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materyallerinin ve kurumsal kimliklerinin olusturulmasi icin storyboard gorsel

betimleme unsuru olarak kullanilmistir.

Yildiz Teknik Universitesi Teknoloji Transfer Ofisi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve
Sanat Web Sitesi icin tasarlanan storyboard ¢izimleri, sirketlerin amaglarina ve
hizmetlerine doniik bilgiler icermekte ve bu bilgiler, storyboard araciligiyla gorsel
temsil bulmaktadir. Storyboard’lar ile teknoloji proje iireticilerinin kurumsal
kimliklerinin ifadeleri saglanmaya calisilmig ve tasarimlarin olusturulma siirecinde
yapilan toplantilarla isbirligine ve karsilikli iletisime dayali bir yol izlenmistir.
Teknoloji proje iireticilerinin tanitim temelli sanayi sorunlarina, storyboard’un gorsel

ifade giiclinden yararlanilarak ¢oziimler gelistirilmeye ¢alisilmistir.
2.7.1.1 Karikatiiriin Teknoloji Proje Ureticileri icin Kullanim Nedenleri

Karikatiir, ele aldig1 konular1 giildiirme amagli ya da elestirel bir yaklasimla, ¢izgisel
anlamda abartan, ¢arpitan bir resim tiirii olarak tanimlanabilir. Genel bir ifade ile
karikatiir, diisiinceyi ya da aktarilmak istenen bilgiyi ¢izgilerle basite indirgeyerek

sunmaktadir.

Mizah ise insanlar1 giildiirmeye, diisinmeye yonlendiren, farkli sanat disiplinleri
aracilifiyla ifade edebilen bir bicemdir. (Yavuzdogan, 2012,3) Karikatiir, mizahin
cizgilerdeki karsiligidir. Bu baglamda karikatiir, ¢izginin ¢arpict yoniinii ortaya
koyan, Tirkiye’de ve yurtdisinda genis kitleler tarafindan benimsenen bir sanat dali
olarak teknoloji proje treticilerinin hizmetine sunulmaktadir. Karikatiiriin gii¢li dili,
nispeten geng¢ bir okuyucu ve takip¢i kitlesine hitap etmekte ve bu yoniiyle de
teknopark onciiliigiinde kurulan ve kurulacak olan yeni girisim ve girigsimcilere

doniik ayr1 anlam kazanmaktadir.

Teknoloji proje iireticileri olarak teknoloji transfer ofisleri, genc girisimcileri
biinyesinde barindirmakta ve bu geng girisimcilerin yiikselmeleri noktasinda yol
gosterici, rehberlik edici olma sorumluluklar iistlenmektedir. YTU Teknoloji
Transfer Ofisi de benzer bir mantik ile is fikirleriyle gelen girisimcilerin
karsilagabilecegi olast  sorunlari ¢dzmeye yardimcr olmak, girisimcilere
calisabilecekleri ve teknoloji bazinda gelistirecekleri {iriin ve hizmetleri

sunabilecekleri ortamlar hazirlamak noktasinda araci ve yonlendirici konumundadir.
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Ayrica, calismada ikinci teknoloji proje iireticisi olan Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve
Sanat Web Platformu, sosyal paylasim siteleri iizerinden ( twitter, facebook, vb.)
izleyicilerle bulusan bir yap1 olarak sosyal paylasim sitelerini aktif kullanan geng,
dinamik bir kitleye hitap etmektedir. Bilisim yiizyilinin nesli olarak
tanimlayabilecegimiz kitlenin, dijital tekniklerle olusturulmus karikatiirlere ragbet

gosterecegi tahmin edilmektedir.

2.7.1.2 Teknoloji Proje Ureticileri I¢in Karikatiir Tabanh Storyboard

Uygulamalarinin Olusturulma Nedenleri

Teknoloji proje iireticileri olarak birlikte calisilan iki organizasyon da (YTU
Teknoloji Transfer Ofisi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu) hitap
ettikleri kitle bakimindan ve teknoloji temelli modelleri benimsemeleri bakimindan
cesitli benzerlikler tasimaktadirlar. Ilgili organizasyonlar icin tasarlanan karikatiir
tabanli storyboard uygulamalari, teknoloji proje iireticilerinin tanitim taleplerine ve

sorunlarina yenilik¢i bir anlayista ¢6ziim liretmeyi amaglamaktadirlar.

Sanatin tarihsel gelisimi ile glinlimiizde kazandigi dijital yap1 ve dijitallesme,
karikatiir tabanli storyboard uygulamalarinin olusturulmasinda temel dayanaklardan

biri olmustur.

Karikatiir tabanli storyboard uygulamalari, logo ve maskot uygulamalar ile birlikte
zenginlestirilmis ve teknoloji proje iireticilerinin yararlanabilecegi materyaller halini
almiglardir. Dijital ¢izim anlayisi ile hazirlanan tasarimlar ve uygulamalar, teknoloji
proje TUreticilerinin yararlanabilecegi nitelikte olup, basili ve gorsel medyada

kullanima uygundur.
2.7.2 Diisiinme Araci Olarak Karikatiir

Karikatiir, mizahin ¢izgilerde bulugmasi olarak goriilebilecegi gibi kullanim amaci
dogrultusunda farklilik gosterebilmektedir. Bu ¢alismada, karikatiiriin mizahi bigem
ya da ifade yolu olma 6zelligi nispeten arka planda tutulmus, karikatiiriin diigiinme
aract olarak tstlendigi rol lizerinde durulmustur. Karikatiiriin gorsel algi giicti ve
yalin dili bu anlamda ¢alismanin temel ¢ikis noktalarindan biri olarak

degerlendirilebilir.
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Karikatiirin gorsel ifade giiclinden yararlanilarak miisteri profilleri geng yetiskinler
olarak nitelendirilebilecek iki organizasyonun (YTU TTO Kulugka Merkezi, Nerde
Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu) hizmetine yonelik dijital karikatiir ve
ilgili 6zgiin calismalar iretilmistir. Sanatsal bir vizyon ve geri bildirime dayali
toplantilar neticesinde yiiriitiilen c¢aligmalar ile tasarlanan karikatiirlerin ve ilgili
cizimlerin diisiinceyi, bilgiyi ve anlami hitap ettigi kitleye yansitmasi ve bu yolla

ilgili organizasyonlarin kurumsal yapilarina dair bilgiler igermesi hedeflenmistir.
2.7.3 Karikatiirler Aracihigiyla Simgesellestirme

Simge bir soziin, diisiincenin, bir davranmisin gizli kalmis anlamiyla, agik¢a
belirlenmis icerigini baglayan iligki olarak tanimlanabilir. C.J. Jung’un belirttigi
lizere “simge ne kadar arkaik ve derin olursa o kadar kolektif ve evrensel olur.”
Simgelerin mantig iki terim ya da dizinin arasindaki iligkinin algilanmasidir.
Simgelerin mantig1 ile kastedilen aslinda onlarin arasindaki baglar, iligkiler, kendi

iclerinde veya aralarinda olusturduklar1 simge zincirleridir.

Simge zincirleri vasitasiyla kurulan kiimeleri dogrudan bir rasyonel mantiga
dayandirmak giictiir. Bu sebeple simgeler arasinda kesin sekilde ifade edilemeyecek
yasalar vardir ve simgeler arasi etkilesim buna baglidir. Boganin dogurganlig: temsil
etmesi, ay-gece-giindiiz iliskisi, kan-6liim-yeniden dogma ve ilgili simgeler
kiimelesme yoluyla aciklanabilir. Pierre Emmanuel simgelerin mantiginin irrasyonel
oldugunu savunmaktadir. Emmanuel, “Simgeyi entelektiiel agidan ¢oziimlemek tipki
sogant bulmak ic¢in sofan zarmm1 soymaya benzer. Sogan onu sogan yapan

anlagmazliklar sayesinde var olmaktadir.” demektedir. (Akbas, 2010, 85)

Iletisim agisindan ise simgeler iletilecek mesajin olusmasinda kullanilan isaretler,
semboller ve jestler olarak nitelendirilebilir. En ilkel kabilelerden, en gelismis
medeniyetlere kadar insanlar farkli simge sistemlerinden faydalanirlar. Toplumsal
iligkilerde dil, ekonomik iligkilerde para, dogaiistii meseleleri agiklamakta dinsel
simgeler insanlarin tim yasamlar1 boyunca kullandiklar1 simgelere orneklerdir.
Kisiler i¢in degeri ve anlami olan ve Ogrenilerek kazanilan simgeler, iletisime
katilanlarin bulunduklar1 fiziksel, kiiltiirel ve psikolojik ortam ve ozelliklere bagh
olarak anlam ifade eder. Bir bagka deyisle simgeler, toplumdan topluma farklilik

gdstermekte ve bu sekilde anlam kazanmaktadir. Ornegin bir cografyada konusulan
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dil, bagka bir cografya icin anlam ifade etmemekte ve deger kazanmamaktadir.

(Giirgen & dig., 2003, 8).

