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RESEARCH ARTICLE / ARASTIRMA MAKALESI

Tiyatro oyuncularinin ezberleme ve unutma
deneyimleri: Bellek ve temsil iliskisi iizerine

bir inceleme

Memorization and forgetting experiences of theater actors: A
study on the relationship between memory and performance

e
Yigit Kocabiyik ®

Aras. Gor. Dr., Igdir Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Tiirkiye, e-mail: kocabiyikyigit@gmail.com

Oz

Performansin eksiksiz ve hatasiz bir sekilde gerceklestirilmesi ilkesine dayanan tiyatro sanatinda oyuncularin
replik ezberleme ve unutma deneyimleri temel unsurlardan biridir. Bu ¢alismanin amaci, tiyatro oyuncularmin
oyun metnini ezberleme, unutma deneyimleri ve algilarini arastirmak, bellek deneyiminin temsil pratigi ile
iligkisini incelemektir. Nicel yontem temel alinan arastirmada betimsel tarama ve anket uygulanmasi yoluyla
mevcut durum ortaya konmaya calisilmistir. Aragtirmanin evreni, Tiirkiye’de 2022-2023 tiyatro sezonu icinde
performans icra etmis oyunculardan olusmaktadir. Arastirmanin orneklemi, galisma evreni tizerinden alinan
toplam 322 oyuncudan olusmaktadir. Calismanin bulgularma gore; oyuncular arasinda ezberleme yeteneklerinin
farklilik gosterdigi goriisii cogunluktadir. Ayrica replik unutma problemleri sadece bellek kapasitesine bagh
tutulmamaktadir. Monolog ve diyalog ezberleme konusunda oyuncular diyalog ezberlemenin daha zorlu
oldugunu diistinmektedir. Oyuncular deneyim kazandik¢a replik unutma egiliminin azaldigina inanilmaktadir.
Prova siirecinde oyuncular, cesitli ezber tekniklerini kullanarak replik unutmay1 minimize etmeye caligsmaktadir.
Bunun yani sira oyuncular yeterli prova siiresinin unutma egilimini azalttigina inanmaktadir. Performans sirasinda,
¢ogu oyuncu, replik unutmanin performanslarini veya oyunun biitiinliigiinii olumsuz etkilemedigi gériisiindedir.
Oyuncularin ezberleme ve unutma siireglerine yonelik goriislerinde egitim seviyesi, deneyim, yas ve cinsiyet gibi
faktorlerin farkliliklara sebep oldugu gozlemlenmistir. Ozellikle, 6zel akademilerden mezun olan oyuncularin
ezber tekniklerini daha fazla benimsedikleri goriilmiistiir. Deneyim diizeyi, oyuncularin replik unutma egilimlerini
nasil degerlendirdikleri konusunda belirleyici bir faktor olarak karsimiza ¢gikmistir. Yasin replik unutma ve sahne
performansina etkisi oldugu goriilmiistiir. Kadin oyuncularin ezber tekniklerinin replik unutma sorunlarina etkili
bir ¢6ztim olabilecegine inandiklar1 gozlemlenmistir.

Anahtar kelimeler: Tiyatro, Oyunculuk, Unutma, Ezber, Bellek.

Citation/Atif: KOCABIYIK Y. (2024). Tiyatro oyuncularmin ezberleme ve unutma deneyimleri: Bellek ve temsil iliskisi iizerine bir inceleme.
Journal of Arts. 7(1): 1-15, DOI: 10.31566/arts.2338
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Kocabiyik

Abstract

In theatre, flawless stage performances are essential, and actors’ memorization and forgetting experiences play a
crucial role. This research investigates theater actors’ experiences and perceptions of memorizing and forgetting
their lines, examining the connection between these memory experiences and representation practices. Using a
quantitative approach with surveys as the primary data collection method, the study focuses on actors participating
in the 2022-2023 theater season in Turkey, with a sample size of 322 actors selected from this universe. The majority
of actors think that the ability to memorize lines varies greatly between individuals. Differences of opinion exist
among actors regarding the memorization of monologues and dialogues, with most actors finding dialogues more
difficult to memorize. It is a common belief among actors that accumulated experience is associated with a reduced
tendency to forget lines. During rehearsals, actors often use a variety of memorization techniques to minimize
the risk of forgetting lines, believing that adequate rehearsal time reduces the likelihood of forgetting. Factors
such as educational attainment, experience, age, and gender contribute to differences in actors’ perspectives on the
memorization and forgetting processes. Notably, actors with academic training from specialized academies tend
to more readily embrace memorization techniques. Experience level is identified as a pivotal determinant in how
actors evaluate their inclination to forget lines. Actors with limited experience tend to hold the belief that their
propensity for forgetting lines will decrease with accumulating experience, while actors with five or more years of
experience exhibit a more ambiguous stance on the matter.

Keywords: Theater, Acting, Forgetting, Memorization, Memory.

1. GiRiS Oyunculuk alanindaki tiim bu unsurlar, oyuncu

ve hafiza iliskisinin belirgin gostergeleridir.

Oyuncular i¢in ezberleme, oyunculuk sanatinin Ayrica performans  swasinda  unutma
4

temel bilesenlerinden birini olusturur. Oyuncu, durumuyla basa cikma yetenegi de Snemlidir.

s0z temelli bir performans sergiliyorsa, oncelikle Olast bir unutma durumunda, performansin
4

repliklerini hatirlamali, kendini sahnelemek kesintiye ugramadan ve oyunun biitiinliigiiniin

istedigi kurgusal diinyanin i¢inde hissetmeli ve korunarak devam etmesi icin oyuncunun

sanatini icra etmelidir (Knebel, 2021). Ayrica, konsantrasyonunu siirdiirebilme becerisi

oyuncu, fiziksel bir performans sirasinda gereklidir. Bu nedenlerle, oyuncularin ezberleme

sahnede var olan koreografiyi ve hareket ve unutma deneyimlerini incelemek, bu alandaki

diizenini hafizasinda tutmalidir. Miizikle snemli bir konu olarak gériilmektedir.

veya partnerle uyum iginde hareket etmeyi

gerektiren, dogaclama olmayan, yani bir dizi Konu 6zelinde bir literatiir taramas: yapildiginda
belirli hareketi igeren performanslarda, hafiza en ozellikle {iilkemizde sayica siurh calismaya
kritik araclardan biridir. rastlanmaktadir. Tiirkiye'de, Genco Erkal

tarafindan 1965 yilinda gerceklestirilen ‘Tiyatro

Konservatuvarlar ve Gilizel Sanatlar Fakiilteleri Oyuncularinda Hafiza ve Ezber Teknikleri’

oyunculuk yetenek sinavlarinda, oyuncudan adli tez, bu alandaki dikkat ¢ekici bir ¢alisma

genellikle ~belirli bir tiradi (bir oyunda, ornegidir (Erkal, 1965). Erkal, Istanbul'da calisan

oyuncunun bir defada sdyledigi uzun parca) 50 oyuncunun hafiza ve ezberleme tekniklerini

belirlenen stire icinde ezberlemesi ve bu tirad incelemis ve bu konuda farkliliklarin motivasyon,

icra etmesi beklenir. Benzer bir zorunluluk, cinsiyet, calistiklari yer ve yas faktorleri ile

sinavin hareket, dans ve san béliimlerinde de nasil iligkilendirilebilecegini aragtirmistir. Bu

bulunmaktadir. Ozellikle hareket tekrar1 veya calismanin ardindan iilkemizde oyuncular icin

ezgi tekrar1 gibi asamalarda, verilen hareketin oyun metni ezberleme konusunda bilimsel bir

veya ezginin sadece teknik acidan dogru olmasi calismanmn olmamasi ilgingtir. Diger yandan,

yeterli degildir; dogru sirayla icra edilmesi de yurtdisinda bu konu iizerine bircok kitap ve

hayati nem tagr. deney odakli arastirmalar bulunmaktadir.

Bu calismalardan en kapsamlisi, oyuncularin
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ezber siirecinde fiilen kullandiklar1 6grenme
stratejilerinin  belirlenmesini amaglamaktadir
(Noice, 1992; Noice and Noice, 2006). Oyuncularin
ezber siireglerini inceleyen bir baska calisma
(Oliver ve Ericsson, 1986), role iliskin ¢alismalar
yapildiktan ve profesyonelce icra edildikten
sonra, roliin ¢esitli boliimlerinin erisilebilirligini
ve hatirlanma hizin1 aragtirmistir. Bu konudaki
bir diger calisma (Intons-Peterson ve Smyth,
1987) ise oyuncularin ezberleme yeteneklerini
incelemistir. Bu calismalar, oyuncularin sahne
performanslarinda ezberleme motivasyonlarim,
ezber siireclerini, tekniklerini ve stratejilerini
incelemesi agisindan olduk¢a 6nemlidir.

Bu calismanin amacy; tiyatro oyuncularinin
oyun metnini ezberleme, unutma deneyimleri
ve algilarin1 arastirmak, bellek deneyiminin
temsil pratigi ile iligkisini incelemektir. Calisma,
ezberleme ve unutmaya iliskin alg1 ve deneyimi
merkeze aldig1 i¢in daha onceki ¢alismalardan
igerik ve yontemsel agidan farklilasmaktadir.

“Oyuncularin ezberleme ve hafizada tutmaya
dairdeneyimleri vealgilarinasildir?” sorusundan
yola ¢ikan c¢alisma, asagidaki sorulara cevap
aramaya calismaktadir.

e Oyuncularin ezberlemeye dair genel algilar
nasildir?

e Prova siirecinde oyuncularin ezberleme ve
hafizada tutmaya dair deneyimleri nasildir?

e Temsil sirasinda oyuncularin ezberleme ve
hafizada tutmaya dair deneyimleri nasildir?

e Yas, cinsiyet, sezonda yer alinan temsil sayisi,
oyunculuk deneyimi ve mesleki egitim gibi
faktorlerin oyuncularin ezberleme ve hafizada
tutmalarina etkileri nelerdir?

Bu sorulara yanit arayan calismanin kapsamu
tiyatro oyuncular1 ve tiyatro performans: ile
sinirh tutmustur. Dizi ve sinema oyunculugu
farklt parametrelere sahip oldugu icin bu
¢alismanin igerigine dahil edilmemistir.

2. YONTEM

Bu baslikta arastirmanin evreni ve 6rnekleminin
yani sira, veri toplama aracinin gelistirilmesi,
verilerin analiz  ve

toplanmast, yapilan

istatistiksel islemler yer almaktadir. Arastirmada

nicel yontem temel alinmistir. Nicel yontem,
belirli bir Orneklem grubundan elde edilen
verilerden yola cikarak, degiskenler arasindaki
iliskileri ve farkliliklar1 ortaya koyarak, elde
edilen bulgular1 objektif bir sekilde genellenebilir
hale getirmeyi amaclayan bir yaklasimdir (Gall
vd. 1996). Arastirmada betimsel tarama ve anket
uygulanmas: yoluyla mevcut durum ortaya
konmaya ¢alisilmstir.

2.1. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni, Tirkiye'de 2022-2023
tiyatro sezonu iginde performans icra etmis
oyunculardan  olusmaktadir.  Arastirmanin
orneklemi, calisma evreni {izerinden alinan
toplam 322 oyuncudan olusmaktadir. Hinkin
(1995), bir calisma igin yeterli 6rneklem sayisinin
belirlenmesinde soru formunda bulunan
ifadelerin en az 10 katina ulagilmasinin yeterli
olacagini ifade etmistir. Soru formunda 20
ifade bulunmasindan dolayi, c¢alisma igin
gerekli Orneklem sayisinin en az 200 olmasi
gerektigi goriilmektedir. Dolayisiyla, bu ¢alisma
kapsaminda ulasilan 6rneklem sayisinin 322
kisi oldugu diistiniildiiglinde bu saymin yeterli
diizeyde oldugu soylenebilir. Arastirmaya
konu olan birey, nesne ya da olaylar1 kendi
kosullar igerisinde oldugu gibi tanimlanmasi ve
arastirmada ge¢misten giiniimiize var olan bir
durumun oldugu gibi betimlenmesi amaglandig1
igin tarama modeli yaklasimi benimsenmistir
(Karasar, 2002). Oyuncularin ezberleme ve
unutma deneyimlerinin belirlenebilmesi
amaciyla literatiir taramasi yapilmis ve likert tipi

anket kullanilarak betimlenmeye ¢alisilmistir.

2.2. Veri Toplama Araclarinin Gelistirilmesi ve
Toplanmasi

Veriler 20 maddeden olusan bir anket yolu ile
toplanmustir. Oyuncularin ezberleme ve unutma
deneyimlerinin  belirlenebilmesi ~ amaciyla
gelistirilen 571 likert tipi anket 6rnekleme alinan
oyunculara uygulanmistir. Anket maddeleri,
literatiir taramasi sonucunda elde edilen bilgiler
ile farkli alanlardaki benzer uygulamalara
iliskin yapilan c¢alismalardaki anket formlar:
incelenerek Dbelirlenmistir. Daha sonra alan
uzmanlarinn goriisii alinarak ankette yer alacak
ifadelere iligskin 35 soruluk bir madde havuzu

olusturulmustur. Madde havuzundaki ifadeler
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igin uzman gortisleri de almarak bu maddeler
daha sonra 20’ye indirilmistir. Arastirmada
kullanilan likert tipi lgegin gecerlilik katsayisi
(Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling
Adequacy) KMO = 0.85 ve giivenirlik katsayist
Cronbach Alpha = 0.75 olarak hesaplanmigtir.

Ayrica goniilliilik esasina dayali maddenin
olumsuz olarak isaretlenmesi nedeniyle 1 anket
formu arastirma kapsamma almmamustir.
Toplamda 322 oyuncunun goriisleri arastirma

kapsamina dahil edilmisgtir.
2.3. Verilerin Analizi

Anketlerden Google Forms yoluyla elde edilen
veriler, Statistical Package for Social Science for
Mac (SPSS 29.0) programi kullanilarak bilgisayar
ortammna aktarilmis ve ylizde, aritmetik
ortalama, standart sapma, anlamlilik testi gibi
istatistiksel islemler yapilmigtir. Verilerin analizi

icin agsagidaki istatistiksel islemler kullanilmistir.

Oyuncularin kisisel Ozellikleri ile ilgili (yas,
cinsiyet, 2022-2023 sezonu yer alinan temsil sayis,
oyunculuk deneyimi, mesleki egitim) tanimlayici
istatistiksel analizler icin frekans ve yiizde
alma teknikleri kullanilmistir. Oyuncularin
farkli boyutlardaki beklentilerinin ezberleme
ve unutma deneyimlerini etkilemesine yonelik
oyuncu goriisleri arasinda yasa, cinsiyete,
2022-2023 sezonu yer alinan temsil sayisina,
oyunculuk deneyimine ve mesleki egitime gore
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
amaciyla ikili gruplarda Bagimsiz Gruplar t-testi
uygulanmistir.

Uygulanan likert tipi 6lgek besli degerlendirme
seklinde hazirlanmis olup buna yonelik olarak
araliklar seceneklere ayrilarak analiz i¢in uygun
hale getirilmistir. Ortalama karsilastirmalara
esas olmak {izere; tamamen katiliyorum 4,20-
5,00, katiliyorum 3,40-4,19, kararsizim 2,60-3,39,
katilmiyorum 1,80-2,59, hi¢ katilmiyorum 1,00-
1,79 seklinde puanlandirilmistir (Tasdemir, 2003,
s. 295).

Calisma bulgularinda “Tamamen katiliyorum”

ve “Katihiyorum” diizeyindeki maddeler
birlikte yorumlanarak katilimcilarin maddeye
katildiklar1  ifade

katilmiyorum” ve “Katilmiyorum” diizeyindeki

edilmigtir. ~ “Tamamen

maddeler birlikte yorumlanarak katilimcilarin

katilmadiklar1  ifade
“Kararsizim” dtiizeyindeki madde ise tek

maddeye edilmistir.

basma yorumlanmis, bu maddeyi tercih eden
katilimcilarin  yeterli diizeyde katilmadiklar
ifade edilmistir.

3. BULGULAR

Bulgular boliimiinde Orneklemde yer alan
oyuncularin demografik verilerinin yani sira
belirlenen arastirma sorularina yonelik bulgular
yer almaktadir.

3.1. Ornekleme iligkin Demografik Veriler

Orneklemde yer alan oyuncularin demografik
verileri Tablo 1'de gosterilmigtir.

Tablo 1. Ornekleme iliskin demografik veriler

Oyuncularin
Cinsiyete Gore Dagilim1
Cinsiyet N %
Kadin 141 43.8
Erkek 181 56.2
Toplam 322 100.0
Yasa Gore Dagilimi
Yas Aralig1 N %
18-24 aras1 36 11.2
25-34 arasi 121 37.6
35-44 aras1 107 33.2
45-54 aras1 49 15.2
55 ve tizeri 9 2.8
Toplam 322 100.0

2022-2023 Sezonunda Gergeklestirdigi Toplam
Temsil Sayisina Gore Dagilimi

Temsil Sayis1 Aralig1 N %
Sezonda 1-5 aras1 109 33.9
Sezonda 5-10 aras1 29 9.0
Sezonda 10-15 aras1 29 9.0
Sezonda 15 ve iizeri 155 48.1
Toplam 322 100.0
Oyunculuk Deneyime Goére Dagilimi
Y1l Aralig: N %
0-2 y1l aras1 23 7.1
2-5 yil arast 34 10.6
5 yil ve {izeri 265 82.3
Toplam 322 100.0
Egitim Duruma Goére Dagilim1
Tiir N %
Egitim almayanlar 25 7.8
YOK ya da MEBe bagh 58 18.0
olmayan okuldan alanlar
YOK ya da MEB’e bagli olan 239 74.2
okuldan alanlar
Toplam 322 100.0
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Orneklemde yer alan 322 oyuncudan 141’1 kadin,
1811 erkektir. Oyuncularin yas dagilimma
bakildiginda, 18-24 yas araliginda 36 kisi, 25-34
yas araliginda 121 kisi, 35-44 yas araliginda 107
kisi, 45-54 yas araliginda 49 kisi, 55 ve tizeri yas
araliginda 9 kisi bulunmaktadir. Orneklemdeki
oyuncularmn 2022-23 sezonunda oynadiklar
oyun temsillerinin sayisina gore dagilimi ise
sOyledir: 1-5 temsil aras1 109 oyuncu, 5-10 temsil
arasi 29 oyuncu, 10-15 temsil arasi 29 oyuncu
ve 15 ve iizeri oyun temsilinde yer alan oyuncu
sayist 155’tir. Bir temsil, bir oyunun seyirci
karsisinda sahnelendigi her bir gosteridir.
Yani, bir oyunun bir kez sahnelenmesi bir
temsil olarak adlandirilir. Ornegin, bir tiyatro
oyunu hafta boyunca her giin sahneleniyorsa,
o hafta boyunca her giin yapilan gosterimler
ayrt ayri temsil olarak kaydedilir. Dolayisiyla,
“oyuncularin  2022-23 sezonunda oynadiklar
oyun temsillerinin say1s1” ifadesi, her oyuncunun
belirli bir siire i¢cinde sahneye koyulan oyunlarda
kag kez performans icra ettigini ifade etmektedir.

Oyuncularin  deneyimlerine bakildiginda, 0-2
yil arasi deneyime sahip 23 oyuncu, 2-5 yil
arast deneyime sahip 34 oyuncu, 5 yil ve tizeri
deneyime sahip 265 oyuncu bulunmaktadir.
Egitim durumuna gore ise, oyunculuk alaninda
egitim almayan 25 oyuncu, YOK ya da MEB’e
bagli olmayan okullardan egitim alan 58 oyuncu
ve YOK ya da MEB’e bagli okullardan egitim
alan 239 oyuncu mevcuttur.

3.2. Oyuncularin Ezberlemeye Dair Genel
Algilan

Arastirma kapsaminda uygulanan anketin
ilk dort maddesiyle yedinci ve dokuzuncu
maddeleri oyuncularin ezberlemeye dair genel
algilarmni incelemektedir. Ezberlemeye dair
genel algilara iliskin goriisler Tablo 2'de yer
almaktadir.

Oyuncularin biyiik bir c¢ogunlugu (%87,6),
“Bazi insanlar daha kolay ezberler ve daha giiglii
hafizalara sahiptir” goriisiinii desteklemektedir.
Ancak, “Ezberlemek bir
goriisiine cogunluk (%47,2) katilmamaktadir.

yetenek isidir”
Ayrica, “Replik unutma sikligim bellegimin
kapasitesiyle alakalidir” goriisiine de gogunluk
(%69) katilmamaktadir. Diger bir taraftan,

oyuncularin ¢ogunlugu (%52,8), “Oyunculuk
deneyimim arttikca replik unutma egilimim
azalir” goriistinii desteklemektedir.

Oyuncularin genel algilarint inceleyen tigiincii
ve dordiincii sorular, monolog ve diyalog
ezberleme konularma odaklanmaktadir. Bu
baglamda, oyuncularin c¢ogunlugu (%73,9)
monolog

ezberlemenin  kolay  oldugunu

diisiiniirken, diyalog ezberlemenin kolay
oldugunu diistinenlerin orani (%49,7) daha

disiiktiir.

3.3. Prova Siirecinde Oyuncularin Ezberleme ve
Hafizada Tutmaya Dair Deneyimleri

Arastirma anketinin onuncu ve on birinci
maddeleri, prova siirecindeki deneyimleri
incelemektedir. Oyuncularin ezberleme ve
hafizada tutma konusundaki goriisleri Tablo 3'te

sunulmustur.

Oyuncularin  biiyiik  ¢ogunlugu  (%62,1),
“Ezber teknikleri kullanarak replik unutmayi
en aza indirme ¢abasi gosteririm” goriisiinii
desteklemektedir. Ayrica, yeterli prova siiresi
oldugunda, oyuncularin biiyiitk ¢ogunlugu
(%91,9), “Replik unutma egilimim azalir”

goriisiinii desteklemektedir.

3.4. Temsil Sirasinda Oyuncularin Ezberleme
ve Hafizada Tutmaya Dair Deneyimleri

Arastirma kapsaminda uygulanan anketin
besinci, altinci, sekizinci maddeleri ve son sekiz
maddesi ezberleme ve hafizada tutmaya dair
deneyimleri arastirmaktadir. Temsil sirasinda
oyuncularin ezberleme ve hafizada tutmaya
dair deneyimlerine iliskin goriisler Tablo 4’te yer
almaktadir.

‘Replik unutma endisesi nedeniyle sahip
oldugum potansiyeli tam olarak gosteremem’
goriisiine oyuncularin  ¢ogunlukla (%64,6)
katilmadiklar1 ‘Replik
unutma aninda yasadigim stres diizeyi ytiksektir’

gozlemlenmektedir.

goriisiine katilanlarla (%41,2), katilmayanlar
(%41,9) arasindaki degerler birbirine ¢ok
yakindir.  ‘Her  temsilde  repliklerimden
bazilarmi unuturum’ goriisiine oyuncularin
biiytiik bir cogunlugunun (%81,3) katilmadiklar

goriilmektedir. ‘Uyguladigim ezber teknikleri
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repliklerimi  hatirlamama  yardimc  olur’
goriisiine oyuncularin biiyiik bir cogunlugunun
(%79,5) katildigr gozlemlenmektedir. ‘Replik
dikkatim  dagilir’

oyuncularin ¢ogunlugunun (%64,6) katilmadig1

unuttugumda goriisiine

goriilmektedir.

