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ÖZET 

MODAYA UYGUN GİYİLEBİLİR TEKNOLOJİNİN 

21. YÜZYIL GİYSİ TASARIMINDAKİ YERİ 

 

Günümüzde teknolojinin hızlı gelişimi ile teknoloji ürünleri  hayatımızın her 

alanına entegre olmuş ve bu durum bir seçenek olmaktan çok  kaçınılmaz bir zorunluluk 

haline gelmiştir. Teknolojik ilerlemeler katlanarak ivme kazanırken, sektörlerdeki ürün 

ve üretimler, buna bağlı olarak da tüketim anlayışları evrimleşmektedir.  

Bir çok sanat ve tasarım temellendirmeleri gibi, moda da dönemini yansıtıcı 

bir kültürel uygulama biçimi oluşturmak için bilimsel yöntemleri ve yaratıcı tasarım 

süreçlerini verimli bir şekilde birleştirmeye çalışır. Yüzlerce yıldan bu yana en temel 

ihtiyaçtan, modern zamanlardaki toplumsal ve duygusal olarak yüklenen metaya kadar 

giyim, değişimin gözlemlenmesinde rol oynamıştır. 18.yüzyılın yarısından günümüze, 

bilim insanları  tekstil malzemeleri geliştirmek için  giysi tasarım ve moda alanlarında 

uygulanabilir bilimsel ilerlemeler ortaya koymaktadır. 20. yüzyılın ortalarından 

itibaren ise gelişimini sürdürmekte olan tekstil teknolojileri kapsam değiştirerek 21. 

yüzyılda moda ile etkileşim içine girmiş ve zamanla „Giyilebilir Teknoloji‟ (Wearable 

Technology), Tekno Moda (Techno Fashion, Quinn) ve „Modaya Uygun Giyilebilir 

Teknoloji‟ (Fashionable Technology, Seymour) gibi isimler alarak, giysi tasarım 

sınıflandırması olarak da sayılabilecek alt dallar oluşturmaya başlamışlardır. Bu yeni 

disiplinler arası duruş; moda, tasarım, bilim ve teknolojinin kesişimine işaret eden, 

giysi tasarımında teknoloji entegrasyonu yaratmış, bir takım giysi tasarımı soru ve 

çözümlerini de beraberinde getirmektedir. Ortaya çıkan bu teknolojik gelişmeler güncel 

değişimleri beraberinde getirerek, moda ve giysi tasarımı alanındaki araştırmacıların 

ya da tasarımcıların dikkatlerini çekmekle kalmamış farklı disiplinlerden gelen 

insanların da ilgisini toplayarak disiplinler arası yeni anlayışların doğmasına sebep 
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olmuştur. Tüm bu gelişimlere uyum ihtiyacı sonucu oluşan yeni giysi tasarımı ve 

anlatım yöntemleri araştırmamın temellerini oluşturmuştur. Bu sebeple çalışmada, 

teknolojinin moda olgusu içinde oluşan disiplinler arası giysi tasarım anlayışı, 

teknolojik tekstil malzemeleri ile oluşturulan giysi tasarımları incelenecektir. 

Araştırmanın amacı, teknolojinin gelişimine dayalı giysi tasarım örneklerinde 

estetik ya da fonksiyonel biçimlere ulaşmış ürün ya da giysi koleksiyonlarını, haute 

couture, hazır giyim ve giyilebilir sanat sınıflarında ayrıştırarak, teknoloji ve moda 

sentezi içinde oluşan disiplinler arası tasarım anlayışı ve teknolojik tekstil malzemeleri 

ile oluşturulan giysi tasarımları incelemektir.  

Bu araştırmada karşılaştırılan örnekler, moda sistemleri olarak kabul gören 

müze, moda haftaları, akademik kurumlar ve araştırmalar kapsamında; „modaya uygun 

giyilebilir teknoloji’ (Fashionable Technology) alanı içinde nitelendirilen ürünler 

seçilmiştir. Çalışmanın odağını, teknoloji ve teknolojik tekstil malzemeleri ile 

oluşturulan giysi tasarımlarının moda eğilimlerini ve giysi tasarım sınıflarını nasıl 

şekillendirilebileceği ve bunların temelde nasıl farklılaştığına ilişkin konular 

oluşturmaktadır.  
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ABSTRACT 

FASHIONABLE TECHNOLOGY in FASHION DESIGN of 21.TH CENTURY 

 

Today, with the rapid development of technology, technology products have 

been integrated into all areas of our lives and this has become an inevitable necessity 

rather than an option. While technological advances exponentially gain momentum, 

products and productions in the sectors evolve and their consumption perceptions 

evolve. 

Like many art and design foundations, fashion tries to combine scientific 

methods and creative design processes in an efficient way to create a cultural 

application that reflects its era. From hundreds of years of basic need to socially and 

emotionally charged commodities in modern times, clothing has played a role in the 

observation of change. From the mid-18th century to the present, scientists have been 

demonstrating viable scientific advances in garment design and fashion to develop 

textile materials. Textile technologies, which have been developing since the middle of 

the 20th century, changed their scope and interacted with fashion in the 21st century, 

and in time 'Wearable Technology', „Techno Fashion‟ (Quinn) and 'Fashionable 

Technology' (Seymour), such as clothing design classification began to create sub-

branches. This new interdisciplinary field; fashion, design, science and technology, 

pointing to the intersection, garment design technology integration has created, brings 

a number of garment design questions and solutions. These technological developments 

have brought current changes and attracted the attention of researchers or designers in 

the field of fashion and garment design, and attracted the attention of people from 

different disciplines and led to the emergence of new interdisciplinary approaches. As a 

result of the need to adapt to all these developments, new clothing design and 

expression methods formed the basis of my research. Therefore, in this study, the 

interdisciplinary garment design conception that occurs in the fashion phenomenon of 
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technology and garment designs created with technological textile materials will be 

examined. 

The aim of the research is to clothing designs or collections that have reached 

aesthetic or functional forms in haute couture, ready to wear and wearable art classes 

in garment design samples based on the development of technology, and to garments 

that created with interdisciplinary design understanding and technological textile 

materials. 

Compared examples in this research are clothing products which are qualified 

in the field of ‘fashionable technology’ have been selected by the museums, fashion 

weeks, academic institutions and researches which are accepted as fashion systems. The 

focus of the study is on how fashion designs and garment design classes formed with 

technology and technological textile materials can be shaped and how they are 

fundamentally differentiated. 
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ÖNSÖZ 

Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji ve 21. Yüzyıl Giysi Tasarımındaki Yeri 

başlıklı çalışmamda konunun belirlenmesindeki en büyük etken; hayatımızın her alanına 

entegre olan teknolojik sıçramaların giysi tasarımına etkisini araştırarak, giysi 

tasarımcılarının ulaşabildiği ileri düzey teknolojileri ve potanesiyel geliştirmelerin 

temellerini tanımaktır. 

Bu çalışmada, teknolojik giysiler ve giysi malzemeleri ile tasarım estetiği 

harmanlanarak oratay koyulan ve global moda sistemleri tarafından kabul görmüş 

giyilebilir teknoloji örnekleri incelenmiştir. Örneklerin ağırlıklı olarak hangi giysi 

tasarım sınıfında ortaya koyulduğu, hangi teknoloji başlıklarının tekstil ve giysi 

tasarımı ile birleştiği ve yapım yerleri saptanarak literatür araştırması yapılmıştır. 

Öncelikle önemli görüşleriyle ile yön gösteren ve çalışmamın şekillenmesinde 

önemli katkılarını esirgemeyen tez danışmanım Prof. Biret Tavman olmak üzere, süreç 

boyunca verdiği destek ve bana olan inancı için Dr. Güzüde Bayhan‟a, jüri hocalarım 

Prof. Kemal Can‟a değerli yorum ve yönlendirmeleri adına ve Dr. Öğretim Üyesi 
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Fashion  :  Moda 

Fashionable  :  Modaya Uygun 

Fashionable Technology :  Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji 

Garment  :  Giyim EĢyaları 

Gömülü Teknolojiler :  YerleĢtirilmiĢ Teknolojiler 

Look :  Görünüm 

Material :  Malzeme, Materyal 

Medium  :  Mecra 

Second Skin  :  Ġkinci Ten 

Solar Technology  :  GüneĢ Enerjisi Teknolojileri 

Wearables  :  Giyilebilirler 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1. GİRİŞ 

Giysi, en temel hali ile yemek ve barınak gibi ihtiyaçların yanında, insanın 

hayatta kalması için gerekli olan araçlardan biri olarak kabul edilebilir. Ġlk çağlarda, 

giysinin dıĢ etkenlere karĢı koruyucu bir bariyer olarak kullanılması, geliĢen dünya ile 

birlikte temel ve pratik iĢlevlerinin yanı sıra, bir statü sembolü olarak sınıfsal farklıkları 

simgeleyen bir araca dönüĢmüĢtür. Sanayi Devrimi sırasında tekstil üretiminin 

mekanikleĢtirilerek hız kazanması, geniĢleyen kalite ve malzeme yelpazesine ön ayak 

olmuĢ, Fransız Devrimi'nden sonra politik ve sosyal sınıflardaki değiĢlerimin azalmaya 

baĢlaması ile birlikte giysi, bireylerin tercihleri ve etkileĢimli olarak toplumun eğilimleri 

doğrultusunda, çeĢitli giyim seçenekleri sunan, pazarlamaya dayalı bir endüstriye 

evrimleĢmiĢtir (Bernier, 1989; Co, 2000). Böylelikle giysi, fonksiyonel özelliklerin 

ötesine geçerek „moda‟ olgusunun temel yapı taĢlarından biri olarak yer etmiĢ, 

insanların tercihleri doğrultusunda, kendilerini ifade etme ve birey olarak ayırt edilme 

aracı haline gelmiĢtir. 

Moda, genel bilinilirliği itibari ile giysi ve aksesuar ile özdeĢleĢtirilmiĢ olsa da; 

sosyoloji, antropoloji, ekonomi, teknoloji gibi çeĢitli dinamikler doğrultusunda 

dönemsel olarak değiĢkenlik gösteren toplumsal tüketim eğilimleri olarak 

tanımlanmaktadır (Steele, 2005, s.20). Bu tanımdan yola çıkarak, bir ürünün „moda‟ 

olarak kabul edilebilmesi için, belirli bir bilinilirliğe ulaĢması ve kitlelerce tercih 

edilmiĢ olması gerektiği söylenebilir. 

21. yüzyıl dünyası ile birlikte teknolojinin etkilerini, mimari, gastronomi, sanat, 

sinema, endüstriyel tasarım, iç mimari, grafik tasarım, tekstil tasarımı vb. gibi hemen 

hemen tüm disiplinlerde görmekte ve deneyimlemekteyiz. Devrim niteliğindeki bu 

geliĢmeler yeni tüketim anlayıĢlarını değiĢtirmekle birlikte Ģüphesizdir ki yeni arayıĢlar 

doğurmaktadır. YaĢanmakta olan teknoloji devriminin, giyim sektörüne ve modaya 

yansıması ile beraberinde getirdiği sürdürülebilirlik, yeni giysi malzemeleri arayıĢları ve 

teknoloji ve moda entegrasyonunun baĢlangıcı, geliĢimi ve günümüzde ortaya konulan 
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örnekler incelenerek, tekstil ve giysi tasarımının disiplinler arası anlayıĢta incelenmesini 

gerekli kılmaktadır.  

Bu doğrultuda, moda olgusu içinde giyim ve giysi tasarımının tarihsel süreçleri 

araĢtıralacak, 21. yüzyıl ile birlikte, moda sistemleri tarafından kabul görmüĢ çeĢitli 

giysi tasarım sınıflarında ortaya koyulan giyilebilir teknoloji ve giysi malzemeleri 

geliĢtirmeleri örnekleri incelenecektir. 
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2. MODA OLGUSU 

“Moda „fashion‟; giyim „clothing‟, giyim eĢyaları „garment‟ ve giyim kuĢam 

„apparel‟ gibi modanın eĢ anlamlıları olarak sıklıkla kullanılan diğer sözcüklerden 

kendini ayıran bir kavramdır” (Kawamura, 2016, s.17).  

Tarih boyunca moda sözcüğünün tanımı, yüklenen yan anlam ve değerlere göre 

ĢekillenmiĢ ve toplumun farklı kesimlerindeki insanların giyim alıĢkanlıkları ve 

kültürlere göre değiĢmiĢtir. Japon yazar Kawamura (2016, s.21)‟ya göre moda olgusu, 

yukarıda verilmiĢ olan somut nesneler ile ifade edilse de, bir kavram olarak 

incelediğinde soyut boyutu  anlaĢılabilir. Böylelikle modayı, materyalistik bir giyim 

objesinden öte, giysiyi de kapsayan sosyolojik ve kültürel bileĢenleri ile beraber bir olgu 

olarak araĢtırmak  gerekir.  

Türk Dil Kurumu moda kelimesini, „belirli bir süre etkin olan toplumsal 

beğeni, bir Ģeye karĢı gösterilen aĢırı düĢkünlük‟ olarak tanımlar. Diamond ve Diamond 

ise modayı, “Bir grubun çoğunluğunun kabul ettiği bir stil”  olarak tanımlamaktadır 

(Diamond ve Diamond, 2002, s.90; akt: Ruppert-Stroescu, 2009).  Stil ise, bir giysiye 

kendine özgü bir görünüm veren tasarım özelliklerinin bileĢimi olarak tanımlanır 

(Conway, 1997, s.202; akt: Ruppert-Stroescu, 2009, s.47).  

Moda çalıĢmaları ve moda tarihi, antropoloji, psikoloji, teknoloji tarihi, 

iĢletme, sosyoloji, maddi kültür ve kültürel çalıĢmalar üzerine inĢa edilmiĢ eleĢtirel 

yaklaĢımları olumlu bir Ģekilde birleĢtiren alanlardır ve en iyi uygulama örneklerini, 

biçimlerini ve moda teorisini birleĢtirenler olmuĢtur (Steele, 2005, s.20). Böylelikle bu 

uygulamalar, modanın toplum içindeki temel ve merkezi kültürel yerini doğrularken, 

moda tarihi ve moda çalıĢmaları alanı için gelecekteki yönleri açıklayabilmektedirler.   

Moda kelimesinin tarihteki kullanımı, Çin‟de Tang Hanedanlığı (618-907) ve 

Japonya‟da Heian Dönemi‟nde (795-1185) bir övgü olarak tanımlanan „imamekashi‟ 

(up-to-date; güncel ve fashionable; modaya uygun) terimine dayanmaktadır (Steele, 

2005, s.13). McClaud (2010, s.8)‟un Modada GeçmiĢ ve ġimdiki Eğilimler isimli 
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kitabında, Asya'daki stillerin değiĢim özgürlüğü ile nitelendirildiğini ve eski Yunan ve 

Roma elbiselerinin yüzyıllar boyunca aynı dökümlü çizgilerini korumasına değinerek, 

özellikle giysi ve iç dekorasyonda kendini gösteren moda olgusunun 14. yüzyılda 

Avrupa'da ortaya çıktığı ve yeni stillerin hükümdarlar ve seçkin Ģahsiyetler tarafından 

belirlendiğini belirtmiĢtir. 

Bir çok araĢtırmacı Fransızca La Mode (moda) ve la modernité (modernite, 

veya modern olanın stilistik kalitesi) arasında bağlantı olduğunu ileri sürer (Steele,  

2005, s.13). Vinken (2005, s.4)‟e göre moda hakkındaki en ilham verici analizler 

sosyolojik perspektiften değerlendirilerek ortaya konmuĢtur.  Vinken (2005) moda 

olgusunu üç  kavramsal ifadenin iliĢkisi ile açıklar; “bireysel ayrım; cinsiyet ayrımı; ve 

diğer iki ifadenin bağlamında sınıfsal ayrım”. Bu kavramlar felsefi ve etik açıdan 

incelendiğinde, cinsiyet ve sınıfsal ayrımların, döneminin sosyolojik varyasyonlarına 

göre değiĢtiği görülmektedir. 18. yüzyıla kadar süre gelen geleneksel düĢünce yapısı ve 

ahlaki yargı, yukarıda açıklanan ayrımların belirlenmesinde dominant bir etki 

oluĢturmuĢ, cinsiyetler arası farklılığın paradigmaları ve sınıfsal ayrım, bireysel 

görünümün oluĢumunu etkilemiĢtir (Vinken, 2005, s.4). 

Modayı „sosyo-kültürel bir fenomen‟ olarak tanımlayan Workman ve Freeburg 

(2009)‟in, tanımından yola çıkarak; modayı besleyen sosyolojik ve kültürel çerçevede, 

modanın geliĢimini teĢvik eden toplum ve kültür yapılarına göre oluĢan farklılıkların da 

incelenmesi gerektiği sonucuna ulaĢılabilir (Workman & Freeburg, 2009).  

Loschek (2009) „When Clothes Becomes Fashion‟ kitabında, Latincede 

„cultura‟ kelimesinin beden ve ruhun geliĢimi, ilerleme, soyluluk, tarım, inĢa gibi 

elementler ile tanımlanmasından yola çıkarak, kültürel nesneleri düzenlemenin bir 

sonucu olarak nitelendirmiĢ, heykeli bedenin düzenlenmesi, müziği sesin düzenlenmesi, 

edebiyatı kelimelerin düzenlenmesi ve tarımı doğanın düzenlenmesi olarak 

örneklemiĢtir. Loschek (2009, s.18)‟e göre moda, yaratım ile sosyal iletiĢimin arasında 

kalan biçim ve mecra (medium) olarak giysinin düzenlenmesi olarak nitelendirilir.   

Diğer taraftan Kawamura (2016)‟ya göre moda, kelime anlamı ile giysi ve 

giysi tarzlarına gönderme yapmasıyla kabul görse de, mobilya ve otomobil gibi 
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endüstriyel nesneler olarak da karĢımıza çıkmaktadır. Ancak kıyafetlerin fiziksel 

bedenle ve buna bağlı olarak bireyin kiĢisel kimliğiyle yakın iliĢkisinden dolayı, giyim 

eĢyaları ile özdeĢleĢtirilmiĢtir (Kawamura, 2016, s.17). Valerie Steele (2012) ise, „Moda 

Teorisi‟ kitabında moda kelimesini „somut kimliğin kültürel yapısı‟ olarak özetleyerek, 

kitlelerin ağırlıklı olarak tercih ettiği stiller de dahil olmak üzere, beraberinde 

tasarımcıların ve moda sistemlerinin yarattığı „yüksek moda‟ olarak adlandırılan tüm 

ürünleri kapsadığını belirtmiĢtir (Steele, 2012).  

Loschek (2009)‟e göre giyim, biçim (form), moda ise mecra (medium) olarak 

nitelendirilmelidir ve giyimin biçimi modanın temelini oluĢturmaktadır. Tasarım 

objesinde görülebilen biçimdir, mecra ise giysi formunda görünür hale gelir ve 

böylelikle gördüğümüz ürün moda değil, giyimdir denilebilir. Biçim ve mecra 

arasındaki farklılık, moda sisteminin içindeki „in‟ ve „out‟ kavramlarını akla getirir. 

Biçim ve mecra ayrımı, tüketici tarafından çizilmektedir ve yukarıdaki tanım; biçimlerin 

(pantolon, etek, ceket vb.) „modaya uygun olan‟, modaya uygun olmayan 

sınıflandırmalarını doğurmaktadır. Diğer bir deyiĢle moda mecrası, ancak biçim ile 

tanımlanabilir. Sosyal uygulamalar ise iletiĢim yolu ile gerçekleĢir ancak modadan 

modaya herhangi bir iletiĢim yolu kurmak mümkün değildir. Çünkü giyimin moda 

olduğu yargısı sosyal ve iletiĢimsel olarak müzakere edilmesi gereken bir tanımdır. 

Moda mecra yaratan, esnek ve değiĢkenlik gösteren bir öz tanımlama oluĢturur 

(Loschek, 2009, s.25). 

Quinn (2012)‟e göre moda, genellikle „tanımlanan bir varlık‟ olarak kabul 

edilir. Giysi, vücudun üzerinde taĢınmak için üretilmiĢ, gardıropta biriktirilebilen, 

istatistiksel olarak üretim, kar ve zarar gibi etkenleri ölçülebilen ve dokunulabilen 

somut bir üründür. Ancak moda, ölçülmesi zor, çeĢitli öznel deneyimlere aracılık eder. 

Giysinin fit  uygunluğu, hem kullanıcı hem de alıcı tarafından yorumlamaya açık 

olabilir. Bir giysi giymek, zamanla bir deneyime dönüĢen geniĢ bir duygu yelpazesini 

içinde barındırabilir ve giysi tercihi; öfke, korku, üzüntü, neĢe ve iyimserlik 

duygularıyla dolu olabilir. Moda ise bizi, giysilerin ötesinde bir bilince götürür ve 

giydiğimiz zaman belirli bir tavıra eriĢmemizi sağlar (Quinn, 2012, s.32).  
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Bu bilgiler ıĢığında, moda olgusu, yalnızca giyim ile sınırlandırılmayan ve 

herhangi bir zamanda geçerli olan tüketim eğilimi ve davranıĢ tarzı olarak 

tanımlanabilir. Böylelikle modanın kendi zamanının dinamiklerine göre değiĢerek 

karakterize olduğu sonucuna varılabilir.  

2.1. Moda Olgusu İçinde Giyimin Yeri  

„Giysi içinde moda, kostümdeki değiĢimleri etkileyen yaygın moddur‟ 

(McClaud 2010, s.8). 

Her yaĢta, her dönemde ve her kültürde, uygun giysi formları ve kullanımına 

iliĢkin genel bir fikir birliği vardır. Bu fikir birliği, popüler bir giyim konseptiyle 

sonuçlanabilir. Bu durum giyimin nasıl görünmesi gerektiği, nasıl giyildiği, nasıl 

kullanıldığı, nasıl temizlendiği ve ne zaman ya da ne sıklıkta yenilendiği ve 

değiĢtirildiği kombinasyonu anlamına gelebilir. Yüzyıllar boyunca, giysinin Ģekli, 

yapısı, iĢlevi ve ulaĢılabilirliği değiĢtikçe, popüler giyim kavramıda değiĢmiĢtir. 

Bulunduğu zamana göre evrimleĢen bu değiĢiklikler  estetik tercihlerden, sosyal 

etkilerden ve teknolojik yeniliklerden kaynaklanmakta ve bu yeni teknolojilerin, giyim 

konseptinde değiĢiklik yapma ve toplumun bu değiĢikliklere adapte olmasının yollarını 

anlamak, giyilebilir teknolojinin „giysi‟ kavramı üzerindeki etkisini yaratacak olan 

tasarımcıya bilgi vermede yardımcı olabilir.  Bu nedenden dolayı giysinin  moda olgusu 

içindeki yeri ve değiĢim süreçlerini incelemek gerekecektir. Kawamura (2016) her iki 

kavramı karĢılaĢtırırken aynı zamanda kavramların tanımlamasını da Ģu sözlerle 

vermektedir; 

“Giyim maddi bir üretimken, moda sembolik bir üretimdir. Giyim somuttur, 

moda ise soyuttur. Giyim bir gelenektir, moda ise bir aşırılıktır. Giyimin bir yararlılık 
işlevi varken, modanın statü işlevi vardır. İnsanların kıyafetler giydiği her toplumda ve 

kültürde giyime rastlanabilirken, modanın kurumsal olarak inşa edilmiş ve kültürel 

olarak yayılmış olması gerekir. Bir moda sistemi, giyimi sembolik bir değeri olan ve 

kendini giyim aracılığı ile sunan bir modaya dönüşür (Kawamura, 2016, s.78)”. 

Giyimdeki değiĢim süreci, ilk çağlardan günümüze, giysinin dıĢ etkenlere karĢı 

koruyucu bir bariyer olarak kullanılmasından, geliĢen dünya ile birlikte pratik 

iĢlevlerinin yanı sıra, bir statü sembolü olarak sınıfsal farklıkları simgeleyen bir araca 

dönüĢtüğü söylenebilir (Steele, 2005, s.13). Günümüzde giyim moda olgusu içinde, bir 
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öz imaj yansıtmayı sağlayarak aidiyet duygusu oluĢturur ve böylelikle çevredekiler 

hakkında fikir edinilmesine yardımcı olan sosyal bir araç olarak iĢlev görür (Quinn, 

2012, s.35). Moda tüketicilerinin giyim seçimleri genellikle, kendileri hakkında, nasıl 

iletiĢim kurmak istediklerine ve seçtikleri kıyafetin baĢkalarının gözünde nasıl 

görüneceğine iliĢkin görüĢlere dayandırırlar. 

Rouse (1989; akt: Kawamura, 2004),  belirli bir giyim tarzının moda olması 

için bazı insanlar tarafından giyilmesi ve daha sonra moda olarak kabul edilmesi 

gerekliliğini belirtmektedir. Örneğin, herhangi bir giyim üreticisi tarafından üretilebilen 

beyaz bir gömlek, birçok kiĢi tarafından tercih edilebilir ve giyebilir, ancak bahsi geçen 

beyaz gömleği moda olarak nitelendirmek doğru olmayacaktır, bir ürünün moda olarak 

tanımlanabilmesi için "en yeni stil" olarak tanınması gerekir (Kawamura, 2004, s.1). Bu 

sebepe modaya sistematik bir bakıĢ açısıyla yaklaĢmak, kıyafetlerin modaya nasıl  

dönüĢeceğini açıklayabilir. 

Yeni ürünlerin “moda” olarak sayılması için araĢtırmacıların “güzel” veya iyi 

hazırlanmıĢ olduğunu kabul etmekten daha fazlasını açıklamaları gerekmektedir. 

Tasarımlar, moda olgusu ile bağlantı kurmalı, moda mekanizmaları tarafından 

meĢrulaĢtırılmalı ve bir takım kitleler tarafından tercih edilmelidir. Bu, yalnızca 

nesnenin değerlendirilmesini değil, aynı zamanda görünüĢlerin önemli olduğu sosyal 

ortamın bir parçası olarak bir kiĢinin görsel sunumuna nasıl uyduğunu da içerir (Juhlin 

vd., 2013). 

Avrupa‟da belirli bir düzen içinde stil değiĢimleri ve moda olgusu, 14. 

yüzyıl‟dan itibaren giysi ve iç mekan dekorasyonunda görülmeye baĢlanmıĢtır. 17. 

Yüzyıl‟da, kadın giyiminin stil kaynağını Paris, 18. yüzyıl ile birlikte Erkek 

kıyafetlerindeki stil kaynağını Londra olarak gözlemlenmiĢtir. Fransız Ġhtilali‟nin etkisi 

ile demokrosinin yayılması ve Sanayi Devrimi‟nin yükseliĢi sonucu, 19. yüzyıl moda 

olgusu özellikle giysi tercihlerinde daha belirgin hale gelerek, bireyler; değiĢen stil 

farklılıklarını güncel olarak takip etmeye baĢlamıĢ ve moda olgusunun yapısındaki 

sosyolojik-kültürel etkilerini „modernite‟ olgusu ile kuvvetlendirmiĢtir. Böylelikle 19. 

yüzyılın sonlarında Avrupa, moda olgusu içinde hem hazır giyimin seri üretimine, hem 
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de Paris'teki „özel dikim‟ (haute couture) geliĢimine tanık olmuĢtur (Steele,  2005, 

s.13). 

Moda olgusunun giysi ile bağdaĢtırılmasının sebeplerinden biri olarak, 20. 

yüzyıl ile birlikte, Fransa'da oluĢan moda sisteminin, günümüz küresel sisteminin 

altyapısını oluĢturması ile iliĢkilendirilebilir.  Kawamura (2016), „Japanese Revolution 

in Paris Fashion‟ kitabında, bir giyim aracını moda haline getiren kurum, 

organizasyonlar, gruplar veya bireyler gibi bileĢenlerin sistemine iĢaret ederek, bu 

sistem yapısını „Hazır Giyim Terzileri ve Moda Yaratıcıları Fransız Couture 

Federasyonu‟ (La Fédération de la Couture, du Prét-a-Porter des Couturiers et des 

Créateurs de Mode) ile örneklemiĢtir (Kawamura, 2016, s.78). Ancak moda sistemlerini 

moda sektörü ile karıĢtırmamak gerekir. Stroescu‟nun çalıĢmasında belirttiği gibi moda 

sektörü (fashion business), tekstil ve konfeksiyon ürünlerinin tasarımı, üretimi ve 

dağıtımıyla ilgili tüm Ģirketler ve bireyler olarak tanımlanmaktadır ve giysinin yanı sıra 

sektöre sıkça dahil edilen aksesuar, mücevher ve parfüm gibi ürün çeĢitleri ile oluĢur. 

Moda sistemi ise, hazır giyim eĢyalarının çok çeĢitli stil, ebat ve fiyat aralığında mevcut 

olduğu sistemdir ve bu doğrultuda çoğu insan ne giydiği konusunda bir seçeneğe sahip 

olabilir (Dickerson, 2003; akt: Ruppert-Stroescu 2009, s.4).  

AraĢtırmacılar giysinin insanlara giyilemeyen ürünlere oranla daha geniĢ 

dokunsal deneyim sağladığını belirterek, modanın diğer birçok kültürel formdan daha 

duygusal ve davranıĢsal referanslarla dolu olduğunu savunmaktadırlar. Bu sebeple 

moda endüstrisi ilerledikçe, giysi tasarımına etki etmekte ve giysilerin biliĢsel ve 

duygusal bakıĢ açılarından ziyade nasıl değerlendirilebileceğine daha fazla önem 

verilmekte olduğu söylenebilir (Quinn, 2012, s.32). 

Böylelikle, giysi tasarımcıları ve moda sisteminin görevleri 20. yüzyıl boyunca, 

giyim ürünlerini estetik ve sosyal görünümün idealleri olarak tanımlayarak, çağdaĢ 

moda veya geçici olanın görsel ve dijital medya formatları aracılığıyla ifade edilmesine 

dönüĢmüĢtür (Geczy and Karaminas, 2012, s.177). 
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18. yüzyıla kadar, iç dekorasyonda Chippendale, Sheraton ve Robert ve James 

Adam gibi tasarımcıların etkisi gözlemlenmiĢ olsada, kostümde o dönemdeki en etkili 

tasarımcı Marie Antoinette'in terzisi Rose Bertin kabul edilmiĢtir (McClaud, 2010, s.8).  

 

Resim 1: Royal Ontario Müzesi Koleksiyonu, 1780, Rose Bertin tarafından 

yapılmış, Marie-Antoinette tarafından giyilmiştir. 

Kaynak: https://theartofdress.org/tag/rose-bertin/  (eriĢim tarihi: 22.04.2019) 

Sanayi Devrimi sırasında tekstil üretiminin mekanikleĢtirilerek hız kazanması, 

geniĢleyen kalite ve malzeme yelpazesine ön ayak olmuĢ, Fransız Devrimi'nden sonra 

politik ve sosyal sınıflardaki farklılıkların azalmaya baĢlaması ile birlikte giysi, 

bireylerin tercihleri ve etkileĢimli olarak toplumun eğilimleri doğrultusunda, çeĢitli 

giyim seçenekleri sunan, pazarlamaya dayalı bir endüstrisiye evrimleĢmiĢtir (Bernier, 

1985; akt: Co, 2000).  

Paris‟te, Rönesans dönemi baĢlayan ve 19. yüzyılın ortalarına kadar süren, 

ünlülerin moda üzerindeki  etkisi, 19. yüzyıl‟ın ortaları itibari ile yerini tasarımcı-terzi 

yükseliĢine bırakmıĢtır. Paris özel dikim, „haute couture‟ kadın elbiselerinin modasını 

belirleme konusunda öncü olmasıyla, Charles Frederick Worth, Coco Chanel, Lucien 

https://theartofdress.org/tag/rose-bertin/
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Lelong, Elsa Schiaparelli, Cristobal Balenciaga, Christian Dior ve Yves Saint Laurent 

gibi tasarımcılar moda evlerini Paris'te açmıĢ, 20. yüzyılın ikinci yarısında Norman 

Norell, Mainbocher, James Galanos, Bill Blass ve Pauline Trigere gibi Amerikalı 

tasarımcılar Paris‟li tasarımcılarla baĢarılı bir Ģekilde rekabet etmiĢ, 1960'lar itibariyle 

moda merkezlerinden biri sayılan Londra ise, 19. yüzyılın baĢlarında erkek modasının 

öncüsü kabul edilmiĢtir (McClaud, 2010, s.8). 

20. yüzyıl moda araĢtırmaları, giysi tasarımlarının tasarlayan kiĢi tarafından 

yayılan yeni bir merkez oluĢturduğunu belirtir (Davis,1992). Worth‟un çalıĢmaları gibi 

görünümler (look), belirli bir silüet ve kombin üzerine çalıĢan tasarımcılar tarafından 

oluĢturulmaya baĢlanmıĢ ve zamanla merkezden dıĢarıya yayılan yeni bir tüketim 

anlayıĢı yer etmiĢtir  (Steele, 2005, s.21). 

II. Dünya SavaĢı sonrası, bu anlayıĢın en iyi örneklerinden biri olarak 

nitelendirilen, 1947‟de sunduğu „Yeni Görünüm‟ (The New Look) ile devrim yaratarak 

1950‟lerin Fransız Haute Couture sektörünü himayesi altına alan Christian Dior, tıpkı 

Worth gibi Couture tasarımcılarının da, Ģair, mimar ya da ressam gibi sanatçı sınıfında 

olduğunu ileri sürer. Dior‟un en büyük katkısı, özel dikim „haute couture‟ giysi tasarım 

sınıfını, Fransa‟nın önemli bir tekstil üreticisi olan Marcel Boussac tarafından 

desteklenerek, savaĢ öncesi „couture‟ firmalarından daha büyük ölçekli bir sınıfa 

taĢıyarak günümüz moda sektörünün temellerini atması olmuĢtur (Wilson, 2003, s.88). 
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Resim 2: 12 Şubat 1947, Christian Dior, „New Look‟ 

Kaynak:  https://www.dior.com/couture/en_int/the-house-of-dior/the-story-of-dior/the-new-look-

revolution (eriĢim tarihi: 20.04.2019) 

Valerie Steele (2005)‟in “Encyclopedia of Clothing and Fashion” üçlemesinin 

ikinci kitabında moda teorisini, „moda sistemleri modeli‟ ve „popülist model‟ olarak 

ikiye ayırmıĢtır. „Moda sistemleri modelini‟ yukarıda da sözedilen „The New Look‟ ile 

örneklendirerek, belirli bir tasarımcı tarafından yaratılan bir görünümün pazarlama ve 

satıĢ teknikleri ile etkileĢim yaratarak, kitlelere ve bireylere nasıl empoze edildiğine 

değinmiĢtir (Steele, 2005). Böylelikle giysi, fonksiyonel özelliklerin ötesine geçerek 

moda olgusunun temel yapı taĢlarından biri olarak yer etmiĢ ve insanların tercihleri 

doğrultusunda, kendilerini ifade etme ve birey olarak ayırt edilme aracı haline gelmiĢtir.  

Tarihsel olarak moda tasarımcıları, kıyafetlerin yanlızca üretim ve tasarlanma 

aĢamalarında yeni teknolojileri  benimsemekle kalmamıĢ, aynı zamanda modernliği ve 

ilerlemeyi ifade etmek için bilim ve teknoloji imajını kullanmıĢtır. 1936'da Elsa 

Schiaparelli, telgraf ve radyo gibi çağdaĢ teknolojilere gönderme yaparak termometre 

görüntüleri içeren baskılar ile koleksiyonlar sunmuĢ, 1934'te Rodophane 

https://www.dior.com/couture/en_int/the-house-of-dior/the-story-of-dior/the-new-look-revolution
https://www.dior.com/couture/en_int/the-house-of-dior/the-story-of-dior/the-new-look-revolution
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malzemlerinden 'cam pelerin' oluĢturmak için Fransız tekstil üreticisi Colcombet ile 

birlikte çalıĢarak endüstri ile iĢbirliği yapmıĢtır. Schiaparelli, çağdaĢ Sürrealist sanatla 

diyaloğu yoluyla modanın sınırlarına meydan okurken, yirminci yüzyılın baĢlarında 

sanatçılar, özellikle Rus avangart ve Ġtalyan Fütüristleri, modernist elbise için radikal 

önerileriyle giysi tasarımı alanına girmiĢtir (Lee 2005, s.16). 

 

Resim 3: André Courrèges 1970 yılında Out Germany'de bir model ile 

Kaynak: https://www.thecut.com/2016/01/andre-courreges-obituary.html (eriĢim tarihi: 20.04.2019) 

1950‟lerin sonlarına doğru kadınların bağımsızlığı artmıĢ, 1960'ların androjen 

stilleri her Ģeyi değiĢtirmiĢtir (Quinn, 2012, s.36). ÇalıĢma hayatındaki yerlerinin 

güçlenmesi ile birlikte Coco Chanel tarafından hemen her lokasyon için giyilebilir 

takım elbiseler tasarlanmıĢtır (Loschek, 2009, s.105) Pierre Cardin, Andre Courreges, 

Rudi Gernreich ve Paco Rabanne gibi yeni nesil modern moda tasarımcıları, uçuĢlardan, 

uzaya çıkma yarıĢından ve Pop Art'dan ilham alarak, dinamik yeni formlar, stiller ve 

süslemeler oluĢturmak için sentetik malzemeler ile deneysel tasarımlar ortaya 

koymuĢlardır. Bu tasarımlar, geçmiĢe referans vermeyen, aksine günümüzde kabul 

gördüğü hali ile geleceğe dair tanımlayıcı bir dönemi temsil etmektedirler. Böylece, 

https://www.thecut.com/2016/01/andre-courreges-obituary.html
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moda dünyası retro stilin göreli güvenliğine büyük ölçüde geri dönmüĢtür. Ancak bu 

dönemde teknolojik yenilik açısından modanın sabit durduğu söylenebilir. Bunun 

sonucunda spor giyim, yüksek teknoloji ürünü kıyafetler için yeni bir alan haline 

gelmiĢtir (Lee, 2005). 1980'lerin spor bilinci, kiĢinin fiziğini giyimden ziyade fitnes ve 

egzersiz yoluyla Ģekillendirmek üzere bir eğilim oluĢturmuĢ, özellikle vatkalar 

1980'lerin sonuna doğru tekrar giysilerin genellikle ortak özelliği haline gelmiĢtir 

(Quinn, 2012, s.36). 1980‟lere gelindiğinde Giorgio Armani, Ģirketlerin yönetim 

seviyesine yükselmekte olan kadınlar için, erkek giyim elementlerini feminen formlar 

ile kadın giyim koleksiyonuna entegre etmiĢtir. Issey Miyake ve Jean-Paul Gaultier, 

Issey Miyake ve Hüseyin Çağlayan gibi radikal tasarımcılar, değiĢen kültürel ve 

toplumsal cinsiyet kimliği konusundaki görüĢlerini iletmek için giysileri araç olarak 

kullanmıĢ ve bu durum nihayetinde ticari giyim elementlerini etkilemiĢtir (Loschek, 

2009, s.105).  

 

Resim 4: 1980, Giorgio Armani, İlkbahar / Yaz Koleksiyonu, „Power Suit‟ 

Kaynak: https://www.designer-vintage.com/en/masterclass/article/giorgio-armani-s-power-suits  (eriĢim 

tarihi: 20.04.2019) 

https://www.designer-vintage.com/en/masterclass/article/giorgio-armani-s-power-suits
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1970'ler ve 80'ler ise modada daha çeĢitli eğilimlerin baĢlangıcıdır. Bu 

durumun baĢlıca sebebi, büyük tasarımcıların „hazır giyim‟ (ready to wear, pret-a-

porter) koleksiyonlarının artan popülaritesi ve bu koleksiyonların modaya uygun 

(fashionable) insanları „etiket‟ taĢımaya yönlendirmesinin bir sonucu olarak kabul 

edilmesidir. Etnik elementlerden ilham alan görünümler ve punk tarzı dönemin popüler 

stiller olarak kabul edilirken, Ralph Lauren, Georgio Armani, Gianni Versace, Jean-

Paul Gaultier, Rei Kawakubo ve Geoffrey Beene gibi baĢarılı giyim tasarımcıları 

tasarım ufkunu geniĢleterek, adlarını lisanslamıĢlar ve mobilyadan arabaya, parfümden, 

kumaĢa kadar çeĢitli nesnelerde karakteristik izler oluĢturmuĢlardır. 1980'lerde ortaya 

çıkan kreatif bolluk, 1990'lı yıllarda klasik ve yalın kıyafetlerin üretilmesiyle azalarak, 

Paris‟in „couture‟ modası zamanla New York gibi Ģehirlerin hazır giyim endüstrileri 

tarafından seri üretime uyarlanmıĢtır (McClaud, 2010, s.9). 

Tüm bu bilgiler ıĢığında, giyim, döneminin ruhunu ve genel görüĢünün 

etkilerini taĢıdığı zaman kabul görmektedir sonucuna varabiliriz. 

2.2. Giysi Tasarımı  

Belirli bir görünüme ulaĢma çabası olmadan ya da bilinçli ve rutin olarak 

hergün bir giyim seçimi yapıyoruz. Bireyin giysi tercihleri, belirli kültürel eğilimler ile 

özdeĢleĢme, sosyo-ekonomik statü farklılıkları ya da kiĢisel tercihleri ifade etmede 

potansiyel özelliklerini dıĢa vurabilir. Böylelikle giysi, günlük olarak kurduğumuz 

kiĢisel kimliğin önemli bir parçası olarak  nitelendirilebilir.  

Modayı, giyim aracılığı ile oluĢturulan sembolik bir manifesto olarak 

tanımlayan Kawamura (2004), giysi tasarımcılarını ise sosyal organizasyonlar içindeki 

„kültürel üreticiler‟ olarak nitelemiĢtir (Kawamura, 2004, s.14). Steel (2005)‟e göre, bir 

moda objesinin tanımı, tasarlanan ürün, bu ürünün üretimi ve tüketimi parametreleri 

arasındaki bağ incelenerek gerçekleĢtirilebilir (Steele, 2005, s.25). Bu söylemlerden 

yola çıkarak tasarlanan bir giysinin baĢarısını, zamanı yakalayan, döneminin genel 

görüĢüne uygun yeni stiller yaratmak olduğu ileri sürülebilir. 
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Moda teorisi içinde giyimler; tasarım ve sanat gibi yansıtıcı bir kültürel 

uygulama biçimi oluĢturmak için bilimsel yöntemleri ve yaratıcı tasarım süreçlerini 

verimli bir Ģekilde birleĢtirmeye çalıĢır. Algı ve algıyı yansıtma yolu ile oluĢturulan 

tasarım anlayıĢı bir yaratım süreci ve tasarım yöntemidir ve uygulama alanı evrenseldir 

çünkü gözlemlenebilen her Ģeyi ifade eder. AraĢtırma ise düĢünme süreçleri, bağlam ve 

tesadüflere dayalı olabilir ancak bu durum giysi tasarımının bir yöntemi olmadığı 

anlamına gelmez. Giysi tasarımı, tıpkı sanat gibi yaratıcı teknikleri ve yenilikçi 

yöntemleri, potansiyel sosyal değiĢimler ile harmanlayarak ortaya koyar. Loschek 

(2009, s.7)‟e göre moda, yaratıcısının (tasarımcı) içe dönük bakıĢ açısı ile estetik, sosyal 

ve kültürel etkileĢimleri dıĢarıdan gelen etkenler ile harmanlanmayı gerektirir.  

Bazı araĢtırmacılar (Quinn, Seymour, Loschek gibi), giysi tasarımcıları için, 

“anı yakalayan ve aynı zamanda henüz gerçekleĢmemiĢ zamanı ön görerek, 

„görünüm‟ler yaratan vizyonerler” tanımlamasını kullanmaktadır. Giysi tasarımı aynı 

anda somut ve soyut olarak nitelendirilebilir ve belki de bu nedenle diğer tasarım 

disiplinlerine oranla toplumsal değiĢimlerden daha fazla etkilenmektedir.  

Friedman (2016)‟a göre bir moda tasarımcısı, ortamındaki her olguyu 

gözlemleyerek ele alır ve estetik bir takım görünümler oluĢturur. Tarihte baĢarılı 

tasarımcılar, vizyonlarını, entelektüel ve görsel araĢtırmalar ile harmanlayarak 

konseptlerini oluĢturan ve özgün bir dil geliĢtirebilenler olmuĢtur. Bu dilin amacı, 

düĢünmeyi, hissetmeyi ve hatta sorgulamayı sağlayarak duygusal bir tepkiyi 

tetiklemektir (Friedman, 2016, s.138). Bu doğrultuda moda tasarımcılarının tasarım 

sürecinin her aĢamasının estetik bilimi ile temellendirildiği  söylenebilir. 

