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Oyun kagitlari, orijini Cin’e dayanan en eski oyun araglarindan biridir. Yiizyillar boyunca ¢esitli boyutlar, malzemeler, renkler,
semboller ve figiirler ile iiretilmiglerdir. Oyun kagitlarini, tasarim 6zelliklerine gore genel olarak standart ve standart dis1 olarak
smiflandirmak miimkiindiir. Standart oyun kagitlari, sadece oyun oynamanin bir aracidir. Standart disi oyun kagitlar ise
oynanmaktan ziyade, goriilmek {izere iiretilmislerdir. Oyun kagidinin iki yiizeyinin de resimlemeye elverisli fiziksel bir yapida
olmasi, bu standart dig1 kagitlarin ortaya ¢ikmasi igin bir firsat olmustur. Oyun kagitlar1 bu nedenle, bir tasarimei igin adeta
minyatiir bir tuvaldir ve konu yelpazesi olduk¢a genistir. Bu anlamda oyun kagitlari, tasarimcilar igin oldugu kadar
koleksiyonerler ve miizeler igin de ilgi ¢ekici niteliktedir. Bu ¢alismanin amaci, ¢ok ¢esitli illiistratif konu igeriklerine sahip
olan ve bir tasarim nesnesi olarak iiretilen oyun kagitlarmin varligina dikkat ¢gekmek; bu baglamda, karikatiir sanat¢ist Semih
Balcioglu’nun oyun kagidi tasarimlarimi degerlendirmek ve 6nemini vurgulamaktir. Oyun kavrami, oyun kagitlarinin cografi
orijini, oyun kagidi gesitlerinin neler oldugu konusu aragtirma sorulari olarak belirlenmistir. Caligmada, literatiir tarama
yontemi kullanilmis; Balcioglu’nun tasarimlari, tasarim ilkeleri ve yontemlerine gore degerlendirilmistir.
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Giris

Bu ¢alismanin literatiir arastirmasinda, 6zellikle uluslararasi yazinda, oyun kagitlar: hakkinda 6nemli
caligsmalarin mevcut oldugu gorilmiistiir. Ancak arastirmalarin biiylik bir kismi, kagitlarin ne zaman ve
nerede ortaya ¢iktigi, nasil bir cografi yayilim gosterdigi hakkindadir. Bu ¢alismanin konusu olan oyun
kagitlarinin gorsel tasarimlarmin incelenmesi ve degerlendirilmesi {iizerine bilimsel arastirmalar ise
neredeyse yok denecek kadar azdir. Uluslararasi literatiirde, oyun kégitlari hakkinda en 6nemli ¢aligmalardan
biri Islam sanati tarihcisi Dr. Leo Aryeh Majer’in 1939 tarihli “Mamluk Playing Cards” adli makalesidir.
Makalesi ile ayn1 ad1 tasiyan 1971 tarihli Hollanda basimi kitabinda yer alan fotograflarin kullaniminda; Orta
ve I¢ Asya Tiirk sanat1 ve kiiltiirii alaninda uluslararasi ¢alismalar1 bulunan Dr. Erol Nejat Diyarbekirli’nin
katki saglamis olmasi 6nemlidir (Majer 1971:01). Majer’in makalesi, oyun kartlarinin cografi yayilimi
konusunda kabul goren teoriyi tiimiiyle degistiren bir ¢alisma olmustur. Daha sonra ise Isldm sanat tarihgisi
Dr. Richard Ettinghausen’in arastirmasi Majer’1 destekleyerek, Avrupa oyun kagitlarmnin Islam oyun
kagitlarindan tiiremis oldugunu kesin olarak kanitlamigtir. Arap edebiyati aragtirmacist Dr. Kamal Abu-Deeb
ile The International Playing-Card Society (IPCS)/Uluslararast Oyun Kagitlari Dernegi kurucu iiyelerinden
ve felsefe alaninda eserler vermis olan Dr. Michael Dummett, sanat tarih¢isi Dr. Detlef Hoffmann (Mahir
2003:117) ve bir edebiyat arastirmacist olan Samuel Weller Singer, oyun kagitlar1 konusunda 6nde gelen
diger arastirmacilardandir. Basili literatiirle birlikte, The International Playing-Card Society (IPCS) ve The
World of Playing Cards internet platformu, oyun kagitlar1 hakkinda hem gorsel hem de yazili igerigi ile bu
caligma i¢in degerli bir kaynak olmugtur. Ulusal literatiirde ise kaynaklar kisitlidir. En kapsamli ve bu konuda
neredeyse tek kaynak eser nitelifinde olan arastirma, 1985-1996 yillari arasinda Istanbul Topkapi Saray1
Miizesi Kiitiiphanesi’nde goérev yapmis olan Dr. Banu Mahir’in 2003 tarihli, “Topkap1 Miizesi’ndeki Memluk
Iskambilleri” adl1 ¢aligmasidir. Ortadogu ve Islam tarihi alanlarinda ¢alismalar1 bulunan Dr. Cengiz Tomar’in
da bu konuda ¢alismalart mevcuttur. Karsilastirmali tiyatro alaninda 6ncii ¢alismalari olan Dr. Metin And ise
Memluk kagitlarinin tarihi 6nemine degindigi gibi, oyun kagitlarmin kiiltiirel 6neminden ilk s6z eden
arastirmacilardan biridir (And 1986: 37). Bunun yaninda, oyun kagidi gorselligini konu edinen az sayidaki
arastirmalardan biri ise tasarim alaninda ¢alisan Dr. Elif Songiir Dag’in mevcut olan bir ¢aligmasidir.

Oyun ve Oyun Kéagitlar:

Oyun; hayvanlar ile insanlarin, i¢giidiisel dogalar1 geregi sergiledikleri ortak bir sosyal davranistir. Bu
anlamda insanlik tarihinde ilk olarak ne zaman bir oyunun icat edildigini saptamak imkansiz gériinmektedir.
Ancak oyunun nesnesi olan oyuncaklar, arkeolojik bir buluntu olarak karsimiza ¢iktiklarinda; oyunlarin ne
kadar ge¢mise tarihlenebildikleri ve oyuncaklarin aslinda nasil da degismez olduklarini gérmek miimkiindiir.
Sadece arkeolojik buluntular degil, sanat eserlerinde canlandirilan oyun sahneleri de tarihten giintimiize 151k
tutar niteliktedir. Tiim bu eserler oyunun, toplumsal yasamin ve insanligin vazgecilmez bir unsuru oldugunu
vurgular. Oyun, sozliik anlami ile dilimizde epey zengin bir anlama sahiptir. Hatta And, Tirkgedeki
anlamlarin baska dillere kiyasla ilging oldugunu dile getirir (And 2016: 36). Oyun soézciigii, Tirk Dil Kurumu
sozliigiine gore isim, spor adlandirmasi ve mecaz olmak iizere on farkli anlam tagimaktadir (TDK ty). Oyun,
kavram ve kuram olarak; tarihgiler, pedagoglar ve daha baska alanlardaki arastirmacilar ve disiinirler
tarafindan ele alinmistir. Ornegin, sanat felsefesi alaninda daha ¢ok sair kimligi ile tanman Friedrich von
Schiller, sanatin oyun kavrami ile olan iligkisini kapsamli olarak ele alan ilk filozoflardan olmustur (Turan,
2019: 507) ve kuramin1 oyun igtepisi tizerine kurmustur (Schiller 1990: 68-69). Oyunu toplumsal iglev unsuru
olarak inceleyen Hollandali tarih¢i Johan Huzinga ise Homo Sapiens’e karsilik Homo Ludens’i (oyun
oynayan insani) onermistir (Huzinga 2006: 13). Huizinga, bu 6nermesi ile ayni adi tasiyan ve ilerleyen
yillarda “oyun”un kaynak eseri niteligi kazanacak olan kitabini, 1938 yilinda yaymlar. Huizinga’nin bu
deneme eserinde, oyun kavraminin Yunanca karsiliklarini, bu arastirmasinda kendine kilavuz aldigini
goriiriiz (Huzinga 2006: 51). Huizinga’nin etimolojik ¢6ziimlemesinden yararlanan Roger Caillois; 1958
yilinda ilk baskisi Fransizca yayimlanan Man, Play and Games adl1 eserinde; Agon, alea, mimicry ve ilinx
olarak oyunlar1 siniflandirir (Caillois 2001: 36).

