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Oz

Azm-i Milli Un Fabrikasi Tirkiye Cumhuriyeti'nin ilanindan sonra kurulan ilk un fabrikasi olma niteligiyle Glkenin ticari
faaliyetlerini baslatarak hem sosyal hem de ekonomik 6nemli gosterge yapilarindan biridir. Yapildigi donemde dikkat
cekici olan yapi tarihsel sireci igerisinde de tanik olduklariyla birlikte glinimuize yasayan miras olarak aktariimistir.
Tarihi doku icerisinde yer almasinin yani sira kentin katmanlasan tarihiyle de baglantili konumda yer almasiyla
Aksaray’da alt merkez olma potansiyeli yiksek yapilardan biri olmaktadir. Calismada Azm-i Milli Un Fabrikasi 6zelinde
salt bir endustriyel miras olma durumu 6tesinde fabrikanin yarattigl, mimari ve kentsel Olcekteki firsatlarin neler
olabilecegi ortaya konarak fabrikanin kent ve kentli agisindan sundugu firsatlarin ortaya koymasi amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler: Azm-i Milli Un Fabrikasi, Kentsel Firsat, Un Fabrikalari, Enddstriyel Miras, Aksaray

Abstract

Azm-i Milli Flour Mill, as the first flour factory established after the foundation of the Republic of Turkey , is also one
of the structures that define social and economic processes that started the commercial activities of the country. The
building, which was remarkable at the time it was built, exists in the present day as a living heritage carrying the
processes it has witnessed throughout history. In addition to being part of the city’s historical texture and its’
connectedness with the stratified history of the city, Azm-i Milli is one of the buildings with a high potential to be a
sub-center in Aksaray. Beyond its role as a mere industrial heritage, this study aims to reveal the architectural and

urban opportunities created by the factory in relation to the city and the citizens.

Keywords: Azm-i Milli Flour Mill, Urban Opportunity, Flour Factories, Industrial Heritage, Aksaray.



Genisletilmis Oz

Aksaray farkli medeniyetlere ev sahipligi yapmis, tarihi ticaret yollari Gzerinde dnemli bir digim noktasi olan kimlikli
bir kenttir. Kentin bu yasanmisliginin izlerini, sahip oldugu farkli dénemlerdeki ve cesitteki yapilarinda gormek
mumkinddr. Bu yapilardan biri de Tarkiye Cumhuriyeti’nin ilanindan sonra insa edilen ilk un fabrikasi olan Aksaray’da
yer alan Azm-i Milli Un Fabrikasidir. Azm-i Milli Un Fabrikasi Turkiye’de Erken Cumhuriyet Doneminde kentsel ve
toplumsal degisimin mekansal gelisimini gosteren endustri miraslarindan biri olmasi agisindan énemlidir. Fabrika
binasi Karamanoglu Ulu Camii, Pasa Hamami, Zinciriye Medresesi ve tarihi konaklarin oldugu tarihi dokunun
icerisinde konumlanmaktadir. Ayrica Azm-i Milli Un Fabrikasi ve cevresi kentin diger kentsel odaklariyla (Taspazar
Mahallesi kentsel sit alani, kent meydani, ticari kentsel sit alani vb.) baglantili olmasi sonucu kentin alt merkezi olma
potansiyeli de tasimaktadir. Fabrika binasi insa edildigi ddnemden ginimize kadar yapim, yikim, glclendirme veya
restorasyon gibi bircok degisiklik gegirmistir. 2012 yilinda ise Aksaray Belediyesi 6nctliglinde Sanayi ve Bilim Mizesi
olarak yeniden islevlendirilmistir. Bu degisiminde cephede sadece temizleme calismalari yapilmis, un Uretim
asamalari dikkate alinarak olusturulan ic mekan kurgusu ve Uretimde kullanilan gesitli makineler restorasyon
sonrasinda da oldugu gibi korunmustur. Boylece Azm-i Milli Un Fabrikasi hem mimari 6zellikleriyle hem de i¢
mekanda yer alan makineleriyle orijinalligini strdirmesi acisindan endustriyel bir tanik olma o6zelligine sahip
olmustur. Azm-i Milli Un Fabrikasi 2 bodrum kat Uzerine 4 katli, yigma sistemle insa edilmistir. Bodrum kat teknik kat,
zemin kat paketleme-ylikleme ve yikama boliminden olusan diflizor kati, birinci kat 6gitme alani ve depolama
alanindan olusan vals kati, ikinci kat eleme ve ayristirma alanlarinin bulundugu sasor kati, Ugilinci kat ise eleme alani
ve havalandirma-kurutma alaninin bulundugu elek kati olarak adlandiriimaktadir. Azm-i Milli Un Fabrikasi, bir ¢esit
ideolojilerin mimari bicim bulmasi agisindan simgesel yapi, gelecege aktarilan bilgi deposu, kent merkezinin battncil
planlamasinda énemli bir aktor, yakin ¢evresindeki tarihi yapilarla birlikte kentsel yasam alani olarak kent kimligine
onemli katkilar saglayacak birgcok rolt vardir. Azm-i Milli Un Fabrikasinin korunarak yeniden islevlendirilmesi
ekonomik, ekolojik ve toplumsal bellegin aktarilmasi agisindan 6énemlidir. Ayrica korunan yapilarin sadece yapisal
degil kentsel 6lcekte de yarattigl firsatlarin ortaya konmasi sirdurulebilirlikleri agisindan 6nemlidir. Bu baglamda
galismada Azm-i Milli Un Fabrikasi’nin salt bir endUstriyel miras olma durumu 6tesinde fabrikanin yarattigl, mimari ve
kentsel 6lgekteki firsatlarin neler olabilecegi ortaya konmasi amacglanmistir. Sonug olarak, her kentin kendine 6zgl
kosullari ve olanaklari vardir ki bu olanaklardan biri de kentin sosyo-ekonomik taniklari olan tarihi fabrikalardir ve
kent kimligi acgisindan 6nemli potansiyeller sunan bu yapilarin bu potansiyellerinin ortaya cikarilmasi ve
desteklenmesi hem yapinin sirekliligi hem de kentin kimlik degeri acisindan énemlidir.

Extended Abstract

Aksaray is a city that has hosted different civilizations and recognized as an important node in historical trade routes.
It is possible to see the traces of this history in different types of buildings. One of these buildings is Azm-i Milli Flour
Mill located in Aksaray, which is the first flour mill built after the foundation of the Turkish Republic. Azm-i Milli Flour
Mill is a significant site in terms of its’ role as an industrial heritage that reveal the spatial development of urban and
social experience in the early Republican Period in Turkey. The mill building is located in the historical texture where
Karamanodlu Grand Mosque, Pasa Bath, Zinciriye Madrasa and historical mansions are located. In addition, Azm-i
Milli Flour Mill and its surroundings have the potential to become the sub-center of the city due to its’ connectedness
with other urban centers. Since its’ production, the mill building has undergone many changes, such as construction,
demolition, reinforcement or restoration. In 2012, it was re-functionalized as the Industry and Science Museum under
the leadership of Aksaray Municipality. In this change, only cleaning works were carried out on the facade, the
interior design created by taking into account the flour production stages and various machines used in production
were preserved as they were dfter the restoration. Thus, Azm-i Milli Flour Mill has become an industrial witness in
terms of maintaining its originality both with its architectural features and with its machinery in the interior. Azm-i
Milli Flour Mill was built with a masonry system with 4 floors over 2 basement floors. The basement floor is the



technical floor, the ground floor is the diffuser floor consisting of the packaging-loading and washing section, the first
floor is the roller floor consisting of the grinding area and storage area, the second floor is the sifter floor where the
sieving and separation areas are located, and the third floor is the sieve where the sieving area and the ventilation-
drying area are located. Azm-i Milli Flour Mill has many roles that will contribute significantly to the identity of the
city as a symbolic structure in terms of the architectural form of ideologies, a repository of information transferred to
the future, an important actor in the holistic planning of the city center, and an urban living space together with the
historical structures in its vicinity. Protecting and re-functioning Azm-i Milli Flour Mill is important in terms of
transferring economic, ecological and social memory. In addition, it is important for their sustainability to reveal the
opportunities created by the protected structures not only in the structural but also in the urban scale. In this context,
this study aims to reveal the architectural and urban opportunities created by the Azm-i Milli Flour Mill beyond its’
role as a mere industrial heritage. As a result, each city has its own conditions and opportunities, one of which is the
historical factories as the socio-economic witnesses of the city and supporting the potentials of these structures is
important both in terms of the continuity of the structure and the generation of urban identity.

1. GIRIS

18. yiizyilin sonlarinda ingiltere’de baslayip 20. ylzyila kadar tim diinyay! etkisi altina alan ve insanlarin yasadiklari
cevrede kokll degisiklere neden olan Endistri Devrimi, insanlik tarihindeki 6nemli kirilma noktalarindan biridir. Bu
doéneme kadar insan eli ve havyan giicline dayali olarak gergeklesen Uretim tarzi yerini makine gliciiniin daha baskin
oldugu uretim sekline birakmistir (Yenal, 1999: 35, Eryigit ve Anitkar, 2021). Toplumlarin yasayislari degiserek
geleneksel anlayisin yerini rasyonel anlayis almistir. Endustri Devrimi'nde yasanan degisiklikler beraberinde kiguk
Olcekli bireysel alanlarda Uretimin azalip, buna karsin fabrikalarin ve sanayi tesislerinin kurulmasini getirmistir. Yeni
bir yapi tdrinln ortaya ¢tkmasini saglayan dénemde, her gegen giin farkli bir yeniligin gindeme gelmesiyle yapilan
enddistri yapilarinda hem dretim biciminde hem de kullanilan makine, ara¢ ve gereclerde farklilagsmalar meydana
getirmistir. Meydana gelen degisimler, dogal bir sonug olarak endustri yapilarinin mimarisinin de degismesinde rol
oynamistir (Mislin, 1987). Bu degisim yapildiklari dénemde ihtiyaci karsilayan endistri yapilarina yeni ekler
yapilmasini zorunlu hale getirirken, bazi endstri yapilarinin ise islevini yerine getirememesine neden olmustur. Bu
durum vyapilarin zamanla kullanim disi birakiimasina, terkedilmesine sebebiyet vererek yapilari atil duruma
getirmistir. Oysa endustri doneminde aktif kullanima sahip olan bu yapilar, buytk boyutlar, anitsal-sembolik
nitelikleri ve tarihsel-mimari degerleriyle imge 6zelligi tasimakta, sagladiklari sosyal ve kiltirel bir mekan yaratma
olanaklari, kapladiklari acik alanlar ve mimari ozellikleriyle kamusal ihtiyaclara cevap verebilme, kent yasamina yeni
katkilar saglayabilme gibi potansiyeller tasimaktadirlar (Kona, 2015). Bu durum endistri yapilarinin tasidig
potansiyellerin ve strekliliginin 6nemini bir kez daha ortaya koymustur. Ayrica, gecmis yasam bilgilerinin aktariimasi
icin en somut fiziksel referans, kiltirel ve tarihi degeri olan binalardir (Mendilcioglu, 2012: 4-12).

EndUstri yapilarinin yok olmamasi korunup, gelecek nesillere aktariimasinin saglanabilmesi adina 6zellikle son
ylUzyilda endUstri mirasi kavrami ortaya cikmistir (Alfrey ve Putnam, 1992). Bu binalarin fiziksel mrleri, islevlerinden
cok daha uzun siire dayanmaktadir. islevsel olarak eskiyerek standart alti kalan, fakat fiziksel agidan varligini siirdiiren
bu yapilarin yikimdan kurtarilarak tekrar yasanilir bir mekan haline getirilmesi bir gereklilik haline gelmistir (Burden,
2004: 215). Ozellikle Fransa, Almanya ve ingiltere gibi tilkeler, 1960’lardan itibaren endiistri mirasinin korunmasi igin
endUstri yapilarini gesitli islevlerle déntstirmis, yasanabilir mekanlar haline getirmislerdir (Ekinci, 2001: 39, Koksal,
2012: 18).

Bu yapilarinin korunmasi, bir taraftan deger olarak gelecek nesillere aktarilmayi, diger taraftan ekonomik acidan
mevcut yapi stokunun degerlendirilmesi yoninde bir geri donlisim saglamaktadir (Ahunbay, 2013). Béylece hem
kaltirel mirasin bir parcasi olan vyapilar korunacak hem de kent kimliginin korunmasi ve sutrdurilebilirligi
saglanacaktir (Tuncer, 2007: 3-6).



EndUstri mirasi yapilarinin kent hafizasinda yeniden canlandirilmasinda etkili yontemlerden biri de yeniden
islevlendirmedir.  Tlrkiye’de yeniden islev verilerek kente ve kentliye kazandirilan kentin 6ne cikan yapilari
bulunmaktadir. istanbul’da Silahtaraga Elektrik Fabrikas’nin Santral istanbul’a, istanbul’da Sirket-i Hayriye
Tersanesi’nin Rahmi Koc Miizesi’'ne, izmir'de izmir Tarihi Havagazi Fabrikasi genclik merkezine, Kocaeli’de Seka Kagit
Fabrikas’nin Seka K&git Mizesi'ne, Istanbul’da Cibali Tutiin ve Sigara Fabrikasi Kadir Has Universitesi Merkez
Yerleskesi'ne, Antalya’da Antalya Dokuma Fabrikasi Anadolu Oyuncak Miizesi'ne, izmir'de Tuzakoglu Un Fabrikasi’nin
Kent Kolej'ne dondstirilmesi yeniden islevlendirilmeye 6rnek verilebilir (Emre, 2008; Cetinkaya, 2015; Konak, 2019;
Kilig, 2019; Karabag, 2020; Cakir ve Edis, 2020).

Un fabrikalar endUstriyel mirasin bir pargasidir. Un Uretimi ilk olarak neolitik dénemde, dovilerek ve sonrasinda
savrularak bugdayin kabuklarindan ayrildigi, dibek adi verilen tas yardimiyla 6gutulerek un haline getirildigi
bilinmektedir. ilerleyen dénemlerde ise un Uretimi fincan tabagi veya eyer sekilli tas Gzerinde yuvarlak cérek ya da
sosis bicimli bir sirtme tasi ile 6gutalmustlr. El glclyle calisan bu degirmenler daha sonra sert tastan yapilmistir
(Aktas, 2000: 25). El ile cevrilen basit degirmenlerin sonrasinda insan, hayvan veya su glcU kullanilarak gevrilen
bilyilk taslarin arasinda bugdayin ezilerek daha fazla verim elde edilen un Gretimine gecilmistir (Gul, 2010: 45-47).

19. yuzyilin yarisinda buglinkii modern degirmenlerin temelini olusturan valsler (silindirler) arasinda 6gitme teknigi
gelistirilmistir. Valslerin kesfinin ardindan un dretimi bir sektér halini almis, bugdayin 6gutilebildigi modern
fabrikalarin kurulumu baslamistir. 1830 yilinda porselen valsler kullanilmaya baslanmistir. Son olarak porselen
valslerin yerini metal valsler almistir. 1960 yilindan sonra su degirmenlerinin giic kaynagi niteligindeki suyun tarim
alanlarinda kullanimina baslanmasi, tiiketicinin beyaz una olan talebinin artmasi, fabrikalarin her mevsim calisabilme
olanagi, hizli kentlesme ve nufus artisi nedenleriyle fabrikalarin sayisinda artis olmustur. Enerji bakimindan insan
glict, hayvan glcd, su glicl ve elektrik giictyle elde edilen Gretim, giinimuzde elektronik ve bilgisayar teknolojisinin
gelisimiyle yapilmaya baslanmistir (Childe, 1993: 197; Tann ve Jones, 1996: 36-37; Jenkins, 1887: 200-205).

Turkiye’de ilk un fabrikasi 1885 yilinda Osmanli devleti zamaninda Il. Abdiilhamit déneminde, Avyansaray (istanbul)’
da kurulmustur. Tirkiye Cumhuriyeti’nin ilanindan sonra insa edilen ilk un fabrikasi ise Aksaray’da yer alan Azm-i Milli
Un Fabrikasidir. Tam dlnyada un fabrikalarinin artisi, Tarkiye’ de de ilk fabrikanin acilisindan sonra hiz kazanmistir.
Devlet kurumlarinin Greticiden aldiklari bugdayi daha distk fiyatlarla kent ihtiyacina yonelik tahsis etmesi, ytksek kar
orani getiriyle sermayedarlari un fabrikasi agmasi yoninde tesvik edici olmustur. Dahasi ayni donemlerde degirmen
makineleri imal eden isletmelerin devreye girmesiyle fabrikalarin artisini hizlandiran etkenlerden olmustur (Devlet
Planlama Teskilati, 1987, Gil, 2010: 45-47). Fabrika sayilarindaki hizli artis mevcut kapasitenin yeterince
kullanilamamasi sorununu beraberinde getirmis, devlet tesvikleri 1985 vyilina kadar un fabrikasi acilisini
durdurmustur. Bu yildan sonra Turkiye'deki un sektéri yeniden canlanmistir. Gintiimuzde bu fabrikalarin bazilari atil
durumda bazilari ise yeni islevleriyle var olmaya devam etmektedir.

Kentlerin endstriyel anlamda gelisimini ifade eden ilk kez bir fabrika acilisiyla ticari faaliyete baslanmasi, gerek sosyal
gerekse ekonomik agidan 6nemli bir gbsterge olmaktadir. Fakat burada bir diger dnemli nokta 6zellikle ginimuzde
yasanan hizli kentlesme sireciyle degisen kent merkezlerinde yer alan yani kentin 6nemli yerlerinde konumlanan un
fabrikalarinin kentsel élcekte tasidigi potansiyellerdir. Ornegin istanbul’da Bilyiikada Degirmeni’'nden sonra en biyuk
ikinci un fabrikasi olan Kasimpasa Un Fabrikasi, estetik acidan insa edilen bir endistri yapisi olmasinin yani sira, hem
donemin 6nemli denizcilik merkezi olan tersaneye sagladigi katki hem de Osmanli dénemindeki son teknolojik
yontem ve teknikleri takip eden ve bunlarin binaya uygulandigi ilk un fabrikasi olmasi acisindan tarihsel yeri ayri olan
bir endUstriyel mirastir (Secer Kariptas, 2010; Ezgec, 1998). Fabrika, konumu itibariyle Atatirk Koprisu ile baglanti
saglanan Tarihi Yarimada girintisinin kuzey dogusunda yer almakta, kiyi seridinde ise Halic Tersanesi'yle iliskili
olmaktadir. Tersane ile kurdugu bu iliski sayesinde fabrika binasi tarihi boyunca hem deniz yolundan hem de kara
yolundan ulasilabilir bir yapi olmustur (Taner, 2011; Ergin, 1996; Kisla, 2021). Fakat glinimizde bu yapi atil
durumdadir (Gorinta 1).



ECEP TAY YIP ERDOGAN STADYUMU

HALIC TERSANES!

Gorintii 1: Kasimpasa Un Fabrikasi konumu ve yapiya ait gorseller
Yandex Map lzerinden elde edilen harita ile yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Yine istanbul’da bulunan bir diger endistri mirasi olan Pasalimani Un Fabrikasi, Osmanli déneminde ekonomik
faaliyetlerin planlanmaya baslandigi zamanda su kenarinda yer almasi nedeniyle tercih edilen ve kurulan ilk
isletmelerden biri olmasi acisindan énemli olmaktadir. Dahasi Pasalimani Un Fabrikasi, istanbul’da kurulun ilk un
fabrikasidir (Kisla, 2021). Yapi sahil seridinde konumlanmis olup, yakininda Uskiidar iskelesi, Fethi Pasa Korusu ve
Tarihi Tekel Depolari bulunmaktadir. Ayrica bulundugu bolgenin merkezi konumunda yer almaktadir. Sahil aksini
birbirine bagladigl bu bélge kamusal kullanima acik tek alandir. Ayrica istanbul siluetinde gérsel algisi kuvvetlidir
(Tekeli, 1995, Kona, 2015). Fakat glinimuzde bu yapi da atil durumdadir (Goruntd 2).

