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Anahtar Kelimeler

Golge oyunu
Tasvir
Gorsel Iletisim Tasarim1

Her toplumun, ge¢misten giiniimiize az veya ¢ok kiiltiirel bir miras1 vardir. Kiiltiirel
birikim o toplumun kodlarini meydana getiren en 6nemli unsurlaridir. Mensei
konusunda celigkili bilgilere sahip olsak da goélge oyunu bu zengin kiiltiirel
mirasimizin bir parcasidir. Golge (Karagdz) oyunu, meddah, orta oyunu, kukla
oyunu gibi seyirlik oyunlarimizdandir. Karanlik bir mekanda aydinlatilmig beyaz
perdenin arkasinda deriden tasvirlerin gubuklarla hareket ettirilerek seslendirilmesi
ile icra edilir. Golge (Karagdz) oyunu dinamik bir yapiya sahiptir. Icerigi gibi
tasvirlerin iiretimi de tasarimcisinin becerisine gore farkliliklara ve gelismelere
aciktir. Golge oyunu, Karagdz- Hacivat tasvir orijininden baglayarak giiniimiize
kadar zengin bir tasvir ¢esitliligine ulagmistir. Bilisim teknolojileri, geleneksel
iletisim faaliyetlerini (s6zel ve yazili iletisim) biiyiik oranda azaltirken gorsel
iletisim faaliyetlerini tahminlerin 6tesinde yaygimlik kazandirmistir. Bunun bir
sonucu olarak sayfalar dolusu yaz1 veya soz birkag gorselle ifade edilir hale geldi.
Bundan dolay1 yasadigimiz doneme gorsel iletisim ¢agi da denilebilir. Bir gorsel
iletisim faaliyeti olan “gdlge oyunu” bugiine kadar farkli disiplinlerde akademik
arastirmalarin konusu olmustur. Makalede “gdlge oyunu” kahramanlarinin tasvirleri
gorsel iletisim tasarimi kavram ve ilkeleri ¢ergevesinde analiz edilmistir. Yapilan
analizler, gorsel iletisim tasariminin gegmisten giliniimiize gelen evrensel ilkeleri
cergevesinde kisisel bakis agisi ile yapildigi icin her tirli farkli yorum ve
degerlendirmeye agiktir.
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Every society has a cultural heritage, to a greater or lesser extent, from the past to the
present day. Cultural accumulation is the most important element that constitutes the
codes of that society. Although we have conflicting information about its origin,
shadow play is part of our rich cultural heritage. Shadow play (Karago6z), storyteller,
The shadow (Karagdz) play is one of our theatrical performances, along with the
meddabh, the orta play, and the puppet play. It is performed in a darkened space behind
an illuminated white screen, where leather figures are manipulated with sticks and
voiced by the performer. The shadow (Karag6z) play has a dynamic structure. Like
its content, the production of the figures is also open to differences and developments
depending on the skill of the designer. Starting from the Karag6z-Hacivat figure
origin, the shadow play has reached a rich variety of figures to the present day.
Information technologies have significantly reduced traditional communication
activities (verbal and written communication) while making visual communication
activities more widespread than expected. As a result, pages full of text or words can
now be expressed with just a few visuals. For this reason, the era we live in can also
be called the age of visual communication. The “shadow play”, a visual
communication activity, has been the subject of academic research in various
disciplines to date. In the article, the depictions of the “shadow play” characters are
analyzed within the framework of visual communication design concepts and
principles. The analyses conducted open to all kinds of different interpretations and
evaluations because it is done with a personal perspective within the framework of
the universal principles of visual communication design from past to present.
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Giris

