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ON SOz

Grafik tasarim, uzun sure boyunca ¢cogunlukla gorsel dizenleme,
estetik tercih ve iletisimsel ¢ozUm Uretme pratikleri Uzerinden
tanimlanmis bir alan olarak degerlendirilmistir. Oysa gunumuzde
grafik tasarim; yalnizca bir gdrsel Gretim disiplini degil, ayni zamanda
dustnme bicimlerini, kultUrel kodlari, teknolojik etkilesimleri ve
toplumsal dénustUmleri birlikte okuyabilen cok katmanli bir arastirma
ve tartisma alani haline gelmistir. Sayisallasma, veri odakli Uretim
surecleri, algoritmik sistemler, yapay zeka uygulamalari, yeni medya
ortamlari ve degisen kullanici deneyimleri grafik tasarimin hem
kuramsal zeminini hem de pratik sinirlarini yeniden tanimlamaktadir.

Grafik Tasarimda Kuram, Pratik ve Yeni Arayislar baslikli bu
calisma, tam da bu dénusum alanina odaklanmaktadir. Kitapta

bir araya gelen bélumler, grafik tasarimi yalnizca sonug odakl bir
¢kt Uretimi olarak degil; dusunsel, elestirel ve deneysel bir bilgi
alani olarak ele almaktadir. Boylece kuram ile uygulama arasindaki
iliski yeniden degerlendiriimekte; tasarimin Uretim suregleri, temsil
bicimleri, yontemsel olanaklari ve disiplinlerarasi agcimlari farkh
perspektiflerden tartismaya acilmaktadir.

Bu kitap, grafik tasarim alaninda calisan akademisyenlerin guncel
meseleler etrafinda gelistirdikleri yaklasimlari ortak bir zeminde
bulusturmayi amacglamaktadir. Bolumler; bir yandan alanin
yerlesik kavramlarini yeniden dusinmeye davet ederken, diger
yandan ¢agdas uretim kosullarinin ortaya ¢ikardigi yeni sorulara
odaklanmaktadir. Tasarim egitimi, gdrsel kultur, tipografi, sayisal
araclar, yapay zeka, yaratici emek, elestirel yaklasim ve yontem
tartismalari gibi ¢ok cesitli basliklar etrafinda sekillenen bu katkilar,
grafik tasarimin buglnkU durumunu anlamaya oldugu kadar
gelecekte alabilecedi bicimleri tartismaya da imkan tanimaktadir.

Bu baglamda elinizdeki calisma, yalnizca mevcut birikimi derleyen
bir kitap degdil; ayni zamanda grafik tasarim alaninda suregelen
donusumlere elestirel bicimmde bakmayi 6neren bir disinme alanidir.
Kitabin, grafik tasarim arastirmalariyla ilgilenen akademisyenler,
lisansustu dgrenciler, tasarim egitmenleri ve alan profesyonelleriicin
Uretken bir tartisma zemini olusturmasi beklenmektedir. Farkli bakis
acilarini bir araya getiren bu ortak cabanin, grafik tasarimin kuramsal
derinligine, pratik cesitliligine ve yeni arayislarina katki sunmasini
diliyoruz.

Editor
Dog. Alper Raif IPEK



GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

-BOS -



GRAFIK TASARIMDA DOGAYI ANLAMLANDIRMAK: EKOLOJiK DUSUNCE ve GORSEL ILETISIM

GRAFIK TASARIMDA DOGAYI
ANLAMLANDIRMAK: EKOLOJIK DUSUNCE
ve GORSEL ILETISIM

Dog. Sevim KARAALIOGLU

Samsun Universitesi, Samsun / TUrkiye

Oz

GUnUmuzde toplumsal ve gevresel konularin aktariminda grafik tasa-
rim, belirleyici bir rol Ustlenmektedir. iklim krizi, ekolojik bozulma ve
surdurulebilirlik tartismalarinin yogunlastigi guncel baglamda, doga
kavrami grafik tasarim uygulamalarinda yeniden ele alinmakta ve bu
uygulamalar aracihidiyla yeni anlamlar kazanmaktadir. Bu ¢ercevede
arastirma, grafik tasarimda doganin nasil anlamlandirildigini incele-
yerek, ekolojik yaklasimlarin goérsel iletisim diliyle kurdugu iliskiyi or-
taya koymayi amaclamaktadir. Calisma, doda ve ¢evre temali grafik
tasarim ornekleri Uzerinden sekillenmektedir. Gorsel tasarim uygu-
lama ornekleri tipografi, renk ve bicim kullanimi baglaminda ele ali-
narak, dodanin grafik tasarim uygulamalarindaki temsil bigcimleri ve
yaklasimlari irdelenmektedir. Nitel arastirma yaklasimi benimsenmis
olup, gorsel betimsel analiz ydontemlerinden yararlaniimistir. S6z ko-
nusu drnekler ekolojik duyarlilik, surdtrulebilir tasarim anlayisi ve gev-
resel farkindalik cercevesinde dederlendirilerek, tasarimcilarin do-
Jaya yonelik tutumlarinin gérsel dile nasil yansidigi ortaya konulmak-
tadir. Bu baglamda yapilan incelemeler sonucunda, grafik tasarimin
dogayi idealize eden bir temsilden ziyade; duyarlilik, ddonusum ve ko-
ruma gereksinimi Uzerinden ele alma egiliminde oldugu gértlmekte-
dir. Dolayisiyla grafik tasarim, ekolojik bilin¢g olusturan ve izleyicinin
dogayla kurdugui iliskiyi yeniden dustinmesini saglayan guglu bir gor-
sel iletisim alani olarak dne c¢ikmaktadir. Calisma, grafik tasarimda
ekolojik dusuncenin Uretim bicimlerine odaklanarak, guncel kuram-
sal ve uygulamali alanlara katki sunmayi amacglamaktadir.

Anahtar Kelimeler:
Grafik tasarim, Doga, Ekolojik dUsunce, Gorsel iletisim tasarimi.
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Interpreting Nature in Graphic Design: Ecological
Thinking and Visual Communication

Abstract

Today, graphic design plays a decisive role in the communication of
social and environmental issues. In the contemporary context, where
debates on the climate crisis, ecological degradation, and sustainabi-
lity have intensified, the concept of nature is being reconsidered wit-
hin graphic design practices and gains new meanings through these
applications. In this framework, the study aims to reveal how nature
is conceptualized in graphic design by examining the relationship
between ecological approaches and the language of visual commu-
nication. The research is structured around graphic design examples
with themes related to nature and the environment.

Visual design practice examples are examined in terms of typog-
raphy, color, and form, focusing on the modes of representation and
approaches through which nature is addressed in graphic design
applications. Adopting a qualitative research approach, the study
employs visual descriptive analysis methods. The selected examples
are evaluated within the framework of ecological sensitivity, sustai-
nable design principles, and environmental awareness, in order to de-
monstrate how designers’ attitudes toward nature are reflected in vi-
sual language. The findings indicate that graphic design tends to add-
ress nature not as an idealized representation but through notions of
sensitivity, transformation, and the need for conservation. Accor-
dingly, graphic design emerges as a powerful field of visual commu-
nication that fosters ecological awareness and encourages viewers to
reconsider their relationship with nature. By focusing on the modes
of production of ecological thinking in graphic design, the study aims
to contribute to current theoretical and practical discussions.

Keywords:
Graphic design, Nature, Ecological thinking, Visual commmunication design
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GIRIS

GUnumuz dunyasinda cevresel krizler, dogal kaynaklarin tu-
kenmesi ve sUrdurulebilirlik sorunlari, tasarim disiplinlerinin
toplumsal sorumlulugunu yeniden dusunmeye davet etmek-
tedir. Grafik tasarim, gdrsel uygulamalar aracilidiyla bu sorun-
larin gorunur hale gelmesinde ve toplumsal farkindaligin olus-
masinda dnemli bir isleve sahiptir. Bu baglamda doga, grafik
tasarim uygulamalarinda betimlenen bir ége olmakla birlikte
elestirel, donusturucu ve ¢dzum odakl bir yaklasim gelistiren
kavram olarak oldukca degerlidir.

GUnumuzde yasanan, teknolojinin dogadan bagdimsiz gelis-
mesi, plansiz kentlesme, asiri tuketim gibi ekolojik krize yol
acan olumsuz gelismelerin temelinde insanin dogayla olan ba-
ginin zayiflamasi yatmaktadir. Bu sUrecte tasarim, en etkin role
sahip ara¢ olmustur (Oduncu, 2020, s. 482). Bu baglamda grafik
tasarim, surdurulebilirlik kavrami etrafinda yeniden konumla-
nan onemli bir gorsel iletisim alani olarak dne cikmaktadir.
“Surdurulebilirlik, insanlidin ve gelecek nesillerin gereksinimle-
rini de géz énunde bulundurarak, gelecegi tehlikeye atmadan
ihtiyaclarin karsilanabilmesidir” (Celik, 2020). Surdurulebilirlik
kavrami grafik tasarim acgisindan ele alindiginda; sosyal sorum-
luluk, ekolojik malzeme secimi, dogal kaynaklar ve enerjinin
dogru kullanimi, donUstUrulmus Urunler kullanma ve olustu-
rulan son Urdnun geri dontisimunu gdzetme, ambalajlama,
tasima, Urln yerine hizmeti tesvik etme gibi tum tasarim alan-
larina uyarlanabilecek genel eko-tasarim prensiplerinin grafik
tasarim icerisinde de anlam kazandigini gorulmektedir (Sela-
met, 2012, s. 146). “Sardurulebilirlik hayatlarimizin Gzerine ku-
ruldugu dogal sistemleri yeniden eski bereketine kavusturur-
ken, bizlerin ve cocuklarimizin hayat kalitesini yukseltecek yeni
bir yol belirlememizi ve ona yonelmemizi gerektirmektedir”
(Saydam, 2016. s. 67). Bu yaklasim, grafik tasarimin sadece gor-
sel bir uygulama degil, ekolojik sorumluluk, toplumsal farkin-
dalik ve surdurulebilir yasam pratikleriyle dogrudan iliskili bir
iletisim alani olarak ele alinmasini kaginilmaz kilmaktadir.

11
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Tasarim alaninda son yillarin éne ¢ikan konularindan biri olan
surdurulebilir tasarim ve geri donusUum konulari sanatcilarin da
ilgilendigi duyarlh alanlardan biri haline gelmistir. Atik malze-
melerin donusturulmesi ve topluma fayda saglayici bir noktaya
getirilmesi guNnUmuzun atik sorunu Uzerine anlamli bir ¢6zum
onerisi olarak dustnulmektedir (Kayahan ve Cevik, 2021, s. 5).
Bu baglamda grafik tasarim uygulamalari, geri donusum ve
surdurulebilirlik temalarini gorsel dile aktararak cevresel so-
runlara yonelik farkindaligin artmasina katki saglamaktadir.

Grafik tasarim baglaminda doga, estetik bir 6ge, guclu bir ak-
tarim ve metafor alani olarak ele alinmaktadir. GUnumuz grafik
tasariminda doganin farkl formlari, surdurulebilirlik, ekolojik
farkindalik ve cevreyle uyumlu dusunme bicimleriyle iliskilen-
dirilerek, insan ile doga arasindaki iliskinin yeniden kurulma-
sina yonelik gorsel dil olusturmaktadir. Dogadan esinlenen
formlar, organik yapilar, grafik tasarimda kompozisyon, tipog-
rafik duzen, gorsel hiyerarsi ve ritim olusturma sureclerinde
onemli bir cerceve sunmaktadir.

GRAFIK TASARIMDA DOGANIN TEMSILI ve
ANLAMSAL DONUSUMU

Grafik tasarimda doga, bir gorsel 6Je olarak ele alinmasinin
otesinde, metafor yoluyla anlam Uretmenin guglu bir aracidir.
Metafor yoluyla iletisim kurmak, etkili gdrsel tasarimlarin il-
ham kaynagdi olmakta ve doganin formalari bunun icin dogal
bir zemin olusturmaktadir. Bu butunlesme, 6zellikle gbrsel ta-
sarim sureclerinde doganin bigcimsel ve anlamsal yapisiyla bir-
likte ele alinmasini gerekli hale getirmektedir. “Tasarim, dogal
cevre ile fiziksel, sistematik ve zamansal acidan kusursuz ve ek-
siksiz olarak butlnlesmelidir” (Oduncu, 2020, s. 486). iletisim,
dustinme ve eyleme gecme sureglerinde kullandigimiz kav-
ramsal sistemle ayni temele dayandigiicin, dil bu sistemin na-
sil bir yapiya sahip olduguna dair 6nemli bir kanit kaynagidir.
Oncelikle dilsel kanitlara dayanarak, gtndelik kavramsal sis-
temin buyuk bir bolUmunin metaforik bir dogaya sahip ol-
dugu tespit edilmistir. Ayrica, algilama bigimini, dusunme
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sureclerini ve eylemleri yapilandiran metaforlarin neler oldu-
gunu ayrintili bicimde belirlemeye yonelik bir yaklasim ortaya
konulmustur (Lakoff & Johnson, 1980).

Doga, tasarima ilham veren cok ¢esitli tekrar eden motifler su-
nar. Kaplanlarda veya arilarda oldugu gibi cizgiler gorsel bir ri-
tim saglar; leoparlarda veya ugur béceklerinde oldugu gibi be-
nekler ayirt edici isaretler olusturur; kar tanelerinde veya egrelti
yapraklarinda gérulen fraktallar, dlcekler arasinda 6z benzerlik
gosterir; aycicegi baslari ve galaksilerde drneklendirilen spiral-
ler, bUyume ve hareket kaliplarina rehberlik eder. Bu motifler
sadece estetik acidan cekici degil, ayni zamanda kamuflaj, sin-
yal verme ve yapisal butunluk gibi islevlere de sahiptir (Natio-
nal Staffing Consultants, 2025). Bu &zellikleriyle dogdadaki bi-
cimsel formlar, grafik tasarimda hem estetik hem de anlamsal
bir batunluk icinde ele alindiginda guclu bir gorsel etki olus-
turdugunu séylemek mumkundur.

Dogada olusan dogal desenler estetik acidan guzel ve dikkat
cekicidir. Desenlerin tanidikligi sayesinde, onlarda hos ve sa-
kinlestirici bir sey vardir. Bu olaganustu desenleri algilama bi-
¢cimimiz, doganin kendini ifade etmesi ve belki de bir sekilde
sanat yaratmasi gibidir. Sanki bir tema seciyor ve onunla ilerli-
yor. En buyuleyici yani ise desenlerin rastgele olmamasidir
(Onionlab, 2020). iklim krizleri ve cevresel bozulmanin kuresel
Olcekte artan bir endise kaynadi oldugu gunumuz kosulla-
rinda, yesil iletisim kritik bir rol Ustlenmektedir. Bu yaklasim
valnizca bilgilendirmeyi degil, ayni zamanda hedef kitleyle
duygusal bag kurmayi ve surdurulebilir uygulamalari destekle-
yen davranis degisikliklerini tesvik etmeyi amacglamaktadir. Bu
acil gereksinim, yenilikci iletisim yaklasimlarinin benimsenme-
sini zorunlu kilmakta, grafik tasarimcilarin farkindalik olus-
turma ve harekete gecirme sureclerinde temel bir rol Ustlen-
mesine olanak tanimaktadir (Liu, 2025, s. 127). GUnumuzde bu
estetik ve anlamsal yaklasimlar, tasarim uygulamalarinin yani
sira cevresel sorumluluk baglaminda da oldukcga etkili olmak-
tadir.

Yesil grafik tasarimin farkli bir dUzeyine isaret edersek, daha iyi
malzemeler ve Uretim teknikleri arayisinin  otesinde,
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tasarimcilar dunyada olumlu bir etki yaratabilecek mesajlar
kurgulayip iletebilirler. Bu tur yesil tasarimin agik bir érnegi, ta-
sarimcilarin kar amaci gutmeyen savunuculuk kuruluslariyla
birlikte calistigi durumlardir (Dougherty, 2008, s.12). Bu durum,
grafik tasarimda doganin temsiline yonelik guncel uygulama-
larin yeniden ele alinmasini gerekli kilmaktadir.

GRAFIK TASARIMDA EKOLOJIK SOYLEMLER ve
SURDURULEBILIR TASARIM

Ekolojik yaklasimlar, grafik tasarimda c¢evre dostu malzeme
kullanimiyla sinirli olmamakla birlikte, tasarimin Uretim sureci,
mesaj dili, kullaniciyla kurdugu iliski de surdurulebilirlik kavra-
minin butdndnu olusturmaktadir. Bu baglamda ambalaj tasa-
rimi, infografikler, afis tasarimi ve gorsel kimlik uygulamalari
gibi farkl grafik tasarim alanlari, ekolojik tasarim anlayisinin et-
kili uygulama alanlarini olusturmaktadir. Ozellikle son yillarda
muze ve sergi mekanlarinda doda temali sergiler araciliiyla
bu yaklasimlarin giderek daha énemli hale geldigi gdzlemlen-
mektedir.

Suardurulebilirlik kavrami temelde tasarim dunyasinda gevre-
sel, ekonomik ve sosyal alanlari icerecek koklu bir ddnusumu
tetiklemektedir. Tasarimcilar, artik sadece estetik ve islevselligi
degil, ayni zamanda urunlerinin cevresel, sosyal ve ekonomik
etkilerini de dikkate almak zorundadir. SUrdurulebilir tasarim,
gelecek nesiller icin yasanabilir bir dinya yaratma yolunda
onemli bir adimdir. Surdurudlebilir gdrsel tasarim, estetik ve is-
levselligi korurken, cevresel etkileri en aza indirgemeyi hedef-
leyen bir tasarim yaklasimidir. Bu baglamda, ambalajin gorsel
tasarim sureci de cevresel ve ekonomik etkilerin minimuma in-
dirilmek Uzere surdurulebilir tasarim ilkelerinin uygulanabile-
cedi 6nemli alanlardan biridir (Keskin ve Yigit, 2024). Grafik ta-
sarim araciligiyla ortaya konulan UrUnler, sadece pazarlama ya
da hedef kitleyi tuketime yoneltme amaclari ile degdil; ayni za-
manda iletisim kurabilme altyapisi ile tasarlanmalidir. Tasarla-
nan her ambalaj, her poster tasarimi ve her Urun bir mesaj
verme kaygisi tasimalidir. Surdudrulebilir tasarim acisindan
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dederlendirildiginde, grafik tasarim, ambalaj tasarimi ile Ure-
time mudahil olabilmekte, insanlarda farkindalik uyandirma
amaci ile poster tasarim, illUstrasyon ve tipografi alanlarinda in-
celenebilmektedir (Oduncu, 2020, s. 487).

Sardurulebilirlik yaklasimlari, kuskusuz malzemelere iligkin
kaygilari ele almak zorundadir. Ortaya konan nesne zaman
icinde zarif bir bicimde dogaya karisabilir mi ya da Uretim su-
recine geri déondurulebilir mi? Ancak bir baska duzeyde, iletilen
mesajin kendisi daha derinlemesine ele alinmalidir. Uretici ile
izleyici arasinda degerlerin aktarilmasi ya da ambalaj ve reklam
orneklerinde oldugu gibi, tuketicilerin daha bilingli secimler
yapmasina yardimci olunmasl gerekir (Jedlicka, 2010, s. 160).
Sanat ve tasarim alaninda Uretilen ekolojik temali eserlerde,
belirgin bicimde toplumsal farkindalik yaratmayl amaclayan
ahlaki ve islevsel bir sdylem gelistirir. izleyiciyi cevresel konu-
larda bilinglendirmekle beraber, icinde bulundugumuz ekolo-
jik kriz karsisinda dusunsel ya da pratik eylemi ahlaki bir so-
rumluluk olarak sunmayi da hedefler (Cucuzzella, 2021). Sade-
lik, gdrsel durustluk ve anlam derinligini vurgulayan tasarimlar,
ekolojik sembolleri ylzeysel ve dekoratif bicimde kullanan ta-
sarimlara kiyasla surdurulebilirlik ilkeleriyle daha uyumlu algi-
lanmaktadir. Surdurulebilir grafik tasarim, yalnizca bir gorsel
iletisim araci olarak degil, ayni zamanda toplumsal ve ekolojik
bilincin dontsumunde etkin bir rol Ustlenen bir arag olarak is-
lev gormektedir. SUrdurulebilir tasarimda estetigin, surdurule-
bilirlige yonelik tutum ve davranis degisimini tesvik etmede
onemli etik ve duygusal islevler tasidigini dogrulamaktadir
(Angelia & Firmansyah, 2026).

Suardurulebilir tasarim yaklasimlari, ambalaj tasarimi, afis tasa-
rimi, infografikler, gorsel kimlik ¢calismalari, sergi tasarimlari ve
dijital mecralarda Uretilen gdrsel iletisim uygulamalari gibi pek
cok alanda karsilik bulmaktadir. Bu alanlarda gelistirilen gorsel
uygulamalar, cevresel farkindalik olusturmayi ve surdurulebilir
yasam bicimlerine yonelik dusunsel ve davranissal bir donu-
sumuU tesvik etmeyi hedeflemektedir. Ornegdin ambalaj tasa-
rimi, Uretim surecleriyle dogrudan iliskisi ve tuketiciyle kur-
dugu bag nedeniyle, surdurulebilirlik sdyleminin hem gorsel
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hem de islevsel dUzeyde somutlastigli 6nemli uygulama alan-
larindan biri olarak 6ne ¢cikmaktadir.

Ambalaj kultirumuzde temel bir bilesendir. Bir kaptan, bir
cantadan, kutudan veya siseden daha fazlasidir; guven ka-
zanma cgabasliyla hikayeler anlatir ve vaatlerde bulunur. Tanitir
ve tesvik eder, bilgilendirir ve yonlendirir. Goz alici grafikler ve
mesajlar, bir ambalaji drdnleri arzu edilir, satilabilir, anlasilir,
akilda kalici ve eglenceli kilar. Metalasmayla birlikte, belirli tu-
keticilerin hedeflenmesi ve konumlandirma sureci gelir; bu tu-
keticiler, tercih ettikleri Urunu bulmak icin segcenekler denizine
bakar (DuPuis ve Silva, 2011, s. 24). Dolayisiyla ambalaj, Grinu
korur, tasir ve tuketiciyle kurulan iletisimin yonunu de belirler.
Ornegin; ingiltere merkezli Wild England markasi icin tasarla-
nan surdurulebilir ambalaj tasarimi, Uretimde yeniden doldu-
rulabilir cam siseler, geri donusturulebilir malzemeler ve dogal
tipa gibi ¢cevre dostu ogeleri bir araya getirerek hem estetik
hem de surdurulebilir bir gorsel etki yaratmaktadir (Gorsel 1).
Bu ambalaj tasarimi, sade ve dogal bir gorsel dil sunmaktadir.
Tasarim, tuketiciyle dikkat cekmeye dayali bir iliski kurmak ye-
rine guven duygusu Uzerinden ilerlemektedir. SUrdurulebilirlik
fikri, dogrudan ifade edilmekten cok gdrsel tasarim yoluyla
yansitilmaktadir. Kraft karton yUzey, cam siselerin seffafligi ve
etiketlerde kullanilan pastel renkler, tasarimin dogdal ve dengeli
bir gérunum kazanmasini saglamaktadir. Tipografi sade ve
okunakhdir, etiketlerde yer alan yazi duzeni, bilgi aktarimini
acik ve anlaslilir bicimde sunmaktadir. Malzeme secimi, tasari-
min cevresel duyarhligini desteklemektedir. Cam, mantar ve
geri donusturulmus karton kullanimi, surdurulebilirlik yaklasi-
mini gorsel ve fiziksel olarak yansitmaktadir.
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Gérsel 1. Wild England markasi igin gelistirilen strddrdlebilir amba-
laj tasarimi érnegi.
Kaynak: https.//www.cucocreative.co.uk/recent-news/beautiful-sus-
tainable-packaging-design-with-wild-england-keeps-growing (Eri-
sim tarihi: (03 Nisan 2026)

Progress Packaging firmasi tarafindan gelistirilen sGrdUrUlebi-
lir kargo ve Urun ambalaji tasarimi ornekleri (Gorsel 2-3), e-tica-
ret ve perakende Urunlerinin tasinmasl ve korunmasina yone-
lik olarak gelistirilmis olup ekoloji odakli bir ambalaj yaklasi-
mina dayanmaktadir. Ambalajda geri dénusturulebilir karton
ve kagit malzemeler tercih edilmekte, plastik iceriklerden &zel-
likle kaginilmaktadir. Oluklu mukavva yapl, Urdn guvenligini
saglarken geri donusum surecine uygun bir kullanim sunmak-
tadir. ic dolgu malzemesi olarak kullanilan parcalanmis karton,
arun korumasini desteklemekte ve atik miktarini azaltmakta-
dir. Ambalaj yUzeyinde yer alan kisa yonlendirici ifadeler, kulla-
niclyl yeniden kullanim ve geri donusum konusunda bilgilen-
dirmektedir. Bu yonuyle tasarim, ekoloji kavramini hem mal-
zeme secimi hem de kullaniciyla kurulan gorsel iletisim Gzerin-
den ele almaktadir. Tipografik yapl, sade ve olculu bir duzen
sunmakta, okunurlugu godzeten bu yaklasim, ambalajin ekoloji
odakli tasarim anlayisiyla uyum gostermektedir.
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Gorsel 2. Ekoloji temelli ambalaj tasarimi érnegi.
Kaynak: https.//www.progresspackaging.co.uk/insight/this-packa-
ging-makes-a-difference/ (03 Nisan 2026)
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Gorsel 3. Ekoloji temelli ambalaj tasarimi érnegi.
Kaynak: https;//www.designproject.co.uk/projects/driving-change-
in-packaging/ (03 Nisan 2026)

‘Butterfly Sustainability’, Tayvan'in gegcmiste “kelebek kralligr”
olarak anilan déneminin tarihsel yukselisini ve gerileyisini yan-
sitan bir grafik tasarim calismasidir (Gorsel 4). Calisma, kele-
beklerin 6zgun goérunumlerini olusturmak amaciyla katmanlar
halinde Ust Uste yerlestirilen hassas kagit oyma tekniklerinden
yararlanmaktadir. Kelebeklerin renk sistemine renk kartlari
(color chips) kavramini birlestiren tasarim, renklerin kelebekler
icin tasidigi onemi vurgularken, ayni zamanda kelebek kralligi-
nin 1siIginin giderek sonmesine ve kelebeklere ile cevresel so-
runlara dikkat edilmesi gerekliligine dikkat cekmektedir (The
One Club for Creativity, 2025). Ekolojik yaklasimlarin grafik ta-
sarim alaninda nasil anlam Uretici bir gorsel iletisim sistemine
donusturulebilecegi, kelebek metaforu Uzerinden kurgulanan
bu tasarim calismasinda acgik bicimde gérulmektedir. Kelebek
formu, biyolojik cesitlilik, kirllganlik ve dénusum kavramlarini
temsil eden sembolik bir aktarim olarak ele alinmistir. Bu yo-
nuyle ¢calisma, surdurulebilir tasarim anlayisinin grafik tasarim
uygulamalarinda nasil butuncudl bir anlatiya dénusturulebile-
cegini gostermektedir.
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Gorsel 4. Kelebek metaforu Uzerinden kurgulanan Butterfly Sustai-
nability adli tasarim érnegi.
Kaynak: https;//www.oneclub.org/awards/youngones/-
award/55838/butterfiy-sustainability/ (03 Nisan 2026)

GUnumuzde sanat ve tasarim sergileri, cevresel sorunlara dik-
kat ceken ve toplumsal farkindalik olusturmayi amaclayan kul-
tUrel platformlar haline gelmistir. Ozellikle iklim krizi, biyolojik
cesitlilik kaybi ve surdurulebilir Uretim gibi konularin gun-
demde oldugu ¢agdas baglamda, doJaya vurgu yapan sergiler
sanat ve tasarim alaninda énemli bir rol Ustlenmektedir. Orne-
gin, Hollanda'da Museum de Fundatie'de gerceklestirilen De-
sign by Nature sergisi, dogayl merkeze alan ¢caddas tasarim
yaklasimlarina bir érnek sunmaktadir (Gérsel 5). Sergi, doganin
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bicimlerini, sureclerini ve malzemelerini tasarimin temel bir
ogesi olarak ele almaktadir. Sergi icin hazirlanan afis, organik
bir form ile tipografiyi bir araya getirerek dogda ile tasarim ara-
sindaki iliskiyi yansitmaktadir. Afiste yer alan kok seklindeki
yapl, biyolojik surecleri ve dogal donguleri cagristirmaktadir.
Design by Nature ifadesi, doganin tasarimin yonunu belirleyen
bir kaynak oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda afis gibi
gorsel iletisim uygulamalari, dogaya vurgu yapan sergilerin te-
mel yaklasiminin izleyiciye aktarilmasinda etkili olmaktadir.

10 JULI -3 OKTOBER 2021
MUSEUM DE FUNDATIE ZWOLLE

Goérsel 5. Design by Nature sergisi icin hazirlanan afis tasarimi, Mu-
seum de Fundatie, Hollanda (2021).
Kaynak: https;//fullgrown.co.uk/design-by-nature-museum-de-fun-
datie-10th-3rd-october-2021/ (03 Nisan 2026)

Barselona'da 2024 yilinda gerceklestirilen Nature Paths adli
sergi icin tasarlanan ornek (Gorsel 6), mekansal bir gorsel ileti-
sim uygulamasini gdstermektedir. Sergi, doganin izlenmesi ve
taninmasi Uzerinden kurulan, mekanla butunlesen bir sergi
kurgusu sunmaktadir. Gorselde yer alan buyuk olgekli fotograf
panolari, dodal yasami kesintisiz ve etkileyici bir bicimde izleyi-
ciye sunarken, paneller Uzerindeki metin ve grafikler izleyiciyi
cevresel surecler hakkinda bilgilendirmektedir. Tipografik
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duzenleme, bilgilendirme tasarimi yaklasimi dogrultusunda
sade ve islevsel bir yapi sunmaktadir. Metinler, paneller Uzerine
dagilmis bicimde konumlandirilarak izleyicinin mekan icinde
yonlendirilmesini ve bilgiyi adim adim takip etmesini sagla-
maktadir. Bu yonuyle sergi tasarimi, ekolojiye iliskin bilgilerin
mekan icinde anlasilir ve takip edilebilir bicimde sunulmasini
saglayarak iletisimi kolaylastirmaktadir. Sergi mekanlarinda
kullanilan bu bilgilendirme yaklasimi, infografik tasarimin yal-
nizca baslli ya da dijital mecralarla sinirli olmadigini, mekansal
uygulamalarda da etkili bicimde kullanilabildigini gdstermek-
tedir.

Gorsel 6. Nature Paths sergisi icin tasarlanmis bilgilendirme tasa-
rimi uygulamasi.
Kaynak: https./divisare.com/projects/385391-miba-nature-paths-
exhibition (03 Nisan 2026)
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SONUC

Grafik tasarim, gunumuzde dogdayla kurulan iliskinin yeniden
dusunulmesinde etkili bir gdrsel iletisim alani olarak dne ¢ik-
maktadir. incelenen érnekler, doganin grafik tasarimda idea-
lize edilen bir estetik unsurdan ziyade, kirilganligi, donusumu
ve korunma gereksinimiyle ele alindigini gostermektedir. Eko-
lojik yaklasimlar, tasarim sUrecini yalnizca bicimsel tercihler
Uzerinden degil, etik sorumluluk ve toplumsal farkindalik ¢cer-
cevesinde de yeniden tanimlamaktadir. Ambalaj tasarimi,
sergi uygulamalari, bilgilendirme tasarimi ve tipografik c6zum-
ler Uzerinden yapilan degerlendirmeler, grafik tasarimin do-
Jaya iliskin bilgiyi goérunur kilma, anlamlandirma ve yénlen-
dirme potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
uygulamalarda goérsel dil, izleyiciyle kurulan iliskinin temel ta-
siyicisi haline gelmekte; ekoloji kavrami, mesajin icerigi kadar
tasarimin yapisini da belirleyen bir unsur olarak konumlan-
maktadir. Grafik tasarim, bu ydnuyle cevresel sorunlari yalnizca
anlatan degil, izleyicinin dogayla kurdugu bagi yeniden dusun-
mesini tesvik eden bir iletisim alani sunmaktadir. GUncel cev-
resel krizlerin derinlestigi cagdas baglamda, grafik tasarimin
ekolojik sdylemlerle ele alinmasi, tasarim pratidi kadar tasarim
egitimi acisindan da dnem kazanmaktadir. Ekoloji temelli gor-
sel iletisim uygulamalari, tasarimcinin rolinu yalnizca estetik
Uretimle sinirlamayan, sorumluluk alan ve biling Ureten bir ko-
numa tasimaktadir. Bu yaklasim, grafik tasarimin toplumsal et-
kisini guglendiren ve surdurulebilir dUsinme bicimlerini des-
tekleyen bir zemin olusturmaktadir. Ele alinan 6rnekler dogrul-
tusunda grafik tasarim, dogayi temsil eden bir tema olmaktan
cikarak, ekolojik dusuncenin Uretildigi ve aktarildigi bir ifade
alanina donusmektedir. Gelecekte, grafik tasarimin ekolojiyle
kurdugu bu iliskinin yeni teknolojiler, mekansal uygulamalar
ve disiplinlerarasi yaklasimlar Uzerinden daha da derinlesmesi
beklenmektedir. Bu cercevede grafik tasarim, ¢cevresel farkin-
dahgin gelismesine katki sunan, guncel ve dénusturdcu bir
gorsel iletisim disiplini olarak 6nemini surdurmektedir. Bu yo-
nuyle grafik tasarim, ekolojik bilincin Uretildigi bir gorsel ileti-
sim alani olarak katki sunmaktadir.
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Oz

Kullanici deneyimi tasarimi ile grafik tasarim, dijital araylz gelistirme su-
reclerinde belirleyici roller Ustlenen iki ayri disiplin olarak 6ne gikmaktadir.
Her iki alanin ortak zeminini tasarim olgusunun olusturmasi, disiplinler
arasl sinirlarin gérece belirsizlesmesine yol agmaktadir. Bu bolum, grafik
tasarim ilkelerinin kullanici deneyimi (UX) tasarimi Uzerindeki kuramsal
etkilerini dijital arayUzler baglaminda ele almaktadir. Grafik tasarimin te-
mel bilesenleri olan gdrsel hiyerarsi, tipografi, renk, bosluk ve kompozis-
yon ilkelerinin, kullanilabilirlik ve etkilesim tasarimi kuramlariyla nasil ke-
sistigi incelenmektedir. Calismanin amaci, grafik tasarim ile kullanici de-
neyimi tasarimi arasindaki disiplinlerarasi kopruleri kuramsal bir perspek-
tiften ortaya koymak ve bu butunlesik anlayisin dijital Grun gelistirme su-
reclerine katkisini tartismaktir. Boliumde, kullanici deneyimi tasarimi ala-
ninin kuramsal temelini olusturan Gestalt algl kuramlari, Don Norman'in
karsilik verebilirlik (affordance) modeli, bilissel yuk kurami ve Nielsen'in
kullanilabilirlik ilkeleri gibi kokli modeller temel alinmis; bu modeller so-
mut dijital arayUz érnekleri araciligiyla érneklendirilmistir. Calisma, siste-
matik bir literatUr taramasina ve Google, Apple, Airbnb ile Spotify gibi ku-
resel 6lgekte yaygin kullanima sahip dijital platformlardan alinan érnekle-
rin karsilastirmali tasarim analizine dayanmaktadir. Bu platformlarin seci-
minde arayUz tasarimlarinin sektérde referans niteligi tasimasi ve s6z ko-
nusu arayuzlerin kullanici sayilarinin tim dunyada gittikge artiyor olusu
sebebiyle her gegcen guin gelisen arayUzlere sahip olduklari gergegdi belir-
leyici olmustur. Elde edilen bulgular, (¢calismanin kuramsal bdlimunde
grafik tasarimin tarihsel sGrecinde deginilen) Bauhaus okulunun da temel
felsefesi olan"form islevi takip eder “ cUmlesinde ifade edildigi gibi grafik
tasarim ilkelerinin yalnizca estetik bir tercih olmadigini; aksine kullanici
davranisini, etkilesim kalitesini ve bilissel yikt dogrudan etkileyen islevsel
araglar oldugunu ortaya koymaktadir. Sonug olarak bolum, iki disiplinin
teorik olarak birbirini tamamladigi alanlari vurgulamakta ve ayni zamanda
butunlesik bir yaklasimla grafik tasarim ilkelerinin kullanici deneyimi ta-
sarimina katkisini ve dijital arayuz tasarimi pratigine yonelik ¢ikarimla-
rini tartismaktadir.