TARIHI TEKEL DEPOLARI

PASALIMANI UN FABRIKASI

PASALIMANI PARKI

FETHI PAA KORUSU

USKUDAR ISKELEST

Gorintii 2: Pasalimani Un Fabrikasi konumu ve yapiya ait gorseller
Yandex Map lizerinden elde edilen harita ile yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Galismada ele alinan Turkiye Cumhuriyeti’'nin ilanindan sonra insa edilen ilk un fabrikasi olan Azm-i Milli Un Fabrikast,
Kurtulus Savasi’nda yeni ¢cikmis bir Glkede ilk kez bir fabrika acilisiyla ticari faaliyete baslanmasi agisindan gerek sosyal
gerekse ekonomik agidan énemli bir gostergedir (Gok, 2002: 340, Coruh, 1952: 3-17). Fabrikanin yaninda insa edilen
hidroelektrik santrali sayesinde fabrikanin kendi enerijisini Gretmesi de o donem igin dikkat gekicidir (Tektas, Nartkaya
ve Aydin, 2018). Ayrica konumu geregi kentle kurdugu iliskiler sonucu 6nemli roller Ustlenmekte yeniden
islevlendiriimesiyle kentte 6nemli firsatlar yaratacak bir potansiyel tasimaktadir.



2. AZM-i MiLLi UN FABRiIKASI’NIN TARiHi, RESTORASYONU, KENTSEL ROLLERi VE FIRSATLARI

Azm-i Milli Un Fabrikasinin yapimina, 1924 yilinda baslanmis, insa sireci 1926 yilinda tamamlanmistir. insasi
tamamlanan fabrika, Turkiye Cumhuriyeti’nin kurulusunun 2. yil déniminde acilmasi planlanmasina ragmen acilis 13
Aralik 1926 tarihinde yapilmistir (Aksaray Kultlr Envanteri, 2010: 27). Torenle agilisi yapilan un fabrikasi savas sonrasi
milletin azmi ve iradesiyle ifadesini Azm-i Milli Un Fabrikasi isminde de tasimaktadir (Gines, 1993). Tum bu
nedenlerle Azm-i Milli Un Fabrikasi Turkiye’de Erken Cumhuriyet Doneminde kentsel ve toplumsal degisimin
mekansal gelisimini dogrudan etkileyen endustri miraslarindan biri olmasi acisindan 6énemlidir (Tektas, Nartkaya ve
Aydin, 2018) (Goruntu 3).

GOriuntii 3: 1926 acilis glint ve 1932 yilina ait fabrika gorselleri
Aksaray Belediyesi arsivi, Mustafa Firat Gl arsivi

Azm-i Milli Un Fabrikasi, giinimuzde Aksaray’da Muhsin Celebi Mahallesi’'nde yer almaktadir. Yakin cevresinde
Karamanoglu Ulu Camii, Pasa Hamami, Zinciriye Medresesi ve tarihi konaklarin oldugu tarihi dokunun icerisinde
konumlanmaktadir. Kent merkezinde yer alan bu yapilar 6nemli bir agik kentsel alani tanimlamaktadir (Parlak ve
Disli, 2020: 148, Ozer, 2017: 78-79, Giner, 2013: 69). Cami, medrese, hamam, konak ve un fabrikasi gibi tescilli
yapilarin bir arada olmasi, bltin olarak tasarlanmasi alanin kente kattigl 6zgin kentsel mekan agisindan énemli bir
potansiyel olusturmaktadir. Azmi Milli ve gevresi, kentin alt merkezi olma potansiyeli Gzerinden Aksaray’in kentsel
odaklariyla baglanmasi sonucu kentsel blatlnligl saglama acisindan da onemlidir (Gorunta 4).

KARAMANOGLY ULU CAMI
TARIHI MSA HAMAM

ZINCIRIYE MEDRESES!

AZMIMILLE TARIHI UN FABRIKASE

TARIHI PASA HAMAMI

AKSARAY KENT MEYDANT

ZINCIRIYE MEDRESES! AKSARAY KENT MEYDANI

Goriintii 4: Azm-i Milli Tarihi Un Fabrikasi konumu
Yandex Map tizerinden elde edilen harita ile yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Aksaray; gerek gecmiste ona misafirlik etmis medeniyetlerin zenginlestirdigi sosyal ve kilturel yapisi, konumu geregi
tarihi ticaret yollari Gzerinde énemli bir digim noktasi olmasiyla gerekse Ulu Irmak’in kenarinda hafif yliksek yayvan
bir tepesinin olusturdugu dogal yapi icerisinde var olmasiyla kimlikli bir kenttir. Kentin bu yasanmishginin izlerini,
sahip oldugu farkli donemlerdeki ve gesitteki yapilarinda gormek mimkindur. Bir diger kentin 6zgln yon ise bu
tarihi birikimin olusturdugu kent parcalarinin alan iginde farklilasarak alt bolgelere dontsebilmesi ve birbirini
tamamlar sekilde alanda dagilmasidir. Azmi Milli Un Fabrikasi da bu bitinin bir parcasi olarak icinde endUstri mirasi
bulunduran tek alandir ve yakin cevresiyle kentte acik kentsel mekan olusturma firsati taniyarak kent kimliginin
glclenmesinde etkin rol almaktadir (Gorinta 5).
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Goruntii 5: Azm-i Milli Un Fabrikasinin tarihsel doku ile iligkisi

Glner, 2013 verileri kullanilarak yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Fabrika binasi insa edildigi donemden glinimize kadar birgok degisiklik gecirmistir. 1926 yilinda un fabrikasinin
insasinin yani sira hidroelektrik santrali insasi da tamamlanmistir. 1937 yilinda fabrika binasina ek degirmen ve soguk
hava depolari insa edilmistir. 1957 yilinda mevcut hidroelektrik santrali gliclendirilmis, 1960 yilinda artan GUretim
sonucu ek fabrika binasinin insa edilmistir. 1996 yilinda Azm-i Milli Un Fabrikasi Ek Binasi’'nda Gretim durdurulmustur.
2000 yilinda Basbakanlik Ozellestirme idaresi Baskanhig’nin Ozellestirme Kanunu kapsaminda bina kurul tarafindan
Aksaray Belediyesi’ne hibe edilmistir. 2002 yilinda Azm-i Milli Un Fabrikasi tarihi binasinda da Gretim durdurulmustur.
2003 vyilinda tarihi fabrika ve cevresi 6zel proje alani olarak projelendirilmistir. 2006 yilinda Aksaray Belediyesi
tarafindan hazirlanan yeni proje kapsaminda 1960 yilinda yapilan ek hizmet binasi yikilmistir. 2012 yilinda ise Aksaray
Belediyesi &nciliigiinde Sanayi ve Bilim Miizesi olarak yeniden islevlendirilmistir (Ozer, 2017: 80-81, Tazefidan ve
Duran, 2017: 174-175) (Goruntu 6).
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GOoriintii 6: Azm-i Milli Un Fabrikasi'nda yapilan degisiklikler
Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Azm-i Milli Un Fabrikasi 2 bodrum kat Uzerine 4 katli, 22,50 metre yiksekliginde, 13,30 metre uzunlugunda
dikddrtgen planli olarak insa edilmistir. Fabrika binasi yigma tekniginde tas duvarlarla yapilmistir. Bodrum kat tavan
dosemesi celik tastyicilar arasina betonarme doseme, diger ara katlar | kesitli (15/35) celik 1zgara kirisler tGzerine 8-10
cm kalinhkta masif ahsap doseme ile yapilmistir. Taslyic duvar kalinliklari, bodrum kattan 110 cm’den baslayarak
yukari katlara 10 ar cm incelerek degismektedir. Dlizglin moloz tas duvar 6rgi tekniginde yapilan dis cephede, son
kat doseme hizasinda ve kapatilan pencere kenarlarinda yer yer ates tuglasi kullanilarak karma sistem uygulanmistir.
Binada kullanilan pencereler dikdoértgen seklinde olup ikinci ve Uglnci kat pencerelerin Ust kisimlari kemer ile
gecilmistir. Ayrica yapinin ilk G¢ katinin késelerinde ve orta iki katta pencere aralarinda dogal tas sttunlarla cephede
farkhhk olusturulmustur. Binanin catisi kirma catidir. Cati iskeleti ve mertekleri demirden yapilmis, bu konstriksiyon
lizerine ahsap lata ve Marsilya kiremit cati értiisii kullaniimistir (Aksaray il Kiltiir Envanteri, 2010, Gil, 2012: 55-60).

Azm-i Milli Un Fabrikas’nin i¢c mekanlari un Uretim semasi esas alinarak tasarlanmis ve mevcut kurgu restorasyon
sonrasinda da oldugu gibi korunmustur. Fabrika binasi 1 tam ve 1 yarim olmak Gzere 2 bodrum kat ile zemin+3 kattan
olusmaktadir. Fabrika binasinin bodrum katina hem giineyde yer alan bahge kotundan hem de kuzeyde yer alan
yukleme alanindan basamakla inilmektedir. Bodrum katta 3 adet soguk hava deposu, 1 adet depo ve 1 adet terzihane
yer almaktadir. Bodrum katta yer alan terzihane Uretilen unun ambalajlanmasinda kullanilan un guvallarinin Gretimini
gerceklestirmektedir. Ayrica terzihanenin icinde yapinin ikinci bodrum kati olan ve izbe (kiler) olarak kullanilan
mekana inilmektedir (Ozer, 2017: 84-86).

Fabrikanin zemin katina giris kuzeyde yer alan ve basamakla cikilan nakliye araglarina yikleme yapilan platformdan
saglanmaktadir. Zemin kat paketleme-yiikleme ve yikama boélimiinden olusan difizér katidir. Uretim islemi
tamamlanan unun cuvallanip, agzi dikilerek bu kata génderilmekte, her bir guval tartilip, yikleme alanindan Grinlerin
¢ikist yapilmaktadir. Paketleme yikleme alani kuzeydogusunda merdiven ve asansor sisteminin bulundugu bir
mekandir. Yikama bolimd ise kuzeyde ayri kapisi bulunan bir mekandir.

Fabrikanin dontsiminden sonra bu alanda bu katta bulunan makinelerin orijinallerinin yani sira, fabrikanin calisir

durumundaki bu katta yapilan islemlerin anlatildigi yazi panolari bulunmaktadir. Yine bu katta fabrikanin tim
katlarinin un Gretim asamalarini konu alan g boyutlu maketlerde yer almaktadir (Gorintu 7).
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Goruntii 7: Fabrika zemin kati
Celal Giiven arsivi, 2021

Fabrikanin birinci kati 6gltme alani ve depolama alanindan olusan vals katidir. Bu katta ayrica bugdayin tavlanmasi
yapllmaktadir. Bu alanda sap, saman, tas gibi maddelerin bugdaydan ayristiriimasi gerceklesmektedir. Fabrikanin
diger katlarinda kurutulan ve kabuklarindan ayrilan bugdaylar birinci kattaki 6gutme alanina gonderilmekte, burada
bulunan valsler cesitli sekillerde ve boyutlarda hareket ederek farkl cinste Grini 6gitmektedir. Dontsimden sonra
bu katta cuvallarin dolum yapildigi kisim, vals ve diger kullanilan tretim makineleri gerek yapiya gerekse un Uretime
ait tarihi fotograflarin yer aldigi gorsel panolari yer almaktadir (Gorinta 8).

Goriuntii 8: Fabrika 1. Katl
Celal Giiven arsivi, 2021

ikinci katta eleme ve ayristirma alanlarinin bulundugu sasér katidir. Temizlenen bugdaylar bu katta bulunan bekleme
alanlarina alinmaktadir. Bu alanda ayrica bugdayin tavlanmasi islemi de yapilmaktadir. Vals makinelerinden cikan
Gran ikinci kattaki ince eleme bolimuine aktarilmaktadir. Bu bolimde kullanilan eleme makineleri icerisinde ipek
bulundugundan vyapilan islem ipek eleme olarak adlandiriimaktadir. Tane boyutuna goére siniflandirilan Grin
paketlenmek Uzere bu kattaki depolama alaninda bekletilir. Donlisimden sonra bu kat yenilenip bakimi yapiimis
makinelerin sergi alani olarak kullaniimistir.

Son olarak Gglncu katta ise eleme alani ve havalandirma-kurutma alaninin bulundugu elek katidir. Yeteri kadar
bekletilen bugdaylar yapinin bu katinda bulunan eleme alanina gikarilmaktadir. Bugday heniiz islenmeden biyuk ve
kiglk parcalar olarak boyutsal eleme islemi yapilarak ayni kattaki havalandirma kurutma bolimune aktarilmaktadir.
Donlstmden sonra bu kat yenilenip bakimi yapilmis makinelerin sergi alani olarak kullaniimistir. (Gorinta 9).
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GOrintii 9: Azm-i Milli Un Fabrikasi un tretim asamalari kat organizasyonu
Yazarlar tarafindan dretilmistir.

Fabrika binasi hem mimari ¢zellikleriyle hem de ic mekanda yer alan makineleriyle orijinalligini sirdirmektedir (Ozer,
2017: 80-81, Tazefidan ve Duran, 2017: 174-175). Restorasyon sirasinda en belirgin yenilemeler dis cephede ve
bodrum katinda yapilmistir. Yapilan uygulamada cephedeki sivalar sokilerek tas cephe karakteri ortaya cikariimistir.
Fabrikanin catisi, cepheleri ve bazi yap elemanlari onarilmistir. Yapinin mize islevi geregi idari ve hizmet mekanlarina
duyulan ihtiyaclar bodrum katta ¢6ziimlenmistir. ic mekanda un tretim asamalarina gore adlandirilan kat isimleri ayni
sekilde kalmistir. Uretim sirasinda kullanilan makineler ayni fabrikada varligini devam ettirmektedir. Zemin

14



kaplamalari, asansorler, balkon ve ic merdivenler ise orijinal halleriyle bakimlari yapilarak korunmustur (Sakar Solmaz,
2018: 141). Yapi sadece mimari olarak korunmamis ayrica unun Gretim biciminin veya kullanilan gecmisteki bigimiyle
mekanik donanimlarinin da korunarak gelecege aktarimini saglamistir (Goriinti 10).

GOrintl 10: Azm-i Milli Tarihi Un Fabrikasi kuzey cephesi restorasyon dncesi ve sonrasi

Aksaray Belediyesi arsivi, Celal Giiven arsivi, 2021

3. TARTISMA

EndUstri yapisi 6zelinde ele alinan Azm-i Milli Tarihi Un Fabrikasi yeni kurulan bir kentin énemli bir ekonomik adimi
veya kentin butlnine yayilacak 6nemli bir Gretimin tetikleyicisi olmaktadir. Cesitli ideolojilerin mimari bigim bulmasi
acisindan simgesel yap! olarak bu fabrika ayni zamanda bir Glkenin sosyal ve ekonomik yapisinin énemli tanig
durumundadir. Ayrica gerek mekansal gerekse donatisal olarak koruma altina alinmasi eski islevini destekleyici
mekansal kurgularin yasatiimasi, yeni islevlerle mevcut islevin teknolojik imkanlarla gecmisin fabrika atmosferinin
sirdurtlmesiyle gelecege aktarilan bilgi deposu gorevini de Ustlenmektedir.

Ozellikle Azm-i Milli Tarihi Un Fabrikasi Uist 8lgekte kent merkezinde yer almasi ve konumsal &zgiinligl bakimindan
kentin dnemli diger kimlik yapilari veya odaklariyla iliskili durumu sonucu kent merkezinin butlncil planlamasinda
onemli rol almaktadir. Yakin gevresindeki camii, hamam, medrese gibi Anadolu medeniyetlerinin izlerinin takip
edildigi tarihi yapilarla birlikte 6nemli bir acik kentsel alan tanimlamaktir. Bu agidan yapinin kentle kurdugu bu iliskiyi
glglendirecek, zaman-mekan baglaminda akiskan bir kentsel merkez olusturma firsati sunacaktir. Bu sekilde yapinin
kentsel Olgekte donustlrilmesi kentsel yasama ve kent kimligine dnemli katkilar saglayacaktir. Ayrica ozellikle ig ice
gecmis aclk ve kapali kamusal mekanlarin bir arada olma durumunun bu yapiya adapte edilmesi yapinin kentle glgli
bir bag kurmasini saglayarak strdurilebilirligini hem fiziksel hem de kolektif bellekteki yerini gliclendirecektir.

Bu amacla yapinin sahip oldugu potansiyellerin kente firsatlar olusturmasi acisindan yapi kentsel bitinde sahip
oldugu roller detaylica analiz edilmelidir. Bu agidan tarihsel olarak glnimuizde kaybolmaya yiz tutan ve
hatirlanmayan halkin azim ve iradeyle bir araya gelip birlik beraberlik ruhunun korunmasi gerektigini hafizasinda
tasiyan bu yapi kentsel bellek icin de 6nemlidir. Bu yapinin korunmasi kentin hafizasinin nesiller boyu aktarilmasini da
saglamaktadir. Bu nedenle yapinin fiziksel olarak sirdurulebilirliginin yani sira zihinsel strdurulebilirligi de bir firsata
cevrilmelidir. Azm-i Milli Un Fabrikasi, Anadolu’daki Tark Tarihinin farkli donemlerine ait yapilarin kent merkezinde
birbirine oldukca yakin bir yerde yer almasi zaman/mekéan baglaminda butincil ve akiskan kurguluyla bir kentsel
odak olusturma olanagi da sunmaktadir.

Donustlrulen endustri yapilari kendi mimari mekaninda yenilikler ortaya koyarken ayni zamanda kentsel mekani da
kurgulamaktadir. Bu baglamda mevcutta yapinin erisilebilirligini zorlastiran kent odaklariyla iliskisini kesen mevcuttaki
otopark gibi olusumlar yeniden ele alinmalidir. Ayrica Azm-i Milli Un Fabrikasi, Aksaray ilindeki kentsel sit alanlariyla
iliski baglaminda biitiiniin icindeki tek endistri yapisidir. Ulkemizde giinimiize kadar varligini siirdiirebilen sayili tarihi
un fabrikalarindan biridir. Varliginin oldugu gibi korunabilmesi ve yapilan dontsim ile birlikte var olanin strdirilmesi
agisindan etkili olmasinin yani sira mevcut durumda muze islevinin yaninda yapinin kullanici gesitliligini artiracagi
yapida veya yap! yakin cevresinde yeni islevlerin énerilmesi de yapinin kentteki rolinin giiclenmesinde 6nemlidir.
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Ozetle Azm-i Milli Un Fabrikasi, bir cesit ideolojilerin mimari bicim bulmasi acisindan simgesel yapi, gelecege aktarilan
bilgi deposu, kent merkezinin bitincul planlamasinda 6nemli bir aktor, yakin cevresindeki tarihi yapilarla birlikte
kentsel yasama ve kent kimligine onemli katkilar saglayacak potansiyeller tasimaktadir. Yapinin potansiyelleri
Gzerinden kentle kuracagi gtcli bag yapinin zaman icinde eskimesinin de 6tesinde yapinin fiziksel-zihinsel-sosyal ve
kaltirel strekliligini de saglayacaktir.

4.SONUC

Yapilar arasinda, endustriyel yapilari kentsel olcekte buytk bir boyuta sahip genis kullanim olanaklari sunan kamusal
islevlere de olanak verebilen, islevi geregi ile saglam bir yapiya sahiptirler. Bu yapilarinin korunmasi ve strekliliginin
saglanmasi kiltirel ve tarihsel devamliligl saglamanin yaninda yikim yapim gibi stireglerin getirecegi ekonomik yika
de ortadan kaldirmaktadir. Bu agidan enddistri yapilari bigimsel, yapisal ve islevsel ve ekonomik firsatlar yaratarak
kent bellegine, kent kimligine ve ekonomisine katkisi olan yapilardir. Ozellikle kentin énemli yerlerinde konumlanan
kentin kilit noktalarinda yer alan endustri yapilari bu firsatlarin yaninda kentin yeni bolgelerinin olusmasinda énemli
rolleri de Ustlenebilir. Hatta bolgenin kentin dne ¢ikan aktérid konumuna gelebilir.

GUnUmuUzde endustri yapilarinin tasidigi firsatlara ve rollere karsin genellikle yogun yapilasma icinde kalmis ya da aktif
olarak kente kazandiramamis oldugu gorilmektedir. Oysa bu yapilarin tarihi bina korumanin 6tesinde kent agisindan
kentin gelismesine yon verebilecek kentin 6nemli odaklari arasinda iliski kurabilecek ya da kente yeni anlamlar
kazandirabilecek potansiyeller de tasidigi unutulmalidir. Bu yapilarin yapisal ve kentsel dlgekte sahip oldugu tim
potansiyeller dikkate alinarak ¢ok boyutlu olarak yapi veya yakin ¢cevresinde yapilacak tasarimlara katilmahdir.

