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OZET

DIJITAL CiZiM VE GORSELLESTIiRME TEKNIiKLERININ DESEN

EGITIMINDE KULLANILMASI

Mehmet Nuri KIVRAK
Resim Anasanat Dal Yiksek Lisans Tezi
Damisman: Prof. Sadettin SARI

Mayis 2015, 92 Sayfa

Sanat ve teknoloji etkilesimi her ¢agda kendini farkli formlar ve tekniklerle gostermistir.
Antik eserlerdeki sanat ve teknik, glinimuzdeki dev biit¢elerle yapilan filmlerde ve teknolojik
aygitlarda kendini gostermektedir. Bilgisayar ile gelen dijital devrimin birgok alanda etkili
olmasi, Ozellikle sanat malzemesi anlaminda ciddi bir sekilde hissedilmektedir. Kullanilan
teknikler ve (retilen eserler tarihin higbir déneminde olmadigi kadar ¢esitlenmis ve
farklilasmigtir. Her ¢agda kendine yeni araglar bulan sanat, glinimuzde en yeni formu olan

dijital platform ile karsimizdadir.

Bu tez ¢alismasi, desen 6gretiminde ara¢ olarak modern cagin iirlinlerinden olan dijital
cizim ve gorsellestirme tekniklerinin  (computer art) kullanimimni teorik anlaminda

irdelemektedir.

Yazilmis olan bu tez galismasi toplam dort boliimden olusmaktadir. Caligmanin birinci
bolimiinde ortaya konulan fikir ve problem irdelenmis, konunun onemine dikkat ¢ekilmistir.
Ikinci b6limde desenin tanimi ve Tiirkiye’ deki desen egitimi anlatilmustir. Uglincti bolimde
dijital sanat kavramlari ve uygulamalarina Ornekler verilmis, birebir goriisiilen sektor
uzmanlarinin yorumlart eklenmistir. DOrdinct bélimde Dijital Cizim ve Gorsellestirme

Tekniklerinin Kullanimina diinyadan ve Tiirkiye’ den ornekler gdsterilmistir.

Son olarak ise sonuglar irdelenmis ve hizla ilerleyen bu dijital akima bizim nasil dahil
olabilecegimizin cevabi verilmeye ¢alisilmistir.

Anahtar Kelimeler; Dijital Cizim, Desen Egitimi, Sanat Malzemesi
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SUMMARY
USAGE OF DIGITAL VISULATION and DRAWING TECHNICS in PAINTING and

DRAWING LESSONS

Art and technology involvement has been shown itself in different forms and technics. Art
and technics in ancient wonders can be seen today in films and technologic developments.
Digital age evolution effect can be sensed on art and art materials. Art technics and materials
are so different as newer seen in history before. The art is beneath us with new partner that
called digital platform.

This thesis, theoretically examin the usage results of digital tablet in painting and drawing

lessons.

This thesis study has four parts. The first part includes main definition of problem and idea
explanations. Second part is description of drawing and drawing lessons. Education in Turkiye
about drawing lessons. The third part is the digital art and its applications. Also include
interview with digital art industry members-experts. Fourth part is; examples of using digital
technics on artworks. Last is, examines checked and find out, how to catch this digital art

trend-movement before its too late.

Key Words; Dijital Drawing, Drawing and Painting Lesson, Art Material



ONSOZz

Bu tezde sanat 6gretiminin teknoloji ve teknik ile olan iliskisi irdelenmis ve bundan ne gibi
edinimler kazanilabilinecegi anlatilmaya ¢alisilmistir. Glizel Sanatlar Fakiiltesi basligi altinda,
ogrencilerimize ve liniversitemize en iyi kazanimi ve basarilar getirecek potansiyelde modern

bir malzemeyi daha iyi tantyabilmek igin bu tez yol gdsterici olmaya galismistir.

Yapilan arastirmalar, taramalar ve iletisime gegilen sektoriin taninan isimleri konuyla ilgili
oldukca yararli ve yol gésterici bilgiler sunmuslar ve aktarmislardir. Incelenen yapitlar-
calismalar ve dijital tekniklerin kendisi, disiplinler arasi iliskinin gilinlimiizde eser-proje

iiretmek i¢in olmazsa olmaz olduguna da bir gonderme niteligindedir.

Tez caligmasinin olusma siirecinde bilgi ve tecriibelerini benimle paylasan, aydinlatici
fikirleriyle bana destek olan danigmanim Prof. Sadettin SARI’ya, Egitim Fakiiltesinden Dog.
Dr. Bayram BICAK’a ve bana bir¢cok konuda yol gosteren degerli hocam Yrd. Dog. Dr.
Mehmet SAG ve Do¢ Dr. Mehmet OZKARTAL’a tesekkiirlerimi sunarim. Dijital sanat
sektorii (computer art) ayaginda da yardimlarimi hi¢ esirgemeyen ve bana bizzat yazilarini
gonderen; Sn. Giiveng SAHIN (Vector Games), Sn. Talha AYNACI (BSC) ve Sn. Sarp
KURKCU’ ye (Seti Medya) yiirekten tesekkiir ederim. Ayrica bu tezde katkilar1 olan Guizel

Sanatlar Fakultesi, Resim Bolum 3. Sinif (2014) 6grencilerine de tesekkiir ederim.

Mehmet Nuri KIVRAK
Mayis, 2015



GIRIS

“20. ylizyil, 19. yiizyildan devraldig1 sanat anlayislar1 ve hizla degisen akimlariyla ¢ok
hareketli bir goriintii sergiler. Sanat tarihinde belki de en ¢cok 6zgiin sanat akimi1 20. Yiizyilda
ortaya ¢ikmustir. Bilim alaninda bu donem bir ¢ok yeniliklere tanik olmustur. Izafiyet
kurami, kuantum kurami, psikanaliz, sembolik mantik, radyo, X 1sinlari, ugagin icadi gibi. ”
(Tansug, 1993, s.240). 21. yiizyilda sanatin ve sanatgmmin geldigi nokta da teknoloji
baglaminda incelenirse, karsimiza c¢ikan yapitlar ve denemeler ge¢misten oldukca farkli
formda, bir o kadar da yenilikgidir denilebilir. Dijital sanat galerilerinden, sinema filmlerine,
dijital heykel ve enteleasyonlardan, sanal ger¢eklige kadar teknolojik-sanatsal gelismeler ve

tasarimsal inovasyonlar, ¢cagin yeni terimi olan dijital platformda viicut bulmaktadirlar.

Gliniimiizdeki dijital teknolojilerin sagladigi olanaklar sanatg¢ilari yonlendirmis dolayisi
ile sanati1 da bi¢imlendirmistir diyebiliriz. Bu duruma kiyasla eski bir 6rnek olan fotograf
teknolojisi gosterilebilir. Daha giincel bir 6rnek olarak ise dijital sanati1 gosterebiliriz. Bunu
aslinda dogal bir gecis slireci olarak gérmek yanlis olmayacaktir. Ciinkli sanat her zaman
icinde bulundugu donemin olanaklari ile sekillenmistir. Kandinksy’e ( 2013:29) gore; “Her
sanat eseri, ¢agmin ¢ocugu ve ¢ogu zaman duygularimizin kaynagidir. Gegmisin sanat
ilkelerini canlandirma cabalari en fazla 6li bir sanat dogurur.’” Bundan da anlagilacag: gibi,
uygarligin her donemi, asla tekrarlanmayacak kendine 0zgili bir sanat ve sanat teknigi

meydana getirebilir.

Ote yandan, sanatin temellerinden olan desen alaninda ise egitim, agirhikli olarak klasik
yontemlerle yapilmaktadir. Akdeniz Universitesi (AU) resim bolimii, 6rgiin ders miifredatini
(2015) ele alirsak, 6grenim neredeyse klasik ¢izim yoOntemleri iizerine insa edilmistir
denilebilir. (Bilgisayar Destekli Tasarim, Multimedya ve Dijital Sanat dersleri miifredatta
bulunmaktadir.) Orgiin egitim programindaki bu durum olumsuz bir gercek degil, yapici

elestiriel bir tez ¢alismasi i¢in konu mahiyetinde se¢ilmis bir basliktir.

Bu tezde malzeme anlaminda yeniligin geregine dikkat cekilmeye calisilmistir.
Calismada tanitilmaya ¢alisilan bu modern yéntemi uygulamak kurumlarin tasarrufundadir.
AB Komisyonu raporuna gore (2009) ; 12 iilkede Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT)
kullanilmakta ve diger bir¢ok iilkede girisimlerde bulunulmaktadir. Bunun sonucu olarak,
sahip olunan ve kullanilan BiT araglariyla ilgili bir standardizasyon ve puanlama sistemi de

getirilmektedir.



Calismay1 yaparken plastik degerlere bagli kalmak ve klasik &gretim yontemine ek
olarak yeni teknigi uygulamak amaglanmitir. Bu tez, desene bir alternatif bulma cabasi

gitmemektedir.

“Artistler, dijital teknolojileri genelde ara¢ olarak veya onlar1 klasik eser iiretiminde
kullanmaktalar (heykel ve baski) yada dijital teknikleri, eserlerini arsivlemek icin de
kullanmaktalar, son olarak da eserlerini iletmek, géndermek icin diyebiliriz’> (Paul, 2003,
s.3).

Tipki Senyapili’nin (1996) desen hakkindaki taniminda da oldugu gibi, giiniimiizde desen,
eski tanimlarin aksine yalnizca ¢izgiyle yapilan resim degildir derken, biigiin gelinen noktada
dijital teknolojilerin de yalnizca eser arsivleme, baski gibi durumlar icin degil eserin bizzat
kendisinin yaratimi i¢in de kullanilmaya baslandigi somut drneklerle goriilebilmektedir. Bu
dijital teknolojilerin-tekniklerin, orta ve uzun vadede resim programindaki yeniliklerden biri

olmasi1 kuvvetle muhtemel bir gelisme olarak 6n goériilmektedir.



BOLUM : GIRIS

1.1 Problem

Resim egitimi programinda kullanilmasi 6ngoriilen, modern bir teknik olan dijital
¢izim ve gorsellestirme teknikleri (computer art, new media) ile ilgili tespitler ve

¢Ozlim odakl1 6neriler ¢alismanin problem durumunu ortaya koymaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Modern ¢agin gelisen sanat araglari ile degisime ugrayan sanat iirlinlerinin ytliksek
O0grenim  programlarinda  anlagilmasi, kullanilmast ve yeni formlarinin
uygulanabilmesi i¢in gerekli teorik altyapinin olugmasi amaglanmistir. Yeni medya
(new media), bilgisayar sanati (computer art), gibi isimler verilen dijital-sayisal
sanatlarin irdelenmesindeki amag; Giizel Sanatlar Fakiiltelerinde egitim goren
Ogrencilerin gelecegin teminini saglayabilmeleri ve sanat icralarimin gesitliligini

arttirabilmeleri tizerine kurgulanmistir.

“Bilgisayar sanat1 (computer art) bir sanat formu olarak mesru olmustur. Sanat
bi¢cimi olarak ve sanat egitimi yOntemi olarak da kabul edilmistir. Buna ragmen
bilgisayar sanati, halen egitim kurumlarinda yaygin olarak kullanilmamaktadir. Bunun
sebebi ise Ogretmenlerin pedagojik olarak, deneyim olarak ve kaynaklar olarak

bilgisayar sanatindan uzak ve bilgisiz olmalaridir’” (UNESCO, 2006. s.10).

Diinyada, egitim ile ilgili egilimler, icinde bulundugumuz elektronik c¢agdan
etkilenebilmektedir. Sanat alaninda da bu etkileri gormek muimkinddr. “Toplum
yasayisinin her alaninda oldugu gibi egitim alaninda da degisim s6z konusudur.
Ogretimde yaygimn olarak kullanilmaya baglanan yeni gelistirilmis arag, gere¢ ve

materyallere, sanat egitiminde de ihtiyag duyulmaktadir’” (Zor, 2008. s.18).

Malzemedeki gelismeler sanat, sanat¢1 ve sanat egitimi kavramlarini da degisime
itmig gibi goriinmektedir. “Tabletler, kagit, analog, dijital ve benzeri kayit
teknolojileri olmasaydi bugiin sahip oldugumuz kiiltiirler olmazdi. Diger bir deyisle,
teknoloji kiiltiir analistlerinin yan meselesi degil, her zaman ve her yerde var olan bir

konudur. Kisaca tiim kiiltiir teknolojiktir’ (Lister ve digerleri, 2009).



Bu arastirmanin amaci, tarihe bakildiginda dogal bir sure¢ olarak
degerlendirilebilecek gelismelerden bir tanesi olan dijital ¢izim ve gorsellestirme

tekniklerinin desen egitimi programindaki olas1 roliinii belirlemektir.

Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmastir;
e Kullanmakta oldugumuz kagit, kalem gibi malzemeler ile goreceli daha yeni
olan bilgisayar tabanli ¢izim teknik ve kavramlarinin neler oldugu.
e Dijital ¢izim tekniklerinin egitim baglaminda irdelenmesi.
o Dijital ¢izim tekniklerine gecise neden olabilecek toplumsal, ekonomik ve
teknolojik etkenler nelerdir?
o Dijital gizim teknikleri hangi yonleri ve 6zellikleri ile desen dersinde, malzeme

anlaminda yenilik getirmistir?

1.3 Onem

Diinya sanat anlayisindaki bicim, igerik ve uygulama anlamindaki degisimlerin
teknoloji ile olan yakin iligkisini anlamak, bu olusumlarin tilkemizdeki yansimalarini
egitim baglaminda irdelemek gerekmektedir. Diinya sanat egitimindeki egilimleri
inceleyip modern metodlar1 takip etmek ve gerektiginde uygulamak konusunda
calismalarin yapilmasi, modern sanatin yeni anlayis bi¢cimlerinin kavranmasi adina
onemli bir girisim olacaktir. Biitlin diinyanin iletisim ve etkilesim halinde oldugu bu
zamanda her disiplinden sanatgilarin ¢alismalari hi¢ olmadigi kadar hizli yayilmakta
ve bilinirligi ciddi derecede artabilmektedir. Birgok disiplinin bir araya gelmesi ile
teknolojinin bir iirlinii ve sanatin aract olan fotograf makinesi veya video kamera ile
yapilan bir sanat nesnesi (fotograf, film) yine bir baska sanat nesnesi olabilecek bir
kitaptan beslenmekte olabilir. Bahsedilen iletisim c¢agi, yeni medya ve etkilesim
icinde olan kiiresel diinya i¢in yukaridaki disiplinler arasi ¢alisma baglaminda ki en
iyi 6rnek J.R.R Tolkien’nin iinlii yapitindan aktarilmis olan Yiiziiklerin Efendisi
sinema filmini 6rnek gostermek miimkiindiir. Edebiyat sanati, fotograf sanati, video
sanati, resim sanati, desen sanati, miizik sanat1 gibi bir¢ok disiplinin dijital teknoloji

ile birlesmesinden ¢ikan triinleri ¢esitlemek cagimizda gitgide kolaylasmaktadir.



Bu disiplinler arasi etkilesimi desen 6zelinde de gormek miimkiindiir. “Cagdas
sanat pratikleri, giiniimiiz sanatinin kendi nesnesiyle ilgili problematikleri ¢6zmede
¢ok yonli yollar ve disiplinler kullanmaktadir. Resim, fotograf, sinema, yeni medya
gibi disiplinlerin kendi aralarindaki imge ve form aligverisleri, sanat yapitinin kendi
sinirlarint  eritmigtir.  Geleneksel anlamda disiplinlerin tek bagina kullanildig
uygulamalar elbette siirekliligini korumaktadir. Bu siireklilik teknik anlamda
disipliner (tek basina resim, tek basina desen, tek basina heykel vb. gibi) sayilabilir.
Ancak sanat nesnesinin kavramsal biitiinliigii disiplinlerarasi bir yapidan beslenir (tip,
astronomi, tarih, ekoloji, sosyoloji, mimari) ve bu durum yapitin tek basina bir desen
veya ¢izim olarak olarak yapitlasabilecegini gozler Oniine serer. Dolayisiyla desenin
klasik konservatif yapisi, teknik biitiinliigii, glinlimiiz sanatinin farkli dinamikleriyle,

icerikle {iist iiste cakigsarak tanimi kolay olmayan bir sentez yapiya biiriiniir’’

(Albayrak, 2012, 5.10).

Sanatin yanina teknolojiyi yakistiramama durumu ‘kitsch’ s6z konusu olmadigi
strece yersizdir denilebilir. “Modern teknolojinin &ziiyle gergek bir yiizlesme
miimkiindiir. Bu ylizlesme i¢in teknolojinin 6ziine yakin, ama ondan temelde farkli bir
baska alanin ‘i¢inden’ bakmak gerekir’> (Ugkan, 2012). Uckan’in da bahsettigi bu

alan sanat olabilir.

“20. yy da resim, heykel mimari gibi plastik sanat dallarinin birbirine yakinlastigi,
bunlara ek olarak fotograf ve sinemanin da etkinliginin arttigim gorebiliriz. Ozellikle
fotografin icadi ve kullaniminin yayginlik kazanmas1 gorsel sanatlarla ilgili ciddi bir
donliim noktasidir. Fotograf, resim sanatinda nesnel doga arayisindan kagis
hizlandirmistir. 20. yy.’in baginda fotograf makinesinin kullanimi, bugiinki bilgisayar
kullanimi1 kadar onemlidir. Fotografin g¢ogaltilabilme 06zelligi, sanat yapitinin tek
0zgiin ve belkide yiice olmasi ile ilgili goriisleri de degistirmistir. Bugiin benzer bir
tartisma bilgisayarla tretilen sanatsal caligmalar i¢in de yapilmaktadir. Eskiden
oldugu gibi giiniimiizdeki bazi ¢evrelerin tutucu, kuralci tavrina ragmen, bilgisayar
teknolojisi, sundugu yeni anlatim olanaklariyla, sanat ve sanat egitiminde yaygin
olarak kullamlir hale gelmistir. Ulkemizde bu isler biraz el yordamiyla yapiliyor olsa
da fotografin tiim diinyada sanat olarak kabul gordiigii gibi bilgisayar destekli sanatsal
tiretim de (ad1 herne olursa olsun, sayisal sanat denilebilir) kisa bir sure sonra kabul
gorecektir. Ancak asil olan yalnizca yeni teknolojilerin kullanilmasi degil, sanattaki

yeni acilimlarin ve bilgi birikiminin akademik kurumlarda dogru degerlendirilmesidir.



Sanat egitimi veren kurumlarimizda, 20. yy. deneyimlerinden yeterince

yararlanilmadigini {iziilerek gérmekteyiz’’ (ince, 2004, s.255).

Ulkemizde ¢ok az iiniversitenin biinyesinde, dijital sanatlar hak ettigi 6nemi
gorebilmektedirler. Dijital sanatlar ve yeni medya iizerine kurulmus bazi {iniversite
programlar1; Sabanci Universitesi, Gorsel Sanatlar ve Gérsel iletisim, Yiiksek Lisans
Programi. Mimar Sinan Universitesi, Bilgisayar Ortaminda Sanat ve Tasarim, Yiiksek

Lisans Programi. Anadolu Universitesi, Cizgi Film Anasanat Dal1 gibi.

Yukarida adi gecen {iiniversitelerin ilgili boliimlerinin, ¢agdas akim ve cagdas
gereklilikler sonucu olusturuldugu sdylenebilir. Bu cagdas akim olgusunu anlamak ve
ondan c¢ikarimlar yapmak adma bolimler agmak veya mevcut bdliimlerde
yenilesmeler hazirlamak gerekebilir. Yapilacak girisimlerin etkili ve anlaml
olabilmesi icin ciddi planlamalar yapmak gerekmektedir. Yalnizda ders veya igerik
yenilemek bazen yeterli gelmeyebilmektedir. Egitimcilere, idarecilerden daha fazla
sorumluluk diigmekte, girisimlerin bizzat uygulayicilarin-egitimcilerin eli ile

yapilmas1 gerekmektedir.

“‘Bugiin i¢in, sorunun egitim modellerinde diigiimlendigini varsaymak, program
degisiklikleri ile koklii ¢oziimler aramaya yersiz bir ¢aba denilebilir. Hangi alanda
olursa olsun egitim muhakkak ki planli bir siirectir. Cagdas olabilmesi i¢in de bir yani
yeni gelismelere hep acik olmak zorundadir. Bunu gergeklestirecek, idari mekanizma
degil, egitimcilerin kendisidir. Yasadigimiz cagin gercekleri ile o6grencilerimizi
yiizlestirebildigimiz olgiide, verdigimiz sanat egitimi anlamli olacaktir. Milli egitim
bakanliginin e-devlet uygulamasini baslattigi bir donemde, gorsel sanat 6gretmeninin
bilgisayar desteginden yoksun bir egitim siirecinde yetismesi herhalde diisiiniilemez.
Bu sebeple; bilgi ¢aginin iiretim, e8itim ve iletisim araci olan bilgisayarlar1 temel

tasarim derslerinde kullanmanin 6nemli bir adim olacagi kanisindayiz’’ (ince, 2004, s.

260).

“Kuskusuz sanatin gercekligi, universal bir dil olmasi ve kiiltiirler aras1 etkilesimde
giindeme gelen performansa ait farkliliklar  kadar, benzerlikler de
sergileyebilmektedir. Iste en hassas nokta olarak bu gosterilebilir. Benzerlikler veya
farkliliklar arasindaki ayrimin belirgin ag¢ilimini  yine o toplumun kiiltiirel

belirleyicileri olusturmaktadir. Universitelere diisen gdrevlerden biri, biinyelerindeki



sanat egitimi kurumlarinda miifredata yonelik gelecekei tasarimlari ¢agin gerceklerine
ve amaglarina adapte edebilmesidir. Burada yine kiireselligin dogal sonuglarindan tim
teknolojik yeniliklere agik olmak ve bunlar egitime entegre edebilmek de ayni
derecede onemlidir. Sanat egitimi, bir bakima diren¢ mekanizmalar gelistirirken ayn1

zamanda yeni kiiltiirel degerlere de ulasmis olacaktir’” (Eker, 2004, s. 127).

1.4 YOntem

Genel olarak sanat egitimindeki gelisimin ve degisimin sebeplerinin toplumsal,
ekonomik ve teknolojik yonlerinin arastirilmasi, degerlendirilmesi amaciyla, genel

tarama modeli tercih edilmistir.

“Ulkemizde sanat egitimi tarihine bakisin amaglarindan biri, kimi degisim ve
gelisimleri incelemek, 6teki ise, gegmisten bugiine ulasan kimi sorunlarin hala neden

cozllemedigine dikkat ¢cekmektir’” (Kiriglioglu, 20035, s. 34).

Arastirma kapsaminda birebir irtibata gecilen ve bu arastirma i¢in yazi kaleme
alan, yeni medya alaninda ki sektdr mensublar su sekildedir;

Sanat ve Miihendisligin Miikkemmel Birlesimi Video Oyunlari, adli yazisi ile
Giiveng Sahin, (Kurucu, Vector Games).

Yeni Bir Olas1 Sanat Dali: Video Oyunlari, adli yazis1 ile Sarp Kiirkcii, (Genel
Yayimn Yonetmeni, Seti Media).

Tiirkiye’de ve Diinyada Oyun Endiistrisi adli yazisi ile Talha Aynaci (Editor,
BSC).

Taramalar, Akdeniz Universitesi Kiitliphanesi, Stleyman Demirel Universitesi
Kiitiphanesi, Ahmet A. Sonmez Halk Kiitiiphanesi, sahislardan temin edilen
kaynaklar, siireli yaymlar ve internet ortamindaki kaynaklardan yapilmistir. Metinin,
konuyu problemden uzaklastirmadan, sonugla ilgili ¢ikarimlar yapilmasini saglayacak
sekilde vyazilmasina Ozen gosterilmistir. Metin igerisinde bulunan gorseller,

betimleyici ve konuyla direk ilintili oldugu diisiiniilerek eklenmistir.