Yar1 saydam bir perdenin arkasinda, saydam ya da saydam olmayan iki boyutlu figiirlerin bir aydmlatma
kaynagindan yararlanilarak oynatilmasina gdlge oyunu denir. Kargilikli konusmaya dayanan, seffaflastirilmig
deriden yapilan iki boyutlu tasvirlerin, gubuklar yardim ile oynatilarak arkadan verilen 1sikla beyaz perde iizerine
yansitilmasi temeline dayanir (Ozdemir ve Eken, 2020: 1599). Mensei konusunda ¢ok farkli degerlendirmeler
yapilmaktadir. Osmanli imparatorlugunda XVIII. ve IXX. yiizyillarda ramazan, diigiin ve panayir eglencelerinde
yaygin olarak karsimiza cikmaktadir. Ozellikle toplumsal yozlasma ve yonetim kademelerinde yasanan

aksakliklarin esprili bir dille hicvedildigi dogaglama iceriklerden meydana gelen bir seyirlik oyun tiiriidiir.

Gorsel iletisim tasarimi, mesaj igeriklerinin agirlikli olarak gorsellerden tasarlandig bir disiplinin adidir. Gorsel
alg1, grafik tasarim, tipografi, renk teorisi ve estetik gibi alanlar1 kapsar. Bu tasarim disiplini, bilgiyi etkili bir
sekilde iletmek, marka kimligini olugturmak, {iriinleri pazarlamak, vb. birbirinden ¢ok farkli alanlarda ¢ok etkin

bir sekilde kullanilmaktadir.

Basim ve bilisim alanindaki teknolojik gelismeler, hayatin her alaninda her tiirlii basili veya online materyalin
kolay bir sekilde hazirlanarak kullanima girmesini saglamustir. Ozellikle kitap, dergi ve gazete basimi ¢ok hizl
ve pratiklik hale gelmistir. Gorsellerin hizli ve yiiksek kalite olarak hazirlanmasi gorsellerin her alanda yaygin bir

sekilde kullanimina imkan tanimistir. Cagimiza, gorsel iletisim ¢agi denmesi de bunun bir gostergesidir.

Golge (Karagoz) Oyunu

Tiirk milletinin gegmisten gelen bir takim s6zlii sdzsiiz oyunlari vardir. Bunlar arasinda kukla, gélge oyunu, orta
oyunu, meddah ve Karagozii sayabiliriz. Bu oyunlardan en 6nemlisi hi¢ siiphesiz gélge oyunu “Karagoz” diir
(Bakirci, 2004: 159). Golge oyunu, karanlikta beyaz bir perdenin ardindan 1sikla aydinlatilarak oynatilir. Deriden
kesilerek oyulan tasvirler, boyanarak bitirildikten sonra 1s18inda yardimryla perdeye aksettirilir (Sevengil, 1959:

73-74).

Gorsel 1. Golge Oyunu (https://124.im/d7Bv)
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Seyirlik oyunlardan biri olan golge oyunu, Tiirk kiiltiiriinde 6nemli bir yere sahip olmus ve kiiltiirel izini
yiizyillardir koruyabilmistir. Karagéz ve Hacivat'in ilk kez ne zaman ortaya c¢iktigina dair kesin bir tarih
bulunmasa da bu gelenegin en azindan XIV. yiizyildan beri var oldugu diisiiniilmektedir. Geleneksel golge
oyununun ana karakterleri Karagdz ve Hacivat arasindaki atigmalar kiiltlirel 6gelerin ¢6ziimlenmesi iglevi gérmiis,
toplumsal hayatta karsilagilan biitiin tipleri farkli kiiltiirel baglamlar g¢ercevesinde, karigik iligkileri, yanlis
anlasilmalari, safliklar1 ve kavgalariyla karikatiirize ederek perdeye tagimistir (Yilmaz Karahan, 2019: 1134).
Temel kisisi Karagdz ile ayni ad1 tasiyan golge oyunumuz Karagdz’de ele alinmamis karakter denenmemis eylem
yoktur denilirse abartili olmaz. Karagdz “fasillarinin” konulari ve kahramanlari Osmanli toplumunun ilging

yansimalaridir (Sevingli, 2009: 35).

