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SUNUS

Istanbul Okan Universitesi Sanat, Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi biinyesinde hazirlanan Studi’OU Sanat ve Tasarim
Dergisi, 6zgiin arastirmalari, elestirel incelemeleri ve kuramsal tartismalari bir araya getirerek sanat, tasarim ve
mimarlik cercevesinde disiplinlerarasi bir degerlendirme alani olusturmay1 amaclar. Yayin, bu alanlarda Tiirkce
literatiire katki sunmay1 éncelerken, ingilizce calismalara da yer vererek daha genis ve uluslararasi bir akademik
cevreye ulasmay1 hedefler. Uzun vadede siireklilik gosteren, gelisime acik ve yayin etigi ilkeleriyle temellendirilen
bir akademik yayin pratigini benimseyen Studi’'OU Sanat ve Tasarim Dergisi, ayni1 zamanda bilimsel yetkinlik,
kurumsal istikrar ve elestirel sorumluluk ile kalici bir literatiir zemini hazirlamay1 gézetir. Dergi bu yaklasimlarla
liglincii sayisinda; birbirinden farkli konu ve yontemlerden hareketle mekan, kiiltiirel bellek, temsil, dijitallesme

ve elestirel deneyim gibi birbiriyle kesisen tartisma alanlarini odagina alarak kavramsal ¢ercevesini sekillendirir.

Ugiincii sayida yer alan hakemli makaleler giincel tartismalari ortak bir kavramsal cesitlilik icinde kesistirir. Bu
ortak zemin, arastirmacilarin g¢esitli baglamlardan hareketle; dijitallesme, kiiltiirel aktarim, deneyim, temsil ve
bellek gibi list kavramlar etrafinda bicimlenen arastirma alanlarina yoneldiklerine isaret eder. Bu cergevede
Dr. Arda Karabdcek’in ¢alismasi, yapay zeka destekli etkilesimli oyunlarda “sycophancy” olgusunu simiilasyon,
hiper-gerceklik, dijital tekinsizlik ve kisisellestirilmis deneyimin elestirel sinirlar1 baglaminda tartisarak, 6znenin
algoritmik olarak dogrulanan bir deneyim i¢inde nasil yeniden konumlandigini ele alir. Elif Caliskan ve Dog. Dr.
Bahadir Ucan’in makalesi, kiiltlirel mirasin sanal gerceklik araciligiyla aktarimini teknik bir rekonstriiksiyon
probleminden dte, mekansal bellek, dijital estetik ve deneyimsel temsil ekseninde degerlendirirken dijital ortamu,
gecmisin yalnizca yeniden gosterildigi degil, ayn1 zamanda yeniden kuruldugu bir alan olarak kavramsallastirir.
Oykii Erdem ve Dr. Biilent Ozbil’in ¢alismas; yayalastirma olgusunu kamusal mekanin toplumsal iiretimi, giivenlik
algisi, erisilebilirlik ve sosyal etkilesim bicimleri tizerinden okuyarak, kentsel miidahalenin kamusal yasamin
niteligi (izerindeki etkilerini kullanici deneyimleri baglaminda tartigir. Basak Elif Baysal ve Dr. Vedat Ozyazgan’in
Elibelinde motifi izerine gelistirdikleri makale ise motifin bicimsel yapisini, sembolik anlam katmanlarini ve
kiilttrel sirekliligini siirdiiriilebilirlik ve dongiisel liretim tartismalariyla iliskilendirerek, geleneksel gorsel

repertuvarin ¢cagdas tasarim icindeki yeniden dolasimini elestirel bir bakis acisiyla degerlendirir.

Bu sayiin kavramsal cergevesini giiclendiren, Goriisler / Diyaloglar boliminde yer alan Melis Savas ile Cemal
Erol'un Dogan Tekeli ile gerceklestirdigi sdylesi, mimarlik alanindaki kurumsal, mesleki ve diistinsel birikime
deginerek, mimarligi yalnizca yapi liretimi ya da mesleki pratik tizerinden degil, egitim, yontem, temsil, baglam
ve kusaklar arasi aktarim basliklar1 cercevesinde yeniden diistinmeye imkan verir. Tekeli’'nin anlatist bu agidan,
bireysel bir meslek hafizasindan daha fazlasiniigererek, Cumhuriyet’in ilani sonrasi Tiirkiye’de modern mimarligin
sekillenisine eslik eden yaklasimlari, o6ncelikleri ve yonelimleri goriiniir kilar. Bu nedenle metin, yalnizca bir

soylesi degil, mimarlik tarihine ve mimarlik kiiltiiriine iliskin 6nemli bir kayit niteligi tasir.

Son olarak, bu sayinin yayina hazirlanmasi yogun ve dikkatli bir ortak ¢alismayla miimkiin olmustur. Bu nedenle,
derginin kurulus asamasindaki yol gosterici destegi icin Istanbul Okan Universitesi Sanat, Tasarim ve Mimarlik
Fakiiltesi Dekani Prof. Mehmet Resat Basar’a; degerlendirme ve yayin asamalarindaki katkilari i¢in Yayin Kurulu
ile Bilim ve Danigsma Kurulu tiyelerine; hazirlik siirecinde tistlendikleri sorumluluklar i¢in Yayin Koordinatorleri
Ars. Gor. Ahmet Batuhan Togag ve Ars. Gor. Cemre Yildirim’a; mizanpaj ¢alismalari i¢in Ars. Gor. Didem Toy ve
Ars. Gor. Zehra Selen Sert’e; kapak tasarimi i¢in Gérsel iletisim Tasarimi Béliimii 6grencisi Nil Duru Ozden’e;
Gortsler / Diyaloglar béliimiinde yer alan soylesinin gerceklestirilmesindeki katkilari icin Cemal Erol ve Melis
Savag’a; sdylesiye ayirdigi zaman ve katkisi i¢cin Dogan Tekeli’ye; ayrica bu sayida yer alan metinleri miimkiin kilan

yazarlara ve degerlendirmeleriyle derginin akademik niteligini gliclendiren hakemlere tesekkiirlerimizi sunariz.

Studi’OU Sanat ve Tasarim Dergisi Editorleri
Dr. Ogr. Uyesi Burak KAPLAN
Dr. Ogr. Uyesi Damla TAYMAZ
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FOREWORD

Studi’OU Journal of Art and Design, prepared within the Faculty of Art, Design, and Architecture at Istanbul Okan
University, aims to establish an interdisciplinary field of evaluation by bringing together original research, critical
reviews, and theoretical discussions within the framework of art, design, and architecture. While prioritizing
contributions to Turkish literature in these fields, the publication also aims to reach a wider international academic
community by including English-language studies. Adopting an academic publishing practice that is long-term,
continuous, open to development, and grounded in the principles of publication ethics, Studi’OU Journal of Art and
Design seeks to provide a lasting literary foundation characterized by scientific competence, institutional stability,
and critical responsibility. With these approaches, the journal shapes its conceptual framework in its third issue
by focusing on intersecting discussion areas such as space, cultural memory, representation, digitalization, and
critical experience, drawing from diverse subjects and methodologies.

The peer-reviewed articles in the third issue intersect current debates within a shared conceptual diversity.
This common ground indicates that researchers have gravitated toward fields of inquiry shaped by overarching
concepts such as digitalization, cultural transmission, experience, representation, and memory from various
contexts. Within this framework, the study by Dr. Arda Karabocek discusses the phenomenon of “sycophancy”
in Al-supported interactive games within the context of simulation, hyper-reality, digital uncaniness, and the
critical limits of personalized experience, addressing how the subject is repositioned within an algorithmically
validated experience. The article by Elif Caliskan and Assoc. Prof. Dr. Bahadir Ugan evaluates the transmission of
cultural heritage through virtual reality not merely as a technical reconstruction problem, but through the axes
of spatial memory, digital aesthetics, and experiential representation, conceptualizing the digital environment as
a space where the past is not just re-presented but also re-constructed. The work by Oykii Erdem and Dr. Biilent
Ozbil reads the phenomenon of pedestrianization through the social production of public space, perceptions of
security, accessibility, and forms of social interaction, discussing the effects of urban intervention on the quality of
public life within the context of user experiences. Finally, the article developed by Basak Elif Baysal and Dr. Vedat
Ozyazgan on the Elibelinde motif relates the formal structure, symbolic layers of meaning, and cultural continuity
of the motif to discussions of sustainability and circular production, evaluating the re-circulation of the traditional
visual repertoire within contemporary design from a critical perspective.

The interview conducted by Melis Savas and Cemal Erol with Dogan Tekeli in the Perspectives / Dialogues
section -which strengthens the conceptual framework of this issue- touches upon institutional, professional, and
intellectual accumulation in the field of architecture. It allows for a rethinking of architecture not only through
building production or professional practice but through the headings of education, method, representation,
context, and intergenerational transmission. In this respect, Tekeli’s narrative contains more than a personal
professional memory, making visible the approaches, priorities, and orientations that accompanied the shaping of
modern architecture in Republican Turkey. Therefore, the text serves not only as an interview but as a significant
record concerning architectural history and culture.

Finally, the preparation of this issue was made possible through intensive and meticulous collaboration.
Therefore, we would like to express our gratitude to Prof. Mehmet Resat Basar, Dean of the Faculty of Art, Design,
and Architecture at Istanbul Okan University, for his guiding support during the founding phase of the journal;
to the members of the Editorial, Scientific and Advisory Boards for their contributions during the evaluation and
publication stages; to Publication Coordinators Res. Asst. Ahmet Batuhan Togag and Res. Asst. Cemre Yildirim for
the responsibilities they undertook during the preparation process; to Res. Asst. Didem Toy and Res. Asst. Zehra
Selen Sert for the layout work; to Nil Duru Ozden, a student of the Visual Communication Design Department,
for the cover design; to Cemal Erol and Melis Savas for their contributions to the interview in the Perspectives /
Dialogues section; to Dogan Tekeli for his time and contribution to the interview; and to the authors who made
the texts in this issue possible, as well as the reviewers who strengthened the academic quality of the journal with
their evaluations.

Editors of Studi’OU Journal of Art and Design
Asst. Prof. Dr. Burak KAPLAN
Asst. Prof. Dr. Damla TAYMAZ
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Research Article

Sycophancy, Simulation and Spectacle: AI's Role In the Future of
Interactive Gaming

Arda KARABOCEK!

Date Received: 17.12.2025
Date Accepted: 08.02.2026

ABSTRACT

This study discusses the evolution of interactive media from scripted narratives to artificial intelligence (AI)
driven, user-specific, and personalized experiences within a theoretical framework. The study specifically
focuses on the concept of “sycophancy,” which defines the tendency of Al models to constantly affirm user
desires. Taking the potential of data-rich platforms to integrate user data with game mechanics as a contextual
framework, this study situates this transformation within a broader lineage of innovation in game design history.
It examines the technological progression from a historical perspective, ranging from the improvisational
storytelling of Dungeons & Dragons to the text-based Al mechanics of Al Dungeon; from procedural world-
building (No Man’s Sky) and real-time asset generation (Genie 3, MetaHumans) to large language model-driven
NPC systems (Skyrim, Fortnite, Minecraft). Drawing on Jean Baudrillard’s Simulacra and Simulation theory
and Kriss Ravetto-Biagioli’s concept of the “digital uncanny,” the research argues that Al-driven sycophancy
can generate hyperreal and highly addictive loops by instantaneously reconstructing the “challenge” element
in Mihaly Csikszentmihalyi’s Flow theory according to user expectations. Ultimately, the article posits that
personalized simulations could produce hyperreal experiences that may increasingly compete with lived reality,
thereby reconfiguring the nature of interactive media.

Keywords: Sycophancy, Digital Uncanny, Simulation, Hyper-reality, Interactive Gaming

Arastirma Makalesi

Dalkavukluk, Simiilasyon ve Gosteri: Etkilesimli Oyunlarin
Geleceginde Yapay Zekanin Rolii

Gonderim Tarihi: 17.12.2025
Kabul Tarihi: 08.02.2026

OZET

Bu ¢alisma, etkilesimli medyanin senaryolastirilmis anlatilardan yapay zeka (YZ) destekli, kullaniciya 6zgii ve
kisisellestirilmis deneyimlerine evrilen yapisini kuramsal bir cercevede tartismaktadir. Calisma, ézellikle YZ
modellerinin kullanict arzularini stirekli olumlama egilimini tanimlayan “dalkavukluk” (sycophancy) tanimi
lizerine yogunlasmaktadir. Calisma, veri zengini platformlarin kullanici verilerini oyun mekanikleriyle birlestirme
potansiyelini bir baglam olarak ele alarak, bu dontistimii oyun tasarim tarihindeki daha genis bir yenilik hatti
icinde konumlandirir: Dungeons & Dragons’in dogaclama anlatilarindan, Al Dungeon’in metin tabanl YZ
mekanigine; prosediirel diinya insasindan (No Man’s Sky), gercek zamanli varlik iiretimine (Genie 3, MetaHumans)
ve biiylik dil modeli giidiimlii NPC sistemlerine (Skyrim, Fortnite, Minecraft) uzanan teknolojik ilerlemeyi tarihsel
perspektifte inceler. Jean Baudrillardin Simiilasyon ve Simiilakr kurami ve Kriss Ravetto-Biagioli'nin “dijital
tekinsizlik” kavramindan yararlanan arastirma; YZ destekli dalkavuklugun, Mihdly Csikszentmihdlyi'nin Akis
(Flow) kuramindaki “meydan okuma” unsurunu kullanict beklentilerine gére anlik olarak yeniden kurgulayarak
hiper-gercek ve bagimlilik yaratici déngiiler iiretebilecegini savunmaktadir. Sonu¢ olarak makale, kisisellestirilmis
simiilasyonlarin gelecekte gercekligin yerini alabilecek hiper-gercek deneyimler liretebilecegini éne siirerek
etkilesimli medyanin dogasini kékten degistirecegini iddia etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dalkavukluk, Dijital Tekinsizlik, Simiilasyon, Hiper-gergeklik, Etkilesimli Oyunlar

pr. Ogr. Uyesi, istanbul Beykent Universitesi, iletisim Fakiiltesi, Dijital Oyun Tasarimi Béliimii,
ardakarabocek@beykent.edu.tr, ORCID: 0000-0002-3226-9309



Arda Karabocek

INTRODUCTION

Companies with large language models (LLMs) and other generative systems recorded the
most retention time when its system is built around, agreeing, validating and reflecting back
desires to its users. This tendency has already been documented in chatbots that reinforce
harmful behaviors and reinforce paranoia. This study extends this observation into the
field of interactive gaming, arguing that when sycophantic LLMs are integrated into game
mechanics, they threaten to create a self-affirming, hyper-real bubble for players.

Historically, engagement in gaming has been understood through Mihaly
Csikszentmihalyi’s concept of Flow, where satisfaction is derived from a careful balance
between challenge and skill. A precedent for adaptive systems exists in Valve’s Left 4
Dead (2008-2009) series, where the “Al Director” monitors player performance and adjusts
enemy waves dynamically to maintain the player within this flow state. However, data-rich
companies can extend “Al Director” solution to its limit. The result is the possible “perfect”
world that validates the user at every turn.

It is crucial to distinguish this theoretical danger from the current wave of anti-Al sentiment
in the gaming community. The backlash against generative Al is rooted in concerns regarding
artistic integrity. This concern was underscored by the controversy surrounding Clair
Obscur: Expedition 33 (2025), which resulted in its disqualification from the Indie game
awards, due to the use of generative assets during production process. The integration of
LLMs into NPCs on the other hand has faced less resistance, often viewed as a novelty or an
evolution of immersion. This study argues that while players may reject the “artificiality”
of cheap assets, they are far more vulnerable to the “hyper-empathy” of sycophantic agents
that effectively simulate understanding and intimacy.

To understand the stakes of this evolution, it is necessary to look at the cultural history of
personalization. Kosinski, Stillwell, and Graepel (2013) revealed that simple traces of online
behavior, such as Facebook “likes”, could predict a user’s personality traits more accurately
than their friends, parents, or even partners. Today, data-rich platforms, ranging from Google
and Microsoft to Netflix, possess the infrastructure to operationalize these psychological
profiles within interactive environments.

Among these, Netflix serves as an important contextual example of this shift. The company
has shifted its strategy from scripted interactive television experiments like Black Mirror:
Bandersnatch (2018) and Unbreakable Kimmy Schmidt (2015-2019) toward a strategy
focused on mobile gaming based on its reality-TV intellectual properties. While current
titles such as Too Hot to Handle (2020-2024) and Love is Blind (2020-) remain scripted
“interactive fictions,” the integration of Al offers the potential to be interpreted as a step
toward what this paper terms “Sycophantic Simulations”. These could function as hyperreal
loops where narrative is not authored but calculated to maximize retention by constantly
affirming the user.

This paper positionsitselfas atheoretical discussion rather than a technical prediction. While
games and interactive narrative forms are not equivalent media, this study focuses on their
points of convergence where Al-driven personalization reshapes the interaction between
the player and the system. By combining Jean Baudrillard’s theory of Simulacra, Mihaly
Csikszentmihalyi’s Flow, and the technical reality of Reinforcement Learning from Human
Feedback (RLHF), this study asks: How does the transition from “challenging gameplay” to
“sycophantic simulation” alter the outlook of the player-game relationship? It argues that
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the future of interactive media may not be a test of skill, but a mirror of narcissism, offering
players realities that are more seductive, more validating, and ultimately more isolating
than the physical world.

METHODOLOGY

This study adopts a critical-theoretical approach rather than a traditional empirical case
study design. It does not employ systematic data collection, quantitative analysis, or
comparative content analysis. The study advances an exploratory discussion aiming to
examine how emerging tendencies in Al might affect Al-driven interactive gaming.

The analysis centers on algorithmic data processing, the sycophantic tendencies inherent in
LLMs, and the historical evolution of interactive game mechanics. Testing hypotheses in this
context is not possible at the time of this paper’s writing, therefore the study synthesizes
existing theoretical frameworks and documented technological developments to interpret
how player-system interactions might be reshaped by Al mediation.

Netflix has been chosen as a contextual platform example to illustrate how a data rich
company might use leverage its influence and algorithms to produce sycophantic interactive
loops. This study does not analyze Netflix’s internal metrics or suggest the platform as a
representative case of the gaming industry. Instead, Netflix’s strategic pivot, from scripted
interactive television experiments (e.g., Bandersnatch) to mobile games based on reality-
TV franchises (e.g., Too Hot to Handle), is examined as a bounded context through which
platform driven personalization and Al integration can be critically discussed.

The methodological framework relies on multidisciplinary synthesis, technical literature,
game design history, critical theory. Research on Reinforcement Learning from Human
Feedback (RLHF) is used to outline the origins of sycophancy in generative Al systems. The
analysis of game design history provides the contrasts between improvisational freedom of
human mediated tabletop role playing games with the Al driven systems. For critical theory,
Csikszentmihalyi’s Flow is used to examine the shift from challenge-based engagement
toward validation (Csikszentmihdlyi, 1990). Baudrillard’s Simulacra and Simulation
provides a philosophical framework for interpreting the movement from representation to
hyperreality (Baudrillard, 1981). Kriss Ravetto-Biagioli’s concept of the digital uncanny is
used to underline the risk of algorithmic personalization (Ravetto-Biagioli, 2016).

Known Al tendencies like validation, mirroring, and adaptive response, is projected onto
established mechanics of interactive games, to employ a speculative analysis to explore
the possible near-future of gaming. These projections are not presented as predictions but
as theoretically informed explorations on how sycophantic simulation may emerge, as a
paradigm.

DISCUSSION

Scholars across disciplines described interactivity from multiple perspectives, and linked it
to concepts such as synchronicity, control, rapidity and speed, participation, choice variety,
directionality, hyper textuality, connectedness, experience and responsiveness (Rafaeli
and Ariel, 2007). In gaming terms, interactivity is often understood both as a product of
the computer facilitated communication process and as the outcome of player actions
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(Bostan and Marsh, 2012). According to Rafaeli (1988), interactivity is, in the relatedness of
transmitted messages with previous exchanges of information where sender and receiver
roles become interchangeable.

In traditional computer games, however, this role reversal is inherently limited, as the scope
of the system'’s responses is determined beforehand by the code. In contrast, interactive
games played among humans are unrestricted, allowing for exchanges that are far more
unpredictable and immersive.

To understand these limitations, Sellers (2006) introduced a layered model of interactivity.
As summarized by Bostan and Marsh (2012), this model identifies three distinct levels:

e Perceptual Interactivity: The player’s engagement with visual and auditory
stimuli, which games use to capture immediate attention.

e Cognitive Interactivity: At a short-term level, this involves tasks demanding
memory and focus. At a long-term level, these micro-decisions accumulate into planning
and strategy, guiding players toward overarching goals (Salen and Zimmerman, 2003).

e Social Interactivity: This arises when players affect the game state together,
particularly in persistent environments where identities and relationships develop over
time.

Ambition to go beyond pre-scripted paths has always defined the field. Tabletop role-
playing games such as Dungeons & Dragons (1974) offered a more dynamic model, in which
a dungeon master guided a story that responded to player decisions, improvising new twists
and outcomes as the campaign unfolded. Dungeons & Dragons’s human-mediated system
perfectly embodies Sellers’ concept of social interactivity, where the game state is shaped by
the collaborative and often unpredictable actions of players. In these collaborative systems,
the narrative emerged not solely from the game master (GM)’s imagination but from the
interaction between players and GM, often resulting in branching storylines neither party
anticipated before play began.

Role-playing is best understood as “the interactive construction of subjective diegeses,”
with each participant building their own internal version of the game world (Montola,
2003). Because the system is mediated by a human capable of improvisation, the resulting
storylines often branch in directions neither the players nor the DM anticipated.

Adapting the open-endedness of tabletop RPGs and choose-your-own-adventure books into
digital form was not simple. Early attempts experimented with text-based systems, such as
Colossal Cave Adventure by Will Crowther (1976). Richard Garriott, a devoted Dungeons
& Dragons player, sought to design a program that could simulate the improvisational
role of the DM. His early project Akalabeth: World of Doom (1979) and his subsequent
masterpiece Ultima Online (1997) paved the way for a lineage of best-selling role-playing
titles. Modern successors like Baldur’s Gate (1998), Elden Ring (2022), and The Elder Scrolls
V: Skyrim (2011) pushed cognitive interactivity to new heights, offering countless strategic
paths. However, despite their visual fidelity and mechanical depth, these games remained
bound by a “pre-written” horizon; no matter how vast the world, the narrative possibilities
were finite. Historical accounts in game studies suggest a desire for improvisation such as
Dungeons & Dragons can accommodate compared to pre-scripted digital games like The
Elder Scrolls V: Skyrim.
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The Capabilities of Generative Assets

This section does not aim to catalogue technological progress, but to explore how advances
in generative systems shift the logic of interactivity in ways that prepare the ground for
sycophantic design.

The appeal of spontaneous gameplay and repeated variation did not originate with Al, the
predecessor to this is idea is Procedural Content Generation (PCG). PCG enables the creation
of expansive and variable game environments through algorithmic rules, allowing systems
to generate content dynamically in response to play. Titles like Spelunky (2008) and No Man'’s
Sky (2016) exemplify this approach through distinct methods. Platform game Spelunky,
relies on layered PCG systems, from terrain generation to loot boxes, to enemy spawn
points, producing new levels in every run (Yu, 2016). The Space exploration game No
Man'’s Sky, employs rules grounded “at a real atomic standpoint,” where simulated chemical
compositions dictate planetary features ranging from atmospheric color to creature
behavior (Smith, 2023).

Al Dungeon (2019) was an early experimentin use of LLMs as a storytelling tool. By employing
LLMs to generate narrative responses dynamically, AI Dungeon departs from pre-scripted
stories to allow players to explore game worlds with few restrictions. In effect, the game
functions as a digital Dungeon Master: infinitely adaptable, improvisational, and capable
of producing narratives that neither developer nor player could have anticipated. While
its text-based format makes Al Dungeon visually reminiscent of the primitive Colossal Cave
Adventure, conceptually it represents a leap forward. Even though the system hallucinates
and generate inconsistent story beats (Cosstick and Coyne, 2025), it still demonstrates that
generative Al can extend interactivity beyond pre-authored paths, marking the transition
from games that simulate freedom to systems that generate it.