Agon, yarigsma, savagma gerektiren oyunlar: kapsar; sporlarda oldugu gibi, viicut giiciine,
ya da dama, satrang ve benzeri oyunlarda oldugu gibi, zeka giiciine dayanir. Alea kadere,
talihe, rastlantiya dayananlarin bolimudir; kumar oyunlari, fal ve niyet oyunlari bu
kiimeye girer. Mimicry; taklit, gosteri, maskaralik 6gelerini kapsayan seyirlik oyunlardir:
tiyatro, kukla gibi. Ilinx de insanin basini déndiiren ve bu yoldan onu sevindiren, costuran,
ona trpertili zevk taddiran eglenceleri kapsar: salincak, doner dolap, tiirli karnaval
coskunluklar1 bu bolime girer (Tekerek 2006: 55).
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Oyun s6z konusu oldugunda her zaman ciddiyet ve ciddiyetsizlik konusu da karsimiza gikar.
Huizinga’nin agon sinifinda bahsettigi atletizm gibi oyunlar; oyunsal nitelikleri eksiltilerek ciddi bir faaliyete
dénligmiistiir. Ayn1 ciddiyetin satrang ve bri¢ gibi bazi iskambil oyunlarinda da gergeklestigini dile getirir
Huizinga. Talih oyunu degil de taktiksel bir zekd oyunu sayilan bri¢c oynama esnasinda, oyunda ¢ocuk olma
hissiyle akisa kapilma haline gecilemiyorsa [ayni sporda oldugu gibi], oyunun esas niteliginin eksik
kalacagini ifade eder (Huizinga 2006: 247-249). Nitekim, bu unsurdan yoksun olan satran¢ da 1924 yilindan
bu yana uluslararasi federasyona sahip bir spor olarak siniflandirilmaya baslanmistir (FIDE ty). Bu durumda,
bri¢ de satrang gibi agon sinifina gegerken, diger iskambil oyunlarini alea smiflandirmasinda saymak
miimkiindiir. {lk oyunun ne zaman ortaya ciktigma dair bir milat belirlemek imkansiz goriiniirken, oyun
kagitlar1 i¢in yaklasik bir milat belirlemek miimkiin olabilir. Bu milat net olmamakla birlikte, bask1
teknolojilerinin uzun gelisim siireci i¢indedir. Baski teknolojilerinin uygulanmasina dair kanitlar oldukga
eski tarihlere dayanmaktadir. Baski yontemiyle yapilan resmin ilk Ornekleri silindir miihiirler ile
yapilanlardir. Silindir mihiir, kil gibi yumusak bir yiizey iizerinde, kabartma (rolyef) resim olusturmanin
pratik bir yoludur. Silindir miihiirlerin ilk olarak Siimer uygarlig1 tarafindan kullanildig: diigtiniilmektedir.
Bu miihiirler, Mezopotamya ve g¢evresinde olmak iizere M.O. 3500-5000 tarihleri arasinda iiretilmistir
(Kogak, 1996: 4-5). Cin’de M.S.105 yilinda kagidin icat edilmesinden sonra ilk bask: tekniklerinin Budist
rahipler tarafindan gerceklestirildigi sanilmaktadir (Tanir 2017: 114). “M.S.165 yillarinda Konfiigyiis
klasikleri, tasa oyulup firca ile miirekkeplenerek kagitlara basilmistir” (Becer 2015: 89). Ahsap bask: teknigi
kullanilarak yapilmig ilk kitap orneklerden biri ise Cince yazilmis olan Elmas Sutra adli eserdir. EImas
Sutra’nin iizerinde iiretim tarihi yer almaktadir. Bu nedenle yapim y1l1 siiphe gotiirmez; 11 Mayis 868 yilinda
Cin'de, Tang Hanedan1 Xiantong doneminde yapilmistir ve Budist bir anlatiy1 konu edinir. Bu anlatida ahsap
baski bir illiistrasyona da yer verilmistir. EImas Sutra, gliniimiiziin kitap formunda degil, yaklasik bes metre
uzunlugunda bir tomar kitap formundadir (British Library, ty). Elmas Sutra’dan baska, Cin’in Turfan
bolgesinde de benzer ahsap baski yazili ve resimli eserler bulunmustur (Issiyev, ty). Bu baski eserler ise
Uygur Tiirklerini isaret etmektedir.! Elmas Sutra ve Turfan koleksiyonu igindeki baski resimler, hatta daha
da dncesi 2. ylizyila ait Konfiigyiis eserleri, baski resim teknigi ile ilintili olan oyun kagitlarinin da bu kadar
eskiye dayanip dayanmadigini diigiindiirmektedir. Tomar, oyun kagitlarinin en erken 7. yiizyilda Cin’de
ortaya ¢iktigini belirtmistir (Tomar 2002: 12). 11.Yiizyila ait bir kaynakta Cin’de, M.S. 613-906 yillar1
arasindaki Tang Hanedanligi doneminde yasayan “Yang Tan-ien'in kagit oynamaya biiyiik deger verdigi”
yazili bilgiler arasindadir (Wintle, 2021). Ancak bu doneme dair heniiz elimizde bir buluntu olmamasi nedeni
ile ilk oyun kagitlarinin nasil bir bi¢imde oldugu bilinmemektedir.

Orijini Cin olan oyun kagitlarinin, Avrupa’dan diinyaya yayildig: teorisi uzun yillar boyunca kabul
gormiistiir. Ancak bu teorinin pek miimkiin olmadig1 agiktir. “Ciinkii Avrupa’nin o donemde Hindistan ve
Cin ile dogrudan bir baglantis1 yoktur” (Mahir 2003: 117). Majer’in 1939°daki makalesinde, istanbul Topkap1
Saray1 Kiitiiphanesi’ndeki Memlik destesinin 15. yiizyila ait oldugunu belirtmesi ile birlikte bu teori
gecerliligini kaybetmistir. Bunun yaninda Ettinghausen, bir par¢as1 Macar koleksiyoncu Edmund de Unger’in
Keir Koleksiyonu’nda ve diger benzer bir parcanin Kahire’deki islam Sanatlari Miizesi’nde bulunan islam
oyun kagidi 6rneklerinin 12. ve 13. yiizyillara tarihlendigini tespit etmistir (Mahir 2003: 118). Boylece, oyun
kagitlarmin sanildig1 gibi Avrupa’dan diinyaya degil, islam diinyasindan Avrupa’ya tasindig1 kesinlik
kazanmistir. Nitekim, Singer da 1816 tarihli kitabinda; 15. yiizyilda yazilan bir kaynaga dayanarak oyun
kagitlarinin Almanya’da ilk olarak 1300 yillarinda goriildiigiini belirtir. Singer’in Breitkopf’tan aktardigina
gore, Niirnberg kentinde 1286-1299 yillar1 arasinda kumar oynamak yasaklanmistir ve bu yasak oyunlar
listesinde kagit oyunlart sayilmasa da 1380-1384 yillar1 arasinda izin verilen oyunlar olarak bahsi
gegmektedir (Singer 1816: 2). Bununla birlikte Johannes adinda bir Alman kesisin 1472 tarihli Latince bir
yazma eserinde iskambil kagitlarindan bahsedilmektedir. 1379 Tarihli baska bir kaynakta ise Italya’nin
Viterbo kentinde 1379’da oyun kagitlarinin tamitildigi ve bu oyuna da “naib” denildigi goériilmektedir.
Giiniimiizde hala Ispanyolca’da iskambillere “naipes” denilmektedir. Memliik oyun kagitlarinda dért
saraylisindan birine de “naib” denilmektedir. Naib’in Avrupa kagitlarindaki karsihig1 ise Kralige’dir. Italyan
ve Ispanyol dillerinde naib ve naipes olan adlandirmalarin, oyun kagitlarmin Avrupa’dan 6nce Islam

! Issiyev’in aktardigma gore; 1902-1914 yillarinda Alman aragtirmacilar A. Grunvedel and A. Leqoc tarafindan, Turfan
Koleksiyonu olarak anilan buluntular i¢indeki antik yazmalarin 8.000’den fazlas1 Almanya’ya, 4.200 kadar1 ise Rusya Bilimler
Akademisi’nde incelenmek iizere Rusya’ya gotiiriilmiistiir. Almanya’da Kraliyet Prusya Bilimler Akademisi tarafindan
korunan bu eserler Berlin-Brandenburgischen Akademie der Wissenschaften/ Berlin-Brandenburg Bilimler ve Beseri Bilimler
Akademisi’nde Turfanforschung/ Turfan Arastirmalar: ad1 altinda incelenmektedir.
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diinyasinda bilinmesinin bir diger kanit1 oldugu diisiiniilmektedir (And 1986: 34). Oyun kagitlarinda dort
farkli sembolden olusan dortlii takim sistemi (suit) kullanilmaktadir. Memlik kagitlarinda; kupa, sikke, kilig
ve g¢evgan (polo sopasi) sembolleri kullanilmistir. 14. Yiizyil ve sonrasinda Avrupa iilkelerinde ise bu
semboller cesitlenmistir. Fransiz ve Ingiliz siteminde: Kalp (kupa), trefl (sinek), pik (maga) ve karo; Alman
ve Orta Avrupa sisteminde: Kalp, can, yaprak ve mese palamudu; Italyan ve ispanyol sisteminde: Kupa, kilig,
sikke ve sopa sembolleri kullaniimaktadir. Gériilecegi gibi Italyan ve Ispanyol sistemi Memlik sisteminin
aynisidir (And 1986: 34). Giiniimiiziin oyun kagitlarinda Fransiz-ingiliz sistemi uluslararasi kabul gdrmiistiir.
Bu dortli sistemin tarot kartlarinda oldugu gibi, Avrupa toplumundaki dort kesimi temsil ettigi
diistiniilmektedir: Sopa’lar koyliileri, Kupa’lar din adamlarini, Kilig’lar sdvalyeler ve soylulari, Sikke’ler de
tiiccarlar ve zanaatkarlar1 sembolize etmektedir. Bu dortlii sistemin Avrupa’da Ronesans’in dort erdemini
yansittig1 da sdylenmistir: Sopa’lar metaneti, Kupa’lar inanci, Kili¢’lar adaleti, Sikke’ler de hayirseverligi
simgelemektedir (Dummett 2003: 101). Glinlimiiz oyun kagid1 destesinde 52 kart ve 2 joker ile birlikte toplam
54 kart bulunmaktadir. istanbul Topkap: Saray1 Miizesi’ndeki Memliik oyun kagitlar1 destesi eksiktir ve
bugiine 48 kagit ulagmis olsa da Dummett ile birlikte Ettinghausen, orijinal destenin 4 takimdan ve 52
kagittan olustugu hakkinda fikir birligindedir (Mahir 2003: 117). Neredeyse tam desteye yakin olan bir bagka
degerli deste de 49 kagitlik 1427-1430’1u yillara tarihlenen Stuttgarter Kartenspiel iskambilleridir (Deutsches
Spielkartenmuseum, ty). Bu oyun kéagitlari kraliyet mensuplari ig¢in tasarlanmistir. Miras yoluyla
Wiirttemberg kraliyet ailesine aktarilmis olan bu elde boyanmis oyun kagitlari, bir av sahnesini
gostermektedir. Geyik, ordekler, sahinler ve kdpekler dortli sistemi olugturur (Husband 2015: 16). Oyun
kagitlarinin fiziksel 6zellikleri, lizerindeki semboller gibi tarih boyunca ¢esitlilik gostermistir. Kimisi,
yaklagik 60x90 mm. olan giinlimiiz oyun kagitlar1 6l¢iisiinden daha biiyiik, daha dar, hatta yuvarlak bi¢imlidir.
Ornegin, Memlik kagitlar: 245x85 mm. biiyiikliigii ve 1,5-1,7 mm. (Mahir 2003: 118) kalinlig1 ile giiniimiiz
iskambillerinden oldukga biiyiik ve dar bir formdadir. Uzerindeki motifler islam bezeme sanatinin giizel bir
ornegini gostermekle birlikte Memlik kagitlarmin bu ince uzun sekli, Wintle’mn ifade ettigi gibi, Islam
mimarisinin at nali kemerli ve dar bi¢imli kapilar1 ile mezar taslarini ¢agrigtirmaktadir (Wintle, 2001). Hatta
mezar taglarina benzer sekilde kimi kagitlarda yazilar da yer almaktadir (Resim 1). Bu yazilardan {ist kisimda
bulunanlar manzum 6zdeyislerdir. “Ornegin kupa meliki yaklasik soyle soylemektedir: Mutlulugun kilici ile
bir sevgili aldim, sonra bu beni dldiirecek” (And 1986: 35). Alman Oyun Karti Miizesi’nde bulunan 15.
Yiizyila ait Kartenspiel des Meisters P.W. olarak adlandirilan oyun kagitlari ise daire seklindedir (Resim 2)
ve ¢ap1 7,4 cm.’dir (Deutsches Spielkartenmuseum, ty).
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Resim 1. Memliik oyun kagitlari. (https://www.wopc.co.uk/egypt/mamluk)
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Resim 2. Kartenspiel des Meisters P.W. Alman Oyun Kart1 Miizesi.
(https://www.leinfelden-echterdingen.de/Startseite/Kultur/Spielkartenmuseum.html)