Karikatiir, iletisim dili olarak degerlendirildiginde tasidig1 mesajla birlikte simgesel
bir yapiya biiriiniir. Cizginin evrensel dili, karikatiiriin hem yerel hem de uluslararasi
diizeyde temsiline olanak sunmaktadir. YTU TTO Kulucka Merkezi ve Nerde Ne
Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu i¢in tasarlanan karikatiir tabanli uygulamalar,

temsil ettikleri kurumlara istinaden simgesel olma 6zelligi tasimaktadir.
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UCUNCU BOLUM

Bu béliimde calisma kapsaminda yiiriitiilen tasarim ve uygulamalara yer verilmistir.
YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat
Web Platformu ile siirdiiriilen uygulamalar aktarilmis olup yontem ve sonuglar
degerlendirilmistir. Ayrica karikatiiriin Tiirkiye’deki tarihsel birikimi g6z Oniinde
bulundurularak gelecekc¢i yontemlerle ele alinmasi ve uygulanmasi hedeflenmis olup,
karikatiiriin tarihsel yolculugunun nasil sekillenecegi {izerine varsayimlarda

bulunulmustur.

3.1 Inkiibasyon ve Kulucka Merkezi Ornegi Olarak Yildiz Teknik Universitesi
Teknoloji Transfer Ofisi (TTO) Kulucka Merkezi

YTU Teknoloji Transfer Ofisi, YTU Teknopark A.S. altinda Ocak 2013 tarihinde
kurulmus ve TUBITAK tarafindan iiniversiteler biinyesindeki Teknoloji Transfer
Ofisleri’nin gii¢lendirilmesi ve yenilerinin kurulmasinin tesvik edilmesi amaciyla
2012 yilinda baglatilan 1513-Teknoloji Transfer Ofisleri (TTO) Destekleme

Programi kapsaminda desteklenen ilk 10 TTO projesi arasinda yer almistir.

Bilimsel aragtirmalar neticesinde ortaya ¢ikan bulus ve yenilikgi {rlinlerin
ticarilesmesi; bunlarin toplumun, iilke ekonomisinin ve tniversitenin faydasina
dontistiiriilmesini kapsayan destek hizmetlerinin biitiiniidiir. Akademisyen, sanayici,
girisimei ve ogrencilere hizmet veren YTU TTO biinyesinde Kurumsal iletisim,
Proje Destek, Universite-Sanayi Isbirligi, Patent ve Girisimcilik, Kulucka Merkezi

birimleri bulunmaktadir.

Yildiz  Teknik  Universitesi  Teknoloji ~ Transfer ~ Ofisi, akademi-sanayi
koordinasyonunu verimli kilmay1 siar edinmis, arastirma g¢alismalarini ticari ve
danigmalik kapsaminda destekleyen; bilgilendirme, egitim, proje destekleri, isbirligi,
fikri smai miilkiyet haklari, girisimcilik ve sirketlesme {izerine faaliyetler icra eden
dinamik bir olusumdur. (Yildiz Teknik Universitesi-TTO Hakkimizda, [02.11.2014])
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Yildiz Teknik Universitesi TTO Kulugka Merkezi ise Teknoloji Transfer Ofisi’nin
alt birimi olarak faaliyetlerini siirdiirmektedir. Temel amaci, arastirmaci, basta
Yildiz Teknik Universitesi arastirmacilari, akademisyenleri ve 6grencilerine olmak
lizere; tiim aragtirmalar ve Ogrenciler i¢in var olan proje fikirlerini sirket kurma
yoluyla ticari degere donilismesi i¢in gereken altyapt ve danigmanlik hizmetini
vermektir  (Yildiz Teknik Universitesi Girisimcilik ve Kulucka Merkezi,
[02.11.2014]).

3.2.1 Arastirma Yontemi

Bu calismada igerik analiz ydntemi benimsenmistir. igerik analizi, toplanan verileri
aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmay1 amaglayan bir yontemdir. (Simsir,
[02.11.2014]) Cesitli sdylemlere uygulanan birtakim metodolojik arag ve teknikler
biitiinii olan igerik analizi, kontrollii bir yorum ¢abas1 ve genellikle tiimdengelime
dayanan bir okuma araci olarak degerlendirilebilmektedir. (Bilgin, 2003, 157 ; Giirel,
Alem, 2010, 336).

Icerik analizi ile diinyada ve Tiirkiye’de teknoloji proje iireticileri i¢in hazirlanan
canlandirma uygulamalari, maskot ve ilgili kurumsal kimlik caligsmalar1 incelenmis,
degerlendirilmis ve giiniimiiz dijital sanat anlayisina uygun Ozgiin tasarimlara

gidilmesi amaglanmuistir.

Karikatiiriin diistinme araci olarak konumlandirilmasi ve teknoloji proje tireticileri ile
birlikte ¢alisilarak, teknoloji proje iireticilerinin kullanimina sunulmasi ile birlikte
calisma neticelendirilmistir. Diinyada ve Tiirkiye’de sanat ve karikatiirde tarihsel
gelisime yon veren sanat¢i ve caligmalar incelenmis, dijitallesmenin yol ac¢tif
disiplinler arasi yakinlasma dikkate alinarak sanatin, karikatiiriin gelecegi iizerine
varsayimlarda bulunulmustur. Postmodern donemde karikatiiriin yeri ve nasil
yayginlastig1, sosyal medyadaki konumu, yeni medyadaki etki giicii ve yenilik¢i
uygulamalardaki yeri tartisilmistir. Karikatiirlin mizahin 6gesi olmasmin dtesinde
iletisim aract ve grafiksel uygulamalarda kullanimi1 degerlendirilmis ve kurumsal

kimlikleri tanimlayan karikatiirler, dijital simgelere donitistiirilmiistiir.

Aragtirmanin  kavramsal c¢er¢evede, Diinyada ve Tirkiye’deki canlandirma,

storyboard ve karikatiir uygulamalarinin ve ilgili basliklar iizerine yapilmis akademik
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caligmalarinin incelenmesi ve yorumlanmasi, dijital ¢izgi anlayisina uygun, teknoloji
proje iireticilerinin taleplerine yonelik karikatiir tabanli uygulamalarin hazirlanmasi
ve olusturulan caligmalarin bir model olarak sunulmasi hedefleriyle yiirtitiilmesi
planlanmaktadir. igerik analizi ile akademik arastirmalara ve dnceki uygulamalarin
degerlendirilmesine ek olarak, teknoloji proje iireticileriyle diizenlenen toplantilarla
birebir goriismeler saglanmustir. Interaktif bir etkilesim ortam1 olusturulmus, énerilen

¢oziimler teknoloji proje treticileriyle karsilikli tartisilarak degerlendirilmistir.

Teknoloji proje iireticileri olarak YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi ve
Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu i¢in hazirlanan karikatiir tabanl
tanitim materyallerinin, firmalarin tanitim taleplerini karsilayacak ve teknoloji proje
tireticileri i¢in yenilik¢i bir model olarak kabul edilebilir nitelikte olmalar
hedeflenmistir. Bu anlamda karikatiiriin gorsel hafizaya hitap eden, sembollestiren ve

basitlestiren dilinden yararlanilmistir.

Karikatiir tabanli uygulamalar, bilgisayar ortaminda hazirlanacak olup dijital olarak
depolanabilecektir. Bu sekilde uygulamalar firmalar tarafindan gorsel, yazili basin,
vb. farkli medya ortamlarinda kullanilabilecek, ¢ogaltilabilecek ve genis kitlelere

ulastirilmasi saglanabilecektir.
3.2.2 Is-Zaman Cizelgesi ve Planlama

Tablo 1: Is-Zaman Cizelgesi ve Calisma Plami

Tarih Aralhig Faaliyetler

25.12.2013-30.12.2013

Tez Danismani Yrd. Dog. Dr. Tarik Emre YILDIRIM, YTU
Teknoloji Transfer Ofisi (TTO) Sirketlesme ve Girisimeilik
Uzmani Emre OTENKUS, Interaktif Medya Tasarmm Yiiksek
Lisans ogrencileri Bahadir UCAN’in ve Omer CARUS’un
katilimlariyla ilk toplantinin  diizenlenmesi. Onerilerin
tartisilmasi ve degerlendirilmesi.

02.04.2014-10.01.2014

YTU Teknoloji Transfer Ofisi’nin (TTO)

onceliklerinin belirlenmesi ve ilgili uygulamalarin planlanmas.
Logo ve maskot uygulamalarinin oncelik teskil edecek sekilde
belirlenmesi.
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11.01.2014-20.01.2014

Marka isim belirleme ve ilgili logo ¢alismalarinin ilk
sunumlarinin yapilmasi. Alesta, Orien, Fora ve Tetabes
isimlerinin alternatif marka isimleri olarak belirlenmesi.

27.01.2014-12.02.2014

Ilgili logo calismalariin sunumu ve degerlendirilmesi.

12.02.2014-30.02.2014

YTU Teknoloji Transfer Ofisi’nin (TTO)

tanitim stratejisini belirleme noktasinda maskot (karakter
tasarim) ¢alismalarina baslanilmasi. Karikatiir tabanl
storyboard uygulamalarinin olusturulmaya baglanmasi.

