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BIiLDIRIM

Enstitii tarafindan onaylanan Yiiksek Lisans/Doktora tezimin tamamini veya herhangi bir
kismini basili veya dijital bi¢imde arsivleme ve asagida belirtilen kosullar dahilinde
erisime a¢ma iznini KTO Karatay Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle,
Universiteye verilen kullanim haklar1 disindaki tiim fikri miilkiyet haklarim bende
kalacak ve gelecekteki c¢alismalar (makale, kitap, lisans, patent vb.) i¢in tezimin
tamaminin veya bir boliimiiniin kullanim haklar1 yalnizca bana ait olacaktir.

Tezimin biitiiniiyle kendi ¢alismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve
tezimin tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve taahhiit ederim. Telif hakki bulunan ve
sahiplerinden yazili izinle kullanilmasi zorunlu olan kaynaklari, yazili izin alarak
kullandigimi ve istenildiginde izinlerin suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit
ederim.

Yiiksekogretim Kurulu tarafindan yayimlanan “Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda
Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina Iliskin Yonerge” kapsaminda, tezim,
asaglda belirtilen kosullar haricince, YOK Ulusal Tez Merkezi ve KTO Karatay
Universitesi Acik Erisim Sisteminde erisime agilir.

[ ] Enstitii / Fakiilte Yonetim Kurulu karar1 ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet
tarihimden itibaren 2 yil ertelenmistir.t

[ ] Enstitii / Fakiilte Yonetim Kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi
mezuniyet tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir.?

[ ] Tezimle ilgili gizlilik karar1 verilmistir.3*
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1 MADDE 6(1) Lisansiistii tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi veya patent alma siirecinin devam etmesi
durumunda, tez danismaninin dnerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goriisii lizerine enstitii veya fakiilte
yonetim kurulu iki yil siire ile tezin erisime acilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

2MADDE 6(2) Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildig1, heniiz makaleye doniismemis veya patent
gibi yontemlerle korunmamis ve internetten paylagilmasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz
kazang imkan1 olusturabilecek bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda tez danigsmaninin Onerisi ve enstitii
anabilim dalinin uygun goriisii izerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alt1 ay1
agmamak iizere tezin erisime agilmasi engellenebilir.

$ MADDE 7(1) Ulusal gikarlar1 veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik,
saglik vb. konulara iliskin lisansiistii tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildig1 kurum tarafindan verilir.
Kurum ve kuruluslarla yapilan igbirligi protokolii ¢er¢evesinde hazirlanan lisansiistii tezlere iliskin gizlilik
karart ise, ilgili kurum ve kurulusun Onerisi ile enstitii veya fakiiltenin uygun goriisii iizerine iiniversite
yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

4 MADDE 7(2) Gizlilik karar1 verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik
kurallar1 ¢ergcevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine
yiiklenir.



ETiK BEYAN

KTO Karatay Universitesi Lisans Ustii Egitim Enstitiisii Tez/Proje Hazirlama ve Yazim
Kurallarina uygun olarak Prof. Dr. Canan DELIDUMAN danismanliginda tarafimdan
tiretilen bu tez/proje ¢alismasinda; sundugum tiim veri, enformasyon, bilgi ve belgeleri
bilimsel etik kurallar: ger¢evesinde elde ettigimi, tiim degerlendirme, analiz, bulgu ve
sonuglar1 bilimsel usullere uygun olarak sundugumu, tez/proje c¢alismasinda
yararlandigim kaynaklarin tiimiine bilimsel normlara uygun bi¢gimde atifta bulunarak
kaynak gosterdigimi, tezimin/projemin kaynak gosterilen durumlar disinda &zgiin
oldugunu bildirir, aksi bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplari
kabullendigimi beyan ederim.
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Tez caligmam boyunca; evvela 151811 sahsimdan asla esirgemeyen, hos goriisii ve engin
tecriibeleriyle bir mesale gibi yolumu daima aydinlatan ¢ok kiymetli Prof. Dr. Canan
DELIDUMAN hocama, bilgilerini ve katkilarmi biiyiik 6zveri ile benimle paylasan
degerli hocalarim Dog. Dr. Mustafa KINIK a ve Dr. Ogr. Uyesi Hiillya KAROGLU na;
akabinde biitlin egitim O0gretim hayatim siiresince iizerimde ¢ok biiyiilk emekleri olan
degerli 6gretmenlerime ve bugiinlere gelmemde en biiyiik pay sahibi olan sevgili aileme
sonsuz giikranlarimi sunmay1 borg bilirim.
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Furkan LIMON
Dijital Oyun Karakteri Tasariminda At Figiirii
Yiiksek Lisans
Konya, 2022

At, Tiirk kiiltiiriinde biiyiik bir degere sahiptir. Tiirkler at1 evcillestiren ilk millettir. Ay
zamanda atin tiiylinden, siitiinden ve etinden yararlanmislardir. Tiirklerde at, bir er i¢in
savas meydaninda arkadas ve dost manasina gelmistir. At1 etkin bir sekilde sosyal ve
ekonomik hayatlarinda kullanmalar1 gégebe kiiltiiriin dogmasia sebep olmustur. Bu
sebeple bir¢ok destana ve mitolojiye konu olmasiyla bilinen atlar, ana karakterlere yardim
ederek onlara yol gostermistir. Tiirk mitolojisinde adi gecen atlardan bazilari;
konusabilen (Ciren), boynuzlu (Kilin) ve kanatli ucabilen (Tulpar)’dir. Tiirk sanat¢ilarina
esin kaynagi olan atlardan minyatiirde, resimde, heykelde ve illiistrasyonda; kisacasi
sanatin her alaninda yararlanilmistir.

Sanatin bir alani olan giizel sanatlar, illiistrasyon tasarimini barindirmaktadir. Tarihte ilk
illiistrasyon orneklerine, Lascaux Magarasi’nda ki duvar resimlerinde rastlanmistir. Antik
¢ag da rulo pargalarinin iginde yer alan el yazmalarmin resimlemelerinde goriilmiistiir.
Ulkemizde, ibrahim Miiteferrika’nin ilk matbaay1 kurmasiyla illiistrasyonun gelisimi hiz
kazanmistir. Illiistrasyon tasarimda icerigin dikkat cekmesini saglayan resimleme
sanatidir. Giiniimiizde daha c¢ok dijital ortamlarda yapilan illistrasyon sanatinin kara
kalem ve miirekkep gibi farkli teknikleri de bulunmaktadir. Illiistrasyon sanati oyun
karakteri tasariminda da kullanilmaktadir. Oyun karakterini konsept tasarimcilari
olusturmaktadir. Konsept tasarimcist oyun karakteri tasariminda ilk olarak karakterin
eskizini yapmakta ve daha sonra ise eskizi biten oyun karakterini dijital ortama
aktarmaktadir. Tasarimi tamamlanan oyun karakterine ¢esitli oyun motorlariyla hareket
kazandirilir. Oyun Karakteri, konsept tasarimin uygulama alanlarindandir. Konsept
tasarim; bir diisiinceyi aktarmak i¢in kullanilan gorsel sanat formudur. Tarihteki ilk
konsept caligmasi Leonardo da Vinci’ye ait Flying machine (Ugan Makine)’ dir. Konsept
tasarim; ¢izgi roman, film ve animasyonda da kullanilmaktadir.

Yukaridaki aciklamalar dogrultusunda bu ¢aligmada, konuya ait yazili ve gorsel literatiir
taramalar1 gerceklestirilmistir. At ile ilgili eser iireten sanat¢ilarin eserlerine icerik analizi
yapilmustir. Elde edilen veriler kronolojik siralama ile ele alinmistir. At kiiltiiriinii
korumak ve one ¢ikarmak adina yapilan illiistrasyon ¢alismalari, arastirmanin énemini
destekler niteliktedir.

Anahtar Kelimeler

At kiltiirti, figir, illiistrasyon, konsept tasarimi, oyun karakteri



ABSTRACT
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Horse Figure in Digital Game Character Design
Master Thesis
Konya, 2022

Horses has a great value in Turkish Culture. The Turks are the first nation to tame the
horses. At the same time, they have utilized from the fur, milk and meat of the horses. In
Turks, horse means a friend and a pal on the battlefield for a soldier. the effectively use
of horse in their social and economic life caused the birth of a nomadic culture. That's
why, horses, which are known to be the subject of many epics and mythologies, helped
the main characters and lead them. Some of the horses mentioned in Turkish mythology
are those that can talk (Ciren), fly with horns (Kilin) and wings (Tulpar). Horses inspired
by Turkish artists have been used in miniature, painting, sculpture and illustration; in
short, in all areas of art.

Fine arts, which is an area of art, contains illustration design.The first examples of
illustration in history were found in the murals in the Lascaux Cave. It has been seen in
the illustrations of the manuscripts in the roll pieces in ancient times. In our country, the
development of illustration gained momentum with the establishment of the first printing
house by ibrahim Miiteferrika. Illustration is the art of painting, which allows you to draw
attention to the content in the design. Today, the art of illustration, which is mostly done
in digital environments, also has different techniques such as pencil and ink.The art of
illustration is also used in game character design. The game character is created by
concept designers. The concept designer first sketches the character in the game character
design and then transfers the game character whose sketch is finished to the digital
environment. The game character whose design has been completed is given movement
with various game engines. The game character is one of the application areas of concept
design. Concept design; It is a visual art form used to convey a thought. The first concept
work in history is the Flying machine (Flying Machine) belonging to Leonardo da Vinci.
Concept design; It is also used in comics, movies and animation.

In line with the explanations above, in this study, written and visual literature reviews of
the subject were carried out. Content analysis was conducted on the works of artists who
produced works about horses. The data obtained were analyzed in chronological order.
Illustrations made to preserve and highlight the horse culture support the importance of
the research.

Keywords
Horse culture, figure, illustration, concept design, game character
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1. GIRIS

[lliistrasyon yani siisleme sanati, bir calismada igerige dikkat ¢ekmek veya bir mesaji
iletmek amaciyla kullanilmaktadir. Bir illiistrasyon ¢aligmasi gorsel ve bigimsel 6geleri
barindirmaktadir (Goniilli, 2017, s. 913). Fransa’da bulunan Lascaux Magarasi’na
¢izilmis duvar resimleri, tarihte yapilan ilk illistrasyon c¢alismalarina 6rnek olarak
gosterilebilir. Bu duvar resimlerini insanlarin kiiltiirel yasamlarini, duygu ve
diisiincelerini agiklamak icin yaptiglr sdylenebilir. Resimde ise sanat¢ilar duygularini
aciga vurmak icin figlir ve kompozisyona ihtiyag duymaktadir. Bu nedenle, sanatgilarin

eserlerinde yer alan figiir ve kompozisyon 6geleri birbirinden ayrilmaz bir biitiin olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Ulger, 2018, s. 13).

Kiiltiir kelimesi Latince “cultura” kelimesinden tiiretilmistir. Kiiltiir, toplumlarin her tiirlii
yasayls ve diisiiniisiinii gelecek nesillere aktaran araglar biitiiniidiir. Tirk kiltiir
gecmisten giiniimiize kadar siiregelen yonetimleri, inanglari, sanatlari, savaslar1 ve giinliikk
yasamlari; kisacasi her seyi kapsamaktadir. Bu kiiltiiriin bir parcasi olan atlar, Tiirklerde
gbcebe kiiltiiriin olugmasinda siiphesiz en biiyiik pay sahibi olmus ve ath kiiltiiriin

dogmasina sebep olmustur. Ath kiiltiir bozkir bdlgesinde ortaya ¢ikmistir. (Durmus,

2017, s. 21).

At, Tirklerde bir cok masal, hikaye ve destanda bulunan kahramanlarin dostu olmus ve
kahramanlara yardim etmistir. Bunun diginda giinliik hayatta kullanilan attan cesitli spor
miisabakalarinda da yararlamilmistir. Eski Tiirklerde cuma giinlerinde, diiglinlerde ve
bayramlarda; kisacasi 6zel giinlerde at yariglart gelenek haline gelmis ve siirekli
diizenlenmistir (Sivrikaya, 2007, s. 564).

Tiirklerde ata kahraman goziiyle bakilmaktadir. Eski Tiirklerde giinlik yasamda
kullanilan attan, ayn1 zamanda savasta binek araci olarak yararlanilmistir. Savasta atin
tercih edilme sebepleri arasinda; hizli hareket edebilmesi ve keskin doniis kabiliyetinin
olmas1 sdylenebilir. Giinliikk hayatta da atin etinden ve siitiinden faydalanilmistir. Eski
Tiirk inancinda 6liim sonras1 yagama inanilmaktadir. Yasarken diinyada sahip olduklar

kisisel esyalar1 ve atlar1 birlikte gommiislerdir (Esin, 2007, s. 1327).

Atlar ¢esitli destanlara ve mitolojilere konu olmustur. Eski Tiirklerin mitolojik inancina

gore atlarin gokten, Yakutlar’da ise giinesten geldigi diisliniilmiistiir. Destanlarda ise;



kotiiliikleri ve iyilikleri sezebilen ve kahramanlara 6giit verebilen varliklar olmustur. Hal
boyleyken Tiirklerde cesitli sanat dallarinda at motifleri kullanilmistir (B1yikli, 2019, s.
406).

Destanlar, herhangi bir millete ait kahramanliklarin 6n plana ¢iktig1 ve yasanan olaylarin
bir kahramanin etrafinda dondiigii olaylari, ge¢misten giiniimiize aktaran anlati
cesitlerinden birisidir. Destanlarda yer alan kahramanlar, i¢inde bulundugu halki yer
altinda ve yer ustiinde gergek dis1 varliklardan ve kotiiliiklerden korumaktadir.

Destandaki bir kahramanin en biiyiik destek¢isi daima at1 olmustur (Dursun, 2018, s. 29).

Mitoloji, gegmisten gilinlimiize topluluklarin kiiltiirel yagsamlarini ve inanglarini kapsayan
degerler biitiintidiir. Eski zamanlarda yasamis olan toplumlarin var olduguna inandigi
dinsel dykiilerdir. Mitolojinin diger ad1 “mit”tir. Mitlerin kahramanlar1 genellikle ilahi ve
gercekiistii varliklardir. Bununla birlikte bazi mitlerde insan kahramanlarin bulundugu da

goriilmektedir (Dursun, 2018, s. 22).

Destan, mitolojiden sonra ortaya c¢ikmustir. Destan kahramanlari; genellikle gergek
insanlardan olusan, halki kétiiliiklerden koruyan ve halkin sorunlarini ¢6ziime kavusturan
varliklardir. Mitoloji ise destanlardan ¢cok daha 6nce var olmus, genellikle dinsel 6geleri
iceren eserlerdir. Yasanmis olaylara, dini inanislara ve abartili unsurlara bagli olmalari

mitoloji ve destanlarin ortak 6zellikleri arasinda gosterilebilir (Nar, 2014, s.61).

Gilinimiizde ¢evrimigi  dijital oyunlar, insanlarin birlikte internet istiinde
oynayabilecekleri ortamlar sunmaktadir. Farkli kitadan ve kiiltiirden insanlar1 bir araya
getiren ¢evrimigi dijital oyunlar, oyuncularin psikolojik yonden rahatlamalarini
saglamakta, oyuncular arasinda kiiltiirler aras1 aktarimi gergeklestirmektedir. Dijital
oyunlar bireylerin gorsel hafizalarini giiclendirmekte ve bireyler, oyunlarda bulunan
karakterlerle kendilerini biitiinlestirmektedir (Bakan, 2020, s. 110).

Dijital oyun tiirlerine; savas, macera, korku, yaris, strateji, aksiyon, doviis ve ¢evrim igi
oyunlar 6rnek gosterilebilir. Bu oyun tiirlerinde oyuncular, tek basina veya arkadaslariyla
birlikte oyun oynayabilmektedir. Ayrica dijital oyunlar, oyuncularin giinliik yagamindaki

sinir ve stresini azaltmaya yardimci olmaktadir (Kes ve Kara, 2015, s. 20).

Bu arastirmada, Tiirk kiiltiirinlin bir pargasi olan ata verilen 6neme dikkat ¢gekmek ve bu
degeri korumak amaciyla 6nceden belirlenmis olan sanatcilarin eserlerine igerik analizi

yapilarak illiistrasyon ¢alismalar1 olusturulmustur.



1.1. Arastirmanin Konusu ve Problemi

Bu arastirmanin konusu; Gegmisten giiniimiize atin, Tiirk sanat¢ilarinin eserlerinde ne

sekilde kullanildigi, illiistrasyon ile oyun karakteri tasariminin yorumlanmasi lizerinedir.

Teknolojiyle birlikte sanat alanlar siirekli gelismektedir. Bu alanlardan biri olan giizel
sanatlar illlistrasyonu barindirmaktadir. Sanatci1 yasamis oldugu yerdeki kiiltiir birikimine
gore illiistrasyon tarzini olusturur (Dursun, 2013, s. 141). illiistrasyon, genel olarak
tasarimda igerigin desteklenmesi ve dikkat cekmesi amaciyla kullanilan gorseller olarak

tamimlanmustir (Arikan, 2009, s. 149).

[lliistrasyon sanatgilarinin kullandiklar1 teknik ve yontemlerin farklilik gdstermesinin
sebebi; her sanat¢inin ayri bir kiiltiiriiniin olmasidir. Bu nedenle biitiin illiistrasyon
tasarimlart  yapildiklar: iilkelerin kiiltiiriinii yansitir. Illiistrasyon, oyun karakter
tasariminda da kullanilmaktadir. Herhangi bir oyun karakter tasariminda karakterin
hikayeye uyacak bir bigimde tasarlanmasi, oyuncunun ilgisini ¢ekerek oyunu daha cazip

hale getirecektir (Mayer, 2016, s. 62).

Konu c¢ercevesinde, Tiirk toplumunun attan ekonomik ve sosyal hayatta nasil
yararlandiklari, konuya uygun secilen sanat¢ilarin tasarimlar1 goéz niinde bulundurularak

yorumlanacaktir.

Arastirmanin problemi; Tirk kiiltiiriiniin vazgegilmez bir pargasi olan atin incelenmesi
ve gliniimiiz sanat¢ilarinin eserlerinde ele alinig bigimleri lizerinde durularak illiistrasyon

sanatina yansimalarinin degerlendirilmesidir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci; Tiirk Illiistrasyon tarihinde geg¢misten giiniimiize sanatgilar:
etkilemis olan atin sanat eserlerine nasil yansidiginin ¢oziimlenerek, yorumlama ve

uygulama bi¢imlerinin irdelenmesidir.

Arastirma, at kavrami ile ilgili elde edinilen bilgilerin kisisel yaklasimla disa vurulmasini
ve farkli tekniklerle illiistrasyon ¢alismalar1 yapilarak kisisel bir bakis acis1 sunulmasini

amagclamaktadir.



1.3. Arastirmanin Onemi

Her toplumun kutsal gérdiigii kendisine ait 6geler vardir. Tiirk kiiltiiriinde kadin ve silahla
birlikte at da kutsal sayilmistir (Cubukgu, 1987, s.51). Bu sebeple atlar gesitli sanat
eserlerine konu olmustur. Sanat eserleri, toplumlarin Kkiiltiirleriyle baglantili olarak
farklilik gostermektedir. Bu agidan bir sanat eserinin yorumlanmasi i¢in o toplumun

kiiltiirinti arastirmak gerekmektedir.

Tirk illiistrasyon sanatinda atin onemi ve farkli sekillerde kullanimi, arastirilmasi
gereken bir unsurdur. Atlarin, Tiirklerde gb¢ebe kiiltiiriin olusmasinda dogrudan katkisi
vardir. Ulasimda kullanilan atlar, bu kiiltiiriin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Basbug, 1986,
S. 2). Yapilan aragtirmalara gore; ati ilk evcillestiren ve kullanan Tirklerdir (Cinar, 1993,
s.13). Tiirklerde, at kiiltiirii gok onemli bir yere sahiptir. Savaslarda 6lenlerin mezarina
atkuyrugu asilmasi buna érnek gosterilebilir (Ogel, 2000, s. 197). Tiirkler, ekonomik ve
sosyal yasantilarinda atm etinden, siitiinden, derisinden, kilindan da yararlanmistir (Ogel,

2000, s. 13).

Tiirk toplumu, at1 sosyal ve ekonomik yasantilarinda etkin bir sekilde kullanmistir. Farkli
Tiirk toplumlarinda degeri hi¢ degismeyen at; Uygurlarda kutsal ve 6nemli olmasinin
yaninda motif olarak da kullanilmistir. Goktiirkler’ e ait, “Gokte ay ne ise er igin de at
odur” misralarinda atlarin ¢ok 6nemli bir yere sahip oldugunu gormek miimkiindiir

(Kokyay, 1974, s. 74).

Tiirk sanatinin ge¢gmisten giiniimiize kadar gegen stirede kiiltiirel etkisinin ve degisiminin
incelenmesi, giinlimiiz sanatinda at figlirlinlin ¢alismalarda nasil ve neden kullanildigini
anlamamiz1 saglayacaktir. Figiir, biitlin canlilar i¢in kullanilan bir terimdir. Sanatta,

gerceklige figiir sayesinde gondermeler yapilmaktadir (Sozen ve Tanyeli, 2001, s. 84).

Insan zihninde atlar kuskusuz asil bir hayvan olarak &n plana ¢ikmaktadir. Bu sebeple
atlar tipki insanlar gibi iyi ve kotii rolde cesitli mitolojik efsanelere konu olmustur
(Delice, 2001, s. 131). Tiirk mitolojisinde ise atlar genellikle; ¢cok hizli hareket eden,
toprak ve sudan ¢ikarak magaralarda yasayan, kanatli ve oliimsiiz bir varlik olarak
nitelendirilmistir (Uraz, 1978, s. 8371). Atlar, ¢esitli masallarda da yer almistir. Tiirklere
ait bir masalda, at batakliktan ¢ikarak kahramana ne yapmasi gerektigi konusunda yol
gostermistir. Bu sayede kahramanin bazi zorluklar1 asmasini saglamistir (Akman, 2003,
s. 239).



Gliniimiiziin en bilyilk sorunlarindan birisi; toplumlarin kiiltiirel degerlerini
kaybetmesidir. Bu sorunlarin 6niine gegebilmek icin yeni uygulama ve tasarimlarin
gerekli oldugu distiniilmektedir. Zira sanatgilarin eser iretirken edindigi birikimlerin

incelenmesi kiiltiirel degerleri koruma agisindan 6nemlidir.
1.4. Arastirmanin Varsayimlari

Bireyin sanat kimliginin olugmasinda yasadigi toplumun rolii biiyliktiir. Sanatcilar
yetistigi toplumun kiltliriinii, gelenek ve goreneklerini toplumda biling olusturmak
amaciyla eserlerine yansitir. Bu eserler toplumla baglantili oldugu i¢in toplumu da

etkilemis olur.

Sanat¢1, toplumsal gelismeleri yorum siizgecinden gegirerek eserlerine yansitir. Ayni
zamanda yasadigr donemin sosyolojik ve psikolojik etkileri eserlerini disa vurmasinda

etkilidir.

Bu calismada yer alan sorularin cevaplarini iceren kaynaklarin gergegi yansittigi kabul

edilmistir.
1.5. Arastirmanin Simirhiliklar:

Bu arastirma kapsaminda; Turk kiiltiiriinde at figiirii ile ilgili eserler incelenip Tiirk

illiistrasyon sanatinda at figiirii isleyen sanatcilar arastirilacaktir.

Atin sanatcilar tarafindan nasil ele alindig1 degerlendirilecektir. Ortaya ¢ikan veriler

analiz edilerek yorumlanacaktir.