Platforms like Unity’s Muse suite and Unreal Engine have integrated Al-driven features that
generate textures, sprites, and environments, significantly reducing development costs.
Specialized generative assistants such as Rodin, Houdini Engine, and ElevenLabs further
automate the creation of 3D models, animations, and character voices. Recent research
indicates that Al-driven asset generation can cut modeling time by over half while drastically
lowering storage requirements, democratizing high-fidelity production for small teams
(Geris et al,, 2024).

These developments illustrate how generative Al tools are becoming normalized within
game production workflows, establishing the infrastructural conditions under which
LLM-powered NPC systems become increasingly conceivable across both indie and AAA
development contexts.

Al's integration extends beyond PCG’s capabilities on adding content or filling in levels.
Contemporary research emphasizes how Al can tailor game experiences in real-time by
analyzing player behavior to calibrate difficulty, narrative arcs, and social interactions (Geris
etal.,, 2024).

This shift marks a crucial precondition for sycophantic design. Rather than merely generating
variety, Al-driven systems increasingly possess the capacity to align game challenges,
narratives, and social responses with individual player preferences. Such alignment depends
not on authored content alone, but on the continuous harvesting and modeling of behavioral
data.
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The Strategic Role of Behavioral Data

Artificial intelligence systems rely on data to perform effectively. To enable them to use
computational power to extract patterns and generate insights, they must be trained on
domain-relevant datasets (Whitfield, 2025). In this sense, data functions as the essential
fuel of Al development.

Research in machine learning has identified patterns commonly described as neural scaling
laws, according to which increases in training data are associated with decreases in error
rates along relatively consistent power-law curves (Bahri et al.,, 2024). In simple terms,
more data provides more training material, which in turn improves a model’s reasoning
capabilities.

In a landmark 2013 study, Kosinski, Stillwell, and Graepel demonstrated that patterns of
Facebook “likes” could predict personal traits with striking accuracy, including political
orientation and the Big Five personality traits. Remarkably, the study showed that these
predictions were often more accurate than assessments made by family members, friends,
or even romantic partners (Kosinski et al., 2013). This finding is particularly relevant for
discussions of sycophantic design, as it illustrates how behavioral traces can be used to infer
individual preferences and tendencies.

Netflix as a Platform Case

Netflix has reported that its recommendation system influences a substantial share of
viewing activity, with estimates suggesting that over 80 percent of streamed content is
shaped by algorithmic recommendations. Their system logs what viewers watch, like, search
for and how much time they spend watching shows to train their algorithm (Terekhov, 2025).
This is combination of a dataset that is needed to create the foundation for constructing
individually tailored experiences.

Netflix’s first experiments with interactivity arrived not through games but through
television. Black Mirror: Bandersnatch, part of the Black Mirror (2011-) anthology, invited
viewers to click their way through branching storylines, deciding everything from what
breakfast cereal the protagonist would eat to whether he would commit murder. The
company followed with Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy vs. the Reverend (2020) and
several survival-style shows, hoping to establish a new genre of “interactive television.”
Subsequent reporting suggested that, despite early interest, the format yielded diminishing
returns. As Netflix spokesperson Chrissy Kelleher stated in a 2025 interview with The Verge,
“The technology served its purpose” (Peters, 2025).

Beginning in 2021, Netflix launched a gaming division. By early 2025, Netflix games had
been downloaded nearly 300 million times (WN hub, 2025). For all their popularity, these
games remain structurally modest. Like the earlier interactive shows, they are branching
narratives: outcomes are pre-written, choices align with limited options, and replay-ability
depends on uncovering alternative paths. Their success demonstrates the appetite for
interactive play within familiar IPs. From a theoretical perspective, Netflix's combination
of interactive formats and large-scale behavioral data can be understood as a platform
context in which interactivity might evolve beyond scripted choice toward adaptive systems.
Interactive experiences might begin to approximate what Simulacra and Simulation
describes as simulacra: systems that no longer represent reality but replaces it with a
hyperreal simulations tailored to individual user preferences.
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The Emergence of Sycophantic Agents

Non-player characters (NPCs) have long been used to populate game worlds. From simple
companions who follow the player when nearby, to quest-givers and even potential love
interests, NPCs serve as guides and anchors that help single players experience the world
more fully and become more immersed in the game.

A key turning point came with Bethesda’s The Elder Scrolls IV: Oblivion (2006), which aimed
to create a life like world set in Dungeons and Dragons fantasy. To achieve that the game
introduced “Radiant Al.” This system allowed NPCs to have their own agenda, relationships
and pursue basic goals, creating branching quests linked to your actions, making them feel
less like static props and more like members of a living world (Brown, 2025). Radiant Al
remained fundamentally rule-based. In The Elder Scrolls V: Skyrim, Radiant quests and NPC
schedules created variety, but interactions still funneled into pre-written dialogue. The
sense of autonomy was compelling, but the underlying logic remained mechanical.

More recent developments have emerged from community-driven modifications. Games
that support extensive modding have enabled experiments with NPCs powered by large
language models. In The Elder Scrolls V: Skyrim, mods such as Herika and Mantella allow
players to converse with companions who can recall past encounters, comment on unfolding
events, and respond to voice input in unscripted ways. Similar integrations have appeared
in Stardew Valley (2016), where chatbot-powered villagers enable open-ended dialogue
beyond authored scripts.

These community-made mods offer insight into a critical shift in NPC design. An NPC which
can interact with the user with generated responses in real time. This responsiveness
introduces the conditions for sycophantic agents, systems that affirm, adapt to, and reinforce
the player’s expectations. At the same time, these systems remain prone to incoherent
responses, technical instability, and manipulation by players seeking to exploit or disrupt
the illusion of agency.

In May 2025, Epic Games unveiled an Al-powered Darth Vader in Fortnite (2017). Built with
Google’s Gemini and ElevenLabs’ Flash v2.5, the character could fight alongside players and
converse in real time. This marked a transition from experimental modding toward large-
scale commercial implementation of generative NPC systems.

Early reactions highlighted both the appeal and the instability of such integrations. Players
quickly discovered ways to push Vader beyond his intended guardrails, prompting offensive
language and erratic behavior. Controversy deepened when it was revealed that the Al voice
drew on recordings licensed from James Earl Jones before his death, sparking ethical debates
around digital necromancy and performer rights (Di Placido, 2025). The Screen Actors Guild
(SAG-AFTRA) condemned the move, framing it as emblematic of the labor tensions around
Al in creative industries (Di Placido, 2025).

This case illustrates how generative NPC systems, one confined to modding communities,
are now being tested within mainstream commercial platforms, alongside the ethical and
technical challenges it brings.
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The Sycophancy Problem in Games

Sycophancy arises from reinforcement learning with human feedback (RLHF) (Winecoff,
2025). Winecoff suggests, by rewarding models for being “helpful” and “harmless,” training
protocols condition Al to agree with users’ assumptions rather than challenge them. The
consequences of this design are already visible. Updates to ChatGPT have previously been
rolled back after users reported the bot becoming “overly flattering” and “disingenuous,”
with some users noting the bot endorsed dangerous decisions, such as stopping medication
(Gerken, 2025). However, the allure of this affirmation is potent. When OpenAl attempted to
tone down this behavior, Altman noted a “heartbreaking” pushback from users who pleaded
for the return of the “yes-man” persona, citing that they had “never had anyone support
them before” (Webb, 2025).

In gaming, sycophancy manifests not only in dialogue but also in underlying mechanics. In
a multiplayer campaign, players are typically matched with others who share a similar level
of competency, allowing them to improve through trial and error. Their teammates, and
opponents, challenge them to refine their skills, learn from failures, and push their abilities
further. This carefully balanced learning curve is designed to cultivate the flow state that
Csikszentmihalyi, describes, where challenge and skill align to create deep engagement
(Csikszentmihalyi, 1990).

Sycophantic Al systems risk distorting this balance by prioritizing affirmation over resistance.
Instead of a fair challenge, the system orchestrates the illusion of struggle, calibrated
for maximum emotional payoff (Winecoff, 2025). This mirrors the logic of social media
algorithms, or “doomscrolling”, where the Al is “scarily good at maximizing engagement” by
feeding the user exactly what keeps them “in the hole” (Goedecke, 2025).

The digital uncanny is new form of the uncanny that emerges from digital technologies and
departs from both Freud’s and Jentsch’s classical formulations. Instead of being rooted in
internal psychological repression or confusion about whether something is alive or not,
the digital uncanny arises from, an irresolvable uncertainty about whether our own effects,
emotions, or reactions are genuine human experiences or pre-designed algorithmic outputs
(Ravetto-Biagioli, 2016).

Ravetto-Biagioli argues that the digital uncanny arises when algorithms appear to know
us too well, anticipating our thoughts, preferences, and emotional responses. Today, this
effect is intensified by the growing recognition of sycophancy in LLMs, systems that seem
overly eager to agree with or validate the user. This creates dissociation in users, the
machine’s intimacy is artificial, but they cannot fully dismiss its fluency or familiarity. The
same dynamic may shape future game experiences as well, where overly accommodating Al
companions risk amplifying the digital uncanny instead of fostering meaningful challenge,
tension, or immersion.

From a business perspective, sycophancy can function as a rational outcome rather than
an unintended flaw. While researchers from Harvard and the University of Montréal have
proposed “Antagonistic Al”, systems designed to push back, challenge, and introduce
“productive friction”, such designs run counter to engagement metrics (Winecoff, 2025).
Systems that consistently challenge or contradict users risk reduced interaction time and
higher disengagement rates.

For companies the dominant incentive is to sustain attention, to achieve that sycophantic
behavior affirmation, agreement, and adaptive responsiveness becomes an effective
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strategy for maximizing user retention. Optimizing for depth, friction, or transformation,
takes a backseat to the continuity of interaction, reinforcing feedback loops that privilege
validation over challenge (Goedecke, 2025).

The broader implication is a shift toward interactive environments structured around
affirmation rather than resistance. When games evolve into adaptive simulations in which
social interactions consistently succeed, challenges adjust to avoid frustration, and non-
player characters reliably reinforce player self-perception, interactivity risks becoming self-
referential. In such configurations, the game no longer functions as a space of negotiation
or uncertainty, but as a system calibrated to reflect user desire back to itself. This dynamic
aligns with Simulacra and Simulation’s account of hyperreality, in which simulation ceases to
represent reality and instead replaces it with a closed, internally coherent feedback system
that no longer encounters meaningful resistance.

The Hyperreal Gameplay Loop

Baudrillard’s theory of simulacra describes the transition to the hyperreal, a state where
signs no longer represent reality but substitute for it, becoming “more real than the real”
(Baudrillard, 1981). There are always some imperfections that don’t match the image a word
presents in the real world. Baudrillard argues that, in a hyperreal environment everything
is curated to match the idealized image, smoothing out imperfections until the perfect
substitute replaces the imperfect real, everything becomes flawless and nothing is truly real.

For example, a dating game designed to create the perfect feedback loop may epitomize
this third order of simulacra. It may simulate the idealized match for each user. If the user’s
idea of intimacy is constant argument, jealousy and toxicity, the game might mold itself
around that idea, if ideal relationship for the user is frictionless and unconditional affection,
the game will simulate precisely that. The result is hyperreal version of intimacy, the ideal
generated for each specific user.

Al companions such as Replika or Character.ai have built their business models around
validating users, mirroring and simulating emotional connection, offering a precedent for
how affective simulation can function as a design logic. By integrating the mechanics of
Al companionship into romantic NPC partners, games might feel more immersive for the
players.

An Al partner, armed with the user’s psychological profile, might dynamically shape its
personality to create the exact challenge or easy win the user is looking for. The NPC could
share the player’s values, and mirror their affections or alternatively, the Al might take the
opposite approach, adopting views that challenge the player so that it can be “convinced”
into users world view, creating a feedback loop that may be even more gratifying than being
paired with a perfect match from the outset.

The uncanny nature of this experience lies not in the Al failing to pass as human, but in
it succeeding too well at the one thing humans struggle with: unconditional, unwavering
compliance. If the simulation offers a partner who is always available and always validating,
the player may find the friction of real-world relationships increasingly intolerable by
comparison. The game, therefore, does not just entertain; it might attempt to replace the
very reality it mimics.

12



13

Arda Karabocek

CONCLUSION

This study has examined the evolution of interactive media through a theoretical lens. The
paper argues that recent advances in generative Al might fundamentally transform how we
experience interactive games.

Csikszentmihalyi’s concept of Flow, Baudrillard’s theory of Simulacra, and Ravetto-Biagioli’s
notion of the Digital Uncanny are utilized to frame the discussion on sycophantic design and
to understand this transformation.

The analysis of the history of interactive media, generative assets, behavioral data, and
emergent Al-driven NPCs highlights the mechanisms through which sycophantic design
operates. This analysis suggests that sycophantic design engenders self-referential bubbles
for players, potentially resulting in the loss of tension, discomfort, and resistance that have
traditionally supported reflection, learning, and growth through gameplay.

As a critical-theoretical contribution, this study clarifies the conceptual stakes of integrating
highly adaptive, affirmation-oriented Al systems into interactive media. The article invites
further empirical and interdisciplinary research into how personalization, validation, and
affective simulation reshape player experience over time.

The question raised by sycophantic design is not whether interactive systems can
become more immersive, but what forms of engagement such responsiveness produces.
Understanding this shift is essential for critically assessing the future trajectories of games
and interactive media in an era defined by Al
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OZET

Bu caligma, Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa Kampiisi'nde yer alan Dehlizler, Sancak Késkii, Otag-1
Hiimayun, Fil Ahirlar1 ve Tarihi Hamam gibi tarihi yapilarin sanal gerc¢eklik ortaminda yeniden kurgulanmasina
odaklanmaktadir. Dijital temsil siireci, kiiltlirel mirasin strdiriilebilir bigimde korunmasi ve gelecek
kusaklara aktarilmasi i¢in giincel dijital tekniklerin nasil degerlendirilebilecegine iliskin bir inceleme zemini
olusturmaktadir. Siire¢, yapilarin mevcut durumlarinin belgelenmesiyle baslamis; sahada gergeklestirilen
gozlemler ve 6l¢climler dogrultusunda elde edilen veriler AutoCAD programi lizerinde yeniden cizilmistir. Bu
cizimler, dijital mekanin temel yapisini olusturan ilk katmani saglamis; ardindan Blender kullanilarak yapilarin
ayrintili ti¢ boyutlu modelleri hazirlanmistir. Modelleme asamasinda yiizey dokulari, 1sik diizenlemeleri ve mimari
ayrintilar 6zgiin yapiya uygun bicimde gelistirilmistir. Uretilen modeller Unity yazilimi aracihigiyla sanal gerceklik
sahnesine aktarilmis ve kullanicilarin mekan icinde dolasabildigi etkilesimli bir deneyim alani olusturulmustur.
Ortaya ¢ikan dijital ortam, tarihi yapilarin mekansal ve estetik 6zelliklerinin sanal ger¢eklik baglaminda nasil
yeniden yorumlanabilecegine dair gézlemsel degerlendirmeler yapilmasina imkan tanimaktadir. Ortaya ¢ikan
siireg, dijital kiiltlirel miras uygulamalarinda kullanilabilecek agamalarin bir arada nasil kurgulanabilecegini
gostermekte ve disiplinlerarasi iiretimlerde referans alinabilecek islevsel bir ¢alisma yapisi olusturmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Kiiltiirel Miras, Dijital Rekonstriiksiyon, Sanal Gerg¢eklik, 3B Modelleme, Davutpasa
Kampiisi
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ABSTRACT

This study focuses on the digital reconstruction of historical structures located on Yildiz Technical University’s
Davutpasa Campus, including the Tunnels, Sancak Pavilion, Otag-1 Hiimayun, Elephant Stables, and the Historical
Bath, within a virtual reality environment. The digital representation process establishes a basis for examining
how contemporary digital techniques may be utilized for the sustainable preservation of cultural heritage and its
transmission to future generations. The workflow began with documenting the current condition of the buildings
through on-site observations and measurements. The collected architectural data were redrawn in AutoCAD,
forming the initial structural layer of the digital environment. These drawings were followed by the creation of
detailed three-dimensional models in Blender, where surface textures, lighting schemes, and architectural features
were developed in accordance with the original structures. The resulting models were transferred into a virtual
reality scene using Unity, where users can move through the reconstructed spaces within an interactive environment.
The digital environment produced through this process allows for observational evaluations of how the spatial
and aesthetic qualities of historical architecture may be reinterpreted within a virtual reality context. The overall
workflow demonstrates how various stages of digital cultural heritage applications can be integrated and offers a
functional structure that may serve as a reference for interdisciplinary production practices.
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GIRIiS

Dijital teknolojilerdeki hizli gelisim, kultiirel mirasin belgelenme ve temsil edilme
bicimlerinde asamali ve ¢cok boyutlu bir donlisiim yaratmistir. Bu dontisiim ilk olarak analog
kayit yontemlerinden elle ¢izim, fotograf ve yazil arsiv gibi sayisal kayit sistemlerine gecisle
baslamistir. Ardindan iki boyutlu gorsel belgelerin dtesine gecilerek, yapilarin 6lciilebilir
veriler araciligiyla ii¢ boyutlu olarak taranmasi ve modellenmesi miimkiin hale gelmistir.
Gilintimiizde ise bu veriler yalnizca dijital ortamlarda saklanmamakta etkilesimli platformlar
aracilifiyla yeniden kurgulanmakta ve kullanici deneyimine a¢ilmaktadir. Boylece kilttirel
mirasin temsili sabit ve tek yonli bir kayit olmaktan ¢ikarak dinamik, giincellenebilir ve
yeniden tiretilebilir bir yapiya doniismektedir.

Bu siire¢ 6zellikle i¢ boyutlu modelleme, fotogrametri ve lazer tarama teknolojileriyle
belirginlesmistir. S0z konusu yontemler tarihiyapilarin milimetrik hassasiyetle dijital ortama
aktarilmasini miimkin kilmakta elde edilen veriler sanal ger¢eklik uygulamalari araciligiyla
mekansal deneyime doniistiiriilebilmektedir (Rodriguez-Garcia vd., 2024). Bu durum, tarihi
mekanlarin yalnizca belgelenmesini degil ayn1 zamanda fiziksel ¢evrelerinden bagimsiz
olarak deneyimlenmesini ve farkli kullanici gruplarina ulastirilmasini saglamaktadir.
Yalnizca teknik bir belgeleme siireci sunmakla kalmamakta mekanin tarihsel ve kiiltiirel
katmanlarinin dijital estetik araciligiyla yeniden okunmasina olanak tanimaktadir (Kunt,
2023). Dolayisiyla dijital dontlistim fiziksel bir yapinin sayisal ortama aktarilmasinin 6tesinde
bilginin {retilme, saklanma ve paylasilma bigimlerinin yeniden tanimlanmasi anlamina
gelmektedir. Bu doniisim kiltirel mirasin korunmasi ve aktarimini daha erisilebilir,
strdiiriilebilir ve ¢ok katmanli bir cerceveye tasimaktadir.

Dijital temsil anlayisi cercevesinde, Yildiz Teknik Universitesi Davutpasa Kampiisii'nde yer
alan Dehlizler, Sancak Kogski, Otag-1 Hiimayun, Fil Ahirlar1 ve Tarihi Hamam gibi yapilari
dijital rekonstriiksiyon ve sanal gerceklik uygulamalari aracilifiyla yeniden ele almaktadir.
Davutpasa sahasinin kullanim ge¢cmisi, Bizans déneminden Osmanli’'ya ve Cumhuriyet
sonrasina uzanan ¢ok katmanl bir tarihsel siireklilige sahiptir (Ozcan, 1994; Giil, 2014).
Bu ¢ok katmanli yapi, alan1 yalnizca mimari agidan degil kiltiirel bellek ve tarihsel aktarim
acisindan da 6nemli kilmaktadir.

Kiiltiirel mirasin korunmasi yalnizca fiziksel yapilarin muhafaza edilmesiyle sinirli degildir
ayni zamanda bu yapilarin tarihsel baglamlarinin, kullanim bicimlerinin ve kultiirel
anlamlarinin gelecek kusaklara aktarilmasini da icermektedir. Ozellikle zaman icinde islev
degisikligi, fiziksel yipranma ya da doniisiim siirecleri nedeniyle goriiniirliigii azalan ya
da dzgiin niteliklerini kismen yitiren yapilar i¢in dijital ortamlar alternatif bir koruma ve
aktarma alani sunmaktadir. Dijital rekonstriiksiyon, yapinin mevcut durumunu belgelemekle
birlikte, tarihsel veriler 1s181nda farkli donemlerine iliskin katmanlar1 gortintr kilabilmekte
sanal gerceklik uygulamalar: ise bu katmanlarin kullanici tarafindan deneyimlenmesine
imkan tanimaktadir. Bu nedenle Davutpasa sahasi hem mimari karakteri hem de tarihsel
strekliligiyle dijital yeniden iiretim acisindan dnemli bir 6rnek olusturmaktadir. Calisma,
s6z konusu yapilari dijital ortamda yeniden kurgulayarak yalnizca gorsel bir temsil tiretmeyi
degil kiiltiirel mirasin korunmasi, erisilebilirliginin artirilmasi ve tarihsel bilginin deneyim
yoluyla aktarilmasini hedeflemektedir. Boylece dijital ortam, fiziksel koruma siireglerini
tamamlayan ve kiiltiirel siirekliligi destekleyen bir ara¢ olarak konumlandirilmaktadir.

Arastirma kapsaminda izlenen siire¢, yapilarin mevcut durumlarinin belgelenmesine
dayanmaktadir. Sahada yapilan gozlemler ve 6l¢iimler dogrultusunda elde edilen mekansal
veriler mimarlik ve restorasyon disiplinlerinin yontemlerine uygun bigimde AutoCAD
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ortaminda yeniden ¢izilmis, bu ¢izimlerden hareketle Blender yaziliminda ii¢ boyutlu
modeller olusturulmustur. Bu asama teknik cizim bilgisi ile dijital modelleme pratigini bir
araya getiren bir liretim stirecini ifade etmektedir.

Modelleme stirecinde 6lgek, oran, malzeme ve doku 6zelliklerinin aslina uygun bigimde
yeniden iretilmesi, yalnizca tasarim kararlarina degil sanat tarihi, mimarhk tarihi ve
koruma ilkelerine dayali degerlendirmelere de baghdir. Bu nedenle dijital temsil, teknik
bir gorsellestirme islemi olmanin 6tesinde, tarihsel verinin yorumlanmasini ve mekansal
bilginin yeniden yapilandirilmasini iceren disiplinlerarasi bir iiretim alani olusturmaktadir.
Uretilen modellerin Unity altyapisiyla sanal gerceklik ortamina aktarilmasi ise yazilim
gelistirme, etkilesim tasarimi ve kullanici deneyimi alanlarini siirece dahil etmektedir.
Boylece calisma mimarlik, dijital tasarim, bilgisayar teknolojileri ve kiiltiirel miras calismalari
arasinda konumlanan ¢ok katmanli bir arastirma pratigi ortaya koymaktadir. Ortaya cikan
etkilesimli dijital deneyim alani farkli disiplinlerin yontem ve bilgi birikimlerinin kesisimiyle
sekillenmistir.

Kiiltiirel miras projelerinde disiplinlerarasi yaklasimin gerekliligi mirasin yalnizca fiziksel
bir yapidan ibaret olmamasindan kaynaklanmaktadir. Tarihsel, mekansal, estetik ve
teknolojik boyutlarin bir arada degerlendirilmesi hem bilimsel dogrulugun saglanmasi
hem de tiretilen dijital temsilin giivenilir ve anlamli olmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Bu
nedenle dijital rekonstriiksiyon ve sanal gerceklik uygulamalari, farkli uzmanlik alanlarinin
is birligiyle yiirttiildigiinde kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarimi agisindan daha biitiinciil
ve stirdiiriilebilir sonuglar tiretmektedir.

Bu yaklasim, yalnizca gorsel bir yeniden kurgu sunmamakta mekanin atmosferine, 1s1k
diizenine, dolasim iligkilerine ve mekansal algisina dair unsurlarin dijital diizlemde yeniden
deneyimlenmesini miimkiin kilmaktadir. Uluslararasi ¢alismalar da sanal gerceklik temelli
mekan deneyimlerinin, tarihi ¢cevrelerin algilanmasi, 6grenilmesi ve hatirlanmasina 6nemli
katkilar sundugunu gostermektedir (Mortara vd., 2014). Tiirkiye baglaminda yapilan giincel
arastirmalarda da dijital kiiltiirel miras uygulamalarinin hem egitim hem de sanatalanlarinda
yaygin olarak kullanilmaya basladig1 goriilmektedir (Biiyiikkuru, 2023). Bununla birlikte
tarihl kampiis yapilarinin bitiinctil bir VR yaklasimiyla ele alindig1 ¢alisma sayisi sinirhidir.
Bu durum, Davutpasa Kampiisii 6zelinde yiiriitiilen bu arastirmanin énemini artirmakta ve
alana 6zgiin bir katki sunmaktadir.