01.03.2014-16.03.2014

YTU Teknoloji Transfer Ofisi (TTO) ile yiiriitiillen toplantida
maskot Orneklerinin sunulmasi ve maskotun ismi tzerine
tartisilmasi.

20.03.2014-27.03.2014

YTU Teknoloji Transfer Ofisi Genel Miidiirii Dr. Mahmut
KARAMAN ve Interaktif Medya Tasarimi Yiiksek Lisans
ogrencisi  Bahadir =~ UCAN’m  katilimlartyla  toplanti
diizenlenmesi ve yeni alternatif maskotlarin degerlendirilmesi.

01.04.2014-14.04.2014

Teknoloji Transfer Ofisi i¢in maskot karakteri olarak
Hezarfen’in belirlenmesi, hazirlanmasi ve sunulmasi.

20.04.2014- 25.04.2014

Interaktif Medya Tasarimi Yiiksek Lisans &grencisi Bahadir
UCAN ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Sosyal Paylasim
Platformu yetkililerinin ~ katilimlartyla ilk  goriismelere
baslanilmasi.

30.04.2014- 10.05. 2014

Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Sosyal Paylagim Platformu
icin storyboard oOrneklerinin sunulmasi, kurulmasi planlanan
ilgili web sitede tanitim materyallerinin uygulanmasi.

12.05.2014-20.08.2014

Teze  yonelik  calismalarin  damisman  ile  birlikte
degerlendirilmesi, firmalar 1ile fikir birligine varilan
materyallerin akademik formatta hazirlanmasi. University Of
California Los Angeles (UCLA) Medya Sanatlar1 Boliimii’nde
aragtirma faaliyetlerinin gelistirilmesi.

20.08.2014- 22.11.2014

Icerik analizi ile dnceki orneklerin degerlendirilmesi, verilerin
yorumlanmasi ve analizi, tez ¢alismasinin kapsamli sekilde
yiiriitiilmesi.

24.11.2014- 01.12.2014

Yiiksek lisans tez calismasinin sonuglanmasi i¢in gerekli
caligmalarin tamamlanmas.

01.01.2015-10.01.2015

Yiiksek lisans tez caligmasi iizerinden giincellemelere
gidilerek mevcut halinin gozden gecirilmesi, danigman ile
birlikte degerlendirilmesi.

10.01.2015-15.01.2015

Tez caligmasinin jiiriye sunumu
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Calismanin verimli bir sekilde siirdiiriilebilmesi icin ig-zaman ¢izelgesi ve ¢alisma
plani olusturulmustur. Teknoloji proje iireticileri ile yapilacak toplantilar belirlenmis,
toplanti Onceliklerine ve gilindemlere gore tasarimlarin ve karikatiir tabanl

uygulamalarin sunumlari yapilmis, degisikliklere gidilmistir.

Dijital karikatiir uygulamalar1 firmalar ve akademisyenler arasi isbirligine dayali
olarak olusturulmustur. Bu kapsamda marka, logo, maskot ve storyboard
uygulamalar1 gerceklestirilmistir. YTU TTO Kulugka Merkezi ve Nerde Ne Zaman
Kiiltiir ve Sanat Web Platformu i¢in hazirlanan tasarim ve uygulamalar, ilgili
firmalarin temsilcileri ile goriisiiliip kararlagtirilmis ve siirecin her asamasinda

iletisimde bulunulmasi, fikirlerin tartisilmasi ve yorumlanmasi saglanmaistir.

3.3 YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi Kurumsal Kimlik

Cahismalan

YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulugka Merkezi ile gergeklestirilen uygulamalari
temelde iki baslik altinda toplamak miimkiindiir: YTU Teknoloji Transfer Ofisi
Kulugka Merkezi kurumsal kimlik calismalari ve YTU Teknoloji Transfer Ofisi
Kulugka Merkezi Maskot Calismalari.

YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulugka Merkezi kurumsal kimlik calismalar1 ise
marka-isim belirleme ve logo uygulamalart olarak iki baglikta degerlendirilmistir.
Teknoloji proje iireticisi olarak YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi ile

stirdiiriilen ¢alismalarin sunumlarina ve degerlendirilmelerine yer verilmistir.

3.3.1 Marka-isim Belirleme

25.12.2013 tarihinde Tez Danmisman1 Yrd. Dog. Dr. Tarik Emre YILDIRIM, YTU
Teknoloji Transfer Ofisi (TTO) Sirketlesme ve Girisimcilik Uzmani Emre
OTENKUS, Interaktif Medya Tasarmm Yiiksek Lisans 6grencileri Bahadir UCAN’1n
ve Omer CARUS’un katilimlariyla diizenlenen ilk toplanti sonrasi, marka-isim
belirleme {izerine ¢alismalara baslanmistir.

YTU TTO Kulugka Merkezi i¢in dért alternatif isim Onerisi giindeme getirilmistir:
Alesta, Orien, Fora ve Tetabes. Alesta ve Fora, denizcilik terimleri olmakla birlikte
YTU TTO Kulugka Merkezi’nin canlilik, hareketlilik ve dinamizm tasiyan yapisal

kiiltiiriyle eslestirilebilmeleri temel alinmistir.
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Alesta, denizcilik terimi olarak harekete hazir, tetikte anlami igermektedir. Fora ise
yelken agtirma, mayna karsit1 olarak tanimlanabilmektedir. Yelkenleri agtirmak icin
verilen komut olarak da nitelendirilebilmektedir. (TDK, Giincel Tirk¢e Sozliik,
[02.11.14]).

YTU TTO Kulugka Merkezi’nin geng¢ girisim ve girisimcileri destekleyen,
yonlendiren yapist Alesta ve Fora denizcilik terimleriyle iligskilendirilebilmektedir.
Orien ise Latince kokenli bir tabir olan oryantasyondan tiiretilmistir. Oryantasyon
yonlendirme, uyumlanma ve egitme anlamlarmna gelmektedir. YTU TTO Kulugka
Merkezi’nin girisimcileri yonlendirici bir misyona sahip olmasi, rehber gorevi
gormesi Orien markast ile sunulmalarini desteklemektedir. Orien uluslararasi bir
tabiri cagristirtyor olmakla birlikte, YTU TTO Kulugka Merkezi’nin evrensel
diizlemde temsilini saglayabilir olmaktadir. Tetabes ise akilda kaliciligi dikkate
alindiginda ve OS5 ile sembollestirilebilme 6zelligi ile alternatif bir marka ismi olarak

one ¢ikmaktadir.

3.3.2 Logo Uygulamalar

Logo tasarimlar siirdiiriilen toplantilar ve goriismeler neticesinde Alesta, Orien ve
Tetabes isimleri ilizerinde uygulanmistir. Logo ve maskot uygulamalarinda
kullanilan renkler, ¢agristirdiklar1 anlam dikkate alinarak se¢ilmistir. Siyah, beyaz,
mavi, gri, turuncu, yesil ve kahverengi logo ve maskot uygulamalarinda kullanilan

renklerdir.

Tablo 2: Renkler ve anlamlar1

Siyah Beyazin tasidigi anlamlarin tersi matem, mutsuzluklar, karanliklar,
seytanin rengi olan siyah, ayni zamanda yanilginin, sugun, giinahin da
rengidir. Oliim, nefret, anarsi, baski, ceza, tutukevi, yalmzlik ve
korkunun da rengidir. Kara mizah bunun bir Ornegidir.
Muhafazakarlik, ciddiyet, otorite anlamlarini da tasiyan siyah ayni

zamanda siklik ve cagcilligin simgesidir.

Beyaz Saflik, temizlik, bekaret, masumiyet, sug¢suzlugu simgeler. Papalar
torenlerde beyaz giyerler. Temizlik ve saglhigin da rengi beyazdir.

Beyaz ayni zamanda baris ve yakinlik, tarafsizlik, bilgelik, yaslilik,

soyluluk ve monarsi anlamini1 da tasir. Bunun yaninda renksizlik ve
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oliimiin rengi de beyazdir.

Mavi

Maddeden arindirir, diisseli, gercek olmayan alan1 cagristirir.
Sonsuzlugu ve 6teki diinyay1 anlatir. Mavinin rahatlatict ve dinlendirici
ozelligi vardir. Giizellik, incelik ve sorumluluk gibi olumlu

ozelliklerinin olan mavi soguk bir renktir.

Gri

Sikint1, hiizlin ve tekdiizelik ¢agristiran grinin yan anlami cagdasliktir.

Turuncu

Saglik, giiven, cesaret, nese, igtenlik, canlilik, yaraticilik, iletisim,
hareket, girisim ve mutlulugu simgeleyen turuncu, ayni zamanda,

mutsuzluk, timitsizlik, yikim gibi olumsuzluklar1 da tasir.

Yesil

Bitkilerin rengi oldugu icin, yeni yasami, etkinligi, giinesi, ciddiyeti ve
diisiinceyi simgelemekte olan yesil, 6zgiirlikk, uyum, esitlik, paylasim,
yardimseverligin de rengidir. Ayrica asir1 tedbirlilik, kusku, cimrilik,
kayitsizlik hatta giivensizlik, kiskancglik, bencillik, 6nyargi ve ihaneti

de simgeler.