Anahtar Kelimeler
Grafik tasarim, Kullanici deneyimi, Dijital araylz, Gestalt kurami, Bilissel yUk
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The Theoretical Foundations of Graphic Design Prin-
ciples in User Experience Design: An Examination of
Digital Interfaces

Abstract

User experience design and graphic design emerge as two distinct discip-
lines playing decisive roles in digital interface development processes. The
fact that the common ground of both fields is the design phenomenon
leads to a relative blurring of the boundaries between the disciplines. This
chapter examines the theoretical effects of graphic design principles on
user experience (UX) design within the context of digital interfaces. It in-
vestigates how the fundamental components of graphic design — visual
hierarchy, typography, color, whitespace, and composition — intersect
with usability and interaction design theories. The aim of the study is to
reveal the interdisciplinary bridges between graphic design and user
experience design from a theoretical perspective and to discuss the cont-
ribution of this integrative understanding to digital product development
processes. The chapter draws on well-established models that form the
theoretical foundation of the user experience design field, including Ges-
talt perception theories, Don Norman's affordance model, cognitive load
theory, and Nielsen’s usability heuristics; these models are illustrated thro-
ugh concrete digital interface examples. The study is based on a systema-
tic literature review and a comparative design analysis of examples drawn
from globally widespread digital platforms such as Google, Apple, Airbnb,
and Spotify. The selection of these platforms was determined by the fact
that their interface designs carry reference value in the industry and that
their interfaces are continuously evolving as their user bases grow
worldwide. The findings reveal that — as expressed in the phrase “form
follows function,” which is also the core philosophy of the Bauhaus school
discussed in the historical section of the chapter — graphic design prin-
ciples are not merely aesthetic preferences, but functional tools that di-
rectly influence user behavior, interaction quality, and cognitive load. In
conclusion, the chapter highlights the areas in which the two disciplines
theoretically complement one another, and simultaneously discusses the
contribution of graphic design principles to user experience design and
their implications for digital interface design practice through an integra-
tive approach.

Keywords:
Graphic design, User experience, Digital interface, Gestalt theory, Cognitive
load
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GIRIS

Teknolojinin hizla donUstim gecirdigi gunumuzde tasarim pra-
tigi de bu sUrecten dogrudan etkilenmekte; literatlre ve uygu-
lama alanlarina yeni kavramlar ve mesleki tanimlar eklemlen-
mektedir. Kullanici deneyimi tasarimi (UX tasarimi), dijital ek-
ranlarin gundelik hayattaki yerinin ve islevsel dneminin artma-
siyla birlikte hem bagimsiz bir mesleki alan hem de disiplinle-
rarasl bir uygulama pratigi olarak giderek daha belirgin bir ko-
num kazanmaktadir. Kullanici Deneyimi Tasarimini (UX Tasa-
rimi), en anlasilir ifade ile tanimlamak gerekirse, insanlarin kul-
lanimi kolay ve eglenceli buldugu urun ve hizmetler tasarla-
mak ve bunu yaparken kullanicilarin duygularini dikkate al-
mak olarak ifade edilmektedir (Kaur, 2024). Kullanici deneyimi
tasarimi kavraminin daha net anlasiimasi igin “kullanici dene-
yimi” teriminin tam olarak neye karsilik geldigini netlestirmek
de oldukga onemlidir. “Kullanici deneyimi”, belli bir Grand fiilen
kullanan kisinin, hizmet aldidi ya da drununu kullandidi sirke-
tin hizmetleri ve urudnleri ile olan etkilesiminin tum yonlerini
kapsar (Norman ve Nielsen, 1998). Bu tanim, kullanici deneyi-
minin yalnizca bir Granun kullanim aniyla sinirli olmadigini; sa-
tin alma dncesi bilgi edinme surecinden satin alma sonrasi
destek asamasina kadar uzanan genis bir etkilesim yelpazesini
kapsadigini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla kullanici deneyimi,
tekil bir araylz kararinin degil, kullanici ile sistem arasindaki
butunsel iliskinin bir Granudur. Bu noktada kullanici deneyimi
tasarimi ile siklikla birbiriyle karistirilan ya da zaman zaman bir-
birinin yerine kullanilan kullanici arayuzu tasarimi (Ul Design)
kavramini tanimlamak ve iki kavram arasindaki farki ortaya
koymak yerinde olacaktir. Kullanici arayuzu (Ul) tasarimi, bir
projenin gorsel ve etkilesimsel boyutunu olusturmakta; bir uy-
gulama ya da web sitesinin gorunumunu, kullanilabilirligini ve
kullanicr eylemlerine karsi gelistirdigi tepkilerin tumunu kap-
samaktadir(Kaur, 2024). Bu cercevede Ul tasarimi, UX tasarimi
sUrecinin en gorunur ve somut bileseni olarak degerlendirile-
bilir. Nitekimm musteri ile sunulan dijital Urtn arasindaki etkile-
simin nasll sekillenecegdi, kullanicinin dijital Urinde ne kadar
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vakit gecirecegdi gibi kritik kararlar buyuk élcude kullanici ara-
yUzU tasariminin kalitesiyle dogrudan iliskilidir.
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Gorsel 1. Kullanici deneyimi tasarimi ve Kullanici araydz tasarimi
arasindaki fark (Kaur, 2024).

Grafik tasarim, sanat yonetimi, tipografi, sayfa duzeni ve bilgi
teknolojileri gibi birbirinden farkli alanlari bunyesinde barindi-
ran ¢ok boyutlu bir gérsel disiplindir. Bu genis kapsam, tasa-
rimcilara belirli alt alanlarda uzmanlasma ve ézgun odak nok-
talari gelistirme imkani tanimaktadir (Ambrose ve Harris, 2017).
Grafik tasarimin bu ¢cok boyutlu yapisi farkli akademisyenler ta-
rafindan da cesitli bicimlerde ele alinmis; alana iliskin tanimlar
disiplinin gelisimiyle birlikte donUsum gecirmistir. Sayin'a gore
(2019) grafik tasarim yapitlari, hedef kitleyi belirli davranis ve
tercihlere yonlendirme amaciyla farkli disiplinlerden uzmanla-
rin is birligiyle Uretilen cok katmanli iletisim aracglaridir. Bu su-
recte grafik tasarimcilarin yani sira illUstratorler, tipografi uz-
manlari, fotografcilar, psikologlar ve sosyologlar gibi pek ¢ok
farklialandan uzman bir arada galismaktadir. S6z konusu is bir-
ligi, grafik tasarimin yalnizca gérsel bir Uretim pratidi olmadi-
gini; ayni zamanda disiplinlerarasi bir iletisim ve anlam Uretme
sureci oldugunu ortaya koymaktadir (Sayin, 2019, s. 8)

Tarihsel sUrece bakildiginda, bir tasarim disiplini olarak yal-
nizca basili medyaya 6zgu bir alan olarak degerlendirilen ve
Uretimlerinin de sadece basili materyaller olarak gerceklestigi
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grafik tasarim, son dénemde dijital arayuzlerin tasariminda
merkezi bir konuma yerlestigi ve gorsel dil ve bigcim ilkelerinin,
etkilesim tasariminin da vazgecilmez bilesenleri haline geldigi
acikca gorulmektedir. Gelisen teknoloji ile grafik tasarimcinin
degisen rolUne dair Ambrose ve Harris (2017) su tespiti yap-
maktadir:

Teknolojik gelismeler tasarimciyi yaratim surecinin kalbine yer-
lestirmistir. Cogu zaman bir grafik tasarimci tasarim surecini
idare eder ve isin gerektirdigi diger yaratici disiplinlerin koordi-
nasyonunu saglar. Bir tasarimcinin sorumluluklarr artik pazar-
lamadan web sitesi programlamaya, fotodraftan sayfa duze-
nine, malzeme seciminden sanat yonetimine, illUstrasyondan
bilgisayar destekli tasarima, musteri temsilciliginden gorsel se-
naryo ¢izimive matbaa oncesi hazirliga kadar oldukga genis bir
yelpazeye yayilmistir Ambrose ve Harris (2017, s. 12).

Tasarim pratiginin dijital donusumle birlikte koklu bir bicimde
yeniden tanimlandigi gunimuzde, grafik tasarim ile kullanici
deneyimi (UX) tasarimi arasindaki sinirlar giderek belirsizles-
mektedir. Bununla birlikte akademik literaturde bu iki disipli-
nin teorik temellerini bir arada ele alan kapsamli calismalar si-
nirll kalmakta oldugu gérulmektedir. Bu bolum, s6z konusu
boslugu doldurmayr amacglamaktadir. Grafik tasarimin temel
ilkelerinin UX tasarimi literaturunde nasil karsilik buldugu, ku-
ramsal duzeyde nasil aciklandigi ve dijital arayuzler Uzerinden
nasll somutlastigi sistematik bir cercevede incelenmesi amac-
lanmistir. Bolumun temel katkisi Ug baslik altinda 6zetlenebilir:
birincisi, grafik tasarim ilkeleri ile UX kuramlari arasinda kuru-
lan teorik kopru; ikincisi, bu képranun dijital platformlardaki
yansimalarinin analizi; Uguncusu ise iki disiplinin butunlesik
kavranisina yonelik sentez modeli 6nerisidir.

Bolum sirasiyla kuramsal cergeve, yontem, bulgular ve tar-
tisma ile sonug basliklarindan olusmaktadir. Kavramsal tartis-
malar somut dijital arayUz érnekleriyle desteklenmis; boylece
kuramla pratigin nasil donustugu gosterilmeye calisiimistir. Bu
yaklasim, bolumun hem teorik derinligi hem uygulamaya yo-
nelik gegerliligini bir arada sunmasini olanakli kilmaktadir.
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KURAMSAL CERCEVE
Grafik Tasarimin Tarihsel ve Kavramsal Temelleri

Grafik tasarim, iletisimin saglanmasinda 6nemli rol Ustlenen
bir disiplindir. Gerek dijital gerekse de basili UrlUnlerin tasari-
minda etkin rol alan ve toplumsal fayda esasina dayali, hedef
kitlesini bilgilendirme ve ydnlendirme amaci ile hareket eden
bir calisma alanidir. Grafik tasarim, baslangi¢ olarak ilk gorevi
bir mesajin iletilmesi ya da hizmetin anlatilmasi olan bir iletisim
sanatidir (Becer, 2019, s. 33). Grafik tasarim, tasarim elemanlari-
nin duzenlenmesinin yani sira bu égeler yardimiyla bir bilginin
ya da mesajin tasarim ilkeleri gozetilerek belirli bir hiyerarsi ve
disiplin ile hedef kitleye sunulmasidir.

Grafik tasarim, tarihsel sUrecte insanoglunun iletisim kurma ve
yasaminda gecirmis oldugu surecleri kaydetme ihtiyaclari so-
nucunda sekillenmis bir calisma alanidir. MO 15000'li yillarda
rastlanilan magdara resimlerinde yer alan av sahneleri gorsel ile-
tisimin ilk ornekleri olarak kabul edilmektedir (Ugar, 2016, s. 17).
Tarihsel suUrecte insanoglunun yasaminda gecirmis oldugu
sosyal ve politik olaylar, grafik tasarimin gelisiminde énemli rol
oynamaktadir. Magdara resimleri ile baslayan gorsel iletisim &r-
nekleri, sUrecte insan ihtiyacina paralel olarak ortaya ¢ikan hi-
yveroglifler ve piktogramlara evrilirken, yazinin ve matbaanin
icadi ile bilginin genis kitlelere yayilmasi ve dolasima girmesini
de mumkun kilmistir.

19.yUzyilda endustrilesmenin getirdigi ucuz ve kalitesiz Urun-
lere bir karsi ¢ikis hareketi olarak tasarimci William Morris, Arts
and Crafts hareketi ile calismalar Uretmistir. William Morris, de-
koratif duvar kagitlari, kitap sanatlari ve tipografi alaninda gra-
fik tasarim Urun érnekleri ortaya koymustur. Bu dénemde Wil-
liam Morris, tasarimci tarafindan el sanatlari ve geleneklerine
bagli calismalarin Uretilmesi gerektigi cagrisi yaparak farkl ke-
simleri bir araya getirmistir (Megg's & Purvis, 2012, s.177). Gerek
ahsap baskl atolyesinde gerekse de kurucusu oldugu
Kelmscott basimevinde baski sanati ve tipografiye Arts and
Crafts akimi etkisinde yon vermistir. 19.yuzyilin sonlarinda or-
taya cikan Art Noveau hareketi ise temelinde bitkisel, asimetrik
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cizgiler ve formlarin kullanildigi mimariden, tipografiye, baski
sanatlarindan kitap sanatlarina kadar kapsayiciligi genis bir sa-
nat anlayisi olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Hareketin temelinde
odaklandigi yerel bitkisel desenler, gorsel iletisim agisindan da
yerel bir iletisim dili ve grafik imge olusumuna zemin hazirla-
mistir. Art Nouveau sanat akimi Fransa'da Art Nouveau, Avus-
turya'da Secession Stil ve Almanya’da Jugendstil adini alarak
yerel grafik tasarim érneklerinin ortaya ¢cikmasini saglamistir.
Secession Stil ddneminde tasarimcilar ¢esitli dergi ve sayfa ta-
sarimlarina yonelerek grafik tasarim adina cgesitli orneklerin
olusmasini saglamistir. Bu durumu Alain Weill (2019, s. 26), Se-
cession stil sanatgilarinin yeni bir yapilandirma arayisi icine gi-
rerek yeni sayfa duzenleri ve grid sistemleri olusturdugunu ve
bu durumun dénemin sayfa duzeni anlayisinin ilklerinden ol-
dugu seklinde bahsetmektedir. Almanya’da ise Peter Behrens,
Jugendstil ile estetik tasarim anlayisini endustriyel Uretimle bir
araya getirerek, mimari, grafik tasarim ve endustriyel tasarim
gibi farkli sanat dallarinda ¢alismalar Uretmistir.

20. yUzyila gelindiginde, Bauhaus ve isvicre Stili gibi iki dnemli
modernist akim ile karsilasilmaktadir. Bicim, islevi izler (Form
follows function) felsefesi ile hareket eden bu sanat akimi, ta-
sarim duzleminin suslemeci yaklasimdan ayrilarak daha nes-
nel ve rasyonel bir tavir icerisine girmesini saglamistir. Bauhaus
okulunda gérev alan tasarimcilar, olusturulan bu yeni tasarim
dilinin evrensel bir arac olarak herkes tarafindan anlasilabilece-
gini vurgulamislardir (Lupton & Phillips, 2008, s. 8).Geometrik
yapllar Uzerine insa edilen ve sadece mesajiiletmesi icin gerekli
elemanlarin yer aldigi bir tasarim dili olusturulmustur. isvicre
Stili olarak anilan Uluslararasi Tipografik Stil, matematiksel 1z-
gara sistemi, tipografide okunaklilik, asimetrik dizen anlayisi
gibi ozelliklerin yani sira ifade dili olarak fotografin kullanildigi
modernist bir akimdir. Tasarimcilar az eleman ile cok anlam
Uretmeye odaklanarak, net ve yalin bir tasarim dili kullanmayi
tercih etmiglerdir. Tasarimda bu ifade dili, cok sayida farkli se-
rifsiz yazi karakterinin ortaya ¢cikmasini saglamistir (Becer, 2019,
s.105).1950'li yillara gelindiginde ise 6zellikle iletisim aracglarinin
gelismesiile Amerikan grafik tasariminda ifade dili olarak illUst-
rasyonun kullanildigi gorulmektedir.
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Kullanic1 Deneyimi Tasariminin Kuramsal Koékleri

Kullanicideneyimi (UX) tasarimi, World Wide Web'in yayginlas-
masi ve etkilesim tasarimina duyulan ihtiya¢ dogrultusunda in-
san-bilgisayar etkilesimi (Human Computer Interaction, HCI)
alanindan beslenerek gelismistir. Kavramin tarihsel sUrecinde
belirleyici bir isim olan bilissel bilimci Donald Norman,
Apple'daki gorevi sirasinda kullanici deneyimi terimini ilk kez
kullanan kisi olarak éne ¢ikmaktadir. Norman'a gore tasarim;
arayuz, gorsel iletisim, endUstriyel tasarim ve fiziksel etkilesimi
kapsayan butunsel bir surec¢ olarak ele alinmali ve kullaniclya
yalnizca islevsel degil, ayni zamanda tatmin edici bir deneyim
sunmay! hedeflemelidir(Yablonski, 2024). Kullanici deneyimi
(UX) tasarimi alaninin kuramsal temelleri buyuk dlctde bilissel
psikoloji ve insan faktorleri muhendisligine dayandiran Donald
Norman, The Design of Everyday Things (2013) adli eserinde, in-
san merkezli tasarimi (HCD, Human Computer Design), tasa-
rim surecinde insan ihtiyaclarini, yeteneklerini ve davranislarini
on plana alan; ardindan bu gereksinimlere uygun ¢cézumler ge-
listiren bir yaklasim felsefesi olarak tanimlamaktadir. Bu yakla-
simda iyi tasarim, psikoloji ve teknolojinin bir arada anlasiima-
styla baslamakta; makine ile insan arasindaki iletisimin etkin bi-
¢cimde kurulmasini zorunlu kilmaktadir (Norman, 2013, s. 25).

insan-bilgisayar etkilesimi kavraminin kdkleri yalnizca dijital ta-
sarimla sinirli olamayacadi Uzerine ¢ikarimlar yapan tasarimci-
lar da rastlanmaktadir. Bu cikarimlarda bir tanesi Ordenes
(2026)’ e aittir ve konuya iliskin su tespiti yapmaktadir:

insan Merkezli Tasarim (Human- Centered Design, HCD) olarak
adlandirdigimiz sey, tasarimcilarin zanaatlarina yaklasim bi-
cimlerine zaten derinlemesine yerlesmisti. ister bir sandalye is-
ter bir poster veya bir Urun tasarhyor olsunlar, en iyi tasarimcilar
insanlarin onu nasil kullanacagdini, algilayacagini ve nasil etkile-
sim kuracagini dikkate alirdi. insan Odakli Tasarim dijital bir
icat degildi; tUm tasarim disiplinlerinde temel bir zihniyetti (ve
hala da oyledir) (Ordenes, 2026, s. 1).
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Kullanici merkezli tasarim anlayisinin temel ilkelerinden birini
yine Norman'in tasarim literaturune kazandirdigi karsilik vere-
bilirlik (affordance) kavrami olusturmaktadir.” Karsilik verebilir-
lik (affordance) terimi, bir nesnenin fiziksel 6zellikleri ile onu
kullanan bireyin yetenekleri arasindaki iliski olarak tanimlan-
maktadir. Bu iliski, nesnenin nasil kullanilabilecegini belirle-
mekte; gérunur affordance’lar ise kullanicrya herhangi bir acik-
lama ya da ydnlendirme gerektirmeksizin olasi eylemleri sezgi-
sel olarak iletmektedir (Norman, 2013, s. 28). Bu baglamda kul-
lanici deneyimi tasarimi, yalnizca bir arayuzun islevsel boyutla-
riyla sinirh kalmayip kullanicinin Urdnle kurdugu butunsel ilis-
kiyi kapsamakta oldugu ifade edilebilir. Kullanici deneyimi ta-
sarimi, bir yazilimin kullanim kolayhginin cok otesine gecerek
urunun pazarlanma biciminden satin alma sonrasi destek su-
reclerine kadar uzanan genis bir deneyim yelpazesini kapsa-
maktadir. Bu baglamda UX tasariminin temel amaci, kullanici-
nin karsilastigr sorunlari ¢ozmek ve ihtiyaclarini karsilamakta
oldugu vurgulanmaktadir (Kaur, 2024).

GUunUmuzde gerek &zel gerekse de kamuya badl kurumlarin
buyuk cogunlugunun dijital dunyada varlik gosterdigi dusu-
nuldugunde, kullanici deneyimi tasariminin stratejik Sneminin
giderek arttigi sdylenebilir. Bu baglamda dijital arayUzlerin su-
rekli gelistirilmesi ve bu alana yonelik yatirrmlarin artirilmasi,
artik bir tercih olmaktan cikarak kurumsal bir zorunluluk haline
geldigi degerlendirilebilir. Bu baglamda inac'a (2024) gére is-
letmelerin kullanici odakli Urdn ve hizmetler sunmasi, rekabet
avantajl elde etmek ve musteri memnuniyetini surdurmek aci-
sindan kullanici deneyimini kritik bir basari 6lcutu haline getir-
mektedir. Dolayisiyla kullanici deneyimine yapilan yatirim, ku-
rumlar igin uzun vadeli bir stratejik tercih olarak degerlendiril-
mektedir (inag, 2024, s.15).

Kullanici deneyimi tasariminin kuramsal temellerini olusturan
bu iki kavramin yani sira, kullanici ile arayUz arasindaki etkile-
simi dogrudan etkileyen bir diger énemli kavram da John
Sweller' in bilissel yuk kuramidir. “Sweller (2019), bilissel yuk ku-
raminin temel 6nermesinin insan bilissel islemesinin sinirh ca-
lisma bellegi kapasitesiyle kisitli oldugunu ortaya koydugunu
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belirtmektedir. Buna gore bilissel sisteme gereksiz talepler
yUklendiginde bilissel yuk artmakta; bu yukun asiri duzeye
ulasmasi ise 6grenmeyi ve bilginin aktarimini olumsuz etkile-
mektedir. Bu cergcevede bilissel yukun en iyi bicimmde yonetil-
mesi, dgrenmeyle ilgisiz bilissel islemlerin minimize edilmesini
ve mevcut bilissel kapasitenin verimli kullanilmasini gerektir-
mektedir (Sweller ve digerleri, 2019). Bu kuramsal cerceve, gra-
fik tasarim ve arayuz tasarimi baglaminda da dogrudan karsilik
bulan kuramsal bir temel olarak kabul edilebilir. Bedir Eristi'ye
(2020) gore gorsel algi surecinde gorseller hicbir zaman tek ba-
sina islenmez; bu nedenle gorsel iletilerin baglami, beklenme-
dik bilissel islem yUku yaratmayacak nitelikte tasarlanmalidir.
Amaca hizmet etmeyen gorsel, yazili ya da isitsel unsurlarin ile-
tiden c¢ikarilmasi, bilissel yakun azaltilmasinda temel bir ilke
olarak dne ¢cikmaktadir (Bedir Eristi, 2020, s. 174). Bu ilkeler dik-
kat edilerek tasarim kararlarinin verilmesi, kaliteli ve amaca hiz-
met eden bir kullanici deneyiminin temel kosullarindan birini
olusturmaktadir. Bununla birlikte, Jakob Nielsen, kullanici ara-
yUzU tasariminin degerlendirilmesine yonelik on maddeden
olusan sezgisel analiz cercevesini gelistirmistir. Bu cerceve; sis-
tem durumunun gorunurlugu, gercek dunya ile uyum, kulla-
nicl kontrold, tutarhlik, hata dnleme, tanima kolayligi, esneklik,
minimalist tasarim, hata ydénetimi ve yardim/doklUmantasyon
ilkelerini kapsamaktadir(Nielsen, 1994). S6z konusu ilkeler, ara-
yUz tasarimcilarina kullanilabilirlik sorunlarini sistematik bi-
¢cimde tespit etme ve degerlendirme imkani sunmakta oldugu
ifade edilmektedir.

Donald Norman'in insan merkezli tasarim ve karsilik verebilirlik
modeli, Sweller'in bilissel yuk kurami ve Jakob Nielsen'in kulla-
nilabilirlik ilkeleri; birbirini tamamlayan kuramsal cerceveler
olarak kullanici deneyimi tasariminin teorik zeminini olustur-
maktadir. Bu kuramlarin ortak paydasi gdz énunde bulundu-
ruldugunda, tasarimin yalnizca estetik bir pratik olmadigi; in-
san zihni, algisi ve davranisiyla dogrudan etkilesim icinde olan
disiplinlerarasi bir alan oldugu ifade edilebilir.
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Gestalt Algi Kurami ve Gorsel Organizasyon

Gorsel alglya iliskin kuramlar arasinda tasarim pratiginde en
yaygin bicimde basvurulan Gestalt Algi Kurami'dir. Bedir Eristi
ve Uygur’ a (2016) gore bu kuram, gorsel algilamaya iliskin ilke-
ler bakimindan pek ¢ok tasarimcinin ¢ikis noktasini olustur-
maktadir. Gestalt Algi Kurami, Max Wertheimer (1880-1943),
Wolfgang Kohler (1887-1967) ve Kurt Koffka (1886-1941)'nin algi-
sal sureclere iliskin belirledikleri ilkelerin yapilandirmalarina
dayanmaktadir(Bedir Eristi ve Urgun, 2016).

Kuramin temel 6nermesi, butunun pargalarin toplamindan
fazlasi oldugu ilkesine dayanmaktadir. Gestalt teorisinde temel
hedef, nesnenin bicimini algilamada detaylarin bir arada de-
gerlendirilmesidir. Her butunun meydana gelebilmesiicin par-
calara ihtiya¢c duyulmakla birlikte, parcalar tek basina butunu
olusturmaya yetmez; butun, parcalarin ne olacagina karar ve-
ren unsurdur (Tepecik, 2019).

Grafik tasarim literaturunde Gestalt ilkeleri; algida secicilik, ya-
kinlik, benzerlik ve sureklilik, sureklilik, kapalilik, sekil-zemin ilis-
kisi, simetri ve devamlilik iliskisi basliklari altinda gorsel tasa-
rimda algi sureclerinin temel acgiklayicilari olarak kullanilmak-
tadir. Yakinlk ilkesi, birbirine yakin yerlestirilen dgelerin kulla-
nici tarafindan iliskili olarak algilandigini; benzerlik ilkesi ise bi-
¢im, boyut veya renk bakimindan benzer égelerin daha kolay
gruplandirilarak algilandiklarini aciklar. Sureklilik ilkesi, gozun
bir cizgi ya da egri boyunca hareketi takip etmesinden 6rnekle
tasarimda da kendi icindeki hareketi zihnin algilayarak takip
etmesini; kapatma ilkesi ise eksik sekillerin zihin tarafindan ta-
mamlandiginin ve bitmis olarak kabul edildigini gostermekte-
dir (Tepecik, 2019).

Bu ilkelerin uygulanmasi, diger tasarim disiplinlerinde oldugu
gibi UX tasarimi agisindan da 6nem tasidigi ifade edilebilir. Kul-
lanicilarin bir dijital arayuzdeki ogeleri nasil gruplandirdig,
hangi unsurlari dncelikli olarak algiladigi ve hangi gorsel kalip-
lari kolaylikla isledigi bUyUk &lcude Gestalt ilkeleriyle aciklana-
bilmektedir. Gestalt ilkelerinin gdrsel organizasyon agisindan
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onemi, yalnizca grafik tasarimla sinirli kalmayip dijital arayuzle-
rin sahip oldugu bilgi mimarisini de dogrudan sekillendirmek-
tedir. Gorsel organizasyon, kullanicinin ekrandaki dgeleri nasil
gruplandirdidini, hangi unsurlari 6ncelikli algiladigini ve hangi
gorsel hiyerarsiyi sezgisel olarak kavradigini belirlemektedir.
Bu baglamda Gestalt ilkelerinin, tasarimcilara kullanicinin zi-
hinsel modeliyle 6rtusen duzenlemeler olusturma konusunda
sistematik bir kurallar butinu sunmakta oldugu acgikga gorul-
mektedir.

Renk Teorisi ve Duygusal Iletisim

Renk teorisi, grafik tasarimda gorsel bilginin algilanma ve yo-
rumlanma bicimini dogrudan etkileyen temel bir unsur olarak
one cikmaktadir. Bir tasarimcinin, renk teorisinin 6zUnu kavra-
yarak amaclanan mesaji iletilmesi, gorsel acidan ¢ekici ve etkili
tasarimlar yaratilabilmesi agisindan vazgecilmez bir kosul ol-
dugu ifade edilmektedir (Parejeesh, 2026). Bedir Eristi'ye
(2020) gore godrsel iletisim tasariminda renk kullaniminda dik-
kat edilmesi gereken temel ilkeler sunlardir: renklerin tasa-
rimda sistematik bir yapi olusturmasi ve surekliligi saglamasi,
hedef kitle nitelikleri gdzetilerek renk secimi yapilmasi, rengin
vurgu, butunluk ve hiyerarsik siralama gibi gorsel mesaj ileti-
mini guglendirmesi ve rengin islevsel olarak algilanabilir ve he-
def kitlenin motivasyonunu destekleyici nitelikte olmasi gerek-
mektedir.

Hedef kitle ile renkler araciligi ile duygusal bag kurmak pekgok
grafik tasarimci tarafindan bilingli olarak tercih edilen bir stra-
teji oldugu ifade edilmektedir. “Harris ve Ambrose (2013), ren-
gin izleyicide duygusal tepki uyandirabilme yetenegi nede-
niyle temel bir tasarim 6gesi oldugunu vurgulamaktadir. Buna
gore renkler ‘soguk’, ‘sicak’, ‘sakinlestirici’ veya ‘heyecan verici’
gibi duygu ifade eden kavramlarla tanimlanmakta; kirmizi ge-
nellikle sicak ve heyecan verici, mavi ise soguk ve mesafeli ola-
rak algilanmaktadir. Ote yandan bir tasarimin tonu kullanilan
renk paletine gdre tamamen degisebilmekte; renklere verilen
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tepkilerin kulturel cagrisimlar, egilimler, yas ve bireysel tercih-
lerden etkilendigi de g6z 6nunde bulundurulmalidir (Harris ve
Ambrose, 2013, s. 106).

Dijital arayuzler baglaminda renk; hedef kitlenin duygularina
hitap eden ve kullanici dostu arayuUzler tasarlamak amaciyla
kullanilabilmektedir (Parejeesh, 2026). Dijital arayuzlerde bulu-
nan insan bilgisayar etkilesimi de gdz 6nunde bulunduruldu-
gunda, tasarimla etkilesim icinde olan kullanicilara dogru renk
kullanimi sayesinde duygulari daha fazla dnemseyen ve kapsa-
yan Uretimler yapilabilecegdi ifade edilebilir.

Tipografi ve Okunabilirlik

Tipografi kavrami hem grafik tasarim disiplininde hem de kul-
lanici deneyimi tasarimi alaninda Kilit role sahip olan bir kav-
ram olarak karsimiza gikmaktadir. Tipografi, yazili bir dusunce-
nin gorsel bir bicim kazanmasi olarak tanimlanmakta ve yazi
karakterlerinin secimi ve cesitliligi, metnin okuturlugunu ve
okuyucunun metne karsi duygusal tepkisini dogrudan etkile-
yebilmektedir. Bu baglamda tipografi, bir tasarimin karakterini
ve duygusal niteligini sanatsal, politik ya da felsefi hareketleri
sembolize edebilmekte ve bir birey ya da kurumun Kkisiligini
ifade edebilmektedir (Harris ve Ambrose, 2014). Tipografinin bu
cok boyutlu etkisi, beraberinde okunurluk(legibility),ve okutur-
luk (readability) kavramlarinin da dikkatle ele alinmasini zo-
runlu kilmaktadir.