Atif yapilan kaynalarin egitim alani ile ilgili olanlar1 basilt ve siireli yayinlardan
temin edilmis, dijital sanat ayaginda olanlar ise agirlikli internet kaynakli ve birebir

baglanti kurulmus kisilerden olugmaktadir.



BOLUM : RESIMDE DESEN

2.1 Desenin Tanimi ve Anlamm

Bedri Rahmi Eyiiboglu deseni su sekilde tanimlamistir; “En ufak renk kaygisina
girmeden yapilan resimlere desen denilir.”” Nurullah Berk’ in tanimi ise soyledir;
“Giizel desen, diiz ve egri ¢izgilerin denli bir sekilde kagit iistiinde tertiplenmesidir.”’
Hilare Germanin Edgar Degas (1834 — 1917) da; “Desen, formun, bicimin yada
doganin tipkist degil, formun yorumudur.”’ diye tanimlamistir. Henri Matisse (1869-
1954) ise; “Desen ¢izmek, se¢mek, ayiklamak, doganin Oziinii gorsellestirmektir’’

dermis (Aktaran Senyapili, 1996, 5.92).

‘Desen Bilimi’ tanimini yapan ilk biiyiik sanat¢i olan Leonardo’dur. Michelangelo

ise ilk agilan okulu, Desen Okulu olarak adlandirmistir’” (Gollwitzer, 1976, s.23).

“En yalin tanimla desen, ¢izgi ile anlatimdir. Bilinen, goriilen, tasarlanan ve hayal
edilen bir konuyu, bir kavrami, bir imgeyi, duygu ve diisiinceyi, bilin¢li ve kararl

sekilde ¢izgi ile anlatmaktir’” (Pekmezci, 2001).

“Desen, herhangi bir resim konusunun, bir esyanin, bir objenin, bir diisiince veya
kavramin ¢izgilerle betimlenmesidir. Desen ile anlatim, konunun niteligine, sanat¢inin
psikolojik yapisina ve kiiltiirel birikimine gore farkliliklar gosterir. ...Desen ¢izmenin
amact; Giizel desen cizmek degil, basarili desen cizmektir. Gézlem, anlama giicii,
duyum, sezgi, izlenim ve etkilesim agisindan basarili bir biitiinliik olusturabilmektir.
Bu basariya ulasmanin yolu ¢ok desen cizerek ve bir sonraki desene olumlu

farkliliklarla yeni seyler 6grenerek baglamaktan gecer’” (Gegimli, 2012, s.1).

“Giorgio Vasari (1511-1574) desen sdzciigiinii ilk kez kullanan italyan sanatgidir.
Vasari’ nin segtigi ‘disegno’ sozciigli tasarim anlamina da gelmektedir. Dolayisiyla,
Vasari, desenin yalnizca bir hazirlik ¢izimi olmadigim1 vurgulamak istiyordu.
Resimde, mimarlikta ve yonut sanatinda desen, sanat¢inin (ressam, mimar ve/ya da
yonut sanatgisi) zihinsel ¢abasinin (diisiindiiklerinin, gordiiklerini yorumlayiginin)
irliniiydii ve bu ylizden sanatsal yaraticilik siireclerinin temelini olusturuyordu’’

(Senyapili, 1996).



Michelangelo' nun da dedigi gibi; “Desen tim sanatlarin kdkii ve tim resimlerin
ruhu ya da gergek kaynagidir. Cizim yapmayr 6grenen ve bunu basaran kisi igin
sOyleyecegim sey: bu kisi gercek bir hazinedir. Clinkili firgasiyla, herhangi bir tas
kuleden daha yiiksek figiirler olusturabilir’> (Gollwitzer, 1976, s.55).

Rembrant, Ingres, Poussin gibi bir¢ok sanat¢t da desen ile ilgili goriiglerini, onun
ne kadar 6nemli ve degerli bir olgu oldugu konusunda, sanat tarihine gecen sozleri ile

belirtmislerdir.

“Ve elbette, desen yalnizca ¢izgiyle yapilan resim degildir artik. Cizginin desenin
tek ana Ogesi oldugu benimseyisi birakilmistir bugiin. Ciinkii kalemle, fircayla,
tebesirle, mum boyayla, sepya (menekse rengine calan kahverengi ve miirekkep
baliginin korunma amaciyla saldig1 sividan eldelenen suluboya ile serim yapilacak
yiizeyin boyanmasi) teknigi ile yalnizca ¢izgiye dayali olmayan leke ve rengi de
igeren desen yapilmaktadir. Ornegin, George Seurat’ nin (1859-1891) tebesirle yaptig
desenlerde hi¢ ¢izgi yoktur. Aym bigimde, Ingiliz ressam John Costable (1776 —
1873) da sepya desenlerinde ¢izgi kullanmamistir’” (Senyapili, 1996).

Orgiin egitim siiresi boyunca desenin Onemi, hissedilir &lciide ogrencilere
verilmektedir diyebiliriz. Desen dersinin, haftalik ders programindaki saati ve ders

yogunluguna bakilarak bu anlagilabilir (AU, 2014-2015 haftalik ders programu).

2.2 Genel Hatlaryla Tiirkiye’ki Giizel Sanatlar Fakiilterinin Desen Dersi Icerigi

“1923-1950 donemi, her alanda oldugu gibi egitim ve giizel sanatlar egitimi
alaninda da Tirkiyen’ nin cagdaslasma ve batililasma adina attigr ilk ve Onemli
adimlar1 kapsayan bir donemdir. Cumhuriyet diisiincesini bi¢cimlendiren ve iilkeyi
Cagdas Uygarlik Diizeyine ¢ikartmay1 hedefleyen Atatiirk, temel ilkeyi soyle belirler:
‘Temel ilke, Tiirk ulusunun onurlu ve serefli bir ulus olarak yasamasidir. Ancak bu
tam bagimsiz olmakla saglanabilir.” Bu temel ilke dogrultusunda Atatiirk devrimleri
ard arda geceklestirilir. Cumhuriyet’ in saglam temellere dayandirilmasi, onu
koruyacak ve gliclendirecek kusaklarin yetistirilmesi gereklidir. Cumhurtiyet’in

yapacagi ilk ve Onemli gérev bu yeni insan modelini yetistirmek olacaktir. Bu
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baglamda egitim, Tiirkiye Cumhuriyeti’ nin temel bir sorunu olarak énem kazanir’’

(Etike, 2001, 5.50).

Tiirkiye’ de bulunan egitim-Ogretim kurumlarinin vizyon ve misyonlar1 degerli
isimler Onderliginde belirlenmis ve yol haritasi ¢izilmistir. Bu rotanin temelinde
bulunan en basta Mustafa Kemal Atatiirk olmak iizere, Ismail Hakki Baltacioglu,
Mustafa Necati, Ismail Hakki Tongug, Malik Aksel gibi erken Cumhuriyet dénemi

onderleridir.

“Ulkemizde ilkdgretim doneminde siirdiiriilen resim dersleri, ¢ocugun sanata
duyarl yetismesi; kiiltiirii, estetigi tanimasi acisindan son derece énemlidir. Bagimsiz
diisiinme ve yarg: yeteneklerini harekete geciren, siirekli dinamik kilan resim dersleri,
Ogrencilerin bireysel ve toplumsal olarak gelismesini saglarken, uygar ve cagdas
toplumun olusumunda da etkin bir rol iistlenir. Amag: ¢ocugun diisiinmek, aragtirmak,
yaratmak, iliretmek, paylagsmak, sevmek fiillerini yasamasi, ileride sosyal, yaratici,
demokratik, sevgi dolu bir birey olma yolundaki ilk adimi1 atmasidir’> (Bulut, 2003,
5.22).

YOK (Yiiksek Ogretim Kurumu) ’iin ve iiniversitelerin ilgili béliimlerindeki
ders iceriklerine bakacak olursak, Guzel Sanatlar Fakiltelerinin, Resim
boliimlerindeki desen dersi ile ilgili, 4 yillik lisans egitimi boyunca karsimiza su ders

igerikleri ¢ikmaktadir;

a) Desen| (AKTS kredisi)
Canli model ya da nesnelerin gozlemine dayali kompozisyon, oran-oranti, 151k-golge,
hareket, butinlik, denge gibi eleman ve ilkeleri temel alarak goérsel alginin

gelistirilmesi ¢aligmalari, ¢esitli malzeme ve tekniklerle ¢izgisel caligmalar

b) Desen Il (AKTS kredisi)
Canli model ya da nesnelerin gozlemlerine dayali desen c¢alismalarinin yam sira
imgeleme dayali desen calismalari, {isluplasma, yorum katma, deforme etme gibi

bireysel yaklagimlarin gelistirilmesine yonelik uygulamalar.
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c) Desen Il (AKTS kredisi)
Dogadan, canli modelden ve nesnelerden cesitli desen c¢alismalarini kapsar ve

kompozisyon olusturma denemelerini icerir.

d) Desen IV (AKTS kredisi)
Dogadan, canli modelden ve nesnelerden cesitli desen c¢alismalarini kapsar ve

kompozisyon olusturma denemelerini igerir.

e) DesenV (AKTS kredisi)
Ozgiirce secilen konulardan, istenen ara¢ ve malzeme ile desensel kompozisyon ve

kendine has cizgisel dil yaratma ¢alismalarini kapsar. Ornek eserler incelenir.

f) Desen VI (AKTS kredisi)
Ozgiirce secilen konulardan, istenen arag ve malzeme ile desensel kompozisyon ve
kendine has cizgisel dil yaratma ¢alismalarmni kapsar. Ornek eserlerin incelenmesini

icerir.

Glinlimiizde kiiresellesen diinya ile bir¢cok yenilik ve modernlesme de mevcut
diizene eklemlenerek egitim sistemine dahil olabilmektedir. Bu anlamda, tilkemizde ki
yeni bir gelisme olan Bologna siirecinin de hayata gectigini gdrmekteyiz. Ornegin
egitim temelli, uluslararas1 degisim programlar1 (Erasmus, Mevlana, Sokrates gibi) ile

ilke sinirlar1 kalkmis ve egitimde sinir 6tesi iletisim siirecleri baglamistir

“Avrupa Kredi Transfer Sistemi (AKTS), 6grenci merkezli, 6§rencinin is ylikiine
dayali bir kredi sistemidir. Ogrencinin bir dersi basariyla tamamlayabilmesi icin
yapmas1 gereken caligmalarin tiimiinii (teorik ders, uygulama, seminer, bireysel
calisma, sinavlar, 6devler vb.) ifade eden bir degerdir. Bologna Siireci’nin Tiirkiye’de
uygulanmasi asamasinda, AKTS en 6nemli ¢alisma alanlarindan biridir. Son yillarda,
Tirkiye’deki bircok iiniversite kendi kredi ve notlandirma sistemlerini AKTS
prensiplerine  uyumlastirma  c¢alismalarim1  yogunlastirmis  durumdadirlar’’

(ects.maltepe.edu.tr, Erisim Tarihi: 10 Aralik 2014).

“Bologna Siireci'nin amaci, farkli iilkelerin ve hatta bu iilkelerde amaclar1 ve
gelismislik  diizeyleri birbirinden farkli yiiksekdgretim kurumlarinin  varolan

Ozgunluklerinin veya farkliliklarinin belirgin bicimde ifade edilebilmesi, bu 6zgiinliik


http://ects.maltepe.edu.tr/
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ve farklilik iddialarinin, soyut birer iddia olmaktan g¢ikarilip nesnel bigimde ortaya

konmasinda kullanilabilecek uygun araglar sunmaktadir’> (YOK, 2010, s.11).

Bu yolla iletisime gecen iiniversiteler ve 0grencileri i¢in bir¢ok firsat ve olanak
yaratmustir. Universiteler aras1 6grenci degisimi, ¢cok uluslu projeler, workshoplar,
sergiler ve dersler bunlara 6rnek gosterilebilir. Bu yolla tasinan bilgi ve kiiltiir aktarimi
onemli bir olgu olarak algilanabilir. Sanat kurum ve kuruluslari bu olanagi
degerlendirebilir ve bir insan kaynag1 olarak yaklasabilirler. Kollektif bir anlayis her

zaman daha genis, daha gelismis fikirler ve calismalara zemin hazirlar.

Tolstoy’un da dedigi gibi ‘sanat evrenseldir’ ve ‘evrensel kardeslik ideali’ ni

islemek de sanat¢inin en 6nemli ddevidir (Tolstoy, 2007).

Bauhaus okulunun kurucularindan Walter Grapious; “El is¢iliginden endiistriye

gecis, kisisel tecriibeden kollektif deneyime gegis demektir’’ (Tepecik, 2002, s.12-13).

“Bagimsiz diisiinme ve yargi yeteneklerini harekete gegiren, siirekli dinamik kilan
resim dersleri, 6grencilerin bireysel ve toplumsal olarak gelismesini saglarken, uygar
ve ¢agdas toplumun olusumunda da etkin bir rol iistlenir. Amag: ¢ocugun diisiinmek,
arastirmak, yaratmak, iiretmek, paylasmak, sevmek fiillerini yagamasi, ileride sosyal,
yaratici, demokratik, sevgi dolu bir birey olma yolundaki ilk adim1 atmasidir. Cagdas
egitim sistemlerinin insanlik egitimine yoneldigi giiniimiizde, hiimanist diisiinceyi
barmndiran bu kavramlara duyulan gereksinim, hi¢ siiphesiz resim derslerinin ve
Ogretmenlerinin 0nemini bir kat daha arttirmaktadir. Dolayisiyla resim 6gretmeni
yetistiren programlar, bilgi cag1 ve teknolojiye paralel olarak gelisen yaraticiligin ve

diisinmenin 6nemine uygun hazirlanmalidir’” (Bulut, 2003, s. 22).
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I11. BOLUM: DIJITAL SANAT KAVRAMLARI ve UYGULAMALARI

3.1 Dijital Sanat ve Yeni Medya

Paul’a gore yeni medya sanati kendini bir¢ok kez adlandirdi. Birkag ay i¢inde dahi
hizlica gelisen ve ilerleyen dijital teknolojiler baglaminda yeni medya kendini yeniden
tanimlamaya basladi. Ilk olarak ‘computer art’ (bilgisayar sanat1) olarak karsimiza
cikti. Ardindan ‘multimedia art’ (¢coklu ortam sanati) olarak belirtildi. 20. ylizyilin
sonlarinda ise ‘new media’ olarak tanimlandi. Sonug olarak ‘yeni medya’ akiskan bir

gecisle analogdan dijitale gegisini yapmustir (Paul, 2003, s.3).

Yine Paul’a gore digital sanat, Fotograf, baski, heykel yada miizik gibi geleneksel

sanat nesnelerinin olusturulmasi i¢in bir ara¢ olarak nitelenmistir.

“Her gecen giin daha fazla sanat¢i resim, ¢izim, heykel, fotograf gibi alanlarda
eserlerini retmek icin dijital teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bazi
durumlarda eserler, dijital ortamin ayirt edici 6zelliklerini ve estetigini yansitirken,
bazi durumlarda ise bir sanat eserinin dijital siirecte iiretildigi belli olmamaktadir.
Ozellikle, fotograf alaninda kullanilan dijital teknolojilerle ¢ok fazla manipiilasyon
yapilmakta, fotograf, resim, grafik, heykel gibi farkli sanat bi¢imleri arasinda bir
kombinasyona gidilerek kolajlar iiretilebilmektedir. 20. yiizyilin baslangicinda Kiibist,
Dadaist ve surrealistlerin kullandigi kolaj, montaj, kurgu ve kendine mal etme
tekniklerinin dijital teknoloji ile gelismis ve kolaylasmis oldugu dikkat ¢ekmektedir’’
(Saglamtimur, 2010).

“Dijital sanatin ilk Onciilerinden sayilan Amerikali matematik¢i ve sanat¢i Ben
Laposky, 1950’1i yillarin basinda dalga formlarindan elektronik goriintiiler yaratmistir.
Soyut Geometrik Resim, Kibizm, Senkronizm ve Fiitiirizm’den esinlenmis ve
calismalarin1 iligkilendirdigi sanat formlar1 arasinda Op Sanat’it gostermistir.
Onciilerden kabul edilen bir baska sanat¢1 ve matematikci Herbert W. Franke, 1956°da
yaptig1 ilk ¢alismalar1 olan ‘Elektronik Soyutlamalar’ Ben Laposky’nin ¢alismalari ile
blyuk benzerlik gostermistir. Daha sonra ise yonetmen olan JohnWhitney Sr’nin
calismalar1 dikkat ¢ekmistir. Deneysel filmler ilireten Whitney, sanatsal amaclarini
gerceklestirmek igin gerekli teknolojik ve matematiksel yeteneklerini gelistirmistir. Bu
ilk 6rneklerden sonra Charles Csuri, Michael Noll, Frieder Nake, Edward Zajec,

Kenneth Knowlton’a ait dijital calismalar goriilmektedir’’ (Saglamtimur, 2010).
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Gorsel 1: Oscillon 45, Ben Laposky, 1952
http://bonpurloryan.com/2014/10/27/bilgisayar-araciligiyla-yapilmis-ilk-sanat-eserleri/,
Erisim Tarihi: 14.03.2015

Laposky ilk eserlerini bir osiloskop kullanarak, kuctk bir ekran Gzerinde

elektronik dalgalari manipiile ederek yaratmistir (Gorsel 1).


http://bonpurloryan.com/2014/10/27/bilgisayar-araciligiyla-yapilmis-ilk-sanat-eserleri/

15

Gorsel 2: Oscillon 520, Ben Laposky, 1960
http://bonpurloryan.com/2014/10/27/bilgisayar-araciligiyla-yapilmis-ilk-sanat-eserleri/,
Erisim Tarihi: 14.03.2015

Saglamtimura gore (2010, s.223-228) dijital teknolojilerin siniflandirilmasi1 su
sekildedir;

3.1.1 Dijital Goriintiileme: Fotograf ve Baski: Gergekiistii birlestirmeler ya da
geleneksel goriintiilerde  degisiklik yapan sanatgilar, fotografcilifin  gelecegini

belirleyen ornekler sunmaktadirlar. Bunlar arasinda bilgisayarda resimleri birlestiren


http://bonpurloryan.com/2014/10/27/bilgisayar-araciligiyla-yapilmis-ilk-sanat-eserleri/
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James Porto, bir fotograf¢idan c¢ok plastik cerrah gibi insanla hayvani birlestiren
fantastik portreler lireten Daniel Lee, stiidyosunda reklam ve ticari fotograf iireten
Raymond Meier, birden fazla goérintlyl bir araya getirerek yeni kompozisyonlar
olusturan Charly Franklin, bir¢ok fotograftan resim tarzinda, daha fantastik ¢alismalar
iireten Frank Horvat, bigimsel degisimler yaratan Inez van Lamsweerde, resim ve
fotografi birlestirerek mitsel dykiiler anlatan Allessandro Bavari, Meksikal1 fotografci
Pedro Meyer, fotograf ve resmi bilgisayarda bir araya getiren Maggie Danon, fotograf
iizerinde renksel oynamalar yapan Liitfii Ozgiinaydin, insan1 ve ¢evresini sorgulayan
Adnan Ata¢ (Gorsel 3), diissel kurgular yapan Reha Bilir, geleneksel ve dijital
teknolojiyi karigtiran ve diislinceyi on plana alan Sadik Demir6z, disiplinlerarasi
yaklagimi agir basan Orhan Cem Cetin, fotograf tabanl dijital goriintiiler iireten ilke
Veral, fotograf ve karisik teknik kullanarak kavramsal galigmalar iireten Tahir Un

(Gorsel 5), fantastik fotograflar iireten Mehmet Turgut sayilabilmektedir

Gorsel 3: Adnan Atag, Fotograf

http://www.fotograf.net/Artist/AdnanAtac/pages/portfolyo/003.htm, Erisim Tarihi: 03.10.2015


http://www.fotograf.net/Artist/AdnanAtac/pages/portfolyo/003.htm

Gorsel 4: Orhan Cem Cetin,Gilimiis Gezegen, 2014

http://www.orhancemcetin.com/seriler-series, Erisim Tarihi: 03.10.2015

0132467

Gorsel 5: Tahir Un, About Nihility or Identity, 1996-2000
http://www.tahirun.net/still-image, Erisim Tarihi: 03.10.2015

D ol 3
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http://www.orhancemcetin.com/seriler-series
http://www.tahirun.net/still-image
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3.1.2 Heykel: Heykel sanatgilar1 eserlerini dijital ortamda say1 veritabanlarindan
olusturmakta, istedikleri a¢idan bakarak ¢ikti almadan Once son halleri iizerinde
degisiklik yapabilmektedirler. Bu baglamda bilgisayar grafiginin Onciilerinden biri
olan Charles A. Csuri, bilgisayarla uretilebilecek olan heykeli bir sanat formu olarak
gdrmiis ve degerlendirmistir. U¢ boyutlu yazilimlar1 ilk kullanan heykeltiras Kenneth
Snelson olmus, Bruce Beasley ve Rob Fisher heykel yapiminda bilgisayar kullanmay1
savunmuslardir. Sanat ve genetik arasindaki iliskiyi irdeleyen Suzanne Anker, dijital
teknoloji olmadan {iretilemeyen kafatasi caligmalariyla Robert Lazzarini, bilgisayar
modellemelerinden yararlanan Dan Collins, yapay sanat anlayislarina karsi estetik
kaygilara ilgi duyan Michael Rees, beden ve temsil arasindaki iligkiyi sorgulayan
Karin Sander, dijital teknolojileri kullanarak yaptig: islerini “digital heykeller” olarak
nitelendiren Ansel Atilla, yaptig1 modellerden bronz dékiim alabilen Ahmet Arif Eken
(Gorsel 6), ti¢ boyutlu caligmalariyla Seckin Pirim (Gorsel 7) gibi isimler dijital

heykel alaninda diinyada ve Tiirkiye’de eser veren sanatgilar arasindadir.

Gorsel 6: Ahmet Arif Eken, 3D Heykel, 2008
http://ahmetekn.cgsociety.org/art/maya-mental-ray-zbrush-feeling-enjoy-sculpt-3d-633854,
Erisim Tarihi: 13.10.2015


http://ahmetekn.cgsociety.org/art/maya-mental-ray-zbrush-feeling-enjoy-sculpt-3d-633854
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Gorsel 7: Seckin Pirim, 3D Heykel ve 3D baski, 2009-2012
http://www.seckinpirim.com/page.php?menu=works&id=4,
Erigim Tarihi: 03.10.2015

3.1.3 Enstalasyon (Yerlestirme) Sanati: Sanat eserinin sergilenme veya gosterim
asamalarin1 vurgulayan enstalasyon sanati, ¢ok genis bir alana yayilmis, ¢ok farkli
bicimlerde ve sanat tarzlariyla bir arada olabilmektedir. Giinlik ve dogal
malzemelerin yanisira glinlimiizde video, ses, performans, bilgisayar ve internet gibi

yeni mecralardan da yararlanan melez (hibrid) bir tarzdir.

