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Gostergebilimsel Analiz Uzerinden Tasarimi Anlamak: Sallanan At
Uzerine

Understanding Design Through Semiotic Analysis: On Rocking Horse
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Sosyal yagamin bir pargasi olan iletisim, endistri Grlinlerinde de kendisini gostermektedir. Her tasarim Griniindn tasidigi
bir anlam, ilettigi bir mesaj vardir. Uriinler iletisim islevini bicimleri araciigiyla gergeklestirmektedir. Tasarim bigimi
olusturulurken ele alinan konsept fikir, tasarimin baskalari tarafindan hissedilebilmesini saglayan gostergesidir. Bu nedenle
de tasarimi anlatirken, onun dilini aktarabilmek gostergebilimi bilmekle mimkin olmaktadir. Géstergebilim, Grlinlerin
iletisim islevini yerine getirmesini saglayan bir ¢éziimleme imkani sunmaktadir. Uriinlerin duyularla kavranmasinda,
algilanmasina ve anlamlandiriimasinda gostergebilimsel ve anlambilimsel yaklagimlara bagvurulmaktadir. Tasarimin neye
kime aktarilmak istendigi de gostergebilim agisindan farklilik dogurmaktadir. Hedef kitle gocuk oldugunda; bigim ve anlatim
dili de gocuga yonelik sekillenmektedir. Oyun, cocugun en etkili iletisim bigimidir. ilk caglardan itibaren var olan oyun olgusu
ve buna bagl ortaya g¢ikan oyuncak, giinimiizde teknoloji, malzeme, tiiketim, kullanim aligkanhklari gibi faktorlere bagh
olarak farklilagsmaktadir. Giinimuzde egitim araci olarak da kullanilan oyuncaklarin anlamlandirilmasi bu baglamda 6nem
tagimaktadir. Bu ¢alismada evrensel bir Griine déniisen oyuncagin genel anlamda ne ifade ettigi sorgulanarak gostergebilim
Gzerinden tasarim dili ortaya konulmasi amaglanmaktadir. Bu amaca bagh olarak genellikle herkesin ¢ocuklugunda
deneyimleyebilecegi bir oyuncak olan sallanan atin tasarim bigimi lizerinden gostergebilimsel ¢cdziimleme yapilmistir ve
Urtindn gorintusel, belirtisel ve simgesel anlami tartismaya agilarak, ortaya koydugu anlam degerlendirilerek ayni oyuncak
kategorisindeki farkli tipolojilerin Girtin dili agisindan karsilastirmasi yapilmistir.

Anahtar Kelimeler
Tasarim, Anlatim, Bigim, Gosterge, Oyuncak

Abstract

Communication is a part of social life and manifests itself in industrial products as well. Design products have meanings
and messages. Products carry out communication through their own forms. The concepts taken into consideration while
developing design forms are signs that make people feel them. It is, therefore, necessary to know about semiotics in order
to convey the language of design Semiotics provides analysis and allows products to perform communication. Semiotic
and semantic approaches play a role in the way senses perceive and interpret products. Semiotics differ according to what
and to whom the design will be transferred. If the target audience is children, the form and language of expression should
be determined according to them. Games are the most effective form of communication for children. The games and toys
that have existed since early ages depend on factors such as technology, material, and consumption and usage habits.
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In this context, it is important to make sense of toys used as educational tools today. The aim of this study is
to investigate the meaning of toys that are now universal products and to determine design language through
semiotics. To that end, this study makes a semiotic analysis through the design of a rocking horse, a toy which
almost everyone experiences in childhood. This study discusses and evaluates the icon, index and symbol of the
rocking horse and compares the product language of different typologies in the same toy category.
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Extended Summa
Communication is a part of social life and manifests itself in industrial products

as well. Design products have meanings and messages. Products carry out commu-
nication through their own forms. Form allows designers to express their products
and allows products to be recognized and evaluated by users. The concepts taken into
consideration while developing design forms are signs that make people feel them.
The symbols of designs are transmitted to users through an iconic language, and such
design elements as texture, material, form, line and color facilitate communication.
It is, therefore, necessary to know about semiotics in order to convey the design
language. Semiotics provides analysis and allows products to perform communica-
tion. Semiotic and semantic approaches play a role in the way senses perceive and
interpret products., Although semiotics and semantics are used as effective analysis
techniques in the field of design, they should provide the basis for today»s user-ori-
ented approaches as well. Semiotics differ according to what and to whom design will
be transferred. If the target audience is children, the form and language of expression
should be determined according to them.

Games are the most effective form of communication for children. The games and
toys that have existed since early ages depend on factors such as technology, material,
consumption and usage habits. Children have the opportunity to recognize living or
non-living beings through interaction with toys and construct experiences in their
own world. In this context, it is important to make sense of toys used as educational
tools today. The aim of this study is to investigate the meaning of toys that are now
universal products and to determine design language through semiotics. To that end,
this study makes a semiotic analysis through the design of rocking horse, a toy which
almost everyone experiences in childhood. This study discusses and evaluates the
icon, index and symbol of the rocking horse and compares the product language of
different typologies in the same toy category. The study consists of three stages. In the
first stage, rocking horse images were obtained, similar images were eliminated, and
48 models were identified. Afterwards, ten horse models were selected for analysis.
In the second stage, a questionnaire was applied to a group of 37 children aged 3-6
years to determine what the ten horse models meant for users. Participants were asked
if they wanted to have the toys and what they thought the toys looked like. In the third
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stage, semiotic analysis was used. The horse models were first analyzed using the sign
system developed by Charles Sanders Peirce and used by O-Neill in product analysis.
Peirce’s icon, index and symbol were classified by O’Neill. According to O’Neill’s
classification, icon is form tradition, color, material, metaphor, style and environment;
index is form, light and sound, noise, smell, touch and graphs, and symbol is graph-
ical symbols, symbolic colors and symbolic forms. The rocking horse has a certain
sound, which varies according to the ground on which the toy stands. Semiotics does
not involve experience, and therefore, this study ignored material odor and excluded
such signs as light, sound, noise and odor from analysis.

The form tradition, which is a visual sign, is defined as abstract and concrete ex-
pression. Forms that have a clear resemblance to objects are described as concrete
and others as abstract. The survey results support this definition and form the basis
for analysis. Color, material, style and environment were interpreted by the authors.
The horse models were made of bent and/or cut sheet material, and therefore, their
style signs were defined as modern. As for environment, a description was made for
each interior. Metaphor data were obtained from surveys. Repetitive responses were
used for analysis. In this context, the fact that the shape of the toy was abstract led to
the diversification of similar objects. Participants mostly expressed such vehicles as
car, motorcycle and sled, such objects such as gear, seesaw, swing and bed, and lamb,
moon, cloud and various animals.

Pointing, touching and graphic shapes, which are index types, were also interpreted
by the authors. Participants did not have the opportunity to experience the models and
to express them through photographs, and therefore, the authors did the interpretation.
The results showed that all products indicate forms of usage.

The authors used the participants’ survey responses to determine symbolic format,
graphic icon, and symbolic color. The results showed that the symbolic colors on the
horse models are usually used to highlight the functions of holding, resting, and sit-
ting. The colors on some models caused participants to be reminded of different things
(such as blue-wave; black - crow). Participants generally associated the forms of the
horse models with rocking, riding, lying down and sitting, indicating the symbolic
form of the product.