Oyun kagitlar1 farkli ebatlarda oldugu gibi farkli malzemeler kullanilarak da iretilmistir. Malzeme
anlaminda standart dis1 bir ornek olarak; Londra’daki Victoria ve Albert Miizesi’nde bulunan, 1810-14
yillarina tarihlenen minyatiir oyun kartlar1 kemikten yapilmistir. Ingiliz-Fransiz sembol sistemi ve geleneksel
sarayli figiirleri ile birlikte standart bir oyun k&gidi gériiniimiindedir. Bu 3.5x2 cm 6l¢iisiindeki (Bevan, 2021)
kiigiik dortgen kemik taslar elde boyanmis; sari, mavi, kahverengi, kirmizi ve siyah renkler kullanilmistir
(Victoria & Albert Museum, ty). Giiniimiiz oyun kagitlarinda, rakam ve sembollerin oldugu 6n yiiziiniin arka
yiizline vuran yansimasini 6nlemek amaci ile desen kullanilmaktadir. Kéagitlarin ters ve diiz pozisyondan
okunabilmesi amaciyla figiir, sembol ve rakamlar; yatay (alt-iist) yansima yapilarak, simetrik ikiz figiir olarak
tasarlanmaktadir. Oyuncularin ellerinde kagit kesigi olmamasi ve kagitlarin yipranma siiresini azaltmak
amaciyla kagitlarin kdseleri az bir oranda yuvarlatilmaktadir. Ancak, bazi eski oyun kagitlarinin arka
yilizlerinde herhangi bir motif kullanilmazdi. Okunabilirligi kolaylastiran simetrik ikiz figiir kullanimimnin 19.
ylizyilda baglamis (Songiir Dag 2014: 63) olmasindan dolay1, figiirler tam boy c¢izilmekte ve kagit koseleri
de heniiz yuvarlatilmamaktaydi (Lustig 2003: 129). Hollandali ressam Lucas Van Leyden’in 1511 tarihli
“Iskambil Oynayanlar”, Italyan ressam Caravaggio’nun 1594 tarihli “Hilebazlar”, Fransiz ressam Valentine
de Boulogne’nin 1615 tarihli “Hilebazlar” ve Hollandali ressam Jan Steen’in 1665 tarihli “Kavga Eden
Kumarbazlar” adli tablolarinda bu ayrintilar1 gormek miimkiindiir. Bununla birlikte eski oyun kagitlarinda,
glinimiiz kagitlarinda oldugu gibi koseleri yuvarlatilmis ve arka yiizii desenli olanlar elbette mevcuttu.
Standart dig1 bir 6rnek vermek gerekirse; 16. yiizyilda, Alman ressam, heykeltras ve baski resim sanatgisi
olan Peter Flotner’in (d.1490-6.1546) tasarlamis oldugu oyun kagitlari, kenar yuvarlatmasi ve arka deseni ile
gliniimiiz oyun kagitlarinin fiziksel tasarim ayrintilarina sahiptir (Resim 3). Bu tasarim nesnesi niteligindeki
standart dis1 kagitlar, Flotner tarafindan ahsap baski teknigi ile yapilmis ve suluboya ile renklendirilmistir.
Uzerindeki figiirler ise satirik (hicivli) bir anlatima sahip illiistrasyonlardir. ilging olan ise arka yiiziinde bir
Alman sarkis1 notalarim ve giiftesinin yer almasidir?. Fldtner’in bu tasarimi, Nuremberg’de 1545 yilinda
Franz Christoph Zell tarafindan ¢ogaltilmistir (Wintle, 1996).

2 Fltner’in bu tasarrmindaki illiistrasyonlar, arka yiizde yer alan sarkiy1 betimliyor olabilir (y.n.).
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Resim 3. Peter Flotner’in 1545 yilinda yaptig1 tasarim. (https://www.wopc.co.uk/germany/flottner)

Tasarim Nesnesi Olarak Oyun Kaigitlar:

Oyun kéagitlarinin, arastirmacilar ve koleksiyonerler tarafindan yedi maddede incelenmesi
onerilmektedir:

1.Boyutu,

2.Zaman periyodu,

3.Sembol (dortlii takim) sistemi (italyan, Fransiz, vb.),

4.0zellikleri (standartlar, standart dis1 olanlar),

5.Yapimcis: (basim sirketi ya da sahsi),

6.Dagitimcisi (havayolu sirketleri, vb.),

7.Amaci (oyun ve kehanet) (The International Playing-Card Society, ty)

Bu siralamanin yedinci (amact) maddesi i¢in oyun ve kehanet amaci 6rnek olarak verilmektedir. Ancak 21.
ylizyilda baslayan adli bir uygulama ile bu parantezi genisletmek miimkiindiir. Bu adli uygulamada, yine oyun
amaci1 baki kalmakla birlikte istihbarat toplamak amaglanmaktadir. Bu tiir oyun kagitlari, zanlilar1 afise eden
arananlar posteri gibi islev goriir ve Personality Identification Playing Cards olarak adlandirilir (Christie, 2014).
Uzerinde zanlinin fotografi, davanin zeti ve ihbar hatti numarasi yer alan bu oyun kagitlari, standart bir deste gibi
oynanmak i¢in iretilmis ve satisa ¢ikarilmistir. Amerika Birlesik Devletleri, Polk County/ Florida’da, Saddam
Hiiseyin rejiminin {iyelerini bulmak i¢in bu tiir oyun kagitlari kullanilmistir (Resim 4). Bu sayede zanlilar hakkinda
istihbarat toplanabilmis, 2003 yilinda maga as1 Saddam Hiiseyin yakalanmistir. Bu yararli tecriibeden hareketle
ABD Connecticut’ta bu kez cold-case denilen, uzun zamandir ¢ziilememis faili mechul davalar i¢in oyun kagitlari
deneysel bir yontem olarak kullanilmistir. Faili meghul dava zanlilarinin fotografi ve dava bilgilerinin yer aldig1
bu kagitlar, eyaletteki tiim cezaevlerine dagitilmis ve satisa ¢ikarilmistir. Ceza infaz departmani 2010 yilindan
2016 yilina dek mahkumlardan saglanan 600 ipucuna ulagmistir. 2015 yilinda “Connecticut Eyalet Bassavcist 9

faili mechul davasiin dogrudan veya dolayli olarak oyun kagitlar1 sayesinde ¢6ziime kavustugunu duyurmustur”
(Neyfakh, 2016).
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Resim 4. Saddam Hiiseyin ve diger hiikiimet mensuplarinin bilgisinin yer aldig1 “Iraqi Most Wanted” adli
oyun kartlari. The Soldiers & Sailors National Military Museum & Memorial, Pittsburgh USA.
(https://www.newzit.com/setABframe.html)

Oyun kagitlarinin incelenmesinde kullanilan bu yedi maddeden 6nce, arastirmacilarin ii¢ ana bagligi
bilmeleri gerektigi belirtilir. Bunlar: standart, standart dis1 ve ulusal sembol (dortlii) sistemleridir® (The
International Playing-Card Society, ty). Ulusal sembol sistemi, Avrupa ve Islam cografyasinda gesitlilik
gosteren dortlii (suit) sembollerdir. Standart kagitlar; bulundugu cografyanin desenleri ve diizenli tasarimlari
ile oyun igin tasarlanmig olan genel normlara uygun tasarimlardir. Standart dis1 oyun kagitlar1 ise iskambil
oyunu ig¢in kullanilabildigi gibi, kimisi de “Myriorama”lar gibi (Resim 5) kullanilamaz ozelliktedir.
Myriorama kartlari, 1831 yilinda hareketli figiir kitaplarini1 da yapmis olan (Lot-Art, ty) Fransiz Jean-Pierre
Brés tarafindan icat edilmistir. Bu tiir kdgitlarda genellikle doga manzaralar1 konu edinilir (Wintle, 2022).
Bir ¢esit yap-boz oyunudur. Kartlarin yanana getirilmesi ile panoramik manzaranin tamamlanmasi amaglanir.