‘Replik unuttugumda performansimin akist
bozulur ve oyun biitiinliigh etkilenir’ goriisiine
(%57,1)
‘Replik
unuttugumda karakterin duygusal durumunu

yine oyuncularin = ¢ogunlugunun

katilmadig: gozlemlenmektedir.

neredeyse yarisinin (%49,1) katilmadig1 tespit
edilmistir. ‘Replik unuttugumda kendime olan
giivenimi kaybederim” goriisiine oyuncularmn
cogunlugunun (%71,7) katilmadigi, ‘Replik
unutmak, performansimdaki ritmi ve tempoyu
etkiler’ goriigiine ise oyuncularm neredeyse
(%44,1)  katildig:
‘Seyircinin varligin1  hissettigim zamanlarda

yarismin goriilmektedir.

replik unutma egilimim artar’ goriisiine

oyuncularin biiyiik bir ¢ogunlugunun (%77,3)
katilmadigr gozlemlenmistir. “Teknik hatalar

o o replik unutmama neden olur goriisiine

ve derinligini korumakta zorlanirim’ goriisiine 1 o o
y y o . oyuncularin  yansinin  (%50)  katilmadig:
oyuncularin ¢ogunlugunun (%62,4) katilmadig1 goriilmektedir.
goriilmektedir. ‘Replik unuttugumda igsel
motivasyonum azalir’ goriisiine oyuncularin
Tablo 2. Ezberlemeye Dair Genel Algilara fliskin Veriler
Ezberlemeye Dair Tamamen Katilmiyorum Kararsizzim Katiliyorum  Tamamen Ort.
Genel Algilar Katilmiyorum Katiliyorum
f % f % f % f % f %

1.Baz1 insanlar daha 2 0.6 16 5.0 22 6.8 200 621 82 255 4.07
kolay ezberlerler ve
hafizalar1 daha
glicliidiir.
2.Ezberlemek bir 27 8.4 125 38.8 65 202 91 28.3 14 43 2.81
yetenek isidir.
3. Diyalog ezberlemek 2 0.6 38 11.8 44 137 183 56.8 55 171 3.78
kolaydir.
4. Monolog 11 3.5 84 26.1 67 208 135 419 25 7.8 3.25
ezberlemek kolaydir.
7. Replik unutma 75 23,3 147 45.7 57 17.7 36 11.2 7 2.2 2.23
sikligtm  bellegimin
kapasitesiyle
alakalidir.
9. Oyunculuk 25 7.8 81 25.2 46 143 125 38.8 45  14.0 3.26
deneyimim  arttikca
replik unutma

egilimim azalir.

Tablo 3. Prova Siirecinde Ezberleme ve Hafizada Tutmaya Dair Deneyimlere iliskin Veriler

Prova Siirecinde Tamamen
Ezberleme ve Katilmiyorum
Hafizada Tutmaya f % f %
Dair Deneyimler

10. Ezber teknikleri 20 6.2 61 18.9

kullanarak
unutmayi en
aza indirme
gosteririm.
11. Yeterli prova siiresi 4 1.2 9 2.8
oldugunda replik

unutma egilimim

replik

cabasi

azalir.

Katilmiyorum Kararsizi

Katiliyorum  Tamamen Ort.
m Katiliyorum
f % f % f %

40 124 159 494 41 127 3.44

12 4.0 164 509 132 41.0 4.28
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Tablo 4. Temsil Sirasinda Ezberleme ve Hafizada Tutmaya Dair Deneyimlere Iliskin Veriler

Temsil Sirasinda Tamamen Katilmiyorum Kararsizzim Katiliyorum Tamamen Ort.
Ezberleme ve Katilmiyorum Katiliyorum
Hafizada Tutmaya f % f % f % f % f %

Dair Deneyimler

5. Replik unutma 92 28.6 116  36.0 45 14.0 55 171 13 4.0 2.32
endisesi nedeniyle

sahip oldugum

potansiyeli tam olarak

goOsteremem.

6. Replik unutma 38 11.8 97 30.1 48 149 110 342 29 9.0 2.98
aninda yasadigim

stres diizeyi yiiksektir.

8. Her  temsilde 99 30.7 163 50.6 23 7.1 31 9.6 6 1.9 2.01
repliklerimden

bazilarini unuturum.

12. Uyguladigim ezber 5 1.6 24 7.5 37 115 190  59.0 66 205 3.89
teknikleri repliklerimi

hatirlamama yardimei

olur.

13. Replik 24 7.5 125 388 76 23.6 81 252 16 50 2.81
unuttugumda

dikkatim daglir.

14. Replik 41 12.7 143 44.4 69 214 60 18.6 9 2.8 2.54
unuttugumda

performansimin akisi

bozulur ve oyun

biitiinliigii etkilenir.

15. Replik 49 15.2 152 472 60 18.6 49 152 11 34 2.44
unuttugumda

karakterin  duygusal

durumunu ve

derinligini korumakta

zorlanirim.

16. Replik 37 11.5 121 37.6 76 23.6 76 236 10 31 2.69
unuttugumda igsel

motivasyonum azalir.

17. Replik 78 24.2 153 475 41 127 42 13.0 7 2.2 2.21
unuttugumda

kendime olan

glivenimi kaybederim.

18. Replik unutmak, 20 6.2 96 29.8 63 19.6 121 376 21 65 3.08
performansimdaki

ritmi  ve tempoyu

etkiler.

19. Seyircinin varligin1 97 30.1 152 47.2 35 109 36 112 2 0.6 2.05
hissettigim

zamanlarda replik

unutma egilimim

artar.

20. Teknik hatalar 33 10.2 128 39.8 88 273 62 193 10 3.1 2.65
replik unutmama

neden olur.
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3.5. Oyuncularin Unutma ve Ezberleme

Deneyimlerini Etkileyen Faktorlerin Analizi

Calismada oyuncularin egitim diizeyi, deneyim
siireci, yas ve cinsiyet gibi temel faktorlere
gore verdigi cevaplar ve bu degiskenlerin
oyuncularin unutma, ezberleme deneyimlerine
olan etkisi arastirilmistirr. Bu faktorlerin
oyuncularin performanslar: iizerindeki etkisini
daha iyi anlamak, sahne sanatlarmnin egitimi
ve pratigi acisindan da Snemli goriilmektedir.
Egitim faktoriine gore anlamhibik diizeyi
agisindan farklilik bulunan maddeler Tablo 5'te
yer almaktadir. Farklilik bulunmayan maddeler

degerlendirmeye alinmamugtir.

Egitim faktoriine iliskin anlamli farkliliklarin

bulundugu maddeler incelendiginde,
‘Oyunculuk deneyimim arttik¢a replik unutma
egilimim azalir’ goriisiine egitim almayan ve
YOK ya da MEB’e bagl olan oyunculuk egitim
kurumlarinda egitim alan oyuncularin kararsiz
oldugu gozlemlenmistir. Ote yandan, YOK ya
da MEB’e bagl olmayan 6zel akademilerden

mezun olan oyuncularin bu goriise katildiklar

‘Ezber teknikleri kullanarak replik unutmay1 en
aza indirme gabasi gosteririm’ goriisiine yine
egitim almayan ve YOK ya da MEB’e bagli olan
oyunculuk egitim kurumlarmda egitim alan
oyuncularinkararsizoldugu gézlemlenmektedir.
YOK ya da MEBe bagh olmayan o6zel
akademilerden mezun olan oyuncularin ise bu
goriise katildiklar1 goriilmektedir.

‘Replik unuttugumda dikkatim dagilir’ goriisiine
ise egitim alanlar ve almayan arasinda anlaml
bir farklilik goriilmektedir. Egitim alanlarin
bu konu 6zelinde kararsiz oldugu goriiliirken,
egitim almayanlarin goriise katilmadigr tespit
edilmistir.

Deneyim faktoriine gore anlamlilik diizeyi
agisindan farklilik bulunan maddeler Tablo 6’da
yer almaktadir.

‘Oyunculuk deneyimim arttik¢a replik unutma

egilimim azalir’ goriisiine iliskin deneyim
faktorii incelendiginde, bes yildan az deneyimi

olan oyuncularmm bu goriisii destekledigi,

gortilmektedir. yani deneyimsiz oyuncularin deneyimleri
Tablo 5. Egitim faktorii
Maddeler Degiskenler f Anlamlilik
Diizeyi
9. Oyunculuk Oyunculuk alaninda egitim almadim. 25 3.28
deneyimim arttik¢a Oyunculuk alaninda 6zel atdlye, YOK 58 3.52
replik unutma ya da MEB’e bagli olmayan okullarda
egilimim azalir. egitim aldim/almaktayim.
Oyunculuk alaninda YOK ya da MEB’e 239  3.20
bagl olan okullarda egitim
aldim/almaktayim.
10. Ezber teknikleri Oyunculuk alaninda egitim almadim. 25 3.40
kullanarak replik Oyunculuk alaninda 6zel atdlye, YOK 58 3.60
unutmay1 en ya da MEB’e bagli olmayan okullarda
aza indirme ¢abasi egitim aldim/almaktayim.
gOsteririm. Oyunculuk alaninda YOK ya da MEB’e 238  3.40
baglh olan okullarda egitim
aldim/almaktayim.
13. Replik Oyunculuk alaninda egitim almadim. 25 2.56
unuttugumda Oyunculuk alaninda 6zel atdlye, YOK = 58 2.62
dikkatim dagilir. ya da MEB’e bagh olmayan okullarda
egitim aldim/almaktayim.
Oyunculuk alaninda YOK ya da MEB’e 239  2.89

baglh olan okullarda
aldim/almaktayim.

egitim
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arttikca replik unutma egilimlerinin azaldigina
inandiklar1 gozlemlenmektedir. Diger taraftan,
bes y1l ve iizeri deneyime sahip oyuncularin bu
goriise kararsiz kaldig1 goriilmektedir.

‘Replik  unuttugumda performansimin  akist
bozulur ve oyun biitiinliigli etkilenir’ goriisiine
yonelik olarak deneyim faktorii incelendiginde,
bes yildan az deneyime sahip olan oyuncularin
kararsiz goriiste oldugu goriilmektedir. Bes yil
ve lizeri deneyime sahip olan oyuncularin ise bu
goriise katilmadig: tespit edilmigtir.

‘Replik unuttugumda karakterin duygusal
durumunu ve derinligini korumakta zorlanirim’
goriisine bes yildan az deneyime sahip
olan oyuncularin kararsiz kaldigi, bes yil ve
tizeri deneyime sahip olan oyuncularm ise
katilmadiklar1 gozlemlenmektedir.

Sezonda oynanan temsil faktoriine gore
anlamhilik diizeyi agisindan farkliik bulunan

maddeler Tablo 7’de yer almaktadir.

‘Oyunculuk deneyimim arttik¢a replik unutma
egilimim azalir’ goriistine dair deneyim faktorii
incelendiginde, sezonda bes ve {izeri temsilde
oynayan oyuncularin bu goriise katilmadiklars,
bes temsilden daha az oynayan oyuncularin
kararsiz goriis bildirdigi tespit edilmistir.

‘Replik  unuttugumda igsel motivasyonum
azalir’ goriisiine sezonda on ve daha az temsilde
oynayan oyuncularin kararsiz kaldiklari, on ve
tizeri temsilde oynayan oyuncularin katilmadig:
gorilmiistiir.

Yas faktoriine gore anlamlilik diizeyi agisindan
farklihk bulunan maddeler Tablo 8de yer
almaktadir.

‘Ezberlemek bir yetenek isidir’ goriisiine dair
yas faktoriiniin incelendigi bu durumda,
55 yas ve fizeri oyuncularin bu goriise
katildiklari, 55 vyas altindaki oyuncularin
kararsiz kaldig1 goriilmektedir. ‘Her temsilde
repliklerimden bazilarin1 unuturum’ gortisiine
55 yas ve ilizeri oyuncularin kararsiz kaldigi,
55 yas altindaki oyuncularin katilmadiklar:
goriilmektedir. ‘Replik unuttugumda dikkatim
dagilir’ goriisiine 55 yas ve tlizeri oyuncularin
katilmadigi, 55 yas altindaki oyuncularin ise
kararsiz kaldig1 goriilmektedir.

‘Replik unuttugumda karakterin duygusal
durumunuvederinliginikorumaktazorlanirim,’
‘Replik unuttugumda performansimin akist
bozulur ve oyun biitiinliigt etkilenir,” ve
‘Replik unuttugumda kendime olan giivenimi
kaybederim’ goriislerine iliskin veriler analiz
edildiginde benzer Ozelliklere sahip oldugu

Tablo 6. Deneyim faktorii

Maddeler Degiskenler f Anlamhilik
Diizeyi
9. Oyunculuk deneyimim artttkga ~ 0-5 yi1l arasi 57 3.56
replik unutma egilimim azalir. 5 yil tizeri 265 3.20
14. Replik unuttugumda 0-5 y1l aras1 57 2.79
performansimin akis1 bozulur ve 5 yil iizeri 265 2.49
oyun biitiinliigii etkilenir.
15. Replik unuttugumda 0-5 yil aras1 57 2.79
karakterin duygusal durumunu ve 5 yil lizeri 264 2.37
derinligini korumakta zorlanirim.
Tablo 7. Sezonda Oynanan Temsil Faktorii
Maddeler Degiskenler f Anlamlilik
Diizeyi
9. Oyunculuk deneyimim Sezonda 1-5 aras1 109  3.45

arttikca replik unutma egilimim Sezonda 5-10 yil aras: 29 3.48

azalir. Sezonda 10-15 aras1 29 2.97
Sezonda 15 ve tizeri 155 3.14
16. Replik unuttugumda igsel Sezonda 1-5 arasi 108  2.84
motivasyonum azalir. Sezonda 5-10 aras1 29 2.83
Sezonda 10-15 arasi 29 2.52
Sezonda 15 ve lizeri 154 259
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goriilmektedir. 18 ve 24 yas araligindaki
oyuncularin bu {i¢ maddeye kararsiz goriis
bildirdikleri gdzlemlenmistir. Ote yandan,
25 yas ve tlizeri oyuncularin bu goriislere

katilmadiklari tespit edilmistir.

‘Replik unuttugumda igsel motivasyonum
azalir’ goriisiine 45 yas ve {izeri oyuncularin
katilmadiklari, 45 yas altindaki oyuncularin
kaldiklar: ‘Replik

unutmak, performansimdaki ritmi ve tempoyu

kararsiz gorilmiistiir.
etkiler’ goriigtine 18 ve 24 yas araligindaki
oyuncularin katildiklari, 24 yasindan biiyiik
oyuncularin bu goriise kararsiz goriis bildirdigi
tespit edilmistir.

Cinsiyet faktoriine gore anlamhilik diizeyi
acisindan farklilik bulunan maddeler Tablo
9’da yer almaktadair.

‘Ezber teknikleri kullanarak replik unutmay1 en
aza indirme cabasi gosteririm” goriisiine kadin
oyuncularin katildiklari, erkeklerin kararsiz
goriis bildirdigi tespit edilmistir.

4. TARTISMA VE SONUC

Calismada
ezberleme ve unutma konularina dair genel

tiyatro oyuncularmmin  replik
algilari, prova ve temsil sirasindaki deneyimleri
incelenmis, bu goriislerin oyuncularin deneyim,
egitim, yas ve cinsiyet gibi faktorlere gore nasil
degistigi analiz edilmistir.

Tablo 8. Yas Faktorii

Maddeler Degiskenler f Anlamhhik
Diizeyi
2. Ezberlemek bir yetenek isidir. 18-24 36 3.06
25-34 121 2.69
35-44 107 2.76
45-54 49 2.94
55 ve lizeri 9 3.56
8. Her temsilde repliklerimden 18-24 36 2.03
bazilarini unuturum. 25-34 121 1.92
35-44 107 2.03
45-54 49 2.02
55 ve lizeri 9 3.00
13. Replik unuttugumda dikkatim 18-24 36 3.03
dagilir. 25-34 121 2.90
35-44 107 2.77
45-54 49 2.65
55 ve lizeri 9 2522
14. Replik unuttugumda  18-24 36 2.75
performansimin akist bozulur ve 25-34 121 2.60
oyun biitlinligi etkilenir. 35-44 107 2.48
45-54 49 2.47
55 ve iizeri 9 222
15. Replik unuttugumda karakterin ~ 18-24 36 2.67
duygusal durumunu ve derinligini  25-34 121 2.52
korumakta zorlanirim. 35-44 107 2.36
45-54 48 2.29
55 ve lizeri 9 2.22
16. Replik unuttugumda igsel 18-24 35 3.00
motivasyonum azalir. 25-34 120 2.69
35-44 107 2.72
45-54 49 2.49
55 ve lizeri 9 2.22
17. Replik unuttugumda kendime 18-24 36 2.64
olan giivenimi kaybederim. 25-34 120 2.21
35-44 107 2.15
45-54 49 2.08
55 ve tizeri 9 2.00
18. Replik unutmak, 18-24 36 3.58
performansimdaki ritmi ve 25-34 120 3.08
tempoyu etkiler. 35-44 107 3.05
45-54 49 2.88
55 ve lizeri 9 2.78

10
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Arastirmanin bulgularina gore, oyuncularin
biiyiik bir ¢ogunlugu, ezberleme yeteneginin
farklilik
inanmaktadir. Bu, oyuncularin bazi insanlarin

bireyler  arasinda gosterdigine
ezber yapma yetenegine ve daha giiclii bir
hafizaya sahip olabilecegine inandigini
gostermektedir. Ezberleme gelistirilebilirdir,
dolayisiyla bu  yetenegi  gelistiren bir
oyuncunun daha kolay ezberlemesi miimkiin
goriinmektedir. Giiclii hafizaya sahip olma
durumu kisiden kisiye farklilik gosterebilir
ve bircok faktdre bagldir. Insanlarin hafiza
kapasiteleri genetik, cevresel, egitimsel, yassal
ve psikolojik faktorlere bagl olarak degisebilir.
Ozellikle yasa bagh olarak bellek kapasitesi
tizerine yapilan arastirmalar (Hedden ve
Gabrieli, 2004; Nilsson ve ark., 1997), bellek
performansinin 35 yasindan sonra kademeli
olarak azalmaya basladigin1 gostermistir.
Tiirkiye'de gerceklestirilen bir arastirma, farkh
yas ve egitim seviyelerinden katilimcilarin
bellek performansinin en yiiksek oldugu yasin
18 oldugunu ve bu yasin ardindan performansin
yasla birlikte azaldigini bulmustur (Karakas,
Yalin, Irak ve Erzengin, 2002). Bu arastirmalar
1s1ginda, bazi bireylerin gesitli faktorlere
dayali olarak daha giiclii hafizalara sahip
olabilecegi acik¢a anlasilmaktadir. Bu nedenle,
oyuncularin bu konudaki goriislerinin bilimsel

kanitlarla uyumlu oldugu soylenebilir.

Ayrica oyuncularin ¢ogunlugu, ezberlemenin
bir yetenek isi olmadigina inanmaktadir.
Oyuncularin neredeyse yarisinin bu goriise
katilmamalari, ezberlemenin sadece dogustan
gelen bir yetenekle smirli olmadigina isaret
etmektedir. Ayrica bu bulgu, oyuncularin
ezberlemenin 6grenilebilir bir beceri olduguna
inandiklarini gostermektedir. Yapilan
arastirmalar, bellegi gelistirmenin sadece bellek
egzersizleriyle sinirli olmadigini gostermistir
(Gobet, 1988; Kimball ve Holyoak, 2000;
Magnussen ve ark., 2006). Ozellikle, satranc

gibi belirli sporlarda yiiksek performans

gosteren kisilerin, bu yeteneklerinin genellikle
sadece uzmanlik alanlariyla simnirli oldugu
bulunmustur (Waters, Gobet ve Leyden, 2002).
Yani bir kisinin satrancta yiiksek performans
gostermesi, diger zihinsel gorevlerde ayni
basariy1 gostermesini garantilememektedir.
Bu baglamda, bazi deneysel c¢alismalar,
Ogrenmeyi Ogrenme veya pratik yapmanin
bellek performansin1i olumlu bir sekilde
etkileyebilecegini gostermistir (Tulving ve
Craik, 2000). Ancak bu etkilerin, kullanilan
deneysel gorevin tiiriine bagli oldugu sonucuna
varilmistir. Yani, herhangi bir kisi bellek
yetenegini gelistirmek istiyorsa, sadece bellek
egzersizlerine degil, ayn1 zamanda hangi tiir
gorevleriizerindecalistigina da dikkatetmelidir.
Bu baglamda oyunculardan alinan goriisler
bilimsel arastirmalarla uyumlu bir perspektifi
yansitmaktadir. Ezberlemenin sadece dogustan
gelen bir yetenekle aciklanamayacagini ve
gelistirilebilir bir beceri oldugunu kabul eden
oyuncularin gortislerinin bu konudaki bilimsel
verilerle uyumlu oldugu soylenebilir.

Ayrica, oyuncularin monolog ve diyalog
ezberleme konularinda farkli goriislere sahip
olduklar: goriilmektedir. Diyalog ezberlemenin
oyuncular tarafindan daha zorlayici oldugu
diisliniilmektedir. Monolog ezberleme ve
diyalog ezberleme konularindaki analizler,
oyuncularin goziinde diyalog ezberlemenin
monolog ezberlemeye gore daha zorlayict bir
siire¢ oldugunu gostermektedir. Bu, diyalog
sahnelerinin diger oyuncularla etkilesim icinde
gerceklestirildigi i¢cin daha fazla koordinasyon
fikrini
yansitabilir. Oyuncularin monolog ezberlemeyi

ve hizlh hatirlama  gerektirdigi
daha kolay bulmasi monolog ezberlemede
kisinin tek basina calisabilmesi ve gerekli
koordinasyonu daha kolay gostermesinden

kaynakli olabilir.

Tablo 9. Cinsiyet Faktorii

Maddeler

10. Ezber teknikleri kullanarak Kadin
replik unutmayi en azaindirme Erkek

cabasi gosteririm.

Degiskenler f

Anlamhhk
Diizeyi

140 3.55

181 3.35
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Oyuncularin replik unutma sorunlarini sadece
bellek kapasitesine baglamadiklar1 tespit
edilmigtir. Bu, oyuncularin bu sorunlarin
altinda yatan farkli nedenleri oldugunu

diistindiiklerini ortaya koymaktadir.

Oyuncular genellikle deneyim kazandikca
replik unutma egiliminin azaldigina inanmakta
ve deneyimin bu alandaki olumlu etkisi
oyuncular arasinda kabul gormektedir. Bu
goriis, oyuncularin deneyiminin repliklerin
daha iyi ezberlenmesine ve hatirlanmasmna
yardimc1 oldugunu gostermektedir. Pratik
deneyimin bu alandaki olumlu etkisi oyuncular
arasinda kabul gormektedir.