Silahtaraga Elektrik Fabrikas’'nin Santral istanbul’a dénisimi binyesinde gerceklestirdigi sanatsal ve kiltirel
etkinlikler ile kentsel canlanmaya katkida bulunarak, kisa strede binlerce insanin ziyaret ettigi bir mekan haline
déniismustir. Yine Cibali Tutiin ve Sigara Fabrikas’'nin Kadir Has Universitesi Merkez Kampusiine dénisimiinde
yenilenen yapilar hem kentin siluetinde goze carpan bir etki olusturmus, hem de fabrikaya ait makine techizatin yapi
icerisinde sergilenmeye devam etmesi her iki islevin izlerinin okunmasini saglamistir. Boylece bu yapilar kentle
birlikte kentsel yasamla entegre olarak varligini strdirmektedir. Endustri yapilarindan biri olan Azm-i Milli Un
Fabrikasi da yapisal slrekliligi acisindan Sanat ve Bilim Muizesi'ne donustirilmesinin yaninda ozellikle kent
merkeziyle ve diger tarihi yapilarla olan iligkisinin bittncil ve akiskan kurgulamasi sonucu énemli bir kentsel odak
olarak kent striikttrtnde yerini alarak kentin dnemli bir aktéri olma potansiyeline sahiptir.

Ozetle cagin gereksinimlerini karsilayamayan, ekonomik ve cevresel faktorler, sosyokiltiirel degisimler gibi
nedenlerle islevini kaybeden yapi tiplerinden biri de endustriyel miras olan fabrikalardir. Bu yapilarin korunarak
yeniden islevlendirilmesi ekonomik, ekolojik ve toplumsal bellegin aktariimasi agisindan dnemlidir. Bu yapilara
mekansal ve yapisal dzellikleri ile 6rtisen yeni kullanim olanaklari olusturmak bu yapilarin varli§inin devam etmesi
yani sdrddrulebilirlikleri agisindan énemlidir. Ayrica her kentin kendine 6zgl kosullari ve olanaklari vardir ki bu
olanaklardan biri de kentin sosyo-ekonomik taniklari olan tarihi fabrikalardir ve kent kimligi acgisindan 6nemli
potansiyeller sunan bu yapilarin bu potansiyellerinin ortaya ¢ikarilmasi ve desteklenmesi hem yapinin strekliligi hem
de kentin kimlik degeri acisindan énemlidir.
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Oz

Bu calisma sanat ve kimlik politikalari baglaminda Gretim yapan bes siyah kadin sanatciya (Frida Orupabo, Thenjive Niki
Nikosi, Bahati Simoens, Farida Sadoc) ve onlarin ¢alismalarina odaklanmis bir derleme makalesidir. Calismanin giris
kisminda Soguk Savas’in ardindan ¢agdas sanat ve kiltlr alaninda glncellik kazanan kimlik kavramina dair gérus ve
elestirilere yer verilmistir. ikinci kisimda ise Afrika kékenli bes kadin sanatginin kisisel hikayeleri; sanat kurumlari ve
kaltar ile olan iliskileri ve geldikleri Ulkelerin sémirgecilik gecmisleri ile ylizlesme bigimleri Gzerinden irdelenmis
sanatsal Uretimleri ve bu Uretimler aracihigi ile olusturduklari anlatilari incelenmistir. Yontem olarak literattr taramasi
yapilmis, sanatcilar hakkinda yayinlanan kaynaklar taranmis, sanatcilarin roportajlari incelenmis ve eserlerinin
sergilendigi sergi ve muze dékimanlari arastirilmistir. Bu makale araciligi ile kimlik politikalari baglaminda tretimlerini
sirdiren geng sanatgilara dair Turkce literattre katki saglanmasi amacglanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanat, Kimlik Politikalari, Irk¢ilik

Abstract

This study is a review paper focusing on five black female artists (Frida Orupabo, Thenjive Niki Nikosi, Bahati Simoens,
and Farida Sadoc) and their works as produced in the context of art and identity politics. The introduction of the study
discusses opinions and criticisms about the concept of identity, which gained currency in the field of contemporary art
and culture after the Cold War. Furthermore, the paper also shares the personal stories of five African-born female
artists, examining their relations with art institutions, culture, their confrontation of the colonial past of the countries
they came from, their artistic productions, and the narratives they create. A literature review is the chosen method for
this paper. Publications about the artists were analysed, interviews of the artists were examined, and exhibition and
museum documents were researched. This article aims to contribute to the Turkish literature on young artists who
continue their oeuvres in the context of identity politics.

Keywords: Art, identity Politics, Racism
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Genisletilmis 6z

Koklere Donis: Bu arastirma, yakin dénemde siyahlara karsi gésterilen siddetin ve stiregelen irkei yaklagsimlarin izinde
bes kadin siyah sanatcinin calismalarina odaklanmaktadir. Makale, hala giincel olan irk¢i siddetin ortik ya da acik
yansimalarini sanatcilarin Gretimleri Gzerinden incelemeyi amaglamaktadir. Bu inceleme yapilirken doksanlardan bu
yana popdlerlik kazanan kimlik politikalari ana eksen olarak kabul edilmektedir. Cok kdltarlaltk, kimlik politikalari gibi
temalari sanatgilarin galismalari Uzerinden inceleyen makale ayni zamanda szl gegen sanatcilarla ilgili Tirkce
literatre katki sunmayi amaclamaktadir.

Bu arastirma, Demir Perde’nin yikilmasi ardindan Claire Bishop’in da ifade ettigi gibi baskici rejimlerin son buldugunu
vaat eden bir donemde bas gdsteren cok kulturlilik kavraminin sanattaki yansimalarina dair bir soru sormayi hedefler.
(Bishop,2018:209) Eger modernizm sonrasi Bati toplumlari bir elestiri vererek Batili beyaz tarihi yapiyl sokime
ugratmayi hedeflemisler ise yakin tarihte yasanan siyah cinayetleri neye isaret etmektedir? Kdltir sanat kurumlari
kimlik eksenli yaklasimlarla Bati disi sanatcilari sanat kurumlarina hangi kosullarda kabul etmektedir? Zizek'in de ifade
ettigi gibi “Afrikali sanatgilar hala ‘sirk hayvanlari’ gibi, Bati'yi eglendirmek icin Karanlik Kita’dan getirilen nadireler
olarak mi takdim edilmektedir?” (Zizek,2018) gibi sorular makalenin arastirma sorularidir.

Yukarida s6zU gecen sorular kapsaminda arastirma, 6ncelikle giincel siyah sanatgilarin incelenmesi ile baslamistir.
Sanatgilarla ilgili herhangi bir Tirkce yayin olmamasi nedeniyle arastirmalar cevrimici sanat dergileri ve bloglari
araciligiyla yapilmistir. incelemeler sonucunda ulasilan sanatgilar arasindan Afrika kékenli bes kadin sanatci secilmistir.
Sanatgilarin se¢iminde Batili kurumlarca kabul gérmus olmalarina ragmen bu kurumlara elestirel yaklasan sanatgilarin
tercih edilmesine 6zen gosterilmistir. Sanatgilarin hepsinin roportajlarina yer vererek onlari yakindan tanima firsati
yaratan ve gevrimigi bir sanat platformu olan WePresent, makalenin olusmasinda buyuk katki saglamistir. Kimlik, cok
kaltarlalak gibi kavramlarin yer aldigi literatlr taramasinda Ali Artun’un kapsaml bir derleme sundugu Cagdas Sanat
ve Kultiralizm: Kimlik ve Estetik adli elestirel kitabindan yararlaniimistir. Bunun yani sira Ahu Antmen’in 20. Ylzyil Bati
Sanatinda Akimlar ve Kimlikli Bedenler adli kitaplari ¢alismanin genel gergevesinin olusmasina katki sunmustur.
Editorlligtni Ali Artun’un yaptigi cevrimici bir sanat dergisi olan E-Skop’ta yer alan Slavoj Zizek’in Cokkuiltrctlik, Kimlik
Savaslari ve Sanat adli makalesi ve yine ayni dergide yayimlanan ve Marie Moran’a ait, Kimlik Kavraminin Kultirel
Materyalist Bir Tarihi adli makalesi kavramsal gergevenin olusmasinda etkili olmustur.

Makalede sanatgilarin galismalarinin okunmasinda yararlanilan yéntem, sanatgilarin réportajlari ve kendi Uretim
metotlarina dair sdylemlerinden esinlenerek olusturulmustur. Sanatgilarin her birinin verdigi roportajlar, haklarinda
yazilan gazete ve dergi haberleri taranarak sanatlarina ve tretimlerine derinlemesine bir bakis sunulmaya calisiimistir.

Arastirma sonucunda gortlmastir ki doksanlardan bu yana stregelen ¢ok kultirlilik soylemi, sanat alaninda ciddi bir
yerisgal etmekle birlikte Bati disi sanatcilari, koklerinden bahsetmek mecburiyetiile karsi karsiya birakmaktadir. Secilen
sanatgilarin her biri sanat hayatinin bir noktasinda, siyah olmanin, anlatilarinin bir pargasi olmasi gerektigini fark
etmistir. Kolonyalist gecmislere sahip Ulkelerden gelen bes kadin sanatci da koklerine yabancilastirildiklarini yahut bu
koklerin Batil gozler tarafindan kiicimseyen bir ifade ile ele alindigini kendi sozleriyle ifade etmislerdir. Siyahlarin,
altmislarin basindan beri beyaz ve Batili kurumlarin disinda kendi kurumlarini olusturma ve bu kurumlarda Gretimlerini
srdidrme yaklasimi sanatgilarin hemen hepsinde dikkat ¢eken bir unsur olsa da Joana Choumali 6rneginde oldugu gibi
Harvard Universitesine bagli Peabody Miizesi gibi kurumlar tarafindan da cok kiltlirciilik mottosu altinda
degerlendirdikleri de gérilmustir. Ancak dogasi geregi kendi kdklerine bakan bu sanatgilarin tGretimleri incelendiginde,
hepsinin calismalarinin Bati’'nin kendilerine bakisini reddederek, siyahlara seslenmekte oldugu ve magdur olmak yerine
kendi kokleriyle gurur duymayi dnerdikleri gériinmektedir.
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Extended Abstract

Back to the Roots: Five Black Women, Five Narratives in the Context of Contemporary Art and Identity Politics focuses
on the work of five female black artists in the pursuit of recent violence against black people and ongoing racism. The
article aims to examine overt and covert reflections of the racist violence which continues today through the works of
the artists. Identity politics, which has gained popularity since the 1990s, was used as the main axis for this study. The
article examines themes such as multiculturalism and identity politics through the works of the selected artists and
intends to contribute to Turkish literature about these artists.

This research aims to ask a question about reflection on the concept of multiculturalism in art, which emerged, as Claire
Bishop stated after the collapse of the Iron Curtain (Bishop,2018:209), in a period that promised the end of oppressive
regimes. If post-modern Western societies truly aim to dismantle the Western white historical structure by critiquing it,
what do the recent murders of black people indicate? Under what conditions do cultural and art institutions accept
non-Western artists with identity-oriented approaches? Questions such as “Are African artists still presented as ‘circus
animals’, rarities brought from the Dark Continent to entertain the West?” (ZiZek, 2018) are discussed in the article.

Within the scope of the above-mentioned questions, the research initially started with an examination of contemporary
black artists. Due to the absence of Turkish publications, the research was conducted using online art magazines and
blogs. Five female artists of African origin were selected after a thorough examination. Although they were accepted
by Western institutions, it was important to choose artists who approached these institutions critically. WePresent, an
online art platform that provides an opportunity to get to know artists closely by including interviews with them,
contributed greatly to the creation of this article. In the literature review, several publications discussing identity and
multiculturalism are analysed. These include Ali Artun's critical book Contemporary Art and Culturalism: Identity and
Aesthetics, in which he presented a comprehensive compilation; Ahu Antmen's Movements in 20th Century Western
Art and Bodies with Identities, which contributed to the formation of the general framework of the study; and finally,
both Antmen’s article titled Wars and Art and Marie Moran's article, Identity and Identity Politics: A Cultural-Materialist
History were influential in the formation of the conceptual framework.

The method used to analyse the works of the artists was inspired by the artists’ interviews and the discourses presented
around their own production methods. Interviews given by each of the artists and articles written about them in
newspapers and magazines were examined in an attempt to present an in-depth look at their art and production.

The findings of this study showed that although the discourse of multiculturalism has had a crucial role in the field of
art since the 1990s, it also forces non-Western artists to talk about their roots. Each of the selected artists realized
that, at some point in their art life, being black should be a part of their narrative. Five female artists from countries
with colonial pasts also stated in their own words that they were alienated from their roots, or that these roots were
treated with contempt by Western eyes. The desire of these artists, and other black artists, to establish their own
institutions outside of white and Western institutions as well as continue production in these institutions since the
early 60s is striking. It is also noted that institutions such as the Peabody Museum of Harvard University, as in the
example of Joana Choumali, consider their work under the classification of “multicultural”. However, when the works
of these artists who look to their roots are examined, it is seen that they reject the West's view of them; instead of
accepting the victimhood thrust onto them by the West, their art appeals to and proposes a sense of pride for their
roots as black people.
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1. GiRiS

Kimlik, doksanlarin baslarindan itibaren en ¢cok duydugumuz kavramlardan biridir. Sosyal bilimlerin neredeyse her
alaninda karsimiza cikan cinsel kimlik, etnik kimlik ve irk kavramlari sanat alanini da uzun siredir mesgul etmektedir.
Ahu Antmen Kimlikli Bedenler kitabinin 6n s6ziine sanat tarihcisi Yasumasa Morimura’dan bir alintiyla baslar;

Erkekler erkektir, kadinlar kadindir, babalar babadir, anneler annedir, Japonlar Japondur, Amerikalilar Amerikaldir...
insanlarin dahil edildikleri kategoriler, stirekli olarak dis diinya tarafindan dayatilir. Gene de tek tek her bireyin zihninde
ve bedeninde, toplumun ona yikledigi ad, islev ve konumun sinirlarini kat kat asan unsurlar bulunur. Bunlar gribolgelerdir.
Ve glinlik yasamda genellikle su yGzine gikamayan bu gri bolgelere bigim kazandiran sey sanattir” (Antmen, 2014: 11).

Soguk savasin bittigi ve Demir Perde’nin yikildigi 1989 yili tim dlnyada bir paradigmanin da degisimine isaret eder.
Doksanlardan 6nce, kimlik kavramina, bugtin kimlik ¢alistigini iddia ettigimiz yazar ve disUndrlerin anlatimlarinda bile
rastlamazken, Marie Moran’in da kimlik kavraminin materyalist tarihine odaklandigi makalesinde ifade ettigi gibi
“Bugiin kimliklere doymus bir durumdayiz.” (Moran, 2018).

Soguk savasin ardindan Bati modernizminin kendiyle ylizlesmesi sireci baslamistir. Modernizmin bir yapisokiime
ugramaya baslamasi, postmodern dislincenin ortaya ¢ikmasi da yine ayni dénem olmustur. Ali Artun bu donemde
yasanan degisimi su sekilde aciklamistir:

Modern sonrasi donemde bir topluma ya da toplumsal bir kesime, sinifa ait olma kavrayisi giderek asinmaya bagslar.
Modern toplumbilimcilerin icadi olan “toplumsal” kavrami entelektiel jargondan aforoz edilir. Yerini etnisiteye,
mezheplere, tarikatlara ve diger kultirel koklere dayali cemaatlere birakir. Modernligin insanlari ve eylemlerini tasnif
etmek, “bilimsellestirmek” i¢in yararlandig “toplumsal kimlik”, soyut, 6zdeslige/birlige dayali ve evrensel bir kategoridir.
Oysa “kulttrel”, 6rnegin “etnik kimlik”, somut, farkliliga dayali ve tikel bir siniflandirmadir (Artun,2015: 26-27).

Toplumsallik fikrinin, yerini bireysele; blyuk anlatilarin, yerini mikro anlatilara biraktigi bu dénem &ncelikle cinsiyet
politikalarindan baslayarak Avrupa’nin ve Bati’nin irkgi politikalarinin da tartigildig bir donem olmustur. Boylelikle bu
ddénem basta siyahlar olmak Uzere Bati disi kalan ve sémurgecilik sonucu yillarca hem sosyal hayattan hem yurttaslik
haklarindan hem de sanattan soyutlanan madun otekilerin 6zellikle sanat ortaminda kendilerine yeni ifade alanlari
acmalarina olanak saglamistir. 1989’da Paris’te Cente Georges Pompidou’da gerceklesen “Yerylzinin Sihirbazlari” adli
sergi sanat ortaminda ¢ok kulturliluk kavraminin ilk dikkat ¢ekici 6rnegi olmustur (Antmen,2008:296).

ikiz Kuleler’in yikimina kadar gelen siirecte, tiim diinyada esen ok kltiirliiliik rizgarinin sanattaki yansimalari coklukla
bienaller araciligiyla diinyaya tanitilan sanatcilarla mimkin olsa da c¢ok kulturlaluk, globalizm, postkolonyalizm gibi
kavramlar pek cok dusinir ve sanatgl tarafindan elestirilmis ve bu kavramlarin hala sirmekte olan irkgr yaklasimlari
maskelemekten oteye gidemedigi ileri strtlmustir. Karsithklar dilsel olarak uzaklastinimistir ancak irkcilik bir yere
gitmemistir. Bununla beraber Zizek’e gore cok kiltiirltlik kavraminin kendisi cagdas bir irkcilik, postmodern bir irkgilik
politikasidir (Akt. Artun, 2015: 39).

Kimlik politikasi kavrami hendz kullanilmaya baslanmadan 6nce sanatlarinda irkgi yaklasimlari konu alan ilk grup
kuskusuz ki siyahlar olmustur. 1960’larda hala en temel yurttaslk hakki olan oy kullanma hakkini bile saglikl bir bicimde
kullanamayan siyah Amerikalilar, sanatta da kendi kurumlarini kurma ve tarihlerini yazma konusunda 6nct olmuslardir.
2012 yilinda Trayvon Martin adli 17 yasindaki siyah gencin sokak ortasinda vurulmasi ile baslayan Black Lives
Matters/Siyahlarin Hayati Onemlidir hareketi ve 2021 yilinda bir polis memuru tarafindan kameralarin éniinde
bogularak &ldirulen George Floyd'un basina gelenler, cok kaltarlaluk sdyleminin ithal edildigi merkez olan ABD
Uzerinden kavramin suniligini desifre etmistir. Tam da bu nedenledir ki 6rtiuk ya da agik her turlt ayrimcilk ézellikle
siyah sanatgilarin giindemlerinden dismemis gériinmektedir.

Bu calisma kapsaminda ele alinacak bes siyah kadin sanatgi Bati kaltlrl iginde yetismis doksanlar ve iki binler boyunca
sliren ¢ok kaltdrlulik tartismalarinin yogun oldugu donemlerde egitimlerine baslamis Afrikali sanatgilardir. Her birinin
sanatsal Uretimi ve séylemleri géstermektedir ki irkgilik ve koloniciligin tarihsel izleri siyahlarin hayatinda hala giincel
bir problem olarak varligini sdrdirmektedir. Hayatlari boyunca otekilik duygusuna maruz birakilmis bu kadin
sanatgllarin pratikleri daha ¢ok koklerine dénme, koklerini tanima ve onunla barisma ve hatta kiltirel degerlerine itibar
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saglama rittelleri olarak okunmaktadir. Her biri kendi kilttrel mirasiyla ylzlesme araci olarak baska mecralari segmis
olan bu sanatgilar kisisel olan hikayeleri Gzerinden bir kulttrel anlati Gretmis gdrinmektedir.

1.1.Frida Orupabo
Yaratici siirecte 6fkeyi yakit olarak gériyorum.