Calisma, fiziksel erisimi kisith ya da zaman icinde degisime ugramis mimari miras
orneklerini dijital ortamda yeniden goriiniir hale getirerek, dijital teknikler ile kiiltiirel miras
arasindaki iliskinin nasil yeniden kurulabilecegine dair bir perspektif sunmaktadir. Dijital
rekonstriiksiyonun yalnizca mekanin birebir kopyasini iiretmeye yonelik bir uygulama
olmadig tarihsel bellegin cagdas dijital estetik araciligiyla yeniden yorumlanmasina imkan
taniyan bir temsil bi¢cimi oldugu ortaya konmaktadir. Bu yaklasim, mimari mirasin ¢ok
katmanli yapisini1 goriiniir kilarken, dijital teknolojilerin kiiltiirel degerlerin korunmasi ve
aktarimindaki doniistliriicii roliinii de tartismaya agmaktadir. Dijital doniisiimiin kultiirel
miras alaninda yalnizca teknik bir yenilik degil ayn1 zamanda temsil, koruma ve deneyim
pratiklerini yeniden tanimlayan yapisal bir degisim oldugunu géstermeyi amacglamaktadir.

DIJiTAL KULTUREL MiRASIN KAVRAMSAL CERCEVESI

Dijital kiiltiirel miras, tarihl yapilarin ve kiiltiirel degerlerin cagdas dijital teknikler
aracilifiyla belgelenmesi, korunmasi ve yeniden yorumlanmasina yonelik ¢ok boyutlu bir
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arastirma alanidir. VR, AR, MR, fotogrametri ve 3B modelleme gibi teknolojiler, kiltiirel
mirasin sadece fiziksel biitinliigliinii degil, kiiltiirel anlam katmanlarini da goriiniir kilan
yeni temsil bicimleri gelistirmektedir (Buragohain vd., 2024). Bu nedenle dijital kiilttirel
miras, teknik dogruluk kadar estetik, baglamsal ve deneyimsel boyutlar1 da kapsayan
biitiinciil bir yaklasim gerektirir.

Dijital temsilde amag, yapinin dl¢iimsel verilerini sadece dijital ortama aktarmak degildir;
mekanin kiiltiirel, tarihsel ve estetik boyutlarini yeniden kurarak kullanici ile yap1 arasinda
anlamli bir deneyimsel bag olusturmaktir. Kullanici ile mekan arasindaki bu etkilesim, dijital
miras uygulamalarinin pedagojik, kiiltiirel ve toplumsal etkilerini gliclendirmekte; mekanin
cok katmanl ge¢misini daha genis bir kitleye aktarabilir hile getirmektedir.

Mekansal Bellek ve Dijital Estetik: Sanal Ortamda Algisal ve Temsili Biitiinliik

Kiiltiirel mirasin dijital ortama aktariminda mekansal bellek ve dijital estetik, temsil siirecinin
iki kurucu boyutunu olusturur. Mekansal bellek, tarihi bir yapinin fiziksel 6zelliklerinin
Otesinde; kullanim pratiklerini, mekansal diizenlemeleri, toplumsal iliskileri ve simgesel
anlamlari iceren ¢ok katmanl bir hafizaya isaret eder. VR tabanli uygulamalar, bu bellegin
yeniden canlandirilmasini saglayarak mekanin tarihsel stirekliligini bilissel ve duyusal
diizeyde yeniden tiretir. Glincel ¢alismalar, immersif VR ortamlarinin kullanicilarin mekansal
yonelim becerisini gelistirdigini ve tarihl mekanla kurulan bilissel bagi gii¢lendirdigini
gostermektedir (Liestgl, 2022).

Dijital estetik ise temsili olusturan gorsel-isitsel bilesenlerin biitiinliiglinii ifade eder. Isik,
golge, doku coziiniirliigli, malzeme dogrulugu, mekansal derinlik, renk atmosferi ve ses
tasarimi gibi unsurlar, kullanici deneyiminin niteligini dogrudan belirler. Tutarl bir dijital
estetik saglanmadiginda mekansal bellek dijital ortamda karsilik bulamaz; buna karsin
estetik a¢idan biittinliikli bir VR temsili, mekdnin mimari karakterini ve tarihsel kimligini
sezgisel bicimde yeniden goriiniir kilar (Bolognesi ve Aiello, 2023).

Son arastirmalar, estetik olarak biitiinliklii VR rekonstriiksiyonlarinin kullanicilarin
mekansal farkindaligm artirdigini, mekanin  yapisal oOrgiitlenmesini anlamayi
kolaylastirdigini ve tarihi cevreye yonelik duygusal yakinlig1 giiclendirdigini gostermektedir
(Bekele ve Champion, 2019). Bu nedenle mekansal bellek ve dijital estetik arasindaki iliski,
dijital miras uygulamalarinin yalnizca teknik dogruluk degil, algisal ve deneyimsel biitiinliik
tasimasini saglar.

Sanal Gergeklikte Dijital Mekansal Deneyim: Algi ve Etkilesim Dinamikleri

Sanal gerceklik ortamlari, kullanicilarin tarihi mekanlarla kurdugu iliskiyi yalnizca gorsel bir
izleme deneyimi olmaktan ¢ikararak etkilesim odakli, duyusal ve biitiinciil bir mekansal algi
slirecine dontistiirmektedir. Bu deneyim, kullanicinin dijital ortamda hareket edebilmesi,
mekansal yonelim gelistirebilmesi ve mimari 6geleri coklu perspektiflerden inceleyebilmesi
sayesinde fiziksel mekandaki dolasim pratiklerine benzer bir yapi kazanmaktadir. Bu
nedenle VR tabanh dijital kiltiirel miras uygulamalari, kullanici-mekan iligkisinin hem
bilissel hem de duyu-motor diizeyde yeniden kurulmasini saglayan 6zgiin bir etkilesim alani
sunar. Glincel arastirmalar, immersif sanal ortamlarin mekansal farkindaligi artirdigini,
belleksel hatirlamay1 giliclendirdigini ve kullanicilarin tarihi bir mekanla kurdugu bagin
derinlesmesine katki sundugunu gostermektedir (Han vd., 2018).
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Dijital mekansal deneyimin temel bilesenlerinden biri, sanal ortamin sundugu bedenlenmis
(embodied) etkilesim imkanlaridir. Kullanicilarin mekan icinde fiziksel bir varliga sahipmis
gibi hareket etmeleri, nesnelere yaklasmalari, belirli agilar1 se¢meleri veya mekansal
hiyerarsiyi kesfetmeleri, tarihl yapilarin mekénsal organizasyonunu sezgisel bi¢cimde
anlamalarin1 miimkiin kilar. Son arastirmalar VR ortamlarinda bedenlenmis etkilesimin
mekansal algi dogrulugunu ve kullanicilarin cevresel iliskileri ¢6zlimleme kapasitesini
artirdigini ortaya koymaktadir (Klingenberg vd., 2024). Bu kapsamda VR, mekanin yalnizca
temsil edildigi degil, ayn1 zamanda “yasandig1” bir alan haline gelmektedir.

Algisal deneyimin ikinci O6nemli boyutu, sanal ortamin duyusal tutarhiligidir. Isik
davranislarinin gercekei simtilasyonu, doku ¢oziiniirligii, golge dagilimlari, ses derinligi ve
mekansal ambiyans gibi unsurlar, kullanicilarin dijital mekanda y6n bulmasini, hacimsel
iliskileri anlamasini ve mimari bosluklar1 dogru yorumlamasini kolaylastirir. Tutarl bir
duyusal atmosfer, mekanin hem bilissel olarak anlamlandirilmasinit hem de duygusal olarak
icsellestirilmesini destekler. Nitekim Zhou ve Li (2024) calismasi, yiiksek estetik dogruluga
sahip VR/AR rekonstriiksiyonlarinin kullanicilarin mekéansal hatirlama performansini ve
mekanla bag kurma diizeyini artirdigini gostermektedir.

Bununla birlikte VR ortamindaki etkilesim, yalnizca fiziksel hareket ve gorsel algiyla sinirh
degildir; dijital mekdnin kullaniciya sundugu kesif 6zgiirliigii, tarihi yapiya iliskin anlam
tiretim stireclerini de doniistiirtr. Kullanicilar, fiziksel ortamda sinirli olan ya da zamanla
kaybolmus mimari iligkileri VR araciligiyla inceleme firsati bulur; boylece mekanin tarihsel
baglami yeniden okunabilir hale gelir. Rodriguez-Garcia vd. (2024), VR'nin 6zellikle tarihi
alanlarda kullanicilarin mekansal iligkiler iizerine daha derinlemesine diisiinmesini
destekledigini belirtmektedir. Bu ¢ercevede dijital mekansal deneyim ve kullanici algisi,
sanal gerceklik tabanh kiiltiirel miras uygulamalarinin yalnizca bir gorsellestirme araci
degil mekanin tarihsel, estetik ve deneyimsel katmanlarini biitiinctl bicimde yeniden kuran
bir temsil yaklasimi sundugunu gostermektedir. Bu nedenle VR, mekansal bellegin yeniden
insasinda oldugu gibi mekanin algisal ve islevsel boyutlarinin anlasilmasinda da gii¢lii bir
yontem olarak degerlendirilmektedir (Rodriguez-Garcia vd., 2024).

YONTEM

Bu arastirma, kultiirel mirasin dijital ortamda yeniden iiretimi ve sanal gergeklik (VR)
araciliflyla deneyimlenmesine yonelik uygulama temelli bir tasarim arastirmasi olarak
kurgulanmistir. Calisma, nitel arastirma yaklasimi cercevesinde tarihi yapilarin dijital
rekonstriiksiyon siirecini teknik, gorsel ve deneyimsel boyutlariyla ele alan biitiinctl bir
arastirma deseni lzerine kurulmustur. Arastirma tasarimi; veri toplama, dijital yeniden
tiretim, tic boyutlu modelleme, oyun motoru entegrasyonu ve VR ortaminda deneyimleme
asamalarindan olusan ardisik ve birbirini tamamlayan bir siire¢ olarak yapilandirilmistir.

Arastirmanin ilk asamasinda Davutpasa Kampilisi'nde yer alan tarihi yapilara iliskin
mimari planlar, arsiv belgeleri ve gorsel referanslar toplanmis mevcut cizimlerin dogrulugu
ve glncelligi incelenmistir. Elde edilen iki boyutlu mimari veriler, dijital ortamda yeniden
diizenlenerek teknik dogruluk agisindan temel referans olusturmustur. Bu asama,
rekonstriiksiyon siirecinin bilimsel dayanagini olusturmasi bakimindan arastirma
tasariminin veri temelli zeminini temsil etmektedir. Ikinci asamada, dogrulanan mimari
planlar temel alinarak ii¢ boyutlu modelleme siireci yiiriitiilmistir. Bu siirecte mekansal
oranlar, striiktiirel zellikler ve mimari detaylar, plan verileri dogrultusunda dijital hacimlere
dontstiirilmiistii. Modelleme asamasi yalnizca geometrik iiretimi degil ayn1 zamanda
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malzeme, doku ve 151k kurgusunun tarihsel baglamla uyumlu bicimde olusturulmasini da
kapsamaktadir. Boylece yapinin fiziksel karakteri dijital ortamda yeniden temsil edilmistir.

Uglincii asamada, iretilen iic boyutlu modeller oyun motoru ortamina aktarilmis ve
etkilesimli bir VR sahnesi olusturulmustur. Bu asama arastirmanin deneyim tasarimi
boyutunu olusturmaktadir. Mekan olgegi, kullanici hareketi, bakis yoni ve etkilesim
senaryolar1 dikkate alinarak sahne kurgusu yapilmistir. Béylece tarihi yapilarin yalnizca
gorsel olarak sunulmasi degil, kullanici tarafindan mekansal olarak deneyimlenmesi
amag¢lanmistir. Arastirma siireci boyunca teknik dogruluk, tarihsel tutarlilik ve kullanici
deneyimi arasinda dengeli bir iliski kurulmasina 6zen gosterilmistir. Bu baglamda yontem
yalnizca bir modelleme stirecini degil veri temelli rekonstriiksiyon, dijital tasarim tretimi
ve deneyim odakli sunum asamalarim1 kapsayan biitlinciil bir arastirma tasarimi olarak
yapilandirilmistir.

Davutpasa Kampiisii Tarihi Yapilarinin VR Tabanli Rekonstriiksiyonu: Veri Toplama
ve Temel Hazirlik Siireci

Davutpasa Kampiisii'ndeki tarihl yapilarin sanal gergeklik ortaminda yeniden
kurgulanmasina yonelik calismanin ilk asamasi, dijital rekonstriiksiyon icin gerekli tiim
veri setinin sistematik bicimde olusturulmasidir. Bu asama, sahada gergeklestirilen giincel
gozlemler ile Yildiz Teknik Universitesi arsivlerinde yer alan plan, roléve, tarihi fotograf
ve yazili belgelerin birlikte degerlendirilmesine dayanmaktadir. Fotogrametri veya lazer
tarama gibi yerinde dijital 6l¢ciim yontemlerinin kullanilmadig projelerde arsiv temelli veri
toplama, rekonstriiksiyonun dogruluk diizeyini belirleyen en kritik adimdir. Bu nedenle
arsiv belgelerinin secimi, dogrulanmasi, siniflandirilmasi ve dijital modelleme siirecine
aktarilmasi, sistematik bir yontem izlenerek gerceklestirilmistir.

Arsiv kaynaklari, tarihiyapilarin plan semalars, oran iliskileri, striikttirel 6zellikleri, malzeme
tipleri ve donemsel degisimlerine dair birincil referans islevi tasimaktadir. Bu veriler
kampiisiin Bizans, Osmanl ve erken Cumhuriyet donemlerine uzanan ¢ok katmanli tarihsel
stirekliligini anlamaya yénelik bilgilerle desteklenmistir (Ozcan, 1994; Giil, 2014). Kullanilan
belgeler arasinda kampiisiin farkli dénemlerine ait roélove planlari, eski restorasyon
raporlary, tarihi fotograflar, mimari monografiler ve YTU kurumsal arsivinde yer alan ¢izim
paftalar1 bulunmaktadir. Her kaynak tiirii belirli bir amag¢ dogrultusunda degerlendirilmis;
ornegin roloveler olciisel referans, fotograflar doku ve ylizey karakteri, eski raporlar ise
striiktlirel ve donemsel degisim bilgisi saglamistir. Bu veri seti olusturulurken ti¢ temel
dogrulama ilkesi izlenmistir:

Kaynagin giivenilirligi: Kurumsal arsiv belgeleri birincil referans kabul edilmis; farkh
donemlere ait veriler birbirleriyle karsilastirilarak 6l¢iisel tutarlilik kontrol edilmistir.

Kronolojik uyum: Yapilarin gecirdigi doniisiimler kronolojik ¢izelgeye yerlestirilmis ve
rekonstriiksiyonda hangi donemin temel alinacagi netlestirilmistir.

Alan dogrulamasi: Arsiv verileri sahada yapilan giincel gozlemlerle eslestirilmis; mevcut
durum ile belgelerdeki kosullar arasindaki farkliliklar not edilmistir.

Tim veriler dijital ortama aktarilmis, her bir belge i¢cin kaynak kodu, belge tiirt, tarih,
referans numarasi ve kullanim amaci iceren bir metadata karti olusturulmustur. Bu yaklasim,
uluslararasi dijital miras ¢alismalarinda 6nerilen arsiv-temelli rekonstriiksiyon yontemleri
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ile paralellik gostermektedir (Bolognesi ve Aiello, 2023; Bruno ve De Paolis, 2023). Boylece
hem veri seffafligi saglanmis hem de modelleme siirecinde kullanilan her bilginin kdkeni
izlenebilir hale getirilmistir.

Bu asama sonucunda elde edilen biitiinciil veri seti, AutoCAD ortaminda analitik planlarin
hazirlanmasi ve devaminda Blender’da ii¢ boyutlu modelleme galismalarinin yiiriitiilmesi
icin saglam bir temel olusturmustur. Dolayisiyla boltimtin bu kismi, dijital rekonstriiksiyon
slirecinin yalnizca “hazirlik” asamasini degil, ayni zamanda projenin akademik ve teknik
dogruluk cercevesini belirleyen kritik metodolojik omurgay1 tanimlamaktadir.

AutoCAD Ortaminda Mimari Planlarin Dijital Yeniden Uretimi

Davutpasa Kampiisii'nde yer alan tarihi yapilarin VR tabanli rekonstriiksiyon siirecinde
AutoCAD ortaminda gergeklestirilen dijital ¢izim calismalari, arsiv temelli verilerin
mekansal olarak yeniden diizenlenmesini ve {i¢ boyutlu modelleme i¢in giivenilir bir
temel olusturulmasini hedeflemistir. Bu asama, arsivlerde yer alan réléve planlari, tarihi
paftalar ve gorsel belgelerin dijital ortama aktarilmasiyla baslamis; belgelerin 6l¢eklerinin
dogrulanmasi ve geometrik tutarhiligin saglanmasi igin sistematik bir dl¢ii kalibrasyonu
yapilmistir. Farkli donemlere ait ¢izimlerde goriilen olciisel degisiklikler ya da eksiklikler,
sahada yapilan mevcut durum goézlemleriyle karsilastirilmis; boylece rekonstriiksiyonda
esas alinacak mekansal diizen kesinlestirilmistir. Literatiirde bu ttir karsilastirmali yaklasim,
tarihi yapilarin dijitallestirilmesinde gecerlilik saglayan temel yontemlerden biri olarak
degerlendirilmektedir (Selvaggi vd., 2018).

Dijital ¢izim silireci devam ederken, yapinin mimari katmanlarinin ayristirilmasi énemli
bir asamay1 olusturmustur. Arsiv belgelerinde goriilen donemsel degisiklikler, restorasyon
izleri ya da ek yapisal miidahaleler ayri teknik katmanlar halinde diizenlenmis, béylece hem
yapinin tarihsel dontistimi belgelenmis hem de modelleme sirasinda hangi donemin esas
alinacagi net bicimde belirlenmistir. Bu yaklasim, kiiltlirel miras rekonstriiksiyonlarinda
sikca kullanilan “katmanli analiz” yonteminin bir yansimasidir ve yapinin mekansal
mantiginin dijital ortama dogru sekilde aktarilmasina katki saglamaktadir (Guidi vd.,
2014). Cizimlerin AutoCAD tizerinde yeniden iiretilmesi, yalnizca planlarin birebir dijital
aktarimiyla smirli kalmamis duvar kalinliklari, mekansal oranlar, agiklik diizenleri ve
aks iligkileri yapinin striiktiirel mantigin1 yansitacak bicimde analitik olarak yeniden
diizenlenmistir. Bu siirecte dikkat edilen temel ilke dijital ¢izimin ii¢ boyutlu modellemenin
tasiyict omurgasini olusturmasidir. Bu nedenle cizimlerde mimari biitiinliik ve o6l¢iisel
dogruluk 6n planda tutulmus yapinin mekansal drgiitlenmesi tarihi belgeler ile sahadaki
durumun ortaklastirilmasiyla yeniden kurgulanmistir. Bu tiir CAD tabanl analitik ¢izimler
ozellikle VR odakl kiiltiirel miras c¢alismalarinda ii¢ boyutlu modelin giivenilirligini
belirleyen kritik bir asama olarak gortilmektedir (Fai ve Graham, 2019; bkz. Sekil 1).

Cizimler tamamlandiginda, her yap1 icin olusturulan plan ve kesitler Blender ortaminda
referans olarak kullanilmak lizere standart bir 6l¢cek ve koordinat sistemine yerlestirilmis;
gereksiz c¢izgi ve notasyonlardan arindirilarak sadelestirilmistir. Boylece AutoCAD’de
tretilen tim cizimler hem tarihsel belge biitlinligiinii koruyan hem de VR uyumlu
modelleme stirecinin ihtiyaglarina hizmet eden teknik bir altyapi haline gelmistir. Sonug
olarak bu asama, Davutpasa Kampiisii'niin tarihi yapilarinin dijital rekonstriiksiyonunda
Olciisel dogruluk, tarihsel biitlinliik ve mekansal tutarlilik saglayan metodolojik bir temel
olusturmus projenin ti¢ boyutlu modelleme siirecine gecilmeden 6nceki en kritik safha
niteligini kazanmistir.
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Sekil 1. Otag-1 Himayun Autocad Cizimi
Not. Gorsel, yazar tarafindan olusturulmustur.

Blender ile Ug Boyutlu Modelleme Siireci

Davutpasa Kampiisi'ndeki tarihi yapilarin sanal gergeklik ortami icin yeniden
kurgulanmasinda Blender, AutoCAD’de tretilen cizimlerin hacimsel bir mimari yapiya
dontstirildigi temel Uretim asamasini olusturmustur. Bu asamada amag, arsiv
belgelerinden elde edilen iki boyutlu verileri dogruluk, tutarhlik ve estetik bitiinliik
gozetilerek ii¢c boyutlu bir dijital mekan modeline dontistiirmek ayni zamanda VR uyumlu
optimize edilmis bir temsil elde etmektir. Literatiir, kiiltiirel miras rekonstriiksiyonlarinda
Blender gibi acik kaynakli modelleme araglarinin hem esneklik hem de veri kontrollii bir
liretim siireci sunmasi nedeniyle sikca tercih edildigini vurgulamaktadir (Fai ve Graham,
2019; Remondino ve Campana, 2014). Modelleme siireci, AutoCAD c¢izimlerinin Blender’a
dogru 6lgeklendirilmis referans planlar olarak aktarilmasiyla baslamis ve her yapiicin yapisal
bir “hacim iskeleti” olusturulmustur (bkz. Sekil 2). Bu asamada duvar kalinliklari, mekansal
boliinmeler, kat yiikseklikleri ve acgiklik oranlart arsiv belgeleriyle uyumlu olacak sekilde
Ui¢ boyutlu striiktiirel ylizeylere donustiiriilmiistiir. Yapinin mimari karakterini olusturan
kemer bicimleri, tonoz tipleri, cephe diizenleri ve tasiyici sistem mantigi, hem plan hem
de tarihi fotograf referanslari lizerinden yeniden insa edilmistir. Bu yaklasim, literatiirde
“mimari mantik temelli rekonstriiksiyon” olarak tanimlanan ve eksik kalan verilerin yapinin
06zgliin mimari pratigi dogrultusunda tamamlandigl yontemle ortiismektedir (Garcia-
Domingo vd., 2023).

Modelleme stirecinde ayrinti liretimi, hem dogruluk hem de VR uyumlulugu ac¢isindan
dengeli bir bicimde yiirttiilmiistiir. Tarihi yapilardaki 6zgiin doku izleri, yiizey bozulmalari,
tas orgl karakteri ve ahsap 6ge bicimleri sahada yapilan giincel gézlemlerden yararlanilarak
basitlestirilmis doku haritalariyla temsil edilmistir. VR uygulamalarinda ytiksek poligonlu
modeller performans kaybina neden olabildiginden yapilarin estetik biitiinligiini
korumakla birlikte sadelestirilmis bir topoloji tercih edilmistir. Giincel arastirmalar da VR
tabanli miras projelerinde poligon optimizasyonunun mekéansal deneyimi iyilestirdigini ve
kullanici etkilesimini artirdigini géstermektedir (Kamal, 2022).
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Sekil 2. Sancak Késkii Ug Boyutlu Modeli
Not. Gorsel, yazar tarafindan olusturulmustur.

Isik ve golge davranislarinin modellenmesi, mimari mekanin atmosferini yeniden kurmaya
yonelik 6nemli bir tasarim adimini olusturmustur. Blender’da olusturulan temel 151k diizeni,
VR sahnesinde Unity’ye tasinacak atmosfer kurgusunun 6n provasini saglamis; mekanin
tarihi niteligini destekleyecek diftiz 151k davranislari, yiizey yansimalari ve mekansal derinlik
iliskileri bu asamada belirginlestirilmistir. Dijital kiiltiirel miras calismalarinda estetik
biitiinligi destekleyen 151k kurgusunun, kullanicilarin tarihi mekan algisimi gii¢lendirdigi
belirtilmektedir (Bruno ve De Paolis, 2023).