At figiirii belirli 6lgiitler lizerinden degerlendirilerek, yeni tasarimlar ile konunun

desteklenmesi saglanacaktir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. liistrasyonun Tanim

Hliistrasyon, kelime olarak Latince illu'stro ve illustra'tio koklerinden tiliretilmistir.
Ogretmek ve bilgilendirmek gibi anlamlara gelmektedir. illiistrasyon, sanat¢inin kendini
ifade etmesini ve bir konu hakkinda mesaj vermesini saglamaktadir (Biiyliktag¢iyan,
2016, s. 41). TDK’ye gore ise illiistrasyon; verilmek istenilen bir mesaji yazi veya resim
Ogeleriyle birlikte kullanma sanatidir. Diger bir ifadeyle diisiincelerin ve fikirlerin en
etkili yolla aktarilmasini saglayan tekniktir. Genel olarak katalog, dergi, kitap gibi basili
mecralarda kullanilmaktadir. Illiistrasyonu icra eden kisiye illiistratdr denmektedir.

Iliistratérler calismalarini genellikle dijital ortamlarda meydana getirmektedir (Basbugu,

2007, s. 4).

Illiistrasyon sanati, verilmek istenilen mesajin daha kolay ve hizli aktariimasin
saglamaktadir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte yeni illiistrasyon teknikleri ortaya
cikmistir. Bu teknikler uygulanirken cesitli resimlerden, yazi bicimlerinden ve dijital
platformlardan faydalanilmaktadir (Deliduman ve Cakmak, 2017, s. 315). Eskiden
miirekkep, suluboya ve akrilik teknigiyle ftretilmis olan illiistrasyon c¢alismalari,
giinimiize daha cok dijital ortamlarda varligini siirdiirmektedir. Dijital ortamlarda
tiretilen illistrasyon ¢alismalarina bilgisayar destekli illiistrasyon da denmektedir.
Bilgisayar destekli illiistrasyonlarda tip, moda, ¢cocuk kitaplari ve afisler yer almaktadir

(Ceken ve Ersan, 2019, s. 320).

[liistrasyon, sanat¢inin bir konu hakkinda diisiincelerini gorsellestirerek eserine yansittigi
resimleme teknigidir. Bu teknik, sanat¢inin bir konu hakkinda hedef kitleye vermek

istedigi mesajin en iyi sekilde aktarilmasini saglar.

Iyi bir illiistratr olmay1, gizimlerin etkili kullanilmas: ve daima en iyisini hedeflemek
miimkiin kilmaktadir. Farkli teknikleri aragtirmak, ¢izim becerisini gelistirmek ve ¢esitli
kompozisyonlar1 denemek illiistratore katki saglayacaktir. Illiistratriin gercek objelerden
yararlanarak ¢izim yapmasi, ¢izim becerisinin gelismesinde etkili olacaktir. illiistrasyon
fotograf tekniklerini esas aldigindan 6nemli olan, yontem ve teknikten ziyade ortaya
cikan triindiir. Farkli tarzda eserler iiretmek i¢in insan yasamini esas alan ¢izimler

yapmak gerekmektedir (Gray, 2015, s. 7). Illliistratdr sanatcisinin kendi teknik ve
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tislubunu olusturmasi, onun herkes tarafindan taninmasini saglar. Bu iislup; renk, 151k ve
cizgi gibi dgelerin 6zgiin bir sekilde kullanmasiyla ortaya ¢ikar. Sanat¢inin illiistrasyon
tasarimi yaparken seklini ve dokusunu farkli kullanmasi ¢alismasini 6zgiin kilmaktadir.
Teknik ve tslubun bir arada kullanilmasi, verilmek istenen mesaja daha fazla dikkat

¢ekilmesine yardimcei olacaktir (Rideal, 2015, s. 25).

Illiistrasyon sanatinda bilinen &zgiin bir sanat¢1 olmak isteniyorsa; cizimlerde farkli
tarzlar denenmeli ve gercek objeler kullanilmalidir. Bunun sonucunda verilmek istenilen

mesaj ile hedef kitlenin dikkatinin daha fazla ¢ekilmesi saglanir.

2.2. illiistrasyonun Tarihsel Gelisimi

Tarih boyunca ilk sanat eserleri buzul ¢agmna dayanmaktadir. Bu eserler 1879’da
Altamira’da kesfedilmistir. Bilimsel anlamda ilk incelemeler ise 1901 yilinda
gergeklestirilmistir. Boylece magara resimlerinin varligi ortaya ¢ikmistir. Fransa’da
bulunan Lascaux ve Ispanya’daki Asturias bulunan ilk magara 6rneklerindendir. Ilkel
insanlar genellikle diislincelerini, hayallerini kisacas1 glindelik yasamini bu magaralara
resmetmistir. Bu buluntular o donem yasamis insanlarin neler yaptigini anlamamizda
fayda saglamistir. Magara duvar resimleri ilk illiistrasyon ¢alismalarina 6rnek olarak

gosterilebilir (Turani, 2010, s. 29).

Resim 1. Lascaux Magarasi1 Fransa yaban ati

(Kaynak: https://www.milliyet.com.tr)



[liistrasyonun kokeni orta ¢ag resimli el yazmasi kitaplarina dayanmaktadir. ilk eserler
antik rulo pargalaridir. Bu rulo pargalari igerisinde el yazmalariyla olusturulmus renkli
resimleri barindirir. El yazmasi kitaplarin igerisinde; Hristiyanligin peygamberi olan Hz.
Isa’nin hayatin1 ve Hristiyan dininin ne oldugunu anlatan gérseller bulunmaktadir. Bu
kitaplarin incelenmesi o donemin sosyo-kiiltiirel ve sosyo-ekononik olaylarini
anlamamizda biiyiik bir fayda saglamaktadir. Tarihte bilinen illiistrasyona ait en eski
rulolar Ramesseum Medical Papyri ve Misir Oliiler Kitab1’dir. Giiniimiizde Klasik
Roma’ya ait “Vergilius Vaticanus” gibi az ornekler ulasabilmistir. M.S. IV ylizyildan
itibaren illlistrasyon tekniklerinin gelisimi hiz kazanmistir. Kitabin icadiyla birlikte kitap
resimlemeleride meydana ¢ikmistir. Tarihte ilk basili illiistrasyon rulosu olan tahta bask1
“Elmas Sutra” Cin’de basilmistir. Gliniimiizde British Museum’da sergilenmektedir

(Kes, 2001, s. 37).

Helenistik donemde Yunanistan’da kitap resimlemelerine rastlanilmamis, fakat
stislemelere rastlanilmistir. Almanya’da ise Ulrich Boner’in 1461°de “Der Edelstein” adli
eseri illiistrasyon sanatinda basilmis olan ilk kitaptir. Kitap basiminda kullanilan agag
oyma teknigi illiistrasyonun gelisimine dogrudan katki saglamistir. Bununla birlikte el

cizimleriyle yapilan illiistrasyon kapaklar: etkisini yitirmistir (Kiirsad, 2008, s. 9).

Gegmis donemlerde kitaplar yalnizca ciltli olarak satilmistir. 18. Yiizyilin sonlarinda ise
kitap kapaklarinda yazisiz olarak satisa sunulmustur. 19. Yizyilda kitap kapaklar
matbaada basilmaya baslanmistir. Bu yiizyillarda illiistrasyon sanati kitap kapaklarinda
kullanilmaya baglanmistir. Bilim ve teknolojinin gelisimiyle birlikte dergi ve gazete
liretimi yapan matbaalar, topluma daha etkili mesaj verebilmesi icin etkileyici gorsellere
ithtiya¢c duymuslardir. Bu durum illiistrasyon sanatinin oldukga fazla talep gérmesine

olanak tanimistir (Kiirsad, 2008, s. 10).

Tiirk kiiltiiriiniin  hayat buldugu bolgelerde ortak benimsenmis davranis bigimleri
stirdiiriilmiistiir. Tiirkler islamiyetin kabiiliinden itibaren islam kiiltiiriinden etkilenmis ve
kendi kiiltiirlerini de bu yonde harmanlamislardir. Minyatiirler, yani eski kitap
resimlemelerinde yer alan diigiinler, torenler, 6limler ve inaniglar Tirk illiistrasyon
sanatinin temelini olusturmaktadir (Basbugu, 2007, s. 14). M.S. 8-9. yiizyillarda
illiistrasyon sanatinin Uygur minyatiirlerinde goriilmesi Tiirkler’de illiistrasyona verilen

Onemin gostergesidir. Bununla birlikte Osmanli zamaninda kitap gorsellestirme



caligsmalar1 6nem kazanmis ve bu bdliimle alakali okullar agilmistir. Okullarda minyatiir
egitimi verilmistir. Minyatiirlerin konusu; din, savas, mitolojik hikayeler ve padisahlarin

giinliik yasamin1 igcermektedir (Tepecik, 2002).

Ulkemizde 1727 yilinda ibrahim Miiteferrika ilk kez Darii't-Tibaati'l Amire isimli
matbaayr kurmustur. Burada basilan ilk Tiirkce kitap Vankulu Liigati’dir. Matbaanin
kurulmasiyla birlikte resimli yapitlarin basilmaya baslanmasi Tiirk illiistrasyon ve grafik
sanatlarin1 yiikselise gecirmistir. Illiistrasyon alaninda Tiirk tarihinin en eski resim kitab1
III. Murad’a sunulan ancak yazarinin belli olmadigi Bati Hint Tarihi (Tarih-i Hindi
Garbi)’dir. Tarih-i Hindi Garbi, i¢inde 13 adet graviir baski resmi ve kainatin ortasinda

diinyay1 gosteren gok haritast vardir (Basbugu, 2007, s. 89).

Gegmisten glinlimiize illiistrasyon ¢alismalari, yapildigi donemin 6nemli sahsiyetlerini ve
olaylari yansitmistir. Sanayi devriminden sonra illiistrasyona verilen deger artmis ve
illiistrasyon marka tanitiminda sik¢a yer almigtir. 1920’11 yillarin basinda Tiirkiye’de
Illiistrasyon; afisler, kataloglar, ambalajlar, kitap kapaklari, takvimler ve ilanlarda
kullanilmistir (Atan, 2013, s. 27). Giinlimiize oranla o donemin zorlu kosullarinda Mithat
Ozer, ilhap Hulusi Gérey, Miinif Fehim gibi nice isimler 6n plana ¢ikmustir. 1950°den
itibaren sanatgilar kendilerine ait veya Ozel atolyelerde, cesitli reklam firmalarinda
illiistrasyon ¢alismalar1 yapmislardir. 1995 yilinda iilkemizde illistratorlerin beraber
calismalarin1 ve fikir birligi olusturmalarim1 saglamak amaciyla illiistratorler dernegi

kurulmustur (Boztepe, 2015, s. 28).

1960’dan sonraki yillarda Tiirk illiistrasyon sanati, agirlikli olarak tiniversite mezunu olan
sanatcilarin ¢caligmalarindan olusmaktadir. Bu yillardan itibaren grafik sanatlarin bir dali
olan illiistrasyonun toplumsal alanlarda goriilmesi yaygilasmistir. illiistrasyon sanatinda
kullanilan teknikler bat1 {ilkelerine paralel bir sekilde ilerleme gostermistir. (Boztepe,

2015, s. 43).

2.3. Illiistrasyon tiirleri

[lliistrasyon tiirleri meslek gruplarina gore farklilik gostermektedir. illiistrasyon
teknigiyle yapilan bir calisma orijinal fotograftan daha etkilidir. Ornegin; insan
anotomisini yansitan fotograflar illiistrasyonda yapildig1 kadar kaliteli degildir (Tepecik,

2002).



2.3.1. Reklam ve Tanitim Illiistrasyonlar

Reklam ve tanitim illiistrasyonlari; etiket, ambalaj, sinema, afig, takvim ve billboard gibi
alanlarda en fazla kullanilan illiistrasyon cesitlerindendir. Bunun disinda bir iiriiniin
tanitimin1 yapmak icin de reklam-tanitim illiistrasyonlarindan yararlanilmaktadir. Hedef
kitle iyi belirlenmeli, verilmek istenilen mesaj alici tarafindan anlasilmalidir (Becer,

2019).

SPIRIT

STALLION O1 ITHE CIMARRON

Resim 2. Spirit film afisi

(Kaynak: https://www.walmart.com)
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Help neglected animals
leave their old lives behind.

Visit second-change.com.au RSPCA.“"?

great & small

Resim 3. Horse afisi

(Kaynak: https://www.adsoftheworld.com)

2.3.2. Basili ve Yayn llliistrasyonlar

Basili ve yayin illiistrasyonlar1 arasinda; romanlar, makaleler, dergiler, siirler, kitaplar ve
cocuklara yonelik eserler yer almaktadir. Cocuk kitabi tasarimi, tasarimcinin en 6zgiir
calisma alanidir. Bu alanlarda ¢alisan illiistrator, ¢alisacagi metini iyi bilmeli ve metinle

ilgili mesaj1 gorsellere yansitmalidir (Becer, 2005, s. 210).
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Resim 4. Yetiskinler icin At Boyama Kitabi kapag illiistrasyonu

(Kaynak: https://www.amazon.com)

VRS

\|

B'I}LU‘STRATE TOM CLOHOSY COLE |

Al "‘

Resim 5. Savas At1 Kitap kapagi illiistrasyonu

(Kaynak: https://www.waterstones.com/)
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2.3.3. Moda Illiistrasyonlar1

Bu illiistrasyon tiirii genellikle tekstil alaninda daha fazla kullanilmakta olup iiretim ile
ilgili detaylar1 icermemektedir. Giysilerin iiretilmeden 6nce nasil olacagi hakkinda bilgi
vermektedir. Basilmasi istenilen gorsellerin bilgisayar ortaminda tasarlanip giysilere

aktarildig1 ¢alisma yontemidir (Akdemir, 2016, s. 187).

JESREN

e 3 =3

Resim 6. Karanhk At tisort illiistrasyonu

(Kaynak: https://deathwishinc.com/)
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2.3.4. Bilimsel Illiistrasyonlar

Bilimsel illiistrasyonlar genellikle tip, endiistri, zooloji ve biyolojik gibi alanlarda ayrintili

goriintiiler i¢in 6gretici ve agiklayict olmasi amactyla yapilan illiistrasyon tiirlerindendir.

Canlilarin i¢ organlarim1 ve iskelet sistemlerini detayli gorsellestirmeye yarayan

calismalardir. Illiistratdr, resimleyecegi objelerin detayli bilgisine sahip olmali ve

alaninda uzman birisiyle beraber ¢alismalidir (Tepecik, 2002).

Equus Caballus - Lipizzan

masseter Paroideus  Yemporalis

Corrugator Supes
Stemohyoideus

Caninu:
Pyramidalis Nasi
(Nostil Ddator) {
== Splenius

Orbicularis Oris- ‘Lower Lip
Depressor

Zygomatcus” oo Hyoideu:
Buccinator

omo-hoideus
Brachiocephalicus.

Tensor Fascial latae muscie =

Popiteus muscle

Extensor Digitorum Longus
Extensor Digitorum pedis |ateralis
Tibialis muscles

Semimembranosus,
(pehind)

Aubrey Williams

Resim 7. At anatomisi illiistrasyonu

(Kaynak: https://www.pinterest.jp/)
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2.3.5. Kiiltiirel illiistrasyonlar

Kiiltiirel illiistrasyonlar: Bir toplumun sosyo-kiiltiirel yasantisinui anlatan gorsellerdir.
Halk oyunlarini yerli veya yabanci turistlere sunmak i¢in yapilan calismalar 6rnek

gosterilebilir (Tepecik, 2002).

2.4. Iiistrasyon Teknikleri

Illiistrasyonda kullanilan baslica malzemeler; miirekkep, makas, silgi, cetvel, kagit,
yapistiricl, pergel, maket bicagt ve fircadir. Eskiz ¢aligmalarinda genellikle ince ve
saydam, illiistrasyon calismalarinda ise kalin ve yar1 saydam kagitlar kullanilmaktadir.
Mliistratorler, firca olarak ise saglam ve dayanikli oldugu icin samur kilindan iiretilenleri
tercih etmektedir. illiistrasyon teknikleri; karakalem ve kursun kalem, miirekkep, sulu
boya, akrilik boya, guaj boya, pastel boya, air brush piiskiirtme ve bilgisayar desteklidir
(Becer, 2019, s. 211).

2.4.1. Karakalem ve Kursun Kalem Teknigi

Mliistratorler, eskiz calismalarinda ve tasarimlarinda silinebildikleri ve agik-koyu
tonlamalarini verebildikleri igin kara kalem teknigini daha ¢ok kullanirlar. Karakalem,
komiir tozunun sikistirilip asma ve sogiit dalinin yakilmasiyla elde edilir. Karakalemin
bir ¢esidi olan kursun kalem ise kolaylikla kullanilabilen, sivriltilebilen ve silgiyle
silinebilen bir tekniktir. Kursunkalem grafit ve kilden iiretilen uygun fiyatl yazi ve ¢izim
aletidir. Kursunkalem teknigiyle yapilan illiistrasyon ¢alismalarinda, cesitli ¢izgi

gecisleriyle gercekei tonlamalar yapilmaktadir (Atabey, 2010, s. 76).
2.4.2. Miirekkep Teknigi

Gilinlimiizde daha ¢ok tercih edilen miirekkep teknigi; kagit, kalem ve miirekkepten
olusur. Miirekkep tekniginde; sulandirilmis anilin ve guaj boya, rapido ve ¢ini miirekkebi
kullanilir. Bu teknik ile yapilan illiistrasyon calismalarinda tarama ucu ve rapido
kaleminden faydalanilmaktadir. Tarama uglari sivri bir metalden ibaret oldugu i¢in bunlar
ile gesitli ¢izgi tarama teknikleri uygulanabilir. Rapido kaleminin igne kalinliginda farkl
uclar1 bulunmaktadir. Sadece dzel miirekkebi ile dik tutularak kullanilir (Unal, 2019, s.
54).
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2.4.3. Sulu Boya Teknigi

Emici bir kagit iizerine yapilan suluboyalar, plastik tabletlerde satilmaktadir. Seffaf ya da
kapatict olarak firca ile sulandirtlip kullanilir. Suluboyanin bilesenleri; Arap ve Senegal
zamki, gliserin ve kaynamis sudur. Piriizlii kagida samur fir¢a ile yapilan suluboya
calismalarinda daha kaliteli renk tonlar1 elde edilir. Boylelikle kaliteli suluboyalar,
illistrasyon c¢alismalarinda daha giizel sonuglar elde edilmesini saglar. Suluboya
teknikleri; kuru boyama ve sulu boyama olmak {iizere ikiye ayrilmaktadir. Kuru
boyamada, renk tonlar1 siiriildiikten sonra bir onceki boya tabakalarinin kurumasi
beklenmelidir. Sulu boyamada ise renk tonlar1 siiriildiikten sonra boya tabakalarinin

kurumasi beklenmeden renklerin birbirine karigmasi gerceklesir (Araz, 2010, s. 88).
2.4.4. Akrilik Boya Teknigi

Cam siselerde veya tiiplerde satilan, su bazli akrilik boyalarmm hizli kuruma ve
kurudugunda su gecirmeme 6zelligi bulundugu icin akrilik boyanin siiriildiigli ylizeye
farkli su bazli boyalarla ¢alismalar yapilabilmektedir. Akrilik boyalar su ile inceltilerek
kullanilir. Akrilik regine, cilt, pigment ve polimerden olusan akrilik boyalar; 1spatula ya
da fir¢ca yardimiyla biitlin ylizeylere uygulanabilmektedir. Polimer i¢ermesi sebebiyle
diger su bazli boyalara gore daha parlak olan akrilik boyalar, illiistrasyon ¢aligmalarinda

sikca kullanilan boya cesitlerindendir (Abay, 2017, s. 23).
2.4.5. Guaj Boya Teknigi

Su ile karistirilarak istenilen kivamda inceltilebilen guaj boyalar, cam siselerde veya
tiiplerde satilmaktadir. Guaj boyanin yogunlugu sulu boyaya oranla daha fazladir.
Yanliglikla yapilan hatalar1 bu sekilde diizeltmek daha kolaydir. Bu nedenle guaj boya
teknigi, illistrasyon ¢aligmalarinda sikga tercih edilmektedir. Kurudugunda su ile dagilan
guaj boyalar, su bazli boyalardandir. Saydam olmayan bu boyalar pigment ile zamktan
olusmakta ve cam, kagit, plastik, bez, seramik, duvar vb. tizerinde kullanilmaktadir. Bu
teknikte kullanilan kagit, genellikle piiriizsiiz ve kaliteli olmalidir. Ayrica 1spatula, siinger

ve fir¢a yardimu ile belirlenen yiizeylere uygulanmaktadir (Acartiirk, 2019, s. 36).
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2.4.6. Pastel Boya Teknigi

Pastel boya teknigi: Bu teknikte pastel boyalar kuru veya yagli olabilir. Genellikle roman,
masal ve c¢ocuk hikayerlerinin illiistrasyonlanmasinda kullanilir. Direkt kagit iistiine
stiriiliir ve siiriilen boyalar siyah boyayla kaplanarak kazinir. Boylelikle 1s1kl1 renkler elde

edilmis olur (Tepecik, 2002).
2.4.7. Air Brush Piiskiirtme Teknigi

Miihendislik ve tip ekipmanlarini detayli bir bicimde gorsellestirmek amaciyla kullanilan
tekniktir. Bu teknigi icra edebilmek i¢in belirli bir birikim ve incelik gerekmektedir
(Tepecik, 2002).

2.4.8. Bilgisayar Destekli Illiistrasyon Teknigi

Bilgisayarin icadindan once grafik tasarimcilar, tasarim asamalarini resim kagitlarina
yapmiglardir. Bu yontem kagit israfina ve zaman kaybina sebep olmustur. Bilgisayar
destekli tasarimlar ise zamani ve parayi idareli kullanmayi saglamaktadir. Bilgisayarlarin
ortaya ¢ikis siirecinden itibaren 1990’I1 yillara gelindiginde, grafik tasarimla ilgilenen
sanat¢ilar ve reklam ajanslar1 ¢alismalarini bilgisayar iizerinde yapmaya baslamislardir.
2000’11 yillarin basinda bilgisayar destekli grafik tasarim dersleri, Giizel Sanatlar
Fakiiltelerinde verilmeye baslanmistir. Grafik tasarimin bir dali olan illiistrasyon,
photoshop ve illustrator gibi bilgisayar programlarinda veya ¢izim tabletlerinde

uygulanmaktadir (Arican, 2014, s. 50).

Bir illiistrasyon ¢alismasinin iyi olmasi, igeriginin dogru sekilde belirlenmesine baglidir.
Icerigi dogru belirlenemeyen g¢aligmalar mesaji hedef kitleye aktarmada yetersiz
kalacaktir. Illiistrasyon sanatgilari eserlerini kagit ya da dijital ortamda ¢izerek
olustururlar. Hem zaman hem de kullanilan malzemeler disiiniildiigiinde, bilgisayar
destekli illiistrasyon; ¢aligmada yapilan bir hatay1 eski haline getirmek, tasarima ara verip
tekrar devam edebilmek gibi avantajlar saglamaktadir. Bilgisayar destekli illiistrasyonlar

cesitli ¢izim programlarinda yapilmaktadir.

Bilgisayar destekli illiistrasyon, yavas yavas dijital olmayan (kagit ve mirekkep)
illiistrasyonun 6niine gegmektedir. Bunun haricinde gorseller lizerinde sinirsiz oynama,
sekil verme, kullanim kolaylig1 gibi sebepler ile illiistratorler i¢in 6nemli hale gelmistir.