Frida Orupabo, Norvegli bir sosyolog ve sanatgidir. Sanatci kolonyalist tarihin imajlarinin icinde siyah kadin bedeninin
yerini arastiran ve yeniden tanimlayan sira disi kolajlari ile taniniyor. Kokleri Nijeryali ve Norvegli bir aileye dayanan
Orupabo beyaz bir cografyada yetismis siyah bir kadin olmanin zorluklarini erken yasta deneyimlemis. Geng bir kizken
etrafinda hic goremedigi siyah kadin imajlarini gazete ve arsivlerden tarayarak kendi siyah vizyonunu arastirmaya
girismis. Var olan anlatilarla yizlesme, onlarin siddetine meydan okuma ve yeni diinyalar hayal etme diirtUsu, pratiginin
merkezinde yer alir.

Norvec'te kendi ailesinde bile beyazlarin bakislari altinda bogulan Orupabo, herkese acik olan kolonyalist déneme ait
fotograf arsivlerine girdiginde siyah kadin bedeninin bu fotograflardaki kullaniminin ideolojik bir silaha donlstigini
fark ediyor. Bu fotograflardaki kadin imajlarinda dikkatini geken unsur, kadin bedeninin insansiliktan uzaklastirilarak ve
cinsellestirilerek kullanimi oluyor.

Bati kokenli bir tarih anlatisi iginde fotograflar araciligi ile siyah kadin bedeni tzerinden kurulan bu imaj, sanatginin,
yaratimin yakiti olan 6fkesinin de nesnesine dénusiyor. Elestirmen ve yazar Gem Flatcher’la 2021’de yaptigi soyleside
kadin ofkesinin tarih boyunca kolektif hayal glicini harekete gecirmekte politik bir kaynak oldugunu ve déntsimi
tetikledigini ifade ediyor (Fletcher, 2021). Orupabo, bu tarih anlatisinin siyah kadini hi¢bir sebep yokken saldirgan bir
disman olarak niteleyen yaklasimi ile bu imajlari baglamlarindan kopararak, yerinden ederek, keserek, yeniden
birlestirerek, ignelerle tutturarak trettigi kolajlari yoluyla hesaplasmaktadir.

Gorunti 1: Frida Orupabo, Woman With a Book/Kitapli Kadin, 2020, Kolaj
https://scotiabankcontactphoto.com/exhibition/frida-orupabo-woman-with-book-woman-with-snake,
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Kolonyalist arsivlerin icinde coklukla, canavar bir 6teki olarak kurgulanan ve Batili medeniimajlarin icine yakistiriimayan
kadin figirleri, sanatg¢inin kolajlarinda yeni bir alana tasiniyor. “Birlikte gorilmesi amaglanmayan parcalari bir araya
getirmek her zaman ilgimi cekmistir.” diyen Orupabo; yaptiginin "Siyah 6zneleri daha 6nce dislandiklari veya gérinmez
hale getirildikleri alanlara getirmenin bir yolu." oldugunu ifade ediyor (Fletcher, 2021).

e

GOorinti 2: Frida Orupabo, Girl with Stone Vase and Head/ Tas vazolu kiz ve bas, 2020, Kolaj
https.//www.stevenson.info/exhibition/5411/work/7

Sanatgl, tarihsel anlati icinde kurgulanan fotograflari; bu fotograflarin altindaki ideolojik siddeti nasil birer dislama
aracina donustuklerini belirginlestirmek icin kullanir. Sanatcinin kadinlari; bazen bir kanepede uzanir, bazen bir
sifonyerin yanindadir, bazen hizinli gozlerle baktiklari kameraya coklukla meydan okurcasina bakarlar. Bu meydan
okuyan bakis, sanatgricin cok tanidiktir. 2020’de Elvira Dyangani Ose’ye verdigi roportajda Norveg'teki genclik yillarina
referans vererek “Uzun bir slire konusmayacagimi hissettim. Sahip oldugum tek sey gézlerim ve &fkemdi. Ofke bir
direnis bicimidir. Tum bedeninize bir seylerin yanlis olduguna dair bir mesaj gdnderir - bir midye gibi sessiz kalsaniz bile
size yapilanlarin dogru olmadiginin mesajini verir.” ifadesi ile kullandigi imajlardaki kadin figlrlerinin izleyiciye diktikleri
bakislari izah eder. (Ose, 2020) Bu kadinlari yerlestirdigi kisisellestirilmis ortam, bir yandan onlari 6znelestirirken bir
yandan da irkgi ve cinsiyetgi imajlarla insanliktan uzaklastirilan bu kadinlarin bakislari aracihgiyla onlan politiklestirir.

Bati kdkenli tarih ve sanat anlatisinin icinde Ozellikle Antropolojide 18. ylzyilda hiz kazanan irk temelli bilimsel

arastirmalar bugtinden bakildiginda akil almaz goriinse de ¢ok carpicidir. Girl with Stone Vase and Head/Tas Vazolu Kiz
ve Bas adli kolajinda sanatgl bir siyah kadin basinin Gzerine énce bir antik kadin figlirG ardindan da bir tas yerlestirir.
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Hemen yanlarinda ise Uzerine ignelerle tutturulmus beyaz kiyafetler icinde bir siyah kadin figliri durmaktadir. Yuzyillar
boyunca Batili kaynaklarda evrimin en alt kategorisinde yer alan siyah kadin, beyaz kadin bistiinin hatta bir tas
parcasinin bile altinda teshir edilir. Bu calisma akla; Paris’teki Musée de 'homme’un Biyoloji ve Antropoloji Galerisi'nde
acilan ve homo sapiensin yiz bin yillik evrimini gosteren kafatasi ve iskelet sergilerini getirir.

Bu sergiler, Avrupali bir erkege ait beynin kadinlarinkinden ve “ilkel”lerinkinden ne kadar daha gelismis oldugunu gosterir.
Yerytzundeki irklari bir skala, bir hiyerarsi icine sokar: ileri/geri, barbar/uygar, gelismis/azgelismis, ilkel/modern,... Evrim
tablosunun zirvesinde “modern ¢agin kurucusu” Descartes vardir. En dibinde ise Afrikali Hotanto kabilesinden Saartjie
Baartman. Bu muze, “cok kalturlaluk” politikalariyla birlikte 2006 yilinda Chirac’in agtigi Musée du Quai Branly’e devrolur.

1974 yilina kadar teshirde kalan Saartjie Baartman’in iskeleti, beyni ve Greme organi da 2002 yilinda vatanina iade olur
(Artun, 2014, E-Skop).

“Yasamimiz boyunca, toplumun kimin énemli oldugu konusundaki gorislerini anlamak icin goruntileri okumaya
sartlandik.” diyen Orupabo, sanatini bu dayatmaya bir direnis olarak konumlar. (Fletcher, 2021) Orupabo’nun isleri bir
yandan Bati merkezli irk¢r bir tarih anlatisiyla hesaplasirken bir yandan da yeni bir hikaye yaratir. Bunu yaparken
izleyiciye basit ve seyirlik bir deneyim sunmayi da reddeder. izleyiciyi bakislariyla yakalayan bu kadin figirleri, onlari
kendileriyle bir diyaloga mecbur kilar.

1.2. Thenjiwe Niki Nkosi

Sporun yakin tarihinde beni kisisel olarak en ¢ok
etkileyen anlatilardan biri, Siyah bedenin geleneksel olarak
beyaz alanlardaki giivencesiz konumudur.

Thenjiwi Niki Nkosi, Glney Afrika kokenli New York dogumlu bir ressam. Sanatcinin ¢ok kilturlu aile yapisi ve
cocuklugundan itibaren birden fazla Glkede yasamak zorunda olusu aidiyet duygusunu ve bu dogrultuda sanatini da
derinden etkiliyor. Mekan, geometri, irkgilik, performans gibi kavramlar sanatginin Gretimlerine politik bir stizgecten
gecerek yansiyor.

Babasi Gliney Afrika’da yonetime muhalif bir olusum olan Pan Afrika Kongresi’nin bir Uyesi ve siyasi bir stirgiin olan
Nkosi’nin annesi ise Yunan asilli bir Amerikalidir. New York’ta dogan sanatgi henlz sekiz yasindayken tasindiklari
Zimbabve’de, burada bir stire bulunmak zorunda olduklarini ancak bir giin gercek evlerine déneceklerini disinerek
yetistirildigini ifade ediyor. Sanatgl cevrimici bir sanat dergisi olan Document Journal’dan Miss Rosen’e verdigi
roportajda 1990°da Nelson Mandela’nin serbest birakildigi giini ve o glin evde yasanan biyik heyecani din gibi
hatirladigini soyliyor. Yine ayni réportajda 1992’de Glney Afrika’ya donduklerinde yasadigl ortami ¢cok canli bir
bicimde tasvir ediyor. “Johannesburg’da yasamaya basladigimiz muhit beyazlarin yogunlukta oldugu bir ortamdi ve ben
Zimbabve’'de melez bir aileden gelen biri olarak hissettigim gibi bu kez de beyazlarin arasinda bir uzayl gibi
hissediyordum” (Rosen, 2019). Cok erken yasta sokaklarda maruz kaldigi irkci ortamin kendisini hizla politize ettigini
belirten sanatci bir yandan da o yillarin Johannesburg icin sosyal ve kiltirel olarak ¢ok canli bir dénem oldugunu ve
kendisini cok hareketli bir kiltir ve sanat ortaminda buldugunu ifade ediyor.

Sanatgi Universite ¢cagina geldiginde artik ona kokeni hakkinda bir seyin sorulmayacagi daha 6zgir olabilecegi bir yerde
olmak istedigine karar veriyor ve Birlesik Devletler'e gidiyor. Ancak Harvard'da egitimine basladiginda kendini tim
konusulanlara yabanci hissettigi bir ortamda buluyor. Cevrimici bir sanat platformu olan WePrensent'ten Alex Kahl'a
verdigi roportajda okulda, Amerika’da yetismemis tek cocuk oldugunu ve kendini ifade edebilecegi bir sanat pratigi
gelistirmesinin zaman aldigini séyltyor. Ardindan Amerika’da siyah sanatinin 6nemli isimleri olan Kara Walker, Lorna
Simpson ve Simpson’un eski ortagi James Casebere'in ¢alismalarini inceliyor. Casebere’in mimari ve etrafindaki bosluk
Uzerine yaptigl calismalar sanatciyl cok etkiliyor ve mimariye daha yakindan egilmesini sagliyor. Uzun siire insansiz
mekan resimleri ve sevdigi Unlulerin portrelerini calisiyor.

Sanatcinin 2012’de Google’da karsilastigr bir jimnastik salonu fotografi 2018den beri cagdas sanat alaninda
taninmasini saglayan Gymnasium/Jimnastik Salonu adl serisinin de baslangici oluyor. Buldugu bu fotograftaki beyaz
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jimnastikgileri kahverengiye boyayan sanatgi, esinin hatirlatmasi ile 2018'de bu eskizlere tekrar déntyor ve bu
calismalar sanatglya hem mekanin politigini hem de irk temelli ayrimcilik bigimlerini ele alabilecegi bir alan agiyor.

Gérinti 3: Thenjiwe Niki Nkosi, Practise/ Pratik, 2019, Tuval Uzerine Yagliboya, 110x140cm

https.//thenjiwenkosi.com/gymnasium/w5c8qdo0v9mo2i60q89msrht2kp75j

Sanatcl 2019’da Dinya Sampiyonasi’nda tim cinsiyetler arasindan madalyayi almaya hak kazanan Simone Biles isimli
siyah jimnastikcinin dinyanin en seckinci sporlarindan birini tek basina yeniden tanimladigini sdylerken, bir yandan da
jimnastikcinin 6niine konmaya calisilan engellere dikkat ¢cekerek bununla kendi kariyeri arasinda baglantilar kuruyor.
Sanat hayatina basladiginda kendisine yonelen olumsuz yorumlari ve alaylari hatirlatan sanatgi “Biles'in basarisi, onu
baltalamaya kararl bir kurulus karsisinda Siyah gticinin bir kanitidir.” ifadesini kullaniyor (Rosen, 2019).
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Gorinditi 4: Thenjiwe Niki Nkosi, Judges/ Hakemler, 2019, Tuval Uzerine Yagliboya, 103x125 cm
https://thenjiwenkosi.com/gymnasium/w5c8qdo0OvImo2j60q89msrht2kp75j

Sanatgl Alex Kahl’a verdigi roportajda “Eger calismalarimda siyah figlirler olmazsa ne olur? Halad calismalarimla
ilgilenmeye devam eder misiniz?” (Kahl, 2019) diye soruyor; zira sanatcinin en buyuk rahatsizliklarindan biri siyah bir
kadin sanatci olarak cagdas sanat ortaminda var olmasinin tek yolunun koklerinden bahsetmek oldugunu hissetmesi.
Uzun yillar mekan resimleri yapan ve mekani hem geometrik bir yapi hem de ideolojik bir dil olarak yorumlayan
sanatginin Gymnasium serisi ile kazandig Un ve basari ise bu sorusunu hakli ¢ikariyor.

Calismalarinda bir yandan iktidarin politik, sosyal, mimari yapisini inceleyen sanatgi, bir yandan da bu yapilarin ve onlari
yaratan ortik giclerin sorgulanmasini hedefliyor. Sanatcinin odak noktasi olan mekan ise kendine ait bir yer bulma
arzusunun bir tezahtrU olarak Gretimlerini kisisel hikayesiyle birlestiriyor.

1.3. Bahati Simoens
Bence siyah bir kadin sanatg¢i olarak politik olmamak neredeyse imkansiz.

Bahati Simoens, Belgika dogumlu siyah bir ressam. Bir Dogu Afrika Ulkesi olan Brundi’de dogan ve kuglk yaslarda
Belgika’nin Gent sehrine tasinan sanatginin beyaz bir tlkeye adim attigi andan itibaren yasadigi deneyimler sanatginin
duygusal dinyasi ile cok yakindan ilgili oldugunu soyledigi resimlerine de yansiyor.

Belgikall bir baba ve Kongolu bir anneye sahip olan Simoens, annesinin ve blylk babasinin resimleri ve Kongo’daki
hayatlarina dair hikayeleri araciligiyla sanatla ¢ok erken yasta tanisiyor. Anne babasinin bosanmasinin ardindan
babasinin gézetiminde Belgika’nin ¢ok kigik bir sahil kenti olan Ostend’e tasinan sanatgl, neredeyse higbir kiltirel
cesitliligin olmadigl bu sehirde siyah olmanin zorluklari ile karsilasiyor ve bu durum kisiligi ve sanati Gizerinde de ¢ok
etkili oluyor. Selfridges&Co adli ¢evrimici sanat dergisinden Chekii Harling’e verdigi roportajda duygu durumunu su
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sekilde ifade ediyor "Beyazlarin agirlikh oldugu bir ortamda biyimek, Afrika koklerime daha da bagli hissetmemi
sagladi, bu ytzden bir bakima kendim icin bir fantezi diinyasi yarattim." (Harling)

Sanatginin hayat hikayesi ve mizaci resimlerin ayrilmaz bir parcasi gibi goriintyor. WePresent’ten Allyssia Alleyne’e
verdigi roportajda cok sakin ve sabirli bir yapisi oldugundan bahseden sanatcinin resimleri canli renkler arasinda siyah
bedenlerin yarattigl kontrastla, duragan ve sakin bir izlenim verse de net politik mesajlar iceriyor. (Alleyne, 2020)
Sanatginin gevrimici bir kaltlr sanat dergisi olan Metal’den Graham Peacock’a verdigi réportajda Brenna Taylor ve
George Floyd olaylarinin ardindan kendini ¢ok ofkeli ve tikenmis hissettigini ve normalde irkgihk ve irk temelli
tartismalardan uzak durmak istemesine ragmen bunun mimkin olmadigini ifade ediyor (Peacock ).

Gorintl 5: Bahati Simoens, isimsiz, Tuval Uzerine Yagh Boya, 2020

https://www.itsnicethat.com/articles/bahati-simoens-art-150121

Bahati, 17 yasinda kendini nispeten daha rahat hissettigi Gent’e geri donerek bir sanat okuluna basliyor ancak hem
egitmenlerin hem de ¢evresinin tektiplestirici yaklasimlarindan ¢ok rahatsiz olur ve sanat egitimini yarida birakir. Bahati
yillarca karsilastigi irkgi bakislarla bas etmenin yolunu igine kapanmakta bulur. Sessiz gecirdigi yillar boyunca
gozlemciliginin ona bilgelik kazandirdigina inanan sanat¢inin hayatindaki en baytk kirilma, 2017 yilinda bir ayliina
gittigi Glney Afrika ziyareti olur. Bu ziyaret icin “Siyah insanlarin yaninda var oldugumu, rahat oldugumu hissettim”
diyen sanat¢l "Nazik ve sevgi dolu bir ortamda olmak, benim gibi insanlarla cevrili olmak ama ayni zamanda
apartheid'in® irkgiligin etkilerini de gérmek - konusmanin énemini fark etmemi sagladi." (Alleyne, 2020) ifadelerini

! Apartheid: Giiney Afrika Cumhuriyeti'nde 1994 yilina kadar yiiriirliikte olan ve beyaz olmayan 1rklar arasinda yasal olarak bir ayrimi éngéren
politika.
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kullanir. Sanatcinin bu ziyaretten sonra resim yapma pratiginde de buyik degisiklikler olur. Kokleriyle bulusmak
kendine olan gliveninin artmasina katki saglar ve kiclk kagit parcalarina yaptigr minik figtrleri birakarak taninmasini
da saglayan biyik figlir resimlerini yapmaya baslar.

Gorintil 6. Bahati Simoens, isimsiz, Tuval Uzerine Yagl Boya, 2020

https.//limna.ai/journal/Questions-for-Suzanne-Tromp.html

Anormal beden olgllerine sahip kiguk kafali figir resimleri ¢oklukla kendi kiltirel koklerine dair anlatilardan ve
cocukluk anilarindan beslenir. ‘Her seyden dnce annemin kizi ve bir siyahim ve bununla da gurur duyuyorum.” (Alleyne,
2020) diyen sanatginin figlrlerinin Gzerlerine bazen dévmeler bazen de kiyafetlerine ilistirdigi sdzciikler, ressamin
isyanini duyurmaya calistigi politik sloganlar gibidir. Siyah hareketinin siklikla kullandigi “Yeterse Yeter, Kahrolsun Polis”
ya da “Dogustan Siyah” gibi ifadeler sanatginin sakin olan yapisina, huzur ve sevgi dolu olan figtirsel anlatimlarina, bir
karsitlk yaratarak dayanamadigi haksizliklari isaret eder.

Bahati, Uretimlerinin beyazlar tarafindan takdir gérmesi ile ¢cok da ilgilenmedigini acikca ifade ederken siyah geng
kadinlarin kendi gliclerini gormelerini arzu ettigini dile getiriyor. “Yaratici siyahlar her zaman vardi.” diyen sanatgci siyah
sanatinin beyaz kurumlarinda bir lGtufla yer bulmak yerine kendi kurumlarini olusturmasi gerektiginin de altini giziyor.
(Peacock)

1.4. Joanna Choumali
Ayni dili konusmasak ve her glin kéylerimize gitmesek de bizler
hald  Afrikaliyiz... Bence Afrikali  olmanin ne demek oldugunu
tanimlamanin zamani geldi.
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Joanna Choumali, Fildisi Sahili dogumlu Bati Afrikali fotograf sanatcisidir. Fildisi Sahili 16. ylzyilda Portekizliler ile
baslayan uzun bir sdmirgecilik gecmisine sahiptir dyle ki tlkenin isminin tek bir dilde ifade edilebilmesi bile ylzyllar
almistir. Somirgecilik doneminde bolgede yasayan yizlerce filin katledilmesi ardindan Fransizlar tarafindan Ulkeye
verilen Céte d’Ivoire/ Fildisi Sahili ismi bugin kullanilan tek isimdir. Afrika’nin tamaminda gegerli olan sémurgecilik
faaliyetlerinin sonucunda yasanan kiltirel kirlmalar Choumali’nin Uretimlerini de derinden etkilemis gériinmektedir.

Choumali gocuklugunda cektirdigi bir aile fotografi ile fotografa olan ilgisinin basladigini ifade ediyor. (Obuobi,2020)
Sanat hayatina 1999'da grafik tasarim egitimi almaya basladigi yillarda, siyah beyaz portre fotograflari ile baslayip
belgesel fotografcilig ile devam eden sanatcgl 2015’ten bu yana fotograflara el islemesi ile yaptigi midahalelerle 6zglin
anlatimini olusturmus goértntyor. Sanatgl; sémirge mirasi, kilttrel kimlik ve kiresel glc iliskilerine odaklandigi
calismalarinda, bir yandan Glkesinin hikayesini bir yandan da kendi hikayesini desifre etmeyi hedefliyor.