Modelleme siirecinin son agamasi her yapinin VR entegrasyonu i¢in uygun teknik formatlara
dontstiirilmesini igermistir. Yiizey normal haritalar1 diizenlenmis, gereksiz geometri
temizlenmis ve tim model parcgalar1 Unity uyumlu bir hiyerarsik yapi icinde organize
edilmistir. “Temiz modelleme” olarak adlandirilan bu yaklasim, VR platformlarinda yiiksek
performans elde edilmesiicin 6nerilen standart bir uygulamadir (Unity Technologies, 2026).

Bu cercevede Blender modellemesi, yalnizca ti¢ boyutlu bir temsil tretmeyi degil, yapinin
tarihsel, mekansal ve estetik kimligini dijital ortama tasiyan biittinltikli bir rekonstriiksiyon
kurgusu olusturmayi1 hedeflemistir. Arsiv verilerinin dogrulugunu temel alan bu yaklasim,
Davutpasa Kampiisii'niin tarihi yapilarinin VR ortamindaki deneyimsel Kkarsiligini
olusturacak mekansal ve gorsel temel yapiy1 basariyla saglamistir.

Unity Entegrasyonu ve VR Sahnesinin Olusturulmasi

Blender ortaminda iiretilen ii¢ boyutlu modellerin sanal gerceklige uyarlanmasi, Unity
oyun motoru araciligiyla gergeklestirilmis ve dijital rekonstriiksiyonun deneyimsel boyut
kazanmasinda kritik bir asamay1 olusturmustur. Model aktarimi, Blender’da optimize
edilen yapilarin Fbx formatinda Unity sahnesine tasinmasiyla baslamis; her bir bilesenin
sahne icerisinde dogru konumlandirilabilmesi i¢in yapilar 6zgtin hiyerarsileri korunarak
aktarilmistir. Bu siirecte, bilesen temelli bir sahne organizasyonu benimsenmis; boylece
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hem mekansal diizenin okunabilirligi saglanmis hem de VR ortaminda ytliksek performans
elde edilebilmesi i¢in gerekli esneklik olusturulmustur. Dijital kiiltiirel miras ¢alismalarinda
bu yaklasimin tavsiye edilen yontem olmasi, karmasik yapilari isleyen VR uygulamalarinda
performans ve dogruluk arasinda bir denge kurulmasini miimkiin kilmasiyla iliskilidir
(Kamal, 2022).

Sahnenin olusturulmasi asamasinda, kampiisiin tarihi topografyasini temsil eden temel
zemin dijital olarak kurgulanmis ve yapilarin birbirleriyle olan mekansal iliskileri, arsiv
belgeleri ve sahada gerceklestirilen gozlemler dogrultusunda yeniden insa edilmistir.
Boylece kullanici, VR ortaminda Dehlizler, Sancak Koéskii, Otag-1 Hiimayun, Fil Ahirlar1 ve
Tarihi Hamam gibi yapilarin 6zglin konumlarini ve aralarindaki mekansal baglantilari
tutarl bir diizen icinde deneyimleyebilmektedir. Mekanlarin VR i¢inde dogru bir butiinliik
olusturmasi, tarihi baglamin okunabilmesini saglayan temel kosullardan biri oldugundan,
bu yerlestirme stireci titizlikle ylirttilmiistir. Isiklandirma diizeni, sahnenin deneyimsel
niteligini sekillendiren en 6nemli tasarim 6gelerinden birini olusturmustur. Unity’nin
fiziksel tabanl 151k sistemleri kullanilarak yapinin tarihi dokusunu destekleyen dogal bir
151k atmosferi elde edilmis golge dagilimlari, yiizey etkilesimleri ve mekansal derinlik
iliskileri VR deneyimini giiclendirecek bicimde diizenlenmistir. Uluslararasi arastirmalar
151k tasariminin VR ve XR ortamlarinda atmosfer, mekansal algi ve kullanic1 etkilesimi
tizerinde belirleyici bir rol oynadigini1 gostermektedir (Innocente vd., 2023). Bu dogrultuda
sahnenin 1sik-mekan iliskisi, yapilarin mimari karakteriyle uyumlu bir estetik biitiinliik
icinde kurgulanmistir.

Kullanici hareketi ve etkilesim sistemi, Unity XR Interaction Toolkit temel alinarak
gelistirilmistir. Kampiisiin genis mekansal 6l¢egi goz dniinde bulundurularak, kullanicilarin
mekan icinde ulasilabilirlik ve yonelim acisindan rahat bir deneyim yasayabilmeleri icin
teleportation temelli bir hareket sistemi tercih edilmistir (bkz. Sekil 3). Bu sec¢im, sanal
gerceklik uygulamalarinda hareket kaynakli bas dénmesi ve dengesizlik gibi sorunlari

Sekil 3. Davutpasa Yerleskesi I¢cin Gelistirilen VR Uygulamasinin Acilis Ekrani
Not. Gorsel, yazar tarafindan olusturulmustur.
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azaltmay1 amaclayan giincel kullanici deneyimi arastirmalariyla uyumludur (Jerald, 2022).
Kullanici, sahne i¢inde belirli alanlara yonlendirilmis durak noktalar:1 araciligiyla mekani
hem 6zgiirce kesfedebilmekte hem de yapilar arasinda anlamli bir dolasim kurabilmektedir.

VR sahnesinin teknik performansi da siirecin 6nemli bir boyutunu olusturmustur. Modellerin
poligon sayilarinin azaltilmasi, doku atlaslamasiyla materyal yiikiiniin hafifletilmesi, 151k
haritalarinin énceden hesaplanmasi ve uzak objeler icin ayrinti seviyelerinin azaltilmasi
gibi optimizasyon yontemleri, sahnenin akici bicimde c¢alismasini desteklemistir. Bu
uygulamalar, VR tabanli kiiltiirel miras projelerinde siirdiiriilebilir performans icin dnerilen
standart yaklasimlar arasinda yer almaktadir (Unity Manual: Optimize for untethered XR
devices in URP, 2026).

Sahne tasariminin final asamasinda ise kullaniciya bilgi sunan bir deneyim katmani
eklenmistir. Her yapinin tarihi baglaminmi aktaran bilgi panelleri, yonlendirme isaretleri
ve mekansal durak noktalar1 sahneye entegre edilerek VR deneyiminin yalnizca gorsel
bir gezinti olmaktan c¢ikip kiiltiirel aktarim islevi tasiyan bir anlati yapisina doniismesi
saglanmistir. Bu yaklasim, VR'1in kiiltiirel miras alanindaki pedagojik potansiyeline yapilan
vurguyla da ortiismektedir (Mortara vd., 2014).

Sonuc olarak Unity entegrasyonu, Davutpasa Kampiisi’'niin tarihi yapilarinin yalnizca ti¢
boyutlu bicimde yeniden tretilmesini degil, ayn1 zamanda bu yapilarin mekansal, tarihsel
ve estetik degerlerinin kullanic1 tarafindan deneyimlenebilir biitiinsel bir VR c¢evresine
dontstiirilmesini miimkiin kilmistir. Bu asama, rekonstriiksiyon siirecinin teknik dogrulugu
ile deneyim tasariminin etkilesimsel niteligini bir araya getirerek projenin uygulama
boyutunu tamamlayan temel bir bilesen haline gelmistir.

TARTISMA

Bu arastirmada gelistirilen VR tabanli dijital rekonstriiksiyon siireci kiiltiirel mirasin dijital
ortamda yeniden temsil edilmesine yonelik yontemsel bir model 6nermektedir. Elde edilen
bulgular, arsiv temelli veri toplama, CAD tabanl analitik cizim, li¢ boyutlu modelleme ve
etkilesim tasariminin birbirini tamamlayan asamalar olarak ele alinmasinin mekansal
dogruluk ve deneyimsel biitiinliik agisindan belirleyici oldugunu gostermektedir.

Literatiirde dijital kiiltiirel miras ¢alismalarinin ¢ogunlukla gorsellestirme odakl ilerledigi,
ancak analitik cizim siireci ile deneyim tasariminin birlikte ele alinmasinin sinirli sayida
calismada vurgulandigi goriilmektedir (Biiytikkuru, 2023; Buragohain vd., 2024). Bu ¢calisma,
CAD ortaminda gergeklestirilen analitik yeniden liretimin yalnizca teknik bir hazirlik asamasi
olmadigini aksine ii¢ boyutlu modelin mekansal mantigini belirleyen temel bir kurucu adim
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu yoniiyle bulgular CAD ve HBIM temelli yaklasimlarin
sanal miras Uretimindeki roliinii tartisan arastirmalarla paralellik gostermektedir (Fai
ve Graham, 2019). Blender ortaminda yiiriitiilen mimari mantik temelli rekonstriiksiyon
yaklasimi eksik ya da sinirh tarihi verilerle ¢alisilan durumlarda yapinin 6zgiin striiktiirel
ve bicimsel karakterinin korunmasina olanak saglamistir. Bu yaklasim, mimari pratigin i¢sel
kurallarini referans alan rekonstriiksiyon modelleriyle ortiismekte (Garcia-Domingo vd.,
2023) ve dijital modelin yalnizca yiizeysel bir temsil degil ayn1 zamanda yorumlayici bir
liretim siireci oldugunu gostermektedir. Boylece dijital rekonstriiksiyon tarihsel verilerin
mekanik aktarimi yerine analitik bir yeniden kurma pratigi olarak konumlandirilmaktadir.

Unity ortaminda gerceklestirilen etkilesim tasarimi ise mekansal deneyimin niteligini
belirleyen bir diger kritik bilesen olarak ortaya ¢ikmistir. Teleportation temelli dolasim
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sisteminin tercih edilmesi kullanici yonelimi ve mekansal algi agisindan olumlu sonuglar
liretmistir Bu bulgu VR ortamlarinda kullanici konforu ve yonelim iizerine yapilan
arastirmalarlauyumludur (Jerald, 2022). Aynizamandaisik tasarimi ve atmosfer kurgusunun
kullanici algisi iizerindeki etkisi sanal miras ortamlarinda estetik biitiinliigiin 6nemine isaret
eden arastirmalarla ortiismektedir (Siniscalco, vd., 2021). Calisma, dijital kiiltiirel miras
tiretiminde teknik dogruluk ile deneyimsel tasarim arasinda kurulan dengenin belirleyici
oldugunu goéstermektedir. Ozellikle arsiv verilerinin sistematik bicimde dogrulanmasi ve
metadata yaklasimiyla izlenebilir hale getirilmesi, dijital rekonstriiksiyonun akademik
giivenilirligini giiclendirmektedir. Bu yontyle arastirma, elestirel gézlem ve yorumlayici
yaklasimin 6nemine vurgu yapan giincel literatiirle de iliski kurmaktadir (Rodriguez-Garcia
vd., 2024).

Bununla birlikte, arastirmanin bazi sinirliliklar: bulunmaktadir. Calisma tek bir yerleske ve
belirli yapilar iizerinden yiirttiilmiis olup, gelistirilen yontemin farkh tarihi baglamlarda
ve farkli oOlceklerde simanmasi gerekmektedir. Ayrica kullanici deneyimine iliskin
degerlendirmeler sistematik nicel veri toplama siireciyle desteklenmemistir. Gelecek
arastirmalarda kullanici testleri, mekansal alg1 6l¢iimleri ve deneyim analizi yontemleri
kullanilarak VR ortamlarinin bilissel ve pedagojik etkileri daha kapsamli bicimde
incelenebilir. Kiiltiirel mirasin egitim baglamindaki kullanimina y6nelik calismalar dikkate
alindiginda, gelistirilen modelin 6grenme ¢iktilari tizerindeki etkisinin 6l¢iilmesi 6nemli bir
arastirma alani olusturmaktadir (Bekele ve Champion, 2019).

Bu degerlendirmeler 1s18inda gelistirilen yaklasimin dijital kiiltiirel miras tretiminde
teknik dogruluk, estetik biitiinliik ve deneyimsel etkilesimi bir arada ele alan biitlinctl bir
model sundugu goriilmektedir. Onerilen model, mimari temsil siirecleri ile sanal gerceklik
uygulamalarim1 disiplinleraras1 bir c¢ercevede birlestirerek dijital rekonstriiksiyonun
yalnizca gorsel bir tiretim degil ayn1 zamanda analitik ve deneyimsel bir arastirma yontemi
olarak ele alinabilecegini ortaya koymaktadir. Bu yoniiyle calisma, kiiltiirel mirasin dijital
ortamda yeniden temsiline iliskin kuramsal ve uygulamali tartismalara yontemsel bir katki
sunmaktadir.

SONUC

Bu makale, Davutpasa Yerleskesi'nin mimari ve mekansal dzelliklerinin dijital ortamda
yeniden temsil edilmesine yonelik gelistirilen sanal gerceklik (VR) uygulamasini, analitik
cizim, lic boyutlu modelleme ve etkilesim tasarimi ekseninde ele almistir. Calisma
kapsaminda elde edilen bulgular, CAD tabanlh analitik ¢izimlerin, ii¢c boyutlu modelleme
ve VR deneyiminin mekansal dogrulugunu ve tutarliligini belirleyen temel bir asama
oldugunu gostermektedir. AutoCAD ortaminda tretilen plan ve kesitlerin Blender tizerinden
gerceklestirilen modelleme stirecinde referans olarak kullanilmasi, mimari oranlarin ve
mekansal 6rgiitlenmenin dijital ortamda korunmasina olanak saglamistir.

Uygulama stirecinde benimsenen mimari mantik temelli rekonstriiksiyon yaklasimi, sinirh
tarihi verilerle calisilan durumlarda estetik ve yapisal tutarliligi birlikte ele alan islevsel bir
yontem sunmaktadir. Mimari 6gelerin plan, kesit ve tarihi gorsel referanslar dogrultusunda
yeniden yorumlanmasi, dijital modelin yalnizca bi¢imsel bir temsil degil, ayn1 zamanda
mimari bir okuma ve ¢odziimleme araci olarak degerlendirilmesini miimkiin kilmistir.
Etkilesim tasarimi agisindan elde edilen sonuglar, genis 6lgekli mekanlarda teleportation
temelli dolasim sistemlerinin kullanic1 yonelimi ve mekansal alg lizerinde olumlu etkiler
yarattigini ortaya koymaktadir. Unity XR Interaction Toolkit kullanilarak gelistirilen hareket
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ve etkilesim yapisi, kullanicilarin mekani serbestce kesfetmesine olanak tanirken, durak
noktalari araciligiyla kontrolli ve anlamli bir deneyim kurgusu sunmaktadir.

Bu makalenin temel katkisi, sanal gergekligi mimari ve kiiltiirel mekanlarin dijital yeniden
temsilinde yalnizca bir gorsellestirme araci olarak degil; analitik ¢izim, mimari yorum ve
etkilesim tasarimini bir arada ele alan biitlincil bir arastirma ve liretim yontemi olarak
konumlandirmasidir. Ortaya konan bu yaklasim, dijital mimari temsil ve sanat-tasarim
odakli VR calismalarinda, mekansal dogruluk ile estetik ve deneyimsel nitelikler arasindaki
iliskinin birlikte ele alinabilecegini gostermektedir. Bu baglamda elde edilen bulgularin,
kiiltiirel miras, dijital tasarim ve etkilesimli medya alanlarinda gergeklestirilecek gelecekteki
arastirmalar icin yontemsel ve kavramsal bir referans olusturmasi beklenmektedir.
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Bu calima, yayalastirma uygulamalarinin kentin sosyal yasami iizerindeki etkisini Izmit Cumhuriyet Caddesi
(Yiriyis Yolu) érneginde incelemeyi amaglamaktadir. Calisma, 1999 yilina kadar aktif demiryolu hatti olarak
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GIRIiS

Kent merkezlerinde motorlu tasit kullaniminin artisi, kamusal alanlarin yaya konforu
ve giivenligi acisindan niteligini zayiflatmis; agik kamusal mekanlar ve kent meydanlari
zamanla arac trafigine ve otopark islevine hizmet eden alanlara doniismiistiir (Yal¢inkaya,
2007). Bu doniisiim, yayalarin hareket o6zgiirliigiinii ve erisilebilirligini sinirlandirarak
kent ici mekansal deneyimi olumsuz yonde etkilemistir. Bu baglamda bir¢ok kent, merkez
alanlarda arac 6ncelikli diizenlemelerden yaya dncelikli tasarim yaklasimlarina yonelmistir.

Yaya; kentsel mekanda yiiriiyerek ya da tekerlekli sandalye araciliiyla hareket eden birey
olarak tanimlanmakta ve kentsel dolasimin temel 6znesini olusturmaktadir (Kaplan ve
Acuner, 2005). Yaya yollari ise yalnizca yayalarin kullanimina ayrilmis, giivenli ve engelsiz
dolasimi1 miimkiin kilan kentsel mekanlardir. Yayalastirma, arag trafiginin sinirlandirilmasi
veya yeniden diizenlenmesi yoluyla yaya hareketliligini artirmay1 amaglayan bir kentsel
tasarim ve ulasim stratejisi olarak tanimlanmaktadir (Yalginkaya, 2007).

Literatlirde yayalastirma uygulamalarinin fiziksel mekan Kkalitesi {lzerindeki etkileri
siklikla ele alinmakla birlikte, sosyal yasam tizerindeki etkilerinin kullanici algisi tizerinden
degerlendirilmesine yonelik calismalarin sinirli oldugu goriilmektedir. Ozellikle Tiirkiye'de
gerceklestirilen yayalastirma projelerinin sosyal etkilesim, giivenlik algis1 ve mekansal
aidiyet baglaminda kullanici temelli analizlerle incelenmesi 6nem arz etmektedir.

Bu calisma, izmit kent merkezinde yer alan Cumhuriyet Caddesi (Yiiriiyiis Yolu) érneginde,
2022 yilinda gergeklestirilen yeniden diizenleme sonrasinda yayalastirma uygulamasinin
sosyal yasama etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Alanin se¢ilmesinin temel nedeni,
s6z konusu aksin 1999 yilina kadar aktif bir demiryolu hatti olarak kullanilmis olmasi ve
raylarin kaldirilmasinin ardindan kamusal bir yaya aksina doniiserek ¢ok katmanli bir
mekansal doniisiim siireci gegirmis olmasidir.

Arastirma kapsaminda saha gézlemleri ve kullanici anketleri araciligiyla elde edilen veriler
betimleyici ve istatistiksel analiz yontemleriyle degerlendirilmistir. Calismada, kullanicilarin
demografik 6zellikleri, alanin kullanim siklig1 ve amaci ile mekansal giivenlik, konfor ve
erisilebilirlik algilar1 analiz edilmistir. Bu yoniiyle arastirma, yaya oncelikli tasarimin kent
merkezindeki sosyal etkilesim diizeyine ve kamusal mekan Kkalitesine etkisini kullanici
temelli veriler lizerinden ortaya koyarak literatiire katki sunmay1 hedeflemektedir.

YONTEM

Bu calisma, yayalastirma uygulamasinin kentsel sosyal yasam iizerindeki etkilerini
degerlendirmek amaciyla karma yontem yaklasimiyla tasarlanmistir. Arastirmada,
mekansal kullanim bigimlerini ve sosyal etkilesim ortintiilerini ortaya koymak tizere nitel
saha gozlemleri gerceklestirilmis; kullanici algisint 6l¢gmek amaciyla nicel anket verileri
toplanmistir. Bu yontemsel tercih, mekdnsal miidahalenin hem fiziksel hem de algisal
boyutlarinin biitiinciil bicimde analiz edilmesini amag¢lamaktadir.

Veriler iki asamada toplanmistir. ilk asamada, alanin farkl giin ve saat dilimlerinde
sistematik saha gozlemleri yapilmis; kullanici yogunlugu, mekansal kullanim cesitliligi ve
sosyal etkilesim bigimleri kayit altina alinmistir. Ikinci asamada, alani aktif olarak kullanan
122 kullanic ile yiiz yiize anket uygulamasi gerceklestirilmistir. Anket uygulamasi 24-30
Temmuz 2025 tarihleri arasinda yiiriitilmustir.
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Anket formu toplam 25 sorudan olusmaktadir. Sorular; demografik 6zellikler, yayalastirilmis
alan kullamimi ve sosyal yasam gostergeleri basliklar1 altinda yapilandirilmistir (Sekil 1).
Algisal degerlendirmeler Likert tipi 6l¢cekler araciligiyla 6l¢iilmiistiir.

BOLUMLER ANKET SORULARI

Cinsiyetiniz nedir?
Yag aralifimz nedir?
Egitim durumunuz nedir?

lzmit Merkez deki yaya yollann ne siklikla kullamiyorsunuz?

Yaya yollarim en ¢ok hangi amagla kullantyorsunuz?

Yaya yollannn yeterliligi hakkinda ne distindyvorsunuz?

Yaya yollannda karsilagtizimiz en biiyiik sorun nedir?

Yaya yollarimi kullanirken engelli bireyler igin dilzenlemelerin yeterl: oldugunu digtintyor
musunuz?

Yaya vollannda engelli erigimine yonelik kargilagtifiniz en biiyiik sorun nedir?

Yaya yollan lizerinden toplu tagima duraklanina erigimi nasil degerlendiriyorsunuz?

Toplu tagimaya ulagirken yaya yollannda karsilagtigimiz en bilyiik sorun nedir?

Yayalastinlmg alanlann sosyal yagam canlandirdiim dilgiiniiyor musunuz?
Yayalastinlmis alanlarin sosyal yasam tizerindeki olumlu etkileri nelerdir?
Yayalagtirilmms alanlarda sosyal yasam olumsuz etkileyen faktérler nelerdir?
Yayalagtinlmug alanlarda sosyal yasarm canlandirmak i¢in ne e dizenlemeler yapilabilir?
Yayalastirma projeleri, yerel halkin birbirine daha yakin olmasim sahiyvor mu?

Yaya yollaninda farkh yas gruplanyla etkilesim i¢inde oldugunuzu distiniiyor musunuz?
Farkh yag gruplaryla etkilegim iginde olmamz, yiriyis deneyiminizi nasil etkiliyor?
Yaya yollarinda hangi yas grubuyla daha fazla etkilegim i¢inde oluyorsunuz?

Yaya vollannda farkli yas gruplarinin bir arada bulunmasi: hakkinda ne dilginiiyorsunuz?
Yaya yollannn kent glivenligine katki sagladigim disgiiniiyor musunuz?

Yaya yollarindaki aydinlatma dizeyim nasil degerlendinyorsunuz?

Yaya yollannda kendinizi ne kadar giivende hissediyorsunuz?

Yayalagtirma projelerinin saghfimza katki sagladifnm diisiiniiyor musunuz?

Yaya yollanmn kiltiir-sanat mekanlanna erigimi artirdifim digiiniiyor musunuz?

Sekil 1. Anket Sorulari

LITERATUR TARAMASI VE KAVRAMSAL CERCEVE

Modern kentlerde ara¢ odakli planlama anlayisi, kamusal mekanin sosyal islevini zayiflatmis
ve yaya deneyimini ikinci siraya itmistir. Yayalastirma uygulamalar1 bu baglamda yalnizca
fiziksel bir diizenleme degil, ayn1 zamanda kamusal mekanin toplumsal {liretimini yeniden
kurgulayan miidahaleler olarak degerlendirilmektedir. Bu ¢alisma, yayalastirmanin sosyal
yasam lizerindeki etkisini Henri Lefebvre, Jane Jacobs ve Jahn Gehl’in kuramsal yaklasimlarini
birlikte ele alarak aciklamaktadir.

Lefebvre (2023), mekani yalnizca fiziksel bir varlik olarak degil, toplumsal iliskiler tarafindan
liretilen ve yeniden lretilen bir slire¢ olarak tanimlar. Mekanin algilanan, tasarlanan ve
yasanan boyutlardan olustugunu belirten bu yaklasim (Soja, 1989), fiziksel mtidahalelerin
toplumsal pratikleri doniistiirme potansiyeline isaret eder. Cumhuriyet Caddesi'nin
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demiryolu hattindan kamusal yaya aksina doniisiimii, bu baglamda yalnizca tasarim
6lceginde degil, giindelik kullanim bigimleri ve sosyal etkilesim 6riintiileri acisindan da bir
yeniden tretim siireci olarak degerlendirilebilir. Calisma bulgularinda alanin sosyallesme
ve kiltiirel etkinliklere daha fazla ev sahipligi yapmasi, mekanin yasanan boyutunun
giiclendigini gostermektedir.