Ambrose ve Harris'e (2014) gore okunurluk ve okuturluk kav-
ramlari cogunlukla birbirinin yerine kullanilmakla birlikte ara-
larinda énemli bir ayrim bulunmaktadir. Okunurluk (legibility),
bir harf biciminin x-yUksekligi, karakter bicimi, cizgi karsithgi ve
yvazi adirhdi gibi fiziksel ozellikleri araciligiyla diger karakterler-
den ayirt edilebilme becerisine isaret ederken; okuturluk (rea-
dability), bir yazi parcasinin ya da tasarimin okuyucunun an-
lama becerisini etkileyen &zellikleriyle ilgilidir. Bu ayrim, bir seyi
anlamak icin illa ki okuyabilmek gerekmedigini ortaya koy-
maktadir (Ambrose ve Harris, 2014, s. 158). Bu kavramsal ayrim,
dijital ortamda tipografinin islevsel boyutunu daha da belirgin-
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lestirmektedir. Atiker'e (2019) goére sayisal yazi ddéneminde ti-
pografi, yalnizca bir iletisim araci olmaktan cikarak etkilesim
aracina donusmustur. Seksenli yillardan itibaren televizyon
arayuzlerinde, video oyunlarinda ve internet sitelerinin sayfa
menulerinde sayisal tipografinin kullanimi hizla artmis; hare-
ketli yazilarin etkilesime olumlu katkilari dijital ortamda tipog-
rafinin dnemini daha da pekistirmistir (Atiker, 2019, s. 26) Dijital
ortamda tipografinin bu artan énemi, ekranda yazi kullanimina
iliskin tasarim kararlarini da dogrudan etkilemektedir.

Ambrose ve Harris'e (2014) gore ekranda yazi kullanimi, basil
sayfadaki yaziyla pek cok gereksinim ve kaygiyl paylasmakta;
sayfa duzeni ve yazi karakteri secimi konularinda benzer yakla-
simlar benimsenmektedir. Ancak dijital ortarmnda sonug Uzerin-
deki kontrol basili medyaya kiyasla daha sinirli kalmaktadir
(Ambrose ve Harris, 2014, s. 144). Bu bagdlamda dijital arayuz-
lerde tipografik kararlar yalnizca estetik degil, kullanici deneyi-
mini dogrudan etkileyen islevsel tercihler olarak degerlendiril-
melidir.

Dijital arayuz tipografisi alaninda yapmis oldugu detayli aras-
tirma sonrasinda Sofie Beier, kullanici testleri ile destekledigi
calismasinda ulastigi sonuclart "Type Tricks: User Design adli
kitabinda aktarmaktadir. Beier (2022),kullanici deneyimi tasa-
rimi alaninda kullanilan tipografiyi U¢ ana kategori altinda ele
almaktadir. Birinci kategori olan okuma bicimleri (ways of rea-
ding) kapsaminda Beier, okuyucularin metni bastan sona oku-
mak yerine F-sekilli bir tarama oruntusu izledigini ortaya koy-
maktadir. Bu nedenle dnemli bilgilerin paragrafin Ust kismina
ve sol kenara yerlestirilmesi, bold fontlarin vurgu icin ve italik
fontlarin ise okuma akisini bozmadan ayirt etme amaciyla kul-
lanilmasi tarama davranisini desteklemektedir. ikinci kategori
olan medyanin sinirliliklari (limitations of the media) kapsa-
minda ise karakter basitligi, harf ic bosluk acikligi ve parlaklik
kontrast gibi 6zelliklerin okunurlugu dogrudan etkiledigi vur-
gulanmaktadir. Dijital ekranlar icin ortalama okuma mesafesi-
nin 50-65 cm oldugu g6z 6nune alindiginda ekran tipografisi-
nin daha buyuk punto gerektirdigi, sans-serif fontlarin kicuk
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punto boyutlarinda okunurluk avantaji sagladigi belirtiimekte-
dir. Arka plan kontrasthdi agisindan ise acik arka plan Uzerinde
koyu metin kullanimi olan pozitif kontrastlik, uzun metinlerde
daha hizli taranmaktadir. UclUncu kategori olan okuyucunun
sinirhliklar (limitations of the reader) yas, gorme guclugu ve
disleksi gibi farkli kullanici profillerinin tipografik gereksinimle-
rini ele almakta; bu durum tipografi kararlarinin evrensel tasa-
rim ilkeleriyle uyumlu olmasinin gerekliligini ortaya koymakta-
dir.

YONTEM

Bu bolum, nitel bir arastirma yaklasimini benimsemekte ve sis-
tematik literatur taramasi ile karsilastirmali arayuz analizi yon-
temlerini bir arada kullanmaktadir. Sistematik literatur tara-
mas! kapsaminda grafik tasarim, UX tasarimi, Gestalt kurami,
bilissel yuk ve kullanilabilirlik temalarinda yayimlanmis kitap-
lar, hakemli makaleler ve teknik raporlar incelenmistir. Arama;
Google Scholar, JSTOR ve kutuphane e-veri tabanlari aracili-
giyla 1960-2026 yillari arasini kapsayacak bicimde gerceklesti-
rilmis; agirhkli olarak 2000 yili sonrasi calismalar arastirma su-
recinde kullaniimistir. Disiplinlerarasi ¢esitlilik saglama adina
grafik tasarim, bilissel psikoloji, insan-bilgisayar etkilesimi (HCI)
ve iletisim tasarimi alanlarindan calismalar bilingli olarak secil-
mistir.

Karsilastirmali arayUz analizi boyutunda ise Google, Apple,
Airbnb ve Spotify'in dijital arayUzleri amacli érnekleme ydnte-
miyle secilmistir. Bu platformlarin secilme gerekgeleri; kuresel
kullanicr tabanlarinin genisligi, arayUz tasarimlarinin sektdrde
referans alinir nitelikte olmasi ve gorsel tasarim ilkelerini tutarli
bicimde uygulayan tasarim sistemlerine sahip bulunmalaridir.
Analiz; gdrsel hiyerarsi, renk kullanimi, tipografik duzen, bosluk
yonetimi ve etkilesim tasarimi boyutlarinda yurutulmus; her
ornek icin kuramsal ilkelere atifla dederlendirmeler yapilimistir.

Calismanin baslica sinirhiliklar su sekilde belirtilebilir: Arayuz
analizleri anlik ekran gdruntuleri Uzerinden yurutulmus; kulla-
nici davranisina iliskin birinci elden veri 6rnegin goz takibi ve
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tiklama 1si haritasi kullanilmamistir. Ote yandan platform ara-
yuzleri surekli guncellenmekte olup analizler belirli bir zaman
dilimiyle sinirhdir.

BULGULAR VE TARTISMA

Gorsel Hiyerarsi ve Bilissel Onceliklendirme

Gorsel hiyerarsi, kullanicinin dikkatini belirli bir sirayla yonlen-
diren ve arayUzdeki ogelerin 6nem sirasini gorsel ipuglariyla
kodlayan bir tasarim ilkesidir. Gestalt kuraminin yakinlik ve
benzerlik ilkeleri ile Norman'in (2013) algisal karsilik verebilirlik
modeli cercevesinde degerlendirildiginde, dort platformun
gorsel hiyerarsi kurgusu birbirinden belirgin bicimde ayris-
maktadir.

Goagle rmuzeum of hore Xx @ & & Q & = Gl
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»
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2
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tal (= o
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Gorsel 2. Google arayuzi tzerinden gorsel hiyerarsi 6rnegi (ekran
goruntdsu).

Kaynak: Google. (2026). Google.comhttps.//www.google.com/se-
arch?g=museum+of+home&shem=epsdi,shrtsdl&so-
urce=sh/x/page/hdr/mi/1&kgs=613c833a8261a5b5&utm_so-
urce=epsdl,shrtsdl,sh/x/page/hdr/mi/1 (Erisim tarihi: 1 Mart 2026)

Google arayuzunde gdrsel hiyerarsi, tipografik boyut farklilas-
masl ve renk kodlamasi araciligiyla kurulmaktadir. Arama so-
nuclarinda siyah bold baslik metni, yesil URL ve gri agiklama
metni arasindaki belirgin renk ve boyut farklilasmasi, kullani-
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clya herhangi bir aciklama gerektirmeksizin gorsel bir yol hari-
tasi sunmaktadir. Ana sayfada ise arama kutusu merkeze alin-
mis; filtre etiketleri ve igerik kartlari yatay duzende sunularak
hiyerarsik bir tarama deneyimi olusturulmaktadir.

eve O L

The best way to buy the

Store poducyovins

== | Bl e L, &

Apple Waeh Apsie Visikn Pro NrFods ArTag Appie TV 8¢

The latest. Take a look at what's new, right now

_ S .. 8
Gorsel 5. Apple araylzi Uzerinden hiyerarsi ve denge érnedi (ekran
goruntdsua).

Kaynak: Apple. (2026) Apple. https//www.apple.com/store (Erisim
tarihi: 1 Mart 2026).

Apple arayuzlerinde hiyerarsi buyuk olcude boyut ve bosluk
araciligiyla kurulmaktadir. Urtnler ve Sizin icin sayfalarinda bu-
yUk bold basliklar ile bol acik gri zemin, kullanicinin dikkatini
icerige yonlendirmektedir. Kart tabanli dUzende birbirine yakin
yerlestirilen 6geler Gestalt'in yakinlik ilkesi cercevesinde iliskili
olarak algilanmakta; bu durum navigasyonu sezgisel kilmakta-
dir. Alt navigasyon cubugundaki ikonlar ise esit araliklarla yer-
lestiriimis olup benzerlik ilkesi aracilidiyla ayni kategoride kod-
lanmaktadir.
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Gorsel 4. Airbnb araylzu Gzerinden hiyerarsi érnegi (ekran géridn-
tdsua).

Kaynak: Airbnb. (2026). Yakindaki Popdler Evler. Airbnb.
https//www.airbnb.com.tr/s/Le-Marais--Fransa/homes?refine-
ment_paths%5B%5D=%2Fhomes&checkin=2026-04-20&chec-

kout=2026-04-25&date_picker_type=calendar&adults=1&gu-
ests=1&search_type=AUTOSUGGEST (Erisim tarihi: 1 Mart 2026).

Airbnb araylUzunde hiyerarsi, renk ve tipografik agirlik kombi-
nasyonuyla kurulmaktadir. Alt navigasyon cubugunda kirmizi
Explore ikonu aktif durumu belirtirken siyah bold basliklar ile
gri destekleyici metinler arasindaki belirgin farklilasma bilgi
mimarisini gorsel olarak desteklemektedir. Kart yapisi icindeki
gorsel, baslik, fiyat ve degerlendirme bilgileri Gestalt'in yakinlk
ilkesiyle gruplandiriimis; kullanicinin karar alma surecini kolay-
lastiracak bir hiyerarsi olusturulmustur.
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Gorsel 5. Spotify araylzu Uzerinden gérsel hiyerarsi ve denge érnegdi
(ekran goruntdsa).
Kaynak: Spotify. (2026.). Radio Adamlar. Spotify. https.//open.spo-
tify.com/playlist/37i19dQZF1E4uFxBctwi5a6 (Erisim tarihi: 1 Mart
2026).

Spotify ise koyu siyah zemin Uzerinde beyaz bold basliklar ve
yesil vurgu rengiyle guclu bir gorsel hiyerarsi kurmaktadir. Ana
ekranda en Ustte kisisellestiriimis playlist kartlari, ardindan
onerilen istasyonlar ve son dinlenenler siralanmakta; bu duzen
kullanicinin dikkatini yukaridan asagiya yonlendiren net bir hi-
yerarsi ortaya koymaktadir. Gestalt'in zemin-sekil ilkesi bagla-
minda koyu zemin, renkli kart gorsellerinin ve yesil vurgu dge-
lerinin sekil olarak 6ne gikmasini kolaylastirmakta ve gorsel ay-
ristirma surecini hizlandirmaktadir.

Renk Kullanimi ve Kullanici Yonlendirmesi

Renk, grafik tasarimin en gu¢lu anlatim aracglarindan biri olarak
kullanici deneyimini dogrudan etkileyen islevsel bir tasarim
ogesidir. Harris ve Ambrose'a (2013) gore renkler izleyicide duy-
gusal tepkiler uyandirma yetenegiyle temel bir tasarim &gesi
niteligi tasimakta; Bedir Eristi (2020) ise renk kullaniminda bu-
tunluk, sinirhlik, amaca uygunluk ve hedef kitleye uygunluk il-
kelerini temel olcutler olarak tanimlamaktadir. Bu ilkeler ¢er-
cevesinde dort platformun renk stratejileri incelendiginde be-
lirgin farkhliklar gbze carpmaktadir.
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Gérsel 6. Google araylzu Uzerinden renk/kontrast ile hiyerarsi 6r-
negi (ekran goruntdsa).
Kaynak: Google. 2026.). Cer Modern. https.//www.google.com/se-
arch?client=safari&rls=en&qg=cer+modern&ie=UTF-8&oe=UTF-8 (Eri-
sim tarihi: 1 Mart 2026).

Google, beyaz zemin Uzerinde siyah metin, yesil URL ve gri
aciklama metni ile son derece sinirl bir renk paleti benimse-
mektedir. Ana sayfada yalnizca ¢ok renkli Google logosu ve
mavi filtre etiketleri bu minimalist paletten ayrismaktadir. Be-
dir Eristi'nin (2020) sinirhlik ve butunluk ilkeleri baglaminda de-
gerlendirildiginde bu tercih, kullanicinin dikkatini icerige odak-
lamasini saglamakta ve bilissel yUkU minimize etmektedir. Pra-
jeesh'e (2026) gdre rengin islevsel arag¢ olarak kullaniimasi kul-
lanicida guven ve profesyonellik algisi olusturmakta; Google'in
bu minimalist renk anlayisi bu ilkeyi somutlastirmaktadir.
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Gérsel 7. Renk/kontrast ile hiyerarsi 6rnedi (ekran gérintisu).
Kaynak: Apple App. (2026). https//www.apple.com/tr/watch/ (Erisim
tarihi: 1 Mart 2026).

Apple, acik gri zemin Uzerinde siyah metin ve turuncu vurgu
rengiyle dikkat ¢ekici bir renk stratejisi uygulamaktadir. Sizin
icin sayfasinda turuncu vurgu rengi kisisellestirilmis éneri dge-
lerini 6ne ¢ikarmakta; bu tutarl renk kodlamasi kullanicinin il-
gili icerikleri hizla tanimasini saglamaktadir. Harris ve Amb-
rose'a (2013) gore bir tasarimin tonu kullanilan renk paletine
gore tamamen degisebilmekte; Apple'in sicak turuncu vurgu
rengi markaya dinamik ve samimi bir his katmaktadir.
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Gérsel 8. Airbnb arayuzi tizerinden renk/kontrast ile hiyerarsi
ornegi (ekran goruntdsu).

Kaynak: Airbnb. (2026.). (Arama). https;//www.airbnb.com.tr/
(Erisim tarihi: 1 Mart 2026).

Airbnb’'nin karakteristik kirmizi tonu alt navigasyon cubugun-
daki aktif Explore ikonunda ve marka kimligi 6gelerinde tutarl
bicimde uygulanmaktadir. icerik alaninda ise beyaz zemin ve
siyah metin hakimdir; kirmizi renk yalnizca navigasyon ve
cagri-eyleme noktalarinda belirginlesmektedir. Prajeesh’e
(2026) goére kirmizi genellikle sicak ve heyecan verici bir renk
olarak algilanmakta; bu durum kullanicinin kesif ve rezervas-
yon surecindeki motivasyonunu artirmaktadir.

En ¢ok dinlenen sonug

"J\‘:

Adele

Karsinizda Adele
e ]

Gérsel 9. Spotify araylizl Uzerinden renk/kontrast ile hiyerarsi ér-
negi (ekran goruntdsa).
Kaynak: Spotify. (2026.) (Arama). https.//open.spotify.com/se-
arch/adele (Erisim tarihi: 1 Mart 2026).

Spotify'in siyah zemin Uzerinde yesil vurgu rengiyle kurdugu
yUksek kontrast tum ekranlarda tutarh bicimde uygulanmak-
tadir. Calma, karistirma ve aktif navigasyon ikonlari yesil renk
ile kodlanmis; renkli kart gorselleri ise koyu zeminde guclu bir
gorsel zenginlik yaratmaktadir. Arama sayfasinda her kategori
farkli bir renk bloguyla temsil edilmekte; bu renk kodlamasi
Bedir Eristi'nin (2020) butunltk ve amaca uygunluk ilkelerini
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somutlastirmakta ve kullanicinin kategoriler arasinda hizli ay-
ristirma yapmasini kolaylastirmaktadir.

Tipografi Kullanimi ve Okunabilirlik

Dijital arayuzlerde tipografi, yalnizca gorsel bir tercih olmayip
kullanicinin metni algilama bicimini, tarama davranisini ve bi-
lissel yUk duzeyini dogrudan etkileyen islevsel bir tasarim kara-
ridir. Ambrose ve Harris'e (2014) gdre tipografi bir tasarimin ka-
rakterini ve duygusal niteligini belirleyen en etkili dgelerden bi-
ridir. Atiker'e (2019) gore sayisal yazi ddéneminde tipografi salt
iletisim araci olmaktan gikarak etkilesim aracina donusmustdar.
Beier'in (2022) tipografi analiz cercevesi temel alindiginda dort
platform okunurluk, tarama davranisi ve arka plan polaritesi
acisindan su sekilde degerlendirilebilir.

soe ] L

o . . " B o @

G chrome

Deneyiminizi
uzantilarla
zenginlestirin

Gorsel 10. Google araytzi Uzerinden tipografi ve bosluk kullanimi
ornegi (ekran géruntusu).

Kaynak: Google. 2026.). (Chrome). https.//www.go-
ogle.com/chrome/?brand=CHZO&utm_source=google.com&utm_m
edium=desktop-app-launcher&utm_campaign=desktop-app-launc-
her&utm_content=chrome-logo&utm_keyword=CHZO&authuser=0

(Erisim tarihi: 1 Mart 2026).

Google araylUzunde sans-serif yazi tipi tercihi yuksek okunurluk
saglamaktadir. Beier'e (2022) gore sans-serif yazi karakterleri
kUguk punto boyutlarinda kelime okuma hizini artirmakta ve
dijital ekranlar icin avantaj sunmaktadir. Arama sonuclarinda
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siyah bold baslik, yesil URL ve gri aciklama metni arasindaki ti-
pografik farklilasma F-sekilli tarama orintusunu desteklemek-
tedir. Ana sayfada ise hava durumu ve gun batimi kartlarindaki
bUyUk punto sayisal veriler kullanicinin géz énunde taramasini
kolaylastirmaktadir.

r

Meet the A-list of

entertainment.

Award-winning movies. Binge-worthy shows, Your favorite music mastered in
Spatial Audio. The most epic collection of mobile games. And the world’s largest
library of 4K Ultra HD fitness content. The best entertainment and experiences
live here —only on Apple.

Gorsel 11. Apple araylzu tzerinden tipografi ve bosluk kullanimi or-
negi (ekran goruntdsa).

Kaynak: Apple App. (2026). (Services). https//www.apple.com/servi-
ces// (Erisim tarihi: T Mart 2026).

Apple arayuzlerinde ince ile bold agirliklar arasindaki belirgin
tipografik kontrast dikkat cekmektedir. Urdnler sayfasinda iP-
hone, Apple Watch ve iPad kategorileri kUcUk ve ince yaziyla
etiketlenirken UrUnler, Aksesuarlar ve Yenilikleri Kesfedin bas-
liklari bUyuk ve bold tipografiyle 6ne cikarilmaktadir. Beier'in
(2022) pozitif kontrastlik ilkesi cercevesinde acik gri zemin Uze-
rinde koyu siyah metin kullanimi dijital cihazlarda okunurlugu
artirmaktadir. Sizin igin sayfasinda ise baslik, alt baslik ve fiyat
bilgileri arasindaki tipografik hiyerarsi kullanicinin karar alma
surecini desteklemektedir.
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Gorsel 12. Airbnb araylizl Gzerinden tipografi ve bosluk kullanimi
ornegi (ekran goéruntusu).
Kaynak: Airbnb. (2026.).(Experiences).
https//www.airbnb.com.tr/experiences/ (Erisim tarihi: 1 Mart 2026).

Airbnb araylzUnde baslik, alt baslik, fiyat ve destekleyici metin
duzeyleri arasinda agirlik ve boyut bakimindan belirgin farkli-
lasma goze carpmaktadir. Kategori basliklari buyuk bold tipog-
rafiyle, icerik basliklari orta agirlikli metinle, fiyat ve konum bil-
gileri ise daha kuUcUk ve ince yaziyla sunulmaktadir. Beier'e
(2022) gore bold fontlarin tarama sirasinda vurgu icin kullanil-
masl okuyucunun dnemli bilgilere daha hizli ulasmasini sagla-
maktadir; Airbnb bu ilkeyi tutarli bicimde hayata gecirmekte-
dir.
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i

Sanatglarin en fyileri

© THISIS

En ¢ok dinledigin mix'ler

‘2 FAN

Gorsel 13. Spotify araylzi Uzerinden tipografi ve bosluk kullanimi
ornegi (ekran goéruntusu).
Kaynak: Spotify. (2026.) (Music). https.//open.spotify.com/home?fa-
cet=music-chip (Erisim tarihi: 1 Mart 2026).

Spotify'in siyah zemin Uzerindeki tipografik tercihleri negatif
kontrastlik drnedi olusturmaktadir. Beier (2022), negatif kont-
rastliktaki tarama sUrecinin pozitif kontrastlida kiyasla daha ya-
vas gerceklestigini belirtmektedir. Bununla birlikte Spotify bu
sinirhligrana ekranda Sanatcilarin eniyileri ve En cok dinledigin
mixler baslklarinda buyuk beyaz bold tipografi, playlist ve al-
bUm isimlerinde ise orta agirlikli metin kullanarak telafi etmek-
tedir. Arama sayfasinda her kategori kartinin sol alt késesine
yerlestirilen beyaz bold metin yuksek parlaklik kontrast sagla-
makta; birincil igerik 6gelerinin hizla ayirt edilmesini mumkun
kilmaktadir.”



Karsilastirmali Arayiiz Analizi: Ozet Tablo

ilke / Plat-
form

Gorsel Hi-
yerarsi

Renk Kul-
lanimi
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Google

Tipografik
boyut fark-
lilasmasi ve
renk kodla-
maslyla hi-
yerarsi ku-
rulur. Bold
siyah bas-
lik, yesil
URL ve gri
aciklama
metni F-se-
killi tara-
mayi des-
tekler.

Beyaz ze-
min, siyah
metin, yesil
URL ve gri
aciklama.
Minimalist
palet bil-
giye odak-
lanmayi
destekler.
Google lo-
gosu tek
renkli 6ge-
dir.

Apple

BUyUk bold
basliklar ve
bol bos-
lukla hiye-
rarsi olus-
turulur.
Kart yapisi
Gestalt ya-
kinlik ilke-
siyle iligkili
ogeleri
gruplar.

Acik gri ze-
min, siyah
metin, tu-
runcu
vurgu
rengi. Sey-
rek renk
kullanimi
icerigi 6n
plana ¢ika-
rir. Sadik ve
guven ve-
rici algl ya-
ratir.

Kirmizi
marka
rengi ve ti-
pografik
agirhk
kombinas-
yonuyla hi-
yerarsi ku-
rulur. Kart
ici dizende
gorsel, bas-
lik, fiyat ve
degerlen-
dirme sira-
lanmakta-
dir.

Beyaz ze-
min, siyah
metin, kir-
mizi marka
rengi navi-
gasyonda.
Kirmizi si-
cak ve he-
yecan verici
algisiyla ke-
sif motivas-
yonunu ar-
tirir.

Spotify

Koyu ze-
min Uze-
rinde beyaz
bold baslik-
lar ve yesil
vurgu ren-
giyle guglu
hiyerarsi
kurulur.
Gestalt ze-
min-sekil il-
kesi belirle-
yicidir.

Siyah ze-
min, yesil
vurgu
rengi,
renkli kart
gorselleri.
Arama say-
fasinda her
kategori
farkli renk
bloguyla
kodlanir.
YUksek
kontrast
saglanir.
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ilke / Plat- Google Apple Spotify

form

Tipografi Sans-serif ince-bold Bold hiye- Negatif zit-
font, yUk- agirhk rarsi: kate- lik (koyu
sek oku- kontrasti. gori baslik> zemin).
nurluk. Buyuk bold icerik bas- Bold baslik-
Bold baslik basliklar, lik> fiyat> lar ve yUk-
/yesil URL / ince kate- konum. Ta- sek parlak-
gri acik- gori etiket- rama dav- lik kontrast
lama hiye- leri. Pozitif ranisini ile telafi
rarsisi F- zithk. YUk- destekler. edilir. Kate-
pattern ta- sek parlak- Kart yapi- gori kartla-
ramayi des- lik kontrast. sinda net rinda beyaz
tekler. Pozi- duzen. bold metin.
tif zithk.

Gestalt il- Yakinlhk: Yakinhk: Yakinlhk: Zemin-se-

keleri filtre etiket- kart ici kart ici bilgi kil: koyu ze-
leri grubu. ogeler. grubu. min Uze-
Benzerlik: Benzerlik: Benzerlik: rinde renkli
arama so- alt navigas- favori kalp kartlar. Ya-
nucu satir- yon ikon- ikonlari. SU- kinhk: play-
lari. Strekli- lari. Ka- reklilik: ya- list gruplari.
lik: yatay patma: tay éneri Benzerlik:
kaydirma. Urun gorsel seridi. navigasyon

cergevesi. ikonlari.

Donald- Arama ku- Kart ogeleri Arama ¢u- Yesil calma

Norman tusu mikro- ve ok ikon- bugu ve butonu ve

Affordance fon ve ka- lar tiklana- filtre ikon- shuffle
mera ikon- bilir eylemi lari affor- ikonu
lariyla tikla- belirtir. ince dance or- guclu affor-
nabilirligi gri metin neklerdir. dance or-
goOsterir. destekleyici Kirmizi ak- nekler. Gri
Renk kod- bilgiyi kod- tif ikon na- pasif ikon-
lamasi ey- lar. vigasyon lar aktif ye-
lem &nceli- durumunu sil ikondan
gini belir- bildirir. belirgin bi-
ginlestirir. cimde ayri-

Sir.

Not: Tablo Beier (2022), Norman (2013), Harris ve Ambrose (2013, 2014), Bedir
Eristi (2020) ve Prajeesh (2026) cercevesinde olusturulmustur.
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SONUC

Bu bdélum, grafik tasarim ilkelerinin kullanici deneyimi tasari-
mindaki kuramsal temellerini sistematik bicimde ele almayi ve
bu iliskiyi dijital arayuzler Uzerinden somutlastirmayi hedefle-
mistir. Gestalt algl kurami, Norman'in insan merkezli tasarim
ve karsilik verebilirlik modeli, Sweller'in bilissel yuk kurami ve
Nielsen'in kullanilabilirlik ilkeleri; gdrsel hiyerarsi, renk ve tipog-
rafi gibi grafik tasarim ilkeleriyle derin bir kuramsal birliktelik
icindedir.

Google, Apple, Airbnb ve Spotify arayuUzlerinin karsilastirmali
analizi, grafik tasarim kararlarinin salt estetik tercihler olmadi-
gini; aksine kullanici davranisini, etkilesim kalitesini ve bilissel
yUk dUzeyini dogrudan belirleyen islevsel araclar oldugunu or-
taya koymaktadir. Bu bulgu, grafik tasarimin kullanici dene-
yimi tasarimi icin yalnizca tamamlayici degil, hayati bir dSneme
sahip oldugunu kanitlamaktadir.

Boliumun temel katkisl, iki disiplin arasindaki kuramsal ortak-
Ig1 gorunur kilmak ve grafik tasarim bilgisinin UX tasarimcisi-
nin disiplinlerarasi donaniminin vazgecilmez bir parcasi oldu-
gunu gdstermektir. Bu butunlesik kavrayis olmaksizin kullanici
odakli, erisilebilir ve etkili dijital Urunler tasarlamak mumkun
degildir.

Elde edilen bulgular isiginda su 6neriler sunulmaktadir: UX ta-
sarimi egitim programlarinda grafik tasarim ilkeleri yalnizca
arac ve yazilim duzeyinde degil, kuramsal temelleri itibariyla da
ele alinmalidir. Pratik tasarim sureclerinde gorsel kararlar este-
tik boyutunun yani sira bilissel ve kullanilabilirlik boyutlariyla
birlikte degerlendirilmelidir. Gelecek arastirmalar, bu boliumun
ortaya koydugu kuramsal ¢erceveyi goz izleme calismalari ve
kullanilabilirlik testleriyle ampirik duzeyde sinamalidir.
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GRAFIK TASARIM BAGLAMINDA PIKTOGRAMLARDAN IKONLARA SEMBOLLERIN SERUVENI

GBAFiK TASARIM BA(V}.LAMINDA
PIKTOGRAMILARDAN IKONLARA
SEMBOLLERIN SERUVENI

Dr. Ezgi Toraman KORAY

Badimsiz Arastirmaci, Londra / Birlesik Krallik

Oz

Semboller, tarih 6ncesi dénemden 21. yuzyil dijital cagina kadar aktif
olarak kullanilan, ancak donemsel kesifler ve buluslarla degiserek
kendisini yeni mecralar ve ortamlar icinde yeniden sekillendiren koklu
bir gorsel iletisim aracidir. Grafik tasarim, kendi metodolojisi ve kural-
lari olan bir disiplin olarak gelisip gundelik hayata entegre oldukca, bu
gorsel dili duragan bir temsil bicimi olmaktan gikartip sosyo-kulturel
bariyerleri asabilen dinamik ve sistemli bir iletisim diline dénusturur.
Endustri devriminin sonucu olarak artan makinelesmeyle birlikte yeni
alanlarda zemin bulan sembol kullanimi, insan-makine etkilesimine
entegre olur ve ticaretin kuresel duzeyde ilerlemesiyle evrensel bir ni-
telik kazanir. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin dijital ortami insan
etkilesimine olanak saglayan bir yapiya dénusturmesiyle pasif alici ko-
numundan aktif kullanici konumuna evrilen birey, makinelerle kur-
dugu etkilesimi dijital ortamda da ge¢cmisten gelen deneyimleri saye-
sinde, sembolik dil Uzerinden sezgisel olarak devam ettirir. Grafik ta-
sarim kurallari ve metodolojisiyle insa edilen bu gorsel iletisim dili 21.
yUzyilin mevcut pratikleriyle bir yUzey temsili olmaktan c¢ikar ve islev-
sel ortak bir dunya diline donusur. Bu metin, sembollerin tarih dncesi
donemden piktogramlara, piktogramlardan etkilesimli ikonlara uza-
nan evrimini grafik tasarim disiplini ekseninde tarihsel surekliligi cer-
cevesinde ele alarak inceler.

Anahtar Kelimeler:
Grafik Tasarim, piktogram, ikon, sembol, gorsel iletisim tasarimi, isaret sistem-
leri, kullanici arayuzu.
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From Pictograms to Icons: The Evolution of Symbols in
Graphic Design

Abstract

Symbols are deeply rooted visual communication tools that have
been used actively from prehistoric times to the 2lIst-century digital
age. Throughout history, symbols have evolved with new discoveries
and inventions, constantly reshaping themselves to fit into new me-
dia and environments. Graphic design has developed as a discipline
with its own rules and methodology. By becoming part of daily life,
graphic design has transformed this visual language from a static
form of representation into a dynamic and systematic communica-
tion language capable of transcending socio-cultural barriers. With
the increasing mechanization resulting from the Industrial Revolution,
the use of symbols, finding ground in new fields, became integrated
into human-machine interaction. Furthermore, it acquired a universal
character as trade progressed on a global scale. Computer and inter-
net technologies have transformed the digital realm into a structure
that facilitates human interaction. Consequently, the individual has
evolved from the position of a passive receiver to that of an active user.
In this digital space, individuals intuitively maintain their interactions
through symbolic language, drawing upon their past experiences.
This visual communication architecture, built with the rules and met-
hodology of graphic design, transcends being a mere surface repre-
sentation and evolves into a functional, common world language. This
research examines the evolution of symbols from prehistoric times to
pictograms and from pictograms to interactive icons within a fra-
mework of historical continuity centered on the graphic design dis-
cipline.

Keywords:
Graphic Design, pictogram, icon, symbol, visual communication design, sig-
nage systems, user interface.
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GRAFIK TASARIM BAGLAMINDA
PIKTOGRAMLARDAN IKONLARA
SEMBOLLERIN SERUVENI

Gorsel iletisim, iletisimin evrensel etki duzeyine sahip alt disip-
linlerinden birisidir. Bilinen en eski arkeolojik buluntulardan 21.
yUzyil dijital mecralarina kadar, tasarim yaklasimi ve aktarm
araci degisse de ayni amacla var olusunu surdurur. Bu surekli-
lik, kullanilan iletisim tekniklerinin estetik bir kaygi tasimasinin
yani sira, dusuncenin iletilmesi ve bu ileti araciigiyla donut
alma talebinden kaynaklanir. Her turlu iletisimin temelinde yer
alan karsilikli olma unsuru, degisen dénemlere, mecralara ve
tekniklere entegre olarak insanin sosyal bir varlik olma durumu
Uzerinden varhidgini sdrdurur. Lascaux magdarasinin duvarina
kazinmis halde bulunan bizon goérselinden gunumuz dijital
mecralarinda kullanilan ikonlara kadar iletisimin gorsel bicimi
0zunde zihindeki karmasik fikirleri iletebilecedi formlara do-
nusturmeyi amaclar.

