DISIPLINLERARASI
CAGDAS SANAT YAZILARI

EDITORLER

HUDA SAYIN YUCEL
OZLEM TEKDEMIR DOKEROGLU
GOKHAN EKEN

myrina yayinlari



MYRINA YAYINLARI
Yayin No: 119

DiSIPLINLERARASI
CAGDAS SANAT YAZILARI

EDITORLER
HUDA SAYIN YUCEL
OZLEM TEKDEMiR DOKEROGLU
GOKHAN EKEN

KAPAK TASARIMI
OZLEM TEKDEMIR DOKEROGLU

SAYFA TASARIMI
MYRINA YAYINLARI

ISBN: 978-625-6812-27-7
BIRINCI BASKI: Subat 2024-ANKARA

Bu kitabin yayin haklari saklidir.
Yayincinin ve yazarin izni olmaksizin ¢ogaltilamaz.

MYRINA YAYINLARI
Sertifika No: 52509
Web: www.myrinayayinlari.com.tr
E-posta: info@myrinayayinlari.com.tr
Instagram: myrinayayinlari

BASKI
Step Matbaacilik A.S.
Yenimahalle/ANKARA
Sertifika No:47479



DISIPLINLERARASI
CAGDAS SANAT YAZILARI

EDITORLER

HUDA SAYIN YUCEL
OZLEM TEKDEMIR DOKEROGLU
GOKHAN EKEN







iCINDEKILER
Onsoz / vii

Bir Sanat Pratigi Olarak Dijital Tasarim Uygulamalariyla Yapisokim:
Glitch Art
(Suayyip YUCEL) / 1

Cagdas Sanatta Antroposen Anlatilar
(Ozlem TEKDEMIR DOKEROGLU) / 27

Cagdas Sanatta Ekolojik Problemlere lyilestirici Yaklagimlar:
Ekofeminizm
(Burcu OZYONAR CIRAK) / 43

Kagit ve Mekan Arasindaki Bosluk: Paradoks Baglaminda Cizim Heykeller
(ke ILTER GUVEN) / 59

Kuru Otlar Ustiine Filminin Resimsel Okumasi
(Gokhan EKEN-Burcu KAYA KARADUMAN) / 75

Mekan ve lllistrasyon: i¢ Mekanda Cevresel illistrasyon Kullanimi
(Eda UZUN) / 89

Ortam Odakli Sanat Ozelinde Ses Enstalasyonlari
(Hatice COKLU ASKIN) / 103

Ortadgretim Sanat Egitimi Mifredatinda Cagdas Sanatin Yeri
(Yasemin UZUN) / 119

Oryantalizm ve Cagdas Sanatta Postkolonyal Yaklasimlar
(Yasemin TASKIN) / 131

Sanat ve Dijital Oyun Tasarimi
(Gllsah OZDEMIR) / 145

Sanat ve Folklor
(Mustafa ELMAS) / 161

Sanatsal Dilin Mimari ile Birlesimi: Eva Jospin ve Sanati
(Berna AYDIN) / 171



Sanatta Sagaltimda Sinthome Yetisi
(Jale Asya KAHRAMAN OZYILMAZ) / 189

Sonsuzluk Meselesi Uzerinden Van Gogh’u Anlatmak:
Sonsuzlugun Kapisinda
(Derya Aysun CANCAN) / 201

Teknik Alternatifte ipin Postmodern Temelliik Pratikleri
(Melisa ALICI-Ayse AZAMET) / 219

Toplumsal Cinsiyet Temelinde
Cagdas Kadin Sanatgilarin Odagi: Aci
(Ozlem MURAZ) / 235

Yazar Ozgegmigleri / 249

-Vi-



Onsoz

Bu kitap, disiplinlerarasilik kavraminin, cagdas sanatin merkezine yerlestigi
bir dénemde, yasadigimiz cada taniklik eden bir grup akademisyenin,
glnumuz sanati Gzerine farkl perspektifler iceren yazilarini bir araya getirme
fikriyle ortaya gikmistir.

Sanat, farkl dénemlere, akimlara ve anlayislara uyum saglayan degisen ve
donusen bir kavramdir. Kandinsky'nin herkesce bilenen “Her ¢ag kendi
sanatini yaratir” séziinden hareketle, cagdas sanat pratikleri her zaman bu
donisimin en canh ve heyecan verici yansimalarindan olmustur.
Geleneksel sinirlari agan, kaliplari yikarak yeni ifade bigimleri arayan ¢gagdas
sanatin temelinde, disiplinlerarasilik kavraminin 6nemli bir yeri vardir.
Cagdas sanat, sadece sanatginin eserini yaratma sirecinde degil, ayni
zamanda izleyiciyle etkilesimde bulunma surecinde de disiplinlerarasilig
merkezine alir. Bu yonlyle caddas sanat, izleyiciyi sadece goérsel bir
deneyimle sinirlamaz, disiplinlerarasi unsurlarin bir araya geldigi yapitlarla
izleyiciye kendi estetik deneyimini sekillendirme 6zgurligu saglarken, ayni
zamanda yapitlarla duyusal, duygusal, zihinsel ve hatta interaktif diizeyde
etkilesim kurabilme potansiyeli tagir. Bu yonuyle, sanat yapitlarinin dogasini
anlamaya yoénelik her turllii heyecan verici deneyimi yasatma potansiyeli de
tasiyan gagdas sanat, farkh bakis agilarindan okunmaya ve degerlendirmeye
aclk bir kavramdir.