Resim 5. italyan manzarali Myriorama, 1824. John H. Clark tarafindan iiretilmis, Samuel Leigh tarafindan
yaymlanmigtir. Kart sayis1 24. Goriintiiler Shirley Ashman'in izniyle.
(https://www.wopc.co.uk/games/myriorama)

Standart dis1 oyun kagidi tasarimlarinin ortaya ¢ikmasinin pek ¢ok nedeni olabilecegi gibi Alman
graviirciilerin, eserlerini satmanin bir firsati olarak degerlendirdigi de sdylenmektedir. Oyun kagitlarinin
resimlenebilir ve gogaltilabilir olmasinin ressam ve graviirciilere getirdigi bu firsat ile birlikte, baska firsatlari
da dogurmustur. Ornegin, 17. yiizyilda Kardinal Mazarin tarafindan Ingiltere’de, Roma karsiti Katolik
mesajlarin yayilmasi amaci ile kullanilmistir. Daha sonra dini mesaj yayma amaci diginda, cografi bilgiler
iceren ya da hanedanlik armalarinin gdsterildigi kagitlar da tretilmistir (The International Playing-Card
Society, ty).

% Bu makalenin “oyun ve oyun kagitlar” bashig1 altinda agiklanmugtir.
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Standart dis1 kagitlar arasinda transformations denilen bir tiir de vardir. Doniistiiriilenler bigiminde
ifade edebilecegimiz bu tiir kdgitlar 19. yiizyilda ortaya ¢ikmigtir. Bu tarihten sonra da popiilaritesi artan bu
kagitlarin tasarim mantigi, standart oyun kagidi iizerine ¢izim yapmak olarak agiklanabilir (The International
Playing-Card Society, ty). Bu tiir kdgitlarda, dortlii sembol diizenini bozmadan, bi¢im ya da renk 6gelerinden

yararlanilarak benzetme, vurgulama, ¢agrisim gibi yontemlerle bir resimleme yapmak amaclanmaktadir
(Resim 6).

i)

Resim 6. 1870 tarihli Goodall & Son firmasinin iirettigi transformations/doniistiiriilen tiiriine bir 6rnek. Arka yiiz
tasariminda Christmas temal1 illiistrasyon bulunmaktadir.
(https://www.wopc.co.uk/goodall/transformation-cards)

Transformations/doniistiiriilenler ya da Myriorama gibi kagitlart da igeren tasarim nesnesi oyun
kagitlari, standart dig1 kagitlardir. Standart dis1 kagitlar konu yoniinden olduk¢a zengindir:

1.Egitim (cografya, alfabe, hayvan sesleri vb.)

2.Reklam (sigara, icki, tahil, vb. firmalar ile sehirler, iilkeler, vb.)
3.Sanat-tasarim (sanat akimlari, karikatiir, ¢izgi film, sinema, vb.)
4.Edebiyat (ilahi Komedya, Pinokyo, Don Kisot vd.)
5.Bilim-kurgu ve fantastik

6.Soyutlamalar

7.Doga (bitkiler, hayvanlar, vb.)

8.Spor

9.Erotik

10.Kostiim

11.Propaganda

12.Ulasim araglart

13.Militarizm

14 .Doniistiiriilenler

15.Myriorama’lar

Oyun kagitlarinda kullanilan tiim bu igerikler ressamlar, ¢izerler, illiistratorler ve tasarimcilar igin
oldukga genis bir ¢aligma konusu olusturmaktadir. Dolayisiyla sanatgilarin farkli diretimleri ile birlikte
sayilan bu basliklara yenileri eklenebilir. Ornegin oyun kagidi tasarimi yapma fikri, 20. yiizyilin en {inlii
Ispanyol ressamlarindan Salvador Dali’nin de ilgisini ¢ekmistir. Dali, oyun kagitlarin1 1967 yilinda
tasarlamistir ve bu tasarimlar sinirli sayida poster olarak da basilmistir (Townshend, 2012). Dali’nin resimsel
siirrealist anlatiminin, grafiksel olarak da gii¢lii oldugu bu tasarimlarinda goriiliir. Eriyen saatler, eriyen
yizler ile ufukta uzak kalan manzara gibi eserlerinde kullandigi karakteristik temalari, oyun kagidi
tasarimlarinda da gérmek miimkiindiir (Resim 7). Dali, bu tasarimlarda hem ¢izgisel hem lekesel iislubu bir
arada kullanarak bosluk ve doluluk dengesini oldukga iyi bir bi¢imde ifade etmistir.
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Resim 7. Salvador Dali’nin tasarladig1 oyun kagitlari. Draeger Fréres tarafindan 1967 yilinda Paris’te basilmustir.
Gorseller Barney Townshend'e aittir. (https://www.wopc.co.uk/spain/salvador-dali)

Tasarim nesnesi oyun kagitlari, bazen de bir hatira pulu gibi 6nde gelen kisileri anmak ve animsamak
amactyla da tasarlanmistir. Calismanin ilk b6limiinde s6zii gecen Schiller anisina yapilan tasarimlar buna iyi
bir drnektir. 1805 yilinda vefat eden Alman filozof, sair, tarih¢i ve oyun yazari Johann Christoph Friedrich
von Schiller’in 1834 yilindaki 75. dogum giiniinii kutlamak amaciyla, graviircii J. Wulf tarafindan tasarlanmis
olan oyun kagitlar1 (Resim 8), 36 kart olarak yapilmigtir. Bir Shakespeare ¢evirmeni de olan Schiller igin
yapilan bu tasarimlarda, yazdig1 ve cevirdigi eserlerin karakterleri resmedilmistir (Wintle, 2021). Dortli
sistem olarak ise Alman ve Orta Avrupa’ya 0zgii; kalp, ¢an, yaprak ve mese palamudu sembolleri
kullanilmigtir.

Resim 8. Schiller’in 75. Yas giinii anisina, 1834. Klaus-Jiirgen Schultz'un koleksiyonundan.
(https://www.wopc.co.uk/germany/wust/schiller)

Ayni tiirde bir ¢alisma, Shakespeare’in 300. dogum giiniinii kutlamak amaciyla yapilmigtir (Resim 9).
Goodall & Son firmasi tarafindan 1864 yilinda iiretilen bu kagitlarda, giiniimiiz standart tasarimlarina benzer
kral, kralige figiirleri yer alir. Ancak, kagitlarin arka yiizlerinde, illiistrator John Leighton’n ¢izmis oldugu
Shakespeare’in insanin yedi ¢agi adli tragedyasini canlandiran grafiksel bir tasarim bulunur (Wintle, 2012).
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Resim 9. Shakespeare’in 300. dogum giinii anisina, 1864. Kagitlarin arka yiizii ikinci sirada gosterilmistir. Arka
yliz tasariminin merkezinde, ¢erceve icinde Shakespeare’in portresi vardir. Etrafinda ise yedi adet rozet bigimi i¢ine
¢izilmis insanin yedi ¢agini anlatan illiistrasyonlar yer alir. (https://www.wopc.co.uk/goodall/shakespeare-300-
anniversary)

Oyun kagid: tasarimlart iginde en dikkat g¢ekici temalardan biri de edebiyat eserleridir. Dante,
Cervantes, Shakespeare, Lewis Carroll ya da Carlo Lorenzini’ye ait eserler en ¢ok kullanilanlardir. Uyarlanan
eserler, kimi zaman kitap sayfalarinda yer aldig1 sekliyle, kimi zaman da oyun kagidina 6zel illiistrasyonlar
olarak yeniden tasarlanmistir. Illiistrator Frederick Colin Tilney tarafindan 1925 yilinda yapilan
Shakespearean oyun kagitlar1 (Wintle, 2016) bu tiire giizel bir 6rnektir (Resim 10). Art Nouveau tarzina
yakin bir anlayigla tasarlanan bu kagitlarda, Shakespeare’in oyun karakterleri duragan degil, rollerine
biirinmiis karakterler olarak bu kez kagitlarin sahnesinde oynarlar.
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Resim 10. Shakespearean oyun kagitlari. William Shakespeare’in oyun karakterleri illiistrator Frederick Colin
Tilney tarafindan ¢izilmistir. John Waddington Ltd. tarafindan 1925 yilinda basilmistir.
(https://www.wopc.co.uk/uk/waddingtons/shakespearean)

Semih Balcioglu ve Karikatiir Hakkinda

1928 yilinda Istanbul’da dogan Semih Balcioglu, akademili bir karikatiir sanatgisidir. Devlet Giizel
Sanatlar Akademisi Grafik Boéliimii’nden 1952 yilinda mezun olmustur. Ik karikatiirii, dénemin iinlii mizah
dergisi Akbaba’nin “geng fircalar” sayfasinda 1943 yilinda yayimlanmistir. Cok sayida gazete ve dergide
caligmistir. Bulgaristan’in Gabrovo sehrinde bulunan Mizah ve Hiciv Miizesi’nin yaptigi oylama sonucu
diinyanin 106 ¢izerinden biri olarak secilmistir (Karikatiirciiler Dernegi, ty). Balcioglu, karikatiiriin gelecege
aktarilabilmesi igin gazete, dergi sayfalarindan ¢ikip bir resim gibi duvarlarda sergilenmesi ve
kitaplastirilmasi gerektigini savunarak (Istanbul Sehir Universitesi Kiitiiphanesi Taha Toros Arsivi, 1993)
yurt i¢i ve yurt disinda toplam 67 kisisel sergi agmistir. Ulusal ve uluslararasi 41 6diiliin sahibidir. 2006
yilinda aramizdan ayrilan Balcioglu, 1952 yilindan itibaren karikatiirlerini 19 kitapta toplamistir. Karikatiirist
degil karikatiircii olarak anilmak istenen Balcioglu’nun eserleri Tolentino, Gabrovo, Basel, Varsova ve
Almanya’daki karikatiir miizelerinde yer almaktadir (Karikatiirciiler Dernegi, ty).
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Balcioglu, giiniimiizde halen aktif olan Karikatiirciiler Dernegi’ni, Turhan Selguk ve Ferit Ongoren ile
birlikte 1969 yilinda kurmustur (Cumhuriyet 2020: 13). 1996°da onursal baskani oldugu dernekte, 1970-72,
1975-76, 1978-79 yillar1 arasinda baskanlik yapmistir. Balcioglu, 1973-79 yillarinda ise Tiirkiye Gazeteciler
Sendikasi’nin genel baskanligin yiiriitmiistiir (Karikatiirciiler Dernegi, ty). 2001 yilinda TUYAP ve Tiirkiye
Yayincilar Birligi’nin birlikte diizenledikleri 20. Uluslararasi istanbul Kitap Fuar1’nin onur konugu olmustur
(Naci 2001: 3). Balcioglu, kendi alaninda ilklerin sanatgisidir. Ulkemizdeki ilk seramikli karikatiir, ilk 6zgiin
baski resim olarak sergilenen karikatiir ve ilk karikatiirlii oyun kagidi tasarimlari Balcioglu tarafindan
gerceklestirilmistir (Istanbul Sehir Universitesi Kiitiiphanesi Taha Toros Arsivi, 1984). Bu ilklerin hepsi,
karikatiiriin olmas1 gereken yeri diisiincesini sorgulatarak Balcioglu’nun karikatiir kavramini baglamindan
ayr1 diisiinebildigini ve dolayisiyla onun yaraticilifini géstermektedir.