Gorsel 1. Lascaux magarasi bizon gorseli.
Kaynak: French Ministry of Culture. (n.d.). Lascaux: The two bison facing away
from each other [Gérsel]. https;//archeologie.culture.gouv.fr/lascaux/en/medi-
atheque/die-beiden-voneinander-abgekehrten-bisons (Erisim tarihi: 13 Mart
2026).
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Gorsel 2. Bilgisayarda kullanilan sembollere érnek.
Kaynak: Microsoft. (n.d.). lconography [Web sayfasi]. https.//fluent2.micro-
soft.design/iconography (Erisim tarihi: 13 Mart 2026).

Gonderici ve gonderilen iletinin hedefi olan alici arasinda so6z-
sUz bir zemin insa eden iletisimin gorsel bicimi, 20. yuzyilin de-
gisen dinamikleriyle grafik tasarim disiplinini insa ederek islev-
selligi estetik kaygi ve sistemli bir metodolojiyle birlestirir. Boy-
lelikle zihindeki karmasik fikirlerin yalin ve anlasilabilir formlara
indirgenmesi, belirli bir dUzen ve hiyerarsi cercevesinde ger-
ceklesir.

Giedion, sembollerin erken donem kullanimlarint hakkinda bil-
giler verdigi ‘Tarih Oncesinde Sembolik ifade (1966)" makale-
sinde insanin sanatsal kaygilardan cok daha 6nce iletisim ama-
clyla sembolleri kullanmasindan bahseder. Bu baglamda sem-
bolik kullanim ilk kaba formlarini neandertallerin basit mater-
yallerinde gosterir. Anlamlari net olarak tanimlanamamis olsa
da arkeolojik buluntularda siklikla rastlanilmasi bir sembolik
iletisim dili olduguna isaret eder. Bu sembollerin genel hatla-
riyla insan varolusu, temel gereksinimler, yasamin surekliligi ve
olumle ilgili temalar etrafinda kimelendigi varsayilir.

Sembolik kullanimin ortak bir iletisim dili olarak sistemli bir ya-
plya burunmesi ise Misir hiyerogliflerinde gérulur. Hiyeroglifler,
sembollerin ortak anlam aktarimi amaciyla tasarlandidi ve sis-
temlestigi en eski sembolik dil kullanim 6rneklerinden birisidir.
Collier ve Manley, derin bir incelemeyle hazirladiklari ‘Hiyeroglif
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Okumay! Ogrenmek’ adli kitaplarinda hiyeroglifleri yazi dilinde
kullanilan isaretler olarak tanimlarlar. Bu isaretler, tekil kulla-
nimlarinda butdnuyle bir nesneyi temsil edebildikleri gibi,
toplu halde kullanildiklarinda fonetik bir dedger kazanarak be-
lirli ses birimlerini de karsilayabilirler.

Misir hiyeroglifleri, bu nesne-temsil iliskisi baglaminda incelen-
diginde 20. yuzyil piktogram yaklasiminin tarihsel 6nculu ola-
rak kabul edilebilir. Bu baglamin en belirgin nedeni, kullanilan
her bir gorselin bir harfe degil, bir nesneye ya da kavrama denk
geliyor olusudur. Ornegdin, baykus bir kelime olarak ele alindi-
ginda, her dilin kendi alfabetik sistemine gore belirli harflerden
olusur. Turkce'de b-a-y-k-u-s harflerinden olusan kelime 6
harfe denk gelir. Ancak Collier ve Manley'in kaynadindan hare-
ketle, Misir hiyerogliflerinde baykus semboll dogrudan bir nes-
neye karsilik gelmesi bakimindan ele alindiginda gunuimuzde
kullanilan ikonik temsil yaklasimiyla buyuk benzerlik gosterir.

Gorsel 3. Dizenli cizgilerle kazinmis ¢akil tasi. Kaynak: Giedion, 1966, s. 81.

Gorsel 4. Baykus ve oturan adam, Misir. Kaynak: Collier & Manley, 1998, s. 1.
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Ticari baski teknolojilerinin hentz gelismedigi ddnemlerde de
ressamlar figurlerin kimliklerini ve statulerini belirtmek ama-
clyla benzer bir anlatim bicimi kullanir. Kral figUru taciyla, mi-
mar figurU ise elindeki pergel ve gényesiyle resmedilerek, an-
lasilabilir olmak amaciyla kimlik tanimlari sembolik nesnelerle
oOzdegslestirilir. Ticari baskinin yayginlasmasiyla birlikte ise arag
ve dolayisiyla aracin sundugu imkan ve sinirhiliklar yayginlasma
surecinde belirleyici rol oynar. Ozellikle okuma yazmanin he-
Nnuz yaygin olmadigi donemlerde kitaplarda ve bilgilendirme
tasarimlarinda sembol kullanimi bu baglamda énem kazanir
(Gombrich, 2002. s. 196, 281).

Gorsel 6. Gunes tasviri, NUirnberg Kronigi.
Kaynak: Cambridge University Digital Library. (n.d.). Nuremberg Chronicle
[Dijital gérsel]. https;//cudl.lib.cam.ac.uk/view/PR-INC-00000-A-00007-
00002-00888/200 (Erisim tarihi: 13 Mart 2026).
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Daha genis kitlelere yayillma ve iletinin anlasilirligi saglama ih-
tiyaci, kullanilan gorsellerde benzer tasvirlere yonelme egili-
mini beraberinde getirir. Bu badlamda harita, kitap ve gazete
gibi mecralarda bilginin aktarimi icin kisith alanlar bulundu-
gundan sembollere basvuruldugu goérulur. Sembollerin sun-
dugu islevsellik ve pratiklik, gorsel bir iletisim unsuru olarak
kullaniminin artmasini tetikler ve artan kullanimla paralel ola-
rak toplumlarin sembollerle olan baglari guglenir. Bu gelisimin
somut bir 6rnegdi olarak haritalardaki sembol sayfalari gdsteri-
lebilir. Bu sayfalar harita boyunca yer alan sembollerin hangi
anlamlara karsilik geldigini belirterek kullanicinin dogru bil-
giye yalin ve anlaslilir olarak ulasmasini saglamayr amaclar.

B — Double Line of Raidway.
" A .VI'II.I//:’ a’ d?
—e o= Canals.

Main Roads R e - e

Other Roads e

Gorsel 7. Harita icin sembol aciklamasi (1897).
Kaynak: National Library of Scotland. (n.d.). Ordnance Survey 6-inch maps
(England and Wales) [Dijital arsiv]. https;//maps.nis.uk/os/6inch-england-
and-wales/ (Erisim tarihi: 13 Mart 2026).
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Gorsel 8. Katip Celebi’nin CihannUma’sinda harita érnegi.
Kaynak: Celebi, 1963, s. 544.

Ticari, kulturel veya bireysel nedenlerle bdlgeler ve ulkeler arasi
temasin artmasi dil 6greniminin uzun zaman almasi bariyerine
takilir. Gegici sureyle farkli bir bélgede bulunurken o boélgenin
diline ve kulturune kisa surede uyum saglamak her birey icin
ayni dlcide mumkun degildir. Her bolgenin gundelik hayatini
kendi kurallari ve kulturel pratikleri icerisinde surdurdugu du-
sunuldrse bu mumkuniyet orani kisa surede adapte olunmasi
gerekliligiyle birlesir ve sureci daha karmasik bir noktaya tasir.
Tam bu noktada ise semboller devreye girerek yazili aktarimin
dogasli geregi hizlica asamadigi dil bariyerini, ortak bir anlam
kdprusu kurarak, gdrsel semboller Uzerinden daha hizli ve yalin
bicimde ¢ozer.

Semboller dillerin karmasikhgini ve 6grenim zorlugunu gorsel
anlasilabilir formlara indirgeyerek sadelestirir. Bu sayede akta-
rilmak istenilen bilginin anlasilirhdr ve evrensellesmesi cok
daha yalin ve hizli bicimde gerceklesir. Semboller dil bariyerine
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takilmadan anlami aktarabilecek en basit iletisim araclaridir.
Yas, cinsiyet, inang, kultur ve dil farkini gerektirmeden aktaril-
mak istenileni yalin, anlasilir ve basit bir sekilde ifade edebil-
mesi nedeniyle fonetik alfabelerden cok daha dnce bir iletisim
araci olarak konumlandigini iddia etmek yanlis olmayacaktir.

Sembollerin iletisimde hizli ve verimli sonug saglayan islevselli-
ginin fark edilmesiyle sembolun dil olarak kullanimi Gzerine ¢ce-
sitli incelemeler ve calismalar yapilir. Bu baglamda 6ncu aras-
tirmalar yapan Otto Neurath, 1936 tarihinde yayinlanan ‘Ulusla-
rarasi Gorsel Dil’ isimli kitabinda o yillarda egitim ve reklamci-
likta ortak gorsellerden faydalanmak adina bircok girisimde
bulunuldugundan bahseder. Ancak bu girisimler arasinda sis-
temli bir bag bulunmadidini ifade ederek, standart bir sembol
dili gelistirme ihtiyaci duyar. Bu ihtiyactan hareketle Neurath,
alaninda yetkin bircok yetkin ismin katkisiyla sekillenen ve ge-
nel kullanim icin evrensel bir model teskil eden ISOTYPE (Inter-
national System of Typographic Picture Education) sistemini li-
teratlre sunar (Neurath, 1936).

(_B;"” P L s telephone

works air-post
uét .

money
L shoe-works

Gorsel 9. Telefon Gorsel 10. Goérsel tamla- Gorsel 11. Cesitli gorsel
kullanimi. malar. ifadeler.

Kaynak: Neurath, Kaynak: Neurath, 1936, s. Kaynak: Neurath, 1936,
1936, s. 19. 51 s. 21
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Neurath ISOTYPE sisteminde, dilini bilmedigi ve yabancisi ol-
dugu bir Ulkede bulunan bir bireyin nasil bilet alacagindan na-
sil telefonla konusacagina kadar gegen surecte eylemlerin ne
kadar sorunsuz gergeklestirilebilecegine odaklanir. Kelimelerin
yabanci olmasi nedeniyle yasanilan anlamlandirma guclugu-
nun kelimelerin yanina eklenebilecek goérsellerle asilabilece-
gini savunur. Bu gdrseller gerceklestirimek istenilen eylemin
dogru ve sorunsuz bir bicimde tamamlanmasini, dil ve kultur
farki gozetmeksizin her birey icin mumkun kilmayr amaglar
(Neurath, O., 1936, s.17.).

Grafik tasarimin kurumsal bir disiplin olarak olgunlasmasi ve
kendi metodolojisini gelistirmesi, akademik bir brans olarak
yayginlik kazanmaya basladigi 20. yUzyilin ortalarindan itiba-
ren daha belirgin hale gelir. Bu belirginlesmeye paralel olarak
grafik tasarim, sembolleri kendi kurallar bdtinu ve metodolo-
jisiicerisinde sekillendirir ve sistemlestirir. Neurath'in ISOTYPE'|
gibi calismalarda da goruldugu Uzere semboller gun gectikce
bir dil gibi sekillenmeye baslar.

Rudolf Modley 1966 yilinda yayinladigi ‘Dinya Capinda iletisim
icin Grafik Semboller’ baslikl calismasinda, o donemde sem-
bollerin ortak bir dil kullanimina dogru evrilme surecini cesitli
kurumlarin bu alandaki faaliyetleri Uzerinden inceler. Bu bag-
lamda uluslararasi demiryollari ve uluslararasi sivil havacilik ér-
gutleri evrensel sembol gelistirme calismalari yaparken Birles-
mis Milletler de ayni donemde dunya capinda yol isaretleri icin
ortak sembol dil yaratimi girisimlerinde bulunur. Modley farkli
kurumlardaki bu es zamanli calismalari inceleyerek sembol
kullaniminin potansiyeline ve evrensel dil olusturma yetkinli-
gine dikkat ceker.

Bircok uluslararasi kurum tarafindan Uzerinde calisilan ve sis-
temlesmeye baslayan bu dil, temelinde yalin ve anlasilabilir
gorsel formlar butunudur. Neurath'in ISOTYPE sistemindeki
gibi evrensel olarak anlasilabilir olma fikriyle sekillenen sem-
boller, aliciyl aktarilan bilgiyi anlamlandirmaya ve bilginin ge-
rekliligini yapmaya yénlendirmeyi amacglayan, temsil ettigi
nesnenin ya da kavramin gorsel birer kopyasl olmaya calisan
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piktogramlardir. Piktogramlar temsil ettigi nesne ya da kav-
ramla kurduklari bigimsel benzerlik Uzerinden kisa surede an-
lasilmayi hedefleyen sembollerdir.

Piktogram kullaniminin evrensel duzeyde basarili ve 6ncu or-
neklerinden biri olarak 1964 Tokyo Olimpiyatlariicin tasarlanan
semboller incelenebilir. Tokyo Olimpiyatlarindaki piktogramla-
rinin sistematik bir batunluk ve dil birligi icerisinde tasarlanmis
olmasi, dunyanin dort bir yanindan gelen ve farkli dillerdeki in-
sanlaricin, sembollerin dil bariyerini asan ortak bir dil insa etme
potansiyelini kanitlar niteliktedir (Wyman, 2007. s. 4).

6764, blymplc Ghmés, Tokyoii964
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Gorsel 12. Olimpiyatlarda kullanilan piktogram Srnekleri.
Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 224, 227.
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Tokyo, Meksika, MUnih olimpiyatlarindaki sembol kullaniminin
onemi, cok sayida insanin olimpiyatlari izlemeye gelmesiyle or-
taya cikan iletisim ihtiyaci Uzerinden degerlendirilebilir. Tasa-
rimsal acidan kisa surede fark edilir, oldukca yalin ve anlasilir
olarak gelistirilmis olan piktogramlar, olimpiyatlara gelen yuz-
lerce insanin ayni alan igerisinde kisa surede dogru yonlendiril-
mesi acgisindan énemlidir. Dunyanin dort bir yanindan gelen
farkli dillerdeki insanlari kaosa yer birakmadan yalnizca piktog-
ramlar aracihigiyla dogru yonlendirmek, bu dilin sistemlesti-
ginde kazandigi islevselligi ve evrensel gecerliligi gosteren so-
mut bir 6rnektir.

Olimpiyatlara paralel olarak ulasim aglarinin gelismesi ve daha
fazla Ulkeye ve sehre ulasim saglanmasi, bu aglarin daha fazla
insan tarafindan aktif olarak kullanilmasi anlamina gelir. Hava-
alani ve tren gari gibi merkezler, kuresel olcekte standart pik-
togramlarin kullanim gerekliligini gundeme getirir. Bu durum
karmasik ve kalabalik mekanlarda insan trafigini, zaman ve-
rimliligi ve guvenlik unsurlari acisindan yonetme ihtiyaciyla bir-
leserek, piktogramlari yonlendirme sistemlerinin stratejik birer
bileseni haline getirir.

Amerikan Grafik Sanatlar Enstitusu (AIGA) kamusal alanlarda
kullanilan sembollerin duzensiz ve pargall yapisini tespit ede-
rek, farkl Ulkelerde ve disiplinlerde ayni anlam aktarimi igin
kullanilan sembolleri kapsamli olarak inceler. Arastirma sira-
sinda sembollerin ortak noktalari saptanir ve farkh kdlturlerde
tasarlanmis olsalar dahi kullanilan bu sembollerin benzer tasa-
rim prensipleri ve form yapilarini dikkate alarak gelistirildikleri
sonucuna varilir. Bu arastirmanin isiginda AIGA incelenen sem-
bolleri standartlastirarak ve sistemlestirerek gelistirdigi bir
semboller sistemi dnerisi sunar (AIGA, Sembol isaretleri, 1982).
‘Sembol isaretleri’ kitabi araciligiyla paylasilan bu semboller
dikkatli incelendiginde bugun bircok alanda bu sembollerin
kullanildigr gorulebilir.
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Gorsel 13. AIGA arastirmasina gore farkli kdlturlerde kullanilan g¢esitli sem-

Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 22, 42, 52, 64.
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Gorsel 14. AIGA tarafindan gelistirilen sembol énerileri.
Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 22, 42.
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Benzer sekilde tehlike ve risk faktorlerinin evrensel olarak pay-
lasilmasi gerekliligi sembollerin kullanimlarinin ortak bir dil
onerisinde bulunulacak kadar yayginlasmasi ve kabul gérme-
sinde etkili olur. Acil durum yénlendirmeleri kritik anlarda ya-
pilmasi gerekenleri bir bakista anlamak Uzerine sekillenirken,
trafik levhalari da hareket halindeki bir sGrdcunun saniyeler
icerisinde iletiyi anlayip karar vermesi, trafik kurallarini takip et-
mesi ve olasl kazalardan korumasi Uzerine gelisir.

@@O &g
2 :Qj: @@@@

Gorsel 15. Evrensel trafik ve acil durum sembollerine érnekler.
Kaynak: Hora, 2005, ss. 19, 46, 109, 116.

Somut nesnelerin ya da soyut kavramlarin temsili olarak tasar-
lanan semboller, bilgisayar teknolojilerinin yayilmasina kadarki
suUrecte ulasim, gida ve ticaret gibi pek cok alanda piktografik
birer dil haline gelerek sistemlesir ve yayginlasirlar. Teknolojik
aletlerin gundelik hayatin ayrilmaz bir parcasi haline gelme-
siyle ivme kazanan bu sureg, sembollerin ortak bir dil olarak
kullanimini evrensel temas noktalariyla sinirli kalmaktan ¢ika-
rarak, gundelik hayat pratikleriicerisinde de yogun sekilde kar-
silik bulmasini saglar.

EnduUstrilesmenin sonucu olan makinelesme ve Uretim tekno-
lojilerindeki degisim 20. yuzyilin ortalarinda gunluk hayata bir-
cok teknolojik aletin dahil olmasini saglar. Bu aletlerin karma-
stk mUhendislik sureclerinin basit ifadelerle aktariimasi ihtiyaci,
anlatimin basitlestirilmis gdrsel anlatimlara indirgenmesi ge-
rekliligini gundeme getirir. Camasir makinesinden buzdola-
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bina, televizyondan kameraya kadar bircok gundelik alete bas-
lat, sonlandir, devam et, kurula ya da dondur gibi komutlarin
bulundugu dugmeler yerlestirilir. Bu dugmeler icin dUgmenin
islevini anlatan ve kullanicinin o islevi anlayabilecedi uygun
semboller tasarlanir.

KuUresel ticaretin hiz kazanmasi ve yayginlasmasi sembollerin
farkl kultUrlerde anlamsal bir tutarhlik sergilemesi gerekliligini
beraberinde getirir. Kullanicinin semboller Uzerinden teknolo-
jik cihazla kurdugu etkilesim, surekli kullanim yoluyla dene-
yimsel bir dgrenim surecine donusur. Boylelikle teknolojik
ivme, sembollerin olusturdugu gorsel dil Uzerinde kisa strede
yetkin bir okuryazarlik gelistiriimesine imkan taniyarak, sem-
bolik iletisimi gundelik hayatin dogdal bir parcasi haline getirir.

UBS4CRCRNe
DEmEHa
Xaaank

Gorsel 16. Yikama ve Utlleme talimatlari icin Gorsel 17. Kumanda
semboller. sembolleri.
Kaynak: Hora, 2005, s. 159. Kaynak: Turkcell. (n.d.).

TV Plus Ready yedek Blu-
etooth uzaktan ku-
manda [Urdin sayfasi].
https//www.turk-
cell.com.tr/pasaj/tv-ses-
sistemleri/media-pla-
yer/tv-plus-ready-yedek-
bluetooth-uzaktan-ku-
manda (Erisim tarihi: 13
Mart 2026).

Bilgisayarin aktif olarak bircok alanda kullanilmaya baslanma-
siyla, gundelik hayatta fiziksel ortamlarda siklikla kullanilan
semboller, dijital ortamlarda da iletisimin temel unsuru haline
gelir. Gelisen sembolik okur-yazarlikla ve deneyimin sagladigi
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guven duygusu, sembol kullanimin dijital ortama entegre edil-
mesini kolaylastirir ve benimsenmesine zemin hazirlar. Bilgisa-
yarlar icin gelistirilen yazilimlarin yGzey kullaniminin yonlen-
dirme levhalari gibi sinirli alana sahip olmasi ve az gorselle cok
sey anlatiimasi ihtiyaci sembollerin sahiplenilicigini artirir. is
hayatinda aktif olarak kullanimina baslanilan bilgisayar tekno-
lojilerinin, teknik bilgi dUzeyinden bagimsiz herkesin anlayabi-
lecedi bir kullanima ihtiya¢ duymasi, sembollerin pratik ve hizli
ogrenilebilen bir dil olmasi nedeniyle tercih sebebi olmasini
saglar. Boylelikle grafik tasarim piktogramlar Uzerinden edin-
digi dil olusturma deneyimini dijital evrene tasir ve eskisine et-
kilesim ve dinamizm gibi yeni 6zellikler ekleyerek statik piktog-
ramlari kullaniciyla dogrudan bagd kuran etkilesimli ikonlara
donusturdar.
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Gorsel 18. Bilgisayarin ilk yillarinda kullanilan semboller.
Kaynak: Horton, 1994, s. 2.

Piktogramlar yonlendirme levhalari ve havaalani bilgilendir-
meleri gibi fiziksel aracilarda kullanildiginda bireyi pasif bir alic
konumuna yerlestirir. Alici konumundaki birey bu aracilardan
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edindigdi bilgiyi dederlendirir ve dederlendirme sonucunda ge-
rekli eylemi gerceklestirir. S6z konusu eylem verilen kararin so-
nucunun uygulamaya dokulme surecidir ve bu surecte piktog-
ramin bulundugu araci ile herhangi bir etkilesime girilmez. Ali-
clya eylem alani taninir, piktogram ise sadece bu surecin ba-
sinda bir ydnlendirici olarak yer alir.

Teknolojik aletlerde bulunan butonlar (dugmeler), yonlen-
dirme levhalarindaki yaklasimin aksine, bireyin fiziksel tema-
sini gerektirir. Trafik levhasini gérdukten sonra piktogramla
olan bilgi alisverisi sonlandirirken, teknolojik aletlerde sembo-
[Un bulundugu butona dokunmak eylemi baslatir. Birey baslat
butonu Uzerindeki semboll gérudr ve sembolun aktarmak iste-
digi bilgiye gore hareket ederek, teknolojik aleti baslatmakigin,
dugmeye basar. DUgmeye basmasinin sonucu olarak alet ¢ali-
sir. Dolayisiyla teknolojik aletler, sembolun bulundugu butona
basilarak etkilesim kurulmasini saglar. Bu etkilesim bireyi bilgi-
nin pasif alicisi konumundan c¢ikartarak sistemi yonlendiren
kullanicr statUsune tasir.

Kullanicinin teknolojik aletlerle kurdugu etkilesim, fiziksel dun-
yada edindigi deneyimin sundugu sezgisellikle dijital ortamda
da devam eder. Teknolojik aletlerde deneyimlenen kullanici-
buton iliskisine dijital ortamin ekledigi katman, kullanicinin
kurdugu etkilesime anlik geri bildirim vermesidir. Geri bildirim,
kullanicryi iletisimin aktif bir parcasi haline getirerek onu surek-
lilik gosteren bir iletisim dongusune dahil eder. Bu iletisim don-
gusu icerisinde semboller, bilgi aktaran statik temsil olma du-
rumunu asarak, kullanicinin eylemine karsilik veren dinamik ve
etkilesimli ikonlara evrilir. Bu baglamda soéylenebilir ki ikonlar,
kullanicinin dijital ortamla iletisim kurmasini saglayan sembol-
lerin etkilesim odakli birer dijital ortam bilesenine dontsmus
halidir. Bu donusumle birlikte semboller, dijital ortamin kural-
larina gore sekillenen dinamik ve islevsel birer ikon niteligi ka-
zanirlar.
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Menus and actions

Gorsel 19. Telefonlarda kullanilan Gorsel 20. Web'de kullanilan ikon-
ikonlara érnek. lara érnek.
Kaynak: Apple. (n.d.). Human Inter- Kaynak: Google. (n.d.). Material
face Guidelines: Menus and actions symbols & icons [ikon kitipha-
[Web sayfasi]. https;//develo- nesi]. https.//fonts.go-
per.apple.com/design/human-inter- ogle.com/icons (Erisim tarihi: 13
face-guidelines/menus-and-actions Mart 2026).

(Erisim tarihi: 13 Mart 2026).

Kullaniclya donUsen birey icin dijital ortam sadece bir gorsel
degil, iletisim dongusune girdigi bir etkilesim alanidir. Kullanici
dijital ortamla iletisim kurmak icin ikonlari etkilesim araci ola-
rak kullanir. Kullanicinin ikonla kurdugu her etkilesim sistemde
bir karsilik bulur ve bu karsilik bir sonraki adimi belirlemek igin
kullaniciya geri bildirimm gonderir. Kullanici geri bildirime cevap
verdiginde ise sureg kesintisiz bir donguye girer. S6z konusu bu
dongu, grafik tasarimin semboller aracihigiyla gelistirilmesini
sagladigi iletisim dongusudur.

Rudolf Modley ‘Dinya Capinda iletisim icin Grafik Semboller’
metninde sembol kullaniminin iletisimde tarihi bir nokta oldu-
gunu vurgular. Modley icin bu dylesine bir tarihi noktadir ki bir-
cok yazil ve basil dil yeniden sekillenebilir. TUm bu sembolik
temsillerin sertveni incelendiginde bugun dijital ortamlarda
kullanilan semboller, tipki Modley'in ifade ettigi gibi, dunya dil-
lerini yeniden sekillendirmis ve kuresel duzeyde anlasilir bir ya-
piya evriltmistir. Bugun ayni dili konusmayan insanlar ayni diji-
tal ikonlarriletisim dili olarak kullanmaktadir.
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SONUC

Tarih oncesi sembollerle baslayip piktogramlara ve ikonlara ev-
rilen sembolik dil grafik tasarimin insanlik tarihine sundugu en
koklU ve islevsel miraslarindan birisidir. Bu dil, somut ve soyut
dusunceleri evrensel gorsel formlara donusturerek iletisimin
dil bariyerine takilmasini engeller ve devam etmesini saglar.

GUnUmuzde semboller dil bariyerini ortadan kaldirirken kaltur,
yas, cinsiyet ya da herhangi bir dil yetkinligi gerektirmeden de-
neyimin evrensel olarak elde edilebilecegdi bir ortam sunar.
icinde bulundugumuz dénldsium déneminden hareketle sdy-
lenebilir ki sembollerin dil olarak kullanimi gundelik pratik-
lerde daha da koklesecek gibi gorunmektedir. Semboller ara-
ciligiyla kurulan iletisim, insan-bilgisayar etkilesiminde mer-
kezi ve aktif bir iletisim bigcimi olmaya evrilmistir ve bu evrimini
kararlilikla sUrdurmektedir.

Sembolik dilin gelisim seruveni, piktogramlarin sistemlestiril-
mesinden 21. yUzyil etkilesimli ikonlarina kadar, grafik tasarim
disiplininin metodoloji ve kurallariyla sekillenmis ve gorsel bir
temsilin 6tesine gecgerek kapsamli bir deneyim mimarisine do-
nusmustur. Modley'in yillar 6nce isaret ettigi semboller, bugun
insan-bilgisayar etkilesiminin iletisim dili haline gelmis ve bu
dil gundelik hayatin vazgecilmez bir parcasi olmustur. Bu sU-
recte elde ettigi deneyimler dikkate alinarak iddia edilebilir ki,
grafik tasarim bir disiplin olarak fiziksel ve dijital arasindaki si-
nirlarin daha da seffaflastigi, sembollerin zihnin uzantisi gibi
gorulebilecegi evrensel bir dil ekosistemi insa edebilme kapa-
sitesine sahiptir.
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Oz

Grafik tasarim, gorsel ve yazili unsurlarin belirli bir dUzen igerisinde or-
ganize edilerek bir mesajin iletilmesini saglayan dnemli bir gorsel ile-
tisim alanidir. Turkiye'de modern grafik tasarimin éncu isimlerinden
biri olan ihap Hulusi Gérey, Cumhuriyet déneminde gerceklestirdigi
afis, ilan ve bilet tasarimlariyla bu alanin gelisimine énemli katkilar
saglamistir. Ozellikle uzun yillar boyunca Milli Piyango idaresi icin ta-
sarladigi biletler, estetik ve kultUrel agidan dikkat ¢ekici gérsel Grunler
olarak degerlendiriimektedir. Bu ¢alismanin amaci, ihap Hulusi G-
rey’'in Milli Piyango bilet tasarimlarini gdstergebilimsel yontemle ince-
leyerek tasarimlarda kullanilan goérsel gostergelerin olusturdugu an-
lam katmanlarini ortaya koymaktir. Arastirmada nitel arastirma yon-
temlerinden biri olan gdstergebilim kullaniimis ve tasarimlar Roland
Barthes'in dUz anlam (denotation) ve yan anlam (connotation) kav-
ramlari dogrultusunda analiz edilmistir. incelenen biletlerde yer alan
insan figurleri, nesneler, renkler ve yazi 6geleri gérsel gdstergeler ola-
rak degerlendirilmistir. Analiz sonuglari, Goérey'in tasarimlarinin yal-
nizca bir gekilisi duyurmakla kalmadigini; ayni zamanda dénemin top-
lumsal degerlerini, modernlesme ideolojisini ve ulusal kimlik unsurla-
rini yansitan sembolik anlamlar Urettigini gostermektedir. Bu bag-
lamda Milli Piyango biletleri, erken Cumhuriyet déneminin kulttrel ve

ideolojik yapisini yansitan dnemli gdrsel belgeler olarak degerlendiri-
lebilir.

Anahtar Kelimeler: )
Grafik tasarim, gostergebilim, gorsel iletisim, Ihap Hulusi Gorey, Milli Piyango.



78

GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

A Semiotic and Metaphovrical Reading of Thap Hulusi
Gorey’s National Lottery Ticket Designs

Abstract

Graphic design is an important field of visual communication that
conveys messages through the organized use of visual and textual
elements. ihap Hulusi Gérey, one of the pioneers of modern graphic
design in Turkey, made significant contributions to the development
of this field through his posters, advertisements, and ticket designs
during the Republican period. In particular, the lottery tickets he de-
signed for the National Lottery Administration for many years stand
out as visually rich products with aesthetic and cultural value. The aim
of this study is to examine the National Lottery ticket designs created
by ihap Hulusi Gérey through a semiotic approach and to reveal the
layers of meaning produced by visual signs within these designs. In
this research, semiotics, one of the qualitative research methods, was
employed, and the designs were analyzed based on Roland Barthes'’
concepts of denotation and connotation. Human figures, objects, co-
lors, and textual elements used in the tickets were evaluated as visual
signs. The findings indicate that Gdorey's designs not only announce a
lottery draw but also produce symbolic meanings reflecting the social
values, modernization ideology, and national identity of the period. In
this respect, the National Lottery tickets can be considered important
visual documents reflecting the cultural and ideological atmosphere
of the early Republican era.

Keywords:
Graphic Design, Semiotics, Visual Communication, ihap Hulusi Gérey, Natio-
nal Lottery,
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GIRIS

Grafik tasarim, bir mesaji iletmek veya bir dustnceyi gorselles-
tirmek amaciyla metin ve gorsellerin belirli bir dUzen icinde or-
ganize edilmesini igeren yaratici bir strectir. Baski, ekran, ani-
masyon, ambalaj tasarimi ve gevresel grafik tasarim gibi ¢ok
saylda alanda uygulanabilen grafik tasarim, modern toplum-
larda iletisimin dnemli araglarindan biri haline gelmistir. Tasa-

rim Urunleri yalnizca estetik deger tasimakla kalmaz; ayni za-
manda toplumsal ve kultUrel anlamlar Uretir.

Turkiye'de grafik tasarimin gelisiminde énemli rol oynayan
isimlerden biri ihap Hulusi Gérey'dir. 1898 yilinda Kahire'de do-
gan Gorey, egditimini Almanya'da Munih Uygulamali Sanatlar
Okulu'nda tamamlamistir. 1920’li yillarda Turkiye'ye dénen sa-
natgl, afis tasarimi basta olmak Uzere grafik tasarimin farkli
alanlarinda Uretimler gergeklestirmistir. Cumhuriyet doéne-
minde devlet kurumlari ve 6zel kuruluslar icin hazirladigi galis-
malar modern Turkiye'nin gdrsel kultirinin olusmasinda
onemli bir rol oynamistir.

Grafik tasarim, tasarimcilarin calismalarini etkileyen ve toplu-
mun geneline yansiyan entelektUel ve estetik egilimlere tabidir
(Ambrose & Harris, 2012, s. 24).

Grafik tasarim, bir mesaji aktarmak, bir gorseli gelistirmek ya
da bir dUsunceyi gdrsellestirmek amaciyla metin ve gorsellerin
algilanabilir bir ylzey Uzerinde iki veya U¢ boyutlu bicimde du-
zenlenmesini kapsayan yaratici bir sUregtir. Bu sureg; baski, ek-
ran, hareketli film, animasyon, ic mimari ve ambalaj tasarimi
gibi bircok farkli ortamda dijital ya da geleneksel yontemlerle
uygulanabilir. Grafik sanatinda ve grafik tasarim calismala-
rinda gdrsel sanatlarin temel ilkeleri gecerlidir. Grafik tasarim
uygulamalarinda ise gesitli grafik yazilimlari ve uygulama prog-
ramlarindan yararlanilir (Galvan, 2012).