Bilgisayar programlarini kullanan biitiin illiistratorler, gorseller tizerinde dikkat gekici
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tasarimlar yapmaktadir. Gilinlimiizde teknolojinin gelisimine bagli olarak bilgisayar

destekli illiistrasyon ¢aligmalari, hizli ve kolay bir sekilde yapilmaktadir (Sar1, 2006).

2.5. Dijital Oyunlar

Insanlar1 diger canlilardan ayiran 6zelliklerden biri de gesitli ortamlarda oyun {iretme ve
irettigi oyunu oynama yetenegidir. Bu ortamlardan olan bilgisayar tabanli oyunlarda
kurgusal karakterler ve hikayeler bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin rahatlatict ve
dinlendirici bir etkisinin oldugu diisiiniilmektedir. Buna ek olarak bilgisayar oyunlari,
oyuncularin liderlik vasfini artirmakta ve sosyal yasaminda karsilastigi sorunlari

azaltmaktadir (Uyan, 2014, s. 168).

Geleneksel oyunlar genellikle teknolojinin yayginlasmadigi ve internetin fazlaca
kullanilmadig1 donemlerde olduk¢a yaygindir. Teknolojinin gelisimi ve buna bagli olarak
internet kullaniminin artmasiyla dijital oyunlara olan talepte dogrudan artig gdzlenmistir.
Buna gore dijital oyunlar {i¢ baslikta toplamak dogru olacaktir; Bilgisayar yardimiyla
iretilen resimlerin kullanimi, 6zglin islubunun olmasi, ve genis bir kitleye hitap
etmesidir. Degisen ve gelisen teknoloji dijital oyunlarin goriiniim ve oynanis kalitesini
arttirmaktadir. Ornegin; oyunun tiiriine gore online oyunlarda karakterlerin ve
kiyafetlerinin ¢esitliligi, karakterin bakis agisi, silahlarinin modeli ve ekipmanlardaki
fazlalik gibi etkileri s6z konusudur. Ayrica online oyunlarda oyuncular farkli kitalardan
kendilerine arkadas edinerek; iletisim kurabilmektedirler. Dijital oyunlarin diginda sadece
hikayesiylede 6n plana ¢ikan oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlardaki mekan karakter gibi
ozel seyler hikayesine gore farklilhik gdstermektedir. Hikayeli oyuna “Super Mario”,
online oyuna ise “Call of Duty” 6rnek olarak gosterilebilir. Dijital oyunlar icerisinde bir
gorevi barinmakta ve oyuncularin buna uymasini beklemektedir. Oyuncular bu gorevleri
Ogrenir ve yerine getirir. Dijital oyunlar yapim asamasinda, gelistirilmesinde ve
dagitiminda ekip ¢alismasinin sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bununla birlikte dijital
oyunlar farkli platformlar {izerinde oynanabilmektedir. Oyuncular platfromlar1 kisisel
tercihlerine ve deneyimine gore se¢mektedir. Sosyal paylasimdan zevk alanlar i¢in sosyal
platform oyunlari, takim oyunlarini sevenler i¢in konsollar, yer farketmeksizin istedigi
yerde aninda oyun oynamak isteyenler mobil oyunlar tercih etmektedir (Biiyiikbaykal ve

Cansabuncu 2020, s. 6).
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En eski bilgisayar oyunlarindan olan Space Wars 1962°de, en eski atari oyunlarindan olan
Pong ise 1974’de iiretilmistir. Bu oyun tiirleri, bilgisayar oyunlarinin gelismesine katki
saglamistir. Gelisen teknolojiyle birlikte bilgisayar oyun tiirleri de artmaktadir. Cevrim
ici bilgisayar oyunlar1 bu tiirlerden biridir. Gergek¢i detaylarin bulundugu ¢evrim igi

oyunlar, ayn1 anda milyonlarca oyuncu tarafindan oynanmaktadir (Kars, 2010, s. 2).

Cevrimigci bilgisayar oyunlar1 internet baglantisiyla oynanmaktadir. Madeni para atilarak
calistirilan oyun makineleri bilgisayar oyunlarinin baslangici sayilmaktadir. Ik oyun
makinesi Willliams ve Gottlieb sirketleri tarafindan iiretilmistir. O donemin insanlari
tarafindan begenilmis olan oyun makineleri aligveris merkezlerinde, lokantalarda ve
eglence mekanlarinda kullanilmistir.  Gliniimiizde bilgisayar oyunlart  grafik
tasarimcilarinin ve yazilim miihendislerinin birlikte calismasiyla ortaya cikmaktadir

(Karismaz, 2019, s. 10).

Dijital oyunlar, teknolojiye bagli olarak siirekli gelisim gostermektedir. Bu nedenle
oyuncular bilgisayarda daha fazla vakit gegirmektedir. Internetin yayginlasmasi,
cevrimici bilgisayar oyunlarina erisimi kolaylastirmistir. Bu oyunlar insanlarin sikintisini
ve yorgunlugunu azaltmaya yardimci olmaktadir. Bilgisayar oyunlarmin verdigi hazir
karakteri oynama zorunlulugu olsa da, oyuncularin kendi karakterini yaratabildigi ve
gelistirebildigi oyunlar, oyunu daha ilgi ¢ekici bir hale getirmektedir (Karaaslan, 2015, s.
808).

Dijital oyun sanayisinin siniflandirilmasi; Bilgisayar oyunlari, ticretli yada {icretsiz olarak
online yada tek bir kisi tarafindan oynanan oyunlardir. Cdli yada internet {izerinden temin
edinilerek oynanmaktadir. Bilgisayar oyunlarina “Counter Strike” 6rnek verilebilir.
Konsol oyunlar1 Xbox, Platstation ve Wiidir. Bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi
internetten indirilerek veya cd ile oynanabilmektedir. Konsol oyunlarina “The Last of Us”
ornek verilebilir. Telefon (mobil) oyunlari, tablet bilgisayarlarda veya anroid/ios akilli
telefonlarda oynananan oyunlardir. Telefon oyunlarina “Pubg Mobile” 6rnek verilebilir.
Sosyal platformlarda oynanan oyunlar, internet {istiinde (facebook) oynanan oyunlardir.
Sosyal oyunlara okey, satran¢ ve tavla 6rnek olarak gosterebilir. Tiim bu platformlarda
oynanan online oyunlarda oyun igi satmn alim vardir. Ornegin; seviye atlama, gesitli

ekipman gibi arag¢ gerecler fazladan ticret 6denerek alinmaktadir. Online oyun sirketleri
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oyuncularin yapmis oldugu bu oyun i¢i aligverislerle satig politikalarint arttirmaktadir

(Biiytikbaykal ve Cansabuncu 2020, s. 7).

Bilgisayar oyunu, oynayan kisinin kisisel yetenegini ortaya c¢ikartmaktadir. Stratejik
diisiinme, gorsel hafiza ve yabanci dili gelistirme bu yetenekler arasinda sayilabilir. Diger
taraftan oyun oynamak; kisinin dikkat daginikligini azaltmasini, empati yapmasini ve
basarisizlik karsisinda pes etmemesini saglamaktadir (Ozdogan, 2014 s. 143). Kisilerin
giinliik yasamindaki stresini azaltmaya, hizli karar verme kabiliyetini ve yaratici
diisiinceyi artirmaya yardimer oldugu gibi oyuncular arasinda yeni arkadas edinmeyi,

ekip caligmasini ve rekabeti saglamaktadir (Cankirili, 2004)

Oyuncular, bilgisayar oyunlarint g¢ogunlukla eglenmek ve zaman gecirmek igin
oynamaktadir. Bilgisayar oyunlari, kisinin kendi diinyasin1 olusturmasina ve
gelistirmesine katkida bulunmaktadir. Oyunu oynamak i¢in, oyun tarafindan belirlenmis
veya oyuncunun istedigi sekilde bigimlendirebildigi bir oyun karakteri gereklidir. Oyun
karakterleri oynanan oyun tiiriine gore farklilik gdstermektedir. Savas, aksiyon, macera,

doviis ve yaris oyun tiirlerinden bazilaridir (Basbugu, 2011, s. 89).

Sanal diinyada iretilen oyunlarin ger¢ege yakin bir sekilde tasvir edilmesi, oyunu ilgi
cekici bir hale getirmektedir. Baska bir deyisle; oyun ne kadar gercekei olursa
inandiriciligr da ayni oranda artmaktadir. Genel olarak oyunlarda bulunan karakterler,
tipki gergek yasantidaki gibi kendilerine verilen gorevleri yerine getirmektedir. Oyun
karakteri tasariminda gercek insan modellemelerinden ve ses sanat¢ilarindan
yararlanilmaktadir. Stiidyolarda ¢izimi yapilan ve seslendirilen oyun karakterleri
bilgisayar ortamina aktarilmaktadir. Oyun karakterinin kisiligi, oyunun hikayesine gore
degisiklik gostermektedir. Ornegin savas oyunlarinda asker, yaris oyunlarinda pilot ve
spor oyunlarda sporcu karakterler kullanilmaktadir. Boylelikle oyun tiirline gore
karakterlerin goriiniisleri, kiyafetleri ve esyalar kisisellestirilebilir (Bostan ve Tingdy,
2015, s. 11).

Bilgisayar oyunlarinin hikayeleri, oyun karakterlerine gore degisiklik gostermektedir. Bu
karakterler oyuncular tarafindan hareket ettirilmektedir. Bir oyunun ragbet gdrmesi,
oyuncularin oyun karakterini benimseyip sevmesine baglidir. Bilinen en eski bilgisayar
oyunlarinda yer alan karakterler iiretildigi donemin teknolojisine bagli olarak piksel

goriinlimlii tasarlanmistir. Gilinlimiizde gelisen teknolojiyle birlikte oyun yapiminda
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kullanilan programlarla ayrintilarin yer aldigi, gergekei goriiniim ve hareket kabiliyeti
olan karakterler tasarlanmaktadir. Bu oyun karakterleri oyuncularin oyuna olan ilgisini

daha da artirmaktadir (Ozden, 2017, s. 52).

2.6. Konsept Sanat

Tasarim kelimesi Latinceden “disignare” kelimesinden dilimize ge¢mistir. Kelime
anlami; herhangi bir seyin eskiz ¢izimini veya iiretim siirecini i¢eren her tiirlii diisiince ve
araglar biitiiniidiir. Ozgiin bir seyi zihinde ortaya ¢ikarmak olduguda soylenilebilir.
Zihinde ki olugsum siireci maddi ve manevi diinyanin ihtiyaclar1 dogrultusunda sekillenir
(Akdemir, 2017, s. 86). Tasarimin ilk asamasi1 konsept olarak isimlendirilir. Konsept

anlamak veya kavramak anlamlarina gelmektedir (Gedik ve Yavuz 2018, s. 139).

Konsept; herhangi bir objenin veya eylemin 6zelliklerini barindiran soyut tasarimdir.
Konsept tasarim ise bir goriislin, ortamin, igerigin ve karakterin gorsel bicimde ortaya
cikarildig: sanat dalidir. Konsept tasarimin ilk olarak goriildiigii donemlerde geleneksel
yontemler kullanilmistir. O  donem ¢izimleri giliniimiizdekilerle benzerlikler
gostermektedir. Konsept tasarimcilar1 zihinlerinde bir diinya yaratir ve bu diinyadaki

herseyi kendilerine gore diizenleyip tasarlar (Mete ve Isir 2021, s. 355).

Konsept tasarim ilk kez Ronesans ve Orta Cag’da elde ¢izilen eskizlerde, haritalarda ve
kitaplarda goriilmeye baslanmistir. Detayli konsept calismalari yapan Leonardo Da
Vinci’nin ¢izdigi yarasa kanatli ugan makine ilk konsept tasarim 6rnegi olmasi agisindan
onemli bir yer tutmaktadir. Onceden hig goriilmemis ve yapilmamis bir makinenin ilk
asamasindan son asamasina kadar eskizlerini yaparak giiniimiiz konsept tasariminin
temellerini olusturmustur. Konsept tasariminin uygulama alanlar1 zamanla teknolojiye
bagli olarak gelismistir. Giiniimiizde konsept tasariminin c¢esitli okullarda egitimi
verilmektedir. Konsept tasarimlarinin ¢alisma alanlari; film ve animasyon stiidyolari,
oyun yazilim, mimarlik ve web tasarim firmalaridir. Konsept sanat1 gorsel anlatiyla dijital
oyun sektorii ve diger sektorlerde bir diisiinceyi yansitmak i¢in kullanilmaktadir (Mete ve

Isir 2021, s. 355).
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Resim 8. Leonardo Da Vinci, “Flying machine”, 1488
(Kaynak: https://howtotrainyourdragon.fandom.com/)

Gorsel sanatlarin bir kolu olan konsept sanat; herhangi bir dijital oyun, film veya ¢izgi
film gibi ortamlarda bir diislinceyi aktarmak i¢in kullanilmaktadir. Ayrica konsept sanat
bir yapimin gorsellestirilmesinide saglamaktadir. Konsept sanatini icra eden sanatcilar
icerige uygun olarak obje, silah ve karakter tasarimlarini gelistirme isiyle ugrasmaktadir.
Konsept sanatcilari, sanat yonetmenleriyle birlikte ¢alisir. Bu sanatgilarin kullandigi
araglar; ¢esitli boya, kalem, kagit ve dijital programlar (photoshop, illustrator ve corel
draw)’dir. Konsept sanat¢ilar etkili bir konsept tasarimi ortaya g¢ikarmak i¢in hayal

giiciinden yararlanmaktadir (Biiylikbayram, 2019, s. 36).

Konsept tasarimlari karakter tasarrminda da kullanilmaktadir. ilk olarak hikayesi bilinen
karakterin konsept sanatgisi tarafindan eskizi ¢izilir. Karaktere hareket kabiliyeti
kazandirmak i¢in en ince detayina kadar anotomik c¢izimleri yapilir. Daha sonra bu
cizimler gesitli programlar vasitasiyla dijital ortama aktarilir. Dijital ortama aktarilan
karakterlerin fiziki yapilart her agidan belirgin bir bigimde ¢izilmektedir. Bununla birlikte
karakterlerin duygusal ruh halleri ayr1 ayri ¢izilir. Tasarlanan karakterler basit veya
karmasik goriinlimlii olabilir. Bunlarin gerceklesmesi tamamiyla konsept tasarimcisina

baglidir (Sahin, 2019, s. 389).
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Basarilt bir konsept sanat¢isi olmak igin iyi bir gézlem yeteneginin ve 6zgiin bakis
acisinin - olmas1  gerekmektedir. Ayrica gorsel kaynaklarimi muntazam olarak
diizenlemelidir. Konsept sanatgisi, karakteri veya platformu hikayesi veya yazis1 olmadan
yansitmali, eskizini yapabilmeli, 1s1k-gélge uyumunu iyi bir sekilde aktarmalidir. Yapilan
konsept tasarimlart igerisinde bir konuyu veya bilgiyi anlasilir bicimde ortaya koymalidir

(Biiyiikbayram, 2019, s. 40).

Konsept sanatgilari, oyun karakteri tasariminin baslangicinda; karakterin kiyafetlerini,
malzemelerini, seklini, araclarmni ve silahlarini tasarlamaktadir.ilk olarak yapilan gizimler
oyuncularin, oyun karakteriyle nasil bir bag kuracagmin belirlenmesiyle ortaya
cikmaktadir. Ayn1 zamanda konsept sanat¢ilari oyunun mekanini da olusturmaktadir.
Karakter ve mekan birlikte uyumlu tasvir edilmelidir. Bu baglamda konsept sanat¢ilari
oyunun ve oyun karakterinin nasil goriinecegini ortaya koymaktadir. Oyunun konusu
belirlendikten sonra gesitli 151k-gdlge oyunlari ve kompozisyon ile mekan ve karakter
cizimleri gergeklestirilir. Konsept tasarimlari, oyun gelistirme ekibinin oyunun gidisati

hakkinda diisiinceler iiretmelerini saglamaktadir (Soylugigek, 2019 s. 321).

Resim 9. Jennifer Ludwig, “Flame and Horse Concepts”, konsept karakter
tasarimi, 2020

(Kaynak: https://rejenzen.artstation.com/),
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Resim 10. Tracy Flynn, “Andyrian Horse Concept Art”, konsept karakter tasarimi
(Kaynak: https://www.artstation.com)

2.7. Oyun Karakteri Tasarimi

Illiistrasyon, oyun karakteri tasarimmda da kullanilmaktadir. Oyun karakteri tasarimi
yapan kisilerin karakterin igerigi hakkinda bilgi sahibi olmas1 gerekmektedir. Bu bilgiler
1s181inda kagit iistiinde kara kalemle eskiz ¢aligmalar1 yapilmaktadir. Eskizi bitmis olan

oyun karakteri renklendirilip, dijital ortama aktarilmaktadir (Oden, 2020, s. 121).

Cesitli cocuk kitaplari, animasyonlar, ¢izgi filmler ve oyunlar karakter tasariminin
uygulama alanlarindandir. Karakter tasariminda kullanilan karakterin fiziksel 6zellikleri,
kiyafetleri ve arag geregleri uygulama alanlarina gore farklilik gostermektedir. Hikayesi
belirlenen karakter tasariminin ilk adimmini eskiz ¢alismalar1 olusturmaktadir. Eskiz
caligmasindan sonra karakterin tasarimi dijital platformda gorsellestirilmektedir. Oyun

karakteri yaratilirken karaktere uygun hikaye belirlenmeli ya da hikayeye uygun karakter
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tasarlanmalidir. Metin yazari, oyundaki karakterin yasamini, dis gorlinligiinii,
sorumlulugunu ve kisisel 6zelliklerini senaryolagtirir. Senaryosunun yazimi biten oyun

karakterine bilgisayar ortaminda hareket kabiliyeti kazandirilir (Ozden, 2017, s. 7).

Karakter tasariminin iyi ve ilgi ¢ekici olmasi igin ilk olarak 6rnek karakter belirlenmelidir.
Ornekler insanlarin cogunlukla bilecegi ve tantyacagi 6zellikleri barmdirmalidir. Bununla
birlikte drnekler ¢ok cesitli olsa da en bilinen tipleri iyi ve kotii karakterlerdir. Bu
karakterlerin hikayelerinin anlatilmasi oyunun ana hikayesine ¢ekicilik katmaktadir.
Yaratilacak karakterler 6zgiin olmalidir. Oyun karakteri sanatgisi, giinliik yasantisini
yaratacag1 karakterle biitiinlestirmelidir. Daha sonra oyuncuya karakterin hikayesi ve
ozellikleri hakkinda bilgi verilmesi gerekmektedir. Oyunculardan aldig: (iyi yada kotii)
geri doniigler karakter iizerinde diizeltmeler yapabilme sansini saglar. Son olarak
tasarimci karakterin kaynagini dogru se¢melidir. Karakter tasarimcisi alaninda ne kadar
yetenekli olursa olsun, karakter tasarimi i¢in mutlaka kaynak kullanmalidir (Tillman,
2012, s. 4).

Oyun karakteri gelistiren stiidyolarda genellikle son teknoloji iceren tabletler ve
bilgisayarlar kullanilmaktadir. Bu tablet ve bilgisayarlar oyun iiretim siiresini kisaltarak
hatasiz ¢izimler yapilmasini saglamaktadir. Cizimde kullandiklar1 programlar ise

genellikle Corel Draw ve Adobe Photoshop’dur (Greenway, 2009, s. 9).

Tanimlardan anlasilacagi gibi oyun karakter tasarimlari 6zgilin olmali ve sanatgisiyla
biitiinlik tagimalidir. Genellikle bilgisayar destekli programlar ile ¢izilmektedir. Buna
paralel olarak gercek nesnelerden ve kisilerden ilham alinarak ¢izim yapilabilmektedir.
Kaliteli ve ilgi ¢ekici olsun isteniyorsa mutlaka konsept 6rnek karakterler belirlenmeli ve
oyunculardan geri doniis alarak ilizerinde oynamalar yapilmalidir. Ancak bunlar

gerceklestigi slirece glizel ve oynanabilir bir karakter tasarimi yapilmis olur.

Konsept sanatgisinin tasarlayacagi karakterin sagindan, solundan, 6niinden ve altindan
kisacas1 goriinecek olan yerlerinden eskizini yapip dijitale aktarmasi; hem karakter
tasarimini giliclii bir hale getirecek hem de eksiklerini goriip ona goére diizelmeler

yapmasini saglayacaktir.
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Resim 11. Karakter tasarimi

(Kaynak: http://femokeholbis.com/)

Resim 12. Charlotte Leclére, “At karakteri”, konsept karakter tasarim

(Kaynak: https://www.fiverr.com/)
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2.8. Oyun Motoru

Gegmis zamanlarda bilgisayar oyunlar1 yazilim programlariyla, giinimiizde ise oyun
motorlartyla yapilmaktadir. Oyun motoru, farkli araglari i¢inde barindiran bir oyunu
gelistirmek i¢in kullanilan yazilim ¢esididir. Oyun motoru, karakterlere ve arka plandaki
objelere hareket kazandirmayi saglamaktadir. Bunlardan baska kolay kullanima,
diizenlenebilir olmas1 ve ayn1 anda birden fazla isi yapmas1 gibi 6zellikleriyle 6n plana
cikmaktadir. Bilinen biiylik oyun gelistirme sirketleri, kendilerine ait oyun motorlariyla
yaptiklar1 oyunlarim1 piyasaya siirmektedir. Diisiik ve orta diizey oyun sirketleri ise

ticretsiz oyun motorlarini tercih etmektedir (Kiiciik, 2020).

2.8.1. Unreal Engine

Unreal Engine, Epic Games’in 1998 yilinda iirettigi oyun gelistirme motorudur. Epic
Games bir video oyun gelistirme sirketidir. Giiniimiizde en ¢ok tercih edilen oyun
motorlart arasindadir. Unreal Engine, piyasadaki diger oyun motorlarina gére hizli olma
ve yapilan calismalar1 anlik 6n izleme gibi dzellikleriyle avantaj saglamaktadir. Icinde
bulunan yapay zeka yapilan hatalar1 gormeyi ve diizeltmeyi kolaylagtirmaktadir. Unreal
Engine kendisine ozel blueprint araci barindirmaktadir. Blueprint, kodlamalara
gereksinim duymadan seri ve kararli oyun gelistirme olanagi sunmaktadir. Unreal Engine
oyun motorunu 6grenmek isteyenler icin internet lizerinde cesitli egitici videolar
bulunmaktadir. Bu oyun motoru iicretsiz bir sekilde kullanima sunulmustur. Bu motorla
yapilan oyunlarda, piyasaya siiriilditkten 3 ay sonra elde edilen gelirin toplam1 3.000 dolar
ve lizerindeyse Unreal Engine %5 telif hakkini talep etmektedir. Bu oyun motoruyla
yapilmis olan oyunlardan bazilar1 sunlardir; Ark: Survival Evolved, Gears ve Fortnite
(Kocaboga, 2020).
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Resim 13. Ark Survival Evolved

(Kaynak: https://www.epicgames.com)

2.8.2. Unity

Piyasada en fazla ragbet géren oyun motorudur. Cok sayida stiidyo, taninmus sirketler ve
bagimsiz oyun gelistiricileri tarafindan tercih edilmektedir. Unity; mobil, oyun konsolu
ve bilgisayar gibi dijital platformlarda iki ve {i¢c boyutlu g¢alismalar i¢in kolaylik
saglamaktadir ¢linkli ii¢ boyutlu ¢alismalarda daha fazla verim alinmaktadir. Unity
kodlama diliyle ¢alismaktadir. Ucretli ve iicretsiz kullanim secenekleri sunmaktadir.
Unity oyun motoruyla yapilan oyunlardan elde edilen yillik gelir, yiiz bin dolar ve
tizerindeyse bu oyun motoru ticretli hale gelmektedir. Bu oyun motoruyla yapilmis olan
oyunlardan bazilar1 sunlardir; Assassin’s Creed ldentity, Rust ve Deus Ex: The Fall
(Soykan, 2020).
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Resim 14. Rust

(Kaynak: https://www.gamexnow.com)

2.8.3. Game Maker: Studio

Game Maker: Studio, kodlama dili bilen ya da bilmeyenler i¢in {icretsiz ve kolay kullanim
imkan1 sunan oyun gelistirme motorudur. Bu oyun motoru sadece iicretsiz bilgisayar
oyunlar1 yapmaya firsat tanimaktadir. Game Maker: Studio, olduk¢a fazla tercih edilen
oyun gelistirme motorlar1 arasindadir. Bu oyun motorunda genellikle herkesin hizli ve
pratik bir sekilde kullanabilecegi se¢enekler sunulmaktadir. Game Maker: Studio’yu
profesyonel olarak kullanmak i¢in {icretli sliriimiinii satin almak gerekmektedir. Bu oyun
motoruyla yapilmis olan oyunlardan bazilari sunlardir: Hyper Light Drifter, Blackhole ve
Katana Zero (Ozay, 2017).
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Resim 15. Katana ZERO
(Kaynak: https://store.steampowered.com)

2.9. Tiirklerde Atin Onemi

Ata binme siireci milattan 6nce 1700’lerde gerceklesmistir. Bilim insanlar, tarihte ilk
evcillestirilen at tiirlinlin “Ahal Teke”ler oldugunu sdylemektedir. Tiirkmenistan’da
yetisen “Ahal Teke” (yilki) atlar1 diinyanin en degerli atlar1 olarak 6n plana ¢ikmaktadir
(Aksoy, 1998, s. 39).