Golge (Karagoz) Oyunu Tasvirleri

Sabri Esat Siyavusgil (1941: 138), Karagdz oyunlarindaki tipleri bir mahallenin kisileri olarak goriir. Bu
mahallede bulunan biitiin tipler, sembolik veya gergek dzellikleriyle, sosyal bir hicvin ortaya ¢ikisina yardimci

olur. Boylece toplumun bir tipe bakis agisi da belli olmus olur (Topaloglu, 2014: 186).

“Saim Sakaoglu’nun Siniflamas1” bashigiyla Sakaoglu, yeni bir smiflama ortaya koymustur. Sakaoglu,
bu siniflamayr yaparken daha Once yapilan c¢alismalari g6z oOniinde bulundurmustur. Sakaoglu’nun
siiflamasi soyledir:
a. Asil kisiler
b. Siklikla goriilen kisiler (Celebi, Tiryaki, Beberuhi)
c. Zenneler / Kadinlar
d. Kabadayilar ve sarhoslar
e. Imparatorluk Tipleri / Taklitler
1. Anadolulu ve Rumelili tipler
2. Tiirk olmayan tipler (Arap, Acem, Arnavut)
3. Miisliman olmayan tipler (Yahudi, Ermeni, Rum, Frenk)
f. Oziirlii tipler
g. Eglendirici tipler
h. Olaganiistii kigiler ve yaratiklar
i. Digerleri
1. Edebiyat ¢evresinden adlar ve yakinlari
2. Karagdz ve Hacivat ailelerinin ¢ocuklar1 ve akrabalari
3. Meslek sahipler
4. Yeni oyunlardaki tipler (Bakirci, 2004: 160).

Karag6z tasvirlerinin yapimi gegmiste, nesilden nesile ustalar yoluyla aktarilmistir. Her bir tasvir tasidigi
karakteristik Ozellikleri ile ustasini yansitir. Her tasvirin oyunun biitliniine sagladigi gorsel katki bir araya
geldiginde, perde yiizeyinde gorsel bir ahenk olusur. Tasvirlerin kalip ¢izimlerinde geleneksel ¢izgiler, ustanin

kendi cizgileri ile yeniden sekillenir. Boylelikle tasvir ustalarinin sanatci yapilar1 birbirlerinden ayrilir (Ongen
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Corsini, 2021: 439). Yakin zamana kadar da Karagdz golge oyunu tasvirleri bu ise goniil vermis sanat¢ilar
tarafindan biiylik 6zveri ile iretilerck yagatilmaya caligilmigtir. Fakat giiniimiiziin modern yasam kosullarinda
tamamen el emegi olan bu tasvirlerin {iretimi yok olmaya yiiz tutmustur. Giliniimiizde el emegi tasvir iiretimi yerini
dijital teknolojiler yardimi ile iiretime birakmistir. Bilgisayar sistemleri yardimi ile gegmisten giiniimiize gelen
tasvirlerin kaliplagmis karakteristik yapilarindan yola ¢ikilarak oyunun konusuna gore degisiklikler yapilarak ¢ok
zengin tasvir tiirevleri hakiki deri yerine suni malzemelerden iiretilmektedir. Onemli olan yiizyillara dayanan
kliselesmis algiy1 deforme etmeden daha iyi ve islevsel olana ulasabilmektir. Ustalarin elinde sekillenen bu renkli
gdlgeler sadece bir obje degildir. Tasvirler gegmisten gelen zengin kiiltiirel mirasin rengarenk golgeleri esliginde
Tiirk toplumunun perdeye yansitilan yiiziidiir. Karagdz sanatinin en énemli gorselleri olan tasvirler geleneksel
ogretiler 15181nda giincel olanla birleserek varligint siirdiirmektedir. Gegen siirede tasvirlerde degisim yasansa da
kiltiirel ve gorsel ozelliklerini korudugu goriilmektedir. Giiniimiiz kosullari iginde Karagdz tasvir sanatinin
dejenere olmadan gelecek nesillere ulasabilmesi icin dogru bilgilerin saptanmas1 gerekmektedir (Ongen Corsini,

2021: 439).