In conclusion, the rocking horse toy that transforms into different forms holds sig-
nificant meaning, enabling children’s imagination to be increased through its different
formal meanings as long as it is in children’s lives.
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Giris

Endiistri {iriinleri tasarlanma stirecinde hem islevsel olarak kullaniciya hizmet ve-
rebilmeyi amaglamakta hem de kullaniciyla iletisim kurmaktadir. Her iiriin bir mesaj
iletmektedir. Bu sayede kullanicisi tarafindan anlamlandirilmaktadir. Tasarim gesitli
gostergelerden olugsmaktadir ve tiriinleri anlamlandirabilmek, bu gostergelere bagl
analizlerle miimkiin olmaktadir. Tasarimin neye, kime aktarilmak istendigi de gos-
tergebilim acisindan farklilik gdstermektedir. Ornegin hedef kitle, cocuk oldugunda
bi¢im ve anlatim dili de ¢ocuga yonelik sekillenmektedir. Oyuncaklar, oyun tiiriine ve
yasina gore sekillenen, ¢ocuk icin en etkili iletisim bi¢imi olan oyun materyalleridir.
Cocugun hayal giicline bagli olarak farkli anlamlara, islevlere veya formlara biirii-
nebilmektedir. Glinlimiizde oyuncaklar, ¢ocugun yaraticiligini destekleyecek, hayal
giiciinii artiracak niteliklerde olmanin yani sira egitim araci olarak da kullanilmaktadir.
Cocuklar, oyuncaklarla kurduklari iliskiler sonucunda, canlilari, nesneleri, figiirleri
tanima firsat1 bulabilmekte ve edinilen birikimleri kendi diinyalarinda kurgulayabil-
mektedir.! Bu nedenle oyuncagm anlamlandirilmasi 6nem tagimaktadir.

Uriinlerin duyularla kavranmasinda, algilanmasinda ve anlamlandirilmasinda gos-
tergebilimsel ve anlambilimsel yaklagimlara bagvurulmaktadir. Gostergebilim ve an-
lambilim, tasarim alaninda yetkin bir analiz arac1 kullanilsa da gliniimiizdeki kullanici
odakl1 yaklagimlara zemin teskil etme gerekliligi de bulunmaktadir. Krippendorff tasa-
rim1 “seyleri anlamli yapma etkinligi”? olarak tanimlamstir. Tasarimda anlamin kime
ait oldugu kullanici odakli tasarima yakin bir anlayisi ifade etmektedir.> Tasarimin
neye ve kime aktarilmak istendigi de gostergebilim agisindan farklilik géstermektedir.

Bu ¢alismada evrensel bir {iriine doniisen oyuncagin genel anlamda ne ifade ettigi
sorgulanarak gostergebilim lizerinden tasarim dilinin ortaya konulmasi amaglanmak-
tadir. Bu amaca bagl olarak genellikle herkesin ¢ocuklugunda deneyimleyebilecegi
bir oyuncak olan sallanan atin tasarim big¢imi lizerinden gostergebilimsel ¢oziimlemesi
yapilmigtir ve liriiniin goriintiisel, belirtisel ve simgesel anlami tartismaya agilarak,
ortaya koydugu anlam degerlendirilmis ve ayni oyuncak kategorisindeki farkli tipo-
lojilerin iiriin dili agisindan karsilastirmasi yapilmistir.

Caligma ii¢c asamali olarak gergeklestirilmistir. Birinci asamada literatiirde yer alan
Sallanan At oyuncagina dair gorsellere ulasilmigtir. Elde edilen sallanan at 6rneklerin-
den benzer modeller elenmis ve yapilan elemeler sonucunda belirlenen 10 at mode-
linin analizinin yapilmasina karar verilmistir. Ikinci asamada segilen iiriin grubunun
kullanicr igin ne ifade ettiginin belirlenmesi amaciyla 3-6 yas arasi ¢ocuklardan olusan

1 Tosun Yal¢inkaya, Egitici Oyun ve Oyuncak Yapimi (Istanbul: Esin Yayinevi, 2004), 40.

2 Klaus Krippendortf, Content Analysis: An Introduction to Its Methodology (Pennsylvania: Sage Publica-
tions, 1989), 91.

3 Hiimanur Bagli, “Product Semantics Meet The User: A Design Workshop with a Fresh Look to an Old Par-
adigm,” ITU AZ Journal 8 (2011), 120.
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37 kisilik gruba anket uygulanmistir. Calismanin tiglincli asamasini gostergebilimsel
analiz ¢alismas1 olusturmaktadir. Belirlenen 10 sallanan at modeli, ilk olarak Charles
Sanders Peirce’in* gelistirdigi ve O’ Neill’in’ iiriin analizinde kullandig1 gosterge sis-
temi lizerinden analiz edilmistir.

Tasarim ve Iletisim

Temelde iletisim siireci, bir verici tarafindan olusturulan mesajin bir kanal araci-
ligiyla tanimli bir aliciya iletilmesi ve alicida bir tepki olusturulmasi olarak tanim-
lanmaktadir. Tasarimda iletisim siireci ise bilginin tasiyicisi olan iirliniin kendisiyle
gergeklesmektedir. Tasarimda 6zne, {iriin bi¢im sistemi olarak adlandirilmaktadir.
Ozne, toplumun ortak bi¢im dili dagarindan secilmis bicim nitelikleri ile kodlanmis
bir sistem kanaliyla kullanict ile iletisim kurmaktadir. Kullanici ise kodlanmis bigim
niteliklerini tirlin izerinden okuyarak mesaj1 anlamlandirmaktadir. Bigimin anlamlan-
dirtlmasi ve yanitlanmasi sonucu iletisim ger¢eklesmis olur.® (G. 1)

KULTUREL BiCiM DiLi DAGARI

bagvurur
kodlar anlamlandirir
—>( URUN Y —
e KULLANICI
TASARIMCI BiCiMi |
kullanir
etkilesirler
geri besler

G. 1. Tasarimda iletisim (Turan, Tasarimda Iletisim Siirecinin Oturma Elemanlart Uzerinden
Irdelenmesi, 23)

[letisim siireci nesnenin alic1 tarafindan segildigi andan itibaren baglayip nesnenin
kullanim siirecinde devam etmektedir. Endiistri tirlinleri, sahip olduklar1 kullanim
iglevlerinin karsilig1 olarak algilanarak, onlarin birer anlam aktaricisi ya da iletigimin
tagiyicist oldugu gercegi goz ardi edilmektedir. Oysa nesnenin kullanim islevini kar-

4 Charles Sanders Peirce, Peirce on Signs: Writings on Semiotic, der. James Hoopes (North Carolina: The
University of North Caroline Press, 1994).

5 Shaleph O'Neill, Comparing Compatible Semiotic Perspectives for the Analysis of Interactive Media
Devices (Londra: Springer, 2005).