Calismada prova silirecinde oyuncularin
cogunlugunun, replik unutmay1 en aza indirme
cabasi gostermek ic¢in ezber tekniklerini
kullandig1 goriilmektedir. Bu, oyuncularin
repliklerini daha iyi hatirlayabilmek igin ezber
tekniklerine basvurdugu ve bu tekniklerin
olumlu bir etkisi oldugunu diistindiginii
gostermektedir. Ayrica, oyuncular yeterli prova
siiresinin replik unutma egilimini azalttigina
inanmaktadirlar. Bu, daha fazla prova siiresinin
oyuncularin performanslarini olumlu y&nde
etkiledigini goOstermektedir. Bu iki goriis
birlikte

repliklerini daha iyi hatirlamak ve unutma

analiz  edildiginde, oyuncularin
riskini azaltmak ig¢in hem ezber tekniklerini
kullanmaya c¢alistiklart hem de yeterli prova
onemli inandiklar

siiresinin olduguna

gozlemlenmektedir.

Temsil sirasinda, oyuncularin ¢ogunlugu

replik  unutmanin  performanslarini  ve

oyunun buitiinltigiini etkilemedigini
diisiinmektedirler. Buna gore, unutmaya dair
endisenin oyuncularin performanslarini biiyiik
olciide etkilemedigini gostermektedir. Ayrica,
seyircinin varliginin replik unutma egilimini
artirmadigina inanilmaktadir. Bu, oyuncularin
seyirci karsisinda unutmaya dair bir odak
problemi yasamadiklarin1 veya bu durumun

unutma egilimlerini artirmadigini gosterebilir.

Calismada egitim seviyeleri, deneyim, yas
ve cinsiyet gibi cesitli faktorler olmaksizin
analiz edilen verilerin bilimsel olarak tutarh
oldugu ve sasirtic1 sonuglarin ortaya ¢ikmadig:
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Ancak
deneyim, yas ve cinsiyet gibi gesitli faktorlerin

gorilmiigtiir. egitim  seviyeleri,
oyuncularin ezberleme ve unutma stireclerine
etkisi incelendiginde Onemli farkliliklarin
goriildiigii ve sasirtict sonuglarin ortaya giktigt

soylenebilir.

Egitim faktérii gbéz Oniine alindiginda,
oyuncularimegitimaldiklarikurumabagliolarak
farkli goriislerde olduklar1 tespit edilmistir.
Ozel akademilerden mezun olan oyuncular,
egitim almayanlara gore ezber tekniklerini
daha fazla kullanma egilimindedirler. Bu,
0zel akademilerden mezun olan oyuncularin,
ezber tekniklerine dair bilingli olduklarimi ve
profesyonel kariyerlerinde diger oyunculara
gore ezber tekniklerini daha fazla kullanmis

olabileceklerini gostermektedir.

Ozel akademilerden mezun olan oyuncularin

«Oyunculuk  deneyimim  arttitkca  replik
unutma egilimim azalir> gortisiine katildiklar
gorilmistiir. Bu goriis, egitim faktoriiniin
oyunculuk deneyimi ve replik unutma egilimi
tizerinde etkisi olabilecegine isaret etmektedir.
Ozel akademilerden mezun olan oyuncularin
daha az deneyime sahip olduklar1 sdylenebilir.
Buna ek olarak egitim kurumlari, deneyim ve
replik unutma egilimi arasindaki iliski daha

fazla arastirma gerektirebilir.

Deneyim seviyesi, oyuncularin replik unutma
egilimine yonelik onemli bir faktor olarak
ortaya ¢ikmustir. Daha az deneyimli oyuncular,
deneyimleri arttik¢a replik unutma egiliminin
azalacagma inanmaktadir. Ancak, bes yil ve
tizeri deneyime sahip oyuncular bu konuda
kararsizdir. Bu, daha fazla deneyime sahip olan
oyuncularin deneyimleri arttik¢a replik unutma
egiliminin azalmayabilecegini gosterebilir.

‘Replik unuttugumda performansimin akisi
bozulur ve oyun biitiinliigii etkilenir’ goriisiine
yonelik olarak deneyim faktorii incelendiginde,
bes yildan az deneyime sahip oyuncular
arasinda kararsizlik goriilmektedir. Bu durum,
deneyim eksikligi nedeniyle bu oyuncularin
goriisii kabul etmekte zorlandiklarini veya
deneyimsizlikleri nedeniyle konuda karar
veremediklerini gostermektedir. Ote yandan,
bes yil ve tizeri deneyime sahip oyuncularin
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bu goriise katilmamis olmalari, daha fazla
deneyime sahip oyuncularin bu diisiincenin
sahne

performanslarina  etki etmedigini

diisiindiiklerini gostermektedir.

‘Replik unuttugumda karakterin duygusal

durumunu  ve  derinligini = korumakta
zorlanirim’ goriisiine bes yildan az deneyime
sahip olan oyuncularin kararsiz kaldigi, bes yil
ve {izeri deneyime sahip olan oyuncularin ise
katilmadiklar1 gozlemlenmektedir. Buna gore,
oyuncularin deneyim seviyelerinin, replik
unutma durumunda karakterlerinin duygusal
durumunu ve derinligini koruma konusundaki
inanglarmi etkileyebilecegini gostermektedir.
Daha az

unutma durumunda karakterlerinin duygusal

deneyimli oyuncularin, replik
durumunu ve derinligini koruma konusunda
kararsiz olmalar;, deneyim kazandik¢a bu
konuda daha 6zgiivenli hale gelebileceklerini

distindiirebilir.

‘Oyunculuk deneyimim arttik¢a replik unutma
egilimim azalir’ goriisiine dair deneyim
faktortintin  incelendigi durumda, sezonda
bes ve tizeri temsilde oynayan oyuncularin bu
goriise katilmadiklar: goriilmiistiir. Bu, sezonda
daha ¢ok temsilde yer alan oyuncularin, oyun
deneyimi arttik¢a replik unutma egiliminin
azalmayabilecegine inandiklarmi gosterebilir.
Ote yandan, bes temsilden daha az oynayan
oyuncular arasinda kararsizlik goriilmesi, bu
grup oyuncularin daha az sahne deneyimi
kazanmis olmalar1 nedeniyle bu konuda bir
karar vermek i¢in daha fazla deneyim gerektigi
anlamina gelebilir.

‘Replik unuttugumda igsel motivasyonum
azalir’ goriisiine sezonda on ve tizeri temsilde
oynayan oyuncularin katilmadig1 goriilmiistiir.
Bu, sezonda daha c¢ok temsilde yer alan
oyuncularin, oyun deneyimi arttikca replik
unutma durumunda igsel motivasyonlarinda
herhangi bir azalma olmadigina inandiklarim
gosterebilir. Ote yandan, on temsilden daha
az oynayan oyuncular arasinda kararsizlik
goriilmesi, bu grup oyuncularin daha az sahne
deneyimi olmasi nedeniyle unutma aninda igsel
motivasyonlarin1 kontrol altina alamadiklar
anlamina gelebilir.

‘Ezberlemek bir yetenek isidir’ goriisiine
dair yas faktoriiniin incelendigi durumda,
55 yas ve ftizeri oyuncularin bu goriise
katildiklar1 goriilmektedir. Bu, yasca daha
biiyiik oyuncularin ezberlemenin bir yetenek
gerektirdigine inandiklarimi ve bu yetenegin
yasla birlikte gelisebileceg§i veya yagla birlikte
kazanilabilecegi diisiincesini yansitabilir. Ote
yandan, 55 yas altindaki oyuncularin bu goriise
kararsiz kalmis olmalari, bu yas grubundaki
oyuncularin ezberlemenin yetenekle smirl
olmayabilecegi veya daha fazla deneyim
konudaki
netlesebilecegini yansitabilir.

kazandik¢a bu distincelerinin

‘Her temsilde repliklerimden bazilarini unu-
turum’ goriisiine 55 yas ve tizeri oyuncularin
kararsiz kaldig1 goriilmektedir. Bu, yasca daha
biiyiik oyuncularin replik unutma konusunda
deneyimlerinin ve yaslarinin bu egilimi etki-
leyip etkilemedigi konusunda kararsiz olduk-
larin1 veya yas ilerledik¢ce unutma egiliminin
oldugunu gosterebilir. Ayrica bu, 55 yas alt1
oyuncularmn 55 yas iistli oyunculara gore rep-
liklerini daha iyi hatirladiklarini gosterebilir.
Sonug olarak, bu goriislerden yola ¢ikildiginda
yasin replik unutmaya etkisinin oldugu ortaya
¢ikmaktadir.

‘Replik dikkatim  dagilir’
goriisiine 55 vyas ve iizeri oyuncularin

unuttugumda

katilmadig1 goriilmektedir. Bu, yasca daha
biiyiik oyuncularin replik unutma durumunda
dikkatlerinin dagilacagina inanmadiklarini ve
bu konuda kararh bir gortise sahip olduklarini
gostermektedir. Ote yandan, 55 yas altindaki
oyuncularin bu goriise kararsiz kalmalari, bu
yas grubundaki oyuncularin replik unutma
durumunda dikkatlerinin nasil etkilenecegi
konusunda tereddiitte olduklarim1 veya bu
konudaki

yansitabilir.

diistincelerinin  netlesmedigini

‘Replik unuttugumda karakterin duygusal
durumunuvederinliginikorumaktazorlanirim,’
‘Replik unuttugumda performansimin akis
bozulur ve oyun biitinligi etkilenir,” ve
‘Replik unuttugumda kendime olan giivenimi
kaybederim’ goriislerine iliskin veriler analiz
edildiginde benzer 0Ozelliklere sahip oldugu
goriilmektedir. 18 ve 24 yas araligindaki
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oyuncularin bu {i¢c maddeye kararsiz gortis
bildirdikleri go6zlemlenmistir. Bu, geng yas
grubundaki oyuncularmn, replik unutma
durumunda karakterin duygusal durumu
ve derinligi, performans akisi ve oyun
biitiinliighi ile kendilerine olan giivenin nasil
etkilendigi konusunda hentiz net bir goriise
sahip olmadiklarin1 veya bu konuda deneyim
kazanmaya devam ettiklerini g0sterebilir.
Ote yandan, 25 yas ve iizeri oyuncularin bu
goriislere katilmadiklari tespit edilmistir.
Bu, bu yas grubundaki oyuncularin,
replik unutmanin sahne performans: ve
karakterlerinin duygusal derinligi {izerinde
olumsuz etkisi olmadigmma ve kendine olan
glivenlerini kaybetmediklerine inandiklarini
gostermektedir. Ayrica oyuncularin yas aldik¢a
ve deneyim kazandik¢a replik unutmanin
olumsuz etkilerinin azaldigim1 diistindiikleri

sOylenebilir.

‘Replik unuttugumda icsel motivasyonum
azalir’ goriisiine 45 yas ve {izeri oyuncularin
katilmadiklar:
grubundaki oyuncularin, replik unutmanin

gorilmiistiir. Bu yas
igsel motivasyonlarin azaltmadigina
inandiklarini gdstermektedir. Ote yandan, 45
yas altindaki oyuncularin bu goriise kararsiz
kaldiklar1 goriilmiistiir. Bu, bu yas grubundaki
oyuncularin, replik unutmanin icsel
motivasyonlarmi nasil etkiledigi konusunda
heniiz net bir goriise sahip olmadiklarim

yansitabilir.

‘Replik unutmak, performansimdaki ritmi
ve tempoyu etkiler’ goriisiine 18 ve 24 yas
araligindaki oyuncularin katildiklar1 tespit
edilmistir. Bu, gen¢yas grubundakioyuncularin,
replik unutmanin sahne performansindaki
ritim ve tempo iizerinde nasil bir etki yarattigini
anlamis olabileceklerini veya bu etkiyi
deneyimlemis olabileceklerini gdstermektedir.
Ayrica bu yas grubundaki oyuncular igin
sahne tizerinde replik unutmanin performansa
olumsuz bir etkisi oldugundan bahsedilebilir.
Ote yandan, 24 yasindan biiyiik oyuncularin
bu goriise kararsiz goriis bildirdigi tespit
edilmigtir. Bu yas grubundaki oyuncularin,
replik unutmanin sahne performansindaki
ritim ve tempo tizerindeki etkisinin ne kadar
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oldugu konusunda tereddiitte olduklarini veya
bu konuda net bir goriise sahip olmadiklarin
yansitmaktadir.

‘Ezber teknikleri kullanarak replik unutmaya en
aza indirme cabasi gosteririm” goriisiine kadin
oyuncularin katildiklar: tespit edilmistir. Bu,
kadin oyuncularin, ezber tekniklerinin replik
unutmaya kars: etkili bir ¢oziim olabilecegine
inandiklarini  gosterebilir.  Ote  yandan,
erkeklerin bu goriise kararsiz kaldiklar: tespit
edilmistir. Bu, erkek oyuncularin, ezber
tekniklerinin replik unutmaya kars: etkisiz
olabilecegi veya ezber tekniklerini kullanip
kullanmama konusunda tereddiitte olduklarim

yansitabilir.

Sonug olarak, tiyatro oyuncularinin replik
ezberleme ve unutma konularindaki genel
algilari, provasiirecindeki deneyimleri ve temsil
sirasindaki deneyimleri incelendiginde, farklh
faktorlerin, 6zellikle egitim seviyeleri, deneyim,
yas ve cinsiyetin, oyuncularmn gorisleri
tizerinde etkili oldugu gozlemlenmistir.
Sonuglar, tiyatro oyuncularinin bu konulardaki
goriislerinin genel olarak birbiriyle uyumlu
oldugunu, ancak belirli faktorlerin bu gortisleri

etkileyebilecegini gostermektedir.
Notlar

Tablolardaki “X” aralik degerleri; 1-1.80 ¢ok
diisiik, 1.81-2.60 diisiik, 2.61-3.40 orta, 3.41-4.20
yliksek, 4.21-5.00 ¢ok yiiksek diizeyde giigliik
olarak tanimlanmistir. f: Frekans (ifadeye
katilan katilimer say1sini gostermektedir.)
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Bat1 resim sanatinda mimari yansimalar

Architectural reflections in western painting

. __________________________________________________________________|
Giiliz Baydemir Katkar ®

Dr. Ogr. Uy., Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Resim Boliimii, Tiirkiye, e-mail: gulizbaydemir@comu.edu.tr

Oz

Resim ve Mimarlik arasindaki etkilesim ytizyillar 6ncesine dayanan ve énemini koruyan ¢ok yonlii bir kavramdir.
Bati Resim Sanatinda Ronesans’tan giiniiniize degin mimariye dair &gelerin temsillerini iceren resimler ve
sanatcilarinin bu mimari formlar: ele alig bicimleri bu makalede kronolojik olarak islenmistir. Antik dénemden
giinlimiiz sanatia degin rasyonellikten ruhanilige kadar cesitli anlamlar yiiklenen bir sembolizm diline doniistiigii
izlenen mimari formlarin resimlerdeki betimlemeleri, bicimsellikten evrensel arketiplere uzanan yaklasimlarla
irdelenmis olup; Raphaello Sanzio, Il Canaletto, Hubert Robert, Claude Monet, Giorgio de Chirico, Ludwig Meidner
, lain Macnab, David Hockney gibi ressamlarin eserlerinden 6rnekler ele alinmistir. Makalede literatiir tarama ve
eser inceleme yontemleri kullanilmistir.

Anahtar kelimeler: Sanat, Resim, Mimari, Manzara, Kent

Abstract

The interaction between Painting and Architecture is a multifaceted concept that dates back centuries and maintains
its importance. Paintings containing representations of architectural elements in Western Painting from the
Renaissance to the present day, and the ways in which their artists handled these architectural forms, are discussed
chronologically in this article. The depictions of architectural forms in paintings, which have been observed to
have transformed into a language of symbolism with various meanings from rationality to spirituality, from
ancient times to today’s art, have been examined with approaches ranging from formalism to universal archetypes.
Examples from the works of painters such as Raphaello Sanzio, Il Canaletto, Hubert Robert, Claude Monet, Giorgio
de Chirico, Ludwig Meidner, Iain Macnab, David Hockney were discussed. Literature scanning and work review
methods were used in the article.
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1. GIRIS

“Mimari” doga icerisinde belirli bir alanin
sinirlandirilarak, izole edilerek bu dogal mekanin
veya onun bir pargasimnin bu yapim aracilif: ile
farkli bir mekana donistiiriilmesidir. Binalar
insanlar tarafindan bircok amacg icin inga edilir,
ancak esas olarak korunma ve barinma saglamak
i¢indir. (Thomson,2018,14)
en eski ve en Onemli teorisyenlerinden biri
olan Marc-Antonine Laugier (1713-1769) Essai
sur ’Architecture (1753) adli eserinde barinma

Neo-Klasisizm'in

ihtiyactnin mantikli ve dogrudan bir ifadesi
olarak ortaya ¢ikmis olan, bir yapiy1 destekleyen
agag govdelerinden olusturulan ilkel kuliibeden
tiiretilen Klasisizmin rasyonel yorumunu ortaya
koyar. (Curl, 2006)

“*Mimarligin kokenini bulmak, antik dénemde
Marcus Pollio Vitruvius ile baslayan ve kendini
‘ilkel kuliibe” teriminde var eden bir sorgulama
siirecini tariflemektedir. Bu sorgulama siireci,
ozellikle Aydinlanma Cag1 ile beraber analitik
ve rasyonel sorgulama igerisinde, Quatrémere
de Quincy, Viollet-le-Duc, William Chambers,
Jacques-Francois Blondel ve Claude Nicolas
Ledoux, gibibir¢ok 6nemli figiir tarafindan en ¢ok
tartisilan kavramlardan biri olmustur. Ancak bu
isimler arasinda iki onemli mimarlik kuramcisi
Marc-Antoine Laugier ve Jean-Nicolas-Louis
Durand, mimarligin kokenini kurguladiklar
ilkel kuliibenin olusum siirecine dair iki farkh
kurgu sunmuslardir. “ (Kiireli,2016,111)

Mimarhigin en temel ugrasi mekan yaratmak
olmustur. Mekanin algilanmasini saglayan
fiziksel boyutlanma, hacim, yiizey, 1sik, doku
gibi 6zelliklerinin olusmasinda, iginde yasanilan
donem, toplum, kiiltiirel ortam ve ekonomik
degerlerin etkisi olmakla birlikte ‘mekan:
algilatma yontemleri'nde, Antik donemlerden
bu yana fazla bir degisim gozlenmedigi
savlanir  (Demirel,2004). Vitrivius (M.O.90-
20) “De Architecture” adh eserinde mimarhg:
bahseder:
“Mimarlik, Yunanca “taksis” adi verilen

tanimlarken  cesitli  ilkelerden

diizenleme (ordinatio), yine Yunanllarin
“diathesis” dedikleri tasarim (dispositio);
ahenk (eurythmia), simetri (Symmetria),

uygunluk (decor) ve Yunanca “oikonomia”
ad1 verilen dagitimdan (distributio) meydana
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gelir.”der (Vitruvius, Cev. Diirlisken:2021, 31).
Insanoglunun barmma ve konfor ihtiyaciyla
cesitli pratikler sonucunda olusturdugu yapisal
elemanlar soyut geometrinin bir iiriintidiir ve bu
rasyonel bicimler ge¢miste ve gliniimiizde ayni
oneme sahip olmay1 korur. Platon’a (M.0.427-
347) gore bu evrensel rasyonel geometrik birincil
bigimler ayni zamanda estetik giizellige sahip
bigimlerdir. Geometri etik egitiminin kurucu bir
pargcasi oldugundan bu nedenle esasen giizeldir.
(Tauchmann, 2022,2)

Chiristian Schulz  (1926-2000)

Mimarligin peyzaj, yerlesmeler ve binalar

Norberg

iliskisinden olusan somut bir gergeklik
oldugunu ifade eder. Mimarlik, biitiin bir yapili
cevredir. ftalyan mimar ve tasarimci Aldo Rossi
(1931-1997)’ye gore ise

kalintilaridir ve mimarlik tarihin cekirdegini

mimarlik insanligin

kendi merkezinde toplar. Mimarligin, barinma
ve mesken hafizasinin Otesine gegen, hafizay:
uyandirma konusunda uzun bir gelenege
sahip oldugunu savunan Rossi'ye gore bireysel
hafiza bir sehirdeki parcalarin tipolojisinin
anlamina dair deneyimler edinir. (Jo,2002, 231)
Rossi, zanaatkarlik asamasinda bir nesnenin
bir mesaj tagiyicist oldugunu, ya da o nesnenin
zanaatkarin fikrinin tasiyicisiyken daha sonraki
bir asamada ise iletisimsel degerin, sanat¢inin
fikrinin ifadesi olarak  degil, bu degerleri
biinyesinde barindiran bir temsil sistemi olarak
sanatsal bigimlerde varligini
diistinmektedir. (Jo,2002,236)

stirdirdigiinii

Peyzaj mimarlig1 doga-insan-yapr iliskisini
kuvvetlendiren bir unsur olarak karsimiza
cikar.”Descartes ve Newton ile temellenen
bilim devrinde ortaya ¢ikan barok bahgeler
insanin akli ile dogaya miidahele edebileceginin,
dogay1 matematiksel araglarla bir biitiin olarak
kavrayabileceginin gostergesiydi. Ingiliz
enformel bahgeleri romantik bir tahayyiiliin
yansimalartydi.” (Giirkas,2009, 171)

Doga, her alanda mimarliga ilham kaynag:
olurken 20. Yiizyilda mimari ve doga arasindaki
bagin giderek azaldigr goriliir. Mimari,
bir metafor olarak degerlendigildiginde ise
Postmodernizmin kokeni olarak goriilebilir.
“Keza yine bir kavram olarak anlasilan ‘yap1'nin

da mimari bir kavram oldugu aciktir; gercekten
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de mimari metaforlar, yapisalciligin ve post-
yapisalaigin gesitli sdylemlerinde genis Slgiide
kullanilmigtir” (Karatani:1995).

2. RESIM SANATINDA MIiMARI

Farkli sanat dallar1 arasindaki etkilesim c¢ok
eskiye dayanan, ¢ok yonlii ve eklemli bir
kavramdir ve yilizyillardan beri 6zellikle
resim ve mimarinin birlesiminde one ¢iktigt
goriiliir. Ornegin {inlii Italyan Ronesans ustalart
Michelangelo Buonarroti ve Raphael Sanzio gibi
¢ok yonlii sanat¢i-mimar figilirler bulundugu
gibi eserlerin kendilerinde de bu tiir bir gecisme
mevcuttur.

Resim ve mimarinin birlikteligine dair en eski
ornekler, binalarin mermer siitunlarini taklit
ederek bir trompe l'oeil yaratmayr amaglayan
Antik Yunan ve Roma yapilarimin duvar
resimlerinde goriilebilir. Vitruvius (M.0.90-20),
cesmeler, kanallar, tiyatro binasi gibi mimari
yapilarin resimleriyle donatilan Fresklere dair
sunlar1 anlatir:

“odalarigin (...) eskiler gercekten var olan seyleri
konu alanbelirli resim teknikleri gelistirdi. Clinkii
resim , olan ya da olmast miimkiin olan seylerin
temsilidir; (...). Dolayisiyla eskiler duvarlar
resmetmeye giristikleri donemlerde ilkin mermer
taklidi kapilar1 gesitli desenlerde ve cesitli
sekillerde duvara yerlestirerek (...) ise basladilar.
Ardindan da binalarin seklini, siitunlarin,
alinliklarin 6ne dogru tasan c¢ikintilarini taklit
edecek kadar isi ilerlettiler. Sohbet mekanlar
(exedra) gibi havadar boliimlerin duvarlari genis
oldugu icin, buralarda tragedya, komedya ve
yergi konularmi betimleyen tiyatro binasmin 6n
cephesini resmettiler.” (Cev. Diirtisken, 2021,
278-279)

Resim 1. Anonim, House of Vettii — Punishment
of Ixion boliimii, MS 79'dan 6nce, Fresk, Pompeii,

Resim tarihi boyunca mimari betiler, Ronesans

doneminden  itibaren  gorildigi  gibi
cogunlukla bir arka plan meydana getirmek
igin oldugu gibi kompozisyon olusturmak,
ritm olusturmak {izere ya da perspektifi
vurgulayarak derinlik duygusu yaratmak icin
kullanilmistir. Bir tiir olarak “Mimari Resim”
ise, hem dis hem de i¢ manzaralar dahil olmak
tizere agirlikli olarak mimariye odaklanilan

resim bi¢imidir.