Sanatin disiplinlerarasi pratiklerle derinlestigi, teknolojinin sanatin sinirlarini
zorladigi ve taniminin yeniden olusturuldugu bir ¢agin esiginde, cagdas
sanat yapitlarinin glincel kavramlari nasil dénustlraldigine dair fikirler
iceren yazilardan olusan kitap, cagdas sanatin heyecan verici yolculugunda,
okuyuculara rehberlik etmek ve ¢agdas sanatin disiplinlerarasi diinyasina bir
pencere agmak i¢in hazirlanmistir.

) Huda Sayin Yicel
Ozlem Tekdemir Dokeroglu
GoOkhan Eken
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Eda Uzun

Mekan ve illiistrasyon:
ic Mekanda Cevresel illiistrasyon Kullanimi

Eda UZUN!?
Giris

Mekan ve gorsel iletisim arasindaki iliski insanlik tarihi kadar eskidir.
Bu iki alan aslinda insanlik tarihinin baglangicindan beri karsimiza ¢i-
kar. ilk insanin mekani magarasidir, gérsel iletisimini de magara resim-
leri araciligiyla yapar (Tascioglu, 2020, s.9). Tarih boyunca insanoglu
hikdye anlatmak igin anlatisal imgeler kullanmigtir. Genis bir izleyici
kitlesine veya 6zel bir topluluga gorsel olarak fikir ve mesaijlar iletmek
amaciyla genis duvarlara, tavanlara ve bina cephelerine yapilan resim-
ler duvar resimleri, varliklarini ylzyillar boyunca strdidrmustir. Yuna-
nistan ve italya'nin eski uygarliklarinda, kahramanlarin ve festivallerin
illistrasyonlari, mitolojik masallar ve edebiyat, cenaze sahneleri ve
spor etkinlikleri cizilmis ve téren kaplarina kazinmistir. Zengin ve gug-
[Glerin evlerini aciklayici duvar resimleri ve yer mozaikleri stuslemistir.
Ayrica bu duvar resimleri, Antik Misir mezarlarinda, Yunan ve Roma
fresklerinde, Orta Cag kiliselerinde ve on yedinci yluzyil Avrupa saray-
larinda da goérulmektedir (Norman Rockwell Museum, 2023 ve Wigan,
2012, s.81).

Bu ornekler, altinci ylzyilin sonlarinda yagsamis olan Papa Gre-
gorius Magnus’un “Yazilar okuma yazma bilenler i¢in ne ise, resimler
de okuma yazma bilmeyenler igin ayni seydir” ifadesini akillara getirir
(Gombrich, 1997, s.135). Tarihin uzun bir donemi, kutsal kitabi anlatan
hikayeler, sanatcilar tarafindan, okuma yazma bilmeyen insanlara, kili-
selerde duvarlara yapilan freskler yoluyla aktariimistir. izleyicisine
dogrudan bir mesaj aktarmaya calisan bu resimler, kiliselerin kimligine
uygun olarak siparig Uzerine yaptiriimistir. Dolayisiyla mekanin bir par-
¢asl olarak illistrasyonlar, gecmisten bu yana en ¢ok kiliselerde karsi-
miza ¢ikmaktadir.

! Sivas Cumhuriyet Universitesi, Mimarlik, Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi,
Grafik Sanatlar Béliimt, edauzunn@hotmail.com, Orcid ID: 0000-0002-0767-9154
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Eda Uzun

Gorsel sanatlar, gérinmez ya da erisilmez olan ya da fanteziden
dogan seyleri goértnir hale getirir ve bir nesneyi goérulebilir kilmak,
onun 6zsel 6zelliklerini kavramak demektir (Arnheim, 2018, s. 283).
Mekéanin 6zunl ya da kimligini ortaya cikartarak onu gorinur kilmak
icin mekanin ozelliklerinin de kavranmasi gereklidir. Bir mekanin ka-
rakteri genellikle mekéanin islevi, fiziksel 6zelligi ve atmosferiyle olusur.

Mekan, fiziksel mekanlar igerisinde dogal mekéanlar (dag, orman,
gol) ve yapay mekéanlar (bina, yol, kdpru) olarak ayrilir. Mekan kavrami,
cografi, fiziksel, sanatsal veya soyut baglamlarda kullanilabilir, bu se-
beple de anlami baglama gdre degisebilir. Bu kavram Gg¢ boyutlu ger-
cek bir yapi olabilecegi gibi sanal mekéanlar da olabilir. Bu ¢alismada
bahsedilen soyut ya da distincedeki mekéan/yer degil, sinirlari belirli ve
algilanabilir mimari mekanlardir.