6 Ahmet Zeki Turan, “Tasarimda fletisim Siirecinin Oturma Elemanlar1 Uzerinde Irdelenmesi” (Yiiksek lisans
tezi, Istanbul Teknik Universitesi, 2001), 22.
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stlamasi, kullanisl olmasi ya da ergonomik olmasi, her endiistri {irliniinde bulunmas1
gereken, nesnenin olmazsa olmaz kosuludur. Gergekte kullanicinin {iriin segimlerinin
dayanagy, iletisimsel islevler dedigimiz iiriiniin ne olduguna 6zgii anlamlandirmalar-
dir. Higbir anlam tagimiyormus gibi goriinen bir {iriin bile, en azindan “higbir anlam
tasimama” anlamini iletmektedir.” Nigan Bayazit nesnenin anlam tasiyiciligini su se-
kilde belirtir:

“Fiziksel bir nesnenin bi¢imi bir fikir grubunun ya da bir grup fikrin bir temsilcisidir.
Bu fikirler sistemler konusunda temel genellemelere oncelik eden gosterge bilimciler
tarafindan tamimlandigi zaman, iletisim sistemine déniisiirler. Amag olarak biitiin ile-
tisim sistemleri bir insan zihninden digerine, anlamin mesajinin tasiyicisina sahiptir.
Anlamsiz, fikirsiz hicbir mesajin icerigi yoktur. Iletisim sistemleri konusunda mesaj
tasarimcimin tasarlamakta oldugu nesne konusundaki fikri ya da fikirleridir. Bu fikir-
ler tasarimcimin bagkalar: tarafindan hissedilebilecek gerceklik olarak sectigi bicimler

yoluyla ifade edilir.” 3

Endiistri trlinlerinin big¢imi, tasarimeinin sahip oldugu kiiltiirel dagarciga bagh
olarak sekillenmekte ve iletisim islevini sahip olduklari bu bigimler karsilamaktadir.
Uriin bigimi tasarrmcinim iletmek istedigi mesaji iletirken, bu sayede kullanicisinin
iriinii anlamlandirmasini da saglamaktadir. Tasarimda iletisim siirecinin ¢éziimlene-
bilmesinde ¢agdas iletisim bilimleri olan Dilbilim, Géstergebilim ve Anlambilimden
faydalanilmaktadir.” Gostergebilimin temelleri her ne kadar antik ¢aga kadar uzansa
da giinlimiiz anlayis1 20. yiizyil diistiniirleri Saussure ve Peirce’in ¢aligmalarina dayali
olarak sekillenmistir. Gostergebilimin tasarim alaninda incelenmesiyse {iriin anlambi-
liminin isim babasi Krippendorf tarafindan gergeklestirilmistir. '

Tasarimin ve iletisimin tasarim dilini aktardig1 6ngoriildiiglinde, gdstergebilimden
yararlanmadan tasarim dilini aktarmanin miimkiin olmadigi da agiktir.

Gostergebilim
Gostergebilim, kiiltiirii iletisim agisindan inceleyen bilim dali olarak tanimlanmak-
tadir. Gosterge ise kendisi o sey olmadigi halde, o seyi cagristirarak iletisim saglayan
bir birimdir."" Diger bir deyisle kisiye bir mesaj ileten, bildigi bir seyi ¢agristiran ya
da yorum yapmasini saglayan iletisim elemanidir.

Enddistri tiriinleri, kiiltiirel, sosyal gerceklikleri nedeniyle anlam tasiyici bigimler-
dir. Bu 6zelligiyle iiriin, bir gdsterge olarak, gdstergenin tiim niteliklerini tasir. Uriiniin

7 Oguz Bayrakei, “Gostergebilimsel Arastirma Alam Olarak Uriin Tasarimu,” Tasarim Kuram Dergisi, (2011), 2.
8 Nigan Bayazit, Tasarumi Anlamak (Istanbul: Ideal Kiiltiir Yaymevi, 2008), 328.

9 Bayrake1, “Gostergebilimsel Arastirma Alam Olarak Uriin Tasarimi,” 2.

10 Bkz. Krippendortf, Content Analysis: An Introduction to Its Methodology, 1989.

11 Fatma Erkman, Gostergebilime Giris (Istanbul: Alan Yayncilik, 1987), 22.
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bicimi ya da bigim nitelikleri gosterenin/gdnderenin bir tastyicisi veya tarzina iligkin
bir 6zelliktir. Bigim, nesneye gonderme yapan bir aractir. Bigim nesneye degisik yol-
larla génderme yaptig1 gibi nesnenin degisik tiirlerine de génderme yapar.'? Uriin
gostergesinin gostereni bigim ve bi¢im 6zellikleri; gosterileni ise {iriiniin kullanim
islevi ve ona eklenen kiiltiirel sosyal olgulardan meydana gelmektedir. Bir gosterge
olarak her {irlin, bigimi araciligtyla islevine gonderme yapmaktadir.

Gostergebilime ait iki anlam modeli gdze ¢arpmaktadir. Bu modeller Pierce ve
Saussure tarafindan ortaya konmustur. Saussure agisindan gosterge, bir kavramla
onun disavurum bi¢iminden olusmaktadir. Saussure’un gostergesi ikili bir yapidadir
ve bigimi gosteren, igerigi ise gosterilen kavram ciftiyle ifade edilmektedir. Pierce’in
gostergesiyse lic diizlemlidir. Pierce’e gore, somut bi¢imini algilamakla, onun neyi
temsil ettigini anlamak arasina bir yorum siireci girmektedir. ** (G. 2)

Saussure’ un Gostergesi Pierce’ in Gostergesi

deneyim m
kod
Gosteren Gosterilen

G. 2. Saussure ve Pierce’in gostergeleri (Bayrakei, Gostergebilimsel Arastirma Alani Olarak
Uriin Tasarimi, 4)

Gosterge

Pierce, gostergeleri ticli iligkilere dayali olarak, 10 ayr {igliikte topladig: 30 tiire
ayirarak siniflandirmistir fakat {iriin gostergesini en ¢ok ilgilendiren gosterge tipleri
Belirti (Index), Gériintiisel Gosterge (Icon), Simge (Symbol) kavramlar {istiinde te-
mellenerek gelistirilmistir.'* (T. 1)

Tablo 1. Tasarimda Gésterge Tiirleri ve Ozellikleri (Bayrakg1, Géstergebilimsel Arastirma Alant
Olarak Uriin Tasarumi, 6)

TASARIM ALANINDA KULLANILAN GOSTERGE TURLERI VE OZELLIiKLERI
« .. . OLUSUM - ILETiSiM
GOSTERGE TURLERI BAGLANTISI KULLANIM BAGLANTISI BAGLANTISI
Belirti (indeks) Nedenli Ogrenmeye dayall Niyetsiz
Goriintiisel (ikon) Nedenli Benzerlik iliskisine dayali Niyetli
Simge (sembol) Nedensiz Uzlasmaya dayali Niyetli

12 Susann Vihma, “Product Form-A Semiotic Approach. Semantic Visions in Design,” Symposium on Design
Research and Semiotics, 1990.

13 Erkman, Gostergebilime Giris, 28.
14 Bayrakg1, “Gostergebilimsel Arastirma Alan Olarak Uriin Tasarimi,” 5.
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Gorlntiisel gosterge, gonderme yaptigi nesneyi ¢cagristirmak i¢in benzerlik alaninda
yeterli ipuglari tagiyan gosterge olarak tanimlanmaktadir.'” Bagka bir deyisle goriin-
tiisel gosterge, nesnesiyle benzesim iligkisi kurmaktadir.'® Form gelenegi, tiriinlerin
zaman i¢inde olusturduklar1 ve sahip olduklar: bigimlerle bu form gelenegine gon-
derme yapmalariyla ifade edilirken; renk ve malzemeyle baska bir nesne alanina ait
anlama génderme yapabilir. Bir iiriin bi¢imi sahip oldugu metaforla tamamen farkli bir
iiriin bi¢imine gonderme yaparken ayni zamanda bir stile ait bi¢gimlere de gonderme
yapabilir. Ayrica bazi tiriinlerin belirli gevrelere gore tasarlanmig olmalari bu ¢evreye
gonderim yapmasini saglamaktadir.'’