Sanatginin imzasina donlsen ve 2015’ten itibaren gelistirdigi teknigi, hem kisisel hem etnik bir referans tasiyor. Sanat
elestirmeni ve kirator Sharon Obuobi’ye verdigi bir roportajda anneannesinin yillarca elinde bir seyler diktigini ve ona
neden bunu makineyle yapmadigini sordugunda kendisine yalnizca glilimsedigini soyleyen sanatgl, bir noktadan sonra
fotograflarin, duygularini ifade etmekte yetersiz kaldigini séyliyor (Obuobi,2020). Elleriyle bir seyler yapmak istedigini
fark eden sanatgl, kanvasa bastigi fotograflarin Gzerine igne ve iplikle denemeler yapmaya basliyor. Amerikan Harvard
Universitesine bagl Peabody Miizesi’nin Gorsel Antropoloji Kiiratéri llisa Barbash, Joana Choumali'nin calismalarinin,
fotografciligin sinirlarini heyecan verici yeni alanlara dogru genislettigini soyltyor ve ekliyor "Choumali, geleneksel
olarak duz bir ortamla baslar ve ardindan bu ortama boyut, doku, renk ve yeni anlamlar eklemek icin iplik ve kumasi
kullanir. Dijital fotografcilik teknolojisi tarafindan Gretilen ve anlik bir gorinti olarak baslayan sey, Joana'nin gizel ve
ozenli el dikisiyle zenginlesir, politize olur ve donusturuldr (Barbash, 2020).”
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Gorsel 7: Joanna Choumali, Because we belong to this dream/ Ciinkl biz bu dise aitiz Fotograf tzerine isleme, 50x50 cm, 2020
https://www.artsy.net/artwork/joana-choumali-because-we-belong-to-this-dream-series-albahian

Choumali’nin calistigl patchwork teknigi, Fildisi Sahili'nin Agni dilinde N'zassa olarak adlandiriliyor ve gesitli desen ve
renklerde pestemal parcalarinin dizenlenmesiyle olusturulan bir kumasa atifta bulunuyor. Choumali; teknigi ile ilgili
olarak “N'zassa, tlkemin farkli ama tamamlayici sayisiz kiltirinin bir arada yasayisini ve bir araya gelmesini de temsil
ediyor.” ifadesini kullaniyor. Sanatgi Abidjan, Johannesburg, Kazablanka, Accra veya Dakar gibi farkh Afrika sehirlerinin
fotograflar Gzerinde benzer uygulamalar yapiyor. “Sehrime derin bir sevgi duyuyorum. Burada kendimi demirlenmis,
tlkeme kok salmis hissediyorum.” diyerek duygularini dile getiriyor ve ekliyor "Abidjan'in tarif edilemez bir gekiciligi
var, insanlarin yalnizca hissedebilecegi 6zel bir sey, biraz New York gibi. Burasi ya hemen sevdiginiz ya da nefret ettiginiz
bir yerdir. Bu gercekten bu toprakla olan iliskinizle ilgili; kendimi sehrimin bir parcasi gibi hissediyorum. Onu distnerek
etrafta dolastigimda ona ait hissediyorum ve insanlarin genellikle hi¢c olmadigini distndukleri yerlerde siir ve glizellik
buluyorum. ” diyor (Obuobi, 2020).
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Gorinti 8: Joanna Choumali, Because we actually played outside as kids/ Clinki biz sokaklarda ¢ocuklar gibi oynariz, Fotograf Gzerine isleme,
50x50 cm, 2020
https.//wepresent.wetransfer.com/story/joana-choumal,

Choumali’nin galismalari sehirde yaptigl uzun yuriyislerde cektigi fotograflarin Gzerinde haftalarca siren islemeler
sonucunda ortaya clikiyor. 2016’da sehrinde yasanan bir terdr saldirisi sonucu sehrin sokaklarini gezip insanlarin
yaralarini nasil sardiklarini, nasil bir araya geldiklerini ve kolektif bir travmayi nasil astiklarini gézlemleyen sanatgi;
cektigi fotograflar Uzerinden anlatilari tariyor, kesiyor, yapistiriyor ve bir bir yarayi iyilestirmek ister gibi parcalar
birbirine dikiyor. New York Times'tan Whitney Richardson’in makalesinde babaannesi ile cok gec yasta tanistigini ve
babaannesi ile ayni dili konusamamasinin onu ¢ok tzdigind ifade ediyor (Richardson, 2016). Choumali icin Afrika,
gitmeseler de gormeseler de onlarin kéyl olarak orada duruyor ve kesfedilmeyi, yeniden tanimlanmayi bekliyor.

Sanatgi uzun yillar kolonyalizm sebebiyle kiltlrel ve ekonomik tahribata ugramis olan tlkesinin hikayesini bir yandan
iceriden bakan bir belgeselci gozi ile anlatirken bir yandan da ayni kiltirin pargasi olan bir 6zne olarak anlatiyor.
Sabirla isledigi el isleri kelimelerle ifade edilebilecek seylerin 6tesini yakalamayi ve hikayesini ceviriye muhtag olmayan
bir dille anlatmay1 hedefliyor.
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1.5. Farida Sedoc

“Her sey bir sese sahip olmakla ilgili”

Farida Sedoc, Karayipler asilli Amsterdamli bir multimedya sanatgisi. Sedoc’un ¢alismalari okul yillarinin baslangicindan
itibaren politika tekstil ve ticaretle yakindan iliskili olarak ilerliyor. Karayipler’de kadinin ekonomik giictini kazanmasinin
cok 6nemli oldugunu ve bu nedenle de kadinlarin egitimine kultirel olarak cok dnem verildigini sdyleyen sanatginin
calismalarinda ataerkil toplumun elestirisi de dikkat ¢ekiyor. Muzik, 6zellikle bir sokak mizigi olan hip hop, sanatginin
onemli ilham kaynaklarindan biri oluyor. Sanatinda ise sokak sanatinin izleri hem gorsel hem de sézel olarak genis bir
yer tutuyor.

Amsterdam’da yetisen sanatcinin cocukluk yillarini kapsayan 80’li yillar Amsterdam igin ¢ok hararetli politik
tartismalarin ve sokak eylemlerinin yasandigi yillar. Gecekondulasmanin sehir hayatinda yarattigi konut sikintisi ve buna
bagl olarak yasanan protestolar Farida’nin erken yasta politize olmasinda etkili olmus gorindyor. Farida okuldan
mezun olur olmaz ilk giristigi is serigrafi ile baski t-shirtler tGretmek oluyor. Polis siddetini protesto eden Arapga
sloganlar iceren bu T-Shirtler 6fkeli genclik yillarinda etrafinda olan bitenlere verdigi ilk tepkiler oluyor. Yaklasik on yilin
ardindan olgunlastigini ifade eden sanatgl, bu slreci kisiligini ve sanat dilini bulmasinda bir gecis asamasi gibi goriyor.
2020’de sanat yazari Alex Kahl'a verdigi roportajda basarisiz olan ilk ticari deneyiminin kisiligi ve tretimi Gzerinde
distnmesine bir firsat yarattigini ifade eden sanatci ekliyor: “Sanatci olan arkadaslarimla takilmaya basladim ve onlarin
Grin ya da sonug yerine icerik hakkinda sohbet etmekle mesgul olduklarini fark ettim. Bu sirecte Gretimlerimin
anlamini daha ¢ok disiinmeye zaman ayirdim.” diyen sanatci, kendine 'islerim ne hakkinda?', 'Sesim ne anlama
geliyor?' ve 'Dlinyayla ne paylasmak istiyorum?' gibi sorular sormaya basladigini ifade ediyor (Kahl, 2020).

Sanatgi pek cok farkli proje serisiyle izleyicilerin karsisina cikiyor ve projelerinin politik ya da kavramsal iceriklerine gore
kullandigl teknigi degistiriyor. Sanatcinin projeleri coklukla Bati kultlrindn geleneksel yapisina bir meydan okuma
iceriyor. 2017’de gerceklestirdigi Freetown / Ozgiir Sehir projesi ataerkil bir kent yerine anaerkil bir kent ®nerisi
sunuyor. Sanatg Freetown/ Ozgiir Sehir icin sunlari sdyliyor:

Kadinlarin yonettigi bir diinya, bir sehir, bir alan yaratmak igin bir fikrim vardi. Kumastan, serigrafi baskiyla birlestirilmis
blyuk olgekli patchworklerden olusan anaerkil bir sehir yaratmak istedim. Renkli arka planlar yapmak igin geleneksel
Karayip kumaslarini kullandim, sehirde daha erkeksi bir enerjiyi temsil eden mevcut binalar ile kitaplarda buldugum bazi
kadin portrelerini serigrafi teknigiile bu kumaslara uyguladim. Bu proje tamamlanmis bir proje degil ve hdla devam ediyor.
Calismalar tek tek incelendiklerinde degil ama bir araya geldiklerinde bir mahalleyi olusturuyorlar (Kahl, 2020).
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Goriintil 9: Farida Sadoc, Freetown Jackie My Girl/ Ozgiir Sehir Jackie Benim Kizim, Kumas Uzerine Baski ve Dikis, 2017
https.//www.cover-magazine.com/2016/08/05/new-york-textile-month-september-2016,

Sanatcgi 2020’de bir davetle Amsterdam’in prestijli bir yiksek lisans programi olan Sandberg Enstitlisi’'nin Radical Cut
Up/ Radikal Kesim adli programina dahil oluyor. Enstitinin resmi web sayfasinda, giderek yayginlasan teknolojik
altyapilar sayesinde tim sanatin bir kolaja donlstiglu bir ortamda Cut up / Kesmek kavraminin yeni baglantilar
yaratmak icin kullanildigindan bahsediliyor. Geleneksel yontemlerden dijital teknolojilere varan bir yelpazede deneysel
bir perspektif sunan program is birligi, ortak yapim ve disiplinlerarasilik gibi kavramlari énceliyor. (Radicalcutup) Sedoc
37 yasinda katildigl programin kendisine ufuklar actigini ifade ediyor. Program direktorinin yénlendirmesi ile zaten
ilgi alani olan tekstil konusunda daha derinlemesine bilgi sahibi olan sanatg, serigrafi baski ve tekstil konularinin tarihi
baglaminda verdigi bitirme ¢alismasi ile calismalarina yeni bir boyut kazandirmig gorinuyor.
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Sanatgl 2022'de Amsterdam Stedelijk Muzesi’'nde iki yilda bir diizenlenen bir sergi olan Presence of Absence/Yoklugun
Varligi adli sergiye davet edildiginde yine tekstile odaklanan bir calisma gelistiriyor. Ancak bu kez tekstil Gretimlerini
giyilebilir kumaslar olmaktan ¢ikararak soyut resimlere dénusturtyor. Boylelikle giysinin modeli ya da islevi, yerini ¢iplak
olarak kumasin hikayesine birakiyor. Her bir kumas parcasi bir araya gelis bicimleri ile tarihsel anlatilara dénusuyor.
Sergi tanitiminin yer aldigi miize sayfasinda sanatginin Future ain’t What it used to be/Gelecek eskisi gibi degil adli eseri
su sekilde betimleniyor:

Farida Sedoc, tekstil tarihini kilttrel miras, siyasi glic yapilari, para ve kiresellesme arasindaki dinamige 1sik tutmak ve
daha spesifik olarak kadinlarin bu baglamdaki roltint incelemek igin kullaniyor. Tarihsel olarak, kadinlar bu kumaslarin
yapimcilari, tticcarlari ve giyenleri olmustur ve sanatginin konuyla ilgili arastirmasindan yola gikilarak gizilen Gelecek Eskisi
gibi Degil’deki imgeler, bu kadin girisimciligi baglamina atifta bulunur. Sedoc, desenleri ve ikonik gortntileri yan yana
getirerek ve ig ice gegirerek, kisisel ve sosyal hikayelerin i¢sel olarak ne 6lglde ic ice gegtigini gdsteriyor (Stedelijk, 2020).

Sedoc’un, protest bir T-Shirt tasarimi ile baslayan sanat hayati yirmi yil icerisinde kultlrel kokleriyle temas ve politik
durusu araciligiyla derinlik kazanmis ve kendi ifadesi ile bir sese de donlismis gorindyor.
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Gorintd 10: Farida Sedoc Future ain’t What it used to be/ Gelecek eskisi gibi degil, Baski Kumas ile Diizenleme, 2021

https.//www.stedelijk.nl/en/digdeeper/farida-sedoc

2. SONUC

Makale kapsaminda konu edilen bes kadin sanat¢i da kolonyalist gecmisleri olan Ulkelerde yetismis yahut bu Glkelerden
Bati’ya gelmis sanatcilardir. Bati kiltlrU icinde hissettikleri ayriksiliklar, her birini ayri bicimde etkilemis ve hem Gretim
metotlari hem de kisilikleri Gzerinde etkili olmustur. Doksanlarda ¢agdas sanat alaninda kimlik politikalarina duyulan
ilgi ve bu politikalara dair elestirel yaklasimlarin, sanatcilarin Uretim ve soylemlerinde de dikkat cektigi
gozlemlenmektedir. Batili sanat kurumlari ya da Batili anlatinin icinde ancak kimliklerinden bahsettiklerinde var
olabileceklerini idrak eden sanatcilarin konuya dair elestirileri cok acik olmakla birlikte Gretimlerindeki kulttrel kimlik
ogeleri, deneyimlerinin kacinilmaz bir parcasi olarak gériinmektedir.
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Sonug olarak bes sanatci da Batili sanat kurumlarinin kendilerinden bekledigi magduriyet hikayeleri yerine siyah ve
kadin olmanin gicli yanlarina odaklanmis gorinmektedir. Yabancilastirildiklari koklerle tanisma, kendi kaltarind
benimseme, kabul ve takdir etme streclerini kisisel bir iyilesme olarak sanatlarina yansitan bu sanatgilar, Batili kurumlar
icin bir gesitlilik sunma tuzagina dismeden kendi dillerini, kendi seslerini sanatlarinda var etmenin yollarini ortaya
koymus gorinmektedir. Frida Orupabo, Niki Nkosi, Bahati Simoens, Joanna Choumali ve Farida Sedoc siyah olmanin
acik ve ortik tim anlamlarini arastirdiklari galismalari ile bir yandan kendi sanatlarinin 6zgiin dilini olustururken bir
yandan da siyah olmanin glicline vurgu yaparak kendi topluluklarina irk¢i yaklasimlar karsisinda dik durarak var olmanin
mimkin oldugunu gostermis gorinmektedirler.
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Oz

Yeni bir etkilesimli sanat tlri olarak video oyunlari, dijital teknolojinin ivmelenerek gelistigi son yirmi yilda, kiresel
etki alanina sahip bir popiiler tiiketim Griiniine dénigsmustir. Ozellikle derin senaryoya sahip, etkileyici grafiklerle
Uretilmis, animasyonlari i¢cin sinema oyuncularinin rol yaptigi biyik bitgeli oyunlar, kiltir yayma ve tanitma
becerisi agisindan gise filmlerine ve ¢ok satan kitaplara denk etkiye sahiptir. Diger sanat tirlerinde, ulusal kaltarlerin
islenisine dair bir literatur olusturulmustur. Turk ulusal kimlik algisinin, filmler ve romanlar gibi kiresel ve popiler
sanat dallarindaki yankilarina dair derinlikli akademik arastirmalar da ilgili literatire eklenmistir. Bu ¢alismada ayni
alana video oyunu grafigi perspektifinden bir katki yapilmak istenmistir. Amacl 6érnekleme yontemine goére secilen
video oyunlarinda islenmis Tark kaltUrine ait karakterlerin, mimarinin, cografyanin ve ikonografinin gorsel 6geleri,
gorsel tasarim baglaminda betimsel icerik analizi yontemiyle incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunu, Kavram Tasarim, Karakter Tasarim, Oyun Grafigi, Dijital Oyun Tasarimi

Abstract
Video games, as a new interactive art form, have transformed into a popular product with a global impact in the last

two decades, a period in which the development of digital technology have accelerated. In terms of cultural
distribution and promotion, especially high budget video games with detailed scripts, impressive graphics,
animations shot with the inclusion of actual actors, create an impact that is equal to block buster movies and best
selling books. There is already in-depth academic research about the repercussions of Turkish national identity in
global and popular arts such as films and novels. In this study, the aim is to make a contribution to the field with a
visual arts perspective of video game graphics. This article focuses on analyzing specific video games’ visuals that
focus on Turkish culture including characters, architecture, geography and iconography used as samples for
descriptive analysis as a method of research.

Keywords: Video Game, Concept Art, Character Design, Game Graphic, Digital Game Design
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Genisletilmis Oz

Henz dijital bilgisayarlarin gelistirilmedigi donemde, bir analog bilgisayar lizerinde ¢alismak lzere deneysel bir caba
icinde 1958 yilinda tasarlanan ilk dijital oyun Tennis for Two’dan gliniimiize oyun endistrisinde blyik ilerleme
katedildi. Onceleri oyun salonlarindaki oyun konsollarinda oynanan oyunlar yerini zamanla TV'ye baglanan ev konsol
sistemlerinde ve PC'lerde ¢alisan oyunlara birakti. 1990l yillarla birlikte internetin oyunlarin gevrimici kapasitesine
ulagmasinin, yayginliklarinin ve erisimlerinin artmasina neden oldugu bilinmektedir. Ayni zamanda bu dénemle
birlikte ivmelenerek gelisen dijital teknolojinin de etkisiyle teknik becerisi ve olanaklari genisleyen oyun endustrisi,
senaryo, grafik, ses ve muzik gibi 6geler yoninden sanatsal ozelligi yliksek oyunlar gelistirebilmistir. Bu anlayisin
yayginlasmasinin sonucu olarak son yirmi yilda video oyunlari, kiiresel etki alanina sahip bir popiler tiketim
Grindne donlismusgtar.

2000’li yillardan itibaren Uretilen video oyunlarinin belli kategorilerine ait orneklerin, icerikleri itibariyle diger
popiiler sanat dallarindakilere benzer bir kiiltir yayma ve tanitma yetenegine sahip oldugu, medyadaki yankilari
itibariyle gézlemlenebilir. Genellikle tiim diinyada on milyonlarca adet satilan ve ilgi olusturmus Assassins Creed,
Battlefield, Call of Duty, Counter Strike, Final Fantasy, Fortnite, Grand Theft Auto, Half Life, Legend of Zelda,
Minecraft, Player Unkown’s Battlegrounds, Pro Evolution Soccer, Total War, World of Warcraft gibi gesitli oyunlar ve
oyun serileri, birincil hedef kitleleri olan genc tiketiciler tarafindan diinya ¢apinda talep gormektedir. Biydk kitlelere
hitap eden bu popliler oyunlar arasinda 6zellikle derin senaryoya sahip, etkileyici grafiklerle Uretilmig, animasyonlari
icin sinema oyuncularinin rol yaptigi, blyilk stiidyolarca miizikleri bestelenen bazi tirlere ait 6rnekler, kiltiir yayma
ve tanitma becerisi agisindan buyik butceli filmlere ve cok satan kitaplara denk etkiye sahiptir.

Dijital ¢cagin kulturleri birbirine yakinlastiran dogasinin yogun olarak hissedildigi bir ortamda, kultlr aktariminin
video oyunlardaki yansimasinin incelenmesinin, alana gilincel ve 06nemli sayilabilecek katkilar saglayacagi
disunilebilir. Kokl ve diinya sosyal bilimler mirasinda biyik yere sahip Turk kilttri de bu inceleme bashgi altinda
bir yere sahip olmalidir. Diger sanat tlrlerinde ulusal kiltlrlerin islenisine dair uluslararasi bir literatlr halihazirda
olusturulmustur. Tirk ulusal kimlik algisinin, filmler ve romanlar gibi kiiresel ve popiler sanat dallarindaki
yankilarina dair derinlikli akademik arastirmalar da o literatlire eklenmistir. Bu ¢alismada video oyunlari bashigi
altinda, ayni arastirma alanina video oyunu grafigi perspektifinden bir katki yapilmak istenmistir. Bahsedilen
doneme ve tirlere ait uluslararasi biylik satig adetlerine sahip 6érneklerden segilmis video oyunlarinda islenen Tiirk
kiltirine ait karakterlerin, mimarinin, cografyanin ve ikonografinin gorsel ogeleri, gorsel tasarim baglaminda
incelenmistir. incelenen ogeler gériinti drnekleri ile paylasilarak, 2000’lerden calismanin yapildigi tarihe kadar
tretilmis popller video oyunlarinda Tirk kilttrinin gorsel yansimalarinin derlendigi bir kaynak olusturulmustur.