2.2.1. Giysi Tasarımında Estetiğin Rolü 

Kawamura (2016) kitabında, “modanın, sürekli olarak zevki ve güzel olduğu 

düĢünülen fikirleri Ģekillendirdiğini” belirtmiĢtir. Moda, kıyafetin kendisini değil, 

kıyafeti modaya çeviren kurum ve uygulamaların göz önünde bulundurulması 

gerekliliğinin yanı sıra, Wilson (2003) modaya uygun olanın (fashionable), algısal 

değiĢimin, estetik olarak stilin değiĢimi ile ilgisi olduğunu ve toplumdaki belirsizlikleri 

ve farklılıkarı yansıttığının göz önünde bulundurulması gerektiğini savunmaktadır. 
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Nugroho (2013)‟ya göre „moda‟ kelimesi, ilk olarak „giyim ürünü‟, „tekstil 

malzemeleri‟ ve „moda eğilimleri‟ni akıllara getirmektedir. Nugroho (2013, s.1), giyimi 

sanatsal bir ifade biçimi olarak kabul ederek, somut içeriğini, iĢlevsellikten öte estetik 

ve güzellik iliĢkisine dayandırabileceğimizi belirtmiĢtir. 

„Estetik‟ terimi 18. yüzyılın ortalarında Alman filozof A.G. Baumgarten 

tarafından, felsefenin araĢtırdığı bir alanı tanımlamak üzere ortaya atılmıĢtır. 

Baumgarten felsefenin özerk iki alanı olarak kabul görmüĢ mantık ve etik olgularının 

yanında duygunun da bulunması gerekliliğini kanıtlayarak, „estetik‟ adını verdiği yeni 

bir öğreti oluĢturmuĢtur. Bu öğretinin adını, Yunanca‟daki „ethos‟ (töre, karakter, etik) 

ve „logos‟ (söz, akıl, mantık) köklerinden türeyen „aisthesisi‟ (duyum, duygusal algı) 

sözcüğü ile „Estetik‟ olarak belirlemiĢ ve yeni bir algı kuramı ortaya koymuĢtur. Ancak 

bu kuram zaman içinde, iyi ve doğrunun yanına koyulan „güzellik‟ olgusu ve 

„güzelliğin, insanın sanatsal etkinliğinde en yüksek anlatımı‟nı bulduğu „sanat‟ olgusu 

olarak iki temel olguya evrimleĢmiĢtir. Böylelikle „estetik‟ kelimesi; „duygusal algı 

kuramı‟ndan dıĢarı çıkarak, „güzellik felsefesi‟ ve „sanat felsefesi‟ni içine alan yeni bir 

bilim terimi olarak yer etmiĢtir (Kagan, 2008, s.14-15). 

Wilson (2003)‟a göre moda, modern toplumun estetik bir dalıdır ve aynı 

zamanda popüler kültürün bir eğlence biçimidir. Böylelikle moda, güzel sanatların ve 

popular sanatların bileĢeninde bir performans olarak nitelendirilebilir. 'Modernite' 

kavramı, elitist ve popüler arasında hareket etmekte kullanılan bir tür menteĢe olarak 

modanın oynadığı tuhaf rolü ortaya koymada kullanıĢlı bir örnektir (Wilson, 2003, 

s.60). Özellikle güzel sanatlar ve sahne sanatları ile ilgilenen kiĢiler bu tanımı abartılı 

bulabilirler, ancak moda olgusu karmaĢıklığı içinde değerlendirildiğinde Wilson 

bugünün kültürel ve ticari ortamlarındaki moda özünü etkili bir biçimde açıkladığı 

söylenebilir.  

De Klerk ve Lubbe (2010)‟a göre estetik, insanın bir nesnenin veya olayın 

araçsal olmayan niteliklerine tepkisinin çalıĢması olarak tanımlanmaktadır ve estetik ile 

tüketicilerin bedenlerini kendileri ve baĢkaları tarafından takdir edilmeleri için giyinme 

tercihleri arasında bir iliĢki kurar. Bu, estetiğin bilinçli veya bilinçsiz bir Ģekilde satın 

alma kararı sürecinde önemli bir rol oynayabileceği ve öğenin kalitesini 
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değerlendirmede de rol alması gereken diğer faktörleri gölgeleyebileceği varsayımını 

desteklemektedir (De Klerk and Lubbe, 2010).  

Ingrid Loschek (2009) çalıĢmasında, moda olgusu içinde giysi tasarımındaki en 

temel hedeflerden birinin, fonksiyon ve kullanılan teknolojiden öte tasarımın estetiği 

olduğunu ileri sürer. Estetik, kiĢinin algısına göre tanımladığı model uygulama ve 

konstrüksiyona göre oluĢabilir. KiĢinin algı sürecine eriĢim sağlayamadığımız için, 

kiĢide iz bırakan „Ģey‟ belirli normları yansıtan ürün olur. Loschek‟e göre, kiĢi 

standartlaĢtırılmıĢ bir fenomen olarak duygusal algıyı „estetik‟ olarak deneyimler. Bir 

nesneyi, bir olayı, bir eylemi veya durumu olduğu gibi algılamak, ötesine iĢaret eden 

tüm bileĢenlerinin aksine, estetik bir an oluĢturur (Loschek, 2009, s.95). 

„Estetik bir açıklama nedensel bir açıklama değildir‟ (Barrett, 2007; 

akt: Seymour, 2008, s.13). 

Fiore, Kimle ve Moreno (1996), tasarımda estetik oluĢumunu beĢ katagoride 

birleĢtirilmiĢtir; „kreatif‟, „kreatif süreç‟, „nesne‟, „beğeni süreci‟, ve „beğenen‟. 

Bu sıralamaya göre ilk madde (kreatif) moda tasarımcısı olarak ele alınırsa, 

ikinci maddeyi tasarım süreci olarak karĢılaĢtırmalı bir Ģekilde incelemek gerekir. Aynı 

çalıĢmada tasarım süreci Ģu bileĢenler ile gruplanmıĢtır;  

1) Mantıksal ve zihinsel bileĢenler;  

2) BilinçdıĢı zihinsel bileĢenler 

3) Hissi bileĢenler,  

4) Duygusal bileĢenler, 

5) Manevi bileĢenler (Fiore, Kimle, and Moreno, 1996). 

Lamb and Kallal (1992) ise aĢağıdaki altı adımı içeren bir giysi tasarım 

çerçevesi geliĢtirmiĢtir;  

1) Problemin teĢhisi, 

2) Ön fikirler,  

3) Tasarımı iyileĢtirme, 

4) Prototip geliĢtirme, 



 

 

 

18 

5) Değerlendirme, 

6) Ölçme (Lamb, Kallal, 1992, s.44). 

Labat and Sokolowski (1999) ise, tasarım sürecini üç aĢama ile açıklar; 

„Problemin tanımı ve araĢtırma‟, „Yaratıcı keĢif‟ ve „Uygulama‟.  

2.2.2. Giysi Tasarımında Yaratıcılık 

Fiore, Kimle ve Moreno (1996), estetik literatürü araĢtırmalarının ilk üç 

bölümünde, yaratıcı (tasarımcı) ve yaratım sürecine odaklanmıĢ, yaratıcı (tasarımcı) 

kiĢinin üzerindeki psikolojik, eğitimsel, sosyolojik ve kültürel etkileri inceleyerek, 

yaratıcılığı „yeni ve değerli bir Ģey oluĢturma becerisi‟ olarak tanımlamıĢlardır (Fiore, 

Kimle, and Moreno, 1996, s.32).  

Aspelund (2006, s.10)‟a göre, tasarım disiplinleri içinde yaratıcılık  yedi adımı 

takip eden bir akıĢ olarak tanımlanmıĢtır. Bu adımlar; “Ġlham, Kimlik, Konsept 

(Kavram), AraĢtırma/GeliĢtirme, Tanım/Biçimlendirme, ĠletiĢim ve Üretim”. 

Ingred Loschek (2009, s.33-39), „When Clothes Become Fashion, Design and 

Innovation‟ kitabında yaratıcılığı Ģu baĢlıklar ile açıklamıĢtır; „Yaratıcılık ve Bilgi‟, 

„Yaratıcılık ve Özgürlük‟, „Yaratıcılık ve Duygu‟, „Deha‟, „Ġlham ve fikir‟. 

Bu bağlamda yaratıcı olmak; yeni, henüz var olmayan bir tasarım, yeni bir öğe 

veya belirli bir soruna özgün bir çözüm oluĢturmak anlamına gelebilir. 

Deneyim ve bilgi ise, yaratıcılığın ön Ģartıdır, çünkü karmaĢık yapıları 

tanımlama yetisi ile ustalığı birleĢtirmeyi mümkün kılar ve akla gelebilecek alternatif 

bağlantı düzeyini arttırır. Yaratıcı üretime bir diğer önemli ön koĢul ise düĢünce, duygu 

ve eylem özgürlüğüdür. Loschek (2009), filozof ve sanat teorisyeni Boris Groys 

söylemine değinerek, özgürlüğün prensiplerini Ģu Ģekilde açıklar; 'Yeni, bilinçli olarak 

baĢarıya yönelik bir strateji bağlamında planlanamayabilir.‟ Uygulamalı disiplinlerde, 

yenilikçi tasarımın sürecinde bir tasarımcının bilinçli olarak çalıĢmanın en baĢından 

itibaren yeni bir Ģey yaratmayı amaçladığı varsayılabilir ve bu yolculukta özgürlük, risk 

almaya hazır olmak demektir. Loschek, giysi tasarımında kısıtlamanın giyilebilirlik, 
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ergonomi ve satılabilirlik etrafında çevrelendiğini, ancak kiĢisel yaratım özgürlüğünün 

zamanla kiĢisel bir tasarım diline ve tutarlı bir stile dönüĢeceğini belirtmiĢtir (Loschek,  

2009, s.35). 

Richard Florida (2016) „yaratıcı sınıf‟ olarak tanımladığı yeni sosyal 

kategorinin ekonomide büyük bir rol oynadığını belirtir. Florida‟ya göre bu sınıf, sahip 

oldukları nesnelerle değil, ekonomiye kazandırdıkları yaratıcı katkılarla 

tanımlanmaktadır. Florida yaratıcılığın; ekonomik geliĢimin 3T‟si olarak tanımladığı 

Teknoloji, Yetenek (Talent) ve Tolerans bileĢiminde geliĢtiğini ve büyüdüğünü 

vurgulamıĢtır (Florida,  2016). 

Moda ürünleri, bedenin hem fiziksel hem de estetik olarak bir uzantısıdır ve bu 

sayede moda teknolojinin insan bedeni üzerine ulaĢmasını sağlayan ilk yollardan biri 

olmuĢtur. Günümüzde teknoloji genellikle bilgisayar ve cep telefonu gibi elektronik 

ürünleri akıllara getiriyor olsa da, giyim ürünleri ve giyside kullanılan malzemeler gün 

geçtikçe daha „akıllı‟ hale gelmektedir (Fortunati, Katz, and Riccini 2003, s.4). 

AĢağıda verilen açıklama, bu çalıĢmanın amacı ve argümanı ile iliĢkilidir; 

„AraĢtırmacılar, yeni teknolojilerin tasarım aĢamalarında kullanılmasının estetik 

deneyim üzerinde nasıl bir etkisi olup olmadığını belirleyebilirler‟ (Fiore, Kimle, and 

Moreno, 1996, s.38). 

2.2.3. Giysi Tasarımında İnovasyon 

Ġnovasyon her zaman geleceğe yöneliktir ve inovasyondaki kilit faktör üretken 

andır denilebilir. Yenilik yani inovasyon, dün var olmayan bir Ģeyin bugün var olması 

olarak özetlenir ancak inovasyonun derecesini görmek için, sanatsal, teknik, 

organizasyonel, kurumsal veya sosyal sistem içindeki bir iyileĢtirme veya uyarlama 

açılarından değerlendirilmelidir (Loschek, 2009, s.90). 

Bir inovasyonun kabulü, birçok karmaĢık değiĢkene bağlı olabilir. Rodgers ve 

Shoemaker, süreci bazı değiĢkenlerle tanımlamıĢlardır; „göreceli avantaj‟ (inovasyonun 

önceki alternatiflere göre daha tatmin edici derecesi), „uygunluk‟ (inovasyonun mevcut 

norm ve değerlerle tutarlı olduğu derece), „erken benimseyiciler' (earley adopters), 
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karmaĢa (bir tüketicinin sahip olduğu diğer eserler ile entegrasyon da dahil olmak üzere 

bir yeniliği kullanmayı anlama ve öğrenmedeki zorlukları), denenebilirlik (trialability) 

(yeniliğin benimseme kararından önce sınırlı bir ölçekte test edilebildiği ölçüde, 

reddedilir) ve gözlemlenebilirlik (observability) (inovasyonun baĢkalarına ne derece 

görünür ve iletilebilir olduğu) (Sproles, 1979; Dunne, 2004).  

Ġnovasyon sadece bir icat olarak yeni bir Ģey geliĢtirme ve gerçekleĢtirme 

olarak sınırlanmamalıdır; yeniyi algılamak ve tanımak eĢit derecede gereklidir. 

„Yeni‟nin tanınması, değerlendirilmesi ve en sonunda iddia edilmesi gereken bir fikirdir 

ve kabul görmesi için belirli kiĢiler tarafından yeniyi tanımlamak gereklidir. Daha önce 

değinildiği gibi moda sistemi içinde bu kiĢiler; moda teorisyenleri, moda medyası, 

üreticiler ve bayiler olarak sıralanabilir.  

Loscek (2009) inovasyonu, eski fikirleri deforme etme, kuralları çiğneme ve 

var olanı unutma yöntemlerin kullanılarak oluĢturulduğuna değinerek, Jean-Paul 

Gaultier‟in büstiyerinin, Hüseyin Çağlayan‟ın „Aeroplane Dress‟i ve Parada‟nın aile 

Ģirketinden kalan sırt çantalarına eklediği teknolojik malzemeler ile lüks segmentine 

taĢımasını örneklemiĢtir (Loschek, 2009, s.101) . 

Bu bilgilerden yola çıkarak, moda tasarımcısının yaklaĢımının, hem vizyoner 

hem de konvensiyonel yaklaĢımı barındırdığı söylenebilir. Özgün ve benzersiz bir dil 

yaratmak adına tasarım süreci, ürünün keĢfinden önce Ģahsi keĢif ile ilgilidir çünkü 

giysinin yerini sorgulayan kavramsal fikirler ortaya koymak nitelikli tasarımın temel 

hedefleri arasındadır. Modanın bir olgu olmaktan çıkarak somut bir ürüne dönüĢmesi ile 

ilgilenen araĢtırmalar, ürünün estetik ve algısal etkilerini sorgulayarak; kalıcılığını, 

dönüĢümünü, tasarımcı ile olan iliĢkinsini irdelemektedirler. 

2.3. Giysi Tasarımı Sınıfları 

Bu kısımda, amaç ve üretim değiĢkenliklerine bakarak giysi sınıfları, Özel 

Dikim (Haute Coutre), Hazır Giyim (Ready to wear, Pret-a-Porter), Anavgart (Avant-

garde) ve Giyilebilir Sanat olarak dört ana baĢlık altında araĢtıralacaktır. 
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2.3.1. Haute Couture  

Genellikle üst gelir seviyesinde elit müĢterilerin beğenisine göre hazırlanan 

giyim türü olarak kabul edilen „Haute Couture‟; Fransızca „yüksek‟ (haute) ve „dikiĢ‟ 

(couture) kelimelerinin birleĢimi ile oluĢmuĢtur (Saraç, 1976).  

Mazza ve Alverez (2000)‟e göre „Haute Couture‟, yüksek gelir ve sosyal 

görünürlük hedefi olan seçkin bir pazar için sofistike ve pahalı elbiseler üretmektedir 

(Mazza and Alvarez, 2000, s.568). 

Çağımızın en önemli giysi arĢivine sahip kurumlardan biri olan Metropolitan 

Sanat Müzesi, 19. yüzyıl‟ın ortalarında Paris‟te modernizmin potasında kurulan 

„Couture‟ü; „bir asırdan faza süredir, kostüm ve modanın sembolik zaferi‟ olarak 

tanımlamıĢ, yenilik ve sinerjiyi, kiĢisel ve sosyal ihtiyaçlar ile birleĢtiren „terzilik‟ 

(tailoring), „kadın terziliği‟ (dressmaking) ve „zanaat‟ ile oluĢturulan giyim ve aksesaur 

sanatı olarak nitelendirerek, geleneksel „Couture‟ giysilerini, elbise terziliği 

(dressmaking, flou) ve takım elbise ve palto terziliği (tailoring, tailleur) olarak iki 

bölüme ayırmıĢtır (Kidwell, 1974). 8. yüzyıl‟da giysiler, zanaatkar terzilerin temel 

ustalığı olan kiĢiye özel ölçü ve ölçülendirme modaya uygun uygalamaları ile 

oluĢturulurken, üretilecek ürünlerin nasıl uygun hale getirilebileceği çıraklık sistemi ile 

aktarılmıĢtır (Koda and Martin, 1995).  

Kawamura (2016), Fransız modasını derinlemesine araĢtırdığı kitabında, 

sistemsel olarak modanın ilk kez, 1868‟de Paris‟te, seçkin bir sınıfa ait kiĢiler için 

sipariĢ üzerine yapılan kıyafetlerin kurumsallaĢması ile „Haute Couture‟ olarak 

sunulduğunu belirtmektedir (Kawamura 2016, s.79). Böylelikle 19. yüzyılın ikinci 

yarısı itibari ile demokratikleĢme ve Sanayi Devriminin getirileri sonucu günümüz 

sektörünün temelleri atılırken moda ve dolayısıyla giysi tasarımında yeni kavramlar 

oluĢmaya baĢlamıĢ, daha önceleri terzi veya hizmetliler tarafından hazırlanan giysiler 

Wilson (2003)‟un kitabında belirttiği sıfatı ile „ilk modern elbise tasarımcısı‟ olan 

Ġngiliz Charles Frederick Worth gibi markalaĢan belirli isimler tarafından tasarlanmaya 

baĢlamıĢtır (Wilson, 2003, s.32).   
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Worth 1850‟li yıllarda, Paris‟in önemli isimlerini giydirerek ün kazanmıĢ, 

kadın giyimi ilk kez belirli bir tasarımcı tarafından yaratılarak, giyim endüstrisinin ve 

seri üretilen modanın temellerini oluĢturmuĢtur. Artık, bir ürün olarak tüketilen giysi, 

var olan fikirlerin kopyası olmaktan ayrılmıĢ, bir tasarımcı tarafından üretilmeye 

baĢlanarak ilk kez Worth‟un „ürün etiketleri‟ ile imzalanmıĢtır. Böylelikle günümüzün 

sosyal liderleri olarak kabul gören popüler kültür isimleri gibi, dönemin aristokratları ve 

sınıfsal üstünlüğe sahip isimlerin giydikleri giysiler olarak anılmayarak Worth‟un 

baĢarısı olarak nitelendirilmiĢlerdir (Wilson, 2003, s.33).   

Kurucusu sayılan Charles Frederick Worth ile baĢlayan „couture‟ oluĢumu, 20. 

yüzyıl‟ın ilk yıllarında oryantalist Paul Poiret ile ivme kazanmıĢ, I. Dünya SavaĢı 

sonrası, Dior‟un „Yeni Görünüm‟ü (The New Look) ile büyük bir popülerlik kazanarak 

yeni bir moda algısı yaratmıĢtır (Koda and Martin, 1995). 

 „Couture‟un tasarım ve tekniği olabilecek en üst seviyeye çıkararak yarattığı 

öneriler, yüksek hayal gücünde, hesaplanamayan maliyet ile sanayi çağında „kalite‟ 

unsurları ortaya koyması ile sonuçlanmıĢtır (Koda and Martin, 1995). 

„Couture‟ üzerine tartıĢmaların önemli bir konusu olarak yer alan sanat olma ya 

da olmama durumu günümüzde sanatın giyilmesi yani giyilebilir sanat tartıĢmalarına 

dönüĢmüĢtür. 

 Ġnsanoğlunun daima giyilebilir sanatın düĢünce yapısını oluĢturan özgürlük ve 

özgünlük kavramlarını benimsediği ve sanayi devrimi öncesinde de giyilebilir sanat 

hareketinin temeli sayılabilecek „haute couture‟ ile iç içe olduğu görülmektedir (KoĢar 

ve Kurtuldu, 2017). 1920‟lerde oluĢmaya baĢlayan ve 60‟ların sonunda “Giymek için 

Sanat” kavramıyla ortaya çıkan “Giyilebilir Sanat Hareketi” o zaman geçerli olan moda 

anlayıĢının ana görüĢü dıĢında bir görüĢ sergilemiĢtir. Bu bakıĢ noktasından hareketle 

sanatçılar 70‟lerin baĢında ticari moda olgusuna dayanmayan giysileri, tekstil malzeme 

ve tekniklerinin yanı sıra, farklı alanlara ait malzemelerle bir anlatım aracı olarak 

özgürce yaratma olanağı bulmuĢlardır (King, 2000, s.16-23; akt: KoĢar ve Kurtuldu, 

2017). Bu açıklamalar, her yeni akımın hazırlayıcısının bir önceki dönemin kabulleri 
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olduğu ve moda değiĢimlerinde yaĢanan süreçlerin güncel değiĢimler sonucu 

gerçekleĢtiğini göstermektedir.  

Mazza ve Alverez (2000) ise, „haute couture‟ ve hazır giyimi birlikte yürüyen 

bir sürecin uç kutupları olarak nitelendirmiĢtir. Bazı „Couture‟ tasarımcılarının hazır 

giyim koleksiyonları hazırlaması ile örneklendirilebilecek bu birliktelik, norm oluĢturan 

ifadeler yerine iki temel üretim stratejisini ve teori ve uygulamalarının yayılma 

farklılıklarının metaforları olarak benimsenmiĢtir (Mazza and Alvarez, 2000, s.568). 

2.3.2. Hazır Giyim (Ready to Wear (RTW), Prêt-à-Porter) 

Hazır giyim, toplu dağıtım ve tüketim için üretilmiĢ giysiler anlamına gelen 

Fransızca „Prêt-à-Porter‟ kelimesinden oluĢmuĢtur (Mazza and Alvarez, 2000, s.567). 

19. yüzyılda, kiĢiye özel dikim ürünlerin, hazır giyime kayması ile teknoloji ve 

popular giyimin birleĢiminin bir örneği oluĢturulmuĢtur. Hemen her sektörde değiĢime 

neden olan Sanayi devrimi, hazır giyimin baĢlangıcını getirerek, giyim ve üretiminde 

önemli değiĢikler yarattığı söylenebilir. Sanayi devrimi ile birlikte konfeksiyon üretim 

teknolojisindeki geliĢmeler, giysinin üretim süresini düĢürerek maliyetini azaltmıĢ ve 

20. yüzyıl „hazır giyim‟ endüstrisinin temelini oluĢturmuĢtur. Böylelikle seri üretilen 

giysiler için pazar oluĢmaya baĢlamıĢ, özel dikim (haute couture) ve terzilik zanaatinin 

temel taĢları olan „kiĢiye özel dikim‟ yerini zamanla seri üretime bırakmıĢtır  (Kidwell, 

1974). 

Hazır giyimin moda sektörü içindeki baskınlığı ve giysi tasarımındaki 

kullanımı çoğaldıkça, tasarımcıların etiketleri ve stilleri gibi belirleyicilere bağlı kalma 

durumu ortaya çıkmıĢ, böylelikle moda üretiminde bireysel tasarımcılar önem kazanmıĢ 

ve pek çok ünlü moda markası kurucu tasarımcılarının ismini alarak, yapılan 

tasarımların temsillerini karakterize etmiĢlerdir (Kawamura, 2016, s.19).    

Hazır giyimin geliĢmesi, benimsenmiĢ gündelik giysi ürünlerinin tasarımında 

„yeni tasarım‟ın oluĢturma zorluğu ve ticari olarak geçerli olma gibi kaygıların 

doğmasına sebep olmuĢtur (Juhlin et al., 2013, s.1360).  Böylelikle hazır giyim 

ürünlerinde temel prensip, ürünün yenilikçi veya üstün kaliteli olmasından ziyade 
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satılabilir olması ile nitelendirilebilir. Ticareti odağına alarak toplu dağıtım ve tüketim 

için üretilen hazır giyimin bir diğer hedefi ise, ürünleri büyük reklamlar ile devasa 

pazarlara ulaĢmaktır (Mazza ve Alverez, 2000, s.568). 

20. yüzyıl ile birlikte üretimde el iĢçiliğinden makine üretimine geçilmiĢ, 21. 

yüzyıl‟ın baĢlarına gelindiğinde ise üretim yeni bir teknolojik değiĢim yaĢayarak 

makineler yerini bilgisayarlara bırakmıĢtır. Bilgisayar Destekli Tasarım (CAD) ve 

Bilgisayar Destekli Üretim (CAM) olarak adlandırılan teknolojik çözümler, desen ve 

model oluĢturma, gözlemleme-düzenleme iĢlemleri ile, kesim, üretim, aplikasyon 

iĢlemleri (baskı, bakıĢ, jakar, lazer kesim gibi) gibi üretim sürecini hızlandırmıĢtır 

(Gray, 1998). Üretimdeki bu geliĢmeler giyim tarzlarının sadeĢlemesine ve giyim 

üretiminin kolaylaĢmasına sebep olarak, kısa sürede elde edilen giysilerin 

ulaĢılabilirliğini arttırmıĢ ve böylece „tek kullanımlık‟ giyim eĢyalarının popüler hale 

gelmesine neden olmuĢtur. Günümüz dünyasına yaklaĢtıkça, üretim ve lojistiğin büyük 

hız kazanarak daha önceleri sezonsal olarak pazarlanan giysiler, nerdeyse sürekli olarak 

kullanıma sunulmaya baĢlayarak „hızlı moda‟ kavramının sektördeki yerini almasını 

sağlamıĢtır. Bu durumun, bilgisayar destekli tasarım ve üretim metotlarının geliĢmesi ile 

güçlendiği söylenebilir. 

21. yüzyıl popüler giyiminde yeni bir kavramın baĢlangıcı olmuĢ, Bilgisayar 

Destekli Tasarım (BDT) / Bilgisayar Destekli Üretim (BDÜ) (Computer Aided Design / 

Computer Aided Manufacturing) teknolojilerinin getirdiği yeni üretim hızı, moda 

endüstirisinde tüketici taleplerine cevap verme konusunda yeni potansiyeller üretmeyi 

gerektirmiĢtir. Bu potansiyel zamanla, giysilerin kitlesel olarak kiĢiselleĢtirilmesine 

yönelik bir eğilim gösterek, tüketilen giysilerin kiĢisel bir görünüme sahip olmasını 

mümkün kılmıĢtır (Abend, 1996; akt: Dunne, 2004).  

Günümüzde ise, yeni üretim teknolojileri ile vücut tarama ve ölçülendirme 

iĢlemleri, tüketicinin potensiyel ölçülerine göre ürün hazırlama gibi kiĢiselleĢtirilmiĢ 

iĢlemlerden söz edilmektedir (Abend, 1996; akt: Dunne, 2004).   
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2.3.3. Avangart Giysi Tasarımı  

Avangart Fransızca, „-dan önce‟, „ileri‟ anlamlarına gelen „avant‟ ve „koruma‟, 

„saklama‟ ve „öncü birlik‟ anlamlarına gelen „garde‟ kelimelerinin birleĢimi ile „öncü‟, 

„öncü birliği‟ anlamına gelen „avand-garde‟ kelimesini oluĢturmuĢtur (Saraç, 1976). 

Türkçe‟ye Fransızcadan geçen „avangart‟ kelimesi; „Herhangi bir düşünce ve sanat 

akımı ile ilgili olarak kendisinden önce gelenlerle ilgisini keserek yeni bir çığır açan; 

öncü.‟  Anlamına gelmektedir (YaĢar, 2007). 

Tasarımcılar bir giyim ürününün, amaç, kullanıcı, etkileĢim ve ticari 

ürünlerdeki fiyat noktasını kapsamlı bir Ģekilde planlamalıdır. Bu doğrultuda 

tasarımcıların çalıĢmaları Ģu iki değiĢken ile ölçülebilir; avangart giyim keĢifleri ve 

ticari hedef parametreleri dıĢında kalan performans giyim ürünleri (Seymour 2008, 

s.15). 

Yenilikçi (inovatif) veya avangart giysi tasarımı; yaygın olan toplumsal 

taleplere uygun olmayabilir. „Avangart, kiĢinin kendi zamanındaki geçici 

konumlandırmasından öte, geleceğe hazırlamak amacı ile Ģimdiye tesir etmenin 

olasılığını da önerir‟ (Loschek, 2009, s.103). 

Tasarımcı Barbara I Gongini (2017) avangart anlayıĢını, deneysel, radikal ve 

sıradıĢı yaklaĢımlarla karakterize edilen entelektüel, sanatsal ve kültürel bir hareket, 

olarak tanımlamıĢtır. Gongini (2017) bir Ģeyi avangart yapan dinamikleri; sanat, dans, 

sinema, moda gibi yaratıcı uygulamaların herhangi bir alanında, konvansiyonun 

sınırlarını deney yoluyla aĢma ve yaratmanın farklı bir yolunu önerme kapasitesi olarak 

sıralamıĢtır. 

Loschek (2009)‟e göre avangart, yalnızca Ġtalyan fütürizminin ve/ya Rus 

konstrüktivizminin stilistik bir konspeti olarak değil, zamansal teorik bir kavram olarak 

incelenmelidir. Avangart geçici değildir, günümüzün geliĢtirilen estetik deneylerinin 

ideal konumlandırmasını önerir. Avangart modası, sosyal olarak bireysel özgünlüğün 

görünümünü yansıtır ve geçmiĢ tarihin  ve bugününün değerini belirleyerek öncülük 

oluĢturmaktadır. Avangart‟ın ortak anlayıĢı, konvensiyonel methotları sorgulayarak 
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gelenekleri bırakmak ve yeni geliĢimler baĢlatarak geleceğe hazırlamaktır (Loschek, 

2009, s.103). 

Avangart hareket esas olarak, ana akımın kültürel değerlerine karĢı çıkan öncü 

sanatçılar, tasarımcılar, müzisyenler, yazarlar ve hatta düĢünürlerden oluĢmaktadır. 

Küresel düzeyde avangart hareketi 1850‟lerin sonlarında, resim, müzik, mimari ve 

sinema gibi sanat dallarında kendini göstermiĢ, giysi tasarımı ile buluĢması 1960‟lar 

itibari ile gerçekleĢmiĢtir. Gongini‟nin yorumuna göre, avangart moda tasarımcılarının 

köklerini ve baĢlangıcını tanımlamak güç olsa da, Yohji Yamamoto, Rei Kawakubo ve 

Junya Watanabe gibi Japon tasarımcılarının avangart giysi tasarımı üzerindeki etkisi 

büyüktür (Gongini, 2017).  

 

Resim 5: Blood and Roses, İlkbahar / Yaz 2015 koleksiyonu; Comme des Garçons, 

Metropolitan Sanat Müzesi 

Kaynak: http://material-magazine.com/rei-kawakubo-femininity/ (eriĢim tarihi: 23.02.2019) 

http://material-magazine.com/rei-kawakubo-femininity/
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Kawakubo‟nun, Japon sanatı ve Ġtalyan anti-tasarım anlayıĢlarını avangart 

görsel anlatımıyla birleĢtirerek, 1960‟ların sanat hareketlerine ve geleneksel Japon, 

Avrupa ve moda sisteminin estetik değerlerine meydan okuduğunu belirten Marzel ve 

Stiebel (2015), Kawakubo‟nun giysilerinin, sanat/ tasarım, lokal/ global ve paradoksal 

olarak avangart/ lüks anlayıĢlarının aralarındaki sınırları bulanıklaĢtırmıĢ ve böylelikle 

avangart görsel kültürünün karmaĢıklığını temsil ettiğini belirtmiĢlerdir (Marzel and 

Stiebel, 2015, s.144). 

Elyssa da Cruz (2004)‟un Metropolitan Müzesi için yazdığı makalesine göre, 

1960'lı yıllarda gerçekleĢen ekonomik ve endüstriyel bir patlama ile ortaya çıkan Japon 

sanatçılar, tasarımcılar ve mimarlar, Amerikan pop kültürü ile Japonya‟nın tüketici 

teknolojileri arasındaki birleĢimden ilham almıĢtır. Görsel imgeler ve üç boyutlu 

heykelsi kanallar aracılığıyla modernizmin biçimleri ve ideolojilerinin yanı sıra 

geleneksel Japon sanatına verilen önem ile Japon estetiği, Issey Miyake, Rei Kawakubo 

ve Yohji Yamamoto'nun ürünleri ile resmedilebilir. Fiber teknolojisinin geliĢimine ilgi 

duyulması, tonal ve dokusal eklektizme olan bağlılık, bu tasarımcıların hammaddelerin 

önemini tekrar tekrar vurgulamasına neden olur. Hem kumaĢ hem de yapıdaki 

hareketlilik, Miyake'nin “Pleats Please” serisi ile ortaya koyduğu ikonik piliseleri, 

Yamamoto'nun tasarımlarının yamaları, bükümleri ve  drapaleri ve Kawakubo'nun 

gizleyerek, tekstüre ederek ve katmanlaĢtırarak oluĢturuğu giysi tasarımları ile giysiyi 

ve yüzeyleri manipüle etmeleri ile örneklendirilebilir. Miyake, modern heykelsi 

biçimler oluĢturmak için çeĢitli ısı, kabartma ve sentetik kaplama gibi tekstil iĢlemlerini 

uygularken, Kawakubo, geçmiĢ dönem moda anlayıĢına uygun romantik görünümleri, 

soğuk sentetik lifler ile ortaya koymuĢtur. Cruz (2004)‟a göre bu ironik eğilimlerin en 

sembolik olanı, Comme des Garçons'un 1982-83 Sonbahar / KıĢ koleksiyonunda 

orataya koyduğu, yün kumaĢlar üzerine açtığı delikler ile oluĢturulan “dantel” kazakları 

ile örneklendirilirken, Yamamoto; tamamen menteĢeli ahĢap çıtalardan yapılmıĢ, 1991 

Sonbahar / KıĢ  koleksiyonundaki yelek ve etek takımı ile örneklendirilebilir (Cruz, 

2004). 
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Resim 6: Yohji Yamamoto, Sonbahar / Kış 1991-92 koleksiyonu, MET 

Kaynak: https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2010.396a,b/ (eriĢim tarihi: 20.04.2019) 

Loschek (2009), 20. yüzyıl ile birlikte, sanatsal olarak amaçlanan hedeflerin  

manifestolar ile tanımlanmadığına değinerek, çağdaĢ sanat ve sinemada avangart 

ideallerin ortaya çıkması, inovasyona ihtiyaç duyan radikal bir yol izlediğini 

belirtmiĢtir. Fakat her modelin ticari bir ürün olarak nitelendirildiği moda sektöründe, 

açıklama ihtiyacı genellikle reddedilir. Sanat ve giysi tasarımının kendini 

açıklayabildiği inancını yanlıĢ bulan Loschek, günümüzde sanatçıların estetik uygulama 

ve teorinin aynı çalıĢmada ortaya çıktığını ve modada ancak Alexander McQueen ve 

Hüseyin Çağlayan gibi entelektüel birleĢimler yaratılarak, görünür olanın ötesinde 

kültürel bir değer yaratabileceğini belirtmiĢtir (Loschek, 2009, s.12)  Avangart moda 

kavramları, iĢlevsel veya tiacari değerine değil, estetik, kavramsal ve duygusal değerlere 

yönelik çalıĢmalardır. Hüseyin Çağlayan ve Alexander McQueen ile örneklendirilen 

çağdaĢ avangart tasarımcıları, teknoloji ile iliĢkilendirilmiĢ, geçmiĢteki ürünleri tekrar 

etmekten kaçınan tasarımlar ortaya koymuĢtur. Bu sebeple günümüz avangart giysi 

https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2010.396a,b/
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tasarım ürünleri, moda sektörü yerine müzeler aracılığı ile sergilenmeye devam 

etmektedir (Loschek, 2009, s.103).  

1990'larda sanat ve moda arasındaki diyalog, müze Ģovları, perakende mağaza 

vitrinleri ve podyumlar, modanın sergilenmesi için önemli yerler haline gelerek zirveye 

çıkmıĢtır. Tasarımcılar bu dönem ile birlikte sanatsal uygulamalara yaklaĢmıĢ, giysinin 

ergonomisi, fonksiyonu ve giyilebilirliği ivme kazanarak teknoloji ve inovasyon 

bileĢeninde „kavramsal moda‟ ortaya çıkmıĢtır. Giysiler ileri terzilik teknikleri ve giysi 

tasarımında entelektüel açıdan karmaĢık yaklaĢımlar ile oluĢturulmuĢ; Victor and Rolf, 

Martin Margiela, Comme des Garçons‟un kurucusu Rei Kawakubo ve Hüseyin 

Çağlayan gibi yeni nesil giysi tasarımcıları, tasarımlarında katogerileĢtirmeyi ve 

kısıtlamaları reddetmiĢlerdir (Geczy and Karaminas, 2012, s.9) .  

Bu bilgiler ıĢığında avangart tasarım anlayıĢı ile iliĢkili olduğu düĢünülen, 

„kavramsal moda‟ ürünlerini ortaya koyarken kullanılan stratejilere de değinmek 

gerekmektedir. Karaminas ve Geczy (2012), moda tasarımcıları, geleneksel „haute 

couture‟ ve lüks moda tasarım uygulamaları ve geleneklerine meydan okumak için 

kullanılan stratejileri Ģu Ģekilde sıralamıĢtır; 

 Geleneksel olmayan malzemelerin kullanımı, 

 Transgresyon („Hautue Couture‟ ve Batı giysilerinin, genel norm ve 

konvensiyonelliğinin ihlali), 

 Tahrip („Hautue Couture‟ ve Batı giysilerinin, genel norm ve 

konvensiyonelliğini yerme), 

 Sürrealizm (Farklı giysi türleri ve objeler arasında beklenmedik ve 

geleneksel olmayan iliĢkiler oluĢturma), 

 Benzerlik (Farklı dönemlere ait stilleri birleĢtirmek ve var olandan örnek 

alınarak yaratım), 

Ġlk strateji, lüks giysiler için daha önce kullanılmamıĢ, metal ve plastik gibi 

malzemelerin kullanımı ile baĢlamıĢtır. Giysi tasarımında malzeme seçimine dair bu 

yaklaĢım, 1968 yılında Paco Rabanne tarafıdan tasarlanan, yassı metal halkalar ile bir 

arada tutulan parçalardan oluĢan elbise ve lüks moda giysilerinin, pahalı ve güzel 
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malzemelerden oluĢmasına, ikinci el giysileri kullanarak itiraz eden Martin Margiela ile 

örneklendirilmektedir (Geczy and Karaminas, 2012, s.102).  

Belçika'lı giysi tasarımı grubu Antwerp Six'ten biri kabul edilen Martin 

Margiela ise, markası Maison Martin Margiela'nın (MMM) 1998'te kurulumundan 

günümüze, moda sistemi ve diğer tasarımcılar üzerinde muazzam etkisi olduğu kabul 

edilmektedir. Tasarımcının eserlerinde ortaya koyduğu zanaat becerileri ve giysi 

tasarımı anlayıĢı birçok kavramsal giysi tasarımcısının çalıĢmalarını karakterize eden 

'vücudu' vurgulamakta ve insan formunun boyutlarını aĢmıĢ gibi görünen giysiler 

üreterek giysi normlarını bozmak üzerine kurgulanmıĢtır (Geczy and Karaminas, 2012, 

s.69).  

1989-1990 Sonbahar/KıĢ sezonunda ortaya koyduğu, kırılmıĢ tabakların teller 

ile birbirine bağlanması ile üretilen giysi, Dadaist sanatçı Duchamp'ın sanat anlayıĢına 

benzetilmiĢ, tasarımcının kimliğini gizlemesi ise popüler moda tasarımcısı kültünü 

değiĢtirdiği anlamına gelmiĢtir (Geczy and Karaminas, 2012, s.69).  

Son dönem koleksiyonlarında ağırlıklı olarak ticari giysi tasarımlarına yer 

veren Çağlayan, 2010'da 'I am Sad Leyla' ismi ile ortaya koyduğu enstelasyon,  

kavramsal sanatın lider galerisi kabul edilen Londra'daki Lisson Gallery'de 

sergilenmiĢtir (Geczy and Karaminas, 2012, s.71).  

Bazı araĢtırmacılar tarafından avangart bazıları tarafından da „giyilebilir sanat‟ 

baĢlığı ile değerlendirilen örnekleri daha doğru tanımlamak için „Giyilebilir Sanat‟ 

kategorisini de değerlendirmek gerebilir. 

Central St. Martins mezunu Hüseyin Çağlayan, 2013 yılında kavramsal tasarım 

ve avangart giysi tasarımı katagorisinde sunduğu, „The Tangent Flows‟ isimli 

mezuniyet koleksiyonunda; ipek kumaĢların  ayrıĢma dokuları üzerindeki etkilerini 

ortaya çıkarmak için, demir kaplamalarda örtülmüĢ, aylarca toprağa gömülmüĢ,  

çıkarılmıĢ ipek elbiseler sunmuĢtur. Bilimsel araĢtırmaların yanı sıra; mimarlık, uzay 

bilimi, aerodinamik ve kentsel kimlik gibi alanlarda araĢtırmalar yapan Çağlayan, 2000 

yılı, ilkbahar/yaz koleksiyonunda lanse ettiği ikonik elbisesi 'Remote Control Dress', 

'moda, mimari ve teknoloji bileĢimindeki ileri teknoloji zaferi' olarak tanımlanmıĢtır. 
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Aynı yıl lanse ettiği 'After Words' isimli sonbahar/kıĢ koleksiyonunda, mobilyaya 

dönüĢen elbiseler tasarlamıĢtır (Geczy and Karaminas, 2012, s.71).  

 

Resim 7: 1993, Hüseyin Çağlayan Mezuniyet Koleksiyonu, “The Tangent Flows” . 

Kaynak: HELMS 2018, (eriĢim tarihi: 13.04.2019) 

2.3.4. Giyilebilir Sanat 

Bu bilgiler ıĢığında „avangart giysi tasarım anlayıĢını „Giyilebilir Sanat‟ ile 

karĢılaĢtırdığımızda, tasarım temellendirmeleri bakımından benzerlikler taĢıdığı 

söylenebilir.   

„Giyilebilir sanat; bireylerin giysiler ile bağıntısına odaklanan, giysinin 

beden-ruh ilişkisini esas kılan ve sanatçının fikrini, duygusunu, form ile birleştirerek 

aktaran eserleri kapsamaktadır. Giyilebilir sanat hacim-kumaş, işlevsellikle-estetik, 

performansla-durgun sanat arasındaki sınırları ortadan kaldırmakta, estetik beğeni ve 

yaratıcı sanatsal potansiyeli tam olarak karşılayamayan moda sektöründeki seri 

üretimle çelişmektedir. Giyilebilir sanatın bu artistik yönü ile uğraşan çok sayıda 

sanatçı, giysinin sadece bedenle değil, ruhla da ilişkili olduğu fikrini benimsemişler, 

fikir, duygu, heyecan ve formun birleşimini yapıtlarına aktararak, bedenin, görsel imajı 
uyaran ve ifade eden bir araç olduğunu savunmuşlardır‟ (Koşar and Kurtuldu 2017). 

Giysinin sanat olup olmadığı ile ilgili tartıĢmalara farklı bir bakıĢ açısı ile 

yaklaĢan Susan Elizabeth Ryan (2008); ticari altyapıya bağımlılık ve kültürel 

literatürdeki rezonans gibi norm kabul edilen benzerliklere, Sung Bok Kim‟in „Moda 
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Sanat mı?‟ makalesine değinerek, giysilerin estetik doğasının genellikle göz ardı 

edildiğine dikkat çekmiĢtir (Ryan, 2008). 

Bir giysinin üretim sürecini plastik sanatlar ve heykel ile bağdaĢtıran Loschek; 

“bir giyim eĢyası, malzeme ve form oluĢturan bir iĢlemin sonucudur” açıklamasında 

bulunmaktadır. Böylece, kalıp kağıtları sonsuz çoğalma olasılığını garanti eden kalıcı 

bir formdur. Kağıt gibi iki boyutlu kalıplar, hem yatay geniĢliği hem de elbisenin ve 

vücudun üçüncü boyutunu gösterir. Kalıplar aynı zamanda malzemenin derinlik 

geliĢtireceğine ve bir form kazanacağına iĢaret etmektedir, terzilik iĢlemi ise heykelsel 

bir tekniktir (Loschek, 2009, s.7).  

Alman tasarımcı Hugo Boss‟a göre moda ve sanat benzerliğini Ģu Ģekilde 

açıklar (Stallabrass, 2004, s.83); 

„Moda sanat gibi, çoğu zaman radikal ve şok edici, bazen geleneksel ve 

muhafazakar olabilir, her ikisi de kişisel zevk standartlarına göre değerlendirilir. Her 

biri, kendi tarzında zamanın ruhunu temsil eder. Bunlar, algıyı uyarır ve varlıklı bir 

toplumun fetiş objeleri gibi arzu nesneleri ve kültür mirası yaratırlar.‟ 

Ryan (2008)‟e göre, moda ve sanatın her zaman yakın iliĢkileri vardı; Fransız 

modasının kurucusu Paul Poiret, müĢterilerine sanat eseri yaptığı ve dükkanını bir 

stüdyo olarak tanıtmıĢtır. Ancak, vücutta sunulan (bir duvara asılması gibi) giysi 

biçiminde sanat, 1950'lerde ve 1960'larda, sanat dünyasının bedene (beden sanatı) ve 

performans ve video sanatları gibi zamana dayalı sanat biçimlerine olan ilgisinin 

yanında ortaya çıkmıĢtır. 1959‟da „Electric Dress‟ isimli eserini ortaya koyan Atsuko 

Tanaka gibi sanatçılar, giyilebilecek veya "asılabilecek" eserler yaratmıĢ, 1980'lerin ve 

1990'ların baĢında, feminist sanat hareketinin geliĢmesi, bir sanat olarak sanat ortamı ve 

sanat dünyası eleĢtirisi olarak kumaĢa olan ilgi ile giyilebilir sanat, her zaman kabul 

edilebilir olmasa da, daha yaygın bir tema haline gelmiĢtir (Ryan 2008). 