Belirtisel gostergeler ise bigimle islev arasinda baglanti kurulmasini saglamaktadir.
Isaretleme bigimi, iiriiniin kendisinin islevini ifade eden bir forma sahip olmasi seklin-
de aciklanabilir. Isik ve ses gostergesi genelde elektronik iirlinlerde goriiliirken, koku
ve dokunma gostergesi malzeme 6zelligiyle var olabilir. Fakat {irliniin niteligine bagh
olarak kendi i¢inde tiim belirtisel gdstergeleri de tastyabilirler. Grafik sekiller ise yine
tirtinlin tizerinde yer alan ve islevini belirtmeye yarayan gostergelerdir.'®

Simgesel gostergeler gostergenin alicisinda kendinden bagka bir nesne hakkinda
belirli bir duygu ya da diislince uyandirmaktadir. Grafik simgeler, iiriinde yer alan
logo, yazi, agma- kapama diigmeleri olup simgesel renkler, rengin sahip oldugu yan
anlamla iligkilidir."

Pierce’in goriintiisel, belirtisel ve simgesel gosterge tiirlerine bagli gdstergebilim-
sel analizi bir¢cok ¢alismada kullanilmigtir. Himanur Bagli, tez ¢alismasinda zanaat
ve tasarim kavramlari tarafindan ve turizm 6rnegi lizerinden temsil edilen zaman,
mekan, iglev, liretim kavramlarini1 Pierce’in gosterge tiirleri iizerinden analiz etmis-
tir.?° Ayrica Hiimanur Bagli, baska bir caligmasinda Peirce’in goriintiisel, belirtisel ve
simgesel gosterge kavramlarini analiz araci olarak degil, ele alinan bir tiriin iizerinde
bir degisken ve yeni bir iiriin fikrinin temeli olarak kullanmistir.2' Onder Erkarslan ise
“stirdiiriilebilir” ve “yesil” etiketli tirlinlerin piyasanin arzina sunulurken kullanilan
kategorilerin gegerli olup olmadiklarini agiga ¢ikarmak ve bu yolla elestirel bir yak-
lagim geligtirmek amaciyla gostergebilimsel analizden faydalanmigtir.?

15 Umberto Eco, Function and Sign: The Semiotic of Architecture. Sign, Symbol and Architecture, ed. Broad-
bent, G., Bunt, R., Jencks, C., (New York: John Willey and Sons, 1979), 182.

16 Hiimanur Bagli, “Temsil Araglari Olarak Zanaat ve Tasarim: Turistik Nesneler Uzerine Kavramsal Bir Ana-
liz,” (Doktora tezi, [stanbul Teknik Universitesi, 2001), 88.

17 O'Neill, Comparing Compatible Semiotic Perspectives for the Analysis of Interactive Media Devices, 0.
18 O'Neill, Comparing Compatible Semiotic Perspectives for the Analysis of Interactive Media Devices, 71.
19 Eco, Function and Sign: The Semiotic of Architecture. Sign, Symbol and Architecture, 183.

20 Hiimanur Bagli, “Temsil Araglari Olarak Zanaat ve Tasarim: Turistik Nesneler Uzerine Kavramsal Bir Ana-
liz,” 88-116.

21 Hiimanur Bagl, “Uriin Tasarimi Egitiminde Kuram ve Uygulamanin Kesismesi: Anlambilimsel Bir De-
neme” UTAK 2014 Bildiri Kitabi, der Pinar Kaygan, Harun Kaygan (Ankara: ODTU Mimarlik Fakiiltesi
Basim Isligi, 2014).

22 Onder Erkarslan, “Yesil-Yesilimsi: Uriin Gostergebilimi Aracihigtyla Siirdiiriilebilir Tasarim Uygulamalari-
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Vihma, iiriin gostergebilimi konusunda ¢esitli caligmalar yapmistir ve yonteminde,
oncelikle tiriiniin iskeletini olusturan yapiy1 pargcalamig, sonra tasarim iiriiniiniin par-
calarimi islevsel agidan eklemlemeye ¢alismustir.® Pierce’in gosterge smiflarinin alt
boliimlerini yirmi islev semboliiyle somutlastirmistir.

O’Neill ?* ise tiriin gostergebilimini yontem olarak benimsedigi ¢alismasinda
Vimha’nin ortaya koydugu gosterge tiplerinden endiistri iiriinleriyle ilgili olanlar1 ele
alarak triinleri analiz etmistir. (T. 2)

Tablo 2. Gosterge Tiirleri (O’Neill, Comparing Compatible Semiotic Perspectives for the Analysis
of Interactive Media Devices, 111)

Gosterge Tiirleri

Goriintiisel Belirtisel Simgesel

Form gelenegi Isaretleme bigimleri Grafik simgeler
Renk Isik ve Ses Simgesel renkler
Materyal Gurdlta Simgesel bigimler
Metafor Koku

Tarz Dokunma

Cevre Grafik sekiller

Caligmanin bu boliimiinde genel olarak, gostergebilime giris yapilmis ve gosterge
tiirleri tizerinde durulmustur. Buradaki amag, ¢calismanin devaminda segilen oyuncak
lizerinden gostergebilimin sorgulanabilmesi i¢in bir alt yap1 olusturulmasidir. Goster-
ge tiirlerinden goriintiisel, belirtisel ve simgesel gosterge, segilen oyuncak modelleri
iizerinden degerlendirilmektedir.

Oyun ve Oyuncak Kavrami

Oyun, genellikle ger¢ek diinya disinda, kesin olmayan, kendine 6zgii kurallar1 ve
kiiltiirti olan, eglenceli ve istege bagl bir etkinliktir. > Cocukluktaki en yiiksek digavu-
rum olan oyun, ¢cocugun en etkili iletisim bi¢imidir. Cocugu hayata hazirlarken dogal
ve aktif 6grenmeye imkan verir.?® Oyun oynamak Yavuzer’e gore, cocugun bir¢ok seyi
kendi deneyimleriyle 6grenmesini saglarken yeteneklerini gelistirmekte ve cocuga
Ozgiirlik kazandirmaktadir.”” Cocuk oyun sayesinde iginde yagadigi kiiltiirtin 6nemli

nin Elestirisi”, Mimarlik Dergisi 349, (Eylil-Ekim 2009), erisim 2 Kasim 2018 http://www.mimarlarodasi.
org.tr/mimarlikdergisi

23 Erkarslan, “Yesil-Yesilimsi: Uriin Gostergebilimi Araciligiyla Siirdiiriilebilir Tasarim Uygulamalarinin
Elestirisi,” erigim 2 Kasim 2018

24 O'Neill, Comparing Compatible Semiotic Perspectives for the Analysis of Interactive Media Devices, 117-126.

25 Deniz Yengin ve Tamer Bayrak, “Tiiketimin Oyunlastirilmasiyla Artirtlmis Gergeklik,” Etkilesim Dergisi 1
(2018), 62.

26 Sengiil Yalginkaya, “Modern Kentin Yeni Kamusal Alaninda Cocuk, Aligveris Merkezleri ve Serbest Zaman
Etkinlikleri,” /dealkent Dergisi 17 (2015), 94.