Resim 16. Ahal Teke Tiirkmen At1

(Kaynak: https://arkeofili.com)
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Kazakistan’da yapilan arkeolojik kazilarda bulunan at iskeletleri M.O. 3500-3000
senelerine dayanmaktadir. At iskeletlerinin diglerinde asinmalar tespit edilmistir.
Asinmalarin sebebi olarak atlarin binicilikte kulamildigi diisiiniilmektedir. En eski at
arabasini ceken resimlerin Mezopotamya’da M.O. 2000°de yapildig1 varsayilmistir. M.O.
1400 tarihinde atlar ile ilgili yazilar bulunmustur. Xenophon, M.O. 360 senesinde
“Atcilik Sanat1” isimli eserini yazmistir. Bu eser atlarin bakimini ve ata nasil binilmesi

gerektigini anlatmaktadir (Arghavanian, 2017, s. 15).

Sergei Rudenko’nun Altay daglarinin yamaglarinda kazilarmi gergeklestirdigi M.O 4.
Y.y’a ait oldugu diisiiniilen Hunlar’la iliskili pek ¢ok insan figiirli, hayvan doviisi,
dokuma eser ve at arabalari kalintilar1 bulunmustur. Bu eserler giinlimiizde Rusya’da
bulunan Ermitaj Miizesi’'nde sergilenmektedir. Bulunan kalintilarda atlarin sahipleriyle
birlikte gomiildiigli anlagilmaktadir. Atlarin kulaklarinda sahiplerini belli eden damgalar
vardir. Eski Tiirklerde oldugu gibi Hunlar da iizlintiilerini belli etmek amaciyla atlarin
yelelerini ve kuyruklarin1 kesmislerdir. Kalintilar arasinda mezar odalari, bu odalarin
icerisinde pazirik hali, mumyalanmis at ve at arabasina rastlanmistir. Pazirik Halisi,
diinyanin en eski halist olma 6zelligini tasimaktadir. Halinin iizerinde ¢esitli insan ve at

figiirleri islenmistir. 195 x 205 cm boyutlarindadir (Arghavanian, 2017, s. 25).

Resim 17. Pazirik Halisi
(Kaynak: https://www.aksam.com.tr/)

31



Eski Tiirklerin ekonomisini, besicilik ve ticaret olusturmustur. Besicilikte 6zellikle 6n
plana cikan at1 ticaret amaciyla Cin gibi iilkelere satmiglardir. Tirkler atin etinden ve
sitinden yararlanmig, biriken eti ve siiti iklim sartlarindan Korumak igin
konservelemisler; atin siitinden Tiirk igkisi olarak bilinen kimizi yapmis ve

titkketmisglerdir (Kafesoglu, 1998, s. 317).

Tiirk kiiltiiriinde at kutsal sayilan bir hayvandir. Tiirklerin gogebe tarzin1 benimsemesinde
atin onemi olduk¢a fazladir. Bu konargoger siire¢ Anadolu’ya girene kadar devam
etmistir. Tiirkler Anadolu’nun ¢esitli yerlerinde at heykelleri yapmis ve kayalara at
motifleri iglemistir. Atlar bunlarla sinirli kalmamis; avcilikta, savasta, yeme ve icmede
kullanilmistir. Atlar1 yaz aylarinda sulu ve otlak yerlerde beslemis, kis aylarinda soguktan
korumak igin kislaklarda muhafaza etmislerdir. Dahasi gesitli kaynaklarda Tirklerin at

istlinde dogdugu, yasadig1 ve 6ldiigii soylenmektedir (Giiven, s. 1824).

Atlar, Tirk milletinin bayramlarinda ve cesitli spor yarigmalarinda yer almistir.
Yarigmacilarin yetenegini sergiledigi bu yarigsmalar; at iizerinde ok atma, at tizerinde kilig
kullanma, binicilik, cirit ve at yarisidir. Kiiltlirel degerini kaybetmeden giiniimiize kadar

gelmis olan atli spor yarigmalari, ata sporlarimiz arasinda yer almaktadir (Basbug, 2012,

S. 286).

Tirk kiltiiriinde kutsal bir hayvan olan at, Orhun yazitlarinda yilk1 olarak gecmektedir.
Eski Tiirk imparatorlugundan olan Hun Imparatorlugu, Cin’e ¢ok sayida at hediye
etmistir. At, On Iki Hayvanlh Tiirk Takvimi’nde yilin isimlerinden birisi olmustur.
Tiirkler; ekonomide, savasta, ulasimda kisacas1 sosyal yasantilarinda atlardan
yararlanmistir. Her seyden once at, Tiirk milletinin destanlarina ve masallarina konu
olmustur. Giiniimiizde ise genellikle turizm ve tagimacilik alaninda kullanilmaktadir

(Karcioglu, 2017, s. 167).

Tiirklerde Miisliimanlik 6ncesi yaratici olarak Gok Tanr1’nin varligi kabul edilmistir. Gk
Tanri’ya en degerli hayvan olan at kurban olarak sunulmustur. At sadece kurban
edilmemis, Tiirkler’in yasantisinin biiyiik bir kismin1 da olusturmustur. Mezar taglarinda,
yiyecek ve iceceklerde, destanlarda ve gdcebe kiiltiiriin olugmasinda etkili olmustur.
Ayrica at, On Iki Hayvanh Tiirk Takvimi’nde haziran ayini, Kutadgu Bilig’de ise zamani
temsil etmektedir (Saglam, 2011, s. 35).
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Tiirk kiiltiiriinde yeni dogmus at “kulun” olarak adlandirilir. 1-3 yasindaki at yavrusuna
ise “tay” denmektedir. Ug yasindan sonra erkek tay, at admi alir ve binilecek hale gelir.

Ug yasindan sonra disi tay ise kisrak adini alir ve dogum yapacak hale gelir (Dogan,

2006, s. 14).

2.10. Tiirk Destanlarinda At

Destan sozciigii Tiirkgeye, Islamiyet’in kabul edilisinden hemen sonra Farsga dastan
sozcuglinden gegmistir. Destan kelimesinin giinliik yasantida ve edebi eserlerde sikga
kullanildig1 goriilmistiir. Destanlar, kahramanlik hikayelerinin heyecanli ve abartili bir
iislupla anlatildigi anonim eserlerdir. En eski edebi iiriinlerden birisi olma 6zelligini
tasimaktadir (Oguz, 2004, s. 5). Diger yandan destanlar herhangi bir milletin sosyo-
kiiltiirel yasantisinin, diisiincelerinin ve bakis agilarinin hayali bir karakter ile biitiinlestigi

0zgln yapitlardir (Y1ildiz, 2009, s. 7).

Kainat, Tiirk destanlarinda ti¢ farkli diinyaya ayrilmaktadir. Bunlar; iist diinya, orta diinya
ve alt diinya isimleriyle bilinmektedir. Usteki ata “tulpar”, ortadakine “bozkir”, alttakine
ise “yar1 yilan viicutlu” denmektedir. Bahsedilen diinyalarin hepsinde kel kahramanlar ve
atlar bulunmaktadir. Kellik, korkusuzlugu ve kuvveti temsil etmektedir (Duymaz, 2009,
s. 9).

Atlar; Tirk destanlarinda sahibini Oliimden ve kotiliikten koruyan, insanlarla
konusabilen, alisilmisin disinda 6zelliklere sahip varliklardir. Kanatlari olan ve ugabilen
atlar destanlarda “Tulpar” ismiyle ge¢mektedir. Tulpar, kanatlarin1 karanlik yerlerde,
yalniz kaldiginda ve yiiksek yerlerden ge¢cmek icin agmistir. Halk arasinda kanatlari
goriildiigiinde Tulpar’in yok olacagina inanilmistir (Tavkul, 2007, s. 199).

Tiirk atlarinin gozleri mavi, tiiyleri ise acik renkli ve parlaktir. Tiirk destanlarindan olan
Oguz Kagan Destani’nda, 6nemli kisiler acik renkli atlara binmistir. Ayn1 destanda atlarin
astrolojiyle baglantisinin oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Siyah at Satiirn’{i, kahverengi at
Jiipiter’i, sar1 at ise Giines’1 temsil etmektedir (Giirsoy, 1995, s. 60). Atlarin bacaklar1 ve
boyunlar1 uzun, gozleri ise biiyiik ve parlak tasvir edilmistir. Biitiin atlarin simgesel rengi
bulunmaktadir. Bu renklere sahip siyah atlar acilar1 ve dliimleri, beyaz atlar sans1 ve

kismeti temsil etmektedir. Tiirk destanlarda Tanrilar, her kahramana bir at gondermistir.
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Kahramanlar, gonderilen bu atlarin yardimiyla insanlart her tiirlii kotiiliikten korumus ve

insanlara zor zamanlarinda yardim etmistir (Abdurrezzak, 2007, s. 268).

Tirk destanlarinda yer alan kahramanlarin gilizel ve giliclii atlar1 olmustur. Bu atlar
kahramanlara yardim etmis, korumus ve dost olmustur. Kahramanlar yalnizca atlari
yanlarinda oldugu siirece her isin iistesinden gelmistir. Tiirk destanlarinda atlar sahibini
en iyi tantyan ve koruyan son derece zeki ve hizli varliklardir (Bars, 2008, s. 168).
Kahramanlar ve atlar1 ¢esitli yarismalara katilmistir. Yarigmalarda atinin yardimiyla
biitiin hiinerlerini sergileyip kazanan kahramanlar odiillendirilmis veya sevdigiyle
evlendirilmistir. Kahramanin atinin saf dis1 kalmasi i¢in hileler yapilmistir. Hileler zorlu
engellerden, zehirli igeceklerden ve biiyiilerden olugsmustur. Kahramanlarin birgogu atiyla

birlikte bu hileleri atlatmay1 basarmistir (Kaba, 2011, s. 165).

Tiirk destan kahramani Koroglu, at1 ile birlikte kotiiliiklerle savasip adaletin yaninda
dururken en sadik arkadasi ati olmustur. Tiirklerin Ergenekon Destani’nda dagdan
ciktiklarinda at tistiinde gog ettikleri sdylenmektedir. Oguz Kagan Destani’nda Cinliler,
Mete Han’dan ¢ok sayida at istemistir. Herkesin malumu at, avrat, silah deyiminde gegen
atin sahibinden bagkasini tanimadigi; avrat (kadin) sadece esine sadik olmasi ve silahin

sadece sahibinde durmasi gerektigi anlatilmistir (Aksoy, 1998, s. 42).

Koroglu, kus avina ¢ikmistir. Avladigi kuslar1 su kaynaginin basinda temizlerken aniden
kuslar canlanarak ugmustur. Kuslarin canlanip ugma sebebi (bengi su) oliimsiizliik
suyundan i¢gmis olmalaridir. Koéroglu'nun ati da bu oliimsiizliik suyundan igmistir.
Efsaneye gore kiratin hala yasadig: diistiniilmektedir. Koroglu 6ldiikten sonra at1 kirk giin
hi¢ bir sey yememistir. Tiirklere ait bir diger masal olan Dede Korkut masallarinda Bamsi
Beyrek zindana hapsedilmistir. At1 yedi yil boyunca taglarla dolu bir suyun i¢inde kalip
yosun tutmustur. Bams1 Beyrek kendisini yedi y1l bekleyen atin1 (deniz aygir1) vmiistiir.
Bunun gibi masal ve efsaneler Tiirklerde atlarin su ile bir baglantisinin oldugunu ortaya
koymaktadir. Kéroglunun ve Bamsi Beyrek’in atlarinin sudan ¢ikan at figiirleri oldugu

gozlenmistir (Keles, 2017, s. 132).

Tiirklerde at, sahibinin yiikiinii tasimis ve sahibine yoldas olmustur. Tiirk masali olan
Dede Korkut masallarinda at kelimesi doksan kez gecerken, ilk Tiirk¢e sozliik olan

Divan-1 Lugati't-Tiirk’te ise yiiz doksan bir kez gecmektedir (Akman, 2003, s. 234).
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2.11. Tiirk Mitolojisinde At Simgeleri

Mitoloji, medeniyetlerin dinsel inanglarini ve tabiat olaylarini izah etmek i¢in dogmus ve
genellikle ¢ikis yeri belli olmayan edebi tiirlerdir. Belirli bir toplumun evreni agiklama
isteginden tliremistir (Yagmur, 2018, s. 319). Mitoloji, Tarih Oncesi ¢aglarda yasamis
toplumlarin sosyal yasamlarini ve inanglarin1 kapsamaktadir. Mitoloji, mit bilimi olarak
da adlandirilir. Diger toplumlar gibi Tiirklerin de mitolojik bir dénemi bulunmaktadir.
Tiirk mitolojisinde evren, insan, yasam ve Oliim hakkinda bilgiler ortaya ¢ikmaktadir.
Miisliimanlik oncesi Tukler herseyi yaradanin Tanri olduguna inanmistir. Tanriyla
yalnizca samanlarin iletisim kurdugu diisiiniilmiis ve samanlar Tanr1’dan aldig1 bilgileri
insanlara aktarmigtir. Tanri’ya ulasim araci olan atlar cennetin yolunu da bilen
varliklardir. Oyle ki at kilin1 yakmak 6biir diinyaya gegisi saglamaktadir (Giirsoy, 1995,
s. 91).

Tiirk mitolojisinde ugurlu atlarin yeryiiziine giinesten geldigine, asil hayvanlarin ise
sudan ¢iktigina diistiniilmiistiir. Mitolojide 6biir diinyanin oldugu sdylenebilir. Atlarin ise
obiir diinyada ve bu diinyada bir araya gelmesinden cirkin taylarin dogduguna
biiylidiigiinde ise giizellestigine inanilmistir. Eski Tiirk inanglarina gore at ile ilgili
uygulamalar mevcuttur. Ornegin; ev veya gadir yaparken en uzun direge atin siitii ve kani
siriilmiistiir. Samanlar atesin etrafinda beyaz at derisinin Ustiinde otururken dua
etmislerdir. Eger bir evde at varsa o eve seytan ve cinin giremedigine inanilmistir. Erkegin
biy1ginin, kadinin sa¢inin ve atin kuyrugunun kesilmesi yas tutmanin belirtisidir. Bununla
birlikte rilyasinda kuyrugu kesik at goren kisinin, dlecegi yorumlanmigtir. Ruhlarin 6biir
diinyaya tasinmasini atlar saglamaktadir. Beyaz at gokyiiziine, siyah at yer yliziine gidis
i¢in tasvir edilmistir. Beyaz at gokyiizii tanrisi i¢in, siyah at ise yer alt1 tanrisi i¢in kurban
edilmistir. Eski Tiirk inancinda seytanlarin atlarida vardir ve bu atlarin ii¢ ayag:
bulunmaktadir. Tiirk destanlarinda atlar renklerine gore isimlendirilmistir; Kirat, Bozat,
Akat, Karat ve Sarat gibi. Battal Gazi’nin at1 (Askar)’in 40 giin giines gormeyen yerde
bekletilerek giiglenmesi saglanmistir. Kirgizlar’a ait Manas Destani’nda 200’e yakin at
ismi gegmektedir. Islam peygamberi Hz. Muhammed “Burak” isimli atiyla Mirac’a
yiikselmistir. Tiirk destanlarinda hanlarin kullandig1 atlar; Manas Han’in at1 (Akkula),
Alpamis Han’1n at1 (Subar), Beyrek Han’1n at1 (Bengiboz), Koblandi Han’1n at1 (Burul),
Ural Han’1n at1 (Akbut) ve Targin Han’1n at1 (Kaska) dir (Karakurt, 2011).
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Kula atin benekleri ve kirmizi donu bulunmaktadir. Bu benekler yiiksek daglara
benzetilmektedir. Dede Korkut masalinda Salur Kazan kula ata benzer bir ata binmistir.
Uygur efsanelerinde yer alan Prens Siddharta benekli Kantahaka Alatalar ati vardir.
Ayrica Tiirk mitolojisinde Uygur Kagan’in atida Kantahaka at soyuna bensuptur.
Kagsgarli Mahmud’un yazmis oldugu “Divanii Lugati't-Tiirk”’de beyaz lekeleri olan at
aya benzetilmistir (Keles, 2017, s. 125).

Hanlarin atlarinin 6zellikleri; Subar, (Koksubar yada Baysubar) siiratli hareket etmek
demektedir. Tiirk efsanelerindeki biitiin atlarin Ozellikleri Subar’da bulunmaktadir.
Konusabilir, ugabilir, sahibini kotiiliiklerden koruyarak diigmana karsi uyarir ve uzun
mesafeleri kisa siirede katedebilir. Subar’in yelelerinde altin, {izengisinde glimiis ve
kuyrugunda dokuz adet 6rgli bulunmaktadir. Renkleri ¢ok fazladir ve atalarinin sudan
ciktigr bilinmektedir. Akkula, oldukca zekidir ve sahibine ¢ok sadik olmasiyla bilinir.
Akkula ve sahibi ayn1 giin de dogmustur. Ayrica Akkula ¢6lde dogmus ve 7 farkl kisragin
stitinden beslenmistir. Bacak boyu c¢ok uzundur, baldirlar1 tipki bir boganinki gibi
glicliidiir ve ¢ok hizlidir. Kulaklari sivridir ve o kadar keskin sesleri bile kilometrelerce
Oteden duyabilir. Yaristig biitiin yarismalar1 kazanmis ve sahibide bu odiilleri halkina
dagitmistir. Gokboz ve Akboz, atlar daha ¢ok Ural Batur destanlarinda gegmektedir. Bu
atlarin renkleri bozdur (Biyikli, 2019. s. 413).

Bengiboz, asil ve sahibine karsi oldukca sadik attir. Subarda oldugu gibi Tiirk
destanlarindaki biitiin atlarm 6zellikleri Bengiboz’da da bulunmaktadir. On sezileri
olduke¢a kuvvetlidir. Sahibini nerede olursa olsun bulabilir. Bursun (Ak ve Kok bursun),
ucabilen ve ikiz atlar olarak bilinirler. Bursun isminin kokeni geyiklere dayanmaktadir.
Bur gokteki ruhlar1 betimlerken kullanilir. Bu sebeple ata kutsal sayilan geyiginde ismini
vermek at1 yiiceltir. Tulpar, Altay ve Kirgiz mitolojilerinde yer almaktadir. Beyaz yada
siyah renkler vardir. Kanatlar1 beyazdir. Riizgardan hizlidir ve saihibine yardim eder.
Isminin kokii Tul kellik anlamima gelmekte ve giicii temsil etmektedir. Tulpar safkan at
anlaminada gelmektedir. Yilmaya, kanatli ve ucan at olarak Altay mitolojisinde yer
almistir. Yilmaya’nin da tipki Tulpar gibi beyaz ve siyah renkleri bulunmaktadir. Ayrica

yildirima benzetildigide sdylenmistir. (Biyikli, 2019. s. 414).

Kafkaslara ait “Nart” destaninda gecen Debet kahramaninin bir kerede oldukg¢a yliksege
ziplayabilmektedir. Kafkas daglarim1 bir ziplayista asabilmektedir. Oyle yiiksege
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sigrayabilir ki yiiksek daglar onun yaninda kiigiik tepecikler gibi goriinmektedir. Bu at
burnundan ¢ok soguk ve dondurucu hava ¢ikarmaktadir. O kadar ¢ok soguktur ki iifledigi
hava akan sular1 dondurur ve Debet’e gegis i¢in yol olusturur. Ayrica diger burnundan da
sicak hava iifleyebilmektedir. Ufledigi bu sicak hava o kadar ¢ok sicaktir ki mevsimler
arast gegis yaptirabilir ve buzlari eriterek yagmur yagdirabilir (Turgunbayer, 2007, s.
100).

Mogollarda at insan ile biitiinlesmistir. Insanin diisiincelerini ata benzetmislerdir. Bu ata
“Riizgar At1” denmektedir. Mogol inancina gore at, riizgardan yaratilmistir. Riizgarin
siddeti, hiz1 ve giicli ata aktarilmistir. Cesitli Tiirk dillerinde ¢ok sayida ata iliskin
kelimeler bulunmaktadir. At, destan ve hikayelerde en fazla adi gecen canlidir. Tiirk
mitolojilerinde atlar silkinerek kellesir. Kel haliyle atin giicii artmis olur. Masallarda
ucabilen, konusabilen atlar bulunmaktadir. Bu atlar yorulma nedir bilmez, diismanlarini
onceden hissederek sahibini tehlike hakkinda uyarir. Rengini degistirir, sahibinin nasil
oldugunu bilir ve sahibi dlmiisse iilkesine gotiiriir. Eger sahibi yaralanmigsa iyi birinden
yardim alarak sahibini kurtarir. Tiirk mitolojisinde ismi gegen atlar; Ciren (konusabilen
Kamg1 ve Kaye¢1 Ceren) atlar, Tulpar (ugabilen) at, Bursun (ikiz Ak ve Kok Bursun) atlar,
Yilmaya (kanatl) attir (Karakurt, 2011).

Ciren, Tirk ve Altay destanlarinda ve mitolojilerde konustugu bilinen bir at cinsidir.
Kamg1 Ceren ve Kay¢1 Ceren adlar1 duyulmus konusan atlardandir. Bazi destanlarda Kil
Ceren ve Og1 Ceren isimleride vardir. Kilin Tiirk ve Altay mitolojisinde boynuzlu at
olarak ge¢mektedir. Genellikle tek boynuzunun oldugu sdylenmektedir. Atin boynuzlari
giiclinii temsil etmektedir. Bu boynuz basinin {istiinde kivrik yada diiz olarak ¢ikar. Bazi
kaynaklara gore ejderle benzerlik gostermekte ve Cin mitolojisinden gectigi
diistiniilmektedir. Bununla birlikte Yunan mitolojisinde tek boynuzlu at &ldiirmek,
lanetlenmek demektir. Aryunt Tiirk mitolojisinde yar1 insan yari at olan bir canlidir.
Aryunt’un diger isimleri Aryond ve Eryunt’tur. Aryuntlarin disisine Isyunt denmistir
(Biyikl, 2019. s. 415).