„Fashion & Art‟ (2012) isimli kitapta, „StereotipleĢtirilmiĢ Sanat ve 

StereotipleĢtirilmiĢ Moda Arasında KarĢılaĢtırma‟ isimli tablo ile eski dönem usta 

eserleri ve „haute couture‟ün maddi, manevi değerleri ve üretim parametleri aĢağıdaki 

tablo ile karĢılaĢtırılmıĢtır; 
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Tablo 1 

Stereotipleştirilmiş Sanat ve Stereotipleştirilmiş Moda Arasında Karşılaştırma 

Eski Usta Eserleri Couture Moda 

Orijinal Orijinal 

Zanaat Zanaat 

Estetik Estetik 

Kavramsal Bazen kavramsal (Örn; Dekonstrüksiyonist Moda) 

ĠĢlevsiz ĠĢlevli 

Uzun süreli Eskiyen 

Ruhsal Bedensel 

Yüksek ticari değer (yeni olandan daha yüksek) DüĢük ticari değer (yeni olandan daha az) 

Etkileyici değer, nominal değerden daha önemli Etkileyici değer, nominal değerden daha az önemli 

DüĢünsel değer için üretim 
Tüketim Değeri için üretim bazen DüĢünsel Değer 
için üretim (sergilenmesi halinde) 

Yaratıcının bireysel ifadesi Yaratıcının bireysel ifadesi 

Ġçsel değer yüksektir, köken yardımcı olur Gerçek değer ve ünlü değeri eĢittir 

Yaratıcı odaklı Ġzleyici odaklı 

Kaynak:  Geczy and Karaminas, 2012, s.171. 

Yukarıdaki tablonun devamında değinilen, tasarımcı Marc Jacobs‟un moda ve 

sanat ile ilgili söylemi Ģu Ģekildedir; „Moda, benim için sanat değildir, çünkü sadece 

yaşanmış ve giyilmiş ise geçerlidir. Ben kıyafet, çanta ve ayakkabıyı insanların 

kullanması için yapıyorum, duvara asması ve bakmaması değil. Bir müzedeki 

kıyafetlerin tamamen ölü olduğunu düşünüyorum.‟ (Geczy and Karaminas, 2012, s.171) 

Yeni Zallanda merkezli, 30 yılı aĢkın bir süredir düzenlenen uluslarararsı sanat 

yarıĢması, „Giyilebilir Sanat Ödülleri, Worl of Wearableart‟ kapsamında bu yıl, tarih ve 

peyzaj konseptinde „Aotearoa‟, deneysel, radikal ve geleneksel olmayan ve norm 

aleyhine bir isyan konspetinde „Avant-garde‟, mitolojilerin masalsı dünyası konseptinde 

„Mythology‟, temtik sınırları olmayan bir dünya içeriğinde „Open‟, metaformoz ve 

dönüĢtürülebilirlik konseptinde „Transform‟, beyaz konseptte „White‟ baĢlıkları ile 6 

farklı alt baĢlıkta katılım sunmaktadır (World of Wearableart, 2019). 

 



 

 

 

34 

3. MODAYA UYGUN GİYİLEBİLİR  

TEKNOLOJİ  

Moda ürünleri, bedenin hem fiziksel hem de estetik olarak bir uzantısıdır ve bu 

sayede moda, teknolojinin insan bedeni üzerine ulaĢmasını sağlayan ilk yollardan biri 

olmuĢtur. Günümüzde teknoloji genellikle bilgisayar ve cep telefonu gibi elektronik 

ürünleri akıllara getiriyor olsa da, giyim ürünleri ve giyside kullanılan malzemeler de 

gün geçtikçe daha „akıllı‟ hale gelmektedir (Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.4).  

„Mühendislik, bilgisayar teknolojisi, moda, giysi tasarımı ve performans 

sanatı gibi antitetik disiplinler alanlardaki sanatçıların uygulamaları hakkında tutarlı 

bir şekilde düşünmeye nasıl başlayabiliriz? Giyilebilir Teknoloji Sanatı (Wearable 

Technolgy Art) olarak adlandırabileceğimiz bir dizi uygulama var mı? Sanat, teknoloji, 

medya ve elbisenin disiplin sınırlarını aşan esnek bir çerçeve sistemini nasıl formüle 

edebiliriz?‟ 

gibi soruları araĢtıran Ryan (2008); moda anlayıĢının modernite ile bağlantı kurduğuna 

değinerek; modernizmi, endüstriyel üretim, kitle pazarlaması ve kentleĢmiĢ toplum 

açısından ortaya çıkan belirli bir teknolojik ilerleme seviyesi ile oluĢan kültürel bir 

durum olarak açıklamıĢtır. Bu sebeple Ryan (2008)‟a göre moda ve dolayısıyla giysi, 

modernizm ve teknoloji ile kaçınılmaz olarak birbirine bağlıdır (Ryan, 2008). 

Tekstil ve giysi tasarımının ileri teknolojik malzemeler ile birleĢtirilmesi, sanat 

ve tasarım ilkeleri, süreçleri ve gelenekleri arasında, elektrik mühendisliği, dijital 

elektronikler, malzeme bilimi, nanoteknoloji, fiziksel hesaplama (physical computing), 

etkileĢim tasarımı, mekatronik, biyoloji ve biyomimetik gibi çoklu bilim ve teknoloji 

disiplinleri ile iĢbirliğini gerektirir. Bu disiplinlerarası yaklaĢım, e-tekstiller, akıllı 

tekstiller, ileri teknolojik tekstiller, giyilebilir teknoloji, giyilebilir elektronikler 

(yalnızca giyilebilirler olarak da karĢımıza çıkmaktadır), modaya uygun teknolojiler 

(fashionable technology), akıllı moda (intelligent fashion), interaktif giysiler, yüksek 

teknoloji modası, teknolojik couture (tech couture), bilimsel moda (scientific couture), 

biyotekstiller ve biyo-couture gibi moda ve tekstil alanındaki yeni terimlerin oluĢumuna 

zemin sağlamıĢ ve gelecekteki araĢtırma ve geliĢtirmeler için yeni disiplinlerarası 

alanlar yaratmıĢtır (Pantouvaki, 2013). 
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Finlandiya‟lı akademisyen Sofia Pantouvaki (2013)‟ye göre, son onbeĢ yılda 

yapılan araĢtırma ve deneyler, bahsi geçen alanların kesiĢiminde tasarlanan çok sayıda 

proje ve ürünle sonuçlanmıĢtır. Bu projelerde, giysilere fiziksel olarak gömülü olan 

teknolojiler ve / veya kumaĢlara entegre edilen bilimsel yenilikler, iĢlevler, anlamlar ve 

tekstil ve giyim estetiğine yeni bakıĢ açıları getirmektedir (Pantouvaki, 2013) 

Böylelikle teknoloji ve tasarım odağındaki disiplinler arası bu yaklaĢım, yeni 

giysi tasarımı sınıflarının doğmasına sebep olduğu söylenebilir. Bu sınıf, Anneke 

Smelik (2018) tarafından „Giyilebilir Teknoloji ya da Bilimsel Moda (Wearable 

Technology or Science Fashion)’ olarak adlandırılmıĢ, Bradley Quinn (2012), önceleri 

Tekno Moda (2002) (Techno Fashion) ve Gelecekte Moda (Future Fahsion), 

„Teknogiyim‟ (Techwear) veya „Akıllı Giysiler‟ (Intelligent Clothing) olarak 

adlandırılan teknoloji entegreli giysi tasarımlarını; zamanla „Modaya Uygun 

Giyilebilir Teknoloji‟ (Fashionable Technology), Giyilebilirler (Wearables) isimleri 

ile, tasarımcı ve teknoloji uzmanları tarafından kolektif çalıĢmalar sonucu, modaya 

uygun „eğilimleri‟ (trend) takip eden stillerde, teknolojik ilkelere göre geliĢtirilen 

giysilere evrimleĢtiğini belirtmiĢtir (Smelik, 2018, s.457). Smelik, Toussaint ve Van 

Dogen (2016) teknoloji entegreli giysi tasarımlarını, disiplinler arası araĢtırma projesi  

olarak nitelendirerek, Giyilebilirlerin Zanaati (Crafting Wearables) ismi ile 

açıklamıĢlardır; „Disiplinlerarası çerçeve, „karma yöntem‟ (mix-method) yaklaşımına 

izin verir; tasarım yoluyla yapılan araştırmaların kombinasyonu (Koskinen ve ark. 

2011; akt:Smelik, v.d., 2016); prova sırasında kullanıcılar ile röportajlar; ve teorik 

yansıma. Giysi tasarımcısını, teknisyenleri, bilim adamlarını ve akademisyenleri bir 

araya getiren Giyilebilirlerin Zanaati, teknolojinin tasarım sürecini nasıl etkilediğini ve 

bunun tersini araştırıyor‟  (Smelik, v.d., 2016). 

Anneke Smelik (2018), Post-Human Glossary; isimli kitaptaki „Giyilebilir 

Teknoloji ya da Bilimsel Moda (Wearable Technology or Science Fashion)‟ 

bölümünde, giyilebilir teknolojide neyin mümkün olduğuna genel bir bakıĢ oluĢturmak 

yerine, giyilebilir teknoloji tasarımındaki iĢçiliğe vurgu, malzeme ve formun önemi ve 

kimlik etkileĢimi üzerinde durarak, post-insan (post-human) anlayıĢ ile ilgili bazı temel 

ve karakteristik özellikleri sıralamıĢtır (Smelik, 2018, s.457). Seymour (2010) ve Quinn 



 

 

 

36 

(2002)‟in moda olgusu içinde teknolojinin geliĢmeleri ve önemli isimlerine, Mattila 

(2006), Cho (2010)‟nun ise teknik ve uygulamalar üzerinde çalıĢtıklarına iĢaret ederek, 

çok az sayıda çalıĢmanın giyilebilir teknolojinin sosyo-kültürel boyutlarını yansıttığını 

belirtmiĢtir (Smelik, 2018, s.457). 

Sabine Seymour (2008), „Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji‟ (Fashionable 

Technology) ismini verdiği ve „gelişmekte olan alan‟ olarak nitelendirdiği bu yeni sınıfı; 

“tasarım, moda, bilim ve teknolojinin kesişimi” olarak tanımlayarak, teknoloji ile 

geliĢtirilmiĢ tekstil ve malzemelerinin etkisini; bilgisayar, elektronik sistemler gibi 

bileĢenlerle birlikte giyilebilir teknolojinin geliĢimine katkıda bulunduğunu belirtmiĢtir 

(Seymour 2008, s.12). 

Seymour (2008), „Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji‟ (Fashionable 

Technology) ismini; „fashion‟able‟ kelimesindeki „able‟ (uygun) ekinin altını çizerek, 

geliĢmekte olan  „estetik olarak cazip kılınan giyilebilir teknolojik ürünler‟ Ģeklinde 

açıklayarak, „Fashionable Technology‟ olarak nitelendirilebilecek giyim ürünlerinin, 

1990‟ların ortalarından sonlarına kadar ancak belirli bir alt külltüre hitap edebilen, 

giyilebilir bilgisayar sistemleri örneklerinin daha geniĢ bir yelpaze kazanarak stil, moda 

ve estetik kavramalarını barındırmaya baĢlamasıyla oluĢtuğunu ileri sürmüĢtür 

(Seymour, 2008, s.15).  

3.1. Teknoloji, Moda ve Giysi Tasarımı 

Teknoloji kelimesi, aĢağıdaki 5 anlam ile tanımlanmaktadır (Çağbayır, 2017); 

1) Tekniklere iliĢkin genel kuram, 2) Bir sanayi dalı ile ilgili yapım 

yöntemlerini, kullanılan araç ve gereçleri kapsayan bilgi; uygulayım bilimi, 3) Belli bir 

teknik alanda, bilimsel veri ve ilkelere dayanan uygulamaların tümü, 4) Sanayide ve 

zanaat alanında kullanılan takım ve donanımların tümü, 5) Sanayinin çeĢitli dallarında 

kullanılan takım, tezgâh, makine ve bunların kullanılıĢına iliĢkin yöntemlerin 

incelenmesi. 

Karaminas ve Geczy (2012) “Moda ve Sanat” kitabında, moda ensdüstrisinin 

yaydığı görünümlerin, görsel sanat disiplinlerinde olduğu gibi, teknolojideki 
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geliĢmelerle,  toplum ve kültürün değiĢen değerleri ile evrimleĢtiğini belirtmiĢtir (Geczy 

and Karaminas 2012, s.177). 

20. yüzyıl boyunca, giysiler ve teknoloji sürekli olarak diyalog kurmuĢ, 

teknolojik icatlar giyim tarihinde önemli geliĢmelere neden olmuĢtur. Örneğin, 

1930'larda, sentetik araĢtırmalar sonucunda elastik ipliğin geliĢimi, kadınların iç 

çamaĢırı ve giysilerinde hızlı değiĢimlere neden olmuĢ, II. Dünya SavaĢı sonrası ise, 

ısmarlama giyim tüketiminin, ticari giyime yerini bırakması sonucu kitlesel medyanın 

yükseliĢinin de etkisiyle perakende satıĢa sunulan giysiler, uzaya çıkma yarıĢı ve 

endüstrileĢme ile ortaya çıkan fikirleri fütürist yaklaĢımlarla yansıtmıĢtır (Ryan, 2008)   

Ancak, yalnızca teknolojinin giyim öğelerinin değiĢimini tetiklediğini 

savunmak yetersiz olacaktır. Aynı zamanda giyim ürünleri aracılığı ile ifade edilen 

estetik idealler, teknolojik ürünlerin tasarımını da etkilediği söylenebilir. Günümüzde, 

telefon gibi taĢınabilir iletiĢim araçları dahi olgusal olarak modaya gönderme yapmakta 

ve teknolojik ürünler taĢınabilir olmaktan öte vücut üzerinde giyilebilir hale gelerek, 

giyim merkezli bir çerçeve çizmektedir (Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.43). 

Elektronik Ģirketi Philips, gelecekte nasıl yaĢayacağımız, çalıĢacağımız ve 

oynayacağamız hakkında keĢiflerinde, giysinin bu yaĢam tarzı içinde, Kablosuz 

(Wireless) ve Bluetooth teknolojilerin nasıl bir resim çizeceği konusunda araĢtırmalarına 

devam etmektedir. Philips‟in CEO‟su Stefano Marzo; „Elektronik endüstrisinin 

'duygusal olarak düĢünmesini' gerektirecek olan yeni bir yaĢam tarzı ve iĢletme 

devrimidir. Ġnsan odaklı çözümleri garantilemek için, moda endüstrisinin kendisini 

teknolojiye adapte etmesini bekleyemeyiz.‟ (Lee, 2005, s.45)  diyerek teknoloji ve moda 

endüstrilerinin birleĢmesi üzerine öngörüsünü belirtmiĢtir. Ancak Dvorak (2008, s.66), 

giysilerin imaj, his ve konfor ile özdeĢleĢtirilmesine karĢılık, elektronik cihazların 

soğuk, matematiksel ve katılığına dikkat çekerek elektronik cihaz ve giysilerin 

doğasının uyumsuzluğuna değinmiĢtir. 

Seymour ise, dokuma iĢleminde kullanılan bez ayağı yapısını, bilgisayar 

devrelerindeki 0 ve 1‟den oluĢan ikili taban (binary digit) ile örneklendirerek teknoloji 

ve modanın var sayılanın aksine büyük benzerlikler taĢıdığını belirtmiĢtir. Teknolojinin 
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giyilebilir olması ile giysinin içinde teknolojinin bulunması arasındaki paradoksu; 

giyim, aksesuar, mücevher gibi geniĢ ürün yelpazesine sahip olan modaya uygun 

teknolojik ürünlerin temel özelliğinin; estetik ve stilin iĢlevsel teknoloji ile 

birleĢtirilerek „tasarlanmıĢ‟ olmaları gerekliliğine dayandırarak açıklamıĢtır  (Seymour, 

2008, s.15). 

„Modaya uygun giyilebilirlerin tasarımcıları olarak, nihai kullanıcıları, stile 

duyarlı ve giyilebilir teknolojilerin güçlü potansiyelleri olarak görüyoruz. Tasarım 

felsefemiz, giysilerin çevreye en yakın arayüz olduğu ve bu nedenle duyguların, 
deneyimlerin ve anlamlarının sabit bir vericisi ve alıcısı olduğu fikrine dayanıyor.‟ 

(Seymour, 2008, s.12). 

Seymour‟un (2010), çeĢitli teknoloji dalları ve tasarım disiplinleri arasındaki 

etkileĢimi açıkladığı Ģekile göre, teknolojinin; mimarlıktan endüstriyel tasarımına, giysi 

tasarımdan deneyim tasarımına kadar geniĢ bir yelpazeye yayıldığını söyleyebiliriz. 

Sanat ve zanaatin „tasarım‟ baĢlığının altına alınmasını ise, tasarımın alt baĢlığı olarak 

değil, tasarım olgusu içindeki yeri olarak nitelendirmek gerekecektir. 

 

Şekil 1: Tasarım ve Teknoloji  

Kaynak: Seymour 2010, s.12. 

GeliĢtirilmiĢ özellikleri ve geleneksel olmayan malzemeleri bir tasarım içinde 

kullanmak, geleneksel yöntemler ile üretilmiĢ bir ceketin gerekliliklerinden (yıkama, 

ergonomi vb.) daha fazlasını gerekli kılmayacağını savunan Dvorak (2008)‟a göre, 

„Teknolojik bir sistem giyilebilir kılınarak bir giyim ürününe yerleştirilirse ve bu giysi 
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geniş bir kitle tarafından yaygın olarak kabul edilerse, odak noktası yerleştirilen sistem 

değil giysi olmalıdır‟.  Örneğin, giyilebilir bir sistemi bir cekete entegre edersek, 

kullanıcının bu ceketi, konvensiyonel bir ceket olarak düĢünmesi ve kullanması 

gerecektir (Dvorak, 2008, s.67). Elektroniklerin giyim eĢyalarına gömülmesi, hem 

araĢtırma hem de endüstride uzun yıllardır araĢtırılmaktadır. „Modaya Uygun 

Giyilebilir Teknoloji‟ terimi, estetik ve stili iĢlevsel teknolojiyle birleĢtiren tasarlanmıĢ 

giysiler veya aksesuarlar anlamına gelmektedir ancak kabul görmüĢ gündelik kıyafet 

uygulamalarına yeni ve ticari olarak çözümlenmiĢ ürünler geliĢtirmek zorluk 

yaratmaktadır. Zorlukların bir kısmı uygunluk, kimlik sunma ve kültürel aidiyet 

konularının yanı sıra, önceden belirlenmiĢ sosyolojik ve psikolojik bir “eko sistem”e 

entegre olmak için etkileĢimli ürünler tasarlamanın temel zorluklarına kadar geniĢ çapta 

olabilir (Juhlin et al., 2013).  

Bu bilgiler ıĢığında „Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji‟ ürünü tasarlarken, 

kullanım alanı önemli etkenlerden biri kabul edilmesinin yanı sıra estetik açıdan „güzel‟ 

olması tasarım baĢarısını arttırsa da, fonksiyonel ve sosyal olarak içeriği moda olgusunu 

barındırmalıdır. Ancak erken dönem „giyilebilir teknoloji‟ örnekleri incelendiğinde, 

fonksiyonel özellikler kuvvetli olsa da, bir tasarımcı tarafından ortaya konulmayan bu 

ürünlerin estetik ve tasarım dinamikleri açısından zayıf oldukları söylenebilir.  

Quinn (2012); ilk olarak 1990‟larda oluĢturulan erken dönem giyilebilir 

teknoloji ürünlerinin önemli temsillerini, teĢhis amaçlı sağlık hizmetleri ve savaĢ 

donanımları olarak askeri amaçlar için geliĢtirildiğini yazmıĢtır. Quinn‟e göre „çığır 

açan ilk örnek‟ 1996‟da Sundaresan Jayaraman tarafından ortaya konan „Akıllı Gömlek‟ 

(Smart Shirt) olmuĢtur (Quinn, 2012, s.14).  
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Resim 8: Akıllı Gömlek, Sundaresan Jayaraman, 1996 

Kaynak: http://www.smartshirt.gatech.edu/ (eriĢim tarihi: 13.04.2019) 

Akıllı Gömlek, askerlerin vurulması durumunda, kalp atıĢ hızı, solunum hızı ve 

sıcaklık gibi yaĢamsal belirtilerini ve merminin yerini belirleyerek en yakın tıbbi 

merkeze iletebilen, plastik optik fiberler ile dokunmuĢ kumaĢlar aracılığı ile anakart gibi 

çalıĢmaktadır (Georgia Tech Wearable Motherboard, 2019).  

Her ne kadar askeri veya medikal gibi alanlarda fonksiyonel olarak oluĢturulan 

ürünler giyilebilir teknoloji örneklerinin öncüleri olarak kabul edilmiĢ olsa da 

tasarımcılar ve moda endüstrisi tarafından sunulan teknolojik giysiler nihayetinde yeni 

stiller ortaya koymaktadır (Quinn, 2012, s.19). Bu stilleri anlamak için giyilebilir 

teknoloji örneklerinin tasarımındaki dinamikleri incelemek gerekir. 

Seymour (2008)‟a göre „Tasarım dinamiklerini içinde barındıran modaya 

uygun giyilebilir teknoloji ürünlerinin tasarlanma aĢamasında vücut ergonomisi, algı, 

iĢlevsellik, teknoloji, malzeme, enerji ve çevresel etki olarak sıralanabilen birçok 

dinamik göz önünde bulundurulmalıdır‟ (Seymour, 2008, s.23). Bu doğrultuda, 

Seymour (2008)‟un ortaya koyduğu „Fashionable Technology‟ kitabındaki modaya 

uygun giyilebilir ürünlerin yapımı için bir rehber olarak nitelendirdiği tablo referans 

olarak verilebilir; 

http://www.smartshirt.gatech.edu/
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Tablo 2 

Faktörler ve Dikkate Alınan Hususlar 

Faktör Dikkate Alınan Hususlar 

Ergonomi / 
Giyilebilirlik 

YerleĢtirme, form dili, insan hareketi, yakınlık, boyutlandırma, ağırlık, 
eriĢilebilirlik, ısı, vücut Ģekli, konfor, giysinin kesilmesi, bölmeler 

Algı Estetik, görme ve hissetme, tasarım, kültürel ve psikolojik iĢlevler 

Foksiyonellik 
Sistem ile etkileĢimler (inputs ve outputs), kullanıcının kontrolü, çok amaçlı 
kullanım için modüler yapı 

Teknoloji 
Ulaşılabilir bilgisayar teknolojileri* (ubiquitous computing*), sensör 

teknolojisi, gömülü sistem tasarımı (embedded systems design), fiziksel 

hesaplama (physical computing) 

Malzemeler 
Ġnteraktif veya reaktif malzeme ve tekstiller, elektronik tekstil, yıkama/ 

temizleme, koruma, dayanıklılık 

Enerji Bateri, güneĢ enerjisi, kinetic enerji, yakıt hücreleri 

Geri DönüĢüm 
Ekolojik, biyolojik ayrışabilenler (biodegrable), sökülebilir modüler yapılar 

(modular construction for dissemble) 

Kaynak:  Seymour, 2008, s.23. 

Günümüzde giyilebilir teknoloji ürünleri, stil ve konfor açısından zengin, 

teknoloji ve giysi tasarımı elementleri doğrultusunda; Hüseyin Çağlayan, Iris van 

Herpen, Pauline van Dongen, Anouk Wipprecht, CuteCircuit, Suzanne Lee, Olek, Helen 

Storey gibi birçok tasarımcı tarafından geliĢtirilmektedir. Bu tasarımlar, vücutların nasıl 

Ģekillenebileceği ve yeni kimlikler oluĢturulabileceği ile ilgili öneriler ortaya koyarken, 

oluĢturdukları fütüristik tasarımlar; sanat, moda, bilim ve teknoloji arasındaki sınırları 

bulanıklaĢtırmaktadır. Teknoloji entegreli disiplinler arası ürünler ortaya koyan 

tasarımcılar, artık giysilere yalnızca heykelsi, teknolojik ve zanaatkar bir yaklaĢım ile 

değil, aynı zamanda insan vücudunun Ģekli ve kimliği ile de oynamaktadırlar (Smelik, 

2017, s.259). 
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Resim 9: Hüseyin Çağlayan, İlkbahar/Yaz 2009 Koleksiyonu, Interia  

Kaynak: https://www.designboom.com/design/hussein-chalayan-x-puma-aw-2011-and-ss-2012/ (eriĢim 

tarihi: 23. 04.2019) 

Giyim ürünlerindeki malzemenin fiziksel iĢlevi; korunma, örtünme ve 

cezbetmek olarak sıralanırken, giysinin kültürel açıdan sosyal ve psikolojik fonksiyonu 

ise sosyal ve ekonomik statü, politik ve dini tercihler, iletiĢim ve Ģahsi ifade gibi alt 

metinler taĢımaktadır (Barnard, 2002, s.49-71). Ancak Seymour (2008, s.12)‟a göre, 

çağdaĢ dünyada moda; stil, giysi, aksesuar, süsleme ve dekorasyon gibi ürünler ile eĢ 

anlamlı sayılsa da, bir iletiĢim aracı olarak moda, sınırsız potansiyele sahiptir ve 

modaya uygun giyilebilir ürünleri etkileĢimli arayüzlere dönüĢtüren, teknolojik 

unsurları birleĢtiren giysiler etkileyici bir potansiyele de sahiptir. 

Dvorak (2008, s.18) ise, oldukça farklı bir bakıĢ açısı ile, cihazların görünür 

durumda olmasının, kullanıcının estetik anlayıĢı ile uyumlu olup olmadığı sorusuna, 

kullanıcının  tercih ettiği moda ve stil anlayıĢını tamamlaması ve baĢkaları tarafından 

görüldüğünde haz duygusu sağlamasını gerekli bulmakta ve bu etkileĢimin tasarım, 

teknoloji veya her ikisinin bileĢeninden gelebileceğini savunmaktadır. 

https://www.designboom.com/design/hussein-chalayan-x-puma-aw-2011-and-ss-2012/
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Quinn (2012)‟e göre gelecekte moda, teknolojik bir portaldan daha fazlasını 

sunacak ve giysiler, giyinme tecrübemizle ayrılmaz bir Ģekilde iç içe geçecektir. Pek 

çok tasarım alanı halihazırda çok boyutlu ürünler ile dokunma, ses ve koku gibi pek çok 

duyumuzu birleĢtirerek, ürünün çekiciliğini arttırmak ve  marka değerleri ile pozitif 

iliĢkiler kurmak adına tüketicilerin ruh halini ve duygularını nasıl motive edebileceğini 

incelemektedirler ve bu doğrultudaki geliĢmelere göre;  

„gelecekteki giysiler, sezgisel ve mantık gibi bilişsel yetenekleri taklit 

edebilecek, deneyimlerimizi daha tatmin edici hale getirmek için ruh halimizle ve 

duygusal tetikleyicilerle uyumlu hale gelebilecektir.‟ (Quinn, 2012, s.32). 

Bir çok giysi tasarımcısının fütüristik stildeki uygulamaları sebebi ile 

giyilebilir teknoloji ürünlerinin „Syber-Couture‟ (Cyber-Couture) olarak 

isimlendirilebileceğini belirten Anneke Smelik (2018); „Tekno-Moda‟ (Techno-fashion) 

(Quinn 2002) veya Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji (fashionable technology) 

(Seymour, 2008, 2010) olarak da adlandırılan giyilebilir teknolojinin, moda ve post-

insan (post-human) düĢünce arasında yeni bir alan yarattığını belirtmiĢtir. Bu alanın 

ĢaĢırtıcı derece geniĢ ve çok yönlü olduğunu belirten Smelik (2018); „Elektronik Moda, 

Akıllı Tekstiller, Giyilebilir Elektronikler, Solar Enerjisi, 3-B Yazıcılar‟ ile üretilen 

ürünlerden, „Bio-Couture‟ ve „Nanoteknoloji‟ye kadar uzandığını yazmıĢtır (Braidotti 

and Hlavajova, 2018, s.456).  

Seymour (2008) ise; teknoloji uzmanlarının alanlarının; elektrik mühendisliği, 

dijital teknoloji, mekatronik, biyoloteknoloji gibi alt dallardan oluĢtuğuna değinerek, 

modaya uygun teknoloji alanında ortaya koyulan ürünlerin, vücut ve giysi ile bağlantı 

kurabilen; biyoteknoloji, nanoteknoloji, dijital teknoloji ve tekstil teknolojileri gibi 

alanları kapsadığını yazmıĢtır. Böylelikle teknoloji sayesinde kıyafetlerin iĢlevleri 

geliĢtirilebilir ve yenileri tanımlanmaktadır (Seymour 2008). 

Bu bölümde seçilen örnekler; „Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji‟ alanı 

kapsamında oraya konulan ürün ve eserlerin, teknolojinin giysi tasarımına entegrasyonu 

ve „malzeme bilimi‟ geliĢtirmeleri kapsamında benzirliğine göre sınıflandırılmıĢ ve 

geliĢim sürecini gözlemlemek amacı ile kronolojik olarak sıralanmıĢtır. Burada 

değinilmek istenen nokta, teknoloji ve teknolojik tekstil malzemeleri ile oluĢturulan 
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giysi tasarımlarının moda eğilimlerini ve giysi tasarım sınıflarını nasıl 

Ģekillendirilebileceği ve bunların temelde nasıl farklılaĢtığı konusundaki konuları 

araĢtırmaktır. 

Bu çalıĢma, moda olgusu ve moda tasarımcılarının devrim niteliğinde 

değerlendirilen teknolojik geliĢmeleri, giysi malzemelerini ve tasarım estetiğini nasıl 

kullandıklarını araĢtıran çalıĢmaları referans  almaktadır. 

3.2. Giyilebilir Teknoloji ve Kısa Tarihi 

„Giyilebilir‟ terimi, teknolojik birimleri taĢınabilir bilgisayarlardan ve dizüstü 

bilgisayarlardan ayırmak için kullanılmaktadır. Giyilebilir bilgisayarlar, son yıllarda 

devam eden minyatürleĢtirme süreci içinde, giyilebilecek kadar küçültülerek, bilgisayar 

sistemlerinin giysinin bir parçası olacak kadar uygun hale gelmiĢtir (Fortunati, Katz, 

and Riccini, 2003, s.170, 171). Böylece, teknolojinin önemi „giyilebilir teknoloji‟ 

örnekleri ile yeniden anlam kazanmaktadır. Giyim eĢyaları, kullanıcının hareketine 

bağlı olarak hareket eder, ancak solar panelleri, giyilebilir bilgisayar sistemleri ve akıllı 

giysilerdeki teknoloji ürünlerinin, kullanıcıdan bağımsız olarak hareket etmesini ve 

çalıĢmasını önleyerek giysiye yeni bir boyut kazandırmıĢtır (Wissinger, 2017). 

Giyilebilir teknoloji; modaya uygun ve giyilebilirlik sağlayan elektirk 

mühendisliği, fizik bilimine bağlı programlama ve kablosuz iletiĢim ağlarını ifade eden 

teknoloji entegreli giysileri ifade etmektedir (Seymour, 2008, s.15). 
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Şekil 2: Giyilebilir Teknoloji Tarihsel Zaman Akışı  

Kaynak: Seymour 2008, s.14. 

        Tarihsel olarak, giyilebilir ilk teknik ürün 1285 yılında kayıtlara geçmiĢ olan 

gözlük kabul edilmektedir. Terimin anlamına en yakın hali ile giyilebilir ilk 

mekanizmalar, 1762‟de John Harrison tarafından icat edilen cep saati ve 1907 yılında 

ünlü mücevherci Louis Cartier tarafından „bileğe takılan küçük zaman ölçer‟ sipariĢi 

üzerine, havacılık mühendisi ve mucit Alberto Santos-Dumont tarafından tasarlanan kol 

saatidir (Rhodes, 1998). 

Nuremberg Almanya‟da 16 yüzyıl‟ın sonlarına doğru icat edilen „The 

Nuremberg Egg‟ isimli taĢınabilir zaman ölçer makinesi, „dakiklik‟ olgusunu getirerek, 

zamanla, özellikle erkekler arasında, statü sembolü haline dönüĢen ilk „giyilebilir‟ 

ürünlerden biri olarak kabul edilmiĢtir (Baumann, 2016, s.8). 

Giyilebilir teknik objelerin ilk örnekleri aksesuar olarak tarihe geçmiĢ olsa da 

günümüze yaklaĢtıkça geliĢen teknoloji ile birlikte, giysiler ve tekstil malzemelerinin 

teknolojik açıdan zenginliği gün geçtikte artmakta ve zamanla bu ürünler daha karmaĢık 

ve vücut üzerinde taĢınabilen cihazlara dönüĢmektedir. 

Ulusal Havacılık ve Uzay Ġdaresi (NASA), Massachusetts Teknoloji Enstitüsü 

(MIT) ve Stanford Üniversitesi gibi kurum ve kuruluĢlar, tasarımcılar ve mühendisler 

zamanla teknolojik olarak  geliĢtirilen  „giyilebilir‟ ürünler ortaya koymuĢ, bu ürünler, 

giysiye entegre edilmiĢ olan elektronik sistemler, ekranlar, sesli komutlar ile aktif olan 
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klavyeler ve benzerlerinden oluĢan „giyilebilir bilgisayar sistemleri‟ ismi ile 

çeĢitlendirilmiĢtir.  

Giyilebilir teknoloji sistemleri alanında kullanılan en yaygın terimlerden biri 

insan ve robot karıĢımı sibernetik organizma anlamına gelen sayborg (cyborg) olarak 

kabul edilmektedir. Terim ilk kez1960‟ta Manfred Cylnes tarafından kullanılmıĢ, ilk 

halka açık kullanımı ise, insan-makine hibritinin uzay uçuĢları ve uzayda hayatta 

kalmak için ihtiyaç duyulacağına inanan araĢtırmacılar tarafından, NASA‟nın „insan 

ırkının keĢfi‟ hakkındaki konferansında gerçekleĢmiĢtir. Cylnes, insan ve uzay 

araçlarının, bilgi ve enrjiyi paylaĢarak birbiri ile iliĢki kurabilen bir sistem olması 

gerekliliğine değinerek, karĢılıklı etkileĢimi yaratan iliĢkiyi, sibernetik ve 

organizmalardan yaratılmıĢ „cyborg‟ terimi ile açıklamıĢtır (Dvorak,  2008, s.8). 

Ryan (2008)‟e göre giyilebilir teknoloji, 1990'larda, literatürden ve kitle 

iletiĢim araçlarından ilham almasından dolayı değil, disiplinler arası güçlerin birleĢimi 

ile ortaya çıkmıĢtır. Giyilebilir teknoloji; siber punk‟ın temsilcileri Neal Stephenson ve 

William Gibson‟ın romanları Snow Crash (1992), Neuromancer (1984)‟da hayal 

ettikleri „giyilebilirler‟ ile edebiyat yolu ile çıkıĢ yapmıĢ, bu eğilim, 1987/1994 arasında 

yayınlanan Star Trek, The Next Generation dizisi ve 1993/1999 arasında yayınlanan 

Star Trek, Deep Space Nine serisindeki „android‟ ve „syborg‟lar ile hız kazanarak insan 

ve makine entegrasyonunun resmini çizmiĢtir. Bir diğer önemli etken ise, eleĢtirel 

literatür olarak „siber feminizm‟in yükseliĢine katkıda bulunan, 1991'de yaygınlaĢan 

Donna Harraway'in „Syborg Manifesto‟ sudur. 1990'larda, kablosuz teknolojideki 

geliĢmeler, ağlar, RFID etiketleri ve duyusal cihazlar, "her yerde” bilgisayar kullanımı" 

nın heyecan verici dünyasını ortaya çıkarmıĢtır (Ryan, 2008).  

Ağırlıklı olarak sanayi sonrası, post-modern bir moda hareketi olarak kabul 

edilen „Cyber-Punk‟sitilinde, parlak renkler, uzun saçlar ve örgüler, büyük formlarda 

ayakkabılar ve botlar, modifiye edilmiĢ vücutlar, androjen görünümler yaygın 

olanlarıdır (McClaud, 2010, s.9). 

1970' lerden bu yana, veri görüntüleme, arayüz tasarımı, bağlantı, güçlendirme 

gibi iĢlevleri, bir bilgisayar içinde bulunan elektronikleri bir araya getirerek, bunları 
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vücutta mümkün olduğunca verimli bir Ģekilde kullanmanın yolları aranmıĢtır. Lee 

(2005)‟ye göre bu durum, giysi ve moda ile ilgisi olmayan bir cyborg estetiğine yol 

açmıĢtır.  

Lee (2005); bu estetik içindeki çalıĢmaları 'bilgisayarları giysiye koyma' 

(donanım (hardware) ve giyim) olarak tanımlanabileceğini belirtmiĢtir. Ancak, çağdaĢ 

araĢtırmalar, bu yöntemde, konfor eksikliği, yıkama kabiliyeti ve kullanıcı dostu olma 

gibi sınırlamalar sonucunda, 'kumaĢın kendisinin hesaplanması‟ (yazılım (software) ve 

giyim) yaklaĢımı ile çalıĢmaktadır. Lee‟ye göre gelecekteki çalıĢmalar, her iki 

yaklaĢımın da doğru olduğunu kanıtlayabilir ve ortaya iki farklı ürün çıkabilir; iĢ odaklı 

uygulamalar için yüksek teknoloji özellikli aksesuarlar ve tekstil bazlı bir çözüm ile 

hayatımızın bir parçası haline gelen günlük amaçlara hizmet edebilecek ürünler (Lee, 

2005, s.43-44).  

1990‟ların baĢında, ABD Savunma Bakanlığı Ileri AraĢtırma Projeleri Ajansı 

(DARPA); giyilebilir bilgisayarların ve savaĢlarda kullanılabilecek cihazları keĢfetmek 

için programlar baĢlatmıĢtır. Bu geliĢmeler, giysi tasarımcılarının ortaya koyduğu 

giyilebilir teknoloji örnekleri ve defileler ile desteklenmiĢ, 1991‟de Thery Mugler devre 

kartı gibi görünen ceketler tasarlamıĢ, Walter Van Beirendock 1997‟de „Avatar‟ isimli 

koleksiyonundaki tĢörtlerinde yanıp sönen LED‟ler kullanmıĢtır. Aynı yıl, MIT Media 

Lab‟te Margaret Orth elektronik devreleri doğrudan kumaĢa dikme yöntemleri 

geliĢtirmiĢ, Creapôle École de Création (Paris) fakültesi ile Profesör Alex Pentland 

(MIT) iĢbirliğinde Paris'teki Pompidou Merkezinde düzenlenen “Akıllı Giyim Defilesi” 

yapılmıĢtır (Ryan, 2008).  

3.2.1. Giyilebilir Bilgisayar Sistemleri 

Giyilebilir bilgisayarlar, hesaplama yapabilen veya yapamayan cihazlar dahil, 

bir elektrik akımı ve bir anahtardan oluĢabilen cihazlardır ve giyilebilir teknoloji 

sınıfının büyük bir parçasıdır. „Giyilebilir Teknoloji‟ ile „Giyilebilir Bilgisayar 

Sistemleri‟ arasındaki fark bulanıktır. 
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Giyilebilir ilk bilgisayar, MIT‟in desteği ile Cloude Shannon ve Edward Thorp 

tarafından 1960-1961 arasında, rulette ön görü sağlamak için tasarlanmıĢtır. 1955 

yılında fizik öğrencisi olan Edward Thorp, proje sürecini anlattığı makalesinde, rulet 

makinesinin sonuçlarını tahmin etmek üzere geliĢtirmiĢ olduğu analog bilgisayarı 

ayakkabıya yerleĢtirerek ilk giyilebilir bilgisayar taslağını oluĢturur. 1966 yılına kadar 

Ed Thorpe ve Clude Shannon tarafından gizli tutulan „rulet bilgisayarı‟ ayakkabının 

içine yerleĢtirilen, sigara paketi büyüklüğünde, dört düğmeli analog bir bilgisayardır. 

1970‟lerde bu yeni nesil teknolojiyi kullanan ve rulet masalarında kazançlar sağlayan 

gizli projelerin çoğalması ile birlikte 1985‟te yasaklanmıĢ, giyilebilir ilk bilgisayar yasa 

dıĢı hale gelmiĢtir (Thorp, 1998). 

 

Resim 10: „Ayakkabı Bilgisayar‟, 1960/ 1961 

Kaynak: https://medium.com/starts-with-a-bang/isaac-newton-vs-las-vegas-how-physicists-used-

science-to-beat-the-odds-at-roulette-1d2892a9ca40 (eriĢim tarihi: 23.04.2019) 

https://medium.com/starts-with-a-bang/isaac-newton-vs-las-vegas-how-physicists-used-science-to-beat-the-odds-at-roulette-1d2892a9ca40
https://medium.com/starts-with-a-bang/isaac-newton-vs-las-vegas-how-physicists-used-science-to-beat-the-odds-at-roulette-1d2892a9ca40
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Resim 11: „Ayakkabı Bilgisayar‟, 1960/ 1961, yakın görünüm 

Kaynak: http://afflictor.com/2014/03/27/i-applied-some-theories-of-my-own-and-the-findings-of-a-

computer-to-the-game-of-blackjack-or-21/ (eriĢim tarihi: 23.04.2019) 

Giyilebilir bilgisayar sistemlerinin diğer önemli örenklerinden biri olan C.C. 

Collins‟in 1977‟de kör bireyler için geliĢtirdiği, cekete entegre edilen ve dokunarak 

aktif hale gelen dijital kamera sistemi gibi engelli bireylere yönelik spesifik 

fonksiyonlar için geliĢtirilmiĢtir (Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.169-171).  

1977‟de, Hewlett-Packard, „HP cebir saati‟ni piyasa sürmüĢ, bunu 1979 yılında 

Sony‟in piyasaya sürdüğü ilk taĢınabilir müzik çalar ile „Walkman‟ izlemiĢtir. 1980 

yılında ise „giyilebilir bilgisayar‟ın yaratıcısı Steve Mann baĢa takılan katot ıĢını tüpü 

(CRT, cathode ray tube) ile oluĢturuduğu prototipi oluĢturmuĢtur (Seymour, 2010, s.15-

16). 

 

Resim 12: Giyilebilir Bilgisayarlar, Steve Mann 

Kaynak: http://cyborganthropology.com/Steve_Mann (eriĢim tarihi: 23.04.2019) 

http://afflictor.com/2014/03/27/i-applied-some-theories-of-my-own-and-the-findings-of-a-computer-to-the-game-of-blackjack-or-21/
http://afflictor.com/2014/03/27/i-applied-some-theories-of-my-own-and-the-findings-of-a-computer-to-the-game-of-blackjack-or-21/
http://cyborganthropology.com/Steve_Mann
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Giyilebilir Bilgisayar kavramının öncüsü sayılan ve MIT‟de ilk örneğini 

oluĢturan  Steve Mann; giyilebilir bilgisayar sistemlerinin (Wearable computing), 

vücutta taĢınabilen, biliĢimsel ve sensörel aygıtların icadı üzerine kurulduğuna 

değinerek, giysinin üzerine ve altına yerleĢtirilmiĢ veya tamamını oluĢturabileceğini 

belirtmiĢtir (Computing, Va, and Mann 2015). 

„Giyilebilir bir bilgisayar, her zaman açık ve erişilebilir durumda olan, 

kullanıcının kişisel alanına giren, kullanıcı tarafından başka bir aktivite içinde dahi 

kontrol edilebilen, hem operasyonel hem de etkileşimsel tutarlılığa sahip bilgisayarlar 
olarak tanımlanmıştır‟(Computing, Va, and Mann 2015). 

Giyilebilir bilgisayarlar (WearComp), herhangi bir bilgisayar sistemin tüm 

iĢlevsel özelliklerine sahiptir ancak masaüstü veya taĢınabilir bilgisayardan farklı olarak 

kullanıcıyla ayrılmaz bir Ģekilde iç içe geçmiĢtir. Bu durum giyilebilir bilgisayarı; kol 

saatleri, alıĢıla gelmiĢ gözlükler, vücuda takılabilen telsizler gibi diğer giyilebilir 

cihazlardan ayıran temel özelliktir ve programlanabilir olmayan diğer giyilebilir 

cihazların aksine giyilebilir bilgisayarlar, bilinen masaüstü bilgisayarlar kadar yeniden 

yapılandırılabilir (Computing, Va, and Mann 2015). 