27 Haluk Yavuzer, Cocuk Psikolojisi (Istanbul: Remzi Kitabevi, 2016), 177.
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etkilerinden olan arastirma duygusunu ve kurallara uymay1 6grenmekte ve gelistir-
mektedir. Cocuk oyun oynarken genellikle oyundaki roliine uygun gercek bir nesne
ya da bu nesnenin yerini alacak bir esyaya ihtiyag duymaktadir. Oynayip eglenmeye
yarayan ya da oyuna gore degisen niteliklere sahip olan sey olarak tanimlanan oyun-
cak, ¢ocugun dis diinyay1 tanimlayabilmesine ve ona anlamlar katmasina yardime1
olmaktadir.”® Yavuzer ise oyuncagi ¢cocugun oyununu gerc¢eklestirmesi i¢in, kullan-
dig1 her tiirlii arag olarak tanimlanmaktadir.”® Oyuncak, ¢ocugun dogal yeteneklerini
kolaylastiran, boylelikle de biiyiik bir egitimsel islevi yerine getiren, oyunda kullani-
lan malzemedir. Gelisim basamaklar1 boyunca ¢ocugun hareketlerine diizen getirir-
ken, zihinsel ve bedensel gelisimlerine yardimci olmaktadir. Ayrica cocugun yaratici
yeteneklerini gelistirmeye katki saglamaktadir.’ Oyun yoluyla 6grenmeyi saglayan
ve oyuna ek olan oyuncaklar, sosyal ve kisisel gelisimi saglamaya yardimcidir. Co-
cuklarin, arkadaslartyla birlikte ayn1 oyuncaklarla oynayabilmeleri ve oyuncaklarini
paylasabilmeleri neticesinde sosyal gelisim saglanmaktadir.*! Oyuncaklar hayal giicii-
niin gelismesi, renk, boyut ve sekillerin algilanmasi, sayisal ve yazinsal kavramlarin
ogrenilmesi gibi konularda gocuklarin geligimine katkida bulunmaktadir.*? Boylelikle
oyuncaklar yeni kesiflere yol acarken, ¢cocugu eglendirmenin yaninda kendi bagina
karar verebilmesini ve segme degerlendirme duygusunun geligsmesini saglamaktadir.™

Oyuncak se¢iminde oyuncagin ¢ocugun yasina, gereksinimlerine, yetenek ve il-
gilerine uygun olmas1 6nem tasimaktadir. Se¢im i¢in ¢ocugun iyi taninmasi, geligim
asamalartyla bu agamalarin 6zelliklerinin ve oyun evrelerinin iyi bilinmesi gereklidir.
Bu nedenle gelisim alanlaria gore oyuncaklarin kategorizasyonu ¢ok énemlidir.

Biiyiik kas gelisimini destekleyici bir oyuncak olan sallanan at ¢cocugu hareket
etmeye tesvik eden bir aktivite oyuncagidir. Cocukta denge ve harekette esneklik
saglarken ¢ocugun psiko-motor gelisimine katkida bulunmaktadir. Giintiirkiin, oyun-
caklar1 ¢ocuklarin gelisim alanlarina gére siniflandirmis ve sallanan ati kaba motor
becerilerini destekleyen oyuncaklar i¢inde yer vermis ve yas araligini 1.5 -2.5 yas
arasi olarak belirtmistir.** Yal¢inkaya’nin siniflandirmasina gore sallanan at 2 — 2,5 yas
arasi ¢ocuklara hitap eden bir oyuncak olarak kategorize edilmistir.’> Tarihsel siirece
bakildiginda oyuncaklarin eski ¢aglardan beri var oldugunu sdylemek miimkiindiir. At

28 Esin Diizakin ve Emre Giintiirkiin, “Yapi Oyuncaklarinin Tarihsel Gelisimi,” Marmara Universitesi Sanat
Tasarim Dergisi 8 (2017), 35.

29 Yavuzer, Cocuk Psikolojisi, 183.
30 Yavuzer, Cocuk Psikolojisi, 185.
31 Diizakin ve Giintiirkiin, “Yap1 Oyuncaklarinin Tarihsel Geligimi,” 35.
32 Yavuzer, Cocuk Psikolojisi, 185.

33 Naim aner, “Kastamonu il Merkezinde Yasayan 0-2 Yaslar1 Arasinda Cocuga Sahip Anne-Babalagln Co-
cuklari I¢gin Oyuncak Satin Alma Durumlari ve Tercihlerinin Incelenmesi” (Yiiksek lisans tezi, Gazi Univer-
sitesi, 2005), 55.

34 Diizakin ve Giintiirkiin, “Yapt Oyuncaklarinin Tarihsel Gelisimi,” 36.

35 Yalginkaya, Egitici Oyun ve Oyuncak Yapimi, aktaran Aydin, Oyuncak tasariminda Siirdiiriilebilirlik Esasla-
rinin Uygulanmast, 16.
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figiirii, farkl1 kullanim sekilleriyle oyuncak olarak tarihte yer almistir. {1k olarak MO
5. ylizyilda Misirh ¢ocuklarin tekerlekli kiiciik tahta atlarla oynadiklarina dair arkeo-
lojik bilgiler edinilmistir.*® Antik Yunan’da bulunan oyuncaklar arasinda yer alan at,
bu donemde degnek at bicimini almigtir. Tahta ata binen ¢ocuklar ilk kez 17. ylizyilin
graviirlerinde goriinmeye baglamistir. Degnek at bu donemde de varligini stirdiirmiis-
tiir. Tahta atin oyuncaklar arasinda siirekli yer almasi atin gegmis zamanlarda, simdi
otomobilin oldugu gibi, ¢cok 6nemli oldugunu agik¢a gostermektedir. 37 Degnek at,
ata binmekle bagdastirilarak ortaya konmus bir bi¢imdir. Daha sonra binmek islevine
sallanma islevi eklenmistir (G.3.).

G. 3. Degnek at (https://www.agefotostock.com/age/en/Stock-Images/Rights-Managed/ ME V-
10508234)

Yontem

Oyuncaklar, bir aciklama olmaksizin, ¢ocuklarin anlayabilecegi nesnelerdir.
Oyuncaklar, her ¢ocuk tarafindan ayn1 amagla, farkli sekillerde kullanilma potansi-
yeli tasimaktadir.®® Tiim hareketli pargalar, kesfedilecek beklenmedik sekillerin veya
hareketlerin dizilimini arttirr.*® Cocuklar, oyuncaklarla girdigi etkilesim sonucunda
¢evresinde yer alan canli ve cansiz varliklari tanima firsat1 bulabilmekte ve bu bi-
rikimleri de kendi diinyasinda kurgulayabilmektedir. Giiniimiizde egitim aract ola-
rak da kullanilan oyuncaklarin anlamlandirilmas: bu baglamda 6énem tasimaktadir
ve ¢alismada evrensel bir {iriine doniisen oyuncagin genel anlamda ne ifade ettigi
sorgulanarak gdstergebilim tizerinden tasarim dili ortaya konulmasi amaglanmakta-
dir. Bu amaca bagli olarak genellikle herkesin cocuklugunda deneyimleyebilecegi bir
oyuncak olan sallanan atin tasarim bi¢imi tizerinden gostergebilimsel ¢6ziimlemesi
yapilmistir ve tirliniin goriintiisel, belirtisel ve simgesel anlami tartigmaya agilarak,

36 Riigvanl, “Tiirkiye’deki Oyuncak Sektériinde Yeni Uriin Tasarimini Tetikleyen Faktorler,” 10.
37 Bekir Onur, “Tarih Boyunca Oyun ve Oyuncaklar”, Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi
2,(1992), 367.