Kahverengi

Toprak rengi olan kahverengi saglamlik, dayaniklilik ve sonbahari

simgeler.

Hiinerli Sel¢uk, Tiirk Canlandirma Sinemasinda Tiirk Yazini Uyarlamalari: Gosterge Coziimlemesi
Modeli, (Doktora Tezi, istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 2000), 98’den uyarlanmistir.

_JAlesta ¥)rian

_/Alesta .@rien
Alesta *Orien

Sekil 26: Alesta ve Orien logo uygulamalar:

Alesta ve Orien logolarin1 inceledigimizde, siyah-beyaz ve mavi-turuncu-gri

renklendirmelerin uygulandigim1 gormekteyiz. Alesta, gerek siyah-beyaz olarak
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gerekse mavi-turuncu-gri renk kombinasyonlarinda yiikselen bir grafik egrisini
animsatacak sekilde tasarlanmistir. Kulugka merkezlerinin kiigiik 6l¢ekli sirketlere ya
da kurulum asamasindaki sirketlere ticari kazan¢ kazandirmak ve yiikselislerini
saglamak noktasinda benimsedikleri misyon bu sekilde temsil edilmistir. Alesta
logosunda gri olarak betimlenen zemin, c¢alismaya derinlik ve {i¢ boyutluluk

katmaktadir.

Orien logosunda ise basariya yakalama vurgusu yapilmaktadir. YTU TTO Kulucka
Merkezi’nin akademisyen ve Ogrencilere, arastirmacilara projelerini desteklemek,
gelistirmek ve sirkete doniistiirmek yoniinde saglayacagi katki, hedefe atilan ok ile
simgelenmistir. Mavi-turuncu-gri  renklerdeki Orien logosunda turuncu ile
betimlenen ok, ozellikle izleyicinin ilgisini ¢ekmekte ve c¢agrisimi

kolaylastirmaktadir.

OSTETABES

Sekil 27: Tetabes logo uygulamasi

Tetabes logo uygulamasi, Alesta ve Orien isimleri ile birlikte iliclincli alternatif
olmaktadir. Tetabes logosunun solunda bulunan ©5 simgesi, hizi ve dinamizmi
animsatacak sekilde tasarlanmis ve YTU TTO Kulucka Merkezi nin teknoloji temelli
anlayisi ile eslestirilebilmektedir. Teknoloji hizi, enerjiyi ve doniisiimii ¢agristiran bir
kavram olarak diisiiniildiigiinde logo, teknoloji proje iireticisi konumundaki YTU
TTO Kulugka Merkezi ve bilinyesindeki sirketlerin kabaca tasvirini igermektedir.
“Hedefi vuran ok” betimlemesi, Orien logosuyla benzerlik tasiyor olmakla birlikte,

Tetabes logosunda turuncu ile daha baskin temsil edilen hedef olmaktadir.

3.4 YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi Maskot Calismalari

YTU TTO Kulucka Merkezi igin tasarlanan maskot calismalari, Tiirkiye’de ve
yurtdisindaki 6rnekler incelenerek olusturulmustur. YTU TTO Kulucka Merkezi’nin
kurumsal yapisinin ifadeleri olarak diisiiniilebilecek maskot karakterler, storyboard
teknigiyle anlatimsal nitelik kazanmaktadirlar. Bununla birlikte dijital araglarla
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hazirlanan c¢izimler karikatiiriin tarihsel yolculugunu yansitmakta, sanatin dijital
ortamda yeniden iiretim siirecinin par¢as1 olmaktadirlar. YTU TTO Kulugka Merkezi
icin tasarlanan maskotlar, bu baglamda yenilik¢i bir {islubun temsilcileridir. iki
bashik altinda toplanan maskot c¢alismalari, karikatiir teknikleriyle maskot

uygulamalari ve karikatiir tabanli storyboard uygulamalari olarak siniflandirilmistir.

3.4.1 Karikatiir Teknikleriyle Maskot Uygulamalar

Karikatilir gazetelerde, dergilerde giildiirii 6gesi olarak kullanilabilecegi gibi giicli
gorsel ifade giicli diisiintildiigiinde farkli mecra ve uygulamalarda da kendine yer
bulabilmektedir. Karikatiiriin diistinmeye, diisiindiirmeye tesvik eden yapisi, tasidigi
anlam kullanim alanmma gore farklilik gosterebilmekte ve karikatiir, kaliplarin

Otesinde manalara biirlinebilmekte ve genis bir yelpazede temsil bulabilmektedir.

YTU TTO Kulugka Merkezi i¢in tasarlanan karikatiirler, karikatiiriin diisinme ve
anlama araci olarak {stlendigi rolii ortaya koymaktadir. Teknoloji proje iireticileri
icin tasarlanan bu uygulamalar, hem dijital ¢izim ve sanat anlayisina hizmet etmekte

hem de temsil ettikleri kurumlar i¢in simge gorevi gormektedirler.

GIRISIMCI- ORI TEKNOLOJI TRANSFER OFiSi (TTO)

Sekil 28: YTU TTO Kulucka Merkezi uzayh maskot ¢calismasi

Sekil 28’deki maskot ¢alismasi, YTU TTO Kulugka Merkezi i¢in sunulan maskot
orneklerinden biri olmaktadir. Girisimci Ori, YTU TTO Kulucka Merkezi’ndeki
sirketleri betimlemektedir. Mavi uzaylh olarak tasvir edilen Ori, ayirt edici turuncu
saca sahiptir. Ori’nin uzay araci ise teknoloji transfer ofisi olmaktadir. Karakter Ori

olarak diisiiniildiigiinde Orien’i animsatiyor olmakla birlikte kendisini tastyan hizli
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ara¢ imaji, Tetabes (O5) ile saglanmaktadir. Bu anlamda, Orien’den kisalitalarak
iiretilen Ori maskot ismi olarak kalmakta fakat YTU TTO Kulucka Merkezi Tetabes
(©5) ile ifade edilmektedir.

Sekil 29: YTU TTO Kulucka Merkezi kaplumbaga maskot ¢calismasi

YTU TTO Kulugcka Merkezi igin tasarlanan bir baska maskot ise Sekil 29’da
goriilmektedir. Kaplumbaganin YTU TTO Kulugka Merkezi’nin simgesi olmasi
planlanmistir. Kahverengi renkleriyle dogaya uyumlu sanayilesmenin farkli bir
anlatim1 olabilecek kaplumbaganin yavasligi, patenleriyle tersine hiza ve tutkuya

doniismektedir.

Kaplumbaga ve tavsan masalindaki klasik oykii dikkate alindiginda ise girisimcilerin
hizla yiikselisi degil, kararli ve istikrarli ilerleyisinin 6nem kazanmaktadir.
Kaplumbaga tasviri ile basarida siireklilik ve azim wvurgusu yapilmaktadir.
Kaplumbaga geriye dogru taranmus, riizgar ile sekillenmis izlenimi olusturan saglari,
gozlikkleri ve sempatik giiliisliyle ilgi ¢ekmektedir. Boynundaki kravat, girisimci

kimliginin ifadesidir.

YTU TTO Kulugcka Merkezi maskotu olarak ayrica Hezarfen Ahmet Celebi’nin
modern bir uyarlamasi diistiniilmistiir. Hezarfen Ahmet Celebi, diinyada bilinen ilk
pilot olarak 1632 dolaylarinda Galata Kulesi iizerinden Uskiidar’a ucus yapmustir.
Hezarfen Ahmet Celebi 6lim riskine ragmen, ugmayir deneyimleme cesaretinde

bulunmustur (Brokaw, 2010, 209).
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Sekil 30: Hezarfen maskot uygulamasi-01.

Sekil 30’da Hezarfen Ahmet Celebi’nin YTU TTO Kulucka Merkezi maskotu olarak
uyarlandigr ilk ¢aligma goriilmektedir. Hezarfen, 17.yy’da ¢igir agmus bir bilim
insant olarak degerlendirildiginde, teknoloji ve teknoloji proje {ireticilerini
simgeleyen bir maskot olarak kabul gormesi beklenmektedir. Ayrica Hezarfen
Ahmet Celebi’nin Tiirk bilim adami olarak evrensel diizeyde benimsenmis olmasi,
YTU TTO Kulugka Merkezi biinyesindeki girisimcilerin ve sirketlerin basar1 odakli

gelisimlerine isaret etmektedir.

ﬂ Yildiz Kulucka Merkezi

Sekil 31: Hezarfen maskot uygulamasi-02.

Hezarfen Ahmet Celebi maskotu, 2. Diinya savasi yillarinda kullanilan ugak
modellerinden (Henkel 111, Messerschmitt Me 262) esinlenilerek degistirilmis ve
90



giincellenmistir. (Bkz. Sekil 31) Hezarfen Ahmet Celebi, projesini sirkete
dontistiirme hevesi tasiyan geng girisimciyi betimleyecek sekilde cocuksu ve giiler
yiizlii tasvir edilmistir. Diinyada ugmay1 deneyen ilk insanin heyecanini ve tutkusunu
tasiyan geng girisimcilerin Hezarfen Ahmet Celebi ile temsil edilmeleri, bilimin ve

sanatin tarihsel yolculuguna dair izler de tagimaktadir.