Manas Destani’na ait ii¢ farkli at vardir; “Taytoru”, destanin yaratilma nedeni, “Maniker”,
sahibinin koruyucusu ve “Akkula” ise sahibinin asil ve serefli atidir. Kizgizlar, giiclii,
giizel ve 6zel atlar1 Gok Kurt (K&k-Borii) olarak isimlendirmistir. Iskit Tiirklerine ait

destanlarda ise atlar diismana ¢ifte atarak kahramini korumustur. Kendisini oklara ve
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kiliglara kars1 sahibinin Oniine siper etmistir. Atlar savasta hile de yapmistir. Diismanin
dikkatini dagitmak i¢in kagryormus gibi yaparak diismanin etrafini sarmistir. Ayrica atlar

ayagindan sakatlanmis gibi gostererek kahramanina zaman kazandirmayi saglamistir

(Buyikly, 2019. s. 412).
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3. ANALITIK CERCEVE

Arastirmanin bu boliimiinde at figiliri barindiran 20 sanatg1 eserinin ¢oziimlemesi

yapilmis ve bulgular agiklanmistir.

3.1. ibrahim Calh

Ibrahim Calli, Denizli iline bagli Cal ilgesinde diinyaya gelmistir. 1906°da giizel sanatlar
okulu olan Sanayi-i Nefise Mektebi’ni bitirmistir. Calli’nin yarismadan kazanmis oldugu
bursla Paris’e gittigi zamanlar, 1. Diinya Savasi ¢ikmis ve egitimi yarida kalmistir. Bu
sebeple 1914 yilinda Paris’ten iilkesine dénen sanatci, Istanbul Sandyi-i Nefise
Mektebi’nde ders vermeye baglamistir. O yillarda Istanbul’a olan ilgisi artmis ve

‘Istanbul’ ¢alismalarimin esin kaynagi olmustur (Basaran, 2014, s. 46).

Arkadaglarinin ona siirekli “Call1” diye seslenmeleri sebebiyle bu lakabi almis, soyadi
kanunuyla birlikte ise lakabi artik onun soyadi olmustur. Sanat¢1 1910 yilinda egitimini
burslu devam ettirmek icin yarigsmaya katilmistir. Yarismada birinci olan Calli devlet
tarafindan Paris’e gonderilmistir. Paris’te almis oldugu egitimle edindigi bilgileri

eserlerine aktarmistir (Altinolcek, 1994, s. 7).

Ibrahim Call1 genellikle agik alanlarda galismay1 tercih etmistir. Resimlerinin temast;
manzaralar, portreler, sahiller, evler ve savaslar olmustur. Iyi bir ressam ve ayn1 zamanda
iyi bir egitimci olan Ibrahim Call1, 1960 yilinda Istanbul’da hayata gozlerini yummustur
(Okkal1 ve Baytar, 2020, s. 135).
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3.1.1. Zeybekler Kurtulus Savasinda Eser Analizi

Resim 18. Ibrahim Calh, “Zeybekler Kurtulus Savasinda”, Tuval iizerine
yaghiboya, 118x154cm, 1923

(Kaynak: https://www.wikizero.com/tr)

“Zeybekler Kurtulus Savasi”nda adl1 eserde ii¢ kadin, eserin adindan da anlasilabilecegi
gibi zeybek adi verilen dort erkek, bir de at figiirii bulunmaktadir. Kadn figiirleri resmin
solunda ayakta durur vaziyette ve ¢izgili kilim 6rtiilmiis yliksek bir yerde oturan zeybege
bakmaktadir. Kadinlar o doneme ait giymis olduklar1 yoresel kiyafetlerinin basinda
bulunan ortiiyle sol ellerini kullanarak agizlarin1 ve burunlarini kapattiklar: i¢in sadece
gozleri goriilmektedir. Kadinlarin kiyafetleri baslarindan ayak uglarina kadar kapali ve
baslarindaki yoresel ortli ekose desenlidir. Sadece ortadaki kadin figiiriiniin ¢iplak
ayaklan goriilmektedir. Zeybeklerin hepsinde yoresel kiyafetler ile bu kiyafetlerin pargasi
olan uzun ¢izmeler ve fesler bulunmaktadir. Sirt1 doniik oturan zeybek; kadinlara dogru
bakar halde, dizlerinin iistiinde sadece dip¢igi goriilen tiifegini tutmus, beline mermilik
kemeri takmigtir. Resmin sag tarafinda ayakta iki zeybek durmaktadir. Bu zeybeklerden
onde duranin sadece arka tarafi, belindeki mermiligi, diz kapaginin arkasi goriilmekte,
bas1 kadinlara donmiis ve sag eliyle dip¢igi zeminde duran tiifegini dik bir sekilde
tutmaktadir. Sag arkada yliz hatlar1 goriilen ayakta duran zeybek, oturan zeybege
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bakmaktadir. Resmin ortasindaki atin basi1 kadinlara doniik, kuyrugunun bir kismi
goriilmekte ve eyerinde esyalar bulunmaktadir. Atin eyerini diizelttigi i¢in zeybek 6ne
dogru egilmis bir vaziyette ve sadece arka tarafi, diz kapaginin arkasi ve sirtindaki
cephaneligi goriilmektedir. Arka fon; gokyiizi, siradaglar, daglarin eteklerinde bulunan
evler ve zeybeklerin, kadinlarin ve atin durdugu zeminden olusmaktadir. Bu ¢aligmada
savas hazirligr yapan zeybekler, onlarin yakinlari kadinlar ve yiik tagiyan binek ati
gercekei bir sekilde resmedilmistir. Insan figiirlerinin ten renkleri kahverengi ve
tonlamalaridir. En soldaki kadinin bas Ortiisii beyaz, ortadaki kadinin bas ortiisii beyaz
tizerine mavi ekose, sagdaki kadimin bas Ortiisii beyaz iizerine kirmizi ekosedir.
Kadinlarin yoresel kiyafetlerinin rengi beyaz ve kahverenginin karigimidir. Yiiksek yerde
ortiilii enine ¢izgili kilim, sar1 ve kahverengiden olugmaktadir. Kilim iizerinde oturan
zeybegin basinda mavi ve beyaz karisimi oyali yemeni dolanmis fesi bulunmaktadir. Ayni
figlirlin yoresel kiyafetinin tamami1 kirmizi ve kahverenginin i¢ ige ge¢cmis halidir. Ayakta
duran iki zeybegin yoresel kiyafetinin iist kismi lacivert, alt kismi ise beyazdir. Ayakta
arkas1 doniik zeybegin kirmizi oyali yemenili fesi, yaninda yiizii gériinen zeybegin
lacivert yemenili oyali fesi vardir. Atin rengi gri ve beyazin karisimindan; eyer ve
tizerindeki egyalar ise kahverengi, beyaz ve kirmizidan olugsmustur. Atin eyerini diizelten
zeybegin yoresel kiyafetinin fesi beyaz, {list kism1 kahverengi ve tonu, alt kismi ise
laciverttir. Efelerin ¢izmeleri siyah, mermilik kemerleri ve tiifekleri kahverengidir.
Gokyliziinde gri, beyaz ve mavi kullanildig1 i¢in kapali bir hava goriilmektedir. Siradaglar
mavi, kahverengi ve griden olugmaktadir. Evlerin ¢atilar1 kirmizi, duvarlar ise beyazdir.
Zeminde kullanilan renkler kahverengi, kirmizi, siyah, beyaz ve sarndir. Zeybekler
Kurtulus Savasi’nda eserinde ¢ogunlukla sert ve yumusak fir¢a darbeleri tercih edilmistir.

Agirlikli olarak figiirlerde ve resmin tamaminda kontur ¢izgileri kullanilmigtir.

3.2. Miinif Fehim Ozarman

Miinif Fehim Ozarman, tiyatro sanatgis1 Ahmet Fehim’in ogludur. Taninmis bir babanin
oglu oldugu i¢in sanat ve edebiyat alaninda donanimli olarak yetistirilmistir. Sandyi-i
Nefise Mektebi ve Uskiidar idadisi’nde grenimini tamamlamistir. Calismalari; Afacan,
Aydede, Cumhuriyet, Yedigiin, Vakit, Kelebek ve Akbaba gibi ¢esitli dergi ve
gazetelerde yer almistir. Sanatgi, Istanbul’da 6 Kasim 1983 yilinda vefat etmistir

(Taskesenlioglu, 2019, s. 34).
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Sanatgi, afis, reklam ve illiistrasyon ¢alismalar1 gergeklestirmistir. Tlk illiistrator cizimleri
1920°den 1922’ye kadar Leyla Saz’in yazilarin1 yazdig1 Saray Hayat1 isimli metinlerin
gorsellestirilmesi olmustur. 1937 senesinde Taksim Kristal Gazinosu’nda ilk kisisel
sergisini agmugtir. Halide Edip Adivar, Omer Seyfettin ve Resat Nuri Giintekin gibi usta
yazarlarin romanlarmin i¢ sayfa ve kapak resimlemelerini yapmistir. Calismalarinin
konusu genellikle Istanbul’un yakin tarihi gegmisi ve Tiirk tarihi olmustur (Giinel, 2010,
s. 37).

3.2.1. Cumbhuriyetin 15 inci Y1l Sayis1 Eser Analizi

Resim 19. Miinif Fehim, “Cumhuriyetin 15 inci Yili Sayis1” Yedi Giin Dergisi
Kapak illiistrasyonu”, 1938

(Kaynak: https://www.bitmezat.com/)

“Cumhuriyetin 15 inci Y1l Sayis1” isimli illiistrasyon ¢alismasint Yedi Giin Dergi kapagi
icin yapmistir. Calismada Atatlirk ve ati, askerler, ¢ocuklar ve halk goriilmektedir.
Atatiirk ve at1 saridir. Atin sag 6n ayagi havada ve biikiilmiis, sol 6n ayagi diiz, sag arka

ayag1 biikiilmiis ve sol arka ayagi geride durmaktadir. Atin bas1 yere bakar vaziyettedir.
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Atatlirk elleriyle atinin dizginini tutmustur. Atatlirk’lin askeri {iniformasinin pelerini
ucmaktadir. Atatilirk ve at1 yiiksek bir platform iistiine konumlandirilmigtir. Resmin; tist
kisminda kirmiz1 daire i¢inde beyaz 7 giin yazisi, sag ve solunda elinde bayrak tutan yesil
tiniformal1 askerler, ve bu askerlerin arasinda yesil celenk etrafinda kirmizi daire
icerisinde beyaz 15 inci yazisi vardir. Celengi, askeri iiniforma giymis bir erkek ve bir kiz
cocugu tutmaktadir. Resmin arkalarinda ellerinde Tiirk bayraklar tutan kalabalik bir halk
grubu gorilmektedir. Atatlirk ve ati1 Tiirk tarihinin vazgegilmez bir sembolii olarak
gercekei bir bicimde resmedilmistir. Resimde golgelendirmeler yapilmistir. Fehim,
Cumbhuriyetin ~ kurulusunun 15.  Yilina ithafen bu illiistrasyon ¢alismasini

gerceklestirmistir.

3.3. Bedri Rahmi Eyiiboglu

Bedri Rahmi Eyiiboglu, Giresun’un ilgesi olan Goreli’de diinyaya gelmistir. O zamanlar
Goreli’nin kaymakami asil ad1 Ali Bedrettin olan Bedri Rahmi Eyiiboglu’nun babasidir.
Sanat¢inin hayatint 6nemli derecede etkileyen yer Trabzon’dur. Eyiiboglu, iiretmeye
kiigiik yaslarda baglamis ve arkadaslariyla birlikte orta okuldayken “Serge” dergisini
cikarmustir (Celik, 1996, s. 1).

Eyliboglu, dilini 6grenmek ve miizeleri gezip kendini gelistirmek i¢in Fransa’ya
gitmistir. Fransa’da bir aya yakin Academie Andre’de calismistir. 1933°de Istanbul’a
donen sanat¢inin egitmenligi Giizel Sanatlar Akademisi’nde 6gretim iiyesi olarak goreve

baslamasiyla olusmustur (Celik, 1996, s. 4).

Eyliboglu'nun Corum gezisine ¢iktig1 yillarda eserlerine aktaracagi temalar da yavas
yavas belirmeye baslamistir. Bu temalar; saz calan asiklar, koyliiler, kahveler kisacasi

anadolu insaninin dogallig1 ve yasantist olmustur (Saydam, 2002, s. 28).

Bedri Rahmi Eyiiboglu, iiretken bir sanat¢idir. Malzemenin kalitesine 6nem vermeyen
sanat¢i, guaj boyalarla ve miirekkeplerle karton iizerine ¢alismalarini yapmustir.
Resimlerini yaparken gordiiglinii oldugu gibi yansitmamis, kendinden de bir seyler
katmistir. Bu onun resim anlayisini olusturan unsurlardandir. Eyliboglu’nun sanat
anlayisinda dgretmeni Ibrahim Calli’nin biiyiik bir katkis1 olmustur. Calli’dan dgrendigi
her bilgiyi 6grencilerine aktarmistir (Saydam, 2002 s. 24).
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Tiirk resim sanatinda Onemli bir yeri olan Bedri Rahmi Eyiiboglu, yetistirdigi
ogrencilerine Tirk kiiltiiriinii yansitan eserlerini birakmigstir. Anadolu’nun kiiltiirii
eserlerinin ana temasint olusturur. Eserlerinde anlatmak istedigi seyleri kendince

yorumlayarak vermesi ona ayri bir renk katmistir (Bagbug, 2019, s. 213).

Bedri Rahmi Eyiiboglu, iiretmekten hi¢ vaz gegmeyen, siirekli iireten bir sanat¢idir. Bu
tiretme istegi onu yormus ve alkol bagimlilig1 biinyesini zayiflatmistir. Sanatgi, 1975
yilinda alkol yiiziinden sariliga yakalanmis ve tedaviler yetersiz kaldig1 icin Istanbul’da

vefat etmistir (Aldogan, 2003, s. 30).

3.3.1. At Ustiinde Asiklar Eser Analizi

Resim 20. Bedri Rahmi Eyiiboglu, “At Ustiinde Asiklar”, Yaghboya, 1940

(Kaynak: https://derinhikayeler.wordpress.com)

Bedri Rahmi Eyiiboglu’nun “At Ustiinde Asiklar” isimli eserinde, ugan atin {izerinde
eserin ismiyle baglantili olarak birbirine asik bir erkek ve bir kadin figiirii gériilmektedir.
Erkek figiirli 6nde oturmakta, basi profilden goziikiir halde, saglar1 dalgal1 ve kisa kesim,
st tarafi ¢iplak, bacaginin bir kismi kapali, sol ayagiyla kadin figiiriiniin sol ayagini
tutmaktadir. Sol eliyle Tiirk kiiltiirinde Onemli bir yer tutan sazin tellerine
dokunmaktadir. Kadin figiirii arkada oturmakta, basi ve yiizii diiz bigimde, sa¢lar1 uzun
ve rlizgardan ugusmakta, {istiinde seffaf bir kiyafet giydigi goriilmektedir. Atin kanadi

kadinin bacaginin bir kismini kapatmistir. Kadin, sol eliyle erkegin belini kavramis ve sol
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bacagini 6ne dogru uzatmistir. Sol kolunda ise huzuru ve Ozgiirligii simgeleyen bir
giivercin bulunmaktadir. Kanatli at havada ug¢maktadir. Atin kuyrugu riizgardan
havalanmis, bast kendi boynuna yapisik, yeleleri kesik; 6n bacaklariin yarisi ileriye,
arka bacaklarinin tamami geriye kivrilmistir. Atin 6n ayaklarinin yarisi, arka ayaklariin
tamam1 goriilmektedir. Arka fon iki parcaya bdoliinmiistiir. Boliinen alanin ¢ogunu
gokyiizii, kalan kismin1 ise akarsu ve kiiciik tepecikler olusturmaktadir. “At Ustiinde
Asiklar” eserindeki atin kanatlarinin olmasi ve ug¢masi soyut bir ¢alisma oldugunun
gostergesidir. Bu ¢alismaya savruk fir¢a darbeleriyle mozaik etkisi verilmistir. Iki figiiriin
de saclar1 siyahtir. Erkek figilirtiniin ten rengi kadin figiiriine oranla daha koyudur.
Givercin, yesil ve agirlikli olarak beyazdan olugmustur. Sazin sap1 kahverengi, ana
govdesi ise kahverenginin tonlarindan olugmaktadir. At; mavi, beyaz ve grinin
karisimidir. Gokytizli, turuncu ve sari ton renklerini igerdigi i¢in giinesli olarak
gozikmektedir. Tepeciklerde kahverenginin tonlari, akarsuda ise mavinin tonlar
kullanilmistir. Figiirlerin detaylandirildig1 yerlerde siyah kontur ¢izgileri kullanilmistir.

Genel olarak bu ¢alismada yumusak renk gecisleri yapilmistir.

3.4. Erol Yildir

Erol Yildir, Kahramanmaras’in Géksun ilgesinde dogmustur. ilkokul ve ortaokulunu
Kahramanmaras’ta bitirmistir. 1978 yilinda Adiyaman’da Besni Ogretmen Lisesi’nden,
1983 yilinda ise Gazi Universitesi Egitim Fakiiltesi Resim-Is Egitimi Boliimii’nden
mezun olmustur. Meslek hayatina 1986 yilinda Kahramanmaras Meslek Yiksek
Okulu’nda 6gretim gorevlisi olarak baslamistir. Sanatci, Selcuk Universitesi Egitim
Fakiiltesi’nde Yardime1 Dogent Doktor olarak yedi yil boyunca ¢calismistir (“Erol Yildir
Kimdir?”, t.y.)

Istanbul’daki kisisel atdlyesinde, akrilik ve yagli boya teknigiyle calismaktadir.
Eserlerinin temasi genellikle Kafkasya bolgesidir. Bu sebeple Cecenya, Giircistan, Osetya
gibi cesitli yerlerde incelemelerde bulunmustur. Ayrica yaymlandigi bes kitabi vardir

(“Erol Yildir ile soylesi”, t.y.)

Istanbul Gelisim Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarim Béliimii’nde Dog.

olarak ders vermeye devam etmektedir (“Dog. Erol Yildir”, t.y.)
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3.4.1. Atlar ve Kuleler Eser Analizi

Resim 21. Erol Yildir, “Atlar ve Kuleler”
(Kaynak: https://erolyildir.com)
Erol Yildir’in “Atlar ve Kuleler” isimli eserinde birisi sagda, digeri solda olmak iizere iki
at figlirii bulunmaktadir. Atlar verevine ve birbirlerine paralel bir sekilde durmaktadir.
Soldaki atin bas1 kalkik ve ileriye dogru bakmaktadir. Sagdaki atin bas1 6n profilden
goriillir bir bigcimde ve diizdiir. Figlirlerin bas1 bostur ve eyerleri yoktur. Kuyruklar
viicutlarina yapisik ve diizdiir. Sekiz tane Cecen kulesi vardir. En uzun kulenin ¢atisi
goriinmektedir. Kulelerin toplamda yedi penceresi ve dort kapisi bulunmaktadir. Arka fon
ic pargaya ayrilmistir. Bu parcalar; {ist kistmda gokyiizii, ortada kuleler ve alt kisimda
zemindir. Atlarin ayaklar1 zeminle i¢ ice gegmistir. Bu nedenle ayaklar1 tam olarak belli
degildir. Resmin her iki yaninda zemine bagli kayaliklar goriilmekte ve atlar bu
kayaliklarin arasinda durmaktadir. Zemin de kayaliktan olusmaktadir. “Atlar ve Kuleler”
isimli eserde detaylar belli olmaktadir. Figlirler ve kuleler gergek¢i bir bigimde
resmedilmistir. Atlar siyah ve kahverenginin tonlaridir. Yelelerinde ve kuyruklarinda yer
yer, beyazliklar bulunmaktadir. Sagdaki atin basi ve sol arka ayagi, soldaki atin ise 6n

ayag1 beyazdir. Gokyliziinde; mavi, beyaz, turuncu gri karigimlari, sag {istten verevine
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dogru aciklagmaktadir. Kuleler kahverengi ve mavi tonlarindan olugmaktadir. Kap1 ve
pencere kenarlarini belirginlestirmek igin beyaz seritler kullanilmistir. Pencere ve kapi
icleri siyahtir. En uzun kulenin catis1 kahverengidir. Atlarin yanlarindaki kayaliklar
mavinin tonlaridir. Zemin kahverengi ve mavinin karisimindan olusmaktadir. Atlarin
ayaklarida bu karisimin ig¢inde yer almaktadir. Resimde yumusak firca darbeleri
bulunmaktadir. Figlirlerin ve objelerin iistiindeki renk tonlarinda golgelendirmeler yer

almaktadir.

3.5. Sernur Isik

Sernur Isik, Atatiirk Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Bolimii’nii 2006
senesinde birincilikle tamamlamistir. Cocuk hikaye kitap ve dergi kapaklari, Porque
Design i¢in yastik kilifi ve bez g¢anta illiistrasyonlari, karakter tasarimlar1 ve gorsel
yonetmenlik  yapmistir.  Glinlimiizde Bershka markast i¢in illiistrasyonlar
gerceklestirmektedir. Isik, ilk olarak eskiz yapip sonra dijital ortama aktarmaktadir.
Uluslararasi Ekslibris Yarigmasi’nda ikinci, Avrupa Genglik Olimpiyat Festivali Logo ve

Maskot Tasarim Yarigmasi’nda birinci olmustur (“Young Talents: Sernur Isik”, 2011).

3.5.1. Personal Hlustrations Eser Analizi

Resim 22. Sernur Isik, “Personal Illustrations”, Bilgisayar destekli dijital
illiistrasyon, 2012

(Kaynak: https://www.behance.net/)
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“Personal Illustrations” isimli caligmada bir at ve kiz g¢ocugu figlirii vardir. At
kahverenginin tonlaridir. Atin basindan siyah kivrimli beyaz bir boynuz ¢ikmistir. Eyeri
ve dizgini mavidir. Yelesi, kuyrugu ve toynaklar1 kahverengidir. Atin bacaklarinda serit,
eyerinin etrafinda kahverengi kalp siislemeleri bulunmaktadir. Atin gozii kapali havada
ucmaktadir. Kii¢lik kizin kahverengi ugusan uzun saglar1 vardir. Gozleri kapalidir. Beyaz
tenlidir. Saginda bes yaprakli pembe bir ¢icek mevcuttur. Pembe tonlarinda elbisesinden
cikan kirmizi bir kusak goriilmektedir. Kirmiz1 kalp siislii bir babet giymistir. Elleriyle
atinin dizginini tutmustur. Arka plan pembe ve tonlaridir. Sag iist kisimda kareli
icerisinde iki pembe ¢icek bulunan defter sayfasi goze ¢arpmaktadir. Arka planda atin
altinda beyaz bulut vardir. Bu sebeple atin ugtugunu sdyleyebiliriz. Resmin tamamina
cicek, kalp, yaprak ve yi1ldiz desenleri serpistirilmistir. Calismanin {ist kisminin tamami
gri yaldizli bir serit ile kaplanmistir. Figiirlerde golgelendirmeler yapilmistir. Bu ¢alisma
daki figiirler, ¢ocuk kitab1 resimlemesi i¢in soyut bir bi¢imde tasvir edilmistir. Personal

Illustrations da bulunan at Tiirk mitolojisinde Kilin atiyla benzerlik gostermektedir.