Beliz Demircioglu Cihandide ‘Intouch’ isimli videosu ile izleyicilerin enstalasyona
yaklastiklarinda goriintiilere dokunabilecegi bir calisma {iretmistir. Tonlar1 ve
doygunluklar1 degisen piksellerden olusan video, izleyiciye slrprizler sunmaktadir.
Tanzanyali ve Ganali g¢ocuklarin goriiniir hale gelebildigi videoda, bu izleyici
acisindan sabir ve ¢aba gerektiren bir baglantidir, o nedenle piksellerin goriintiiyli
ortaya cikarmast igin bir siire boyunca ekrana dokunmalar1 gerekmektedir. izleyiciler
ellerini geri ¢ektiklerinde, pikseller eski karanlik hallerine geri donmektedir. Afrika’da
elverissiz yasam kosullarina maruz kalan ¢ocuklara yardim eli uzatmanin ilgi ve ¢aba

gerektirdigini vurgulayan bir enstalasyon olarak dikkat cekmektedir.


http://www.seckinpirim.com/page.php?menu=works&id=4
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Gorsel 8: Beliz Demircioglu, Intouch Isimli Video Enstelasyon, Istanbul
http://www.belizd.com/Installations/intouch_ installation.html,
Erigim Tarihi: 03.10.2015

3.1.4 Film, Video ve Animasyon: Dijital videolarinda dogadan esinlenen ve
minimal bir estetik yaratmak icin optik fenomenleri, simetri ve geometriyi kullanan
Opy Zouni, artan kentsel homojenligi aksatan ve elestirel katilima diizlem sunan
islerin yan1 sira algi, yaniltma ve gozetleme temalar: iizerine enstelasyon ve video
yerlestirmeler iireten Rafael Lozano-Hemmer, calismalarinda bilisim teknolojilerini
yogun bi¢imde kullanan Tiirkiye’de de etkilesimli video yerlestirmesi sergilenen
Ingiliz sanat¢1 ve akademisyen Paul Sermon video sanati alaninda 6nemli isimler
arasinda yer almaktadir. Tiirkiye’de ise yeni arayislar arayan Nancy Atakan, siirreal
hayal giiciinii, doga ve teknoloji arasindaki kavramsal kesiflerini yansitan Haluk
Akakce (Gorsel 9), farkli disiplinleri igeren video yerlestirmeleriyle Hiseyin
Caglayan, resim, performans ve video calismalart ile Giiglii Oztekin, ¢agin

sorunlariyla ilgilenen Ering Seymen sayilabilmektedir.


http://www.belizd.com/Installations/intouch_%20installation.html
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Gorsel 9: Haluk Akakce, Video, The Measure of All Things, 2000, Shangai
http://www.universes-in-universe.de/car/shanghai/2002/tour/e-tour-19.htm, Erigim Tarihi: 03.04.2015

‘Matrix’ veya ‘Yiziiklerin Efendisi’ gibi filmlerde bilgisayar sistemleri film
yapiminda kamerayla esdeger bir rolii tistlenmekte ve bu filmlerde yaratilan diinyalar
basli basina dijital sanat 6gelerini igermektedir. Toy Story (Oyuncak Hikayesi), A Bug’s
Life (Bir Bocegin Yasami), AntZ (Karinca Z), Shrek gibi sadece bilgisayarda Uretilen
filmler ise 6zel bilgisayar yazilim ve donanim teknolojileri kullanilarak tiretilmistir.
Ayrica, bilim adamlar1 tarafindan gelistirilen sinema salonlarini tarihe karigtiracak

“interaktif sinema” ¢alismalar1 hizla ilerlemektedir

3.1.5. Internet ve A§ Sanati: Internet sanati, bir sanat formu olarak gelismeye
devam etmekte ve teknolojik ilerlemenin yansimalar1 sanatgilarin c¢alismalarinda
izlenebilir olmaktadir. Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans’tan olusan Jodi, en taninmis

internet sanati grubu olmus, 1990’11 yillarin ortalarindan itibaren web projeleri, kismen


http://www.universes-in-universe.de/car/shanghai/2002/tour/e-tour-19.htm
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tarayict fikrini sorgulayan c¢aligmalari, absiird yazilimlari, bilgisayar viriisleri, sistem
¢okmeleriyle 6n plana ¢ikmislardir. Jake Tilson’un c¢alismasi ‘The Cooker’, hem
sanat¢ilar hem de izleyiciler arasinda olaganiistii cografik baglantilar kurma imkani
saglamis, genel bir yiyecek temasina bagli olarak diinyanin dort bir kosesinden hayret
uyandiracak derecede c¢esitli goriintiiler, metinler, deneyimleri bir araya toplamustir.
Massaschusetts Institute of Technology (MIT) Medya Laboratuari’inda Estetik ve
Komputasyon Grubu direktori John Maeda, gorsel sanat ile bilgisayar bilimini bir

araya getirerek Op Sanat’1 akla getiren optik bir dinamizm sergilemistir.

Tiirkiye'de internet sanati, diilnyada oldugu gibi bir gelisme gostermemesine ragmen,
bu konuda Uretim yapmis kisiler ve gruplar bulunmaktadir. Bunlarin basinda yer alan
Xurban, Hakan Topal ve Giiven Incirlioglu’ndan olugsmaktadir. Xurban, felsefi ve siyasi
fikirlerini cesurca ileri siiren, yaptiklar islerde fotograf, video, bilgisayar grafikleri,
enstalasyon ve etkilesimli dijital medyay1 birlestiren bir gruptur. Ag ortamindaki ilk
eserlerini 1990’larin sonlarinda vermeye baslayan Genco Giilan, el yordamiyla
ilerlemek durumunda kaldig1 alanda bir¢ok teknigi ve tanimi kendi gelistirmek zorunda
kalmis, 2000’lerin basindan itibaren internet ortaminda ‘canli reklamlar’i, ‘canli
kameralar’1t ve ‘canli sesler’i birlestirerek internet sanatt ya da kisaca net sanati adi
verilen igleri ¢ikarmustir. Sanat ve teknolojinin yenilikgilik ve toplumsal etki
konusundaki kesisimleri disinda, ¢agdas sanatin diger disiplinlerle olan etkilesimi ile

ilgilenen Ali Mihrabi gibi isimler de sayilabilmektedir.

3.1.6. Yazihm Sanati: Dijital sanatin her tlirli, yazihmdan bir sekilde
faydalanmasina ragmen, yazilim sanati, kokenleri sanat¢inin yazdigi programlarda olan
yaratici eser olarak tanimlanmaktadir (Wands, 2006, s.164). Bilgisayar programcilari
tarafindan gelistirilen yazilimlar, otomatiklestirilmis bir siiregten ziyade Ssanatsal bir
siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Diger sanat tiirlerini iireten sanatcilar gibi, yazilim
sanat¢ilart da eserlerini sergilenmek {lizere iiretmekte, yazilim ve yazilimla ilgili
kavramlar Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi 226 calismalarinda 6n plana
cikmaktadir. Ayrica, iiriin, zaman, maliyet acisindan yazilim gelistirmede insan etkeni
¢ok fazla dnem tasimakta, sanatsal anlatimi etkilemektedir.

Diinyada yazilim sektoriiniin 6nde gelen iilkeleri ABD, Almanya, Ingiltere, Hindistan,
Israil, irlanda ve Isve¢ olarak siralanmakta, Tiirkiye’nin ise heniiz bu iilkelerle
yarisabilecek kapasitede olmadigini ancak hizla yiikselen ve gelisen bir yapiya sahip

oldugu diistiniilmektedir.
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3.1.7.  Sanal Gerc¢eklik ve Genisletilmis Gergeklik: Bilgisayar Uzerinde Uretilen,
katilimcilara gercekmis hissi veren, etkilesimli bir ortam olanag saglayan, ii¢ boyutlu
izlenebilen bir sanat alaninin yaratilmasi olarak degerlendirilmektedir. Bilim kurgu
filmlere konu olarak yayginlasmaya baslayan sanal ger¢eklik, gercek disi ii¢ boyutlu bir
uzaya ulasma ve dolasma firsat1 sunmaktadir. Ozellikle oyun ve eglence diinyasinda
daha fazla uygulama olanagi bulan sanal ger¢eklik, tip, miihendislik gibi alanlarda da
bilimsel amacli kullanilmaktadir.

Aya Irini Miizesi'nde agilan sergide yer alan Fransiz sanat¢i Mathieu Briand'in
‘Sanal Gergeklik Kasklari® Avustralya’da yasayan ressam Fiisun Saglam’in Sydney
Macguiriew Universitesi’nde ‘sanal ve sanal gerceklik iliskisi’ Uzerine calistig1 projesi
gibi calismalarin yanisira, Avatar, Diinyanin Merkezine Yolculuk, Shrek gibi gosterime
giren U¢ boyutlu filmler iilkemizde sanal gergeklik kavraminin yerlesmesinde etkili

olmustur.

3.1.8. Ses ve Miizik Sanati: Miizik bestecisi, geleneksel yontemlerle yapabildigi
pek cok editing islemini bilgisayarda ¢ok daha zahmetsizce gerceklestirebilmekte,
kesme, kopyalama ve yapistirma islemlerini basit bir ses karti ile gergeklestirmek
giinlimiizde miimkiin hale gelmektedir. Ayrica, giigliikle elde edilebilen ses efektleri,
yanki ve koro etkileri dijitallesen dénem sonrasinda ¢ok daha ulasilabilir olmugtur.
Sanatcilarin miizik ve ses sanati eserleri yaratmaya duyduklar1 ilgi performans,
enstalasyon gibi diger dijital sanat tiirleriyle etkilesimin artmasina neden olmaustur. Bu
alanin 6nde gelen isimleri arasinda ses ve miizik yaratirken bedenin ince hareketlerini
temel alan David Rokeby, eszamanli goriintii ve ses performanslariyla Golan Levin, ses
ve goOriintii arasindaki iligki iizerine yogunlagan Toshio Iwai, elektronik miizik
tasarimcist Tolga Tiiziin, elektronik miizik bestecisi Ilhan Mimaroglu gibi isimler

sayilabilmektedir (Saglamtimur, 2010, s. 223-228).

Teknolojinin hiziyla orantili olarak ilerleyen dijital sanat da kendini her gecen giin
yenileyerek bu hizi yakalamaya calismistir diyebiliriz. Tarihin goreceli olarak en hizl
gelisen zamanlarindan olan dijital ¢agda sanat, yukaridaki gelismeler gbz Oniine

alindiginda birgok disiplin tarafindan ilgi gormiistiir.

Yeni medya kavramini ilk agiklayanlardan biri, ‘The Language of the New Media’
adlh kitabin yazar1 Lev Manovich’dir. Yazar, internetten web sitelerine ve bilgisayar

oyunlarina, CD-ROM’lardan sanal gergeklik uygulamalarina, dijital olarak cekilen
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televizyon programlarindan ii¢ boyutlu animasyon filmlerine kadar pek cok seyin yeni

medya olarak tanimlandigindan bahsederek onun 6zelliklerini s0yle siralamaktadir

a) Dijital temsil (numerical representation): Bir gorintinin veya resmin
matematiksel bir fonksiyon olarak tanimlanabilmesi veya resmin netlestirilmesi

icin uygun bir algoritma uygulanmasi gibi durumlari ifade eder.

b) Modulerlik (modularity): Programlama dilinde altrutin, prosedir veya fonksiyon
denilen kendine yeterli program parcalari yardimiyla uygulanan gelistirmeyi ifade

eder.

c) Otomasyon (automation): Medya nesneleri olusturmak amaciyla nesne sablonlari
veya basit algoritmalar kullanmak anlamina gelmektedir. Boylece, kismen de olsa

insan miidahalesi yaratici slirecten ¢ikartilmis olur.

d) Degiskenlik (variability): Birinci ve ikinci 6zelligin bir sonucu olarak ortaya ¢ikar.
Nesnenin aslindan pek ¢ok kopya ¢ikarilmasi durumunu ifade eder. Fakat burada
kopyalar degil farkli siirtimler (versiyonlar) s6z konusudur. Web sayfalarinda

oldugu gibi bunlarin insanlar tarafindan olusturulmasi da sart degildir.

e) Kod cevrimi (transcoding): Metinlerin, goéruntilerin ve seslerin bilgisayar
ortaminda kodlanmalar1 ile dosya yapilarina, listelere, kayitlara ve dizilere

donlismesi anlamina gelmektedir (Aytekik, Sutcu, 2012).

Bu bilgiler 1s181nda, i¢inde bulundugumuz donemde halen ilerleyen ve gelisen yeni
medya hakkinda ki tanimlarin gelismesi ve degismesi ongoriilmektedir. Uretilen
eserlerin, ¢aligmalarin ¢ok daha farkli form ve bi¢imler alabilecegini diisiinmek ve
bunlar1 yaratan sanatgilarin, yeni tartismalara zemin hazirlacagimi tahmin etmek zor

degildir.

3.2. Bilgisayar Sanati (Computer Art) Egitimi Alanindaki Gelismeler
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“Dijital sanatin tarihine bakarsak, fotograf ve gorsellik alaninda ¢ok giiglii bir okul
olan Alman Stuttgart Teknik Yuksek Okulu, ilk kez New York'ta Howard Wise
Gallery'de bilgisayar sanati sergileri agmaya baglamistir. 1968'de ilk kez Londra
Cagdas sanatlar Enstitiislinde, Avrupa'da bilgisayar sanat1 sergisi a¢ilmistir. 1986'dan
sonra Paint programi yapilmis, 1987 de ise dijital ¢alisan sanat¢ilar i¢in oldukca
kullaniglt olan Photoshop programi Thomas Knoll tarafindan gelistirilmistir. Dijital
sanat 0Ozgln goruntl ortamlarindan  heykel sanatina, dijital entalasyondan
performansa, video, miizik ve ses, dijital sanat ortamini genisletmistir’® (Serpil

Meram, 2013).

Dijital sanatlar, beraberinde getirmis oldugu avantajlar ile bir¢ok iilkede fazlaca
onem gosterilen bir sanat alani olmustur. Avrupa Komisyonunun, Avrupa’ da
Okullarda Sanat ve Kiiltlir Egitimi (2009, s.12) isimli yayminda bulunan bir soru ve

bu soruya verilen yanit su sekildedir;

“Sanat miifredat1 gelisen yeni teknolojileri, yeni medya ve daha fazla miifredatlar
aras1 ¢aligmalar1 nasil kapsamina alabilir? Arastirmalar (Bamford, 2006; Sharp ve Le
Meétais, 2000; Taggart ve digerleri, 2004) 21. yiizyilda, yeni medya ¢aligmalarinin
(film, fotograf ve dijital sanatlar) ve 6grencilerin yaraticiligin bir pargasi olarak Bilgi
ve lIletisim Teknolojleri (BIT) kullanma siireclerinin sanat alanindaki miifredat
calismalar1 iizerinde bir baski olusturdugunu isaret etmektedir. Ayrica daha fazla
miifredatlar aras1 ¢aligmalar icin bir egilim oldugu gbze ¢arpmakta, bu miifredatlar
arast ¢aligsmalar sanat ve sanat dis1 ders konular1 veya yaraticilik ve/veya kiiltiirel
temalar iizerinde yogunlastigr gbézlenmektedir. Tiim bu gelismeler 6gretmenler ve
okullardan yeni beklentileri yaratmakta, bu da politika seviyesinde ve liderlik

anlaminda gereksinimler dogurmaktadir.”

Yine ayn1 komisyon raporu iceriginde Danimarka, Ispanya, Fransa gibi bir¢ok
iilkede BIT’in kullanimina yonelik zorunlu siireglerin onemine dikkat cekilmistir.
Ulkeler arasida, egitim alaninda ki bircok denklik sistemine ek olarak bir baska
standart olan ISCED (International Standard Classification of Education), Avrupa
Komisyonu tarafindan sanat okullarin arasindaki BIT kullanimin1 degerlendirmek igin
kullanilmaktadir.

“UNESCO (Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Organizasyonu) tarafindan



26

geligtirilen ISCED, egitim istatistiklerinin ve karsilastirilabilir  gdstergelerin
toplanmasi, derlenmesi ve bunlarin gerek ulusal gerek uluslararast diizeyde sunumu
icin uygun bir ara¢ olarak tasarlanmustir’” (http://tyyc.yok.gov.tr/?pid=12, YOK,
Erisim Tarihi: 20 Nisan 2015).

“Diger 12 iilkede (Belgika’nin Almanca konusan toplulugu, Cek Cumhuriyeti,
Danimarka, irlanda, Ispanya, Fransa, Italya, Romanya, Slovenya, Finlandiya, Birlesik
Krallik (iskogya) Norveg) BIT kullanimi sanat miifredatinin bir pargasi olarak acikca
belirtilir. Italya, Iskogya ve Norveg’te BIT kullanimi biitiin sanat konularyla ilgili ve
ozellikle ISCED 2 seviyesinde &nerilir. irlanda’da bu durum ISCED 1 seviyesinde
gecerlidir. Bu 6nerinin 2 egitim seviyesini de ilgilendirdigi Ispanya’da sanat konulart
miifredatinin genel amaglarindan biri; gorsel isitsel medya ve BIT’in gozlem, bilgi
arayisi, estetik, gorsel, miizik tiriinlerinin olgunlagmasi ve kendi kendine 6grenme igin
kaynak olarak Onerdigi olanaklarin nasil kullanilacagini bilmek ve o6grenmektir.
Fransa’da miifredatlar bir¢ok {ist yaz1 gibi 68retmenlerin yeni teknolojilerinin giiciinii
ogretimlerinde kullanmalarin1 tavsiye eder. Bu tavsiyeler ISCED 2 seviyesi
mifredatlarmda daha agiktir. Irlanda’da miizik teknolojisinde BIT kullanimi
ogretmenler tarafindan (6zellikle ISCED 2 seviyesinde) dijital/ miizik pargalar1 ve
ogretmenler ve Ogrenciler tarafindan derslerde kullanilan BIT materyalleri yaratarak
artarak desteklenmektedir. Ayrica miizik teknolojisi Ogrencilerin beste yapmakla
degerlendirildigi ISCED 2 seviyesi sonunda devlet sinavinin se¢gmeli bir pargasidir’

(Avrupa Komisyonu, 2009).

Ulkemizdeki gelismeleri orneklemek gerekirse eger; Kalkinma Bakanlhig
tarafindan, dijital sektoriin farkina varildigi ve hemen bir yol haritasi ¢izildigini
gérmekteyiz. Gelismenin ayaklarmnin bastigi temel ise yine BIT’in egitim sisteminde
kullaniminin sonucu olan djjital iirin (sanatsal ve/veya ticari) satist ve/veya
sergilenisidir. HaberTiirk’ de gecen habere gore ¢ 2 Milyar Dolar Pesindeyiz’ manseti
altinda, ‘Kalkinma Bakanligi’nin raporuna gore, diinyada 100 milyar dolarlik oyun
pazarindan Tirkiye 2 milyar dolarhik pay almak {izere caligma baglatacak.
FATIH Projesi’nde de oyun temelli egitim verilecek’
(http://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/1053737-2-milyar-dolarlik-
oyun-pesindeyiz, Erisim Tarihi: 15 Mart 2015). Alt bashgi yer almaktadir.
Iceriginde, diinyadaki 100 milyar dolarlik ekonomik biiyiikliige ulasan oyun
pazarindan, Gulney Kore gibi yilda 2 milyar dolarlik pay almay: hedefleyen bir

Tiirkiye’den bahsedilmektedir. Bunun yaninda, iilkenin kultir ve tarihine dayanan


http://tyyc.yok.gov.tr/?pid=12
http://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/1053737-2-milyar-dolarlik-oyun-pesindeyiz
http://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/1053737-2-milyar-dolarlik-oyun-pesindeyiz
http://www.haberturk.com/etiket/oyun_pazar%C4%B1
http://www.haberturk.com/etiket/oyun_pazar%C4%B1
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yerli oyunlar gelistirme planlari ve bu oyunlarla hem oyun ihracati artisi hem de

Tiirkiye’nin tanitimi yapilmasinin miimkiin olduguna degilinmistir.

Ote yandan, Tiirkiye Dijital Oyun Gelistiricileri Dernegi (DOGED) ile yapilan

goriigmelerin ardindan génderilen yazida su bilgiler yer almaktadir;

“... Akademisyenler ile is birligimiz 2015 yilinda da devam edecek ve hep
birlikle paneller, workshoplar, seminerler ve daha yiiksek katilimci sayilari ile
diizenleyecegimiz etkinlikler planlayacagiz. Egitim alaninda gergeklestirmek
istedigimiz planlarimiz da 2015 yilinda Onceliklerimizin basinda gelecek.
Dernegimizin biinyesinde bulunan akademisyen kurulumuzla birlikte yiirliyecegiz
baz1 egitim galigmalar1 olacak. Bununla birlikle ODTU siirekli egitim merkezi ile
diizenlenmesini planladigimiz siire olarak bir egitim donemine tekabiil edecek
zaman donemine yayilmis bir egitim programi planlamaktayiz. Bu egitim
programinin, meslek olarak oyun gelistirmenin herhangi bir asamasinda yer almak

isteyenlere faydali olacagini diisiliniiyoruz.

Tim bunlara ek olarak Tiirkiye® de dijital sanat — oyun endustrisini
degerlendirmek icin gelistiricileri, oyunculari, yayinct ve dagitimeilari, akademiyi,
donanim ve yazilim dahil olmak {izere altyap1 iiretimini yani pek ¢ok farkli kesimi
kastediyoruz. Insan kaynagi aciginin giderilmesi icin olaya biitiin olarak bakmak
yerine her kesim kendi i¢inde istthdaminin arttirilmasina yonelik ¢alismalar
yapmalidir. ...Ogrencilerin bu bdliimleri tercih etmelerinin 6zendirilmesiyle,
sektoriin ihtiya¢ duydugu nitelikteki insan kaynagini yetistirebiliriz. Ar-Ge
stireclerinde kritik 6nemde olan iiniversiteler ve diger kurumlar ile altyapilar
hazirlanacaktir. Ornegin dernek icerisinde dernek iiyelerimiziden olusan ekip
haricinde ayn1 zamanda bizi destekleyen bir akademik kurulumuz mevcut. Bu kurul
Tiirkiyen’ nin en 1iyi Universitelerinden hocalarimiz tarafindan olustrulmus
durumda. Bu kurula her gegen giin yeni hocalarimiz da eklenmekte. Aycica
tiniversiteler ve teknoloji merkezlerinin, oyun gelistirmeye yonelik, 6zellikle son
zamanlarda sagladiklar1 destekler gercekten mutlu edici ve slirmenisini sitedigimiz

gelismeler arasinda yer alamakta.’’ (Sahin, 2015, Doged Baskan Yardimcisi)

Avrupa Birligi ve Tiirkiye® deki gelismeler 1s18inda, sanat egitiminde BIT

kullanimin1 yayginlagtirmak sadece bir girisim degil ulusal bir gorev niteligine
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biirlinmiistiir diyebiliriz. Bu girisimleri GSF. Resim Boliimii, Desen egitimi alaninda
yapmak, daha onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi ‘sanatin temeli’ nden (desen)
baglatip diger alanlara yaymak, dogru bir hamle olarak 6ngoriilmektedir (DOGED
Bsk. Yrd. Ufuk SAHIN, Mart 2015).

“Biitlin olarak ele alindiginda yeni teknolojiler, sanat kurumlarina ve egitime tehdit

olmaktan ¢ok onlara yeni firsatlar saglamasi agisindan 6nemlidir’” (Erbay, 2004, s. 43-
44).

Dijital Sanat Sektorii ve Yeni Medya Sektorii Uzmanlarinin Yorumlar:

3.3.1. Kisisel Goriismeler

3.3.1.1 “Sanat ve Miihendisligin Miikemmel Birlesimi”’

Giiveng SAHIN, kisisel goriisme, Mart 2015;

Bilgisayar oyun diinyast ve sektorii son 30 yilda belki de bagka hi¢ bir disiplinin
gelisemedigi hizda genisledi ve tahminlerin Otesinde bir noktaya ulasti. Artik
giinlimiizde diinya eglence sektoriiniin zirvesinde, video oyunlar1 maalesef hala
kiiciik goriilmektedir ve bu nedenle devasa boyutlardaki bu sektérden aldigimiz pay

son derece diisiik seviyelerdedir.