Sekil 32: Hezarfen maskot uygulamasi-03.

Maskotun 20.yy’da gelistirilen ugak modellerini animsatan u¢ak mekanigine bagl
yiikselisi “Yeni nesil Hezarfen’ler yetistiriyoruz.” Sloganmiyla birlikte cagdas bir
kimlige biirinmekte ve ayri anlam kazanmaktadir. Sekil 32°de Hezarfen Ahmet
Celebi maskotu, Teknoloji Transfer Ofisi’nin kurumsal renkleri ile (Teknopark
Yildiz Teknik Universitesi Kurum Kimligi Kilavuzu, 1.3 Logo Renkli Kullanimu,

2013) yeniden revize edilerek son halini almistir.
3.4.2 Karikatiir Tabanh Storyboard Uygulamalar:

YTU TTO Kulugka Merkezi i¢in tasarlanan karikatiir tabanli storyboard
uygulamalari, teknoloji proje iireticisi olarak YTU TTO Kulucka Merkezi’nin
rehberlik eden, yon gosteren ve girisimcilerin gelisimine katki sunan yapisini
vurgulamaktadir. Ilgili storyboard calismalar ile karikatiir, ¢izgi bantlar1 halinde
kurumun misyon ve vizyonuna uygun sekilde uyarlanmis ve uygulamalar bu

dogrultuda siirdiiriilmiistiir.

Karikatiir diinya {izerinde pek ¢ok uygulamasi ve 6rnegi bulunan bir sanat dali olarak

yalin, sade ve sembolik dili diisiiniilerek storyboard uygulamalarinda kullanilmis ve
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teknoloji proje iireticilerine sunulmustur. Storyboard’un canlandirma agamasi olarak
on-galigma olarak benimsedigi rol ve dykiisel niteligi, teknoloji proje iireticilerinin
kurumsal tamitimlarinda kullanabilmeleri i¢in dijital ortamda hazirlanmis ve

sunulmustur.

Sekil 33: Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi icin hazirlanan karikatiir

tabanh storyboard érnekleri, ilk sahneler.

Storyboard’un ilk sahnelerinde yumurta gérmekteyiz. Yumurta kirilmaya, catlamaya
baslamakta ve i¢inden mavi uzaylh Ori ¢ikmaktadir. YTU TTO Kulugka Merkezi’nin
kurulma asamasindaki girisimcileri, yumurtadan yeni ¢ikmakta ve ticaret hayatina
gozlerini agmaktadirlar. Kulugka merkezinin kelime anlami ve yapisi, bu sekilde
tasvir edilmistir. Kulugka merkezleri destegiyle ilk sirketlerini olusturan yapilar ve

ilgili organizasyonlar, Ori ile temsil edilmektedir.

Sekil 34: Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi icin hazirlanan karikatiir

tabanh storyboard érnekleri
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Sekil 35. Storyboard uygulamasi 6rnegi.

Sekil 35’te goriildiigii tizere Ori’nin yeni girisimci olarak karsilastigi zorluklarla
dolu, emekleme asamasi olarak nitelendirebilecegimiz siirecte yardimina uzay aracini
andiracak sekliyle Teknoloji Transfer Ofisi ¢ikmaktadir. Teknoloji Transfer Ofisi
Kulugka Merkezi, Tetabes (©5) ile simgelenmistir. Araca atlayan yeni girisimci Ori,
bir canlinin biliylime silirecinde yasadigi bebeklik, cocukluk, yetiskinlik gibi
donemleri Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi’nin destegiyle asmakta ve
teknoloji treterek, fikir ve proje lireterek ticari kazang elde eden bir yapiya dogru

ilerlemektedir.
3.5 Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu icin Uygulamalar

Nerde Ne Zaman Web Platformu, sosyal medyada kiiltiir ve sanat alanlarinda
duyuru, etkinlik, vb. paylagimlar yapan bir platform olarak kurulmustur. Nerde Ne
Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu, YTU TTO Kulugka Merkezi ile birlikte

karikatiir tabanli uygulamalarin sunuldugu teknoloji proje tireticileri olmaktadir.

Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu i¢in karikatiir tabanli storyboard
uygulamalar1 gelistirilmis ve 1ilgili platformun web site olarak kurulmasinin
planlandigr bir donemde, ilgili teknoloji proje {reticisinin karikatiir tabanl

storyboard uygulamalarindan faydalanmasi amaglanmustir.
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3.5.1.1 Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu Hakkinda

Giliniimiizde yeni iletisim ortamlarinin tiimii yeni medya olarak adlandirilmaktadir.
Yeni medya ve sundugu yeni iletisim ortamlarini tanimlamak ve taniyabilmek igin
yeni medya kavramini irdelemek daha dogru olacaktir. Yeni Medya kavrami,
1970'lerde, bilgi ve iletisim tabanli arastirmalarda, sosyal, psikolojik, ekonomik,
politik ve kiiltiirel ¢calismalar yapan arastirmacilar tarafindan ortaya atilmistir. Ancak
70'lerde deginilen anlam, 90'larda ivme kazanan bilgisayar ve internet teknolojisi ile
birlikte genislemis ve giindelik yasama etki edecek boyutlara varmistir. (Thompson,
1995, 23-25 ; Dilmen, 2007, 114)

Bilgisayar ve internet, iletisim serlivenini ontolojik bir doniisiime ugratmakla
kalmayip, toplumsal yapinin biitiin unsurlarina dokunarak yatay ve dikey biitiin
gegislerin yoniinii degistirmektedir. Bu yoniiyle insanlik tarihinde varliginin ¢ok yeni
olmasina karsin internet, higbir alan ve konuyla sinirlandirilamayan, biitiin diinyanin
sinirlarint yeniden tanimlayarak yepyeni bir ortamin olusmasini saglamistir. Kendine
Ozgl kiiltiirel bir diinya yaratan s6z konusu bu yeni ortam, beraberinde yeni
toplumsal ve bireysel iligski bigimlerinin, yeni kimliklerin ortaya ¢ikmasinin ve yeni
bir kiiltiirel ortamin olugsmasinin itici giicii olmustur. (Aydogan, 2010, 4 ; Babacan,
Haslak, Hira, 2011, 65)

Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu, yeni medya ortaminda izleyicileri
ile bulusan, sosyal paylasim siteleri aracilifiyla kiiltiir, sanat, sinema, tiyatro, sergi,
vb. konularla ilgili etkinliklerin paylasildigi, organizasyonlarin diizenlendigi,
kurulmasi planlanan web sitesi lizerinden bilet satisi, reklam alan1 gibi uygulamalarin
da sunulacag bir dijital platformdur. Nerde Ne Zaman Kiltir ve Sanat Web
Platformu i¢in hazirlanan karikatiir tabanli uygulamalar ile karikatiiriin diigiinsel ve
simgesel niteligi kullanilarak ilgili platformun ve olusturulacak sitenin tanitimi

saglanmaya caligilmistir.
3.5.1.2 Teknoloji Proje Ureticisi Olarak Nerde Ne Zaman

Nerde Ne Zaman, misyonunu “Kiiltiir sanat alanindaki genel etkinlikler ile
geleneksel medya kanallar1 ve etkinlik sitelerinde ¢okga yer almayan alternatif

etkinlikleri, hedef kitlesiyle bulusturmay1 amag¢ edinmis bir internet sitesi ve sosyal
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medya hesaplar1 entegrasyonu olmak.” olarak belirlemis bir kiiltiir ve sanat web
platformudur.

Yeni medya ve araglarini kullanan, dijital ortamda temsil bulan bir platform olarak
Nerde Ne Zaman teknoloji proje iireticisi olarak konumlandirilabilmektedir.
Teknoloji proje treticisi olarak Nerde Ne Zaman, hedef kitlesine uygun etkinlik
haber ve detaylarinin internet sitemizde ve sosyal medya hesaplarimizda duyurulmasi
ve bu organizasyonlar1 takipg¢ilerimiz nezdinde cazip kilacak faydalar sunarak
kitlelere ulasmay1 saglamaktadir.

Etkinlikleri veya mekanlar kitlelere cazip kilmak ve katilim istegi uyandirmak adina
etkinlik haberlerini sosyal medyada paylasan takipgileri arasindan segecegi bir veya
birkac kisiye verilmek iizere organizatérlerden “hediye bilet, indirimli bilet, imzali
alblim, imzali kitap, vs.” talep edilecek ve bu sekilde interaktif bir liretim modelini
benimseyecek bir organizasyon olma yolundadir.