38 Nur Cinel Ozyeser, “Farkli SosyoEkonomik Diizeydeki 3-6 Yas Grubu Cocugu Olan Anne-Babalarin Oyun-
cak ve Oyun Materyalleri Hakkindaki Goriislerinin ve Bu Yas Grubu Cocuklarin Sahip Olduklari Oyuncak
ve Oyun Materyallerinin Incelenmesi” (Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi, 2006), 10.

39 P. Ambeck Madsen, “Toys and Play,” The Danish Design Center Magazine 4 (1995), 3-20’den aktaran Dii-
zakin ve Giintiirkiin, “Yap1 Oyuncaklarinin Tarihsel Gelisimi,” 36.
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ortaya koydugu anlam degerlendirilmis ve ayn1 oyuncak kategorisindeki farkli tipo-
lojilerin {iriin dili agisindan karsilastirmasit yapilmistir. Calisma ii¢ asamali olarak
gergeklestirilmistir. Birinci asamada Sallanan At oyuncagina dair literatiir taramasi
ve internet arastirmasi yapilmistir. Oncelikle Tiirkiye’den drnekler arastirilmis fakat
arastirma sirasinda birbiriyle ayni iiriinlere rastlanmistir. Bu nedenle arastirmanin
kapsami Tiirkiye’yle sinirlandirilmamustir. Tiirkge “sallanan at”, Ingilizce “rocking
horse” anahtar kelimeleriyle arama yapilmistir. Yapilan arastirmalarda genellikle satig
sitelerine ulagildigindan oyuncaklarin yapim yillarina ulagilamamustir. Yapilan tarama
neticesinde 160 lriin tespit edilmistir. Elde edilen sallanan at 6rneklerinden benzer
modeller elenmis ve 48 adet farkli model segilmistir. (T. 3).

Tablo 3. 48 Adet Farkli Sallanan At Modeli
SALLANAN AT OYUNCAKLARI

NO:19 NO:22 NO:23 NO:24

NO:26 NO:28

NO:32 NO:33 NO:34 NO:35 NO:36
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D e

NO:37 NO:40 NO:41 NO:42
\y === P | b
NO:43 NO:46 NO:47 NO:48

Yapilan elemeler sonucunda 48 model at i¢inden belirlenen 10 model atin analizi-
nin yapilmasina karar verilmistir. (T. 4)

Tablo 4. Analiz Edilecek Sallanan Atlar

SALLANAN ATLAR
NO: 29 NO: 32

Ikinci asamada belirlenen iiriin grubunun kullanici igin ne ifade ettiginin tespiti
amaciyla 3-6 yas arasi ¢gocuklardan olugan 37 kisilik bir gruba anket uygulanmistir.
(T. 5) Cocuklara 10 adet sallanan at oyuncaginin fotografi gosterilmis ve daha sonra
sorular yoneltilmistir. Anket okul ortaminda 6gretmenler tarafindan uygulanmaigtir.
Cocuklara gordiikleri oyuncaga sahip olmayu1 isteyip istemedikleri ve gordiikleri oyun-
cag1 neye benzettikleri sorulmustur.

Tablo 5. Anket Uygulanan Katilime1 Ozellikleri

Katilimer profili Grup %
Kiz 51.4
Cinsiyet
Erkek 48.6
3 21,6
Yas 4 46
5 32,4
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Calismanin tgilincii asamasini gostergebilimsel analiz ¢alismasi olusturmaktadir.
Belirlenen 10 model sallanan at, ilk olarak Charles Sanders Peirce’in gelistirdigi ve
O’ Neill’in iirlin analizinde kullandig1 gosterge sistemi iizerinden analiz edilmistir.
Peirce’n gosterge tiirlerini O’Neill endiistriyel iiriinlerin analizinde kullanilmak {izere
gorilintlisel gosterge tiirlerini, form gelenegi, renk, materyal, metafor, tarz ve gevre;
belirtisel gosterge tiirlerini isaretleme bigimleri, 151k ve ses, giiriiltii, koku, dokunma
ve grafik sekiller; simgesel gosterge tiirlerini de grafik simge, simgesel renk ve sim-
gesel bicim olarak belirlemistir. Sallanan ata binildiginde oyuncagin salinimina bagh
olarak bir ses ¢ikmaktadir. Fakat bu ses oyuncagin bulundugu zemine gore degisiklik
gostermektedir. Caligmada ongoriilen analiz yonteminde deneyimleme s6z konusu
olmadigindan malzemeden kaynakli koku da goz ard1 edilmistir. Buna bagl olarak
151k, ses, giiriiltii ve koku gibi gostergeler analiz kapsami diginda tutulmustur. (T. 6)

Tablo 6. Uriin Analizinde Kullanilacak Olan Gésterge Tiirleri

Gosterge Tiirleri

Goriintiisel Belirtisel Simgesel
Form gelenegi Isaretleme bigimleri Grafik simgeler
Renk Dokunma Simgesel renkler
Materyal Grafik sekiller Simgesel bigimler
Metafor
Tarz
Cevre

Bulgular ve Degerlendirme

Calismada elde edilen bulgular iki grupta ele alinmigtir. Birincisi anket sonugla-
rindan elde edilen bulgular olup analiz ¢aligmasina buradan elde edilen verilerin bir
kismu altlik olusturmustur. ikincisi de O’Neill’in belirledigi gosterge tiirlerine gore
yapilan analiz ¢aligmasindan elde edilen bulgulardir. Calisma modellerin deneyim-
lenmesi tizerine kurgulanmadigi ve anket ¢cocuklara fotograflar izerinden uygulandigi
icin analizde yer alan maddelerin bir kism1 yazarlar tarafindan yorumlanmustir.

Anket sonuglarindan elde edilen verilere gore katilimcilarin %39’u sallanan at
oyuncagina sahiptir. %54’liikk kism1 daha once sallanan ati deneyimlemistir. Kati-
Iimcilara gosterilen oyuncaga sahip olmak isteyip istemedikleri soruldugunda biiyiik
¢ogunlukla evet cevabr alinmustir.

Katilimcilar No: 24 kodlu oyuncagi biiyiik ¢ogunlukla (%79 oraninda) ata benzet-
mislerdir. Ayn1 oyuncagi katilimcilarin kiigiik bir kismi gemiye benzetirken benzetme
yapilan diger nesneler de motosiklet, sehpa, otobiis, puzzle ve tepedir. Benzetme ya-
pilmayan duruma rastlanmamastir.

No: 27 kodlu oyuncak ¢ogunlukla (%27) ata benzetilmistir. Bisiklet (%11), mo-
tosiklet (%8) ve araba (%5) tekrar edilen diger cevaplardir. Ayrica cevaplar arasinda
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say1, sandalye, salincak, kalorifer, kizak gibi nesnelerle koyun, képek, inek, geyik,
fil, 6rdek, tavsan gibi hayvanlar yer almaktadir. Katilimcilarin bir kismi da oyuncagi
herhangi bir seye benzetememistir. Bu oyuncakta benzetilen nesneler daha ¢ok fark-
l1lagmis olup bu durumu oyuncagin soyut bicimiyle agiklamak miimkiindiir. Genelde
binme isleviyle iligskilendirdikleri goriilmektedir.