Karikatiir, TDK so6zliigline gore “insan ve toplumla ilgili her tiir olay1 konu alarak abartili bir bigimde
veren, diisiindiiriicii ve giildiiriicii resim” olarak aciklanmaktadir. Ikinci ve mecazi olarak ise “beceriksizce
yapilmis sey, taslak” anlamindadir (TDK ty). Topuz, karikatiir konusunda biiyiik bir kavram karmasasi
oldugunu belirtir. Ornegin Fransizlar, karikatiir sézciigii yaninda humour sdzciigiinii de kullanmaktadir.
“Humour s6zcligii, Fransizca iletigim sdzliigiinde ‘gergegi en hos ya da en 6zgiir bir bicimde tasarlamaya ve
sunmaya yonelik ruh durumu (Topuz 1997: 9)” olarak aciklanirken; Tiirkce’de ise (tam karsilamamakla
birlikte) humour’un karsiliginda mizah, mizahin karsiliginda da giilmece s6zciigiinii kullanmak
gerekmektedir. Bunun yaninda humour, yazili ya da sadece ¢izgi ile yapilabilmekte ve bu durumda farkl
sozciiklerle (dessin d’humour, dessin humouristique ya da humour graphique) ifade edilmesi gerekmektedir.
Ingilizce’de bu ¢izgisiz humour’a humouristic drawing denilse de Ingilizler karikatiir ve humour ayrimi
yapmayip caricaturist ve cartoonist kavramlarini kullanmislardir. Ayni sekilde bizim dilimizde de humour’un
bir karsilig1 aslinda tam olarak bulunmamaktadir (Topuz 1997: 9). Topuz, farkli dillerdeki bu kavramlarin
birbirlerini karsilayamama durumunu 1997 tarihli kitabmin giris boliiminde ayrintilt bir sekilde tespit
etmistir.

Balcioglu’nun Oyun Kagidi Tasarimlari

Genellikle siyasi igerikli karikatiirler ¢izmis olan Balcioglu, meslek yasaminin 50. yilinda, farkli
konulara yonelme istegi ile karikatiirlerinin 7°den 70’e her kesime ulagabilecegi bir mecra arayisina girmistir
(Kayabal 1995: 37). Balcioglu’nun bu arayist ilk degildir. Eczacibasi Vitra Seramik Sanat Atdlyesi’nde
1964°te karikatiirlerini seramikten yapmis (Armutgu, 2003), 1984°te ise Siileyman Saim Tekcan’in baski
atolyesinde Ozgiin baski olarak hazirlamistir (Kayabal 1995: 39). Balcioglu, giindelik yasamla i¢ ige
olabilecek bir mecra olarak, oyun kagitlarinin karikatiir ¢izmek i¢in uygun olabilecegini diisiiniir. Avrupa ve
Avustralya’da oyun kagitlarint inceleyen Balcioglu, kagitlarin 6n yiiziinii kullanacagi karikatiirlii oyun
kagitlarini bes ay i¢inde ¢izer. Bu tasarimlari, 13x20 cm boyutunda, tam bir deste seklinde 52 kagit ve 2 joker
olarak toplam 54 kagit olarak tasarlar. Balcioglu, 1994* yilinda Istanbul, Ankara ve Izmir Vakko Sanat
Galerileri’nde “Karikatiirlii Oyun Kagitlar1” adli sergisini acar (Kayabal 1995: 41). Tasarimlar, oyun kagidi
formunda ve poster olarak da sergide yer alir. Balcioglu, karikatiiriin kaliciligin1 saglamanin en iyi yolunun
kitaplagtirmak oldugunu bildiginden, 1995 yilinda eserlerin kitab1 yayimlanir. Bu ¢alismada yararlanmak
iizere Balcioglu’nun basilan oyun kagidi ornekleri ne yazik ki bulunamamistir. Dolayisiyla bu kitap
olmasaydi, Tiirkiye’de bir ilk olan bu tasarimlara ulagmak miimkiin olamayacakti.

Balcioglu’nun tasarimlarini, dnerilen 7 maddeye gore incelemek gerekirse:

1.Boyutu: Standart boyutta, yaklasik 60x90 mm
2.Zaman periodu: 20. Yizyil (1995)

3.Sembol (dortlii takim) sistemi : Fransiz-Ingiliz sistemi
4.0zellikleri: Standart dis1

5.Yapimcist: Bilinmiyor®

6.Dagitimcisi: Bilinmiyor

4 Asli Kayabal’m Balcioglu hakkindaki yazisinmn, 1995 yilinin Ocak ayinda yaymlanmas: ve “gegen yil karikatiirde 50. yilim
kutlayan ve gecen ay karikatiirlii oyun kagitlar sergisini agan” ifadesini kullanmasi sayesinde Balcioglu’nun Aralik 1994
tarihinde bu sergiyi agmis oldugunu anlayabiliyoruz.

5 Balcioglu’nun oyun kagidi destesi bulunamadigi i¢in yapimeis: bilinemese de s6z konusu kitabmim basim yeri olan istanbul,
Cem Ofset Matbaasi’nin oyun kagitlarini da basmis olmast ihtimali vardir.
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7.Amaci: Oyun
Bu ¢alismada, Balcioglu’nun 52 kagit ve 2 joker olarak toplam 54 kagitlik tasarimlarindan, jokerler
haricindeki kagitlar1 degerlendirilmigtir. Kagitlarin arka tasariminda (Resim 11); lacivert zemin iizerinde, bir

palto askilig1 bigiminde ayaklar1 olan ve semboller (kupa, maga, karo, sinek) ile gosteri yapan bir palyaco
yer almaktadir. Bu palyaco ¢iziminin iist kisminda ise Balcioglu’nun imzas1 bulunmaktadir.
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Resim 11. Balcioglu’nun oyun kagitlarimin arka yiizii. Mehlika Akkaya internet arsivi.
(http://mehlikaakkaya.blogspot.com/2006/12/byk-bir-adam-hakknda-kk-eyler-small.html)

Karikatiiriin az ¢izgiyle ¢cok sey anlatma 6zelligi, oyun kagidi formu i¢in oldukga elverisli olmustur.
Balcioglu, tim kagitlarda standart kdgidin rakam ve sembol yerlestirmesini aynen korumus ve boylelikle orta
alanda kullandig1 sade ve spontane ¢izgi iislubu, oyun kagidinin geleneksel tasarim mantigi ile uyum
saglamigtir. Tarama teknigini kullanmis oldugu az sayida kagit olsa da genelde, kendine has tarzi ile tek ¢izgi
caligmigtir. Siyah-beyaz olan ¢izimlerde, kupa ve karonun kirmizi rengi ¢izimlere canlilik kattig1 kadar,
anlama da katki saglamistir. Gerekli yerlerde ise siyahi lekesel olarak kullanmistir. Ornegin kupa asinda,
¢atlamis kalp ¢izimine derinlik ve bosluk duygusunu vermek, kupa 4’liisiinde zihniyeti ve kara c¢arsafi
vurgulamak, kupa 5’lisinde ise siyah-beyaz dengesi ve mizansenin hiiziinlii duygusunu yansitmak iizere
siyaht, dolgu rengi olarak kullanmistir. Maga ve sinek kagitlarinda ise sadece siyah-beyaz ¢izim
kullanilmistir. Sembollerin ve ¢izimin dengeli siyah-beyaz lekesel degerleri ile rengin yoklugu
hissedilmemistir. Boylece tasarimda en 6nemli unsurlardan olan bosluk-doluluk kavrami dengeli bir sekilde
uygulanmistir.

Illiistrasyon, tasarim ya da karikatiir, hangi yaratici alanda olursa olsun, yaratici siiregte bazi
yontemlerden yararlanilir. Balcioglu’nun bu g¢alismasinda en ¢ok ¢agrisim ve yerine koyma/doniistiirme
yontemlerinden yararlandigini sdyleyebiliriz. Sarayli figiirlerin (vale, kiz, papaz) oldugu tasarimlarda ise
¢oklu-kare anlati tiirlerinden biri olan dongiisel anlati teknigini kullandig1 gériilmektedir. Dongiisel anlatida,
ayni figiir farkli karelerde tekrar eder ve kareler arasinda neden-sonug iliskisi bariz degildir. Ancak, kareler
ortak bir temada ilerler (Goniilli 2017: 1756).

Sarayh Figiirlerin Coziimlemesi

Sarayh figiir sayilan vale, kiz (kralige) ve papaz (kral) kéagitlarinda, Avrupa sistemindeki figiirler
kullanilmistir. Geleneksel figiir renklerine yakin olarak kirmizi, sari, turuncu, mavi, yesil ve siyah renkler
se¢ilmistir. Renkler saf halleriyle kullanilmig, tonlama ya da 151k golge uygulanmamistir. Sarayl figiirleri
karakter olarak tanimlamak gerekirse, vale figiiriiniin kendi i¢inde ortak bir karakter vurgusu vardir. Vale,
her kagitta capkin sarayli bir geng erkek tablosu ¢izer. Kiz kagitlarinda belirgin bir karakter vurgusu yoktur.
Papaz figiirii ise vurdumduymaz ve tembel bir kral olarak karakterize edilmistir. Papaz kagidinda kullanilan
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mizansenler, i¢erdigi siyasi anlam ile digerlerinden farklilik gdstermektedir. Her dortlii semboldeki vale, kiz
ve papaz kagitlarini, bir tablo i¢inde (Tablo 1) karakterlerine gore 6zetlemek mimkiindiir.