Hemen hemen her yerde mekéanin duvarlarina midahale edilir.
Begenilen bir resmin ya da fotografin asilmasi ve duvar kagidi ya da
degisik desenlerde etiketlerin kullaniimasi daha ¢ok bagvurulan
mekani farkhlastirma yontemleridir. Kisinin duvarlari kendi sevdigi
renge boyanmasi ya da gocuklarin odalarina sevdikleri karakterleri ya-
pistirmasi da odayi kisinin zevkine gore donusturme girigimidir. Bu gi-
risimlerin temel motivasyonu, insanlarin iginde yasadiklari mekani ken-
dinden bir parga haline getirme istegidir. insanlar aslinda yagadig: yeri
kendi kimligine uygun olarak dénusturar.

Mekanin bir 6gesi olarak ¢evresel illistrasyonlar, baslica bir di-
siplin haline gelmis olan ¢evresel grafik tasarimin (environmental grap-
hic design) bir parcasidir. Terceira (2020), cevresel grafik tasarim ti-
pografi, renk, gorinti ve doku gibi grafik unsurlarin, insanlarin bir
mekanda yasadiklari deneyimi diizenlemek ve gelistirmek igin kullanil-
masi olarak tanimlar. Her bir grafik 6ge, insanlarin deneyimlerinin dui-
zenlenmesinde farkli bir rol oynar. Renk, mekanin ruh halini degistire-
rek onu enerjik, kasvetli, eglenceli vb. hale getirebilir. Ayrica bir alani
veya bir alanin bdélimlerini kategorize etmeye, vurgulamaya veya
baska bir sekilde farklilastirmaya yardimci olabilir. Tipografi, yén
bulma, etiketleme, tanimlama, pazarlama, satis vb. amaglarla metin
aracihgiyla bilgi iletir. Goruntiler bilgi iletir ve duygu uyandirir. Doku,
mekéana ekstra bir boyut ve derinlik katar.
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Eda Uzun

Tasarimla dénidsen mekanlarinin insanlar tGzerinde etki yaratma-
sinda, aydinlatma, duvarlarin rengi, mobilyalarin yerlegsimi gibi birgok
faktor rol oynar (Brooker ve digerleri, 2011, s.205). Bu faktorler ara-
sinda gevresel illistrasyonlar 6nemli yer tutar. Mekanin mesajini kisiye
iletme acisindan gorsel iletisim ortami saglayan c¢evresel illistrasyon-
larin, mekanin atmosferini ve kimligini olusturma ayrica estetik bir de-
neyim sunma gibi iglevleri bulunur. Bu arastirmada, mekéan ve gorsel
iletisim UGzerine arastirmalar sunulmus 6zellikle mekan ve cevresel il-
listrasyon etkilesimi anlatilmistir. ic mekanda cevresel illiistrasyon kul-
lanimi teknik detaylariyla anlatilarak ¢evresel illistrasyon ornekleriyle
konu pekistiriimeye calisiimistir.

Mekan ve Gorsel iletisim

Mekan, insani fiziksel gevreden belli bir derecede ayiran ve iginde ey-
lemler surdirmesine elverigli bogluk olarak tanimlanir. Mimari bir
mekan yaratmak, genis anlamdaki dogadan ya da peyzaj mekanindan
insanin kavrayabilecegi bir bolumu sinirlamaktir. Yani sinirlayici ve bo-
IGcu 6geler mekani olusturur (Hasol, 2012, s. 313).

Mekén, herhangi bir i¢c ya da dis ¢evreyi veya kapali bir alani
ifade eder ve belirli karakteristik 6zelliklere sahip bir mekana isaret
eden “yer” teriminden farkhdir (Brooker ve digerleri, 2011, s. 166). Yer,
belli bir zamanda Ustiinde durdugumuz alandir. Mekan ise geriye kalan
her seydir. Yer her zaman 6zeldir. Bir yerden digerine gidebiliriz. Ama
o yolculuk, mekandan gecilerek yapilr (Tony, 2016 s.210). Mekéan fizik-
seldir; belli boyutlara sahiptir, bir yere konumlanmistir ve zamanla farkl
deneyimler biriktirerek hafizasini olusturur. Yer, aktivite, olay ve eylem-
lerin gectigi alandir. Bu yer, bir bina ya da kent olabilir. Yerlerin hatir-
lanmasi igin o yere ait karakteristik 6zelliklere, seslere, dokulara ve
olaylara baghdir (Farelly, 2011, s. 28).

Dis mekan, sokaklarda, alanlarda, parklarda, bahcelerde, 6zetle
insan yapitlarinin arasinda kalan ve bunlarla sinirlanan mekanlardir
(Hasol, 2012, s. 313). i¢ mekan ise, mimari 6lgekte, dogrusal kolon ve
kirigler ve dizlemsel duvarlar, zemin ve c¢ati ana 6geleri tarafindan
olusturulur. Mimari tasarimda, bu 6geler, bir yapiya bi¢im vermek, ice-
riyi disaridan ayirmak ve i¢ mekanin sinirlarini belirlemek tzere dizen-
lenirler (Ching, 2015, s. 11).
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Eda Uzun

ic mekan; duvarlar, zemin ve tavan ile belirlenir. Biitiin bu ylizey-
lerin mekanin olusumunda gesitli gorevleri vardir. Degisim imkanlari
son derece sinirli olmasi dolayisiyla, zemin diger mekan elemanlarina
destek saglayarak genelde mekanin bigimini kazanmasina yarayan bir-
lestirici bir 6gedir. Tavan genellikle teknik faktorlerle belirlenmesine rag-
men, duvarlarin ve tavanin ele alinisi ¢ok daha blytk imkanlara sahip-
tir (Altan, 1993, s.80). Alanin sinirlandirilmasi, ézellestiriimesi diger bir
degisle bulundugu yakin ¢evreden kopartilmasi, mimari bir objenin in-
sasli olarak dusunulebilir. Yapinin igerisiyle disarisini ayiran sinirlari
ayni zamanda yaplyi resimsel bir obje olarak ortaya koyan diger bir
degigle yapiy! imgelestiren elemanlardir (Demirel, 2017, s. 81). OI-
dukga 6zel mahal olan i¢ mekan, en 6znel sekil degistirmelere izin verir
(Vostel ve Higgins, 2019).