3.6. Mehmet basbug

Mehmet Bagbug, Diyarbakir’da diinyaya gelmistir. Bursa Egitim Enstitiisii’nde Resim
Béliimiinii bitirmistir. Gazi Universitesi Resim Boliimii mezunu olup ayn1 iiniversitede
yiiksek lisans ve doktorasini tamamlamistir. Cesitli devlet okullarinda on y1l 6gretmenlik
yapmistir. Gazi Universitesi ve Selcuk Universitesi’nde 6gretim gorevlisi, Siileyman
Demirel Universitesi’nde ise resim boliimii bagkanlig1 ve dekan yardimeilig1 gérevlerinde
bulunmustur. 2009 ve 2017 yillar1 arasinda Kirgizistan’da bulunan Manas
Universitesi'nde okutmanlik ve yoneticilik yapmistir. Tiirkiye’de ve yurt disinda hem
kisisel hem grup sergileri agmistir. Cesitli miizelerde sergilenen eserleri yirmi kadar 6diil
almistir. Sanatg1 2017 yilinda Kirgizistan’in bagkenti Biskek’te yiiksek tansiyona baglh
beyin kanamasindan vefat etmistir (Giingdr, 2020, s. 1618).

Mehmet Basbug, Kirgizistan’da bulundugu siire zarfinda Kirgizlarin geleneklerini ve
goreneklerini benimsemis ve kiiltlirel 6zelliklerini eserlerine aktarmistir. Calismalarinda
Tiirklerde biiyiik bir dneme sahip olan at1, Kirgiz Tiirklerinin kiyafetlerini ve mevsimsel

gecislerini, Anadolu’yu ve Anadolu insanmin sosyal yasamini ustalikla resmetmistir

(Ayhan, 2017, s. 3525).
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Eserlerinde Tiirk askerinin kahramanligint ve Milli Miicadele’yi anlatmistir. Genellikle
calismalarinin konusu Orta Asya Tiirk devletleri, gogler, savaslar ve Anadolu olmustur.
Tiirk tarihinin kiiltiirel degerlerini 6ne ¢ikartmis ve caligmalarint bu yonde devam
ettirmistir. Detaylar1 ustalikla kullanan sanatci, Tiirk ve diinya resim sanatina biiyiik

katkilar saglamistir (Yabalak, 2020, s. 120).

3.6.1. Biskekte Atlar Eser Analizi

Resim 23. Mehmet Basbug, “Biskekte Atlar”, Tuval iizerine yaghboya, 80x60cm,
2013

(Kaynak: https://www.facebook.com)

Mehmet Bagbug’un “Biskekte Atlar” isimli eserinde iki at figiirii bulunmaktadir. Atlar
boyunlarina kadar goriilmektedir. Sagdaki atin geminin ucundan sallanan piiskiil agiz
hizasina, soldaki atin piiskiilii ise boynuna kadar inmistir. Sagdaki atin alnindan burnunun
iistiine kadar uzanan dikiiggen bir sekil gériinmekte ve basi sola doniik bir bigimde yere

dogru, soldaki atin bas1 saga doniik ve diger ata dogru bakmaktadir. Atlarin gozleri agik,
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kulaklar1 ve baslar1 dik durmaktadir. Yeleleri taranmis gibi kulaklarinin arasindan gegmis
ve alinlarina diigsmiis olan atlarin gemleri ve dizginleri vardir. Arka fon; gokytizii, su yolu
ve zemin olmak iizere ti¢ kisma ayrilmistir. Gokyiizii agik bulutlu, zeminde ayak izlerinin
olusturdugu kiiciik su birikintileri ve zemini ikiye bolen su yolu bulunmaktadir. Atlarin
yelelerinden bakimli ve gozlerinden yorgun olduklart anlasilmaktadir. Detaylarin fazlaca
kullanildigr bu eserde atlar, binek araci olarak gergekc¢i bir sekilde tasvir edilmistir.
Sagdaki atin viicudu kirmizi ve kahverenginin tonlamalarindan olusmustur. Yelesi sar1 ve
kahverenginin karisimidir. Alnindaki dikiiggen sekil beyazdir. Soldaki atin viicudu, yelesi
beyaz ve gri karigimidir. Atlarin gozleri siyah, piiskiilleri ve gemleri kirmizidir. Sagdaki
atin dizgini kirmizi, soldaki atin ise kahverengidir. Gokylizii mavi ve beyazin tonlarindan
olugmaktadir. Zemin beyazdir ve bu sebeple karli oldugu anlagilmaktadir. Zemini ayiran
su yolu ve zemindeki su birikintileri mavi, kahverengi ve beyaz karigimidir. Resimde
acik-koyu golgelendirmeler mevcuttur. Genel olarak zemindeki su birikinleri ve gokyiizi

disinda her yer yumusak fir¢a darbeleriyle yapilmistir.

3.7. irem Karasu

Kocaeli’de dogmustur. Isvigre Cenevre Universitesi Eczacilik Fakiiltesini tamamlamistir.
Giinliik yasamindaki stresi azaltmak amaciyla ¢izim yapmaya basladigini ifade etmistir.
Meslek hayatina davetiyeler ve portreler yaparak atilmistir. Cocuk kitabi resimlemesi bu
alanda ilerlemesine vesile olmustur. Simdilerde karakter tasarimlar1 ve cocuk kitap

resimlemeleri gerceklestirmektedir (“Irem Karasu”, t.y.)
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3.7.1. Unicorn Girl Eser Analizi

Resim 24. irem Karasu, “Unicorn Girl”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon
(Kaynak: https:// www.illustratorsplatform.net)

“Unicorn Girl” isimli ¢alismada; at ve insan figlirli, agaglar, ¢imenler ve dere
bulunmaktadir. Atin viicudu beyaz, gozii ve toynaklari siyahtir. Yelesi ve kuyrugu pembe
mavi karisimidir. Kuyrugunun ve saginin uglari dalgalidir. At yiiriir vaziyettedir ve sag
ayagi havada durmaktadir. Gozii agik ve basi dik durmaktadir. Basinin ortasindan pembe
renkli ve kivrimli boynuz ¢ikmistir. Insan figiirii kadindir. Kadinin omuzlar1 agiktir ve
uclart yere degen beyaz elbisesi vardir. Kadinin sag bacaginin bir kismi, pembe
kahverengi karisimi ayakkabast goriilmektedir. Kadinin taranmig uzun saglari,
kahverengi ve sarmin tonlaridir. Saglari ortadan ayriktir ve atin karnina kadar
uzanmaktadir. Kadinin gozleri agiktir ve yesildir. Basi sola doniik durmakta ve
giilimsemektedir. Resimde on ii¢ aga¢ govdesi vardir. Agac govdeleri mavi ve morun
tonlaridir. Govdelerin etrafina mavi yesil karistmi sarmasiklar dolanmistir. Zeminde
yesil-beyaz c¢imenler mevcuttur. Resmin ortasindan gegen dere, mavi ve beyazin
tonlamalaridir.  Gokylizii mavidir. Genel olarak gorselde sert kontiirler ve

golgelendirmeler gbze carpmaktadir. Resimdeki at, Tiirk kiiltliriindeki boynuzlu (Kilin)
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atina benzer 6zellikler tagimaktadir. Bu ¢aligmada ki at; binek araci olarak sevimli ve dost

canlis1 tasvir edilmistir.

3.8. Eren Arik

Sanatg1, 2009°da Kiitahya Dumlupiar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Cizgi Film
Animasyon Bolimii’'nden mezun olmustur. 2006 yilindan beri konsept tasarimiyla
ilgilenmektedir. Film ve oyun sirketleri i¢in gorsel tasarimlar yapmaktadir. Kullandig1
teknik fotograflar iizerinden farkli stillerle ii¢ boyutlu gercekei ¢izimlerdir. 2D ve 3D
grafik programlarini etkin bir bi¢imde kullanabilmektedir. Giliniimiizde eglence sektdrleri

i¢in serbest konsept ¢aligmalar1 yapmaktadir (“Eren Arik”, t.y.)

3.8.1. Witcher Fanart Eser Analizi

Resim 25. Eren Arik, “Witcher Fanart”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon,
2014

(Kaynak: https://www.artstation.com)

“Witcher Fanart” isimli caligmada; bir at ve insan figiiri, li¢ insan ayagi, dort karga ve iki
aga¢ govdesi bulunmaktadir. Ug insan agaca asilmis vaziyette ve ayaklar1 goriilmektedir.
Resmin saginda ve solunda aga¢ govdeleri yer almaktadir. Aga¢ govdelerinin etrafinda
sarthi kalin ipler vardir. Kargalar ve asilan adamlar siyahtir. Kargalar; sagdaki agac
govdesinin arkasinda, on kisimda zeminde, sol kisimda havada ve daglara dogru
ucmaktadir. Daglara dogru ucan karganin digindaki biitiin kargalar atli adama dogru
bakmaktadir. At ve adam resmin Oniine dogru bakmaktadir. At siyahtir. Atin viicut
hatlarinin belirginlestirilmesi i¢in beyaz ¢izgiler kullanilmistir. At yiiriir haldedir. Insan
figiirii; sag eliyle atini, sol eliyle kilicim1 kavramistir. insan figiiriiniin sadece sag ayaginin

ucu belirgin halde ve sol ayag1 atin viicuduyla biitiinlesmistir. Insan figiiriiniin sac1 ve
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g0zl beyaz, kiyafeti kahverengi ve sar1 karigimidir. Ayrica insan figiiriinlin yiiziinde
gozlerini ortadan bolen ince kesik izler mevcuttur. Arka plan; tstte gokyiizii, ortada
daglar zeminde ise agaglar ve topraktan olusmaktadir. Zemin kahverengi, siyah ve beyaz
karigimidir. Gokyiizii; mavi, beyaz ve gri tonlamalariyla birlikte sisli goziikmektedir.
Daglar gri ve siyah karisimindan olusmaktadir. Zemindeki bitkiler yesilin tonlaridir.
Calismada acikli koyulu golgeler olusturulmustur. Illiistratoriin imzas1 beyaz yaziyla
caligmanin sag alt kismima konumlandirilmistir. Bu ¢alismanin tamami ve 6zellikle at

figiiri gercekei bir bicimde resmedilmistir. At binek araci olarak kullanilmistir.

3.9. Cihan Engin

Cihan Engin, Ankara Ayranci Lisesi’nden mezun olmustur. Hacettepe Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Resim Boliimii’nii tamamlamistir. Daha sonra Ankara’da 2007-2009
yillarinda United design studios reklam ajansinda sanat yonetmenligi ve ressamlik
yapmistir. 11k kisisel resim atdlyesini 2009 senesinde agmustir. Is hayatma 2010 yilinda
Globsis/Smsnet oyun sirketinde baglamistir. Bu sirkette tablet ve telefon oyunlari i¢in
illiistrasyon ¢aligmalar1 yapmustir. Ayrica Apple Store ve Google Play’de bulunan ¢esitli
oyunlarin tasarimlarini ve sanat yonetmenligini Ustlenmistir. Calismalarinin konusu
genellikle Istanbul, Ankara kiyameti ve Eski Tiirk mitolojisidir. illiistrasyonlarini, ¢izim
tabletleriyle photoshop programinda ger¢eklestirmektedir. Engin’in dokuz kisisel sergisi

bulunmakta ve giinlimiizde dijital ressam olarak ¢alismaktadir (“Cihan Engin”, t.y.)
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3.9.1. Great Leader Ataturk Series Eser Analizi

Resim 26. Cihan Engin, “Great Leader Atatiirk Series”, Bilgisayar destekli dijital
illiistrasyon, 2015

(Kaynak: https://www.behance.net)

“Great Leader Atatiirk Series” isimli eserde bir insan ve iki at figiiri bulunmaktadir. Insan
figiirii  Atatiirk’tiir.  Atatiirck sag eliyle atinin  dizginini tutmakta, sol eli ise
gorilmemektedir. Atlar doludizgin kosmaktadir. Gozlerinden ve ayaklarindan sari
turuncu karisimi kivileim ¢ikmaktadir. Her iki atta siyahtir. Atatiirk’tin atinin {izerinde
yesilin, diger atin iizerinde kirmizinin tonlar1 gériilmektedir. Atlarin yeleleri riizgardan
dalgalanmigtir. Atlarin 6n ayaklart siyah dumanla biitiinlesmistir. Arka ayaklar
gozilkmemektedir. Arka fonda; turuncu, siyah, yesil, sari, kirmiz1 ve mavi tonlamalari
duman gibi gosterilmistir. Resmin tamaminda ag¢ikli koyulu renk tonlartyla golgeler
yapilmistir. Resmin sol altinda sar1 renkli Cihan Engin Dijital Art yazisi ve hemen
istiinde imzas1 vardir. Bu ¢alismada ki atlar gercek boyutlarinda calisilmistir. Tiirk
milletinin biliyiik 6nderi Atatlirk gercekei, Tiirk tarithinde 6nemli bir yeri olan atlar ise

stirrealist bicimde tasvir edilmistir. Calisma photoshop programinda yapilmistir.
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3.10. Ertac Altinoz

Sanatc1, Izmir Giizel Sanatlar Lisesi Resim Béliimiinii, Istanbul Marmara Universitesi
Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sinema Televizyon boliimiinii basariyla tamamlamistir. Kisa
siirede ikisi animasyondan olusan bes kisa film c¢ekmistir. Yurti¢inde ve yurtdisinda
cesitli oyun sirketleri i¢in calismalar yapmistir. Kitap ve albiim kapaklari, filmler i¢in
konsept calismalari, dergi ve magazinlerin i¢ mekan illiistrasyonlar1 ¢aligmalarindan

bazilaridir. I hayatina freelancer olarak devam etmektedir (“Ertag Altindz”, t.y.)

3.10.1. They Are Coming Eser Analizi

Resim 27. Erta¢ Altinoz, “They Are Coming”, Bilgisayar destekli dijital
illiistrasyon, 2015

(Kaynak: https://www.facebook.com/)

“They Are Coming” isimli ¢alismada dort atli, savasgr grubu, bir ay1 ve dort driimeek
figiirii bulunmaktadir. En 6ndeki athi lider konumundadir. Savascilarin ve atlarin tamami
zirhla donatilmistir. Atlarin viicudu; gri, siyah ve mavinin, yeleleri beyazin tonlaridir. En
sagdaki at ve savas¢1 saga, lider savasci ve at1 One, soldaki savas¢1 ve sol geride kalan
savasgt ve at1 sola doniik bakmaktadir.Geriye kalan biitiin savascilar ileriye dogru
bakmaktadir. Oriimcekler mavi ve beyaz karisimidir. Atlarin ve savascilarin ruhlari
cekilmis sanki 6teki diinyadan gelmis gibidirler. Ayrica atlarin géz ¢ukurlarinin yerinde

bosluklar mevcuttur. Savasgilarin gozleri beyaz, tenleri mavi beyaz karisimidir. Mekan
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soguk, karli ve buzludur. Arka planda biiyiik mavi beyaz karigimi dik kayaliklar goze
carpmaktadir. Athilar bir eliyle mavi buzul kili¢larini, diger eliyle atlarimin dizginini
tutmaktadir. Lider disinda ki biitlin savascilarin saglari uzun ve beyazdir. Savascilar siyah
¢izme giymistir. En arkada oldukga biiylik agzin1 agmais sola bakan bir ay1 goriilmektedir.
On plandaki dort atlmin arkasinda savasei ordular1 ve bu ordularin yuvarlak gri kalkanlart
ve gri baltalar1 vardir. Dort atli buzul bir tepenin iizerinde durmaktadir. Gokyiizii kar
yagdig icin beyazdir. Genel olarak resimde mavi ve beyazin tonlar1 baskindir. Bu
calismada agik-koyu, 151k-golge oyunlart mevcuttur. Calismanin tamami ger¢egin disinda
tasarlanmigtir. Atlar savasta binek araci olarak kullanilmistir. Calisma photoshop

programinda yapilmistir.

3.11. Ethem Onur Bilgic¢

Ethem Onur Bilgi¢, Kastamonu’nun Inebolu ilgesinde dogmustur. Mimar Sinan Giizel
Sanatlar Universitesi Grafik Tasarim béliimiinden mezun olmustur. Cesitli dergiler ve
yayin evleri icin illlistrasyon kitap kapaklari, festivaller ve tiyatro salonlari igin afis
tasarimlar1 yapmistir. Bursa, Malatya ve Antalya film festivallerinde reklamlar1 ve
animasyonlar1 gosterilmistir. Bilgic, Ithaki Yaycinlikta sanat yonetmeni olarak
caligmistir. Sanat¢inin bir ¢ok 6diilii bulunmaktadir. “Ahlat Agaci”, “Kis Uykusu” ve
“Kelebekler” film afisleri, “Salkim So6giit” kisa animasyon filmi bunlardan bazilaridir.
Yurt ici ve yurt disinda pek ¢ok ¢alismasinin sergisi ger¢eklesmistir. Bilgic, 2019 yilinda
sanat kitap yayincis1 Taschen’in yayinladigi “100 Best From The World”’un i¢inde yer

almistir. Sanatgr kisisel atdlyesinde ¢alismalarini stirdiirmektedir (“Ethem Onur”, t.y.)
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3.11.1. Salkim Sogiit Eser Analizi

Resim 28. Ethem Onur Bilgic, “Salkim S6giit”, Bilgisayar destekli dijital
illiistrasyon, 2015

(Kaynak: https:// www.behance.net)

“Salkim Sogiit” adli ¢alismada bir insan ve bir at figiirii goriilmektedir. Arka plan
gokylizii ve zeminden olusmaktadir. Atin viicudu siyahtir ve yer yer kizillik goze
carpmaktadir. At saga dogru, dort nala kosmaktadir. Basi dik, ileri bakmaktadir. On
ayaklar1 havadadir ve arka ayaklar1 yere basmaktadir. Savasci atinin iizerinde oturmakta
ve elleriyle atinin dizginini tutmaktadir. Siyah ve kirmiz1 karigimi bir kiyafet, pelerin ve
kask giymistir. Pelerini riizgarda ugmaktadir. Savascinin belirli belirsiz ayagi
goziikmektedir. Ayagi atin viicuduyla biitiinlesmistir. Gokyiizii sar1 ve kirmizinin
karisimidir. Gokyiiziinde ates yaniyor hissi verilmistir. Zemin yanmis siyah otlardan
olusmaktadir. Bu ¢alisma, Nazim Hikmet’in Salkim Sogiit siirinin kisa animasyon film
afisi olarak tasarlanmistir. At savasta binek araci olarak gergekg¢i tasvir edilmistir.

Caligma photoshop programinda gergeklestirilmistir. Bilgig, bu illiistrasyon ¢aligsmasinda
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firca darbeleriyle yapilmis gibi farkli stiller kullanmigtir. Salkim Sogiit, 6diil almig bir

caligmadir.

3.12. Tolga Saracg

Tolga Sarag grafik tasarimci ve illiistratordiir. 2016 yilinda Kocaeli Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarim Bolimii’nden Mezun olmustur. Tasarim yaparken
kullandigi programlar; Adobe Photoshop, Adobe llustrator, Adobe Indesign ve
ZBrush’dir (“Tolga Sarag”, t.y.)

3.12.1. Tulpar Eser Analizi

Resim 29. Tolga Sarag, “Tulpar”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 2016
(Kaynak: https://www.behance.net/)

“Tulpar” isimli ¢aligmada bir at figiirii ve ath savas¢i toplulugu vardir. Ath savasgilarin
tamamu siyahtir. At adim atar vaziyettetir. Sol 6n ayag1 havadadir. At neredeyse resmin
tamamini kapsamaktadir. Sag kanadi goéziikmemektedir. Sol kanadi agik durmaktadir.

Atin basinda kahverengi ve sar1 karisimi metal dikenli baglik vardir. Kanadinin ig

58



kisminda c¢ark seklinde bir desen mevcuttur. Ayaklart zeminden kalkan tozla
biitlinlesmistir. At yeleside dahil beyazdir. Kulaklar diktir. Gozleriyle savascilart takip
etmektedir. Arka plan li¢ kisma ayrilmistir. Bunlar; yildizli mavi beyaz bulutlu gokylizii,
kahverengi tonlarinda sira daglar, zeminde atli savascilardir. Calismada golgelendirmeler
yapilmistir. Tulpar illiistrasyonu, Tiirk Mitolojisindeki ugan kanatli at olan Tulpar’la
benzer sekilde calisilmistir. Bu ¢alisma, Mitolojik bir canli kavramini igerdigi igin soyut

tasvir edilmistir. Tulpar illiistrasyonu, photoshop programinda gerceklestirilmistir.

3.13. Aykut Aydogdu

Sanatc¢i, Lisede Giizel sanatlar boliimiinii bitirmistir. Hacettepe Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarim bolimiinden mezun olmustur. Sanat¢inin bir ¢ok
alanda calismalar1 bulunmaktadir. Film afisleri, ticari illlistrasyonlar ve dergi kapaklari
bu calismalardan bazilaridir. Genellikle siirrealist ve figiiratif ¢aligmalar yapmaktadir.
Gilnliik hayattan kesitler eserlerinin temasini olusturur. Calismalarin1 agirlik olarak
photoshop programiyla gerceklestirmektedir. 2010 yilindan beri Creative Director’likk ve
freelance illuistratorliigli yapmaktadir (“Aykut Aydogdu”, t.y.)
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3.13.1. Dreamer Eser Analizi

Resim 30. Aykut Aydogdu, “Dreamer”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon,
2016

(Kaynak: https://www.behance.net)

“Dreamer” adl1 ¢alismada dikddrtgen zemin iizerine at figiirli yerlestirilmistir. Zemin gri
ve siyahin i¢ ice gegmis halidir. Zemin iizerinde yukardan asagiya dogru kalin aralikli
cizgiler ¢cekilmistir. Bu cizgiler fir¢a darbeleriyle yapilmis gibi bir izlenim birakmaktadir.
Resimdeki at figiirii sag profilden goriilmektedir. Atin sag burun deligi, agzinin yarisi,
sag gozi, yelesi, kulaklari, alninin ortasindan ¢ikan boynuzun yaris1 ve boynundan 6n
bacaklarinin baslangicina kadar olan kisim belirgindir. Atin yelesi insan sa¢ini, derisi de
bir porseleni andirmaktadir. Yelesi sar1 ve kahverengi tonlaridir ve diizgiince taranmistir.
Derisi pembe ve beyaz karisimidir. Burun deligi, gz kapagi ve agzinda pembe daha
baskindir. Viicudu cesitli ¢igek desenleriyle kaplanmistir. Cigekler pembe yapraklar ise
yesil tonlaridir. Ayrica viicudunda yaldizli ¢igek motifleride vardir. Agzinin kenarlarinda
belli belirsiz tiiyleri géziikmektedir. Gozii kisik bakmakta ve mavi renktedir. Kirpikleri
saridir. Kulaklar diktir. Kulak iglerindeki tliylerde belirgindir. Boynuzuda vida gibi

60


https://www.behance.net/

burguludur. Boynuz altin rengindedir. At figiirlinde ac¢ikli koyulu golge tonlamalar
yapilmistir. Calisma photoshop programinin yardimiyla gerceklestirilmistir. “Dreamer”
stirrealisit bir ¢alismadir. Aydogdu, kendi imzasini turuncu renkli {iggen sekille resmin
ortalarina dogru konumlandirmistir. Bu illiistrasyondaki at Tiirk mitolojindeki Kilin yani
tek boynuzlu ata benzemektedir. At gergekei, gosterisli ve giizel bir bicimde gosteri

amagcl tasvir edilmistir.