Peki tlkemizde bir¢ok sunumda, seminerde, istatistik ¢alismalar1 gibi kaynaklarda
bizlere sunulan ve $100 milyarlarla ifade edilen video oyun sektoriiniin finansal
biiyiikliigii herkesin istahin1 bu derece acarken, ortaya ¢ikmis {iriin sayisinin bu denli
az olmasinin ve sektérden ¢ok cok az bir pay alinmasinin nedeni nedir? Aslinda bu
konuda ¢ok uzun bir nedenler listesi olusturulabilir ancak hepsini iki madde igerisinde

toplamak gerekirse eksikligimizin kisaca Kultiir ve Vizyon oldugunu séyleyebiliriz.

a) Kiiltiir ve Vizyon Gelisimi
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Geligmis toplumlarda tipki bilimin birikimli ilerlemesi gibi, teknoloji ve teknik de
ayni sekilde birikimli olarak ilerlemekte ve alt disiplinler daha sonra ¢ok daha farkl
alanlar i¢in yol gosterici ve ¢igir agici olabilmektedirler. Dogal olarak bunlarla
zamaninda hi¢ ilgilenmemis olan gelismemis toplumlar ise birikimli ilerlemede her

gecen gun daha da geri kalmaktalar.

Tum bu toplumsal kiltir ve sahip olunan vizyon gelecekte daha da onemli hale
gelecektir ve tren kagmadan bizlerin de bu yapiyr sahiplenmemiz ve vizyonumuzu

genisletmemiz gerekmektedir.

b) Sanat ve Muhendislik;

Yazimin bagligt olan ‘Sanat ve Miihendisligin Miikemmel Birlesimi’ tanimlamasini
daha 6nce kitabimda ve birgok yazimda kullanmistim ancak bu sefer biraz daha fazla

detay vermek istiyorum.

Genellikle sanatgilar ve bilim insanlari, miihendisler ortak bir dil konusmay1 pek
basaramadiklari i¢in ciddi anlamda iletisim kopukluklari meydana gelir. Bunun bir
diger nedeni ise branglarinin ¢ok fazla ortak paydada bulusmamasi ve bunu saglayacak
projelerin az olmasidir. Oysa bu iki farkli bakis agisi (Sanatsal ve Bilimsel) bir araya
geldiginde insanligin gordiigii en gorkemli eserlerden bazilari ortaya ¢ikmaktadir ve
diinya tarihi bunun 6rnekleri ile doludur. Gegmis donemlerde sanat ile ugrasan kisiler
aynt zamanda matematikle, geometriyle, fizikle, miihendislikle ve felsefe ile de
ugragmaktaydilar. Tiim bu disiplinler su anki kadar genislememis ve birbirinden
ayrilmamis durumdayken sanatcilar tiim bu alanlar1 biliyor ve ¢ok genis bir bakis
acisina sahip olabiliyorlardir. Oysa giiniimiizde hem sanat¢ilar hem de bilim adamlari
kendi alanlarina o kadar odaklanmis durumdalar ki ¢ogu zaman resmin tiimiini

gobrmekten ¢ok uzaktalar.

Iste giiniimiizdeki tiim bu iletisim sorunlar1 ve farkli bakis acilarmin bulundugu
ortamda Video Oyun projeleri sanatcilar1 ve miithendisleri bir arada calismaya ittigi
icin tipki eski donem gorkemli sanat eserleri gibi ¢i8ir agici isler ortaya

cikartabilmektedir.

¢) Tiirkiyede Dijital Sanat Eksikligi;
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Video oyun projelerinde sanatgilar ile muhendisleri bir araya getirme konusuna
gecmeden o6nce maalesef Ulkemizde bulunan c¢ok Onemli bir sorunu ¢bzmemiz
gerekmektedir. Ornegin sanat ile ilgili genel bir tanimlamada ortaya ¢ikan eserin tek
ve essizliginden sz edilir, eger ortaya ¢ikan eser kopyalanabilirse ve ¢ogul hale
getirilirse bunun sanat olmadig1 seklinde bir agiklama getirilir. Gegmis donemlerde
yapilmis olan ve sanat, zanaat farki agisindan giizel bir tanimlama olan bu yontem
maalesef giiniimiiz modern diinyasinda anlamini yitirmistir. Dijital yontemlerin bu
derece gelistigi cagimizda sadece kopyalanabilir olmasindan dolay1 dijital bir
calismanin sanat olmadigin1 sdylemek ya biiyiik bir yanilgiya isaret etmektedir ya da
eski tekniklere son derece hakim ancak dijital yontemler hakkinda deneyin edinme
sans1 olmamuis kisiler olabilir. Zira bu yaklasim sonucu ortaya ¢ikan diisiince Gerhard
RICHTER tarafindan yapilmis olan Blood Red Mirror($1.1 Milyon'a satilmistir) adli
tabloyu sanat olarak tanimlayabilirken, Kerem BEYIT tarafindan yapilan ‘Invasion’

(Gorsel 11) isimli ¢alisma dijital oldugu igin sanat olarak degerlendirmemektedir.

Gorsel 10: Blood Red Mirror, Gerhard Richter, 1991
http://www.artsumo.com/blog/post/4/They Paid_What_
Top_10_Absurd_Paintings_that Sold_for_Millions/, Erisim Tarihi: 01.04.2015


http://www.artsumo.com/blog/post/4/They_Paid_What_%20Top_10_Absurd_Paintings_that_Sold_for_Millions/
http://www.artsumo.com/blog/post/4/They_Paid_What_%20Top_10_Absurd_Paintings_that_Sold_for_Millions/
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Gorsel 11: Invasion, Kerem Beyit, 2011
http://kerembeyit.deviantart.com/art/Invasion-282763968, Erisim Tarihi: 01.04.2015

Maalesef bu yaklagim {ilkemizdeki bircok Giizel Sanat Fakiiltesinde benimsenmis
durumda. Bazi Universitelerde bu yaklasgim terk edilmekte ancak halen genel
durumun yeterli olmadigin1 sdylemek miimkiin. Vector Games de gecmis
projlerimizde ve su anda lizerinde ¢aligmakta oldugumuz projelerde hep ayni sikintiy1
yasamaktayiz, bize illlistrasyon ve ¢izim ile ilgili gelen tiim bagvurular kendilerini
yetistirmis ¢izerlerden olusmakta, cizerlerin aldiklar1 Giizel Sanatlar egitiminin onlara
dijital sanatlar konusunda hig¢bir akademik ve teknik bilgi vermemis olmasi ise son
derece iiziicli. Video oyun sektoriinde calismak isteyen ve sadece aldigir akademik
egitime giivenen c¢izerleri ise ne kadar yetenekli olurlarsa olsunlar, uzun bir

adaptasyon ve gelisme siireci beklemekte.

3.1.1.2 “Dijitale Genel Bakis”’

Talha Aynaci, Kisisel Goriisme, Mart 2015

1951 yilinda mevcut Ingiltere hiikiimeti, 6 sene siiren ve Avrupa’yr maddi ve
manevi olarak biiyiik bir ¢okiintiiye ugratan 2. Diinya Savasi’nin ertesinde halka bir
nebze dahi olsa umut telkin etmek adma 1 sene boyunca siirecek ulusal bir etkinligin

duyurusunu  gergeklestirdi. Festival ayrica Ingiltere’nin bilimsel, teknolojik,


http://kerembeyit.deviantart.com/art/Invasion-282763968
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endiistriyel, sanatsal ve tasarimsal durusunun da bir portresi olacakti. Donemin
Ingiltere Bagbakan Yardimcisi, Herbert Morrison etkinlik icin ‘Uluslar igin kuvvet
ilact olacak.” Vurgusunu yaparken, Ingiliz elektronik firmasi Ferranti, festivalin ‘Bilim
Fuar1’ olarak adlandirilan ayagina katilacaginin teminatin1 verdi. Ferranti, daha sonra
Britanya Festivali (Festival of Britain) olarak anilacak olan fuara Nimrod isimli,
kokleri 16. yiizyilin baslarina dayanan ve tagla oynanan Nim adi verilmis,
matematiksel strateji oyununu oynatabilen bir bilgisayarla katildi. Bahsi gecen
bilgisayar, tarihe ‘sadece oyun oynamaya odakli’ ilk donanim olarak gegerken;
Ingiltere’nin bilimsel, teknolojik, endiistriyel, sanatsal ve tasarimsal durusunu
simgelemesi acgisindan gergeklestirilen bir fuarda sergileniyor olmasi aslinda giinimuz
video oyunlarin1 sadece eglence araci olarak gérmememiz gerektigini hatirlatiyor

bizlere.

Gergek popiilariteye 1970’li yillarin basinda ulasan ve ayni donemde bir ticari
girisim olarak kabul goriilen video oyunlar, bugiin hem bilgisayar, hem akill1 cihazlar
hem de ev eglence sistemi olarak adlandirabilecigimiz video oyun konsollartyla
birlikte eglence sektoriiniin en giiclii kolu. Tek bir oyunun hasilati, tim bir miizik

endiistrisini satin alacak gilice sahip durumda!

Peki Ttrkiye oyun endstrisinin neresinde? Ulkemizde takip edebildigim kadariyla
1980’ler ortas1 90’lar basinda kendini gosteren video oyun furyasi her seyde oldugu
gibi uzun yillar 6nyargi cekiglerinin agir darbeleriyle ezilip durdu. ‘Cocuk oyuncagy,

b

zaman kaybi, bos is, oyun iste...” v.b. yorumlar1 hatiriniza getirirseniz hep tek bir
acidan bakildigin1 da anayabilirsiniz aslinda oyun diinyasina. S6z konusu sinema,
kitap, miizik olunca Once igerigi irdelenip sonra elestirilen unsurlara istinaden
sorgusuz sualsiz ‘oyun iste’ diye kendi kosesinde, kendi haline birakilan video
oyunlari, amiyane tabirle bugiin eglence endiistrisinin kabina sigmaz ¢ocugu oluverdi.
2011 verilerine gore Amerika’da miizik endistrisinin yillik toplam geliri 6.9 milyar
dolar, Hollywood’un box office ¢ikarmasi 10.6 milyar dolar ve video oyunlarin
satisindan gelen gelir 23 milyar dolar (Bkz: http://www.cbsnews.com/news/video-

game-ratings-made-by-anonymous-panel/ ).

Oyle ki, simdilerde hiikiimetlerin destegini aliyor, iiniversitelerde acilan béliimlerde
oyun gelistirmenin incelikleri dgretiliyor. Ulkemizde ise ancak son bir ka¢ senede

‘maddi’ giicli istah kabartici olmaya baslayinca zoraki bir ‘ilgilenme’ s6z konusu


http://www.cbsnews.com/news/video-game-ratings-made-by-anonymous-panel/
http://www.cbsnews.com/news/video-game-ratings-made-by-anonymous-panel/
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oluverdi. Ancak oyunlar1 sadece eglence pazarinda hakim oldugu agirlikla yticeltmek,
oyunlart ‘sadece oyun iste’ diye kiigimseyen ayni mantikla ‘tekdlze’ olarak

yorumlamak olacaktir.

Zaman hizla akip gecerken popiiler kiiltiir, aligkanliklar1 da hizla degistiriveriyor.
1928 yilinda dogan Mickey Mouse uzun yillar Disney’in en O6nemli yiizli, biiyiik
kiigiik herkesin bildigi bir ikon olarak varligini siirdiirdii. Bugiin halen Mickey Mouse
var. Ama bir mobil oyun karakteri kadar dnemseniyormus gibi goriinmiiyor. Zira
Finlandiyali oyun gelistiricisi Rovio’nun 2011 yilinda gergeklestirdigi bir panelde
yaptig1 aciklamaya gore internet iizerinde yapilan aramalarda Angry Birds, Mickey
Mouse’u solda birakmis bile (Bkz: http://blogs.wsj.com/digits/2011/01/24/inflating-

the-social-games-bubble-in-europe/).

Angry Birds yapimcist Rovio her ne kadar gectigimiz sene itibariyle bir gelir kayb1
yasasa da (2013’de 173 milyon ABD dolar1 olan kazanglari, 158 milyon dolara
geriledi. Bkz: http://time.com/3750618/angry-birds-rovio-profits/) Oyunun ¢ikis
yaptig1 ilk yillarda her yil gelirini ikiye katlayarak yoluna devam etti (Bkz:
http://thenextweb.com/insider/2013/04/03/angry-birds-maker-rovio-reports-71m-in-

net-profit-on-195m-in-revenue-for-full-year-2012/) .

Ustelik basit ama bir o kadar zekice diisiiniilmiis bu temadan tiirettikleri farkli tiirde
oyunlarla da yetinmeyen firma, Angry Birds’e ait oyuncaklar, boyama kitaplari,
bardaklar, kiyafetler, yastiklar, kitaplar ve benzeri aksesuarlarla gen¢ neslin zihnine
bugiin  Mickey Mouse’un  yapamadigi kadar girmeyi basardi  (Bkz:
http://showroom.angrybirds.com/en/). Yani sadece kisa siirede katlanarak artan gelirler
degildi Rovio’nun elde ettigi. Bir mobil oyunu diinyanin dort bir yaninda bilinen bir
marka yapmay1 ¢ok iyi bilmisti. Simdilerde 185 milyon dolarlik animasyon filmiyle
beyaz perdede boy gostererek bu markalagsmay:r percinlemenin pesinde (Bkz:
http://blogs.indiewire.com/theplaylist/the-angry-birds-animated-movie-will-cost-185-
million-dollars-20150414).

2012 yilinda yine mobil platform iizerinde boy gdsteren strateji tiirii Clash of Clans
bir baska basar1 6rnegi olarak karsimiza ¢ikiyor. Oyun gelistiricisi Supercell’in gozde
yapimi Clash of Clans’in bir giinlik cirosu 2013 yilinda 2.4 milyon dolar olarak

aciklanmistt (Bkz: http://www.pocketgamer.biz/news/50169/cash-of-clans-supercells-


http://blogs.wsj.com/digits/2011/01/24/inflating-the-social-games-bubble-in-europe/
http://blogs.wsj.com/digits/2011/01/24/inflating-the-social-games-bubble-in-europe/
http://time.com/3750618/angry-birds-rovio-profits/
http://thenextweb.com/insider/2013/04/03/angry-birds-maker-rovio-reports-71m-in-net-profit-on-195m-in-revenue-for-full-year-2012/
http://thenextweb.com/insider/2013/04/03/angry-birds-maker-rovio-reports-71m-in-net-profit-on-195m-in-revenue-for-full-year-2012/
http://showroom.angrybirds.com/en/
http://blogs.indiewire.com/theplaylist/the-angry-birds-animated-movie-will-cost-185-million-dollars-20150414
http://blogs.indiewire.com/theplaylist/the-angry-birds-animated-movie-will-cost-185-million-dollars-20150414
http://www.pocketgamer.biz/news/50169/cash-of-clans-supercells-revenue-hits-24-million-a-day/
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revenue-hits-24-million-a-day/). Peki bu stiidyonun da Finlandiya menseyli olmasi bir

tesaduf mudar?

Kesinlikle hayir. Tipki Finlandiya’nin video oyun endiistrisinden elde ettigi
gelirin 2013 yilinda % 260 artarak 960 milyon avroya ulasmasinin tesadif olmadigi
gibi (Bkz: http://www.pocketgamer.biz/comment-and-opinion/59500/why-the-success-

of-the-finnish-game-industry-is-like-the-tour-de-france-peloton/).

2008 yilinda, devlete bagl olarak calisgan TEKES kurumu; ‘stratejik yonden’
oldukga 6nemli gordiigii oyun endistrisine 10 milyon avroluk maddi destekte bulundu.
TEKES teknoloji danismani Mari Isbom bizde halen ‘cocuk isi’ olarak algilanan video
oyun kavramini dillendirirken oyunlari stratejik dnemliliklerinden dolayi, ‘‘Arastirma
ve gelistirme alanlar1 icinde, bu alanlarin anahtar1 olarak goriiyoruz. 2008 yilinda
Verso programi altinda yapimcilarimiza 10 milyon avroluk destek sagladik.”
Yorumuyla gelismekte olan bir endiistriye nasil yaklasilmasi gerektigine dair harika
bir 6rnek teskil ediyor. 2008 yilinda, teknoloji endustrisinde 2000 kadar projeye destek
veren kurum, bunun igin tam 516 milyon avroluk bir biitge ayirmis. Sadece 5.3
milyonluk bir niifusa sahip olan Iskandinav iilkesinde 50 oyun yapimcisi firma yer
aliyor. Hikumetin stratejik olarak, ulusal alanda destek verdigi oyun yapimcilarinin ise
bu destek ile uluslararas1 arenada kendilerini gostermeleri ve basarili olmalart isten

bile degil.

Finlandiya’nin yari group, bugiin yaptig1 yatirimin nasil sonuglandigini bir kenara
birakalim; Video oyun endiistrisinde biiyiik pay sahibi olan Fransa’da isler sadece
maddi destek vermekle kalmiyor. Fransa bu endiistrinin ne denli gii¢lii oldugunun
bilincinde, resmi acgiklamayla diinyanin 6nde gelen oyun gelistiricilerinden birisi
olduklarini, global ekonomiye olan katkilarini gururla ilan ediyor. Fransa Hukumeti:
‘Diinyanin En Biiyiik 2. Oyun Yapimcisiyiz.”’

(Bkz:  http://www.diplomatie.gouv.fr/fr/politique-etrangere-de-la-france/diplomatie-
economique-901/actualites-liees-a-la-diplomatie-23093/2014-23094/article/la-france-

deuxieme-plus-important).

Tabii Ayn1 Fransa’nin, iilkesinin onde gelen oyun yayimcisi/gelistiricisi olan
Ubisoft’a yeni nesil konsollarin ¢ikis arefesinde yardim etmesi; ki bu yardimin sadece

maddi destekle smirli kalmayip gelistirilen oyun motorunda Atom Enerjisi ve


http://www.pocketgamer.biz/news/50169/cash-of-clans-supercells-revenue-hits-24-million-a-day/
http://www.pocketgamer.biz/comment-and-opinion/59500/why-the-success-of-the-finnish-game-industry-is-like-the-tour-de-france-peloton/
http://www.pocketgamer.biz/comment-and-opinion/59500/why-the-success-of-the-finnish-game-industry-is-like-the-tour-de-france-peloton/
http://www.diplomatie.gouv.fr/fr/politique-etrangere-de-la-france/diplomatie-economique-901/actualites-liees-a-la-diplomatie-23093/2014-23094/article/la-france-deuxieme-plus-important
http://www.diplomatie.gouv.fr/fr/politique-etrangere-de-la-france/diplomatie-economique-901/actualites-liees-a-la-diplomatie-23093/2014-23094/article/la-france-deuxieme-plus-important
http://www.diplomatie.gouv.fr/fr/politique-etrangere-de-la-france/diplomatie-economique-901/actualites-liees-a-la-diplomatie-23093/2014-23094/article/la-france-deuxieme-plus-important
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Alternatif ~ Enerjiler Komisyonu ile  Bilimsel = Arastirmalar  Ulusal

Merkezi’nin Ubisoft'a destekte bulunacak olmasi pek de sasilasi bir durum degil.

Video Oyun Endiistrisinin ne denli 6nemli oldugunu kanitlayan bircok 6rnek var.
Ancak basta da belirttigim gibi video oyunlar1 sadece ‘endistriyel’ bir riin olarak
gormek ve buna gore yorumlamak biiyiik resmi gérmenize engel olacaktir. Video
oyunlar, bir yazilimdir. Video oyunlar hos cizimlerin bir araya geldigi ve kendi
kiiltlirtiniizii, hayal giiciiniizii, acilarinizi veya mutluluklarinizi yansitabileceginiz
fantastik diinyalardir. Bir tinidir video oyunlar. Sahip olduklari senaryolar, igerdikleri
karakterler, mekanlar ve miizikler yetenekli insanlarin parmaklarindan ¢ikagelir. Yani
pek ¢ok sanat dalini bir araya geldigi ve bugiin yeni bir sanat dali olup olmadigi
tartigilan bir eglence aracidir. Boyle bir {irlinii ortaya ¢ikarmak i¢in de guzel sanatlar,
muhendislik gibi pek ¢ok farkli dal bir araya gelmelidir. Kalifiye eleman ihtiyacinin
farkinda olan pek ¢ok iiniversite coktan bu konuda gerekli adimlari atmis. Ornegin
Ingiliz Falmouth Universitesi 2017 yilinda 102 milyar dolara ulasacak endiistriye
kalifiye eleman yetistirmek igin 6zel bir boliim acarak 6grenci yetistiriyor. Hitman,
League of Legends ve World of Warcraft gibi diinyaca taninmis oyunlarin
gelistirilmesinde pay sahibi olan ve ayni zamanda {iniversitede egitim veren Rich
Barham, Falmouth Universitesi'nin yer aldifi Cornwall bolgesinin Ingiltere dijital
oyun  sektorinun  Silikon  Vadisi  olacagim1  iddia  ediyor.  (Bkz:

http://www.denizergurel.net/falmouth-universite-oyun-akademisi/).

Tiirkiye’ye dondiigiimiizde dnyargilarin bir nebze dahi olsa kirildigin1 ve yetenekli
firmalarin uluslararas: arenada basariyla boy gosterdigini gorebiliyoruz. Her ne kadar
cogul konussak da bu konuda en basarili ¢ikis1 2008 yilinda tamamiyle yerli liretimi
olan ve biiyiik ses getiren Mount&Blade isimli oyunun gelistiricisi TaleWorlds yapti.
Halihazirda devam oyunu iizerinde calisan yapimci ekiple gerceklestirdigim bir
sOyleside Tiirkiye’de yetersiz eleman ve kalifiye elemandan eksikliginden dolay1 nasil
zorlandiklarin1 dile getirmislerdi. Devletten de destek alan TaleWorlds ve benzeri
firmalarin daha gii¢lii hareket etmesi, uluslararasi arenada s6z sahibi olabilmesi igin
egitmenlerimizin daha cesur, agik fikirli olmalar1 sarttir. CUnki Video Oyunlar

tilkemizde halen biiyiik bir kitle tarafindan kiiglimsenmeye devam ediliyor.


http://www.denizergurel.net/falmouth-universite-oyun-akademisi/
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Yapacaginiz arastirmalarda video oyunlarin insanlar iistiinde nasil kot bir etki
biraktigin1 veya ne kadar faydali olduguna dair pek ¢ok makale, psikanaliz ve benzeri
deney sonuglar1 bulabilirsiniz. Bu bence tamamiyle iiriiniin kim tarafindan ne amacla
sekillendirildigine gore degisir. Yerinde kullanildiginda 6gretici ve bilinclendirici de
olabilir. Okullarda ders amagli bir video oyun haline bile doniisebilir! (Bkz:
https://minecraftedu.com/) Yani kotii sozlere sahip, berbat bestelenmis bir miizik
olabilecegi gibi uygunsuz, tamamiyle siddete sevk eden oyunlar da vardir. Ama resmin
tamami1 bu oyunlardan ibaret degildir. Ve bu oyunlardan yola ¢ikarak hizla biliyliyen
bir endiistriye sirt ¢evirmek, zaten g¢ogu konuda bir tiirli istenilen gelisimi
saglayamayan bir tilkede bir baska trenin daha kagmasi demektir. Cocuklarimiz sadece
oyun oynamasin, kendi hayal diinyalari, kiiltiirleriyle, fikirleriyle harmanladiklari,

kitlelere seslenebilecekleri birer eglence araci yapsin!