Jacobs (1961) ise canli ve giivenli kamusal mekanlarin stireklilik gésteren yaya hareketi
ve “gozlerin sokakta olmas1” ilkesiyle miimkiin oldugunu savunur. Siirekli insan varligy,
dogal gozetim mekanizmasi olusturarak giivenlik algisin1 destekler ve kamusal yasami
giiclendirir. Cumhuriyet Caddesi’'nde arag trafiginin sinirlandirilmasi ve yaya yogunlugunun
artmasi, mekansal siirekliligi artirmis; arastirma bulgularinda giivenlik algisinin ytikselmesi
Jacobs’in yaklasimiyla ortiisen bir sonug ortaya koymustur.

Gehl (2010)ise kenttasarimindainsan dlgeginin temel alinmasi gerektigini vurgular. Kamusal
mekanlarin koruma, konfor ve keyif kriterleri dogrultusunda tasarlanmasi, sosyal etkilesim
diizeyini dogrudan etkilemektedir. Cumhuriyet Caddesi'nde kot farklarimin kaldirilmas,
yaya alaninin genisletilmesi ve dinlenme odaklarinin artirilmasi, insan merkezli tasarim
anlayisinin somut gostergeleri olarak degerlendirilebilir. Anket bulgularinda erisilebilirlik
ve konfor algisindaki artis, bu yaklasimin mekansal karsiligini ortaya koymaktadir.

Bu ili¢c kuramsal cerceve birlikte ele alindiginda, yayalastirma uygulamalarinin yalnizca
fiziksel mekan organizasyonunu degil, ayn1 zamanda kamusal yasamin niteligini ve sosyal
etkilesim bicimlerini dontstiirdiigi anlasilmaktadir. Cumhuriyet Caddesi 6rnegi, mekanin
toplumsal iiretimi, dogal gozetim ve insan o6lceginde tasarim ilkelerinin kesisiminde
degerlendirilebilecek biitiinciil bir kentsel miidahale pratigi sunmaktadir.

Calisma Alani (Cumhuriyet Caddesi)

Cumhuriyet Caddesi, izmit kent merkezinde konumlanmasi ve tarihsel gegmisi nedeniyle
kentin en 6nemli yaya akslarindan birini olusturmaktadir (Sekil 2). S6z konusu aks, 1999
yilina kadar aktif olarak kullanilan bir demiryolu glizergahi niteligindeydi (Sekil 3/a). 2000
yilinda tren raylarinin kaldirilmasiyla birlikte ilk yayalastirma miidahalesi gerceklestirilmis
ve alan kamusal bir mekana doniistiirilmustir (Sekil 3/b).

Sekil 2. izmit Hava Fotografi ve Belirlenen Calisma Sinirlar
Not. Gorsel Google Earth tizerinden alinarak yazar tarafindan diizenlenmistir.
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Sekil 3. Kocaeli Demiryolu Hattinin Aktif (a) ve Yayalastirilmis (b) Gortintimleri
Not. Bayhan (2017) calismasindan uyarlanmistir.

Kocaeli Biiyliksehir Belediyesi, alanin yeniden islevlendirilmesi siirecinde kapsamli anket
ve trafik etlidii calismalar:1 yiiritmustiir. Anket uygulamasi haftanin her giinli, mekanin
en yogun kullanim gosterdigi saat dilimleri esas alinarak ii¢ farkli zaman aralhiginda
gerceklestirilmis ve toplam 45 gilin siirmiistiir. Calisma kapsaminda 3.125 yaya ve 3.125
sliriicii ile goristilmiistiir (Cetin, 2020). Elde edilen verilerin analiz edilmesinin ardindan,
Ozer/Urger Mimarlik is birligiyle tasarim siireci baglatilmigtir.

Gelistirilen tasarim yaklasimi, caddenin yeniden tesviye edilmesi ve kamusal kullanim odakl
durma-oturma alanlarinin olusturulmasi yoluyla mekansal siirekliligin giiclendirilmesini
hedeflemistir (Ozer/Urger Mimarlik, t.y.). 2022 yilinda tamamlanan proje kapsaminda kot
farki ortadan kaldirilmis, yiiriiyiis yolu mevcut kaldirimlarla biitlinlestirilmis ve alanin yaya
stirekliligi artinlmigtir (Cinar, 2023). Proje ile birlikte 26.000 m? olan kamusal alan 36.000
m?ye cikarilmistir (Kocaeli Biiyiiksehir Belediyesi, t.y.). Yeni tasarimda, koruma altindaki
tarihi ¢inar agaclarini cevreleyen oturma alanlar1 olusturulmus ve bu diizenlemeler
kullanicilarin dinlenme, golgelenme ve kamusal mekanda daha uzun siireli bulunma
pratiklerini desteklemistir (Sekil 4).

Projede agaclarin ve tarihi dokunun korunmasina 6zellikle dikkat ettiklerinin altini ¢izen
mimar Urger, “Yiirilyiis Yolu'na kaldirilabilir sergi alanlar1 yerlestirilecek. Vatandaslarin
dinlenebilecegi alanlar olusturulacak. Cocuk alanlari olusturarak ailelerin burada daha
fazla vakit gecirilmesi hedefleniyor. Meslek Lisesi 6ntindeki kissmda Hereke desenli bir yer
kaplamasi olacak. Ucretsiz Wi-Fi sunulan ¢alisma ve dinlence alanlar olusturacagiz,” dedi.
(Merdim, 2020)

=
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Sekil 4. Koruma Altindaki Tarihi Cinarlar ve Cevreleyen Oturma Alanlari
Not. Ozer/Urger Mimarlik (t.y.) izniyle kullanilmistir.
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Urger’in tasarim yaklasimi dogrultusunda, yaya yolu diizenlemesinin kapsamli ve kullanici
oncelikli bir anlayisla ele alindig1 goriilmektedir. Yayalastirma miidahalesi éncesinde yatay
ve diisey dogrultuda ilerleyen arac yollari, yaya aksini ¢esitli noktalarda kesintiye ugratarak
mekansal stirekliligi zayiflatmaktaydi. Arac yollarin sik araliklarla gegme zorunlulugu, yaya
hareketinin akiskanlhigini ve giivenligini olumsuz etkilemekteydi (Sekil 5).

Coklu arag giizergahlarinin baskinligi, yayay1 ikincil konuma indirgemis; bu durum alanin
kamusal kullanim niteligini zayiflatarak mekanda uzun stireli bulunma ve vakit gecirme
pratiklerini sinirlamistir. Alanin daha c¢ok transit gecis amaciyla kullanildigi, belediye
tarafindan gerceklestirilen anket degerlendirmelerinde de ortaya konulmustur (Kocaeli
Biiyliksehir Belediyesi, 2020). Bununla birlikte, kent merkezi igcerisindeki yogun arac trafigi
hava kalitesini olumsuz yonde etkilemis ve kamusal mekénin ¢evresel konfor diizeyini
distirmiistir.
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Sekil 5. Yayalastirma Projesi Oncesi Mevcut Arag Giizergahlari Analizi
Not. Ozer/Urger Mimarlik (t.y.) izniyle kullanilmigtir.

Projenin uygulanmasiyla birlikte kesintili ulasim ag1 yeniden kurgulanmis ve alan yaya
oncelikli kamusal bir mekan niteligi kazanmistir. Yiirtiytis yolunun her iki yanindan gecen
arac yollarindan biri kaldirilarak trafik tek yonli hale getirilmistir. Bu diizenleme, yaya
hareketinin stirekliligini artirmis ve bireylerin ticari ile sosyal alanlara erisimini daha
giivenli ve konforlu bir bicimde gerceklestirmesine olanak saglamistir.

Ayrica, arag trafiginin azaltilmasiyla birlikte alanin trafik kaynakli stres ve giiriiltii diizeyinde
belirgin bir azalma meydana gelmistir. Bu doniisiim, kullanicilarin mekani daha ézgiir ve
konforlu algilamasina katkida bulunmustur (Kocaeli Biiyiiksehir Belediyesi, t.y.).

Yiiriiyiis yolu, izmit kent kimligi agisindan énemli bir simgesel deger tasiyan tarihi ¢inar
agaclariyla bitiinlesmektedir. Koruma altindaki bu agaglar, alanin kiiltiirel stirekliligini
ve tarihsel bellegini temsil etmektedir. Gergeklestirilen tasarim siirecinde mevcut agac
dokusu korunmus ve uygulama asamasinda zarar gormemeleri i¢cin gerekli teknik 6nlemler
alinmistir.

Yaya aksi boyunca konumlanan tarihi c¢inarlar, giiclii bir peyzaj unsuru olarak golge
stirekliligi saglayarak mekansal konfor diizeyini artirmaktadir (Sekil 6). Biiyiik dl¢ekli aga¢
varligl, alanin cevresel siirdiiriilebilirlik ve ekolojik stireklilik agisindan nitelikli bir kamusal
mekan karakteri tasidigini gostermektedir.

Proje, kullanim yogunlugu ve islevsel dagilim dikkate alinarak i¢ ana odak noktasi iizerinden
kurgulanmistir (Sekil 7). Bu odak noktalari, aks boyunca mekansal siirekliligi destekleyerek
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kamusal alanin organizasyonunu gliclendirmekte ve dolasim hattinda ritmik bir mekansal
deneyim olusturmaktadir (Ozer/Urger Mimarlik, t.y.).
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Sekil 6. Proje Alaninda Korunan Mevcut Aga¢ Dokusu ve Yerlesimi
Not. Ozer/Urger Mimarlik (t.y.) izniyle kullanilmistir.
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Sekil 7. Kentsel Tasarim Projesindeki U¢ Ana Odak Noktasi
Not. Ozer/Urger Mimarlik (t.y.) izniyle kullanilmistir.

Soz konusu odaklar; agik hava sergi alanlari (Sekil 8.a), kiiltiir ve dinlenme mekanlar (Sekil
8.b) ile sportif aktivite alanlarindan (Sekil 8.c) olusmaktadir. Bu islevsel cesitlilik, alanin
yalnizca gecis mekani olmasinin o6tesine gecerek ¢ok yonlii kamusal kullanim bicimlerini
desteklemesine olanak saglamaktadir.

Yayalastirma projesinin fonksiyon analizine gore (Sekil 9), mevcut oturma ve dinlenme
alanlarinin sayisi artirilmis; ¢ocuk oyun alanlari ve acik hava sergilerine yonelik mekansal
diizenlemeler gerceklestirilmistir. Bisiklet yolu genisletilmis ve yaya gecisleri daha kontrolli
ve giivenli hale getirilmistir.

Hazirlanan analiz semasinda, kentsel aks boyunca alinan tasarim kararlari biittinciil bir
yaklasimla ele alinmakta ve yaya oncelikli bir mekansal kurgu olusturulmustur. Yaya
yollarinin genisletilmesiyle birlikte sirkiilasyon kapasitesi artmis; giivenlik ve mekansal
streklilik giiclendirilmistir (Kocaeli Bliyiiksehir Belediyesi, t.y.).

Uygulanan yayalastirma projesi kapsaminda mevcut dinlenme alanlarinin sayisi artirilmis;
cocuk oyun alanlari, a¢ik hava sergileri ve sokak sanati etkinliklerine yonelik mekansal
diizenlemeler gerceklestirilmistir. Bu diizenlemeler, alanin kamusal kullanim ¢esitliligini
artirmay1 hedeflemektedir (Kocaeli Bliyliksehir Belediyesi, t.y.).

38



Oykii Erdem, Biilent Ozbil

Sekil 8. Kentsel Tasarim Projesindeki Ana Odak Noktasi
Not. Ozer/Urger Mimarlik (t.y.) izniyle kullanilmistir.
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Sekil 9. Proje Alaninin Fonksiyon Analizi Diyagrami
Not. Ozer/Urger Mimarlik (t.y.) izniyle kullanilmistir.
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Yiiriiyiis yolunun dnceki tasariminda kot farklarinin bulunmasi ve arag yollarinin aksi
kesintiye ugratmasi, kullanicilarin giivenlik algisini olumsuz yonde etkilemekteydi
(Sekil 10.a). Arag¢ yolunun yaya ylizeyiyle ayni kotta diizenlenmesi ve yiikseklik
farklarinin ortadan kaldirilmasiyla birlikte yaya koridorunda mekansal siireklilik
saglamak ve giivenlik diizeyini artirmak hedeflenmistir (Sekil 10.b).
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Sekil 10. Cumhuriyet Caddesi yenileme projesi: (a) proje dncesi ve (b) tasarim sonrasi
kesit ¢izimleri
Not. Ozer/Urger Mimarlik (t.y.) izniyle kullanilmistir.

Bulgular

Anket sonuglari, ylriiylis yolunun onceki tasariminda bulunan kot farklar1 ve arac
yollarinin yaya aksini kesintiye ugratmasinin kullanicilarin giivenlik algisini olumsuz
yonde etkiledigini gdstermektedir. Ara¢ yolunun yaya ytlizeyiyle ayni kotta diizenlenmesi
ve yiikseklik farklarinin ortadan kaldirilmasi sonrasinda ise yaya koridorunda mekansal
stirekliligin saglandigi ve giivenlik algisinin arttigi belirlenmistir (Sekil 11).

1. Evet, buytik 6lciide (%51,2)

2. Evet, kismen (%38)

3. Hayrr, katki saglamiyor (%3,3)
4. Kararsizim (%7,4)

Frequency
g

1 2 3 4

17) Yaya yollarinin kent glivenligine katki sagladigimi disgtindyor
musunuz?

Sekil 11. Kent Giivenligine Katki Degerlendirmesi
Not. Degerlendirme, yazar tarafindan derlenmistir.

Bununla birlikte, engelli bireyler acisindan konfor diizeyinin yeterli olmadigi tespit edilmistir
(Sekil 12). Yaya omurgasi boyunca yer alan yiizey deformasyonlari, kaldirim isgalleri ve
hatali park edilen araglar, engelli bireylerin bagimsiz hareketliligini ve sosyal katilimini
sinirlandiran baslica unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yas ve cinsiyet degiskenlerinden
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bagimsiz olarak, kaldirim isgalleri yaya deneyimini olumsuz etkileyen en 6nemli sorun
olarak ifade edilmistir (Sekil 13).

0]

1. Evet, yeterli (%6,7)
2. Kismen yeterli (%38,7)
3. Hayir, yetersiz (%54,6)

40

FrEqUency

20

s 10 15 20 25 30 35

21) Yaya yollarini kullanirken engelli bireyler i¢in diizenlemelerin yeterli
oldugunu disliniyor musunuz?

Sekil 12. Engelli Bireylere Uygunluk Degerlendirmesi
Not. Degerlendirme, yazar tarafindan derlenmistir.

1. Dar yollar (%12,5)

2. Kaldirim isgalleri (%70,8)

3. Yetersiz aydinlatma (%4,2)

4. Giivenlik problemleri (%12,5)

Frequency

1 2 3 4

7)Yaya yollarinda kargilagtigimiz en buyUk sorun nedir?

Sekil 13. Karsilasilan Sorunlar Degerlendirmesi
Not. Degerlendirme, yazar tarafindan derlenmistir.

Karsidan karsiya gecisi kolaylastirmak amaciyla rampalar ve sesli trafik isiklar1 bulunmasina
ragmen, kullanici degerlendirmelerine gore bu diizenlemeler giivenli ve konforlu erisim i¢in
yeterli goriilmemektedir. Kafe ve restoranlara ait masa yerlesimleri ile hatali park edilen
araglar, yiirime rotasinda daralmaya neden olmakta ve mekansal siirekliligi zayiflatmaktadir

(Sekil 14).

Aydinlatmanin yetersiz olmasi ise, 6zellikle gece saatlerinde giivenlik algisini diisiirmekte
ve kadin kullanicilarin alani tercih etme egilimini azaltmaktadir. Ote yandan, tarihi ¢inar
agaclari cevresinde olusturulan dinlenme alanlari, sergi mekanlar1 ve sokak sanatgilarina
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Sekil 14. Kaldirim isgalleri
Not. Yazarin arsivinden (t.y.) derlenmistir.

ayrilan alanlar farkli yas gruplari arasinda etkilesimi artirmakta ve yiiriiyiis yolunun
sosyallesme potansiyelini giiclendirmektedir. Ara¢ yollarinin yaya oOncelikli diizene
dontstiiriilmesi sonrasinda kullanicilarin genel gtivenlik degerlendirmelerinde olumlu bir
degisim gozlenmistir.

Genel olarak anket bulgulari, mekanin toplu tasimaya erisilebilirlik, konfor, sosyallesme ve
giivenlik acisindan iyilestigini; ancak kullanici beklentilerini tam olarak karsilayacak diizeye
ulasmadigini gostermektedir (Sekil 15).

Giivenli ve huzurlu ortam 52 (%43)

insanlar arasi etkilegimi artirma 53 (%43,8)

Topluluk etkinliklerine katilim 43 (%35,5)

Rahat ulagim ve yirime imkani 89 (%73,6)

Sehir estetiginin artmasi 47 (%38,8)

0 20 40 60 80 100

9) Yayalagtinnimig alanlarin sosyal yagam uzerindeki olumiu etkileri
nelerdir? (Birden fazla segenegi isaretleyebilirsiniz)

Sekil 15. Sosyal Yasam Uzerindeki Olumlu Etkileri
Not. Degerlendirme, yazar tarafindan derlenmistir.

SONUC VE ONERILER

Modern kentlerde ara¢ odakli planlama anlayisi, kamusal alanlarin sosyal etkilesim
potansiyelini zayiflatmis ve kullanict deneyimini sinirlamistir. Bu baglamda yaya oncelikli
tasarim yaklasimlari, kamusal mekédnin yeniden insan merkezli bicimde kurgulanmasini
hedeflemektedir.

Gehl (2010), uzun yillar boyunca kentlerin otomobiller icin tasarlandigini, ancak artik
insan 6lgceginde yeniden ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Benzer sekilde Jacobs
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(1961), kamusal alan giivenliginin dogal gozetim ve siirekli yaya varligi ile saglanabilecegini
belirtmektedir.

Bu calisma kapsaminda elde edilen bulgular, Cumhuriyet Caddesi'nde gerceklestirilen
yayalastirma miidahalesinin giivenlik algisi, sosyal etkilesim ve mekansal konfor
tizerinde olumlu etkiler yarattigini gostermektedir. Arag trafiginin sinirlandirilmasi ve
yaya siirekliliginin saglanmasi, farkli yas gruplarinin bir arada bulunabildigi, sosyallesme
olanaklarinin arttif1 ve kamusal yasamin giiclendigi bir mekansal ortam olusturmustur.
Toplu tasima baglantilarinin erisilebilir olmasi da alanin kullanim yogunlugunu destekleyen
bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Tarihi ¢inar agaglarinin korunmasi ve peyzaj diuzenlemeleri, alanin kiltiirel kimligini
giiclendirmis ve mekansal aidiyet duygusunu pekistirmistir Bu durum, Lefebvre’nin
(2023) mekanin toplumsal iiretimi yaklasimi baglaminda degerlendirildiginde, fiziksel
miidahalenin ayni zamanda toplumsal iliskileri yeniden yapilandirdigina isaret etmektedir.
Ancak bulgular, erisilebilirlik ve mekansal siireklilik agisindan bazi sorunlarin devam ettigini
de ortaya koymaktadir. Yiizey deformasyonlari, kaldirim isgalleri ve yetersiz aydinlatma,
ozellikle engelli bireyler ve kadin kullanicilar acisindan mekansal deneyimi sinirlamaktadir.
Bu nedenle, yaya aksinda diizenli bakim ve denetim mekanizmalarinin olusturulmasi;
kaldirim isgallerinin kontrol altina alinmasi ve aydinlatma altyapisinin iyilestirilmesi
onerilmektedir.

David Harvey’nin (2008) vurguladigi “kent hakki” kavrami, kamusal alanlara esit erisim ve bu
alanlarda 6zgiirce var olma hakkini icermektedir. Bu baglamda yaya 6ncelikli diizenlemeler
yalnizca fiziksel tasarim miidahalesi olarak degil, kentsel esitligin giiclendirilmesine yonelik
bir arag¢ olarak degerlendirilmelidir. Gehl'in (1987, 2010) ifade ettigi iizere, insanlar yavas
hareket ettikleri ortamlarda birbirlerini daha fazla goriir ve etkilesim kurarlar; bu durum
kamusal yasamin niteligini dogrudan etkilemektedir.

Sonu¢ olarak Cumhuriyet Caddesi drneginde gerceklestirilen yayalastirma miidahalesi,
kamusal mekanin gilivenlik, erisilebilirlik ve sosyal etkilesim acisindan iyilestirilmesine
katki saglamis; ancak kullanici beklentilerini tam olarak karsilayabilmesi icin siireklilik arz
eden bakim ve diizenleme politikalarina ihtiya¢ duyuldugu goriilmiistiir. Kent mekanlarinin
her biri kendi 6zgiin sosyal ve mekansal dinamiklerine sahip oldugundan, yayalastirma
uygulamalarinin baglama 6zgi analizlerle desteklenmesi gerekmektedir.
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OZET

Bu ¢alisma, Anadolu dokuma repertuvarinda sik gortlen Elibelinde motifini kiiltiirel miras tasiyicisi ve tasarim
girdisi olarak ele almakta; motifin bicimsel 6rgiisiinii, sembolik anlam katmanlarini ve diiz dokuma (kilim, zili,
sumak) ylizeyleriyle iliskisini tartismaktadir. Amag, motifin tarihsel stireklilik icinde nasil yeniden iiretildigini ve
gliniimiiz tekstil/modatasarimindasiirdiiriilebilirlik ve donglisel yaklasimilkeleriyle nasililiskilendirilebilecegini
literatiire dayali secilmis 6rnekler {izerinden ortaya koymaktir. Calisma, nitel arastirma yaklasimiyla literatiir
taramasi ve betimsel analiz yontemlerini kullanir; miize/koleksiyon yayinlari, akademik calismalar ve kamuya
acik kurumsal/marka igeriklerinden secilen 6rnekler incelenir. Bulgular, Elibelinde motifinin (i) élgeklenebilir
ve modiiler bir geometrik iskelet sundugunu, (ii) kadin emegi, bereket ve koruyuculuk temalari iizerinden sosyo-
kiiltiirel stirdtrilebilirlige baglanabildigini, (iii) dogal lif/dogal boya, onarim kiiltiirii ve kiigiik dlgekli liretim
pratikleri lizerinden ¢evresel ve ekonomik stirdiiriilebilirlik tartismasina somut ag¢ilimlar saglayabildigini
gostermektedir. Sonug olarak, motifin cagdas tasarimda ytizeysel bir siisleme 6gesine indirgenmemesi; kaynak
seffaflig1 ve etik tretim iligkileriyle desteklenen, siire¢ temelli bir yeniden yorumlama yaklasimiyla ele alinmasi
onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Elibelinde, Diiz Dokuma, Kiiltiirel Miras, Siirdiiriilebilir Moda, Déngiisel Ekonomi
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The Use of the Hands-on-Hips Motif in Contemporary Textile and
Fashion Design: Sustainability and Circular Approach
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ABSTRACT

This study examines the Hands-on-Hips motif, frequently encountered in the Anatolian weaving repertoire, as a
carrier of cultural heritage and as a design input. It discusses the motif’s formal structure, its symbolic layers of
meaning, and its relationship with flat-weave surfaces such as kilim, zili, and sumak. The aim of the study is to reveal
how the motif has been reproduced within historical continuity and how it can be associated with the principles of
sustainability and circular approach in contemporary textile and fashion design through selected examples based
on literature. The research adopts a qualitative methodology and employs literature review and descriptive analysis
methods. Selected examples from museum and collection publications, academic studies, and publicly accessible
institutional and brand materials are examined. The findings indicate that the Hands-on-Hips motif (i) offers a
scalable and modular geometric framework, (ii) can be linked to socio-cultural sustainability through themes of
women’s labor, fertility, and protection, and (iii) provides concrete contributions to environmental and economic
sustainability discussions through practices such as the use of natural fibers and natural dyes, repair culture, and
small-scale production. In conclusion, it is suggested that the motif should not be reduced to a superficial decorative
element in contemporary design; rather, it should be addressed through a process-based reinterpretation supported
by transparency in sourcing and ethical production relations.
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GIRIS

Anadolu cografyasi, binlerce yillik dokuma gelenegi icinde giiclii bir motif repertuvari
tiretmis; haly, kilim ve diger zanaat iirtinlerinde motifler, yalnizca bezeme degil ayni zamanda
inang, kimlik, toplumsal rol ve yasam dongiisii gibi kavramlarin gorsel ifadesi olarak islev
gormistiir. Bu anlamda motifler, tasidiklar1 sembolik anlamlar kadar, liretim bilgisi ve
zanaat bellegiyle de kiiltiirel mirasin dnemli bir parcasidir.