Etkinlikler, hem kurulmasi planlanan web sitenin ana sayfasinda hem de sosyal
medya hesaplarimizda duyurulacak ve hediyeler sayesinde takipgilerimizin etkinlik
haberlerini sosyal medyada paylasmalar1 tesvik edilerek bir zincir halinde kitlelere
ulagabilecektir. Boylelikle sistemin hem etkinlik organizatorlerine, hem takipgilere
fayda saglayarak kendi kendini biyiiten bir organizma haline gelmesi
amagclanmaktadir. Ilgili web site Ve sosyal medya hesaplarindaki takipci sayilariyla
kurumsal ¢oziim ortaklar1 nezdinde aranan bir marka haline gelmesi ve ticari kazang
elde edilmesi yapinin izledigi yol olmaktadir. (Nerde Ne Zaman Tanmitim Kitapcig,
2014.)

3.5.1.3 Karikatiir Tabanh Storyboard Uygulamalar:

Yeni bir girisim olarak tanimlayabilecegimiz Nerde Ne Zaman i¢in tanitict nitelikte
storyboard ¢aligmalar1 hazirlanmig ve ilgili yapinin faydalanmasi i¢in sunulmustur.
Nerde Ne Zaman i¢in hazirlanan ¢alismalar, kurulacak web sitede degerlendirilecek
olup, calismalarla ilgili ilk 6rnek Nerde Ne Zaman’in twitter resmi sayfasinda yer

almistir.
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BULUT PAMUK

Sekil 36: Nerde Ne Zaman icin tasarlanan maskotlar

Bu dogrultuda Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu’nun yiizii olacak iki
maskot karakter tasarlanmistir. Maskot karakterler, Nerde Ne Zaman icin hazirlanan
karikatiir tabanli storyboard uygulamalarinda kullanilmigtir. (Bkz. Sekil 36.) Nerde
Ne Zaman maskotlari, erkek ve kadin olacak sekilde iki ayr1 maskot olarak
diistiniilmiistiir. YTU TTO Kulugka Merkezi’nde kullanilan Ori karakteri (Bkz. Sekil

28) sadelestirilmis ve ovallestirilmistir.

Ikon tasarimimi andiracak sekilde basitlestirilen karakterler, simgeledikleri cinsiyet
ve statliye gore anlamlandirilmiglardir. Bulut ve Pamuk olarak isimlendirilen
karakterler, dijital ortamda renklendirilmis olup 21. yy sanatta dijitallesme etkilerinin
ornekleri olarak goriilebilirler. Bulut, kravati ile birlikte Tiirk aile yapisindaki ¢alisan
erkegi betimlemektedir. Pamuk ise cantasi ile birlikte ailenin kadini1 roliindedir.
Karikatiir tabanli storyboard uygulamalar1 kadin ve erkek iliskileri iizerinde

temellendirilmistir.

HER HAFTA, HER HAFTA
AYNI SOZLER. CIKACAGIZ,
CIKACAGIZ DA NE ZAMAAN

AYLARDIR EVDE TIKILIP KALDIK
MILLET SAGDA SOLDA GEZSIN.
BIZDE NERDEEE?

BULUT PAMUK

Sekil 37: Nerde Ne Zaman icin storyboard uygulamasi, ilk érnek.
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Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu ig¢in tasarlanan ilk storyboard
orneginde Nerde Ne Zaman’in sagladigi imkan ve benimsedigi rol vurgulanmaktadir.
Gilinlin biiyiik boliimiinii evde geciren Pamuk, Bulut’u birlikte etkinlik yapmaya
zorlamakta ve baski kurmaktadir. Bulut, ne yapacagini bilemez bir haldeyken Nerde
Ne Zaman internet sitesini kesfeder ve tiim etkinlikleri siteden takip edip

katilabileceklerini belirtir.

BULUT PAMUK

Ki GELMISiZ BE
AMMA FILMMIS.
NERDE NE ZAMAN’DAN
TAKIP EDELIM ARTIK
HEP FILMLERI

“OPERA”

(&

PAMUK

Q
BULUT

@

v

G A9
AYY COK HARIKA Di Mi? ZZZZZZ\!

Sekil 39. Nerde Ne Zaman icin storyboard uygulamasi, opera sahnesi.

Nerde Ne Zaman’in igerigine ve kullanimina dair bilgiler igeren farkh iki

Uuygulamaya daha gidilmistir. (Bkz. Sekil 38, Sekil 39). Bulut ile Pamuk, Nerde Ne
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Zaman sayesinde kesfettikleri yeni etkinliklere katilmaktadir. Etkinlikler
gerceklesirken Bulut’un patavatsiz tavirlar karikatiir tabanli uygulamalara mizahi bir
unsur katmaktadir. Bulut, i¢inde bulundugu etkinligin adabma gore davranmay1

becerememekte ve Pamuk’tan ¢esitli ikazlara maruz kalmaktadir.

3.5.1.4 Karikatiir Aracihigiyla Tanitim Materyallerinin Olusturulmasi

Karikatilirden iletisim dili olarak faydalanilmis ve karikatiir araciligiyla yeni medyay1
ve yeni medya aracglarmi kullanan Nerde Ne Zaman Kiiltir ve Sanat Web
Platformu’nun tanitim materyalleri olusturulmustur. Bu baglamda karikatiir
diistinceyi, duyguyu yalin ve etkili ifade eden bir diisiinme aracina doniismekte ve

mizahin bir dali olarak benimsedigi roliin Gtesine gegmektedir.

Karikatiiriin  tanittm  materyallerinin  olusturulmasinda kullanimi1  ve ilgili
uygulamalar, calismaya hem akademik hem de pratik anlam katmaktadir. Karikatiir,
storyboard uygulamalariyla tanitim amach 06zgiin, yenilik¢i bir model olarak
sunulmaktadir. Storyboard wuygulamalar1 dijital karikatiiriin  6rnekleri olup,

gelistirilmeye ve ¢esitlendirilmeye uygun yapidadirlar.
3.6 Bulgular ve Yorumlar

Arastirma, icerik analizi yontemi ile Tiirkiye’deki ve Diinyadaki ilgili karikatiir,
canlandirma ve maskot ornekleri incelenerek, giiniimiiz sanat ve tasarim anlayigina
uygun karikatiirlerin tasarlanmasi, hazirlanmasi, karikatiiriin diisiinme araci olarak
ifadesi temeline dayanmaktadir. Shannon-Weaver’in dijitallesme eksenli ¢alismalar
ve Baudrillard’mm Simiilasyon Kurami, c¢aligmanin kavramsal dayanaklarini
olusturmaktadir. Shannon-Weaver’in 1949°da sunduklari Matematiksel Iletisim
Kurami ya da Enformasyon Kurami, giiniimiiz dijital ortam ve anlayisinin 6niinii
acmig, gilindelik hayatimizi dahi etkileyen dijitallesme siirecini dogurmustur.
Baudrillard, Simiilasyon Kurami ile dijitallesmeyi ve sanallasmay1 destekleyecek
nitelikte kaybolan gerceklik algisindan bahsetmekte ve yeni gercekligin fiziksel
gercekligin Gtesine gegtigine isaret etmektedir. Karikatiir tabanli dijital uygulamalar
gerceklestirilirken YTU Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Iletisim Tasarimi Boliimii ve
University Of California Los Angeles (UCLA) Medya Sanatlar1 Boliimii’'ndeki cihaz

ve donanimlardan yararlanilmig, ¢alismanin bir boliimii ABD’de siirdiirtilmiistiir.
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Teknoloji proje iireticileri i¢in hazirlanan karikatiirler, sanat ve karikatiirdeki dijital
anlayisin yenilik¢i anlatimlari olmakta, karikatiiriin yeni medya ortamindaki roliinii

sorgulamaktadir.

Karikatiir, dijitallesmekte ve dijital ortamlarda temsil giicii bulmakta, bununla
birlikte YTU TTO Kulucka Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web
Platformu’nun tanmitim Ogeleri olarak mizah dergilerindeki konumundan
farklilagsmaktadir. Karikatiir, giinlimiizde dijital mecralarda temsil orami arttikca
sanatin ve tasarimin malzemesi olarak kimlik degistirecek ve yeni anlamlar
kazanacaktir. YTU TTO Kulucka Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web
Platformu i¢in tasarlanan karikatiir tabanli uygulamalar, karikatiiriin gelecegine dair
ipuglari icermekle birlikte karikatiiriin teknoloji proje ireticileri igin bir model teskil
edecek sekilde sunumudur. Ayrica karikatiir tabanli uygulamalar, temsil ettikleri
kurum ve organizasyonlar dikkate alindiginda simgesel bir misyon {istlenmekte ve
ilgili kurumlarin simgeleri olmaktadirlar. Karikatiiriin maskot tasariminda kullanima,
storyboard uygulamalarinda degerlendirilmesi benimsedigi simgesel role isaret

etmektedir.
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DORDUNCU BOLUM

4. SONUC

Shannon-Weaver’in 1949’da gelistirdikleri Enformasyon Kurami, dijitallesmenin,
sistemlerin 0 ve 1'ler araciligiyla ifade edilmesinin Oniinli agmistir. Enformasyon
Kurami, iletisimin matematiksellesmesini saglamis ve iletisimin bir bilim dali olarak
kabul edilmesine katkida bulunmustur. Iletisimin matematiksellesmesi, bilgisayar
teknolojisinin ortaya ¢ikisi ve etkileri dijitallesmenin yalnizca elektronik cihazlardaki
geligsmelerle sinirl kalmayip, farkli disiplinleri etkileyen bir yap1 kazanmasina sebep
olmustur. Dijitallesme, 21.yy’in getirdigi en Onemli kavramlardan biri haline
gelmistir. Bilimde, sanatta, teknolojide 6nemli gelismelere neden olmasinin yani sira

giindelik hayatimizi1 da degistirmistir.