No: 29 kodlu oyuncak katilimcilara soruldugunda birgok farkli nesneyle benzerlik
ilgisi kuruldugu goriilmiistiir. Bunlardan araba %18’lik oraniyla 6n plana ¢ikmistir.
Ikinci olarak da at (%10.5), kizak (%10.5) ve sandalye (%8) cevaplari dikkat cek-
mektedir. Bunun diginda salincak, kopek, kedi, koyun, unicorn (boynuzlu at), zebra,
fil, oyuncak kutusu, banyo, ev, eyer, tuvalet gibi kavramlar yanitlar arasinda yer al-
maktadir. Katilimcilarin kii¢iik bir kismi gosterilen oyuncagi herhangi bir seye ben-
zetememistir. Benzerlik ilgisi kurulan nesnelerin ¢esitliligi, bu oyuncagin formunun
soyut olmasiyla iliskilendirilebilir.

No: 32 kodlu oyuncak i¢in at ve bisiklet (%13) benzetmeleri en ¢ok verilen ce-
vaplar arasindadir. Daha sonra araba (%8), motosiklet (%8) ve kizak (%8) cevapla-
11 gelmektedir. Cevaplar arasinda salyangoz, top, karinca, kedi, ay1, kurbaga, gemi,
sandalye, salincak, kaydirak ve kemer birer kez sdylenmistir. Cocuklarin ¢ogunun
sahip olmak istemedikleri oyuncagin da 32 kodlu oyuncak oldugu tespit edilmistir.
%13’1iik bir kism1 da oyuncag1 herhangi bir seye benzetememistir. Verilen cevaplara
gore cocuklarin binme iglevine bagl kalarak benzetme yaptiklari sdylenebilir.

No: 34 kodlu oyuncakla ilgili olarak en yogun alinan cevap (%10) cocuklarin oyun-
cag1 hicbir seye benzetememesi olmustur. %8’lik oranla vites en yogun benzetilen
nesne olmustur. Soyut bir forma sahip olan oyuncak at, civciv, inek, koltuk, gemi,
bot, tekerlek, makina, demir, kursun asker, ¢ekirdek gibi nesne ve hayvanlara ben-
zetilmistir. Kirmizi kiireye sahip tutacaga sahip olan oyuncagin bu bigimden dolay1
ok, kirmizi 151k, oyun konsolu, diigme, lolipop gibi nesnelerle ilgisinin kuruldugunu
sOylemek miimkiindiir.

No: 36 i¢in benzetilen nesne agisindan en yogun tespit edilen cevaplar tahterevalli
(%18) ve hicbir sey (%18)’dir. Bunlarin disinda yatak, araba, at, dalga ve sandalye
cevaplar1 daha az oranla tekrar etmistir. Ziirafa, kegi, fil, balik, kuzu gibi hayvanlar ile
yol, gemi, tuvalet, salincak gibi nesnelere de benzetildigi gorilmiistiir.

No:40 kodlu oyuncak en ¢ok yataga (%18) benzetilmistir. Ikinci olarak ara-
ba (10,5) cevabi verililmistir. Daha sonra salincak, fil ve bebek cevaplari tercih
edilmistir. Ayrica tahterevalli, tekerlek, dolap, yatak, koltuk, kumanda, pusula,
bisiklet, deniz, su, at, kuzu ve pegasus (kanatli at) da verilen cevaplar arasindadir.
Cocuklarin verdigi cevaplardan su ve deniz ilgisini renk baglaminda kurduklar
anlasilmaktadir.
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No: 43 kodlu oyuncak (%68) agirlikli olarak kuzuya, daha az oranlarda maymun,
at, fare gibi hayvanlara benzetilmistir. Yatak, robot, motosiklet, salincak verilen di-
ger cevaplar arasindadir. Burada renk ve dokuya bagli olarak ¢ocuklarin yorumlarini
yaptig1 sdylenebilir.

No: 45 igin en yogun olarak (%42) ay cevab verilmistir. Ikinci olarak kus, tavuk ve
at (%38), liciincii olarak da karga ve yatak (%5) cevaplar1 verilmistir. Bu cevaplardan
da renk algisinin etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir.

No:46 kodlu oyuncak i¢in katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu (%84) bulut cevabini
vermistir. Farkli olarak kuzu, ugur bocegi, at ve salincak yanitlari alinmistir.

Literatiirden elde edilen 10 model sallanan at anket disinda O’ Neill’in {iriin ana-
lizinde kullandig1 gosterge tiirlerinden yola ¢ikarak analiz edilmistir. Analiz ¢alisma-

sindan elde edilen bulgular asagidaki tabloda gosterilmistir. (T. 7)

Tablo 7. Sallanan Atlarin Analizi

URUN NO NO: 24 NO: 27 NO: 29 NO: 32
Gosterge Tiirleri
=Y "¢
(URL-1) (URL-2) (URL-3) (URL-4)
Form gelenegi Somut Bigim Somut Bigim Soyut Bigim Soyut Bigim
Renk Hus ve kahverengi | Hus ve kirmizi Hus Hus ve kirmizi
T | Materyal Ahsap Ahsap Ahsap Ahsap
=
£ | Metafor At At, bisiklet, araba | Araba, at, kizak At, bisiklet,
g motosiklet
O | Tarz Modern Modern Modern Modern
Cevre Her i¢ mekana Her i¢ mekana Her i¢ mekana Her i¢ mekana
uygun uygun uygun uygun
Isaretleme Uriiniin kullanim | Uriiniin kullanim | Uriiniin kullanim | Uriiniin kullanim
'S | bigimleri bigimine isaret bi¢imine isaret bigimine isaret bi¢imine isaret
b= eder eder eder eder
n—“é Dokunma Sert doku Sert doku Sert doku Sert doku
Grafik sekiller Yok Yok Yok Yok
Grafik simgeler Yok Yok Yok Yok
_ Simgesel renkler | Tutacagi ve oturma | Tutacagi ve oturma | Yok Tutacag1 ve oturma
§ alanini simgeleyen | alanini simgeleyen alanini simgeleyen
%ﬂ kahverengi kirmizi kirmizi
@ | Simgesel bigimler | Sallanma, binme, | Sallanma islevini | Binme, sallanma, | Binme, sallanma
oturma islevini simgeleyen bigim | oturma islevini islevini simgeleyen
simgeleyen bigim simgeleyen bi¢im | bigim
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URUN NO