Yazinin Kaynakgasi;

http://www.wired.com/2010/06/replay/
http://vgsales.wikia.com/wiki/Video_game_industry
http://www.fastcompany.com/3021008/why-video-games-succeed-where-the-movie-
and-music-industries-fail
http://www.reddit.com/r/ludology/comments/2g3ug8/games_are_bigger_than_the_mo
vie_and_music/
http://www.metalinjection.net/videogames/grand-theft-auto-v-outsells-entire-music-
industry
http://www.gg-magazine.co.uk/entertainment/articles/2014-02-/19/video-game-
industry-evolution-2014
http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2009/sep/27/videogames-
hollywood
http://www.stratoserve.com/2011/06/entertainment-video-game-industry-three-times-
music-and-double-movie-industry.html
http://finance.yahoo.com/blogs/daily-ticker/how-the-video-game-industry-became-
bigger-than-movies-and-music-171225174.html


https://minecraftedu.com/
http://www.wired.com/2010/06/replay/
http://vgsales.wikia.com/wiki/Video_game_industry
http://www.fastcompany.com/3021008/why-video-games-succeed-where-the-movie-and-music-industries-fail
http://www.fastcompany.com/3021008/why-video-games-succeed-where-the-movie-and-music-industries-fail
http://www.reddit.com/r/ludology/comments/2g3ug8/games_are_bigger_than_the_movie_and_music/
http://www.reddit.com/r/ludology/comments/2g3ug8/games_are_bigger_than_the_movie_and_music/
http://www.metalinjection.net/videogames/grand-theft-auto-v-outsells-entire-music-industry
http://www.metalinjection.net/videogames/grand-theft-auto-v-outsells-entire-music-industry
http://www.gq-magazine.co.uk/entertainment/articles/2014-02-/19/video-game-industry-evolution-2014
http://www.gq-magazine.co.uk/entertainment/articles/2014-02-/19/video-game-industry-evolution-2014
http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2009/sep/27/videogames-hollywood
http://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2009/sep/27/videogames-hollywood
http://www.stratoserve.com/2011/06/entertainment-video-game-industry-three-times-music-and-double-movie-industry.html
http://www.stratoserve.com/2011/06/entertainment-video-game-industry-three-times-music-and-double-movie-industry.html
http://finance.yahoo.com/blogs/daily-ticker/how-the-video-game-industry-became-bigger-than-movies-and-music-171225174.html
http://finance.yahoo.com/blogs/daily-ticker/how-the-video-game-industry-became-bigger-than-movies-and-music-171225174.html
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3.3.1.3. “Yeni Bir ‘Olasy’ Sanat Dali: Video Oyunlar1”’

Sarp Kiirkeii, Kisisel Goriisme, Mart 2015.

Subat 2013'de 55. Grammy Miizik Odulleri sahiplerini bulacak. Ama bu sene
Grammy odiilleri, belki de istemeyerek bir tartismay: kitleler tarafindan goriilebilir
hale getirdi. Tarihte ilk defa, Grammy Kkategorilerinden "En lyi Gorsel Medya
Miizigi" adaylar arasina bir video oyununu katt. Journey adli
oyunun maziklerini besteleyen Austin Wintory, ilk kez sinemanin basarili film
miizikleri ile basa bas yarisacak. Rakipleri arasinda Hans Zimmer, Trent Reznor,
Howard Shore gibi isimler var, ve tiim adaylar da islerinde birer usta olarak
degerlendiriliyor haklt olarak. Ama bir video oyununun, uzun zamandir
toplumumuzda “cocuklar1  oyalayan, beyinlerini  ciriiten pis sey!’’ olarak
degerlendirilen bir kavramin Grammy'de kendisine yer bulmasi biiylik bir olay. Bu
gelisme, tabi ki uzun zamandir siiren "video oyunlart bir sanat formu
mudur?" tartismasina son noktayr koymaktan ¢ok uzak bir gelisme. Ama var olan
olumlu gelismelerin iistiine bir ¢igek misali eklenecegi kesin. Bundan yaklasik bir yil
once, ABD Yiice Mahkemesi tiim eyaletleri kapsayacak sekilde bir karar ald1 ve video
oyunlariin diger sanat formlar: ile ayni1 koruma yasalarina tabi tutulmasi gerektigi

belirtti.

Bunun istine ABD'de sanatin gelisimine katkida bulunan ve direkt federal
hiikimete bagli olan National Endowment of the Arts (NEA), 2011 yilinda video
oyunlarmi hibe i¢in basvurulabilecek kategoriler arasina aldi. Ardindan yine ABD'de
Smithsonian Sanat Miizesi 2012 yilinda Mart-Eyliil aylar1 arasinda gezilebilecek bir
video oyunlart sergisi hazirladi. "The Art of Video Games" adli bu sergi, ne
teknolojinin 6zellikle gorsellikte tavan yaptigl bu son yillar1 dikkate aliyordu sadece,
ne de halkimizin yakaladigi yerde sugladigi "onune gelenin oldiriildiigi" oyunlara
odaklanmisti. Halkin sergilenecek eserlerde karar yetkisinin bulundugu bu sergide 40
yillik siirecte video oyunlarinin nasil bir yoldan gegtigi konu edilmisti. Sadece
oyunlarin degil, oyun yapimcilarinin da fikirlerinin bulundugu bu sergi, ne yazik ki
benim ulasim imkanlarimin ¢ok disinda kalmisti. Ama bu yine de hakkinda giizel
diistinecegim bir girisim olmadigr anlamina gelmez. Dikkat ettiyseniz, verdigim
ornekler hep ABD biinyesinde yapilanlardan ibaretti. Clinkii rahat¢a kabul edebiliriz
ki, diinyada su anki en biiylik video oyun ekonomisi ABD'de dénmekte. Sadece ana

akim oyun yapimci ve dagiticilar1 degil, "indie" olarak adlandirilan ve bagimsiz olarak


http://thatgamecompany.com/games/journey/
https://soundcloud.com/awintory/journey-apotheosis
http://techland.time.com/2011/06/27/supreme-court-video-games-qualify-for-first-amendment-protection/
http://www.arts.gov/
http://www.escapistmagazine.com/news/view/109835-Games-Now-Legally-Considered-an-Art-Form-in-the-USA
http://americanart.si.edu/exhibitions/archive/2012/games/
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oyun hazirlayan ekipler de yine kaba bir oranlama ile cogunlukla ABD'de bulunuyor.
Yani verilmis bu kararlarin arkasinda ekonomik giidiimlerin oldugunu fark etmek hig
de zor degil. Ama kim modern tablolarda, film endiistrisinde, yeni ¢ikan roman
kategorilerinde bu ekonomik giidiimlerin olmadigini iddia edebilir ki? Bir ressamin
yiiceltilmesi, eserlerinin fiyatlarinin ¢esitli agik arttirmalar ile yukseltilmesi yine
ekonomik giidiimlerden %100 bagimsiz midir? Video oyunlarinin yayilmishgt ve de
yiikselisi sadece ABD'yi, veya Amerika kitasin1 kapsamiyor. Uzak Dogu, bugiin
Nintendo, Sony gibi 2 biiyliik video oyun gelistiricisi (ve donanim fiireticisi)
barindiriyor, Giliney Kore ise Cevirimi¢i Devasa Rol Yapma Oyunlarinda (MMORPG,
Massive Multiplayer Online Role Playing Game) uzun zamandir kabul géren normlara
ve standartlara katkida bulunuyor. "Eski Diinya"ya, yani Avrupa'ya doniip
baktigimizda ise bizi kurumsal bazi birliktelikler karsiliyor. Tekil olarak bakildiginda
Bat1 Avrupa'dan Dogu Avrupa'ya, hatta ¢ok ufak kivilcimlarla da olsa Tiirkiye'de

bile olusumlara ve oyun yapimcilarina rastlamak mimkun.

Bu agidan bakildiginda tiimiiyle ekonomik olan ve bagka bir iiretim sektoriinden
farksiz gibi algilanabilirken, konuyu yavasg¢a video oyunlarmin sanat dali olarak

taninmasina ¢ekiyorum tekrar.

British Film and Television Arts (BAFTA), 1947 yilinda ulusal 6ncelikleri olarak
kurulmus, Ingiltere merkezli bir kurum. Gegen yillar iginde hem yeni kategoriler, hem
de yeni sanat dallarina ulasmis bu kurum 2007 yilindan beridir de BAFTA
Games 6diil torenini diizenlemekte. Odiillerin dagitildigi118 kategorinin iginde Ttrkiye
halkini hayal kirikligina ugratircasina ‘En iyi silah ¢cekme’, ‘En iyi bogaz kesme’, ‘En

fazla siddet sunma’, En kot ¢ocuk etkileme’ gibi isimler bulunmuyor.

Video oyunlart da, ayni filmler, romanlar, siirler ya da resim sergileri gibi cesitli
yas kategorilerine ayrilmakta icerikleri bakimindan. Ama orijinal ve lisansli oyun alim
kiiltiiri bizim iilkemizde daha emekleme seviyesinde oldugu, oyunlar1 satan
magazalardaki gorevlilerin bu tiir seylere hi¢ mi hi¢ dikkat etmedigi ve ebeveynlerin
video oyunlarmi "¢ocuklar1 basina oturtup yalniz zaman gegirilecek birer oyalama
arac1" olarak gordiikleri i¢in toplum olarak bundan bihaberiz biz. Bu da uygunsuz yas -
video oyunu kombinasyonlarinin kurulmasina sebep olmakta. Ama burada iceriginde
cinsellik bulunan bir filme g¢ocugunun gitmesine izin veren aile nasil sugluysa,

cocugunun hangi oyunu oynadigini kontrol etmeyen ebeveyn de ayn sekilde sugludur.


http://www.egdf.eu/
http://www.tudof.org/
http://www.taleworlds.com/
http://www.bafta.org/
http://www.bafta.org/games/
http://www.bafta.org/games/
http://www.bafta.org/games/awards/
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Burada nasil ki yonetmenin, oyuncunun, ses ve 11k sorumlularmin bir sugu yoksa,
video oyun yapimecilarinin, animatorlerin, kod yazicilarinin da bir sugu yoktur. Nasil ki
filmin kendisi burada mantikli diisiinen bir insanin goziinde sugsuzsa, video oyunu da

ayni sekilde sucsuzdur.

Bu yazi video oyunlarini toplumsal olarak kabul ettirmek, ya da bir sanat formu
oldugunun 1srar1 ile tepinmemden dolayr yazilmamistir. Ki yaklasik 19 yildir
gecesiyle, giindiizliyle, cesit ¢esit oyun tiirii, konsolu, kontrol teknolojisi ile keyifle
ilgilenen birisi olarak benim goriislerim fazlaca tarafli olacaktir. Ben, zaten video
oyunlarini modern diinyanin en basarili hikaye anlatim, sorgulama, hatta ve hatta sanat
yapma yontemlerinden biri olarak gordiigiim i¢in bos zamanimin biiyiik bir bolimiini
bu yone yatirmay sectim ve bundan da gurur duyuyorum. Quantic Dream tarafindan
yapilan oyunlar1 oynarken heyecanlaniyorum, Kara'nin iiretimine her bakis attigimda
gozlerim doluyor, hayatimdan ne zaman bunalsam thatgamecompany tarafindan
yapilan Flower'r agiyorum. Gegmise gidersem eger, hayatimin en uzun
romanini Baldur's Gate 2 ile okudum, delilik ve sanrilarin smirlarinda Sanitarium ile
dolastim. Insandan daha yiice gii¢lerle baskalarini etkilemeyi (ve bunun sorumluluklar
ile yiizlesmeyi) Peter Molyneux'un kurmus oldugu Lionhead Studios oyunlari ile
ogrendim. Ornekler uzar gider, ama tarafli kalmamin bir sonucu da bu yazinmn bolca
gomiilii linke sahip olmasidir. Ciinkii benim goriislerimden 6te, diinyada bu konuda
donen ve biz video oyunlarini sevenlerin avantajina olan gelismeleri derlemis olmaktir

aslinda yaptigim.

Amacim insanlarin bir anda video oyunlarina bakis acisinin degismesi degil, sadece
onlar1 yargilarken diger kendini ifade etme formlarma uyguladiklar1 kurallar
uygulamalarint hatirlatmaktir. Ciinkii diinyada birileri yavas yavas bunu yapiyor,
diinya 40 yildir korktugu bu yenilige artik bir nebze de olsa sicak bakiyor, en azindan
tartisma masasina yatirtyor. Ama video oyunlar1 problemlerden yoksun degil. Roger
Ebert gibi insanlar video oyunlarini "zaman kayb1" ve "sanat1 barindirmanin yanindan
gecemeyecek" ¢alismalar olarak goriiyor. Ayrica kiiglik ziimrelerin ilgi alani olarak,
olusturdugu bazi kotii normlarini taninma siirecinde yikamiyor video oyunlari. Hala
yiiksek oranda cinsel ayrimci, erkek merkezli, an itibari ile de siddet 6gelerine fazlaca
bogulmus kategorileri medya tarafindan 6n plana ¢ikartiliyor. Ama fotograf¢ilik da,
sinema da, grafik tasarim da, hatta belki yazili kopyalamay1 tahtindan eden matbaa

sistemi ile hazirlanan roman ve siirler de ayn tepkilere maruz kalmisti. Teknoloji ile


http://www.quanticdream.com/en
http://www.youtube.com/watch?v=Dou4Gy0p97Y
http://thatgamecompany.com/
http://thatgamecompany.com/games/flower/
http://en.wikipedia.org/wiki/Baldur's_Gate_II:_Shadows_of_Amn
http://en.wikipedia.org/wiki/Sanitarium_(video_game)
http://lionhead.com/
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eski caglarin sanat formlarma kafa tutan yeni sistemler hep bu tepkilerle
karsilasmiglardir, ne yazik ki ileride de karsilagacaklardir. Bu olay bize insanin gegen
yilizyillar boyunca yeniliklere kucak agmada bir arpa boyu yol ilerleyemedigini
gostermekte. Video oyunlarindaki siddet temasini abartarak sanki tek bir kategori
varmiggasina tlikiiriikler sacarak bagirmak, sanki tek miizik sekli arabesk ya da tek

film sekli erotikmig gibi bagirmaktan farksizdir.

Egilip de tavsan deliginin ne kadar derin oldugunu gérmeden 6nce birileri Alice'e
orada neler oldugunu sdyleseydi, o da giiliip gecerdi herhalde... Bu konuda atip
tutmaya merakli olanlarin da tavsan deligine ufak bir bakis atmalarin1 6giitlemekten

baska yapabilecegim higbir sey yok.

3.3.2. Pixofun Studyosu

2000’1i yillarin basinda, cep telefonlarina mobil oyun gelistirme denemeleri ile
maceramiz basladi, 2005 yilinda konforlu islerimizden ayrilip Pixofun’u kurduk.
Pixofun ile en ¢ok 6zdelesen oyun Footbal City... Tiirkiye’ de 2 milyon kullaniciya
ulast1 ve c¢ok trafik alan futbol oyunlar1 arasinda, EA ve Playdon ile ayn1 listede 5.
Sirada yer ald.

Bizce oyun gelistirmek, tasarimiyla, gorseliyle, miizigiyle, yazilimiyla ve oyuncuya
yasattig1 duygu ile tam bir sanat. Bu baglamda, yaratic1 oyunlar gelitirenekiplerin her
bir iitesini sanat¢1 olarak goriiyoruz. lyi sanatcilar kolay yetismiyor, biz de oyun

tasariminin her adiminda ‘sanat¢1’ insanlari1 ¢ok ¢ok zor bulabiliyoruz (Kiirkgeii, 2015).
3.3.3. Tale Worlds Studyosu

Ofisimiz, ODTU Teknoketi icerisinde. Universiteye ve Teknokentteki diger
firmalara bagli olabimek bize genis bir akadamik topluluk, bolca yenilik son olarak da
potansiyel stajyer ve ¢alisanlara erisim sans1 taniyor (Kiirket, 2015).

3.3.4. Gamester Studyosu

Yerimiz Istanbul, Kadikdy’de, ekibimiz 12 kisi. Haliyle agirlikli olarak

programlama ve gorsel tarafa yogunlasmis durumdayiz.
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Tiirkiye’ de oyun gelistirmek ile ilgili akadamik programlar yeni kuruluyor,
dolayist ile su zamana kadar oyun sektoriinde kendini gelistirmis ¢ogu kimse tamamen
kendi imkanlar1 ve 6zverileri ile bugline gelmis durumda. Su anda oyun firmalarinin
artmasi, akademik programlar, derneklesme caligmalari, kiiresel yayincilarin Tiirkiye
ofisleri agmalar1 ve hatta devletin oyun sektoriine yonelik destekleri hem sektoriin
gelismesi, hem de sektore girmek isteyen yeni oyuncular agisindan Onemli diye

diistintiyorum (Kirkcu, 2015).

3.3.5. Oyun Studyosu

Kozyatagi, Kadikdy’ deyiz. Cogunlugu yazilim ve gorsel sanatlar lizerine calisan
25 kisilik bir ekibimiz var. 2008’ de sirketi kurdugumuzda tecriibeli uzmani birakin
calistigimiz konulara agina eleman dahi bulmak miimkiin degildi. Tabiri yerindeyse
muhasebe yazilimcilarint oyun gelistiricisine, ajans grafikerlerini de illlistratore
doniistiirliyorduk. Bugun bu durum degismekte ancak oyunla ilgilenen bagimsiz ve
tiizel stiidyolarin artmasi  kisitli sayidaki elemana erisimi oldukca zorlastiriyor

(Kdurkgt, 2015).

3.3.6. Elite Game Studio & MadByte Games

MadByte Games’ de 12 kisilik bir gelistirme ekibimiz var. %40 grafik, %40
yazilim, kalanida diger gorevler seklide bir dagilima sahibiz. Istanbul, Sisli’ deyiz.

Elite Game Studios’ da ise 7 kisilik bir gelistirme ekibimiz var. Programci,
grafiker, tasarimc1 ve yapimcidan olusuyor. Piyasada programci acig1 grafikere gore
biraz daha fazla diyebiliriz. Fakat gercekten kendini iyi yetistirmis ve yiiksek kalitede
isler cikaracak grafikerler bulmak da oldukca zor. Ulkemizde bu iki anlamda ciddi
sikintilar var (Kiirkeii, 2015).

3.3.7. Infoster Stidyosu

Ofisimiz Istanbul Atatiirk Havaliman1 serberst Bolgesinde. Saymmz ise hep 10
kisinin altinda oldu. Zaman zaman grafik/animasyon islerimiz i¢in disaridan kisiler
veya ‘outsource’ firmalar ile ¢alistigimiz durumlar oluyor. Yaz doneminde staj imkani

da sunuyoruz. Genel olarak programlama departmanimiz agirlikta.
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Ise alim siirecinde gdrmek istedigimiz sey diplomadan ¢ok, bagvuran kisinin daha
Once yaptiklarini bize 6rnek ¢aligmalariyla gdstermesi, bunula ilgili olarak yapitgimiz
konusmalarda bilgisini bize yanstimasi ve daha fazlasin1 6grenme istedgi i¢cinde yanip

tutustugunu hissettirmesi. (Kurkgd, 2015)

3.3.8. Nowhere Studios

Ofisimiz Besiktas’ ta, su anda 11 kisilik bir ekip ile ¢alistyoruz. Ekip tasarimci ve
bilgisayar miithendislerinden olusuyor.
Sektorde, bir pipeline engineer, graphical coder ya da oyun ortamlart iistiine
uzmanlagmis konsept sanatcilar1 yok. Bu isleri yapan insanlar var ama baska bir¢cok
isle ugrasiyor olduklari i¢in uluslararast oyun sirketlerinde calisan muadillerinden

geride kaliyorlar (Kiirk¢t, 2015).

3.3.9. Gram Games Stiidyosu

Bostanci sahilde, bahgeli bir ofisimiz var. 12 kisilik bir ekipten olusuyoruz. Ben
ve stratejiden sorumlu prtagim ile beraber ekibizimin yapist soyle: 4 programci, 2
grafiker, 1 veri bilimci, 1 pazarlama sorumlusu, 1 sosyal medya sorumlusu ve 1
kalite kontrol somlusu.

Tecriibeli insan kaynagi bulmak cok zor, beraber 6grenip beraber gelisiyoruz.
Grafiker, programci, pazarlama, dolayist ile hemen hemen her departmanda c¢alisma

arkadas1 bulmakta zorluk ¢ekiyoruz.

Devletimizin dernekler araciligi ile sektoriimiize ilgisi artiyor, bu da tabi ki
sekotlirimiizii  gelistirecek tesviklere dontigiiyor. Tim bu bilgiler 15181nda,
ontimiizdeki iki sene icerisinde oyun sektoriinii, Tiirkiye’ nin yiikselen alanlarinin

basinda gdrecegimize inancim tam (Kiirkcii, 2015).
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IV. BOLUM : Dijital Cizim ve Gorsellestirme Tekniklerinin Kullanimina Diinyadan

ve Tiirkiye’ den Ornekler
4.1 Dunyadan Ornekler
Bu bolimde dijital sanatlar1 eserlerinde kullanan diinya genelinden sanatgilarin

calismalarina yer verilmistir. Sanatcilar kullandiklar teknik baglaminda se¢ilmis olup,

herhangi bir siralamaya gidilmemistir.

Gorsel 12: Winter Street, Thomas Pringle, Digital Boyama, Danimarka

http://pringleart.com/personal-work/, Erisim Tarihi: 28.04.2015


http://pringleart.com/personal-work/

Gorsel 13: Digital Figure Drawing 2, Michael Atiyeh, Dijital Boyama, ABD, 2010
http://m-atiyeh.deviantart.com/art/Digital-Figure-Drawing-2-148865017, Erigim Tarihi: 02.04.2015
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http://m-atiyeh.deviantart.com/art/Digital-Figure-Drawing-2-148865017
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Gorsel 14: Naked Figure, Jason Courtney, Dijital Boyama, ABD, 2009
http://www.perdador.com/figures_f10.html, Erisim Tarihi: 02.04.2015


http://www.perdador.com/figures_f10.html
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Gorsel 15: Clash of the Titans, Charlene Chua, Digital Boyama, Kanada
http://www.charlenechua.com/portfolio/clash-of-the-titans/, Erisim Tarihi: 29.04.2015

Gorsel 16: Isimsiz, Andreas Fernhede, Digital Boyama, Isvec
https://www.behance.net/dagman, Erigim Tarihi: 01.04.2015


http://www.charlenechua.com/portfolio/clash-of-the-titans/
https://www.behance.net/dagman
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Gorsel 17: Martial Arts, Chris Parks, Digital Boyama, Rusya, 2011
http://palehorsedesign.com/363201/94231/illustration-archives/martial-arts,
Erisim Tarihi: 29.04.2015
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http://palehorsedesign.com/363201/94231/illustration-archives/martial-arts

48

Gorsel 18: North Kingdom, Raphael Lacoste, Digital Boyama, Kanada

http://www.raphael-lacoste.com/www.raphael-lacoste.com/ _ Home__ .html, Erisim Tarihi:
29.04.2015


http://www.raphael-lacoste.com/www.raphael-lacoste.com/%20___Home___.html

Gorsel 19: Delicious Corpses, Alexandre Chaudret, Digital Boyama, Fransa

https://www.behance.net/eyardt, Erisim Tarihi: 29.04.2015
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https://www.behance.net/eyardt

Gorsel 20: Race Day, Peter Nowacki, 3D Sanati, Polonya
https://www.behance.net/velendil, Erigim Tarihi: 29.04.2015
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https://www.behance.net/velendil
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Gorsel 21: In Search of Sunshine, Darek Zabrocki, Dijital Boyama, ingiltere

http://www.darekzabrocki.com/#prettyPhoto, Erisim Tarihi: 20.03.2015


http://www.darekzabrocki.com/#prettyPhoto
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Gorsel 22: Facor Isfald, Jared Nickerson, Digital Boyama, ABD

https://www.behance.net/j3concepts, Erisim Tarihi: 28.04.2015

Gorsel 23: Mos-Definite, Jared Huang, Digital Boyama, ABD, 2014
http://www.thefifthorder.net/contact/, Erisim Tarihi: 28.04.2015
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https://www.behance.net/j3concepts
http://www.thefifthorder.net/contact/
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4.2 Turkiyeden Ornekler

Bu bélimde ise dijital sanatlar1 yine eserlerinde kullanan Tiirk sanatgilara yer
verilmistir. Sanatc¢ilar kullandiklar1 teknik baglaminda segilmis olup, herhangi bir

siralamaya gidilmemistir.