Bu repertuvar icinde Elibelinde motifi, kadin figiiriinii stilize eden yapisi ve dogurganlik,
bereket, aile birligi, ugur ve koruyuculuk gibi cok katmanl ¢agrisimlariyla 6ne ¢ikar (Erbek,
2002; Oyman, 2019). Motifin “ellerin bele konmas1” bigimindeki durusu, bir yandan disil
tretkenlige ve giic gostergesine isaret ederken diger yandan dokuyucunun 6znel anlatisini
tasiyan bir sembol dili kurar (Jung, 2020).

Giincel tekstil ve moda tasarimi pratiklerinde geleneksel motifler iki diizlemde tartisilabilir.
I1k diizlem, motiflerin kiiltiirel siireklilik iizerinden kimlik tasiyic1 bir rol {istlenmesi ve yerel
zanaat bilgisinin kusaklar arasi aktarimina aracilik etmesidir. [kinci diizlem ise motiflerin,
Uretim siirecleri ve malzeme tercihleriyle birlikte ele alindiginda siirdiiriilebilirlik ve
dongiisel ekonomi ilkeleri icin tasarim girdisine dontisebilmesidir (European Commission,
2022). Buiki diizlemin kesisiminde, motiflerin tarihsel aktarim siirecinde bicimsel bir evrim
gecirdigi; dokuma teknigi, kompozisyon, 6lcek ve malzeme gibi parametrelerin motifin
formunu doniistirdiigi de goz oniinde bulundurulmalidir. Bu nedenle motifin geometrik
iskeletinin ¢6ziimlenmesi, hem kiiltiirel okuma hem de ¢agdas tasarim uygulamalari icin
ortak bir dil sunar.

Bu ¢alismanin problem alani, Elibelinde motifinin ¢agdas triinlerde ¢ogu zaman nostaljik
ya da “etnik” bir yiizey deseni olarak dolasima girmesine karsin; motifin kiiltiirel miras
tasiyiciligl, zanaat emegi ve lretim temelli siirdiiriilebilirlik potansiyelinin tasarim
anlatilarinda yeterince gortinir kilinmamasidir. Bu dogrultuda ¢alisma, Elibelinde motifinin
(i) bigimsel iskeletini ve sembolik anlam katmanlarini literatiir izerinden ortaya koymayz,
(ii) motifin Anadolu ve Tirk kiiltiirtindeki tarihsel kullanim baglamlarina dair siireklilik
hatlarimi tartismayi, (iii) secilmis giincel 6rnekler lizerinden motifin siirdiirtilebilirlik ve
dongiisel yaklasim kriterleriyle nasil iliskilendirilebilecegini degerlendirmeyi amaglar.

YONTEM VE KAPSAM

Arastirma, nitel arastirma yaklasimi iginde literatiir taramasi ve betimsel analiz yontemiyle
yuritilmistir. Literatlir taramasinda Elibelinde motifi, Anadolu kilim ve hali motifleri, diiz
dokuma teknikleri (kilim, zili, sumak) ve siirdiiriilebilir tekstil tasarimi anahtar kelimeleri
kullanilarak akademik makaleler (DergiPark), kitaplar ve tezler (YOK Tez Merkezi) ile
kurumsal yayinlar taranmistir. Kaynak se¢imi yapilirken motifin tarihsel/etnografik
yorumunu iceren temel calismalar (Erbek, 2002; Oyman, 2019), teknik tanimlari iceren
kaynaklar (Soysaldi, 2009; Deniz, 2000) ve motifin giincel {iriinlerde kullanimina iliskin
ornek calismalar (Celik, 2016; Coban, Kinaci ve Miitis, 2025) 6nceliklendirilmistir.

Calismanin ornekleri, literatiirde yer alan miize/koleksiyon yayinlari ve kamuya agik
kurumsal/marka icerikleri arasindan secilmistir. Ornek seciminde (i) motifin acik bigimde
tanimlanabilir olmasi, (ii) lretim teknigi veya iiriin baglamina iliskin bilginin erisilebilir
olmasi, (iii) motifin cagdas yeniden yorumlama stratejilerini temsil etmesi oOlciitleri
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dikkate alinmistir. Boylece makalede yer alan tablolar, metinde tartisilan 6rneklerle bire bir
iliskilendirilerek kanit temelli bir anlati hedeflenmistir.

Analiz slirecindeicerik licana eksende ele alinmistir: (1) motifin bicimsel iskeleti ve sembolik
anlam katmanlari, (2) motifin tasiyicisi olarak geleneksel dokuma yiizeyleri ve tiretim
kosullari, (3) motifin cagdas kullanim 6rnekleri ve siirdiriilebilirlik/dongiisel yaklasim ile
kurulabilecek baglantilar. Stirdiiriilebilirlik degerlendirmesinde ¢evresel, sosyo-kiiltiirel ve
ekonomik boyutlar birlikte ele alinmis; her boyut, somut gosterge ve tasarim/iiretim pratigi
iliskisi lizerinden tartisiimistir.

Bu kapsamda c¢alisma, Elibelinde motifinin okunabilirliginin ytksek oldugu ve motif
repertuvarinda yogun bicimde karsilasildigi diiz dokuma orneklerine odaklanmaktadir.
Motifin havli halilarda ve farkli el sanatlarinda da kullanimlari bulunmakla birlikte, diiz
dokuma teknikleri (kilim, zili, sumak) hem geometrik kurgunun izlenebilirligi hem de
kiiciik 6l¢ekli tiretim, onarim kiiltiirii ve malzeme bilgisinin siirduriilebilirlik tartismasiyla
dogrudan iliskilendirilebilir olmasi nedeniyle bu ¢alisma i¢in uygun bir inceleme alani
sunmaktadir.

KAVRAMSAL CERCEVE: MOTIF, SEMBOL VE KULTUREL SUREKLILIK

Motif, geleneksel sanatlarda tekrar eden bir bicim birimi olmanin 6tesinde, sembolik
anlamlari tasiyan kiiltiirel bir isarettir. Eliade (2019), sembollerin giindelik yasam pratikleri
icinde kutsal ve profan alanlar arasinda bir koprii kurdugunu vurgularken; Jung (2020),
arketiplerin kolektif bilin¢ disinda yer alan ortak imgeler olarak farkl kiilttirlerde benzer
bicimlerde ortaya ¢ikabilecegini belirtir. Bu perspektiften bakildiginda Elibelinde motifinin
kadin figtriyle iliskilendirilmesi, yalnizca yerel bir estetik tercih degil; yasam dongiisi,
tiretkenlik ve koruyuculuk gibi arketipsel temalarin dokuma diliyle ifade edilmesi olarak da
okunabilir.

Motiflerin kiiltiirel siireklilikteki rolii, kusaklar arasi aktarim ve giindelik pratikler i¢inde
yeniden iiretilme kapasitesine baghdir. Dokuyucu, motif aracilifiyla bireysel duygu ve
taleplerini (bereket, saglik, aile birligi) ifade ederken; topluluk iginde ortak bir anlam
repertuvarina baglanir (Oyman, 2019). Bu baglamda motif, yalnizca goriinti degil; tiretim
bilgisi, ritiiel, kullanim senaryosu ve yerel malzeme bilgisiyle birlikte bir zanaat bellegi tasir
(Deger ve Giir Ustiiner, 2021; Deniz, 2000).

Tiirk motif repertuvari, dokuma gelenegi ile sinirli kalmayip farkli geleneksel sanatlarda
da karsimiza c¢ikar: kilim/hali ve heybe dokumalari, islemeler ve giyim esyalari, seramik
ve siisleme sanatlari, mimari bezemeler gibi coklu mecralarda motifler yeniden iiretilir. Bu
geciskenlik, motiflerin gorsel bir dil olarak farkli malzeme ve tekniklere uyarlanabilirligini;
dolayisiyla bicimsel doniisiim ve yeniden yorumlama potansiyelini artirir.

Bu cercevede Anadolu sembollerinin cagdas tekstil sanatina ve tasarimina yansimalarina
iliskin calismalar, motiflerin hem bir “goérsel arsiv” islevi gérdiigiinii hem de yeni tasarim
tiretimlerinde bir ilham kaynagi olarak kullanildigini ortaya koyar (Deger ve Giir Ustiiner,
2021). Ancak bu aktarimin siirdiiriilebilir ve etik bir zemine oturmasi i¢in motifin tarihsel
baglaminin goriiniir kilinmasi, kaynak gosterimi ve tretici topluluklarla adil iliski kurulmasi
kritik 6nemdedir. Boylece motif, ylizeysel bir dekorasyon unsurundan c¢ikarak; kiltiirel
miras, Uretim bilgisi ve dongiisel tasarim ilkelerini bir araya getiren bir tasarim girdisine
dontisebilir.
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ELIBELINDE MOTIFININ BiCIMSEL OZELLIKLERI VE TARIHSEL KOKLERI

Elibelinde motifi, cogunlukla dikey eksende simetrik bir kurguya sahiptir. Ust béliim bas ve
govdeyi temsil eden bir ¢ekirdek form icerirken; yanlara acilan kollar bel hizasinda kirilir ve
ellerin bele kondugu izlenimi yaratir. Alt boliim ise ticgen veya baklava bigimli bir genisleme
ile beden ve etek formunu cagristirir. Bu sematik yapi, farkl yorelerde varyasyon tiretimine
izin veren esnek bir iskelet sunar (Erbek, 2002; Akpinarli ve Arslan, 2018). Sekil 1, motifin
sik karsilasilan geometrik iskeletini tasarim siirecinde yeniden yorumlamaya elverisli bir
sema olarak 6zetlemektedir.

Geometrik iskelet analizi, motifin yalnizca ‘nasil goriindiigiinii’ degil, ayn1 zamanda ‘hangi
kurallarla iiretildigini’ tartismayr miimkin kilar. Diiz dokuma yiizeylerinde motif, 1zgara/
piksel mantigiyla kurulabildigi i¢in; eksen, aci, tekrar birimi ve negatif-pozitif alan iliskileri
tasarim parametrelerine doniistiiriilebilir. Bu yaklasim, motifin dijital baski, lazer kesim
ya da 3B modelleme gibi giincel iiretim siireglerine aktariminda formun kontrol edilebilir
bicimde evrilmesine imkan verir.

Eli Belinde Motifinin Geometrik iskeleti

Bas ve Govde *

Eller Belde

s e

ek bir iskelet, farkli yorelerde varyasyon dretimine izin verir

Sekil 1. Elibelinde Motifinin Geometrik Iskeleti
Not. Gorsel, yazar tarafindan tiretken yapay zeka kullanilarak olusturulmustur.

Motifin sembolik diizlemdeki anlam katmanlari ise ¢ogunlukla disil iiretkenlik ve giic
temalari etrafinda oriilir. Elibelinde, dogurganlik ve bereket kadar; ev i¢i diizen, aile birligi
ve koruyuculuk gibi temalar1 da ¢agristirir (Erbek, 2002; Oyman, 2019). Bu baglam, motifin
yalnizca estetik bir tercih degil; dokuyucunun giindelik yasam deneyimini, beklentilerini ve
toplumsal roliinii yansitan bir anlati araci olarak okunmasina zemin hazirlar.

Motifin tarihsel kokenine dair okumalar, Neolitik donemden itibaren Anadolu’da goriilen
disil figlir temsilleriyle iliskilendirilmektedir. Catalhdylik buluntular: {izerinden yapilan
degerlendirmelerde, kadin figiiriiniin tretkenlik ve bereketle iliskilendirilen bir kiiltiirel
simge oldugu vurgulanir (Mellaart, 1961; Hodder, 2006). Bu tiir arkeolojik okumalar,
giincel dokuma motiflerine dogrudan ayni form tizerinden degil; disil tiretkenlik temasinin
stirekliligi iizerinden bir arka plan sunar. Bu arka plani somutlastirmak tizere Catalhdyiik
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kazilarindan secilmis iki tas figiiriin 6rnegi gorsel olarak sunulmustur (Sekil 2-3). Bu
ornekler, Elibelinde motifinin “ayni bicimin dogrudan devami” olarak degil; disil tiretkenlik/
bereket temasinin Anadolu’daki kiiltiirel siirekliligine iliskin baglamsal bir referans olarak
degerlendirilmelidir.

Sekil 2. Catalhoyiik’te Bulunan Yaklasik 8.000 Yillik Tas Figiirii
Not. Catalhoyiik Research Project, Kark (2016) kaynagindan uyarlanmistir.

Elibelinde motifinin Anadolu ve Tiirk kiilttirtindeki siirekliligi, 6zellikle dokuma gelenegi
icinde farkli tasiyicilarda ve yoresel varyasyonlarda izlenebilir. Diiz dokuma yaygilarda
(kilim, zili, sumak) motifin geometrik iskeleti daha okunabilir oldugu icin; ydresel renk,
kompozisyon ve oran farkliliklar tizerinden cesitlenen bir repertuvar olusmustur (Deniz,
2000; Soysaldi, 2009). Baz1 kaynaklarda motifin “ana-kiz”, “gelin-kiz”, “kibele”, “istar” gibi
adlarla anilmasi, ¢ok katmanl kiiltiirel siirekliligin ve farkli yorumlarin bir yansimasidir
(Erbek, 2002; Oyman, 2019). Bu siirekliligi somutlastirmak amaciyla calismada, miize
koleksiyonlarindan se¢ilmis bir diiz dokuma 6rnegi gorsel olarak sunulmustur (Sekil 4).
Daha genis bir 6rneklemle (6rn. 19.-20. ytlizyil Anadolu kilimleri ve bolgesel varyasyonlar)
kronolojik bir gorsel dizge olusturmalk, ilerleyen arastirmalarda anlatimi giiclendirebilecek
bir yonelim olarak degerlendirilebilir (Akpinarl ve Arslan, 2018).

Sekil 3. Catalhoyiik’ten 10475.X2 Numaral Tas Figlirtiniin Coklu Goriiniis Cizimleri
Not. Nakamura ve Meskell (2004) kaynagindan uyarlanmistir.
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GELENEKSEL DUZ DOKUMA TEKNIKLERI: KiLiM, ZiLi VE SUMAK

Diiz dokuma yaygilar, yiizeyin havsiz olusu ve desenin atki-¢6zgii diizeniyle kurulmasi
nedeniyle teknik agidan havli halidan ayrilir. Soysald1 (2009), kilim dokumay: atki yiizli
bir yap1 olarak tanimlar ve desenin renkli atkilarla olusturuldugunu belirtir. Zili teknigi,
atlama atki bezemesiyle ylizeyde kabarik bir doku yaratir; sumak (alacuval) ise kayma
atki sistemiyle daha siki ve dayanikl bir ytlizey saglayabilir (Soysaldi, 2009). Bu tekniklerin
ortak ozelligi, cogu zaman yerel ylin ve dogal boyalarin kullanildig; kiiglik 6lgekli tiretim,
onarim ve uzun 0mirlii kullanim kiiltliriine acik bir zanaat pratigi olmasidir (Deniz, 2000).
Motifin diiz dokuma yiizeyinde kurdugu simetrik tekrar ve bordiir/zemin iliskisi Sekil 4’te
goriilebilir.

Sekil 4. Elibelinde Motifinin Dliz Dokuma Zemin tlizerindeki Tekrar1
Not. Moitié de kilim au motif dit “elibelinde” (Tiirkiye, 1885-1900), yiin; Musée du Louvre, inv. AD
44747 b. Musée du Louvre (2025) kaynagindan uyarlanmistir.

Bu calisma kapsaminda diiz dokumalara odaklanilmasinin bir diger nedeni, Elibelinde
motifinin geometrik kurgusunun bu yiizeylerde acik bicimde izlenebilmesidir. Motifin
sematik yapisi, diizdokumada tekrar birimi, renk bloklari ve kenar-ortaalan kompozisyonlari
tizerinden ¢ogaltilabilir; bu da yoresel varyasyonlar1 goriiniir kilar. Ayrica diiz dokuma
ylzeylerinin parca bazli kullanim, onarim, yeniden kenar sarma ve yeniden degerlendirme
(upcycling) gibi dongiisel pratiklere elverisliligi, motifin strdiiriilebilirlik baglaminda
tartisilmasini giiclendirir.

Tekstil ve moda tasarimi perspektifinde bu teknikler, malzeme ve doku arastirmasi icin
giiclii bir referans alanidir. Ornegin zili dokumada olusan kabart, lazer kesimle iiretilen
katmanh aplikeler ya da dijital doku simiilasyonlar1 i¢in bicimsel bir karsilik tretebilir.
Sumak dokumanin siki yapisi ise aksesuar ve dis giyim detaylarinda dayaniklilik gerekcesiyle
yeniden degerlendirilebilir. Bu noktada amag, geleneksel teknigi aynen kopyalamak degil;
teknigin form mantiginy, yiizey davranisini ve malzeme bilgisini glincel tasarim problemine
uygun bicimde yeniden kurmaktir.

SURUDURULEBILIRLIK VE DONGUSEL YAKLASIM PERSPEKTIFINDEN ELIBELINDE
MOTIFi

Siirdiirtlebilirlik, glincel tekstili ve moda tasarimi tartismalarinda yalnizca geri
doéniistirilmiis malzeme kullanimiyla simirh degildir. Uretim siireclerinde enerji ve su
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verimliligi, kimyasal kullaniminin azaltilmasi, tiriin 6mriintin uzatilmasi, onarilabilirlik ve
dongiisel ekonomi ilkeleri; ayni zamanda sosyal adalet, yerel {ireticinin giiclendirilmesi ve
kiiltiirel mirasin korunmasi gibi boyutlarla birlikte ele alinir (European Commission, 2022).
Elibelinde motifi ve onu tasiyan geleneksel dokuma pratikleri, bu ¢ok boyutlu cergevede
hem siireg (liretim) hem de anlam (kultiirel aktarim) diizeyinde tartisilabilir.

Bu ¢cok boyutlu tartismanin arka planinda, tekstil tiiketiminin cevresel etkisi sayisal olarak
da dikkat gekicidir. Avrupa Cevre Ajansi’'nin verilerine gore 2020 yilinda AB’de kisi basi
ortalama tekstil tiiketimi yaklasik 16 kg’dir; bunun yalnizca 4,4 kg1 ayri toplanirken 11,6
kg1 karisik evsel atikta kalmistir. Ayni donemde tekstil tiiketiminin kisi basina ortalama
etkisi yaklasik 9 m? su kullanimi, 400 m? arazi kullanimi, 391 kg ham madde kullanimi
ve 270 kg CO, esdegeri karbon ayak izine karsilik gelmektedir (European Environment
Agency, 2025). Avrupa Komisyonu da AB’de her yil yaklasik 5,8 milyon ton tekstilin atiga
doniistiigiini ve kisi basina atilan tekstil miktarinin yaklasik 11 kg oldugunu belirtmektedir
(European Commission, 2022). Bu nicel cergeve, geleneksel dokuma gibi daha uzun 6miirlg,
onarilabilir ve yerel liretim pratiklerinin neden siirdiriilebilirlik tartismasinda yeniden
giindeme geldigini aciklamaya yardimci olur.

Cevresel boyut acisindan geleneksel dokuma tiretimi ¢ogu zaman kiiciik dlcekli atdlyeler
ve ev ici Uiretim pratikleriyle yiriitiiliir; bu 6lcek, seri liretime kiyasla daha diisiik enerji
tiikketimi ve daha uzun 6mirli Urin tasarimi ile iliskilendirilebilir. Yerel yiin gibi dogal
liflerin tedariki, tasima kaynakli ¢evresel ytklerin azaltilmasina katki saglayabilir. Dogal
boya kullanimi ise uygun regete ve atik su yonetimiyle uygulandiginda kimyasal yiikiin
azaltilmasina yonelik bir secenek olarak degerlendirilebilir. Tiirkiye’de dogal boya ve el
dokumasi iiretim siirecleri tizerine yirtitiilen DOBAG (Dogal Boya Arastirma ve Gelistirme)
projesi, dogal boya recetelerinin standardizasyonu ve siirdiiriilebilir iretim bilgisinin
yayginlastirilmasi acisindan énemli bir érnek olarak éne ¢ikar (Marmara Universitesi, t.y.).

Sosyo-Kkiiltiirel boyutta, Elibelinde motifinin tasidig1 kadin giicii ve tretkenligi temalari;
temsil, goriiniirliik ve zanaat bilgisinin kusaklar arasi aktarimiyla iliskilidir (Oyman, 2019).
Motif, kadin dokuyucunun kendi deneyim alanini sembolik bir dil ile gorintr kilmasina
aracilik ederken; iiretim siirecindeki emek ve bilgi, kiiltiirel mirasin canli bir pargasi olarak
korunur. Bu nedenle motifin ¢agdas tasarimda kullaniminda kaynak belirtme, yoresel
baglami goriintir kilma ve tiretici topluluklarla etik iliski kurma gibi ilkeler siirdtiriilebilirlik
tartismasinin ayrilmaz bir parcasidir.

Ekonomik boyut ise yerel iireticinin diizenli gelir elde etmesi, becerinin korunmasi ve geng
kusaklar icin zanaatin cazip hale gelmesiyle iliskilidir. Motif ve teknik bilgisinin giincel
tasarim projelerine entegre edilmesi, lirtinlin katma degerini artirarak yerel iireticinin
pazara erisimini giliclendirebilir. Bununla birlikte zanaat lretiminin turistik nesneye
indirgenmesi veya diislik iicretli taseron iliretime doniismesi, slirdiiriilebilirlik iddiasini
zayiflatir. Bu nedenle adil ticaret yaklasimi, seffaf maliyetlendirme ve tasarimci-liretici
ortaklig1 gibi modellerin gelistirilmesi 6nemlidir (Coban vd., 2025).

Sekil 5 ve Tablo 1, Elibelinde motifinin ve geleneksel dokuma pratiklerinin siirdiirtilebilirlik
boyutlariyla hangi gostergeler {tizerinden iliskilendirilebilecegini kavramsal olarak
0zetlemektedir. Bu tiir haritalama ve tablo ¢alismalari, yukarida 6zetlenen sektorel nicel
verilerle birlikte okundugunda daha anlagilir hale gelir. ilerleyen arastirmalarda ise tiretim
Olcegine 0zgl nicel gostergeler (enerji/su tliketimi, kimyasal ytk, lirtin 6mri, gelir dagilimi
vb.) ile desteklenerek daha giiclii kanit zincirleri kurulmasina zemin hazirlayabilir.
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Eli Belinde Motifi

Geleneksel Dokuma Pratikleri

Cevresel
Surdurilebilirlik

Sosyo-Ekonomik
Surduriilebilirlik

- El emegine dayali tiretim
« Yerel bilgi ve ustalik

» Dogal lif kullanimi

» Diisiik 6lgekli tiretim

» Uzun omiirlii diriin anlayisi

= 3 N

Sosyo-Ekonomik

Cevresel
Siirduriilebilirlik | Strdurulebilir

Surdurulebilirlik

» Diistik enerji * Su yogun endiistriyel « Yerel iireticinin gelir elde etmesi » Yerel iireticinin » Motif bilgisinin
tiiketimi siiregierin olmamasi « Kadin emeginin goriiniir ve gelir elde etmesi korunmasi

* Su yogun « Kimyasal kullanimin degerli olmasi » Kadin emeginin « Usta-cirak
endiistriyel sinirlt olmasi  Uzun 6miirlii Giriin anlayisi goriiniir ve degerli aktarimi

stirecieri olmamasi olmasi

4 4

Uriin mriiniin uzamasi ¢ Onarilabilirlik ¢ Tekrar kullanim ¢ Déngiisel ekonomiyle uyum __"évl,_

o Kltiirel bellegin
* surekilligi

Sekil 5. Siirdirtlebilirlik boyutlar: ile motif ve tiretim pratikleri arasindaki iligki haritasi
Not. Gorsel, yazar tarafindan tretken yapay zeka kullanilarak olusturulmustur.