Gorsel 2. Geleneksel Karagoz Hacivat Tasviri Dijital Karag6z Hacivat Tasviri

(https://124.im/SU15R) (https://124.im/RILK)

Gorsel iletisim Tasarim

Gorsel iletisim, bilgi ve mesajin gorsel kodlar yardimi ile hazirlanarak sunulmasinin adidir. Gorsel iletisim
siirecinde temel amag iletilmek istenen mesaj1 etkili bir sekilde ifade edebilecek gorseller segilerek hedef kitlenin
algisinda yer almak amaglanmaktadir. Bu baglamda etkili bir bigimde olusturulmasi hedeflenen gorsel ileti; ifade
(anlatim), soyutlama ve sembolizmden (simgecilik) olusmaktadir. ifade, cevremizde gordiigiimiiz her tiirlii
iletidir. Gorsel iletisim tasarimi; gorseller, tipografik elemanlar ve renk bilesenlerini kullanarak hareketli veya
duragan etkili iletisim iirtinleri hazirlama disiplinin adidir. Giiniimiiziin hizli ve karmasik temposunda bilgi, fikir
ve mesaj1 kolay ve etkili bir sekilde aktarma yetenegi cok 6nemlidir. Gorsel iletisim tasarimi farkli disiplinlerin

birlikte ¢alistig1 yaprya sahiptir. Kiiltiir, sanat, enformasyon ve bilisim gorsel iletisim tasariminin en 6nemli
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uzmanlik alanlaridir. Profesyonel agidan basarili ¢aligmalar ortaya koymak i¢in kendi alaninda yetkinlige sahip

kisilerden kurulmus ekiplere ihtiyag vardir.

Gorsel iletisim tasarimi, iletisimdeki giiclii bir ara¢ olmasmin yani sira sanat ve estetik agidan da degerlidir.
Tasarim siirecinde kullanic1 odaklilik, aciklik, etkileyicilik ve uygunluk gibi prensipler dnemlidir. Iyi tasarlanmus

gorsel iletisim, hedef kitleye net ve etkili bir sekilde mesaj iletebilir ve izleyicilerin ilgisini ¢ekebilir.

Gorsel iletisimde iiretilen mesajlarin isitsel sistem iletisiminden farkli olarak kaliciligini ve etkinligini daha fazla
koruyabildigi sdylenebilir. Gorsel iletisimin bu 6zelligi kalici olmasini ve belge olarak kullanilmasini saglar

(Ugar, 2004: 19).
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Gorsel 3. Gorsel Tletisim Tasarim Ornekleri
(https://124.im/sPEF) (https://124.im/W4w5) (https://124.im/zfcLi)

Gélge Oyunu (Karagéz) Tasvirlerinin Gorsel Performansimi Belirleyen Tasarim ilkeleri

Bicim Ozgiinliigii ve Karakter (Tasvir) Uyumu

Iki boyutlu ¢izgi roman ve ¢izgi film karakterleri, basit geometrik sekillerden olusur. Daireler, ovaller, kareler,
dikdortgenler gibi. Bu geometrik yapiy1 meydana getiren parcalarin birbiriyle uyumu diger bir ifade ile karakterler
entegrasyonu tasarim analizinin temelini meydana getirir. Karakterin viicut parcalar1 (anatomik yap1) arasindaki

oranlar dogru olmalidir. Bu, karakterin ger¢cek¢i ve dengeli gériinmesini saglar.

Cizginin kendisi ¢ok basit olsa bile, ¢izgiler bir araya gelince ¢ok farkli formlar olusturabilecekleri igin
onemlidirler. Cizginin baska ¢izgiler ve dgeler ile kombine durumunda kullanilmasi, tasarimin diger elemanlart

olan bi¢im ile degerin gelismesine sebep olur (Gezer, 2019: 597-598).