Bati’da
basyapitlara 0rnek olarak “Meryem Ana’nin

Resim ve mimarinin birlestigi
Diiglinii” adli Ronesans eserleri gosterilebilir:
Raphael, panel {izerine yagliboya bir tablosu
olan “Meryem Ana’nin Digiinii” (1504) adli
eserinde ©n planda Yuhanna Kitabi'nda
yer alan, bircok talip arasindan Yusuf'un
secilmesini ve ardindan Meryem Ana ile
aralarindaki evliligi anlatan diigiin sahnesini,
arka planda ise Ronesans tarzinda bir mimari
manzarayl resmetmistir. Merkezi planli yapilar
Ronesans’ta takip edilen ideal gilizelligin
somut bir manifestosunu temsil ettikleri igin
ek bir mesaj tasimaktadir. Tasvir edilen mimari
yapilarin diizenli geometrik iligkileri, evrensel
uyumlu yapiya ve ilahi miikemmellige
gonderme yapmay1 amaglar.
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Resim 2. Raphaello Sanzio, “Meryem Ana’nin
Diigiinii”, 1504. Panel iizerine yagliboya, 170x117
cm., Italya, Milano: Pinacoteca di Brera.

Mimari resim tiirline dahil edilebilecek bir
bagka Rénesans basyapiti da “Ideal Sehir”dir
(1480 - 1490), Urbino’daki Santa Chiara
Manastir’'ndan gelen ve su anda Galleria
Nazionale delle Marche’de muhafaza edilen
eser, pek c¢ok sanatciya atfedilmektedir;
bunlarin basinda, ¢ok titiz bir usta ve Klasik
mimari unsurlar1 “Ideal Sehir”in konusuna
¢ok benzeyen Urbino’daki Diikliik Sarayi'nin
tasarimcisi olan mimar Luciano Laurana da
gelmektedir. Ronesans’in miikemmellik ve
uyum ideallerini yeniden dnermeyi amaclayan
calisma, kaldirimin geometrik tasarimiyla
acikca ortaya konan, merkezi perspektifin
bilimsel ilkelerini benimseyerek miikemmel
simetrik bir sehir sunar. Merkezi dogrusal
perspektifle resmedilmis meydanin ortasinda
heybetli bir dairesel kilise bulunmaktadir. Her
iki tarafinda ise esit bir sekilde uzanan oldukc¢a
simetrik bir dizi bina tasvir edilmistir.
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Resim 3. Italyan Sanatgi, “Ideal Sehir”, 1480 — 1490,
panel iizerine yagliboya, 67.7 x 239.4 cm. Halya,

Urbino: Marche Ulusal Galeri.

Bati sanatinda bagimsiz bir tiir olarak, 16.

ylizyilda Flanders ve Hollanda'da geliserek
17. yiizy1l Hollanda Altin Cagi’'nin 6nde gelen
tlirlerinden biri haline gelmis olan “Mimari
Resim”ler ve sehir manzaralar1 6zellikle 18.
yilizy1l Italya’sinda popiiler hale gelmistir.
Bu eserlerde, yalmizca binalarin stil ve
karakterlerinin giivenilir bir sekilde aktarilmas:
degil, ayn1 zamanda perspektifin belirleyici bir
rol oynadigi mekansal acilimlarin net sunumu
da belirleyicidir.

Yiizyillar boyunca, Bati uygarliginin baslica
yonlendirici giicti olan Hristiyanhigin gticii
18. Yiizyilin ortalarina dogru gerilemis
bunun yerini doga kiiltli almistir. “Bu
donemde doga insanmin yaratmadigl ama
duygulariyla kavrayabilecegi bir evren olarak
(Germaner,1995,61) Doga

betimlemeleri, Cag icinde pek ¢ok resme arka

anlagilmaktadir”

plan olustururken anilarin yardimiyla, bu
duyarliligin bir simgesi olmustur. Romantik
manzara resminde siiblim ve pitoreskten farkl
olarak pastoral manzaralarda insanligin doga
tizerindeki hakimiyetini vurgulayan insan
eliyle yapilmis tarlalarin, bahgelerin, ¢iftliklerin
resmedildigini goriiriiz.

“Yeni doga kavraminin somut bir 6rnegi olarak

park ve bahge diizenlemeleri ilgi ¢ekicidir. (...)
Klasik park diizenlemeleri uzaktan seyretmek
i¢indir ve geometrik diizen, simetri egemendir.
(...) 18. Yiizyil Avrupasi’'nda manzara kavrami
pastoral mazaranin yanisira kent goriintimlrini
de igermektedir. Italya’da Venedik ve Roma,
manzara resmine farkli yonlerden kaynaklik
etmis iki kenttir. Kenti ve kent yasamini konu
alan resimlere “Vedute”
(Germaner,1995,63)

denilmektedir.”
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Resim 4. Il Canaletto, “St Paul Katedrali”, 1754,

52,1x61,6 cm, Yale Universitesi.

Bu donemde sanatcilar gezginler icin ani-
tablolar {iretmiglerdir. Ingiltere’de manzara
resminin gelismesine de neden olacak olan
Canaletto (1697-1768) ve Guardi (1712-1793) bu
sanatg¢ilara Ornektir. Vedutist ressamlar ayrica
bir acgiklamaya gerek birakmadan yalnizca
goriineni yansitmak istemislerdir. “Bir Vedute,
oncelikle, bilimsel bir arastirma gibi gozleme
dayanmaktadir. Sanatgi, resmini yapacagi
konuyu bir tiir Camera oscura” araciligiyla
gozlemlerdi.” (Germaner,1995,64) Bir aynada
oldugu gibi sanatginin goziine yansiyan
goriintli -belki biraz derin bir perspektifle-
diizenlenmis ve siirlanmis olarak goriiniirdii.

18. Yiizyilda ressamlar, kent goriiniimleri,
meydanlar ve limanlar1 konu almis, Roma gibi
antik kentlerde Vedute'lerin diger bir kolu olan
“Harabe Resmi” 6n plana ¢ikmistir. Mimarlar
i¢in oldugu gibi ressamlar igin de onemli bir
model olan Roma kalintilar1 o dénem Roma’ya
yerlesen Hubert Robert (1733-1808)'in de
resimlerinin ana Ogesi olmustur. Sanatgi,
Antikiteyi resimlerinde ge¢mise geri donmek
arzusuyla degil, icinde gercek bir yasamin
siirdiigi dekor olarak kabul etmis, yasamin
stirekliligini gostererek onlara yeni bir yasanti
kazandirmistir.

Resim 5. Hubert Robert, “Nimes’te Diane

~

Tapmag1”, 1793, 242x242cm, Paris Louvre Miizesi.

—

19. Yiizyila gelindiginde Amerikali
Empresyonist Ressam  Colin  Campbell
Cooper (1856-1937) Avrupa ve Asya’daki
simgesel yapilarin ve 6zellikle New York City,
Philadelphia ve Chicago’daki gokdelenlerin
mimari resimlerini iceren eserleriyle taninirken
Fransiz Empresyonist ressam Claude Monet
(1840-1926)'nin  eserlerinde de

ozellikle biiyiik sehir tasvirlerinde ¢ok belirgin

mimarinin
bir rol oynadig: goriiliir.

Monet,
Amsterdam, Rouen, Venedik ve Normandiya’'da

kariyeri boyunca Paris, Londra,
kentler, koyler ve sahillerdeki binalardan
Avrupa’nin en {inlii anitlarina kadar zamaninin
modern, tarihi, sade ve gorkemli mimarisini
resmetmigstir. Kimi zaman mimarlarimin ismi
glintimiize ulasmamis olan “Rouen Katedrali”
gibi Ortagag kiliselerini resmetmis, kimi zaman
Normandiya kayaliklarinda yerel tas ustalar:
tarafindan insa edilen, izole edilmis giimriik
memuru kuliibesi gibi miitevaz1 yapilan
duvarlar ve pencereler, kap1 ve egimli cati
gibi Onemli mimari unsurlariyla ele almistir.
(Thomson,2018,13) 1892 yilinin Ocak sonu veya
Subat basinda Monet, Rouen Katedrali'nin
karsisindaki odalar1 kiralamis Ilkbahara kadar
orada kalarak binanin gériinen cephesini bir¢ok
kezresmetmistir. Sonrakikis yeniden katedralin
remini yapmak igin geri déonmiis ve otuzdan
fazla versiyonunu yapmistir. O donemde
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mimari ayni1 zamanda bir modernlik 6l¢iisii de
sunmaktadir; Monet’'nin resimlerinde bir tren
istasyonunun galvaniz c¢atili i¢ goriiniimii ya
da bir kopriintin demir kirisleri endiistriyel ve
glincelligin bir gostergesi olmustur.

Resim 6. Claude Monet, “Rouen Katedrali”, 1894,
tuval {izerine yagliboya, Chester Dale

Claude Monet, 1 Ekim 1908de Venedik'e
gelmis ve gordiiklerinin gorkemi karsisinda
etkilenerek, sehrin resmedilemeyecek kadar
glizel oldugunuifade etmistir. Sehrin biiytisiine
kapilan Monet, kaldig1 ii¢ ay boyunca biiyiik bir
kism1 diinya ¢apindaki miizelerin duvarlarini
siisleyen kirk kadar tuval resmi {iretmistir.
Doge sarayinin tarihi Gotik cephesinin 9 adet
tasvirini yapmistir. (Thomson, 2018, 200)

Resim 7. Claude Monet, “The Doges’s Palace”,
1908, tuval {izerine yagliboya, 81x99.1cm Bruklin

miizesi.
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20. yiizy1l baglarinda Italyan ressam Giorgio de
Chirico (1888-1978)'nun resimlerinde mimari
ogeler 6zel bir oneme sahip olarak karsimiza
cikmaktadir. Metafizik resimlerinde yer verdigi
arkatlar, meydanlar, binalar, havuz ve duvarlar
gibi mimari elemanlar1 bir igeriksel motife
dontistiirerek sik sik tekrarlamistir. Chirico,
klasik mimarinin, siitunlarin, heykellerin ve
kulelerin kirilganlik ve caresizlik duygusunu
vurguladigl, insanlardan arindirilmis, sessizlik
ve yalnizlikla dolu bir diinyay1 resmeder. Klasik
mimari riiya iirliniine benzeyen, zamansiz bir
manzara yarattigl bu diinyay: tuhaf seylerle
dolu ugsuz bucaksiz bir miizeye doniistiirtir.

ODTU Mimarlik B6liimii mezunu sanat tarihci
Ali  Artun, “De Chirico'nun Perspektifi”
adli konferansinda sanat¢inin eserlerinde
mimarligin dogadan {iistiin oldugunu ciinkii
onun i¢in doganin kaosu temsil ettigini soyler
ve agiklar; Chirico dogaya rasyonalizme, bilime
(physis)e karsidir ve ona gore doganin kaosunu
kozmosa doniistiiren, onu biiyiisellestiren,
siirsellestiren ve kutsallastiran sey mimarliktir.
Bunu aritmetik (sayilar) ve geometri (formlar)
yapar. Neo-Platonik
diisiinceye gore evrende miikemmel olan

sayesinde Artun,
herseyin sayisal ve geometrik diizende
belirlendigine deginir. Platon'un kurdugu
Akademi'nin kapisinda “Geometri Bilmeyen
giremez” yazar. Evrenbilgisinitasiyansayilarve
formlar mimarlikta cisimlesir. (Form etimoljik
olarak ide, fikir anlamina gelir.) Chirico'nun
doga yerine mimari peyzajlardan hoslandigini
dile getirir. (Claude Lorein gibi...) Chirico,
kendi hafizasiyla, kendi mitolojisiyle mimariyi
eklemler. Ironi ile goriinenin ardindakini
kesfetmek ifsa etmek ister. Artun “De
Chirico’'nun Mimari Evreni” adli makalesinde,
Baldacci'den
sunlar1 aktarir: “De Chirico'nun tekrar eden

bir Chrico arastirmacisi olan

mimari fragmanlarla kurdugu sembolik dilin
en tipik, en baskin bileseni arkatlardir. Ona
gbre, “biitiin enigmalar arasinda arkatinki
gibisi yoktur”. O “kaderin enigmasidir”.
Arkatlar “Roma icadidir ve biiyiilii Roma
siiriyle dolu enigmalarla konusurlar”. De
Chirico'nun goziinde “arkatlar, gayet acik
olarak, kentin, felsefeye dalmak igin, derin
diisiinceler tizerinde yogunlasmak igin insa
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edildigi izlenimini verirler”. Bunu en giizel
ifade eden, “Sokagin Gizemi ve Melankolisi”dir
(1914).” (Artun, 2016)

Resim 8. Giorgio de Chirico, “Sokagin Gizemi ve
Melankolisi”, 1914, tuval {izerine yagliboya, 85x69

cm, Paris, Fransa, Ozel koleksiyon.

De Chirico mimarligi metafizigin temeline
Clnki
geometrik diizen yaratir ve tiim gerceklik

oturtmaktadir. mimar  dogada
geometri yoluyla elde edilir. Bu durumun
sanata yansimasi ise perspektifle miimkiindiir.
Mimari formlar ve sayilarin resimlerine siirsel
bir anlam kattigina inanir. En 6nemli esin
kaynag1r aslinda kendi deneyim ve anilari
olmakla birlikte, 6zellikle Torino ve Floransa
gibi meydanlara odaklandig1r resimlerinin
oziinde Italyan mimarisinin izlerini gormek
mimkiindir. (Uluisik, 2019)

Resim 9. Ludwig Meidner,“Kése Ev” (Villa
Kochmann, Dresden), 1913, panel iizerine monte
edilmis tuval iizerine yagliboya, 97,2x78 cm, Museo

Nacional Thyssen-Bornemisza, Madrid.

Modernlik
cagdas kosullarini ele almak ihtiyaci duyar.

biyiik  sehrin,  metropoliin
Berlin bu dénemde 6nemli bir metropoldiir.
(1884-1966)

bir sehri geleneksel perspektifin Onemini

Ludwig Meidner modern
kaybettigi modern bir iislup olan kiibizmle
resmetmek istemistir ve 1914’te “Metropol
Resimleri Yapmak igin Talimatlar” Berlin'de
yayinlanmistir. (Harrison,Wood, 2011, 193)
“Sehirlerimize baktigimiz zaman matemetik
savaslarindan baska ne goriiyoruz? Caddelere
bakin bize hangi {igegenler, daireler ve
Cetvelle dort bir
yana ugusuyor. Dort bir yandan agisallikla

cokgenler saldirtyor.
parcalanmis durumdayiz.” (Harrison,Wood,
2011,196)

20. Yiizyilin en 6nemli sanat akimlarindan biri
olan Fiitiirizmde modern kentlerdeki yasamin,
dinamizmin, hizin vurguandig1 yiiksek ve
modern binalarin ritmik ¢izgiler ve geometrik
formlarla olusturuldugu resimlerini goriiriiz.
lain Macnab (1890-1967) “Arka Bahgeler,
Lizbon” adli baskiresminde ¢izgisel ve lekesel
bir kompozisyonla kent yasaminin giinliik
siradan bir sahnesinde i¢ige ge¢mis evlerin arka
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bahgesini, balkon ve pencereleri gibi mimari
Ogeleri goclin getirdigi sikismishik hissini
Vortisist tarzda bi¢cim ve kompozisyonun
netligi ile yansitmistir. (Kilig, 2022,187)

Resim 10. [ain Macnab, “Arka Bahgeler, Lizbon”
Agac Graviir, 15.5x21.9 cm, 1959.

1937 dogumlu Amerikali Pop Art sanatgisi
ressam David Hockney Kaliforniya giines
15181 ve yasam tarzindan etkilenerek mimari
elemanlar1 egzotik paletiyle resmetmistir.
En ¢ok portreleri ve manzaralariyla taninan
Hockney’in i¢ mekan ve dis mekan galismalari,
konu ¢evre oldugunda detaylara verdigi 6nemi
gozler Oniine serer.”Contrejour In The French
Style” ve “Home” gibi eserlerde, ister parke
zemin, ahsap panjurlarin citalari, balkonun
demir parmakliklar1 veya zarif detayli duvar
kagidi olsun tiim mimari yapr elemanlarma
esit derecede oOnem veridigi goriilir. Kimi
resimlerinde  mimari yapilarin  sadeligi
ile tropik bitkilerin oganik formlar1 tezat
olustururken, masalar ve sandalyeler, kemerler
ve bitkileri kimi zaman da bir ylizme havuzunu
ayni kadrajda resmetmektedir. Hockney’in
calismalariayni zamanda “A Rake’s Progress”te
gorildiigii gibi Los Angeles'in diisiik pastel
renkli modernist binalar1 ya da New York’un
bas dondiiriicii gokdelenleri araciligiyla dis
mimariyle de yakindan iligkilidir. “French
Shop” gibi eserlerinde, sade sivali cephesiyle
klasik bir Avrupa binasmni ¢ok kesin, illiistre

eden bir tislupla tasvir ettigi goriiliir.(King )
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Resim 11. David Hockney “Daha Biiyiik Bir
Sigrama”, 1967, Tate.

1967'de yapmus oldugu, Los Angeles’ta bol
glines alan bir ylizme havuzunu tasvir eden “A
Bigger Splash” adli tablosu David Hockney’in
belki de en ikonik, en bilinen sanat eseridir.
Yapildiktan yarim asir sonra bile modern
gorintimiinii korumaktadir. Resimde havuzun
arkasinda pembe modernist bir bina ve bos
bir sandalye yer alir. Komsu evlerin siliietleri
binanin biiyiik penceresine yansir. ki ciliz
palmiye agaci ve diizgiin bir ¢im siniri, segkin
bakimli bahgeleri akla getirir. Hockney’in bu
doneme ait tablolarinda oldugu gibi, goriiniirde
kimseler yoktur ve sahne su si¢gramasi disinda
neredeyse tamamen hareketsizdir. Her ne kadar
ritya gibi bir yerin bastan ¢ikarici bir tasviri olsa
da, “A Bigger Splash” sadece bundan ibaret
olmakla kalmaz Hockney’e gore asil konu,
sicramanin tuval iizerinde donmus saniyelik
anidir. Hockney, resmi bagka biri tarafindan
cekilen bir su sigramasinin fotografindan yola
cikarak yapmis, daha sonra, sigramanin iki
saniye slirmesine ve bir binanin kalict olarak
orada olmasina ragmen, sigramayil boyamak
icin arkasindaki evden ¢ok daha uzun zaman
harcadigin1 soylemistir. Ve bu geliski onu
biiyiiler. “Suya dalan kisinin gosterilmemesi,
onun herhangi birinin olabilecegi hissini artirir;
havuz kenarindaki bos sandalyede oturan ve
serin, durgun suya atlayan biz bile olabiriz!”
(Tate)
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Mimarliktaki sembolik anlamlar gibi varolussal
ifadeler de tepki verdigimiz imgeleri olusturur.
Bu, ¢evremizi fiziksel olarak kullanmadan 6nce
psikolojik olarak ‘kullandigimiz’ anlamina
gelir. Bu durum H. Wollflin gibi mimarlk
teorisyenleri tarafindan da dile getirilmektedir
(Thiis-Evensen). Aslinda tiim dis diinyay1
kendi bedenlerimizden asina oldugumuz
ifade sistemine gore yorumlariz. Ornegin
bir odanin diger tarafinda bir kapi gortirsek,
gercekte bunu yapmadan 6nce zihnimizde o
kapidan geceriz. Kapi, gegmis deneyimlerimiz
yoluyla zihnimizin inandirilmasi sonucunda
bir gecit olarak kullanildigina dair bir sembol
gorevi gormektedir. Bununla birlikte, kapi
araligindan ge¢menin gercek deneyimi, onun
yliksek ya da al¢ak olmasina, genis ya da dar
olmasina, saglam bir duvarin parcasi olmasina
ya da iskelet duvar sisteminde bir 6ge olarak
var olmasina vb. baglidir (Thiis-Evensen).

Postmodernizm biiyiik 6lciide bu tiir kiiltiirel
spesifik cagrisimlara dayanmaktadir. Charles
Jenck’in 1977 tarihli “The Language of
Postmodern Architecture” adli kitabi boyle
bir teorinin 6rnegidir (Thiis-Evensen). Mimari
formlar1 sembolik ifadeler olarak gormek hem
0zel hem de sosyal deneyim diizeylerinin
karakteristik 0Ozelligidir. Bu kitabin amaci,
ozel ve toplumsal diizeylerin yani sira
uciuncu
Kiiltiirel
bagimsiz olan bu diizeye evrensel diizey

diizeydeki deneyimi incelemektir.
belirleyicilerden biiyiik  0Olciide
denilebilir. Bu paylagilan deneyimlere isaret
etmek zordur c¢iinkii bunlar mimariye kars:
spontane ve bilingsiz tepkilerimizdir. Sembolik
cagrisimlarindan bagimsiz olarak, mimari
formlarin dogal yapisina verdigimiz tepkilerle

tanimlanirlar (Thiis-Evensen).

Varolussal ifadenin, sembolik anlamdan ayr1 bir
nitelik olarak degil, onun biitiinlesik bir pargas:
olarak mimari deneyimlerimiz {izerinde temel
bir etkiye sahip oldugu soylenebilir. Tipki bir
mimarin tasarima baglamadan oOnce formun
ifade edici Ozelliklerini taniyarak amaglanan
ifadeye uygun olan formlar1 secebilmesi
gibi sanatgilar da benzer sekilde calismalar:
araciligryla belirli formlarin belirli ruh hallerini
olusturabilecegi sonucuna varmiglardir. Bu

temel formlaramimarininarketipleridenilebilir.
Arketip kelimesinin orijinal Yunanca anlami
‘ilk bigim” veya daha sonraki tiim varyasyonlar
ve kombinasyonlar igin temel olusturdugu
i¢in ‘orijinal model'dir. “Hangerlioglu felsefe
ansiklopedisinde arketipi; ilk ornek, ozdeksel
nesnelerin varlasmasina orneklik eden ruhsal
model, olarak tanimlamistir. Platon, duyulur
nesnelerin evrensel us tarafindan bu ruhsal
orneklere gore yapildigini var saymis ve bu
ilk orneklere Yunanca paradeigmata (ilkérnek)
adini vermistir”(Baydemir, 2009, 21). Tarihteki
birgok
mimarligin grameri diyebilecegimiz basit bir

bigimin  ¢oklugunun arkasinda,
arketipler dizisi yatmaktadir. Bu arketipler,
hem mimari bigim ve islev, hem de teknolojiyle
iligkili olarak tanimlanabilecek goriintiiler
olarak anlasilabilir. Mekansal sinirlamanin
unsurlarim1  olusturan  arketipler zemin,
duvarlar ve c¢ati olarak simirlandirilabilir.
Kip, kiire, silindir, koni gibi hacimler uzay
icinde sinirlandirilmislardir. Mimari formlarin
varolussal ifadeleri, o formlarin sahip oldugu
hareket, agirlhik ve madde ile tanimlanabilir

(Thiis-Evensen).