Grafik tasarim, gorsel iletisime dayanan bir sanat dalidir. Temel
amaci bir Urun ya da yapilacak calismalar duyurmak, taniti-
miniyapmak ve topluma bir mesaji iletmektir. Grafik sanati, sa-
nat tarihinde yer edinmeye basladigi donemden gunimuze
kadar pek cok sanat akimindan etkilenmis ve farkli Gslup ile
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tekniklerle ortaya ¢cikmistir. Tasarimcinin egitim aldigi hocala-
rindan etkilenmesinin yani sira icinde bulundugu dénemin sa-
nat anlayisi ve toplumun kultudrel yapisinda olusturdugu tasa-
rimlar Uzerinde etkili olmustur (Becer, 2011, s. 101).

Grafik tasarimin tarihine kisaca bakildiginda kékenlerinin ma-
Jgara duvarlarina yapilan ¢izimlere kadar uzandigi gorulmekte-
dir. Mevcut bilgilerin belirli bir dUzen icinde sadelestirilerek (sti-
lize edilerek) karsi tarafa aktarilmasi amaci, tasarimin temel si-
nirlari igerisinde degerlendirilmektedir. Gutenberg’in 1450 yi-
Inda gelistirdigi hareketli matbaadan once de cesitli adacg
baski tekniklerinin kullanildigi bilinmektedir. Ancak gunu-
muzde anlasilan anlamiyla grafik tasarim Urunlerinin ortaya
clkmasl, Gutenberg'in hareketli matbaasindan sonraki doé-
neme denk gelmektedir. Bu teknoloji sayesinde basilan kitap-
larin illUstrasyonlarla suslenmesi ve zamanla sayfa duzenlerinin
zenginlesmesi, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte farkli tasarim
bicimlerinin gelismesine katki saglamistir. Afis tasarimlarinin
ortaya ¢ikmasi buna 6rnek olarak gosterilebilir.

20.yuzyilinilk ceyreginde sekillenmeye baslayan grafik tasarim
kavrami, gecmiste sanatgl ya da ressam gibi unvanlarla anilan
tasarimcilarin daha fazla uzmanlasmasina olanak saglamistir.
GUnumuzde ise grafik tasarim; arayUz tasarimi, kitap kapagi ta-
sarimi, tibbi illUstrasyon, sergileme tasarimi, oyun ve karakter
tasarimi, ¢cevresel grafik tasarim, hareketli grafik tasarim, yon-
lendirme tasarimi, bilgi grafigi tasarimi ve etkilesimli grafik ta-
sarim gibi bircok alt alani kapsamaktadir (Akman & Ucar, 2020,
s. 1).

Turkiye'nin ilk tasarimcisi sayilan ihap Hulusi Goérey 28 Kasim
1898'de Misir'in Kahire sehrinde dogmustur. ihap Hulusi, ilk ve
orta égrenimini Kahire'de ingiliz Okullar’'nda tamamladi. Al-
manya Munih'te Uygulamali Sanatlar Okulu’nda resim ve afis
egitimi almistir. Gérey, burada Kunstgewerbe Schule'de ve
Haymann'in atolyesinde calismistir. Henuz 6grenciyken 1923 yi-
linda Turkiye'ye gdnderdigi eserleri ile Galatasaray Lisesi'nde
alti afisten olusan sergisini agcmistir. 1925 yilinda yurda doénen
sanatgl bir sire memuriyet yaptiktan sonra serbest calismaya
baslamis ve kendi atélyesini kurmustur. ihap Hulusi Gérey, afis
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calismalarina 1928 yilinda baslamis ve grafik sanatlarinin pek
cok alaninda eserler Uretmistir. Ancak Turk afis sanatinda batili
anlamda afis tasarimiyapan ilk tasarimci olarak kabul edilmek-
tedir (Dogan, 2017, s. 42). Ataturk'Un istedi Uzerine 1932 yilinda
Turk alfabesinin kapak tasarimini hazirlamistir. Gorey; Ziraat
Bankasi, Turkiye Is Bankasl, Yapi ve Kredi Bankasl, Garanti Ban-
kasl, SUmerbank, Emlak Kredi Bankasli, Turk Ticaret Bankas,
Maliye Bakanhgi (tahviller), Turk Hava Kurumu, Kizilay, Yesilay,
Taris, Zirai Donatim Kurumu ve bir¢cok 6zel kurulus icin gesitli
tasarim calismalar gergeklestirmistir. Ayrica Tayyare Piyan-
gosu (gunumuzdeki adiyla Milli Piyango) icin 45 yil, Tekel ida-
resi icin ise 35 yil calismis ve bu sUrecte yurtdisinda da tanin-
mistir. Bayer'in afis ve etiketleri ile Misir Tekel idaresi, Devlet De-
miryollari ve Sehir Hatlari icin hazirladigi afis ve ilanlar; ayrica
ingiliz viskisi John Haigh ile italyan markalari Cinzano ve Fernet
Branca icin hazirladigi afis ve etiket tasarimlari da ihap Hulusi
Gorey'e aittir (Dikmen, 2023, s. 141).

ihap Hulusi Gorey, grafik tasarimi calismalari ile TUrk ekonomisi
ve sanayilesmeye 6nemli katkilarda bulunmustur. 27 Mart
1986'da vefat etmistir. Ardinda 350'nin Uzerinde orijinal eser,
yaklasik 150 afis, 1100 basili Grtin, 200'e yakin bilet, yUzlerce ka-
rikatlr ve son donemine ait modern hat ile karakalem ve sulu-
boya ¢alismalari birakmistir (Coskun, 2020).

YONTEM

Bu calismada ihap Hulusi Gérey'in tasarimini yaptigi Milli Pi-
yango biletlerinden rastgele 6rnekleme ile segilen Ug bilet olan
Ug tasarim, nitel arastirma yontemlerinden biri olan gdsterge-
bilim yéntemi kullanilarak cézimlemesi yapilmistir. Orneklem,
1960'lar bilet arsivinden temsili cesitlilik (yaz temasi / Zafer Bay-
rami / Cumhuriyet temasi) gozetilerek secilmistir.

Gostergebilim, cevremizde yer alan gostergelerin anlamlandi-
rilmalarini inceleyen bir bilim dalidir (Fiske, 2017, s. 122). Goster-
gebilim; insanlarin iletisim kurmak icin kullandiklari ana ve ya-
banci dillerin yani sira beden dili, jest ve mimikler, davranislar,
sagir ve dilsiz iletisim isaretleri, trafik ve bilgilendirme sembol-
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leri gibi bircok iletisim bicimini inceleyen bir bilim dalidir. Bu-
nun yaninda muzik tdrleri ve makamlari, resim ve heykel sana-
tindaki ikonografi ve semboller, sinema ve filmde kullanilan
gostergeler, reklam afisleri, moda, edebiyat, siir ve romanlarda
yer alan simge ve isaretler de gostergebilimin inceleme alanina
girer. Kisacasl gostergebilim, hayatin pek ¢cok alaninda kullani-
lan gostergeleri ve bu gostergelerin anlamlarini ele alan bir bi-
lim dali olarak tanimlanabilir (Rifat, 2013, s. 113).

Gostergebilimin temel amaci diz anlam ile yan anlam arasin-
daki iliskiyi ortaya koymaktir. Gosterge kavrami Uzerine insanlik
tarihinden gunumuze kadar ¢cok farkli tanimlamalar ve calis-
malar yapilmakla birlikte bilim dali haline gelmesi 19. yUzyilin
ikinci yarisindan sonra olmustur. Gostergebilimin gelisme ve
anlamlandirma surecine en bulyuk katkiyi isvicreli dilbilimci
Ferdinand de Saussure ve Amerikali felsefeci Charles Sanders
Peirce saglamistir. Gostergebilim calismalarina énemli katki-
lardan bulunan isimlerden birisi de Fransiz dilbilimci Roland
Barthes olmustur. Barthes'in gdstergebilim anlayisi Saus-
sure’'nin etkisinde sekillenmis ancak Saussure'dan farkli olarak
Barthes gostergebilim galismalarinin sadece dilbilim calisma-
lariyla sinirli olmamasi gerektigini fotograf, resim, moda, muzik,
sinema gibi cok farkli alanlarda da gdstergebilim ¢alismalarinin
yapilabilecegini ifade etmistir. Barthes icin gdstergebilim calis-
malarinda bir metin merkezi konumdadir ve bu metinler ¢o-
zumlenerek insana ve topluma ait pek ¢cok bilgiye ulasilabilir
(GUngor, 2020, s. 254.) Gostergebilim calismalarina diz anlam
ve yan anlam kavramlarini kazandiran Barthes'a gore, DUz an-
lam insanlar tarafindan genel kabul géren evrensel anlami ice-
rirken; yan anlam verilmek istenen ve kimi zaman dogrudan
anlasilamayan temel mesaji ifade etmektedir. DUz anlamda ve-
rilen anlam degismez ve aciktir. Yan anlam ise kisisel ve kulturel
deneyime dayanarak anlamlandirma surecidir. Barthes calis-
malarinda metafor ve metonimi kavramlarini da kullanmistir.
Barthes'a gore “metafor” (diger adiyla egretileme) bir s6zcu-
gun kendi anlamina yakin baska bir sozcuk ile ifade edilmesi
iken; “metonimi” (diger adiyla duz degismece) bir parcanin bu-
tunu temsil etmesidir (Caki, 2018, s. 31).
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Gostergebilim, gunimuzde sosyal bilimler alaninda &zellikle
gorsel sanatlar, plastik sanatlar, sahne sanatlari, edebiyat, ileti-
sim vb. kullanilan 6nemli bir analiz metodu haline gelmistir.

BULGULAR

Yeni kurulan Cumhuriyet'in modernlesmesine ve Turk ekono-
misini canlandirma c¢alismalarina énemli katkilarda bulunan
ihap Hulusi Gérey'in en uzun soluklu ve en gérunir calismalari,
Milli Piyango icin tasarladigi biletlerdir. Yaklasik 45 yil boyunca
hazirladidi biletler Yayinlandidi yilin ve ayin temalarina, milli
bayramlara veya 6zel olaylara gore degismektedir.

Erken Cumhuriyet ve 1960’'lar Turkiye'sinde grafik tasarim, yal-
nizca ticari bir ara¢ degil; modernlesme ideolojisinin gorsel ta-
siyicisi olmustur. Bu baglamda ihap Hulusi Gérey'in tasarladidi
Milli Piyango biletleri, devlet kurumu ile modern yasam ideal-
lerini bulusturan énemli gorsel metinlerdir.

Bu calismanin amaci, Milli Piyango Bileti tasarimlarinin goster-
gebilimsel ydntemle inceleyerek gorsel gostergelerin nasil bir
anlam sistemi kurdugunu ortaya koymaktir. Calismada bilet,
bir “gorsel metin” olarak ele alinmis ve duz anlam (denotation),
yan anlam (connotation) ve mit duzeyinde ¢dzUmlenmistir.
Barthes'a gore reklam ve afis gibi gdrsel metinler, yalnizca bilgi
iletmez; ayni zamanda ideolojik anlam Uretir. Bu nedenle Milli
Piyango bileti, devlet, modernlik ve refah séylemleri bagla-
minda okunabilir.
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Gérsel 1. Milli Piyango bileti (15 Agustos 1963) — ihap Hulusi Gérey.
Kaynak: Oren, H. (2021). ihap Hulusi Gérey & Milli Piyango. https://sa-
nat-magazin.com/yazarlarimiz/ihap-hulusi-gorey-milli-piyango/ (Eri-

sim tarihi: 3 Subat 2026).

Tablo 1. Sekil Tde yer alan tasarimin gostergebilimsel analizi

Gosterge Gosteren Gosterilen

insan Mavi Mayolu geng Nese hareket mutluluk
erkek

insan Siyah Mayolu geng Nese hareket mutluluk
kadin

insan Beyaz Mayolu geng Nese hareket mutluluk
kadin

Yazi Milli Piyango Milli Piyango

Yazi 15 AJustos 1963 Milli Piyango Biletinin tarihi

Yer 129793 Milli Piyango Biletinin seri numarasi

Yazi Onda Bir Bilet 5 lira Milli Piyango Biletinin Ucreti

Yazi Muadurler Kurulu Mudurler Kurulu

Tasarim duz anlam olarak incelendiginde, beyaz mayolu kizin
elinin bir kisminin biletin disinda yer almasindan dolayi acik
kompozisyon kullanildigi sdylenebilir. Tamamlama ilkesine yer
verilmis ve kompozisyonun devami izleyici tarafindan tahmin
edilebilir hale getirilmistir. Yapilan tasarimi kompozisyon aci-
sindan incelendiginde 6n planda kosan dort figur yer almakta-
dir. Bu figurlerin ikisi erkek, ikisi kadin olarak tasarlanmistir.
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Kompozisyonun arka plani soguk renklerden olusmaktadir. Ze-
min yesil, gdokyuzu ise mavi olarak tasarlanmistir. Yukarida yer
alan tarihten ve insanlarin kiyafetinden de anlasildigi Uzere yaz
mevsimidir. Yesil renk hakim olarak tasarlanmistir. Yesil, renk
psikolojisinde dogda, iyi sans, yeniden dogus, evrensel sevgi, din-
lenme, iyilesme, gluvence, cevre bilinci, denge, baris ve ferahlik
ile iliskilendirilmektedir gencglik, umut, buyUmenin, doganin ve
paranin rengidir. Ayni zamanda duyulara ¢cok hos gelen, sakin-
lestirici bir renktir (Tavaragi & Sushma, 2016, s.118). Ust bélumde
“15 Agustos 1963", “5 lira” ve gekilise ait bilgiler yer almaktadir.
Sag tarafta dikey bicimde “Milli Piyango” yazisi ve ortada buyuk
puntolu seri numarasi bulunmaktadir. Bu dlzeyde tasarim, yaz
mevsiminde gerceklestirilecek piyango cekilisini duyurmakta-
dir.

Tasarim yan anlam olarak incelendidinde; 15 Agustos tarihi yaz
mevsiminin zirvesini temsil etmektedir. Deniz, plaj ve kosan fi-
gurler; tatil, 6zgurltk ve rahatlama cagrisimi Uretmektedir. Pi-
yango, siradan yasamdan tatil konforuna gecis vaadi sunmak-
tadir. Figurlerin ileri dogru kosmasi ise gelecege ydnelim ve
ilerleme fikrini temsil eder. Bu hareket, sansin pasif degil yaka-
lanabilir bir firsat oldugu mesajini Uretmektedir. Kadin ve erkek
figurlerin birlikte ve rahat kiyafetlerle tasvir edilmesi, 1960’lar
Turkiye'sinde modern ve sekuler yasam bicimini yansitmakta-
dir. Plaj kaltard ise Batililasmanin sembollerinden biri olarak
yorumlanabilir. Devlet kurumu olan piyango, modern yasamla
ozdeslestirilmistir. Sari zemin: Deger, dikkat ve para, Mavi ton-
lar: Huzur ve deniz, Yesil bant: Kurumsal guven. Renkler, eko-
nomik kazanc ile psikolojik rahatlik arasinda bag kurar. Bart-
hescianlamda afisin Urettigi mit su sekilde 6zetlenebilir: Devlet
guvencesindeki sans oyunu, bireyi modern, 6zgur ve refah dolu
bir yasama taslyabilir. Burada piyango yalnizca bir oyun degil;
toplumsal yUkselme ve yasam tarzi degisimi aracidir. Bilet, dev-
let destekli bir sans oyununu, yaz mevsiminin 6zgurluk ve mut-
luluk imgesiyle birlestirerek ekonomik kazanci kulturel bir ya-
sam tarzi donusumune donusturmektedir. Bdylece gdrsel me-
tin, yalnizca reklam degil; ayni zamanda ideolojik bir temsil
araci olarak islev gormektedir.



GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

)

Gérsel 2. Milli Piyango bileti (30 Agustos 1962) — ihap Hulusi Gérey.
Kaynak: Oren, H. (2021). ihap Hulusi Gérey & Milli Piyango. https.//sa-
nat-magazin.com/yazarlarimiz/ihap-hulusi-gorey-milli-piyango/ (Eri-

sim tarihi: 3 Subat 2026).

Tablo 2. Sekil 2'de yer alan tasarimin gdstergebilimsel analizi

Gosterge | Gosteren Gosterilen

insan Asker Disiplin, Gurur, Ozglven

Nesne Silah Gug

Nesne Bayrak Bagimsizlik, Ozgurluk

Yazi Milli Piyango Milli Piyango

Yazi 30 Agustos 1962 Milli Piyango Biletinin tarihi

Yer 131168 Milli Piyango Biletinin seri numarasi
Yazi Beste Bir Bilet 10 lira Milli Piyango Biletinin Ucreti

Yazi Mudurler Kurulu Muadurler Kurulu

Tasarim duz anlam olarak incelendiginde; bilette kullanilan si-
lah gorselinin yarim olmasindan dolayi agik kompozisyon kul-
lanilmistir diyebiliriz. Tammamlama ilkesine yer verilerek kompo-
zisyonun devami tahmin edilebilmektedir. Yapilan tasarimi
kompozisyon acgisindan incelendiginde 6n planda silah ve arka
planinda asker silueti yer almaktadir. Asker gorselinin yuzu so-
guk renklerle doga manzarasi seklinde tasarlanmistir. Baskin
olarak kullanilan renk sapkanin da icinde yer alan mavi renktir.
Mavi, renk psikolojisinde ruhsal dunyanin ve derin tutkularin
ifadesidir. Sakinligi, guven ve sadakati temsil eder. Mavi, barisi,
sevgiyi ve sifayl sunar. Umut, inang ve dzgurluk duygulari asilar
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(Ustaoglu, 2007, s. 46). Ust bélimde “30 Agustos 1962", “10 lira”
ve cekilise ait bilgiler bulunmaktadir. Sag tarafta dikey bicimde
“Milli Piyango” yazisi ve ortada buUyUk puntolu seri numarasi yer
alir. Seri numarasinin zemini sari renktedir. Sari, renk psikoloji-
sinde parlak, neseli ve sevecendir; umut asilar (Ustaoglu, 2007,
s.45). Tarihine bakildigi zaman yaz mevsimine ait bir piyango
cekilisini duyurmaktadir.

Tasarim yan anlam olarak incelendiginde; 30 AJgustos Zafer
Bayrami, Turk milleti icin hem ulusal hem de tarihi agidan bu-
yUk bir 6neme sahip olan bir milli bayramdir. Bu bayram, Turk
Kurtulus Savasi'nin en kritik donum noktalarindan birini sim-
geler ve Turkiye Cumhuriyeti'nin kurulus surecinde bir milat ni-
teligi tasir. Bu zafer, Turk milletinin bagimsizlik ve 6zgurluk mu-
cadelesindeki kararliligini gosterir. Biletlerde askerin kullanil-
masl ise bu zaferin gunumuzdeki anlam ve dnemini vurgula-
mak amacilyla tercih edilmistir. Askerin yUzunde yer alan man-
zara Turkiye'yi yansitmaktadir. Bu 6zel gunde yapilan ¢ekilis bi-
reyi 6zgurluk ve refah bir yasama tasiyabilir mit ini vermektedir.
Asker gorseli ile devletin gUvencesinde oldugu anlatiimaktadir.
Arka planda yer alan bayrak gorseli de 6zgurluk bilincini yansit-
maktadir.

T COMHURYET BAYRAMfE==S

—

412818 =3

o
—
—
™ AR -2
e

Gérsel 3. Milli Piyango bileti (Cumhuriyet Bayrami temali) — ihap
Hulusi Gorey.
Kaynak: Oren, H. (2021). ihap Hulusi Gérey & Milli Piyango. https://sa-
nat-magazin.com/yazarlarimiz/ihap-hulusi-gorey-milli-piyango/ (Eri-
sim tarihi: 3 Subat 2026).
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Tablo 3. Sekil 3'te yer alan tasarimin gdstergebilimsel analizi

Gosterge | Gosteren Gésterilen

insan Erkek Disiplin, Gurur, Ozglven

Nesne Mesale GUg, Aydinlik, Yol gésterici

Nesne Bayrak Bagimsizlik, Ozgurluk

Yazi Milli Piyango Milli Piyango

Yazi XXXI Milli Piyango Biletinin tarihi

Yer 412818 Milli Piyango Biletinin seri numarasi
Yazi Dortte Bir Bilet 2,5 lira Milli Piyango Biletinin Ucreti

Nesne Zeytin Dall Tag Ozgurlak

Tasarim duz anlam olarak incelendiginde; Bilette kullanilan ar-
kadan gorunen erkek figurinun goérselinin kolunun yarim ol-
masindan dolayl acik kompozisyon kullaniimistir denilebilir.
Tamamlama ilkesine yer verilerek kompozisyonun devami tah-
min edilebilmektedir. Yapilan tasarimi kompozisyon agisindan
incelendiginde én planda omuzundan ve belinden bayrak ile
sarmalanmis erkek figuru elinde mesale ve kafasinda da zeytin
dalindan yapilmis tag vardir. Arka planinda boylu boyunca yuk-
selen fabrika bacalari ve Ulkemizden bir manzara yer almakta-
dir Arka planda sari tonlar hakimdir. Sari, renk psikolojisinde
parlak, neseli ve sevecendir; umut asilar. Alcakgonullugu, bil-
giyi ve bilgeligi simgeler, ilham vericidir. (Ustaoglu, 2007, s.45).
Baskin olarak kullanilan renk én planda bayragimizin rengi
olan kirmizidir. Kirmizi, renk psikolojisinde fiziksel gucun, hare-
ketin, canlihdin rengidir. Baslangiglari tesvik eder. Sakinligi, gu-
ven ve sadakati temsil eder. (Ustaoglu, 2007, s.45). Ust bélimde
“XXXI ve Cumhuriyet Bayrami”, 2,5 lira” ve cekilise ait bilgiler bu-
lunmaktadir. Sag tarafta dikey bicimde yesil renkte “Milli Pi-
yango” yazisi ve ortada buyUk puntolu seri numarasi yer alir. Ye-
sil, renk psikolojisinde yasama umudunu simgeler. Yeni bir ya-
samin, enerjinin ve bereketin rengidir, paylasimin, is birliginin,
uyumun ve coémertligin rengidir. Yatistirir, glven ve huzur verir.
Tarihine bakildidi zaman sonbahar mevsimine ait bir piyango
cekilisini duyurmaktadir.

Tasarim yan anlam olarak incelendiginde; Cumhuriyet Bay-
rami, Turk milleti icin hem ulusal hem de tarihi agcidan buyuk
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bir 6neme sahip olan bir milli bayramdir. Bu bayram, 29 Ekim
1923'te Ulu Onder Mustafa Kemal AtatUrk'dn “Turk milletinin
karakterine ve adetlerine en uygun idare, Cumhuriyet idaresi-
dir.” sdzleriyle ilan edilen Cumhuriyet’i kutlar. Bilette 6nde yer
alan erkek figlrinUun bayraklara sarili olmasi GUlkemizin gUcunu
ve bagimsizligimizi anlatmaktadir erkek figurinun kafasinda
yer alan zeytin dali tag 6zgurlGgumuzu ifade etmektedir. Arka
planda yer alan fabrika bacalari Ulkemizin gelismis ve gelis-
mekte oldugunu ifade etmektedir. Arka planda ter alan yer
alan manzara Turkiye'yi yansitmaktadir. Bu 6zel ginde yapilan
cekilis bireyi 6zgurluk ve refah bir yasama tasiyabilir mit ini ver-
mektedir. Milli piyango yazisinda kullanilan yesilin glven ver-
mesinden &tUrd bu biletin devletin guvencesinde oldugu anla-
tilmaktadir. On planda yer alan bayrak gérseli de 6zgurlik bi-
lincini yansitmaktadir.

Ulusal bayram temali biletlerde ise asker figurleri, bayrak ve
ulusal semboller én plana ¢cikmaktadir. Bu tasarimlar, piyan-
goyu yalnizca ekonomik kazang saglayan bir oyun olarak degil,
ayni zamanda devlet gUvencesi ve ulusal kimlik baglaminda
anlam kazanan bir kurum olarak sunmaktadir. Bu yonuyle ta-
sarimlar, erken Cumhuriyet doneminin ideolojik ve kulturel at-
mosferini yansitan gorsel belgeler olarak dederlendirilebilir.

SONUC

Bu arastirma ihap Hulusi Gérey'in Milli Piyango bilet tasarimla-
rinin yalnizca islevsel grafik tGrtnler olmadigini, ayni zamanda
guclu kulturel ve ideolojik anlamlar tasiyan gorsel metinler ol-
dugunu ortaya koymaktadir. Gérey'in tasarimlari Cumhuriyet
déneminin modernlesme ideolojisini, ulusal kimlik vurgusunu
ve toplumsal refah beklentisini goérsel bir dil araciliiyla ifade
etmektedir.

Sonuc olarak, ihap Hulusi Gérey'in Milli Piyango biletleri erken
Cumhuriyet doneminin kultlrel, toplumsal ve ideolojik yapisini
yansitan 6nemli gorsel belgeler niteligi tagimaktadir. Bu tur ta-
sarimlar, Turkiye'de grafik tasarim tarihinin anlasiimasi agisin-
dan 6nemli kaynaklar sunmaktadir.
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Oz

Bu calisma, tipografik formlarin 6rdntu tasarimindaki yapisal ve gorsel
olanaklarini incelemeyi amaclamaktadir. Grafik tasarimin temel bile-
senlerinden biri olan tipografi, geleneksel olarak okunurluk ve metin
dUzeni baglaminda degerlendiriimekle birlikte, harf, rakam ve sem-
bollerin gorsel birer form olarak ele alinmasi, bu unsurlarin érdntd Ure-
timinde kullanilabilmesine olanak tanimaktadir. Bu baglamda aras-
tirma, tipografik formlarin yalnizca metinsel iletisim araci olarak degil,
ayni zamanda estetik ve yapisal bir tasarim 6Jesi olarak nasil kullani-
labildigini ortaya koymayi hedeflemektedir. Arastirma, nitel arastirma
yaklasimi gergevesinde gergeklestirilmis ve arastirma deseni olarak
durum galismasi kullaniimistir. Veri toplama surecinde belge analizi
yontemi kullaniimis; kitaplar, akademik yayinlar, tasarim platformla-
rinda yer alan proje agiklamalari ve gorsel tasarim &rnekleri arastirma-
nin veri kaynaklarini olusturmustur. Calisma kapsaminda tipografik
oruntunun kullanimina iliskin afis tasarimi, ambalaj tasarimi, marka
kimligi tasarimi, tekstil ylzey tasarimi, kinetik tipografi ve generatif ti-
pografi alanlarindan 6rnekler incelenmistir. Arastirma bulgulari, ti-
pografik formlarin farkl grafik ylzeylerde 6rdntu olusturma potansi-
yeline sahip oldugunu ve bu yaklasimin tasarimin estetik, yapisal ve
iletisimsel boyutlarini guglendirdigini gostermektedir. Ayrica gelisen
dijital tasarim araglari, algoritmik Uretim ydntemleri ve generatif tasa-
rim yaklasimlari, tipografik érdntu kullanimina yeni olanaklar kazan-
dirarak daha deneysel ve dinamik gorsel sistemlerin olusturulmasina
katkl saglamaktadir. Bu baglamda tipografik ortuntuler, grafik tasa-
rimda hem gorsel gesitlilik hem de anlam Uretimi saglayan énemli bir
tasarim yaklasimi olarak degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler
Grafik Tasarim, Tipografi, Oruntd, Tipografik Orintu, Gérsel iletisim Tasarimi.

91



92

GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

A Study on the Structural and Visual Potential of Typo-
graphic Pattern in Graphic Design

Abstract

This study aims to examine the structural and visual possibilities of
typographic forms in pattern design. While typography, one of the
fundamental components of graphic design, is traditionally evaluated
in the context of readability and text layout, treating letters, numbers,
and symbols as visual forms opens up the possibility of using these
elements in pattern creation. In this context, the research aims to de-
monstrate how typographic forms can be used not only as a means
of textual communication but also as an aesthetic and structural de-
sigh element. The research was conducted within the framework of a
qualitative research approach, and a case study was used as the rese-
arch design. The document analysis method was used in the data
collection process; books, academic publications, project descriptions
found on design platforms, and visual design examples constituted
the data sources for the research. Within the scope of the study,
examples from the fields of poster design, packaging design, brand
identity design, textile surface design, kinetic typography, and gene-
rative typography were examined regarding the use of typographic
patterns. Research findings indicate that typographic forms have the
potential to create patterns on various graphic surfaces, and that this
approach enhances the aesthetic, structural, and communicative di-
mensions of design. Furthermore, evolving digital design tools, algo-
rithmic production methods, and generative design approaches are
opening up new possibilities for the use of typographic patterns, the-
reby contributing to the creation of more experimental and dynamic
visual systems. In this context, typographic patterns are regarded as a
significant design approach that provides both visual diversity and
meaning generation in graphic design.

Keywords:

Graphic Design, Typography, Pattern, Typographic Pattern, Visual Communi-
cation Design.
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GIRIS

Grafik tasarim, gdérsel ve metinsel 6gelerin sistematik bicimde
duzenlenmesi yoluyla fikirlerin somutlastirilmasini saglayan bir
iletisim alanidir; bu sUrecte dusunceler géorunur hale gelmekte,
algilanabilirlik kazanmakta ve etkili bir iletisim aracina dénus-
mektedir. Grafik tasarim, iletisime yaratici gorsel cdzUmler Ure-
ten ve bunu estetikle birlestiren yaratici bir disiplin olarak bilin-
mektedir (Kizildemir, 2025). Grafik tasarimin temel bilesenle-
rinden olan tipografi; harf, rakam ve 6zel karakterlerin teknik
ve estetik duzeniileilgilenir. Harfler, kelimeler, cGmleler ve me-
tinlerin okunurlugu ile okuturlugu, bilginin dogru iletilmesi ti-
pografinin kapsamindadir. Ambrose ve Harris'e (2014, s. 6) gore
tipografi, yazili bir dustincenin goérsel bir bigim almasidir. Ti-
pografi, Uretim ortamindan bagimsiz olarak (analog ya da diji-
tal; statik ya da hareketli) metni hem gérundr hem de ¢ogalti-
labilir bir tasarim nesnesine dénusturen gorsel bir yapilan-
dirma surecidir. Metnin tasidigi amag dogrultusunda tipogra-
fik kararlar belirlenmekte, icerik ile bi¢cim arasindaki iliski kur-
gulanarak metin butuncul bir gorsel iletisim deneyimine do-
nusmektedir.

Her biri badimsiz birer sembol olan harf, rakam ve 6zel karak-
terler, okunma ve okutma islevi olmadan bir araya gelerek
doku, desen ve 6runtu olusturarak farkli grafik yapisal ve gorsel
olanaklar saglayabilmektedir. Bu durum, tipografik formlarin
islenen konu dogrultusunda anlamsal igerikle bagli ya da bagli
olmaksizin birer tasarim 6gesi olarak ele alinmasini gundeme
getirmektedir. Harfler, sayilar ve semboller; desenler, dokular
ve kompozisyonlar olusturmak igin dlizenlenebilir, dondurule-
bilir, tekrarlanabilir ve katmanli bir sekilde kullanilabilmektedir.

Grafik tasarimda tipografiin sonsuz olanaklarinin kesfedilmesi
tasarimda heyecani diri tutarak bu alanda yeni deneylerin ya-
pilmasini saglamaktadir. Tipografik érdntu ise yinelenen un-
surlar, ritim, dUzen ve sistematik yapi ilkelerine dayali yapisiyla
tasarimlari daha zengin ve ilgi gekici hale getirebilecek bir cer-
ceve sunmaktadir. Tipografik druntu, grafik tasarim alanindaki
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herhangi bir problem icin tasarimi gug¢lendirebilecek bir yol
olarak énerilmektedir. Harfler, karakterler ve tipografik unsur-
larin tekrar yoluyla bir desen olusturmasi; tasarimda yapisal, es-
tetik ve algisal agidan zengin ve gesitlilik barindiran olanaklarin
ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir.

Tipografik doku, desen ve 6runtu kavramlari, tipografinin yal-
nizca okunabilirligi temel alan bir disiplin olmaktan &te, guglu
bir gérsel ve kavramsal anlatim araci olarak da degerlendirildi-
gini gdstermektedir. Harflerin bicimsel 6zellikleri ve bunlarin
duzenlenme yontemleri, tasarim yuzeyinde ritim, denge ve
uyum yaratarak izleyicinin algisini yonlendiren énemli unsurlar
sunmaktadir. Tasarim egitimi ve tasarim Uretim sureclerinde,
tipografik érantulerin bilingli bir sekilde kullaniimasi, gorsel ile-
tisimin kalitesini artirarak tasarimin kavramsal derinligine kat-
kida bulunmaktadir. Tipografik 6runtunun afis tasarimlari, ku-
rumsal kimlik ¢alismalari, ambalaj tasarimlari, tekstil ylzey ta-
sarimi, kinetik tipografi ve generatif tipografi gibi alanlarla kul-
lanildigr gérulmustur. Arastirmada, tipografik érintinun gra-
fik tasarimda kullaniminin algilamayi artirdigi, anlamlandir-
may! kolaylastirdigl, bilissel yuku azalttigi, metni, mesaji, mar-
kayl guclendirerek markanin/metnin/mesajin kolay hatirlan-
masini sagladigi ve tasarimin estetik bir sekilde sunulmasini
kolaylastirdigi sonucuna ulasiimistir. Gorsel iletisimi glcunu
artiran tipografik éruntuler, estetik uyum, okunabilirlik ve islev-
sellik gibi unsurlari dengelerken tasarimcilara genis bir yarati-
cilik alani saglamaktadir.