Mekéan, sadece dylece duran, hareketsiz bir "kutu" degildir. Bel-
leklere sadece birtakim dusincelerin, anilarin kaydedilmesi igin araci-
lik eden bir olgu da degildir. Meké&n kavrami, farkli bakis acilarina, du-
suncelere, insana dair Ozelliklere ve verilmek istenen mesaja gore bir
arayuz gibi degerlendirilebilir. Bu durum, mekan kavraminin ¢ok yoénlu-
IGgundn bir géstergesidir. Dolayisiyla, insanin karmasgikligini ve Kigisel
Ozelliklerini barindiran mekanin, onu kullanan ya da onunla etkilesime
gecenlerle kurdudu iletisim, birtakim duyarliliklarin aktarimi igin dnem-
lidir (Turgay, 2013, s. 29). Dev duvar resimleriyle, bina giydirmeleriyle,
muzelerle ya da daha da basiti ofiste, ylrtiinen sokakta, apartman giri-
sinde, evde ve odada bir mesaj vermek mimkuindir (Tascioglu, 2020,
s. 174).

Mekéan tasarimini ele alan mimari ve i¢ mimari, alanin tasarimini,
oncelikle kullanighliga ve insan bedeninin fiziksel ihtiyaclarina yonelik
olarak ele alir. Mekanin kendisi, yani mekanin t6zl, mimarin ¢ézimle-
digi bdlimdar, icmimar mekanin i¢ dizenlemesini, mekanin ihtiyagla-
rina yonelik olarak tasarlar. Grafik tasarimci ise mekana bir gorsel ile-
tisim platformu olarak bakar, isaret ve simgelerin yardimiyla iletisimini
mekan araciligiyla kurar (Tasg¢ioglu, 2020, s. 165).

Grafik tasarim, kavramlarin, fikirlerin ve mesaijlarin goérsellestiri-
lerek iletilmesini saglar (Wigan, 2012, s. 110.). Bu agidan pek ¢ok etki-
lesimi ve alani icerisinde barindiran grafik tasarim mekanla dogrudan
iliskilidir (Tascioglu, 2020 s.9). Mekéna ait mesajlarin gérsellestiriimesi,
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Eda Uzun

grafik tasarim 6geleriyle olusturulur. Daha ¢ok iki boyutlu gérsel ve me-
tinler Ureten bir alan olan grafik tasarim, Gi¢ boyutlu bir mekani dénus-
turebilir. Uygulandigi alani déntstiren ya da bu kimligi destekleyen ta-
sarimlar, mekan kimliginin olugturulmasina katkida bulunur.

Mekanin icinde bulunan kigiye verdigi farkh (glvenli, eglenceli,
istah agici, rahatlatici vb.) mesajlar, dogal olarak sistemli ve ayirt edici
mekansal diizenlemelerle elde edilir. Ornegin, ucuz bir fastfood
mekaninda insanlarin istahini agan, onlari ucuz mendleri siparis et-
meye yonelten grafikler ve siparig ettiklerini hizli sekilde yemeye yon-
lendiren rahatsiz mobilyalari bulunur. Fakat sik bir restoranda durum
tam tersidir. Duvarlarda fiyatlarin ifsa edildigi menuler yerine kapali lUks
menduler vardir. Bu durum insanlarin uzun sure oturmak isteyecekleri
mobilyalarla ve mekansal diizenlemelerle desteklenerek, mekéanda ra-
hat bir atmosfer olusturulur.

Mekan ve illiistrasyon

Grafik tasarimin bir alani olan illistrasyon; agiklamak, érneklendirmek,
bilgilendirmek ya da siuslemek amaciyla yapilan resimlendirme c¢alis-
masidir. ister elle ister dijital ydntemlerle yapilsin illiistrasyonun sayila-
mayacak kadar ¢ok gesidi vardir ve fotografin gergekgiliginin iletmeye
yeterli olmadigi mesajlari iletmekte kullanilir. illiistrasyonun kullanim
yerleri ve amaclari gesitlilik gosterir (Ambrosse ve Harris, 2014 s. 113).