Gegmisten giiniimiize gelen golge oyunu kahramanlari, masal kahramanlari, vb. 6zgiin birer Orneklerdir.
Glintimiiziin gorsel iletisim tasarim ilkeleri ¢ercevesinde, gorsel algi ve estetik agidan her tiirlii elestiri yapila

bilinir. Fakat dogru ve yanlislari ile alaninin ilk 6rnekleri olarak 6zgiin yapilardir.
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Estetik Yapi (Bi¢cimi Meydana Getiren Konstriiksiyonun Sadeligi ve Netligi)

Cizgi roman veya c¢izgi film kahramanlarinin tasariminda en az ¢izgi ve detayla yapiy1 olusturmak hedeflenir.
Cizgi ve detaylarin fazlalig1 ¢aligmanin fiziki emegini zorlayan bir unsur olmasimnin yaninda gorsel alg1 acisindan
da olumsuzluklara neden oldugu somut bir gergektir. Tasarimin basitligi ve sadeligi kalitesizlik ve 6zensizlik
gostergesi degil tam tersi tasarim yeteneginin somutlasmig bir sonucudur. Cizgi kahramanlarin netligini meydana
getiren temel unsur ¢izgilerin diizglinliigii ve ¢izgi kalinhigidir. Cizgilerin net olmas1 ve gereksiz kirliligin
olmamasi karakterin daha net ve belirgin goriinmesini saglar. Detaylarin ifadesi ¢izgilerin dengeli ve gereksiz

kullanimdan kag¢inilmasina baglidir.

Renk Dengesi

Gorsel iletisimde renk, tasarimin algilanmasi ve yorumlanmasinda 6nemli bir tasarim bilesenidir. Gorsel iletisim
caligmalarinda “renk dengesi” gz oniinde bulundurulmasi gereken oncelikli bir kavramdir. Renk dengesi, bir
tasarimdaki renklerin dagilimimi ifade eder. Dengesiz bir renk kullanimi, gorsel karmasa ve algi belirsizliklerine

neden olur.

Iyi bir gorsel iletisim tasarimcisi olmak igin renk teorisini ¢ok iyi bilmek gerekir. Renk teorisi, renkler arasindaki
karmagik baglantilar1 arastiran biiyiileyici bir ¢aligma alanidir. Tasarimcilar, renk teorisini anlayarak gorsel iletigim
sanatma iligkin degerli i¢ goriiler kazanirlar. Renk teorisi 6ziinde renkler arasindaki iligkileri ve birbirleriyle nasil
etkilesime girdiklerini inceler. Tasarimeilar bu iligkileri anlayarak, belirli duygulari uyandirmak veya goérsel uyum
yaratmak igin renkleri etkili bir gsekilde kullanabilirler. Renk teorisine hakim olundugunda salt estetigin Gtesine

gecilerek farkli renk tonlariyla iliskilendirilen psikoloji ve sembolizmin derinliklerine inilir.

Cizgi film ve ¢izgi roman karakter tasariminda renk uyumu, karakterin kisiligi, hikayesi ve duygusal etkileri goz
oniinde bulundurularak dengeli bir sekilde se¢ilmelidir. Bu, karakterin tanimlana bilirligini artirir. Karakterin ana
renkleri dikkat ¢ekici olmalidir ancak detaylarda daha nétr veya yumusak renkler tercih edilebilir. Bu karakterin
odak noktasini belirlemeye yardimci olabilir. Renk kullanimi ve golgelendirme, karakterin daha canli ve derin
goriinmesini saglar. Dogru renk paleti se¢imi ve golgelendirme teknikleri karakterin boyutunu ve derinligini

vurgulayabilir. Dogru renk vurgu ekleyebilir, ruh hali yaratabilir ve hatta bir par¢anin anlamini degistirebilir.