Extended Abstract

There had been a great development in the game industry from the era of Tennis for Two which was engineered in
1958 under an experimental challenge to make it run on an analog computer. The games from arcade machines
gave way to TV consoles and PC games in time. It’s known that games’ fame and accessibility had risen thanks to the
internet and online gaming in 1990’s. Furthermore, the accelerated advancement of digital technologies helped the
game industry to produce highly artistic games in such areas like script, graphics, sound and music. With this
paradigm, in the last two decades, video games transformed into a popular product with global impact.

It is possible to observe in terms of their echoes in the media that the examples of certain categories of video games
produced since the 2000s have the ability to spread and promote a culture similar to those in other branches of
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popular art. Assassins Creed, Battlefield, Call of Duty, Counter Strike, Final Fantasy, Fortnite, Grand Theft Auto, Half
Life, Legend of Zelda, Minecraft, Player Unknown's Battlegrounds, Pro Evolution Soccer, Total War, which sold tens
of millions all over the world and created interest in various games and game franchises, such as World of Warcraft
which are in demand worldwide with young consumers as their primary target audience. Among these popular
games that appeal to large audiences, examples of some genres, especially those with detailed scenarios, impressive
graphics, movie actors used for their animations and music composed in well-recognized studios, have the same
effect as big-budget movies and best-selling books in terms of their ability to spread and promote culture.

In an environment where the digital age’s ability to bring cultures closer is intensely experienced, it is possible to
state that examining video games’ impact on culture transfer will reveal up-to-date and significant contributions to
the field. Turkish culture, which is rooted and has a great place in the world social sciences heritage, should also
have a place within this specific area of research. In-depth academic research on the consequences of Turkish
national identity formation in global and popular arts such as movies and novels has also been a significant part of
such literature. In this study, under the title of video games, the aim is to make a contribution to this specific field of
research with a focus on video game graphics. The visual elements of the characters, architecture, geography and
iconography of the Turkish culture in specifically selected video games is examined in the context of visual design. By
sharing the analyzed items together with image samples, This study creates a resource that includes the visual
reflections of Turkish culture (available in popular video games produced since the 2000s until the date of this study).

1. GIRiS

Video oyunu arastirmalari, tim sanat ve tasarim dallari iginde simdilik en az arastirilan basliklardan birini
olusturmaktadir. Henlz dogmakta olan oyun calismalari alaninda cesitli perspektiflerden degerli arastirmalar su anda
ortaya konulmaktadir (Steinkuehler, 2006: 101). Bu durumun, video oyunlarinin gérece yeni bir olgu olmasindan
kaynaklandigl disinulebilir. Video oyunlari ancak son birkag on yilda tim diinyada yaygin olarak tiketilen bir populer
kiltir Griiniine dénismustir. internetin sagladigi bilgi agiyla dijital oyunlar, eglence sektériinde sinema ve TV nin
onlne gecerek ilk sirada yer almistir (Bakan ve Salman, 2020: 112). Video oyunu adlandirmasi, dijital oyunlarin ilk
ortaya ¢iktigl donemde, diger gorinti Uretim yontemlerinden farkl olarak video oynatan aygitlarla ¢alisan oyunlari
nitelemek Gzere 1970’li yillarin baslarinda ortaya atilmistir. Daha sonra Arcade oyun salonu konsollari ve TV'ye bagli
ev oyun konsollari gelmistir (Maguth, List ve Wunderle, 2015: 32). Bilgisayar oyunu ismi ise, PC'lerde calisan oyunlar
ile 1980’li yillarda ortaya ¢ikmistir. Henliz on bes yillik bir gecmisi olan akilli telefon ve tabletlerde kullaniimak tzere
Uretilen oyunlara da mobil oyun denilmistir. Bu t¢ adlandirmayi birlestirmek icin, dijital donanimlarla galistirilan tim
oyunlara dijital oyun adinin verilmesi biylk 6lctide son yillara ait bir gelismedir. Dijital oyun kisisel bir medyadir ve
yeni medyanin etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik ve hareketlilik 6zelliklerini barindirarak, bu 6zellikleri oyun oynama
eyleminde icsellestirir (Yengin, 2011: 22). Bununla birlikte yerli ve 6zellikle yabanci literatiirde video oyunu adinin
kullaniminin hala ¢ok genis bir yer kapladigi gorilecektir. Ayni zamanda calismanin arastirma safhasinda kriterlere
uygun mobil oyunlara rastlanmamasi nedeniyle, bu calisma boyunca “video oyunu” terimi, incelenen oyunlari
tanimlamak igin kullaniimistir.

Video oyunlari, oyuncunun kontroliinde oldugu karakteri, araci, kenti, takimi, Glkeyi, tarafi iki ya da G¢ boyutlu bir
gorsel oyun alaninda, oyuncu-yazilim etkilesiminde, cogunlukla ses ve muzik desteginde, oyunu calistiran dijital
donanima fiziki komutlar vererek olusturdugu anlik tepkiler ile zaman iginde ilerler. Bu ilerleme hikayesel, parkurlarin
ve bolimlerin tamamlanmasi seklinde, spor karsilasmalarindaki benzer rauntlar halinde gercgeklesebilir. 1958 yilinda
gelistirilen ve o zaman igin modern bir bilgisayar yerine analog bir bilgisayarda calissa da sonralari ilk video oyun
olarak kabul edilen Tennis for Two’dan glinimdize video oyunlari birgok tire ayrilmistir. Tarlerin tanimlanmasinda,
oyunlarin oynanis farkliliklarinin temel ayirag gorevi gérdigl soylenebilir. Kusay ve Akbayira gore (2015: 136)
oyunlari ¢cevrimdisi oyunlar, cevirim ici oyunlar olarak iki ana kategoriye ayrilabilir. Tek bir karakterin kontrol edildigi
oyunlarda, oyuncunun bu karakterin géztinden gérmesi (birinci sahis nisanci [first person shooter, FPS]) ve arkasindan
gormesi (Uclncd sahis nisanci, [third person shooter, TPS]) gibi. Zan’a gore (2018: 2) bir kitaptan ve filmden farkh
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olarak, bu tir oyunlarda oyuncu acik uglu senaryoyu takip ederek oyunun ilerleyisini sekillendirdiginden, yalniz bu tir
oyunlara 6zgl, oyuncunun oyunun ana karakterine donlstigu bir durum yasanir. Ayni zamanda yaris, strateji (gercek
zamanl strateji [real time strategy, RTS], sira bazli strateji [turn based strategy, TBS], 4X strateji [explore, expand,
exploit, exterminate], genis strateji [grand strategy] alt tirleri ile), kaynak yonetimi, menajerlik gibi ana mekaniklerin
uygulandigl oyunlar, bu adlarla tdrlesmistir. Bazi oyunlar birden ¢ok oyuncunun ayni donanimla ya da internet
teknolojisinin yardimi ile uzaktan bir arada oynamasina izin verdiginden, ¢evrimigci, cok oyunculu, devasa ¢ok oyunculu
gibi adlarla adlandirilmistir. Roman ve film gibi sanat turlerindekilere benzer sekilde, konularina gore adlandiriimis
oyun tirleri de vardir. Ornegin macera, giindelik, bulmaca, spor, aksiyon, simiilasyon, acik diinya, rol yapma, platform
ve bilim kurgu, konularina gére tanimlanmis oyun tirlerindendir. Grafik yapisi agisindan bakildiginda oyunlar, kus
bakisl, karsidan ve izometrik olarak c¢izilmis iki boyutlu oyunlar ve U¢ boyutlu koordinatlarin sanal bir matematik
dizlemde tanimlanarak iki boyutlu ekranlara aktariimasi yontemiyle elde edilen ¢ boyutlu grafiklere sahip oyunlar
olarak iki temel tlre ayrilabilir. Genellikle iki boyutlu oyunlar ile t¢ boyutlu oyunlar farkli oynanis bazli oyun tirlerine
hitap etmektedir. Asagida bir PC dijital oyun marketi olan Steam’deki oyun tirleri menustne yer verilmistir (Gorinti
1).

Your Store 4, New & Noteworthy 4, Categories  Points Shop

Gorintii 1: Dijital video oyunu marketi Steam araylzl oyun arama ekrani oyun kategorileri tablosu
https.//www.steam.com

Oyun tirlerinin ve oyunlarin oyuncular Gzerindeki etkisinin salt satis adetiyle aciklanmasi her zaman dogru bir sonug
vermeyebilir. Pek cok durumda bir oyun yeni bir oynanis mekanigi, konu ya da oyun bakis acisi ile tasarlanarak yeni bir
tlrtn ortaya cikmasina neden olmustur. Hala hizla gelismekte olan oyun enduUstrisi, bu durumun devam edecegine
1stk tutmaktadir. Bazi oyun firmalari tek bir tire ait oyun Ureterek, devamli olarak bu oyunun bir baska versiyonunu
gelistirerek pek cok oyuna yayilmis tek bir marka tretme yoluna gitmektedir. Bununla birlikte, yapisi geregi baz
oyunlar kisa sirede tiketilip icerigi bitirilebilecek yapida iken, baska bazi oyunlar yillarca tekrar tekrar oynanmaya
uygun yapliya sahiptir. Genellikle cok blylk satis adetlerine ulasan oyunlarin, genis bir hedef kitlece tiketilmeye
uygun, gindelik icerikli oldugu dustndlebilir. Hatirlanmak, bir sembole dontsmek, dilde yer edinecek bir kaltur
ogesine evrilmek, cogunlukla yalniz satis adetleri ile aciklanamaz. Akilda kaliciigin saglanmasi icin kendine has ve
oyuncu kitlesince degerli kabul edilmis bir icerige gereksinim duyulur. Bu icerik yeni bir oynanis sekli, hikayesel ya da
grafiksel kalite, benzersizlik olabilir. Ornegin ginimiize dek gelistirilmis en ¢ok satan aksiyon oyunlarinin basinda
gelen Grand Theft Auto 5, tlrlnln benzerleri icinden goérsel ve hikayesel kalitesiyle ayrisarak, piyasaya sunuldugu
2013 ile 2020 yil arasinda toplam 145 milyon adet satiimistir (https://www.statista.com/statistics/1097608/gta-v-
unit-sales-worldwide/). PlayerUnkown’s Battlegrounds ise, Battle Royale adi verilen gittikce daralan oyun bolim
tasarimi 6zelligi ile, coklu oyunculu aksiyon oyunu tirlnde biyuk ilgi gbrerek, dzellikle bu yeni ve benzersiz oynanis
mekanigi sayesinde 2018 ile 2020 yili arasinda 70 milyon adet satiimistir.
(https://www.statista.com/statistics/755050/pubg-unit-sales/).
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Kendisi bir ktltlir metasina donltsen oyunlar yaninda, icerigi itibariyle kultirel degerler barindiran oyunlar da cesitli
tirler altinda kiimelenmektedir. Ornegin tarihsel ve cografi dzellikler iceren strateji oyunlarinda, konu edilen déneme
ait uygarliklarin ya da devletlerin harita Gstiindeki sinirlari ile kentleri ve askeri birimleri donemine uygun olarak
gorsellestirilir. Ozellikle acik diinya rol yapma oyunlarinda da eger fantastik ya da kurgusal bir tasarim yerine gercek
dinya referanslari kullaniimissa, kentler gibi cevresel Ogeler, gercek dinyadan alinarak gorsellestirilir. Bu tir
oyunlarda hikayenin gegtigi donem, cevre, mimari, moda tasarimlari, senaryo ve ana karakter, belirli bir tema
etrafinda sekillendirici bir islev kazanir. Segilen tema, dénem, mimari ve kostlim tasarimlari icin hedef kitlenin tercih
ve begenisinin belirleyici oldugu disinilebilir. Ozgirliik, adaletin yerini bulmasi, mazlumlarin kurtariimasi gibi arketip
temalar ile Roma imparatorlugu ve Vikingler gibi popiiler kiltiirde yeri olan dénemlerin, birebir ya da esinlenme ve
sentezleme seklinde birer yorum olarak, oyun tasariminda sik¢a kullanildigl gorulecektir. Arastirmada, yukarida
aciklanan gorsel tasarim yaklasimlari ve tercihleri cercevesinde Turk kiltlrl 6zelinde detaylar barindiran oyunlar
amach orneklem yontemiyle secilerek, karakter tasarimi, mekan ve cevre tasarimi ile grafik tasarim ve ikonografi
basliklari altinda betimsel icerik analizi yontemiyle incelenmistir.

2. OYUN iNCELEMESi

Oyun literattrd tarandiginda, Turk klltlrlne ait 6geler iceren oyunlarin blytk 6lclide tarihi temalarda oyunlar
olduklari gériilebilir. Zengin Turk tarihinin bunda etkili oldugu dustnilebilir. Ornegin 6zellikle strateji tiriindeki
Ortacag ve Yakincag dénemi oyunlarinda Selguklu ve Osmanli devletleri gérilmektedir. Tarih temasini kullanan baz
aksiyon oyunlarinda da Tirk arka plani kullanildig gorilmustir. Arastirmada Canakkale Cephe’sini konu alan bir Birinci
Diinya Savasi aksiyon oyunu ile on besinci yizyil istanbul’'unda gegen bir aksiyon oyunu kayda alinmistir. Bu
tercihlerin, Tirk tarihinin istanbul’'un fethi ve Canakkale Savas’lar gibi popiler konulari arasinda bulunmasindan
kaynaklanmis olmasi olasidir. Bunlar disinda, glincel déneme dair bazi aksiyon oyunlarinda da Turk arka planl karakter
ve mekan kullanimi saptanmistir. Arastirmada oyunlar G¢ baslk altinda incelenmistir. Bu bashklar hem oyun gorsel
tasariminin gesitli ana gorsel Gretim kollarina uygun olarak hem de Turk kiltirdne ait gorsel varliklarin kolay
yorumlanabilmesi icin tercih edilmistir. ilk baslk olan karakter tasariminda, oyun karakter tasarimi cizimleri ve oyun igi
gorintlde karakterler, ikinci baslik olan mekan ve cevre tasariminda oyun alanlari, oyun ici ¢evre tasarimlari ve oyun
ici mimari yapilar, son baslk olan harita tasarimi ve ikonografide ise oyun icindeki etkilesimli harita tasarimlari ve
araylzdeki gorsel 6geler ve semboller; aslina uygunluk, gorsel tarz ve tasarim, Tlrk kultirinG yansitma 6lcUtlerine
gore incelenmistir. Arastirmada, Turk tarihini konu almasi, oyun alaninin Turkiye cografyasini icermesi, icinde Tirk
karakter ya da karakterler barindirmasi gibi kistaslara bagli olarak, PC, Playstation ve Xbox platformlarinin birinde ya
da birden fazlasinda 1999 ile 2018 vyillari arasinda yayimlanmis, bir milyon kopya adedinden fazla satiimis video
oyunlari degerlendirilmistir. Bu sayede icinde Turk kdltirinden gorsel 6geler barindiran ve en ¢ok oyuncu tarafindan
oynanmis oyunlarin incelenmesi saglanmistir (Tablo 1).

Oyun Adi Cikis Gelistirici Gelistirildigi | Tar Platform Tahmini
Yili Firma Ulke Satis adedi
Age of Empires IlI 2005 Ensemble Studios ABD RTS PC 5.000.000
Assassin’s Creed: Revelations 2011 Ubisoft Montreal Kanada TPS aksiyon PC, PS, Xbox 7.000.000
Battlefield | 2016 EA Dice isvec FPS aksiyon PC, PS, Xbox 22.000.000
Crusader Kings Il 2012 Paradox Interactive isveg Genis strateji PC 1.900.000
Dying Light 2015 Techland Polonya FPS aksiyon PC 17.000.000
Euro Truck Simulator Il 2012 SCS Software Cekya Similasyon PC 9.000.000
Europa Universalis IV 2013 Paradox Interactive isveg Genis strateji PC 1.800.000
Hearts of Iron IV 2016 Paradox Interactive isveg Genig strateji PC 1.000.000
Sid Meier’s Civilization VI 2016 Firaxis, Aspyr ABD 4X Strateji PC 8.100.000
Street Fighter IV 2009 Capcom Japonya Dovus PC 9.000.000
Tom Clancy's Rainbow Six: Rogue Spear 1999 Red Storm Entertainment ABD FPS, aksiyon PC 2.100.000
Total War: Attila 2015 Creative Assembly ingiltere TBS PC 2.500.000
Total War: Empire 2009 Creative Assembly ingiltere TBS PC 1.000.000
Total War: Medieval Il 2006 Creative Assembly ingiltere TBS PC 2.200.000
Uncharted Il: Among Thieves 2009 Naughty Dog ABD TPS aksiyon PS, Xbox 6.500.000

Tablo 1: incelenen Oyunlar Tablosu
www. metacritic.com, www.dataworld.com: video games global sales in volume.
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2.1 Karakter Tasarimi

Birinci ve Uclincl sahis nisanci oyunlarinda daha 6nemli bir konumda olan karakter tasarimi, incelemeye alinan bazi
strateji oyunlarindaki askeri birimler acisindan da faydali 6rnekler sunmustur. incelemede yeri olan tek ticiincii sahis
nisanci oyunu olan Assassins Creed: Revelations, Yavuz Sultan Selim'in padisahi oldugu Osmanli istanbul'unda
gecmektedir. Oyunun ilk kisminda Urglip-Géreme yoresi ve bélgenin antik yeralti kentlerinden yola cikilarak
tasarlanmis bir bélim deneyimlenirken, sonrasindaki tim bélimler istanbul'un otantik mimari &gelerine sadik
kalinarak tasarlanmis bir oyun alani tiretilmistir. istanbul icinde giinlik kiyafetleriyle halk (Gérinti 2), yeniceriler ve
kapikulu askerleri (Goéruntiu 3) ile Yavuz Sultan Selim (Goriinti 4, 5) ve genc¢ Kanuni Sultan Stleyman (Gorintla 7) da
hareketli ¢ boyutlu tasarimlar olarak oyun icinde resmedilmistir. Assassins Creed oyun serisi tarihi gerceklige yiiksek
derecede gdnderme yapan ancak tarihi birebir similatif bir gergeklikte sunma iddiasi bulunmayan bir yapim
oldugundan, cesitli acilardan abartili 6zellikler barindiran kostiim ve zirh tasarimlari icermesi olagan olarak kabul
edilmelidir. Yine de bu serinin oyunlari, oyun literatirinde tarihsel 6gelerin gercege yakin bir deneyimle sunulmasi
acisindan ciddi bir UGne sahiptir. Assassin’s Creed’de yapimcinin amaci “oyun alani”ni fantaziden uzaklastirarak
oyuncularin akillarindaki gerceklik hissine yakinlastirmaktir (Walsh, 2012: 133). Ozellikle sultan kostiimlerinde oyun
serisinin imzasi niteligindeki yaprak formuna benzer kat kat dokimli entariler, bu abarti ve estetize edilmenin karsilig
olarak dusunulebilir. Bunlar disindaki detaylar, ozellikle zirhlar ve sivil halkin kiyafetleri, donem ornekleriyle
karsilastirildiginda aslina sadik olmaya yakindir (Gorintu 6).