illistrasyonlarin ¢cogunun bir gdrevi yerine getirmek {zere bir
masteri i¢in yaratildigi gercedi onu ticari sanata yaklastirir. Bu terim,
kisisel ifadeden ziyade bir hizmetin yerine getirilmesiyle ilgili olan illist-
rasyonu tanimlar, ancak bu disipline yiizeysel bakmaktir. illiistrasyon
dinyamizi anlamlandirmamiza yardimci olmak, yasamin inceliklerini
kaydetmemizi, tanimlamamizi ve iletmemizi saglamak i¢in ortaya ¢ik-
mustir. llliistratérlerin yalnizca iletisim kurmalari, ikna etmeleri, bilgilen-
dirmeleri, egitmeleri ve eglendirmeleri degil, ayni zamanda bunu netlik,
vizyon, stil ve genellikle kisisel bir bakis agisiyla gerceklestirmeleri ge-
rekir. Yani illistratorler kisisel ifadeyi resimsel temsil ile birlestirirler (Ze-
egen, 2009, s. 6).

illiistrasyonlar genellikle basili materyaller ézellikle kitaplarda
karsimiza ¢ikar. Fakat illistrasyonlarin kullanim alanlari gorsel iletisim
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Eda Uzun

alanlarinin uzandigi genisliktedir. Mekénlar bu iletisim agi icerisindeki
alanlardandir. Gorsel iletisimin bir platformu olan kitaplar gibi mekanla-
rin da anlatmak istedigi hikayeleri ve mesajlari vardir. illiistrasyonlar,
kitaplarin sayfalarinda yer aldigi gibi mekanlarin bos duvarlarinda da
yer alabilir. Kitapta sayfalari degistirirken, mekanda bulundugumuz yer-
den baska bir yere geceriz.

Her mekanin kendine ait bir kimligi vardir ve ziyaretciye bu kimlik
dogrultusunda mesaijlar verir. Ornegin hastanelerde i¢ mekanin resmi,
guvenilir ve hijyenik kimligi bu mekéani deneyimleyen insanlara bu
yonde mesaj vererek onlarin hastaneye iligkin algilarini olusturur. Bu
dogrultuda hastane igerisinde beyaz ya da beyaza yakin acgik ve pastel
renkler, sade ve iglevsel mobilyalar ve resmi bilgilendirici grafikler gibi
ic mekan elemanlarinin kullaniimasi beklenir. Bu sayede o hastane ice-
risine giren bir kisi dogru yerde oldugunu bulundugu mekéani gézlemle-
yerek ¢ozebilir. Ya da bir anaokuluna giris yapan Kigsi, iceriye ilk adimini
attigi anda canli renkler ve ¢cocuklara 6zel hazirlanmig bir alanla karsi-
lasmasi gerektigini bilir. Yani bir hastaneden rengarenk olmasi ya da
bir anaokulundan da sade olmasi beklenmez. Aksi durumda kisi yanhs
yerde oldugu algisina kapilir. Bu sayede insanlar mekanla ilgili ayrim-
lara rahatlikla varabilir. Mekan kimligi tim bu ayrimlarda gizlidir ve sa-
natci Uretim yaparken bu ayrintilari g6z dniinde bulundurur.

Tascioglu (2020), cevresel illustrasyonlar igin kisiye 6zel “haute
couture” tasarima dikkat geker. Mekanin kendine 6zgl 6zelliklerini g6z
onunde bulundururken, bir yandan kisinin ya da kurumun kimligini ve
vurgulamak istedigi ozelliklerini ortaya koyabilmek, tasarimcinin tipki
bir terzi gibi ¢alisarak o ortama 6zel tasarimlarini yine o ortamda Ure-
tebilecegi bir alan olarak karsimiza ¢ikar. Tasarimciya yeni bir ufuk ac-
makla birlikte, renkli ve olabildigince 6zglr bir calisma alani da sagla-
yan Kisiye 6zel tasarim anlayisi, farkl ruh ve bedenlere 6zel "bigilmis"
formlarin yer aldigi atmosferlerde, yarati arayislara zengin yanitlar su-
nabilmesi bakimindan énemli bir alandir. Tasarimcinin, seri Gretime y6-
nelik bir kaliba ya da sablona ihtiya¢c duymadan uygulayabildigi bu ta-
sarimlar, boylece mekéna, zamana ve konuya iligskin essiz yorumlar
icerebilme esnekligine de kavusmus olurlar.
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Gorsel 1. Cevresel illiistrasyon Ornekleri, New York, 2019
(Eda Uzun Kisisel Arsiv)

Duvarlar bu tretim alanlari igerisinde en ¢ok kullanilanlardir. Bu-
nun sebebi ise sanat¢iya genis bir alan saglamasidir. Duvarlarin izle-
yicinin en ¢ok gordugu yerler olmasi ve bu alanlarin teknik olarak uy-
gulama kolayligi saglamasi da duvarlari ¢cevresel illistrasyonlarin 6n-
celikli duragi haline getirir. Bu duvarlar bazen sanatgilarin ifadelerine
bazen de propagandalara bile ev sahipligi yapabilir. Manhattan ve Bro-
oklyn sokaklarinda gérulen bu 6érnekler (Gorsel 1) dis mekan gevresel
illistrasyonlara drnek verilebilir. Sanatgilar, sehrin renkli ve enerjik ka-
rakterini bu dev duvarlara, kendi sanat anlayiglariyla yansitmis ve es-
tetik bir deneyim sunmuslardir.