Boyut ilke / Gisterge Motif / Teknik ile iliski | Somut érnek
Cevresel Atik azaltimi, dogal Yiin gibi dogal lifler, El dokumas: havsiz
malzeme onarim kiiltiirli, uzun yaygilar; yeniden kenar
6miirli kullamm sarma ve tamir
Cevresel Kimyasal yiikiin Dogal boya regeteleri ve = DOBAG projesi: dogal
azaltilmasi yerel bitki kaynaklar boya bilgisi ve uygulama
standard1
Sosyo-kiiltiirel Kugaklar aras1 aktarim Motif repertuvarinin Yerel tiretimde motifin
hafizada yagamasi Ggretilmesi ve belgeleme
Sosyo-kiiltiirel Kadin emegi ve temsil Motifin kadin giicii ve Elibelinde motifinin

lisanslama

tiretkenligi temast dogurganlik ve bereket
temsilleri (Erbek, 2002;
Oyman, 2019)
Ekonomik Yerel iireticiye katk1 Katma degerli iiriin Olgunlagma enstitiilerinin
hikayesi ve tasarim is iiriin gelistirmesi (Coban
birligi vd., 2025)
Ekonomik Adil deger zinciri Seffaf tiretim, etik Zanaat-tasarim ortak

iiretim modelleri (Oneri)

Tablo 1. Elibelinde Motifi ve Geleneksel Dokuma Pratiklerinin Siirdiiriilebilirlik ile iliskilendirilmesi
Not. Tablo, yazar tarafindan derlenmistir.

GUNUMUZDE ELIBELINDE MOTIFININ KULLANIM ALANLARI VE CAGDAS YENIDEN
YORUMLAMA

Elibelinde motifinin glincel tasarim alanlarinda kullanimi iki egilimi bir arada tasir: (i) motifin
geleneksel anlam katmaninmi koruyarak ev tekstili ve dekorasyon triinlerinde kiiltiirel bir
vurgu uretmesi, (ii) motifin bicimsel iskeletinin ¢agdas teknikler ve malzemelerle yeniden
kurgulanarak moda ve ilirtin tasariminda yeni bir gorsel dile doniismesi. Bu béltimde giincel
kullanim alanlari, se¢ilmis 6rnekler ve tasarim senaryolari tizerinden tartisilmaktadir.
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Ev tekstili ve dekorasyon baglaminda Elibelinde, ev-aile-bereket cagrisimlarini destekleyen
bir anlati zemini sunar. Kasmir Hali'nin “Elibelinde Koleksiyonu”, motifin ¢agdas hal
Uretimi icinde Uriinlestirildigi 6rneklerden biridir (Kasmir Hali, t.y.). Bu tiir 6rneklerde
stirdiiriilebilirlik iddiasinin yalnizca motif temsiline degil; malzeme se¢imi, dayaniklilik,
bakim-onarim ve iiretim siireglerinin seffafligina da dayanmasi1 gerektigi ozellikle
vurgulanmalhdir.

Moda ve giyim tasariminda motif kullanimi, bedenle kurulan iliski nedeniyle yeni bir
anlam katmani iiretir. Celik (2016), kilim motifleri ve heybe dokumalarinin modern giysi
tasarimina yansitilmasini tartisarak motifin kompozisyon, renk ve yiizey kurgusu acgisindan
cagdas siluetlere nasil adapte edilebilecegini gosterir. Bu uyarlama, motifin yalnizca yiizeye
baski olarak eklenmesi degil; dokuma yiizeyinin parga, cep, kemer ya da aksesuar detayi
olarak giysi konstriiksiyonuna katilmasiyla giliclenir. Gilincel iiretim teknolojileri (dijital
baski, lazer kesim, 3B modelleme), motifin dlgek, tekrar ve negatif-pozitif alan iliskileri
lizerinden yeniden kurgulanmasina olanak tanir. Tiirkiye’de motif temelli tiriin gelistiren
giincel 6érneklerden biri Kasmir Hali’'nin Elibelinde temali iirtinleridir (Kasmir Haly, t.y.). Bu
ornek Sekil 6'da sunulmustur. Benzer sekilde Tadgu'nun Elibelinde motifi tizerine icerikleri
ve motifli iirtinleri, motifin dijital mecralarda yeniden dolasima girdigini gésteren giincel bir
ornek olarak degerlendirilebilir (Tadgu, t.y.). Tadgu 6rnegi Sekil 7°de sunulmustur.

Kurumsal iiretim ve zanaat kurumlar1 agisindan olgunlasma enstitiileri, geleneksel motif
repertuvarinin belgelenmesi ve giincel Uriinlere aktarilmasinda énemli bir role sahiptir.
Coban, Kinacive Miitis (2025), Mersin Olgunlasma Enstitiisii tirtinlerinde Elibelinde motifinin
kullanimini degerlendirerek motifin farkl iirtin tiirlerinde ¢esitlendirildigini ve gelenekten
gelecege tasinma stratejilerinin tartisilabilecegini ortaya koyar. Bu baglam, yerel tiretici
aglarinin ve egitim modellerinin giliglendirilmesi agisindan ekonomik strdiiriilebilirlik ile
de iliskilidir.

Ornek (kisi/marka) Alan / Uriin Yeniden yorumlama = Siirdiiriilebilirlik
bi¢imi baglantisi
Kagmir Hali (t.y.) Ev tekstili / Hal Motifin ¢agdag Dayaniklilik,
koleksiyon iginde | bakim;
uriinlestirilmesi; | sirdiirilebilirlik
modern bitig icin siireg seffafligy
teknikleri (lazer | ihtiyaci (Kagmir
kesim) ile liretim | Haly, t.y.)
Coban, Kinaci ve Kurum tiretimi / Motifin {iriin Yerel iiretici ag1,
Miitis (2025) Cesitli iiriinler tiplerine zanaatin yagatilmasi
uyarlanmasi, egitim (Coban vd., 2025)
ve belgeleme
Celik (2016) Moda tasarimi / Heybe ve kilim Yeniden kullanim,
Giysi yiizeylerinin giysi | parga bazl tasanm,
konstrilksiyonuna = onarim kiltiiri
entegrasyonu
DOBAG Projesi Dogal boya ve el Dogal boya Kimyasal yiikiin
(t.y.) dokumasi regeteleri ve azaltilmasi, yerel
uygulama standard: | bilgi aktarimi
(Marmara
Universitesi, t.y.)
Tadgu (t.y.) Moda {iriinii / Uriin Motifin ¢agdas Seffaf hikdyeleme;
anlatis anlati tasarimi ve | malzeme segimi ve
grafik dil ile etik iletigim
yeniden kurulmas: | gerekliligi (Tadgu,
ty.)

Tablo 2. Elibelinde Motifinin Cagdas Kullanimina iliskin Secilmis Vaka Ornekleri

Not. Tablo, yazar tarafindan derlenmistir.
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Sekil 6. Elibelinde Motifinin Cagdas Hali Tasarimlarinda Kullanimi
Not. Akrilik Playful Elibelinde Hali (tiriin gorseli). Kasmir Hali (t.y) kaynagindan uyarlanmistir.

Sekil 7. Elibelinde Motifinin Cagdas Tasarimlarda Kullanimi
Not. Tadgu, “Elibelinde Tisorti” (iiriin gorseli). Tadgu (t.y) kaynagindan uyarlanmistir.
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TARTISMA

Calismanin bulgulari, Elibelinde motifinin yalnizca kiiltiirel bir simge degil; ayn1 zamanda
tretim pratikleri ve deger zinciri lizerinden stirdiirtilebilirlik tartismasina baglanabilen bir
tasarim girdisi oldugunu gostermektedir. Diiz dokuma teknikleri, yerel malzeme bilgisi, uzun
Omirli Griin anlayisi ve onarim kiiltiiri ile cevresel boyuta; kadin emeginin goriniirligi ve
kusaklar arasi aktarim ile sosyo-kiiltiirel boyuta; zanaat-tasarim is birligi ve yerel liretici
aglari ile ekonomik boyuta acilan bir degerlendirme zemini sunmaktadir.

Bu bulgulara ragmen motifin cagdas tasarimda kullaniminda iki risk alani 6ne ¢ikar. Birincisi,
motifin tarihsel baglamindan koparilarak yiizeysel bir ‘etnik desen’e indirgenmesidir. Ikincisi
ise stirdiiriilebilirlik iddiasinin iiretim siiregleri ve 6lciilebilir gostergelerle desteklenmeden
yalnizca pazarlama soylemi olarak kurulmasidir. Bu nedenle kaynak seffafligi (motifin
yoresel baglaminin ve gorsel kaynagin belirtilmesi), telif/izin siireclerine dikkat edilmesi ve
iretici topluluklarla adil iliski kurulmasi motif-temelli tasarimda belirleyici parametrelerdir.

Makalenin kapsami, literatiir taramasi ve betimsel analizle sinirli oldugu igin; belirli
yorelerde motif varyasyonlarinin saha calismasiyla belgelenmesi, dogal boya receteleri ve
liretim siireglerinin ¢evresel etkilerinin nicel verilerle degerlendirilmesi ve kullanici algisi/
etik tiketim davranislarinin arastirilmasi gibi uygulama temelli calismalar gelecekteki
arastirma giindemleri olarak onerilebilir. Ayrica ¢agdas tasarim orneklerinin daha genis
bir 6rneklemle ve gorsel/teknik verilerle desteklenmesi, bu ¢alismada sunulan kavramsal
haritalama ve tablo 6nerilerinin kanit diizeyini giiclendirecektir.

SONUC

Elibelinde motifi, Anadolu dokuma geleneginde kadin figiiriini stilize eden gii¢lii bir
kiiltiirel sembol olarak hali ve kilim ytizeylerinde uzun bir stireklilik hatti icinde varligini
stirdiirmektedir. Bu calisma, motifin bicimsel iskeletini ve sembolik anlam katmanlarini
literatiire dayali olarak ortaya koymus; diiz dokuma yiizeyleri baglaminda motifin {iretim
bilgisiyle iliskisini ve giincel kullanim Orneklerini strdiiriilebilirlik/dénglisel yaklasim
perspektifinden degerlendirmistir.

Calisma, motifin stirdiiriilebilirlige katkisinin yalnizca dogal malzeme kullanimindan ibaret
olmadigini; cevresel, sosyo-kiiltiirel ve ekonomik boyutlarin birlikte ele alinmasi gerektigini
gostermektedir. Dogal lif ve dogal boya, yerel tedarik, uzun 6miirli kullanim ve onarim
kiltiirii cevresel boyutu giiclendirirken; kadin emeginin goriiniirligi ve kusaklar arasi
aktarim sosyo-Kkiiltiirel boyutu desteklemektedir. Zanaat ve tasarim is birligi, adil deger
zinciri ve kurum temelli tiretim/ egitim modelleri ise ekonomik siirdiirtilebilirlik agisindan
kritik alanlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, Elibelinde motifinin ¢cagdas tasarimda yasatilmasi; etik bir kaynak seffaflig,
tretim siireglerinin siirdiiriilebilirlik kriterleriyle desteklenmesi ve motifin kiltiirel
anlaminin yiizeysellestirilmeden iiriin anlatisina dahil edilmesiyle miimkiin olacaktir. Bu
yaklasim, kiiltiirel mirasin korunmasina katki saglarken; tekstil ve moda tasarimi alaninda
yerel bilgiye dayal yenilik¢i ve dongiisel tiriin senaryolarinin gelistirilmesi i¢in de bir zemin
sunabilir.
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GIRIiS

Tirkiye’de mimarhigin yakin tarihine bakildiginda bazi yapilar yalnizca insa edilmez;
ayni zamanda bir donemin diisiinme bicimini, kamusal hayale dair 6l¢lisiinli ve mimarlik
kiltiirtiniin yoniinii goriniir kilar. Zaman icinde kentler degisir, oncelikler yeniden
tanimlanir; bazi yapilar doniisiir, bazilari ortadan kalkar. Bu degisim kimi zaman ka¢inilmaz
olsa da, mimarligin yok edilmesini savunan bir pozisyon degil; tam tersine, fiziksel varligin
Otesinde kalan diisiinceyi, yontemi ve hafizayr 6nemseyen bir bakis gerektirir. Ciinkii
mimarlik yalnizca ayakta kalan yapilarla degil, kaybolanlarin biraktigi izlerle de hatirlanir
ve gercek stireklilik kiitlede degil, diistincede var olur.

Ankara’daki Halk Bankasi yapilarindan Istanbul’daki Is Bankas1 Genel Midiirligii'ne, izmir
Merkez Bankasiyarismasindan Rumelihisari diizenlemesine ve Sabiha Gok¢cen Havalimani'na
uzanan Uretimleriyle Dogan Tekeli (Sami Sisa ile birlikte), Tiirkiye’nin mimarlik tarihinde
yalnizca degisimin izleyicisi degil; o degisimi belirleyen, yonlendiren ve déneme mimari
0lcii kazandiran isimlerden biridir.

Tekeli'nin mimarlik egitim ve meslek pratigine adim attig1 yillar, Tirkiye’de mimarligin
hentiz kurumsal kimligini aradig1 ve iki giiclii diisiince ekseninin belirginlestigi bir doneme
denk gelir. istanbul merkezli fakat farkli yonelimlerle sekillenen bu iki yaklagimin birincisi,
Emin Onat’in temsil ettigi yapisal netlik, modernist rasyonalite ve mithendislikle yakin
calisan mimarlik tavridir. Digeri ise Sedad Hakki Eldem’in siirdlirdiigi; yer, tarih, kiiltiir ve
gelenek tizerinden mimarhgin siirekliligini tartisan akademik yaklasimdir.

Tekeli, Emin Onat'in teknik yaklasiminin etkisiyle aldigi mimarlik egitimini stirdiirdigi
yillarda, izmir Merkez Bankasi yarismasini kazandiginda (Derya Akdurak, Liane Bencuya,
Orhan Bolak ve Ergun Unaran ile birlikte), bu basari1 Onat tarafindan Sedad Hakki Eldem’e
“teknik yaklasimin mimari karsiligini buldugu bir 6rnek” olarak aktarilir. Tekeli bu aniyi,
Tirkiye’de modern mimarlik diisiincesinin o yillarda iki farkli eksen arasinda nasil
sekillendigini gosteren kiiciik fakat anlamli bir kirilma olarak hatirlar.

Bugilin mimarlik egitiminde temsil araglar1 hizla degisirken, sanat ile mimarlik arasindaki
iliskinin niteligi de dontisiiyor. Tekeli’nin tanikligi, sanatin bir yapiya sonradan eklenen
estetik bir unsur degil; egitimin iirettigi yontemin kamusal alandaki ifadesi oldugunu
gosteriyor. Yarismalarla, kamusal yapilarla ve sanatciisbirlikleriyle gelisen bu kiiltii, modern
mimarligin Tiirkiye'de yalnizca bigimsel degil; diisiinsel bir miras olarak yerlesmesini
saglamisti. Bu nedenle sdylesi, bir mimarin mesleki pratigin yaninda, sanat, egitim ve
mimarlik arasinda kurdugu yontemli iliskiyi hatirlamak i¢in bir imkan sunuyor.

Zaman iginde farkl disiplinleri de benimseyen Tekeli, ne yalnizca modernist tektonigin bir
uzantisi ne de geleneksel bicimlerin tekrarina doniisen bir tutum alds; iki yaklasim arasinda,
mimarin hem teknik bilgi hem baglamsal sorumluluk tasidig1 dengeli bir diisiinme bicimi
gelistirdi.

Yarismalarla bicimlenen erken dénem meslek pratigi, Tekeli ve ¢alisma arkadaslarinin
Tirkiye'nin farkli sehirlerinde yaklasik 125 yapiya imza atmasina olanak sagladi. Bu say1
yalnizca tiretim hacmini degil, her projenin bir 6grenme alani, bir mimari tartisma zemini
olarak ele alindig1 uzun soluklu bir mesleki egitimin devami niteligindedir. Bu nedenle
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Tekeli'nin kariyerine bakmalk, tekil yapilardan ¢ok, bir mimarlik diistincesinin zaman iginde
nasil olgunlastigini okumak anlamina gelir.

Bugiin mimarlikdiinyas1 “farkli” biryerde: parametrik modeller, spiral kuleler, simgesellesmis
cepheler, yapay zeka destekli ¢izimler ve hizla degisen yatirim motivasyonlari... Arsa
maliyetlerinin yap1 maliyetleriyle rekabet ettigi; bir zamanlar tas duvar mi, sandvi¢ panel
mi tartismalarinin yapildigl meslek ortaminin, artik “farkl olsun diye farkli” iiretimlerin,
baglamdan kopuk jestlerin ve yerin sesini bastiran kiiresel bicimlerin icinden gectigi bir
doénem.

Yapilarin 6mri artik cogu zaman arsalarin piyasa degerinden daha kisa. Miizeler risk altinda,
yarisma kiiltiiri donusiiyor, sanat ile mimarligin bir zamanlar kurdugu ortaklik uzak bir
hatiraya doniismiis durumda. Bu soylesi, Dogan Tekeli'nin yalnizca ge¢mis iiretimlerini
hatirlatmak icin degil; aldig1 egitimden tasarim yontemlerine, temsil araglarindan yapma
kiltiirtine kadar Tirkiye’de mimarligin nasil degistigini ve bu degisimden geriye neyin
kaldigini diisiinmek icin bir zemin agmay1 amacliyor.

EGITIM VE iKi YAKLASIMIN KESiSiMi

Cemal Erol: Mimarlk egitimine basladiginiz dénem, Tiirkiye'de iki farkli yaklasimin
belirginlestigi bir stirecti: Emin Onat’in temsil ettigi teknik, rasyonel ve yapisal tavir ile Sedad
Hakki Eldem’in baglam, gelenek ve tarih merkezli akademik yaklasimi. Bu iki eksenin modern
mimarligin gelisimini nasil etkiledigini diisiiniiyorsunuz?

Dogan Tekeli: Bizim egitimimiz hakikaten ITU bazli ve séylediginiz gibi daha ziyade teknik
agirlikli bir egitimdi. 1948-1949 yillarinda Emin Onat’la karsilastik. O zaman o mimarligin
adinin ne oldugunu mesela rasyonel mi, degil mi bilmiyordum; ¢linkii bu isimler sonradan
ortaya cikti. Baslangicta boyle bir kavram yoktu.

Emin Bey bize cagdas mimarlig1 6gretiyordu; bildigimiz anlamiyla modern mimarligi. Sonra
Paul Bonatz’dan da okuduk tabii. Bonatz ise biraz daha geri kalmis bir mimarlik 6gretiyordu;
ona da “akademik klasik mimarlik” deniyordu. Bunun en iyi érnegi Istanbul Radyoevi
binasidir, Harbiye’deki.

Dolayisiyla biz 6nce Emin Bey’den okuduk, sonra Bonatz’tan okuduk. Teknik Universite’de
cagdas mimarlik okutuluyordu ama Bonatz biraz daha geriden, daha klasikten geliyordu.
Emin Bey modern mimarliktan geliyordu; Otto Rudolf Salvisberg’in 6grencisiydi. Salvisberg
ise Avrupa’da modern mimar diye taninan bir mimar. Dolayisiyla Emin Bey “Ben rasyonel
mimarlik 6gretiyorum” iddiasinda degildi; cagdas mimarlig1 6gretiyordu. Ama Bonatz kadar
ylzeysel de degildi. Plan diizeyindeki estetigi de, cephe diizeyindeki estetigi de ariyordu.
Emin Bey daha akilci calisiyordu; farki orada. Akilciliktan kastim sudur: Mimarlhigin amacina
hizmet etmesi ilk basta gelir, yani islev. Islev ve striiktiir acisindan dogru kurulan bir yapi
kolay kolay yikilmiyor. Once o geliyor. Ondan sonra da o kurgunun estetigi geliyor Emin
Bey’'de.

Sedad Bey’de ise hepsi beraberdi. Sedad Bey’in mimarliginin rasyonel olmadigini séylemek
de miimkiin degil. Ciinkii mimarlik varsa, hepsi az ¢ok rasyoneldir; olmak mecburiyetindedir
zaten.
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Sekil 1. Giines Gazetesi Tesisleri Eskiz Calismasi
Kaynak: Salt Arastirma, Dogan Tekeli-Sami Sisa Arsivi.

Ama Sedad Bey baglam, gelenek, tarih meselesi lizerinde biraz daha fazla duruyor; akilcilik
tarafina biraz daha az 6nem veriyordu. Egitirken de dyle yapiyordu.

1956’da Akademi’de asistanlik yaptim. Orada Arif Hikmet Bey vardi. O da Alman ekoliinden
gelen, daha klasik ¢alisan bir mimardi. Egitiminde tamamen klasik bir yaklasim vardi; hatta
mimarlik egitimi degil de bina bilgisi egitimiydi o bir bakima. Mesela bir hastane projesi
verirdi: “Hastanenin zemin kati1 planini etiit edin,” derdi. Sadece bu. Hasta nereden girer,
calisanlar nereden girer... Bu detaylar1 anlatirdi. Ust katin ne oldugu belli degil; binanin
biitlinti belli degil. Boyle bir egitim veriyordu.

Sedad Bey ise Ernst Arnold Egli’den aldig1 egitimi siirdiriiyordu. Egli daha moderndji;
rasyonalizm de vardi, tarihte de, gelenekte de vardi. Egli, Akademi’'de yedi ¢alisma grubu
kurmustu. Bir tanesi “Tarihsel Tiirk Mimarhig1” grubuydu. Bunlara “seminer” diyordu. Bu
seminerlerden birinin basina da Sedad Hakk: Bey’i koymustu. Sedad Hakki Bey o zaman
asistan. Belki Sedad Hakk1 Bey’e bu yaklasim, oradan geliyor.

REKABET VE YARISMALAR: BiR DONEMIN OLCUSU

Cemal Erol: Egitim déneminizde ITU ile Akademi arasinda bilinen bir rekabet vardi Bu
rekabet, Tiirkiye’de modern mimarligin gelisimini nasil etkiledi?

Dogan Tekeli: Bizim okudugumuz donemde yani 1950’li yillarda Teknik Universite ile
Akademi arasinda gercekten bir rekabet vardi. Ogrenciler arasinda da vardi ama bu rekabet
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“Sizde boyle 6gretiliyor, bizde soyle 6gretiliyor” gibi icerik tizerinden degildi. Rekabetin esas1
suydu: “Bizden mezunlar daha ¢ok yarisma kazaniyor, sizden mezunlar daha ¢ok yarisma
kazaniyor.” Konu tamamen buydu.

Nitekim heniiz {igiincii sinifta biz yarisma kazandik. izmir Merkez Bankasi... Genisce bir
katilim vardi. Radyoda sonuglar soylenir séylemez ben kostum Emin Bey’'e. Emin Bey’le
Sedad Bey yukarida, Teknik Universite’nin cati katinda; Adalet Saray’'min uygulama
projelerine ¢alisiyorlardi. Yarisma bir sene evvel olmustu.

Kapiy1 vurdum, iceri girdim:

“Hocam, biz birinci olduk,” dedim.

Emin Bey biliyordu bizim yarismaya girdigimizi; ders saatinde ¢at1 odalarinda ¢alisirken
yakalamisti bizi. Ayaga kalkti, beni kucakladi, 6ptti:

“Pasa, bu sizin cevheriniz,” dedi.

Ben de:

“Sizden 6grendiklerimizle kazandik efendim,” dedim.

O da tekrar:

“0 sizin cevheriniz,” dedi.

Sonra Sedad Bey’e dondii:

“Sedad Bey, bunlar geliyorlar,” dedi.

Sedad Bey’den “tis” yoktu; ne bana dondii yliziime bakti, ne Emin Bey’e bir cevap verdi. Emin
Bey’in de cani sikildi tabii o anda. Rekabet buydu, o zamanin rekabeti ve iliskileri boyleydi.

EMIN ONAT VE SEDAD HAKKI ELDEM: BiR REKABETIN ARKA PLANI

Cemal Erol: Bu iki mimar arasindaki iliski bugiin mimarlik tarihinin 6nemli bir tartisma alani.
Bu rekabetin mesleki diistincenizi nasil etkiledigini diistiniiyorsunuz?

Dogan Tekeli: Yeni mimarlik tarih¢imiz Ugur Tanyeli, Emin Bey’i mimar addetmiyor. “Sedad
Bey asil mimar,” diye yaziyor. Bu dogru degil.