Steve Mann, giyilebilir bilgisayarları üç temel çalıĢma modu ve altı temel 

nitelik ile tanımlamıĢtır (Computing, Va, and Mann 2015). 

Çalışma Modları; 

1. Tutarlılık (Constancy) „sürekli çalıĢır ve kullanıcıyla etkileĢime girmek 

için her zaman hazır olur.‟  

2. Arttırılmışlık (Augmentation) : Geleneksel hesaplama paradigmalarının 

birincil görev olmaması ve giyilebilir bilgisayar kullanıcısının aynı anda 

baĢka bir Ģey yapması durumunda „arttırılmıĢ zeka‟ (augment the intellect) 

veya arttırılmıĢ duyular ile güçlendirilir.  

3. Aracılık (Mediation) : Bir bilgi filtresi olarak iĢlev görebilir, gerçeklik 

algımızı hafif bir Ģekilde değiĢtirmemizi sağlayabilir veya yeni bir kiĢisel 

gizlilik düzeyi ve koruma oluĢturmak için kullanılabilir.  
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Temel Nitelikler; 

1. Kullanıcıyı sınırlamaması (unrestrictive to the user); koĢu yaparken 

yazabilmek gibi multi hareket kabiliyeti, 

2. Kullanıcı dikkatinin bağlı olmaması (unmonopolizing of the user's 

attention); Giyilebilir bilgisayarın, kullanıcının birincil ilgi odağı değil 

ikincil aktivite varsayımı ile inĢa edilmesi, 

3. Kullanıcı tarafından gözlemlenebilirlik (observable by the user); 

Kullanıcı tarafından sürekli olarak gözlemlenebilir ve algılanabilir olması,  

4. Kullanıcı tarafından kontrol edilebilirlik (controllable by the user); 

OtomatikleĢtirilmiĢ iĢlemler dahil, kontrol döngüsünü açmak veya 

istenildiğinde döngünün bir parçası olmak için manuel olarak geçersiz 

kılabilme, 

5. Çevreye duyarlı (attentive to the environment), Çevreyi algılayabilme, 

çoklu idrak ve çoklu hissetme özellikleri, 

6. Başkaları ile iletişim kurabilme (communicative to others); 

Ġstenildiğinde kiĢiler arası veya görsel iletiĢim aracı olarak kullanma.   

Süreci mühendislik araĢtırmaları ile baĢlayan „Giyilebilir Bilgisayarlar‟ın 

örnekleri yaygınlaĢtıkça, tasarımcıların odağına girmiĢ, hesaplama malzemelerini 

tasarım dinamikleri açısından nasıl uygulanacağına iliĢkin sorular ortaya çıkmıĢtır 

diyebiliriz.  

Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üniversitesi ve Koç Üniversitesi iĢbirliği ile, 

moda tasarımı ve hesaplama malzemeleri mühendisliği arasındaki disiplinler arası bağı 

analiz etmek ve „hesaplama malzemelerinin moda tasarımcılarına giyilebilir formları 

ve ifadeleri tasarlamaları için nasıl fırsatlar sağladığını keşfetmek‟ adına 

gerçekleĢtirilen tasarım atölyesinin bulgularına göre; „modaya uygun giyilebilir 

bilgisayarlar‟ın tasarım önerileri ve stratejilerini aĢağıdaki gibi açıklanmıĢtır; 
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1. Giysilerin Hesaplamalı Arttırımı ile Bilgi Verme; 

1.1. Kullanıcının belirli bağlamlarda amaçlanan anlamı oluĢturabilmesi 

için giysilerin hesaplama malzemeleriyle nasıl kontrol edilebileceğini 

veya değiĢtirilebileceğini keĢfedin.  

1.2. Giysinin kontrollü davranıĢlarının aynı zamanda amaçlanan 

anlamların yaratılmasına da tabi olduğunu unutmayın (yani, hızlı ya da 

yavaĢ hareket eden kumaĢlar sırasıyla agresif ya da dokunulabilir).  

1.3. Sunum Ģeklinin soyutlama seviyesini tanımlamak için bilgilerin 

önem derecesini değerlendirin. 

2. Şartlar ve Giysiler Arasındaki İki Yönlü Etkileşimi Tanımlama, 

2.1. EtkileĢimler için doğal tetikleyiciler bulmak için belirli kullanım 

senaryolarını inceleyin. Bu bağlamları deneyimlemeye çalıĢın. 

2.2. Giysinin ifadesinin çevre üzerindeki, kullanıcı ve / veya diğer 

insanlar üzerindeki etkisini tasarlamayı düĢünün. 

2.3. Bir giysi birden fazla bağlamda giyilebilir, bu nedenle bunlar 

arasındaki bağlamsal koĢullardaki değiĢiklikleri göz önünde 

bulundurun. 

3. Hesaplamalı Malzemelerle Giysilerin Formunu Kontrol Etme, 

3.1. Geleneksel moda üretim teknikleriyle giysilerin siluetlerini ve 

kalıplarını kontrol etmenin yollarını keĢfedin (yani, kumaĢ katlarını 

oluĢturma, kumaĢ yapılarında Ģekil değiĢtiren malzemeler, kumaĢ 

üzerine hesaplanabilir materyaller yerleĢtirme). 

3.2. Hesaplamalı malzemelerin, kıyafetler ile birleĢtirildiklerinde 

duyusal ifadelerini değiĢtirmek için giyim malzemeleriyle nasıl 

etkileĢime gireceklerini düĢünün ve deneyin (yani, ıĢığın farklı 

kumaĢlar üzerinde nasıl etki yarattığı, kumaĢın sıkılığının Ģekil 

değiĢikliklerine nasıl tepki gösterdiği). 

3.3. Hal değiĢiklikleri sırasında gerçekleĢen geçiĢlerin de tasarım 

ifadelerine tabi olduğunu unutmayın. 
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3.4. Giysi formundaki değiĢikliklerin hesaplama malzemeleri 

uygulanmadan önce nasıl sonuçlanabileceğini görmek için hesaplama 

malzemeleri yerleĢtirilmemiĢ malzemelerle deney yapın. 

4. Yüzeyleri Hesaplamalı Malzemelerle Süsleme, 

4.1. Elektronik komponentlerin dekorsal efektlerini süsleme olarak 

kullanmaya çalıĢın. Bununla birlikte, bu uygulama giysi yüzeyine 

elektronik çipler vb. koymak ve tasarımı sadece cyborg benzeri bir stile 

çekmek olarak düĢünülmemesi gerekir. Burada kastettiğimiz, elektronik 

parçaları, giysinin genel biçimine katkısını göz önüne alarak kullanmak 

veya özelleĢtirmek (yani, dokuma tekniklerini dahil etmek veya 

kablolara lif gibi muamele etmek). 

4.2. KumaĢ yüzeylerine dinamik süslemeler gibi davranabilen kontrol 

edilebilir eklemeler yaratmanın yollarını düĢünün. 

5. Giysinin Üç Boyutlu Şekillerini Hesaplamalı Malzemelerle 

Destekleme 

5.1.Hesaplamalı malzemelerin bileĢenlerinin, kumaĢın siluetine katkıda 

bulunmak için kumaĢı nasıl ve nasıl destekleyebileceğini keĢfedin. 

5.2. Giysilerin üç boyutlu yapılarını desteklemek için hesaplama 

malzemelerinin bileĢenleri kiĢiselleĢtirin ve yeniden oluĢturun. (Genç, 

v.d, 2018) 

ÇalıĢmada 14 moda tasarımı öğrencisi ve 6  mühendislik öğrencisi ile, 8 sanat 

objesi ve 7 moda objesi (giysi ve aksesuar) oluĢturulmuĢtur. 

„Mediating The Human Body‟ (2014) kitabında giyilebilir bilgisayarlar, 

kumaĢların tamamlayıcı bir parçası olmasıyla birlikte, kullanıcıyla sürekli temas halinde 

kalarak, belirli komutlar olmadan bile bilgi vermeye ve almaya hazır olacaklarını ve 

giyildiklerinde otomatik olarak çalıĢacakları öne sürülmüĢ; entegre edilmiĢ bir sistem 

olarak, aynı anda coğrafi koordinatlar veya fizyolojik parametreler gibi kiĢisel verileri 

iletirken, e-posta, sesli mesajlar ve metin mesajları gibi farklı türde mesajları kontrol 

etmenin mümkün olabileceği belirtilmiĢtir (Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.171).  
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• KnoWear; TechnoLust / 2000 / ABD / Proje Prototipi 

Peter Allen ve Carla Ross Allen tarafından 2000 yılında kurulan KnoWear 

tasarım stüdyosu, wireless gibi kablosuz teknolojilerin mekanı ve vücudu nasıl yeniden 

tanımladığına odaklanan projeler geliĢtirmektedir. Projeleri, Cooper Hewitt Ulusal 

Tasarım Müzesi, Ġskoçya Ulusal Müzeleri, Zech Zollverein, Tyne & Wear Müzeleri, 

MOCA Taipei ve Eyebeam Atelier gibi tanınmıĢ platformlarda sergilemiĢtir (Seymour, 

2008, s.51).   

Giyilebilir Bilgisayar Sistemlerine örnek olarak nitelendirilen „Techno Lust‟ 

isimli prototip; her ürünün 3 Boyutlu vücut taramaları ile kiĢiye özel olarak tasarlandığı, 

kablosuz internet kullanımı ile çoklu kullanım ve kiĢiye özel kullanım seçenekleri 

sunabilmektedir. Firma tarafından ürünün tanımı;„TechnoLust, kullanıcının sanal 

buluşma oyunları oynamasını sağlamak için tasarlanmış, kendi kendine yeten kablosuz 

bir oyun kıyafetidir. Kavramsal olarak TechnoLust, akıllı telefonlar gibi elde tutulan 

teknolojilerin gelişmesine ve bu nesnelerin günlük yaşamımızda gerçekleştirdiği gerekli 

işlevlere bir tepki olarak düşünülmüştür. TechnoLust, cildin yumuşaklığını tüketici 

elektroniğinin sert çizgileriyle birleştirerek iletişim teknolojisinin geleceğidir. Giysinin 

tasarımı, erojen bölgelerin elektronik portlarla değiştirilmesini önererek kasıtlı olarak 

erotiktir ve böylece donanım ile giysi arasında bir çizgi oluşturur‟ (Allen and Allen, 

2012). 
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Resim 13: KnoWear, TechnoLust (2000) 

Kaynak:  Allen and Allen, 2012. 

Adidas, Chanel, Gucci gibi markalar ile çalıĢan KnoWear prototip serilerinin 

diğer örneklerini, BrandX projesi ile marka bağımlılığının yol açtığı cilt hastalıklarını 

görselleĢtirmiĢ, her biri logo kaynaklı bir hastalık tarafından tahrip edilen vücudun bir 

alanını gösteren göz alıcı pozlarda tam boy mankenler kullanılarak üç marka ekleme 

senaryosu ortaya atılmıĢtır. Senaryo 1, Fendi Havana Zucchino güneĢ gözlüklerinden 

akan yüz ve boyunda logoların döküntüsünü göstermektedir. Senaryo 2, Louis Vuitton 

Alma el çantasından akan logolarla kol üzerinde odaklanmaktadır. Senaryo 3, Gucci 

Malibu Stilettos'tan büyüyen bir logo döküntüsü ile ayak, ayak bileği ve baldır üzerine 

odaklanmaktadır (Seymour, 2008, s.51).  

Bir diğer prototip Aerial ise, „kiĢisel bir medya kıyafeti‟ olarak tanımlanmıĢtır 

(Allen and Allen, 2012). Amerika BirleĢik Devletlerinde kullanılan uydu üzerinden 

yapılan radyo prensiplerinde çalıĢan bu prototip, kullanıcının vücudunu iletkenlik 

noktası olarak kullanarak kendi medya alanını yaratmasını sağlamaktadır. Anten üç 

bileĢenden oluĢur; elbisenin ön alt kısmına yerleĢtirilmiĢ bir alıcı, eldiven formunda 

kumanda ve kapüĢona yerleĢtirilmiĢ yumuĢak hoparlörler, baĢlık ayrıca, kafanın etrafına 
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sıkıĢtırıldığında müzik dinlemek ve özel bir alan oluĢturmak için kullanılabilmektedir 

ve açıldığında veya arkaya takıldığında bir yayın aracı olarak kullanılabilir (Allen and 

Allen, 2012). 

   

Resim 14: KnoWear, Aerial, 2000 

Kaynak: Seymour 2008,  s.51; Allen and Allen, 2012. 

Tablo 3 

KnoWear  

İsmi Kullanılan Teknoloji Sınıfları 
Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Techno 

Lust 

Giyilebilir Bilgisayar Sistemleri, 

YerleĢtirilmiĢ Teknolojiler 
Proje Prototipi 2000 ABD ĠletiĢim 

Aerial 
YerleĢtirilmiĢ Teknoloji, Giyilebilir 

Elektronikler ve Bilgisayarlar 
Proje Prototipi 2017 ABD ĠletiĢim 
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• Hüseyin Çağlayan, 2000 / Londra, İngiltere /  Giyilebilir Sanat 

Modaya uygun teknolojik giysilerin ve giyilebilir teknoloji ürünlerinin oluĢum 

süreci, giyilebilir bilgisayar sistemlerinin tarihi ile paralel ilerler. Moda dünyası ve 

teknolojinin kolektif  birleĢimindeki araĢtırmalar Hüseyin Çağlayan‟ın 2000 yılında 

lanse ettiği „uzaktan kumandalı elbise‟ ile örneklendirilebilir. Bu ürün giysi ve vücut ile 

bir iliĢkisi bulunmayan bir bilgisayar teknolojileri terimi olan yumuĢak hesaplama (soft 

computing) sisteminin bir elbiseye entegre edilmesiyle oluĢturulmuĢtur. Joanna 

Berzowska; „yumuĢak hesaplama‟yı (soft computing) isimli bu mühendislik teriminin 

giysiye entegre edilmesini, „Geleneksel yapı yöntemlerini, kumaĢ ve iplik gibi yumuĢak 

malzemeleri kullanılarak dijital ve elektronik teknoloji tasarımı ile interaktif ve fiziksel 

tasarımlar oluĢturmaktır.‟ tanımı ile açıklar (Seymour, 2010, s.14). 

   

Resim 15: Hüseyin Çağlayan, „Airplane Dress‟, 2000, Metropolitan Müzesi Arşivi 

Kaynak: https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2006.251a-c/ (eriĢim tarihi: 03.04.2019) 

Metropolitan Müzesi‟nin yazısına göre, teknoloji entegreli moda ürünlerinin önemli 

isimlerinden biri kabul edilen Hüseyin Çağlayan‟ın koleksiyonları, kavramsal ve felsefi 

düĢünce yapısı ile seçilmiĢ malzeme ve teknikleri harmanlanyarak, entelektüel bir 

titizliği, mükemmel bir teknik arayıĢ ile destekleyen bir sanatçıdır. Koleksiyonlarında 

cinsiyet, politika, bilim, doğa ve tarih konuları entegre eden Çağlayan‟ın tasarımları 

giyimden çok heykelsi özellikler taĢımakta ve tipik olarak, ikonik kıyafet formlarını 

ticari bir sunum ile performans ve enstalasyon sanatına dönüĢtürür (MET Museum, 

2019). 

https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2006.251a-c/
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Quinn (2012)‟e göre giyilebilir teknolojinin ortaya çıkmasıyla, tekstil 

yüzeyleri, giysileri süslemekten daha fazlasını yapma potansiyellerini ortaya koymakta 

ve gelecekte, dijital iletiĢim kurabilen ve ıĢık yayan lifler birçok giyside 

gözlemlenebilecektir. Günümüzde çevresindeki ortamdan veri toplayabilen ve diğer 

teknolojik sistemlerle veri alıĢveriĢinde bulunabilen bilgi merkezleri haline gelen 

teknolojik bu yüzeyler; sensörler ve elektrominesanslı kablolarla süslenmiĢ giysileri 

oluĢturarak, ortamdaki ses, ıĢık ve sıcaklığa tepki verebilir ve tepkilerini yüzeylerinde 

gösterebilir hale gelmiĢtir. Böylelikle LED'ler renkli desenler oluĢturarak, bilgisayar 

grafiklerini yansıtabilir, bir giysinin yüzeyini aydınlatabilir ve çeĢitli motiflere göre 

yeniden yapılandırılabilirler (Quinn, 2012, s.38).  

Devrim niteliğindeki dijital medya yüzeylerini, 2007 yılında, etkileĢimli 

tasarım uzmanı Moritz Waldemeyer iĢbirliğinde orataya koyan Ġngiliz moda tasarımcısı 

Hüseyin Çağlayan, hareketli görüntüler yansıtabilen elbiseler ortaya koymuĢtur.  

Friedman, ürünleri Çağlayan‟ın, insan figürünün elektriksel yapısını keĢfetmek 

için LED ıĢıklar ve lazerler kullandığını belirtmiĢtir (Friedman, 2016, s.14).  Her 

elbisenin önünde, 15.600 LED ve kumaĢa iĢlenmiĢ Swarovski kristalleri tarafından 

oluĢturulan elektronik ekrana benzer bir yüzey bulunmaktadır. Bu yüzeyler, çiçek 

açmaya baĢlayan bir gülün zaman atlamalı sekanslarını gösterirken, bir baĢka elbise, 

köpüklü bir denizde yüzen köpekbalıklarının görüntülerini yansıtmıĢtır. 
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Resim 16: Hüseyin Çağlayan, Sonbahar / Kış Koleksiyonu Airborn, 2008 

Kaynak: Friedman 2016, s.14. 

Seymour (2008) ise koleksiyonu; „Çağlayan, son teknoloji LED‟leri giyim 

koleksiyonuna entegre ederek modanın sınırlarını zorluyor. Koleksiyon, iklimi bir 

metafor olarak kullanıyor ve doğaya ve hava döngülerine karĢı ilk duygularımızı 

yansıtıyor. Kristal ile birleĢtirilen 15.600 LED'den oluĢan LED elbise, belirli bir 

mevsimin geliĢine karĢılık gelen kısa soyut filmler görüntülüyor‟ olarak yorumlamıĢtır 

(Seymour, 2008, s.30).  

Tablo 4 

Hüseyin Çağlayan 

İsmi Kullanılan Teknoloji Sınıfları 
Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Airplane 

Dress 

Giyilebilir Bilgisayar 

Sistemleri 
Giyilebilir Sanat 2000 Ġngiltere Sanat 

Airborn 

Dress 

Giyilebilir Bilgisayar 

Sistemleri, Giyilebilir 

Elektronikler 

Giyilebilir Sanat 2008 Ġngiltere Sanat 

• Studio XO / 2011 / İngiltere / Haute Couture 

Moda tasarımcısı Nancy Tilbury, couture zanaatkarı Ian Wallece ve mühendis 

ve tasarımcı Benjamin Bales tarafından kurulan Londra çıkıĢlı Studio XO, fiziksel-
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dijital ve sentetik ve hiper-gerçek arasında yer alan ve etkileĢimli giyilebilir deneyimler 

yaratan ve üreten bir moda ve teknoloji Ģirketi olarak kendilerini tanımlamaktadırlar 

(Studio XO, 2019). Londra'da kurulan Studio XO, 2011'de Black Eyed Peas isimli 

müzik grubunun sahne kostümlerini tasarlamıĢ, bu kostümler, kurulan kablosuz 

sistemler ile sahne çevresindeki kiĢiler ile doğrudan iletiĢim kurulmasını ve potansiyel 

olarak izleyicilerin birbirleri ile bağlantı kurmalarını sağlamıĢtır. Ürünler aynı zamanda 

video oynatabilmekte, ses ve ıĢık Ģovlarını tetikleyebilen etkileĢimler yaratilmektedir 

(Quinn, 2012, s.52). 

Studio XO‟nun oluĢturuduğu diğer bir sahne kostümü „ilk uçan elbise‟yi ise, 

Lady Gaga‟nın kostümü olarak 2013‟te tanıtmıĢtır. Kurucu üyelerinden mühendis ve 

tasarımcı Benjamin Males, „Volantis‟ isimli giyilebilir teknoloji ürününü Ģu Ģekilde 

açıklar; „"Volantis, son derece bilim kurgu ürünü gibi görünebilir, ancak araç 

tasarımındaki gelişmeleri göz önünde bulundurursanız, uzay yolculuğu ve jet paketi 

tasarımına yönelik eğilimlere bakarsanız, aslında sahip olunması gereken, stil sahibi 

bir kişisel hava aracına sahip olma fikri o kadar çılgınca görünmüyor, kim bilir, on yıl 

içinde hepimiz Volantises‟te uçuyor olabiliriz."  

  

Resim 17: StudioXO, Volantis, 2013 yılında Lady Gaga‟nın sahne kostümü 

Kaynak: https://www.dezeen.com/2014/04/14/movie-studio-xo-lady-gaga-flying-dress-volantis/  (eriĢim 

tarihi, 14.04.2019) 

https://www.dezeen.com/2014/04/14/movie-studio-xo-lady-gaga-flying-dress-volantis/


 

 

 

61 

Tablo 5 

Studio XO 

İsmi 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Volantis 
Giyilebilir Bilgisayar 

Sistemleri 
Haute Couture 2013 Ġngiltere Kostüm 

3.2.2. Yerleştirilmiş Teknolojiler  

Bradley Quinn (2012)‟e göre, 1990‟larda „giyilebilir bilgisayar‟ olarak 

geliĢtirilen „Akıllı Giysiler‟in örnekleri; ürünün kumaĢı yerine, ceket, yelek, tiĢört gibi 

ürünün kendisine yerleĢtirilen sistemler olduğunu belirtmiĢtir (Quinn, 2012, s.14). 

Lee (2005); "Giyilebilirler" terimi ve „giyilebilir bilgisyarlar‟ arasındaki fark, 

genellikle, giyside kayıĢlara takılan veya giysi gövdesinde bulunan cepler ve askılara 

takılarak kullanılan bilgi iĢlem bileĢenlerine verilen isimdir. “Giyilebilirler” 

(Wearables) ismine rağmen „giyilebilir‟ değildir. „Giyilebilir bilgisayarlar‟ (Wearable 

Computers) ise genellikle sanal bilgiyi kullanıcının gerçeklik görüĢüne ekleyen dijital 

bir ekrana sahiptir. Bu artırılmıĢ gerçeklik olarak bilinir.‟ (Lee, 2005, s.43). Bu bilgiye 

göre, giyilebilir bilgisyarlar ve  ürün üzerine entegre edilerek elde edilen „giyilebilir‟ 

ürünler inecelenirken, „yerleĢtirilmiĢ teknoloji‟ (embedded technologies) örneği de 

verilmesi gerekecektir. 

• Studio 5050 / 1995 / New York, A.B.D. / Proje Prototipi 

New York'ta Despina Papadopoulos liderliğindeki Studio 5050, birbirlerini 

tanımlamak ve cevap vermek için programlanmıĢ bir çift ceket tasarlamıĢtır. Ceketlerin 

sosyal etkileĢimi kolaylaĢtırması amaçlanmıĢ, iki kiĢi arasındaki hissin yarattığı 

ürperme, görünmez bir dalga bandı spektrumu vasıtasıyla iletiĢim kurmabilen „Love 

Jacket‟, birbirlerini bulmak için tanımlanmıĢ dalga frekansına bir sinyal verecek Ģekilde 

tasarlanmıĢtır. Ceketler belirli bir mesafede ve görüĢ alanına girerek sinyali 

algıladıklarında, cırcır böceklerinin çifleĢmeleri sırasında çıkardıkları sesleri yayarak ve 

ceketlerin yüzeylerinde yanıp sönmesi için yerleĢtirilen LED‟lerin deseni tetiklemesi ile 

sinyal vermektedirler (Quinn, 2012, s.36).   
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Resim 18: ‘Love Jacket’ LED 

Kaynak: Seymour 2008, s.112. 

 

1995 yazında Despina Papadopoulos tarafından kurulan Studio 5050‟nin 

misyonu, moda, tasarım, teknoloji, sanat ve fikirlerin sınırlarını zorlamak ve bu 

disiplinler arasında açık bir diyaloga girmektir. Papadopoulos, Belçika'daki Leuven 

Üniversitesi'nden Felsefe alanında yüksek lisans derecesi aldıktan sonra 1994 yılında 

NYU‟nun EtkileĢimli Telekomünikasyon Programından mezun oldu. NYU‟nun 

EtkileĢimli Telekomünikasyon Programında Profesör ünvanı ile görev yapan 

Papadopoulos‟un çalıĢmaları müze ve galerilerde sergilenmiĢtir (Seymour, 2008, s.112).  

Tablo 6 

Studio 5050 

İsmi Kullanılan Teknoloji Sınıfları Giysi Tasarımı Sınıfı 
Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Love 

Jacket 
YerleĢtirilmiĢ Teknoloji Proje Prototipi 1995 ABD ĠletiĢim 

• Burton / 2002 / ABD / Hazır Giyim 

Özellikle dağcılık sporları için ürünler geliĢtiren Burton markası, 2002-2003 

Sonbahar/KıĢ koleysiyonunda Sony ile iĢbirliği yaparak piyasaya sürdüğü „Analog Klon 

Mini Disk Ceketi‟ örneğinde, iletken tekstil malzemeleri aracılığı ile elektronik bir 

müzik çalar sistemini ceketin içine yerleĢtirmiĢ ve ilk kez kullanıcıya giysi aracılığı ile 
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müzik kontrolü sağlamıĢtır. Seymour‟a göre ticari parametrelerde piayasa sürülmüĢ bu 

ürün, modaya uygun giyilebilir teknoloji (fashionable technology) kavramının ticari 

açıdan tüketiciye tanıtımı niteliğindeydi (Seymour, 2010, s.15-16). Dvorak (2008)‟a 

göre ise, bu örnekte olduğu gibi çok az istisna dıĢında giyilebilir elektonik ürünler fiyat 

skalası gereği baĢarı elde edememiĢtir (Dvorak, 2008, s.18). 

 

Resim 19: Burton ve Sony,„Analog Klon Mini Disk Ceketi‟, 2002 

Kaynak: Galante, 2002. 

Ocak 2003‟te ise Burton Snowboards ve Apple, entegre bir iPod kontrol 

sistemi olan dünyanın ilk giyilebilir elektronik ceketi Burton Amp'i tanıttı. Softswitch 

teknolojisi, kolun göğüs hizasında bulunan cepe yerleĢtirilmiĢ iPod'un kumaĢ ile 

kaplanmıĢ yumuĢak kontrol pedinden kontrol edilmesine izin vermektedir  (Lee, 2005, 

s.171).  
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Resim 20: Burton ve Apple, „Burton Amp‟, 2002 

Kaynak: https://www.the-house.com/bt3si04tb6zz-burton-jackets.html (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Tablo 7 

Burton 

İsmi Kullanılan Teknoloji Sınıfları 
Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Burton 
Amp 

YerleĢtirilmiĢ Teknoloji Hazır Giyim 2002 ABD 
Aktif 
Giyim 

• Emel and Aris / 2014 / İngiltere / Hazır Giyim 

2015 yılında, lüks giyim tüketimine odaklanarak, ileri teknoloji barındıran 

erkek ve kadın giyim üzerine ürünler ortaya koyan Emel and Aris markasının ilk ürünü 

„Smart Coat‟ isimli pamuk kumaĢlı trençkot ve kaĢmir kumaĢlı kruvaze kaban olarak 

piyasaya sürülen ürünlere, içine entegre edilmiĢ ısıtma sistemleri ile donatılarak 

kendinden ısıtma özelliği verilmiĢtir.  

https://www.the-house.com/bt3si04tb6zz-burton-jackets.html
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Resim 21: „Smart Coat‟ Kadın Modeli 

Kaynak: https://emelandaris.com/story-2/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

 

Resim 22: „Smart Coat‟ Erkek ve Kadın modeli 

Kaynak: https://emelandaris.com/shop/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://emelandaris.com/story-2/
https://emelandaris.com/shop/
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Resim 23: „Smart Coat‟ Ürün Detayları 

Kaynak: https://emelandaris.com/shop/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Tablo 8 

Emel and Aris 

İsmi Kullanılan Teknoloji Sınıfları Giysi Tasarımı Sınıfı 
Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Smart 
Coat 

YerleĢtirilmiĢ Teknoloji Hazır Giyim 2002 ABD 
DıĢ giyim, 
Isınma 

• Ralph Lauren / 2019 / ABD / Hazır Giyim 

Benzer ısınma sistemini kayak montu ürününe yerleĢtiren Amerikan hazır 

giyim markası Ralph Lauren; 2019 yılında The Polo 11‟i piyasaya sürmüĢtür. Ürün, 

PyeongChang KıĢ Olimpiyatları 2018‟e katılan Takım ABD  için tasarlanmıĢtır (Craig, 

2019). 

https://emelandaris.com/shop/
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Resim 24: Ralph Lauren, „The Polo 11‟, 2019 

Kaynak: Craig, 2019, (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Tablo 9 

Ralph Lauren 

İsim Kullanılan Teknoloji Sınıfları 
Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

The Polo 

11 
YerleĢtirilmiĢ Teknoloji Hazır Giyim 2019 ABD 

Aktif 

Giyim 

3.2.3. Giyilebilir Elektronikler 

 „Elektrik çağı, bizi yaşadığımız, nefes aldığımız ve tüm epidermis ile 

dinlediğimiz bir dünyaya sürüklüyor.‟  (Marshall McLuhan, 1995; akt:  Wipprecht, 

2014, s.45).  

21. yüzyıl‟da, giysiler yeni jenarasyon e-tekstiller (electronic textiles, e-

textiles), artık elyaf, iplik, biye Ģeritler ve kumaĢ ile iç içe geçerek tek bir giyim ürünü 

olarak da karĢımıza çıkmaktadır (Lee, 2005, s.46).  Lee (2005)‟ye göre, „akıllı giysiler‟ 

(smart clothing), „giyilebilirler‟ (wearables) ve „giyilebilir bilgisayarlar‟ (wearable 

computing), yepyeni bir elektronik seviyede çalıĢan bir giyim tarzını tanımlayan 

terimlerdir. Hareketli beden hakkında bilgi iĢlem yapabilen bu alan, 1960'ların sonunda 

baĢlayan, ancak 1980'lerde ve 1990'larda bileĢenlerin minyatürleĢtirilmesiyle ivme 

kazanmıĢ olan bilgisayar araĢtırmalarından kaynaklanmıĢtır (Lee, 2005, s.43).  
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Genellikle „elektronik tekstiller‟ olarak adlandırılan teknik olarak geliĢtirilmiĢ 

tekstil malzemeleri, giyilebilir teknoloji ürünleri oluĢturulmasında önemli imkânlar 

sağlamaktadır. Elektronik tekstiller, his (biometrik veya harici cihazlar ile), iletiĢim 

(genellikle kablosuz ağlar ile), güç aktarımı ve ara bağlantı teknolojileri  gibi özellikleri 

içeren tekstil malzemeleri anlamına gelir (Seymour, 2008).  

Fortunati, Katz ve Riccini (2003) kitaplarında, Anna Poli‟nin; „Donanımlı 

Vücut: Giyilebilir Bilgisayarlar ve Akıllı KumaĢlar‟ (The Equipped Body: Wearable 

Computers and Intelligent Fabrics) baĢlıklı kitap bölümüne değinerek, giyilebilir 

teknolojiler geliĢme aĢamasında olduğunu belirtmiĢ, “elektronik aksesuar” gibi yeni 

hiperteknoloji geliĢtirmelerinin, iplik üretiminde çok yakında yaygın olacağını ön 

görmüĢtür. BilgisayarlaĢtırılmıĢ teknikler kullanılarak tasarlanmıĢ ve üretilen bu 

iplikler, dijital teknoloji öğelerinin birleĢtiği fiberleri içerir ve bu geliĢim oldukça 

yenilikçi performans türlerine yol açmaktadır. Bu “bilgisayarlı” iplikler, kıyafetlerimiz 

“akıllı” giysilere dönüĢtürerek yeni olanaklar sunmaktadır. Bütün bu yeniliklerin, 

giysinin vücudumuzla olan iliĢkisi ve giyinme biçimimizdeki dönüĢümler de dahil 

olmak üzere kapsamlı değiĢikliklere yol açması mümkündür (Fortunati, Katz, and 

Riccini, 2003, s.170). 

• Atsuko Tanata / 1956 / Japonya / Giyilebilir Sanat 

Elektronik olarak geliĢtirilmiĢ giyim ürünlerinin artistik olarak ilk örneği 1956 

yılında Japon avangart sanatçı Atsuko Tanaka tarafından yaratılan „Elektronik Elbise‟ 

ile örneklendirilir (Seymour, 2010, s.15-16). Günümüzde, New York‟ta bulunan The 

Musesum of Modern Art (MOMA) müzesinde sergilenen eser, elektrik kablolarından ve 

ampüllerden yapılmıĢtır. 
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Resim 25: Atsuko Tanaka, Elektronik Elbise, 1956 

Kaynak:  Lee, 2005, s.105. 

Tanaka, performans, heykel, ses ve ıĢık dahil olmak üzere geleneksel olmayan 

sanat malzemelerini birleĢtiren diğer eserleri gibi „Elektrik Elbise‟ ile tanınmıĢ olsa da 

ilerleyen dönemlerinde soyut resim ve çizimlerin üzerine yoğunlaĢmıĢtır (MOMA 

2002). 

Tablo 10 

Atsuko Tanata 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Elektronik 
Elbise 

Giyilebilir Elektronikler Giyilebilir Sanat 1956 Japonya Sanat 

• Maggie Orth / 1995 / ABD / Giyilebilir Sanat 

1995‟te Maggie Orth, Emily Copper ve Derek Lockwood tarafından tasarlanan 

ve modaya uygun teknoloji örneklerinin baĢlangıcı kabul edilen „The Firefly Elbise & 

Kolye‟ projesi, diğer bir çok giyilebilir teknoloji ürünü gibi bir giysi tasarımcısı 

tarafından değil, bir sanatçı ve mühendis iĢ birliği ile geliĢtirilmiĢtir (Seymour, 2010, 

s.15-16.)  
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LED‟ler, kumaĢ devreleri, bir batarya ve sensörleri kullanan Maggie Orth‟un 

„The Firefly Elbise‟ örneği,  hareketi algılayabilmekte ve giyen kiĢi baĢka bir kiĢiye 

yakınlaĢtığında yanmaktadır (Lee, 2005, s.100). 

  

Resim 26: Maggie Orth, „Firefly‟ Elbise ve Kolye, 1998 

Kaynak: http://www.maggieorth.com/art_Dress.html (eriĢim tarihi: 03.04.2019) 

Elbisede, kullanıcı hareket ettikçe cırt-cırtın (Velcro) iletken olan tırtıklı 

yüzeyi, iletken olan kumaĢa temas ederek üründeki LED‟lerin yanmasını sağlar. 

Kolyenin iĢlevi ise, ucundaki iletken püsküllerin elbisenin ön yakasında bulunan nakıĢı 

güç kaynağı olarak kullanırak kolye üzerindeki LED‟lerin titremesine ve renk 

değiĢtirmesine neden olur.  

http://www.maggieorth.com/art_Dress.html
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Resim 27: „100 Elektronik Sanat Yılı‟, 2009 

Kaynak:  Orth, 2009. 

Sanat, teknoloji ve tasarımın bileĢeninde ürün ve eserler ortaya koyan Orth 

(2009), „100 Elektronik Sanat Yılı‟ isimli eserinde, renk değiĢtiren tekstillerin ve tüm 

elektronik sanatların belirsiz ömrünü ifade etmektedir. DokunmuĢ elektrotlar; iletken 

iplik, termokromik mürekkep, elektroniği yazılımlar ile birleĢtirerek, progamlanabilen 

renk değiĢtiren tekstilleri oluĢturmaktadır. Atkıda ipliği olan dirençli iplikler, çözgüde 

iletken ipliklerle dokunarak, iplikleri elektriksel olarak birbirine bağlanmıĢ düz dokuma 

kumaĢ oluĢturulmuĢtur. Isıtıldığında renk değiĢtiren termokromik mürekkep, dirençli 

ipliklere akım gönderildeğinde ipliklerin renk değiĢtirmesini sağlar, yazılım ise renk 

değiĢtirmelerin düzenlerini ve dizilerini kontrol etmektedir (Orth, 2009). 
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Tablo 11 

Maggie Orth 

İsim Kullanılan Teknoloji Sınıfları 
Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

The 
Firefly 

Elbise 

Giyilebilir Elektronikler, 

yerleĢtirilmiĢ Teknolojiler 
Giyilebilir Sanat 1995 ABD Sanat 

• Philips Design, StudioXO; SKIN Probe Projesi / 2006 / Hollanda / Proje 

Prototipi 

Giysinin hisleri iletme yeteneği, hem tasarımcıları hem de araĢtırmacıları 

ilgilendiren, duyguları tespit edebilen ve yayınlayabilen kıyafetler yaratan bir alan 

sunmaktadır diyebiliriz. Duygularımız, fizyolojik bir yanıtı tetikler; öfke, sıcaklık hissi 

ve kas gerginliği; hüzün genellikle boğazda gerginlik ve alt karın bölgesinde gerginlik 

hissi; utanç, üst göğüs ve yüzde sıcaklık artıĢı oluĢturabilir. Mutluluk durumunda 

genellikle kan göğüse yükselirken, kollarda ve bacaklarda gevĢemeye neden olur ve 

arzu genellikle ağır nefes alma ve kalp atıĢının hızlanması ile karakterize edilir (Quinn, 

2012, s.36). 

Sensör teknolojisi ile ilgili “duygusal algı” kavramından ilham alan ve 

„duygusal algıya keĢif‟ olarak tanımlanan “Bubble Dress” (2006), Philips ce StudioXO 

iĢbirliğinde, 2020'de nasıl bir yaĢam tarzı olabileceği ile ilgili bir disiplinler arası 

araĢtırma programı olan SKIN Probe Projesi‟nin kapsamında geliĢtirilmiĢtir. Konsept 

oluĢturmak ve somut bir prototip tasarlamak için bir sanatçı ve mühendis ekibini 

görevlendiren, Hollanda merkezli Royal Philips Electronics tarafından yönetilen 

projedeki „Bubble Dress‟, giysiyi giyen kiĢinin duygusal durumunu, giysinin katmanları 

arasında yer alan ayrı minyatür projektörler aracılığıyla iletmek için tasarlanmıĢtır 

(Pantouvaki, 2013) Royal Philips Electronics giyilebilir teknolojiyi ve duyusal zekayı 

birleĢtiren ilk Ģirketlerden biri kabul edilmektedir (Quinn, 2012, s.36). 
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Resim 28: „Bubble Dress‟, 2006 

Kaynak: Pantouvaki, 2013. 

Giysi iki katmandan oluĢmaktadır; iç katman, kalp atıĢ hızı, solunum ve 

galvanik deri tepkisi gibi verileri toplayan biyometrik sensörler içerir; ayrıca, stres, 

sindirme veya korku gibi farklı duygularla iliĢkili fiziksel değiĢiklik verilerini vücudun 

sıcaklık ve ter seviyelerine göre toplar. Veriler, projektörler tarafından üretilen ıĢığın 

Ģiddeti, Ģekli ve renkleri değiĢtirilerek görselleĢtirilir. IĢık, daha sonra giysinin dıĢ 

tekstili olan ikinci tabakaya renklerle yansıtılır (Pantouvaki, 2013). Ayrıca elbise, 

kullanıcının hareketleri ve cilt sıcaklığındaki değiĢikliklerle göre ayrı yoğunluklarda 

parlayan kabarcığa benzeyen dairesel Ģekillerden oluĢmaktadır. Etkisi, kullanıcının 

duygusal durumunu ve fiziksel tepkilerini görsel olarak gösterebilmesidir (Quinn, 2012, 

s.36).  
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Resim 29: Ürünün Renk Skalası 

Kaynak: http://magpie-studio.com/work/studio-xo/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Seymour (2008) „MuhteĢem karmaĢıklıktaki bu giyilebilir prototip, açılıp 

kapatılmak yerine, bir bireyin bedenine yanıt vermek ve bir kiĢinin duygularının görsel 

bir temsilini oluĢturmak için tasarlanmıĢtır.‟ olarak yorumlamıĢtır (Seymour, 2008). 

Ürün aynı zamanda Time dergisi tarafından „yılın en iyi moda icadı‟ seçilmiĢtir. 

Tablo 12 

Philips Design, Studio XO; SKIN Probe Projesi 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Bubble 
Elbise 

Giyilebilir Elektronikler, 
yerleĢtirilmiĢ Teknolojiler 

Proje Prototipi 1995 Hollanda ĠletiĢim 

• Hüseyin Çağlayan / 2008 / İngiltere / Haute Couture 

Çağlayan ve Waldemeyer, kumaĢ yüzeylerinde lazer ıĢınlarını yansıtan 

elbiseler oluĢturmak için tekrar bir araya gelerek ortaya koydukları elbise de, 

Waldemeyer tarafından yüzlerce motorla çalıĢan lazer diyotunu giysiye entegre edirek; 

http://magpie-studio.com/work/studio-xo/
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diyotların birkaç yöne dönmesini sağlanmıĢtır. Bu lazer diyotları, Swarovski kristalleri 

ile eĢleĢtirilmiĢ ve lazerleri saptırmak veya ıĢın açısına bağlı olarak ıĢıklarını emmek 

üzere konumlandırılmıĢtır. Lazerler doğrudan kristallere ıĢınlandığında, kristalleri 

parlatmakta ve kiriĢler yön değiĢtirdiğinde, giysinin yüzeyinin çok ötesine ilerleyerek 

yüzeyleri sürekli değiĢen animasyonlu ekranlara dönüĢtürebilen hareketli ıĢık patlaması 

yaratamkatdır (Quinn, 2012, s.38).   

 

Resim 30: Hüseyin Çağlayan, İlkbahar/Yaz 2008 Koleksiyonu, „Readings‟ 

Kaynak: Seymour, 2008, s.29. 

Swarovski ve moda yayın Ģirketi SHOWstudio iĢbirliğinde orataya koyduğu 

2008 Ġlkbahar/Yaz couture koleksiyonuna ait bu ürünler, kadim güneĢe tapma ve çağdaĢ 

ünlülerin statülerinden ilham almaktadır. Ġzlenen figür ile izleyici arasındaki etkileĢimi 

temsil eden lazer ıĢıkları, giysilerden gelen ıĢığı yansıtan ve onu çevreleyen aynalardan 

sıçrayan Swarovski kristalleri üzerinden ıĢınlanmaktadır (Seymour, 2008, s.29).  
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Tablo 13 

Hüseyin Çağlayan 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Readings Giyilebilir Elektronikler Haute Couture 2008 Ġngiltere Sanat 

• Wearable X / 2013 / ABD ve Avustralya / Hazır Giyim 

Sydney‟de kurulan, New York City merkezli Wearable X markası, prezervatif 

markası Durex iĢbirliğinde, Wearable X olarak kısalttıkları Giyilebilir Deneyimler 

(Wearable Experiments)  kampanyası için hazırladıkları „dokunma‟ odaklı „Fundwear‟ 

isimli ürün ile 2013‟te sektöre girmiĢtir. Kablosuz ağlar aracılığı ile telefona 

bağlanabilen bir iç çamıĢırı olan  „Fundwear‟, telefona yüklelen bir aplikasyon aracılığı 

ile çamaĢıra titreĢim gönderebilmektedir. Studio X, 2017 yılında kendi markası ile yoga 

ürünlerini içeren Nadi X koleksiyonunda, Durex için geliĢtirdiği giysinin titreme 

özelliğini yoga kıyafetlerine entegre ederek hazır giyim parametlerine göre satıĢa 

sunmuĢtur. Nadi X; Ģarj özelliğinin yanı sıra yoga yapan kullanıcının hareketlerini 

yönlendirmek amacı ile titreĢim göndererek bir nevi kiĢisel antranör görevi 

görebilmektedir. 

 

Resim 31: Nadi X Koleksiyonu, 2017 

Kaynak:  https://www.wearablex.com/collections/nadi-x-smart-yoga-pants/products/nadi-x-solid-
black?variant=12279249567834 (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://www.wearablex.com/collections/nadi-x-smart-yoga-pants/products/nadi-x-solid-black?variant=12279249567834
https://www.wearablex.com/collections/nadi-x-smart-yoga-pants/products/nadi-x-solid-black?variant=12279249567834
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Marka Durex ortaklığın baĢarısını takiben, Fox Sports (Foxtel) iĢ birliğinde; 

kablosuz ağlar ile telefona bağlanan „The Alert Shirt‟ isimli üründe, izleyicinin maç 

sırasındaki heyecanı gerçek zamanlı olarak hissetmesi için, kullanıcıya dokunsal 

titreĢimler göndermektedir. Ürün, 2014 Clio Spor Ödülleri New York'ta En Ġyi Fan 

Katılım Ödülü'nü almıĢtır (WearableX, 2019). 