Arketiplerin ¢esitli bicimlerde sanatgilarin
eserlerine yansidig1 goriiliir. “Arketip” terimi
ilk olarak psikoloji alaninda, insan psisesini
biling ve bilingdisi, bilingdisini ise bireysel
ve kolektif olarak ikiye ayiran Carl Gustav
Jung tarafindan kullanilmistir. “Carl Gustav
Jung’un kolektif bilingdis1 denilen evrensel
biling ya da ortak hafiza varsayimina goreyse,
kolektif
varligini gosterirler, kolektif bilingdist yoluyla

bireysel = semboller bilin¢disinin
evrensel olur ve bu yolla arketipler haline
gelebilirler” (Topc¢u,1968,62).
igerisinde ise arketip terimi ilk kez Paul Zucker
tarafindan “Kasaba ve Meydan”(1959) adl
kitabinda sistematik olarak kullanilmis olup
1960'1arda daha da gelistirilmis; Aldo Rossi'nin
1966 tarihli “The Architecture of the City” adli

kitabr ileriye dogru atilan onemli bir adim

Mimari teori

olmustur. (Thiis-Evensen)
3. SONUC

Antik caglardan gilinlimiize insanlarin doga ile
olan iligkisinin mimari {izerinden sekillendigi
sOylenebilir. Karl Marx insan dogas1 teorisinde,
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homo faber (bilge adam, alet yapan) ‘in
bir Olclide kendi dogasini olusturma veya
sekillendirme yetenegine sahip oldugunu
belirtir. O’'na gore insanlar ¢evrelerini iiretirler.
Bunu fiziki ihtiyagla kars: karsiya olmasalar da
yaparlar, aslinda ‘doganin biitiiniinti" tiretirler.
Ve hatta giizellik yasalarma uygun yaratabilirler.
Neolitik donemden bu yana sehirler insa ederek
konfor alanini genisletmekte olan, kendini ve
tim cevresini Orgiitleyebilen insanoglunun
gliniimiizde endiistrilesmeyle birlikte vardig:
nokta olan dogaya yabancilasmasi, giiniimiiz
sanatcilarinin  resimlerinde mimari temsiller
tizerinden irdeledigi konulardan biri olmustur.
Evrendeki diizensizlie gidis yasas1 entropi

olarak adlandirilmaktadar.

“Evren tiikenise dogru giderken bunun
icinde sinirli bir boliim, biitiin evrenin tersine
gecici olarak bir diizenlilik ve ayrilasma
egilimi gosterebilir. Hayat kendisini bu
simirl  odaciklarda olusturur. Insamin  bilgi
olusturmasinda, diizenlilik yaratmasinda, konut,
cevre, sanat yapmasinda bu egilim ve ¢abanin

pay1 vardir.”(Norbert,18)

Kendi diizenini yaratmaya ¢alisan modern insan,
glivendeymis gibi hissettigi kendi parmakliklar:
ardinda kurgusal olarak ozgiir ve dogal bir
yasam taklidi, sahte bir cennet insasini kentlerde,
binalar arasinda ve icerisinde yaratmaya caligir.
Mimari semboller sanatc¢ilarin resimlerinde kimi
zaman kisigel, kimi zaman da toplumsal bellegin
en Onemli unsurlarindan bir gosterge olarak
onemli bir yer tutar.
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Oz

Bu ¢alismanin amaci, bagimsiz dijital oyunlarin anne rollerini nasil sundugunu, cinsiyet tek tiplestirmesi agisindan
incelemektir. Bu amagla, ilk énce toplumsal cinsiyet rolleri ve anne temsilinden, ardindan Rogue benzeri oyunlar
6zelinde djjital oyun tasariminin 6geleri ve anlat1 ile oynanus iliskisinden bahsedilecek, son olarak da elde edilen
orneklem tizerinden bagimsiz dijital oyunlarda cinsiyet rolleri ve tek tiplestirmeleri analiz edilecektir. Rogue-
benzeri oyunlar, 1980 tarihli Rogue isimli oyuna benzer mekanikler sunan dijital oyunlardir. Rogue, sira tabanl,
kalic1 6liim, prosediiral olusturulan zindanlar: kesfetmeye dayali, ASCII tabanli bir rol yapma oyunudur. Rogue’un
ozgiin mekaniklerinden ilham alan, bu 6zelliklerin birkacini tasiyan oyunlar rogue-benzeri (Roguelike) veya
Rogue-andiran (Roguelite) olarak ifade edilir. Bu oyun tiiriiniin tipik mekanikleri, son dénemde bagimsiz oyun
gelistiricileri arasinda popiiler oyun tasarimi 6geleri haline gelmistir. Kendine 6zgii anlat1 ve oynanis iliskisi ve
bu tiire dogan yaygin ilgi sebebiyle 6rneklem olarak 2013-2023 yillar1 arasinda yayimlanan rogue-benzeri oyunlar
arasindan anlamli bir anne temsili bulunan oyunlar secilerek oynanis ve anlat1 yoniinden nitel igerik analizine tabi
tutulmustur. Orneklemi olusturan dijital oyunlar, rogue-benzeri tiiriinde olan ve anne temsili iceren Hades (2020),
Children of Morta (2019), The Binding of Isaac: Rebirth (2014) isimli 3 oyundur. Bu 3 oyun; anne karakterinin
anlatidaki rolii, anne ve oynanabilir karakterin anlatisal iliskisi ve anne karakterinin oynanabilirligi {izerinden
incelenmistir. Calismanin bulgulari; bagimsiz dijital oyunlarda itaatkar anne (Children of Morta), canavar anne
(The Binding of Isaac), kayip anne (Hades) seklinde farkli temsillerin yer aldigini ortaya koymustur. Bu da bagimsiz
dijital oyunlarda annenin temsilinde toplumsal cinsiyet rollerine dair tek tiplestirme goriilse de birbirinden ¢ok
farkl temsiller olduguna isaret etmektedir.
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Abstract

The purpose of this study is to examine how independent digital games portray maternal roles in terms of gender
stereotyping. To achieve this, firstly gender roles and maternal representation will be discussed, followed by
elements of digital game design and their relationship to narrative and gameplay, with a specific focus on Roguelike
games. Finally, gender roles and stereotypes in independent digital games will be analyzed using a sample obtained
from the period between 2013 and 2023. Roguelike games are digital games that offer mechanics similar to the 1980
game “Rogue.” Rogue is a turn-based, procedurally generated dungeon exploration game with ASCII graphics
and permadeath mechanics. Games that draw inspiration from Rogue’s unique mechanics and incorporate some
of these features are referred to as Roguelike or Roguelite games. The typical mechanics of this game genre have
become popular game design elements among independent game developers in recent years. Due to the genre’s
distinctive narrative and gameplay relationship and the widespread interest it has generated, a qualitative content
analysis on games that feature meaningful maternal representation from a sample of Roguelike games published
between 2013 and 2023 has been conducted. The sample consists of three digital games that belong to the Roguelike
genre and feature maternal representation: Hades (2020), Children of Morta (2019), and The Binding of Isaac:
Rebirth (2014). These three games were examined with a focus on the role of the maternal character in the narrative,
the narrative relationship between the mother and the playable character, and the playability of the maternal
character. The findings of the study reveal that there are different representations of mothers in independent digital
games, including the obedient mother (Children of Morta), the monster mother (The Binding of Isaac), and the lost
mother (Hades). This suggests that while there may be gender stereotyping in the representation of mothers in
independent digital games, there is a wide variety of representations among indie games.

Keywords: Gender, Digital games, Maternal representation, Game design, Roguelike games.

1. GIRIS

cesitlilik gosterip gostermedigi incelenecektir.

2020’1 kiltiirel
endiistrisinin onemli parcas: haline gelmistir.

yillarda dijital oyunlar, Diistintir Wittgenstein'in (1953) aile benzerligi

teorisine getirdigi agiklamadan anlasilacag:

Hem anaakim gelistiriciler hem de bagimsiz tizere oyun kavramini tanimlamak oldukca

geligtiricilerin oyunlar1 ¢ok genis ve cgesitli zordur. Bu aciklamada Wittgenstein, dillerin

bir oyuncu kitlesi tarafindan oynanmaktadir. birbirine benzerligi ve aile iiyelerinin birbirine

Bagimsiz gelistiricilerin kendi yayinladiklar benzerligi arasinda bag kurar. Oyunlardan

veya yayincilardan gelen talepler dogrultusunda ornek vererek, oyunlarin bir ailenin farkh

gelistirdikleri ~ oyunlarla, anaakim  oyun tyeleri gibi benzerlikler tasidigini ifade eder.

sirketlerinin yayinladig1 oyunlar arasinda sirket Oyunlar arasindaki benzerlikleri, bir ailenin

tiyeleri arasindaki benzerlikler {izerinden

yapisi, gelistirdikleri oyun tiirleri, oyunun

icerigi ve oyunun temsil ettigi gruplar gibi
acillardan farklilasma oldugu soylenebilir. Bu
durum toplumsal cinsiyet temsiliyetine de
yansimaktadir.

Bagimsiz  oyunlarla  toplumsal  cinsiyet
anlaminda anaakima gore daha genis bir
temsil alan1 saglandigi ve daha az kalip
yargl kullanilabilecegi diistiniilmektedir. Bu
¢alismanin amaci, The Binding of Isaac: Rebirth
(2014), Children of Morta (2019) ve Hades (2020)
ornekleri {izerinden, bagimsiz oyunlarin temsil
agisindan  gesitlilik  gosterip  gostermedigini
incelemektir. Bu amagcla, bu oyunlardaki anne

karakterinin nasil temsil edildigi, bu temsilin
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kurmustur: “Bu benzerlikleri karakterize etmek
i¢in ‘aile benzerlikleri'nden daha iyi bir ifade
diisiinemiyorum. Bir ailenin tiyeleri arasindaki
cesitli benzerlikler: yapi, ozellikler, goz rengi,
ylirliylis,mizag, vb. aymi sekilde Ortiistir ve
caprazlanir. Ve sunu sdyleyebilirim: ‘oyunlar’ bir
aile olusturur” (Wittgenstein, §67, 1953).

hatlardaki
benzerlikler, bazense detaydaki benzerlikler

Bu benzerlikler bazen genel
seklinde gortiliir. Bir ailenin iki tiyesi birbirine sag
rengi olarak da benzeyebilir, giiliis sekli olarak
da. Oyunun alt kolu olarak dijital oyunlar da,
oyunlar gibi birbirlerinden ¢ok farkli 6zellikler
gosterir. Oyun analizi de bu sebeple kendine
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0zgii zorluklar igerir (Daneels vd, 2022). Dijital
oyun tasarimi siirecini basit¢e tamimlamak,
dijital oyunlar1 tek bir kategoriye yerlestirerek
incelemek zordur. Aceleci bir yaklasim, eksik
hatta yanlis sonuglara yonlendirebilir.

Bu calismada kullanilan ana yaklasim, dijital

oyunlarin ortaya ¢kis seklinin, oyunun
tasariminin sekillenmesinde 6nemli rol oynadig:
varsayimi lizerinden kurulmustur. Dijital oyun
denilen bu “aileyi” incelemek istedigimizde,

ortaya ¢ikis hikayesini dinlemek 6nemli olacaktir.
2. BAGIMSIZ DiJiTAL OYUNLAR

2020l yillara gelindiginde, artik dijital oyunlar
kiiltiirel endiistrinin 6nemli bir parcas: haline
gelmistir. Hem ana akim gelistiriciler hem
de bagimsiz gelistiricilerin oyunlar1 ¢ok
genis ve cesitli bir oyuncu kitlesi tarafindan
oynanmaktadir. Ancak bagimsiz oyunlar ve
ana akim oyunlar arasinda gozlemlenebilir
farklar bulunmaktadir. Egemen endiistri ile
karsilastirildiginda, bagimsiz oyun gelistirme
altkiiltiirti oyun prodiiksiyonu ve tiiketimi igin
daha esitlik¢i bir model sunabilir (Higgins, 2015).
Oyunlarin ortaya ¢ikis sekli, onlarin tasariminin
sekillenmesinde 6nemli rol oynar. Buna bagh
olarak bagimsiz oyunlar takim kompozisyonu,
cinsiyet temsili ve oyun tasarimi dahil olmak
tizere cesitli yonlerden anaakim oyunlardan
farklilagir. Bu farklarin bir kismindan ve
toplumsal cinsiyet gibi temsillere olasi etkisinden
bahsedilecektir.

Bagimsiz gelistiricilerin oyunlari, sirketin yapisi,
gelistirdikleri oyun tiirleri, oyunun igerigi ve
temsil ettigi gruplar bakimindan ana akim
oyun sirketlerinin yayimnladigi oyunlardan
farklilasir. Bu farkliliklar, arastirma kapsaminda
ekip yapisi, farkli oyun tiirleri ve igerikleri ve
oyuncu katilimli tasarim olmak {izere {i¢ bashk
altinda kategorize edilmistir. Bu farkliliklar
ve dogurdugu sonuclar sayesinde bagimsiz
oyunlar, ana akim oyunlara kiyasla daha gesitli
ve kapsayici temsiller sergileme potansiyeline
sahiptir.

Ancak bagimsiz oyunlar ve bagimsiz oyun
kiiltiirti, kapsayict (inclusive) olmak zorunda
degildir. Nitekim Fisher ve Harvey’in (2013)
Toronto’da ilk oyunlarmi gelistiren kadinlara

yonelik hizmet veren kulucka merkezi ile ilgili
yaptig1 calismalar1 gostermektedir ki, bagimsiz
oyun kiiltiirti, ana akim oyun kiltiiriini
aynalayarak kadinlarin katilimini engelleyebilir.

2.1. Ekip Yapis1

Bagimsiz oyunlarin ufak, esnek, diisiik biitgeli
yapist kendine 06zgii avantaj ve potansiyeller
igerebilir. Bagimsiz oyunlar genellikle daha
kiiciik ekipler tarafindan gelistirilir, hatta bazen
tek bir kisiden veya kiiciik bir grup tutkulu
kisiden olusur. Bu ekip yapisi, karar verme
siirecleri kolaylastirildig1 ve biiyiik anaakim
oyun stiidyolarina kiyasla daha az hiyerarsiye
sahip oldugu i¢in daha fazla yaratic1 6zgiirliik ve
esneklik saglayabilir.

Bagimsiz oyunlarin nispeten kiigiik ekip yapisi,
is birligi kiltiirtini tesvik ederek daha yenilikgi
ve gesitli oyun deneyimlerine yol agabilir. Daha
az hiyerarsik yapiyla, bagimsiz gelistiriciler
alistimadik fikirleri kesfetme ve risk alma
ozgiirliigiine sahip olabilir, bu da sinrlar
zorlayan ve yeni bakis agilar1 sunan oyunlarla
sonuglanabilir.

Ekip icindeki cinsiyet dagilimi ¢ikan diriinii
etkileyebilir. Bagimsiz oyun stiidyosunda, ana
akim bir oyuna kiyasla daha genis bir yelpaze
temsil edilebilecegi gibi, oyun endiistrisinin
geneline hakim olan erkek egemen yapi da
suirdiiriilebilir (Fisher ve Harvey, 2013, ).

2.2. Farkli Oyun Tiirleri Ve I¢erikler

Daha kiigiik ekip boyutu, bagimsiz gelistiricilerin
ilging fikirlerle denemeler yapmasina, yaratict
riskler almasina ve kitlesel cekicilige odaklanan
ana akim stiidyolar tarafindan go6z ard:
edilebilecek nis tiirleri veya oyun mekaniklerini
kesfetmesine olanak taniyabilir.

Farklitiirlerdeki6farklianaakimoyundakadinve
erkek temsilini ve toplumsal cinsiyet isaretlerini
inceleyen Onay ve Kiylioglu (2021), bu oyunlarda
kadinlarin pasif ve glicsiiz, erkeklerinse aktif ve
gliclii sekilde temsil edildigini, kadin bedenin bir
cinsel obje gibi temsil edilerek metalastirildigin
ortaya koymuslardir. Ana karakterleri kadin
olan 3 bagimsiz oyunu ele alan bir ¢alismanin
ortaya koydugu tizere; bagimsiz oyunlar erkek-
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egemen, ana akim bir kitleye “hesap vermek
zorunda olmadig icin”, kadinlarin hikayelerini
iliskisel ve sarmalayici bir sekilde anlatmalarina
izin verir (Perreault vd., 2021). Bagimsiz oyunlar,
ana akim oyunlarda bulunan kaliplasmis
yaklagimlardan saparak, farkli oyun tasarim
ogelerine oncelik vermeleriyle 6ne ¢ikabilir.

Bagimsiz gelistiriciler siklikla farkli sanat stilleri,
oyun mekanigi ve hikaye anlatma teknikleri ile
deneyler yaparlar. Kitlesel ilgiye odaklanan ana
akim stiidyolarin aksine, hentiiz sirketlesmemis,
ikinci bir is olarak calisan ekiplerin yaratici
riskler alma, oyuncularin ilgisini g¢eken nis
tiirlere odaklanma, farkli mekanikler deneme
imkanlar1 vardir. Yenilik¢i oyun o&zellikleri,
dogrusal olmayan anlatilar veya deneysel
sanat stilleri igerebilir, 6zgiin estetikler ortaya
koyabilirler. Yerlesik pazar beklentilerine bagh
kalma baskist olmadan bagimsiz oyunlar,
ana alkim oyun gelistirmenin kisitlamalarma
uymayabilecek yeni konseptler sunarak oyun
tasariminin sinirlarini zorlayabilir.

2.3. Oyuncu Katiliml1 Tasarim

Bagimsiz oyunlarda, hentiz oyunun
gelistirme siireci tam olarak tamamlanmadan
oyuncuya sunuldugu katimc bir yontem
uygulanmaktadar. Oyunlar, oyuncularmn
oynayip hatalar1 bildirmesi, 6neriler ve katkilar
sunmasit i¢in  erken yayimlanmaktadir. Bu
yontemde kalite kontrol siirecindeki oyun,
erken siirtimiiyle genellikle indirimli bir fiyatla
satisa sunulur. Geribildirim veren oyuncular,
katkilariyla kalite kontrol siirecini kisaltirken
bir yandan da takipgi kitle (fan base) olusur.
Takipgileriyle yakin temasi kaybetmeyen firma,
iletisim stratejisini kullanarak bir yandan maliyeti
azaltip, bir yandan takipgi listesi olusturmus, bir

yandan da kalite kontrol stirecini kisaltmis olur.

Bu gibi sebeplerden 6tiirii bagimsiz oyunlar daha
cesitli ve kapsayicl cinsiyet temsili sergileme
potansiyeline sahiptir. Bagimsiz oyunlarda, ana
akim oyunlara kiyasla geleneksel toplumsal
cinsiyet normlarina meydan okuyan farkh
anlatilar ve karakterler daha fazla goriilebilir
(Perreault vd., 2021, Higgins, 2015). Bagimsiz
gelistiriciler kismen de olsa geleneksel toplumsal
cinsiyet kliselerine meydan okuyarak farkl
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anlatilar1 ve karakterleri kesfetme oOzerkligine
sahipttir. Bagimsiz oyunlar, cinsiyet normlarina
meydan okuyan veya daha genis bir kimlik
yelpazesi sergileyen kahramanlar veya yardimci
karakterler icerebilir. Bunlara 6rnek olarak,
Celeste (2018), Gris (2018), Transistor (2014) Her
Story (2015), Night in the Woods (2017) ve Queer
Quest serisi (2014-2019) verilebilir.

2.4. Rogue-benzeri Oyunlar

Rogue-benzeri (roguelike) tiirii, bagimsiz
oyunlar kapsaminda dikkate deger bir tiirdiir.
Halen yiikselen bir trendde olan bu oyun
tlirti, geleneksel normlara meydan okuyan
yapisi sebebiyle arastirmaciy: ilging alanlara
yonlendirme potansiyeline sahiptir. Rogue-
benzeri oyunlar; prosediirel olarak olusturulan
seviyeler, kalic1 6liim (permadeath) ve genellikle
yliksek bir zorluk seviyesi ile karakterize
edilir (RogueBasin, 2022). Kalia Oliim,
oyuncu karakteri 6ldiigiinde oyuna en bastan
baslamas: mekanigidir. Seviyelerin prosediirel
olusturulmas1 gibi rastgelelik iceren ogeler
sayesinde oyuna her yenilgide bastan baslansa
da oyuncu oyundan sikilmaz, aksine oyuna
cekilir. Rogue-benzeri oyun tiiri, yeniden
oynanabilirlige ve belirmis (emergent) oynanis

deneyimine 6nem verir.

Belirmis tasarimi,

oynayis
tasarimcinin - 6nceden planlamadigi oynayis

oyuncuyu,

bigcimleri kesfetmeye tesvik eder. Sistemin

igcindeki elemanlar birbirleriyle etkilesime
girerek tasarimcmin o©nceden tanimlamadig:
etkilesimler ortaya koyar. Bu tiir oyunlar
oyuncuyu deneysel olmaya ve yeni oynayis

sekilleri kesfetmeye yonlendirir.

Bagimsiz oyunlar alaninda roguelike tiiri, bircok
bagimsiz gelistiricinin roguelike mekaniklerini
benimseyip tasarimlarina dahil etmesiyle
onemli bir biiyiime ve popiilerlik kazanmuistir.
Bu tiir, birgok ana akim oyundaki kronolojik
ve dogrusal (lineer) anlati ile senaryo odakli
yapidan farkli olarak dinamik, dngdriilemeyen
ve siirekli degisen oyuncu deneyimleri sunar.
Onceden belirlenmis bir hikayeyi takip etmek
yerine, roguelike oyunlar oyuncularin se¢imleri,
eylemleri ve oyun diinyasmin ongoriilemeyen
dogas1

araciligiyla kendi hikayelerini
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olusturmalarina odaklanir.

Ana akim oyunlarda genellikle oyuncularin
kontrol noktalari, kayitlar veya daha kolay
zorluk ayarlar1 araciligiyla bir bagari ve ilerleme
hissi yasamasi Oon plandadir. Buna karsilik,
roguelike oyunlar oyunculari basarisizliktan
ders c¢ikarmaya tesvik eder. Ve tekrara dayali
oyun dinamigiyle oyuncunun becerilerinin
gelistirmesini sart kosarak ona ustalasma hissi
saglar.

2.5. Rogue-benzeri Tiiriiniin Temsil Potansiyeli

Rogue-benzeri oyunlarin prosediirel dogasi,
dogrusal olmayan anlatilara olanak saglar.
Birgok roguelike oyun, oyuncunun her oynayista
farkli karakterler ve hikayelerle karsilasmalarin
saglar. Bu prosedyiirel yapi, kalic1 6liim 6zelliginin
tekdtize, sikici bir oynayis deneyimine sebep
olmasini engeller.