Emin Bey, Salvisberg'in égrencisi olarak birincilikle mezun oldu. Isvigre’de yabanci bir
okulda, o zamanin Tiirkiye’sinden giden bir memur ¢ocugunun birincilikle mezun olmasi
kabiliyet degil midir? Miithis bir kabiliyettir.

Sonra geliyor, fakiilteyi kuruyor. Kurmakla da kalmiyor; o kadar zaman icinde yirmiden fazla
eseri var Emin Bey’in. Sedad Bey ise bu soylemlere 1960’tan sonra, Emin Bey’in vefatinin
ardindan basliyor. Benim de kulagima séyledi:

“Emin mimar degildi, degil mi efendim?” ded.i.

Ben de afalladim, ilk defa duyuyorum:

“Aman hocam, nasil olur? Bizim hocamiz miithis bir mimardi; veluttu, soyleydi boyleydi,”
dedim.

“Ha 6yle mi?” deyip birakti.

Bir sey daha sdyleyeyim: 1944’te hiikiimet Emin Bey’le Sedad Bey’i Fen Fakiiltesi'ni yapmak
lizere miistereken gorevlendirmis. Demek ki otuzlu yaslarindayken Tiirkiye'nin dnemli iki
mimari, bir is emanet edilebilecek insanlar olarak gorevlendiriliyorlar; ortak oluyorlar.
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Sekil 2. Giines Gazetesi Tesisleri Eskiz Calismasi
Kaynak: Salt Arastirma, Dogan Tekeli-Sami Sisa Arsivi.

Ortaklik bittikten kisa bir siire sonra Adalet Saray1 yarismasi agilmis; beraber girmisler.
Madem “Emin Bey mimar degildi” niye on sene birlikte ¢alistin, tanimadin m1 onu? Niye
onunla tekrar yarismaya giriyorsun? Kaldi ki Sedad Bey’in boyle bir yarisma kazandigi yok;
daha evvelden de yok, sonradan da yok. Ama Emin Bey’in kazandig1 ka¢ tane yarisma var.
Bunlari ben ti¢ ayr1 makale olarak yazdim; Yap1 Dergisi'nde ¢ikt1.

EGITIMCILER VE YAKLASIMLAR
Cemal Erol: Emin Onat ve Sedad Hakki Eldem’in egitimdeki etkisi bugiin nasil okunmali?

Dogan Tekeli: Emin Bey’in hocalig1 ¢ok kisa. 1933’te isvigre’den doniiyor; miidiir muavini
oluyor. U¢ sene sonra profesorliige terfi ediyor ve 1954’e kadar béliimiin miidiirii oluyor.
Toplam on dokuz sene. Rektorliigli de var; onu da diisliniirseniz ders verdigi siire daha da
kisaliyor.

Emin Bey’in mimarliginin Tiirk mimarligina etkisi 1960’a kadar. 1960’tan sonraki kusaklarda
o yok; hocalar degisiyor, bakis acilar1 degisiyor. Emin Bey’in mimarliginin trtnleri bizim
kusak tlizerinde en fazla. Yani ben, Yilmaz Sanli, Vedat Dalokay bizden biraz evvel; Dogan
Kuban, iThami Ural, Behruz Cinici... 0 dénemde ancak Emin Bey tek bagina hoca olarak etkili
oluyor egitimde.
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Emin Bey fakiilteyi kurdugu zaman Ernst Arnold Egli’den programlari almis. Dolayisiyla
neticede Emin Bey’in mimarligl ya da Sedad Bey’in mimarlig1 aslinda biraz da birlesiyor
gibi. Fark, verdikleri 6nem, ntiansh bir fark. O niians, Sedad Bey’de daha romantik; Emin
Bey’de daha realist.

MODERN MiMARLIGIN TURKIYE'YE GiRiSi VE DILIN YERLESMESI

Melis Savas: Tiirkiye’de modern mimarligin kabulii hangi kirilma noktalari iizerinden
gergeklesti? Bu dontistiim mimarlik ortaminda nasil hissedildi?

Dogan Tekeli: Biz mezun oldugumuz zaman, dedigim gibi, en son Paul Bonatz’dan mezun
olduk sayilir; son cilay1 Bonatz verdi. Ama bir baktik ki mezun olduk ve ortalik degismis!
Turgut Cansever, Abdurrahman Hanci, Bliylikada yarismasiyla modern bir yap1 yapmislar.
“Ne olacak yahu?” dedik. “Hadi derhal biz de bakis agimiz1 degistirelim,” diye diisiindiik.

Yurt disindan ¢ok zorlukla kitap getiriliyordu o zaman; Le Corbusier’nin kitaplarini getirdik.
Satir satir, Sami’yle beraber okuduk; ciimle ciimle analiz eder gibi: “Adam neler soyliiyor?”
Gayet hakl seyler soyliiyor; hem etik bakimindan hem de kullanis acisindan gayet makul
seyler soyliyor.

Aslinda degisim, dontlisim bence Otto Wagner'’den basliyor. 1910-1919lar... Onun
Viyana’'daki ilk siissiiz binalar1 yapmasindan itibaren “modern mimarhk” lafi ortaya ¢ikiyor.
Birinci Diinya Savasi’'ndaki yikim ve ondan sonraki sosyal diisiinceler... Herkes her seyi
istiyor artik. Fakir kosesinde kalmiyor; “Ev istiyorum, yer istiyorum,” diyor.

Sekil 3. Selenium Konut Binasi Eskiz Calismasi
Kaynak: Salt Arastirma, Dogan Tekeli-Sami Sisa Arsivi.
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Diinya daha ulasilabilir hale gelmeye basliyor ve bu ihtiya¢ modern mimariyi ortaya ¢ikariyor
ama modern mimarinin daha formiile edilmis hali, 1935’te Atina’daki toplantidan sonra
oluyor. Serbest plan, yatay pencereler filan diye modern mimariyi tarif ediyorlar 1935te.

Bizim o zaman bunlardan haberimiz yok; zaten ortada da degiliz ama Tiirk mimarlarinin
da pek haberi yok. Belki o zamanlar, 1935’lerde filan “kiibik mimari” diye bir sey vardi
Tiirkiye’'de. Lise talebesiyiz biz; “Ya bunlar kiibik yapiyorlar,” filan diyerek tarif ediyorlardi.
Ama o da Otto Wagner’in modernizminde kalmis; Corbusier'nin mimarlik dili, grameri degil.

Biz boylece modern mimariye, birkac sene igcinde adapte oluyoruz. Ama modern mimari
dilinin Tiirkiye'ye asil gelisi, kabul edilisi 1949’daki Adliye Saray1 yarismasiyla oldu. Ciinkii
jiiride Willem Marinus Dudok var, isvegli Ivar Tengbom var; her ikisi de modern adamlar.

Bizim hocalar, “yani mimar olmayan” Emin Onat ile mimar Sedad Hakki Eldem birlesmisler,
Tengbom'’la Dudok’u etiit etmisler ve ilk defa modern gramerli bir yap1 ortaya koyuyorlar,
birinci oluyorlar. Ondan sonra Tiirkiye’'de, “Aaa, bu is degisti,” deniyor; modern mimarlik
basliyor.

MODERN DILIN YAYGINLASMASI (1955-1980)

Melis Savas: Modern mimarlik hangi donemde gortiniir hale geldi? Bu gortiniirliik hangi yapi
tiirlerinden okundu?

Dogan Tekeli: Modern mimarinin yaygin o6lciide uygulandigi déonemler 1955’'ten sonra;
ozellikle 1960-1980 arast modern mimari, kamusal yapilarda goriiniir hale geliyor.

Bir de “alfa mimarisi” dedigim bir sey var; asil Tiirk mimarisi o bence. Yani Bandirma’dan
Samsun’a, Topkapr'dan Antalya’ya yapi cepheleri ve planlari aynilasiyor. Aksaray’da
bakiyorsunuz sokagin cephesi nasilsa, Bandirma’da da oOyle, Antalya’da da 6yle. Ondan
bahsediyorum. Yani bir yandan modern mimarlik devam ediyor ama o da bir noktada
sikisiyor tabii. Dil belli olunca yeni bir sey yaratmak giderek giiclesiyor.

Dikdo6rtgen cam yapilar... Bizhi¢ dikdortgen cam yap1 yapmadik; ama yapanlari da kiniyorduk
dogrusu. “Yahu sehirler biitiiniiyle boyle olsa ne olur?” diyorduk. Ne kimlik kalir; ne 6lgek
kalir. Ciinkii cam kiiplerin, cam dikdértgen prizma binalarin 6lgekleri bile belli degil.

Bonatz bize tasarim elestirisi yaparken boyle bir cephe gosteren birine alayla derdi ki:
“Ya bu cephe boyle... Buna biraz daha ekle, buraya da ekle; bes metre daha koy”
Yani sonu olmayan bir iiriin gibi.

BITMi$ FORM VS ESNEK FORM

Melis Savas: O dénemde form tartismalart nasildi? Modern mimarligin icindeki farkl
yonelimleri nasil okudunuz?

Dogan Tekeli: O donemde mesela Gio Ponti bitmis form felsefesini gliderdi; Milano’daki
Pirelli binas1 mesela. Buna karsilik bir de esnek form var; esneyebilir, o da dogru, o da hakl
clnki ihtiya¢ bitmiyor.
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Ponti’yi dinlersen Ponti hakli; Mies’i dinlersen Mies hakl.
“Ihtiyac ciktik¢a bina degisir” diyor. Dolayisiyla bu déniisiim her dénemde oluyor; olmak
mecburiyetinde.

Simdi o, bizim Sami’yle diistindiigiimiiz “Miesvari yapilarin tekrar etmesi halinde kentler
nasil olacak?” Nitekim 6yle olmadi; modern mimarlik sikisti, postmodern ¢ikti.

Postmodernin adini da genelde felsefeciler koydular. Postmodern, orada liberallesti,
serbestlesti. O serbestlik bizi nerelere gotiirdii? Kural yok... Adeta “ne istersen yap, olabilir.”
Bir yandan giizel; ama bu sefer de kakofoni oldu sehirler.

Halbuki eski kentlerimiz, monoton yapilariyla giizeldi. Eski Bursa, eski Safranbolu hala o
taraflariyla begeniliyor. Dil ayni Safranbolu’da mesela; yap1 dili ayni. Ama o dil icinde yeterli
cesitliligi saghyor kent, o giizel bir sey.

Simdi postmodern bir yandan devam ederken, postmodern diislinceli mimarlar ¢calismalarini
stirdiiriirken, hala muntazam, rasyonel yapi icinde glizellik arayanlar da devam ediyorlar. Ve
her iki yontem, yahut anlayis, cagimizda paralel olarak siirtiyor.

KISA ARA DEGERLENDIiRME

Dogan Tekeli: Dubai 6rnegini veriyorsunuz; bu benim ikinci séyledigim kategoriye giriyor:
Her sey serbest... imar plan1 var ama imar plam yapilan tarif etmiyor, mimarileri tarif
etmiyor: “Cagin mimarisi” diyor. Sermaye kisith degil, para sinirsiz. Oyle olunca “bam bam
yan yana, yan yana, yan yana” yapilar... Her bir binay1 tek tek alip dergiye basarsaniz giizel;
bir araya gelince ise kakofoni oluyor.

Bizde de Ieoh Ming Pei’nin baslayip Dogan Hasol’un bitirdigi FIBA binas var, Biiyiikdere
Caddesi tistiinde bir banka binasi. O bina, eger ¢evresindeki binalar da ayni anlayista olsaydi,
nasil olurdu? Cevresindeki binalar muntazam dikdértgen binalar oldugu i¢in iclerinde o
sivriliyor. Bu da aslinda biraz haksiz bir durum.

ISLEV VE BiCiM: TASARIM YONTEMININ TEMELI

Cemal Erol: Tasarim yénteminiz daima islevden yola ciktiginizi séyliiyor. “Islev mi, bicim mi?”
tartismasini nasil goriiyorsunuz? Tasarim stireciniz nasil gelisti?

Dogan Tekeli: Modern mimarlik degismis, degisecek; caresi yok. Ciinkii insan akli gelisiyor
bir defa, akil yerinde durmuyor. Yeni buluslar, hepimizi sasirtacak buluslar, ¢ikiyor. Bunlarin
ekonomik ve sosyal hayata etkisi; ekonomik ve sosyal hayatin da mimarliga etkisi karsilikl.
Kacinilmaz bir degisim icerisindeyiz.

Mimarlar, bu degisimin icinde varliklarini ispat etmeye calisiyorlar. “Mimarlik olmasa olur
mu?” Olmaz. O da bes sanatin icinden biri. Insan yasamini giizellestiriyor, saghklilastiriyor;
cok meziyeti var. Ama burada “farkli olsun diye farkli yapmak” belki yanlis bir kabul olacaktir.
Vitruvius'tan beri gelen ii¢ kural egemen kaliyor bence: saglamlik, estetik, islev. islevden
vazgecemezsiniz.

Simdi islevle bi¢im arasinda, tasarim yontemi bakimindan soéyle bir fark var bildiginiz gibi:
Bir mimar, yapiy1 6nceden bigim olarak tasarliyor. Hayal giicii, yani o yaratma giictiyle bir
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bicim tasarliyor; islevi onun igine sokmaya calisiyor.
Bu neyi getiriyor? Islevler, ister istemez baz1 sakincalar iceriyor.

Islevden hareket ederseniz, isler tastamam; bu sefer de “Ya bu ¢ok kaba m1 oldu acaba?”
kuskusu doguyor. Ama bence dogru olan, 6nce islev ve striiktiirii kurmak; estetigi de ondan
sonra, ayni giicliikle getirmeye calismak. Biz hep boyle yaptik. Bizim ilk on senede rekor
derecede yarisma kazanmamizin nedeni budur. Biz daima islevden hareket ettik.

Yine de bence mimarlarin tercihleri her zaman kendi tercihleridir, bas tistiine... Mesela
Sevki Vanlr'yla biz bu konuda tartisirdik.

“Dogancigim, imaj olmadan olmaz,” derdi o.
Ben de, “Yahu islev olmadan olmaz; 6nce islev dogru kurulsun, sonra bi¢im,” derdim. Boyle
atisirdik ¢ok.

MODERN YAPILARIN TALiHSIiZLiGi: TEKNOLOJi VE EKONOMi

Melis Savas: 1960-1980 arast modern yapilarin bugiin yasadigi sorunlar, sizin déneminizde
neden ortaya ¢ikti?

Dogan Tekeli: Maalesef Macka’daki Maden Tetkik Arama Miizesi (ya da bazi 6rnekler)
tiziicii vakalardir. Ama isin bir de sdyle bir tarafi var: 1964’te yarisma kazaniliyor, 1967’de
bitiyor insaat; 1960-1970, hatta 1980 arasi yapilan modern binalar iki yonden talihsiz:

Birincisi: modern mimarinin dili insaat teknolojisi bakimindan heniiz gelismemis.
Yapt fizigi, malzeme... Yani ¢6ztimleri oturmamis.

Tas yapilar birkag yiizyildir, hatta birkac¢ binyildir yapila geliyor; yapila yapila mahzuru
kalmamis. Ama modern yapilar 6yle degil.

ERKEN MODERNiZMiN PROBLEMLERI

Dogan Tekeli: Stuttgart'ta (Weissenhofsiedlung) Weissenhof yerlesmesi diye bir sey var
biliyorsunuz; modern mimarlar gelmisler Stuttgart Belediyesi'ne:

“Biz burada boyle bir mahalle yapacagiz, izin verin,” demisler.

Bonatz anlatiyor burasini; belediye reisi de Bonatz’la hocalari Schmidthen’e sormus. Onlar
da “Gelsinler, tepede yapsinlar,” demisler. Yapmislar.

Bonatz diyor ki:

“Biz senelerce 68rencileri gotiirdiik oraya; bu yanlistir, bu dogrudur, diye klasik anlamda
ders anlattik.”

Savoye Evi'ni okudugumuzda, sahibi stirekli “Akiyor, sizdiriyor,” diye sikayetci; Fallingwater
oyle, mal sahibi Wright'1 dava edecek hale gelmis. Misafir davet ediyor, kiyafetler, elbiseler...
Her yer akiyor. Yani modern mimarinin erken uygulamalarinda béyle sorunlar var.

iKiNCi NEDEN: EKONOMIK KISITLAR

Dogan Tekeli: ikincisi, ekonomi fevkalade kisith. Oyle bir sey ki biz Danistay binasini yaptik
1977’de. Bayindirlik Bakanlig1 kesifleri onayliyordu.
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Danistay binasinin zemin kat giris holiine mermer déseme yazdik kesfe; onu sildiler, “Yerinde
dokme mozaik,” dediler. Ekonomi 6yleydi; emir ¢ikmis, tasarruf emri.

Dolayisiyla, hem teknoloji hem ekonomi modern mimarinin dilini tam destekleyemedi; bu
da o dénemin yapilari icin ayr1 bir talihsizlik yaratti.

TEMSIL ARACLARI VE DUSUNME BiCiMIiNiN DEGiSiMi

Melis Savas: Bugiin yapay zekddan parametrik modellere uzanan temsil araglari tartisilirken,
siz IMC gibi biiyiik yapilarin tamamen elde iiretildigi bir dsnemi yasadiniz. Elle cizim ile dijital
liretim arasindaki farki nasil gortiyorsunuz? Bu déntisiim mimarin diistinme bigcimini etkiledi
mi?

Dogan Tekeli: Tabii ki biiylik yapilarin elle gizilmesi bir eziyet. Yaz giinti ¢alisiyorsunuz,
aydinger masaya gerilmis; ister istemez insan egiliyor, kol terliyor, aydinger gevsiyor. Fiziki
giicliikler var.

Bu yeni gelen yontemler elbette tasarima da ¢ok yardimci oluyor, yapay zeka gibi.

Benim kardesim Ilhan Tekeli, yazar, sosyolog... Simdi yapay zekay1 o kadar iyi kullaniyormus
ki:

“Ahbap olduk,” diyor yapay zekayla.

Oyle diyor, kendi anlatiyor:

“Hocam, bugiin ne konusacagiz?” diyormus yapay zekaya.

Ve kendisi diyor ki:

“Eger yapay zeka olsaydi, ben iki misli kitap yazardim.”

125 kitabi var!

Ne kadar giizel. Onun icin bu yontemlerin tasarima da yardimi mutlaka var; iyilestirmede,
tekdmiil etmede... Ama herhalde yine de esas olan insan beynidir. Yaratista son sozii
soyleyecek olan yine insan beynidir.

KAMU YAPILARINDA SANAT VE iIMC DENEYiMi

Melis Savas: 1960’larda kamu yapilarinda sanat eserlerinin zorunlu tutuldugu bir
yonetmelikten soz ediyorsunuz. IMC’de bu uygulamay1 bizzat hayata gecirdiniz. O siireci ve
donemin sanat-mimarlik iliskisini nasil hatirliyorsunuz?

Dogan Tekeli: Bir donem Bayindirlik Bakanligi -zannederim 1960’larda- kamu yapilarinda
“sanat eseri kullanilmasi sarttir” diye bir yonetmelik cikardi. Kural suydu: yap: maliyetinin
ylzde ikisi sanat eserlerine tahsis edilecektir.

Bu kural, kamu yapilarinda hemen hemen hi¢ uygulanmadi. Ama ben bunu bildigim i¢in
Istanbul Manifaturacilar Carsisi (IMC) insaati boyunca dért sene bu fikri telkin ettim:
“Buraya sanat eseri koymaliyiz, koymaliy1z.”

Adamlar son derece siki insanlar oldugu halde isin iyi olmasini istiyorlardi sonugta. Yani ¢cok
ucuz olsun ama kotii de olmasin. Bu mantikla bunu kabul ettiler. Yarismalar actik, eserler
koyduk.
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Sekil 4. istanbul Manifaturacilar Carsisi
Kaynak: Salt Arastirma, Dogan Tekeli-Sami Sisa Arsivi.

Mesela Sedad Hakki Bey, o0 donem sanat eserlerinin konmasina ¢ok ciddi karsiydi.
Bana telefon etti:

“Yahu bunlari niye karistiriyorsun isin icine?” dedi.

“Bunlar problem ¢ikarir; fiyata karistirma bunlari,” dedi.

0 donem Flireya Hanim'in bazi isleri oldu, Hanci’'nin kullandig1 seramikler oldu. Sonra bazi
bina cephelerine cam mozaik siisler yapildi. Onceleri su inang vardi:

“Mozaik siva yerine kullanilabilir; hi¢ bozulmaz.”

0 kadar giizel ki... kabarmaz, yag tutmaz, piril piril... ideal malzeme deniyordu. Sonra éyle
olmadig1 anlasildi. Dokiildii pargalar, mozaikler... Ondan vazgecildi. Bu bir riizgar gibi Tiirk
mimarligina geldi gecti.

Haluk Baysal-Melih Birsel'in Vitali Hakko’ya yaptig1 fabrikada Bedri Rahmi’nin isi var.
Karakoy Tatlicilar binasinda sacakta Bedri Rahmi var. 1958 Briiksel Sergisi'nde biiytik pano
var. AKM'de Hayati Bey... Yarismalar acildi, ¢ok giizeldi.

“Bu toplumla sanati bulusturmak igin iyi bir adim degil mi?” diye sordunuz. Gayet tabii.
Meslektaslarimiz, sanatgilar oradan -ne olursa olsun- maddi bir kaynak sagliyor. Aslinda
sanat biraz ertelenmis de olsa desteklenmis oluyor. Ama ben hakikaten bu eserleri koydum
ve basima da gelmedik kalmadi. En basta Kuzgun Acar’la kavga etmek zorunda kaldim.

Kitapta var ama soyle anlatayim:

Yarisma acildi; sekiz yer icin. Sekiz yeri de biz sectik, yerlerin rélevesini verdik sanatcilara
ve maket istedik. Her yer icin li¢ sanatg¢1 sectik. O sanatgilara da girdikleri takdirde belli bir
ticret verdik; bosuna ¢alismasinlar diye. Manifaturacilar’a da kabul ettirdik.

Kuzgun secildi o yer igin.

“Ne istiyorsun?” dediler. Masaya oturdular, fiyat konusuluyor.

Kuzgun dedi ki:

“100 bin liraya yaparim size.”

Manifaturacilar ¢ok usta adamlardi; onlardan ders aldik:

“Kuzgun Bey, biz sanattan anlamayiz. Hakkiniz vardir elbette. Ama su kacga ¢ikar size? Kaga
mal olur, bir séyleyin.”
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Kuzgun kalemi aldi:

1000 Kkilo ozel gelik, kilosu 20 liradan = 20.000 lira.

1000 lira da sanat bedeli...

38.000 liraya bize bunu yapin.

Yedirdim tabii, pek yedirdim.

Ama eser 400 kilo geldi; kiiciilmiis!

Santiyeden bana telefon etti Sirabi:

“Dogan Bey, kosun. Kuzgun eseri getirdi ama yerine taktirmiyorum; kii¢ticiik!”
Gittim.

“Kuzgun, bu muydu?” dedim.

Kuzgun dedi ki:

“Ya sanat eseri degil mi? Eser benim. Kim ne karisir? Ben bunu béyle goriiyorum.”

Sekil 5. Istanbul Manifaturacilar Carsis1 ve Kuzgun Acar Duvar Heykeli
Kaynak: Salt Arastirma, Dogan Tekeli-Sami Sisa Arsivi.

“Yahu Kuzgun, deli misin?” dedim. “Sen bunu miizeye koyacak olsan istedigin gibi yap; biiyiik
koy, kii¢iik koy. Ama bu duvar benim. Benim duvara koyuyorsun.”

Sonra ald1 gotiirdii, buiytitti.

250 kiloyken 400 kiloya ¢ikardi. Ona razi oldum. Ama ince sa¢ kullanmis; elli sene sonra
dokiildii. Akademi yeniden restore etti; li¢ sene siirdii.

SON DEGERLENDIRME: BiR MiMARLIK KULTURU NASIL KAYBOLDU?

Cemal Erol: Bugiin mimarliga baktiginizda, sizin yetistiginiz dénemdeki 0l¢ti, otorite ve
mimarlik kiiltiirtintin devam edip etmedigini diistintiyor musunuz?

Dogan Tekeli: E artik fark kalmadi, degil mi? Ne Emin Bey gibi Salvisberg’den gelen, glicli
so0zii olan bir mimar var; ne Sedad Bey gibi sozii, tartisi olan bir mimar var. Yani s6z biraz
ayaga diistli, denebilir.
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