Bu arastirma, tipografik formlarin érdntd tasarimindaki gorsel
ve yapisal olanaklarini kesfetmeyi amaglamaktadir. Arastirma-
nin temel sorulari sunlardir: (1) Tipografik formlar gérsel desen-
ler olusturmak icin nasil kullanilabilir? ve (2) Estetik agidan tu-
tarli tipografik desenlerin olusturulmasina hangi yapisal ilkeler
rehberlik eder? Bu sorular, kapsamli bir literatUr taramasi ve
elde edilen veriler 1siginda yanitlanmis, tipografik éruntu yak-
lasimi ile tasarlanmis afis, marka tasarimi, ambalaj, tekstil, kine-
tik tipografi ve generatif tipografi uygulama érneklerini ince-
lenmistir.
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TIPOGRAFI, TIPOGRAFIK ORUNTU ve
UYGULAMA ALANLARI

Tipografi gorsel iletisimin temel unsurudur, anlam ve anlam-
landirmanin gdérsel sunumu, dusuncenin giysisidir. Ugar'a gore
tipografi dilin, insanhgin, form ve bicimlerdeki varlik yansima-
sidir (2019, s.175). Bir tasarimda bigimsel, islevsel ve estetik 6ge
olarak aktif rol almaktadir. Tasarimcilar tipografiyi gorsel ve is-
levsel olarak yapilandirmakta ve bdylece bilgi duzenli, kesinti-
siz ve estetik olarak aliciya aktarilmaktadir. Tipografi yalnizca
bilginin degil dilsel ve kulturel 6zelliklerin de aktarilmasini sag-
lamaktadir. Helmut Schmid’ e gdre tipografi isitilebilmeli, his-
sedilebilmeli ve yasanabilmelidir (Ambrose & Harris, 2012, s.
100). ipek’e (2025, s. 109) gdre tipografi, tarihsel olarak bilgi ak-
tariminin temel araglarindan biri olarak gdérulmekte ve okuna-
bilirlik, duzen ile hiyerarsi ilkeleri ¢cercevesinde degerlendiril-
mektedir; ayrica gorsel kulturdeki déonusum ve dijital teknolo-
jilerin gelismesiyle geleneksel sinirlarinin 6tesine gegerek yeni
ifade ve anlam alanlari kazanmaktadir. Gorsel iletisimde tipog-
rafi, tasarimin islevsel ve estetik boyutlarini butunlestiren ¢ok
katmanli ve dinamik bir yapiya sahiptir. Harflerin gérsel potan-
siyeli, tasarim yuzeyinde ritmik tekrarlar, moduler duzenleme-
ler ve desen odakli yapilar olusturulmasina olanak tanimakta-
dir. Bu durum, tipografinin yalnizca metni duzenlemeye ydne-
lik bir ara¢ olmanin &tesine gegerek, ayni zamanda ézgun gor-
sel formlar yaratabilen temel bir tasarim égesi oldugunu gos-
termektedir. Bu baglamda tipografi, grafik tasarim disiplininde
hem anlamin iletilmesinde hem de goérsel ifadenin olusturul-
masinda kritik bir islev Ustlenmektedir. Harf formlarinin gorsel
nitelikleri, dizenlenme bigimleri ve kompozisyon icerisindeki
etkilesimleri, tipografinin tasarimin anlamini gdg¢lendiren ve
gorsel etkisini artiran guglu bir arag olmasini saglamaktadir. El-
len Lupton, tipografiyi "dilin gdrsel bicimi" olarak ele alarak
onun yalnizca teknik bir dizenleme araci olmadigini, ayni za-
manda anlam olusturmayi destekleyen bir gdrsel sistem nite-
ligi tasidigini ifade etmektedir (Lupton, 2014, s.1). Bu bakis acisi,
tipografinin grafik tasarimda yalnizca metin aktarimi yapan bir
ara¢ olmaktan ote, iletisimin gorsel boyutunu sekillendiren
onemli bir tasarim unsuru oldugunu gostermektedir.



96

GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

Tipografi tasarimda kelimeler, cimleler ve metinler olusturma-
nin yani sira gorsel formlar olusturmak igin de kullanilabilmek-
tedir. Lupton (2014), tipografik 6gelerin ritmik ve geometrik ni-
teliklere sahip oldugunu ve bu nedenle desen olusturmaya uy-
gun olduklarini savunmaktadir. Her biri bagimsiz birer gorsel
form, anlamli birer sembol olan harf, rakam ve &zel karakterler
tek tek ya da birlikte yeni gorsel formlar, desenler ve 6rluntuler
olusturma potansiyeli tasimaktadir.

Orunty, belirli bir sistem ve dlzen icinde tekrarlayan yapi tas-
larindan olusan gorsel desenler olarak tanimlanabilir. Gelenek-
sel éruntuler genellikle geometrik ve bitkisel motiflerle 6ne ¢i-
karken, modern tasarim anlayisinda oéruntuler daha deneysel
ve kavramsal yaklasimlarla zenginlesmistir. Ortntuler, gorsel
bUtunlik saglamanin yaninda yuzeyleri dUzenlemekte, alglyi
yonlendirmekte ve estetik bir sureklilik sunmaktadir. Bu 6zel-
likleri sayesinde tipografik formlar icin de ideal bir tasarim alani
yaratmaktadirlar. OrantUler gorsel 6gelerin yapilandiriimis tek-
rarlariyla olusturulmaktadir. Tipografik éruntuler, dilin gdrsel
yapislyla tasarimin bir araya geldigi bir yaklasimi ifade etmekte
ve tipografik unsurlarin belirli bir duzen igerisinde tekrarlan-
masi ile olusturulmaktadir. Tasarimcilar tasarim hedeflerine
uygun, dogdru yazi tipinin harf, rakam, 6zel karakterlerinden se-
cerek ya da kendi tasarladiklari tipografik formlarla sistematik,
estetik ve etkileyici kompozisyonlar hazirlayabilmektedir.
Oruntuler adindan da yola cikilarak anlasilacadi gibi tipografik
formlarla yapilan estetik drme islemidir. Tipki 6rme eyleminde
oldugu gibi tipografik formlar Ust Uste, yan yana, tek bir nokta
etrafinda siralanabilmekte, cesitli agilarda dondurulebilmekte-
dir. Tipografik éruntulerde okunurluk birincil hedef olmamakla
birliklte éruntu sistemi ile olusturulan bicim zemin iliskisi ve ri-
tim tekrar unsurlari gorsel algiyl yonlendiren temel unsurlar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Grafik tasarim disiplininde tipografik értntuler, harf bigimleri-
nin tekrar, ritim ve duzen ilkeleri dogrultusunda yapilandiril-
maslyla olusan goérsel sistemler olarak farkli tasarim alanla-
rinda yaygin bicimde kullaniimaktadir. Ozellikle afis tasari-
minda tipografi yalnizca metinsel bilgi aktaran bir arag
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olmaktan ote, kompozisyonun temel gorsel unsurlarindan biri
olarak degerlendirilmektedir. Tipografik 6gelerin bicimsel 6zel-
liklerinin bir araya getirilerek gérsel bir yapi olusturmasi, afis ta-
sariminda mesajin daha gucglu ve etkili bicimde iletilmesine
katki saglamaktadir. Bu baglamda tipografik éruntuler, afis ta-
sariminda gorsel ritim olusturarak mesajin algilanabilirligini ve
cazibesini artiran 6nemli bir kompozisyon araci olarak deger-
lendirilmektedir.

Tipografik oruntulerin etkili bigcimmde kullanildidi bir diger alan
marka kimligi tasarimidir. Marka kimliginde tipografik dlzen-
leme; yazi karakteri secimi, harf araliklari ve bosluk duzeni gibi
unsurlar araciligiyla markanin karakterini ve degerlerini yansi-
tan bir gorsel sistem olusturmaktadir. Bu sistemin farkli tasa-
rim yuUzeylerinde tutarh bicimde tekrarlanmasi, marka kimligi-
nin surekliligini ve taninirhgini guglendirmektedir.

Ambalaj tasariminda da tipografik érantuler, Grinun karakte-
rini ve marka degerini tuketiciye ileten 6nemli bir iletisim araci
olarak kullanilmaktadir. Ambalaj yUzeyinde yer alan tipografik
duzenlemeler; harflerin bicimi, agirligi ve yuzey Uzerindeki da-
gilimi araciligiyla Urinun algilanma duzeyini etkileyebilmekte-
dir. Tipografik érantdler, Grunun raf Uzerindeki gérunarlugund
artirarak tuketici dikkatini cekmekte ve markanin goérsel kimli-
gini guclendirmektedir.

Tipografik 6runtuler ayni zamanda tekstil ve yUzey tasariminda
da 6nemli bir rol Ustlenmektedir. Harf bicimlerinin belirli bir ra-
por sistemi icerisinde tekrar edilmesiyle tipografi, yluzey dese-
nine donusebilmektedir. Bu surecte harflerin yonu, boyutu ve
agirligr yuzeyde ritmik bir yapl olusturarak desen Uretimini
mUmkun kilmaktadir. Ozellikle |Uks kategorisinde degerlendi-
rilen moda ve aksesuar markalari harf tekrarina dayali tipogra-
fik moduller kullanarak yUzeylerde ritim, streklilik ve marka ta-
ninirhgr olusturmaktadir. Dior, oblik monogram tasariminda
“Dior” kelimesi diyagonal bicimde tekrar edilerek tipografik bir
ylzey oruntUsu olustururken, Gucci ¢ift G monogrami ise ti-
pografik tekrara dayanmakta, “YSL" monogrami, harflerinig ice
gectigi bir érintu sunarken, Givenchy ise dort G harfi ile olus-
turulmus geometrik ve tipografik bir 6runtl sistemi
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sunmaktadir. Tipografik 6rantd kullanimi, luks markalar agisin-
dan tasarimin yuzeysel dekorasyonun otesinde bir kimlik sis-
temi olarak islev gérmesini saglar. Tekrar eden harf, monog-
ram veya tipografik motifler; canta, tekstil, ambalaj ve reklam
gibi farkl tasarim yuzeylerinde uygulanarak marka kimliginin
butunsel bir gérsel ekosistem olusturmasina katki saglar. Bu
baglamda tipografik értuintller hem estetik hem de iletisimsel
acidan markanin prestij, 6zgunluk ve sureklilik gibi degerlerini
gorunur kilan stratejik bir tasarim yaklasimi olarak degerlendi-
rilmektedir.

Son yuzyildaki surekli teknolojik gelismeler, gesitli alanlarda
yeni araglar ve ydntemler sunarak tasarim sureclerini donus-
tdrmustdr. Bu gelismeler, daha once grafik tasarim bagdla-
minda uygulanmasi mumkun olmayan algoritmik ve Uretken
yaklasimlarin, 6rnegdin dinamik gorsel kimlikler ve Uretken ti-
pografi gibi uygulamalarin kesfedilmesini saglamistir. Boylece
tasarimcilar, gdrevleri otomatiklestirebilmekte ve tasarim
Urunlerine rastgelelik gibi yeni degiskenler ekleyebilmektedir
(Pereira, Martins, Rebelo & Bicker, 2019). Dijital medyanin geli-
simi ise tipografik éruntulerin kullanimini statik ylzeylerin 6te-
sine taslyarak kinetik tipografi alaninda yeni anlatim bigimleri-
nin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Hareketli tipografi, metnin di-
namik bir gérsel sistem icinde sunulmasini saglayarak izleyici
dikkatini artiran ve mesajin daha etkili bicimde iletilmesine
katkida bulunan bir ydntem olarak degerlendirilmektedir. Bu
durum, tipografik éruntulerin hareket ve zaman boyutuyla bir-
lestiginde izleyici algisini yonlendiren dinamik bir gdrsel ileti-
sim aracina dénustigunu gdstermektedir. Generatif tipografi
alaninda ortaya gikan Uretken tasarim yaklasimlari ise tipogra-
fik oruntulerin algoritmik sistemler araciliiyla Uretilmesine
olanak tanimaktadir. Yapay zeka ve makine 6grenmesi temelli
tasarim sistemleri, tipografik bigcimlerin parametrik olarak du-
zenlenmesini ve farkli varyasyonlar Uretmesini mumkun kil-
maktadir. Bu Uretken sistemler, tipografik dizen ve yerlesim
sureclerini otomatiklestirerek hem estetik hem de islevsel aci-
dan tutarh tasarimlar Uretmeyi hedeflemektedir. Bu tur sis-
temler, tipografik elemanlarin goérsel duzen ve estetik ilkeler
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dogrultusunda yapilandirilmasini saglayarak tasarim surecle-
rinde yeni Uretim olanaklari sunmaktadir.

Bu cercevede tipografik éruntuler; afis tasarimindan marka
kimligine, ambalajdan tekstil ylzey tasarimina, kinetik tipogra-
fiden generatif tasarim yaklasimlarina kadar genis bir uygu-
lama alaninda kullanilan ¢ok y&nlu bir gérsel sistem olarak de-
gerlendirilmektedir. Tipografik formlarin tekrar, ritim ve modu-
ler yapi Uzerinden 6rgutlenmesi, grafik tasarimda hem estetik
hem de iletisimsel agidan gug¢lU ve surdurulebilir tasarimlarin
olusturulmasina katki saglamaktadir.

TIPOGRAFIK ORUNTU TASARIMINDA TEMEL
PRENSIPLER

Tipografik éruntuler; tipografik formlarin, kelimelerin ve cim-
lelerin belirli bir dUzen icinde ya da rastlantisal bicimnde tekrar
edilmesiyle ortaya ¢ikan, farkli dlceklerde dokusal yapilar ola-
rak tanimlanabilir. Bu orUntulerde tipografik form ve form
gruplari, kimi zaman anlamsal islevlerinden uzaklasarak farkl
tipografik birimlerle bir araya gelmekte ve yeni birimler, doku-
lar ve desenler olusturmaktadir. Grafik tasarim alaninda kulla-
nilan tipografik érdntdler anlamin derinlesmesine, mesajin
guclenmesine ve aliclyla daha etkili bir iletisim kurulmasina
katkl saglamaktadir. Tasarimda tipografik éruntulerin olustu-
rulmasi, asagida yer alan kavramlarin tasarim surecine entegre
edilmesiyle mUmkun olmaktadir.

Tekrar

Tekrar, bir tasarim alaninda bir 6genin (harf, kelime, stil veya
blok) birden fazla kez kullaniimasi anlamina gelmektedir. Ti-
pografide tekrar, ritim olusturmak ve tasarimin farkli 6gelerini
bir araya getirerek kompozisyonun butunlugunu saglamak
icin kullanilan édnemli bir ilkedir (TypeType, 2024). Tekrarin te-
mel amaci "rastlantisaligi" ortadan kaldirmak ve izleyiciye bir
"gUven ve duzen" hissi vermektir. Tipografik éruntuler tekrar
sistemi Uzerine kurulmustur.
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Ritim

Ritim, birimler arasindaki "bosluk" veya "degisim oranidir". Sa-
dece 6genin ne olduguyla degil ne zaman ve nasil tekrarlandi-
giyla ilgilenmektedir. Tipografide ritim, 6Jelerin duzenli ya da
dinamik bir yapi icerisinde organize edilmesiyle meydana gel-
mektedir. Tipografik tasarimda ritim, tasarim elemanlarinin
tekrar edilmesiyle olusan gorsel akisi ifade etmekte ve kompo-
zisyonun butunltdgunu saglamaya yardimci olmaktadir (Ty-
peType, 2024). Bu prensip, izleyicinin gz hareketini yonlen-
dirme islevi gorerek tasarimin akiskanlhgini artirmaktadir. Ti-
pografik birimlerin ayni ya da degisen araliklarla degisen aci-
larda dizilmesi éruntude ritmi olusturmaktadir.

Hiyerarsi

Tipografik hiyerarsi, metin elemanlarinin buyukluk, agirhk,
renk, konum ve bosluk gibi goérsel &zellikleri kullanilarak du-
zenlenmesiyle olusturulmaktadir. Bu dUzenleme, okuyucunun
gozUunu icerik boyunca yénlendiren bir gérsel yol olusturmakta
ve metnin daha anlasilir hale gelmesini saglamaktadir. Hoff-
mann’a gdre tipografik hiyerarsi icerigin 6nemine gdre gdrsel
olarak dizenlenmesini ifade etmektedir (Hofmann,2022).

Kontrast

Kontrast, tasarim icindeki tipografik 6Jeler arasinda belirgin
farkliliklar olusturarak dikkat cekmeyi ve gdrsel vurgu yarat-
may! saglayan bir tasarim ilkesidir. Tipografide kontrast; boyut,
kalinlk, renk, stil veya tipografik bicim farkliliklari araciligiyla
olusturulmaktadir. Bu farkliliklar metin icinde belirli 6gelerin
one ¢cikmasini saglayarak goérsel ilgi ve okunabilirlik yaramak-
tadir (Fiveable Content Team, 2025).

Izgara Sistemi

Izgara sistemi, tipografik elemanlarin duzenli ve sistematik bir
bicimde konumlandirilmasina olanak saglamaktadir. Bu yapl,
tasarimda dengenin ve tutarliligin olusturulmasina hizmet et-
mektedir. Ugar, gridi problemin énceden planlanmis ¢6zimu
olarak tanimlamaktadir (2019, s.263). Tipografik éruntude grid,
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harflerin konumunu, aralarindaki bosluklari ve hizalanma du-
zenlerini tanimlayan goérunmez bir matematiksel sistemdir.
Grid kullanilmadan olusturulan bir érintu, tasarimdan ¢ok
rastgele bir duzen izlenimi yaratabilmektedir. Tipografik
oruntu tasariminda grid kullanimi alginin yénlendirilmesinde
aktif rol oynamaktadir.

Olgek Degisimi

Tipografide ol¢cek degiskenligi, 6geler arasinda hiyerarsi kur-
mak ve belirli unsurlara gérsel vurgu yapmak amaciyla kulla-
nilmaktadir. Bu yéntemle énemli noktalar izleyicinin dikkatini
Uzerine cekmektedir. Olgek dedisimi, tipografik éruntinin
odak noktasini belirleyerek illizyonlu tasarimlarin ortaya ¢ik-
masini sagmaktadir.

Yon Degisimi

Tipografik unsurlarin déndudrdlmesi ya da aynalanmasi, tasa-
rimlarda hem c¢esitlilik hem de hareketlilik hissi yaratmaktadir.
Yalnizca yatay ya da dikey eksene hapsolmus tipografi sikici
olabilmekte bu noktada déndurulmuas ya da yansitilmis form-
lar strreal bir derinlik olusturabilmektedir.

Tipografik éruntu tasarimi, yalnizca harflerin mekanik bir tek-
rari olarak degerlendirilemez; ayni zamanda, insan zihninin
gorsel bilgiyi anlamlandirma ve organize etme mekanizmala-
rini sekillendiren bir bilissel insa sUreci de temsil etmektedir. Ti-
pografik 6runtu tasariminda bilissel sUrecin insasi ve algisal du-
zenlemeler ise Gestalt prensipleri baglaminda yapilmahdir.
Gestalt Kurami temelde insan gdézunun gorsel deneyimleri na-
sil organize ettigini arastirmaktadir (Ugar, 2019, s.139). Gestalt il-
kelerinin tipografik druntude stratejik ve bilingli bir sekilde kul-
lanimi, tasarimcilara izleyicinin dikkatini daginik ve karmasik
bilgiden kurtararak belirlenen odak noktalarina yonlendirme
olanagdi sunmaktadir.
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YONTEM

Arastirmada tipografik formlarin 6rdntu tasarimindaki gorsel
ve yapisal olanaklarini kesfetmeye odaklaniimistir. Arastirma,
grafik tasarim alaninda tipografik 6rdntd kullanimini incele-
mek amaciyla nitel arastirma yaklasimiyla yurutulmauastar. Bu
dogrultuda arastirma deseni olarak durum ¢alismasi benim-
senmis ve tipografik éruntu yaklasimini iceren farkli tasarim
alanlarina ait drnekler incelenmistir. Arastirma kapsaminda ti-
pografik oruntundn kullanimina iliskin afis tasarimi, marka
kimligi tasarimi, ambalaj tasarimi, tekstil ylzey tasarimi, kinetik
tipografi ve generatif tipografi 6rnekleri degerlendirilmistir.
Afis alaninida tipografik 6rdntulerin kullanimi Erich Brechbuh,
Wolfram Lotz ve Shanti Sparrow 6rnekleriyle, marka kimligi ta-
sariminda tipografik 6rintu kullanimi Formascope Agency ta-
rafindan tasarlanan Ootelie 6rnegi ile, ambalaj tasariminda ti-
pografik 6runtu kullanimi Man Wai Wong tarafindan tasarla-
nan hindistan cevizi sUtlU ambalaji ve Nata Tarasova tarafindan
tasarlanan “Akilli Cikolata Ambalaji” ile, tipografik érdntdnun
tekstil yUzeyler Uzerinde kullanimi Harry Pearce tarafindan ta-
sarlanan Liberty Letters koleksiyonu 6rnedi ile, kinetic tipogra-
fide oruntu kullanimi Mélina Poiré'in Motion Motion Festival
2022 fragmani ile, generative tipografide 6rtntu kullanimi Pat-
rik Hibner tarafindan tasarlanan Munken Creator uygulamasi
ile sinirlandirlmistir.

Arastirmanin veri toplama surecinde belge analizi yontemi kul-
lanilmis; tasarim projelerine iliskin yayinlar, kitaplar, tasarim
platformlarinda yer alan proje agiklamalari ve goérsel materyal-
ler, arastirmanin veri kaynaklarini olusturmustur. Bu dogrul-
tuda ¢alisma, farkli grafik yuzeylerde tipografik 6gelerin éruntu
olusturma potansiyelini ve bu drdntulerin tasarimin estetik ve
iletisimsel boyutlarina katkisini ortaya koymayi amacglamakta-
dir.
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TIPOGRAFIK ORUNTU YAKLASIMI KULLANILARAK
GELISTIRILEN TASARIM ORNEKLERININ ANALIZI

Arastirmanin bu boélimunde, secilen 6rnek ¢alismalar Uzerin-
den éruntu temelli tipografinin farkli grafik ylUzeylerdeki kulla-
nimi, bigimsel ve estetik katkilari ile tasarim dili Uzerindeki et-
kileri baglaminda incelenmistir.

isvigreli grafik tasarimci Erich Brechbuhl tarafindan 2016 yi-
linda tasarlanan “A Few Messages to Space” afisi (Gorsel 1,
Solda), tipografinin mekansal ve deneysel bir gdrsel yapi olarak
kullanilabilecegdini gésteren guclu bir tasarim 6rnegidir (Brech-
buhl, ty.). Wolfram Lotz'un tiyatro oyunu icgin hazirlanan bu
afiste metinler spiral bir tunel formu icinde duzenlenerek izle-
yicide derinlik ve hareket algisi olusturmaktadir. Tipografik ele-
manlarin merkezde kUgulUp kenarlarda bUyUmesi perspektif
etkisi yaratirken, tekrar eden harf bicimleri ritmik bir gorsel
oéruntU kurarak izleyicinin bakisini afisin merkezine yénlendir-
mektedir. Siyah tipografi ile beyaz zemin arasindaki yUksek
kontrast, kompozisyonun grafik gucunu artirarak figir-zemin
iliskisini belirginlestirmistir. Bu yaklasim, BrechbUhl'Un poster
tasariminda siklikla kullandigi optik illlzyon ve hareket hissi ya-
ratan tipografik duzenlemelerin bir yansimasidir. Afis, metnin
okunurlugunun 6étesine gecgerek tipografinin mekansal organi-
zasyonu araciliglyla anlam Ureten 6runtusel bir gérsel iletisim
dili olusturmakta ve izleyiciyi afisin icine ceken dinamik bir algi
deneyimi sunmaktadir.

Shanti Sparrow tarafindan tasarlanan ve Shillington School of
Graphic Design mezuniyet sergisi icin gelistirilen “Linked” gor-
sel kimligine ait afis (Gorsel 1, Ortada), tipografinin Ug¢ boyutlu
formu ve tekrari yoluyla guclu bir gdrsel 6rintu olusturmakta-
dir (Sparrow, t.y.). Afiste, “Gradshow” kelimesinin kuresel ylzey-
ler Uzerinde surekli tekrar edilmesi, tipografinin yalnizca me-
tinsel bir bilgi taslyicisi degil ayni zamanda hacimsel bir yapi
kuran grafik eleman olarak kullanilmasini saglamistir. Bu tek-
rar eden tipografik yapi, kire formu etrafinda sarilarak ritmik
bir 6runtU olustururken ayni zamanda izleyicide hareket ve
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derinlik algisi yaratmaktadir. Siyah zemin Uzerinde beyaz ti-
pografinin kullanilmasi guglu bir kontrast saglayarak figur-ze-
min iliskisini belirginlestirmekte ve tipografik formun hacimsel
etkisini artirmaktadir. Birden fazla kUrenin kompozisyon iginde
farkh dlceklerde yerlestirilmesi ise gorsel ritmi guglendirirken
tasarimin merkezinde yer alan “baglanti” ve “birliktelik” kav-
ramlarini da metaforik olarak temsil etmektedir. Tasarimin kav-
ramsal temelinde ekip ¢alismasi ve ortak Uretim fikri yer al-
maktadir. Bu fikir afiste, insanlarin ortak bir hedef dogrultu-
sunda bir araya gelmesini simgeleyen birbirine bagli formlar
araciligiyla ifade edilmektedir. Bu yonuyle afis, tipografik tek-
rar, U¢ boyutlu form ve yuksek kontrast kullanimiyla hem dina-
mik bir kompozisyon olusturmakta hem de mezuniyet sergisi-
nin kolektif Uretim ruhunu gdrsel olarak yansitan etkili bir ti-
pografik orintl sunmaktadir.

Fransiz grafik tasarimci Pierre Jeanneau, dzellikle kultUr-sanat
kurumlari icin gelistirdigi tipografi odakli gérsel kimlik ve afis
tasarimlariyla taninan bir tasarimcidir (Jeanneau, ty.). Tasarim-
cinin Théatre de Belleville 17-18 afisi (Gorsel 1, Sagda), tipografi-
nin gorsel kompozisyonun temel yapi tasi olarak kullanildigi bir
tasarim yaklasimi sergilemektedir. Afiste metinsel 6geler, gele-
neksel dogrusal okuma duzeninin disina ¢ikarak yUzey Uze-
rinde ritmik ve moduler bir yerlesim olusturmakta; boylece
harf bicimleri birer grafik birim gibi islev gdrerek tipografik bir
oruntl meydana getirmektedir. Bu duzenleme, izleyicinin ba-
kisini afis yUzeyi boyunca yonlendiren dinamik bir gorsel akis
yaratirken ayni zamanda igerikte yer alan tiyatro programina
iliskin bilgilerin katmanli bigcimde algilanmasini saglamaktadir.
Harflerin tekrar eden kullanimi, farkli dlceklerde konumlandi-
rilmasi ve kompozisyon iginde olusturdugu yogunluk alanlari,
tipografinin hem bilgi taslyici hem de gorsel form Uretici bir
arag olarak kullanilmasina olanak tanimaktadir. Bu baglamda
afis, tipografinin mekansal organizasyonu araciligiyla yUzeyde
ritim, hareket ve gdrsel hiyerarsi kuran értintlsel bir yapi ortaya
koymaktadir. Afiste, tipografik elemanlarin tekrar, hizalama ve
varyasyon ilkeleri Uzerinden olusturdugu o&runtusel duzen
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sayesinde izleyici ile afis arasinda etkilesimli bir algi sureci ku-
rulmaktadir.

\ TERETHE RS

Gorsel 1. (Solda) Erich Brechbuhl, 2016, Wolfram Lotz'un bir oyunu
igin tiyatro afisi URLI. (Ortada) Shanti Sparrow, 2019, Shillington Gra-
fik Tasarim Okulu Mezuniyet Sergileri i¢in afis URL2. (Sagda) Pierre
Jeanneau, 2018, Belleville Tiyatrosu igin afis URL3.

Formascope, badimsiz bir marka ajansi olarak, her projede
form veicerik arasindaki ideal dengeyi kesfetmeyi amacglamak-
tadir. Ootelie adini tasiyan ve eksi mayall ekmek Uretimi yapan
bir firin icin hazirladiklari marka tasariminda da tipografinin
gorsel ifade gucunden etkili sekilde faydalanmislardir. Eksi ma-
yali ekmek, dogal mayalar ve yabani bakterilerin katildigi bir
fermantasyon sureci sonucunda elde edilmektedir. Mikroskop
altinda incelendiginde, bu mayalarin hucre yapilarinin genel-
likle oval veya kuresel formlarda oldugu ve surekli bir hareket-
lilik sergiledigi gdzlenmistir. Bu organik ve akiskan yapi ajansin
tasarim konseptine ilham kaynagi olmustur. Marka adindaki iki
“o0" harfi, mikroskobik maya hucrelerinin seklinin bir yansimasi
olarak tasarlanmis ve bu bigimler marka kimliginin ana unsuru
haline getirilmistir. Monogram tasariminda ise, bu “0” harfleri
yuvarlak tescilli isaret ile birlestirilmis ve s6z konusu isaret, kon-
septin “UgUncu unsuru” olarak butunsel bir tasarim yaklasi-
miyla entegre edilmistir (Formascope.agency, 2023). Ootelie
markasi tipografik éruntu acisindan ele alindiginda, tasarim
statik bir logo olmanin 6&tesine ge¢mistir. Logo iletisim
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materyallerinde farkl formlarda kullanilarak, adeta canl bir or-
ganizma gibi hareket eden, dinamik, tipografik ritim ve tekrar
oOruntusu yaratacak sekilde tasarlanmistir.

Gorsel 2. Formascope Agency, 2023, Eksi mayali ekmek Ureten bir fi-
rin i¢in tasarlanan Ootelie markasinin farkli iletisim materyalleri
Uzerinde konumlandiriimasi. Formascope.agency. URL4.

Grinning Face markasi icin Man Wai Wong tarafindan tasarla-
nan hindistancevizi sUtU ambalaji (Gorsel 3 Solda), tipografik
oruntunun kavramsal ve islevsel bir anlatim araci olarak kulla-
nildigi dikkat ¢ekici bir drnektir. Tasarimda sise yUzeyine yerles-
tirilen buyuk olgekli harfler dtzenli bir satir sistemi yerine dagi-
nik ve pargall bir kompozisyon icinde kurgulanmis, boylece

106



TIPOGRAFIK ORUNTUNUN GRAFIK TASARIMDA YAPISAL VE GORSEL OLANAKLARI UZERINE BiR INCELEME

tipografik elemanlar yalnizca bilgi aktaran bir metin olmaktan
cikarak gorsel bir druntuye dénusmustur. Bu duzensiz tipogra-
fik yapl, Urinun dogal yapisi geregi tuketimden 6nce calkalan-
masi gerektigini ima eden dinamik bir hareket hissi Uretmekte
ve kullaniclyr eyleme yonlendiren bir gorsel metafor olustur-
maktadir. Ayni zamanda siseler yan yana dizildiginde harflerin
bir araya gelerek “Coconut Milk” ifadesini okunabilir kilmasi, ti-
pografik 6runtunudn mekansal sureklilik icinde tamamlanan bir
sistem olarak ¢alistigini géstermektedir. Minimal beyaz-tzeri-
beyaz renk paleti ise tipografinin ritmini 6ne ¢ikarirken ayni za-
manda Urunun yalnizca iki dogal bilesenden olusan sade yapi-
sinl gorsel olarak desteklemektedir (Behance,2020). Tasarim,
tipografinin ritim, tekrar ve dagilim ilkeleri araciligiyla hem es-
tetik hem de islevsel bir iletisim katmani Ureten butuncul bir
tipografik érantl sunmaktadir.

Gorsel 3. (Solda) Man Wai Wong, 2020, Grinning Face hindistance-
vizi sttt ambalaji. Behance. URLS (Sagda) Nata Tarasova, (2024),
“Akilli” Cikolata Ambalaji. Pentawards. URL6.

Nata Tarasova tarafindan tasarlanan “Akilli Cikolata Ambalaji”
(Gorsel 3 Sagda), tasariminin temel kurgusu, Rubik's Cube for-
mundan esinlenen tipografik bir duzen Uzerine kurulmustur.
Tasarimcl, kUp formunu temsil eden moduler kare birimlerden
olusan bir tipografik yapi olusturarak ambalaj yUzeyinde siste-
matik bir gdrsel 6rintd meydana getirmistir. Bu 6runtd tama-
men tipografik &geler araciligiyla olusturulmus olup, harf
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bicimleri ve tipografik moduller kiipun yuzeylerini cagristira-
cak bigimde duzenlenmistir. Bdylece tipografi yalnizca bilgi ile-
ten bir unsur olmaktan ¢ikarak gérsel kompozisyonun ana yapi
tasi haline gelmistir. Tasarimda yer alan her renkli modulun ¢i-
kolata i¢ dolgusunda bulunan farkli aromalari temsil etmesi, ti-
pografik 6runtlyu ayni zamanda islevsel bir bilgi kodlama sis-
temine donustUrmektedir. Bu yaklasim, ambalajin hem estetik
hem de iletisimsel islevini guglendirirken, Grinun “zihin gelis-
tirici” veya bilissel fayda vurgusunu da gorsel olarak destekle-
mektedir. Rubik klUpunun problem ¢6zme, mantiksal du-
sunme ve bilissel aktiviteyle iliskilendirilmesi sayesinde tipog-
rafik érdntd, Urdnun “smart chocolate” kavramiyla dogrudan
iliskilendirilen sembolik bir anlati kurmaktadir (Pentawards,
2024). “Akill Cikolata Ambalaji” tasarimi, moduler tekrar, renk
kodlamasi ve tipografik yapi Uzerinden olusturdugu gorsel ri-
tim sayesinde hem dikkat ¢ekici bir ambalaj kimligi olustur-
makta hem de tipografik 6runtu tasariminin kavramsal ileti-
simde nasil kullanilabilecegdini ortaya koymaktadir.