Gorsel 24: All My Kingdom, Kerem Beyit, Dijital Boyama, Turkiye, 2013
http://kerembeyit.deviantart.com/art/All-my-Kingdoms-Cover-356783749, Erisim Tarihi: 06.04.2015


http://kerembeyit.deviantart.com/art/All-my-Kingdoms-Cover-356783749

Copyright © Kerem Byl

Gorsel 25: Charlotte, Kerem Beyit, Dijital Boyama, Turkiye, 2008
http://kerembeyit.deviantart.com/art/Charlotte-78905511, Erigim Tarihi: 04.04.2015
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http://kerembeyit.deviantart.com/art/Charlotte-78905511
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Gorsel 26: Koca Seyit, Cihan Engin, Dijital Boyama, Turkiye,
http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/15/, Erisim Tarihi: 04.04.2015


http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/15/
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Gorsel 27: Ulu Onder Atatiirk, Cihan Engin, Dijital Boyama, Tiirkiye
http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/2/, Erisim Tarihi: 04.04.2015


http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/2/

57

Gorsel 28: Galata Kulesi, Cihan Engin, Dijital Boyama, Trkiye
http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/58/, Erisim Tarihi: 04.04.2015


http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/58/
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Gorsel 29: Burak Sentiirk, Dijital Cizim, Tirkiye, 2013
http://www.buraksenturk.com/, Erisim Tarihi: 04.04.2015
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http://www.buraksenturk.com/
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Gorsel 30: Passion and Courage, Firat Doger, Dijital Fotograf ve Retouch , Tiirkiye, 2013

https://www.behance.net/gallery/8461603/passion-and-courage, Erisim Tarihi: 04.04.2015


https://www.behance.net/gallery/8461603/passion-and-courage
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Gorsel 31: Fantasy Desert Concept, Onder Tiir, Dijital Art, Painting Retouching , Tiirkiye, 2014
https://www.behance.net/gallery/19027585/Matte-Painting-Fantasy-Desert-Concept, Erisim Tarihi: 04.04.2015


https://www.behance.net/gallery/19027585/Matte-Painting-Fantasy-Desert-Concept
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Gorsel 32: Mola Hotel Key Feature, Onder Tiir, Dijital Art, Retouching , Tiirkiye, 2013
https://www.behance.net/gallery/11134401/Mola-Hotel-Key-Visual, Erisim Tarihi: 04.04.2015


https://www.behance.net/gallery/11134401/Mola-Hotel-Key-Visual
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SPECIAL TEAM xev-aar

Gorsel 33: Special Team, Galip Aksular, Graphic Design, Print Design, Turkiye, 2014
https://www.behance.net/gallery/19441485/SPECIAL-TEAM, Erisim Tarihi: 04.04.2015


https://www.behance.net/gallery/19441485/SPECIAL-TEAM
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Gorsel 34: Woman, Ismail Dedeoglu, Dijital Art, {llustration, Tiirkiye, 2015
https://www.behance.net/gallery/23956581/Women, Erisim Tarihi: 04.04.2015


https://www.behance.net/gallery/23956581/Women
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Gorsel 35: Stoll, Ismail Dedeoglu, Dijital Art, illustration, Tiirkiye, 2015
https://www.behance.net/gallery/23963889/Stool-I1, Erisim Tarihi: 04.04.2015


https://www.behance.net/gallery/23963889/Stool-II
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Gorsel 36: The Anger, ismail Dedeoglu, Dijital Art, illustration, Tiirkiye, 2015
https://www.behance.net/gallery/23966431/The-anger, Erisim Tarihi: 04.04.2015


https://www.behance.net/gallery/23966431/The-anger
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SONUC

Yasadigimiz donemin getirdigi secenekler ve zorunluluklar karsisinda yapacagimiz
secimler ve tutumlar ile donemin ruhunu, akimini yakalamamiz veya tam tersi s6z konusudur.
Sanatcilar ve onlar yetistirecek olan egitim kurumlarinin tutumlar1 ve se¢imleri sonucunda

topluma kadar uzanan bir etkilenme zinciri s6z konusudur.
TUSIAD raporu Tiirkiye’ deki durumu sdyle 6zetliyor:

“Tirk egitim sistemi Ogretim programlart ve egitim araclart acgisindan, bilim ve
teknolokideki ¢agdas gelismelerin ¢ok gerisinde kalmaktadir. Kaliplasmis geleneksel 6gretim
programlar1 ile yetersiz egitim araglar1 yillardan beri onemli degisikliklere ugramadan
kullanilmaya devam edilmektedir. Programlar ve egitim araclar1 agisindan egitim sistemi,
bilim ve teknoloji faktorii yeterince etkilenmemis ve Tirk toplumu degismeye uyumun en

etkili aracindan yoksun kalmistir’’(Kozlu, s.280, 1999).

Giizel Sanatlar fakiilteleri 6zelinde konusmak gerekirse, daha oncede belirtildigi iizere,
Resim Boliimlerinde klasik egitim anlayis1 devam etmektedir. Bu anlayisin yanlis bir tarafi
olmamakla birlikte gelistirilmesi gereken yonleride yok degildir. Egitim kurumlarimin en
temel gorevlerinden olan, 68rencinin gelecegini ikame edebilme yetisi saglamasi baglaminda,
cagin getirdigi gereklilikleri onlara verebilmeli ve bu yolla yarinlarin teminini saglamalidirlar.

Bu, bilimsel ve teknolojik geligsmeleri takip edip onlar1 uygulamakla miimkiin olabilir.

“Sanayi ve ticarette oldugu gibi, bir hizmet sektorii olan egitimde de hem kalitenin hem

de verimin yolu teknolojiden gegmektedir’” (Kozlu, 1999, s. 289).

Teknoloji ile gelen bir ¢cok yeni edinimle birlikle sanatin plastik degerinin etkilenecegi
konusu, sanatci ile iliskili bireysel bir durum olarak goriilebilir ve genele yaymak yanlis

kanilara yol agabilir.

“Plastik sanatlarda yeni malzemeler ve teknoloji destegini ben hep sanat Urlinunin gok
sayida tretilip daha ucuza, daha genis bir kitlenin satin almasini saglayan bir kuvvet olarak
gormiistimdiir. Sanat serinin bir tane veya bin tane iiretilmis olmasi onun plastik degerini

azaltip cogaltacak bir deger yargisini degildir. Olmamasi gerekir’” (Isingor, 1988, s. 137).

Sanatta teknoji kullanimina bir baska 6rnek, onun en temel malzemelerinden olan boya

gosterilebilir.
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“Resim sanatinin geleneksel malzemesi boyanin, teknoloji iiriinii oldugu g6z Oniine
aliirsa, renkli toprak ve komiir karasi gibi dogal boyalardan sentetik boyalara, kimyasala
gelismelerle ge¢ilmis olmasinida dogal karsilamak gerekecektir. ...1940’lardan bu yana yagh
boyanin yanisira akrilik boyanin resim malzemesi olarak yayginlasmasi da, boya
teknolojisindeki gelismelerin iiriiniidiir. Ote yandan optik sanat nasil optik biliminin uzantis
ise, gercek pop sanat da, alisilmis ara¢ ve gereglerle degil, teknolojinin yarattifi yeni

olanaklarla olusturulmus bir resim anlayisinin sonucunu gosterir’’ (Ozsezgin, 1988, s. 165).

Sanatin temeli olmasi baglaminda Resim Boliimlerindeki desen derslerinin kismen dijital
tekniklerle yapilmasi ve bunun gibi birtakim teknolojik gelismelerin de takip edilmesi, sanat
dahil olmak iizere hepimizin faydasina olacagina, akademik ¢aligmalarin da 1s1¢inda kanaat

getirilmistir.

Ote yandan, AB Komisyonu raporunda da yer alan, sanat egitim seviyesi 6l¢itl olan ve
iceriginde birgok &n kosulla gelen (6rn: BIT kullanmi kosulu) ISCED standardini

yakalamamiz anlaminda da bu yenilikleri yapmamiz gerekmektedir.

Universite biinyesinde kurulacak bir arastirma merkezi ile kordinasyonlu ¢alisilarak Giizel
Sanatlar Fakiiltesi’ndeki 6grencilerin deneyimleyecegi bir¢cok yenilik ile daha tutarl bir dijital
sanat ve is gelecegi tasarlanabilir. Dijital sanatlar lizerine insa edilecek bu aragtirma merkezi
Guzel Sanatlar Fakdltesi icin saha deneyimi diye tabir edilebilecek bir yer, yani tam

anlamiyla bir sektdr-tiniversite kopriisii niteliginde olabilir.

Gergeklesmesi muhtemel olan bu ve bunun gibi yeniliklere 151k tutmasi amaclanan tezde,

dijital kavramlarin 6nemine ve sanattaki yerine dikkat ¢ekilmistir.

“Sanayilesme ve kentlesme, bagka bir ¢ok sey gibi kiiltlirii de beraberinde siiriikleyip
gotiirliyor. Buna kars1 ¢itkmanin anlamsizlig1 apagik ortadadir. Sanat¢inin yaratici 6zgiirliigline
smir tanimadik¢a, onun ulasabilecegi ya da ulagmak istedigi alanlara-bu arada elbet

teknolojiye karsi ¢ikmanin yarar1 kalmamaktadir’” (Ozsezgin, 1988, 5.166).



69

KAYNAKCA

-Albayrak, A., Giiniimiiz Sanatinda Birincil ifade Araci Olarak Cizgi ve Desen
Pratikleri, Soyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Say1:32, Erciyes Universitesi, Kayseri,

2013

-Altunay, A., Mekanik Sanattan Elektronik Sanata Gegis ve Video Sanati, Anadolu
Universitesi Yaynlar1, Eskisehir, 2004.

-Aytekin, C., Siitcii C. S., Yeni Medya ve Yeni Ag Nesli: Tiirkiye Ornegi, Marmara
Sosyal Arastirmalar Dergisi, istanbul, 2012.

-Avrupa Komisyonu, Avrupada Okullarda Sanat ve Kiiltiir Egitimi, AB, 2009.

-Bulut, U., Plastik Sanatlar Egitiminde Desen Calismalari, Atatiirk Egt. Fak. Egt. Bil.

Dergisi, Marmara Universitesi, Istanbul, 2003.
-Eker, M., Kultirtn Yeniden Uretimi ve Sanat Egitiminin Gelecekgi Stratejileri
Baglaminda Kiiresel Egilimlerin Rolii, Sanat Egitimi 2 Sempozyumu, Giindiiz Egitim

ve Yayincilik, Ankara, 2004.

-Erbay, F., Cevresel Etkenlerin Sanat Kurumlarina ve Sanat Egitimine Etkisi, Sanat

Egitimi 2 Sempozyumu, Gazi Universitesi, Ankara, 2004.

-Etike, S., Cumhuriyet Donemi Resim Egitimi, Giildikeni Yay. Ankara, 2001.

-Gegimli, S., Plastik Sanatlar Egitiminde Desen Giicii, Aybil Yayinlari, Konya, 2012.

-Gollwitzer, G., Express Yourself in Drawing, New York, 1976.

-Isingér, M., Cagdas Teknoloji ve Sanat, Hacettepe Uni. GSF. GSF Yayinlari, Ankara,
1988.



70

-Ince, B., 20. Yy Sanat Hareketleri Persfektifinde Sanat Egitiminde Teknolojiye Bagl
Degisimler Uzerine Bir Deneme, Sanat Egitimi 2 Sempozyumu, Giindiiz Egitim ve

Yaymncilik, Ankara, 2004.

-Kirislioglu, O. T., Sanatta Egitim Gérmek, Ogrenmek, Yaratmak, Oncii Basimevi,

Ankara, 2005.

-Kozlu, C., Tiirkiye Mucizesi I¢in, Vizyon Arayislar1 ve Asya Modelleri, Is Bankas1
Yay. Ankara, 1999.

-Kiirkgii, S., Tiirkiyenin Oyun Atlasi, Oyungezer Dergisi, Turkuaz Matbaa, Istanbul.
Mart, 2015

-Ozsezgin, K., Cagdas Sanatlar ve Teknoloji Iliskisine Bir Bakis, Hacettepe Uni. GSF.
GSF Yayinlari, Ankara, 1988.

-Pekmezci, H., Anadolu Giizel Sanatlar Liseleri I¢in Desen, MEB, Ankara, 2001

-Saglamtimur, Z. O., Dijital Sanat, AU. Sosyal Bilimler Dergisi, Cilt:10 Say1:3,
Eskisehir, 2010.

-Senyapili, O., Gorsel Sanatlar ve Iletisim, Odak Ofset, Ankara, 1996.

-Tansug, S., Resim Sanatiin Tarihi, Remzi Kitabevi, Istanbul, 1993.

-Tepecik, A., Grafik Sanatlar, Detay Yayincilik, Ankara, 2002

-Tolstoy, L.V., Sanat Nedir? Is Bankas1 Yayinlar1, Cev. Beyhan, M., 2007.

-YOK, Yiiksek Ogretimde Yeniden Yapilanma, 66 Soruda Bologna Siireci
Uygulamalari, Yiiksekdgretim Kurulu Baskanligi, Ankara, 2010.

-Zor, A., Yapilandirmaci Yaklasima Gore Web Tabanli Bilgisayar Destekli Sanat
Egitimi. Gazi Universitesi, Ankara, 2008.



71

internet:

-YOK,
http://tyyc.yok.gov.tr/?pid=12, Erisim Tarihi: 03.02.2015

-Haluk Akakge,
http://www.universes-in-universe.de/car/shanghai/2002/tour/e-tour-19.htm, Erigim
Tarihi: 03.04.2015

-Akdeniz Universitesi, Glizel Sanatlar Enstitiisi,
http://gsenstitu.akdeniz.edu.tr/formlar, Erisim Tarihi: 03.05.2015

-Tahir Un,
http://www.tahirun.net/still-image, Erisim Tarihi: 03.10.2015

-Orhan Cem Cetin,
http://www.orhancemcetin.com/seriler-series, Erisim Tarihi: 03.10.2015

-Adnan Atag,
http://www.fotograf.net/Artist/AdnanAtac/pages/portfolyo/003.htm, Erisim Tarihi:
03.10.2015

- Beliz Demircioglu Cihandie,
http://www.belizd.com/Installations/intouch_ installation.ntml,  Erisim  Tarihi:
03.10.2015

-Seckin Pirim,
http://www.seckinpirim.com/page.php?menu=works&id=4,
Erisim Tarihi: 03.10.2015

-Ahmet Arif Eken,
http://ahmetekn.cgsociety.org/art/maya-mental-ray-zbrush-feeling-enjoy-sculpt-3d-
633854, Erisim Tarihi: 13.10.2015


http://tyyc.yok.gov.tr/?pid=12
http://www.universes-in-universe.de/car/shanghai/2002/tour/e-tour-19.htm
http://gsenstitu.akdeniz.edu.tr/formlar
http://www.tahirun.net/still-image
http://www.orhancemcetin.com/seriler-series
http://www.fotograf.net/Artist/AdnanAtac/pages/portfolyo/003.htm
http://www.belizd.com/Installations/intouch_%20installation.html
http://www.seckinpirim.com/page.php?menu=works&id=4
http://ahmetekn.cgsociety.org/art/maya-mental-ray-zbrush-feeling-enjoy-sculpt-3d-633854
http://ahmetekn.cgsociety.org/art/maya-mental-ray-zbrush-feeling-enjoy-sculpt-3d-633854

72

-Ben Laposky,
http://bonpurloryan.com/2014/10/27/bilgisayar-araciligiyla-yapilmis-ilk-sanat-
eserleri/, Erisim Tarihi: 14.03.2015

-Serpil Meram,
https://prezi.com/xjuauttnmuoz/dijital-sanat-tarihi/, Erigsim Tarihi: 14.03.2015

-Maltepe Universitesi,
http://ects.maltepe.edu.tr/#, Erisim Tarihi: 20.03.2015

-Darek Zabrocki,
http://www.darekzabrocki.com/#prettyPhoto, Erisim Tarihi: 20.03.2015

-Mimar Sinan Universitesi,
http://bost.msgsu.edu.tr/, Erisim Tarihi: 01.04.2015

-HT Teknoloji (Haberturk),
http://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/ 1053737-2-milyar-dolarlik-oyun-
pesindeyiz, Erisim Tarihi: 01.04.2015

-Thomas Pringle,
http://pringleart.com/personal-work/, Erigsim Tarihi: 28.04.2015

-Jared Nickerson,

https://www.behance.net/j3concepts, Erisim Tarihi: 28.04.2015

-Jared Huang,
http://www.thefifthorder.net/contact/, Erisim Tarihi: 28.04.2015

-Charlene Chua,
http://www.charlenechua.com/portfolio/clash-of-the-titans/, Erisim Tarihi: 29.04.2015

-Adreas Fernhede Dagman,

http://www.thesuperawesome.com/, Erisim Tarihi: 29.04.2015


http://bonpurloryan.com/2014/10/27/bilgisayar-araciligiyla-yapilmis-ilk-sanat-eserleri/
http://bonpurloryan.com/2014/10/27/bilgisayar-araciligiyla-yapilmis-ilk-sanat-eserleri/
https://prezi.com/xjuauttnmuoz/dijital-sanat-tarihi/
http://ects.maltepe.edu.tr/
http://www.darekzabrocki.com/#prettyPhoto
http://bost.msgsu.edu.tr/
http://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/%201053737-2-milyar-dolarlik-oyun-pesindeyiz
http://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/%201053737-2-milyar-dolarlik-oyun-pesindeyiz
http://pringleart.com/personal-work/
https://www.behance.net/j3concepts
http://www.thefifthorder.net/contact/
http://www.charlenechua.com/portfolio/clash-of-the-titans/
http://www.thesuperawesome.com/

-Chris Parks,
http://palehorsedesign.com/363201/94231/illustration-archives/martial-arts,
Erisim Tarihi: 29.04.2015

-Raphael Lacoste,
http://www.raphael-lacoste.com/www.raphael-lacoste.com/____Home___.html,
Erigim Tarihi: 29.04.2015

-Alexadnre Chauret,
https://www.behance.net/eyardt, Erisim Tarihi: 29.04.2015

-Peter Nowacki,
https://www.behance.net/velendil, Erisim Tarihi: 29.04.2015

-Meram, S.,
https://prezi.com/xjuauttnmuoz/dijital-sanat-tarihi, Dijital Sanat Tarihi,
Erigim tarihi: 10 Nisan 2014,

-Gerhard Richter,
http://www.artsumo.com/blog/post/4/They Paid_What
Top_10_Absurd_Paintings_that_Sold_for_Millions/, Erisim Tarihi: 01.04.2015

-Kerem Beyit

http://kerembeyit.deviantart.com/art/Invasion-282763968, Erisim Tarihi: 06.04.2015
http://kerembeyit.deviantart.com/art/All-my-Kingdoms-Cover-356783749

Erisim Tarihi: 04.04.2015

http://kerembeyit.deviantart.com/art/Charlotte-78905511 Erisim Tarihi: 04.04.2015

-Michael Atiyeh,
http://m-atiyeh.deviantart.com/art/Digital-Figure-Drawing-2-148865017,
Erigim Tarihi: 02.04.2015

-Jason Courtney,
http://www.perdador.com/figures_f10.html, Erisim Tarihi: 02.04.2015

73


http://palehorsedesign.com/363201/94231/illustration-archives/martial-arts
http://www.raphael-lacoste.com/www.raphael-lacoste.com/___Home___.html
https://www.behance.net/eyardt
https://www.behance.net/velendil
https://prezi.com/xjuauttnmuoz/dijital-sanat-tarihi
http://www.artsumo.com/blog/post/4/They_Paid_What_%20Top_10_Absurd_Paintings_that_Sold_for_Millions/
http://www.artsumo.com/blog/post/4/They_Paid_What_%20Top_10_Absurd_Paintings_that_Sold_for_Millions/
http://kerembeyit.deviantart.com/art/Invasion-282763968
http://kerembeyit.deviantart.com/art/All-my-Kingdoms-Cover-356783749
http://kerembeyit.deviantart.com/art/Charlotte-78905511
http://m-atiyeh.deviantart.com/art/Digital-Figure-Drawing-2-148865017
http://www.perdador.com/figures_f10.html

-Andreas Fernhede,
https://www.behance.net/dagman, Erisim Tarihi: 01.04.2015

-Cihan Engin,

http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/15/, Erisim Tarihi: 04.04.2015
http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/2/, Erisim Tarihi: 04.04.2015
http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/58/, Erisim Tarihi: 04.04.2015

-Burak Sentiirk,
http://www.buraksenturk.com/, Erisim Tarihi: 04.04.2015

-Firat Doger,
https://www.behance.net/gallery/8461603/passion-and-courage,
Erisim Tarihi: 04.04.2015

-Onder Tiir,
https://www.behance.net/gallery/19027585/Matte-Painting-Fantasy-Desert-Concept,
Erisim Tarihi: 04.04.2015
https://www.behance.net/gallery/11134401/Mola-Hotel-Key-Visual,

Erigsim Tarihi: 04.04.2015

-Galip Aksular,
https://www.behance.net/gallery/19441485/SPECIAL-TEAM,
Erisim Tarihi: 04.04.2015

-Ismail Dedelioglu,

https://www.behance.net/gallery/23956581/Women, Erisim Tarihi: 04.04.2015
https://www.behance.net/gallery/23963889/Stool-11, Erigsim Tarihi: 04.04.2015
https://www.behance.net/gallery/23966431/The-anger, Erisim Tarihi: 04.04.2015

74


https://www.behance.net/dagman
http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/15/
http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/2/
http://cihanengin.com/the-art/#prettyPhoto[gallery1]/58/
http://www.buraksenturk.com/
https://www.behance.net/gallery/8461603/passion-and-courage
https://www.behance.net/gallery/19027585/Matte-Painting-Fantasy-Desert-Concept
https://www.behance.net/gallery/11134401/Mola-Hotel-Key-Visual
https://www.behance.net/gallery/19441485/SPECIAL-TEAM
https://www.behance.net/gallery/23956581/Women
https://www.behance.net/gallery/23963889/Stool-II
https://www.behance.net/gallery/23966431/The-anger

75

EKLER: AU, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Resim Béliimii, Birinci ve Ikinci Ogretim
Haftahk Ders Programlari: (2014-2015 Bahar Donemi)

2014-2015 BAHAR DONEMI HAFTALIK DERS PROGRAMI

atih BASBUS Resim ADWe -3¢ )