3.14. Kerem Beyit

Kerem Beyit, kiigiik yasta ¢izgi roman okuyarak ¢izim yapmaya baslamistir. Universitede
grafik tasarim boliimiinii tamamlamistir. 2005 yilinda ilk is deneyimini gergeklesmistir.
2006 da Intuos? tabletiyle profesyonel olarak ¢aligmistir. Kullandigi program photoshop
CS2, tablet ise UC-Logic’dir. (“Kerem Beyit ile roportaj”, t.y.) Sanat¢1 2003 senesinden
beri ¢izim yapmaktadir. Cesitli karakter tasarimlari, kitap kapaklar1 ve illiistrasyonlar
calistig1 alanlardan bazilaridir. Her ¢alismasinda farkli teknikler denemeyi sevmektedir.
Uretken bir sanatgidir. Uzman oldugu alanlar; karakter tasarimi, afis tasarimi ve roman

kapaklaridir. Almis oldugu 12 6diili bulunmaktadir (“Kerem Beyit”, t.y.)
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3.14.1. The Dread Wyrm Cover Eser Analizi

Resim 31. Kerem Beyit, “The Dread Wyrm Cover”, Bilgisayar destekli dijital
illiistrasyon, 2017

(Kaynak: https://kerembeyit.artstation.com/)

“The Dread Wyrm Cover” isimli ¢aligmada bir at ve bir sovalye figiirii vardir. At ve
sovalye sol profilden goriilmektedir. Sovalye atin iistiinde sol eliyle yesil mizragini, sag
eliyle atin dizginini tutmaktadir. Sovalye metalik gri bir zirh giymistir. Migferin st
kisminda basinda tag¢ olan kiigiik aslan figiirii, alt kismida ise ters donmiis ejderha basi
bulunmaktadir. Aslan ve ejderha figiirii yesildir. At tamamen siyah ve grinin tonlaridir.
At saha kalkmuis ve ileriye dogru bakmaktadir. Atin eyerinin i¢ kismi gri ve siyah karigima,
dis kismu yesil yaldizlidir. Arka plan gridir. Arka plan iizerinde kar kristallerine benzer
sekiller bulunmaktadir. Calismada figiirler iizerinde golgelendirmeler yapilmistir. At
savasta binek araci olarak gergek boyutlarinda kullanilmistir. Atin arka ayaklarinin
altinda yaptig1 calismanin hangi sirkete ait oldugunu belirten yazi vardir. Kerem Beyit bu

calismasinda gercek at ve sovalye fotograflarindan referans almistir. Calismayz,
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phohotoshop CS4 programinda 12WX tabletini kullanarak yaklasik 20 saatte

tamamlamistir.

3.15. Efecan Sezer

Efecan Sezer, Dicle Universitesi Gorsel Sanatlar Egitimi Boliimii’nden mezun olmustur.
2010 yilinda Puhu Dergisi’nde ¢izim yapmaya baglamistir. Genellikle mizah, ¢izgi roman
ve edebiyat dergilerinin illiistrasyonlari1 yapmistir. 2017°de Hacettepe Universitesi
Giizel Sanatlar Enstitiisii Grafik Tasarim alaninda yiiksek lisansa baslamistir. Leke
calismalarinin begenilmesiyle illlistrasyon yapmaya baslamistir. 2009 yilindan beri
freelens calismaktadir. Giinimiizde c¢esitli karakter tasarimlari ve ¢izgi roman

illiistrasyonlar1 yapmaktadir (“Efecan Sezer”, t.y.)

3.15.1. Circle Castle Eser Analizi
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Resim 32. Efecan Sezer, “Circle Castle”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon,
2017

(Kaynak: https://www.artstation.com)

“Circle Castle” isimli eserde; bir at ve insan figiirii, kaya parcalari, zeminde otlar ve kule
seklinde yiikselti bulunmaktadir. Arka plan zemin ve gokylizii olarak ikiye ayrilmigtir.
Arka planda gokyiiziinde sari, mor, beyaz ve agirlikli olarak pembe tonlar1 tercih
edilmistir. Zeminde ve otlarda mavi ve mor tonlamalari kullanilmistir. Resmin

tamaminda kirmizi ve turuncu kiiciiklii biiyiiklii halkalar mevcuttur. Kule bigimindeki
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yiilselti morun tonlaridir. Kulenin i¢inde alti halka, etrafinda ise sekiz ¢ikint1 vardir.
Calismanin sag st kisminda kiiciik beyaz, mor ve kahverengi dag goriilmektedir.
Kayaliklar sivri uglu kirpiyi andirmakta ve pash demir gibidir. At ve binicisi sol ileriye
doniik durmaktadir. Atin bacak baslangicina kadar tamami goriiniir haldedir. Viicudu
mavinin, basinin u¢ kismi pembenin st kismi sarinin tonlaridir. Atin yiiziinde balik
pullar1 vardir. Ayrica basindan alt1 sivri diken ¢ikmistir. Kuyrugu siyah ve yesil karigimi
Oriilmiistiir. Yelesinde ve bacaklarinda zirh bulunmaktadir. Sol arka bacagmin {ist
kisminda bir tane, insan figiiriiniin sirtinda ise alt1 tane kirmizi halka mevcuttur. Insan
figliri arkadan goriilmektedir. Elleriyle atin dizginini tutmakta ve atin iizerinde
oturmaktadir. Sagi, sakali, kemeri ve ¢izmesi siyahtir. Kemerin ve ¢izmenin iizerinde
cicek deseninde ince cizgiler gdziikmektedir. Insan figiirii giiclii tasvir edilmistir. Kiyafeti
mavi ve mor karisimidir. Her iki omzunda ikiser adet sivri metal ¢ikintilar vardir. Insan
figiirii esmerdir. Sirtinda iki ucu sivri metalik mizrak asilidir. Calisma photoshop
programinda gerceklestirilmigtir. Resmin tamaminda 151k golge oyunlari yapilmistir.
Calismanin sol alt kisminda illiistratoriin beyaz imzas1 bulunmaktadir. At firligli Bamsi
Beyrek’in atiyla benzer 6zellikler tasimaktadir. Bu ¢aligmada at ve mekan siirrealist bir

bicimde tasvir edilmistir. Ayrica at savas¢inin binek aract konumundadir.

3.16. Koray Kuranel

Koray Kuranel, 1996 yilinda Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Canladirma
Sanatlar1 Boliimii’nden mezun olmustur. Giiniimiizde cesitli ¢izgi romanlar, reklamlar ve

sinemalar igin ¢izerlik yapmaktadir (“Koray Kuranel”, t.y.)
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3.16.1. Sallanan At Eser Analizi

Resim 33. Koray Kuranel, “Sallanan At”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon,
2018

(Kaynak: https://www.behance.net/)

“Sallanan At” isimli bu ¢aligmada bir at fligiirli vardir. Atin yelesi ve kuyrugu taranmaigtir.
Kuyrugu ve yelesi havalanmis gibi gériinmektedir. Yelesi ve kuyrugu mavi, mor ve yesil
karisimidir. Ayaklariin altina ileri geri sallanmasini saglamak i¢in uzun tahta platform
yerlestirilmistir. Atin bas1 yukariya bakmaktadir. Agz1 ve gozii agiktir. Disleri beyazdir.
Gozii kahverengi ve siyah karigimidir. Kulaklari diktir. Burun deligi genistir. Zeminde
kirmiz1 firga darbeleri efekti verilmistir. Calismanin tamami kalinli inceli ¢izgilerden
meydana gelmistir. Sert kontiir ¢izgileri vardir. Bu ¢alismada ki at Okan Bayiilgen’in
sahibi oldugu “Dada Salon Kabarett” i¢in yapilmistir. Sallanan At illiistrasyonu stirrealist

bir ¢calismadir.

3.17. Fevzi Karakocg

Fevzi Karakog, Cankir’da dogmustur. 1968-1972 yillari arasinda istanbul Devlet Tatbiki
Gilizel Sanatlar Yiiksek Okulu’nda okumustur. 1974 yilinda aym kuruma asistan
olmustur. Karakog, 1979 yilinda Salzburg Yaz Akademisi’nde ¢alisti1 litografileri ile
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Salzburg Sehir Odiilii’'nii almistir. 1983 yilinda Ozgiin Baski Resim dalinda “sanatta
yeterlilik” almistir. 1986 yilinda Dogent, 1993 yilinda Profesor olmustur. Karakog, 2002
Ocak ayina kadar Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi'nde ¢alismistir. 2002
Subat aymdan beri Yeditepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi'ndeki 6gretim iiyeligi

gorevine devam etmektedir (“Fevzi Karakog”, t.y.)

Fevzi Karakog, eserlerini yaparken belirli bir mesaj veya anlam biitiinliigiine 6nem
vermemektedir. Bu nedenle tasvir ve figilirleri gergekcilik tagimamaktadir. Resimlerinde
gosteristen uzak, kendisine has bir islubu bulunmaktadir. Karakog’a gére resim yalnizca

resmi ifade etmektedir (Yalin, 2020, s. 46).

Fevzi Karakog, eserlerinde yaptig: figiirleri giincel olaylar1 soyutlayarak aktarmaktadir.
Anadolu’nun kiiltiirii haline gelmis atlar1 soyut ve kendine has bir sekilde tasvir
etmektedir. Cizgisel ifade kullanim1 ve gergek disi betimlemeleriyle ayrintilara yer

vermemesi, onun 6zgiin bir kimligi haline gelmistir (Ersoy, 2004, s. 300).

3.17.1. Mavi Yagmurda Tek At Eser Analizi

Resim 34. Fevzi Karakoc, “Mavi Yagmurda Tek At”, Tuval iizerine yaghboya,
50x70cm, 2020
(Kaynak: http://fevzikarakoc.net)

66



Fevzi Karako¢’un “Mavi Yagmurda Tek At” adli eserinde bir at ve dort agac figiirii
bulunmaktadir. At figiirli resmin alt kismina yatay bir bi¢imde yerlestirilmistir. Atin basi
dik durmakta ve ileriye dogru kosmaktadir. Sag 6n ayagi geriye biikiilmiis ve havada, sol
on ayag diiz ve ilerde, sag arka ayagi geride ve havada, sol arka ayag1 diiz ve ilerde
durmaktadir. Kuyrugu kivrilarak sag bacaginin iizerine diismiistiir. Atin viicudunda
dairesel yonde dalgali fir¢a izleri goriilmektedir. Atin 6n ve arka ayaklarinin bastigi
yerden gokyliziine dogru dik tiggen seklinde su ¢ikmaktadir. Gokyiiziinden agag koklerini
andiran simsekler atin {izerine inmistir. Resmin orta sag ve sol kenarinda dik tiggen
formunda iki agac, resmin en altinda tepe kisimlar1 goriinen iki aga¢ vardir. Atin durdugu
yerde cimenlik goriinmektedir. Arka fon dort kisma ayrilmustir. i1k kisimda gokyiizii ve
simsekler, ikinci kisimda acik hava, tiglincii kisimda siluet seklinde daglar ve alt kisimda
ise zemin bulunmaktadir. Zaman ve mekan tam olarak anlagilmamaktadir. At figiiri
gercek dis1 tasvir edilmistir. Bu nedenle “Mavi Yagmurda Tek At” adli eserin soyut bir
calisma oldugu anlagilmaktadir. Ressam, sag iist kisma kendi adin1 ve resmin yapim
tarthini yazmistir. Atin viicudu beyaz, toynaklar1 siyah, yiizii yesil, kuyrugu siyah ve
beyazin tonlaridir. Viicudunda sari, yesil, beyaz, siyah, kirmizi, gri ve pembeden olusan
rengarenk dairesel firga izleri goriilmektedir. Atin 6n ve arka ayaklarinin bastig1 yerden
gokyiiziine dogru ¢ikan su, mavi ve beyazdir. Agaclar ve ¢imen yesilin, siyah ve beyazin
tonlarindan olugsmustur. Simsek, gokylizii, zemin ve daglar mavi ve beyazin karigimidir.
Arka fonun ikinci kismi beyazdir. Resimde sert firga darbeleri kullanilmistir. Genel

olarak acik ve koyu golgelendirmeler yapilmistir.

3.18. Sel¢uk Golciik

Selguk Golciik, kiiciik yaslardan beri ¢izimle ugrasmaktadir. Calismalarmin konusu
genellikle savas sahneleri, eski uygarliklar, askerler ve padisahlar olmustur. Universitede
gorsel iletisim tasarim boliimiinii okumasiyla birlikte illlistrator ¢izimleri yapmaya

baslamistir. Halen dijital ¢izimler yapmaya devam etmektedir (“Selcuk Golciik”, t.y.)
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3.18.1. At Eser Analizi
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Resim 35. Selcuk Golciik, “At” Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 2020
(Kaynak: https://www.illustratorsplatform.net/tr/)

Golciik, bu caligmada bir savas sahnesini canlandirmistir. Alti insan ve bir at figiirii
vardir. Askerler zirh giymistir. Kalenin savunucusu askerin zirh1 ve kalkani1 kahverengi
tonlari, kilict ise gridir. At kahverengidir ve sola dogru kogmaktadir. Atin tistiindeki asker
sag eliyle dizgini, sol eliyle flama tutmaktadir. Atli asker sol profilden goriilmektedir.
Resmin saginda ki askerin elinde kahverengi tonlarinda biiylik¢e bir kalkan mevcuttur.
Kale ve oniindeki merdiven gri tonlarindan olugsmustur. Merdiven on basamaklidir.
Kalenin burg¢larinda iki asker ve bir prenses vardir. Prensesin altindan taci, sar1 sagi,
kirmiz1 ve gri diiz ¢izgili elbibesi ve kahverengi pelerini bulunmaktadir. Kale burcunun
sag kismindaki asker gri yuvarlak kalkan ve siyah mizrak, sol kismindaki asker siyah
mizrak tutmustur. Soldaki askerin havalanan kirmizi pelerini mevcuttur. Askerler migfer
takmistir. Arka plan iki kisima ayrilmistir. Gokyiizii gri dumanlardan, zemin toprak ve
cimenden olusmustur. At ve askerler ger¢ek boyutlarindadir. At savasta binek araci olarak

kullanilmistir. Genel olarak resimde agik-koyu gélgelendirmeler bulunmaktadir.

68


https://www.illustratorsplatform.net/tr/

3.19. Meri¢c Dogukan Kirba¢

Lise 6grenimini 2017°de Batman Fen Lisesi'nde tamamlanustir. Universite hayatina 2018
senesinde Kayseri Abdullah Giil Universitesi Bilgisayar Miihendisligi Boliimiiniide
baslamistir. Daha sonra 2019 yilinda Istanbul Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’ne
gecis yapmistir. Glinlimiizde 6grenim stireci devam etmektedir. Kayseride baslayan ¢izim

hayatin1 aktif bir sekilde illiistrator olarak siirdiirmektedir (“Meri¢ Dogukan Kirbag”, t.y.)

3.19.1. Mount And Blade Bannerlord Eser Analizi

Resim 36. Meri¢ Dogukan Kirbag, “Mount And Blade Bannerlord”, Bilgisayar
destekli dijital illiistrasyon, 2021

(Kaynak: https://www.instagram.com/p/CLxE2bUlldo/)

“Mount And Blade Bannerlord” calismasinda bir at ve bir insan figiirii gériilmektedir.
Arka plan iki kisimdan olusmaktadir. Arka plan da; iistte mavi ve beyaz bulutlu gokyiizii,
zeminde sar1 tonlamali otlar mevcuttur. At ve insan sol profilden bakmaktadir. Atin ana
govdesi kahverengi, kuyrugi sar1 ve kahverengi tonlaridir. Atin bacaklari, burnu, agzi ve
g0zl siyahtir. At ve insan figiirii hareketsiz durmaktadir. Atin sar1 yaldizli kosum takimi

vardir. Kuyrugu riizgardan dalgalanmaktadir. Insan figiirii savascidir. Savas¢inin zirhi
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bulunmaktadir. Zirhin i¢i kahverengi, kollar1 mavidir. Migferinin {ist kismi sari,
kulaklarini kapatan kismi gridir. Savas¢inin kahverengi biyigi ve sakali vardir. Zirhinin
pelerini gridir ve atin sol arka kismina sarkmustir. Savasg1 sol eliyle atinin dizginini, sag
eliylede uzun direkli flamasini tutmaktadir. Flama topraga saplanmistir. Flamanin diregi
kahverengi, bayragi ise gridir. Calisma photoshop programinda yapilmistir. Merig
Kirbag, bu galismasinda at1 ve savasgiy1 gergek boyutlarinda tasvir etmistir. At, binek

araci olarak kullanilmistir.

3.20. Aylin Akgiil

Universitelerin yetenek sinavlari icin Ozel ErArt Giizel Sanatlar Egitim Merkezi’nde ders
almustir. Dumlupinar Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarim bdliimiinii
bitirmistir. Yiiksek lisans egitimini Birlesik Sanatlar dalinda tamamlamistir. Bir ¢ok
yarismaya katilan Akgiil, 2014 senesinde poster tasarimi ile ilgili yapmis oldugu
illiistrasyonla 6dil almistir. Halen illiistrasyon alaninda ¢aligsmalarina devam etmektedir

(“Aylin Akgiil”, t.y.)
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3.20.1 Kosalim Gidelim Dort Nala Heyy Eser Analizi

Resim 37. Aylin Akgiil, “Kosalim Gidelim Dort Nala Heyy”, Bilgisayar destekli
dijital illiistrasyon, 2021

(Kaynak: https://www.behance.net)

“Kosalim Gidelim Dort Nala Heyy” isimli ¢alismada resmin ortasina konumlandirilmis
bir at ve atin lizerinde ¢ocuk figiiri gozliikmektedir. Resmin alt kisminda 8 adet ¢icek
bulunmaktadir. Cigekler sar1 ve turuncu, yapraklari ise yesildir. At saha kalkmistir. Atin
istlindeki ¢ocuk bir eliyle sapkasini diger eliylede atin yelesini tutmaktadir. Atin gozleri
ve agzi kapalidir. Yelesinin bir yerinde bugday basagi deseni vardir. Atin viicudu
kahverengi-beyaz, yelesi ve kuyrugu sari-kahverengi tonlamalaridir. Yelesi diiz kuyrugu
kivrimlidir. Toynaklar siyahtir. Ayak bileklerinde boynunda ve kuyrugunda siislemeler
goriilmektedir. Sag 6n ve arka ayagindaki siislemeler mavi dis ¢izgileri turuncu, sol 6n ve
arka ayagindakiler ise turuncu, dis ¢izgileri mavidir. Kuyrugunda mavi ve kirmizi
boncuklar vardir. Boynundaki siisler mavi ve turuncu olarak 10 sirali ticgen seklindedir.
Eyeri de boynundaki sekille aynidir. Kulaklar1 diktir. Kiigiik kiz figiiriiniin basinda

biiylik¢e kahverengi bir sapka vardir. Kiz ¢ocugu uzun, kivircik ve kizil saglidir. Cocugun
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yiiziinde pembe ¢iller bulunmaktadir. Teni beyazdir. Gozleri kapali, agz1 acik ve dort
beyaz disi goriilmektedir. Cocugun; tisortii yesil, askili pantolunu lacivert, ¢izmesi ise
saridir. Arka plan kahverengi ve yesil tonlaridir. Calisma photoshop programinin
yardimiyla gerceklestirilmistir. Figiirlerde, agik-koyu golge oyunlar1 yapilmistir. En
sagdaki c¢icegin ilizerinde turuncu dikdortgen c¢izgi icinde eser sahibinin ismi
bulunmaktadir. Bu ¢aligsmada ki at, cocuk hikaye kitap illlistrasyonu i¢in tatli ve sevimli

binek araci olarak ¢izilmistir.
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4. YONTEM

Bu arastirmanin yontemi; konuya ait biitiin gorsel ve yazili veriyi tarama ile son boliimde

yapilacak kisisel tasarimlardir.

Tiirk kiiltiirinde atin 6nemini anlamak amaciyla; literatiir tarama modelinde nitel
aragtirma yontemi kullanilmistir. Elde edilen bilgiler ve gorseller kronolojik siralamayla
ele alinmustir. Bu bilgiler dogrultusunda, konuyla ilgili yapilan tasarimlar kavramsal ve
teknik agidan agiklanmistir. Tasarimlarin ilk asamasinda eskizler olusturulmus ve bu
eskizler dijital ortama aktarilmistir. Daha sonra eskizler lizerinden, yiiksek ¢oziiniirliikte

10 illiistrasyon ¢aligmasi gerceklestirilmistir.

4.1. Evren ve Orneklem

Arastirma evrenini Tirk kiiltiiriindeki at figiirleri, arastirmanin Orneklemini ise at

figlirlinii resimlerinde islemis olan yirmi sanatcinin eserleri olusturacaktir.

4.2. Veri Toplama Teknikleri

Bu arastirma siirecinde; aragtirmanin konusuyla ilgili makale, tez, kitap, dergi, bildiri ve
web sitelerinde literetiir taramalar1 yapilmistir. Bu baglamda Tiirk kiiltiirlinde yer alan at
ile ilgili bilgiler ve ati ¢alismalarinda isleyen 20 sanat¢i eseri incelenmistir. Tiirk
kiiltiiriinde atin 6nemine dair veriler ve incelenen sanat eserleri kronolojik siralamayla
ele alinmistir. Konuyla alakali segilen sanatgilar ve eserlerinin illiistrasyon ¢caligmalarinda
fayda saglayacag diisliniilmiistiir. Bu calismada yer alan gorseller web siteleri iizerinden

temin edilmistir.

4.3. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Bu tez calismasinda nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. At1 igleyen 20 sanat¢inin
eserleri yorumlanmistir. Atlar, Tirklerde destanlara, mitolojilere ve g¢esitli sanat
eserlerine konu olmustur. Sanatin bir pargasi olan illlistrasyon, Siisleme sanat1 anlamina
gelmektedir. illiistrasyon, bir mesaji iletmek i¢in kullamlmaktadir. Tiirklerde at kiiltiiriinii

on plana ¢ikarmak adina, illiistrasyon destekli oyun karakteri tasarimi yapilmistir.
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5. BULGULAR VE YORUM

5.1. Uygulama Analizleri

“Dijital Oyun Karakteri Tasariminda At Figlri” isimli arastirma tezinde Tiirk
kiltliriindeki atlarin farkli zamanlarda, farkli inanis bi¢imlerinde ve sosyal yasamda
Oonemli bir yer tuttugu goriilmiistiir. Sanatg¢ilarin eserlerinde ele alinan atlarda gesitli
belirgin farkliliklar olsa da; ortak biitiinlikk icerisinde ati ve at kiiltiirinii 6n plana
cikarmiglardir. At, tarih boyunca insanliga faydasi olmus bir hayvandir. Savasta ve
tasimacilikta binek araci olarak sosyo-kiiltlirel yasamda etinden, siitiinden ve tiiyiinden
yararlanilmigtir. Atlar gecmisten giiniimiize Tiirk destan ve mitolojilerine g¢esitli heykel

ve yagli boya ¢aligmalarina da konu olmustur.

Bu tez konusuna yonelik gergeklestirilen icerik analizleri kronojik siralamaya gore;
Ibrahim CALLI “Zeybekler Kurtulus Savasinda”, Miinif Fehim OZARMAN
“Cumbhuriyetin 15 inci Yili Sayis1”, Bedri Rahmi EYUBOGLU “At Ustiinde Asiklar”,
Erol YILDIR “Atlar ve Kuleler”, irem KARASU “Unicorn Girl”, Sernur ISIK “Personal
Ilustrations”, Mehmet BASBUG “Biskekte Atlar”, Eren ARIK “Witcher Fanart”, Cihan
ENGIN “Great Leader Atatiirk Series”, Ertagc ALTINOZ “They Are Coming”, Ethem
Onur BILGIC “Salkim Ségiit”, Tolga SARAC “Tulpar”, Aykut AYDOGDU “Dreamer”,
Kerem BEYIT “The Dread Wyrm Cover”, Efecan SEZER “Circle Castle”, Koray
KURANEL “Sallanan At”, Fevzi KARAKOC “Mavi Yagmurda Tek At”, Selguk
GOLCUK “At”, Meri¢ Dogukan KIRBAC “Mount And Blade Bannerlord”, Aylin
AKGUL “Kosalim Gidelim Dért Nala Heyy” isimli eserlerden esinlenilerek illiistrasyon

caligmalar1 yapilmistir.