Pentagram ortadi Harry Pearce tarafindan Liberty London icin
gelistirilen Liberty Letters kapsul koleksiyonu, tipografinin yu-
zey tasariminda Uretken bir gorsel sistem olarak kullanilabile-
cegini goésteren guncel bir drnek sunmaktadir. Proje, Colophon
Foundry ile is birligi icinde gelistirilen ve adini Liberty'nin kuru-
cusu Arthur Lasenby Liberty'den alan Lasenby Sans yazi karak-
terine dayanmaktadir. Tasarim surecinde harflerin gévdeleri ve
negatif bosluklari ayristirilarak yeniden duzenlenmis, boylece
soyut ve tekrar eden tipografik druntuler olusturulmustur.
Mary-Ann Dunkley tarafindan deneysel Uretimi tesvik eden bir
brief dogrultusunda gelistirilen bu yaklasim, tipografik formla-
rin yalnizca metin Uretimi igin degil, ayni zamanda tekstil ve
moda yuzeylerinde uygulanabilen moduler bir desen sistemi
olarak da kullanilabilecegdini gdstermektedir (Carter, 2023). Bu
yonuyle koleksiyon, harf bicimlerinin parcalanabilir ve yeniden
dUzenlenebilir yapisindan yararlanarak ¢ok sayida gorsel var-
yasyon Uretebilen cagdas bir tipografik tasarim pratigi olarak
degerlendirilebilir. Gorsel 4'te Liberty markasi igin yapilmis



TIPOGRAFIK ORUNTUNUN GRAFIK TASARIMDA YAPISAL VE GORSEL OLANAKLARI UZERINE BiR INCELEME

tipografik oruntulerin gesitli tekstil yuzeylerinde kullanim 6r-
nekleri verilmistir.

Gorsel 4. Harry Pearce, 2023, Liberty Letters: Pentagram'dan ilham
alan kapsul koleksiyon, Tipografik érintl tasarimlarinin gesitli teks-
til yazeyler Gzerinde kullanimi. Creative Boom. URL7

Mélina Poiré, Nantes'te duzenlenen motion graphics festivali
Motion Motion Festival 2022 edisyonu igin bir festival fragmani
dretmistir. Poiré'nin ¢alismalarini sekiller, renkler ve tipografi-
nin cesur kullanimiyla sekillendirmektedir. Festival icin hazirla-
digi fragmanin her bir karesinin olduk¢a ézenli gérinmesi igin
cabalamistir (Murphy, 2025). Festival fragmaninda tipografi sis-
tematik bir duzen icinde tekrar ve ritim olusturan bir tasarim
6gesi olarak kullanilmistir. Tasarimda kullanilan canh renkler,

109



110

GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

olcek degisimleri ve yon farkliliklari tipografik elemanlarin ek-
randa surekli yeniden duzenlenmesine olanak tanimakta ve
boylece hareketli bir érintu yapisi ortaya ¢cikmaktadir. Kinetik
tipografinin sundugu zaman boyutu sayesinde bu 6runtu yal-
nizca statik bir yUzey duzeni olarak degil, ayni zamanda hare-
ket icinde gelisen dinamik bir sistem olarak algilanmaktadir.
Poiré'nin calismasi, tipografik 6gelerin tekrar, ritim ve hareket
aracihgiyla bir araya gelerek dinamik bir tipografik 6runtu sis-
temi olusturabilecegini gdstermektedir.

WORFEKSHO >

VORRKSHO >

wnnnsno.:

HEENC DN =S
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Goérsel 5. Mélina Poirg, 2022, Motion Motion Festival 2022 ta-
nitim videosundan kesitler. Type-Ol.com. URL8

Munken Creator projesi, tipografinin yalnizca sabit bir metin
dUzeni olarak degil, algoritmik ve Uretken bir sistem icinde su-
rekli degisebilen gdrsel bir yapi olarak ele alindigi deneysel bir
tasarim yaklasimini ortaya koymaktadir. Munken ve yaratici
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kodlama tasarimcisi Patrik Hubner is birligiyle gelistirilen bu
web tabanl arag, kullanicilarin Munken Sans karakterini kulla-
narak boyut, bosluk, yon, animasyon vb. farkli parametreler
Uzerinden gorsel mesajlar Uretmesine olanak tanimaktadir
(Munken Creator, ty.). Sistem, tipografik 6gelerin gercek za-
manh olarak degistirilebildigi etkilesimli bir araylz sunarak
harflerin tekrar, varyasyon ve hareket yoluyla ylUzey Uzerinde
dinamik bir tipografik 6runtu olusturmasina imkan vermekte-
dir. Bu dogrultuda proje, tipografinin algoritmik surecler araci-
hdiyla cogaltilabilen ve surekli dénusebilen gorsel bir form ol-
dugunu gostermektedir. Generatif tasarim yaklasimi saye-
sinde harf bigimleri, parametrik olarak duzenlenen ritmik yapi-
lar ve varyasyonlar Uretirken, ortaya ¢ikan kompozisyonlar her
seferinde farkli bir tipografik érintld meydana getirmektedir.
Boylece Munken Creator, tipografi ile yaratici kodlama arasin-
daki iliskiyi gérunur kilarak tasarim strecinde insan kontrolu ile
makine Uretiminin birlikte calistigl hibrit bir yaratim modeli
sunmakta; tipografiyi hareket, tekrar ve algoritmik duzen Uze-
rinden gelisen deneysel bir gorsel iletisim alanina donustur-
mektedir.
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Gérsel 6. (Ustte) Patrik Hibner, (ty.) Munken Creator, colab.mun-
ken.com, URLO. (Altta Solda, Ortada, Sagda) Yazar arsivi, 2025, Mun-
ken Creator uygulamasinda tipografik érintu deneyleri, colab.mun-

ken.com.

SONUC

Tipografinin 6rdntu olarak kullanilabilirligi, grafik tasarim ala-
ninda hem kuramsal hem de uygulamaya yonelik yaklasimla-
rin genislemesine katki saglayan énemli bir tasarim potansiyeli
sunmaktadir. Arastirma bulgulari, tipografik formlarin tekrar,
ritim ve yapilandirilmis duizen ilkeleri dogrultusunda yalnizca
metinsel iletisimi destekleyen bir ara¢ olmaktan &te, estetik ve
yapisal bir gérsel sistem olusturma kapasitesine sahip oldu-
gunu gdstermektedir. Grafik tasarim alaninda degisen iletisim
ihtiyaclari, farkli tasarim yuzeyleri ve gelisen dijital Uretim arag-
lari, tipografik 6rantu kullaniminin daha deneysel ve dinamik
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bicimlerde ele alinmasina olanak tanimaktadir. Ozellikle algo-
ritmik ve Uretken tasarim yaklasimlarinin yayginlasmasi, tipog-
rafik formlarin moduler yapilar aracihigiyla cogaltiimasini ve ¢e-
sitli gdrsel varyasyonlarin Uretilmesini mUumkudn kilmaktadir.
Bu baglamda tipografik érintu tasarimi, yalnizca bigimsel tek-
rar Uzerine kurulu bir yuzey dluzenlemesi degdil, ayni zamanda
gorsel alginin 6rgutlenme bigcimleriyle iliskili bilissel bir yapi
olarak degerlendirilebilmektedir. Tipografik oruntuler, grafik
tasarimda estetik deger Uretmenin yani sira iletisimsel etkinligi
artiran ve tasarimin yapisal olanaklarini genisleten énemli bir
yaklasim olarak éne ¢ikmaktadir.

Arastirma bulgulari, grafik tasarim alaninda degisen iletisim
gereksinimleri ve tasarim yUzeylerinin ¢esitlenmesi dogrultu-
sunda tipografik éruntulerin farkh disiplinlerde etkin bicimde
kullanildigini goéstermektedir. incelenen érnekler, érantulerin
tasarimin yapisal ve iletisimsel boyutlarini destekleyen bir gor-
sel sistem olarak islev gordugunu ortaya koymaktadir. Bu dog-
rultuda tipografik 6runtdlerin afis tasarimlarinda, marka kim-
ligi tasarimlarinda, ambalaj tasariminda, tekstil ylUzey tasari-
minda, kinetik tipografi ve generatif tipografi alanlarinda gesitli
amagclarla kullanildigi belirlenmistir. Afis tasarimlarinda tipog-
rafik 6gelerin tekrarina dayali éruntuler, gorsel ritim olustura-
rak mesajin dikkat ¢ekici ve butlncul bir bicimde sunulmasina
katkl saglamaktadir. Marka kimligi tasarimlarinda ise harf ve
monogramlarin sistematik tekrarindan olusan tipografik 6rdn-
tuler, markanin gorsel surekliligini destekleyen ve kurumsal
kimligin hatirlanabilirligini artiran bir tasarim stratejisi olarak
6ne c¢ikmaktadir. Ambalaj tasariminda tipografik ordntuler,
aranun raf Gzerindeki gordnurldgunu artirmak ve marka ka-
rakterini yUzey tasarimina yansitmak amaciyla kullaniimakta-
dir. Tekstil yUzey tasariminda harf ve karakterlerin tekrarina da-
yall tipografik duzenlemeler, ritim ve doku olusturarak yUzey
tasariminda 6zgun desen Uretimine olanak tanimaktadir. Ki-
netik tipografi alaninda ise hareket ve zaman boyutunun dev-
reye girmesiyle tipografik érdntuler dinamik bir gorsel akis
olusturarak izleyici algisini ydnlendiren bir anlatim araci haline
gelmektedir. Generatif tipografi bagdlaminda ise algoritmik
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Uretim suregleri araciliiyla olusturulan tipografik éruntuler,
moduler yapilarin ¢ogaltilmasi ve dénustUrulmesi sayesinde
¢ok sayida varyasyon Uretme potansiyeline sahiptir. Tipografik
oruntuler, farkl grafik yUzeylerde estetik deger Uretmenin yani
sira gorsel iletisimi gug¢lendiren, marka kimligini destekleyen
ve tasarimin yapisal olanaklarini genisleten dnemli bir tasarim
yaklasimi olarak degerlendirilmektedir. Bu ¢ercevede tipogra-
fik 6rantdler, cagdas tasarim pratiklerinde sadece dekoratif bir
unsur olmanin &tesinde etkili bir gdrsel iletisim araci olarak
dnem kazanmistir. Tasarimcilar, tipografik 6geleri ¢esitli alan-
larda kullanarak 6zgun anlatim bi¢imleri gelistirmekte ve ti-
pografinin ifade olanaklarini genisletmektedir. Tipografik
oruntuler hikaye anlatma bigimimizi genisletmekte ve genisle-
yen sinirlar icinde anlamlandirma sUreci zenginlestirmektedir.
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Dr. Ogr. Uyesi Secil ERMIS IPEK
Cankiri Karatekin Universitesi, Cankiri / TUrkiye

Oz

Bu arastirmanin amaci, grafik tasarim alaninda deneysel tipografi
baglaminda ele alinan illUstratif tipografi 6rneklerini inceleyerek harf
formunun gdrsel bir imgeye donusme bigimlerini ortaya koymaktir.
Calisma, tipografinin yalnizca sdzel mesaji ileten bir ara¢ olmadigin;
ayni zamanda gorsel anlati kuran, kavramsal ¢cagrisimlar Ureten ve ta-
sarimin ifade glcunu artiran bir yapi olarak degerlendirilebilecegini
gostermesi bakimindan énem tasimaktadir. Bu yonuyle arastirma, ti-
pografinin estetik ve iletisimsel islevlerini birlikte ele alan bir bakis
acisi sunmaktadir. Arastirma nitel arastirma yontemi gergevesinde yU-
ritllmus, veriler betimsel analiz teknigi ile cézimlenmistir. Orneklem
olarak Selcuk Demirel'in Alfabe adl kitabinda yer alan illustratif harf
tasarimlari, Alex Trochut'un tasarladigi The Decemberists konser afisi
ve Sarah A. King'in San Francisco Museum of Modern Art icin gelistir-
digi kurumsal kimlik calismasi secilmistir. Bu drnekler, harf formunun
illGstratif bir anlati aracina dénusmesi bakimindan farkli tasarim yak-
lasimlarini temsil etmeleri nedeniyle degerlendirilmistir. Analiz sure-
cinde gdrsellestirme bigimi, tasarim o6geleri ve ilkeleri ile sembolik ve
kultarel anlam olmak Uzere Ug temel kategori kullaniimistir. Bulgular,
illGstratif tipografinin farkli tasarim yaklasimlari dogrultusunda cesit-
lendigini gostermektedir. Selcuk Demirel'in ¢calismasinda harflerin
nesne ve figurlerle butunleserek egitsel ve anlatisal anlamlar Urettigi;
Alex Trochut'un afisinde harf formunun soyut, akiskan ve biyomorfik
yapilara dénUserek deneysel bir ifade alani olusturdugu; Sarah A.
King'in calismasinda ise tipografinin tekrar, ritim ve doku araciligiyla
yUzeysel ve mekansal bir yaplya donuserek kurumsal kimligin parcasi
haline geldigi belirlenmistir. Sonug olarak arastirma, illUstratif tipogra-
finin deneysel tipografi icinde cok yonlU bir yaratici potansiyel tasidi-
gini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler
Deneysel tipografi, illUstratif tipografi, grafik tasarim, illUstrasyon, tipografi.
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An Examination of Illustrative Designs in the Context
of Experimental Typography in Graphic Design

Abstract

The aim of this study is to examine examples of illustrative typography
within the context of experimental typography in the field of graphic
design, thereby revealing the ways in which letterforms transform
into visual images. The study is significant in that it demonstrates that
typography is not merely a tool for conveying verbal messages; it can
also be regarded as a structure that constructs visual narratives, ge-
nerates conceptual associations, and enhances the expressive power
of design. In this regard, the research offers a perspective that addres-
ses both the aesthetic and communicative functions of typography.
The research was conducted within the framework of qualitative re-
search methods, and the data were analyzed using descriptive analy-
sis techniques. The sample consists of illustrative letter designs from
Selcuk Demirel's book Alfabe, the concert poster for The Decembe-
rists designed by Alex Trochut, and the corporate identity project de-
veloped by Sarah A. King for the San Francisco Museum of Modern
Art. These examples were selected because they represent different
design approaches in terms of the transformation of letter forms into
illustrative narrative tools. Three main categories were used in the
analysis process: visualization style, design elements and principles,
and symbolic and cultural meaning. The findings indicate that illust-
rative typography varies according to different design approaches. In
Selcuk Demirel's work, letters integrate with objects and figures to
produce educational and narrative meanings; in Alex Trochut's poster,
the letter forms transform into abstract, fluid, and biomorphic struc-
tures, creating an experimental expressive space; and in Sarah A.
King's work, typography transforms into a surface-based and spatial
structure through repetition, rhythm, and texture, becoming an in-
tegral part of the corporate identity. In conclusion, the research de-
monstrates that illustrative typography possesses a multifaceted cre-
ative potential within experimental typography.

Keywords
Experimental typography, illustrative typography, graphic design, illustration,
typography.
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GIRIS

Grafik tasarim tipografi, mizanpaj ve illUstrasyon gibi farkli
disiplinleri barindirir ve hareketli grafikler, animasyon, web
tasarimi, ambalaj, yonlendirme isareti, reklam, afis, logo, dergi

ve kitap dahil pek ¢ok farkli alanda uygulanabilir (Wigan, 2012,
s. 110).

Yazi ve yazinin ele alinis bicimi, cagdas tasarim kultUrunde yal-
nizca anlam aktarimina hizmet eden bir arag olmanin étesine
gecerek, tipki moda ve gdrsel kimlik unsurlarinda oldugu gibi
estetik ve kulturel bir farkindalik alani olusturmustur. Bu
baglamda tipografi, sdzclklerin yalnizca ne sdylediginden
ziyade, nasil gorsellestirildigi ve sunuldugu Uzerinden anlam
kazanmaktadir. Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte, yazinin
Uretimi ve dolasimi Uzerindeki sinirlamalar buyuk ol¢tde orta-
dan kalkmis; tasarimci ile tipograf arasindaki sinirlar bu-
laniklasarak yazi ile imgenin esit duzeyde anlam uUretimine
katildigi yeni bir ifade alani ortaya cikmistir. Yeni teknolojiler,
bitmeyen yaratici manipulasyon ve deneysellik icin firsatlari
arttirmistir (Dawber, 2010, s. 8).

Tipografi, harf, sozcUk ve satirlarin belirli bir ylzey Uzerinde gor-
sel ve islevsel bir duzen icerisinde bir araya getirilmesi suUreci
olarak tanimlanmaktadir (Sarikavak, 1997, s. 1). Bu baglamda
“type” kavrami harfleri, sayilari ve noktalama isaretlerini kap-
sarken; “typeface” bu &gelerin ortak bicimsel dzellikler dogrul-
tusunda tasarlanmis butununu ifade etmektedir (Poulin, 2011,
s. 247). Tipografi, farkli alfabe sistemlerinde (Latin, Cin, Japon,
Arap ve Kiril) benzer tasarim ilkeleri gercevesinde sekillen-
mekte ve grafik tasarimin temel ifade araglarindan biri olarak
varhigini surdurmektedir (Ugar, 2004, s. 95).

Baskinin temel teknolojisi olarak baslayan tipografi, tum grafik
tasarimin temel teknolojisi olmaya devam etmektedir. Tipo-
grafi sadece harflerle tasarim yapmak degdildir. Dilin iletisimi
demektir. GUnUmuzde deneysel yazi ve tipografik kompozis-
yonlar Uretmek teknik acidan gegmise kiyasla cok daha

119



120

GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

kolaydir. Ancak seceneklerin olaganustu olgude artmasi, hangi
yone gidilecedine karar vermeyi daha zor hale getirmistir. Bu
durum, tasarimcilarin dikkatini siklikla tipografinin gorsel
olanaklarina yogunlastirirken, dilin iletisim boyutunu ve anlam
aktarimini ikinci plana itebilmektedir. GUncel medya ortamlari,
tipografinin dilin gdrsel temsili olarak nasil Uretildigini do-
NUstUrdugu gibi, tasarimcl ile izleyici arasindaki iliskiyi de bu
temsil Uzerinden yeniden tanimlamaktadir (Hunt, 2020, s. 8).

Gorsel iletisim baglaminda siklikla dile getirilen “bir gdrselin
bin kelimeye bedel oldugu” yaklasimi, tek bir harf ya da sézcuk
Uzerinden kurgulandiginda daha yogun ve carpici bir anlatim
gucune ulasabilmektedir. Bu dogrultuda “resimsel harf” olarak
adlandirilabilecek illUstratif tipografik yaklasimlar, her ne kadar
klasik tipografi anlayisinin disinda konumlandirilsa da mesajin
etkisini artiran guc¢lu tasarim ¢ézUmleri sunmaktadir. Benzer
sekilde, gorsel bicim ile temsil edilen kavram arasindaki uyum
Uzerine kurulu semiyotik benzetmeler, tipografik anlatimi guc-
lendiren islevsel bir ydntem olarak degerlendirilebilir (Heller &
Anderson, 2023, s. 10).

Bu arastirmanin amaci, grafik tasarim alaninda deneysel tipo-
grafi kapsaminda ele alinan illUstratif tipografi orneklerini
inceleyerek, harf formunun gdrsel bir imgeye dénusme su-
reclerini ortaya koymaktir. Bu dogrultuda Selcuk Demirel’in
Alfabe adl kitabinda yer alan illUstratif harf tasarimlari, Alex
Trochut tarafindan tasarlanan The Decemberists konser afisi
ve Sarah A. King'in kurumsal kimlik ¢calismasi 6rneklem olarak
ele alinmis, bu calismalar Uzerinden analiz yapiimistir.

KURAMSAL CERCEVE

MUhUr ve muhur yuzdklerinin resmi belgelere iz birakmak
amaciyla kullanilmasi, mekanik baskidan daha eski bir uygu-
lama olsa da formatin gelecegdini asil belirleyen gelismeler;
Cin'de kabartma blok baskinin (ksilografi) yayginlasmasi ve
bunu izleyen Song Hanedani (960-1279) doneminde hareketli
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harflerin icadidir. Harfle baskinin gercek potansiyeli ise ilk seri
Uretim kitap olarak kabul edilen ve 1455'te Mainz'da basilan Gu-
tenberg incili ile gérantr hale gelmistir. 1.200 sayfayi asan bu
eser, her sayfada yag bazli murekkeple basiimis 42 satir metin
icermektedir. Alman kuyumcu Johann Gutenberg, bu yenilikle
basili sayfanin Uretim sureclerini ve erisilebilirligini kdkten do-
nustUrmustur. S6z konusu teknoloji, yuzyillar boyunca baskin
yontem olarak varligini surdurmus; kitlesel iletisimi, ilerleyen
donemde ag baglantili bilgisayarin yaratacagi etkiye benzer bir
bicimde donusturmustur (Dawber, 2010, s. 9).

Gutenberg’in 15. yuzyillda hareketli metal harf sistemini
gelistirmesinden bu yana kitap; yazarlar, sanatgilar,
tasarimcilar ve tipograflar icin bir tur deney alani olmustur
(Heller & Vienne, 2012, s.8). Tipografi, baslangicindan itibaren
yaratici ve deneysel bir yén tasimaktadir. ilk dénemlerde teknik
odakli olan uygulamalar, 1500'1U yillardan itibaren mizanpaj
denemeleriyle cesitlenmis; harf bicimleri Uzerindeki deneyler
ise ozellikle Sanayi Devrimi ile birlikte yayginlasmistir. 20.
yUzyilda yazi tipi ve mizanpajin butunlesmesi, bilgisayar
teknolojilerinin gelisimiyle daha da genislemis ve tipografik
deneysellik icin yeni olanaklar ortaya ¢ikmistir (Hunt, 2020, s.
231).

Sanat ile tipografinin birlikteligi, basili kopyadan sanal
cevrimicgi ortama gecisle birlikte bugun de stren, zengin ve su-
rekli genisleyen bir gelenege sahiptir. Basit piktograflar
aracihgiyla gorsel iletisim, yazili sdzcukten bile daha eskidir. Ne-
olitik magara duvarlarina resmedilen ya da mamut dislerine
oyulan bu ilkel simgeler, ilk gorsel dilin gelisiminin temelini
olusturmustur. Basit piktografik “yazi”, yalnizca temsil etmeye
(gunes, bir agag ya da hayvan gibi) degdil; simmgeler araciligiyla
kavramlarin kisaltilmis bir versiyonunu (ideogramlari) iletmeye
de olanak tanimistir. GUncel markalasma da ayni gorsel dili
kullanmaktadir. En temel duzeyde harf bicimleri, so6zlu
iletisime kiyasla alternatif ve daha kalici bir kodlama sistemi
sunar. Cesitli soyut bicimler, ¢cikardigimiz sesleri gorsel olarak
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ifade edecek sekilde duzenlenir. Ancak tipki bir oyuncunun ses
tonunda oldugu gibi, daha iyi tasarimcilar her zaman harf
bicimlerinin tek basina basaramayacagdi ek bir ifade katmani
uretmeyi bilmislerdir. Hayal gUclerini ve yaraticiliklarini kulla-
narak herhangi bir alfabenin yaratici potansiyelini aciga ¢ikara-
bilir. Harf bicimlerini yalnizca “bilgi aktarma” isleviyle sinirli
olmaktan cikarip yeni anlam alanlarina tasiyabilirler (Dawber,
2010, s. 8).

Tipografi genellikle, 6grenilmesi gereken bilgileri iceren kita-
plarda yer alan sdzcUkler olarak algilanir. Harfler bir araya
getirilerek sozcukleri, sdzcukler ise dusunce ve fikirleri ifade
eden cumle ve paragraflar olusturur. Bu bilgiler cogunlukla
sayfalar boyunca duzenlenmis sutunlar icinde Ust Uste yer-
lestirilmis yatay satirlar halinde sunulur. Tipografiyle uzun yillar
bu bicimde iliski kurulmasi, tipografinin farkli duzenlemeler Us-
tlenebilen gdrsel bir form olarak dustnulmesini zorlastirabilir.
Ancak tipografi ile alisilmisin disinda ve yaratici bigcimlerde
calismaya olanak taniyan uygulamalar, tasarim kompozisyonu
icerisinde tipografinin dinamik bir 6ge olarak yeniden deger-
lendirilmesine katki saglar (Evans ve Thomas, 2008, s. 29)

Sanayi Devrimi, 19. yUzyilda yasamin pek cok alanini oldugu
gibi kitap tasarimi ve baski sureclerini de etkilemis; bu strecte
kalite ve 6nceki Uretim standartlari buyuk &élcude geri plana
itilmistir. O dénemde yayginlasan seri Uretime bir tepki olarak
William Morris 6ncultdgunde bir grup sanatgi Arts and Crafts
(Sanat ve El Sanatlari) hareketini baslatmistir. Bu hareketin
amaci, el isciligine dayali Uretime yeniden yonelmek ve yal-
nizca islevsel degil ayni zamanda estetik agidan nitelikli ve iyi
tasarlanmis Urunler ortaya koymaktir (Krysinski, 2017, s.21).
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BB ING PLAIN OR THE LAND
k.,-, LIVING
L

Gorsel 1. William Morris tarafindan basilan ve Golden yazi karakteri
kullanilarak dizilen The Story of the Glittering Plain adli eserin bir
sayfasl.

Kaynak: Krysinski, M. J. (2017). The art of type and typography: Explo-
rations in use and practice (s. 21). Routledge.

20. yuzyilin baslarinda ortaya c¢cikan avangart sanat hareketleri,
tipografinin geleneksel duzen anlayisini donusturerek den-
eysel tasarim yaklasimlarinin gelisimine onemli katkilar
saglamistir. Bu dontsumun erken ve etkili 6rneklerinden biri,
1909 yilinda Filippo Marinetti (1876-1944) tarafindan yayim-
lanan Futdrist Manifesto'dur. Marinetti, bu metinde gecmisin
sanat anlayisini reddederek hiz, makinelesme, savas ve endus-
trilesme gibi kavramlari yUceltmis; bu dogrultuda dil ve tipo-
grafi alaninda radikal bir kirillmanin zeminini hazirlamistir (Kry-
sinski, 2017, s. 27).

Futdristler, geleneksel kitap tasarimini, sayfa duzenindeki
uyumu ve suslemeyi reddederek yeni bir tipografik yaklasim
gelistirmistir. Farkli yazi karakterleri, kalinliklar, stiller ve boyut-
larin bir arada kullanilmasiyla kompozisyonun dogrusal yapisi
parcalanmis; boylece metin, yalnizca okunacak bir icerik
olmaktan cikarak gorsel ve isitsel bir deneyime dénustarul-
mustur. Filippo Marinetti'nin 1914 tarihli ses siiri Zang Tumb

123



124

GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

Tuuum, ayni sayfa Uzerinde farkli kalinlik ve boyutlarda birden
fazla yazi karakteri kullanarak kitap kompozisyonunu radikal
bicimde donUsturmustur. Tipografik duzenleme, metinde an-
latilan makine ve motorlarin gurultusunu cagristiracak sekilde
kurgulanmistir. 1923 yilinda Rus sanat¢l ve tasarimci El Lis-
sitzky, sair Vladimir Mayakovsky ile hazirlanan For the Voice
adl siir kitabinda tipografiyi piktogramlara dénusturerek oku-
yucuya vurgu ve anlami takip edebilmesi icin gorsel ipuglari
sunmustur. Fortunato Depero'nun Depero Futurista adl eseri
(iki metal civata ile ciltlenmistir) ise tipografiyi adeta yuksek
hizla ilerleyen bir aracin hareketini deneyimliyormus hissi vere-
cek sekilde kullanmistir. Bu tur kitaplar yalnizca metni tasiyan
noétr kaplar degil; sézcuklerin ve imgelerin sahnelendidi birer
performans alani haline gelmistir (Heller & Vienne, 2012, s.8).

Modernist tipografinin gelisimi, Laszl6 Moholy-Nagy ve Her-
bert Bayer gibi Bauhaus kdkenli tasarimcilarin yaklasimlariyla
daha da sistematik bir yaplya kavusmustur. Bu tasarimcilar,
metni gorsel tasarimin esit bir bileseni olarak ele almis ve tipo-
grafinin kompozisyon icerisindeki rolunu yeniden
tanimlamistir. Bu anlayis, 1950'li yillarda kurumsal grafik tasa-
rimda yayginlasan Uluslararasi Tipografik Stil'in olusumuna ze-
min hazirlamis; genis bosluklar, izgara sistemleri ve sans serif
yazi karakterleri bu stilin temel unsurlari haline gelmistir (Daw-
ber, 2010, s. 9).

Bu deneysel yaklasimlarin ardindan Almanya'da gelisen Yeni
Tipografi hareketi, modernist tipografi anlayisinin olusumunda
onemli bir rol oynamistir. Jan Tschichold'un dnculigunde
sekillenen bu yaklasimda, serifsiz yazi karakterlerinin modern
makine c¢cagini en iyi yansitan bicimler oldugu savunulmus;
suslemeden arindiriimis, islevsel ve anlasilir bir tipografik dil
benimsenmistir. Bununla birlikte bu yaklasim, yalnizca islevsel-
lik dedil, ayni zamanda tipografinin yarattigi atmosfer ve
cagrisim boyutuyla da ilgilenmistir (Becer, 2007, s. 38)

20. yuzyilin ikinci yarisinda Herb Lubalin (1918-1981), tipografiyi
yalnizca okunabilir bir aracg olarak degil, ayni zamanda guglu bir
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gorsel ifade bicimi olarak ele almistir. Lubalin’'in ¢alismalari,
harf bicimlerinin mizah, duyusallik ve kavramsal anlatimla bir-
lesebilecegini ortaya koyarak tipografinin iletisimsel ve estetik
boyutunu genisletmistir. 1970 yilinda Lubalin, fotodizgi 6ncusu
Edward Rondthaler ve tipograf Aaron Burns ile International
Typeface Corporation (ITC)1 kurmustur. 1970-1980 yillari ara-
sinda ITC, cok sayida yazi karakteri ailesi ve baslik yazi karakteri
tasarlayarak Uretmis ve lisanslamistir. Ayni donemde ITC, yazi
karakterlerini ve tipografik yaklasimlari tanitmak amaciyla
U&Ic adli dergiyi yayimlamistir. Tipografik tasarim, illistrasyon
ve editoryal iceriklerin bir araya geldigi bu yayin, uluslararasi 6l-
cekte tipografi alaninda dnemli bir referans kaynagi haline gel-
mistir Lubalin’in tasarim yaklasiminda bosluk ve yuzey, temel
gorsel iletisim araclari olarak 6ne ¢cikmaktadir. Tipografik 6ge-
leri hem gdrsel hem de iletisimsel birer unsur olarak ele alan
tasarimci, izleyiciyle etkilesim kurmayi hedefleyen dinamik ve
butlncul kompozisyonlar Uretmistir. Bu baglamda geleneksel
tipografik kurallari esneten, daha 6zgur ve deneysel bir yakla-
sim benimseyerek tipografinin ifade olanaklarini genisleten
onemli isimlerden biri olmustur (Poulin, 2011, s. 249).

Gorsel 2. Families logosu, Herb Lubalin, 1980.

Kaynak: Heller, S, & Vienne, V. (2012). 100 ideas that changed
graphic design (s. 45). Laurence King Publishing.

Gorsel 2'de yer alan “Families” logosunda harf formlarina
eklenen noktasal &geler, “i” harfleri Uzerinden figuratif bir
cagrisim olusturarak bireyleri temsil eden gdrsel bir metafor
uretmektedir. Bu mudahale, kelimenin anlamini guglendiren

ve tipografiyiillustratif bir anlatiaracina dénustdren bir tasarim
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yaklasimini ortaya koymaktadir. Kompozisyon, sade formuna
ragmen guclu bir kavramsal butunluk sunarak tipografinin
gorsel iletisimdeki ifade kapasitesini gorunur kilmaktadir.

illustrasyon; aciklamak érneklendirmek ya da sUslemek amacli
resimlendirme olarak tanimlanmaktadir. ister manuel ister di-
jital yontemlerle yapilsin, illustrasyonun bircok cesidi bulun-
maktadir (Ambrose ve Harris, 2006, s. 113). illUstratif tipografi bir
mesajl veya kelimenin tanimini bir sekilde aktaran harflerin di-
jital veya elle cgizilmis eskizlerin duzenlenmesini ifade etmekte-
dir. Kullanmak igin yaratici ve 6zgun bir kelime dusunup her-
hangi bir media ile bunu gerceklestirmek mumkundur (Scherr,

ty.).

Tipografinin illustratif kullanimi yalnizca modernist ve sonrasi
tasarim pratikleriyle sinirli degildir. Lettering uygulamalariicer-
isinde en genis kapsamli kategorilerden biri el cizimi harflerdir
(hand lettering). Bu yaklasimda harfler, dogrudan cizimsel bir
mudahale ile olusturularak adeta harfin illUstratif temsiline do-
nusur. Kullanilan teknikler ve ifade bicimleri, tasarimcinin
yaratici olanaklari dogrultusunda gesitlenmekle birlikte, temel
gereklilik harf formunun taninabilirligini korumasidir. El cizimi
harflerin erken ornekleri, ortacag el yazmalarinda yer alan te-
zhipli bas harflerde (illuminated initials) gorulmektedir. Bu
orneklerde harf ve illUstrasyon bir butunluk icerisinde ele
alinmaktadir. Her iki unsur birbirini gblgelemek yerine iletisimi
birlikte glclendirmektedir. Daha sonraki dénemlerde ise bu
yaklasim, metal dokUm ya da ahsap oyma teknikleriyle Uretilen
ve metin girislerini vurgulayan illUstratif bas harfler (drop caps)
aracihgiyla gelisimini sirdUrmustuar (Blake, 2021, s. 8).