Beaubien (2017),

aralarinda 2 tanesi rouge-benzeri olan 15

aragtirmasi  kapsaminda
bagimsiz oyunun cinsiyet temsilini ve oyun
gelistirici ekip yapisini incelemistir. Her ikisinin
de gelistirici ekibi erkeklerden olusmaktadir ve
varsayilan oyuncu karakteri erkektir. Bununla
birlikte her iki oyun da ¢ok cesitli oynanabilir
karakter segeneklerine sahiptir. Hatta Rogue
Legacy oyununda karakterler prosediirel
olusturulmaktadir. Karakter 6zellikleri rastgele
caprazlandig1 i¢in kalip yargilara uymayan
kasli kadin karakterlerle oynanabilmektedir.
Kadin ve erkek karakterler arasindaki farklar
sadece isim, tinvan ve kadin karakterlerin sag
tokasindan ibarettir. Beaubien’e gore kadin
ve erkek karakterlerin aynmi sekilde temsil
edilmesi, gelistirici ekibin tamamen erkeklerden
olustugu bilgisi ile birlikte degerlendirildiginde,
ekibin erkek-merkezci (androcentric) diinya
goriisiinden, “kahramanlar erkek olmalidir”

varsayimindan kaynaklanmaktadir.

Bununla birlikte prosediirel oyun tasarimu, tek ve
sabit anlatiyla sinirli olmadig igin, farkl: cinsiyet
temsillerinin ve etkilesimlerin kesfedilmesine
olanak tanima potansiyeline sahiptir. Ve ana
akim oyun kiiltiirlinde fazla rastlanmayan,
kapsayici ve gesitlilik sunan cinsiyet kimliklerinin
ve ifadelerinin temsil edilmesi i¢in alana sahip
oldugu anlamina gelir.

Ancak bu potansiyelin varolmasi, oyun
tasarimcilart  ve oyun kiiltiirii  tarafindan
kullanildig1 anlamina gelmemektedir. Bagimsiz
oyunlaricinde Roguelike tiirii, geleneksel cinsiyet
tek tiplesmelerini sorgulama potansiyeline sahip
olsa da, bu bir kesinlik tasimaz. Temsil, diger
medya tiirlerinde oldugu gibi, oyuncularin
ve oyun gelistiricilerin kiiltiiriiyle yakindan
baglantilidir. Ekip yapilarinda kadmlarin
ve kuir bireylerin sayisi arttiginda, bagimsiz
oyunlarin sahip oldugu kesif ve deney
potansiyelini kullanarak kendi hikayelerini
anlattiklar;, geleneksel cinsiyet normlarinin
altiist edilmesine ve daha kapsayici ve cesitli

temsillerin yaratilmasina yol agabilir.
3. ANNE

Oyunlarin da bir pargast oldugu medya
kiilltiirtinde, “anne”nin temsili tarihsel olarak
kisitli olmus ve genellikle belirli kaliplara veya
kliselerin sinurlar1 i¢ine diismiistiir (Stang, 2019).
Medyanin yeniden iirettigi ataerkil anne anlatisi,
toplumsal normlar, sektordeki cinsiyete bagh
esitsizlik, niifus politikalari, toplumsal bilin¢dis
kodlar1 (Bozkur ve Taylan, 2020) gibi farklh
unsurlardan kaynaklanmaktadir.

Edebiyat, film ve televizyon gibi medya
tiirlerinde annenin temsili tipik olarak iki ug
arasindaki bir cizgide yer alir. Bir ucta, 6zveri,
sefkatli, besleyici Ozellikler, ¢ocuklarma kars:
sarsilmaz bir sevgi gibi sahibi olarak idealize
edilen ve kutsanan annelerin betimlemeleri
bulunmaktadir (Bozkur ve Taylan, 2020). Bu
karakterler genellikle ahlaki rehberler veya
destek siitunlari olarak sunulurlar.

Diger ucta ise marjinallestirilen, olumsuz
veya kotiiciil anne tasviri vardir ve bu tarafta
ihmal, istismar veya zarar verici davrarislar
gosterilir. Bu temsiller, toplumsal kalip yargilar:
pekistirmek veya annelikle ilgili toplumsal
kaygilar1 ortaya koymak gibi etkilere sahiptir.
Cocugunu terk eden bir anne, toplum tarafindan
kabul gormesi zor bir kisidir. Medya bu olumsuz
ornekleri  gostererek  toplumda  olumsuz
duygular tetikler. Oysa fedakar anne, toplumun
anne algisina daha iyi oturur ve daha olumlu

duygular uyandirir.

Opyunlar s6z konusu oldugunda, annenin temsili

33




Kaya Alpan

dikkate deger sekilde sinirli olmus ve genellikle
destekleyici rollerle veya arka plan hikayeleriyle
smirlanmigtir. Dijital oyunlarda anne temsilini
aragtiran bir akademik ¢alisma bulunamamuistir.
Babalar ve babalarin ¢ocuklariyla iliskisi bu tiir
oyunlarda ¢ok belirginken buna karsit sekilde
anne bir o kadar ortada yoktur (Stang, 2019).

Poligon dergisi yazar1 Colin Campbell (2016),
makalesinde hikaye tabanl 40’tan fazla oyun
tizerinden anne temsillerini incelemistir. Oyun
hikayesinin baslamasindan once O6lmiis olan
anneler oldukga siktir. Bazen de oyun, annenin
olimiiyle veya kagirilmasiyla baglar veya
sonlanir. Olumlu bir rol model olan anneyle
karsilasildiginda ise, bu kisinin biyolojik anne
olmadigi goriilebilir. Nadir durumlarda ise anne,
cocugunu Oldiirmek veya Oliimiinii saglamak
igin ugrasir. Cannot be Tamed isimli Youtube
kanalinda yayinladig1 video formatli makalede
Pam (2018), belli bir fonksiyonu tamamlayan
anne roliine “yardimsever otomat” adini verir.
Bu anne tiplemesi, ¢cocuguna oyunda yardimci
olarak ogeleri saglamakla sorumludur, ancak
anne kimligi tizerinden anlamli bir katki sunmaz.
Korku oyunlarinda 6ne ¢ikan temalardan 6ne
cikanlar arasinda, bedensel korku &geleri olan
hamilelik-fetus-dogum vardir.

siklikla
olmiis veya bas kahramanin yolculugunun

Oyunlarda anneler ortada yok,
bir motivasyon kaynagi olarak sunulurlar.
Oyunlarda baba-¢ocuk iliskisi anlamli bir sekilde
oyunun olaylarini ve sonuglarini etkilerken,
anne-cocuk iliskisinde buna neredeyse hig
rastlanmamaktadir. Oynanabilir anne karakteri

de bir o kadar az bulunmaktadir.

Annelerin oyunlardaki kisith tasviri, genellikle
sektoriin erkek egemen olmasi, ¢ocuklugunda
dijital oyun oynayarak biiyiliyen kitlenin baba
oldugunda bu kimligi arastirmak istemesi,
kiiltiirel cinsiyet kodlar1 ve oyun anlaticiliginda
yaygin olarak bulunan anlat1 kaliplar1 gibi bir
dizi faktore baglanabilir.

Bu anlamda bagimsiz oyunlar icerisinde rogue-
benzeri tiirtine ait olan oyunlar igerisinden
bir orneklem segilip, anne karakterinin temsili
incelenecektir. Anne karakterinin temsil edilisinin
tek tiplesmeye dayali olup olmadigi, nasil bir
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igerik tasidig1 arastirilacaktir. The Binding of
Isaac: Rebirth (2014), Children of Morta (2019)
ve Hades (2020) ornekleri kullanarak, bagimsiz
oyunlarin temsil agisindan cesitlilik gosterip
gostermedigine bakilacaktir. Ekip yapilarinin
yaninda, oyun tasarimi ve anlatisinda annenin
yeri incelenecektir.

4. ARASTIRMA

Kendine 6zgii anlat1 ve oynanis iliskisi ve bu tiire
dogan yaygin ilgi sebebiyle érneklem olarak son
10 yilda yayimlanan ve Rogue benzeri 6geler
iceren oyunlar igerisinde anlati agirlikli oyunlar
taranmustir. Iclerinde anlamli bir anne temsili
bulunan oyunlar igerisinden secilerek anlati
yoniinden nitel igerik analizine tabi tutulmustur.
Anlatinin icerisinde aile, anne ve kadin {izerine
yogunlasan anlaml bir igerik olup olmadigina
bakilmistir.

The Binding of Isaac: Rebirth (2014), Children
of Morta (2019) ve Hades (2020) isimli 3 oyun
secilmistir. Bu 3 oyun; anne karakterinin
anlatidaki rolii ve anneyle oynanabilir karakterin
anlatisal iligkisi tizerinden incelenmistir.

4.1. The Binding of Isaac: Rebirth

The Binding of Isaac: Rebirth (2014), Edmund
McMillen
tarafindan yayimlanmigtir. Biiyiik Olglide dini

tarafindan  tasarlanmis, Nicalis
temalardan etkilenen karanlik ve {irkiitiicii bir
anlati sunar. Oyunun 6zgiin gorsel tarzi hem
cocuksu hem korkung hem de duygu yiikliidiir.
Dini saplanti, ¢ocuk istismar1 ve akil saghgiyla
ilgili zorlu konulari ele alir. The Binding of Isaac
serisi, ana akim oyunlarda ¢ok yiizeysel bakilan
veya hi¢ bakilmayan hassas konular1 apagik ve
diisiindiiriicii kesfiyle dikkat ¢eker. Bu, bagimsiz
oyun endiistrisinin siirlar1 zorlama ve karmasik
konulari ele alma egilimini yansitir.

The Binding of Isaac: Rebirth’de, anne-cocuk
iliskisi oyunun Oykiisiinde merkezi bir role
sahiptir. Ne yazik ki bu olduk¢a sorunlu bir
iliskidir. Protagonist olan Isaac, ufak bir ¢ocuktur
ve annesi onu kurban etmesi i¢in Tanri’dan
bir mesaj aldigina inanmaktadir. Annesi, dini
fanatizm tarafindan yonlendirilen canavarlasmis
bir figiir olarak tasvir edilir. Bu temsil, oyunun
genelindeki korkung tonunu vurgulayan, ¢arpik
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ve {irkiitiicii bir anne figiirtinii yansitir.

Oyuncu, Isaac karakterini kullanarak tiirlii tiirlii
organlar, beden sekresyonlari, atiklar, pislikler,
bocekler ve cesitli canavarlar ile doviisiir (Sekil 1).
Bunlarin ¢ogu Isaac’in kendi bedeninin pargalar:
olarak okunmalidir. Isaac, oyun boyunca annesi
ve annesinin uzuvlarina kars: déviisiir. Oyunun
anlatisi, oyunun baglangicinda ve ara sahnelerde
gosterilen sahnelerle aktariir. Bu gostergeler
anlatiy1 giiglii bir sekilde desteklemektedir.

The Binding of Isaac, McMillen ve Florian
Himsl tarafindan 2011’de Flash oyunu olarak
gelistirilmistir. Rebirth ise yaklasik 20 kisilik
bir ekip tarafindan gelistirilerek 2014 yilinda
yaymnlanmistir. Bu 20 kisinin isimleri ve
internetteki fotograflarina bakildiginda hepsinin

erkek oldugu diistiniilmiisttir.

Oyunun tasarimcis1 McMillen, oyunun karanlik
temalarin babasinin ailesi tarafindan geldigini

ifade eder. Annesi {izerinden babasi hakkinda
ogrendigi hikayelerden esinlenmistir. Oyun
gelistirme siirecinde deneysellige ve “kendinden
bir parca ortaya koymaya” kararliligini aktaran
McMillen, o6zgilinliigii cesareti ve basarisiyla
bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in bir rol model
olmustur.

The Binding of Isaac oyunu iki, burada ele
alinan versiyonu olan The Binding of Isaac:
Rebirth ise tek kisi tarafindan tasarlanmigtir.
Bu kisi bir erkektir, ve hayatindaki baska bir
erkegin annesiyle olan iliskisinden esinlenerek
psikoloji temelli bir, 6znel ve 6zgiin bir oyun
ortaya cikarmistir. Anne karakteri son derece
sorunludur, irrasyonel, sevgisiz ve ¢ok glicliidiir.
Bir canavar olarak resmedilmistir. Bu sebeple
calisma cercevesinde “canavar anne” olarak
tanimlanmustir.

Sekil 1. The Binding of Isaac: Rebirth (2014) Oyun I¢i Diismanlar

Bolim Sonu Canavarlan

O yasiyor
(It lives)

Gorda Ana
(Mama Gorda)

Oyun Sonu Canavarlarn

Annenin Kalbi
(Mom's Heart)

Anne
(Mom)
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4.2. Children of Morta

Texas bazli, Iran kokenli bagimsiz oyun
gelistirme stlidyosu Dead Mage (2023b)
tarafindan gelistirilen Children of Morta (2019),
topraklarint yaklasmakta olan kotiiliige kars
korumaya ve kurtarmaya ¢alisan kahramanlarla
dolu bir ailenin hikayesini anlatir. Oyun,
karakter gelisimi ve hikaye anlatimina biiyiik
Oonem verir, oynanabilir aile {iyelerinin giiclii
ve zayif yonlerini hikaye ile vurgular. Oyunda
6 oynanabilir karakter bulunmaktadir (Sekil 2).
Oyunun hikaye odakli yaklasimi, karakterlerin
daha

saglar.

derinlemesine kegfedilmesine olanak

Children of Morta, aile dinamigine biiyiik 6nem

verir ve annenin rolii dykiide merkezi bir yer
tutar. Mary, oyunun oykiisiinde fedakar, sefkatli,
stirekli ¢cocuklarini diisiinen ve siirekli ailesi i¢in
endise eden bir annedir. Oyundaki bir diger
anne de bilge babaannedir. Babaanne, cesitli
anlarda aileye yardim eder, onlarin gelisimine
katkida bulunur. Masallardaki bilge, vahsi
cadi gibi temsil edilmektedir. Ozgiir, savasc
ruhludur. Oyunun sonunda Mary’i kurtarirken
kahramanca olir (Sekil 3). Ailedeki bircok
karakter oynanabilir iken Mary de babaanne de
oynanabilir degildir.

Children of Morta,
karakter gelisimine onem veren bir oyundur.

hikaye anlatimina ve

Bu da aile iginde bireylerin rollerini vurgulayan
diyaloglar, bireysel karakter oOzellikleri, bu

Sekil 2. Oynanabilir karakterler i¢in se¢im paneli (Children Of Morta, 2019)

Character
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ozelliklerin oynay1s tarzlarina olan yansimalari,
oyun siiresince olan olaylar ve bu olaylara farkl
karakterlerin verdigi tepkiler, oyun igerisinde
okunabilen arka plan hikayeleri ile agia ¢ikar.

Children of Morta'daki Mary Kkarakteri,
Incil'deki Meryem’le basta ismi olmak iizere
benzerlikler paylasir. Mary, sadik ve koruyucu
anne figiirliyle geleneksel cinsiyet roliiyle
uyumlu oOzellikleri sergiler. Mary dort cocuk
annesidir ve besinciye hamiledir (Sekil 4). Sik sik
cocuklar: ve ailesi igin kaygilanir. Annelik rolii
disinda bir goriis belirttigine pek rastlanmaz.
Ailesine olan sadakati ve baglligi, kaliplasmis
cinsiyet rollerini yansitir. Oyunun arka hikayesi
tizerinden, zamaninda kocasiyla tanismalarinin
kagirilmas:  sayesinde oldugunu Ogrenilir.
Oyunun arka plan hikayesinde 6grenildigi {izere
daha 6nce kagirildiginda onu John kurtarmistir,
oyun igerisinde kagirildiginda da yine baskalar:
tarafindan kurtarilir. Bu da Mary’nin ne kadar
edilgen, pasif bir karakter olarak c¢izildigini

gostermektedir. Bu sebeplerden o6tiirti Mary,

calisma cercevesinde “itaatkdr anne” olarak
tanimlanmustir.

Oyun, 14 |kisilik bir ekip tarafindan
gelistirilmistir ~ (Unity, 2018). Dead Mage
stiidyosunun ekip iiyelerinin cinsiyet bilgilerine
tam olarak erisilememistir, ancak kariyer siteleri
ve haber yaymlari incelendiginde karsilasilan
ekip iiyelerinin  hepsinin erkek oldugu
gozlemlenmistir. Glincel olarak kariyer sitesinde
ekip iiyesi olarak isim ve fotografi goriilen 32
kisinin 26’s1 erkek, 2’si kadindir (Dead Mage,

2023).
4.3. Hades

Hades (2020), bagimsiz oyun gelistirici ve
yayimcist Supergiant Games (2023a) tarafindan
gelistirilmis, Yunan mitolojisi evreninde
gecen bir oyundur. Oyunda, oyuncu Zagreus
karakterini oynamaktadir. Zagreus oyun
boyunca her biri kendi benzersiz Kkisiligine,
gliclere ve zayifliklara sahip karakterlerle tanisir

ve karsilasir. Bu oyunda cesitli toplumsal cinsiyet

Sekil 4. Oyun ici gorseller: Mary dogum yapiyor (Children Of Morta, 2019)
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rolleri ve gostergeleri, cesitli cinsiyet kimlikleri
ve cinsel yonelimler sergilenir. Bu temsillerin
her biri oyun diinyasinin merkezinde olmasa da,
akic1 bir sekilde Oykiiye entegre edilmeleriyle
kapsayici ve gergekei bir oyun diinyasi yaratilir.
Hades, sembolik bir jest olmaktan 6te bir sekilde
cesitlilik temsiline nasil oncelik verilebildigini
basarili bir sekilde gostermektedir.

Oyun, anakarakter Zagreusile annesi Persephone
arasindaki iligki de dahil olmak {izere cesitli
iligkileri konu alir. Ancak oyuncu Persephone ile
ancak oyunu “bitirdiginde” tanisabilir. Cilinkii
oyunda oyuncu karakter Zagreus, oyunun kalict
olim ozelligi sebebiyle hedefine ulagsamadan
stirekli olarak Olmektedir. Hades'in oglu
Zagreus, babasiyla anlasamaz ve cesitli sebepler
tizerine siirekli yeralti diinyasindan kagmaya
calisir. Sandig1 gibi Nyx'in oglu olmadigini
Ogrenir ve yeralt1 diinyasindan kagarak annesi
Persephone’yi ~ bulmaya cahgir.  Zagreus,
kacabilmek ic¢in defalarca Hades’le doviisiir.
Sonunda kagip Persephone’ye ulastiginda oyun
bitmez, ansizin tekrar oliir ve sorularma yanit
bulmas: igin tekrar kagmasi gerekir. Dolayisiyla
oyunun hikayesi boyunca Persephone kayiptir,
gizemlerle doludur. Ulasiimaya ¢alisilandur.
Bu sebeple calismada “kayip anne” olarak

tanimlanmisgtir.

Oyunda anne olarak Persephone’nin temsiliyeti
¢ok yonlidiir. Kendi secimlerini yapan giiglii
ve bagimsiz bir karakter olarak tasvir edilir.
Zagreus ile olan iliskisi siire olarak kisa olsa
da oyunun anlatisinin merkezi bir unsurudur.
Etkilesimleri anlamlhdir. Diyaloglari duygusal
derinlik saglar ve kahramanin motivasyonlarini
yonlendirir. Persephone, duygulu, nazik, kendi
kararlarini alan, giiglii bir figiir olarak sunulur.
Her ne kadar doga sevgisi gibi tek tiplestirilmis
kadin ve anne Oozellikleri vurgulansa da,
bunlar mitolojiden yola ¢ikilarak kurgulanan
ozelliklerdir ve Persepone’nin giiglii, kendi
kararlarini alan karakter yapisiyla gelismez.

Biyolojik annesi olmasa da anne-ogul iliskisi
0zelligi oldugu i¢in Nyx ile Zagreus'un iliskileri
de onemlidir (Sekil 6). Nyx ona yardim eder
fakat gizli motivasyonu, birbirinden kopmus
olan Olimpos tanriga ve tanrilar ile yeralt:
tanris1 Hades’i barigtirmak, aileyi biraraya
getirmektir. Aile bitlinligiinii saglayacak
olanin Zagreus oldugunu diisiinmektedir.
Persephone’nin Zagreus'un annesi oldugunu
bilmeyen Olimposlu Tanr1 ve Tanricalar da ona
yardim eder.

Nyx, Zagreus'a yardim etse de ondan pek ¢ok
seyi gizler, kendi amaclarin1 6n plana koyar.
Oyun boyunca en ¢ok diyalog kurulan ve

Sekil 5. Nyx ve Zagreus (Hades, 2020).
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bilgi alman karakterlerden biri Nyx'tir. Ve bu
karmasik iliski de, oyunda anne kavraminin
derin bir yorumlamasi yapildigini gosterir.

Birbagka 6nemlianne-gocukiliskisiise, mitolojide
de c¢ok oOnemli olan Demeter- Persephone
iliskisidir. Oyundaki tiim diyaloglar Zagreus'la
gerceklestiginden dolay1 bu iligskiyi bir anne-
kaz iligkisi olarak oyun igin diyaloglar iizerinde
tantk olamasak da, gelismeler Zagreus'un
konusmalarindan takip edilmektedir. Sekil 7'de
Demeter, Zagreus'a “Annelik bir lanettir, geng
Zagreus” der. Bu da anne-cocuk iligkilerinin
¢ok yonlii ve derinlikli olarak ele alindigim
gostermektedir.

Orneklemde gelistirici ekip {iyeleri arasinda
kadinlarin goriiniir oldugu tek oyun Hades'tir.
Yaklasik 20 kisilik ana gelistirici ekip igerisinden
51 kadindir (Hades, 2020). Gerek bagimsiz
gerek ana akim oyunlarla karsilastirildiginda
¢ok yonlii ve derinlikli karakterleri, karakterler
arasi karmasik ve dinamik iligkileri, farkli cinsel
yonelimlerinin temsil edilmesi gibi 6zelliklerle
One ¢ikmaktadir.

5. SONUC

Sonug¢ olarak, bu Ornekler rogue-benzeri
oyunlarda annenin temsiline birer bakis sunar
ve bagimsiz oyunlarin temsil potansiyelini ve
gliclinii gozler oniine serer. The Binding of Isaac:
Rebirth, Isaac ve annesi arasindaki karmasik
iligkiyi kisa sinematik ara sahneler, diismanlarin
gorselligi ve oynayis sekliyle ifade eder. Children
of Morta, Mary tizerinden tek tiplesmis,
pasiflestirilmis, eylemlilige sahip olmayan bir
anne ortaya koyar. Hades, Yunan mitolojisinin
alinda yatan aile yapisim vurgularken
Persephone ve Zagreus arasindaki karmasik
anne-ogul iliskisini samimi konusmalarla
kesfeder ve birbirlerine olan 6zlemlerini ve bir

araya gelme kararliliklarini ortaya koyar.

Bu karakter tiplerini isimlendirmek, gelecek
calismalara hazirlik olmasi agisindan olumlu bir
deneme olabilir. Bu maksatla, pasiflestirilmis,
eylemlilik sahibi olmayan Mary’ye “itaatkar
anne”, kendi ogluna iskence eden ve onu her
anlamda yok eden Isaac’in annesine “canavar
anne”, oyunlarda ¢ok rastlanilan bir anlat1 aract
olan, oyunun ¢ogunda gormedigimiz ama diger
karakterlerin motivasyonlarinin kaynagi olan
Persepone’ye “kayip anne” betimlemesi uygun
goriilmiistiir (Tablo 1).