 

Resim 32: „The Alert Shirt‟, 2013 

Kaynak: https://www.wearablex.com/pages/fan-jersey (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Tablo 14 

Wearable X 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Fundwear 
YerleĢtirilmiĢ Teknoloji, 
Giyilebilir Elektronikler 

Proje Prototipi 2013 ABD ĠletiĢim 

Nadi X 
YerleĢtirilmiĢ Teknoloji, 
Giyilebilir Elektronikler 

Hazır Giyim 2017 ABD 
Spor 

Giyim 

The Alert 

Shirt 

YerleĢtirilmiĢ Teknoloji, 
Giyilebilir Elektronikler 

Proje Prototipi 2013 ABD ĠletiĢim 

Giyilebilir Elektronik‟ ürünlerinin tasarımsal olarak cevap bulması gerek bazı 

sorular hala cevap aramaktadır. Dvorak, „Giyilebilir bir sistem bir giysinin içine 

gömülecek ve bu giysi ana popülasyon tarafından yaygın olarak kabul edilecekse odak 

https://www.wearablex.com/pages/fan-jersey
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noktası giyilebilir sistem değil, giysinin üzerinde olmalıdır‟ diyerek, bir giysiye gömülü 

teknoloji (embedded technology) yerleĢtirilmesi durumunda, örneğin bir ceket; ceketin 

temizlenlmesi, ütülenmesi, gündelik hayattaki kullanımı gibi ceketin genel olarak kabul 

edilmiĢ kullanım anlayıĢı ile çeliĢkiler doğuracağını belirtmiĢtir (Dvorak, 2008, s.68).  

Lee (2005), „Giyilebilir Elektronik‟ ürünlerinin; yıkama, giyme ve kullanım 

parametrelerinin dıĢında, güç kullanımı, sarj ve bateri gibi, tasarımcılar tarafından daha 

önce karĢılaĢmadıkları temel sorular doğurduğunu belirtmiĢtir (Lee, 2005, s.50). 

Bu soruların yeni potansiyeller yarattığı günümüzde „Solar Sistemleri‟ 

(Photovoltaic: solar-powered) entegre edilmiĢ giysiler, kendini sarj edebilen kumaĢlar 

ve yürüdükçe kinetik enerji yaratan ayakkabılar gibi yeni giysi tasarım örnekleri 

oluĢturmuĢtur. 

Smelik, Toussaint ve Van Dogen‟ın makalesinde, „Tasarım yoluyla araĢtırma‟ 

yöntemiyle ortaya koyulan güneĢ teknolojisi (solar technology), 3-B Baskı ve LED 

ıĢıklar gibi teknolojik giysi tasarımı uygulamaları ile oluĢturulmuĢ „Modaya Uygun 

Giyilebilir Teknoloji‟ (fashionable technology) ürünlerinin, moda üretimi ve tüketimi 

konusundaki korkunç durumlarını göz önünde bulundurarak sürdürülebilirliği 

artırabiliceğini belirtmiĢlerdir  (Smelik, Toussaint, and Van Dongen, 2016). 

• Pauline von Dongen  / 2010 / Hollanda / Proje Prototipi 

Giyilebilir teknolojide uzmanlaĢmıĢ Hollandalı moda tasarımcısı Pauline von 

Dongen, modanın geleceğinin dinamik ve değiĢken olduğuna inandığına, bu yüzden 

değiĢim, hareket, enerji ve algı kavramlarından etkilendiğini belirtmiĢtir. Dongen‟a göre 

teknoloji katkısız bir araç değil, aynı zamanda estetik olmalıdır. Dongen;  

„Teknolojiyi artık piksel piksel olarak programlayabiliyor olmamız, yeni tür 

davranıĢlar tasarlamamızı ve vücutta aktif olarak oynayabilecek malzemeler 

oluĢturmamızı sağlıyor.‟ diyerek, tasarımlarındaki arayıĢı açıklamıĢtır (Dongen, 2019). 
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2010‟da kendi ismi ile kurmuĢ olduğu tasarım stüdyosu için, giyilebilir 

teknolojide uzmanlaĢmıĢ kiĢiler ile giyimin ve teknolojinin kesiĢiminde disiplinler arası 

bir çalıĢmaya adandığı söylenmektedir (Dongen, 2019). 

Ecouterre dergisinde yayınlanan makalede Dongen‟in tasarımları, “GüneĢ 

enerjisi, Pauline van Dongen‟in avangart  giyilebilirleri (wearables) ile couture oluyor”  

cümlesi ile tanıtılmıĢtır (Chua, 2019).  „Solar Elbise‟nin malzemeleri; hafif gramajlı yün 

kumaĢ ile ince ve sert bir deri ile birleĢtirilen, esnek filmlere entegre edilmiĢ 72 adet 

güneĢ pillerinden oluĢmaktadır. Elbisenin cebine gizlenmiĢ bir USB giriĢi aracılığıyla, 

kullanıcının mobil cihazını Ģarj edebildiği yenilenebilir enerji üretmektedir. Ġki saat 

boyunca doğrudan güneĢ ıĢığında giyildiğinde elbise, tipik bir akıllı telefonun boĢ bir 

pilini tamamen Ģarj etmek için yeterli güç üretir. Derinin sertliği sadece elbisenin kare 

Ģeklini tutmakla kalmaz, aynı zamanda ince güneĢ pillerinin katlanmadan dolayı zarar 

görmesini önlemektedir (Smelik, Toussaint, and Van Dongen, 2016).   

 

Resim 33: Pauline van Dongen, Solar Elbise Koleksiyonundan bir ürün, 2013 

Kaynak:  http://www.paulinevandongen.nl/project/wearable-solar/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Von Dogen (2016), kullanılan hücrelerin koyu rengi nedeniyle, ürününün genel 

görünümünün; temiz, minimal ve modaya uygun olmasını sağlamak için tasarımı siyah 

http://www.paulinevandongen.nl/project/wearable-solar/
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malzemelerle tamamlamayı seçerek, hücrelerin hafifliğini gösteren ve teknolojinin 

yumuĢak yanını feminen bir görünüm ile yansıtan bir elbise tasarlamak istediğini 

belirtmiĢtir (Smelik, Toussaint, and Van Dongen, 2016).  

 

Resim 34: Pauline van Dongen, Solar Gömlek, 2014 

Kaynak: Dongen, 2019. 

GüneĢ enerjisi toplayabilen kumaĢlar üreten Japon Ģirketi Sphelar Power, 1, 2 

mm. aralığında elastik mikrosferik güneĢ pilleri ile dokunmuĢ tekstil prototipi 

geliĢtirmiĢtir. Geleneksel solar pillerine göre gelen güneĢ ıĢınlarını her açıdan 

yakalayabilerek enerji bakımından daha verimli olmalarının yanı sıra, esneklik özelliği 

sayesinde hareket edebilen yüzeylerde giysiye entegre edilebilirler (Friedman, 2016, 

s.57). Pauline van Dogen, Sphelar Power Ģirketinin geliĢtirdiği bu kumaĢı çanta ve giysi 

tasarımlarına entegre etmiĢtir. 
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Resim 35: Pauline van Dongen, Vigor Koleksiyonu, 2016 

Kaynak: http://www.paulinevandongen.nl/project/vigour/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Eindhoven Teknik Üniversitesi, Martijn ten Bhömer ve Tilburg Tekstil Müzesi 

iĢbirliği ile tasarlanmıĢ proje „Vigour‟ giyilebilir teknoloji ile yaĢlıların yaĢamını 

destekleme çevresinde yoğunlaĢmaktadır. Uzun kollu örme triko olarak geliĢtirilen bu 

giyilebilir teknoloji ürününün ana rolü, düzenli egzersiz ve kas germe ihtiyacındaki 

yaĢlı bireyleri destekleyerek,  topladığı verileri hem kullanıcıya, hem de fizyoterapiste 

doğrudan geri bildirim sağlayan bir iPad uygulaması ile çalıĢmasıdır. Üst gövdenin 

hareketlerini izleyerek topladığı bilgileri servis sağlayıcıya iletmek için geliĢtirilen 

iletken iplikten yapılmıĢ dört sensor ile çalıĢmaktadır. Kullanım rahatlığı sayesinde, 

ürün bütün gün giyilebilir ve böylece çok miktarda veri toplamaya izin verir (Dongen, 

2019). 

 

http://www.paulinevandongen.nl/project/vigour/
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Resim 36: Pauline van Dongen, Issho Koleksiyonu, 2016 

Kaynak:  Dongen, 2019. 

„Creative Industries Fund‟ sponsorluğunda, 11 Mart 2017 yılında sunulan 

Issho'nun tasarımı, Studio Pauline van Dongen ve Ġtalyan denim kumaĢ üreticisi 

ItalDenim iĢbirliğinde geliĢtirilmiĢtir. „Akıllı Denim Ceket‟ olarak sınıflandırılan bu 

ürün, karakteristik özellikleri korunmuĢ denimin kumaĢtan üretilmiĢ, kullanıcının 

davranıĢına dayanarak, günlük yaĢamda deneyimlerin bir aracısı olmak için dokunuĢlara 

göre basınç uygulayabilmektedir (Dongen, 2019). 
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Tablo 15 

Pauline Van Dongen 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Solar 

Elbise 

Giyilebilir GüneĢ Enerjisi 
Sistemleri 

Hazır Giyim 2013 Holanda Enerji 

Solar 

Gömlek 

Giyilebilir GüneĢ Enerjisi 

Sistemleri 
Hazır Giyim 2014 Holanda Enerji 

Vigour 
YerleĢtirilmiĢ Teknolojiler, 

Giyilebilir Elektronikler 
Hazır Giyim 2016 Holanda ĠletiĢim 

Issho 

YerleĢtirilmiĢ Teknolojiler, 

Giyilebilir Elektronikler, 

Giyilebilir Bilgisayar 
Sistemleri 

Hazır Giyim 2017 Holanda ĠletiĢim 

• Cute Circuit / 2004 / ABD / Haute Couture, Hazır Giyim 

2004 yılında kurulan Francesca Rosella ve  Ryan Genz ortaklığında kurulan 

CuteCircuit, modanın giyilebilir teknoloji alanının öncüsü olarak nitelendirilir. 

Tasarımlarının hedefini; „fütüristik giysi tasarımını, ileri teknoloji ve akıllı kumaĢlar ile 

birleĢtirerek büyülü etkileĢimler ve güzel bir giysi yaratmak‟ olarak özetlemiĢlerdir 

(CuteCircuit, Biography 2019). 

Giyim; duyguları tanımlamak ve yayınlamak için duyusal kapasiteye sahiptir 

ve kıyafetin kullanıcı hakkında bir Ģeyler söyleme yeteneğini arttırır. Teknolojiyi bir 

adım daha ileriye götüren tasarımcılar, taklit edilmiĢ bir kucaklama göndererek 

kullanıcının duygularını baĢka bir kiĢiyle paylaĢmasını sağlayan giysiler geliĢtirdi. 

Londra merkezli moda laboratuarı Cute Circuit, telekomünikasyon teknolojisi ile 

uzaktan sarılma deneyimini iletebilen „Hug Shirt‟ü geliĢtirmiĢtir. Gömlek, Java özellikli 

cep telefonlarından bilgi alıp aktarabilen sensörler ile donatılmıĢtır. „Hug Shirt‟ 

kullanıcıları kendi gömleklerinde algılanan alanlara dokunarak diğer kullanıcılara sanal 

kucak hissi gönderbilen, kumaĢ yüzeyine basınca duyarlı bölgeleri harekete geçirmek 

için bir etkileĢime girebilmektedirler. Sensörler, sarılmanın basıncını ve süresini 

izleyerek, kablosuz Bluetooth teknolojisi vasıtasıyla, kullanıcının gömleğinde algılanan 

alanları kendi gömleğinde algılanan alanların hareketlerini ve izlenimlerini yansıtmak 

için tetiklendiğini hisseden baĢka bir gömleğe aktarır (Quinn, 2012, s.36). 
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Firma, 2002 yılında marka kurulmadan önce ortaya koydukları „Hug Shirt‟ü Ģu 

Ģekilde tanımlamıĢlardır; „Dünyanın ilk giyilebilir dokunsal telekomünikasyon giysisi, 

insanın bağlılık ve yakınlık ihtiyacına cevap vermek için tasarlandı.‟  (CUTECIRCUIT | 

Biography 2019, eriĢim tarihi, 12.05.2019). 

Rosella, “Ġnsanlara sevdikleri Ģeyler hakkında konuĢtuk ve aldığımız mesaj, 

insanların gerçekten sarılmaya ve basit bir insan dokunuĢuna  ihtiyaçları olduğudur. Bu 

dokunuĢ hissini nasıl somutlaĢtırılacağını düĢündük. Sarılmak fiziksel bir sansasyondur, 

bu yüzden sizi kucaklayan bir giysi tasarlamaya karar verdik.” olarak ürünün çıkıĢını 

özetlemiĢtir (Friedman, 2016, s.119).  

Gömülü sensörler saysinde, dokunuĢun basıncını, süresini, konumunu, cilt 

sıcaklığını ve gönderen kiĢinin kalp atıĢ oranını iletebilen „Hug Shirt‟, 2014 yılında 

güncellenerek dijital baskı tasarımı ile güçlendirilmiĢtir. Ürün, „HugShirt‟ uygulaması 

sayesinde, „Bluetooth‟ aracılığı ile mobil cihaza eriĢim sağlayabilir ve ağ üzerinden bir 

baĢka kiĢinin telefonuna iletilebilir (The Hugshirt 2019, eriĢim tarihi: 13.05.2019). 

 

Resim 37: CuteCircuit, „Hug Shirt‟, 2004 

Kaynak: CuteCircuit, Biography, 2019. 
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ġarj edilebilir ve yıkanabilir olan Hug Shirt; 2004'te Cyberart Bilbao 

Konferansında birincilik ödülü almıĢ, 2006‟da Time Magazine tarafından „Yılın En Ġyi 

Ġcatlarından Biri‟ olarak tanımlanmıĢ, 2009 yılında „UKTI Mobile World Congress‟de 

ödül almıĢtır (The Hugshirt 2019) 

CuteCircut‟un ortaya koyduğu bir diğer önemli eser ise, Chicago'daki Bilim ve 

Endüstri Müzesi, „Fast Forward : Inventing the Future‟ sergisi kapsamında 2008 yılında 

sergilenerek ardından müzenin kalıcı eserler koleksiyonuna alınmıĢtır. 24.000 adet LED 

kullanılan elbise aynı zamanda dünyanın en büyük giyilebilir ekranı olarak 

nitelendirilmiĢtir. 2x2 mm. ebatında düz, renkli LED‟ler ile oluĢturulan inceltilmiĢ 

devreler, ipek kumaĢ üzerine iĢlenmiĢ ve esnektir. Böylece LED lerden oluĢan kumaĢ, 

hafif ve akıĢkanlığını kaybetmeden hareket edebilmektedir (Seymour, 2010, s.112). 

 

Resim 38: CuteCircuit, Galaksi Elbise, 2008 

Kaynak: Seymour, 2010, s.112.  
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2010 yılında, Londra‟da bulunan Selfridges mağazasına girerek perakende 

satıĢa sunulanan ilk giyiliebilir teknoloji markası olmuĢtur. 2010, 2011 yıllarında pop 

müzisyeni Katy Perry ve Laura Pausini gibi tanınmıĢ isimleri giydirerek haute couture 

örnekleri ortaya koyan CuteCircuit, 2016 yılında sağır bireylerin müziği hissedebilmesi 

için, müziğin ritmine göre basınç gönderebilen „SoundShirt‟ü tanıtmıĢtır. Kullanıcıya 

konforlu bir deneyim sağlamak adına özel olarak geliĢtirilmiĢ yumuĢak ve streç akıllı 

tekstiller kullanılarak üretilen „SoundShirt‟ün içeriğinde hiç kablo veya tel 

bulunmamaktadır. Giysi içindeki tüm iletkenler, kumaĢına entegre edilmiĢ dokuma 

iletken tekstillerden oluĢmaktadır. Ürünün ilk prototipteki dekoratif dıĢ elemanlar, lazer 

kesim aplikleriyken son yinelemelerde, bu dekoratif eleman, tasarımı daha çarpıcı 

kılmak adına yüksek çözünürlüklü dijital kumaĢ baskısı ile değiĢtirilmiĢtir (Cute Circuit, 

2019).  

 

Resim 39: CuteCircuit, „Sound Shirt‟ İşletim Sistemi, 2016 

Kaynak: http://cutecircuit.com/soundshirt/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Giysi tasarımında oluĢturulan görünüm ise, „Farklı frekanslarda ayarlanan ses 

dalgaları ve vibrasyonların arasındaki ilişkinin metaforu‟ notolarak açıklanmıĢtır. 

Metaforun görsel karĢılığını temsil eden bu çizgisel desen tasarımı, „SoundShirt‟ içinde 

mevcut olan ve görünmeyen çok sayıda farklı aktüatörü kontrol eden veri ağının, 

gerilebilir mikro-elektronik devrelerin bağlantı hatlarını oluĢturmaktadır (Cute Circuit 

2019) 

http://cutecircuit.com/soundshirt/
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Resim 40: CuteCircuit, „Sound Shirt‟, 2016 

Kaynak: http://cutecircuit.com/soundshirt/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

2018 yılında, „Fast Company Innovation by Design Awards‟ ödüllerinde 16 

katagoride aday gösterilen marka, „SoundShirt‟ ürünü ile „Deneysel Moda‟ 

(Experimental), „Moda ve Güzellik‟ (Fashion and Beauty ) ve „Sosyal Ürünler‟ (Social 

Good ) kategorilerinde ödül almıĢtır (CUTECIRCUIT | Biography 2019) 

Tablo 16 

CuteCircuit 

İsim Kullanılan Teknoloji Sınıfları 
Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Hug 

Shirt 

YerleĢtirilmiĢ Teknolojiler, 
Giyilebilir Elektronikler 

Hazır Giyim 2004 ABD ĠletiĢim 

Galaksi 

Elbise 
Giyilebilir Elektronikler Haute Couture 2008 ABD Sanat 

Sound 

Shirt 

YerleĢtirilmiĢ Teknolojiler, 

Giyilebilir Elektronikler 
Hazır Giyim 2016 ABD ĠletiĢim 

http://cutecircuit.com/soundshirt/
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3.3. Yeni Malzemeler 

„Nanoteknoloji, biyoteknoloji ve dijital teknolojilerdeki güncel araĢtırmalarla 

birlikte geliĢtirilmiĢ tekstil ve giysi malzemelerinin kullanılması, temel iĢlev ve estetik 

tasarımın entegrasyonu olan „modaya uygun giyilebilir teknoloji‟ye rehberlik 

sağlayacaktır.‟ (Seymour, 2008, s.81).  

Loschek (2009) giysiyi, vücuda sarılmıĢ veya heykelsi yapılar gibi parçalara 

ayrılarak dikim ile birleĢtirilmiĢ „malzemeler‟ olarak tanımlamıĢtır. Bu tanımdan yola 

çıkarak, giysi formlarının yaratımını; bir malzemenin diğer malzemeye dönüĢtürülmesi 

iĢlemi olarak anlaĢılabilir. Örnek olarak, hayvan yününden yapılan dokuma bir kumaĢın, 

sarılarak veya dikilerek giysi yapımındaki süreçleri incelediğimizde, bir giyim eĢyasının 

malzeme ve formdan oluĢan iĢlemler olduğu sonucuna varılabilir (Loschek, 2009, s.17).  

Bu bilgiler ıĢığında, hem tasarımcı hem de kullanıcı için, giyimde konstrüksiyon ve 

malzeme aynı derecede önemlidir.   

Derilerin daha giyilebilir hale getirilmesi için kademeli olarak yollarının 

keĢfedilmesiyle, derinin daha esnek ve dayanıklı hale getirilmesi için tanen bakımından 

zengin bir kabuğun infüzyonuyla elde edilen tabaklama iĢlemi sonrası kullanımıyla, 

bilinen en eski malzemelerin baĢında hayvanlardan elde edilen kürkler ve deriler  kabul 

edilebilir. M.Ö 6000 yıllarından daha erken bir dönemde, insanlar ekip biçmeye ve 

sonrasında hayvan yetiĢtirmeye baĢladıkça, koyunlardan elde edilen yünler ve keten 

bitkisinden elde edilen lifler bükülürek iplik haline getirilir ve ilkel bir dokuma 

tezgâhında dikdörtgen kumaĢlar dokunarak dokuma kumaĢlar ortaya çıkar (Compton‟s, 

1997; akt: Co,  2000, s.18). 

Sanayi Devrimi ile birlikte tamamen makineleĢen ilk sektörlerden biri kabul 

edilen tekstil üretimi, teknoloji ile uzun zamandır birbirine bağlı kabul edilmektedir. 18. 

yüzyıl ile birlikte dokuma üretimindeki teknolojik geliĢmelerdeki ilerlemeler, 20. yüzyıl 

tekstil üretiminde kullanılan bilgisayar ve programların geliĢimine de etki etmiĢtir 

(Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.147). 

Kimyasal araĢtırmalar; tekstil araĢtırmaları ve üretimi içinde büyük önem 

taĢımaktadır. Doğal liflerin yerini alan sentetik lifler, 1865‟te selüloz asetat (cellulose 
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acetate) ve 1884‟te suni ipek (artificial silk) ile ortaya çıkmıĢtır. 1939 yılında, gemilerin 

yelken bezlerinin üretiminde kullanılan, „nylon‟ isimli sentetik elyaf, ilk „teknik 

tekstiller‟in üretiminin baĢı kabul edilmektedir (Teker, 2017). Yüksek performanslı 

„teknik tekstiller‟; karbon, cam veya seramik esaslı inorganic lifler, polimerler ve 

metalik lifler gibi mukavemeti yüksek ürünler olarak, yalnızca giyim ürünleri için değil, 

askeri, inĢaat, ulaĢım gibi çeĢitli sektörlerde de kullanılmıĢ, 1970‟lerde Japon iĢçilerin iĢ 

giyiminden statik elektriği boĢaltmak amacı ile karbon parçacıklar içeren kumaĢlar, 

moda sektörü ve giysi tasarımında „stres önleyici‟ (anti-stress) bir malzeme olarak yer 

etmiĢtir (Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.149) . 

1884, Chatillon patentli selüloz esaslı liflerin petrolden elde edilmesine kadar, 

geniĢ çerçevede doğal liflerin yerini alabilecek, liflerin araĢtırmaları yapılmıĢ, doğal 

liflere oranla estetik ve fonskiyonel özelliklerin daha düĢük olmasına rağmen sentetik 

elyaf üretimi artarak, 1999 yılı itibari ile sentetikler tekstil elyaf üretiminin %60‟ını 

oluĢturmuĢtur (Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.148). 

20. yüzyılın sonundan bu yana, ekolojik ve etik olarak kabul edilebilir 

tekstillerin yanı sıra ileri teknoloji tekstiller ön plana çıkmaktadır. Tekstil araĢtırma 

enstitüleri küresel olarak iklim ve vücut kontrol mikrofiberlerine, termal Ģekil hafızalı 

kumaĢlara ve renk değiĢtiren ve yansıtıcı malzemelere odaklanmaktadır. Ancak akıllı 

dokular henüz büyük bir pazara ulaĢmamıĢtır. Halen deneysel aĢamada olmasına 

rağmen, tasarımcı Helen Storey tarafından bilim adamı Tony Ryan ile birlikte 

geliĢtirilen kumaĢların çözülmesi gibi yenilikler organik tekstillerde ve eko-modada 

öncü dürtülere yol açar. Hem özel üretici hem de hazır giyim endüstrisi içindeki sürekli 

çabalara rağmen, eko-modaya olan genel ilgi marjinaldir (Loschek, 2009). 

Tekstil araĢtırma ve üretimi alanında son dönem geliĢmeler ise, sadece 

teknolojinin tanıtımını vurgulamakla kalmamakta, tekstil malzemelerinin 

görünümlerindeki estetik ve tasarım anlayıĢlarını da değiĢtirimektedir. Önceleri, 

tekstillerin parlaklığı ve metalik yansımaları altın ve gümüĢün görünümlerinden gelerek 

zenginlik ve prestij algısı yaratırken, bugünün ürünlerinde teknolojinin yeni lüks 

anlayıĢını ortaya koymaktadır (Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.149-150). Bu 

değiĢimler ve etkileri, kumaĢın sosyal ve iĢlevsel yönleri ile ilgili bilimsel araĢtırma 
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alanları oluĢturmuĢ, tekstil uzmanları, tasarımcılara teknolojik ve estetik dönüĢümün 

yollarını göstermiĢlerdir.  

Giysi tasarımcıları ve moda endüstrisi, teknik ve iĢlevsel özellikleri ve 

görünümlerine bağlı olarak büyük ilgi göstermiĢ, karbon fiberler ve polimerlerin 

dayanıklılık ve aĢınmazlık teknolojileri avangart tasarımlar ortaya koyan giysi 

tasarımcılarını etkilemiĢ, Hüseyin Çağlayan bu geliĢmelerden referans alarak „The 

Tangent Flows‟ isimli koleksiyonunda,  demir kaplamalarda örtülmüĢ, aylarca toprağa 

gömülmüĢ ipek kumaĢların  ayrıĢma dokuları üzerindeki etkilerini ortaya çıkarmak için 

çıkarılmıĢ ipek elbiseler sunmuĢtur (Fortunati, Katz, and Riccini, 2003, s.150; Geczy 

and Karaminas, 2012, s.71). 

Giysinin haricinde bir diğer gündelik hayata dahil olan mimarlık ürünlerini 

üçüncü ten, giysiyi ise ikinci ten (secon skin) olarak tanımlayan Ingrid Loschek (2009), 

mimarlığın aksine insalığın giyimi koruyucu giysileri olarak yanlarında taĢıdıklarına 

değinerek, 1992‟de Lucy Orta‟nın; habitat ve çadır (tent) kelimelerinin birleĢiminden 

oluĢan „Habitent‟ ismini koyduğu, çadıra döüĢtürülebilen bir yağmur pelerini gibi 

ürünleri sınır olarak belirtmiĢtir. Ġkinci bir cilt gibi bedenin tamamnını kaplayan 

malzemeler, ancak 1960'larda baĢlayan elastik malzemelerin kullanılmasıyla mümkün 

olmuĢtur (Loschek, 2009, s.7).  

Seymour giysi ve beden arasındaki iliĢkiyi Ģu Ģekilde tanımlar; „Teknoloji 

sayesinde giysilerin iĢlevleri geliĢtirilebilir ve yeniden tanımlanabilir. Malzemenin 

iĢlevleri (fiziksel iĢlev) koruma, gizleme ve çekimdir. Kültürel iĢlevler (sosyal, 

psikolojik gibi iĢlevler) iletiĢim, bireysel ifade, sosyal veya ekonomik durum, siyasi 

veya din ile iliĢkilidir. Modaya uygun teknolojik giysiler, vücudumuz ile biliĢsel 

özelliklerini artırabilir ve böylelikle giysiler „ikinci ten‟ olarak nitelendirilebilir. 

Günümüzde ise, teknolojideki geliĢmeler cildin birçok özelliğini taklit eden kumaĢlar 

ürettiğinden, bu sadece bir metafordan daha fazlasına dönüĢmüĢtür (Seymour, 2008, 

s.3). 

Firedman (2016)‟a göre, modern zamanlarda kumaĢ ikinci ten olarak 

tanımlanmaktadır. Her gün vücuda temas eden kumaĢların kiĢiyi sıcak ya da kuru 
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tutması, yumuĢak ya da güçlü olması, esnek ya da destekleyici olması gibi fonksiyonel 

özelliklere sahip olmaları beklenmektedir. Aynı zamanda, kumaĢların ve giysilerin 

sıralanan iĢlevleri, Ģekillerini ve renklerini koruyarak gerçekleĢtirmeleri ve bakımının ve 

temizliğinin kolay olması beklenmektedir. Bunula birlikte tekstiller üretim yapmak için 

kullanırken, sürdürülebilir, yenilenebilir ve az enerji kullanmaları hedeflenmektedir. Bu 

doğrultuda tekstil ve malzeme bilimi, tüketici ve kullanım taleplerini karĢılama, aĢma ve 

hatta tahmin etme yollarını aramaktadır (Friedman, 2016, s.9).  

Hollandalı trend tahmincisi Lidewij Edelkoort, 2016 New York Tekstil 

Haftası‟nda, belki de önümüzdeki on yılı kapsayacak „yeni materyalizm‟ çağını ilan 

etmiĢtir. Edelkoort için, „yeni materyalizm‟, moda tasarımındaki kumaĢların ve iĢçiliğin 

önemine geri dönüĢü içermektedir; “Yeni bir „materyalizm‟ çağındayız. Malzemelerin 

yapımı form, renk, iĢlevden önce gelmektedir. Bu nedenle genç tasarım giriĢimcilerinin 

kendi malzemelerini ürettiklerini görüyoruz.” diyerek, yeni disiplinler arası tasarım 

örneklerini iĢaret etmektedir (Howarth, 2016). 

Rebeccah Friedman, “Tasarımcılar Ġçin Akıllı Tekstiller” kitabında, akıllı 

kumaĢların devrim niteliğinde olmasını, „geleneksel kumaĢların iletiĢim kurmak, 

dönüĢtürmek, enerji iletmek ve büyümek dahil, yapamayacağı pek çok Ģeyi yapabilme 

yeteneklerine sahip olması‟ olarak açıklamıĢtır (Friedman, 2016, s.14) . 

Ancak, yeni malzeme arayıĢlarının yapılan tanımlarından çok daha derinlere 

indiğini söylenebilir. Disiplinlerarası bu alanın merkezinde nesnelerin, sanatın, 

modanın, hatta insanların bile „madde‟den yapıldığı, yani hepsinin mineral, bitkisel ve 

sentetik malzemelerin karıĢımı olduğu fikri öne sürülmektedir. Smelik (2018)‟e göre 

„Materyalite‟; sadece kumaĢ gibi malzemelere değil, aynı zamanda kullanıcının 

vücuduna ve büyük ölçüde üretim ve tüketim dünyasına da iĢaret eder. Yeni materyalist 

perspektif içinde, 'madde' sadece insanların hareket ettirdiği durağan cisimler değil, 

moda olgusu gibi canlı ve hareketlidir (Smelik, 2018).  

Bu söylem, bugünkü teknolojinin rolü nedeniyle daha da önemli hale 

gelmektedir, teknolojik inovasyonla ilgili yeni malzemelerin karmaĢıklığını anlamak, 

Lidewij Edelkoort (Howarth, 2016)'un önerdiği gibi yalnızca kumaĢların önemini değil, 
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insan bedeninin, nesnelerin, kumaĢların ve teknolojilerin ayrılmaz bir Ģekilde birbirine 

karıĢtığı dinamik bir yaĢam anlayıĢıyla çalıĢmayı da hesaba katmayı gerektirebilir. 

Yeni malzemelerin arayıĢlarını geleneksel ürün temelli malzemelerden ayırt 

etmek için, 1998'de yayınlanan Moda Teorisi'nin 'Metodolojisi' konusundaki 

tartıĢmalara daha detaylı bir Ģekilde değinmek gerekebilir. Ürün temelli araĢtırma, 

giyim ve kumaĢ ayrıntılarının incelenmesinin üzerinde durulması gereken bir yöntem 

olarak tanımlanmaktadır (Taylor, 1998, s.347). 

Valerie Steele (1998) ise, arkeolog Jule Prown‟un öğretisine iĢaret ederek, bir 

giysinin üç aĢamada analiz edebileciğini söylemiĢtir; „tanımlama, sonuç ve tahmin‟ 

Ancak Steele, E. McClung Fleming tarafından önerilen beĢ temel özellik (tarih, 

malzeme, konstrüksiyon, tasarım ve fonksiyon) ile geniĢleterek, dört ana yöntem olarak 

sıralar; tanımlanma, değerlendirilme, kültürel analiz ve yorum (Steele, 1998, s.329).  

Yeni jenerasyon yüksek teknoloji kumaĢları, giyim eĢyalarında yeni gelenekler 

yaratcağına dikkat çeken Quinn ise, iletiĢim araçlarının hafif ve taĢınabilir olarak 

entegre edildiği elektronik tekstiller, biyomimetik geliĢmelerden ilham alan 

sürdürülebilir veya teknik  tekstiller, kendini temizleyen veya tamir edebilen akıllı 

tekstiller, renk ve faz değiĢtiren kumaĢlar, „Biocouture‟ olarak adlandırılan ve kendi 

kendine yetiĢen biyolojik malzemeler ile örneklendirmiĢtir (Quinn, 2012,  s.24-25). 

3.3.1. 3-B Yazıcı ile Üretilmiş Giysiler 

„Teknolojinin geliĢmesi ile yeni bilgisayar destekli tasarım araçları, algoritmik 

modelleme ve matematiksel yazılımlar, katmanlı yapıların tasarlanmasını, düz 

düzlemlerin katlanmasını ve çarpıcı geometrik Ģekiller oluĢturan ve vücutta açısal 

yüzeyler oluĢturan parçalanmıĢ Ģekiller üreten sıra dıĢı açılar oluĢturmayı kolaylaĢtırır. 

Kullanılan malzemeler ve formlar ağırlıksız hacim kavramını ortaya koymaktadır, sert 

ancak esnek kumaĢlar, giyilebilirlik veya üretim tekniklerinden ödün vermeden geniĢ 

silüetler oluĢturmayı mümkün kılar ve hacim, giysinin giyenin etrafındaki menzilini 

geniĢletip etkisini arttırarak güçlü moda ifadeleri yaratabilirken, kullanıcının silüetini 

ĢiĢkin Ģekiller veya yumuĢak dokularla saran tasarımlar ile yumuĢatır.‟ Quinn‟e göre bu 
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tarz stiller bugünün tasarımcılarına ilham vermekte ve geleceğin moda siluetleri için 

yeni bir yön belirlemektedir (Quinn, 2012, s.36). 

Bu yorumu destekleyen heykelsi ürünler ortaya koyularak ün kazanan 3-B 

yazıcı ile üretilmiĢ giysiler, günümüzde hazır giyim dahil olmak üzere, haute couture ve 

giyilebilir sanat olarak nitelendirilebilecek birçok giysi tasarımı örneklerini 

barındırmaktadır.  

„Giyimin yeni boyutları‟ olarak nitelendirdiği 3-B yazıcılar ile üretilen 

giyisleri; „Smart Materilas‟ kitabında „Dokuma Olmayan Malzemeler‟ (Non-woven 

Materials) baĢlığı altında inceleyen Friedman (2016), geleneksel tekstillerin ötesinde, 

dokuma olmayan akıllı tekstillerin kadın giyiminden vücut korumalarına kadar geniĢ bir 

yelpazede çeĢitli alanlarda kullanıldığını belirtmiĢtir. Tasarımcılar ve yeni sanatçılar 

tarafından yapılan denemelerin, bu malzeme grubunun dinamik bir aralığını sergileyen 

modern projeler ürettiğine değinerek, tasarımcıların bu malzemeleri kullanarak giysiler 

ve diğer giyilebilir ekipmanlar oluĢturmak için, dikiĢ lehimleme, lazer kesim ve 3-B 

baskı dahil olmak üzere özel üretim teknikleri geliĢtirdiklerini belirtmiĢtirler (Friedman, 

2016, s.64). 

Metropolitan Sanat Müzesi, Kostüm Enstitüsü‟nün düzenlediği 2016 Bahar 

sergisi “Manus x Machina: Teknoloji Çağında Moda” baĢlığı ile açılan sergi, 3 boyutlu 

baskı teknolojisi de dahil olmak üzere dijital çağda yapılan „makine‟ modası, giysi ve 

zanaatinin tekniklerinin yaygınlığına değinmiĢtir. 20. yüzyılın baĢlarından günümüze 

uzanan 170'ten fazla örnekle gruplanan sergi, dikiĢ makinesinin icat edildiği 19. 

yüzyılda haute couture'un kurulmasını ve el (manus) ile makine (machina) arasında bir 

ayrımın ortaya çıkması sonucu seri üretimin baĢlangıcını ele almakta ve haute couture 

ile hazır giyim arasındaki iliĢkiyi ve ayrımı araĢtırmaktadır (Exhibition Overview, 

2016). 

Bu ayrımın içinde Houte Couture olarak nitelendirilen Iris van Herpen‟in 3-B 

yazıcı ile üretilmiĢ heykelsi iĢlerinin bulunması, bize 3-B yazıcı ile üretilmiĢ giysi 

örneklerinin, belirli sistemler ve kitlelerce kabul gördüğünün göstergesi sayılabilir.  
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Akıllı tekstil ve giyilebilir teknolojinin kesiĢiminde ilginç deneysel araĢtırmalar 

yapıldığını belirten Friedman (2016), bilgisayar destekli grafikler ve 3 Boyutlu 

modelleme programları, 3-B yazdırma yoluyla gerçek nesneler yaratarak, gerçek 

formlar oluĢturmaya baĢladığını, biyoloji ve tekstilin birlikte kullanımı ile 

laboratuarlarda biyolojik olarak yetiĢtirilen tekstil ve giysi malzemeleri ile doğrudan 

kesiĢtiğini belirtmiĢtir (Friedman, 2016, s.64). 

• Iris van Herpen / 2007 / Hollanda / Haute Couture 

3-Boyutlu baskının (3D Printing) giysi yapım tekniği olarak kullanılmasında 

öncü olarak nitelendirilen Iris van Herpen, aynı zamanda giyside heykelsi ve sıra dıĢı 

formları, teknolojiyi geleneksel couture teknikleri ile birleĢtireren ilk isimlerden biri 

kabul edilmektedir (Quinn, 2012). 

Ġnsan bedeninin tasarımcılar tarafında form değiĢimine uğratılması ilk 

olmayabilir ancak heykelsi yapıların, teknolojik geliĢmeler ve konvensiyonel yöntemler 

ile bağdaĢtırılarak oluĢturulması, günümüz tasarımcıları arasında en önemlilerinden 

kabul edilen Iris van Herpen kadar kuvvetlenmediği söylenebilir. 

2016'da New York Metropolitan Sanat Müzesi (MET)'nde Manus X Machina: 

Teknoloji Çağında Moda baĢlıklı sergi; Latince „el‟ (manus) ve „makine‟ (machina) 

arasındaki ayrımı hazır giyim ve haute couture arasındaki iliĢkide irdeleyerek, moda 

tasarımı ve üretimini uzlaĢtırmamız gerektiğini öne sürer. Serginin ve MET Kostüm 

Enstitüsü‟nün küratörü Andrew Bolton'nın sergi kapsamında, „geleceğin couture‟cüsü‟ 

olarak nitelendirdiği Iris Van Herpen ile yaptığı röportajda, ünlü tasarımcının belirttiği 

gibi, 'tam olarak ne istediğimi yapmak için malzemeyi tanımayı seviyorum‟ ifadesi 

Edelkoort‟un „Materyal Devrimi‟ öngörüsünü kuvvetlendirmektedir (Designer 

Interviews, 2016). 
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Resim 41: Iris van Herpen, „Skeleton Dress‟, 2011 

Kaynak: https://www.irisvanherpen.com/home/mode-and-dance-at-the-centre-pompidou-paris (eriĢim 

tarihi: 27.04.2019) 

2011‟de poliamid tozdan üretilen „Skeleton‟ elbise, Iris van Herpen‟in ilk 3B 

elbise tasarımı olarak arĢivlenirken, kurulduğu 2007 yılından günümüze 24 koleksiyon 

sunmuĢ, sayısız ünlüyü giydirmiĢtir. 

Tasarımcının amacını, „Teknolojiyi ve geleneksel Couture iĢçiliğini 

birleĢtirerek geçmiĢi ve geleceği Ģimdiki zamanın farklı bir sürümüyle harmanlamak‟ 

olarak özetleyen Herpen, multidisipliner yaklaĢıma olan ilgisi nedeniyle, Jolan van der 

Wiel ve Neri Oxman gibi çeĢitli akademik sanatçılarla ve Philip Beesley ve Benthem ve 

Crouwel Architects gibi mimarlarla sık sık iĢbirliği içinde bulunmakta ve CERN 

(Avrupa Nükleer AraĢtırma Örgütü) ve MIT ile devam çalıĢmalar yapmaktadır. Van 

Herpen‟in çalıĢmaları, Atlanta‟daki Yüksek Sanat Müzesi‟nde ABD‟yi 2015‟ten bu 

yana gezen büyük bir retrospektif de dahil olmak üzere çeĢitli müze sergilerinde yer 

almıĢ, elbiselerinin altı tanesi Metropolitan Sanat Müzesi tarafından satın alınarak kalıcı 

koleksiyona dahil edilmiĢtir. Ayrıca, Londra‟daki Victoria & Albert Müzesi‟nde, New 

York‟taki Cooper Hewitt müzesi ve Paris‟teki Palais de Tokyo‟da sergilenmiĢtir (Irıs 

Van Herpen, 2019). 

https://www.irisvanherpen.com/home/mode-and-dance-at-the-centre-pompidou-paris


 

 

 

96 

Herpen, tasarım felsefesini Ģu Ģekilde açıklamıĢtır; 

„Beden ve diĢi formlar, iĢçilikle kaos arasında sürekli bir dans olmaya devam 

eden görünmezliği görselleĢtiren tuvalimdir. Yaratıcılık sürecim, geleneksel Couture‟i 

sanatçılar, mimarlar ve bilim insanlarıyla olan çok disiplinli bir yaklaĢımla yeni 

inovasyon alanlarına dönüĢtüren yeni iĢçilik biçimlerini keĢfederek deney ve hataya 

dayanıyor. Hem sanat hem de moda en derin arzularımıza, ruh hallerimize ve en kiĢisel 

ifadelerimize bağlıdır. Her koleksiyon, kadın formundaki tuvalimi anlamamın ötesine 

geçme arayıĢımdır‟ (Irıs Van Herpen, 2019). 

 

Resim 42: Between The Lines. Sonbahar / Kış 2017 Couture Koleksiyonu, 

Kaynak: https://www.irisvanherpen.com/behind-the-scenes/between-the-lines-1  

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Tablo 17 

Iris van Herpen 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Skeleton 

Elbise 
3-B Yazıcı Teknolojisi Haute Couture 2009 Hollanda 

Zanaat, 
Sanat 

Between the 

Lines 

3-B Yazıcı Teknolojisi, Lazer 
Kesim Teknolojileri 

Haute Couture 2017 Hollanda 
Zanaat, 
Sanat 

https://www.irisvanherpen.com/behind-the-scenes/between-the-lines-1
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• Danit Peleg / 2017 / İsrail / Hazır Giyim 

Tel Aviv, Ġsrail merkezli bir giysi tasarımcısı olan Danit Peleg, 2015'te moda 

okulundaki mezuniyet koleksiyonu için 3-Boyutlu yazıcılar ile evde ürettiği 

koleksiyonu ile büyük organizasyonlar gerektiren giysi üretimini ev içine alarak üretim 

tekniklerine yeni bir bakıĢ açısı getirmiĢtir. Rio 2016 Paralimpik AçılıĢ Töreni için 

Danit, 3B baskı tekniğini, samba dansçıcı Amy Purdy‟nin kostümünü üretmek ve 

tasarlamak için kullanmıĢ ve 2017'de ikinci koleksiyonunu tanıtarak ve internet 

üzerinden satıĢ ile ilk 3B baskılı elbiseyi piyasaya sürmüĢtür (Peleg, 2019). 

New York Times, Woman‟s Wear Daily, Vogue ve Forbes gibi dünyaca ünlü 

yayınlar arasında yer alan Peleg, Shenkar Mühendislik ve Tasarım Fakültesi, Moda 

Tasarım bölümü mezunudur.  

„Liberty Leading People‟ isimli mezuniyet projesi, Andreas Bastian‟ın 

„Mesostructured Cellular Materials‟ isimli yüzey araĢtırmalarından ilham alarak 

tasarlanmıĢ ve masaüstü 3B yazıcıları kullanarak üretilmiĢ 5 görünümden oluĢmaktadır. 

Tel Aviv merkezli „3D baskı Yapımcıları Topluluğu‟nun yardımları ile ortaya konan 

koleksiyonun üretimi her bir ürünün üretimi yaklaĢık 400 saat sürerek toplamda 2000 

saatten fazla sürmüĢtür (Peleg, 2019). 

 

Resim 43: Danit Peleg, Liberty Leading People Koleksiyonu, 2015 

Kaynak:  Peleg, 2019, https://danitpeleg.com/press-kit/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://danitpeleg.com/press-kit/
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Geleneksel moda tedarik zincirine bir alternatif oluĢturmak, deniz taĢımacılığı 

ve denizaĢırı üretimin yarattığı atık ve kirlilik oranlarını azaltamak adına alternatif 

yöntemler ile moda endüstrisinde devrim yaratmayı amaçladığını belirten Danit Peleg, 

2018'de Forbes dergisi tarafından „Europe‟s Top Women in Tech by Forbes‟ listesine 

girmiĢtir   (Peleg, 2019). 

„3-B yazıcı ile evde üretilen ilk moda koleksiyonu‟ olarak nitelendirilen 

ürünler, yalnızca giysi malzemelerindeki değiĢimi değil, aynı zamanda giyim 

ürünlerinin ve hazır giyim üretimindeki giriĢimlerin önemli temsilcilerinden biri kabul 

edilebilir.  