Cevresel illistrasyonlarin Gretim asamasinda, mekana 6zgu bi-
lesenler, sanatclyl bazen sinirlayici bazen de yaratici olarak etkiler.
Mekéanin boyutu, dokusu, renk kisitlamalari, isik kaynagi, mekanin mi-
mari detaylari ve konsepti sinirlayici 6geler olabilir. Ancak bu sinirlayici
Ogeler, sanatginin yaraticih@iyla, Gretim alanlarinda yaratici ¢ézimler
bulma firsatina déndstirulebilir. Bu sayede mekana 6zgl bilesenler
sanatgiya belirli bir gergeve sunar ve mekéna 6zgu gevresel illistras-
yonlarin ortaya ¢ikmasini saglar. Boylece, bir binanin duvari, sokagin
bir kdsesi ya da yolun kenarinda duran bir elektrik panosu sanatgi ta-
rafindan yaratici bir imgeye dénusturulebilir.

ic Mekanda Gevresel illiistrasyon Kullanimi

Cevresel illustrasyonlar mekanin mesajini, karakterini veya atmosferini
betimleyerek mekanin gorinur olmasini sadlar. Bir mekanin karakteri,
mobilya duzeni, 151k kaynagi, renk ve gevresel illistrasyonlari gibi bir-
¢ok degiskenle belirlenir. Tim bu degiskenler icerisinde mekanin
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Ozelliklerini yansitan illistrasyon, mekanin iginde bulunan kisiye derin-
lemesine bir deneyim yagatabilir.

ic mekanda cevresel illiistrasyon alanlari gogunlukla (Gérsel 2)
duvarlar, zemin ve tavandir. Ayrica sutun ve kirisler, kapi ve pencereler,
asansor ve merdivenler ayrica mobilyalar da uygulama alanlari iceri-
sindedir. Duvarlar, tavan ve zemine goére en ¢ok cevresel illistrasyon-
larin yapildidi yerlerdir. Duvarlarin goz hizasinda olmasi ve insanlar ta-
rafindan rahatca gorilme ihtimali onlari ideal uygulama alanlarina do-
nastlrdr. Tavan ve zeminin ise duvarlara gére islevsel rolleri bulundugu
icin bunlar daha az tercih edilirler. Diger taraftan tavan ve zemininin
dzellikle kullanildigi durumlar da vardir. Ornegin bir dis hekimi koltu-
dgunda uzanan ve bu surede sadece tavani gérebilen bir ¢ocuk igin il-
lGstrasyonlarin tavana uygulanmasi daha iglevsel olacaktir. Bu sayede
karsilikli etkilesim olusturan sanatci, mekan ve illiistrasyon arasindaki
baglantiyi yaratici bicimde kullanabilir.

Tavan

Duvar

Zemin

Gorsel 2. Cevresel illiistrasyonlari igin ic Mekan Bilegenleri, 2023
(Eda Uzun Kisisel Arsiv)

illiistrasyonlar cok farkli tekniklerle mekana uygulanabilir. Sa-
natci, kendi anlayisi ve mekani nasil dénustirmek istedigiyle ilgili ola-
rak geleneksel boyama tekniklerini ya da dijital teknolojilerini kullana-
bilir. Geleneksel boyama tekniklerini tercih eden sanatgilar, bilinen ve
kendilerine 6zgu yontemleri kullanir. Boya ve teknik bilgisi bu agamada
onemlidir. Eserlerini dijital platformlarda hazirlayan sanatgilar, mekana
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uygun boyutlarda dijital baski alir ve ylzeye uygular. Bu sanatgilar igin
daha cok dijital ve baski bilgisi dnemlidir. Bunun diginda mekani do-
nasttrirken Gg boyutlu yoéntemler de kullanilabilir.

illistrasyonun geleneksel boyama seklinde ylizeye aktarimi sii-
reci farkli ve katmanl teknik asamalar igerir. Oncelikle mekan konsep-
tine ve uygulanacak ylizeye gore tasarim planlamasi yapilir. Bu plan-
lamada eskiz, renkler, élgeklendirme dnemlidir. illistrasyon uygulana-
cak yuzeyin (duvar, zemin, tavan, pencere vb.) temizligi yapilarak uy-
gulama icin elverigli hale getiriimesi gerekir. Bu asamada ihtiyaca gore
zimpara ve astarlama yapilabilir. illlistrasyonun duvara gegirilmesi aga-
masinda yuzey ve eskiz dlgegine gore isaretlemeler yapilir. Eskiz yu-
zeye yerlestirildikten sonra illistrasyonun tird ve ylzeyin yapi 6zelli-
dine goére boya malzemeleri secilir. Bu kisimda sanatci kendi anlayi-
sina gore sinirsiz malzeme ve teknik kullanabilir. Genellikle boya kat-
manlari ve detaylardan sonra koruyucu vernikleme asamasi tamamla-
nir. Vernikle nem ve isiktan korunan illistrasyon daha kalici olur. Tim
bu teknik asamalar ayrintida sanatgiya gore farklihk gosterse de te-
melde aynidir.