Sekil 6. Demeter ve Zagreus arasindaki diyalog (Hades, 2020).

Motherhood's a curse, young Zagreus. Be thankful you're
immune. You sprang from Nyx herself, orso | hear? | sprang
from Theia, whoever she was. And I once bore a child, too.
Long gone. A mother's work... isn't it such a waste?
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Her {i¢ hikayenin de geri planinda mitolojik ve
dini arka plan vardir. Bu arka plan miti i¢inde
anne-cocuk iligkisi 6nemli yer tutmaktadir. The
Binding of Isaac ve Hades bilinen anlatilar
direk olarak konu alir. Children of Morta'da
direk bir dini ve mitik anlat1 olmasa da anlatinin
arka planmi olusturan mitsel bir 6ykii vardir.
Oyun boyunca savasilan ve karsi konulan
kotiiliigiin gelmesinin sebebi, eril olan giiciin
disil olan giigten ¢ocugunu ve esinin ¢ocuguna
gosterdigi ilgiyi kiskanmasidir. Baba, ¢ocuguna
olan ilgiyi kiskandig: icin lanet koymustur ve
kotiilitk buradan dogar. Burada da hikayenin
temelinde yine anne-cocuk iligkisinin
bulundugu goriilmektedir. Buna ek olarak,
fran bazh gelistiriciler tarafindan tasarlanan,
iyi ve kotii arasindaki savasi konu alan bu
oyunda, Iran temelli Zerdiistlitk inancinin izleri

okunmaktadir.

Tablo 2’de ortaya konuldugu iizere, The Binding
of Isaac: Rebirth ve Children of Morta'da ekip
tiyelerinin tamaminin, Hades'in ise 4’'te 3’tintin
erkek oldugu 14-20 kisilik ekipler tarafindan
gelistirildigi goriilmektedir (LinkedIn, 2023a;
LinkedIn, 2023b, Unity, 2023, ).

Konu itibariyle de The Binding of Isaac oldukca
Oznelken, diger iki oyunun daha jenerik
temalar ve anlatilarla ilgilendigi soylenebilir.
The Binding of Isaac: Rebirth, temelde tek bir
kisi tarafindan tasarlanmistir. Ufak bir ekip
tarafindan geligtirilmesi ve oyunun temasi,
anlatist ve oynanisinda kendi babasinin
travmatik ge¢misinden esinlenmis olmasi,
oyun gelistirici ekibin deneyimlerinin oyuna ne
kadar etkisi olabilecegini ortaya koymaktadir.
Oyun medyumunu kendini ifade araci olarak
kullanmig, ana akim bir oyunda pek de
miimkiin olmayan 6zgiinliikte bir eser meydana
getirmistir.

Bu ii¢ oyundaki ekip iiyesi sayisina bakildiginda,
ekip {iyesi sayist arttikca konunun daha
genellestigi, Oznellikten uzaklagtigi gibi bir
varsayimda bulunulabilir. Bu bir rastlanti
olabilecegi gibi, bagka calismalarla test edilmeye
deger olabilir.

Bagimsiz oyunlar, benzersiz temalar: kesfetme,
hassas konular1 ele alma ve daha kapsayic
temsiller sunma konusunda ana akim oyun
endiistrisinormlarindan ayrilmaktadir. Bagimsiz
gelistiriciler, daha biiyiik yaratict 6zglrligi

Tablo 1. Karakter Tipolojisi

Oyun Ismi Karakter Karakter Tipi

The Binding of Isaac: Rebirth Mom canavar anne

Children of Morta Mary itaatkar anne
Hades Persepone kayip anne

Kaynak: Tablo bu ¢alisma kapsaminda olusturulmustur.

Oyun Ismi

Gelistirici Ekip Uyesi Sayist

Tablo 2. Ekip Yapisi Analizi

Kadm Ekip Uyesi Yiizdesi

The Binding of Isaac: Rebirth
Children of Morta

Hades

20 0
14 0
20 %25

Kaynak: Tablo bu ¢alisma kapsaminda olusturulmustur.

40



Journal of Arts, Volume / Cilt: 7 - Issue / Say1: 1 - Year /Y1l : 2024

benimseyerek, kaliplar sorgulayabilir,
temsiliyeti genisletebilir ve oyunculara daha
genis bir perspektif ve deneyim yelpazesi

sunabilir.

Annelerin oyunlardaki temsili eksikligi, sektor
icindeki daha genis cinsiyet dengesizliklerinin
bir yansimasidir. Kadinlarin oyun gelistirme
rollerinde yetersiz temsil edilmesi, oyun
hikayelerine farkli perspektiflerin ve yasanmis
deneyimlerin entegre edilmemesine etki etmistir.
Bu devam ettigi siirece, annelik konusunda klise
ve simirh tasvirleri stirmesi muhtemeldir. Gerek
bagimsiz gerek ana akim olsun oyun sektoriinde
cinsiyet esitligi ihmal edilmekte olan toplumsal
bir konudur. Medyanin hegemonik ataerkil
anlatiyr yeniden {iretmesi sebebiyle giderek
bliyliyen bir temsiliyet problemi olusmustur.
Annenin temsili, bu biiyiik problemin ufak ama
Oonemli bir isaretidir. Oyunlar da dahil olmak
tizere tiim medya kanallarinda annelik hakkinda
cesiti ve kompleks temsiliyet gereklidir.
Annelerin karsilastig1 zorluklari, hayatlarindaki
karmasikliklar1 gosteren ve yasadiklar: kisisel
biiytimeyi kesfetmelerine ortak olan, onlari kendi
hedeflerine, kusurlarina ve eylemliliklerine sahip
olan ¢ok yonlii bireyler olarak tasvir eden medya
tirtinleri artmalidir. Bu da ancak bu deneyimleri
yasayanlarin ya da yakimlarmin mevcut oyun
benimsemesi,

kiltiirtinti sahiplenmesi  ve

degistirmesiyle miimkiin olabilir.
Notlar

Oyun arastirmasinda yardimc olan Tugrul Isik
Giiven ve Pmar Horozoglu'ya tesekkiirlerimle.

MASS Symposium 2023'te bildiri olarak
sunulmustur.
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Abstract

Digital technologies have increased our ability to process images. Artists in the past had fewer tools at their disposal
to create their artworks. There is a revolution in art today thanks to development of computer technologies.
Activities of artists using new technological tools that emerge with digitalization can be defined as digital art. All
branches of art where art and technology combine are within the scope of digital art. The main difference between
traditional art and digital art is the medium where the artwork is created. In traditional art, a musician uses a
musical instrument to display his work, or a painter produces his work with canvas and brush. In digital art, this
occurs using technological devices. Many applications, from digital graphic arrangements to video installations,
from virtual realities to artificial intelligence applications, fall within the scope of digital art.

This article’s goals are to investigate how technology has affected art throughout history and to look at how digital
art is created and sold. In this article, the impact of artificial intelligence on today’s art and artists will be examined.
NFTs, another controversial artwork of today, will be focused on and information will be given about the variants
of these new technologies in today’s art. Literature review and compilation were chosen as the method. According
to the findings, artists who closely follow technological developments are the pioneers of the digitalization and
dissemination of art. With the evolution of artificial intelligence from its first applications to the present day,
artificial intelligence has now turned into a productive tool that can produce works that have never existed before,
beyond being just an algorithm. In addition, it has been observed that, thanks to NFTs, digital art can escape the
authority of art institutions, create its own autonomous space in a decentralized environment, and present itself as
a digital asset open to everyone.
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1. INTRODUCTION

Throughout history, the development of art has
been directly proportional to the development of
technology. These two concepts also appear as
two concepts that distinguish humans from other
beings. With the development of technology,
human beings have engaged in art production
using different techniques. Some technologies
that did not exist in the past have encouraged
artists to produce art with new techniques today.
With the introduction of computers, reality has
gained a new dimension. Virtuality has begun to
replace reality in many areas and has begun to
come to the fore in art production.

The digitalization of art began with the
emergence of digital technologies and because
of artists creating works using these new tools.
With the rapid development and spread of
computer technologies, especially after the 1960s,
artists now have new tools, unlike their previous
peers. By combining certain algorithms created
with mathematics and logic with an electronic
calculator, artists have created digital art. The
term digital art, which emerged in this period,
later appeared with different names such as
“computer art”, “multimedia art” or “cyber art”.
Nowadays, the term “media art” is generally
used more widely (Miroshnichenko, 2021).

With digitalization, changes have been seen in
many areas of art. These changes provide new
opportunities for art and artists. On the one
hand, the ongoing classical contemporary art
production exhibits its works of art on websites
with the effect of digitalization. In this respect,
digital art enables better documentation and
distribution of traditional works of art (Groys,
2017). Artists have had the opportunity to store
their productions in the memory of computer
with beginning of using computer for creating
art works. In this way, it has become possible
to reformat the work and make some changes
on it. Especially with the widespread use of
the internet and the development of computer
technologies, artists have had the opportunity to
disseminate their works to larger audiences.

The increasing influence of artificial intelligence
in recent years brings with it many doubts
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about the fate of artists. People to whom the
title of creativity was attributed in ancient times
were artists. Nowadays, a new rival for artists
may have arisen. Because artificial intelligence,
which was previously seen as just an algorithm,
now appears with the ability to compile the
information it contains or access and create a
new product.

2. EVOLUTION OF DIGITAL ART
FROM PAST TO PRESENT

Digital art is a new field of art that interacts
with new media and pushes the boundaries
of tradition. Digital art has been in an ever-
changing form since its first appearance and
appears under several different names. Between
1960 and 1990 it was called computer art, and
towards the end of the 20th century it was called
new media art. The name new media comes from
the fact that this art is mostly used in fields such
as photography, video, and painting. The word
new mentioned here actually stems from the fact
that this art does not introduce a new technique,
but rather the techniques used in the past are
reconsidered with the help of new technological
devices (Paul, 2023).

Itis possible to examine art from past to presentin
three stages: “traditional method”, “mechanical
reproduction” and “digital method”. With the
industrial revolution, some works of art produced
by traditional methods became reproducible
through mechanization and managed to reach
large audiences. Especially after the 1830s, with
the invention of photography, the reproduction
of some traditional works became easier, and
their spread accelerated. With the invention
of the computer, the first steps of the digital
era in art were taken. With this period, digital
transformation accelerated, and engineers,
programmers and artists began to work together.

It is thought that the origins of digital art lie in
the Dadaism art movement that started in the
1920s. The reactions of Dadaist artists such as
Marcel Duchamp and Tristan Tzara to World
War [, industrialization and the bourgeoisie
helped start this movement. Dadaism practices,
which include photomontage, collage, object, or
a performance based on political action, have
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taken their place in digital art works (Erkayhan
and Belgesay, 2014). The concept of Dadaism
emerged simultaneously in New York and Zurich
in the 1915s. In this movement, the concept
of “Anti-Art” was emphasized. For example,
Raoul Hausmann'’s sculpture “Mechanical Head
(Spirit of the Time)”, produced in 1920, stands in
contrast to Georg Hegel’s claim that “everything
is mind” (Figure 1). Hannah Hoéch’s “Cut with
the Kitchen Knife Dada Through the Last
Weimar Beer-Belly Cultural Epoch of Germany”
contained a combination of dada and anti-dada
elements. In this work, Hoch wanted to show the
role of women in the context of Germany and
Dadaism. The artist made a collage with pieces
cut from the current newspapers and magazines
of that day (Figure 2). In this work, the artist used
his works to express his disappointment that
although many male Dadaist artists advocated
gender equality, they did not act this way in
practice (Artland Magazine, 2023).

Photo 1. Raoul Hausmann, Mechanical Head (The
Spirit of our Time), 1920

Source: (Artland Magazine, 2023)

Photo 2. Hannah H6ch, Cut with the Kitchen Knife
through the Last Weimar Beer-Belly Cultural Epoch
in Germany, 1919

Source: (Chadwick, 2006)

Another important impact on art is the
digitalization of art with the development of
digital technologies. Digitalization started
with the emergence of computer technologies.
Especially with the development of the internet,
it has now become a part of our lives. After the
1980s, with the spread of computer technologies
and the internet, the digitalization movement
in art gained momentum. During this process,
digitalization has also shown its impact in art.

With digitalization, art appears in new forms
throughout history. In the article “The Work of
Art in the Age of Technological Reproducibility”
written by Walter Benjamin in 1936, the
difficulties faced by art in the age of technical
reproducibility were expressed for the first time.
At that time, especially after the invention of the
camera, the idea that photography could kill the
visual arts became widespread. But this never
happened, and rather than becoming a rival to
the visual arts, photography carved out its own
ecological niche (Miroshnichenko, 2021).

Many areas of art have been affected by
technological developments. Not only visual
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productions, but also other artistic productions
have been affected positively or negatively.
For example, works based on video and audio
production have accelerated their transfer to the
digital world with the transition of cameras from
analog to digital environment. Works done with
digital devices can be stored in smaller areas and
reproduced more easily, as well as being shared
unlimited times on computer networks and the
internet. Moreover, network technologies have
begun to create their own culture and have begun
to be shared by users through different internet
platforms and these networks. With digital art,
the artist can produce his work personally in the
digital environment, while works of art produced
using traditional methods have the opportunity
to reach large audiences on the internet.

2.1. Integration of New Media and Art

Nowadays, with the more widespread use
of technology, the digitalization trend in
art has gained momentum. Many museums
and institutions focus on the exhibition and
acquisition of new media art. These spaces not
only serve as places where art is exhibited, but
also as places where these works are recorded.
Digital art was not only exhibited in these
institutions, but also mediated the participants’
interactive interaction with the artwork.

Digital art appears in many areas, from original
software to virtual environments and organisms,
from robots and body-worn implementations
to machines. Recently, with the active entry of
artificial intelligence into our lives, many works,
from pictures to textual narratives obtained with
a certain data set, are considered digital art. After
computer technologies began to be actively used
by artists, fields such as painting, sculpture,
industrial design products and music began to
be digitalized. Animations and similar types of
video content have become widespread rapidly,
and special units have begun to be allocated for
such works in museums. It has paved the way
for the use of photographic elements instead
of paint and canvas in areas such as video
installations and three-dimensional designs
(Ersoz Karakulakoglu and Demir Askeroglu,
2018).
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Christiane Paul examines the concept of digital
art under three headings (Paul, 2023):

1. Digital technology as a tool: Artworks created
with the use of digital technologies fall into
this field. The computer is at the center of this
production. Nowadays, it brings about some
debates in the fields of photography and video.
For example, there are debates over whether
landscape paintings that used to be drawn
by painters with brushes and canvases are
now taken with a camera and whether these
photographs are considered real works of art.
In addition, the reproducibility of digital works
of art is seen as a situation that prevents the
uniqueness of the work of art. On the other hand,
making the work of art more easily accessible to
the masses also enables democratic sharing. In
addition, in digital artworks, the artist can easily
make some additions and deletions to his work
if he wishes.

2. Digital technologies as media: Artworks
developed in the digital environment are
becoming increasingly common today. In
these environments, participants not only
can participate interactively, but also could
experience art in a different environment.
Recently, it is possible to come across digital
media works that appear in many fields, from
music to interactive films.

3. Digital technologies as content: This area
contains works specific to the digital theme.
Many themes fall into this field, from artificial
intelligence to metaverse structures and some
of the works exhibited in these structures. In
addition, augmented reality and virtual reality
technologies can be cited as examples of this
field of art in terms of providing an experience in
the digital environment.

2.2. The Role of Personal Computers in Digital
Art Evolution

In today’s world, where computers and the
internet are rapidly evolving, the contributions
of information and communication technologies
to design practice have significantly influenced
our perception and ability in design (Diizenli
and Perdahcgi, 2023b). The emergence of
new materials and production technologies
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because of scientific developments, along with
increased cross-cultural interaction facilitated
by the internet, have had a significant impact
on shaping design (Yazicioglu, 2011). With
development of computer technologies, many
fields in human life started to change. In the
beginning, computers were big machines helping
us to calculate difficult problems, especially used
in military purposes. However, since technology
improves and miniaturizes, the concept of
smaller computers occurred and so the personal
computers.

Until 1984, computers were just machines which
only a few people can communicate and use.
A reason behind that, computers back then
didn’t have any interface, it was possible to
use them just with the knowledge of coding or
having the instructions of operating system. In
the same year, Apple released the Macintosh,
a groundbreaking personal computer that
featured with a graphical user interface and
a mouse (Eliuseev, 2021). The integration of
hardware and software was so seamless, it was
very organic drive to understand how to use this
operating system with mouse.

The Macintosh made its mark on the art world in
unexpected ways, like avant-garde artist Andy
Warhol who known as revolutionary artist. He
encountered this breathtaking technology at the
birthday party thrown by Yoko Ono for her son
Sean. Steve Jobs was among the guests, and he
brought along one of Apple’s new Macintosh
computers as a gift for Sean. As Sean explored the
capabilities of the Macintosh, drawing shapes and
lines with the mouse, Warhol, along with other
guests like Keith Haring, was drawn to the new
technology (Marshall, 2018). Warhol’s encounter
with the Macintosh symbolized the intersection
of art and technology in the digital age. Despite
initially struggling to grasp the concept of using a
mouse, Warhol’s fascination with the device was
evident as he began to experiment with drawing
on the screen. This moment epitomized the
transformative potential of personal computing
in unleashing artistic creativity and expanding
the boundaries of traditional artistic practices.
Warhol’s involvement with personal computer
continued. Warhol incorporated the Macintosh

into his “Ads” series of paintings.

Photo 3. Andy Warhol with Debbie Harry at the 1985

Source: (Diggins, 2015)

2.3. The Impact of Digital Technology Use in
Art

Today, technological reproduction has
accelerated with the rapid development of
communication technologies. Reproduction in
art has become possible with devices such as
computers and smartphones. This situation has
led to the production of digital artworks in new
environments and media art has progressed.
Thus, new media and art came together to create
new media art. New media art has enabled the
development of different interactions between
the work of art and the audience. Traditional
works of art can now be created in the computer
environment with new formatting methods.
Thanks to these new tools, even people without
art education have gained the ability to engage
in artistic activities. At the same time, different
branches of art have been brought together and
the way hasbeen opened to combine them around
new digital technologies (Ersoz Karakulakoglu
and Demir Askeroglu, 2018).

Digital technologies have made it possible
to produce art and to reproduce artworks
indefinitely in digital form. Nonetheless, some
groups believe that this circumstance could
compromise the originality of the artistic
creation. When a photograph is copied once, for
instance, it is no longer possible to tell which
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one is the original. It is possible to argue that art
now serves a different purpose from this angle.
Conversely, certain social media platforms
facilitate the dissemination of artistic endeavors
by granting non-professional users the ability to
capture and manipulate images. The Instagram
app can be used as an illustration of these social
media settings.

Instagram, which was first developed for 10S
(iPhone-iPad) platforms by Kevin Systrom
and Mike Krigger in October 2010, has become
widespread in a short time thanks to its user-
friendly interface and easy-to-apply photo filters.
These easy-to-apply photo filters attracted so
much attention that this feature was considered
the most important feature of Instagram that
enabled it to spread faster than other platforms.
In this way, many users have the ability to
transform the photo they simply took into a
professional looking work by using ready-made
filters in a much shorter time, by using ready-
made filters. Numerous users have benefited
from the chance to enhance and share their own
photographs that they have taken.

3. INTERNET, BLOCKCHAIN, NFT
AND ART

The Internet is an interactive environment that
has a complex network structure and works
with a specific data transmission method. This
environment is seen as a network structure
containing nodes and connections. Data transfers
are made between these nodes based on the
TCP/IP protocol. This network structure, which
had no specific center when it first emerged,
enabled the development of the www (World
Wide Web) in the early 1990s. This structure,
which was initially designed to enable several
universities to communicate with each other
and share resources, was later used for military
infrastructures. We can say that internet art
started around the same time that the internet
became widespread and used worldwide in 1995
(Kareva, 2020).

Blockchain technology is a type of ledger
where data is recorded encrypted in a digital
environment (What is Blockchain Technology?,
2023). Today, many cryptocurrencies work
based on this new technology. The most well-
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known of these is Bitcoin. Nowadays, blockchain
technology is seen as an important development
that will affect our daily lives. This technology,
which is seen as a significant evolution in the
security of personal data and storage of data
records, is among the new methods expected
to be used more frequently in the future. In this
method, blocks are connected to each other and
work as a new and secure recording tool. In this
decentralized and transparent system, security
problems are minimized.

3.1. The Role of Blockchain in the Art World

Blockchain technology is a revolution in issues
such as the protection of works of art and
copyrights of artists, especially for digital works
of art. Today, NFTs produced using blockchain
infrastructure appear as a way of storing digital
works of art. NFT ensures that digital assets are
protected by recording them in the blockchain
infrastructure. It is also a certificate representing
the rarity and ownership of the artwork
(Diizenli and Perdahgi, 2023a). While NFT is
in favor of digital art, it also serves as a vital
safeguard against potential injustices to artists.
It is generally accepted that the digital economy
will play a significant role in the idea of digital
art. In terms of the interoperability of art and
technology, NFT and similar new technologies
are candidates for supporting digital art. Thanks
to NFT, artists now have the ability to sell all
their works publicly and without intermediaries,
while also preserving their copyrights.

With the rapid advancement of digitalization and
technology, there is a transformation in the field
of art, as in other fields. The concept of digital
art has entered our lives with art developed
with computer support and produced in virtual
form. Digital art has added a new dimension to
the creation and exhibition of works. NFT (Non-
Fungible Token), which uses the blockchain
infrastructure and means non-fungible token,
is today seen as a tool for storing and exhibiting
works of art. NFT; It protects the ownership
of digital assets such as pictures, videos,
photographs, music, virtual creations with smart
contracts by recording them in the blockchain
infrastructure. With NFT, ownership of the
work is ensured, and the blockchain protects
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this ownership. With decentralized blockchain
technology, ownership remains with a single
person, while at the same time everyone else can
access the digital artwork (Yurdabak, 2022).

3.2. Digitalized Art and NFT

With the beginning of the computer age,
computer programmers gained a special place
in the field of art. Since the early 2010s, it has
been observed that software developers have a
special place in the art environment rather than
curators, gallery owners, art critics and dealers.
This is especially effective in the context of NFT
technologies becoming widespread and artificial
intelligence learning to create digital works of
art. At first, the high sales figures of NFT works,
rather than their aesthetic dimension, attracted
the attention of societies more. With this new
paradigm, the idea that works of art can be a
digital output instead of a physical work has
been adopted by some circles (Miroshnichenko,
2021). However, it is argued that a new form of
materialism emerged in this process.

The destruction of the physical original of a work
of art in a particle shredder as a performance by
the artist is a representation of the new form of
materialism. Banksy’s Girl with Balloon painting
was sold for 1.04 million pounds ($1.4 million) at
an auction in London. British anonymous graffiti
artist Banksy published a video on his social
media accounts stating that he placed a secret
shredder on the painting a few years before the
sale in case this painting was sold at auction.
The artist also published Picasso’s words on his
social media account: “The urge to destroy is
also a creative urge.” (Preuss, 2018).