 

Resim 44: Danit Peleg, „İmagine‟ Ceket, 2017 

Kaynak:  Peleg, 2019, https://danitpeleg.com/press-kit/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Tasarımcının „Venüs'ün DoğuĢu‟ isimli koleksiyonun bir parçası olan 

„Imagine‟ isimli ceket, internet üzerinden satıĢa sunulan ilk hazır giyim 3-B baskı 

giysisidir ve renk ve yazı karakterlerine göre seçenek sunarak kiĢiselleĢtirilebilir. 

Üretimi 100 saatten fazla bir süre alan ve online olarak, 13 renk varyantı ile 6 beden 

serisinde sipariĢ verilebilen ürünler, bedene tam oturduğundan emin olunması için, 

„Nettelo‟ adlı özel bir uygulama kullanılarak her sipariĢte, sanal bir kiĢisel prova 

https://danitpeleg.com/press-kit/
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düzenlenmektedir. Ürün aynı zamanda geleneksel üretimden farklı olarak sıfır atık ile 

üretilmekte ve fazladan malzeme gerektirmemektedir (Danit Peleg, 2019). 

 

 

Resim 45: Danit Peleg, „İmagine‟ Ceket, internet satışı 

Kaynak:  Peleg, 2019, https://danitpeleg.com/product/create-your-own-3d-printed-jacket/ (eriĢim tarihi: 

27.04.2019) 

Tablo 18 

Danit Peleg 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Liberty 

Leading 

People 

3-B Yazıcı Teknolojisi Hazır Giyim 2015 Ġsrail Sürdürülebilirlik 

Imagine 

Ceket 
3-B Yazıcı Teknolojisi, Hazır Giyim 2017 Ġsrail Sürdürülebilirlik 

• HEISEL by Sylvia Heisel / 2013 / ABD / Hazır Giyim, Giyilebilir Sanat 

Moda tasarımcısı ve giyilebilir ürünler için yeni malzemeler, üretim ve fiziksel 

hesaplama ile çalıĢan yaratıcı teknoloji uzmanı olarak nitelendirilen Sylvia Heisel, 3-B 

baskı konusunda uzman, sürdürülebilir giysiler için yeni teknolojiler, akıllı giyilebilir 

ürünler için tasarım ve moda alanında yeni malzemeler / üretim uygulamaları 

konusunda çalıĢmalar yapmaktadır. “Modanın Geleceğini Belirleyen 25 Ġleri DüĢünce”, 

https://danitpeleg.com/product/create-your-own-3d-printed-jacket/
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“Giyilebilir ve Tüketici Teknolojisinde En Ġyi 100 Kadın” ve “New York Moda 

Teknolojisinde Bilmeniz Gereken 12 Ġnanılmaz KiĢi” arasına giren Heisel, moda ve 

teknoloji konferanslarında sık konuĢmacı olarak, dünya çapında „3D Baskı ve Moda 

için Ġleri Teknolojiler‟ alanlarında atölye çalıĢmaları yürütmektedir (Heisel, 2019). 

Hazır giyim markaları ve kostüm tasarımcıları için 3-B tasarım, prototipleme 

ve ürün geliĢtirmeler „Heisel‟ markası, 3-B baskı yönemi ile üretilen giysi tasarımlarının 

temellerini öğretmek ve 3-B baskı, sürdürülebilirlik ve moda teknolojisi alanlarında 

proje danıĢmanlığı vermektedir (Heisel, 2019). 

 

Resim 46: Sylvia Heisel, „Name Dress‟, 2019 

Kaynak: https://www.namesdress.com/about (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

12 Nisan 2019 - 8 Mart 2020 tarihleri arasında Ġtalya, Floransa‟daki, „Museo 

Salvatore Ferragamo'da gerçekleĢtirilen „Sürdürülebilir DüĢünme Sergisi‟nde bir yıl 

boyunca sergilenecek olan ve 3-B yazıcı ile üretilmiĢ giyilebilir eser, Sylvia Heisel ve 

Morphi‟nin kurucusu ve tasarımcısı Sophia Georgiou‟nun; kadınların güçlenmesi, 

sürdürülebilirliği, tasarımı ve teknolojisinin birbirine bağlı temaları üzerine yaptığı 

araĢtırmalar sonucu doğmuĢ, Ultimaker'dan Lizabeth Arum da iĢbirliğine halka açık 

https://www.namesdress.com/about
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kaynaklardan ve yönlendirmelerden oluĢan geniĢ bir kadın grubunu projeye dahil 

ederek oluĢturulmuĢtur. „Name Dress‟, „birbirine bağlı ve gelişen alanlarda, bilinen ve 

bilinmeyen, tarihi ve çağdaş kadınlara bir hediye‟ olarak atfedilmiĢtir (Heisel, 2019).  

Tablo 19 

Sylvia Heisel 

İsim Kullanılan Teknoloji Sınıfları 
Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Name 

Dress 
3-B Yazıcı Teknolojileri Giyilebilir Sanat 2019 ABD Sanat 

3.3.2. Biyoteknolojik Malzemeler 

Teknolojik inovasyonlar denildiğinde, elektronik devreler, mikroçipler veya 

inorganik malzemeler düĢünmeye meyilliyiz. Ancak, teknoloji alanlarının araĢtırmaları, 

günümüzün sürdürülebilirlik sorunlarına cevap aradığını söyleyebileceğimiz yeni 

biyolojik geliĢmeleri de barındırmaktadır. 

Seymour (2008)‟e göre nanoteknoloji, biyoteknoloji ve dijital teknolojilerdeki 

güncel araĢtırmalarla birlikte geliĢtirilmiĢ tekstil ve giysi malzemelerinin kullanılması, 

iĢlevsellik ile estetik tasarım entegrasyonu kurarak, bizi Ģık bir „giyilebilir‟liğe 

götürecektir (Seymour, 2008).  

Biyoteknoloji, son derece geniĢ bir bilim ve teknoloji alanı olarak 

nitelendirilebilir. Biyoteknoloji tekil bir teknolojik araĢtırma alanı değildir. Canlı 

hücreler ve moleküller üzerine araĢtırmaları dahil, gıda mahsüllerinden, kanser 

tedavisine, insan genlerinin manüpilasyonundan, yeni nesil tekstil malzemelerine kadar 

çeĢitli uygulama alanları kapsayan bir teknoloji grubudur. Biyoteknoloji genel olarak; 

organizmaları veya ürünlerini ticari amaçlarla kullanmak olarak tanımlanabilir (Bhat, 

Vanitha, and Rangaswamy, 2016). 

Patates ve alkollü içecekler dahil fermente olmuĢ gıdaların da biyoteknoloji 

ürünü sayıldığı araĢtırmalara göre, biyoteknoloji ile insanoğlunun varlığından bu yana 

karĢılaĢılmaktadır (Europabio-Timeline, 2019). 
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Biyoteknoloji Ġnovasyon Organizasyonu, biyoteknolojinin ilk örneği Çin‟de 

Ġ.Ö. 500 yılında, kaynar yanıklarını tedavi etmek amacıyla, küflü soya peyniri ile 

yapılmıĢ antibiyotikler olarak tarihe geçirmiĢtir. 1870‟lerde ise, üreticiler, farklı 

niteliklere sahip çeĢitli pamuklar geliĢtirmek için pamuk türlerini karıĢtırmıĢlardır 

(Jenner v.d.,  2019).  

Londra merkezli Ellen MacArtur Vakfı‟nın 2011 yılında yayınladığı bildiride, 

günümüzde üretilen hemen hemen hiç bir giysinin, biyolojik olarak parçalanabilen ya 

da biyolojik olarak iyi huylu malzemelerden yapılmamasında dolayı, çoğu giysinin geri 

dönüĢtürülemediğine değinilmiĢtir. Yeni tekstil ekonomisine yönelik hedefin, giyim 

eĢyası olarak kullanım oranlarını ve farklı geri dönüĢüm seviyelerini artırarak, teknik 

döngülerde değer yaratmaya odaklanılması gerekliliğini belirtilmiĢtir (Klopfer and 

Sheldon, 2011). Günümüzde 700 milyar doları aĢan rekabetçi küresel pazarda, tekstil 

endüstrisi, biyoteknoloji gibi yeni inovasyon kaynakları aramaktadır. 1996 yılında, 

tekstiller için küresel enzim pazarı 178 milyon dolar olarak kayıtlara geçmiĢ olsa da 

tekstil ve konfeksiyon Ģirketleri artık çevre ile ilgili konulara daha fazla zaman ve 

yatırım ayırmaktadırlar. Biyoteknoloji ürünleri ise, hali hazırda var olan kaynak ve 

üretim yöntemlerine oranla daha az kirleticilik ve atık yarattığından dolayı, hem tekstil, 

hem de deri üreticileri için düzenleme baskılarının yoğunlaĢması beklenmektedir 

(Gokilavani and Gopalakrishnan, 2007).  

Bazı biyoteknoloji Ģirketleri, doğal liflerin özelliklerini geliĢtirmek ya da 

değiĢtirmek amacıyla araĢtırma programları yürütmek için büyük kimyasal iĢletmelerle 

ortak giriĢimler kurmuĢlardır. Örneğin “Bt-cotton”, bazı böcek türlerini öldürücü toksin 

üreten bir bakteri genleri barındıran bitkilerden elde ederken; Genecor ve DuPont, 

genetik olarak modifiye edilmiĢ ve yeni bir sentetik elyaf üretiminde kullanılan bir çeĢit 

polimer ara ürünü olan „propandiyol‟ (PDO)'ya dönüĢtürülebilen yeni bir 

mikroorganizma patentini almıĢtır. Bir Kanadalı Ģirket olan Nexia Biotechnologies, 

içinde spyrodroin üretiminin genetik olarak uyarıldığı keçi sütünden elde edilen bir 

elyaf olan biosteel geliĢtirirken, DuPont araĢtırmacıları, rekombinant DNA tekniklerini 

kullanarak yeni protein bazlı polimerler yapmaya çalıĢmıĢlardır. Dokuma örümceğinin 

genini ipekböceklerine entegre ederek, çok ince ve çok güçlü bir ipek yaratmak üzere 
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çalıĢmalar ortaya koymaktadırlar. Birçok Ģirketin çıkarları ve yatırımları, biyoteknoloji 

araĢtırmalarının bu sınırına odaklanmıĢtır çünkü üretim süreçlerini kökten değiĢtirme 

potansiyeline sahip olduklarını düĢünmektedirler. Bu ilginin nedeni, DuPont Güvenlik 

ve Koruma BaĢkan Yardımcısı Ellen Kullman'ın Ģu sözlerinden çıkarılabilir: 

 “DNA, en önemli üretim platformudur. Her seferinde aynı şekilde kendini 
çoğaltır. Bir şeyi üretmeye yardımcı olmak için kullandığınızda, çok az hata yapar. Bu 

verimlilik, geleneksel kimyasal yol üzerinde göreceli olarak rastgele bir süreç olan 

polimerlere muazzam bir güç veriyor” (Fortunati, Katz, and Riccini 2003, s.153) 

Yeni yapay tekstillerin gerektirdiği performanslar, insan derisi gibi hassas 

organizmalar tarafından verilenlere benzemektedir. KarĢılıklı olarak, insan derisinin 

rekonstrüksiyonu üzerinde çalıĢan araĢtırmacılar tekstillere özgü bilgi ve teknolojileri 

kullanmaktadır (Fortunati, Katz, and Riccini 2003, s.152). Diğer geliĢmeler, yapılarını 

dönüĢtüren tekstilleri ve susuz boyama teknikleri ve laboratuvarda tekstil yetiĢtiren 

biyolojik prosesler dahil olmak üzere sürdürülebilir üretim yöntemleri ile oluĢturulan 

tekstilleri içerir (Friedman, 2016, s.6). 

Tüm bu geliĢmeler ile, doğanın yarattıklarının insan icatlarıyla birleĢmesi, giysi 

malzemeleri ve formlar için yeni önermeler ortaya çıkarmıĢ, „Ġkinci Ten‟ (secon skin) 

olarak nitelendirilen malzemeler bilimsel deneylere kadar uzanmıĢ, biyomimikri ya da 

biyomimetik alanlarındaki biyolojik araĢtırmalar,  doğayı yeni geliĢmeler için kaynak 

olarak incelemektedir (Seymour, 2010, s.82).  

Ġnsan DNA‟sının ürün üzeri kullanımında, Londra‟da bulunan Central Saint 

Martins tasarım ve sanat okulundan Tina Gorjane, 2016 mezuniyet projesi kapsamında 

ortaya koyduğu „The Skin‟ isimli çalıĢmada, Alexander McQueen‟in saç telinden elde 

ettiği DNA ile sentetik olarak üretilen çanta ve ceket  tasarımları sunmuĢtur (Ocakoğlu, 

2018). 
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Resim 47: Tina Gorjane, „The Skin‟ Projesi, 2016 

Kaynak: https://www.dezeen.com/2016/07/11/pure-human-tina-gorjanc-leather-fashion-design-central-

saint-martins/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Biyoteknolojik malzemeler moda ürünlerinin kullanımda, hayvanlara zarar 

vermeden elde edilen deriler gibi sürdürülebilir arayıĢlara cevap olmaktadır. New 

York‟un en önemli tasarım okullarından biri kabul edilen Parsons School of Design‟ın 

oragnizasyonunda düzenenlenen „Biofabricate‟;  biyolojik üretim çevresinde 

iĢbirliklerini geliĢtirmek, diğer sektörlerle bilgi paylaĢmak, topluluk oluĢturmak ve 

yeniliği hızlandırmak için organize edilmiĢ bir zirvedir ve geliĢmekte olan biyoteknoloji 

endüstrisinin güncellemeler sağlaması, prototipler çıkarması ve yeni ürünler piyasaya 

sürmesi için oluĢturulmuĢ bir platformdur. „Biofabricate‟ alan olarak; tasarım, biyoloji 

ve teknolojinin kesiĢimine odaklanan, bakteri, maya, alg, misel, memeli 

hücreleri  (bacteria, yeast, algae, mycelium, mammalian cells) gibi organizmalardan 

yararlanarak, biyoteknoloji ile  tasarlanan ve üretilen, ayakkabı ve mobilya gibi ürünleri 

çeĢitlendirmektedir (Biofabricate, 2019).  

https://www.dezeen.com/2016/07/11/pure-human-tina-gorjanc-leather-fashion-design-central-saint-martins/
https://www.dezeen.com/2016/07/11/pure-human-tina-gorjanc-leather-fashion-design-central-saint-martins/
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• Maison Martin Margiela /1997 / Rotterdam, Belçika / Giyilebilir Sanat 

Tek bir deha tarafından yaratılan eserler olarak nitelendirilen popüler moda 

tasarımı kavramı, Margiela ve mikrobiyologlar iĢbirliğinde ortaya konan, 

küflendirilerek üretilen „yaĢayan‟ elbiseler ile disiplinler arası bir yaklaĢıma 

dönüĢmüĢtür (Geczy and Karaminas, 2012, s.69).  

Margiela ve Mikrobiyolog Dr. A.W.S.M. van Egeraat iĢ birliğinde, giysiler 

üzerinde çürüme gözlemleri için bakteri ve mantarlar kullanılarak ortaya koyulan 

9/4/1615 isimli sergi için üretilen bu ürünler, sergi süresince rengini ve dokusunu 

kademeli olarak değiĢtiren farklı bakteri, maya ve küf türleriyle iĢlemden geçirilmiĢtir. 

Maison Martin Margiela'nın (9 yıldır, 4 gün ve 1615 saat boyunca faaliyette olması 

sebebi ile bu ünvanı alan) ilk kiĢisel sergisi olan ve 1997'de Rotterdam'daki Van 

Beuningen Boijmans Müzesi'nde düzenlenen  sergide; biyotekoloji ile ortaya koyduğu 

ürünlerinin yanı sıra Margiela'nın 1989 Ġlkbahar / Yaz‟dan 1989'dan,  Sonbahar / KıĢ 

1997/98'e kadar yapılan çalıĢmalarını da kapsamaktadır (Lee, 2005; Margiela, 1997) .  

 

Resim 48: La Maison Martin Margiela: (9/4/1615), 1997, Van Beuningen Boijmans 

Müzesi, Rotterdam 

Kaynak: http://www.neonsignsmag.com/semmingly-immaterial (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

http://www.neonsignsmag.com/semmingly-immaterial
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Tablo 20 

Maison Martin Margiela 

İsim Kullanılan Teknoloji Sınıfları 
Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

9/4/1615 Biyoteknoloji Giyilebilir Sanat 1997 Belçika Sanat 

• Suzanne Lee / 2006 / ABD / Haute Couture 

Central Saint Martins Sanat ve Tasarım Üniversitesi‟nde Kıdemli AraĢtırma 

Üyesi (Seniour Research Fellow) ve BioCouture AraĢtırma Projesinin yöneticisi olan 

Suzanne Lee, biyoteknolojik malzeme üreticisi Modern Medow isimli firmanın  Kreatif 

Sorumlusu‟dur. Londra merkezli moda markaları için kreatif danıĢmanlık yapan ve 

çalıĢmaları uluslararası alanda sergilenen Lee aynı zamanda, ortaya çıkan yeni 

teknolojilerin moda endüstrisi için nasıl radikal yenilikler önerdiği hakkındaki 

“Fashioning The Future: Tomorrow‟s Wardrobe (Thames & Hudson, 2005)” adlı 

kitabın yazarıdır (Seymour, 2008, s.99). 

2006 yılında uluslar arası konuĢma platformu TED Talk aracılığı ile ilk Bio-

Couture örneğini tanıtan Lee, her hangi bir kovada yetiĢtirilebilen mikrobiyal selülozu 

Ģu Ģekilde açıklamaktadır; 

“Mikrobiyal selüloz büyüleyici bir malzemedir. Büyük derecede verimli 

olmasından dolayı, tek bir üretim yönteminden, en az üç ürün elde edilebilir; bir sağlık 

içeceği, bir gıda maddesi ve potansiyel olarak bir "sebze". Yaklaşık on gün süren bir 

işlem ile, malzeme sıvıdan çıkarılarak toplanabilir” Lee, (2019).    
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Resim 49: İndigo ile boyanmış BioCouture ürünü, 2006 

Kaynak: Seymour, 2008, s.99. 

„Sürdürülebilir Tasarım‟ alanında moda ve tekstil tasarımını biyoteknoloji ve 

nanoteknoloji ile birleĢtiren BioCouture; „giysi büyütmeyi‟ amaçlayan vizyoner ve 

yenilikçi bir araĢtırma projesi olarak nitelendirilebilir (Seymour, 2008, s.99) 

BioCouture; selüloz nano-liflerini tekstil benzeri bir giysi malzemesine 

döndürmek ve Ģekillendirmek için zararsız bakteriler kullanır. YeĢil çay, sirke, Ģeker ve 

kambu kültürü fermente edilerek yetiĢtirilen bakterilerden oluĢan malzeme, belirli bir 

kalınlığa ulaĢtığında kurutularak inceltilebilir ve  geleneksel Ģekilde kesilip, dikilebilir, 

renklendirilebilir ya da baskı yapılabilir.  

 

Resim 50: Baskılı BioCouture ürünü, 2006 

Kaynak: Seymour, 2008, s.99. 
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TED konuĢmasında ürünü tanıtırken, dez avantaj olarak, daha ürünü suya daha 

dayanıklı kılamadığını, bu sebeple günlük kullanım için uygun olmadığını belirten Lee, 

avantaj olarak ise demir oksitlenme denen bir prosedür ile boya kullanmadan renk 

değiĢimi sağlayabildiğini ve indigo, meyve ya da sebze gibi organik malzemeler ile elde 

edilen boyar maddeler aracılığı ile renklendirilen selülozun, emiciliğinin yüksek olması 

sebebi ile pamuğa göre 18/1 oranında daha kolay boyandığını belirtmiĢtir (Lee, 2011).  

Uzun vadeli amacının, kaplarda yetiĢtirilebilen giysi malzemesini dikiĢsiz 

olarak 3-B Ģekilli giysiler yetiĢtirmek olan bu ürünün, çağdaĢ tekstil inovasyonu adına, 

biyolojik olarak parçalanabilen giysilere katkıda bulunan, yeni sürdürülebilir lifler ve 

üretim teknikleri bulma, üretme, elden çıkarma ve yeniden kullanım döngüsünü 

oluĢturmaya duyulan ihtiyaçtan kaynaklandığını belirten Seymour (2008); basit bir 

Ģekilde Ģeker çözeltisi ile beslendiğinde üretilen bakteri veya mikrobiyal selülozün 

çevre dostu, biyolojik olarak parçalanabilir ve sürdürülebilirdir olarak nitelendirmiĢtir 

(Seymour, 2008, s.99). 

Tablo 21 

Suzanne Lee 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

BioCouture Biyoteknoloji Haute Couture 2006 ABD 
Sürdürülebilirlik, 
Malzeme Bilimi 

• Donna Franklin / 2009 / Avustralya / Giyilebilir Sanat 

Mikrobiyoloji teknolojilerini kullanarak; meta kültürü, kimlik, yaĢam, ölüm ve 

empati gibi çeĢitli konularda disiplinler arası projeler ortaya koyan Avustralyalı sanatçı 

Donna Franklin, ĠletiĢim ve Sanat Okulu, Edith Cowan Üniversitesi'nde ders 

vermektedir. Gary Cass ile ortaya koyduğu Micro „be‟ isimli projesi, 2009'da, Adelaide 

Avustralya‟daki Deneysel Sanat Vakfı tarafından düzenlenen Biotech Art serigisi ve 

Kraliyet Melbourne Teknoloji Enstitüsü'nde düzenlenen „Super Human‟da 

sergilenmiĢtir (Seymour, 2008, s.88). 

Ġskoç asıllı Avustralyalı Gary Cass ise, Tabii Kaynaklar ve Ziraat Bilimleri 

Fakültesi, Fen Laboratuarlarında bilimsel teknisyen eğitmenidir. Aynı zamanda, Batı 



 

 

 

109 

Avustralya Üniversitesi (UWA), FNAS laboratuvarlarında geliĢtirilen sanatsal „Syborg 

Sistemleri‟ne yönelik bir araĢtırma olan „Bioalloy'un kurucu üyesi Cass, proje 

kapsamında „Modern Sanat‟ sanatçısı S.Chandrasekaran iĢbirliği ile ortaya koydukları 

„Body Project‟, Venedik Bienali‟nde sergilenmiĢtir (Seymour, 2008, s.88). 

 

Resim 51: Micro „be‟ Project, 2009  

Kaynak: Seymour, 2008, s.89. 

Ġkili „Micro „be‟‟ isimli projelerinde lifli bitki hücre duvarlarını oluĢturan yapı 

„fibröz selüloz‟u ve Ģarabı sirke haline getirmek için yapılan fermantasyon iĢleminde 

kullanılan „asetobacter‟  bakterileri Ģarap fıçılarına koyarak, bakterilerin glikoz içeren 

bir çözelti içinde büyüdüğünde oluĢturduğu „selüloz‟ malzemesi elde edilmiĢtir. Cass 

projeyi, Wired.co.uk'e verdiği demeçte, “Üretilen bu mikrobiyal selüloz kimyasal olarak 

pamuğa benzer. Bu sebeple Mikro-giysiler mikrobiyal pamuğundan üretilmiĢtir. ġarabın 

yüzeyinde akabilmek için form kazanan bakteriler, adeta sal oluĢturmaktadırlar.‟ olarak 

anlatmıĢtır. Kısa liflerden oluĢması sebebi ile kopmaya meğilli olan selüloz, 

kuruduğunda esnek ve kolay bir Ģekilde yırtılabilmektedir. Bu sebeple elde dilen 

malzeme, bir kalıp çıkarma tekniği olan drapaj tekniği ile, cansız mankenin üzerinde 

çekmesi sağlanırak dikiĢsiz bir ürün elde edilir (Clark, 2012). 
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Sanko Tekstil ve UWA iĢbirliğinde ortaya koyulan makalede, tıp, elektronik, 

gıda, ilaç, tekstil gibi potansiyel endüstrilere entegre edilebileceği yazılan „Acetobacter 

Xylinum‟ olarak adlandırılan mikrobiyal selüloz malzemesini Ģu Ģekilde 

açıklamıĢlardır; 

„Tehlikeli ve patojenik olmayan bir bakteri olan Acetobacter Xylinum'u, 
pamuğa kimyasal olarak benzeyen selülozik nano lifleriı üretmek için kullanır. Bu nano-

lifler, Microbial Non-Woven (MNW) olarak adlandırdığımız yoğun bir yapı oluşturur. 

MNW, pamuğa kıyasla, yüksek saflık ve yoğunluk, şekil tutma, yüksek su alımı, 

arttırılmış çekme dayanımı ve ıslandığında daha büyük yüzey alanı gibi üstün 

özelliklere sahiptir „ (Eryilmaz v.d., 2013). 

  

Resim 52: SANKO işbirliğinde üretilen Microbial Malzemenin Aşamaları, 2013 

Kaynak: Eryilmaz et al. 2013. 

Tablo 22 

Donna Franklin 

İsim 
Kullanılan 

Teknoloji Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

MicroBe 
Biyoteknoloji, 
Mikrobiyoloji, 

Proje Prototipi, 
Giyilebilir Sanat 

2009 Avustralya 

Sürdürülebi
lirlik, 

Malzeme 

Bilimi 
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• Neri Oxman, MIT Media LAB / 2014 / ABD / Proje Prototipi 

 „Bazı giysiler, fizyolojik değiĢiklikleri ve mevsimsel kaymaları 

algılayabilecekleri ve yöneltebilecekleri, esneklik istendiğinde ısınarak elastik hale 

gelmek için kalınlaĢabilen biyolojik tetikleyicilerle kodlanacaktır‟(Quinn, 2012, s.26). 

MIT Medya Laboratuarı'nda araĢtırmacı olan ve malzeme bilimine 

disiplinlerarası bir yaklaĢım yaratmadan önce tıp eğitimi alan Neri Oxman; insan 

kemiğinin, hamilelik sırasında yoğunlaĢması ve uzayda yolculuğu sırasında incelmesi 

gibi değiĢen davranıĢlarını incelemiĢ, yoğunluğun ne zaman değiĢeceğini algılayan ve 

değiĢkenliğe göre kompozit duvarlar oluĢtuarabilen „Carpal Skin‟ adını verdiği eldvieni 

tasarlamıĢtır. El ve bilek hareketlerini sertleĢtirerek „karpal tünel sendromu‟nun ağrısını 

hafifleten bu eldiven, kauçuk ve plastik gibi malzemelerden yapılmıĢ, rüzgar gibi 

çevresel etkenlere tepki göstererek sütun veya açıklık oluĢturmak üzere yeniden 

yapılandırabilen ve harekete tepki veren yüzeyleri içerir (Quinn, 2012, s.26-30).  

 „Cerpal Skin‟ isimli eldiven, Oxman‟ın kendi açıklaması ile; „kol orta 

sinirinin, el bileğinde sıkıĢtırılması sonucu, ellerde uyuĢukluğa, kas atrofisine ve 

zayıflığına yol açan bir tıbbi durum olan Karpal Tünel Sendromuna karĢı korumak için 

koruyucu bir eldivenin prototipidir‟ (Oxman, 2019). 

 

Resim 53: Wrist Splint, 2009-2010, Acrylic Composites 

Kaynak: https://web.media.mit.edu/~neri/site/projects/carpalskin/carpalskin.html  

(eriĢim tarihi: 27.04.2019) 

https://web.media.mit.edu/~neri/site/projects/carpalskin/carpalskin.html
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Quinn‟e göre bu tasarım teknolojisi, moda açısından, kendi karakterlerini 

giysilere veren kumaĢlara benzer bu tarz malzemelerin, giysiden daha önemli bir yere 

sahip olacaklarını belirtmiĢtir (Quinn, 2012, s.30). 

Aynı zamanda MIT MediaLab dahilindeki Mediated Matter Group‟un kurucu 

Profesörlerinden olan Neri Oxman‟ın „teknoloji ve biyolojinin kesiĢiminde 

tasarım‟ (Design at the intersection of technology and biology) isimli konuĢmasında 

Matter Group ve projelerini Ģu ifade ile açıklamıĢtır; 

 „4 dalın birleşiminin tasarımcılara şu ana kadar eşi benzeri olmayan 

imkanlara ulaşım sağladığı bir çağda yaşıyoruz. Bu alanlar; bize basit kodlar ile 

kompleks oluşumlar yaratmamıza izin veren bilgisayarlarla dijital tasarım, bize 

yontmak yerine madde ekleyerek üretim yapmamıza izin veren 3 boyutlu basım 

teknolojisi, malzemelerin davranışını yüksek çözünürlükte tasarlamamıza izin veren 

malzeme mühendisliği ve DNA kodlarını değiştirerek yeni biyolojik fonksiyonlar 

geliştirmemizi sağlayan sentetik biyolojiden oluşuyor. Ve işte bu 4 alanın kesiştiği 

noktada ben ve takımım üretiyoruz ve yaratıyoruz.‟ (Oxman, 2017; akt: Ertaş) Çeviri, 

Kemal Ertaş erişim tarihi: 217.04.2019) 

 

Resim 54: MIT MediaLab Tasarım tasarım bileşenleri 

Kaynak: Oxman, 2017. 

 „Bir sonraki projemiz için (Iris van Herpen ile Paris'de bir defile için) tıpkı 

ikinci bir deri gibi, tek parçadan oluşan ve dış hatları sert fakat beli esnek olan bir 



 

 

 

113 

pelerin ve elbise tasarlama fikrini tartışıyoruz. Uzun zamandır 3 boyutlu basım iş 
ortağım olan Stratasys ile hücreleri arasında boşluk olmayan bu pelerin ve eteği bastık. 

Benzer başka örnekler de göstereceğim. Mesela bu kask, 20 mikronluk bir çözünürlükte 

sert ve yumuşak malzemelerin birleşiminden oluşuyor. Bu insan saçının çözünürlülüğü 

ile aynı. Aynı anda bir tomografi cihazı ile de aynı. Tasarımcıların bu kadar detaylı bir 

seviyede analitik ve sentetik araçlara sahip olmaları sadece vücudumuzun şekline değil 

fakat fizyolojik dokumuza da uygun ürünler tasarlama imkanı sağlıyor‟ (Oxman, 2017; 

akt. Ertaş  Çeviri, Kemal  erişim tarihi, 27.04.2019) 

  

Resim 55: Neri Oxman, MIT MediaLab ve Iris van Herpen, Bahar Koleksiyonu, 

2013 

Kaynak: Oxman, 2017. 

Tablo 23 

Neri Oxman, MIT Media LAB 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

 

WristSplit 

Biyoteknoloji, 

Mikrobiyoloji, 
Proje Prototipi 2009 ABD Medikal 

Anthozoa 
Malzeme Bilimi, 3-B Baskı 

Teknolojileri 
Haute Couture 2013 

ABD, 

Hollanda 

Sanat, 

Zanaat 

• Lining Yao ve Wen Wang, MIT MediaLab / 2015 / ABD / Proje Prototipi 

Biyo mühendis, giriĢimci ve tasarımcı Wen Wang‟in biyo-fabrikasyon ve biyo-

üretim üzerine odaklanan araĢtırmaları, biyoteknoloji, geliĢmiĢ malzemeler ve tasarım 

bilgilerini birleĢtiren disiplinlerarası çalıĢmaları içermektedir. Biyoteknoloji odaklı 

araĢtırmaları daha uygun maliyetli hale getirerek teknolojiye ulaĢılabilirliği 

kolaylaĢtırmayı hedefleyen Wang, kanser tedavisi için terapötik proteinler, küçük 

moleküllü formda ilaçlar, atıklardan sürdürülebilir biyoyakıtlar, kükürt içermeyen dizel 

ve „bioLogic‟ isimli giysi tasarımı dahil biyolojik yaĢam malzemeleri geliĢtirmektedir. 
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MIT MediaLab ve MIT Kimya Mühendisliği Bölümünde akademilk çalıĢmalarının yanı 

sıra, Singapur-MIT Ġttifakı, Kimya ve Ġlaç Mühendisliği alanında doktora derecesini 

almıĢ, lisans derecesini ise, biyo-mühendislik ve yoğun inovasyon ve giriĢimcilik 

eğitimi programında Zhejiang Üniversitesi'nde tamamlamıĢtır (Wang v.d., 2017). 

 

Resim 56: „bioLogic‟, 2015 

Kaynak: http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/?item=5 (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Lining Yao konsept oluĢturma, etkileĢim tasarımı ve üretimi (MIT Media Lab), 

Wen Wang, biyoteknoloji ve malzeme bilimi (MIT Kimya Mühendisliği Bölümü), 

Guanyun Wang, endüstriyel tasarım ve imalat, (MIT Media Lab / Zhejiang 

Üniversitesi), Helene Steiner, etkileĢim tasarımı, (MIT Media Lab / Royal College of 

Art), Chin-Yi Cheng, hesaplamalı tasarım ve simülasyon (MIT Mimari), Jifei Ou, 

konsept tasarımı ve üretimi (MIT Media Lab), Oksana Anilionyte, moda tasarımı, (MIT 

Medya Laboratuvarı / Kraliyet Sanat Koleji), Hiroshi Ishii, direktörlük, (Tangible 

Medya Grubu, MIT Medya Laboratuvarı) iĢbirliğinde geniĢ bir ekip ile ortaya koyulan 

sentetik „biyo-deri‟ler, vücut ısısına ve terine tepki vererek ısınan bölgelerin etrafındaki 

kanatların açılmasına neden olmuĢtur, böylece terin organik bir akıĢ yoluyla 

buharlaĢtırılması ve vücudun soğutulmasını sağlar.  

http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/?item=5
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Resim 57: Malzemenin Çalışma Görüntüsü 

Kaynak: http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/?item=5 (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Pirincin içinde yaĢayan, yüzyıllar önce tesadüf eseri gerçekleĢen keĢfi sonrası 

zaman içinde soya bazlı yemek „nattō‟nun yapımında kullanılarak fermantasyon aracı 

haline gelen bir yararlı bakteri çeĢidi Bacillus Subtilis ile oluĢturulmuĢ bu malzeme; 

giysi tasarımında kullanılmasının yanı sıra, çayın hazır olduğunu gösterebilen bir çiçek 

formunda ve ampülün ısısı ile ıĢığı daha geniĢ alanlara yayan bir abajur örneği gibi 

endüstriyel tasarım ürünlerinde de kullanılmıĢtır (Wang v.d., 2017).  

„bioLogic‟ isimli proje; 2016 A‟ Design Award for Textile yarıĢmasında, 

KumaĢ, Dokular, Desenler ve KumaĢ Tasarım Kategorisi‟nde Platinyum, Giyilebilir 

Teknoloji Tasarım Kategorisi‟nde Altın ve Moda, Hazır Giyim ve Konfeksiyon Tasarım 

Kategorisi‟nde GümüĢ derecesinde tasarım ödüllerini almıĢtır (Wang v.d., 2017).  

http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/?item=5
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Tablo 24 

Lining Yao ve Wen Wang, MIT Media LAB 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

bioLogic Biyoteknoloji Proje Prototipi 2015 ABD 
Aktif Giyim, 

Malzeme 

Bilimi 

3.3.2.1.  Biyomimetik Giysiler 

Janine Benyus, biyomimetik alanını doğanın tasarımlarını ve süreçlerini taklit 

ederek sürdürülebilir çözümler arayan yeni bir disiplin olarak tanımlamaktadır 

(Seymour, 2010, s.82). 

Seymour (2008)‟e göre biyomimetik, doğadaki iĢlemlerin ve özelliklerin 

biyoaktif malzemelerin kullanımı yoluyla taklit edildiği bir biyoteknoloji alanıdır ve 

artık örümcek ipliği, insan derisi hücreleri ve transgenik küçükbaĢ hayvanlar gibi canlı 

organizmalar ve kültür gibi malzemeler kullanarak doğanın yeni versiyonunu büyütme 

yeteneğine sahibiz (Seymour, 2008, s.21)  

ABD Deniz AraĢtırmaları Ofisi için çalıĢan Dr. Anthony Brennan, 

köpekbalığının derisinin bakteriyel büyümeye müsait olmamasından ilham alarak 

geliĢtirdiği malzemeler ve Ġngiltere'deki Bristol Üniversitesi'nden araĢtırmacıların renk 

değiĢtiren davranıĢları anlamak ve yeniden yaratmak için, renklerini değiĢtirebilen zebra 

balığı ve mürekkep balığı gibi canlılardan ilham almaları gibi örneklendirilen 

biyomimikri; doğal yapıların ve sistemlerin tasarımıdır olarak tanımlanmaktadır 

(Friedman, 2016, s.48, 64). 

Eindhoven'de BioArt Laboratuvarlarını kuran Hollandalı bir sanatçı ve küratör 

olan Jalila Essadidi‟nin, çelikten daha kuvvetli ve kurĢun geçirmez bir mukavemete 

sahip olan örümcek ipeğini insan derisine entegre etmesi gibi örnekler 

değerlendirildiğinde, gerçek yaĢama entegre edilmesi daha mümkün kılınmamıĢ olsa da, 

giysi tasarımcıları ve firmalar sentetik malzeme geliĢmelerini ayakkabı ve dıĢ giyim gibi 

ürünlerde kullanmaya baĢlamıĢlardır (Friedman, 2016, s.10).  
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• Neri Oxman, MIT Media LAB / 2015 / A.B.D. / Proje Prototipi 

Neri Oxman önderliğinde, MIT MediaLab‟te geliĢtirilen ve 

 „En ilkel ve en sofistike yaşam formları arasındaki ilişkileri nasıl 

tasarlayabiliriz? Biyolojik işlevselliği artırabilen ve artırabilen sentetik 

mikroorganizmalarla gömülmüş takılabilirler tasarlayabilir miyiz? Güneşe maruz 

kaldıklarında tüketilebilir enerji üreten giyilebilir tasarımlar tasarlayabilir miyiz?‟  

sorularından yola çıkarak „giyilebilirler‟ sınıfında ortaya konulan „Mushtari‟ projesi; 

giyildiğindeki büyüme argoritmaları hesaplanarak biyolojik büyümeyi taklit eden bir 

biyomimetik teknoloji örneğidir (MIT Mediated Matter Group 2019). 

Oxman konuĢmasında, biyomimetik prensipler ile oluĢturulan, hem 3B yazıcı 

teknolojisini hem de sentetik biyoloji teknolojilerini içeren disiplinler arası tasarım 

anlayıĢı ile ortaya koydukları giysi örneğini Ģu Ģekilde anlatmıĢtır; 

„Gezegenler arası seyahatlerde sürdürülebilir yaşamı destekleyebilecek 

kıyafetler yaratmaya çalıştık. Bunu başarmak için bakterileri hem hapsetmeye hem de 

akışlarını kontrol edebilmeye ihtiyacımız vardı. Tıpkı periyodik tabloda olduğu gibi biz 

de kendi element tablomuzu yarattık; bilgisayarlarla türetilmiş, 3 boyutlu basıcılarla 

basılmış ve biyolojik olarak birleştirilmiş yeni yaşam formları ürettik. Ben sentetik 

biyolojiyi sıvı simyaya benzetmeyi seviyorum. Fakat biz değerli metallerin formunu 

değiştirmektense çok küçük ölçeklerde yeni biyolojik fonksiyonlar sentezliyoruz. İşte 

bunun adı, „microfluidics‟. Bahsettiğimiz sıvı bakteriyel örneklerin akışını kontrol 
edebilmek için 3 boyutlu olarak kendi kanallarımızı bastık. İlk kıyafetimizde iki 

mikroorganizmayı birleştirdik. İlkinin adı cyanobakteri. Cyanobakteri okyanuslarda, 

taze su kaynaklarımızda mevcuttur. İkincisi, EçKoli ise sindirim sistemimizde bulunur. 

Biri ışığı şekere dönüştürür, diğeri ise bu şekeri tüketerek çevremize fayda 

sağlayabilecek biyo-yakıtlar üretir. Öyle ki bu iki mikroorganizma doğal ortamda hiç 

etkileşime girmezler. Hatta daha önce hiç tanışmamıştırlar. Kıyafetimiz içerisinde ilk 

kez tanışmak üzere ilk kez burada üretilmiştirler. Bunu, doğal seçim sürecinde oluşan 

değil fakat tasarım tarafından oluşturulan bir evrim gibi düşünün. İkisinin ilişkisini 

yürütebilmek için sindirim sistemimizi andıran, bakterilerin akmasına ve yol boyunca 

değişik fonksiyonlar edinmelerini sağlayacak tek bir kanal geliştirdik. Daha sonra bu 

kanalları insan vücudunda, malzeme özelliklerini istediğimiz fonksiyonları doğuracak 
şekilde geliştirmeye başladık. Daha çok fotosentez sağlamak istediğimizde daha şeffaf 

kanallar yaptık. Uçtan uça serildiğinde bu giyilebilir sindirim sistemi 60 metre 

uzunluğuna ulaşıyor. Yani bir futbol sahasının yarısı ya da küçük bağırsaklarımızın 10 

katı uzunluğunda. Ve şimdi ilk kez, TED'de karşınızda bir giysi içerisinde yaşam ile 

parlayan sıvı kanalları ile ilk fotosentetik giyilebilir kıyafetimiz.‟(Oxman 2017, akt. 

Kemal Erbaş Çeviri, Kemal Ertaş erişim tarihi: 27.04.2019). 
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Resim 58: MIT MEdiaLAb, Mushtari Projesi, 2015 

Kaynak: https://neri.media.mit.edu/ (eriĢim tarihi: 27.04.2019) 

Kalınlığı 1mm. ile 2,5 cm arasında değiĢmekte, boyu ise 58 metrelik tek parça 

bir kolondan oluĢan giysinin malzemesi; güneĢ ıĢığını kullanıcı için kullanıĢlı ürünlere 

dönüĢtürmek adına sentetik biyoloji kullanılarak oluĢturulmuĢtur. Mikroalg veya 

siyanobakteriler gibi fotosentetik bir mikrop ve yenilebilir bir maya çeĢidi olan E.coli 

gibi uyumlu mikropların birleĢmesi ile ortaya çıkan ve güneĢ ıĢığını sakroza çeviren 

fotosentetik mikroplar; ıĢık alabileceği ve sakaroz üretebileceği alanlar oluĢturmak için 

tasarımın üzerinde bölgesel olarak derecelendirilmiĢtir. Fotosentetik mikrobun 

oluĢturuduğu sakroz, uyumlu mikroplar tarafından tüketilerek pigmentler, ilaçlar, 

yiyecek, yakıt gibi ürünlere dönüĢtürülebilir. Bu, doğada yaygın olarak bulunan bir 

fenomen olan „mikrobiyal sembiyoz‟ çeĢidi olarak nitelendirilir (MIT Mediated Matter 

Group 2019). 

https://neri.media.mit.edu/
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Resim 59: Mushtari Projesi, karanlık etkisi 

Kaynak: https://mediatedmattergroup.com/mushtari (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Mushtari, Stratasys tarafından geliĢtirilen renkli, çok malzemeli bir 3-B Yazıcı 

olan Objet Connex3 kullanılarak üretilmiĢtir. Objet Connex3 isimli üretim makinesinin, 

jel benzeri malzemeleri, iç kanallara dağıtmasını engellemek amacı ile MIT Mediated 

Matter grubu, baskı sırasında kanallara dağıtılabilen ve daha sonra kolayca 

temizlenebilen sıvı bazlı bir malzeme geliĢtirmek için Stratasys ile birlikte çalıĢmıĢtır. 

 

Resim 60: Objet Connex3 ile üretilen malzeme örnekleri 

Kaynak: https://mediatedmattergroup.com/mushtari (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://mediatedmattergroup.com/mushtari
https://mediatedmattergroup.com/mushtari
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Tablo 25 

Neri Oxman, MIT Media LAB 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Mushtari 
Biyomimetik, 3-B Baskı 

Teknolojileri 
Proje Prototipi 2005 ABD 

Malzeme 
Bilimi 

• İris van Herpen, Studio Drift, 2018 / Hollanda / Haute Couture 

Iris van Herpen‟in Temmuz 2018‟de sunduğu „Syntopia‟ isimli „couture‟ 

koleksiyonunda, biyomimik kullanarak, kinetik heykeller ve sanat eserleri ortaya koyan 

Studio Drift'ten Lonneke Gordijn ve Ralph Nauta ile birlikte çalıĢarak, sentetik biyoloji 

içerisinde ortaya çıkan yeni dünyaları ve organik ve inorganik arasındaki iç içe geçmiĢ 

iliĢkileri araĢtırdığını belirtmiĢtir. 

Studio Drift‟in Ģov için hazırladığı  „uzamsal kinetik enstelasyonu‟, 20 adet 

kanat formunda cam ile ‟20 adımda‟ farklı uçuĢ kademelerini soyut bir dil ile temsil 

etmesi hedeflenmiĢtir (Iris van Harpen 2019). 

 

Resim 61: Iris van Herpen, 2018, Syntopia koleksiyonu 

Kaynak: https://www.irisvanherpen.com/haute-couture/syntopia (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://www.irisvanherpen.com/haute-couture/syntopia
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OluĢturulan bu enstalasyondan yola çıkılarak hazırlanan koleksiyon, transparan 

ipek organzelerin lazer kesim, pilise gibi teknikler kullanılarak katmanlar yaratılmıĢ 

giysilerden oluĢmaktadır. „Mimesis‟ isimli korse elbiseler, kuĢların ses dalgalarının 

görsellerinden oluĢturulan desenlerin ipek, organze, deri, akrilik ve polyester gibi 

malzemelerin lazer kesim tekniği ile kuĢtüyü görünümüne ulaĢtırılmak hedeflenmiĢtir 

(Iris van Harpen 2019). 