Golge (Karagoz) Oyunu Tasvirlerinin Gorsel fletisim Tasarim ilkeleri A¢isindan Analizi

Asil Karakterler (Karagoz, Hacivat)

Golge oyununun asil karakterleri olan Karagdz ve Hacivat’in en yaygin (klasik) tasvirlerinin yaninda oyunun
icerigine gore farkli kiyafet kombinasyonlu tasvirleri de vardir. Klasik tasvirlerinde Karagéz esmer tenli,
Hacivat’a gore kisa boylu fakat daha iri kemikli bir clisseye sahiptir. Saglar1 dokiik, yuvarlak sakalli iri burunludur.
Hacivat ise beyaz tenli, Karagdz’e gore uzun boylu, daha ince yapili, sivri sakalli ve kii¢iik burunludur. Kisilik
(karakter) ozelliklerine uygun bir anatomik yapilara sahiptirler. Gorsel iletisim agisindan bicim 6zglinligii ve

uyumu agisindan giinlimiiziin gelismis kosullarina gore tasarlanmis ¢izgi roman veya ¢izgi film karakterleri ile
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kiyaslandiginda ¢ok basarili tasarimlar olarak Ovgiiyli fazlasi ile hak etmektedirler. Karag6z’iin kiyafetleri
kirmizi-lacivert-sar1 renklere sahipken Hacivat’in kiyafetleri ise yesil-kirmizi-sar1 renkler agirliklidir. Karag6z’iin
kiyafet renkleri renk ¢cemberinde birbirine esit uzaklikta olan ii¢lii renk armonisi olarak tanimlanan ve gorsel
iletisimde cok tercih edilen bir renk armonisine sahiptir. Hacivat’in kiyafet renkleri, renk carkinda karsit renkler

(tamamlayic1 renkler) olarak tanimlanir ve keskin bir kontrast oldugundan dikkat ¢ekiciligi daha fazladir.

Gorsel 4. Karagdz ve Hacivat Tasvirleri (https://124.im/wjUC6)

Bayan Karakterler (Zenne, Kanli Nigdr, Gériimce, Siimbiil Hanim Tasvirleri)

Karagoz golge oyununda kadimn karakterler, erkek karakterlere gore daha modern goriiniimlii tasvir edilmislerdir.
Bakimli kryafetleri ve saglari ile varlikli ve sehirli bir goriintiiye sahiptirler. Yiiz (g6z, burun, ag1z) detaylar1 erkek
tasvirlere gore daha 6zenli tasarlanmistir. Kryafetleri bugiin bile Anadolu kadinmin tercih ettigi parlak renkler
yerine daha agir (pastel tonlar) renkler tercih edilerek ciddi bir goriintii olusturulmustur. Kadin tasvirlerindeki
bakimli ve 6zenli tasarim tercihleri ile kadma karsi giinimiizde bile bir¢ok agidan sorunlarin yasandigi bir

diinyada hak ettigi degeri vermek adina basarili kabul etmek gerekir.

Gorsel 5. Zenne, Kanli Nigar, Gortimce, Hanim kiz (Stimbiil Hanim) Tasvirleri (https://124.im/TCvG)
(https://124.im/zYi6 W)
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Farkl Milletlerden Karakterler (Arnavut, Acem, Frenk ve Arap Tasvirleri)

Osmanl Imparatorlugu ¢ok zengin bir etnik yaprya ev sahipligi yapmistir. Golge oyununda farkli etnik yapiya
sahip karakterler basarili bir sekilde tasvir edilmislerdir. Etnik yapilarin kendine has yiiz anatomileri ve kryafet
ozellikleri karsimiza c¢ikmaktadir. Ozellikle Osmanli imparatorlugunun son doneminin izleri bu tasvirlerle
glinimiize tagmmistir. Hala giintimiizde farkli etnik yapiya sahip toplumlarin geleneksel kiyafetleri olarak
karsimiza cikmaktadir. Gorsel iletisim agisindan detaylara gosterilen hassasiyet izleyicinin algilamasim
kolaylastiran olumlu bir unsurdur. Golge oyununda farkli milletlerden insanlarin iletisim performansini belirleyen

tasvirlerin 6zgiinliigii kadar bir diger 6nemli unsur da kendine 6zgii seslendirme (sive-aksan) becerisi olmaktadir.