Tablo 1. Sarayli figiirlerin karakter 6zellikleri. (Yazar tarafindan hazirlanan tablo)

Sarayl figiirlerin karakter 6zellikleri

VALE KlZ PAPAZ
Dongiisel anlati Dongiisel anlat1 Dongiisel anlati
Siyasi vurgu
Geng sarayl erkek, capkin asik Gozii yasli sarayli kadin. | Hazinesine sahip ¢ikarak infilak
karakteri. etmek tizere olan tahtinda

uyuyan vurdumduymaz kral.

Geng sarayl erkek, capkin asik ikiz figiir: Geng sarayli Silahlarin hedefi olan kral.

o> ¢

karakteri. kadin-yasli kadin.

Geng sarayl erkek, capkin agik Stislenen sarayl kadin. Halkina kulaklarimi tikamig ve
karakteri. sirt gevirmis bir kral.

Geng sarayl erkek, arzu edilen Ikiz figiir: Sinek Tahtinda uyuyan tembel kral.
erkek karakteri. savasgisi geng sarayll

kadin-garsafli kadin

Tablonun ayrintilarint agiklamak gerekirse: Valenin ortak temasi ve karakter 6zelligi capkinliktir.
Kupa valesi, bir saat kulesi dniinde elinde solmus bir buket ¢icekle, sevgilisi tarafindan haddinden fazla
bekletilmis bir geng erkegi betimler. Maga valesi, kocasi tarafindan basilan agiklarin vaziyetini gosterirken,
kis vakti pencereden yari ¢iplak kagmis pervazda bekleyen geng bir erkek olarak betimlenir (Resim 12). Karo
valesi, bir barda kopiikli igkisiyle kokteyl masasinda bekleyen sarayli gen¢ bir erkektir. Sinek valesi ise
elinde bir arma tutan ve etrafinda peri kizlarinin dolandig1 sarayli geng erkektir. Kiz serisindeki tematik bag
ve karakter 6zelligi, vale serisindeki kadar kuvvetli degildir. Kupa kizi, bir kilisenin giinah ¢ikarma kabini
oldugu izlenimini veren bir yap1 iginde gozii yaslt sarayli bir kadin olarak tasvir edilir. Maga kizinda, alt-iist
ikiz yansimalar farkli olarak tasarlanmistir. Ust taraftaki figiir, elinde bir giil sunan geng bir kadinken, ters
taraftaki figiir, eli bastonlu yaslt bir kadin olarak betimlenir. Karo kizi, bize sirt1 doniik, makyaj aynasi
karsisina oturmus, tacini takmis siislenen bir kadindir. Sinek kizi, maga kizinda oldugu gibi ikiz figiir olarak
calisilmistir. Ustte yer alan figiir; bir elinde kalkan, bir elinde sinek avlamaya/6ldiirmeye yarayan sopayla
sinek savascisi bir geng kadin olarak tasvir edilmistir. Ters figiirde ise yesil bir ¢arsafa girmis bir kadin yer
alir. Carsafli kadinin ayni kadin olup olmadigi belirsiz olsa da goz ¢iziminin {islubu, farkli oldugu izlenimini
verir® (Resim 12). Papaz figiirii, vale figiiriindeki gibi ortak bir karakter 6zelligi gdsterir. Balcioglu’nun, vale
ve kiz serisinden farkli olarak papaz kagitlarinda, siyasi bir tutumu yansittigi goriilmektedir. Tiim papaz
serisinde, yaslt vurdumduymaz ve tembel bir kralt ve yok olmak iizere, ¢atirdayan bir monarsiyi tasvir eder
Balcioglu. Kupa papazi, tahtinda para keselerini kucagina almis uyurken, tahtin altinda ateslenmis bir bomba
ve arka planda da catlamig biiyiik bir kalp sembolii vardir. Maga papazinda, kupa papazi kagidindaki gibi
vurdumduymaz olan kralin, bir baskinla silahlarin hedefi oldugu ve bir darbeye maruz kaldig1 an betimlenir.
Karo papazinda da kralin karakteri degismezken bu kez ikili ¢izim kullanilmistir. Ancak gelenek oldugu
iizere altta bulunan ikinci resim ters degil, yine diiz ¢izilmistir. Buradaki amag, iki karelik bir sahne ile bu
hikayedeki neden-sonug iliskisini géstermektir. Birinci yarida, karo papazi sirtini bize déonmiis ve kulaklarini
parmaklariyla tikamistir. Tkinci yarida, kralin halk: sokaklara dokiilmiis, pankartlar agmis ve hep bir agizdan
bagirmaktadir. Sinek papazinda ise vurdumduymaz kral, kucaginda asasi tahtinda uyurken, bir sinek az sonra
kralin yiiziine konmak {izere ugmaktadir (Resim 12).

6 Animasyon ve karikatiirde, bir karakterin gz, kas, agiz gibi unsurlarinin devam sahnelerinde farkli iislupta ¢izilmesi, degisen
ruh durumuna goére abartili mimikleri vurgulamak icin kullanilan bir tekniktir. Dolayisiyla, Balcioglu’nun bu sinek kizi
karakterinin her ikisi de ayni karakteri gosteriyor olabilir. Bu olasilig1 kabul edersek, ¢arsafli olan figiiriin, kendi durumu
kargisinda bir ¢esit sagkinliga diismiis olan ayni sinek savaggisi kizi yansittigini sdyleyebiliriz.
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Resim 12. Balcioglu’nun sarayli figiirlerinden 6rnekler.
(Semih Balcioglu, Karikatiirlii Oyun Kdgitlari, 1995.)

Yaratic1 Yonteme Gore Coziimleme

Balcioglu’nun tasarimlarinda ¢agrisim ve yerine koyma/doniistiirme yontemlerinin nasil uygulandig:
hakkinda siniflandirma yapmak miimkiindiir. Bes maddede siniflandirilan kagitlar, asagidaki tabloda
siralanmaktadir (Tablo 2). Kagitlar birden fazla siniflandirmaya ayni anda dahil olabilmektedir. Tabloya
gore, kupa kagitlar1 tim 5 siniflandirmada, sinek kagitlar1 4 siniflandirmada, maca ve karo kagitlari 3
siniflandirmada olmak iizere kimi zaman ayni, kimi zaman farkli kagitlarla yer almaktadir.

Tablo 2. Cagrisim ve yerine koyma/doniistiirme yontemlerinin uygulamaya gore siniflandirilmasi. (Yazar
tarafindan hazirlanan tablo)

Cagrisim ve yerine koyma/doniistiirme yontemlerinin uygulamaya gore simflandirilmasi

*Sembol: (dortlii sistem) Kupa, Maga, Karo, Sinek ’ ’ &
1- Sembol anlaminin dogrudan kullanimi 4,10 1, 2, 3,4,5,

6,89 10,R
2- Sembol anlamimin dildeki mecazi kullanim ile 1,2,5
eslesmesi
3- Sembol-sayi iligkisi (say1 kadar sembol) 1,2,3,4,6,(1,29 1,2, 4,5 9 |13 45,6,

7,1 10 7,910
4- Sembol-bigim benzetmesi (yerine 3,7,8 1,2,3,4,5 |1,2,4,5,6,7, 7
gegirme/doniistiirme) 6,7,8,9 10 | 8,9,10,V, D,
R

5- Essesli rakamlara dogrudan veya mecazi, argo 6,7 6,7 7 6
gondermeler

1- Sembol anlaminin dogrudan kullammmi: Sadece kupa ve sinek kagitlarinda sembol anlaminin
dogrudan kullanimini goriiriiz. Bu iki semboliin bu sekilde kullanilmasinin nedeni, somut bir gorsel (kalp) ve
dilsel (sinek) imaja sahip olmalaridir. Bu yontemde sinek semboliiniin gorsel (yonca) bigimi yok sayilarak
dogrudan bir bocek tiirii olan sinek (ve sembol adlandirmasi) olarak; kupa sembolii ise gorsel olarak kalp
bicimde temsil edildiginden (evrensel sevgi sembolii olmasi nedeni) ile sevgi anlamini yansitacak sekilde
kullanmilmigtir (Resim 13):

Kupa 4’iinde 4 esli yobaz goriiniimlii bir adamin diisiince baloncugunda 4 kalp vardir. Her es icin 4
kalp. Her biri igin sevgisi oldugunu gosterir. Kupa 10’unda para kasasina giiliimseyerek sevgiyle sarilarak
yaslanmig bir adam vardir. Sevgisinin somut hali, adamdan figkiran kalpler ile temsil edilir. Sinek astan sinek
6’lisina kadar, devaminda 8’liden 10’luya ve papaz dahil olmak tizere tiim bu kagitlarda sinek, bir bocek tiirii
anlaminda kullanilmistir: Sinek asinda ¢orbada sinek, 2’lisinde ugan sinek, 3’liisiinde ilagla 6len sinekler,
4’lustinde i¢ki sisesi ve bardagina konmus sinekler, 5’lisinde balik tezgahina tlislismiis sinekler, 6’lisinda bir
evsizin etrafini sarmis sinekler, 8’lisinde ¢ope iislismiis sinekler, 9’lusunda bir inegin etrafin1 sarmis sinekler,
10’lusunda sinek kdgidina yapigmis sinekler, papaz kagidinda ise ugan bir sinek olarak betimlenmistir.
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Resim 13. Sembol anlaminin dogrudan kullanimi i¢in 6rnekler.
(Semih Balcioglu, Karikatiirlii Oyun Kdgitlari, 1995.)