AKDENIZ UNIVERSITESI
GUZEL SANATLAR FAKULTESI RESIM BOLUMU ORGUN BIRINCI OGRETIM
GU | DE | DERSSAATI 1. SINIF 2. SINIF 3. SINIF 4. SINIF
N RS
1 08:30/09:20 Desen 1V / RES204 ‘Ougin Baska 11/ RES304 Resim Atolye VI/ RES428
Opr. Gor. H. RASTGELDI (Awlvc Z-06/ube 1) Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Z-16 / Sube 1) Dog. Dr. Erol KILIC (Atlye 210 /Sube 1)
3 09:30/10:20 Desen IV / RES2! Ougiin Baski 11/ RES304 Resim Atdlye V1/ RES428
Opr. Gor. H. RASTGELDI (A(olw 2:06/Sube 1) Yrd Dog. N. YAVUZ AZERI (Z-16 / Sube 1) Dog. Dr. Erol KILIC (Awlye 210 /Sube 1)
3 10:30/11:20 Desen IV / RES20- Ouzgan Baski 11/ RES304 i Resim Atdlye VI/ RES428
- Ogr. Gor. H. RASTGELDI (Atelve Z-06/Sube 1) Yrd. Dog. N. YAVUZ AZER| (z 16 / Sube 1) Dog. Dr. Erol KILIC (Atolye 210 /Sube 1)
3 I 11:3012:20 Desen 1V / RES: Ouzgiin Bask 11/ RES: Resim Atdlye VI/ RES428
= Opr. Gor. H. RASTCELDI (Aloi\cZ-l)(\/§ubc 1) Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Z-I6/$ube ) Dog. Dr. Erol KILIC (Awolye 210 /Sube 1) |
=1s 12:30/13:20
4
< |6 13:30/14:20 ‘Atatark [l Ve Ink. Tarihi [l - ATA102 Desen IV / RES204 Ozgiin Baski 11/ RES304 Resim Atdlye VI/ RES428
N Okt. B. KUMBUL UZANSAKAL Ogr. Gor. H. RASTGELDI (Atdlye Z-06/Sube 2) Yrd Dog. N. YAVUZ AZERI (Z-16 / ube 2) Dog. Dr. Erol KILIG (Atolye 210 /Sube 1)
(MDA-12/ Sube 89)
ol I 14:30/15:20 ‘Atatark llk Ve Ik, Tarihi 1l - ATA102 Desen IV / RES204 Ougiin Basks 11/ RES304 Resim Atélye VI/ RESI28
B Okt. B. KUMBUL UZANSAKAL Ogr. Gor. H. RASTGELDI (Atslye Z-06/Sube 2) Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Z-16 / Sube 2) Dog. Dr. Erol KILIC (Atolye 210 /Sube 1)
(MDA -12/ Sube 89)
3 15:30/16:20 Desen IV / RES204 Ozgin Bask 11/ RES304 Resim AtGlye VI/ RES428
Opr. Gor. H. RASTGELDI (Atdlye Z-06/Sube 2) Yrd. Dog. N. YAVUZ AZER] (2-16 / Sube 2) Dog. Dr. Erol KILIC (Atglye 210 /Sube 1)
9 16:3017:20 Desen IV / RES204 Ouzgiin Basks 11/ RES304 Resim Atdlye VI/ RES428
Ogr. Gor. H. RASTGELDI (Aw cz-m/sube 2) Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Z-16 / Sube 2) Dog. Dr. Erol KILIC (Atlye 210 /Sube 1)
T 08:30/09:20 Temel Bilgi Teknolojileri Kullanimi / ENF 102 Resim Atolye 11/ ‘Cagday Tark Resmi / RES332
Ogr. Gor. Ramazan UYAR Enformatik Yrd Dog. N. YAVUZ AZERI (A(ol)e 202 /§ube 1) Do Dr. Erol KILIG (207 /Sube 1)
(LAB 4/Sube 43)
2 09:30/10:20 Temel Bilgi Teknolojileri Kullanmi / ENF 102 Resim Atblye 11/ RES20. Cagdas Tark Resmi / RES332
0Ogr. Gor. Ramazan UYAR Enformalik Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Atolye mz ISube 1) Dog. Dr. Erol KILIC (207 /Sube 1)
(ILAB 4/Sube 43)
3 10:30/11:20 Temel Bilgi Teknolojileri Kullanumi / ENF 102 Resim Atblye 11/ RES202 Sanat Sosyoloji / RES366 Bitirme Calismas) - RESIS8
Ogr. Gor. Ramazan UYAR Enformatik Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Atolye 202 /Sube 1) Ogr. Gor. Terlan Mchdiyeva (Ortak Ders. 207 /Sube 1) Dog. Dr.Erol KILIC(205/Sube 1)
(IAB 4/5ube 43)
4 11:30/12:20 Teknolajileri Kullanimi / ENF 102 Resim Atdlye [1/ RES202 Sanat Sosyoloji / RES366 Bitirme Caligmasi - RESY58
Gor. Ramazan UYAR Enformatik Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Awlye 202 /Sube 1) Ogr. Gor. Terlan Mehdiyeva (Ortak Ders.207 /Sube 1) Dog. Dr.Erol KILIC(205/§ube 1)
= (LAB 4/Sube 43)
;:’ 5 12:30/13:20
@
6 13:30/14:20 Desen 11/ RES104 Resim Atdlye 11/ RES202 Sanat Escrleri Elestirisi /RES408
Or. Gor. H. RASTGELDI (Atolye Z-06/Sube 1) | Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Atdlye 202 /Sube 1) Giincel Sanat/ RES324 Ogr. Gor. Ebru Nalan SULUN (ANFI /Sube 1)
Yrd. Dog. ligaz TOPCUOGLU (208 /Sube 1)
7 14:30/15:20 Desen 11/ RESIOL Resim Atdlye 11 / RES202 Giincel Sanat / RES324 Sanat Eserleri Elestirisi /RES408
Ogr. Gor. H. RASTGELDI (At6lye Z-06/Sube 1) Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (At6lye 202 /§ube 1) Yrd. Dog. ligaz TOPCUOGLU (208 /Sube 1) Ogr. Gor. Ebru Nalan SULUN (ANFI /Sube 1)
3 Desen 11/ RES104 Resim Atdlye 11/ RES202 Gilncel Sanat / RES324 Sunum Teknikleri / RES432)
Ogr. Gor. H. RASTGELDI (Atolye Z-06/Sube 1) | Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI (Atolye 202 /Sube 1) Yrd. Dog. ligaz TOPCUOGLU (208 /§ube 1) Prof. Sadettin SARI (207 /Sube 1)
9 16:30/17:20 Desen 11/ RES104 Sunum Teknikleri / RES432)
Ogr. Gor. H. RASTGELDI (Atolye Z-06/Sube 1) Prof. Sadettin SARI (207 /Sube 1)
1 08:30/09:20 Tngilizee 11/ YDBI02 Estetik/ RES214 Resim Atalye IV / RES302 Resim Ailye V1/ RES428
Demet KARAKAS (MDA-12/Sube 92) Yrd. Dog. Dr, Ozcan OZKARAKOG (207 /Sube 1) Dos. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atolye 302/ Sube 1) Dog. Dr. Erol KILIG (Atolye 210/Sube 2)
2 09:30/10:20 Tngilizce 11/ YDBI102 Estetik / RES214 Resim Atdlye IV / RES302 Resim Atdlye VI/ RES428
Demet KARAKAS (MDA-12/Sube 92) Yrd. Dog. Dr. Ozcan OZKARAKOG (207 /Sube 1) Do. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atclye 302/ Sube 1) Dog. Dr. Erol KILIC (Alye 210 /Sube 2)
3 10:30/11:20 Temel Sanat Ef Bilgisayar Destekli Tasarin - RES252 Resim Atdlye IV / RES302 Resim Atdlye V1/ Uygulama Atdlye 11/
Yrd. Dog. Dr. Ozcan OZkARAKOC(Z-OK Sube 1) Ogr. Gor. Ahmet OZER (AS-09/ Sube 1) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atlye 302/ Sube 1) RES428 5430
Dog. DrErol KILIC | Ogr. Gor. H. RASTGELDI
(Atlye 210 /Sube 2) (2-16 /Sube 1)
4 11:30/12:20 Temel Sanat Egitimi 11/ RES102 Bilgisayar Destekli Tasarim - RES252 Resim Atdlye IV / RES302 Resim Atdlyc VI/ Uygulama Atdlye 11/
Yrd Dog. Dr. Ozcan OZKARAKOG(Z-08 /Sube 1) Ogr. Gor. Ahmet OZER (AS-09/ Sube I) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atlye 302/ Sube 1) RES428 RES430
< Dog. Dr.Erol KILIC Ogr. Gor. H. RASTGELD!
@ (Atdlye 210 /Sube 2) (2-16 /Sube 1)
= |s 12:3013:20 Bilgisuyar Destekli Vasarim - RES252
< Oar. Gor. Ahmet OZER (AS-10./ Sube )
v |6 13:30/14:20 Temel Sanat Egit Sanat Tarihi 11/ RES222 Resim Atdlye IV / RES302 Resim Atdlye VI/
o~ Yrd Dog. Dr. Ozcan o.,kARAxoc(zox /Sube 1) Ogr. Gor. Terlan Mchdiyeva (207/Sube 1) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atdlye 302/ Sube 1) RES428 ES43
< Dog. DrErol KILIC | Ogr. Gor H. RASTGELDI
o (Atdlye 210 /Sube 2) (2-16 /Sube 1)
7 14:30/15:20 Temel Sanat Egitimi 11/ RES102 Sanat Tarihi 11/ RES222 Resim Atblye VI/ Uygulama Atdlye 11/
Yrd. Dog. Dr. Ozcan OZKARAKOG(Z-08 /§ube 1) Ogr, Gor. Terlan Mehdiyeva (207/Sube 1) Resim Atblye IV / RES302 . RES430
Dog. Dr., Fatih BASBUG (Resim Atolye 302/ Sube 1) Dog. Dr.Erol KILIC Ogr. Gor. H. RASTGELDI
(Atdlye 210 /Sube 2) (Z-16 /Sube 1)
8 15:30/16:20 Temel Sanat Egitimi 11/ RESI02 Resim Atilye IV / RES302 Resim Atblye VI/ U\guhm: Alﬁl)e [
Yrd. Dog. Dr. Ozcan OZKARAKOG(Z-08 /Sube 1) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resiim Atolye 302/ Sube 1) 5428
Dog. DrErol KILIC | Ogr. Gor. H RASTGELDI
(Atlye 210 /Sube 2) (Z:16 /Sube 1)
9 Temel Sanat Egitimi 11/ RESI02 Resim Atdlye IV / RES302 Resim Atdlye VI/ Uygulama mm,e [
Yrd. Dog. Dr. Ozcan OZKARAKOG(Z-08 /$ube 1) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atdlyc 302/ Sube 1) RES428 RES43
Dog. DrErol KILIG | Ogr. Gor H RASTGELDI
(Aiolye 210 /Sube 2)
1 08:30/09:20 Resim Teknolojisi ve Uygulama Il TR TSRO T e MODERN USONCE ST T | RES472 - MULTIMEDYA VE DIJITAL SANAT
OOR GOR ASUMAN SOYLU  (Sube 1) Ogr. Gér. Hande RAST IiAtolye 202) Ogr. Gor. Terlon Mehdiyeva (20750 Oj. Gor. Ahmet hLlRuMgm)ndm\m 301/Sube 1)
2 09:30/10:20 Resim Teknolojii ve Uygulama I PERSPENTIF 11~ SECMEL] - RES284 Rex388- MODERN DUSUNCE VE SANAT Il RES472- MULTIMEDYA VE DIJITAL SANAT
R GOR ASUMAN SOYLU (Sube 1) o Honsk RASTELD e 09 Gor. Terlan Mehdipeva (207Sube 1) O Gox. Abmet OZER (Bilgisayar dessligi 101 Sube 1)
3 10:30/11:20 Resim Teknolojisi ve Uygulama 11 PERSPENTIF I1 - SEGMEL] - RES284 ‘Rex188- MODERN DUSUNCE VE SANAT 11 RES473 - MULTIMEDYA VE DIJITAL SANAT
0GR GOR v SOYLU (Sube ) . Gor. Honde RASTGELDI(A1dlye 202) "Or. Gor. Terlon Mehdiyeva (207Sube 1) O, Gov. Ahmet OZER (Bilgisayar dersigi 301/Sube 1)
4 11:30/12:20 Resim Teknolojisi ve Uygulama 11 RES4- GELENERSEL SUNIT UTGULAVAL 11 secueLl
OGR GOR_ASUMAN SOYLU (Sube 1) Nurhan KARATAS ( Ebru Awlyesy Sube
w |5 12:30/13:20 Anulslgcsmuru.( SALARS DUVAR nu% 2P RESJ34- GEL SANAT ‘Sanat Fuarlan ve BienallerVRES 108
UYG SECMEL savat 1 SEQ
= AL R oo swar | "uigiscusir | op o Eom Naan SULDN (S99 5uke
{3 RASTGELDI 210/ | Ok \'ur)mnMRA‘"Sl (Ebra Atdlyesy/ Sube 1)
ube )
21 13:30/14:20 Sanat Kavramlan / RESI20 KOLAY RESIM UYGULAALARY DUVAR RESMI RES384 - SINKTL Sanat Fuarlan ve Bienalleri/RES 108
MELI - RES282 vYG. KAYN. SE 4 Y
& Dos. Dr. Fatih BASBUG ( 310 /Sube 1) O OOR T i 200 [ W Pyt Or. Gor. Ebru Nalan SULUN (AS09 /§ube 1)
w RASTGELDI 210/ | GONULAL (Anfi/Sube 1) | (Ebru Atolyesi/Sube 1)
o ube |
7 14:30/ Sanat Kavramlan / RESI20 KoL LI RES82 DUVAR RESMI RESIS4 - SANAUL | RESI74- GEL SANAT “Sanat Fuarlar ve Bicnaller/RES408
OGR. GOR. ASUMAN SOYLU (Atolye ’0’! UYG. SEC. KAVN. SE( UYG. 11 SECMEL]
Dog. Dr. Fatih BASBUG ( 310 /Sube 1) i _(}_wf o Mﬂgwm Opr. Gor. Ebru Nalan SULUN (AS-09 /Sube 1)
RASTGELDI 210/ | GONULAL (Anfi Sube 1y | ( Ebru dttipest/Sube 3)
Subel)
3 15:30/16:20 Tirk Dili 11 / TDB102 RES375— COC RESITY ~ GEL SANAT UYG 11 | RES47 8- KORATORLUR 1 SINAT YONETIN SE
Trk Dili Bolami (MDA / 5B/Subc 185) OGR GOR. ASUMAN sww 212 | SEG Ok, ».wn«:lu/u”: Yrd. Dog. Otand ILAL (Anfi / Sube
Atlpesy Sube )
9 16:30117:20 Tark Dili 11/ TDB102 REsI R = GeF ST T T ReSi78 KCRATORLOK VE SISAT TONETINESECMEL]
Turk Dili Boldmis (MDA / SB/Sube 185) OGR GOR SEG. O M‘ cﬁ Doy Ozand GONULAL( Anfi / Sube 1)
oiyess Sube 2)
1 08:30/09:20 Resim Atdlye 1 / RES202 Resim Atdlye IV / RES Uygulama AtSlye 11 / RES430
Yrd Dog. llgaz O. TOPCUGLU(AL 202 /Sube 2) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atdlye 210/ Sube 2) Yrd.Dog.Dr. Mehmet SAG ( Z-16 /Sube 2)
2 09:30/10:20 Resim Atélye II / RES202 Resim Atolye IV / RES302 Uygulama Atdlye Il / RES430
Yrd. Dog. ligaz O. TOPCUGLU(AL 202 /Sube 2) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atolye 210/ Sube 2) Yrd Dog.Dr. Mehmet SAG (216 /Sube 2)
3 10:30/11:20 Resim Atdlye 11/ RES202 Resim Atblye IV / RES302 Uygulama Atdlye 1l / RES430
Yrd. Dog. llgaz O. TOPCUGLU(A 202 /Sube 2) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atglye 210/ Sube 2) Yrd. Doc Dr. Mchmet SAG ( Z-16 /Sube 2)
< 4 11:30/12:20 Resim Atdlye 11/ RES202 Resim Atblye IV / RES302 gulama Atdlye 11 / RES430
Yrd Dog. ligaz O. TOPCUGLU(AL 202 /Sube 2) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atslye 210/ Sube 2) Yrd DogD: Mchmet SAG ( Z-16 /Sube 2)
Z|s ha:oAIN20 Uygulama Atdlye 11 / RES430
= Yrd Dog.Dr. Mehmet SAG (Z-16 /Sube 2)
[N I3 13:30114:20 Resim Atdlye I | RES202 Resim Atdlye IV / RES302 Uygulama AtBlye 11 / RES430
Yrd Dog. figaz O TOPCUGLU(AL 202 /Sube 2) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atblye 210/ Sube 2) Yrd.Dog Dr. Mchmet SAG (Z-16 /Sube 2)
7 H:30015:20 Resim Atdlye 11/ RES202 Resim Atolye IV / RES302
Yrd. Dog. ligaz O. TOPCUGLU(AL 202 /Sube 2) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atdlye 210/ Sube 2)
8 15:30/16:20 Resim Atlye 11/ RES202 Resim Atdlye IV / RES302
Yrd. Dog. ligaz O. TOPCUGLU(AL 202 /Sube 2) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Alol\c 210/ Sube 2)
16:30/17:20 Resim Atdlye 11/ RES202 Resim Atdlye IV / RES30.
Yrd. Dog. ligaz O. TOPCUGLU(AL 202 /Sube 2) Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim Albl»c 210/ Sube 2)

= of. Sadettin SARI
Resim Boliim

Baskam



GUZEL SANATLAR FAKULTESI RESIM BOLUMU ORGUN iKINCi OGRETIM
2014-2015 BAHAR DONEMI HAFTALIK DERS PROGRAMI

AKDENIZ UNIVERSITESI

GUN | DER DERS
S SAATI LSINIF 2.SINIF 3.SINIF 4.SINIF
1 17:30/18:20 Atatirk Tk Ve Ink Tarihi | ATAI02 Desen 1V / RES204 ‘Cagday Tark Resmi - RES332 Uygulama Atblye I/ RES430
OKt. Bengi K. UZUNSAKAL Sube 91 Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Dog. Dr. Erol KILIC Yrd Dog. Dr. Mchmet SAG ( Z-16 /Sube 3)
208 NOLU DERSLIK (Atolye 2-06 / Sube 3) (Ortak Ders. 207/ Sube 2)
2 18:30/19:20 Atatiivk lik. Ve Ink. Tarihi 1 AT4102 Desen IV / RES204 Caddas Tirk Resmi - RES332 Uygulama Atdlye 11/ RES430
Okt. Bengi K. UZUNSAKAL Sube 91 Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Dog. Dr. Erol KILIC Yrd Dog. Dr. Mchmet SAG ( Z-16 /Sube 3)
o 208 NOLU DERSLIK (Atdlye Z-06 / Sube 3) (Ortak Ders. 207/ Sube 2)
) 3 19:30/20:20 Resim Teknolojileri ve Uygulamalan 11 Desen IV / RES204 Cocugun Sanatsal Gelisimi Uygulama Atdlye 11 / RESI30
= Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Prof. Sadettin SARI Yrd. Dog. Dr. Mehmet SAG ( Z-16 /Sube 3)
I~ (208 / Sube 2) (Atdlye Z-06 / Sube 3) (207/Sube 2)
< 4 20:30/21:20 Resim Teknolojileri ve Uygulamalar 11 Desen IV / RES204 Cocugun Sanatsal Gelisimi Uygulama Adlye 11/ RES430
N Yrd. Dog Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Prof. Sadettin SARI Yrd. Dog. Dr. Mchmet SAG ( Z-16 /Sube 3)
< (Z-08 1 Sube 2) (Atdlye Z-06 / Sube 3) (207/ Sube 2)
o 5 21:30/22:20 Resim Teknolojileri ve Uygulamalan 11 Duvar Resmi Uygulama Atdlye [1 / RES430
Yrd Dog. N. YAVUZ AZERI Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Yrd. Dog. Dr. Mehmet SAG ( Z-16 /Sube 3)
(Z-08 / Sube 2) (Atolye Z-06-Sube 2)
6 | 22:3023:20 Resim Teknolojileri ve Uygulamalan 11 Duvar Resmi Uygulama Atdlye 11 / RES430
Yrd Dog. N. YAVUZ AZERI Ofr. Gor. Hande RASTGELDI Yrd Dog. Dr. Mchmet SAG ( Z-16 /Sube 3)
(208 / Sube 2) (Atblye Z:06-Sube 2)
1 15:30/16:20
2 16:30/17:20
3 17:30/18:20 Tark Dili 11/ TDBI02 Sanat Tarihi 11/ R Giincel Sanat / RES324 Sanat Escrleri Elestirisi / RES108
Tiirk Dili Boliimi Ogr. Gor. Ebru Nalan S Yrd. Dog. ligaz TOPCUOGLU Ogr. Gor. Ebru Nalan SULUN ( 209/Sube 2)
(MDA $ A Sube 275) (208 / Sube 2) (207 /Sube 2)
1 18:30/19:20 Tark Dili 11/ TDBI10Z Sanat Tarihi 11 /RES222 Gincel Sanat / RES324 Sanat Eserleri Elestirisi /RES408
Turk Dili Bolimi Ogr. Gor. Ebru Nalan SULON Yrd. Dog. ligaz TOPCUOGLU Ogr. Gor. Ebru Nalan SULUN ( 209/Sube 2)
(MDA 5 A Sube 275) (208 / Sube 2) (207 /Sube 2)
=2 5 19:30/20:20 Temel Sanat Egitim 11/ RESI02 Resim Atolye 11/ RES202 Sanat Sosyolojisi / RES366 Sanat Fuarlari ve Bicnalleri
o Prof. Sadettin SARI Yrd. Dog. ligaz Ozgen TOPCUOGLU Ogr. Gor. Terlan Mehdiyeva Ogr. Gor. Ebru Nalan SULUN  ( 209/Sube 2)
P (AS-08 / Sube 2) (Resim Atolye 203 / Sube 3) 207/ Sube 2)
6 | 20:3021:20 Temel Sanat Egitim 11/ RES102 Resim Atolye 11/ RES202 Sanat Sosyolojisi / RES366 Sauat Fuarlart ve Bienalleri
Prof. Sadcttin SARI Yrd. Do, ligaz Ozgen TOPCUOGLU Ogr. Gor. Terlan Mehdiyeva Ogr. Gor. Ebru Nalan SULON ( 209/Sube 2)
(AS-08 / Sube 2) (Resim Atdlye 203 I§ubc 3) (207/ Sube 2)
7 21:30/22:20 Temel Sanat Egitim 11/ RES102 Resim Atblye 117 RES202
Prof. Sadettin SARI Yrd. Dos. ligaz Ozgen TOPCUOGLU
(AS-08 / Sube 2) (Resim Atslye 203 / Sube 3)
8 22:30/23:20 Resim Atolye 11/ RES202
Yrd. Do ligaz Ozgen TOPCUOGLU
(Resim Atolye 203 / Sube 3)
1 15:30/16:20
2 16:30/17:20
3 17:30/18:20 Desen 11/ RES104 Kolaj Resim Uygulamalan Ougiin Baski 11/ RES304 Resim Atdlye V1/ RES128
Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Opr. Gor. Asuman SOYLU (208-Sube2) Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI Do. Dr. Erol KILIG
(Atdlye Z-06 / Sube 2) (Z-16 /Sube 3) (Resim Atolye 212 /Sube 3)
1 18:30/19:20 Desen 11/ REST04 Kolaj Resim Uygulamalary Bugiin Basks 11/ RES304 Resim Atilye VI/ RESI28
< Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Ogr. Gor. Asuman SOYLU (208- Sube2) Yrd Dog. N. YAVUZ AZERI Do Dr. Erol KILIC
E (Atdlve Z-lX./§\vbc 2) (Z -16 /Sube 3) (Resim Atblye 212 /Sube 3)
2 5 19:30/20:20 Desen 11/ RESI04 Kolaj Resim Uygulamalary Bzgin Basks 11/ RES304 Resim Atblye VI/ RESIZ8
< Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Ogr. Gor. Asuman SOYLU (208-Sube 2) Yrd Dog. N. YAVUZ AZERI Do Dr. Erol KILIC
%3 (Atdlye Z-06 / Sube 2) (Z-16 /Sube 3) (Resim Atslye 212 /Sube 3)
& 3 20:30/21:20 Desen 11/ RESI04 Bilgisayar Destekli Tasarim / RES252 Buzgiin Baski 117 RES304 Resim Atdlye VI/ RES28
< Otr. Gor. Hande RASTGELDI 2r. Gor. Ahmet OZER Yrd. Dog. N. YAVUZ AZERI Do Dr. Erol KILIC
<& (Atdlye 206 / Sube 2) (ENF 301/ Sube 2) (Z-16 /Sube 3) (Resim Atslye 212 /Sube 3)
7| 21:3022:20 Bilgisayar Destekhi Tasarim / RES252 Duvar Resmi Bitirme Calismasi - RES/58
Ogr. Gor. Ahmet OZER Ogr. Gor. Hande RASTGELDI Dog. Dr. Erol KILIC
(ENF 301/ Sube 2) (Atdlye Z-06-Sube 2) (212 fSube 2)
8 | 22:30/23:20 Bilgisayar Destekli Tasarim / RES252 Bitirme Calismasi - RES438
Ogr. Gor. Ahmet Do, Dr. Erol KILIC
(ENF 301/ Sube 2) (212 /Sube 2)
1 17:30/18:20 | Temel Bilgi Teknolojileri Kullamm / ENF 102 i A : Resim Atdlye VI/ RES128
Ogr. Gor. Turgut Fatih KASALAK (Enformatik Perspektitll Resim Atdlye IV /RES302 Dog. Dr. Erol KILIC
LAB 10/ Sube 44) 02.Gor. Hande RASTGELDI Dos. Dr. Fatih BASBUG (Resim Atdlye 203 /Sube 3)
(2-08/ Sube 2) (Atblye 205 / Sube 3) A
% 18:30/19:20 | Temel Bilgi Teknolojileri Kullamm / ENF 102 o o = . Resim Atdlye VI/ RES428
O, Gor. Turgut Fath KASALAK (Enformatik Perspelaif 11 Resios Aiplye IV ZRES302 Dog. Dr. Erol KILIC
LAB 10/ Sube 44) OF.Gor. Hande RASTGELDI Dog. Dr. Fatih BASBUG (Resim AtGiye 203 /§ube 3)
& (2-08/ Sube 2) (Atdlye 205 / Sube 3) ) :
@2 3 19:30/20:20 | Temel Bilgi Teknolojileri Kullamm / ENF 102 Ferspesifat Resim Atdlye IV /RES302 Resim Atdlye VI/ RESI28
s Ogr. Gor. Turgut Fatih KASALAK (Enformatik B5.Gér: Han e RASTGELDI Dog. Dr. Fatih BASBUG Do, Dr, Erol KILIC
=] LAB 10/ Sube 44) & '(z:x: TSube 2) (Atslye 205 / Sube 3) (Resim Atolye 203 /Sube 3)
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&= 4 20:30/21:20 | Temel Bilgi Teknolojileri Kullamm / ENF 102 Estetik /RES214 Resim Atdlye IV /RES302 Resim Atilye VI/ RES428
@ Ogr. Gor. Turgut Fatih KASALAK (Enformatik Vil Boc Ouosnmtt ARAKOC Dog. Dr. Fatih BASBUG Dog. Dr. Erol KILIG
o LAB 10/ Sube 44) i (Atlye 205 / Sube 3) (Resim Atdlye 203 /Sube 3)
(207 /$ube 2)
5 21:30/22:20 Sanat Kavramlan / RESI120 Estetik /RES214 Kiratiriak ve Sanat Yonetimi
Dog. Dr. Fatih BASBUG (207 / Sube 2) Yrd. Dog. Ozcan OZKARAKOC Yrd. Dog. Ozant GONULAL
(207 /Sube 2) (206-Sube 2)
6 22:30/23:20 Sanat Kavramlan / RESI20 Kiratdrlik ve Sanat Yonctimi
Dog. Dr. Fatih BASBUG (207 / Sube 2) Yrd. Dog. Ozant GONULAL
(206-Sube 2)
1 17:30/18:20 Tgilizee 11/ YDB102 ‘Giincel Sanat / RES324 Sunum Teknikleri / RES432
(Elektrik eloktranik Mah. Sube 77) Yrd. Do ligaz TOPCUOGLU Prof. Sadettin SARI (206 /Sube 2)
(207 /Sube 2)
2 18:30/19:20 Ingilizce 11/ YDB102 Resim Atdlye 11/ RES202 Resim Atdlye IV /RES302 Sunum Teknikleri / RES/32
(Elektrik eloktronik Mah. Sube 77) Yrd. Dog. ligaz Ozgen TOPCUOGLU Dog. Dr. Fatih BASBUG Prof. Sadettin SARJ (206 /Sube 2)
(Resi Atolye 212/ Sube 3) (Atdlye 205 / Sube 3)
< 3 19:30/20:20 Temel Sanat Egitim I} / RES102 Resim Atdlye 11/ RES202 Resim Atdlye IV / RES302
= Prof, Sadettin SARI Yrd. Dos. ligaz Ozgen TOPCUOGLU Dog. Dr. Falih BASBUG
5 (AS-08 / Sube 2) (Resim Atolye 212 / Sube 3) (Atdlye 205 / Sube 3)
Q 4 20:30/21:20 Temel Sanat Egitim 11/ RES102 Resim Atdlye 11/ RES202 Resim Atdlye IV /RES302
Prof. Sadettin SARI Yrd. Dog. ligaz Ozgen TOPCUOGLU Do Dr. Fatih BASBUG
(AS-08 / Sube 2) (Resim Atolye 212 / Sube 3) (Atdlye 205 / Sube 3)
s | 21:3022:20 Temel Sanat Egitim 11/ RES102 Resim Atdlye 11/ RES202 Resim Atblye IV /RES302
Prof. Sadettin SARI Yrd. Do, ligaz Ozgen TOPCUOGLU Dox. Dr. Fatih BASBUG
(AS-08 / Sube 2) (Resim Atolye 212 / Sube 3) (Atdlye 205 / Sube 3)
6 | 22:30123:20