Gorsel 6. Arnavut, Acem, Frenk ve Arap Tasvirleri (https://124.im/ZoC) (https://124.im/ZoC)

Eglenceli Karakterler (Tuzsuz Deli Bekir, Beberuhi, Tiryaki, Matiz (Sarhosg))

Golge (Karag6z) oyununda Karag6z’iin yanlis anlamalarindan kaynaklanan komik cevap ve tepkilerinin diginda

eglenceli karakterlerin davranig ve konusmalari renk katmaktadir.

Gorsel 7. Tuzsuz Deli Bekir, Beberuhi, Tiryaki, Matiz (Sarhos) Tasvirleri (https://124.im/XxjtRURL 14)
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Tuzsuz Deli Bekir, Beberuhi, Tiryaki ve Sarhos (Matiz) gblge oyununun Karag6z ve Hacivat’tan sonra en bilindik
karakterleridir. Eglenceli karakterler adlandirildiklar isimlerine uygun tasvirlere sahiptir. Tasvirlerin kiyafetleri
agirlikli olarak renk gemberinde tamamlayici renkler grubundan secilerek kontrast bir yapi olusturulmustur.

Bundan dolay: dikkat ¢ekicilikleri diger karakterlere gore daha fazladir.

Yoresel Karakterler (Kastamonulu (Baba Himmet), Bolulu, Laz, Rumelili (Muhacir) (Hiismen Aga), Kayserili)

Eglenceli karakterler gibi golge oyununa farkli bir boyut katan diger karakterler de yoresel tasvirlerdir. Yoreye
0zgl kiyafetleri, karakteristik tiplemeleri ile 6zgiin tasvirlerdir. Giinlimiizde sadece belirli etkinliklerde karsimiza
¢ikan folklorik (yoresel) kiyafetler, ge¢cmiste yasadiklar: topluma karsi olan aidiyet veya sahip olunan statii gibi
sebeplerden dolayi giyilmesi 6nem arz eden bir boyuta doniismiistiir. Bu bakis acisindan yola ¢ikilarak hazirlanan

tasvirlerle toplumun farkli katmanlarinin temsilcileri gélge oyununda yerlerini almiglardir.

Baba Himme!

Gorsel 8. Kastamonulu (Baba Himmet), Bolulu, Laz, Rumelili (Muhacir) (Hiismen Aga), Kayserili Tasvirleri

https://124.im/XxjtRURL 14

Diger Onemli Karakterler (Celebi, Ayvaz Serkis, Zenci, Cengi)

Golge oyunu, makalede yer verilen tasvirlerden ¢ok daha fazlasini biinyesinde barindirmaktadir. Zengin gesitlilik
i¢inden, oyunun konusuna gore segilen tasvirlerin az veya ¢ok oranda rolleri vardir. Ozellikle Celebi tasviri gdlge
oyununun &nemli karakterlerindendir. Celebi tasviri hem bakimli goriintiisii hem de diizgiin Tiirkgesi ile
Osmanli’nin son déoneminin sehirli kisiligini yansitir. Cengi tasviri, diigiin eglencelerinde yer alan bir karakterdir.
Siislii kiyafetleri ve zilleri ile gdlge oyunundaki eglence sahnelerine katki saglayan bir tasvirdir. Ayvaz Serkis
gblge oyununun ecnebi (gayrimiislim) tasvirlerinden birisidir. Osmanli imparatorlugu biinyesinde ¢ok farkli etnik
yapiy1 barindirmustir. Ozellikle Istanbul ig ige diyebilecegimiz bir yapiya sahiptir. Gélge oyunu bu mozaik yapiy1
¢ok giizel igsellestirmeyi bagarmistir. Zenci tasviri, Afrika’dan getirilmis ve zamanla kolelikten 6zgiirliigiine
kavusmus karakterdir. Zenci tasvirinde de donemine uygun kiyafetleri ile irksal bir ayrim gozetmeksizin diizgiin
kiyafetli siyah ten rengiyle basarili bir gorsel yap1 olugturulmustur. Cengi tasviri, diigiin eglencelerinde yer alan