Dijitallesme ile ilgili en onemli ¢ikislardan biri Jean Baudrillard’in Simiilasyon
Kurami olmustur. Jean Baudrillard Fransiz diisliniir ve sosyologdur. Medya iizerine
caligmalar yapmaktadir. Simiilasyon Kurami ile giinlimiiz politik ve ideolojik
yaklagimlara elestiriler getirmistir. Diinya glindemine dair meseleleri simiilasyon
kuramu ile agiklamaktadir. Baudrillard’a gore gercek ile sanal arasinda, temsil edilen
ile gerceklik arasinda bir ayrim gozetmek zorlasmistir. “Gergeklik”, “hiper-
gerceklik” gibi kavramlari irdeleyen Baudrillard siyasi olaylar1 sanallastirdigi gibi,
Disneyland 6rnegiyle de dikkat ¢cekmektedir. Walt Disney’in olusturdugu kurmaca

diinyanin, birtakim gergekler tirettigini vurgular.

Baudrillard’a gore, sanal bir evren olan Disneyland, oyuncaklarla, kitaplarla ve
birtakim endiistriyel gereglerde yer alarak gercek objelere doniisiir. Dolayisiyla,
sanallik ile gerceklik iliskisi karmasik bir hal alir. Bir kisinin hayal diinyasinda yer
alan, dijital platformlarda sunulan sanal iiriinler ve olusturulan sanal evren, kendi
fiziksel gerceklerini {liretmeye baslamistir. Simiilasyon Kurami, giliniimiizde hala
tizerinde tartigilan bir kuram olmaktadir ve giiniimiiz ger¢eklerinin agiklanmasinda,

dijitallesmenin etkilerinin irdelenmesi noktasinda 6nemli bir yer tutmaktadir.
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Dijitallesmenin ¢izgi diinyasina etkilerini géz oniinde bulundurursak, karikatiirde
yeni ¢izim tekniklerinin ortaya ¢iktigini, e-dergi ve sosyal medyanin karikatiir ve
mizahi farkli bir mecraya tasidigin1 ve dijital diinyada onemli aktorler olduklarini
gormekteyiz. Karikatiir, bir sanat dali olmasinin yani sira ¢izer ile okuyucu arasinda
bir etkilesim ve iletisim siireci dogurmaktadir. Bu baglamda, karikatiir bir iletisim
yolu olarak degerlendirilebilir. Karikatiir, iletisimin tiim basamaklarini iginde
barindirmaktadir. Karikatiirist ya da ¢izer gondericidir; mesaj karikatiirin tasidig
anlam, kanal ya da iletisim aracglar1 ise dergi, gazete, sergiler, paylasim siteleri, vs.
olmaktadir. Okuyucular ise alict konumundadirlar. Bir iletisim yolu olarak karikatiir,
sosyal medya ile birlikte farkli bir kimlik kazanmistir. Sosyal medya ve paylagim
sitelerinin vazgecilmez 6gelerinden biri haline gelmistir.

Sosyal medya araciligiyla okuyucu-gizer arasinda interaktif bir ortam
kurulabilmektedir. Okuyucu g¢izer arasinda olusan, geri bildirim sistemine dayanan,
bir paylasimin bir dongiiyli olusturdugu ve Kkitlelere yayildigi bu sanal ortam,
karikatiir ¢izim tekniklerinin de gozden gecirilmesini gerekli kilmistir. Analog
donemde ¢ini miirekkepleriyle kagitlara ¢izilen ve 0Ozellikle Tiirkiye’deki ilk
ornekleri incelendiginde, renksiz hazirlanan karikatiirler, bilgisayar programlart ile
renklendirilir ya da tamamiyla dijital ortamda ¢izilir olmustur. Cini miirekkebiyle
cizilen karikatiirler, ¢izim hatalarin1 gosterirken, dijital ortamda karikatiir {izerinde
¢izimin her asamasinda degisiklige gitmek miimkiindiir. Guaj boya, akrilik boya ile
renklendirilen  karikatiirlerde de ¢ini  miirekkebinin  dogurdugu sorunlar
gozlemlenebilmektedir. Elle ¢izim ya da renklendirme hassas oldugundan ¢izim
yanliglari, istenilen rengin elde edilememesi gibi sorunlar olusmaktadir.
Dijitallesmeyle birlikte bilgisayar ortaminda gerekli diizenlemeleri yapmak ve

istenilen renk degerine ulasmak miimkiin olmustur.

Karikatiirde analog donem, Cumhuriyet dncesi yillardan, 1980’lere dek uzanan genis
bir yelpazeyi kapsamaktadir. Cumhuriyet doneminde Ramiz-Cemal Nadir ikilisinin
karikatiire katkilarin1 gérmekteyiz. Ramiz, Osmanli’nin son donemlerinde ¢alismalar
yapmaya baslamistir. Cemal Nadir ise resim Ogretmeniyken Kkarikatiire ilgi
duymustur. Tirkiye’nin gazeteye gilinliik ¢izimler yapan ilk karikatiiristidir. Aksam
gazetesinde c¢aligmalar1 yer bulmustur. Karikatiiriin Tiirkiye’de ge¢ yer bulmasi,
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monarsik yonetim ile iligkilendirilebilir. Osmanli’nin saltanat gelenegi i¢inde hiciv
ile beslenen bir sanatin kabul edilemeyecek olmasi, karikatiiriin ortaya ¢ikmasina ve
gelismesine engel tegkil etmistir. 1940’11 yillara gelindiginde Tirk karikatiirii gelisme
gostermis, uluslararasi anlamda kendini géstermeye baslamistir. Bu donemde Turhan
Selcuk, Ali Ulvi, Semih Balcioglu, Mim (Mustafa) Uykusuz gibi isimler One
cikmaktadir.

Tirk karikatiirinde 1950’11 yillar “50 Kusagi” olarak adlandirilmistir. Tiirkiye’de
demokrasi ortamimnin olusmasi1 ile birlikte 50 Kusagi karikatiiristleri 6nemli
yeniliklere ve ¢aligmalara imza atmiglardir Ferruh Dogan, Suat Yalaz, Yal¢in Cetin,
Nehar Tiiblek, Tongu¢ Yasar, Bedri Koraman, Oguz Aral gibi isimler 50 Kusagi
icerisinde anilmaktadir. Tiirk karikatiirii 1960'larda gii¢lii karikatiirciilerini yitirmeye
baglamistir. Karikatiire duyulan ilgi azalmaya baglamistir. Karikatiir giderek
grafiksellesmeye baslamistir ve soyut g¢alismalar tretilmistir. Cizgiyle giilmece
mantig1 yerine izleyiciyi diisiindiiren karikatiir 6rnekleri goriilmiis, bu yeni anlayis
toplum tarafindan yeterli ilgiyi gérmemistir. 1970’ler ile birlikte yeniden bir
hareketlilik gozlenmis, Tiirkiye'nin ilk karikatlir miizesi kurulmustur. Karikatiirde
cok sesli yillar baslamis, diisiindiiren ya da giildiiren karikatiirler kendi izleyici

kitlelerini bulmuslardir.

Tiirk karikatiiriinde dijital donem, 1980’ler sonrasi olarak diisiiniilebilir. Giiniimiiz
karikatiiristleri dijital donemin eserlerini vermektedirler. Bilgisayar teknolojisinin ve
uygulamalarinin toplum tarafindan benimsenmesiyle birlikte karikatiir yeni bir boyut
kazanmig, karikatiiristler farkli arayislar1 denemislerdir. Karikatiir-grafik iliskisi
artmig, dijital eserlerin illistrasyon, grafik ya da karikatir olarak dogrudan
isimlendirilmesi ya da bir ayrimin yapilabilmesi giiclesmistir. Dijital formatlarda
paylasilan karikatiirler gerek sosyal medyada, gerekse e-dergi olarak kendilerine yer

bulmaya baslamislardir.

Sanat ile teknoloji iligkisini diisiindiiglimiizde, sanatin gelisen teknolojiyle ve
endistriyellesmeyle birlikte sekil aldigi ve kendisini yeniden ifade ettigi
goriilmektedir. Fotografin kesfiyle resmin retinal hazza hizmet eden anlayis
sorgulanmaya baslamis ve farkli teknikler olusmus, sinemanin ilk adimlarinin
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atilmistir. Bilgisayar teknolojisiyle birlikte sanat bir kirilma daha yasamistir.
Fotograf ve bilgisayar, grafigin ayri bir disiplin olarak dogmasina neden olmustur.
Ressamlar grafikerlik yapmak durumundayken, teknik imkanlarin artmasiyla birlikte
grafik tasarimcilar dogmustur. Bilgisayar teknolojisi, grafik tasarimda ilerlemeleri
beraberinde getirmistir. Grafik programlarini en yaygin kullanan meslek
gruplarindan biri ise karikatiiristler olmustur. Karikatiirde dijitallige gegis donemiyle
birlikte karikatiiristler, grafik programlarma da hakim olmak geregi duymuslardir.
Oyle ki dijitallesme, karikatiir sanati anlayisin1 degistirdigi gibi karikatiiristlerin

aligkanliklarini da etkilemistir.