Gorsel 3. Esra Ugmak, igc Mekan Cevresel llliistrasyonlari, 2023
(Esra Ugmak Kigisel Arsivi)

Geleneksel boyama yontemiyle yapilan gevresel illistrasyonlar,
illistratorlerin mekéani yaratici bicimde kullanmalarina ayni zamanda
kisisel ifadelerini de bu ylizeylere aktarmalarina firsat verir. Mekandaki
duvarlar kadar bazen mobilyalar, camlar, kapi ve pencereler de bo-
yama yuzeyine yani bos bir tuvale dénusebilir. Cevresel illistrasyonlar
yapan i¢ mimar ve illistratdor Esra U¢cmak, mekanin karakterini ve
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mesajini ziyaretgilere aktarirken duygusal etkilesimi 6éne c¢ikartmakta-
dir. Donusturdigl mekéanlarin (Gorsel 3) karakterini, i¢ diinyasindan
ilham alan 6zgun illistrasyon anlayisiyla vurgulayarak ziyaretcilere es-
tetik bir atmosfer sunar. Mekani timdayle ele alan illistratoriin, mekana
derinlik katan ¢alismalari bu alana 6rnek gésterilebilir.

Cevresel illistrasyonlari mekandaki ylizeylere uygulamanin di-
ger bir yolu ise dijital baskidir. Dijital baski uygulama surecinde 6nce-
likle sanatc! dijital illistrasyon tasarimini olusturur. Bunun igin ayni ge-
leneksel boyamada oldugu gibi uygulanacak illistrasyon igin ylzeyin
boyutu hesaplamasi yapilir. Bu hesaplama, illistrasyonun blyuk bo-
yutlu dijital baskisinin alinmasi sirasinda ¢ézinUrlik problemleri ya-
sanmasini engeller. Bunlari dikkate alarak sanatgi kendi tarzina gore
illistrasyon yapabilecegi programlari kullanarak tasarimini sonuglan-
dirir. Dijital tasarimin son asamasinda renklerin dijital baskida dogru
cikmasi igin baski ve renk ayarlamasi yapilir. Sonuglandirilan tasarim
icin elverigli olan dijital baski teknigi ve malzemesi secilir. Genellikle
blylk boyutta baski yapan baski makineleri ve ylzeye kolayca uygu-
lanan duvar k&gidi, folyo ve vinil baski malzemeleri tercih edilir. Alinan
dijital baski uygulama ylUzeyine dikkatlice yerlestirilir ve bazen de baski
kesilerek mek&na uyum saglamasi saglanir. Ginimuizde baski tekno-
lojilerindeki son gelismelerle illistrasyonlar artik dogrudan duvar gibi
ylzeylere basilip aktarilabilir. Geleneksel boyalarda oldugu gibi dijital
baskilarin renkleri de solabilir. Dijital baskinin renklerinin daha uzun
sure canli kalabilmesi ve gizilmemesi i¢in yuzey baskiya uygun sekilde
verniklenir. Dijital baskiyi tercih eden illistratorler genellikle bu alanda
¢alisan profesyonel dijital baski atélyeleri ya da matbaalarla g¢alisir.

Gorsel 4. Eda Uzun, Hacettepe Universitesi Pedodonti Bélimii
Cevresel llliistrasyonlar, 2022 (Eda Uzun Kisisel Arsivi)
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Dijital baski ile yapilan uygulamalar mekani hizli bir sekilde de-
gistirebilir. Dijital baskilarin ¢ogaltilabilir ve Ozellestirilebilir olmasi da
tim mekanin ayni konsept dahilinde dénlismesine olanak tanir. Tavan
ve zemin uygulama yapilmasi ya da ulagiimasi zor alanlar dijital baski
ile kolayca dénisebilir. ic mekan igerisinde plastik, cam, mermer ya da
laminant gibi farkli yap1 malzemelerine uygulanabilen dijital baski illlist-
rasyonlara Hacettepe Universitesi Pedodonti béliimiinde (Gorsel 4) ya-
pilan uygulamalar érnek verilebilir. Bu illustrasyonlar mekani farkhlag-
tirirken hastaneyi ziyaret eden ¢cocuklari hastanenin stresli ortamindan
uzaklastirmayi ve sanatsal bir deneyim sunmayi1 amacglar (Uzun, 2023).
Dijital baskinin ¢ogaltilabilir olmasi, illistrasyonlarin Pedodonti bolu-
miinin genis kismina yayilmasina olanak tanimistir. Ozellikle kamusal
mekanlardaki bu tir ¢evresel illustrasyonlar, fazla sayida ziyaretgiyle
etkilesim kurarak etki faktérana artirabilir.

Cevresel illistrasyonun mekéana uygulanmasinda kullanilan ge-
leneksel boyama ve dijital baski yontemlerinin sanatgiya getirdigi bazi
avantajlar ve dezavantajlar vardir. Bu teknikler asagida sanatsal dene-
yim ve deger, yaraticl slre¢, zaman, maliyet ve iglevsellik agilarindan
karsilastiriimistir;

-Geleneksel boyamalar illistratorin teknigini (firca izleri, boya
katmanlari) yansitarak ziyaretgiye gorsel ve dokunsal bir deneyim su-
nar. Fakat dijital baskida bu derinlikler ve dokular kaybolur. Bu sebeple
geleneksel boyama dijital baskiya gore daha ¢ok gorsel sanat deneyimi
sunar.