2- Sembol anlaminin dildeki mecazi kullanim ile eslesmesi: Dildeki mecaz sadece kupa kagitlarinda
kullanilmistir. Kupanin kalp ile temsil edilmesi ve dildeki kalp ile ilgili sdyleyisler, yaratici fikrin olusmasina
imkéan vermistir (Resim 14):

Sircadan kalp, kirik kalp: Kupa asinda, catlayarak kirilmis bir kalp vardir. Birbirine 1sian kalpler,
sicak kalpler: Kupa 2’lisinde, bir sise gegirilmis 2 kalp kamp atesinde 1sinirlar. Kirik kalp: Kupa 5’lisinde,
bir bankin ayaklar1 altinda kirilmig kalpler yere sagilmistir.

] 1 |2
v v 4

—®
(QV} 2

Resim 14. Sembol anlamimin dildeki mecazi kullanim ile eslesmesine 6rnekler.
(Semih Balcioglu, Karikatiirlii Oyun Kdgitlary, 1995.)

3- Sembol-sayi iliskisi (say1 kadar sembol): Yaratic1 fikri say1 ile eslestiren bu yontem en ¢ok
kullanilanlardandir (Resim 15):

Kupa serisinden toplam 7 kagitta (1, 2, 3, 4, 6, 7, 10) iizerindeki say1 kadar kalp sembolii; maga
serisinden toplam 3 kéagitta (1, 2, 9) tizerindeki say1 kadar maga sembolii; karo serisinden toplam 6 kagitta
(1,2, 4, 5,9, 10) tizerindeki say1 kadar karo sembolii; sinek serisinden toplam 8 kagitta (1, 3, 4, 5, 6, 7, 9,
10) iizerindeki say1 kadar sinek sembolii kullanilmistir. En ¢ok sinek semboliinde sayisal eslesme olmasinin
nedeni, sinegin karo ya da maga gibi soyut degil, ayn1 kupa yani kalp gibi somut bir varl1g1 dogrudan temsil
etmesidir. Bu nedenle kalp ve sinek somut figiirler olarak, resimsel kompozisyonun kolay ve bu nedenle daha
fazla sayida olusturulmasini saglamistir.
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Resim 15. Sembol-say1 (say1 kadar sembol) iligkisine 6rnekler.
(Semih Balcioglu, Karikatiirlii Oyun Kdgitlary, 1995.)

4- Sembol-bicim benzetmesi (yerine gecirme/doniistiirme): Bu yontemde sembollerin bigimsel
ozelliklerinin bir baska bi¢imin 6zelliklerine doniismesini, semboliin baska bir bigimin gdrevini iistlenmesini
goriirliz. Buradaki yaratici yontem g¢agrigimdir. Cagrisim; semboliin kullanim yerine, bi¢imine, rengine ve
daha baska bircok degiskene gore farkli sonuglar dogurmaktadir. Tasarim mantig1 olarak
Transformations/Dontistiiriilenler  tiriindeki  tasarimlara benzese de bigimsel olarak farklidir.
Doniistiiriilenlerde c¢izimler, genellikle standart kagitlarin sembol diizeni {izerine bir ekleme seklinde
yapilmaktadir. Sembol-bigim benzetmesi ile doniistiiriilenlerin ortak olduklart unsur, ¢agrisim tekniginin
kullanilmasidir (Resim 16):

Kupa 3’liisiinde; 3 kalp ¢iplak bir geng kizin bikinisi yerine gegmistir. Bu kendinden emin goriiniislii
bir kizdir. Giiglii oldugunu gostermek i¢in pazusunu sisirir ve pazusu da kalp seklindedir. Kupa 7’lisinde
kalpler, elmalarin/meyvelerin yerine ge¢mistir. Iki asik bir meyve agacinin altinda sarilarak oturmakta ve
meyve-kalplerden biri agiklarin kafasina diisme aninda ¢izilmistir. Kupa 8’lisinde ters duran bir kalp, buz
dagi1 yerine gegmistir. Sivri ucu hafif¢e deniz yiizeyinde goriillmekte ve bir gemi ona dogru yak lagmaktadir.
Maga asinda maga, bir kara kedi yerine ge¢cmistir. Bir ¢ift, birbirlerine sirtlarin1 donmiisler araya kara kedi
gibi maga sembolil girmistir. Maga 2’lisindeki maga, kazanan bir boksoriin, boks eldivenleri yerine gegmistir.
Maga 3’liisiinde maca, bir organ ya da organik bir parga yerine gecmistir. Bu bir ameliyat sahnesidir.
Cerrahlardan biri, ¢ikardig1 maga semboliinii yukar1 dogru kaldirmigtir. Maga 4’liislinde maga, biiyiik bir tas
yerine gegmistir. Nehir kenarinda bir adam boynuna bagladigi maga/tasi kucaklamis intihar1 diissiinmektedir.
Maga 5’lisinde maga, futbol topu yerine ge¢cmistir. Maga/topun fileleri havalandirdig1 ve kalecinin yere
kapaklandig1 an1 goriiriiz. Maga 6’lisinda maga, kaya yerine ge¢mistir. Dar bir dag yolundan gitmekte olan
esya yuklii kiigiik bir otomobil iistiine, biiylik bir maga/kaya ve taslar yuvarlanmaktadir. Maga 7’lisinde maga,
bir giyotinin bas koyma yerine ge¢mistir. Giyotindeki bas yerlestirilecek yuvarlak bosluk, maca seklinde
oyulmustur. Maga 8’lisinde maga, degerli bir cevher ya da para yerine gegmistir. Maga/paralar, kapagi agik
bir sandiktan tasar. Maga 9’lusunda maca, ucaktan atilan bomba yerine ge¢mistir. Maga 10’lusunda maca,
iskeleti kalmis ancak hala sualtinda yasayan bir baligin hava baloncuklar1 yerine gegmistir.

Karo asinda karo, bir opera sanat¢isinin agik agzi yerine gecmistir. Karo 2’lisinde karo, masa tablasi
yerine gegmistir. Karo 4’liisiinde karo, gecekondularin gatisi yerine ge¢mistir. Karo 5’lisinde karo, bir kizin
yakalig1 yerine gegmistir. Karo 6’lisinda karo, porte {izerinde notalarin yerine gegmistir. Karo 7’lisinde karo,
bir topun iizerindeki desen yerine ge¢mistir. Karo 8’lisinde karo, bir {iniversitelinin kepi yerine ge¢mistir.
Karo 9’lusunda karo, bir palyagonun havada dondiirerek gosteri yaptigi kagitlar yerine ge¢mistir. Karo
10’lusunda karo, vazodaki cigekler yerine gegmistir. Karo valesinde karo, bir barda, tavandan asag1 sallanan
siisler yerine gecmistir. Karo kizinda karo, bir makyaj aynasi yerine ge¢mistir. Karo papazinda karo,
protestocu halkin pankartlari yerine ge¢mistir. Sinek 7’lisinde sinek, kuslar yerine gegmistir.
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Resim 16. Sembol-bigim (yerine gegirme/doniistiirme) benzetmesine 6rnekler.
(Semih Balcioglu, Karikatiirlii Oyun Kdgitlary, 1995.)

5- Essesli rakamlara dogrudan veya mecazi, argo gondermeler: Essesli olan sadece iki rakam
mevcuttur 6: bir seyin alt1 ve 7: bir sey yemenin di’li gegmis zaman hali. Karikatiirde bigimsel ¢agrigimlar
kullanildig1 gibi dilsel cagrisimlar da kullanilmaktadir. Ornegin birinci siradaki “sembol anlamimin dogrudan
kullanim1” maddesindeki sinek ve kalp semboliiniin kullanimi, bi¢cimsel ¢agrisimdan beslendigi gibi dilsel
¢agrisimdan da beslenmektedir. Alt1 (6) rakamindaki dilsel ¢agrisimlar pozisyon belirtmek anlaminda
kullanilirken, yedi (7) rakamindaki dilsel ¢cagrisimlar daha mecaz ve argo soyleyisleri akla getirmektedir.
Karikatiir, kendi dogasindaki mizah geregi argoyu ve mecazi siklikla kullanmaktadir. Buradaki ¢agrisim,
izleyici ile eser arasinda gerceklesir. Bu nedenle objektif degil, siibjektiftir. Bu yontem, anlatilmayan bos
(6nceki veya sonraki) bir sahnenin, izleyici tarafindan olast bir hikaye ile doldurulmasini ve bir film gibi
zihinde canlandirilmasini gerektirir (Resim 17):

Kupa 6’lisinda; paltosunun “alti”’nda ne oldugunu goésteren bir adam vardir. Aslinda bu adam bir eski
zaman seyyar saticisidir ve paltosu da aslinda onun tezgahidir. Paltosuna satilik 6 kalp ilistirilmistir. Bu
mizansendeki mizah, kagittaki hikayenin dncesini diisiinmekte gizlidir. Adamin tam paltosunu agacagi o anda
seyircide bir tedirginlik olur, ya adam ...? Giiliing an, adamin gergekte bir satict ¢ikmast ve seyircinin kendi
utandirici diisiincesine giilmesi ile gergeklesir.

Kupa 7’lisinde, agag¢ altina sarilarak oturmus bir ¢ift vardir. Figiirlerin sirt1 bize doniiktiir. Agacin kalp
bigimli meyveleri, asik bir ¢ift olduklarint vurgular. Ancak baslarina kocaman bir kalp/meyve diismek
tizeredir. Tipki Newton’un bagina diisen elma misalinde oldugu gibi, ¢iftlerden birinin bir aydinlanma
yasayacagl ve yanlis kigiyle birlikte oldugunu kavradigi anda “ayvayi yedi’k” diyecegi an olacaktir belki
de... Buradaki mizah, 7 rakaminin essesli ¢agristmini takip edip mizanseni canlandirabilmektedir.
Karikatiiriin argo dilini kullanma olasiligin1 bilen seyirci, anlatilmamis olast hikayeyi daha kolay
yakalayacaktir.