Photo 4. Banksy’s Girl with Red Balloon painting

Source: (Preuss, 2018)

NFTs initially impacted auctions and the
commercial sector of the art community.
Auctioneers saw this technology to draw more
attention to themselves and generate additional
revenue from high-priced sales. But in such
institutions, NFTs have some contradictions. For
example, an NFT work may have thousands of
owners and there may be some legal situations
for digitally exhibiting the work.

3.3. NFT and Ownership of Artworks

While NFTs protect the ownership of the works,
they also give the copyrights of the work to the
owner. In the past, paintings made by famous
painters were sold in small amounts, and the
artist only received the fee for the first sale of
the work. Thanks to NFTs, artists can also have
the right to receive a share from the next sales
of their works. For example, Vincent Van Gogh,
one of the most famous painters of today, was
able to find a buyer for only one of his works
during his lifetime. From this sale, the artist
earned only 400 Francs (1000 American dollars).
Exactly 100 years after the death of the artist,
who created over 2000 works throughout his
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life, “Dr. His work titled “Portrait of Dr. Gachet”
was sold at an auction for 82.5 million US
dollars (Balkir, 2020). The artist’s family could
not earn any income from the work, which was
purchased by a famous Chinese businessman. It
is possible to come across many such examples
in the art world. NFTs have the potential to solve
this problem. Thanks to the smart contracts
contained in NFT technology, the artist has the
right to receive a commission from each sale of
the work in a certain amount. As an alternative
to the traditional, NFTs act as a kind of notary.
The blockchain infrastructure on which NFT is
created secures the existence of the work. The
correct use of these technologies will bring many
benefits in the future. For example, selling and
buying the work can be done safely and quickly
with the cryptocurrency in the blockchain where
the work exists. This method also ensures that
the owner of the work protects the rights he
has determined on the work and that future
generations can earn a certain income from this
work of art (Dowling, 2022).

Photo 5. Van Gogh, Portrait of Dr. Gachet, 1890

Source: (Balkir, 2020)

Items displayed in the physical world, at
auctions and other markets, are often works of
art with a long trading history or rare trade items
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of historical value. In the digital world, it is very
difficult to verify the accuracy and originality
of the exhibited works. For this reason, these
items have not been easy to trade or auction
until now. NFTs are emerging as a new tool for
artists to authenticate an original work of art and
eliminate contradictions. This situation is seen as
the beginning of a new era for digital art (Ante,
2021).

NFT started for the first time in 2017 in the
CryptoKitties virtual game, with the token-based
auction of in-game characters. NFT entered our
lives with the trading of virtual credits within
the game. An NFT associated with a digital
artwork is stored in the artist’'s digital wallet.
This is the cryptographic signing of the work to
symbolize its uniqueness and ownership. These
transactions, which operate in the blockchain
system, take place without intermediaries and
securely. During the yellow manes protests in
Paris, a graffiti representing the situation was
drawn by French street painter Pascal Boyart. In
this work, the artist was influenced by the work
called “La liberté guidant le peuple”, which
was made by Eugeéne Delacroix in 1830 and
is currently exhibited in the Louvre Museum.
Boyart turned his graffiti work into an NFT in
case it disappears one day (Yurdabak, 2022).

Photo 6. Graffiti Work that Pascal Boyart converted
into NFT

Source: (Boyart, 2020)

Artist Refik Anadol, who produces works
in which we can observe the integration of
technology and art and focuses on the interaction
of visual arts with artificial intelligence, has
produced some of his works as NFTs and offered
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them for sale in the digital environment. One of
these, his work titled Machine Hallucinations —
Nature Dreams, was sold for 1.2 million dollars
on OpenSea, an NFT sales platform (Yurdabak,
2022).

Photo 7. A frame from Refik Anadol’s Machine

Hallucinations — Nature Dreams

Source: (Anadol, 2021)

4. ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND
CREATIVITY

The act of creativity is considered a uniquely
human characteristic. However, if we consider
how creativity occurs, we can see that the human
brain is in the business of producing a work by
interpreting information that it has learned.
From this angle, enabling a machine created by
humans to manufacture specific items using the
same method will enable the machine to carry out
the same function. Today, artificial intelligence is
quite advanced in terms of being able to produce
anew product by examining the data set given to
it through certain algorithms and mathematical
rules.

Artificial intelligence can be used to generate
new ideas and complete specific tasks. The
production function of artificial intelligence
can be used with 3 different techniques. These;
the new data obtained because of synthesizing
already produced ideas can be grouped as the
discovery of the potential of conceptual fields
and the production of ideas that were not
possible before (Boden, 1998).

4.1. Meeting of Artificial Intelligence and Art

In recent years, generative networks and
machine learning have led to the emergence of
algorithms that can create their own images by

analyzing a sample dataset given to them. The
work titled “Portrait of Edmond de Belamy”,
sold at Christie’s auction in 2018, is a product
of artificial intelligence. Contrary to the auction
house’s estimate of $7,000 to $10,000, the painting
was purchased by an anonymous person for
$432,500. This artificial intelligence algorithm,
created by the Parisian artist collective Obvious,
has ten other paintings created using this method,
apart from this work. Portals of the series feature
members of the fictional Belamy family. The
artificial intelligence developed by the group is
of the generative adversarial network type. This
algorithm is trained on 15,000 portraits from the
14th to 20th centuries (Hartlmaier, 2018). The
artwork is signed with part of his algorithm:
“min max Ex [log(D(x))] + Ez [log (1 - D(G(z)))]”.
Whether artificial intelligence can be considered
a true creator is a controversial issue. Hugo
Caselles-Dupreé said the following on this subject
(Is artificial intelligence set to become art’s next
medium?, 2018):

“If the artist is the one that creates the image, then
that would be the machine. If the artist is the one that
holds the vision and wants to share the message, then
that would be us.”

Photo 8. Portrait of Edmond Belamy created by GAN
(Generative Adversarial Network)

e £ [tyt0e)] « ['[a,.,u Do)

Source: (Pamputt, 2018)

After the sale of the portrait, different opinions
emerged. Those who viewed technology
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optimistically experienced the joy of artificial
intelligence reaching the last limit held by
humans: creativity. However, some believed
that machine art would diminish the value of the
work produced by human artists.

Artificial neural networks, despite the many
theories regarding artificial intelligence, are
algorithms that can generate something within
the constraints of the data they are given but
are not capable of independent thought. Unlike
humans, they do not produce something new
by learning known images, they create a model
based on statistical matches. This feature of
artificial intelligence reflects the features of
human visual perception, but it does not have the
ability to interpret as in humans. The difference
between machines and humans is that the
result produced by the machine depends on the
classification structures, structural features and
facts specified to it by the human. These features
are not ethically, aesthetically, or politically
neutral. Today’s artificial intelligence is limited
to the facts given to it by humans and is not in
the position of a creative subject.

4.2. Integration of Artificial Intelligence and Art

The fact that artificial intelligence can produce a
new work by analyzing a certain series of works
using a certain data set has led to discussions
in some circles about reconsidering art and the
artist. In some studies, it has been revealed that
artificial intelligence is successful in its studies
and can produce new works by analyzing a
certain art-making style or detecting a large-scale
style pattern in art history. GAN (generative
adversarial networks) can be given as an example
of artificial intelligence algorithms that enable
the production of such works.

Some algorithm experiments have been made
by different people from past to present. Harold
Cohen and his program AARON are pioneers
of algorithmic art (aaronshome.com). American
artist Lillian Schwartz is another pioneer in using
computer graphics in art, experimenting with
artificial intelligence (lillian.com). However,
with the development of GAN algorithms in
recent years, the number of examples we see in
this field has increased. This new application
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of artificial intelligence has ushered in a new
wave in algorithmic art (Schneider and Rea,
2018). Unlike traditional algorithmic art, in this
new wave, artists no longer must write detailed
algorithms specifying the rules of the desired
aesthetic. Instead, a specific data set determined
by the artist is given to the artificial intelligence
algorithm, allowing the algorithm to scan this
set and synthesize it using the machine learning
method. The algorithm then starts producing
certain images from this synthesis (Mazzone and
Elgammal, 2019).

Art with artificial intelligence has accelerated
with the development of GAN algorithms.
According to the working principle of GAN
algorithms, the artist feeds this algorithm with
works of art from a certain collection or period.
Then, the algorithm examines the works given
by the machine learning method. In the last part,
the artist can run the algorithm repeatedly until
he finds the work, he likes best and enable him to
produce new works. Here, the creative process
takes place in the selection of the works given to
the algorithm by the artist and the adjustment of
the algorithm.

Photo 9. A block diagram showing the artist’s role

using the Al generative model in making art

Al-Art Creative Process

Input Images Generated

(dataset) Images Ao

Post-curation

Pre-curation Tweaking

Artist role

Source: (Mazzone and Elgammal, 2019)

Regarding works produced with artificial
intelligence, many are skeptical about whether
these works are creative activities. There are
also those who think that the works created
with the help of artificial intelligence are not
interesting. Because the outputs generated are
ultimately a slight imitation of the inputs given
to the algorithm. But the creative process here
is not only in the outputs, but also in the stage
of adjusting the algorithm and controlling the
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inputs, the artist reveals his creative talent. In
this respect, these works are evaluated in the
category of conceptual art. It is thought that Al-
produced works will become more sophisticated
in the future as more artists use Al tools and
discover how to manipulate the practices, they
perform in the process of creating art.

Photo 10. Examples of images generated by training a
generative adversarial network (GAN) with portraits
from the last 500 years of Western art. The distorted
faces are the algorithm’s attempts to imitate those

inputs

Source: (Upadhyay, 2021)

Some large technology companies have
developed their own GAN algorithms and have
attempted to produce some works of art using
them. For example, Google’s pattern finding
software, DeepDream, has developed rapidly
since 2015. The initial works were not rich
enough and did not attract the attention of the
art world. However, it can be said that with
the advancement of technology in recent years,
more successful results have emerged. These
new studies attracted a lot of attention because
the developed GAN algorithms can be trained to
produce new and dramatic images that did not

exist before.

Although works of art produced with artificial
intelligence have attracted a lot of attention,
some circles view these developments as just
an exaggerated trend. Mario Klingemann, an
artist working with GAN algorithms, states that
although artificial intelligence can produce new
works of art as if they existed, it is just a tool for
artists and says (Schneider and Rea, 2018):

“Because they create instant gratification even
if you have no deeper knowledge of how they
work and how to control them, they currently
attract charlatans and attention seekers who ride

on that novelty wave,”

Photo 11. A Vincent van Gogh-inspired Google Deep

Dream painting

Source: (Cascone, 2016)
5. DISCUSSION
5.1. How Technology Transforms Art

With developing technology, our world is going
through a radical change. Digitalization is one
of the most popular topics currently on the
agenda. Generally, digitalization is tried to be
explained by comparing it with the industrial
age. However, it is obvious that thinking of
everything as a series of cogwheels is not valid
in today’s world. In the 21st century, with the
widespread use of the Internet and the instant
transfer of information, many things happen
instantly. With this new structure, people exist
as nodes in digital networks. In this way, a
new understanding of social reality is created
(Naveau, 2020). In this social reality, artists gain
the ability to express themselves in a different
environment and with different tools.

As technology transformed art, new forms
of expression emerged, and these forms of
expression began to push the boundaries in the
art world. Art has always moved with the age
it is in and used what existed in that age. The
development of tools over time has also caused
a transformation in art. The most striking thing
about the point art has reached today is that
art has now created its own autonomous field.
Because in digital art, the nodes where artists
exist operate like another social space with its
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own rules.

A piece of art could previously only be deemed
to be such if it was authorized by art authorities
and shown to the public in settings that were
suitable for it. But thanks to digital art, artists
can use new media guidelines to share their
creations with the entire world online. Moreover,
by ensuring immutability and uniqueness with
NFT, the rights of the artist can be protected and
guaranteed. With the opportunities provided by
this new decentralized structure, digital artworks
can continue to exist in this environment. At
the same time, in this environment free of
intermediaries, the value, meaning and idea
contained in the work of art can be directly
determined by the end user and purchased
without intermediaries.

Digitalized art is bought and sold within its own
ecosystem, where intermediaries disappear,
and the art buyer can meet the artwork directly.
Especially recently, many high-priced sales
in the NFT world have led to the question,
which brings to mind the question “Is the most
expensive work the most valuable work?” At this
point, it is thought that the concept of value will
be better determined in the future with the new
rules of digital art. Therefore, artists learning
these new media rules and acting within these
rules can usher in a new era for digital art.

5.2. NFT Impact on Art - Opportunities and
Challenges

While NFT offers a lot of new features for the
artists, there are some considerations to discuss.
From ethical issues to environmental threads,
NFT and the changes it brings along with has a
lot of effects on today’s art and artists.

One of the main concerns with NFT art is the
accessibility of the technology to everyone.
Although the potential for democratizing art,
this technology serves for the people who have
resources to access in NFT markets. Additionally,
for many artists who created their artworks as
a NFT, they announced their work through
support of famous art institutions. Without
these support and investment, many of artists
such as Refik Anadol, could not be able to show
and present their artwork to the world even if
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their artwork is fully digitalized and existed in
blockchain environment.

NFTs are very useful mediums for storing the
artwork secure. However, this feature can be
exploited by certainentities. Forexample, Injective
Protocol and Unique One Art Marketplace
have been known to convert physical artworks
into NFTs and subsequently destroy them to
emphasize the importance of NFTs and boost the
value of digital assets. This action disregards the
emotional significance of physical artworks and
solely focuses on enhancing their digital value
(Shaw, 2021). Conversely, the act of destroying
the physical form of an artwork to convert it
into an NFT underscores the irreversibility of
this transformation (Ennis, 2021). This notion is
exemplified in Murat Pak’s “burn.at” project,
where individuals must burn their NFTs to earn
cryptocurrency. This act signifies the complete
removal of the artwork from the blockchain,
highlighting the potential for NFTs to be
destroyed by their legal owners (Oduncu, 2022).
Additionally, the rights afforded by NFTs, such
as the artist’s entitlement to a percentage of each
subsequent sale, are now also being recognized
in traditional art auctions (Ditrychova and
Kozakova, 2019).

The art world is evolving rapidly due to the digital
age, and Non-Fungible Tokens (NFTs) play a
pivotal role in this transformation. Platforms like
OpenSea have amassed over 250,000 active users
inthe NFT market, indicating a significantinterest
among art enthusiasts. However, it’s crucial to
acknowledge the challenges associated with this
digital revolution. For instance, the sale of artist
Pak’s “The Merge” artwork for a staggering $91.8
million highlights the immense potential of NFTs,
while collections such as the “Bored Ape Yacht
Club” boast a transaction volume exceeding $2.5
billion, underscoring the substantial value of
NFT collections. Despite these promising figures,
the ecological footprint of NFT technology
cannot be ignored. A single transaction on the
Ethereum blockchain consumes approximately
77 kilowatt-hours of energy, equivalent to a
month’s energy consumption of an average
television (NFT Market Statistics 2021-2023,
2023). The annual energy consumption of the
Ethereum blockchain alone is estimated to be
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around $6 billion, resulting in approximately
22 tons of carbon dioxide emissions. However,
efforts are being made to address this issue.
Ethereum 2.0, for example, significantly reduces
energy consumption compared to Ethereum 1.0.
Moreover, alternative blockchain networks like
Solana, Cardano, and Polkadot, equipped with
smart contract technology, are actively working
to minimize energy consumption (TabTrader
Team, 2023). According to the Crypto Carbon
Ratings Institute’s 2022 report, the energy
consumption of these networks stands at
1,967,930 kWh, 598,755 kWh, and 70,237 kilowatt-
hours, respectively, further emphasizing the
industry’s focus on energy efficiency (Crypto
Carbon Ratings Institute: CCRI, 2022).

The rise of Non-Fungible Tokens (NFTs)
has transformed the art world, offering both
opportunities and challenges. While NFTs
empower artists to showcase and safeguard
their work, concerns about accessibility and
exploitation require attention. Additionally,
the environmental impact of NFTs, especially
in energy consumption, highlights the need for
sustainable solutions. Nonetheless, NFTs hold
significant potential in democratizing art and
empowering creators. Collaboration among
stakeholders can navigate these issues and build
a more equitable and environmentally conscious
future for the arts.

5.3. The Future of the Relationship between Art
and Technology

The advancement of digital art and technology is
of great importance for the future perspective, as
the relationship between art and technology will
affect the future. Technological developments
have a great impact on the transformation of art.
The transformation of digital art is progressing
in parallel. Artists have benefited from the
opportunities of developing technology while
producing art. This also applies to digital
art. The difference of digital art is that it does
not have to emulate the traditional to exhibit
its own existence. Digital art has created its
own ecosystem with developing technology,
provided its own methods and its own economic
existence (Vargtin, 2023).

The development of digital art will develop
in parallel with technological advances. The
development and spread of computer and virtual
reality technologies will affect the lifestyles of
societies and will also cause changes in art. Mark
Tribe, one of the founders of the rhizome.org
website, which emerged in 1996 and works on
the preservation of digital art and culture, has
identified 4 methods of preserving digital art
(Wands, 2006).

1. Documentation: Documenting diagrams,
installations, or descriptions from the

artist's work by capturing screenshots.
2. Migration: Translating an old work into new
technologyandfileformsthroughupdatingefforts.
3. Emulation: Updating the product with software
that will enable it to work with newer hardware.
4. Re-creation: Recreating the work of art in a

new environment.

These methods are used to preserve the work of
art in accordance with changing technological
conditions and to transfer it to future generations.

Artists can now securely store their works in
the blockchain infrastructure thanks to NFTs,
a byproduct of blockchain technology. The
owner of an artwork previously acquired the
rights to it upon purchase when an artist offered
their creations for sale and a buyer was found.
Because of this, neither the owner nor his family
was entitled to a portion of the proceeds from
the sale when the piece was sold years later
for a price that was significantly higher than
the original purchase price. With NFTs, the
artist retains the right to receive a determined
percentage share from the future sales of the
work. In addition, the blockchain where the NFT
resides may also contain its own cryptocurrency.
In this way, the owner of the work can sell his
work in cryptocurrency on this network, and
then exchange this cryptocurrency for physical
money or another cryptocurrency. However, this
situation is confused with the token containing
the NFT. NFTs document the authenticity of
artworks thanks to non-fungible tokens, the
technology in which cryptocurrency is used.
These tokens cannot be traded with each other
because each token is unique. In addition, many
blockchain networks support NFT creation.
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Examples of this include blockchain networks
such as Ethereum, Solana, Polygon. However,
an NFT artifact can only be stored in one
network at a time and cannot be found in any
other network. For the buying and selling of
these products, virtual wallets containing the
cryptocurrency of that network are needed.
From the artist’s publication of his work to the
sale of the work and many other transactions
take place directly between the artist and the art
observer, completely without intermediaries.
With this feature, crypto art finds its place as
a unique field where decentralization prevails
(Diizenli and Perdahgi, 2023b).

5.4. Artist and Artificial Intelligence

Artificial intelligence is a set of algorithms
produced to function in areas such as
decision making, image recognition, language
understanding and creativity, which were
previously  considered uniquely human
activities. According to Aaron Hertzmann,
artificial intelligence may be a tool designed
for art production, but it is never an artist.
Art is produced by social actors and therefore
computers cannot be seen as artists (Hertzmann,
2018). Hermann sees Al as a tool of the artist,
like a painter’s brush. However, there are also
circles that argue against this view. According
to those who hold the opposite view, artificial
intelligence is not an unchanging and inanimate
object like a brush. A brush does not have the
ability to change and progress, and it cannot
make inferences or learn new things based on
past drawing experiences. However, in this
regard, modern artificial intelligence is highly
developed. Because artificial intelligence can
gather and extracting information, one of its
most potent features is that it gets better with

use.

Many artists and art historians are reluctant to
see works created with artificial intelligence as
art. Because, according to many, the figure of
the modern artist is a necessary element for the
definition of art. That being said, it is a relatively
recent understanding to define art as the unique
expression of the artist. For many centuries,
artists have created works of art for a variety of
reasons. Naturally, a machine cannot produce
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art in the same way that a human can or emulate
human experience. After all, the motivation to
create art differs between humans and machines.
The machine is motivated to create art because it
has been given the task of doing so. Even though
machines and humans create art in different
ways, amachine’s creation that is deemed artistic
after a distinct process cannot be discounted
(Mazzone and Elgammal, 2019).

Over time, artists will gain experience in using
the possibilities of artificial intelligence better.
With this new tool, the art world may have been
offered a new environment to realize art. These
algorithms are still quite new. It is believed
that as mathematics, hardware, and software
all advance over time, artificial intelligence will
likewise grow. More people in this field are
needed in order to fully comprehend the role that
machines play in the creative process. Though
many works created and displayed today use
artificial intelligence algorithms, it is believed
that as artists and computer scientists gain more
knowledge, artificial intelligence will be used in
art even more in the future.

6. CONCLUSION

Unlike the past, when artists had limited tools
to exhibit their works, today many new tools are
available to artists. The invention of the computer
and the development of digital technologies in
the last century have led to the emergence of a
new era of art. The age of digital art has begun
in the art world because of the integration of
digitalization with new media. Covering a wide
range of areas, from digital graphic design
to video installations, from virtual reality to
artificial intelligence applications, digital art has
enabled artists to create and publish their works
in new ways, thanks to the use of technology. In
this way, a new art form has emerged that is not
limited to traditional methods and mediums.

With the impact of digitalization, studies in
the field of machine learning have accelerated.
Thanks to advanced algorithms, machines have
evolved into a form of artificial intelligence and
have become able to interpret a certain data
set in line with the user’s request. Although
artificial intelligence is still in its early stages,
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it appears to have use areas in the art world.
Although artists have begun to use these new
tools to create new art forms, this technology is
still in its development stage. Although there are
many works of art produced through artificial
intelligence today, it is thought that artificial
intelligence will be a more powerful tool for
artists in the future as mathematicians develop
new algorithms, hardware becomes stronger, and
software becomes more sophisticated. However,
to better understand the role of machines in the
creative process, the number of people working
in this field needs to increase.

It can be said that with the spread of the internet
and the expansion of its usage area, a new
environment for artists to perform and exhibit
art has emerged. Some studies are being carried
out on systems that will solve the problems
of today’s internet and eliminate central
authorities. Blockchain technology appears as
a solution in this field. With the influence of
digitalization, traces of blockchain technology
are also seen in the field of art. NFT (non-fungible
token) technology, which uses blockchain
infrastructure, is a topic that has begun to be
discussed in the art world. NFTs allow digital
art to create its own autonomous space in an
independent and decentralized environment,
beyond the authority of art institutions. In this
way, artists could safely exhibit their works, offer
them for sale without losing their copyrights,
and store them in an unalterable manner. In
addition, with the smart contract feature of NFT,
artists have the right to receive commission from
the subsequent sales of their works. With the
development of technology, NFT is expected to
become more widespread in the art community.

As aresult, it can be said that with the integration
of art with technology, the boundaries of
traditional art have been surpassed and a new
era of art has emerged. In this new era, with the
use of technology, a new tool was added to the
production methods of art, a new environment
was created in which art could take place, and
art had the opportunity to be distributed and
reach the observer within the framework of a
more democratic structure. It is expected that
artists will use artificial intelligence and other
technologies more actively in the future to create

new art forms. With the use of NFTs, digital art
could exist in its own autonomous space in a
decentralized environment.
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