Gériintii 2: Assassins Creed: Revelations Oyunu, Oyun I¢i Gériintiisi, Sivil Halk
https.//www.gamerguides.com/assets/qguides/resize1100x-/4/9808-pickpocketjpg.jpg

Goriintii 3: Assassins Creed: Revelations Oyunu, Oyun ici Goriintiis, Yeniceriler
https://static.wikia.nocookie.net/assassinscreed/imaqges/e/ee/Honor lost won v _3.png/revision/latest?cb=20120101124943
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Goriintii 4: Assassins Creed: Revelations Oyunu, Oyun ici Gériintiisi, Yavuz Sultan Selim
https://quides.gamepressure.com/assassinscreedrevelations/qgfx/word/1754248890.jpg

Gorintii 5: Antalya Muzesi Tarihsel Yavuz Sultan Selim Kostimu
http.//www.balmumuheykelmuzesi.net/yavuz-sultan-selim

Goruntii 6: Topkapi Sarayi Yenigeri Zirhlari
https.//i.ytimg.com/vi/Kfh6bIZNRGU/maxresdefault.jpg

incelemede yer verilen Total War strateji oyunu serisindeki Attila, Empire ve Medieval Il oyunlarinda, Trk kiltirine
ait gorsel dgelere yer verilmistir. Bu oyunlar ulus kilttrd temsilleri icin énemli bir yer tutan tarih temali oyunlar
arasindadir. Seri, popiiler medyada kolektif hatira olarak da adlandirilan Roma imparatorlugu, Ortacag, Cin
imparatorlugu, Vikingler, Napolyon Savaslari gibi dénemleri konu almaktadir (Metzeer ve Paxton, 2016: 538). Total
War oyunlari, tarihsel dokunun kostim, zirh, silah, arag, mimari ve harita tasarimlari agisindan olabildigince gercekgi
betimlenmesine ¢aba gosterilen bir oyun serisidir. Total War serisi tarihsel savaglarin dijital ¢ boyutlu sunumunu
ilerleterek sesli-gorsel 6gelerin 6nemli rol oynadigl bir seviyeye tasimistir (Karlsson, 2014: 3). Serinin bazi oyunlari igin
cesitli Ulkelerin belirli tarih bilim otoriteleri, akademik departmanlari ve kuruluslari ile ortaklasa galisilmistir. Serinin
Uretici firmasi Creative Assembly tarih ve strateji severleri bir araya getirmeye calistigindan, bu tutum firmanin
oyunlarina takipgi kazandirmaktadir. Ancak oyun gelistirme sirecinin bir parcasi olan oyunlastirma acisindan her
zaman 6zlne birebir uygun tasarimlar Gretmek olanakli olmamaktadir. Oynanis mekanikleri ve ulasilabilirlik agisindan
dgelerin belirli bir amaca uygun olarak degistirilmesi gerekebilir. Ornegin Total War oyunlari séz konusu oldugunda,
oynanisin akiciligl ve oyuncunun kendi askeri birimlerini disman taraftan ayrit edebilmesi icin kendi tarafinin sancak
renginin kostim ve zirh tasarimlarina bariz sekilde eklenmesi gerekebilir. Elbette her oyunda ve her bir askeri birim
icin ayni oranda uygulanmis bir yapay degistirmeden s6z edilemez. Ancak ornegin belirli bir dénemin belirli bir
devletinin tim askeri birimlerinin kirmizi ya da yesil kostimler giymeleri, ayni kalkani tasimalari, ayni migferi topluca
takmalari cok akla yatkin ve tarihsel uygunluga sahip degildir. Yine de bu tir bazi degistirmeler, oynanisin akisini
bozmamak ya da kolaylastirmak ugrunda yapildigindan, oyuncularin tarihsel dogrulugu sorgulandigi durumlarda
genellikle goz ardi edilmektedir. Attila Total War oyununda, oyuna adini da veren Attila, Hunlar, kavimler gocii, Roma
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imparatorlugu'nun ¢okiisi ve Bati Roma'nin fethedilisi konu alinmistir. Bu nedenle Hunlar ve Alanlar gibi Tirki
kavimlerinin askeri birimleri oyunda bolca yer almaktadir (Gorinta 7, 8, 9).

Goriintii 7: Attila Total War Oyunu, Oyun i¢i Gériintiis, Yeni Sefer Hun Devleti Ekrani Attila
https://imgur.com/mSmSvV0

Goriintii 8: Attila Total War Oyunu, Oyun ici Gérinti, Hun Atlilar
https.//assets2.rockpapershotgun.com/atillaheader.jpg/BROK/thumbnail/1600x900/format/jpg/quality/80/atillaheader.jpg
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Goriintii 9: Attila Total War Oyunu, Oyun ici Gériintii, Akhun Devleti Askeri Birimleri Ekrani
https://i.imgur.com/61UUhCm.jpeg

17. Yuzyil ile 19. Yizyil arasini konu alan Empire Total War oyununda ise Osmanli imparatorlugu’nun bu déneme ait
yeniceriler (Gorintt 10), Nizam-1 Cedid piyadeleri (Gorintl 11), Cerkes ve Bosnak slvarisi (Gorunti 12) gibi askeri
birimler gorilmektedir. Oyunda Gniformalar disinda sag-sakal kesimleri ve sancaklar gibi detaylar da tarihi gerceklige
uygun sayilabilecek bir dogrulukta betimlenmistir. Fotograf dncesi bir donem olmasina ragmen, hem déneminde
yapilmis cesitli belgesel niteliginde kitap resimleri ve minyatirler hem de bunlardan derlenerek, giinimuze yakin
zamanlarda tarihgilerin bilgisine bagvurularak olusturulmus illustrasyonlar incelendiginde bu gorisin hakhhg
desteklenecektir (Goruntl 13).
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Gériintii 10: Empire Total War Oyunu, Oyun ici Gérintd, Yeniceriler
https.//newmods.net/wp-content/uploads/2016/08/empiretotalwar-ottomanempireunitspack.jpg

Goriintii 11: Empire Total War Oyunu, Oyun igi Gériinti, Nizam-i Cedid Piyadesi
http.//www.twcenter.net/images/content/standard/2019/Nizam%201%20Cedit%20infantry%2060.jpg

Gériintii 12: Empire Total War Oyunu, Oyun i¢i Gérinti, Bosnak Stvarisi
https.//media.moddb.com/images/mods/1/36/35721/bosniak.jpg

Goriintii 13: Armies of the Ottoman Empire 1775-1820, Osprey Publisihing, Akademik Kaynak Kitap Osmanli Askerleri illiistrasyonu
https.//www.zinnfigur.com/out/pictures/master/product/1/517 _314.jpg
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Serinin bir diger oyunu Medieval Il Total War ise 11. YUzyil ile 15. Ylzyil arasinda kalan Ortacag dénemi konu almistir.
Anadolu Selcuklu Devleti'nin ve Osmanli imparatorlugu’nun askeri birimleri oyunda islenen tiim devletler icin
uygulandigi gibi Tark tarafi igin de uygulanmistir. Oyunda bu iki devlet igin ortak tek bir taraf olusturularak “The Turks”
(Turkler) ismi verilmistir. Haritada ve karakterler Gzerinde yesil Gzerine sari renk tercih edilmistir. Bu sayede donem
bayraklarindaki Anadolu Tlrk beylik ve devletlerinin betimlenmesi yapilmak istenmistir. Sancaklarda ise modern ay
yildiz kullanildigl gorilmektedir. Ayrica rastgele Tirkge isimlerden ve 6nceden hazirlanmis cesitli portrelerden
olusturulmus sultan ve komutan karakter kartlarini ve oyunda gerceklesen siyasi gelismeler hakkinda bilgi veren
illistrasyonlarda da Turk tarafini oyunda gormek olanakhdir. Avrupa devletleri icin hazirlanan siyasi gelisme
illistrasyonlarinda Hristiyan mimarisi ile Avrupa modasina uygun kiyafetler gorilirken Tirk devleti icin hazirlanan
illistrasyonlarda islami mimari ve Tiirk geleneksel kiyafetleri gériilmektedir (Gorinti 14, 15).

Goriintli 14: Medieval Il Total War Oyunu, Oyun igi Gériintd, Tiirk Topu
https.//qph.fs.quoracdn.net/main-qimg-2a2b9424a3782e860a9f8fea52de6075.webp

Mission Success

Gériintii 15: Medieval Il Total War Oyunu, Oyun Ici Gériintd, Bilgi Karti
https.//eksiup.com/images/71/52/0LT97C2GDqcpORiGie.jpg

ilk oyunu 1980'lere kadar uzanan bir 4X strateji oyunu serisi olan Sid Meier's Civilization'un her versiyonunda Osmanli
imparatorlugu da oyuncunun kontrol ettigi uygarliga sekil verebilecek kiiltirel, askeri, ticari, bilimsel ve sanayii
yoénlendiricilerden biridir. Secilebilecek diger uygarliklarla birlikte Osmanli imparatorlugu icin de bir yénlendirme
ekrani ve tarihsel karakter tasarlanmistir. Serinin altinci oyununda Osmanli imparatorlugu secenegi icin bu karakter
Muhtesem Siuleyman olmustur (Gorintd 16). Sultan Sileyman’in kostimu icin kendi donemine ait cesitli
minyatirlerden ve bunlardan esinlenilerek Avrupa’da Uretilmis illistrasyonlardan etkilenildigi soylenebilir (Gorinti
17).
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CIVILIZATION VI
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OTTOMANS

Goriintii 16: Sid Meier's Civilization VI Oyunu, Reklam Karti ve Oyun i¢i Gériinti
https://i.ytimg.com/vi/fO-arq7h16E/maxresdefault.jpg

Gorintii 17: Kanuni Sultan Stleyman Minyatri
https.//i.pinimg.com/originals/55/46/8e/55468e4bc17389c10fa78253169c3c15.jpg

Capcom firmasinin Arcade salonlarindaki oyun makinalarinda oynanmak tzere gelistirilen ilk déviis oyunu serilerinden
biri olan Street Fighter IV oyunu, PC platformu icin 2009’da piyasaya sunulmustur. Street Fighter serisi birden fazla
platforma gelistirilmis oyunlardan olusmaktadir ve her oyun sayi ismi almadigindan, Street Fighter IV’'e kadar ondan
fazla oyun oyuncularla bulusturulmustur. Street Fighter oyunlari icin takipgi kitlesinin ilgisini cekebilecek karakterler
analiz edilerek, her oyuna farkli yeni karakterlerin eklendigi bir tasarim modeli takip edilmektedir. Bu sayede
oyuncularin cesitli karakterleri avatarlari olarak benimsemeleri saglanmaktadir. Avatar s6zciglu de genelde
kullanicilarin bilgisayar ortamlarindaki gorsel temsilleri olarak tanimlanir (Kara, 2013: 29). Sanal kimlik olarak islev
gbren avatarlar, onlari tercih eden oyuncularla spor takimi taraftarligina benzer bir baghlk ve devamlilik olusturur.
Satis verileri ve sosyal medya geri donUsleri sayesinde, Tirk oyunculardan olusmus bir takipgi kitlesinin varliginin
degerlendirilmesi ile Capcom firmasi, Street Fighter IV oyunu icin Hakan isminde bir Turk karakter tasarlamistir.
Mane’e gore (2019: 1) Capcom firmasi Hakan karakterini mazlumlari incitmeyen, babacan bir karakter ve esine sadik
bir iyi aile adami olarak tanitmistir. Karakterin saclari, Tirk rengi olarak da dinyada kabul goren turkuaz rengindedir.
Karakterin ylz hatlari ve biyigiyla populer kiltirdeki pala biyikli Tirk erkegi tiplemesini andirdigi séylenebilir. Karakter
yagla kapli bir viicuda ve yagl glresci kostimune sahiptir. (Gorunta 18, 19, 20, 21, 22).

Gorintii 18: Street Fighter IV Oyunu, Kavram Cizimi
https://icdn.turkiyegazetesi.com.tr/images/haberler/2016_11/buyuk/street-fighter-hakan-kimdir--1478762603.jpg
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Goriintii 19: Street Fighter IV Oyunu, Oyun igi Gorintiisi
https.//thumbs.gfycat.com/ColdEmotionallrukandjijellyfish-size_restricted.gif

Goriintii 20: Street Fighter IV Oyunu, Reklam Grafigi
https.//i.ytimg.com/vi/2ivHDUheCX|/hqdefault.jpg

Goruntii 21: Yagl Guresci Kostimu
https.//img.fanatik.com.tr/img/78/740x418/6132478aae298b588c655bbb.jpg

2.2. Mekan ve Cevre Tasarimi

izometrik iki boyutlu strateji tiriinde ve piyasaya sunuldugu dénem oldukca popiilerleserek oyun kiltiiriinde yer
almis bir marka olan Age of Empires serisi, oyunlarinda tarihsel donemleri ve o donemlerin blylik medeniyetlerinin
askeri binalarini ve birimlerini konu almistir. Serinin Ug¢lncl oyunu olan Age of Empires Ill, U¢ boyutlu grafiklerle
hazirlanmis olup, serinin dnceki oyunlarindan grafik anlatim agisindan oldukga farkli bir yol izlemistir (Bolding, 2021:
1). Oyun Karanlk Gag, Ortacag ve Erken Modern Cag medeniyetlerini icermektedir. Bu baglamda oyunda Osmanli
imparatorlugu da yer almistir. Diger uygarliklarin bina tasarimlarindan farkli olarak Osmanli uygarliginin cevre kimligi
icin askeri binalar, sivil binalar ve camiler ile medreseler gibi 6gelerde ikonik Tiirk-islam mimarisinin oyunlastirilarak
uygulanma cabasi, altinimsi tonda uglari olan, metalik gérinimli ve islemeli kubbe kullanimi, oymali balkonlar, kemer
alinl pencereler gibi Osmanl Mimarisi’ne ait cesitli karakteristik ¢zelliklerin kopya edilmesinde gorilebilir (Gorunti
22). Tarihsel orneklerle karsilastirildiginda oyundaki tasarimlarin abartili ve aslindan farkli oldugu goérilecektir
(Gorianta 23). Buyuk olasilikla Osmanl gorsel dokusu ve hissi vermekten ote bir gerceklik kaygisi tasimadan
tasarlanmislardir. Age of Empires oyunlarinin bu tar hafif karikatirize ve sembolik bir tarihsel gérsellikte oyunlardan
olusmasi serinin baslangicindan giiniimuiize devam eden bir gérsel imza ya da karakter niteligindedir.
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Gériintii 22: Age of Empires Ill Oyunu, Oyun ici Gériintist, Osmanli Yerlegkesi
https.//i.redd.it/45qjtlhsj7w11.jpg

Goriintii 23: Ge¢c Dénem Osmanl Mimarisi Ornegi
https.//x3v6i4ub.rocketcdn.me/haber/inc/uploads/2020/01/0smanl%C4%B1-7.jpg

Assasins Creed: Revelations karakter tasarimlari ile oldugu kadar, oyunun gectigi 16. yizyil istanbul kenti mimarisinin
betimlenmesi ile de Turk kiltirinln islenmesine katkida bulunmustur. Gegtigimiz giinlerde, Notre Dame Katedrali’nin
restorasyonu igin Ubisoft’un gelistirdigi Assasin’s Creed: Unity adli oyundaki gorsellerden faydalaniimasi, oyunlardaki
mimari mekanlarin dneminin anlasilmasina katki saglamistir (Yigiter ve Tatar, 2019: 7). Ubisoft firmasi Assassins Creed
oyunlarinda tarihsel mimarinin olabilecek en dogru sekilde oyunlastiriimasini, bu serinin imzasi niteliginde
gormektedir ve oyunculara, oyunlarinin gectigi kent ve dénem igin essiz bir dijital deneyim sundugu fikrini bir satis
stratejisi olarak kullanmaktadir. Bu sayede 6rnegin Assassins Creed Origins ve Odyssey oyunlarinda antik Misir ve
Yunanistan i¢in oyunlarin hikayesinden bagimsiz, sanal mize modlari bulunmaktadir. Revelations oyununda hem
Topkapi Saray'i, Kapali Carsi ve Ayasofya'nin giclendirilmesi gibi Osmanl mimarisinin kente katkilari hem de Galata
Kule'si gibi kentin Osmanl 6ncesi mimari degerleri oyunda yakindan gorilebilmektedir (Goruntu 24, 25, 26, 27). Bu
mekanlar Etzio adindaki bas suikastgi karakteri kontrol ederek hem icinden hem de tirmanmak yolu ile dis
cephelerinden ve Uzerinden dolasilabilmektedir. Oyundaki gorevler geregi bu mekanlarda dolasmak, etkinliklere
katilmak, gizlice iclerine sizarak sirlar ve tilsimh esyalar toplamak gerekmektedir. Oyunda yer alan tarihi mekanlar
blyiik oranda asillarina benzemekle birlikte, video oyunu diinyasinda istanbul ve Osmanl tarihi basliklarini bir araya
getiren baska bir oyun da bulunmamaktadir.

Goriintii 24: Assassins Creed: Revelations Oyunu, Oyun igi Gériintisi, Kiz Kulesi
https.//static.wikia.nocookie.net/assassinscreed/images/6/63/ACR_Maiden%27s_Tower.png/revision/latest ?cb=20130720194635
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GOoriintii 25: Kiz Kulesi
https.//kizkulesi-11743.web.app/asset/img/meta-image.jpg

Goriintii 26: Assassins Creed: Revelations Oyunu, Oyun igi Goriintiisi, Ayasofya Camii
https.//static.wikia.nocookie.net/assassinscreed/images/5/5b/Hagia_Sophia_001.jpg/revision/latest?cb=20111010181023

Gorintii 27: Ayasofya Camii
https.//blog.biletbayi.com/wp-content/uploads/2018/09/ayasofya-gezi-rehberi-scaled.jpg

Battlefield Dice firmasinin ayni adla yayimladigl ondan fazla oyundan olusan bir¢cok oyunculu birinci sahis nisanci
oyunu serisidir. Serinin Birinci Dinya Savasi'ni konu alan Battlefield 1, Osmanl Devleti'nin cephelerini de icermektedir.
Oyunda tek kisilik hikdye modunda Gelibolu carpismalarini deneyimlemek olanakl iken ¢ok oyunculu modunda
Gelibolu, Hicaz ve Irak gibi Turk cephelerinde ve Fransa gibi savasin tim diger cephelerinde, ¢arpismalarin herhangi
bir tarafinin bir askeri olarak oynanabilir. Tek kisilik hikdye modunun The Runner isimli Gelibolu b&liminde oyuncu
bir Anzak habercisinin géziinden Gelibolu garpismalarinin Algi Tepe gibi ikonik noktalarinda gérevler yapmaktadir.
Oyunun ¢ok oyunculu modunda da hem Mdttefik hem de Turk tarafindan bir asker olarak Gelibolu Savaslari’nin cesitli
cephelerinde oyun oynamak olanakhdir. Cikartma sahneleri, Gelibolu cephesindeki siperler gibi tarihe kazinmis
mekansal degerler ve cephe gerisindeki cesitli koyler ve kale kalintilari gibi mimari 6geler oyunda gercgekgi sekilde g
boyutlu olarak gorsellestirilerek oyuncularin deneyimine sunulmustur (Goéruntd 28, 29, 30, 31).
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Goriintii 28: Battlefield 1 Oyunu, Oyun igi Gériintiisii, Gelibolu Tirk Siperleri
https.//www.youtube.com/watch?v=w1lybpZp LtM

Gorintii 29: Gelibolu Siperleri
http.//www.cekiciresimler.com/data/media/27/kemalyeri-15.jpg

Goriintii 30: Battlefield 1 Oyunu, Oyun igi Gériintis(, ingiliz Cikartma Sahnesi
http.//www.cekiciresimler.com/data/media/27/kemalyeri-15.jpg

Goriintii 31: Gelibolu Savaslari ingiliz Cikartmasi
https.//the-public-domain-review.imgix.net/essays/gallipoli-through-the-soldiers-lens/17017094612_76a0d33383_o.jpg ?fit=max&w=1200&h=850

Oyunun tek kisilik modda oynanabilen Gelibolu Cephe'sinde gecen hikdye béliminde her ne kadar Turk askerlerine
karsi gorev yapilmakta ise de bolim sonunda Tark halki ile Anzak halklarini onurlandiracak ve Birinci Diinya Savasl
tarihini bilmeyen oyunculara isik tutacak sekilde su mesaj ekranda gézikmektedir: "Vahsi carpismalar dokuz ay daha
devam etti ancak sonunda Osmanlilar icin zor kazanimis bir zaferle sona erdi. Gelibolu'yu tuttular. Vatanlarini
savunurken yiz bin kadar Osmanl can verdi. Onlarin arasindan Tlrkiye Cumhuriyeti Devleti'ni kuracak, savas gérmus
liderler ¢ikti".