- Sadettin SARI
Resim Boliim Bagkam
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1.Donem
2orunlu Dersler
Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T U Eski Kodu | AKTS
ATAR101 i ve Inkilap ° i 0 2,00
TDB1G1 2 0 2,00
Teknoloj ve yjulama I 4 2 6,00
Desen I 2 6,00
nel Sanat 4 2 9,00
541 UYGARLIK TA i 2 G 2,00

Gruptan Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 27,00

Yabanci Dil

Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T U Eski Kodu | AKTS
9612 YBD101 Ingili 2 ] 0070101 4,00

Gruptan Alinmasi Gereken Kredi Toplam: 4

Secgmeli Dersler

Ders No | Ders Kodu Dersin Adi & U Eski Kodu | AKTS
2 2,00
o 2,00
2 v 2,00
2 0 2,00
0 2,00
15571 2 ¢ 2,00
2 2,00
2,00
2 0 2,00
2 ¢ 2,00
tiird 2 0 2,00
BADMINTON 2 0 2,00
11319 GSB127 SERAMIK 2 ¢ 2,00
0 2,00
2 0 2,00
2 0 2,00
Z 0 2,00
2 2,00
o 2,00
Sayfa :1/14
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G3B185 71k TARIHI L 0 2,00
{ARIKATUR 2 ¢ 2,00

2 0 2,00

2 0 2,00

2 0 2,00

2 0 2,00

2 ( 2,00

Y 2,00

CazZ MUzI pi 0 2,00

Sanat Tarihi 2 ¢ 2,00

¢ 2,00

2 0 2,00

2 0 2,00

| KOROSU 2 0 2,00

8748 2 0 2,00
8671 GSE145 EBRU 2 0 2,00
8642 GSBL41 HALK MUZIGT KORC z 0 2,00
G8B143 2 0 2,00

. 0 2,00

Gruptan Ahnmasit Gereken Kredi Toplami: 2

Donemde Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 33,00

2.Donem
Zorunlu Dersler
Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T u Eski Kodu | AKTS
8021 ENF101 3 1: 0050102 4,00
119 ATA102 2% { 2,00
163 ThB102 2 0 2,00
sim Teknolojileri ve Z 7 2,00
21806 Kavramlara 2 (6] 2,00
2 2 4,00
Iz 4 2 1802102 8,00
Gruptan Alinmast Gereken Kredi Toplami: 24,00
Yabanci Dil 2
Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T u Eski Kodu | AKTS
YEDLCZ Trigpid s L Z 0 4,00
Gruptan Alinmast Gereken Kredi Toplami: 4
Segmeli Dersler
Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T U Eski Kodu | AKTS
8207 Tenis 2 0 2,00

Sayfa :2/14
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8196 Basketbol 2 0 2,00
2 0 2,00

] 2,00

2 0 2,00

2 G 2,00

e 0 2,00

2 0 2,00

2 0 2,00

g 0 2,00

Z o 2,00

G 2,00

2 0 2,00

10572 GSB167 2 € 2,00
10556 GSB163 0 2,00
GSB165 Z ) 2,00

11599 GSB161 2 ¢ 2,00
GSR169 2 0 2,00

B117 2 0 2,00

11865 GSB1ES 2 8 2,00
11864 GSB183 Z 0 2,00
2 ¢ 2,00

0 2,00

2 0 2,00

2 0 2,00

0 2,00

2 ¢ 2,00

2 ¢ 2,00

2 ¢ 2,00

2 0 2,00

G 2,00

Z 0 2,00

KOROSU 2 0 2,00

0 2,00

2 0 2,00

8642 i KOROSBU 2 G 2,00
8589 BAGLAMA 0 2,00
9 G3B129 TIYATRO 2 (6] 2,00

Gruptan Alinmas: Gereken Kredi Toplami: 2

Dinemde Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 30,00

Sayfa :3/14
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3.Donem
Zorunlu Dersler
Ders No | Ders Kodu Dersin Ads T u AKTS
38205 RES! 61 6 2 8,00
1769 2 2 5,00
7689 G 2,00
7548 ar Destekli Tasaraim 1 2 1 3,00
1138 arihi I 2 G 2,00

Gruptan Alinmas: Gereken Kredi Toplami: 20,00

Sayfa :4/14
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Secmeli Dersler

Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T U Eski Kodu | AKTS
(211 1 2 3,00
32896 HEYK215 1 2 2,00
23201 FLM247 2 0 2,00
31452 FLM229 2 ¢ 3,00
FLM235 ', 3,00
2 { 2,00
¢ 2,00

0 o 0
2 ¢ 3,00
2,00
19, Yuzyil M 2 0 2,00
LAMA 2 C 2,00
1 2 3,00
MZK243 Ditnya M titrleri I 2 0 2,00
32817 MZK237 TUrk Sanat Mizigi $arkilari 1 2 2,00
28829 R249 E 1 2 5,00
28817 2 1 5,00
12868 ¢ 5,00
1 2 2,00
] 2 3,00
1 2 3,00
SANAT UYGULAR 1 2 3,00
0 z 2,00
Anatomi 2 0 2,00
JBOYA UYGULAMALARI 2 1 3,00
miTonoJgi INOGRAFI I 2 0 2,00
16146 Ebru Uygulamalari 2 0 2,00
16145 Tiirk Resim Tarihi 2 ¢ 2,00
16143 3 i3 2 1 3,00

Gruptan Ahnmasi Gereken Kredi Toplami: 10
Donemde Ahnmasi Gereken Kredi Toplami: 30,00
4.Donem

Sayfa :5/14
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Zorunlu Dersler

Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T U Eski Kodu | AKTS
21821 2 i 3,00
21792 2 0 2,00
21790 2 0 2,00
21787 2 2 5,00

6 2 8,00

Gruptan Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 20,00

Secmeli Dersler

Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T U Eski Kodu | AKTS
4 2 3,00
1 2 5,00
knikleri 2 2 5,00
1 2 2,00
2 o 2,00
2 3,00
2 2 6,00
Alterna Baskay Teknikle 1T 1 2 3,00
2 0 2,00
1 2 3,00
1 Z 3,00
2 0 2,00
2 0 2,00
z 2 4,00
2 1 3,00
1 4 2,00
1 2 3,00
2 0 3,00
M ¢ 2,00
Z 0 2,00
2 0 2,00
1 2 2,00
SERAMIK TAKI 2 1 5,00
YARATICILIK TEK 2 1 5,00
28823 SER246 1 2 5,00
SER252 2 3,00
SERZ42 2 5,00
1 2 5,00
YENI IP

2 0 2,00

Sayfa :6/14
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o 0 2 2,00
31951 GEL220 ANADOLU KULTURUNUN ANTROPOLOJIST 2 ¢ 2,00
2 0 2,00

1 2 3,00

2 3,00

1 2 3,00

2 o 2,00

1 3,00

Dot ama s Z 1 3,00

Gruptan Alinmas1 Gereken Kredi Toplami: 10

Donemde Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 30,00

5.D6nem

Zorunlu Dersler
Ders No | Ders Kodu Dersin Adi T U Eski Kodu | AKTS
6 2 8,00
Ozgin Basky I 2 2 5,00
todraf & 3,00
i 2z 0 2,00
2 0 2,00

Gruptan Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 20,00

Sayfa :7/14
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Secmeli Dersler

Ders No | Ders Kodu

Dersin Adi

T [ §) Eski Kodu | AKTS

(K341

¥ Z 3,00

0 2 2,00

1 ) 2,00

FLM307 2 0 2,00
FLM317 2 0

2,00

FLM311

2 0 3,00

FOT313 it 2 3,00
FOT321 50YUT FOTC

1 2 3,00

1 2 3,00

G 2,00

2 1 3,00

1 1 2,00

1 1 2,00

MZK341

2 2,00

MZK

af 2 3,00

MZK351

kler

2z c 2,00

MZK349

opcloii

2 0 2,00

Teknikleri I

1 2 3,00

1 2 3,00

2 ¢ 2,00

1 2 3,00

1 2 3,00
2 o 2,00

2 3,00

2 1 3,00

Renk ve Me

2 1 3,00

TOPLUMSAL

Z ] 2,00

; SANATIN GEL

2 1 3,00

GE

SANAT UYGULAMALARI

Z 1 3,00

Duvar Resmi

N

1 3,00

Gruptan Alinmas: Gereken Kredi Toplami: 10

Donemde Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 30,00

6.Donem
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Zorunlu Dersler
Ders No | Ders Kodu Dersin Adi U Eski Kodu | AKTS
2 0 2,00
0 2,00
7 i} 3,00
2 7 5,00
6 2 8,00
Gruptan Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 20,00
Boliim Ici Secmeli Dersler
Ders No | Ders Kodu Dersin Adt T U Eski Kodu | AKTS
Odil i 2 3,00
o 2 2,00
2 0 3,00
2 o 2,00
1 2 3,00
2 3,00
i 2 2,00
video G 2 3,00
Engell 2 0 2,00
32981 2 ¢ 2,00
2 o 3,00
2 1 3,00
31491 it 2 2,00
26536 MZK398 3 0 3,00
MZK346 7 2,00
MZK316 1 2 3,00
MZK342 2 0 2,00
MZK344 2 G 2,00
MZK326 2 0 3,00
33166 MZK350 2 0 2,00
32822 MZK348 2 3,00
28820 2 0 3,00
1 2 3,00
i 2 3,00
1 2 3,00
2 0 2,00
2 0 2,00
31329 Z 0 2,00
31237 CAMUR ) 3,00
331160 i 0 2,00

Sayfa :9/14
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2 1 2,00

2 1 3;00

1 3,00

1 2 2,00

2 1 3,00

2 ] 2,00

2 o 2,00

U 2,00

Z o} 2,00

2 ] 2,00

1 3,00

2 i 3,00
Gruptan Alinmas: Gereken Kredi Toplani: 10
Diénemde Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 30,00

Sayfa :10/14
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7.Donem
Zorunlu Dersler
Ders No | Ders Kodu Dearsin Adi T u Eski Kodu | AKTS
8322 5 ) 9,00
) 4 9,00
2243 2 ] 3,00
ei EL ARASTIRMA YO 2 ] 3,00
RES433 0 2 1802427 3,00
Gruptan Alinmas: Gereken Kredi Toplami: 27,00
Segmeli Dersler
Ders No | Ders Kodu T u Eski Kodu | AKTS
2 2,00
1 2 3,00
2 3,00
1 2 3,00
2 3,00
L 3,00
7 0 2,00
1 2 0
1 2 3,00
2 0 2,00
1 2 3,00
o 2,00
1 2 3,00
2 ¢ 3,00
2 0 2,00
1 2 3,00
2 o 2,00
2 1 3,00
2 0 2,00
Rus Moderniz 2 4] 2,00
2 1 3,00
2 0 2,00
2 i 3,00
Gruptan Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 10|
Donemde Alinmasi Gereken Kredi Toplami: 37,00

I&Dbnem

Sayfa:11/14
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Zorunlu Dersler

Ders Kodu Dersin Adi T U Eski Kodu | AKTS
RES432 Sunum Teknikleri 2 o 1804432 3,00

0 2408 3,00

0 2 3,00

2 1802430 9,00

6 2 1802428 9,00

Gruptan Alinmas: Gereken Kredi Toplami: 27,00

Sayfa :12/14
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Bolim Ici Secmeli Dersler

Ders No

Ders Kodu

Dersin Adi

T U Eski Kodu | AKTS

HEYK4E0

. Tarihi IT

2 2,00

HEYK442

Z 1 3,00

1 2 2,00

2 o 3,00

2 G 3,00

2 L 2,00

ME VE

1 2 3,00

24347

0 0 3,00

24345 Glncel Sanat 0 2 2:00
o 3,00

2 0 2,00

4 1 3,00

1 2 2,00

2 1 3,00

MZKZ40

1 2 3,00

MZKARE

2 0 4,00

MZK414

TURK MU2IGT

ARMON

1 2 3,00

MZK448

0 3,00

444

1 2 3,00

2 ¢ 2,00

1 2 3,00

2 ¢ 2,00

2 L 3,00

1 2 3,00

2 ¢ 2,00

1 1 2,00

2 3,00

1 2,00

KUMA T2

1 2 3,00

M UYGULAMALARI

1 2 3,00

2 2,00
$1305 i 3,00
2 2,00

2 1 3,00

Gruptan Alinmas Gereken Kredi Toplami: 10

Doénemde Alinmast Gereken Kredi Toplami: 37,00

Sayfa :13/14



90

Toplam Kredi : 257,00

Sayfa :14/14
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OZGECMIS
Adi ve Soyadi : Mehmet Nuri KIVRAK

Dogum Yeri ve Tarihi: Isparta/ 17.02.1987
Tel: 0534 771 03 57

Egitim Durumu:
EGITIM DURUMU
Lise : Yildirim Beyazit Anadolu Lisesi, 2001- 2005 Ankara

Lisans : Stileyman Demirel Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Resim Bélimii, 2006 - 2010 Isparta

: Siauliai University, Guzel Sanatlar Fakultesi, Gorsel Sanatlar Bolumi, 2007- 2008 Litvanya
Yiiksek Lisans : Akdeniz Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Resim Anasanat Dali, 2011 - 2015 Antalya
Y. Lisans Tezi : Dijital Cizim ve Gorsellestirme Tekniklerinin Desen Egitiminde Uygulanmast,
Danisman: Prof. Sadettin SARI

Doktora : Suileyman Demirel Universitesi, GSF., Sanat ve Tasarim Anasanat Dali, 2015 -2019 Isparta

Yabanc Diller:
e Ingilizce - Litvanca
e KPDS 2010: 57 - ALES 2013: 70,3 (s6z.)

Sertifikalar:
e Solidworks (SDU, 2009)

« 3D Max (SDU, 2012)

Sanatsal ve Bilimsel Faaliyetler:

» SDU, II. Uluslararas1 Tas Heykel Sempozyumu, Gorevli, Isparta 2007

« Siauliai Universty, Lithuania, Painting and Photograpy Exhibition Katilim, Litvanya Siauliai 2008

« Tirk Hizlandirict Merkezi, VIII. Calistay1, Bremmsstrahlung Deney Hatt1 Simulasyonu, Ankara 2009

* Tirk Hizlandirict Merkezi Uluslararasi I-Mac Toplantisi, 3D Beam Dump Simulasyonu, Bodrum 2010

» Isparta Ili Degerleri ve Deger Yaratma Potansiyeli Sempozyumu, Envanter Yayini, Isparta 2010

» 1,2, 3, 4 Karma Resim ve Heykel Sergileri, Isparta 2009 - 2010 - 2011

+ 88. Yilinda Cumhuriyet, Karma Resim Heykel Sergisi, Sarkikaraagag 2011

* Bulusma, Karma Sergileri, Antalya 2012 - 2013 - 2014

 Akademik Biligsim 2013 Konferansi, 19-22 Ocak, 4 Giunlik Katilim. Antalya 2013

* 50. Uluslararasi Altin Portakal Film Festivali, Uluslararasi Plastik Sanatlar Sergisi Katilim, Antalya 2014
+ 100. Yilinda Canakkale Ruhu 253 Sanat¢i 253 Eser, Karma Sergisine Katilim, Antalya, 2015

* Anadoludan Esintiler, Karma Sergisine Katilim, Florida Atlantic University, ABD 2015

« Uskiidar Universitesi, Medical Radyasyon ve ileri Arastirmalar (USMERA) Merkezi, Danisma Kurulu Uyeligi

istanbul 2015
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« 28th European Conference on Operational Research, OP and Art Baglikli Oturumunda Oturum Bagkanligi,

Polonya 2016

Tasarimlar ve is Deneyimi:

+ Stileyman Demirel Universitesi, Giizel Sanatlar Egitim Fakiiltesi Bina Kompleksi, Mimari Projesi ve
Animasyonu, 2010

* Giimiis Evleri, Mimari Proje Animasyon Filmi, Ankara 2010

* Yusuf Sagmaz’in Siyah Beyaz ve Gri Romaninin Kapak Fotografi, Isparta 2010

« Milli Egitim Bakanlig1, Lise ve Dengi Okullarda Vekil Ogretmenlik, Sarkikaraagag, Isparta 2011

Stileyman Demirel Universitesi, Stileyman Demirel’in Bronz Malzemeden Anit Heykeli Yapimu, Isparta 2011

Burdur Belediyesi, Sultandere Mezarlig1, El Yontmasi Tastan, Amit Kapi (portal) Yapimi, Burdur 2011

+ Siileyman Demirel Universitesi, GULAR (Giil ve Giil Uriinleri Arastirma ve Uygulama Merkezi), Endiistriyel
Uriin Tasarimlari ve Kurumsal Kimlik Tasarim (faydali model tasarim tescilli), Isparta 2012

« Akdeniz Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Sosyal Sorumluluk Projesi, Tanitim Filmi, Antalya 2012

* Diinya Kahveleri ve Dagarcik Donmus Gida Web Siteleri Tasarimi ve Yapimi, Antalya 2013

Master of Minds Danigmanlik’ta Konsept Artist Statlisinde Calisma, Antalya 2013
+ EXPO 2016 Antalya, Heykel Parki Projesi ve Animasyon Filmi, Antalya 2013

* Mod Pub Bistro, Kurumsal Kimlik Tasarimi, Isparta 2013

Barida Hotels, Disco ve Pub I¢ Mimari Projesi ve Kurumsal Reklam Stratejisi Raporu, Isparta, 2013

Nur Fresh Gida, Kurumsal Kimlik Tasarimi, Isparta 2014

* Orion Cafe, Kurumsal Kimlik Tasarimi, Isparta 2014

Innova Reklam’ da Tasarimci Statiisiinde Calisma, Antalya 2014

Pilaver Restaurant, Reklam Gérselleri ve Uygulamalari, istanbul 2014

» Tiirkiye Denizcilik Isletmeleri AS. I¢in ‘Su Alt1 Heykel Park1® Tasarimi ve Animasyon Filmi, Antalya 2014

Mitannia Regency Hotel, Kurumsal Kimlik Tasarimi, Diyarbakir 2014

Innova Reklam’ da Tasarimci Statiisiinde Calisma, Antalya 2014

» Keyf-i Cay, Erasta AVM Dig Mekan Satig Stand1 Tasarimi ve Uygulamalasi, Antalya 2014

* Sarkikaraagag¢ Belediyesi, Selguklu Temasinda Tiirbe Tasarimi ve Cesme Tasarimi Mimari Projesi, Isparta
2015

» Tophane Cay Bahgesi, Tabela - Reklam Tasarimlari ve Uygulamalari, Antalya 2015

* Mattasarim & Mattconcept Reklam Ajansi: Kurucusu, Antalya 2014-2015

* Medical Imaging Teacher™, Diinyanin en genis kapsamh radyoloji uygulamasi, (android) Isparta 2016