-Geleneksel boyama ile yapilan illistrasyonlar el yapimi, tek ve
benzersiz oldugu icin mekana 6zel ve degerli oldugu algisini olusturur.
Fakat baski yontemleriyle ¢cogaltilabilen dijital baski illistrasyonlar icin
ayni sey soylenemez. Dijital baskilarin insanlar arasinda sanat olarak
algilanma egiliminin daha az oldugu gorular.

-Geleneksel boyama strecinde sanatgilar, 6zgiin ve deneysel
ifade olanaklarini geligtirip kesfedebilir. Dijital tasarim sirecinde ise sa-
natgi bilgisayar programlarinin imkanlariyla sinirli kalabilir. Geleneksel
teknikler genellikle sanatgiya daha yaratici ve deneysel imkanlar sunar.
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-Geleneksel boyama slreci, sanat¢cinin teknik ve tecribesine
gore ozellikle buylk ylizeylerde uzun surebilir. Dijital baski geleneksel
boyama tekniklerine gére ¢ogunlukla daha kisa slirede sonuglandirilir.

-Geleneksel boyama yapan bir illistratér daha gok vakit ve emek
harcayacadi icin gevresel illistrasyonun maliyeti dijital baskiya gore
daha yuksektir. Geleneksel boyamalar zamanla zarar goérip asindi-
ginda dijital baski gibi tekrar uygulanamaz. Yeniden boyanmasi da di-
jital baskiya gore daha fazla maliyet gerektirir. Dijital baski bu acgidan
zamansal ve finansal artinm saglar. Ayrica dijital baskinin mekandan
mekéana taginmasi kolaydir fakat geleneksel boyamalar sabit kalir.

Gunumuzde, geleneksel boyama ve dijital baski, i¢c mekanda
cevresel illistrasyon alaninda en ¢ok kullanilan tekniklerdir. Bu iki tek-
nige oranla daha az da olsa i¢ mekan ylzeylerine farkli midahaleler
yapilmaktadir. Seramik gibi tGi¢c boyutlu eserler, kumas ve tekstil malze-
meleriyle yapilan kolajlar ve sablonla yapilan ¢dzimlemeler bunlara
ornek verilebilir. Var olan her bir teknik ve sanatsal mudahale birbiri
icerisinde kullanilarak da mekana uyarlanabilir.

Sonug

Mekan ve illistrasyon, tarih 6ncesi zamanlardan bu yana etkilesim ige-
risindedir. GUnUmUze uzanan surecte gevresel illistrasyonlarin bir me-
sajl ya da hikayeyi iletme iglevi ayni kalmis fakat igerigi ve bigimi blyuk
Olclide degismistir. Yirmi birinci ylzyll 6zerklesen sanat alaninda,
mekani resmedilecek bir ylizey olarak géren illistratérler, mekanin sa-
hip oldugu kimlige ve mesaja uygun olarak Uretim yaparken kendi 6z-
gun tarzlarini 6n plana ¢ikartabilmistir.

GuUnumizde mekan yuzeylerine yapilan ¢evresel illistrasyonla-
rin farkh yapilis amaglari vardir. Bir illistrasyon, mekani sadece deko-
ratif anlamda gUzellestirebilir. Bir mesaji iletmek ya da bir hikayeyi an-
latmak igin de kullanilabilir. Ozellikle tematik mekanlarda mekanin kon-
septini vurgulayabilir. Siyasi bir propaganda yapma, bir fikri yayma ve
toplum bilincini arttirma amacina hizmet edebilir. Dig mekanlarda yapi-
lan gevresel illistrasyonlarla kentsel bir sanat alani olusturulabilir.

Mekani dénusturdrken kullanilan uygulama teknikleri sanatcinin
ifade bigimine, mek&nin kullanimina, proje 6zelliklerine ve butceye

-100-



Eda Uzun

bagl olarak degisir. Geleneksel boyama ile yapilan illistrasyonlar
mekana daha c¢ok el yapimi hissiyle sanatsal deneyim katarken, dijital
baski kullanimi mekéani hizli ve daha az maliyetli olarak déntsttrar. Di-
jital baskilarin ¢cogaltilabilir olmasi bu illustrasyonlarin sanatsal degeri
hakkinda bazi yanilgilara sebep olabilir. Aslinda burada sanatsal de-
geri isaret eden nokta tasarimin hangi teknikle aktarildigindan ziyade
tasarimin 6zgunlugudar.

illistrasyonun siparige dayanan ticari bir sanat oldugu bilinmek-
tedir. Cevresel illistrasyonlar igcerisinde ticari olarak yapilanlar, en yay-
gin kullanim alana sahiptir. Bunlar kurum ve kuruluglarin, magazalarin
ya da kafelerin marka kimliklerini, mekanla birlestirip pekistirebilir ve
mekanin hedef kitlesi olan musterileri gekmesini saglayabilir. Cevresel
illistrasyonlar, mekanin kimligini ve mesajini pekistirerek ziyaretcilere
iletiimesini saglar. Bu anlamda illiistrasyonun temelde izleyene bir me-
saj iletme ya da bir hikaye anlatma gerekliligi onu temel olarak resim
sanatindan ayirir.
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	Sanatta Sağaltımda Sinthome Yetisi_Jale Asya
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