bir karakterdir. Siislii kiyafetleri ve zilleri ile gdlge oyunundaki eglence sahnelerine katki saglayan bir tasvirdir.
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Gorsel 9. Celebi, Ayvaz Serkis, Zenci, Cengi Tasvirleri (https://124.im/ZoC)

Sonuc¢

Golge oyunu yapisi itibariyla sadece iki insan arasinda gegen bir diyalogdan daha fazlasina sahip bir seyirlik
oyundur. Toplumun tiim katmanlarinin bir sekilde oyunda yer aldig1 ¢cok genis katilimli bir yapiya sahiptir. Bu

nedenle ytizyillardir ve hala giiniimiizde de ilgiyle izlenmeyi basarabilmektedir.

Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi Sozlesmesi’nin “Gosteri Sanatlar’” maddesi kapsaminda yer alan
Tiirk gdlge oyunu Karagdz, diinyadaki gdlge oyunu ornekleri arasinda énemli bir yere sahiptir. Karagdz golge
oyunu zengin tasvir yapist ile ¢gok degerli bir kiiltiirel mirasimizdir. Bu mirasin 6zellikle genglerimiz tarafindan
hak ettigi degeri gormesi icin herkese biiyiik sorumluluklar diismektedir. Ozellikle sinema ve televizyon
endiistrisinin diinya tizerinde yayginlik kazanmasi ve ardindan bilisim ¢agi ile ortaya ¢ikan “kiiltiir emperyalizmi”
ve “popiler kiiltiir” toplumlarin kiiltiirel miraslarini erozyona ugratmistir. Kiltiirimiiziin bir pargasi olan
Karag6z’e yurt disinda biiytik ilgi ve dzen gosterilirken nigin bizde yitirilmekte olan degerlerden biridir. Golge
oyunu ve diger seyirlik oyunlarimizin yasatilmasi ve gelecek kusaklara aktarilmasi konusunda {iniversiteler,

Kiiltiir Bakanligi, vakiflar ve derneklere biiyiik sorumluluklar diigmektedir.

Ortaya c¢iktigi donemin izlerini tasiyan tasvirler giiniimiiz gorsel iletisim tasarimi kavramlari agisindan
degerlendirildiginde basarili ¢aligmalarin ortaya konuldugu bir ger¢ek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Golge
oyununu yasatmak, sevdirmek ve gelecek kusaklara aktarmak adina giiniimiiziin gelismis teknolojik imkanlarin

kullanarak yeniden yorumlamak tasvirleri, mekanlari 6zenle giincellemek biiyiik onem tagimaktadir.

Gorsel iletisim tasarim teknolojileri yardimi ile gdlge oyunu tasvirleri ¢izgi film veya animasyon karakterleri
olarak giliniimiize uyarlanabilir. Kiiltiirel mirasimizin devamlilig1 ve gliniimiize uyarlanmasi agisindan énemli bir
adim atilmasi saglanmis olur. Adobe Illustrator gibi vektorel ¢izim programlari veya Photoshop gibi raster tabanli
programlar kullanilarak karakterler ve sahneler dijital olarak ¢izilebilir. Bu sekilde, geleneksel Karagoz tasvirleri

dijital ortama aktarilabilir ve ihtiya¢ duyuldugunda kolayca diizenlenebilir.
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