NO: 36

NO: 43

Gosterge Tiirleri ﬂ
(URL-5) (URL-6) (URL-7) (URL-8)
Form gelenegi Soyut Bi¢gim Soyut Bi¢gim Soyut Bigim Somut Bigim
Renk Kayimn ve kirmizi | Kaym ve kirmizi Mavi, hus ve Beyaz, hus
kirmizi
_§ Ahsap, stinger, Abhsap, siinger,
.g Materyal Ahsap Ahsap kumas kumas
= -
5 | Metafor Vites, ok, lolipop Tahterevalli, yatak, | Yatak, araba, Kuzu
@) araba salincak
Tarz Modern Modern Modern Modern
Cevre Her i¢ mekana Her i¢ mekana Her i¢ mekana Her i¢ mekana
uygun uygun uygun uygun
. Uriiniin kullantm | Uriiniin kullanim | Uriiniin kullanim | . .
Isaretleme . S . Uriiniin kullanim
- . bi¢imine isaret bi¢imine isaret bi¢imine isaret VN
2 | bigimleri bi¢imine isaret eder
£ eder eder eder
;ﬁ Dokunma Sert doku Sert doku Yumusak ve sert Yumusak doku
doku
Grafik sekiller Yok Yok Yok Yok
Grafik simgeler Yok Yok Yok Yok
e Simgesel renkler T‘utacagl Tytacagl Tutacagl Kuzuyu simgeleyen
g simgeleyen kirmizi | simgeleyen kirmizi | simgeleyen kirmizi | beyaz renk
E Sallanma, binme Sallanma, yatma o
B | o .. S ) Sallanma islevini
Simgesel bicimler | islevini simgeleyen | Yok islevini simgeleyen | . ..
e . simgeleyen bi¢im
bigim bigim
URON NO NO:45 NO: 46
Gosterge Tiirleri
~ o
(URL-9) (URL-10)
Form gelenegi | Somut Bigim Somut Bi¢im
T |Renk Siyah, hus Gri, hus
'*E Materyal Ahsap, siinger, kumas Ahsap, stinger, kumas
E Metafor Ay Bulut
O® | Tarz Modern Modern
Cevre Her i¢ mekana uygun Her i¢ mekana uygun
_ | Isaretleme Uriiniin kullanim Uriiniin kullanim
2 bigimleri bigimine isaret eder bigimine isaret eder
=
% Dokunma Yumusak doku Yumusak doku
[=2]
Grafik sekiller | Yok Yok
Qraﬁk Yok Yok
= simgeler
S | Simgesel L L
1)
£ | renkler Tutacagi simgeleyen hus | Tutacagi simgeleyen hus
@n Simgesel Atin ayaklarina At ayaklarina
bigimler gonderme yapan bi¢im gonderme yapan bi¢im
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Goriintiisel gosterge tiirlerinden form gelenegi soyut ve somut anlatim olarak ta-
nimlanmustir. Bir nesneyle net olarak benzerlik iligkisi kurulan bigimler somut, diger-
leri de soyut olarak nitelendirilmistir. Anketlerden elde edilen bulgular bu tanimlama-
y1 destekleyecek niteliktedir ve analize altlik olusturmustur. Renk, materyal, tarz ve
¢evre yazarlar tarafindan yorumlanmistir. Segilen iirlinler levha malzemenin biikiim
ve/veya kesim gibi islemlerle sekillendirildigi i¢in tarz gostergesi modern olarak ta-
mmlanmistir. Cevre olarak da her i¢c mekana uygun tanimlamasi yapilmistir. Metaforla
ilgili veriler, anketlerden elde edilmistir. Anket sonuglarina gore en ¢ok tekrar edilen
cevaplara analizde yer verilmistir. Buna bagl olarak oyuncagin bigiminin soyut ol-
masinin benzerlik ilgisi kurulan nesnelerin ¢esitlenmesine neden oldugunu sdylemek
mimkiindiir. Gosterilen sekle at disinda araba, motosiklet, kizak gibi araglar; vites,
tahterevalli, salincak, yatak gibi nesneler ve kuzu, ay, bulut ile ¢esitli hayvan isimle-
rinin sdylendigi tespit edilmistir.

Belirtisel gosterge tiirlerinden isaretleme bi¢imleri, dokunma ve grafik sekilleri
de yazarlar tarafindan yorumlanmistir. Calismada modellerin deneyimlenmesi s6z
konusu olmadig1 ve ¢ocuklarin bunlar1 gordiigii fotograf tizerinden ifade edemeye-
ceklerinden dolay: veriler yazarlar tarafindan yorumlanmistir. Uriinlerin tamaminin
kullanim bigimine isaret ettigi tespit edilmistir. Oyuncaklarda malzeme olarak ahsap
ya da ahsap, siinger ve kumagin bir arada kullanildig1 goriilmiistiir. Malzeme kulla-
nimina bagl olarak sert ve yumusak dokulu olduklar1 belirlenmistir. Oyuncaklarda
herhangi bir grafik sekil tespit edilmemistir.

Simgesel gosterge tiirlerinden simgesel bicim, anket cevaplari iizerinden; grafik
simge ve simgesel renk yazarlar tarafindan belirlenmistir. Simgesel renklerin genellik-
le oyuncak iizerinde yer alan tutma, ayak koyma, oturma islevini vurgulamak amagl
kullamldig1 goriilmiistiir. Bazi tirlinlerde de renk algisi, cocugun iirtinii farkl seylere
benzetmesine neden olmustur (mavi — dalga/ siyah — karga gibi). Cocuklar genellikle
oyuncaklarin bigimlerini sallanma, binme, yatma ve oturma isleviyle iligkilendirmis
ve bu da {riiniin simgesel bi¢imini ifade etmistir.

Sonug¢

Bu calismada Sallanan At Oyuncagi’na, tasarim dili, tasarim bi¢imi iizerinden
gbstergebilimsel ¢oziimleme yapilmustir. Oncelikle cocuklarin oyuncagi nasil anlam-
landirdiklar1 belirlenmis sonra da iirlinlin goriintiisel, belirtisel ve simgesel anlami
tartigmaya agilarak, ortaya koydugu anlam degerlendirilmistir. Literatiirden elde edi-
len 10 model sallanan at anket ve analiz ¢aligmalariyla degerlendirilmistir. Degerlen-
dirme sonucunda, oyuncagin goriintiisel olarak materyal, form, renk, metafor, tarz ve
cevre gibi gostergeleri; belirtisel olarak isaret, dokunma ve grafiksel gostergeleri ve
son olarak da simgesel olarak grafik, simgesel renk ve simgesel bigimleri ifade eden
gostergeler anlamlandirilmistir.
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Degnek at, ata binmekle bagdastirilarak ortaya konmus bir bicimdir. Daha sonra
binmek islevine sallanma islevi eklenmistir. At formu masif ahsabin oyma vb. {iretim
yontemleriyle ii¢lincii boyuta ulagtirildig1 yek pare tiriinlerde somut bir bigimde ele
alindi1g1 gibi, geleneksel bigimden uzaklagarak dort bacakl, yeleli, eyerli goriintiisiin-
den siyrilarak da bicimlenmektedir. Sallanan at oyuncagi anlamsal olarak da soyut-
lanmis, at formundan tamamen uzak bigimler meydana gelmistir. Somut ya da soyut
tiriin bi¢imi genel olarak {iriiniin kullanim seklini isaret etmektedir. Cocugun hayal
giiciine bagli olarak oyuncak kimi zaman ata, kimi zaman araca, kimi zaman bagka
bir hayvana, kimi zaman da bambagka bir nesneye (lolipop, vites, salincak, yatak)
doniisebilmektedir. Uriinlerde farkli islevler renklerin farklilasmasiyla ifade edilmistir.
Genellikle tutma yerlerinin renklerinin farklilastirilarak vurgulandigi goriilmektedir.
Bununla birlikte 6rneklerin bir kisminda oturma ve ayak koyma yerlerinde de farkli
renk kullanimi dikkat ¢ekmektedir. Bu da simgesel renk kullaniminin isleve bagh
olarak sekillendigini gostermektedir.

Caligmanin sonucunda sallanan at figiiriinii ifade eden ve farkli bigimlere doniisen
oyuncagin, ¢ocuklarin hayatinda yer aldik¢a, kurgulandigi farkli bi¢imsel anlamiyla
cocuklarin hayal gli¢lerini artiran bir anlam besledigi ortaya ¢ikmaktadir.
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