Sosyal medya ile birlikte internet, ortak bir oyun sahasi haline gelmis fakat hemen
her ¢izerin oyuna dahil olabilmesi, karikatiiristler arasindaki rekabeti arttirmistir.
1990’11 yillara kadar, karikatlirde s6z sahibi olmak ya da kendini gosterebilmek i¢in
mizah dergilerine muhtag olan geng karikatiristler, 2000’li yillarda 6zellikle sosyal
medya ile birlikte kendilerini daha ¢ok duyurabilir ve insanlara ulasabilir

olmuslardir.

Teknoloji proje iireticileri i¢in gelistirilen karikatiir tabanli uygulamalar, 2000’li
yillarin dijital ¢izim anlayist ile paralellik gostermektedir. Karikatiiriin sosyal medya
ile yeniden tanimlanmasi, Karikatiir iizerinden farkli kullanimlara gidilmesi geregi
dogmustur. Teknoloji proje iireticilerine sunulan c¢aligmalar, bu ihtiyacin

sekillenmesi olarak degerlendirilebilir.

Teknoloji proje iireticileri i¢in olusturulan karikatiir tabanli uygulamalar, hem
karikatiiriin tarihsel siireci hem de canlandirmada maskotlarin ve storyboard
uygulamalarinin yeri ve niteligi g6z 6niinde bulundurularak tasarlanmistir. Teknoloji
proje iireticileri olarak YTU Teknoloji Transfer Ofisi Kulucka Merkezi ile Nerde Ne
Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu iizerinden uygulamalara gidilmistir. YTU
TTO Kulugka Merkezi ve Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu, ¢esitli
benzerlikler tasiyan iki kurum olmaktadir. YTU TTO Kulugka Merkezi geng
arastirmact ve Ogrencilerin projelerini ticari kazanca doniistiirmeleri noktasinda
rehberlik edici bir gorev iistlenirken, sosyal medya ve internet {izerinden kiiltiir ve
sanat etkinliklerinin paylasimlarinin yapildigi, ¢esitli organizasyonlarin diizenlendigi,
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bilet satis1 gibi uygulamalara gidilmesinin planlandigi Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve
Sanat Web Platformu’nun hedef kitlesi yine gen¢ niifus olmaktadir.

Bu sebeple karikatiir, hem YTU TTO Kulugcka Merkezi hem de Nerde Ne Zaman
Kiiltiir ve Sanat Web Platformu’nun kullanimlarina uygun olmaktadir. Nerde Ne
Zaman Sanat ve Kiiltiir Web Platformu dijital ortamda hedef kitleye sunulan bir yap1
olarak degerlendirildiginde ve karikatiiriin degisim-doniisim siireci  dikkate
alindiginda, karikatiir ile ilgili organizasyonun kurumsal kimligi i¢in 6nemli bir
ifade arac1 olmaktadir.

Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu i¢in tasarlanan karikatiir tabanl
uygulamalar, temelde iki maskot iizerinden ele alinmaktadir. Ori karakteri
sadelestirilerek, gorsel hafizada yer ediciligi arttirllmaya calisilmis ve bu karaktere,
kadin ikinci maskot eklenmistir. Benzer bir mantik ile sekillenen ikinci maskot ile
birlikte, sosyal medyada ve internet sitesinde izleyicilere ulagsmay1 planlayan Nerde
Ne Zaman’in maskotlari, misyon ve vizyonu ile oOrtiismektedir. Karikatiirlerin
ozellikle genc izleyici tarafindan begenilmesi, takip ediliyor olmasi, sosyal
medyadaki temsili diistiniildiigiinde karikatiir, teknoloji proje iireticileri i¢in yenilikc¢i

bir model olabilmektedir.
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Gorsel Destekli Algilanabilirligi Uzerine Bir Calisma”, Turkish Online Journal of
Art, Design and Communication, Cilt:4, Sayi:1, ss. 10-15 (Ocak 2014).

5. Yilma G., Ugan B., “Usage of Pictograms to Introduce Musical Instruments to
Educable Mentally Retarded Children As an Alternative Method”, International
Journal of Electronics, Mechanical and Mechatronics Engineering, Cilt:3, Say1:2,
$8.525-531. (Aralik 2013)

7.3. Uluslararas1  bilimsel toplantilarda sunulan ve bildiri kitabinda
(Proceedings) basilan bildiriler

1. Atan A., Ugan B., Renkgi T., “Cagdas Sanat ve Tasarimda Manipiilasyon
Etkileri”, Uluslararasi Sanat Tasarim ve Manipiilasyon Sempozyumu, ss.65-70
(2013)

2. Ugan B., Renkgi T., Dilsad N., “Interaktif Ortamda Sanat Egitiminin
Incelenmesi”, Anadolu Universitesi Uluslararas1 Sanat Egitimi Sempozyumu, ss.
268-270 (2014)

3. Ugan B., “Belleville'de Randevu'nun Filmsel Céziimlemesi”, YTU Sanati

Yonetmek Uluslararasi Sempozyumu, (Basim Asamasinda)

7.4. Yazilan uluslararasi kitaplar veya kitaplarda boliimler

7.5. Ulusal hakemli dergilerde yayinlanan makaleler

7.6. Ulusal bilimsel toplantilarda sunulan ve bildiri kitabinda basilan bildiriler

1. Ugan B., “Teknoloji Proje Ureticilerine Yonelik Karikatiir Uygulamasi1 Ornegi
Olarak Nerde Ne Zaman Kiiltiir ve Sanat Web Platformu”, YTU Lisansiistii
Ogrenci Sempozyumu, (Aralik 2014-Basim Asamasinda)
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1. Cizgili Kdyiin Kavalcisi, Toroslu Kitaphig, Karikatiir Kitab1 (2006)

2. Girgir, Uykusuz ve Leman Dergilerinde 50’ye yakin karikatiir ¢alismas1 (2008-
2010)

3. Marmara Active Egitim ve Genglik Dergisi’nde Mizah Editorliigii ve yayimlanan
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karikatiirler (2011-2012)

4. Uluslararasi mizah dergisi Fena Mizah’ta yayimlanan karikatiirler (2012-)
5. Modoko’nun resmi internet sitesi, ‘“Karikatiirlerle Modoko”,
http://www.modoko.com.tr/karikatur.asp (2010)

6. Bloomberg HT, Dragons’ Den Tiirkiye’nin resmi facebook sayfasinda
karikatiirler,

http://www.facebook.com/media/set/?set=a.206594899371645.57390.182151705149
298&type=3p
(2010)

7. Ali Caglar ERDOGAN, Mahmut GEDIZ, Bahadir UCAN, Fotograf-Karikatiir
Sergisi, Kardiyum AVM-Istanbul (Nisan 2013)
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Sergisi (Kasim 2013)

9. Immagine Arte in Fiera, Reggio Emillia, italya- Cagdas Sanat Karma Sergisi
(Ekim 2013)

10. Diissel Diisiinsel Illiistrasyon Sergisi, Y1ldiz Teknik Universitesi, Mimarlik
Fakiiltesi Dekanlik Holii- Kisisel Sergi (Mart 2014).

11. Dijital Mizah Illiistrasyon ve Karikatiir Sergisi, Yiiksel Sabanci Sanat Merkezi-
Kisisel Sergi. (Aralik 2013)

12. KUNST 2014- Contemporary Art, Forum Factory, Berlin/ Almanya, Karma
Sergi. (Mart 2014)

13. Immagine Arte in Fiera, Reggio Emilia, italya- Cagdas Sanat Karma Sergisi
(Ekim 2014)

14. Metonomi, YTU & Dumlupinar Universitesi, Karma Ogretim Elemanlar1 Sergisi.
(Mayis 2014)

15. Kumar/Gamble, Yiiksel Sabanci Sanat Merkezi, “Gelecek Artik Eskisi Gibi
Degil”, 2. Istanbul Tasarim Bienali (Kasim 2014).

16. 4 Oda 1 Salon, Nis Art Gallery, Hiisrev Gerede Cad. No: 84/1, Tesvikiye-
Sisli/Istanbul, Karma Sergi (Eyliil 2014).

17. I¢ Mimari, Dekorasyon ve Sanat Fuari, Liitfii Kirdar Fuar ve Kongre Merkezi,
Karma Sergi (Mart 2014)

18. Ugan B., “Bir Karikatiiristin Diinyasi: Bahadir Ucan”,
http://nerdenezaman.com.tr/?p=content_roportajlar&gl=sergiler&cl=roportajlar&i=5
059. (Aralik 2014)
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2015)
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11. Odiiller
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