Zombi temali bir birinci sahis nisanci oyunu olan Dying Light Harran'da gecmektedir. Oyunda her ne kadar istanbul ve

benzeri modern buyuk kentlerden mimari eklentileri yapilarak hayali bir kent dokusu olusturulmussa da Harran’in
tarihi ve glincel mimari dokusunun deneyimlenmesi olanaklidir. Yine de oyunun g¢evre tasariminin bire bir Harran’a ait
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oldugu soylenilemez. Bire bir dijital Gretim yerine, mimari esinlenmeler ile hayali ya da alternatif bir sanal Harran
kentinin olusturuldugunu belirtmek daha dogru olacaktir (Gorintd 31, 32, 33).

Gériintii 31: Dying Light Oyunu, Oyun ici Gérintisu, Harran
https.//images.saymediacontent.com/.image/ /where-in-the-world-is-harran-from-dying-light.jpg

Goriintii 32: Dying Light Oyunu, Oyun igi Gériintisi, Harran
https.//1.bp.blogspot.com/b4LwufocGy0/XS38anCzJGl/ . jpg

Goriintii 33: Harran Kenti
https.//preview.redd.it/y70jg3ny7k281.jpg ?width=640&crop=smart&auto=webp&s=9265656045d14dc0f682c775fbd8ac357c028521

Bir kamyon soforligu simulasyonu olan Euro Truck Simulator 2 oyununda Avrupa Birligi tlkelerinin aslina uygun
modellenmis haritalarinda gergekgi kurallar ve mesafeler ile sanal kamyon ve tir sirmek olanaklidir. Road to the black
Sea parall eklentisi ile (paid DLC) Romanya, Bulgaristan ve Trakya ile istanbul kenti de oynanabilir alana
eklenmektedir. Bu sayede Tirkiye'nin Trakya bolgesi yerlesimleri ve istanbul da deneyimlenebilir hale gelmektedir.
Oyuna yalnizca Gg Tirk yerlesimi dahil edilmis olmasina ragmen istanbul’a verilen dnem &n plandadir ve yol ag, ufuk
hattindaki kent dokusu ile yollar boyunca etrafa yerlestirilmis detayli modellenmis binalar harika gozikmektedir
(Rahming, 2019: 1). Euro Truck Simulator 2 bir simulasyon oyunu oldugundan, yollar, yol isaretleri ve mimari 6geler
gercekei bir yaklasimla modellenmistir (Gortnti 34, 35).

i & p g =
« & T0THFBIACK SEA

GOriintii 34: Euro Truck Simulator 2 Oyunu, DLC Reklam Grafigi
https.//cdn.cloudflare.steamstatic.com/steam/apps/1056 760/header.jpg t=1575565212
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Gériintii 35: Euro Truck Simulator 2 Oyunu, Oyun i¢i Gérintis, istanbul
https.//i.ytimg.com/vi/NjlydhoqDrk/maxresdefault.jpg

Birinci sahis nisanci taktik aksiyon serisi Rainbow Six'in ikinci oyunu Rogue Spear'in genisleme paketi (expansion pack)
Urban Operations'da istanbul'da bir carsida gecen Iron Comet isimli bir bélim yer almistir. Carsida Tirk bayraklari,
sultan resimleri ve Mustafa Kemal Atatlrk fotograflar gérilmektedir (Gorinta 35, 36).

Goriintii 36: Rainbow Six Rogue Spear Oyunu, Oyun igi Gériintisi, istanbul
https://rainbowsix.fandom.com/wiki/Operation_Iron_Comet?file=Tom_Clancy%2527s_Rain
bow_Six_Rogue_Spear_-_Urban_Operations_Mission_01_-_Operation_-_Iron_Comet

Goriintii 37: Rainbow Six Rogue Spear Oyunu, Oyun igi Gériintisi, istanbul
https.//rainbowsix.fandom.com/wiki/Operation_Iron_Comet ?file=Iron_Comet_success.png

Bir aksiyon macera serisi olan Uncharted'in ikinci oyunu Among Thieves'de istanbul'da Topkapi Sarayi'ni andiran
hayali bir mizede gecen bir bolim vardir. Mimari 6zellikleri Osmanli'yi andirsa da gercgeklige cok yakin olmayan gorsel
bir tasarim yapilmistir (Goruntt 38, 39). Uncharted oyunlari uzak gegmise yazilmis bir ask mektubu okuyormus gibi
hissettirirler yine de iclerindeki her seyin tarihsel agidan dogru olmasi beklenilmez (Kogod, 2020: 1).
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Goriintii 38: Uncharted II: Among Thieves Oyunu, Oyun igi Gériintiisi, istanbul
https://uncharted.fandom.com/wiki/Istanbul _Palace Museum ?file=Istanbul Palace Museum 3 screen.png

Goriintii 39: Uncharted Il: Among Thieves Oyunu, Oyun igi Gériintiisi, istanbul
https.//uncharted.fandom.com/wiki/Istanbul_Palace_Museum ?file=Istanbul_Palace_Museum_1_screen.png

2.2. Harita Tasarimlari ve infografik

Bu boélimde video oyunu grafiginin bir parcasi olan araylz tasarimlari ve tarihsel strateji oyunlarinda Turk
devletlerinin de islendigi haritalar ve etkilesimli infografik Uzerinde durulmustur. Harita Uzerinde oynanan strateji
oyunlari pek cok firma tarafindan uzun bir zamandir gelistiriimektedir. Ancak tarihsel donemler ve boélgeler Gzerinden
bir inceleme yapildiginda Paradox Entertainment ve Creative Assembly firmalarinin oyunlarinin inceleme icin gerekli
sartlar sagladigl gdrilmustir. iki firmanin oyunlarinda da haritadaki devletler oyuncunun kontroliindeki devlet ile
yapay zeké tarafindan kontrol edilen diger devletlerin zaman icindeki etkilesimleriyle alternatif bir tarih insasina izin
vermektedir.

Paradox firmasinin Crusader Kings oyun serisi Avrupa Ortacagl doneminde tim dinyayi konu almaktadir. Dean’a gore
(2013: 1) Paradox firmasi sektorde adindan soz ettiren tir belirleyici oyunlar Greten 6zgiin ve basarili strateji oyunu
projelerine imza atmis bir oyun gelistiricisidir. Serinin ikinci oyunu Crusader Kings 2’de Anadolu beyliklerinden
Osmanli imparatorlugu'na kadarki dénem boyunca Selguklu, Anadolu Selcuklu ve Osmanli cografyasini konu alan
harita bolgesinde beylikler ve kentler detayh sekilde betimlenmistir (Gorinta 40).

Goriintii 40: Crusader Kings Il Oyunu, Oyun ici Gériintisi, Kurulus Ddnemi Osmanli Devleti
https.//forumcontent.paradoxplaza.com/public/416041/ck2 7.png
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Firmanin bir diger oyun serisi Europa Universalis ise 1450'lerde baslayarak Erken Modern Cag dinyasini konu
almaktadir (Gorinti 41).

Goriintii 41: Europa universalis IV Oyunu, Oyun i¢i Gériintiisti, Osmanli Devleti
https.//preview.redd.it/hguwypOingdx. jpg ?auto=webp& s=5706f8c4b005ffe159f47ebc2828278361ea92f7

Hearts of Iron serisi ise firmanin ikinci Diinya Savasi'ni konu alan oyunlarinin ismidir. ikinci Diinya Savasi déneminin
TCMM kabineleri, siyasi-askeri liderleri ve dénemin 6nemli oyunlarini anlatan bilgi kartlari oyun arayizinde
fotograflar ve yazili aciklamalar ile belirtiimektedir (Gorinti 42).

1@,’-\[-‘;@[7

Goriintii 42: Hearts of Iron IV Oyunu, Oyun I¢i Gériintiisi, Tirkiye Cumhuriyeti Devleti
https.//295402-905923-raikfcquaxgncofqfm.stackpathdns.com//wp-content/uploads/2020/10/hoi4-turkey.jpg

Creative Assembly firmasinin incelemede deginilen Total War serisinin oyunlarinda da Tirk siyasi 6geleri barindan
harita bolgeleri tasarlanmistir. Metzger ve Paxton’a gore (2016: 557) Empire Total War’da tim dlnya haritas! yerine
kisith bir tercihte bulunulmustur. Haritada bulunan oynanabilir alanlar Avrupa, bati Avrasya, Hindistan, Hint ve
Atlantik Okyanusu kiyllari ile kuzeydogu Amerika kiyilanidir. Attila Total War'un ve Medieval Il Total War'un
haritalarinda oyunlarin dénemi geregi heniiz Tirkge'den devsirilmis isme sahip kentler bulunmamaktadir. Ancak
Erken Modern Cagi konu alan Empire Total War'da Turkge kent isimleri ve bolgeler gorilmektedir (Gorunti 43).

Goriintii 43: Empire Total War Oyunu, Oyun ici Gériintiist, Osmanl imparatorlugu
https.//1.bp.blogspot.com/-gDw7yYItzq4/V8Expvwughol/AAAAAAAAAMS/fwd91XXmC3sNbFYQ4gp61-
_DRzVFT1b4wCLcB/s1600/Empire%2B2016-08-28%2B22-21-41-75.jpg
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3. TARTISMA ve ANALiZ

Bu boélimde, calismada incelenen oyunlardaki Tdrk kalttrG algisinin, diger sanat dallarinda Turk kalttra algisin
niteleyen baslica konular karsisindaki konumu analiz edilmeye calisilmistir. Tlrk kiltGrintn edebiyat, film ve muzik
kategorilerindeki 6rneklerinin derinlikli incelemeleri bulunmaktadir. Bu arastirma alaninda politik, siyasi, irkci, gerici
yorum ve tutumlarla ilgili belirli bir terminoloji ortaya ¢ikmistir. Cesitli arastirmalarda oryantalizm ve Turkofobi gibi
belirli ayrimci ve saldirgan tutumlarin eserler icerisinde metinsel, gorsel ve isitsel olarak Turk kulttrine ve/veya
halkina kars! yansitildigina dair incelemeler yapilmistir. Ornegin Said’e gore (1989: 17) Oryantalizm Bat/’nin ylzyillardir
bilingli olarak uyguladigi, nesilleri hatiri sayilir sekilde etkileyen ve lzerinde blylk yatirimlarin yapildigi bir teoridir.
Oryantalizmin bati ve dogu arasindaki kiyaslamaya hizmet eden iskeletinden cok, din Gzerinden dogrudan bir karsithgi
ve nefret sdylemini sembolize ettigi soylenebilir. Hollywood sinemasi kiiresel boyutta tim dinyayi etkiledigi gibi diger
ulkelerin sinemasinin da sekillenmesinde etkin rol oynamistir (Séylemez ve Goktiirk, 2021: 255). Ornegin Akser'e gdre
Tarklerin sinemadaki sunumuna bakildiginda, vahsi, sehvet duskini barbarlar olarak gosterildikleri otekilestirici bir
oryantelist bakisin var oldugu gorilmektedir (2021: 1). Bu bakisin yalniz Bati diinyasi tarafindan gtincel politik iklime
gdre mi sekillendigi, yoksa kdékeninde yiizyillara uzanan, Tiirk islam sentezinin Hristiyan Bati karsisindaki varolusunun
glinimdizde kendini sanatta var eden bir yansimasi mi oldugu arastiriimaya devam eden bir konudur. Ancak bu bakisin
ilk izlenimleri hakkinda kolay ulasilir veriler ortaya konulmustur. Amerikalilar Tirkler ve islam hakkindaki ilk
distincelerini Avrupali yazarlardan almislardir. ingiliz ve Fransiz gezginlerin Osmanli imparatorlugu ve islam diinyasi
hakkindaki gozlemleri, olumsuz Tirk imajinin olusmasina katki saglamistir (Erhan, 2000: 76). Zaman iginde Bati
literatirinde olumsuz Tark imaji icin "korkung Turk" (terrible Turk) terimi altinda bir etiketleme dahi olusmustur.
Kaynagi mechul olmakla birlikte "korkung Tirk", 19. ylzyilin sonuna gelindiginde The Times gazetesi gibi basat kitlesel
medyalarda dahi kullanilan ve hakaret kasti bile gidulmeden, nesnel bir anlatim olarak dile getirilen bir s6z
(Margulies, 2016: 20). Benzer bir durumun video oyunlarinda muslimanlara karsi olduguna dair de cesitli
degerlendirmeler yapilmistir. Politik islamafobik ve irkgi bir propagandanin parcasi olarak bisbitin islam ve
misliman karsiti, siddet éviicii video oyunlari tretilmistir. Ornegin Muslim Massacre adli oyunda oyuncunun gorevi
ABD’li bir kahraman olarak terorist ve sivil Mslimanlari 6ldirmektir (Yorulmaz, 2018: 278). Ancak bunlar ¢ok sinirl
sayida oyuncu tarafindan tuketilmektedir ve ESRB (Entertainment Software Rating Board, Eglence Yazilimi
Derecelendirme Kurulu) tarafindan ¢ocuk ve geng oyunculara onerilir kategoride olmasi olanakl degildir (Laczniak,
Carlson, Walker, Brocato, 2016: 5). ESRB sistemi giinimuzde Steam ve Epic Games benzeri cevrimici oyun satis
platformlarinca uygulanmakta olan bir denetim sistemidir ve korsan oyun dagitimi icin 6nceden kullanilan Torrent ve
benzeri internet veri erisim teknikleri ve yollari glinimizde basta ABD olmak Uzere ¢evrimici telif hakki asimlari ve
zararli icerik ile micadele eden devletlerin siber sucla miicadele birimlerince bilyiik dlclide etkisizlestiriimistir. icinde
Tark kaltarinden degerlerin islendigi ve blylk satis adetlerine sahip video oyunlarinin incelendigi bu calismada,
incelenen oyun gorsel tasarimlarinda oryantalist ya da Turkofobik gondermelere rastlanmamistir. Bu cikarima
oyunlardan derlenen gorsel veriler tarihsel drneklerle alt alta degerlendirilerek ulasiimistir. Bu sayede ayrica ¢alismayi
inceleyecek arastirmacilarin nesnel bir degerlendirme yapmalarina yardimcr olunmak istenmistir. incelenen
oyunlardan bazilarinda vurgulanan cesitli karakter tasarimi kusurlarinin veya farkliliklarinin, bilingli bir kdtl niyet
yerine abartili, etkileyici ve sasall bir gorsel tarz ve dil olusturma gabasindan kaynaklandigi daha olasi kabul edilmistir.
Ornekler arasinda bu nitelikteki karakter tasarimlari disindakilerin (6rnegin Total War oyunlarindaki askeri birimler)
tarihsel acidan tutarl ve gercekci betimlemeler oldugu kanisina varilmistir. Bununla birlikte Street Fighter IV icin
tasarlanan Hakan karakterinin Tilrk populer gorsel sembolleri tagiyan bir karakter olarak olumlu kiltirel algi yayimina
hizmet ettigi diisiinilebilir. incelenen oyunlardan sadece Battlefield I'in tek kisilik oyun modunda yalniz Tirk’lere kars:
savasilan bir bolim gozlemlenmistir. Bu bélimin sonunda da bolimin tarihsel gercekligi icinde Turk ulusunu
ylceltici bir metne yer verilmistir. incelenen oyunlarin mekan ve mimari tasarimlarinda biyiik élciide aslina uygunluk
saptanmistir. Karikatiirize gorsel yorumlama ve aslindan hafif esinlenme yoluyla tasarim gibi yaklasimlara sahip
ornekler gorilmekle birlikte, bu oyunlar icin dahi Tlrk mimarisinin oldugundan baska tirlt anlatilmasi, ¢arpitilmasi ya
da olumsuz anlamda ele alinmasi seklinde ¢ikarim yapilmasinin olanakli olmadigi disindlebilir. Bununla birlikte video
oyunu gorintisi altinda istanbul’un (Assassins Creed: Revelations) ve Canakkale Savaslari’nin (Battlefield I) tarihsel,
mekansal ve mimari tanitimina katkisi olmus olabilecek o6rneklerle karsilasildigl vurgulanmalidir. Bu durum, bu
oyunlarin Kuzey Amerika ve Avrupa pazarlari (satis oranlari itibariyle) basta olmak Uzere tim diinyada on milyonlarca
oyuncu tarafindan tuketilmesi nedeniyle goz ardi edilmemesi gereken bir detaydir. Strateji oyunlarinin araylz
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tasarimina gelindiginde, etkilesimli haritalarda tarihsel verilerin islenisi, dil kullanimi ve ad secimi gibi konularda
dikkatli davranildigi da belirtiimelidir. Ornegin hikaye baslangic tarihi fetihlerden éncesine denk gelen dénemleri konu
alan oyunlarin haritalarinda istanbul yerine Constantinople, izmir yerine Smyrna, Trabzon yerine Trebizond, Ankara
yerine Ancrya isimleri gorilmektedir. Ancak hikaye baslangi¢ tarihi fetihler sonrasina denk gelen dénemleri konu alan
oyunlarin haritalarinda kent isimleri giincel Tirkge karsiliklari ile isimlendirilmistir. Bu bulgulardan yola ¢ikildiginda
video oyunlarinda Tark kaltard algisinin gorsel tasarim agisindan olumlu bir izlenime sahip oldugu gorusine
varimistir.

4. SONUG

Bu calismada tim oyun tdrleri ve oyun platformlari icinde yliksek satis adetlerine sahip ve oyun gorsel tasarimi
acisindan icinde Turk kdltirinden 6geler barindiran populer oyunlarin tamami incelenmistir. Arastirmada incelenen
oyunlarin biyutk oranda tarihi strateji ve savas oyunlari oldugu saptanmistir. Bilim kurgu, rol yapma, acik diinya, yaris
ve bulmaca tirlerinde hicbir 6rnekle karsilasilmamistir Ayni zamanda aksiyon ve macera tlrinde mekansal agidan
istanbul kenti hari¢ kisith cesitlilikte dérneklerle karsilasimistir. incelenen oyunlarda Tirk kiltirinin biyik oranda
dogru ve aslina uygun bir gorsel tasarimla sunuldugu, tarihsel 6rneklerle karsilastirilarak yapilan degerlendirme
sonucunda gozlemlenmistir. incelenen oyunlarda oryantalist ya da Tirkofobik gérsel gdndermelere ya da tutuma
rastlanmamistir. Bu oyunlarin metinlerinin, senaryolarinin ve seslendirmelerinin, kendi alanlarinin  uzmani
akademisyenlerce incelenmesinde yarar vardir. Video oyunlarinin yakin gelecekte populer kilttrel islevini yitirecegine
dair bir belirti bulunmamaktadir. Aksine dinya halklarinin, gelisimini tim hiziyla strdiren dijital teknoloji, internet
devriminin ilerleyisi, son blylk pandemi, enerji politikalari ile enerji donisimi ve iklim degisikliginin kiresel
ekonomilere olumsuz etkileri gibi giindemler nedeniyle 6zellikle fiziki ulasim gerektiren eglence turlerinden ve
sosyallesme yontemlerinden uzaklasarak, video oyunlarina daha ¢ok baglanacaklari tahmini daha akla yatkindir. Yeni
nesiller yeni oyuncu kitlelerine donusurken, eski nesiller de gesitli oyun oynama davraniglari ve oyun tirleri etrafinda
kiimelenerek oyunlari tilkketmeye devam edecektir. icinde bulundugumuz sosyal medya caginin getirdigi dijital
icerikler Uzerinden kultir ve algi mihendisligi faaliyetleri de bu oyuncu gruplarini etkileyerek dénustiirmeye devam
edecektir. Bu baglamda, bu arastirmadaki bulgulardan da yola ¢ikilarak, oyunlarin nadir istisnalar disinda belki son
déneme kadar bilingli bir algi faaliyetinden bagimsiz olarak Uretildigi distnulebilir. Ancak tipki film ve diziler igin
oldugu gibi, bundan sonra da boyle kalacaklari cok olasi degildir. Oyunlar birer kaltir temsilcisi, yayicisi ve
dondstlricusi olarak islevlerini arttirarak devam ettirecekler gibi gozikmektedir. Bu nedenle tim kulturel alanlar igin
oldugu gibi, sosyal bilimler ve glzel sanatlar acgisindan oyunlarin ulusal kiltirel okumalarinin yapilmasinin énemi
artmaya devam edecektir.
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