Illiistrasyon calismalarinin  baslangicinda, atlarin  formlarini dijital ortamda rahat
cizebilmek i¢in kara kalem ile detaylandirilarak eskiz ¢alismalar1 yapildi. Eski Tiirk kilim
motifinin fotografi tizerinden ¢izimi gerceklestirilmistir. Motif atin eyerinde desen olarak
kullanildi. Daha sonra eskizi biten atlar ve motif dijital ortama aktarildi. Dijital ortamda
photoshop programinda renklendirildi ve c¢izimi tamamlandi. Kullanilan photoshop
araclar firga ve kalemdir. Atin detaylandirilmasi tek tek katmanlar halinde yapilmustir.
Atlar, Tiirk mitoloji ve destanlarinda hizli olarak betimlenmistir. Yapilan illiistrasyon

caligmalarinda atlarin ayaklarinda hizin temsili olarak alev ve zeminle temas sirasinda
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olusan siirtlinme ince siyah diiz ¢izgilerle ifade edilmistir. Tiirk mitolojisinde boynuzlu
(Kilin), ikiz (Bursun), ve kanatli (Tulpar) atlart bulunmaktadir. Bu sebeple atlarin
ucabilmeleri i¢in govdelerine kanatlar, baglarinin iistiinde boynuzlar ve ikiz atlarin temsili
olarak ikiz basl atlar yapilmistir. Ayrica mitolojide suyu dondurabilen ve buzu eritebilen
atlarda vardir. Caligmadaki atlarin birinin gozii mavi digerinin ki de kirmizidir. Mavi
g0zIi sulart dondurabilen, kirmizi ise buzlar eritebilen olarak betimlenmistir. Kirmizi
gozIii atin agz1 aciktir. Atlarin gozlerinin etrafina, karanlik ortamlarda bile en iyi sekilde
gormelerini saglayacak alev desenleri yapilmistir. Atlar boyunlarinin basladigi kisimdan
itibaren kuyruklarma kadar zirhla donatilmistir. Zirh siyahin tonlamalaridir. On
bacaklariin ortasinin etrafi, arka bacaklarmin sag ve sol kismi zirhla kapatilmistir.
Calismanin arka planinda gri tercih edilmis, aralikli kii¢iik noktalar yapilmis ve geometrik

ince sekiller ¢izilerek sayfa doldurulmustur.
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Resim 41. Arka plan

Resim 42. Eski Tiirk kilimi 1941
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Resim 43. Eyer eskizi

Resim 44. Kanatlar eskizi
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Resim 45. Boynuzlar ve Zirh eskizi
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Resim 46. At Eskizi 1

Resim 47. At Eskizi 2
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Resim 48. At Eskizi 3
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Resim 49. At Eskizi 4
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Resim 50. At Eskizi 5

Resim 51. At Eskizi 6
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Resim 54. At Eskizi 9




Resim 55. At Eskizi 10
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5.2. Illiistrasyon calismalar1

Resim 56. “Eyer illiistrasyonu” Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 45x30, 2021

Resim 57. “Kanatlar illiistrasyonu” Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 45x30,
2021
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Resim 58. “Boynuzlar ve Zirh illiistrasyonu” Bilgisayar destekli dijital
illiistrasyon, 45x30, 2021
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Resim 60. “At illiistrasyonu 2”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 45x30, 2021
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“At Illiistrasyonu 1”7 ve “At Illiistrasyonu 2” calismalar1 72 PPl ¢oziiniirliigiinde
yapilmistir. Atlar iki ¢alismada da resmin tam ortasmna konumlandirlmistir. Ilk
calismadaki atin basi sagda, digerinde ise soldadir. Atlar ileriye dogru bakar vaziyette
olup baslar1 ve 6n ayaklar1 dik durmaktadir. 1. illiistrasyondaki atin sag arka ayagi
biikiilmiisken, sol arka ayag1 diiz; ikincide ise atin sol arka ayag: biikiilmiis ve sag arka
ayagi diizdiir. Yelelerinin ucundan ¢ikan dik bir kanat durmaktadir. Kuyruklarinin
tizerinde alev bir desen vardir. Gozlerinin iizerinde bulunan tii¢ alev sekli, en karanlik
ortamlarda bile 151k tutarak gérmesini saglamaktadir. Sirtlarinda eyerleri bulunmaktadir.
Eyerlerinin istiinde sekiz adet eski Tiirk kilimine ait motif vardir. Eyerin sol alt kosesinde
desen, disinda ise zikzak cizgiler goriinmektedir. Eyerlerinden baslarina kadar uzanan
kays1 ii¢ yuvarlak halka tutmaktadir. Iki ¢calismada da atlar yan profilden gériilmektedir.
Bu sebeple eyerin sadece yaris1 ve bir lizengisi belirgindir. Yelelerine ve kuyruklarina
taranmis hissiyat1 verilmistir. Kuyruklar1 diiz bir sekilde pacalarinin hizasina kadar
uzanmaktadir. Atlarin kulaklari diktir. Kulaklarindan g6z hizalarina kadar inen yeleleri
bulunmaktadir. Ayaklarinin etrafinda hizi temsil etmesi adina alev sekli desenlenmistir.
Bunun yaninda ayaklarinin biraktigi izler ince uzun ¢izgilerle belirginlestirilmistir.
Atlarin viicudunda ve yelesinde kahverengi ile beyaz tonlar kullanilmistir. Bu renkler,
15181n diisme agisina gore agikli koyuludur. Atlarin eyeri mavi tonlari, kayist kahverengi,
kayis1 tutan halkalar beyaz; {lizengi ise mavi, beyaz ve griden olusmaktadir. Kanat
kahverengi ve beyaz tonlaridir. Goziinlin 6niindeki alev desenlerinde, kahverengiden
beyaza dogru renk gecisi bulunmaktadir. Kuyruklarindaki alev deseni seffaf ve beyazdir.
Eyerin sol alt kosesindeki desen ve disindaki zikzak cizgiler kirmizinin tonudur. On
ayaklarimin oOniindeki alev kahverengi, geri kalan biitiin alevler beyazdir. Ayaklar
beyazin tonlaridir. Gozleri mavidir. Motifin dis ¢izgisi yesil; i¢i kahverengi, kirmizi ve
beyazin tonlamalaridir. Atlarin ¢ikardiklari izler siyahtir. Genel olarak ¢alismalarda sert

renk gecisleri tercih edilmistir.
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Resim 61. “At illiistrasyonu 3”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 30x45, 2021
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“At Illiistrasyonu 3” adli ¢alisma 72 PPI ¢oziiniirliigiinde yapilmistir. At resmin tam
ortasina konumlandirilmistir. Basi diizdiir. Ayaklar1 dik durmaktadir. Sirtindaki eyerin
her iki yanindan bir kismu gériilmektedir. Eyerin zikzak ¢izgileri belirgindir. Eyerlerinden
baslarina kadar uzanan kayis1 dort yuvarlak halka tutmaktadir. Basinin iistiinde ve sol
kisminda yeleler belirgin haldedir. Agzinin etrafinda ince tiiyler goziikmektedir.
Gozlerinin etrafinda her tiirlii ortamda gormesini saglayan alevler vardir. Yelelerinin
ucundan havaya kalkik bir sekilde iki kanat goriilmektedir. Calismada at diiz resmedildigi
igin eyerin iki tizengisi ve atin gozleri belirgindir, kulag diktir. Ayaklarinin etrafinda hizi
temsil etmesi adina alev sekli bulunmaktadir. Bununla beraber ayaklarinin biraktigi izler
ince uzun g¢izgilerle belirginlestirilmistir. Atin viicudunda ve yelesinde kahverenginin
tonlar1 kullanilmistir. Isigin diisiis acisina gore bu renkler farklilik gostermektedir.
Kanatlar kahverengi ve beyazin tonlaridir. Gozlerinin etrafindaki alev desenlerinde,
kahverengiden beyaza dogru renk gecisleri bulunmaktadir. Eyer ile iizengiler mavi ve
grinin tonlaridir. Eyerin zikzak ¢izgileri kirmizi, kayis1 kahverengi, dort halkasi beyazdir.
Atin gézleri mavi, ayaklarindaki alev desenleri beyazdir. Ayaklarinin altindan ¢ikan izler

siyahtir. Buradaki ¢alismalarda da sert renk gegisleri elde edilmistir.
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Resim 62. “At illiistrasyonu 4”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 30x45, 2021
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“At Illiistrasyonu 4” calismast, yine éncekiler gibi 72 PPI ¢dziiniirliigiinde yapilmustir. At
resmin tam ortasina konumlandirilmistir. Kuyrugu, kulaklari ve basmin st kismi
gorilmektedir. Kuyrugu verevine pagasina kadar inmekte ve taranmis gibi durmaktadir.
Kuyrugunun i¢inde alev deseni goriinmektedir. Kulaklarinin arkasindan yere dogru
uzanan iki kanat vardir. Sirtindaki eyerin sadece sag kismi ve bu kisimdaki zikzak
cizgileri vardir. Baginin {istlinde yeleleri bulunmaktadir. Caligmada at arka profilden diiz
bir sekilde goriilmektedir. Atin ayaklari ve kulaklar1 diktir. Ayaklarmin etrafini
cevreleyen ve hizi temsil eden alev sekiller vardir. Ayaklar1 ince uzun gizgilerle belirgin
izler birakmaktadir. Atin viicudunda ve yelesinde kahverengi; kuyrugunda ise siyah,
beyaz ve kahverenginin tonlar1 bulunmaktadir. Isigin diisiis agisina gore biitiin renkler
farklilik gostermektedir. Kanatlar1 kahverengi ve beyazin karigimidir. Kuyrugundaki
desen silik ve beyazdir. Golgelendirmeleri belirgin hale getirmek amaciyla renkler agikli
ve koyulu bir sekilde kullanilmistir. Eyer mavinin tonlariyken zikzak cizgileri ise
kirmizidir. Alev desenleri kahverengi ve beyazdir. Ayaklariin altindan ¢ikan izler

siyahtir. Genel olarak ¢aligmalarda sert renk gecisleri elde edilmistir.
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Resim 64. “At illiistrasyonu 6, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 45x30, 2021
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“At Illiistrasyonu 5” ve “At Illiistrasyonu 6 calismalar1 72 PPI ¢oziiniirliigiinde
yapilmigtir. Atlar iki ¢alismada da resmin tam ortasina yerlestirilmistir. Birinci
calismadaki atin bas1 sagda, ikincisinde ise soldadir. Atlar ileriye dogru kosar
vaziyettedir. 1ki calismada da atlarin 6n ayaklar1 havada ve iceri biikiik bir sekilde
durmaktadir. Atlar ileriye dogru bakmaktadir. Yelelerinden ¢ikan iki kanat
goriilmektedir. Kanatlar agik bir bicimdedir. Gozlerinin etrafinda iyi gormelerini
saglayacak alev desenleri bulunmaktadir. Sirtlarinda eyerleri bulunmaktadir. Eyerlerinin
iistiinde sekiz adet eski Tiirk kilimine ait motif vardir. Eyerin sol alt kdsesinde desen,
disinda ise zikzak ¢izgiler goriinmektedir. Eyerlerinden baslarina kadar uzanan kayisi {i¢
yuvarlak halka tutmaktadir. ki ¢alismada da atlar verevine durmaktadir. Bu sebeple
eyerlerin sadece yarisi ve bir tizengisi goriilmektedir. Kuyruklarinda alev deseni vardir.
Atlar kosar vaziyette oldugu i¢in kuyruklar1 ve yeleleri dalgalanmaktadir. Yelelerine ve
kuyruklarina taranmis hissiyati verilmistir. Kuyruk uglart kivrilmakta ve pagalarinin
hizasina kadar uzanmaktadir. Atlarin kulaklar1 diktir. Kulaklarindan g6z hizalarina kadar
inen yeleleri bulunmakta ve bir kismi goriinmektedir. Ayaklarinin etrafinda hiz1 temsil
etmesi adma alev sekli desenlenmistir. 1. calismada ki atin sag arka ayagi, ikinci
caligmadakinin sol arka ayagi uzun cizgilerle iz birakmaktadir. Atlarin viicudunda ve
yelesinde kahverengi ile beyaz tonlar kullanilmistir. Kuyruklar1 kahverengi ve siyahin
tonlaridir. Bu renkler, 1s18in diisme agisina gore agikli koyuludur. Atlarin eyeri mavi
tonlari, kayis1 kahverengi, kayisi tutan halkalar beyaz; lizengi ise mavi, beyaz ve griden
olusmaktadir. Kanatlari;; kahverengi ve beyazin tonlarindan olusmaktadir.
Kuyruklarindaki alev deseni beyaz, gozlerindeki ise kahverengi ve beyazdir. Eyerin sol
alt kosesindeki desen ve disindaki zikzak cizgiler kirmizinin tonudur. On ayaklarinin
oniindeki alev kahverengi, geri kalan biitiin alevler beyazdir. Ayaklar1 beyazin tonlaridir.
Gozleri mavidir. Motifin dis ¢izgisi yesil; i¢i kahverengi, kirmizi ve beyazin
tonlamalaridir. Atlarin ¢ikardiklari izler siyahtir. Birinci atin arka sag ayagi ve ikinci atin
arka sol ayaginin yerde durmasi sebebiyle sadece bu ayaklarn izleri gériinmektedir.

Genel olarak illiistrasyonlarda sert renk gegisleri kullanilmistir.
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Resim 66. “At illiistrasyonu 8”, Bilgisayar destekli dijital illiistrasyon, 30x45, 2021
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“At Illiistrasyonu 7” ve “At Illiistrasyonu 8” calismalar1 72 PPI ¢oziiniirliigiinde
yapilmistir. Atlar iki ¢alismada da resmin tam ortasmna konumlandirlmstir. ilk
caligmadaki atin basi sagda, digerinde ise soldadir. Atlar ileriye dogru bakar vaziyette
olup baslar1 ve 6n ayaklar1 havada durmaktadir. Atlarin arka ayaklari diiz, 6n ayaklar1 ise
ice dogru bikiilmistiir. Ayrica atlar saha kalkmis bir bicimde durmaktadir. Arka
ayaklarinin altinda ince ¢izgilerden olusan izler vardir. Yelelerinden ¢ikmis bir kanat
gorilmektedir. Sirtlarinda eyerleri bulunmaktadir. Eyerlerinin {istiinde sekiz adet eski
Tirk kilimine ait motif vardir. Eyerin sol alt kdsesinde desen, disinda ise zikzak cizgiler
goriinmektedir. Eyerlerinden baslarina kadar uzanan kayis1 iki yuvarlak halka
tutmaktadir. Durduklar1 pozisyon sebebiyle iki g¢alismada da atlarin vucudu ince
goziikmektedir. Eyerlerinin sadece yarisi ve bir lizengisi belirgindir. Yelelerine taranmis
hissiyatt verilmistir. Kuyruklar1 diiz bir sekilde durmaktadir. Kuyruklarinin i¢inde ve
gozlerinin etrafinda alev deseni vardir. Atlarin kulaklari diktir. Kulaklarindan goz
hizalarina kadar inen yeleleri bulunmaktadir. Ayaklarinin etrafinda hiz1 temsil etmesi
adina alev sekli desenlenmistir. Atlarin viicudunda ve yelesinde kahverengi ile beyaz
tonlar kullanilmistir. Kuyruklar1 kahverengi ve siyahin tonlaridir. Bu renkler, 15181n
diisme agisina gore acikli koyuludur. Atlarin eyeri mavi tonlari, kayisi kahverengi, kayist
tutan halkalar beyaz; iizengi ise mavi, beyaz ve griden olugsmaktadir. Kanatlari kahverengi
ve beyazin tonlaridir. Kuyrugundaki alev deseni seffaf ve beyazdir. Goziiniin etrafinda ki
alev deseninde, kahverengiden beyaza dogru bir renk gecisi vardir. Eyerin sol alt
kosesindeki desen ve disindaki zikzak cizgiler kirmizinn tonudur. On ayaklarinimn
ontindeki alev kahverengi, geri kalan biitiin alevler beyazdir. Ayaklar1 beyazin tonlaridir.
Gozleri mavidir. Motifin dis ¢izgisi yesil; i¢i kahverengi, kirmizi ve beyazin
tonlamalaridir. Atlarin ¢ikardiklari izler siyahtir. Genel olarak caligmalarda sert renk

gecisleri tercih edilmistir.
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“At Illiistrasyonu 9” isimli calisma 72 PPI ¢oziiniirliigiinde yapilmistir. At resmin tam
ortasina konumlandirilmistir. Atin viicudunun st kisminin tamami goriilmektedir. Bast
diizdiir ve ileriye dogru bakar vaziyettedir. Yelelerinin ucundan iki kanat ¢ikmaktadir.
Kanatlar diiz ve birbirine paralel durmaktadir. Kulaklarinin arasindan alev deseni
ge¢mektedir. Sirtinda eyeri vardir. Eyerlerinin iistiinde on alt1 adet eski Tiirk kilimine ait
motif vardir. Eyerin sol alt kosesinde desen, disinda ise zikzak ¢izgiler goriinmektedir. At
iist kisimdan goriildiigii i¢in eyerlerin tamamu belirgindir. Yelelerine taranmis hissiyati
verilmistir. Kuyrugunun {ist kismi belirgindir. Atin kulaklar1 diktir. Atin viicudunda ve
yelesinde kahverengi ile beyaz tonlari kullanilmistir. Bu renkler, 1s1gin diisme agisina
gore acgikli koyuludur. Kulaklarindan gegen alev deseni beyazdir. Kanatlar kahverengi ve
beyaz karisimidir. Atin eyeri mavi tonlari; izengi ise mavi, beyaz ve griden olugsmaktadir.
Eyerin sol alt kosesindeki desen ve disindaki zikzak ¢izgiler kirmizinin tonudur. Motifin
dis ¢izgisi yesil; i¢i kahverengi, kirmizi ve beyazin tonlamalaridir. Kuyrugu kahverenin

karisimidir. Genel olarak galismalarda sert renk gegisleri tercih edilmistir.
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“At Illiistrasyonu 10” adli ¢alisma 72 PPI ¢oziiniirliigiinde yapilmistir. At resmin tam
ortasina konumlandirilmistir. At ileriye dogru bakar vaziyette olup basi ve 6n ayaklar1 dik
durmaktadir. Atin viicudunun alt kisminin tamami goriilmektedir. Yelelerine ve
kuyruklarina taranmis hissiyati verilmistir. Yelelerinin ucundan ¢ikan ve havada duran
iki kanat vardir. Sag g6ziiniin listiinde bir alev deseni konumlandirilmistir. Kuyrugu diiz
bir sekilde havada durmakta ve u¢ kismi goriilmektedir. Atin kulaklar1 belirgin degildir.
Kulaklarindan goz hizalarina kadar inen yeleleri bulunmaktadir. Ayaklarmin etrafinda
hiz1 temsil etmesi adina alev sekli desenlenmistir. Bunun yaninda ayaklarinin biraktigi
izler ince uzun ¢izgilerle belirginlestirilmistir. Atin viicudunda ve yelesinde kahverengi
ile beyaz tonlari tercih edilmistir. Bu renkler, 15181 diisme agisina gore agikli koyuludur.
Alev deseni beyazdir. Kanatlar kahverengi ve beyazin karisimidir. On ayaklarinin
oniindeki alev kahverengi, geri kalan biitiin alevler beyazdir. Ayaklar1 beyazin tonlaridir.
Ayaklariin alt1 ve ayaklarindan ¢ikan izler siyahtir. Golgelerin belirginlestirilmesi i¢in
siyah ve beyazin tonlar1 kullanilmistir. Genel olarak ¢alismalarda sert renk gegisleri tercih

edilmistir.
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6. SONUC

Tirk kiiltiiriinde biiylik bir 6neme sahip olan at; mitolojilere, destanlara, spor
etkinliklerine ve eserlere konu olmustur. Mitolojide at tanriya ulasim araci olarak
diistinilmiistir. Destanlarda ise kahramanlara yardim edip yol gostererek oOgiitler
vermistir. Tiirklerde gogebe kiiltiiriin olusmasini saglayan atin etinden ve siitiinden de
yararlanilmistir. Tiirk mitolojisinde konusabilen, boynuzlu ve ugabilen atlar vardir. Tiirk
illiistrasyon ve resim sanatgilar1 ata verilen 6nemi vurgulamak i¢in eserlerinde at1, soyut

veya somut bir sekilde ele almistir.

Resmin bir parcasi olan illiistrasyon, bir ¢alismada mesajin daha etkin bir sekilde
iletilmesini saglamaktadir. Tarihte ilk illistrasyon c¢alismalarina duvar resimlerinde
rastlamak miimkiindiir. Giiniimiizde daha cok bilgisayar destekli dijital ortamlarda
yapilan illiistrasyon ¢aligsmalari; miirekkep, kuru boya, sulu boya ve akrilik boya gibi
tekniklerle de yapilmaktadir. Bilgisayar destekli illiistrasyonlar yapilan islemleri kolayca
geri alabilme ve ustiinde tekrar tekrar diizeltmeler yapabilme gibi 6zellikleriyle daha
avantajhidir. Dijital illstrasyon; “Photoshop” ve “llustrator” gibi programlar ile
yapilmaktadir. Illiistrasyon, icerisinde oyun karakteri tasarimmi da barindirmaktadir.
Konsept sanatgilari, hikayesi bilinen oyuna uygun oyun karakteri tasarlarken; once
eskizini yapmakta daha sonra dijitale aktarmaktadir. Cizimi tamamlanan oyun karakterine
cesitli oyun motorlartyla hareket kazandirilir. Oyun karakteri, konsept tasarimin
uygulamalarindandir. Konsept tasarim; oyunlarda, animasyonlarda ve filmlerde bir

diisiinceyi yansitmak i¢in kullanilan sanat bigimidir.

Dijital oyunlar; yaris, savas, korku, déviis, macera, aksiyon ve ¢evrim i¢i oyunlar gibi
cesitli siiflara ayrilmaktadir. Cevrim i¢i oyunlar farkli kiiltiirden insanlar1 bir araya
getirerek onlarin iletisim kurmasii saglamaktadir. Cevrim i¢i dijital oyunlar giinliik

yasamdaki stresi azaltarak gorsel hafizanin giiclenmesine katkida bulunmaktadir.

Konuyla ilgili ¢esitli kitaplar, makaleler, dergiler, bildiriler, tezler ve web siteleri gézden
gecirilmistir. Onceden belirlenmis 20 Tiirk illiistrasyon ve resim sanatgisinin eserlerinde
at1 nasil isledigi ele alinarak analiz edilmistir. Yapilan analizlerin sonucunda 10
illiistrasyon calismasi gergeklestirilmistir. Tiirklerde at kiiltiiriinii 6n plana ¢ikarmak
amaciyla at konulu oyun karakteri tasarimi olusturulmustur. Bu tezden illiistrasyonla ilgili

yapilacak ¢aligmalarda kaynak olarak yararlanilacagi 6n goriilmektedir.
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