Tablo 26 

Iris van Herpen 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Syntopia 

Biyomimetik, Lazer Kesim 
Teknolojileri, 3-B Yazıcı 

Teknolojileri 

Haute Couture 2018 Hollanda 
Zanaat, 
Sanat 

• North Face ve Spiber, Moon Parka / 2019 / ABD, Japonya / Hazır Giyim 

California merkezli bir biyoteknoloji Ģirketi olan Bolt Threads, % 100 Boltspun 

örümcek ipliğinden elde edilen 314 $ değerinde sınırlı sayıda (50 parça) örgü kravat 

üretmiĢtir. Malzeme; „dragline spidroin‟ proteini salgılayan bir maya fermantasyonu 

oluĢturularak ıslak eğirme adı verilen iĢlemle üretilen sıvı protein, akrilik ve suni ipek 

gibi liflerin üretimine benzer Ģekilde lif haline getirilir. Tek bir bağın, üretilmesi için 55 

milden fazla sentezlenmiĢ örümcek ipeği filamenti gerektirdiği bildirilen malzemenin 

mukavemeti gibi maaliyeti de yüksektir (Guzman 2017). 

Örümcek ipeğinin hazır giyim sektöründeki bir diğer örneği olarak, spor 

ayakkabısı üretiminde önemli firmalardan biri olan Adidas markası ve Alman üretici 

AMSilk iĢbirliğinde 2016 yılında piyasaya sürülen spor ayakkabı, „Biosteel‟ kullanarak 

üretilen ürünün ana malzemesi, geleneksel sentetik liflerden %15 daha hafif ve güçlü 

olmasının yanı sıra sürüdürülebilir bir inovasyon olarak tanımlanmıĢtır (ADIDAS 

2016). 

2019‟a kadar aksesuar örneklerinin gözlemlendiği örümcek ipeği, giysi olarak 

kullanımının ilk örneği, özellikle dağcılık sporları alanında ürünler ortaya koyan, ABD 

merkezli hazır giyim markası The Nort Face ve protein bazlı malzemeler geliĢtiren 
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Japon Ģirketi Spiber iĢbirliğinde 2019 yılında tanıtılan, ancak henüz satıĢa sunulmayan 

„Moon Parka‟ isimli ceket olmuĢtur.  

Fermente edildikten sonra liflere iĢlenen protein, eğirme iĢlemi ile iplik haline 

getirilerek dokunan kumaĢlar ile üretilen „Moon Parka‟nın ilk prototipi 2015 yılında 

üretilmiĢtir. Malzeme olarak Spiber tarafından tescillenmiĢ bir fibron bazlı protein olan 

„QMONOS‟ ve tasarım olarak da The North Face‟in „ANTARCTICA PARKA‟sından 

yola çıkılarak ortaya konulan „Moon Parka‟ aynı zamanda endüstriyel üretime dahil 

edilen sentetik protein bazlı ilk giysi üretimidir (Spiber, 2019). 

 

Resim 62: The North Face ve Spiber, Moon Parka, 2019 

Kaynak: https://backpackers.com/moon-parka-the-spider-silk-coat-by-spiber-and-the-north-face/ (eriĢim 

tarihi: 12.05.2019) 

https://backpackers.com/moon-parka-the-spider-silk-coat-by-spiber-and-the-north-face/
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Tablo 27 

The North Face ve Spiber 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Moon 

Parka 

Biyoteknoloji, 

Biyomimetik 
Hazır Giyim 2019 

ABD, 

Japonya 

Dağcılık 
Sporları, 

Mukavement 

3.3.3. Nanoteknoloji ve Kimya 

Nanoteknoloji, malzemelerin atomik veya moleküler düzeyde 

manipülasyonudur. Tekstil ile ilgili olarak en çok kimyasal boya ve kaplama alanında 

kullanılır. Yumruğlar ipliklere eğirilip dokunulduktan ya da parça ürünlere örüldükten 

sonra ya iplik ya da kumaĢ, nükleik parçacıkları süslenmiĢ malzemeye yerleĢtiren bir 

bitirme bileĢiği ile kimyasal olarak muamele edilebilir. Bu iĢlemlerin sonuçları, üstün 

nem yönetiminden ve süper hidrofobik kumaĢlardan ilaç, aromaterapi ve yaĢlanma 

karĢıtı nemlendiricileri dağıtan kumaĢlara kadar değiĢmektedir (Friedman, 2016, s.49) 

Molaküllerin manipülasyonu ile mikrofiberler üretilebilen, karbon nanotüpler 

aracılığı ile tipik bir tekstil malzemesinin tuĢesini korumalarını sağlayarak termal ve 

elektriksel iletkenlikler sağlayabilir, mikro kapsüller ile ilaç, vitamin, antibakteriyel 

ürünler ve nemlendiriciler gibi çeĢitli katif maddeler içerebilen ve faz değiĢtirebilen 

nanoteknolojik tekstiller oluĢturulurken; imalat iĢlemi sırasında apre iĢlemi uygulanarak 

ya da liflere nüfuz edilerek elde edilebilmektedir (Fortunati, v.d., 2003, s.170). 

• NASA / 2011 / A.B.D. / Proje Prototipi 

California'daki Ames AraĢtırma Merkezi'nden iki NASA nanoteknolojisi 

uzmanı, bilgisayar belleği depolayan bir e-tekstil geliĢtirmiĢtir. GeliĢtirilen bu kumaĢın 

yapısı, üst telin çıplak bırakıldığı ve alt telin bakır oksit ile kaplandığı, bakır tellerden 

dokunmuĢ bir örgüdür. Hafıza; örgünün kesiĢim noktalarında, tabakaların arasına 

yerleĢtirilen platin parçalar aracılığı ile anahtarlama adı verilen bir iĢlem yaparak bakır 

dioksitte depolanır. Bu prototip 115 gün 1 megabytedan fazla hafıza tutabilir ve esnektir 

(Friedman, 2016, s.57). 
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Resim 63: Hafıza Prototipinin dokuma prensibi 

Kaynak: Friedman, 2016, s.56. 

Buradaki fikir teorik olarak, herhangi bir etkileĢimli aracının veya bir mobilya 

parçasının kullanıcısına yanıt verebilmesine ve bilgisayar gibi bellek geliĢtirmesine izin 

vermektir. 

 

Resim 64: Hafıza teknolojisinin tekstil prototipi 

Kaynak:  https://www.extremetech.com/computing/97387-wearable-electronics-nasa-develops-memory-

storing-e-textile-material (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://www.extremetech.com/computing/97387-wearable-electronics-nasa-develops-memory-storing-e-textile-material
https://www.extremetech.com/computing/97387-wearable-electronics-nasa-develops-memory-storing-e-textile-material
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Tablo 28 

NASA 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Hafıza 

Kaydeden 

Tekstil 

Nanoteknoloji, Giyilebilir 
Bilgisayar Sistemleri, 

Elektronik Tekstiller 

Proje Prototipi 2011 ABD Hafıza 

• The Unseen / 2014 / İngiltere / Haute Couture, Hazır Giyim 

Malzeme simyacısı Lauren Bowker tarafından kurulan The Unseen, yeni nesil 

düĢünür, tasarımcı ve bilim insanlarına tasarım ve kimya inovasyonları geliĢtirerek 

teknolojinin estetğini bozmak adına kurulan bir stüdyo olarak özetlenmiĢtir. 

Kimyagerler, mühendisler, tekstil tasarımcıları ve ticari stratejistlerden oluĢan The 

Unseen ekibi, dünyanın renk kullanma biçimini değiĢtirerek verileri hayatları iyileĢtiren 

basit, sezgisel ve etkili kavramlara dönüĢtürmeyi hedeflemektedir (The Unseen, About, 

2019). 

Markayı baĢlatan koleksiyon olarak tanımlanan ve kurucu Lauren Bowker‟ın 

Formula 1 için yaptığı danıĢmanlık döneminde hazırladığı „aerodinamik 

görselleĢtirme‟ye dayanan „AIR‟ isimli proje; iĢçilik ve inovasyonu birleĢtirerek yeni 

değerler kazandırmayı ve insanlara bilimi yeni yollarla görmeleri için ilham vermeyi 

hedeflemektedir. Proje kapsamında Lauren, geleneksel zanaat tekniklerini kullanarak, 

rüzgarı kesen ve çevresindeki türbülansa bağlı olarak rengi siyahtan kırmızıya, yeĢile ve 

maviye değiĢtiren kanatlı bir deri parçası yapmıĢ ve bu moleküler formülü zamanın ve 

mevsimlerin geçtiğini göstermek adına, birleĢik parçalar oluĢturarak kullanmıĢtır. ġubat 

2014'te Londra'daki Moda Haftası'nda ilk kez sahnelenen eser, ayrıca yıllık bir pagan 

kutlaması olan Imbolc AteĢ Festivali'nde de yer almıĢtır (The Unseen, Air, 2019). 
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Resim 65: The Unseen, Air Projesi, 2014 

Kaynak: 0 (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

The Unseen ekibi projelerinde ağırlıklı olarak giysi tasarımı üzerine ağırlaĢıyor 

olsa da, kullandıkları kimyasal teknolojileri kozmetik alanında da ortaya 

koymaktadırlar. 2017 yılında online olarak piyasa sürülen, renk değiĢtiren saç boyası 

„Fire‟ isimli projeyi Lauren; projenin konseptini „çeĢitli fikirler, temalar ve anlara iĢret 

ettiğini belirterek, bilimdeki toplumsal cinsiyet rollerinin istatistiksel azlığına gönderme 

yapmaktadır (The Unseen, Fire, 2019). 2018 yılında ise, „HATHOR‟ isimli projesi ile 

renk değiĢtiren makyaj ürünlerini piyasaya sürmüĢtür. 

 

Resim 66: The Unseen, Hathor Projesi, 2018 

Kaynak:  http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/hathor (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/air
http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/hathor
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Lauren'in 2019‟da ortaya koyduğu „Earth‟ isimli son projesi kirliliği emebilen 

ceket oldu. Kraliyet Sanat Derneği'nin, genç kitlelerin sigara kullanımını azaltma 

giriĢimi için geliĢtirdiği „renk değiĢtiren ruj‟da kullandığı kimyasal araĢtırmaları; 

Manchester'da bir grup doktora öğrencisi ile tekstil ve kimyaya yönelik disiplinlerarası 

bir yaklaĢımla geliĢtirerek, çevresindeki kirliliği algılayarak görselleĢtirebilen PdCl2 

isimli bileĢeni ortaya koymuĢtur. Ceket  rengini otobüs dumanı gibi kirliklilere yakın 

olduğunda sarıdan siyaha değiĢtirerek etrafımızdaki tehlikeli toksinlerin etkilerini 

yansıtabilimektedir (The Unseen, Erath, 2019) 

 

Resim 67: The Unseen, Earth, 2019 

Kaynak: https://www.instagram.com/p/BwozQAtjJqr/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://www.instagram.com/p/BwozQAtjJqr/
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Tablo 29 

The Unseen 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

AIR Kimya, Nanoteknoloji Haute Couture 2014 Ġngiltere Kamuflaj 

EARTH Kimya, Nanoteknoloji Hazır Giyim 2019 Ġngiltere 
Sosyal 

Sorumluluk 

Projesi 

• STUDIO XO / 2015 / İngiltere / Proje Prototipi 

Vücudun 21. yüzyıldaki rolüne odaklanan Studio XO‟nun Direktörü ve 

kurucularından olan Ġnigliz tasarımcı Nancy Tilbury, gelecekte, insan bedenin genetik 

olarak geliĢtirilerek, giysi ve aksesuarların cildin üzerinde büyümesinin mümkün 

kılınacağını öne sürmüĢtür. Kıyafetlerin gazdan ve aktüel nanopartiküllerden çıkacağını 

ön gören Tilbury‟nin en önemli araĢtırmalarından biri de „beden atmosferi‟ (body 

atmosphere) isimli çalıĢması kabul edilebilir.  

 

Resim 68: Studio XO, Body Atmosphere, 2015 

Kaynak:  http://magpie-studio.com/work/studio-xo/ (eriĢim tarihi: 13.04.2019) 

ÇalıĢma, „temel olarak, kullanıcının vücudu ile temas ettiğinde bir giysi içine 

toplanmaya baĢlayan parçacık bulutu.‟ olarak özetlenmiĢtir. Bu hızlı toplanma hareketi, 

bir sıvının içine de süspanse edilebilir ve önceden programlanmıĢ bir giysi tasarımına 

http://magpie-studio.com/work/studio-xo/
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göre birbirine yapıĢarak yoğunlaĢan bir losyon Ģeklinde uygulanabilir (Quinn, 2012, 

s.26). 

Tablo 30 

Studio XO 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Body 

Atmosphere 
Nanoteknoloji, Kimya Proje Prototipi 2015 ABD 

Nemlendirme, 
hafıza 

Biyoteknoloji uzmanları, ıĢık yayabilen „lusiferaz‟ enzim ile biyoluminesans ya 

da biyoıĢıldama (bioluminescence) üreterek liflere nano boyutlarda ıĢık-çıkaran 

bakteriler entegre etmiĢlerdir. Pamuk gibi doğal lifler ile üretilmiĢ dokuma ve örme 

kumaĢlara uygulanabilen bu bakteri çeĢidi, kumaĢ üzerinde büyüyerek ve elyaftan 

beslenerek ıĢık yaymaktadır. KeĢfedilen diğer teknik ile „poly-laminate‟ kumaĢ olarak 

üretilen tekstil malzemelerinde, bakteriler kumaĢa kaplanarak karanlıkta parlamaları 

sağlanmıĢtır (Lee, 2005, s.104) 

NakıĢ ipliği üreticisi Maderia dahil, bir çok firma tarafından kullanılan ıĢığı 

emebilen malzemeler, 2014 yılında kurulan Vollebak markası tarafından biyoteknoloji, 

biyomimetik ve nanoteknoloji bileĢeninde ortaya koyularak hazır giyim örnekleri 

sunmuĢtur. 

• Vollebak / 2018 / İngiltere / Hazır Giyim 

Su geçirmeyen nanoteknoljik kumaĢlar, biyomimetik reflektör, nobel ödüllü 

malzeme „graphene‟ ve güneĢ ıĢığı ile beslenerek ıĢık üretebilen kumaĢlar kullanarak 

giysiler üreten Vollebak markasının 2018 yılında satıĢa sunduğu „The Black Squid 

Jacket‟ isimli kayak ve „snowboard‟ ceketinin ana malzemesi; kalamarın kamuflaj 

yöntemini taklit etmek amacı ile reçine ve 2 milyar mikroskopik cam küre ile 

kaplanmıĢ, biyomimetik ve nanoteknolojik bir kumaĢtır.  



 

 

 

130 

   

Resim 69: Vollebak, The Black Squid Jacket, 2018 

Kaynak: https://www.vollebak.com/product/black-squid-jacket/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Kalamarın dönüĢümsel özellikleri ve çevresini taklit ederek kamufle olmasına 

eĢdeğer bir sentetik elyaf oluĢturmak hedeflenerek oluĢturulan malzeme ile etrafındaki 

ıĢığa göre renk değiĢtirerek ayna görevi görebilen „The Black Squid Jacket‟, hafif ıĢıklı 

veya ıĢıksız ortamlarda donuk siyah bir renk almaktadır (Vollebak, Black Squid Jacket, 

2019) 

 

Resim 70: Vollebak, Solar Charged Jacket, 2017 

Kaynak:  https://www.vollebak.com/product/solar-charged-jacket/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://www.vollebak.com/product/black-squid-jacket/
https://www.vollebak.com/product/solar-charged-jacket/
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Time dergisinin „2018 yılının en iyi icatları‟ndan biri olarak nitelendirdiği bir 

diğer Vollebak tasarımı olan „Solar Charged Jacket‟ ise, güneĢ, telefon ya da el feneri 

gibi herhangi bir ıĢık kaynağı tarafından Ģarj edilebilen ve karanlıkta parlayan malzeme 

fosforlu bir bileĢen ile oluĢturulmuĢtur. Aynı zamanda su geçirmeyen yağmurluk, kalem 

gibi bir ıĢık kaynağı ile yazı yazılabilecek kadar hassas ve hızlı tepki verebilmektedir 

(Vollebak, Solar Charged Jacket, 2019) 

 

 

Resim 71: Vollebak, Solar Charged Jacket, 2017 

Kaynak:  https://www.vollebak.com/product/solar-charged-jacket/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Tablo 31 

Vollebak 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

The Black 

Squid 

Jacket 

Nanoteknoloji, Kimya, 

Biyomimetik 
Hazır Giyim 2018 Ġngiltere 

Dağcılık 

Giysileri, 

Kamuflaj 

Solar 
Charged 

Jacket 

Nanoteknoloji, Kimya Hazır Giyim 2017 Ġngiltere 
Görünebilirli

k, Aktif 

Giyim 

https://www.vollebak.com/product/solar-charged-jacket/
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• Imperial Motion / 2018 / Avustralya / Hazır Giyim 

Avustralya merkezli, surf sporları için giysi ve aksesuarlar üreten Imperial 

Motion markasının satıĢa sürdüğü „Nano Cure Tech‟ (NTC) ismini verdiği malzemeden 

oluĢturulan yağmurluk ve çantalar, delindiğinde beden ısısı ile kapanma ve tamir 

yeteneklerine sahip, suya dayanıklı yırtılmaz bir naylon bir malzeme olarak tanıtılmıĢtır 

(Imperial Motion, NTC, 2019) 

 

Resim 72: Imparial Motion, NTC Teknolojisi, 2018 

Kaynak: https://imperialmotion.com/pages/nano-cure-tech (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

 „Paketlenebilen‟ ceket, rüzgarlık ve „antranör‟ ceketi olarak 3 farklı modelde 

üretilen NTC ürünleri, hafif ve su geçirmez özellikeri bakımından güçlü olsa da, tamir 

yeteneği yalnızca küçük yırtıklarda sonuç vermektedir. 

 

Resim 73: Imparial Motion, NCT Teknolojisi ile üretilmiş rüzgarlık 

Kaynak: https://imperialmotion.com/pages/nano-cure-tech (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

https://imperialmotion.com/pages/nano-cure-tech
https://imperialmotion.com/pages/nano-cure-tech
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Tablo 32 

Imparial Motion 

İsim 
Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Nano Sure 
Tech 

Rüzgarlık 

Nanoteknoloji Hazır Giyim 2018 Avustralya 
Tamir 

Olma 
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4. SONUÇ 

Sosyoloji, antropoloji, ekonomi ve teknolojideki geliĢmeler en temel 

ihtiyaçtan, modern zamanlardaki toplumsal ve duygusal olarak yüklenen metaya kadar 

giysinin ve giyim üretiminin değiĢiminde rol oynamıĢtır. Sanayi devriminin getirdiği 

teknolojik hız, „Haute Couture‟ üretim yöntemlerinin yanında „Hazır Giyim‟in 

geliĢmesine öncü olmuĢ, zaman içinde giysi tasarımları evrimleĢerek tasarlanma 

amacına göre değiĢkenlik göstermiĢtir. Böylelikle giysi, el yapımı olarak üretilen özel 

dikim ürünleri „Haute Couture‟, ticari hedefler doğrultusunda satılabilir ve giyilebilir 

ürünler olarak „Hazır Giyim‟, 1950‟ler ve 1960‟lar ile birlikte ise ticari bir kaygı göz 

etmeden, giyilebilen ya da asılabilen sanat eserleri olarak „Giyilebilir Sanat‟ gibi farklı 

sınıflarda farklı hedefler ile tasarlanmıĢtır. Amacına göre çeĢitli giyim sınıflarında 

ortaya koyulan ve belirli sistemler tarafından onaylanarak „moda olgusu‟ içine alınan 

tasarım örnekleri, kitlelerce kabul görmüĢ ve giysinin tarihi yönünü çizmiĢtir. 

21. yüzyıl ile birlikte ise, gündelik hayatımızın her alanında hissettiğimiz 

„Teknoloji Devrimi‟nin yansımalarının giysi tasarımına etkileri kaçınılmaz bir 

gerçekliğe eriĢmiĢtir. Günün ruhunu yaratıcı bir Ģekilde kullanarak, estetik değerleri 

yakalayan ve tasarlanan ürünü inovatif fikirler ile ortaya koymayı hedefleyen moda 

tasarımcıları, araĢtırmacılar, giyim Ģirketleri ve malzeme üreticileri; 21. yüzyılda 

teknolojiyi odağına alarak kapsam değiĢtirmiĢ ve disiplinler arası yaklaĢımlar ile 

teknoloji entegreli giysi ve tekstil malzemeleri oluĢturmuĢlardır. Böylelikle giysiler ve 

tekstiller; bilgisayar sistemleri, elektronik devreler, biyoteknoloji ve nanoteknoloji gibi 

teknolojileri barındıran yeni ürün ve giysi malzemelerinin, dolayısıyla yeni giysi 

tasarımı anlayıĢlarının oluĢmasına sebep olmuĢtur.  

AraĢtırmalara öncülük eden tasarım stüdyoları, moda ve tekstil tasarımı 

okulları, bilim insanları ve mühendislerin bir araya geldiği disiplinler arası bu 

yaklaĢımda, fonksiyonellik ve estetiğin buluĢtuğu yeni giysi tasarımı anlayıĢları 

oluĢtuğu görülmüĢtür. Moda, giysi tasarımı, bilim ve teknolojinin kesiĢimine iĢaret eden 

disiplinler arası bu yaklaĢım ile ortaya koyulan teknoloji entegreli giysiler; „Giyilebilir 
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Teknoloji‟, „Tekno Moda‟ (Quinn), „Modaya Uygun Teknoloji‟ (Seymour), 

„Teknogiyim‟ (Quinn), „Akıllı Giysiler‟, „Giyilebilirlerin Zanaati‟ (Smelik) gibi bir 

çok isim alarak yeni bir giysi tasarımı anlayıĢının doğmasına sebep olmuĢtur diyebiliriz.   

ÇalıĢmada; „Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji‟ baĢlığı altında incelenen 

„Giyilebilir Teknoloji‟ örnekleri, ağırlıklı olarak „Dijital Teknolojiler‟, „Biyoteknoloji‟ 

ve „Nanoteknoloji‟ olarak üç ana teknoloji dalında geliĢtirildiği gözlemlenmiĢtir.  

 

Şekil 3: Modaya Uygun Giyilebilir Teknolojinin Dalları 

Kaynak: AyĢegül Baydemir 

„Dijital Teknolojiler‟, „Biyoteknoloji‟ ve „Nanoteknoloji‟ dallarını barındıran 

örnekler giysi tasarımı dinamiklerine göre incelendiğinde ise; bilgisayar gibi dijital 

teknolojilerin, giysinin tamamını oluĢturduğu ya da giysiye „yerleĢtirilmiĢ‟ olarak 

entegre edildiği görülmüĢtür. Biyoteknoloji ve nanoteknoloji alanlarında geliĢtirilen 

teknolojilerin ise; giysiyi oluĢturan malzemeler olduğu gözlemlenmiĢtir. 

13. yüzyıl‟da kullanılan gözlükler „Giyilebilir Teknoloji‟ alanında „Ġlk Örnek‟ 

olarak nitelendirilirken, 1960‟larda Cloude Shannon ve Edward Thorp‟un ayakkabıya 

yerleĢtirdiği „ilk giyilebilen bilgisayar‟ örneği ile yön değiĢtirmiĢ, 1980 yılında „Steve 

Mann‟ tarafından geliĢtirilen ve baĢa takılan prototip ile günümüzde kullanılan „Google 

Gözlük‟ dahil bir çok giyilebilir teknoloji aksesuarlarının temelini oluĢturmuĢtur. Süreci 

aksesuar olarak baĢlayan „Giyilebilir Teknoloji‟nin giysi tasarımı ile kesiĢimindeki ilk 

örnek ise; 1956 yılında Atsuko Tanata tarafından „Elektronik Elbise‟ ismi ile, 

„Giyilebilir Sanat‟ dalında literatüre geçmiĢtir. Ancak „Giyilebilir Teknoloji‟nin tarihi 

süreci incelendiğinde, ağırlıklı olarak  sağlık ve askeri alanlarda mühendisler ve bilim 

insanları tarafından ortaya koyulan fonksiyon odaklı ürünler olduğu, zaman içinde 

Modaya Uygun Giyilebilir 
Teknolojinin Dalları 

Dijital Teknolojiler Biyoteknoloji Nanoteknoloji 
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tasarımcı ve sanatçıların odağına girdiği gözlemlenmiĢ, bilgisayar sistemlerinin 

geliĢmesi ve kullanım alanlarının geniĢlemesi ile birlikte, „Giyilebilir Dijital 

Teknolojiler‟ baĢlığı altında; „Giyilebilir Bilgisayar Sistemleri‟, „YerleĢtirilmiĢ 

Teknolojiler‟ ve „Giyilebilir Elektronikler‟ alt balĢıklarında toplandığı görülmüĢtür.   

Elektroniklerin nano boyutlara ulaĢması ile birlikte liflere entegre edilerek 

oluĢturulan teknolojik tekstiller, sürdürülebilirlik ve geri dönüĢüm gibi sorulara yanıt 

arayan biyoteknolojik malzemeler ve kimya kullanılarak geliĢtirilmiĢ biyomimetik 

tekstiller; „Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji‟ (Fashionable Technology) alanında 

yer alan bir takım giysilerin ana malzemelerini oluĢturmuĢtur. Bu durum çalıĢmada 

incelenen örnekleri „Giyilebilir Dijital Teknolojiler‟ ve „Malzeme Bilimi‟ olarak ikiye 

ayırmayı gerekli kılmıĢtır.  

 

Şekil 4: Modaya Uygun Giyilebilir Teknolojiler 

Kaynak: AyĢegül Baydemir 

„Techno Fashion‟ (Quinn), „Fashion Futures‟ (Quinn), „Fashionable 

Technology‟ (Seymour), „Functional Aesthestics (Seymour), „Moving Wearables into 

the Mainstream‟ (Dvorak), „Fashioning the Future‟ (Lee), „Smart Textiles for 

Designers‟ (Friedman) ve „Crafting Wearables‟ (Smelik) gibi alanının öncü 

kaynaklarından derleyerek hazırladığım tabloya göre; „Giyilebilir Dijital Teknolojiler‟ 

giysi tasarımı ve kullanılan teknolojiler açısından üç alt baĢlıkta farklılık gösterirken, 

„Malzeme Bilimi‟ iki alt baĢlıkta ayrılmıĢtır. 

Moda Olgusu İçinde 
Giyilebilir Teknolojiler 

Giyilebilir 
Dijital 

Teknolojiler 

Giyilebilir 
Bilgisayar 
Sistemleri 

Yerleştirilmiş 
Teknolojiler 

Giyilebilir 
Elektronikler 

Elektronik 
Tekstiller 

Malzeme 
Bilimi 

Biyoteknoloji 

Biyomimetik 

Nanoteknoloji 

Biyoteknoloji Kimya 
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ÇalıĢmada, yukarıdaki teknolojik geliĢmelere dayalı ürünler ya da eserler 

üreten giysi tasarımcıları ve bilim insanlarının, giysi tasarımı dinamiklerine göre 

oluĢturduğu ve çeĢitli moda sistemleri tarafından kabul görmüĢ teknoloji entegreli 

tasarımların, ağırlıklı olarak hangi giysi tasarımı sınıfında ortaya koyulduğu, hangi 

teknoloji dallarının tekstil ve giysi tasarımı ile birleĢtiği ve ürünlerin ya da eserlerin 

yapım yerleri ve yıllarının saptanması hedeflenmiĢtir. Bu sayede, giyilebilir 

teknolojilerin günümüzde ulaĢtığı boyut gözlemlenerek akademik araĢtırmalar ve moda 

tasarım eğitimine entegre edilebilecek potansiyel alanların belirlenmesine yönelik 

zemin oluĢturmak amaçlanmıĢtır. 

Bu doğrultuda; moda tasarımcıları, markalar, akademik araĢtırmacılar ve 

tasarım stüdyoları arasından seçilen 32 adet „giyilebilir teknoloji‟ üreticisinin ortaya 

koyduğu 45 tasarım karĢılĢatırmalı olarak incelendiğinde; tasarımların „Giyilebilir 

Sanat‟, „Haute Couture‟, „Hazır Giyim‟ ve „Proje Prototipi‟ olarak dört farklı giysi 

tasarımı sınıfında ayrıĢtığı ve büyük çoğunluğunun disiplinler arası bir anlayıĢla birden 

fazla teknoloji barındırdığı gözlemlenmiĢtir.  

Tablo 33 

Giyilebilir Teknoloji Örneklerinin Giysi Tasarımı Sınıflarına Göre 

Karşılaştırmaları 

    Giysi Tasarımı Sınıfları 

  
  

Haute 

Couture 

Hazır 

Giyim 

Giyilebilir 

Sanat 

Proje 

Prototipi 

G
iy

il
e
b

il
ir

 T
e
k

n
o

lo
ji

le
r 

G
iy

il
eb

il
ir

 D
ij

it
al

 

T
ek

n
o

lo
ji

le
r 

Giyilebilir Bilgisayar 
Sistemleri 

+ + + + 

YerĢeĢtirilmiĢ Teknolojiler + + + + 

Giyilebilir Elektronikler + + + + 

Giyilebilir GüneĢ Enerjisi 
Sistemleri 

- + + + 

M
al

ze
m

e 
B

il
im

i 

3- B Yazıcı ile ÜretilmiĢ 
Giysiler 

+ + + + 

Biyoteknolojik Malzemeler + + + + 

Biyomimetik + + + + 

Nanoteknoloji ve Kimya + + + + 

Kaynak:  AyĢegül Baydemir 
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Tablo 34 

Giyilebilir Teknoloji‟de Giyilebilir Sanat Karşılaştırması 

Çalışma Sahibi 
Çalışmanın 

İsmi 

Kullanılan Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi 

Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Atsuko Tanata 
Elektronik 

Elbise 
Giyilebilir Elektronikler 

Giyilebilir 
Sanat 

1956 Japonya Sanat 

Maggie Orth 
The Firefly 

Elbise 
Giyilebilir Elektronikler, 
YerleĢtirilmiĢ Teknolojiler 

Giyilebilir 
Sanat 

1995 ABD Sanat 

Maison Martin 

Margiela  
9/4/1615 Biyoteknoloji 

Giyilebilir 

Sanat 
1997 Belçika Sanat 

Hüseyin 

Çağlayan 

Airplane 

Elbise 

Giyilebilir Bilgisayar 

Sistemleri 

Giyilebilir 

Sanat 
2000 Ġngiltere Sanat 

Hüseyin 

Çağlayan 

Airborn 

Elbise 

Giyilebilir Bilgisayar 

Sistemleri, Giyilebilir 
Elektronikler 

Giyilebilir 

Sanat 
2008 Ġngiltere Sanat 

HEISEL by 
Sylvia Heisel  

Name 
Dress 

3-B Yazıcı Teknolojileri 
Giyilebilir 

Sanat 
2019 ABD Sanat 

Kaynak: AyĢegül Baydemir 

Tablo 35 

Giyilebilir Teknoloji‟de Haute Couture karşılaştırması 

Çalışma 

Sahibi 

Çalışmanın 

İsmi 

Kullanılan 

Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi 

Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Suzanne Lee BioCouture Biyoteknoloji 
Haute 

Couture 
2006 ABD 

Sürdürülebilirlik, 
Malzeme Bilimi 

Hüseyin 
Çağlayan 

Readings 
Giyilebilir 

Elektronikler 
Haute 

Couture 
2008 Ġngiltere Sanat 

Cute Circuit  
Galaksi 
Elbise 

Giyilebilir 
Elektronikler 

Haute 
Couture 

2008 ABD Sanat 

Iris van 

Herpen 

Skeleton 

Elbise 

3-B Yazıcı 

Teknolojisi 

Haute 

Couture 
2009 Hollanda Zanaat, Sanat 

Studio XO Volantis 

Giyilebilir 

Bilgisayar 
Sistemleri 

Haute 
Couture 

2013 Ġngiltere Kostüm 

Neri Oxman, 
MIT 

MediaLAB 

Anthozoa 
Malzeme Bilimi, 

3-B Baskı 

Teknolojileri 

Haute 
Couture 

2013 
ABD, 

Hollanda 
Sanat, Zanaat 

The Unseen  AIR 
Kimya, 

Nanoteknoloji  

Haute 

Couture 
2014 Ġngiltere Kamuflaj 

Iris van 

Herpen 

Between 

the Lines 

3-B Yazıcı 
Teknolojisi, Lazer 

Kesim 
Teknolojileri 

Haute 

Couture 
2017 Hollanda Zanaat, Sanat 

Iris van 
Herpen 

Syntopia 

Biyomimetik, 
Lazer Kesim 

Teknolojileri 3-B 
Yazıcı 

Teknolojileri,  

Haute 
Couture  

2018 Hollanda Zanaat, Sanat 

Kaynak: AyĢegül Baydemir 
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Tablo 36 

Giyilebilir Teknoloji‟de Hazır Giyim karşılaştırması 

Çalışma 

Sahibi 

Çalışmanın 

İsmi 

Kullanılan 

Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi 

Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Burton 
Burton 

Amp 

YerleĢtirilmiĢ 

Teknolojiler 
Hazır Giyim 2002 ABD Aktif Giyim 

Emel and 

Aris 
Smart Coat 

YerleĢtirilmiĢ 

Teknolojiler 
Hazır Giyim 2002 ABD DıĢ giyim, Isınma 

Cute 

Circuit  
Hug Shirt 

YerleĢtirilmiĢ 

Teknolojiler, 

Giyilebilir 
Elektronikler 

Hazır Giyim 2004 ABD ĠletiĢim 

Pauline von 
Dongen   

Solar Elbise 
Giyilebilir GüneĢ 
Enerjisi Sistemleri 

Hazır Giyim 2013 Holanda Enerji 

Pauline von 
Dongen   

Solar 
Gömlek 

Giyilebilir GüneĢ 
Enerjisi Sistemleri 

Hazır Giyim 2014 Holanda Enerji 

Danit Peleg 
Liberty 
Leading 

People 

3-B Yazıcı 
Teknolojisi 

Hazır Giyim 2015 Ġsrail Sürdürülebilirlik 

Pauline von 

Dongen   
Vigour 

YerleĢtirilmiĢ 
Teknolojiler, 

Giyilebilir 
Elektronikler 

Hazır Giyim 2016 Holanda ĠletiĢim 

Cute 

Circuit  
Sound Shirt 

YerleĢtirilmiĢ 
Teknolojiler, 

Giyilebilir 
Elektronikler 

Hazır Giyim 2016 ABD ĠletiĢim 

Wearable X  Nadi X 

YerleĢtirilmiĢ 
Teknoloji, 

Giyilebilir 
Elektronikler 

Hazır Giyim 2017 ABD Spor Giyim 

Pauline von 
Dongen   

Issho 

YerleĢtirilmiĢ 
Teknolojiler, 

Giyilebilir 

Elektronikler, 
Giyilebilir 

Bilgisayar 
Sistemleri 

Hazır Giyim 2017 Holanda ĠletiĢim 

Danit Peleg 
Imagine 
Ceket 

3-B Yazıcı 
Teknolojisi 

Hazır Giyim 2017 Ġsrail Sürdürülebilirlik 

Vollebak 
Solar 

Charged 

Jacket 

Nanoteknoloji, 
Kimya 

Hazır Giyim 2017 Ġngiltere 
Görünebilirlik, 
Aktif Giyim 

Vollebak 

The Black 

Squid 
Jacket 

Nanoteknoloji, 

Kimya 
Hazır Giyim 2018 Ġngiltere 

Dağcılık Giysileri, 

Kamuflaj 

Imperial 
Motion  

Nano Sure 

Tech 
Rüzgarlık 

Nanoteknoloji Hazır Giyim 2018 Avustralya Tamir Olma 

Ralph 
Lauren 

The Polo 11 
YerleĢtirilmiĢ 
Teknolojiler 

Hazır Giyim 2019 ABD Aktif Giyim 

North Face 
ve Spiber 

Moon 
Parka 

Biyoteknoloji Hazır Giyim 2019 
ABD, 

Japonya 
Dağcılık Sporları, 

Mukavement 

The Unseen  EARTH 
Kimya, 

Nanoteknoloji  
Hazır Giyim 2019 Ġngiltere 

Sosyal Sorumluluk 
Projesi 

Kaynak: AyĢegül Baydemir 
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Tablo 37 

Giyilebilir Teknoloji‟de Proje Prototipleri karşılaştırması 

Çalışma Sahibi 
Çalışmanın 

İsmi 

Kullanılan 

Teknoloji 

Sınıfları 

Giysi 

Tasarımı 

Sınıfı 

Yapım 

Yılı 
Ülke İşlevi 

Studio 5050 Love Jacket 
YerleĢtirilmiĢ 

Teknolojiler 

Proje 

Prototipi 
1995 ABD ĠletiĢim 

Philips Design, 
Studio XO 

Bubble 
Elbise 

Giyilebilir 

Elektronikler, 
YerleĢtirilmiĢ 

Teknolojiler 

Proje 
Prototipi 

1995 Hollanda ĠletiĢim 

KnoWear Techno 

Giyilebilir 
Bilgisayar 

Sistemleri, 
YerĢeĢtirilmiĢ 

Teknolojiler 

Proje 
Prototipi 

2000 ABD ĠletiĢim 

Neri Oxman MIT 
Media LAB 

Mushtari 

Biyomimetik, 

3-B Baskı 
Teknolojileri 

Proje 
Prototipi  

2005 ABD Malzeme Bilimi 

Donna Franklin MicroBe 
Biyoteknoloji, 

Mikrobiyoloji 

Proje 
Prototipi, 

Giyilebilir 
Sanat 

2009 Avustralya 
Sürdürülebilirlik, 

Malzeme Bilimi 

Neri Oxman, MIT 
MediaLAB 

WristSplit 
Biyoteknoloji, 
Mikrobiyoloji  

Proje 
Prototipi  

2009 ABD Medikal 

NASA 

Hafıza 

Kaydeden 
Tekstil 

Nanoteknoloji, 

Giyilebilir 
Bilgisayar 

Sistemleri, 
Elektronik 

Tekstiller 

Proje 

Prototipi 
2011 ABD Hafıza 

Wearable X  Fundwear 

YerleĢtirilmiĢ 

Teknoloji, 
Giyilebilir 

Elektronikler 

Proje 
Prototipi 

2013 ABD ĠletiĢim 

Wearable X  
The Alert 
Gömlek 

YerleĢtirilmiĢ 

Teknoloji, 
Giyilebilir 

Elektronikler 

Proje 
Prototipi 

2013 ABD ĠletiĢim 

Lining Yao ve 
Wen Wang, MIT 

MediaLab 

bioLogic Biyoteknoloji,  
Proje 

Prototipi  
2015 ABD 

Aktif Giyim, 

Malzeme Bilimi 

Studio XO 
Body 

Atmosphere 

Nanoteknoloji, 

Kimya 

Proje 

Prototipi 
2015 ABD 

Nemlendirme, 

hafıza 

KnoWear Aerial 

YerleĢtirilmiĢ 

Teknoloji, 
Giyilebilir 

Elektronikler 
ve 

Bilgisayarlar 

Proje 

Prototipi 
2017 ABD ĠletiĢim 

Kaynak: AyĢegül Baydemir 
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Ortaya koyulduğu giyim sınıfına göre çeĢitli amaç ve fonksiyonlarda tasarlanan 

ve hemen her giysi tasarımı sınıfında karĢılaĢılan „Giyilebilir Teknoloji‟ örnekleri 

incelendiğinde; „Hazır Giyim‟  ve „Proje Prototipi‟ olarak ortaya koyulan tasarımlarda 

giysinin fonksiyonel iĢlevine odaklanılmasına karĢılık, „Haute Couture‟ ve „Giyilebilir 

Sanat‟ 'örneklerinde estetik kaygıların öne çıktığı gözlemlenmiĢtir. 

 „Giyilebilir Teknoloji‟ alanındaki „Hazır Giyim‟ örneklerinin temelini, 

prototip olarak geliĢtirilen projelerin oluĢturmasından yola çıkarak, özellikle günümüz 

tarihine yakın prototipler incelendiğinde, birden fazla teknolojiyi barındırmasının yanı 

sıra, gelecekte ana akım tarafından kullanılabilecek heyecan verici geliĢmelerin 

beklediğini söyleyebiliriz. 

Yazılı kaynaklar, kongreler, bildiriler, müze etkinlikleri ve moda haftaları gibi 

moda sistemlerinin ve akademik araĢtırmaların önerileri doğrultusunda önemli bulunan 

çalıĢmalara göre seçilen bu örnekler, giyim sınıfı gözetmeksizin yıl bazında 

değerlendirildiğinde, en fazla örneğin, sırasıyla 1995, 2013, 2017 ve 2019 yıllarında 

ortaya koyulduğu görülmüĢtür. Günümüze yaklaĢtıkça „giyilebilir teknolojiler‟in 

yaygınlaĢması; 90‟ların ortasında geliĢtirilen mühendislikler ile yükselen 

„giyilebilirler‟in, 2000‟ler itibari ile alandaki akademik araĢtırmalar ve tasarımcıların 

odağına girmesi ile açıklanabilir. 

 

Grafik 1: Modaya Uygun Giyilebilir Teknoloji‟nin Yıl Bazında Dağılımı 

Kaynak: AyĢegül Baydemir 
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Giyilebilir teknoloji tasarımlarının her geçen gün çoğalmasının araĢtırma 

sürecinde gözlemlenmesi ve özellikle ulaĢılabilirliği yüksek olan „Hazır Giyim‟ 

sınıfında giyilebilir teknolojilerin çoğalması; gün geçtikçe ana akım tarafından 

benimsenerek gündelik hayatta yaygınlaĢtığının göstergesi olarak kabul edilebilir. 

BaĢlangıçta „YerleĢtirilmiĢ Teknolojiler‟ alanında ortaya koyulan „Hazır Giyim‟ 

örnekleri; zaman içinde 3-B yazıcılar ile üretilen ya da nanoteknoloji, biyoteknoloji, 

biyomimetik ve solar sistemleri gibi teknolojileri barındırması, „Giyilebilir 

Teknoloji‟nin yalnızca proje geliĢtirmesi olmaktan çıkıp, gündelik kullanım için 

üretilebilen giysilere evrimleĢtiği söylenebilir. 

Son olarak „Giyilebilir Teknoloji‟ örneklerinin; ülke bazında ortaya çıkıĢları 

karĢılaĢtırıldığında; ABD‟nin ortaya koyduğu örneklerin sayıca fazlalığı görülmektedir. 

„Hazır Giyim‟ sınıfında ortaya koyulan ticari tasarımların yanı sıra, ağırlıklı olarak 

akademik araĢtırma ve geliĢtirmeler kapsamında oluĢturulan proje prototipleri, MIT‟nin 

kurduğu disiplinler arası laboratuvar MIT MediaLab‟te ve Parsons Tasarım Okulu‟nun 

desteklediği tasarım grupları ve açılan dersler kapsamında gerçekleĢtirdiği akademik 

projeler olduğu gözlemlenmiĢtir. Ġngiltere ve Hollanda‟ya bakıldığında ise incelenen 

giyilebilir teknolojiler, kronolojik olarak akademik araĢtırmalar ile ortaya çıkmıĢ ve 

zamanla „Hazır Giyim‟ ve „Haute Couture‟ sınıflarında geliĢtirilmeye devam edildiği 

görülmüĢtür. Teknoloji, bilim ve tasarım disiplinlerinde birleĢerek oluĢan disiplinler 

arası bu yeni alana katkı sağlamak ve günü yakalamak adına; giysi ve tekstil tasarımı 

müfredatları ve çeĢitli akademik araĢtırmalarda geliĢtirilen projelerin sayısı gün geçtikçe 

arttığı görülmektedir. 
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Grafik 2: Verilen Örneklerin Ülke Bazında Ağırlıkları 

Kaynak: AyĢegül Baydemir 

Sonuç olarak, „Sanayi Devrimi‟nin moda sektörü ve giysi tasarımı sınıflarında 

büyük değiĢimlere öncü olması gibi, 21. yüzyıl‟da „Teknoloji Devrimi‟nin her geçen 

gün hız kazanarak giyim ve giysi tasarımı üzerinde inkar edilemez bir varlığa ulaĢtığını 

söyleyebiliriz. Günü yakalayan ve geleceğe estetik, yaratıcı ve inovatif tasarımlar 

geliĢtirmek isteyen giysi tasarımcılarının odağında yükselen „Giyilebilir Teknoloji‟, 

disiplinler arası yeni bir giysi tasarım sınıfının temellerini oluĢturmaktadır.  



 

 

 

144 

KAYNAKÇA 

Kitaplar 

Aspelund, K., The Design Process, New York: Fairchild Publications, 2006 

Barnard, M., Fashion as Communication, Second Edition, Oxon and New York: 

Routledge, 2002 

Braidotti, R. ve Hlavajova M. (2018). Post Human Glossry. In Posthuman Glossary, 

London: Bloomsbury  

Dvorak, J., Moving Wearables into the Mainstream, Boston, MA: Springer US, 2008 

Davis, F. (1992). Fashion, Culture, and Identity. Chicago: University of Chicago Press. 