Maga 6’lisinda, pozisyon bildiren alt1 vurgusu vardir. Bu kagitta esseslinin dogrudan kullanimini
gorliriiz. Dag yolunda gitmekte olan esya yiiklii kii¢iikk otomobil, tepeden yuvarlanan maga/kaya “alti”’nda
kalmak iizeredir.

Maga 7’lisinde, yine kupa 7’lisindeki “ayvayr yemek” argo deyimi akla gelmektedir. Ciinkii burada
bir giyotin ve kesilen bagin diismesi i¢in bir legen durmaktadir. Buradaki mizah, giyotine gidecek kisi yerine
kendimizi koymaktir. Bu durumda kolaylikla sdyleyecegimiz uygun argo soz siiphesiz “ayvayr yedi’k”
olacaktir.

Karo 7’lisinde ¢im iizerinde duran bir top vardir. Burada topun ¢im iizerinde durmasi bir futbol topu
oldugunu cagristirir. 7 Rakamini bu mizansene katarsak, birileri “golii yedi” diisiincesini ¢agristirir.

Sinek 6’lisinda, iistii-bag1 yirtik pirtik giysiler icinde sirt1 bize doniik bir figiir vardir. Muhtemelen
kotii kokmaktadir ¢linkil etrafinda sinekler ugusmaktadir ve bu figiiriin giysisinin “alt1” deliktir.

157



Giniillii, Agelya Betiil. “Diizlem Degistiren Karikatiir: Semih Balcioglu’nun Oyun Kigidi Tasarimlari Uzerine Bir Degerlendirme”. idil, 90 (2022 Subat): s. 141-162. doi: 10.7816/idil-11-90-01

<O
<O

A
9

(o} 2

Resim 17. Essesli rakamlara dogrudan veya mecazi, argo géndermeler i¢in 6rnekler.
(Semih Balcioglu, Karikatiirlii Oyun Kdgitlary, 1995.)

Sonug¢

Cin’de en erken 7. yiizyildan beri var oldugu diisiiniilen oyun kagitlarinin, Avrupa yoluyla diinyayla
dolasima girdigi sanilmaktaydi. Ancak, Istanbul Topkap1 Miizesi’ndeki Memluk kagitlarmn 15. yiizyila ve
benzer dzellikteki diger Islam oyun kagitlarinin 12. ve 13. yiizyila tarihlenmesi ile bu teori ciiriitiilmiistiir.
Boylece, Avrupa kagitlarinin Islam oyun kagitlarindan tiiredigi kanitlanmistir. Oyun kagitlar1 yiizyillar
boyunca boyut, malzeme, sembol ve figiir olarak siirekli bir gelisim ve degisim gostermistir. Cografi
bolgelere gore farkli dortlii sembol sistemleri, farkli figiirler kullanilmis olsa da standart bir goériiniime sahip
olmuslardir. Ancak standardin disinda olan kagitlar da iiretilmistir. Oyun kagitlarin1 genel olarak standart ve
standart dis1 kagitlar olarak siniflandirabiliriz. Standart kagitlar, oynanmak iizere tasarlanmis geleneksel
diizendeki kagitlardir. Standart dis1 kagitlarin ise bir kism1 oynamaya elverisli degilken, bir kismi1 elverisli
tiretilmiglerdir. Oyun kagitlarinin dogasi geregi hem zenginin hem de yoksulun elinde var olabilecek nitelikte
olmasi, bu basit nesnelerin, bir ama¢ dogrultusunda kullanildiklar1 zaman aslinda ne kadar giicli
olabileceklerini gostermektedir. Bu nedenle &zellikle standart disi oyun kagitlarinin, dini ya da siyasi
propaganda veya reklam ve istihbarat amagli kullanilmis oldugu ornekler gérmek mimkiindir. Standart dist
kagitlar, oyun kagitlarinin bir tuval gibi sonsuz olanaklara sahip olmasinin bir tezahiiriidiir. Bu nedenle genis
bir konu yelpazesine sahiptir. Oyun kagitlarinin bu anlamda bir gorsel iletisim araci olma niteligi, bir
koleksiyon nesnesi olarak da ragbet gérmelerinin nedenidir. Dolayisiyla, sadece oyun kagidi ve oyun kagidi
ile ilgili materyallerin koleksiyonlarina sahip olan, tek alanda uzmanlagmig miizelerin varligi bu ilginin bir
kanitidir. Bu anlamda, Semih Balcioglu’nun oyun kagidi tasarimlari, Tiirkiye’de yapilmis bir ilk ¢aligma
olarak oldukga degerlidir. Balcioglu’nun kagitlari, giiniimiiziin Ingiliz-Fransiz dértlii sembol sisteminde ve
bu sistemin sarayli figiirlerini ve renklerini igermektedir. Boylece Balcioglu, evrensel bir tasarimdan yola
¢ikarak buna kendi islubunu katabilmigtir. Tim kagitlarda, bir ¢er¢eve olarak yer alan standart rakam
diizenini korumustur. Sarayl figiirlerin (vale, kiz, papaz) oldugu kagitlarda, coklu-kare anlati tiirlerinden biri
olan dongiisel anlati teknigini kullanmistir. Ayrica papaz kagitlarinda siyasi bir tutumla, hicivli bir tavir
sergilemistir. Diger kagitlarda (as’tan 10’lulara kadar) orta alan1 sade ve spontane iislubuyla resimlemistir.
Bicimsel olarak siyah-beyaz ve bosluk-doluluk dengesini gozetmistir. Hem dilsel hem gorsel cagrisimin
yaninda, yerine koyma/doniistiirme yontemlerini de kullanarak zengin ve basit bir konu zemini yakalamistir.
Boylelikle kimi tasarimlarinda, olas1 hikayeyi zihnimizde tamamlayip mizahi unsura ulasmamiz i¢in bir
bosluk yaratmistir. Balcioglu 6rneginde goriildiigii gibi, oyun kagitlarinin sadece oynanmak icin degil, bir
resim gibi bakilmak iizere de var olabileceginin bir kanitidir standart dis1 tasarimlar. Ancak, oyun kagitlarinin
diinyadaki standart dis1 6rnekleri ¢ok cesitli olmasina ragmen, iilkemizde neredeyse yok denecek kadar azdir.
Tasarim, dogas1 geregi arz-talep dengesi i¢inde gerceklestiginden, bunun sebepleri daha ¢ok sosyolojinin,
halk biliminin ve hatta ekonominin bir arastirma konusu olabilir. Oyun kagidi endiistrisinin gelismesi i¢in
tasarimcinin tek bagina ¢abasi hi¢bir zaman yeterli olmayacaktir. Ciinkii, tipki kitap basim endiistrisinde
oldugu gibi, oyun kagidi endiistrisinde de ¢izer, tasarimci, yayinci, tedarik¢i, matbaaci, dagitimei ve reklamei
gibi farklr alanlardaki aktorlerin bir araya gelmesi ve bir sermaye ile bir iirlin ortaya ¢ikarmasi gerekmektedir.
Sonug olarak, oyun kagidi endiistrisinin gelistigi yurt dis1 6rneklerini de inceledigimiz bu caligmada, oyun
kagidinin bir oyun aract olmasinin diginda, gorsel iletisim ve tasarim nesnesi olarak ¢ok cesitli konularda
tiretildikleri goriilmektedir. Oyun kagitlarinin ucuz, giindelik, basit ve erisiminin kolay olmasi gibi, bir agidan
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nesneyi degersizlestiren nitelikleri, bir tasarimci i¢in tam tersi olarak bir giice ve c¢esitli avantajlara
dontisebilmektedir. Bu avantaj sadece tasarimciya ait degildir. Bu, tasarimcinin amacina hizmet ettigi her
tirlii kisi, sirket veya kurumun da avantajidir. Hatta bu avantaja genis bir perspektiften kiiresel diizeyde
baktigimizda, iilkelerin de avantaji oldugu goriiliir. Nihayetinde, bir Shakespearean tasarim yapildiginda
sadece bir yazarin edebi eseri tanitilmis degil, ayn1 zamanda bir iilkenin sanat1 ve sanatcisi da basit, giindelik
ve kolay erigilebilir bir mecrada tanitilmis olmaktadir. Boylece o iilkenin kiiltiirel degerlerinin goriiniirliigii
artmakta; sergiler, koleksiyonlar ve miizeler aracilig1 ile uluslararasi diizeyde farkindalik yaratilmaktadir. Bu
anlamda Semih Balcioglu’nun karikatiir ve tasarim diinyasina kazandirmis oldugu bu ¢alismasi, iilkemiz
adina bir ilk olma 6zelliginin yaninda, sanatsal ve tasarim &zellikleriyle de 6nemli, degerli ve nadir bir
konumda kalacaktir.
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NDIL

AN EVALUATION ON SEMIH BALCIOGLU'S
PLAYING CARD DESIGNS

Acelya Betiil GONULLU

ABSTRACT

The playing cards are one of the oldest game tools which are originated in China. Over the centuries they have been produced
with in a variety of sizes, materials, colors, symbols and figures. In general, it is possible to classify playing cards as standard
and non-standard according to their design features. The standard playing cards are just a tool of playing games. However, the
non-standard playing cards are produced to be seen rather than to be played. The fact that both sides of the playing card are in
a physical structure suitable for illustration has been an opportunity for these non-standard cards to emerge. Therefore, the
playing cards are a miniature canvas for a designer and the range of topics is quite wide. In this sense, the playing cards are
interesting for collectors and museums as well as for designers. The aim of this study is to draw attention to the existence of
playing cards which have a wide variety of illustrative content and are produced as a design object; in this context, the aim is
to evaluate the playing card designs of the caricaturist Semih Balcioglu and to emphasize their importance. The concept of
game, the geographical origin of the playing cards, the types of playing cards were determined as research questions. In the
study, the literature review method was used; Balcioglu's designs were evaluated according to design principles and methods.

Keywords: Playing card, Semih Balcioglu, caricature, design, illustration
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