Fortunati, L., Katz, E.J. ve  Riccini, R. (2003). Lawrence Erlbaum Associates Mediating 

the Human Body. New Jersey: Routledge. 17.04.2019 tarihinde,  

https://www.taylorfrancis.com/books/9781410607768. adresinden eriĢildi. 

Friedman, R.P. (2016). Smart Textiles For Desıgners Inventing The Future of 

Fabrics.London: Laurence King Publishing. 

Geczy, A., ve Karaminas, V. (2012). Fashion & Art. Oxford: Berg Publishers. 

Gray, S. (1988). CAD/CAM in Clothing and Textiles. Brookfield, VT: Gower 

Publishing, Ltd. 

Horn, M.J. (1975). The Second Skin: An Interdisciplinary Study of Clothing. Boston: 

Houghton Mifflin Company. 

Kagan, M. S. (2008). Estetik ve Sanat Notları. (A. ÇalıĢlar, Çev.) Ġzmir: Karakalem 

Kitabevi. 

Kawamura, Y. (2016). Moda-loji:Moda Çalışmalarına Giriş. (Çeviren: ġakir 

Özüdoğru). 1. Baskı. Ġstanbul: Ayrıntı Yayınları.  ISBN: 978-605-314-096-2 

Kawamura, Y. (2004). The Japanese Revolution in Paris Fashion. Berg. 

Kidwell, C. B. (1974). Suiting Everyone: The Democratization of Clothing in America. 

Washington, D.C.: Smithsonian Institution Press. 

Lee, S. (2005). Fashioning the Future: Tomorrow‟s Wardrobe. Thames & Hudson.  

https://www.taylorfrancis.com/books/9781410607768.


 

 

 

145 

Loschek, I. (2009). When Clothes Become Fashion. Berg Publisher. 

Marzel, S.R., ve Stiebel, G.D. (2015).  Dress and Ideology_ Fashioning Identity from 

Antiquity to the Present. Bloomsbury Academic. 

McClaud, P. (2010). Past and Present Trends in Fashion Technology. Chandigarh: 

Abhishek Publications. 

Quinn, B. (2002). Techno Fashion. Berg Publishers. 17.04.2019 tarihinde,  

https://www.bloomsburyfashioncentral.com/products/berg-fashion-

library/book/techno-fashion. adresinden eriĢilmiĢtir. 

Quinn, B. (2012). Fashion Futures.London ; New York : Merrell. 07.04.2019 tarihinde,  

https://www.worldcat.org/title/fashion-futures/oclc/1008354712. adresinden 

eriĢildi. 

Seymour, S. (2008). Fashionable Technology. Vienna: Springer Vienna. 11.04.2019 

tarihinde,  http://link.springer.com/10.1007/978-3-211-74500-7. adresinden 

eriĢildi. 

Seymour, S. (2010).  Functional Aesthetics.Vienna: Springer Vienna. 01.02.2019 

tarihinde,  http://link.springer.com/10.1007/978-3-7091-0312-8. adresinden 

eriĢildi. 

Sproles, G. B. (1979). Fashion: Consumer behavior toward dress. Minneapolis, Minn: 

Burgess Pub. Co. 

Stallabrass, J. (2004). Art Incorporated. Oxford.  Oxford University Press 

Steele, V. (2005). Encyclopedia of Clothing and Fashion, Vol.3. Scribner, New York. 

Steele , V. (2012). Fashion Theory: The Journal of Dress, Body and Culture. Berg 

Publishers; Oxford 

Vinken, B. (2005). Fahion Zeitgeist, Trends and Cycles in The Fashion System. 

21.01.2019 tarihinde,  http://ir.obihiro.ac.jp/dspace/handle/10322/3933. 

adresinden eriĢildi. 

Wilson, E. (2003). Adorned in Dredms, Fahion and Modernity. I B Tauris & Co Ltd. 

Workman, J. E. ve  Freeburg B. W. (2009). Dress and Society.  New York: Fairchild 

 

 

 

https://www.bloomsburyfashioncentral.com/products/berg-fashion-library/book/techno-fashion
https://www.bloomsburyfashioncentral.com/products/berg-fashion-library/book/techno-fashion
https://www.worldcat.org/title/fashion-futures/oclc/1008354712.
http://link.springer.com/10.1007/978-3-211-74500-7.
http://link.springer.com/10.1007/978-3-7091-0312-8.
http://ir.obihiro.ac.jp/dspace/handle/10322/3933.


 

 

 

146 

Kongrede Sunulan Yayınlar 

Juhlin, O., Zhang, Y.,  Sundbom, C. ve Fernaeus, Y. (2013). Fashionable Shape 

Switching. In Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in 

Computing Systems - CHI ‟13, New York, New York, USA: ACM Press, 

1353. 07.04.2019 tarihinde,  http://dl.acm.org/citation.cfm?doid= 

2470654.2466178. adresinden eriĢildi. 

KoĢar, S.T. ve Kurtuldu, E. (2017). Giyilebilir Sanatta Hacim Öğresi ve Yeni Eğilimler. 

20 ġubat. 2019. tarihinde https://www.researchgate.net/ 

publication/329558465_Volume_Factor_and_New_Trends_in_Wearable_Art_

Giyilebilir_Sanatta_Hacim_Ogesi_ve_Yeni_Egilimler adresinden eriĢildi. 

 

Tezler 

Baumann, L.M. (2016). TheSstory of Wearable Technology. Thesis of Master of Arts 

In Communication. Virginia Polytechnic Institute and State University. 16 

Ocak 2019 tarihinde https://vtechworks.lib.vt.edu/bitstream/handle/ 

10919/71790/ Baumann_LM_T_2016.pdf?sequence=1.  adresinden eriĢildi. 

Co, E.D. (2000). Computation and Technology as Expressive Elements of Fashion. 

unpublished master's thesis, Massachusetts Institute of Technology. 22 Nisan 

2019 tarihinde http://acg.media.mit.edu/people/elise/thesis/elise_thesis.PDF. 

adresinden eriĢildi. 

Dunne, L.E., The Design of Wearable Technology Addressing the Human-device 

Interface through Functional Apparel Design, Cornell Üniversitesi Master 

Tezi, 2004 

Nugroho, J. (2013). A Conceptual Framework for Designing Wearable Technology. 

Doctoral dissertation, University Technology of Sydney. 20 Kasım 2018 

tarihinde https://opus.lib.uts.edu.au/bitstream/10453/24208/2/02whole.pdf 

adresinden eriĢildi. 

Ruppert-Stroescu, M. (2009). Technology and Creativity: Fashion Design in The 21st 

Century. Doctoral dissertation. University of Missouri.   10 Ocak 2019 

tarihinde https://mospace.umsystem.edu/xmlui/bitstream/handle/10355/10763 

/research.pdf?sequence=3&isAllowed=y  adresinden eriĢildi. 

 

http://dl.acm.org/citation.cfm?doid=2470654.2466178
http://dl.acm.org/citation.cfm?doid=2470654.2466178
https://www.researchgate.net/publication/329558465_Volume_Factor_and_New_Trends_in_Wearable_Art_Giyilebilir_Sanatta_Hacim_Ogesi_ve_Yeni_Egilimler
https://www.researchgate.net/publication/329558465_Volume_Factor_and_New_Trends_in_Wearable_Art_Giyilebilir_Sanatta_Hacim_Ogesi_ve_Yeni_Egilimler
https://www.researchgate.net/publication/329558465_Volume_Factor_and_New_Trends_in_Wearable_Art_Giyilebilir_Sanatta_Hacim_Ogesi_ve_Yeni_Egilimler
http://acg.media.mit.edu/people/elise/thesis/elise_thesis.PDF
https://opus.lib.uts.edu.au/bitstream/10453/24208/2/02whole.pdf
https://mospace.umsystem.edu/xmlui/bitstream/handle/10355/10763/research.pdf?sequence=3&isAllowed=y
https://mospace.umsystem.edu/xmlui/bitstream/handle/10355/10763/research.pdf?sequence=3&isAllowed=y


 

 

 

147 

Sözlükler 

Çağbayır, Y. (der.). Ötüken Türkçe Sözlük, 2017, Yayınevi Ötüken NeĢriyat ISBN-

9754376234. 

Saraç, T. (1990). Büyük Fransızca Türkçe Sözlük, Ġstanbul, Adam Yayınları. 

TDK, Türkçe Sözlük. 23.04.2019 tarihinde http://www.tdk.gov.tr/index.php?option= 

com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.5cbe2e681073a8.28586171 adresinden 

eriĢildi. 

 

Süreli Yayınlar 

Bhat, P.V., Vanitha, K.P., ve Rangaswamy, B.E. (2016). Biotechnology in Fashion- A 

Review. 413–15. International Journal of Modern Trends in Engineering 

and Research (IJMTER) Volume 03, Issue 03, [March – 2016] ISSN 

(Online):2349–9745; https://www.ijmter.com/papers/volume-3/issue-3/biotech 

nology-in-fashion.pdf 

Dongen, P.V. (2019). Immersive Technology Handa,  Aesthteica, 88: 56–62. 

03.02.2019 tarihinde,  http://www.aestheticamagazine.com/immersive-

technology/ adresinden eriĢildi. 

De Klerk, H.M., ve Lubbe, S.J. (2010). The Role of Aesthetics in Consumers‟ 

Evaluation of Apparel Quality: A Conceptual Framework. Journal of Family 

Ecology and Consumer Sciences /Tydskrif vir Gesinsekologie en 

Verbruikerswetenskappe 32(1): 1–7. 07.04.2019 tarihinde,  http://www.ajol. 

info/index.php/jfecs/ article/view/52845. adresinden eriĢildi. 

Fiore, A. M., Kimle,  P. A., ve Moreno,  J.M. (1996). Aesthetics: A Comparison of the 

State of the Art Outside and Inside the Field of Textiles and Clothing Part Two: 

Object. Clothing and Textiles Research Journal 14(2): 97–107. 21.04.2019 

tarihinde, http://journals.sagepub.com/doi/10.1177/0887302X9601400201. 

adresinden eriĢildi. 

Genç, Ç., Buruk, O.T., Yılmaz, S.Ġ., Can, K., ve Özcan, O. (2018). “Exploring 

Computational Materials for Fashion: Recommendations for Designing 

Fashionable Wearables.” International Journal of Design 12(3): 1–19. 

https://www.kitapyurdu.com/yazar/yasar-cagbayir/11697.html
https://www.ijmter.com/papers/volume-3/issue-3/biotechnology-in-fashion.pdf
https://www.ijmter.com/papers/volume-3/issue-3/biotechnology-in-fashion.pdf
http://www.aestheticamagazine.com/immersive-technology/
http://www.aestheticamagazine.com/immersive-technology/


 

 

 

148 

Gokilavani, R., ve Gopalakrishnan, D. (2007). Biotechnology in Textiles.Asian Dyer 

4(3): 69–76. 

Klopfer, E. ve Sheldon, J. (2011). Augmenting Your Own Reality: Student Authoring of 

Science-Based Augmented Reality Games.New Directions for Youth 

Development 2010 (128): 85–94. 21.03.2019 tarihinde,  

https://www.ellenmacarthurfoundation.org/publications/a-new-textiles-

economy-redesigning-fashions-future. adresinden eriĢildi. 

LaBat, K.L., ve Sokolowski, S.L. (1999). A three-stage design process applied to an 

industry-university textile product design project. Clothing and Textiles 

Research Journal, 17(1), 11-20 

Lamb, J.M. ve Kallal, M.J. (1992). A Conceptual Framework for Apparel Design.  

Clothing and Textiles Research Journal, 10(2): 42–47. 

Mann, S. (1998). Wearable computing as means for personal empowerment. ICWC 

international Conference on Wearable Computing, Fairfax, USA, May 12-13. 

08 Nisan 2019 tarihinde https://www.researchgate.net/publication/ 

235220249_Wearable_computing_as_a_means_for_personal_empowerment  

adresinden eriĢildi. 

Mazza, C., ve Alvarez J.L. (2000). Haute Couture and Prêt-à-Porter: The Popular Press 

and the Diffusion of Management Practices.Organization Studies 21(3): 567–

88. 07.04.2019 tarihinde, http://aas.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/00953997 

9302500305. adresinden eriĢildi. 

Ocakoğlu, N. (2018).  Gı ysı  Tasarımına Yenı lı kçi YaklaĢımlar. Akademik Sosyal 

Araştırmalar Dergisi 83(6): s.539-551. 

Pantouvaki, S. (2013). Technology-Inspired Experimental New 

Transparencies.Dentelle, mode et transparence. Lace, fashion and 

transparency.: 168–75. https://www.academia.edu/4428570/Technology-

inspired_Experimental_ New_Transparencies.   

Ryan, S.E. (2008). What Is Wearable Technology Art? Intelligent Agent 

www.intelligentagent.com  8.1(8.1): 7–12. 22.03.2019 tarihinde,   

http://www.intelligentagent.com. adresinden eriĢildi. 

 Smelik, A. (2018). New Materialism: A Theoretical Framework for Fashion in the Age 

of Technological Innovation. International Journal of Fashion Studies 5(1): 

33–54. 14.03.2019 tarihinde,  https://www.ingentaconnect.com/ 

content/10.1386/infs.5.1.33_1.  adresinden eriĢildi. 

https://journals.sagepub.com/keyword/Labat
https://journals.sagepub.com/keyword/K.+L.
https://journals.sagepub.com/keyword/&+Sokolowski
https://journals.sagepub.com/keyword/17/(1/)
https://www.researchgate.net/publication/235220249_Wearable_computing_as_a_means_for_personal_empowerment
https://www.researchgate.net/publication/235220249_Wearable_computing_as_a_means_for_personal_empowerment
http://aas.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/009539979302500305.
http://aas.sagepub.com/cgi/doi/10.1177/009539979302500305.
https://www.academia.edu/4428570/Technology-inspired_Experimental_New_Transparencies
https://www.academia.edu/4428570/Technology-inspired_Experimental_New_Transparencies
http://www.intelligentagent.com./
https://www.ingentaconnect.com/content/10.1386/infs.5.1.33_1.
https://www.ingentaconnect.com/content/10.1386/infs.5.1.33_1.


 

 

 

149 

 Smelik, A., Toussaint, L., ve Van Dongen, P. (2016). Solar Fashion: An Embodied 

Approach to Wearable Technology. International Journal of Fashion Studies 

3(2): 287–303. 23.04.2019 tarihinde,   http://www.ingentaconnect.com/ 

content/10.1386/infs.3.2. 287_1. adresinden eriĢildi. 

Steele, V. (1998). A Museum of Fashion Is More Than a Clothes-Bag, Fashion Theory, 

Vol.2, Issue.4, Page 327-335, DOI: 10.2752/136270498779476109 

Taylor, L. (1998). A Reassessment of Object-Based Dress History, Fashion Theory, 

Vol.2, Issue.4, Page 337-358, 07.04.2019 tarihinde, 

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.2752/13627 0498779 476118 

adresinden eriĢildi. 

Teker, M. S. (2017). Teknik Tekstillerin Ortaya ÇıkıĢı , Moda Tasarımı Ġle ĠliĢkisi ve 

Bir Türk Moda Tasarımcısı Hüseyin Çağlayan. F. BAġBUĞ (Ed.) 21. 

Yüzyılda Türk Sanat "Sanatçı, Akademisyen Ve Lisansüstü Öğrenim Gören 

Öğrenciler Gözüyle Günümüz Türk Sanatına YaklaĢımlar. (1-12). Akdeniz 

Üniversitesi Yayınları-Antalya. 

Thorp, E.O. (1998). The Invention of the First Wearable Computer. In Digest of 

Papers.Second International Symposium on Wearable Computers (Cat. 

No.98EX215), IEEE Comput. Soc, 4–8. 07.12.2018 tarihinde,  

http://ieeexplore.ieee.org/ document/729523/. adresinden eriĢildi. 

Wang,  W.,  Yao, L., Cheng, C.Y., Zhang, T.,  Atsumi,  H., Wang, L., ve Ishii, H. 

(2017). bioPrint: A Liquid Deposition Printing System for Natural Actuators.  

Science Advances,  Vol. 3, no. 5, e1601984.  DOI: 10.1126/sciadv.1601984. 

http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/ 

Wipprecht, A. (2014). The Technosensual Body The Emergence of Fashion & 

Technology. G. Friesinger, J. Herwig (eds.) The Art of Reverse 

Engineering. Open – Dissect – Rebuild. (43-62)  Transcript-Verlag- Germany. 

Wissinger, E. (2017). Wearable Tech, Bodies, and Gender. Sociology Compass 11(11): 

e12514. 19.02.2019 tarihinde,  http://doi.wiley.com/10.1111/soc4.12514. 

adresinden eriĢildi. 

 

  

https://doi.org/10.2752/136270498779476109
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.2752/136270498779476118
http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/
http://doi.wiley.com/10.1111/soc4.12514


 

 

 

150 

İnternet Kaynakları 

Adidas. (2016). “Adidas Unveils Futurecraft Biofabric - World‟s First Performance 

Shoe Made From Biosteel Fiber.” 18.05.2019 tarihinde 

https://news.adidas.com/running/adidas-unveils-futurecraft-biofabric---world-

s-first-performance-shoe-made-from-biosteel-fiber/s/1c2ea0f1-abcf-4f88-a528-

ef82e6ea348c adresinden eriĢilmiĢtir. 

Allen, P., ve Allen C.R. (2012). KnoWear Descriptions. 22 Nisan 2019 tarihinde 

http://knowear.net/mydocs/KnoWear_descriptions.pdf     adresinden eriĢildi. 

Biofabricate (2019). 27.04.2019 tarihinde https://www.biofabricate.co/  adresinden 

edinilmiĢtir. 

Chua, J.M. (2019). With Pauline van Dongen‟s Avant-Garde Wearables. 1–7. 24 Mart 

2019 tarihinde  https://inhabitat.com/ecouterre/solar-power-goes-couture-with-

pauline-van-dongens-avant-garde-wearables/  adresinden eriĢildi. 

Clark, L. (2012). Artists Create Bacteria-Fermented Wine Dress.1–12. 14 Mart 2019 

tarihinde  https://www.wired.co.uk/article/bacteria-wine-dress  adresinden 

eriĢildi. 

Craig, A. (2019). With The New Polo 11 Jacket, Throwback Style Meets Cuttıng-Edge 

Tech. May 12, 2019 tarihinde https://www.ralphlauren.com/rlmag/rl-heat-polo-

11-glacier-jacket.html?ab=en_US_rlmag_article_slotmore_article1   

adresinden eriĢildi. 

Cruz, E. (2004). Miyake, Kawakubo, and Yamamoto: Japanese Fashion in the 

Twentieth Century. 10.03.2019 tarihinde,   https://www.metmuseum.org/ 

toah/hd/jafa/hd_jafa.htm  adresinden eriĢildi. 

CuteCircuit. (2019). Biography. 07.05.2019 tarihinde http://cutecircuit.com/biography/. 

adresinden eriĢilmiĢtir. 

CuteCircuit. 2019. The Sound Shirt.: 2–3. 18.03.2019 tarihinde,  

http://cutecircuit.com/soundshirt/.adresinden eriĢildi. 

Danit Peleg. (2019). “Danit Peleg Press Kit.” 27.05.2019 tarihinde 

https://danitpeleg.com/press-kit/ adresinden eriĢilmiĢtir. 

http://knowear.net/mydocs/KnoWear_descriptions.pdf
https://www.biofabricate.co/
https://inhabitat.com/ecouterre/solar-power-goes-couture-with-pauline-van-dongens-avant-garde-wearables/
https://inhabitat.com/ecouterre/solar-power-goes-couture-with-pauline-van-dongens-avant-garde-wearables/
https://www.wired.co.uk/article/bacteria-wine-dress
https://www.ralphlauren.com/rlmag/rl-heat-polo-11-glacier-jacket.html?ab=en_US_rlmag_article_slotmore_article1
https://www.ralphlauren.com/rlmag/rl-heat-polo-11-glacier-jacket.html?ab=en_US_rlmag_article_slotmore_article1
https://www.metmuseum.org/toah/hd/jafa/hd_jafa.htm
https://www.metmuseum.org/toah/hd/jafa/hd_jafa.htm


 

 

 

151 

Designer Interviews, (2016). 12.04.2019 tarihinde,  https://www.metmuseum.org/ 

exhibitions/listings/2016/manus-x-machina/designer-interviews  adresinden 

eriĢilmiĢtir.   

Dongen, P. V. (2019.) “Issho 11.” 14.05.2019 tarihinde http://www.paulinevandongen. 

nl/ adresinden eriĢilmiĢtir. 

 

Dongen, P. V. (2019). “Vigor.” 14.05.2019 tarihinde http://www.paulinevandongen. 

nl/project/vigour/  adresinden eriĢilmiĢtir. 

Exhibition Overview. (2016). 16 Ocak 2019 tarihinde https://www.metmuseum.org/ 

exhibitions/listings/2016/manus-x-machina  adresinden eriĢildi. 

Europabio-Timeline. (2019). Biotechnology Tımeline Celebrating Innovation In 

Bıotechnology  20 Ocak. 2019 tarihinde http://www.finbio.net/download/ 

biotech-week_2013/biotech-timeline.pdf adresinden eriĢildi. 

Florida, R. (2016). Interview : Richard Florida on Creative Cities and Economic 

Development. 24. 04. 2019 tarihinde,  https://placebrandobserver.com/richard-

florida-interview/ adresinden eriĢilmiĢtir. 

Galante, D. (2002). Best Inventons of 2002. Times: 1–2. 15.02.2019 tarihinde,  

http://content.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,1934259_19345

55_1934562,00.html. adresinden eriĢildi. 

Georgia Tech Wearable Motherboard. (2019). 6. 05. 2019 tarihinde 

http://www.smartshirt.gatech.edu/ adresinden eriĢildi. 

Gongini, B.I. (2019). Avant-Garde Fashion: A Modern Definition.: 1–10. 07.05.2019 

tarihinde,  https://barbaraigongini.com/universe/blog/avant-garde-fashion-a-

modern-definition/ adresinden eriĢildi. 

Helms Mclaws, L. (2018). Action and Risk: The Intellectual Vision of Hussein 

Chalayan. 1–20. 04.03.2019 tarihinde, https://www.heroine.com/the-

editorial/hussein-chalayan-masterclass adresinden eriĢildi. 

Heisel, S. (2019). The Name Dress. 15.04.2019 tarihinde  https://www.namesdress. 

com/about  adresinden edinilmiĢtir. 

Imperial Motion. (2019) ''NCT'' 10.05.2019 tarihinde (https://imperialmotion.com 

/pages/nano-cure-tech). adresinden eriĢilmiĢtir. 

Iris Van Herpen. (2019). About. 14.03.2019 tarihinde 

https://www.irisvanherpen.com/about adresinden eriĢildi. 

https://www.metmuseum.org/exhibitions/listings/2016/manus-x-machina/designer-interviews
https://www.metmuseum.org/exhibitions/listings/2016/manus-x-machina/designer-interviews
https://www.metmuseum.org/exhibitions/listings/2016/manus-x-machina
https://www.metmuseum.org/exhibitions/listings/2016/manus-x-machina
http://www.finbio.net/download/biotech-week_2013/biotech-timeline.pdf
http://www.finbio.net/download/biotech-week_2013/biotech-timeline.pdf
http://content.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,1934259_1934555_1934562,00.html.
http://content.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,1934259_1934555_1934562,00.html.
https://www.heroine.com/the-editorial/hussein-chalayan-masterclass%20(9
https://www.heroine.com/the-editorial/hussein-chalayan-masterclass%20(9
https://www.namesdress.com/about
https://www.namesdress.com/about
https://imperialmotion.com/pages/nano-cure-tech
https://imperialmotion.com/pages/nano-cure-tech
https://www.irisvanherpen.com/about


 

 

 

152 

Koda, H., and Richard, M.  (1995). Haute Couture. The Metropolitan Museum of Art 

Museum.  23 Nisan 2004 tarihinde https://www.metmuseum.org/toah/hd/ 

haut/hd_haut.htm  adresinden eriĢildi. 

Lee, S. (2011).  Grow your own clothes TED talks.Türkçe çeviri, Naz Beykan. 

21.Ocak.2019. tarihinde https://www.ted.com/talks/suzanne_lee_ grow_your_ 

own_clothes/transcript  adresinden eriĢildi. 

Lee, S. (2019). BioCoture 11. Nisan 2019 tarihinde  https://www.launch.org/ 

innovators/suzanne-lee/   adresinden eriĢildi 

Margiela, M. (1997). La Maison Martin Margiela. (9/4/1615) Rotterdam; Museum 

Boijmans van Beuningen. 21.03.2019 tarihinde https://www.ln-

cc.com/en/old/la-maison-martin-margiela-09%2F04%2F1615-

dbr0590008col.html adresinden edinilmiĢtir.  

MET Museum. (2019). “Heilbrunn Timeline of Art History " Remote Control 03.04. 

2019 tarihinde https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2006.251a-c/ 

adresinden eriĢilmiĢtir. 

MIT Mediated Matter Group. (2019). “Mushtari, Photosynthetic Wearable.” 25.04.2019 

tarihinde https://mediatedmattergroup.com/mushtari adresinden eriĢilmiĢtir. 

MOMA. (2002). “Atsuko Tanaka.”: 9–10. 12.05.2019  tarihinde  https://www. 

moma.org/artists/5799. adresinden eriĢildi. 

Orth, M. (2009). 100 Electronic Art Years.9–10. 13.05.2019 tarihinde,   

http://www.maggieorth.com/ art_100EAYears.html  adresinden eriĢildi. 

Oxman, N. (2017). Silk Materials at the Intersection of Technology and Biology. Active 

Matter: 1–9.27.04.2019 tarihinde,  https://direct.mit.edu/books/book/3152/ 

chapter/86238/silk-materials-at-the-intersection-of-technology  adresinden 

eriĢildi. 

Oxman, N. (2019). 16.02.2019 tarihinde  https://web.media.mit.edu/~neri/site/ 

projects/carpalskin/carpalskin.html   adresinden eriĢilmiĢtir.  

Peleg, D. (2019). Press Kit 20 ġubat. 2019. tarihinde https://danitpeleg.com/press-kit/   

adresinden eriĢilmiĢtir. 

Rhodes, B. (1998). “A Brief History of Wearable Computing.”; 1997 (02.05.2010): 1–5; 

28.03.2019, http://www.media.mit.edu/wearables/lizzy/timeline.html. 

adresinden eriĢildi. 

 

https://www.metmuseum.org/toah/hd/haut/hd_haut.htm
https://www.metmuseum.org/toah/hd/haut/hd_haut.htm
https://www.ted.com/talks/suzanne_lee_grow_your_own_clothes/transcript
https://www.ted.com/talks/suzanne_lee_grow_your_own_clothes/transcript
https://www.launch.org/innovators/suzanne-lee/
https://www.launch.org/innovators/suzanne-lee/
https://www.ln-cc.com/en/old/la-maison-martin-margiela-09%2F04%2F1615-dbr0590008col.html
https://www.ln-cc.com/en/old/la-maison-martin-margiela-09%2F04%2F1615-dbr0590008col.html
https://www.ln-cc.com/en/old/la-maison-martin-margiela-09%2F04%2F1615-dbr0590008col.html
https://www.moma.org/artists/5799.
https://www.moma.org/artists/5799.
https://web.media.mit.edu/~neri/site/projects/carpalskin/carpalskin.html
https://web.media.mit.edu/~neri/site/projects/carpalskin/carpalskin.html
https://danitpeleg.com/press-kit/


 

 

 

153 

Spiber. (2019). “Spiber Endeavor.” 06.05.2019 tarihinde 

https://www.spiber.jp/en/endeavor ?section=3 adresinden eriĢilmiĢtir. 

Studio XO. (2019). 13. 04. 2019 tarihinde http://www.studio-xo.com/ adresinden 

eriĢilmiĢtir.  

The Hugshirt. (2019). 13. 04.2019 tarihinde http://cutecircuit.com/ adresinden 

eriĢilmiĢtir. 

The Unseen. (2019). ''About'' 12.05.2019 tarihinde http://seetheunseen.co.uk/about  

adresinden eriĢilmiĢtir. 

 

The Unseen. (2019). ''Air'' 12.05.2019 tarihinde http://seetheunseen.co.uk/ 

conceptroom/air adresinden eriĢilmiĢtir. 

 

The Unseen. (2019). ''Fire'' 12.05.2019 tarihinde http://seetheunseen.co.uk/ 

conceptroom/fire adresinden eriĢilmiĢtir. 

 

The Unseen. (2019). ''Earth'' 12.05.2019 tarihinde http://seetheunseen.co.uk/ 

conceptroom/earth adresinden eriĢilmiĢtir. 

Vollebak. (2019). ''Black Squid Jacket'' 13.05.2019 tarihinde https://www.vollebak. 

com/product/black-squid-jacket/ adresinden eriĢilmiĢtir. 

 

Vollebak. (2019). ''Solar Charged Jacket'' 13.05.2019 tarihinde https://www.vollebak. 

com/product/solar-charged-jacket/ adresinden eriĢilmiĢtir. 

 

WearableX. (2019). “Fan Jersey.” 12.05.2019 tarihinde https://www.wearablex.com/ 

pages/fan-jersey adresinden eriĢilmiĢtir. 

  

http://www.studio-xo.com/
http://cutecircuit.com/
http://seetheunseen.co.uk/about
http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/air
http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/air
http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/fire
http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/fire
http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/earth
http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/earth
https://www.vollebak.com/product/black-squid-jacket/
https://www.vollebak.com/product/black-squid-jacket/
https://www.vollebak.com/product/solar-charged-jacket/
https://www.vollebak.com/product/solar-charged-jacket/


 

 

 

154 

Resimler Kaynakçası 

Resim 1.  Royal Ontario Müzesi Koleksiyonu, 1780, Rose Bertin tarafından yapılmıĢ, 

Marie-Antoinette tarafından giyilmiĢtir.  

https://theartofdress.org/tag/rose-bertin/  (eriĢim tarihi: 22.04.2019) 

Resim 2.  12 ġubat 1947, Christian Dior, „New Look‟.  

https://www.dior.com/couture/en_int/the-house-of-dior/the-story-of-

dior/the-new-look-revolution (eriĢim tarihi: 20.04.2019) 

Resim 3.  André Courrèges 1970 yılında Out Germany'de bir model  

https://www.thecut.com/2016/01/andre-courreges-obituary.html (eriĢim 

tarihi: 20.04.2019) 

Resim 4.  1980, Giorgio Armani, Ġlkbahar / Yaz Koleksiyonu, „Power Suit‟  

https://www.designer-vintage.com/en/masterclass/article/giorgio-armani-s-

power-suits  (eriĢim tarihi: 20.04.2019) 

Resim 5.  Blood and Roses, Ġlkbahar / Yaz 2015 koleksiyonu; Comme des Garçons, 

Metropolitan Sanat Müzesi  

http://material-magazine.com/rei-kawakubo-femininity/ (eriĢim tarihi: 

23.02.2019) 

Resim 6.  Yohji Yamamoto, Sonbahar / KıĢ 1991-92 koleksiyonu, MET  

https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2010.396a,b/ (eriĢim tarihi: 

20.04.2019) 

Resim 7.  1993, Hüseyin Çağlayan Mezuniyet Koleksiyonu, “The Tangent Flows”. 

HELMS 2018, (eriĢim tarihi: 13.04.2019) 

Resim 8.  Akıllı Gömlek, Sundaresan Jayaraman, 1996 

http://www.smartshirt.gatech.edu/ (eriĢim tarihi: 13.04.2019) 

Resim 9.  Hüseyin Çağlayan, Ġlkbahar/Yaz 2009 Koleksiyonu, Interia 

https://www.designboom.com/design/hussein-chalayan-x-puma-aw-2011-

and-ss-2012/ (eriĢim tarihi: 23. 04.2019) 

Resim 10.  „shoe computer‟ used to beat the casino by the Eudaemon group. Photo of 

The Eudaemonic Pie display at the Heinz Nixdorf Museum. (Hydro.tiger / 

Wikimedia Commons)  

https://medium.com/starts-with-a-bang/isaac-newton-vs-las-vegas-how-

physicists-used-science-to-beat-the-odds-at-roulette-1d2892a9ca40 (eriĢim 

tarihi: 23.04.2019) 

  

https://theartofdress.org/tag/rose-bertin/
https://www.dior.com/couture/en_int/the-house-of-dior/the-story-of-dior/the-new-look-revolution
https://www.dior.com/couture/en_int/the-house-of-dior/the-story-of-dior/the-new-look-revolution
https://www.thecut.com/2016/01/andre-courreges-obituary.html
https://www.designer-vintage.com/en/masterclass/article/giorgio-armani-s-power-suits
https://www.designer-vintage.com/en/masterclass/article/giorgio-armani-s-power-suits
http://material-magazine.com/rei-kawakubo-femininity/
https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2010.396a,b/
http://www.smartshirt.gatech.edu/
https://www.designboom.com/design/hussein-chalayan-x-puma-aw-2011-and-ss-2012/
https://www.designboom.com/design/hussein-chalayan-x-puma-aw-2011-and-ss-2012/
https://medium.com/starts-with-a-bang/isaac-newton-vs-las-vegas-how-physicists-used-science-to-beat-the-odds-at-roulette-1d2892a9ca40
https://medium.com/starts-with-a-bang/isaac-newton-vs-las-vegas-how-physicists-used-science-to-beat-the-odds-at-roulette-1d2892a9ca40


 

 

 

155 

Resim 11.  I Applied Some Theories Of My Own And The Findings Of A Computer To 

The Game of Blackjack Or 21.   

http://afflictor.com/2014/03/27/i-applied-some-theories-of-my-own-and-the-

findings-of-a-computer-to-the-game-of-blackjack-or-21/ (eriĢim tarihi: 

23.04.2019) 

Resim 12.  Giyilebilir Bilgisayarlar, Steve Mann 

http://cyborganthropology.com/Steve_Mann (eriĢim tarihi: 23.04.2019) 

Resim 13.  KnoWear, TechnoLust (2000) 

Allen and Allen, 2012. 

Resim 14.  KnoWear, Aerial, 2000 

Seymour, 2008, s.51, Allen and Allen, 2012. 

Resim 15.  Hüseyin Çağlayan, „Airplane Dress‟, 2000, Metropolitan Müzesi ArĢivi 

https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2006.251a-c/ (eriĢim tarihi: 

03.04.2019) 

Resim 16.  Hüseyin Çağlayan, Sonbahar / KıĢ Koleksiyonu Airborn, 2008 

Friedman, 2016, s.14. 

Resim 17.  StudioXO, Volantis, 2013 yılında Lady Gaga‟nın sahne kostümü 

https://www.dezeen.com/2014/04/14/movie-studio-xo-lady-gaga-flying-

dress-volantis/  (eriĢim tarihi, 14.04.2019) 

Resim 18.  „Love Jacket‟ LED 

Seymour, 2008, s.112. 

Resim 19.  Burton ve Sony,„Analog Klon Mini Disk Ceketi‟, 2002 

Galante, 2002. 

Resim 20.  Burton ve Apple, „Burton Amp‟, 2002 

https://www.the-house.com/bt3si04tb6zz-burton-jackets.html (eriĢim tarihi: 

12.05.2019) 

Resim 21.  „Smart Coat‟ Kadın Modeli 

https://emelandaris.com/story-2/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 22. „Smart Coat‟ Erkek ve Kadın modeli 

https://emelandaris.com/shop/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 23.  „Smart Coat‟ Ürün Detayları 

https://emelandaris.com/shop/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 24.  Ralph Lauren, „The Polo 11‟, 2019 

Craig, 2019, (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

http://afflictor.com/2014/03/27/i-applied-some-theories-of-my-own-and-the-findings-of-a-computer-to-the-game-of-blackjack-or-21/
http://afflictor.com/2014/03/27/i-applied-some-theories-of-my-own-and-the-findings-of-a-computer-to-the-game-of-blackjack-or-21/
http://cyborganthropology.com/Steve_Mann
https://www.metmuseum.org/toah/works-of-art/2006.251a-c/
https://www.dezeen.com/2014/04/14/movie-studio-xo-lady-gaga-flying-dress-volantis/
https://www.dezeen.com/2014/04/14/movie-studio-xo-lady-gaga-flying-dress-volantis/
https://www.the-house.com/bt3si04tb6zz-burton-jackets.html
https://emelandaris.com/story-2/
https://emelandaris.com/shop/
https://emelandaris.com/shop/


 

 

 

156 

Resim 25.  Atsuko Tanaka, Elektronik Elbise, 1956.  

Lee, 2005, s.105. 

Resim 26.  Maggie Orth, „Firefly‟ Elbise ve Kolye, 1998 

http://www.maggieorth.com/art_Dress.html (eriĢim tarihi: 03.04.2019) 

Resim 27.  „100 Elektronik Sanat Yılı‟, 2009 

Orth, 2009.  

Resim 28.  „Bubble Dress‟, 2006 

Pantouvaki, 2013. 

Resim 29.  Ürünün Renk Skalası 

http://magpie-studio.com/work/studio-xo/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 30.  Hüseyin Çağlayan, Ġlkbahar/Yaz 2008 Koleksiyonu, „Readings‟ 

Seymour, 2008, s.29. 

Resim 31.  Nadi X Koleksiyonu, 2017 

https://www.wearablex.com/collections/nadi-x-smart-yoga-

pants/products/nadi-x-solid-black?variant=12279249567834 (eriĢim tarihi: 

12.05.2019) 

Resim 32.  „The Alert Shirt‟, 2013 

https://www.wearablex.com/pages/fan-jersey (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 33.  Pauline van Dongen, Solar Elbise Koleksiyonundan bir ürün, 2013 

http://www.paulinevandongen.nl/project/wearable-solar/ (eriĢim tarihi: 

12.05.2019) 

Resim 34.  Pauline van Dongen, Solar Gömlek, 2014 

Dongen, 2019. 

Resim 35.  Pauline van Dongen, Vigor Koleksiyonu, 2016 

http://www.paulinevandongen.nl/project/vigour/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 36.  Pauline van Dongen, Issho Koleksiyonu, 2016 

Dongen, 2019. 

Resim 37.  CuteCircuit, „Hug Shirt‟, 2004 

CUTECIRCUIT | Biography 2019. 

Resim 38. CuteCircuit, Galaksi Elbise, 2008 

Seymour, 2010, s.112. 

Resim 39.  CuteCircuit, „Sound Shirt‟ ĠĢletim Sistemi, 2016 

http://cutecircuit.com/soundshirt/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

http://www.maggieorth.com/art_Dress.html
http://magpie-studio.com/work/studio-xo/
https://www.wearablex.com/collections/nadi-x-smart-yoga-pants/products/nadi-x-solid-black?variant=12279249567834
https://www.wearablex.com/collections/nadi-x-smart-yoga-pants/products/nadi-x-solid-black?variant=12279249567834
https://www.wearablex.com/pages/fan-jersey
http://www.paulinevandongen.nl/project/wearable-solar/
http://www.paulinevandongen.nl/project/vigour/
http://cutecircuit.com/soundshirt/


 

 

 

157 

Resim 40.  CuteCircuit, „Sound Shirt‟, 2016 

http://cutecircuit.com/soundshirt/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 41.  Iris van Herpen, „Skeleton Dress‟, 2011 

https://www.irisvanherpen.com/home/mode-and-dance-at-the-centre-

pompidou-paris (eriĢim tarihi: 27.04.2019) 

Resim 42.  Between The Lines. Sonbahar / KıĢ 2017 Couture Koleksiyonu, 

https://www.irisvanherpen.com/behind-the-scenes/between-the-lines-1  

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 43.  Danit Peleg, Liberty Leading People Koleksiyonu, 2015 

Peleg, 2019, https://danitpeleg.com/press-kit/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 44.  Danit Peleg, „Ġmagine‟ Ceket, 2017 

Peleg, 2019, https://danitpeleg.com/press-kit/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 45.  Danit Peleg, „Ġmagine‟ Ceket, internet satıĢı 

Peleg, 2019, https://danitpeleg.com/product/create-your-own-3d-printed-

jacket/ (eriĢim tarihi: 27.04.2019) 

Resim 46.  Sylvia Heisel, „Name Dress‟, 2019 

https://www.namesdress.com/about (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 47. Tina Gorjane, „The Skin‟ Projesi, 2016 

https://www.dezeen.com/2016/07/11/pure-human-tina-gorjanc-leather-

fashion-design-central-saint-martins/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 48.  La Maison Martin Margiela: (9/4/1615), 1997, Van Beuningen Boijmans 

Müzesi, Rotterdam 

http://www.neonsignsmag.com/semmingly-immaterial (eriĢim tarihi: 

12.05.2019) 

Resim 49.   Ġndigo ile boyanmıĢ BioCouture ürünü, 2006 

Seymour, 2008, s.99. 

Resim 50.   Baskılı BioCouture ürünü, 2006 

Seymour, 2008, s.99. 

Resim 51.   Micro „be‟ Project, 2009  

Seymour, 2008, s.89. 

Resim 52.  SANKO iĢbirliğinde üretilen Microbial Malzemenin AĢamaları, 2013 

Eryılmaz et al. 2013. 

Resim 53. Wrist Splint, 2009-2010, Acrylic Composites 

https://web.media.mit.edu/~neri/site/projects/carpalskin/carpalskin.html 

(eriĢim tarihi: 27.04.2019) 

http://cutecircuit.com/soundshirt/
https://www.irisvanherpen.com/home/mode-and-dance-at-the-centre-pompidou-paris
https://www.irisvanherpen.com/home/mode-and-dance-at-the-centre-pompidou-paris
https://www.irisvanherpen.com/behind-the-scenes/between-the-lines-1
https://danitpeleg.com/press-kit/
https://danitpeleg.com/press-kit/
https://danitpeleg.com/product/create-your-own-3d-printed-jacket/
https://danitpeleg.com/product/create-your-own-3d-printed-jacket/
https://www.namesdress.com/about
https://www.dezeen.com/2016/07/11/pure-human-tina-gorjanc-leather-fashion-design-central-saint-martins/
https://www.dezeen.com/2016/07/11/pure-human-tina-gorjanc-leather-fashion-design-central-saint-martins/
http://www.neonsignsmag.com/semmingly-immaterial
https://web.media.mit.edu/~neri/site/projects/carpalskin/carpalskin.html


 

 

 

158 

Resim 54.  MIT MediaLab Tasarım tasarım bileĢenleri 

Oxman, 2017. 

Resim  55.  Neri Oxman, MIT MediaLab ve Iris van Herpen, Bahar Koleksiyonu, 2013, 

Oxman, 2017. 

Resim 56. „bioLogic‟, 2015 

http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/?item=5  

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 57.  Malzemenin ÇalıĢma Görüntüsü 

http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/?item=5 (eriĢim tarihi: 

12.05.2019) 

Resim 58. MIT MEdiaLAb, Mushtari Projesi, 2015 

https://neri.media.mit.edu/ (eriĢim tarihi: 27.04.2019) 

Resim 59.   Mushtari Projesi, karanlık etkisi 

https://mediatedmattergroup.com/mushtari (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 60. Objet Connex3 ile üretilen malzeme örnekleri 

https://mediatedmattergroup.com/mushtari (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 61.  Iris van Herpen, 2018, Syntopia koleksiyonu 

https://www.irisvanherpen.com/haute-couture/syntopia  

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim  62.  The North Face ve Spiber, Moon Parka, 2019 

https://backpackers.com/moon-parka-the-spider-silk-coat-by-spiber-and-the-

north-face/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 63.  Hafıza Prototipinin dokuma prensibi 

Friedman, 2016, s.56. 

Resim 64.  Hafıza teknolojisinin tekstil prototipi 

https://www.extremetech.com/computing/97387-wearable-electronics-nasa-

develops-memory-storing-e-textile-material (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 65.  The Unseen, Air Projesi, 2014 

http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/air (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 66.  The Unseen, Hathor Projesi, 2018 

http://seetheunseen.co.uk/conceptroom/hathor (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 67.  The Unseen, Earth, 2019 

https://www.instagram.com/p/BwozQAtjJqr/ (eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 68.  Studio XO, Body Atmosphere, 2015 

http://magpie-studio.com/work/studio-xo/ (eriĢim tarihi: 13.04.2019) 

http://tangible.media.mit.edu/project/biologic/?item=5


 

 

 

159 

Resim 69.  Vollebak, The Black Squid Jacket, 2018 

https://www.vollebak.com/product/black-squid-jacket/  

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 70.   Vollebak, Solar Charged Jacket, 2017 

https://www.vollebak.com/product/solar-charged-jacket/ 

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 71.   Vollebak, Solar Charged Jacket, 2017 

https://www.vollebak.com/product/solar-charged-jacket/  

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 72.   Imparial Motion, NTC Teknolojisi, 2018 

https://imperialmotion.com/pages/nano-cure-tech 

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

Resim 73.  Imparial Motion, NCT Teknolojisi ile üretilmiĢ rüzgarlık 

https://imperialmotion.com/pages/nano-cure-tech 

(eriĢim tarihi: 12.05.2019) 

 