20. yuzyilda yayginlasan illustratif lettering, belirli isletme ve
hizmetleri gdrsel olarak vurgulamak amaciyla kullaniimistir. Bu
baglamda buz makineleri icin buz bicimli, Cin mutfagdi icin ise
bambu ya da chopstick formunda harfler tasarlanmistir.
Baslangicta ticari matbaacilar tarafindan 06zel illUstrasyon
Uretimine alternatif olarak kullanilan bu yazi karakterleri, “ty-
pography parlant” (konusan tipografi) anlayisiyla sézcuklerin
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anlamini goérsel metaforlar araciligiyla pekistirmeyi amag-
lamistir. Gunumuzde bu yaklasim, tipografide kavramsal ve
gorsel anlatim olanaklari agcisindan hala onemli bir potansiyel
tasimaktadir. Metaforik lettering yaklasimi, harf bicimlerinin
yalnizca metni aktaran nétr araglar olmadigi; aksine anlam
Uretimine dogrudan katilan gorsel gostergeler olarak tasarlan-
abilecegini ortaya koymaktadir. Bu anlayista harfler cogu za-
man nesne, malzeme ya da dogal formlarla iliskilendirilerek
kelimenin anlamini gorsel olarak pekistiren metaforik yapilar
haline getirilir. Boylece tipografi, sozcuklerin yalnizca okun-
masini saglayan bir duzenleme olmaktan c¢ikar ve mesajin
kavramsal icerigini guclendiren goérsel bir anlatim aracina do-
nusur (Heller ve Vienne, 2012, s.10).

Bu noktada metaforik lettering yaklasimi, harf bicimlerinin yal-
nizca metni aktaran araclar olmadigini, anlam Uretimine
dogrudan katilan gorsel gostergeler olarak islev gérebilecegini
dusundurmektedir. Harfler, nesneler, malzemeler veya dogal
formlarla iliskilendirilerek kelimenin anlamini gorsel olarak pe-
kistiren yapilara dénustUrulebilir. illistrasyonun da temelde
metnin gorsellestirimis hali oldugu dusunuldugunde tipografi
ile illustrasyonun bu kesisim alani deneysel tasarim acisindan
onemli bir potansiyel tasimaktadir.

Bu yaklasimin cagddas 6rneklerinden biri Stefan Sagmeister'dir.
Sagmeister, 1999 yilinda AIGA icin hazirladigi afiste kelimeleri
kendi bedenine jiletle kaziyarak tipografiyi dogrudan insan
bedeni Uzerinde Uretilen deneysel bir gorsel ifade bicimine do-
nusturmustdr. Bu radikal yaklasim, tipografinin yalnizca
okunabilir bir metin dedil, ayni zamanda guglu bir gorsel
iletisim araci oldugunu gostermektedir (Heller & Vienne, 2012,
s. 10). Sagmeister’in gundelik nesneleri ve fiziksel malzemeleri
harf bicimlerine donusturen yaklasimi, izleyicinin mesaji yal-
nizca okumasini degil, ayni zamanda goérsel metafor
araciligiyla daha derin bicimde algilamasini saglamaktadir.

Deneysel tipografi baglaminda en dnemli tartisma alanlarin-
dan biri okunabilirlik ile ifade gucU arasindaki dengedir.Bu
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yUzden okurun zihninde bir tutunma noktasi olusturan unsur,
yazinin taninabilirligini ve okunabilirligini saglamay! hedefle-
melidir. Bu temel kurulduktan sonra harf bigimleri ve
malzemelerle oynayarak izleyiciyi sasirtmak ve guclu bir gorsel
etki yaratmak mumkundur. Ancak bu sasirticilik, metin an-
lasilir kalabildigi sUrece anlamhdir. Tasarimin icinde son
kullanicly! yalniz ve yénsuz birakmamaktir. Hedef kitlenin ih-
tiyaclarini ve ne odlgude deneysel bir dile tahammul ede-
bilecegini dikkate almak dnemlidir (Heller ve Anderson, 2023,
s. 10).

Benzer bicimde Saltz'a (2019, s. 24) gdre guclu bir tipografik
kisilik, tasarimcinin tercihine bagli olarak son derece abartili
bicimler alabilse de oldukca etkili bir dikkat cekme stratejisi
olusturabilir. El ¢izimi harfler, degistirilmis tipografi, bozulmus
veya manipule edilmis harf bigimleri gibi pek cok ydntem, met-
nin ruhunu ve anlamini ifade etmek icin kullanilabilir. Bununla
birlikte yUksek ifade gucune sahip tipografik cézumlerde oku-
naklilik her zaman birincil 6lcut olmayabilir; ancak tasarim yal-
nizca bir géruntu olarak kullaniimiyorsa, tamamen okunaksiz
hale de gelmemelidir.

Tipografinin estetik ve iletisimsel islevleri arasindaki kesisim
noktasi, deneyselligin ortaya cikabildigi temel alani
olusturmaktadir. iletisim odakli bakildiginda deneysel tipo-
grafi, kimi zaman deneysel dilbilim kadar sinirli ya da tartismali
bir isleve sahip olabilir. Ancak estetik acidan degerlendirild-
iginde, dedisen kulturel baglamlara ve teknolojik ortamlara
yanit verebilen tasarim ¢ézumleri gelistirebilmek icin deneysel
yaklasimlar kaginilmazdir. Tipografi cogu durumda dilsel bilgiyi
iletme sorumlulugunu tasirken, bazi durumlarda harf bigcimleri
tamamen gorsel bir unsur olarak da kullanilabilmektedir. Uy-
gulamada ise tipografi cogunlukla bu iki u¢ arasinda ko-
numlanmakta; hem metni iletmekte hem de ona eslik eden
duygusal ve kavramsal cagrisimlari Uretmektedir. Bu
baglamda tipografik yaraticilik agisindan en genis olanaklarin
ekran temelli yazi tiplerinde ortaya ciktigi gérulmektedir.
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Ekran yazi tipleri yalnizca dili yeniden Uretmekle kalmayip ayni
zamanda gorsel kualtdru yansitan, yeniden Ureten ve dénustu-
ren araglar olarak islev gormektedir. Bununla birlikte, tipo-
grafik yaraticilik arttikga okunabilirlik duzeyi azalabilmekte;
ornedin buyuk puntolar kisa metinlerde etkili bir gorunurlik
saglarken, uzun metinlerde okuma deneyimini zor-
lastirabilmektedir. Yazi tipleri arasindaki iliskilerin ve metin
duzeninin yaratici bigcimde kurgulanmasi basili ortamlarda da
mumkun olmakla birlikte, etkilesim, erisilebilirlik ve yeniden
duzenlenebilirlik acisindan en uygun ortamin web tabanli
medya oldugu soylenebilir. Bu ortamlarda metin; bulunabilir,
ayristirilabilir ve farkl bicimlerde yeniden temsil edilebilirken,
kullanicilar da bu surece aktif bicimde katilabilmektedir (Hunt,
2020, s. 232). GUunumuzde dijital teknolojiler, illUstratif tipo-
grafiyi etkilesimli, degisken ve cok duyulu bir deneyim alanina
tasimistir (Unsur, 2025, s.287).

Bu kuramsal cergcevede ele alinan tipografik ifade olanaklari,
cagdas tasarim pratiklerinde somut érnekler Uzerinden daha
goérunur hale gelmektedir. Bu baglamda illUstratif ve deneysel
tipografi alaninda 6ne ¢ikan Uretimlerden biri de Little Friends
of Printmaking'in ¢calismasidir.

Little Friends of Printmaking, Amerikali tasarimci ve illUstrator
James ve Melissa Buchanan tarafindan kurulan bir tasarim ve
baskiresim studyosudur. Wisconsin Universitesi'nde baski-
resim (printmaking) alanindaki egitimlerini tamamlayan Bu-
chanan cifti, mezuniyetlerinin ardindan bulunduklari yerde
kalmayi tercih etmis ve bu surecte Little Friends of Printmak-
ing adiyla tasarim ve illustrasyon alaninda taninmaya
baslamistir. Calismalarinda mizahi ve ironik bir gorsel dil belir-
gin bir yer tutsa da, tasarimlarindaki ayrinti anlayisi ve baski
uretimindeki teknik ustalik, sanatcilarin guzel sanatlar temelli
egitim geg¢misinin guclu bir yansimasi olarak degerlendirile-
bilir. (Foster, 2008, s.114).
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Gorsel 3. Death from Above (1979), Little Friends of Printmaking.
Kaynak: Saltz, |. (2019). Typography essentials revised and updated:
100 design principles for working with type (s. 25). Rockport Publish-

ers.

Gorsel 3'te yer alan Death from Above (1979) baslikli ¢calisma,
Little Friends of Printmaking tarafindan Wisconsin Union Di-
rectorate icin Uretilmis bir tasarim projesidir. illistrasyonla ayni
UrkUtlcu ve karikatUrize Uslupta cizilen harf formlari, adiz ve
dislerin igine sikistirilarak yerlestirilmis ve yUz ifadesiyle kur-
duklari etkilesim sayesinde kompozisyonun odak noktasi ha-
line gelmistir (Saltz, 2019, s. 25). Kompozisyonda tipografik
ogelerin yuzun agdiz bolgesine yerlestirilmesi, “ses”, “bagirma”
ya da “ifade etme” kavramlariyla iliskili bir godrsel metafor
olusturmaktadir. Bu baglamda metin, yalnizca okunacak bir
icerik degil; ayni zamanda figurun ifadesinin bir uzantisi olarak
islev. goérmektedir. Harflerin illustratif bicimde deforme
edilmesi, okunabilirligi kismen zorlastirsa da mesajin gorsel
etkisini guglendirerek izleyicinin dikkatini cekmektedir. Renk
kullanimi ve kontrast iliskileri de bu etkiyi desteklemektedir.
Sicak renk paleti ve yuksek doygunluk, tasarimin enerjik ve
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carpicl karakterini pekistirirken; tipografinin koyu tonlarla ver-
ilmesi, kompozisyon icinde gug¢lu bir gorsel hiyerarsi
olusturmaktadir.

Gorsel 4. Moster Font, Geoff Buell.
Kaynak: Tselentis, J. (2011). Type, form & function: A handbook on the
fundamentals of typography (s.172). Rockport Publishers.

Gorsel 4'te yer alan illUstratif alfabe calismasinda, harf bigimleri
organik ve figuratif 6gelerle yeniden yorumlanarak adeta canli
varliklari andiran karakterlere donusturulmustar. Bu tar illu-
stratif alfabe calismalari, tipografinin yalnizca okunabilirlik
Uzerinden degdil, ayni zamanda gorsel hikaye anlatimi ve karak-
ter Uretimi Uzerinden de degerlendirilebilecegini gdster-
mektedir. Harflerin nesnelestigi ve canlandirildidi bu yaklasim,
ozellikle deneysel tipografi ve illUstrasyon baglaminda tipo-
grafinin ifade olanaklarini genisleten énemli érneklerden biri
olarak degerlendirilebilir.
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Gorsel 5. Bestial Bold (1982), Seymour Chwast.
Kaynak: Heller, S., & Vienne, V. (2012). 100 ideas that changed
graphic design (s. 75). Laurence King Publishing.

Bestial Bold (1982), Seymour Chwast tarafindan Mental Me-
nagerie: A Five-Year Retrospective sergisi icin tasarlanan bir
yazi karakteridir. Siskin ve yuvarlatilmis harf formlarina eklenen
g6z ve agdiz gibi figuratif dgeler, yazi karakterine mizahi ve
karakteristik bir ifade kazandirmaktadir. Bu mudahale, har-
flerin yalnizca dilsel birer birim olmaktan c¢ikarak antropo-
morfik 6zellikler taslyan gdrsel unsurlara donusmesini sagla-
maktadir. Bu baglamda Bestial Bold, tipografinin illUstratif bir
yaklasimla yeniden yorumlandigi ve harf bicimlerinin karakter
Uretme araci olarak kullanildigi bir érnek olarak degerlendirile-
bilir.

Jessica Hische'nin ozellikle erken donem calismalarinda illu-
stratif yaklasimin belirgin bicimde 6ne c¢iktigi gérulmektedir.
Gergeklestirdigi ¢alismalarda, tipografik duzen icerisinde
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bosluk (spacing) ve nokta yerlesimi gibi unsurlarin daha
serbest kullaniimasli, kompozisyona daha gevsek ve akiskan bir
gorunum kazandirmistir. Tasarimda yogun bicimde kullanilan
gradyanlar ve gélgeler, kopyalanan sekillere Gauss bulanikligi
uygulanmasi ve opakldin dusurulmesiyle elde edilmis; bu
teknikler, yuzeyde kesilmis kagit etkisi olusturan katmanl bir
gorsel yapl meydana getirmistir. Buna ek olarak ylUzeye uygu-
lanan doku katmanlari, calismaya sicaklik kazandirarak gorsel
butunlugu gucglendirmistir. Bununla birlikte Hische, ilerleyen
surecte calismalarinda tamamlanmislik hissini olusturmak igin
bu tur yuzeysel etkilerden uzaklasarak daha yalin, dengeli ve
kontrollU bir tipografik yaklasimi benimsemistir (Hische, 2015,
s. 74-75).

Bu tur calismalar ¢ogunlukla editoryal tasarim baglaminda
Uretilmektedir. Yerel ve ulusal gunllik gazeteler, haftalik ekler,
aylik aktualite dergileri, ticaret dergileri ve aboneli yayinlar igin
siparis edilen gorsel calismalar editdryal illustrasyon olarak
adlandirilmaktadir (Wigan, 2012, s. 82). Bu baglamda
Hische'nin tasarimlari, metni yalnizca destekleyen degil, ayni
zamanda yorumlayan ve guUcglendiren gorsel ¢oézumler Uret-
mesi bakimindan editoryal illUstrasyon ile illUstratif tipografi
arasindaki iliskiyi gorunur kilmaktadir.
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Gorsel 6. The Boston Globe dergi kapagi tasarimi.
Kaynak: Hische, J. (2015). In progress: See inside a lettering artist’s
sketchbook and process, from pencil to vector (s. 75). Chronicle
Books.

Gorsel 6'da yer alan dergi kapak tasarimi, moda, finans ve ben-
zeri alanlarda yasamin donusturulmesine odaklanan igerikler
etrafinda kurgulanmistir. Bu dogrultuda tasarim surecinde
“makeover” (yeniden doénUstlrme) kavraminin farkli gorsel
yorumlarla ifade edilmesi amaclanmistir. Kompozisyonda 6zel-
likle K harfindeki beyaz boya yuzeyinden ve duvar kagidi sokul-
mus E harfinden dergi kagidinin goérunur hale gelmesi, do-
nusum fikrini vurgulayan dikkat cekici gorsel mudahaleler
olarak 6ne ¢cikmaktadir (Hische, 2015, s. 74-75).

Tasarim, illUstratif tipografinin editoryal kapak tasarimindaki
etkili 6rneklerinden biridir. “The Makeover Issue” bashgindaki
her harf, donusum fikrini yalnizca sozel olarak degil, bicimsel
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olarak da gorunur kilmaktadir. Ahsap, kumas, cicekli yluzey ve
kesilmis kagit etkisi veren formlar, “makeover” kavraminin ye-
nilenme ve degistirme anlamlarini somutlastirarak harfleri illu-
stratif nesnelere dénusturmektedir. U¢ boyut etkisi, 1sik-gélge
kullanimi ve farkh ylzey dokulari tasarima derinlik kazan-
dirirken, harflerin farkli materyallere ragmen butunluk igcinde
kurgulanmasi denge ve ritmi guglendirmektedir. Bu yénuyle
calisma, tipografiyi yalnizca okunabilir bir bashk olmaktan
cikarip, kapak temasini dogrudan goérsellestiren kavramsal bir
yapl haline getirmektedir.

Gorsel 7. (Sol) Helbotica Fontbot (2005), Jonathon Yule; (orta) Futura
Fontbot (2006), Jonathon Yule; (sag) Akzidenz-Grotesk Fontbot
(2006), Jonathon Yule.

Kaynak: Dawber, M. (2010). New illustration with type (ss. 131-132).
Batsford.

Gorsel 7'de yer alan Jonathon Yule'a ait Fontbot serisi, tipo-
grafik formlarin moduler bir sistem icinde yeniden kurgula-
narak figUratif bir yaplya donUstUraldigu deneysel bir yak-
lasimi temsil etmektedir. Calismalarda farkli yazi karakterlerine
(Helbotica, Futura ve Akzidenz-Grotesk) ait harf parcalari,
mekanik ve robotik bir beden olusturacak sekilde bir araya
getirilmistir. Bu durum, harflerin yalnizca dilsel birimler dedil,
ayni zamanda yapisal ve gorsel bilesenler olarak da kullanila-
bilecedini ortaya koymaktadir.
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Gorsel 8. Alfalfa Studio New York posteri.
Kaynak: Poulin, R. (2011). The language of graphic design: An illust-
rated handbook for understanding fundamental design principles
(s. 39). Rockport Publishers.

Gorsel 8'de yer alan poster 2004 yilindan bu yana spor, sanat,
kultdr ve eglence alanlarinda Urettigi yaratici ve kavramsal
tasarim calismalariyla taninan Alfalfa Studio tarafindan
gerceklestirilmistir. Studyo, tipografi ve illistrasyonu bir araya
getiren 6zgun yaklasimiyla ¢agdas grafik tasarim pratiginde
dikkat ceken Uretimler ortaya koymaktadir. Bu poster, tasarim
egitiminin erken yas gruplarina tanitiimasini amaglayan ve
Scholastic, Target ile AIGA is birligiyle yurutulen bir proje
kapsaminda Uretilen tasarim serisinin bir parcasidir. Proje,
tasarimcilari secgilen bir sanat eserine gdrsel bir “yanit” Uret-
meye davet etmekte; bu dogrultuda eserin tematik ve bigimsel
ozelliklerinin  yeniden yorumlandigi poster tasarimlarinin
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gelistirilmesini hedeflemektedir. Bu baglamda sdz konusu
calisma, Pablo Picasso’'nun Vase-Bird adli boyali terrakota es-
erinden esinlenmektedir. Picasso'nun bu eserinde gérulen
hayvan ve nesne formlarinin birlesimine dayali hibrit yapi,
poster tasariminda da yarl hayvan yari nesne niteligi tasiyan
bicimsel o6geler araciligiyla yeniden yorumlanmistir. Poster
kompozisyonunda harf bicimleri illustratif bir yaklasimla ele
alinmis; tipografik 6geler farkli hayvan ve nesne siluetleriyle
iliskilendirilerek zengin bir bicimsel cesitlilik olusturulmustur.
Bu yaklasim, harflerin yalnizca dilsel birer birim olmaktan
cikarak gorsel anlatinin aktif bir bileseni haline gelmesini sagla-
maktadir. Tasarimda kullanilan sinirli ancak etkili iki renkli
palet, figUr-zemin iliskisini belirginlestirerek kompozisyonun
gorsel hiyerarsisini guclendirmektedir. Ayrica yUzeyde olustu-
rulan yogun ve tekrara dayali duzen, izleyicinin dikkatini
kompozisyonun merkezine yonlendiren dinamik bir gorsel
doku Uretmektedir. Bu yonuyle calisma, tipografik form ile illU-
stratif bicimlerin butlnlestigi deneysel bir tasarim yaklasimi
sunmakta ve bicim (shape) kavraminin gorsel olarak
kesfedilmesine olanak tanimaktadir (Poulin, 2011, s. 39).

YONTEM

Bu arastirma nitel arastirma ydntemi cercevesinde gergek-
lestirilmistir. Calismada deneysel tipografi kapsaminda grafik
tasarim alaninda illUstratif tipografi ornekleri incelenmis ve
elde edilen veriler betimsel analiz teknigi kullanilarak ¢ézum-
lenmistir. Bu kapsamda deneysel tipografi baglaminda illUst-
ratif tipografi yaklasimini temsil eden Ug¢ tasarim érneklem ola-
rak secilmis bu kapsamda incelenmistir. Bu kapsamda Selguk
Demirel'in Alfabe adli kitabinda yer alan illUstratif harf tasarim-
lari, Alex Trochut tarafindan tasarlanan The Decemberists kon-
ser afisi ve Sarah A. King'in kurumsal kimlik calismasi incelen-
mistir. Bu galismalar, harf formunun illUstratif bir anlati aracina
donusmesi bakimindan farkh tasarim yaklasimlarini temsil et-
meleri nedeniyle arastirma kapsaminda degerlendirilmistir.
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Betimsel analiz surecinde, arastirmanin kavramsal cercevesi
dogrultusunda olusturulan temalar temel alinarak her bir tasa-
rim ornegi belirli analiz kategorileri kapsaminda incelenmistir.
Bu dogrultuda analiz surecinde Ug¢ temel kategori kullaniimis-
tir. ilk olarak gorsellestirme bicimi kapsaminda harf formunun
imgesel bir yaplya ddonusmesi, figur ya da nesne bicimlerine ev-
rilmesi ve harfin illGstratif bir anlati 6gesi olarak kullanilmasi
degerlendirilmistir. ikinci olarak tasarim égdeleri ve ilkeleri bag-
laminda ritim, denge, kontrast, hiyerarsi, doku ve bosluk kulla-
nimi incelenmistir. Son olarak sembolik ve kulturel anlam bo-
yutunda harflerin gérsel anlati icindeki islevi, olusturulan imge-
sel yapi ve tasarimin Urettigi anlam katmanlari yorumlanmistir.
Bu analiz gergevesi araciligiyla secilen tasarim &rneklerinde
harf formunun nasil gorsel bir imgeye dénustugu, tipografik
mudahalelerin tasarimin ifade gucunu nasil etkiledidi ve illUst-
ratif tipografinin grafik tasarim bagdlaminda nasil bir anlati araci
olarak kullanildigi ortaya konulmaya calisiimistir.

BULGULAR VE TARTISMA

Bilgisayar ekrani temelli bir kultdrde bilgiye erisimin
hizlanmasi ve gorsel iletisimin yayginlasmasi, tipografinin ge-
leneksel kullanim sinirlarini 6nemli dlglde genisletmistir. Bu
baglamda iletisim, yalnizca metinsel aktarimin kurallariyla
sinirll kalmamakta; tipografi, okunmanin yani sira goérulmeyi
de esit olcude talep eden bir yaplya donusmektedir (Dawber,
2010, s.9). Bu ddénusum, tipografik bicimlerin iletisim tasarimin-
daki ¢ift yonlu dogasini daha belirgin hale getirmektedir.

Tipografik bicimler, bir yandan sozel anlami ileten bir sistem
olarak islev gorurken, diger yandan sekil, doku, nokta ve cizgi
gibi gorsel é6geler araciligiyla kompozisyonun estetik yapisini
olusturmaktadir. Bu nedenle tipografi, yalnizca metinsel icerik
Uzerinden dedil, ayni zamanda goérsel etki baglaminda da
dederlendirilmesi gereken bir tasarim ogesidir. Tipografik
ogelerin yalnizca sézel anlamlari dikkate alinarak duzenlen-
mesi, tasarimin gorsel guclUnu zayiflatabilirken; tipografinin
mesajl destekleyecek bicimde ele alinmasi, iletilen icerigin
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hem entelektiel hem de duyusal duzeyde algilanmasini
mUmkun kilmaktadir (Evans ve Thomas, 2008, s. 29).

En temel duzeyde harf bicimleri, s6zlu iletisime kiyasla alter-
natif ve daha kalici bir kodlama sistemi sunar. Cesitli soyut
bicimler, cikardigimiz sesleri gorsel olarak ifade edecek sekilde
duzenlenir. Ancak tipki bir oyuncunun ses tonunda oldugu
gibi, daha iyi tasarimcilar her zaman harf bigcimlerinin tek
basina basaramayacadl ek bir ifade katmani Uretmeyi
bilmislerdir. Hayal guclerini ve yaraticiliklarini kullanarak her-
hangi bir alfabenin yaratici potansiyelini aciga cikarabilir; harf
bicimlerini yalnizca “bilgi aktarma” isleviyle sinirli olmaktan
cikarip yeni anlam alanlarina tasiyabilirler (Dawber, 2010, s. 8).

Bu tur arayislar yalnizca gunUumuz tasarim pratiklerine 6zgu
degildir; tipografinin tarihsel gelisim sureci icinde de benzer
bicimsel ve estetik yaklasimlar gorulmektedir. Nitekim
Frederic Goudy'nin 1918 tarihli The Alphabet adll eseri, tipo-
grafinin baski yuzeyi Uzerinde merkez eksene yerlestirildigi
dengeli bir kompozisyon anlayisini yansitmaktadir. 17. ve 18.
ylzyll italyan ve Fransiz kitap tasarimi geleneklerinden
beslenen bu yaklasim, Goudy'nin kendi tasarladigi yazi karak-
terlerive sUslemeleri araciligiyla tipografide butUncul bir gorsel
uyum uretme cabasini ortaya koymaktadir (Heller ve Vienne,
2012, s. 8). Milton ve Shirley Glaser'in The Alphazeds adl calis-
masinda harfler, kendilerine 6zgu karakter ozellikleri tasiyan
bireyler olarak kurgulanmaktadir. Harflerin &fke, utangaclik ya
da disavurumculuk gibi kisilik 6zellikleriyle temsil edilmesi, ti-
pografinin anlatisal ve dramatik bir yapi kurabildigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, harf bicimlerinin yalnizca dilsel an-
lami iletmekle kalmayip, ayni zamanda bir hikaye tasiyicisi ve
gorsel karakter olarak da islev gorebilecegini gostermektedir
(Heller ve Anderson, 2012, s. 214).

Bu dogrultuda tipografinin gérsel ve kavramsal ifade olanak-
larinin gcagdas tasarim ornekleri Uzerinden incelenmesi 6nem
kazanmaktadir. Bu kapsamda ele alinan orneklerden ilki,
Selcuk Demirel'in Alfabe adli eserinde yer alan illustratif harf
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tasarimlaridir. Kitap illUstrasyonlarindan dergi ve kitap kapak-
larina, desen albumlerinden cocuk kitaplarina kadar genis bir
Uretim alanina sahip olan Demirel, uluslararasi dlcekte taninan
bir sanatcidir (Demirel, 2008). Alfabe calismasinda harf bicim-
leri, yalnizca okunabilir tipografik birimler olarak dedil, ayni za-
manda anlati kuran gérsel imgeler olarak ele alinmakta; bu
yonuyle tipografinin hem gdrsel hem de kavramsal bir ifade
araci olarak kullanimina guclu bir érnek olusturmaktadir.

Gorsel 9. Selcuk Demirel'in Alfabe kitabinin kapak goérseli.
Kaynak: Demirel, S. (2008). Alfabe. Yapi Kredi Yayinlari.

Gorsel 9'da yer alan calismada harf bicimleri, temel tipografik
formlar olmanin &tesine gecerek nesne, figur ve durum temsil-
leriyle butlUnlesmis illUstratif yapilara donusmektedir. Her bir
harf, kendi formunu korumakla birlikte farkl bir nesne ya da
karakterle iliskilendirilmistir. Ornegin “A” harfi pergel formuna
donusturulerek teknik bir araca referans verirken, “B" harfi bir
bot nesnesiyle butunlesmekte; “F" harfi ise peynir formuna do-
nuserek gorsel bir metafor Uretmektedir. Bu yaklasim, harf for-
munun imgesel bir yapilya evrilmesini saglamakta ve tipo-
grafinin gorsel anlati kurma potansiyelini ortaya koymaktadir.
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Siyah arka plan ile canli renkli figurler arasindaki yuksek kon-
trast, harflerin algilanabilirligini artirirken goérsel hiyerarsiyi de
belirginlestirmektedir. Doku kullanimi, &zellikle yuzey de-
taylarinda (6rnegdin peynirin gdzenekli yapisi ya da ahsap
merdiven formu) godrsel cesitlilik yaratmaktadir. Denge ilkesi
ise her bir kompozisyonun kendiicinde merkezlenmis yapisiyla
saglanmakta; bosluk kullanimi (negatif alan) harflerin okuna-
bilirligini destekleyen dnemli bir unsur olarak one gikmaktadir.
Calisma, bir cocuk kitabr kapsaminda Uretilmis illUstratif tipo-
grafi ornegidir. Bu baglam, tasarimin hem egitsel hem de es-
tetik bir isleve sahip oldugunu gostermektedir. Harflerin
nesneler ve karakterlerle iliskilendirilmesi, 6zellikle erken yas
gruplari igin 6grenme surecini destekleyen gorsel cagrisimlar
uretmektedir. Calismada her harf, farkli bir nesne ya da du-
rumla iliskilendirilerek cok katmanlianlamlar Uretmektedir. Bu
durum, harflerin sabit ve ndtr gdstergeler olmaktan cikarak
kulturel ve gundelik yasamla baglantii imgeler haline
gelmesini saglamaktadir.

Deneysel tipografi pratiginde bazi tasarimcilar, harf formunu
daha soyut, akiskan ve dénusebilir bir yapi olarak ele almak-
tadir. Bu yaklasimin 6ne cikan isimlerinden biri olan Alex Tro-
chut, harf bicimlerinin sabit yapilar olmadigini, aksine
tasarimcinin - mudahalesiyle surekli yeniden sekillenebilen
dinamik formlar oldugunu vurgulamaktadir. Trochut’a gdre
her marka kendine 6zgu bir karakter tasimakta ve tipografi bu
karakterin gérunur kilinmasinda belirleyici bir rol Ustlenmekte-
dir. Bununla birlikte Trochut, tasarim sUrecinin yalnizca planli
ve rasyonel kararlarla degdil, ayni zamanda sezgisel ve kesfe
dayall bir Uretim sureciyle sekillendigini belirtmektedir.
Tasarim pratiginde belirleyici olanin cogu zaman tasarimcinin
kisisel Uslubundan ziyade projenin gereksinimleri oldugunu
ifade eden Trochut, yaratici potansiyelin ancak deneysel ve
sinirlart zorlayan bir yaklasim benimsendiginde ortaya cika-
bilecedini vurgulamaktadir (Trochut, ty.). Bu dogrultuda, Tro-
chut'un calismalari tipografinin bicimsel sinirlarini genisleten
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ve harf formunu gorsel bir deney alanina dénUstlUren énemli
ornekler arasinda degerlendirilmektedir.

THE DECEMBERISTS
witn Buinp Piror

AuvgosT 10,3009 + WL Lyaxs Baows Tuearsr + Loowviix, KY

Gorsel 10. The Decemberists konser afisi, 2010, Alex Trochut.
Kaynak: Trochut, A. (n.d.). About. https://alextrochut.com/about/
(Erisim tarihi: 10 Subat 2026).

Gorsel 10'da yer alan afis calismasinda harf bicimleri, gele-
neksel tipografik yapidan tamamen uzaklastirilarak amorf, or-
ganik ve akiskan formlara dénuUstUrtlmustur. Harflerin okuna-
bilirligi ikinci plana itilmis; bunun yerine harf formu, neredeyse
biyomorfik bir yapi icinde c¢ozUlerek soyut bir gdrsel kom-
pozisyona donusmustur. Formlarin ic ice gecmesi ve par-
calanmis yapisl, tipografinin sabit ve tanimli sinirlarini ortadan
kaldirarak deneysel bir gdrsellestirme yaklasimi ortaya koy-
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maktadir. Kompozisyon, merkezde yodunlasan ve cevreye
dogru dagilan bir yapi Uzerine kuruludur. Bu durum, gorsel
agirhgin ortada toplanmasini saglayarak guclu bir odak noktasi
olusturmaktadir. Renk paleti sinirli tutulmus; gri ve kahverengi
tonlar araciligiyla monokromatik bir etki yaratilmistir. Bu sade
renk kullanimi, formun on plana g¢ikmasini saglamaktadir.
Doku kullanimi dikkat cekicidir; yuzeylerdeki puruzlt ve or-
ganik doku, U¢ boyutlu bir etki yaratarak harflerin maddesel bir
varlik gibi algilanmasina katkida bulunmaktadir. Ritmik tekrar,
benzer formlarin kompozisyon icinde cogaltilmasiyla
saglanirken, duzensiz yerlesim tasarima dinamik bir hareket
kazandirmaktadir. Negatif alanin etkin kullanimi ise
kompozisyonun nefes almasini  saglayarak karmasayi
dengelemektedir. Bu calisma bir konser afisi olarak tasar-
lanmistir ve muzik grubunun kimligini yansitan deneysel bir
gorsel dil kullanmaktadir. Harflerin ¢dzUlmus ve yeniden
birlesmis yapisi, tipografinin sabit anlam Uretiminden uzak-
lasarak daha acik uglu ve yoruma dayali bir anlati sundugunu
gostermektedir.

Alex Trochut'un calismalarinda harf bicimlerinin okunabilirlik
sinirlarint zorlayarak soyut ve deneysel bir gorsel dile do-
NUstugu gorulmektedir. Buna karsilik bazi tasarimcilar, tipo-
grafinin illUstratif potansiyelini daha kontrollt ve okunabilir bir
yapl icerisinde ele almakta; harf formunu hem estetik hem de
iletisimsel islevleri dengeli bicimmde taslyan bir anlati aracina
donusturmektedir.

Harflerin elle olusturulmasi, grafik tasarimcilarin metin ile
goruntuyu butunlestirmesine olanak taniyarak tasarimin illu-
stratif bir anlati ile budtunlesmesini saglamaktadir. Bu sureg,
mevcut yazi karakterlerinin yeniden yorumlanmasl ya da
0zgun bicimlerin gelistirilmesi yoluyla gerceklesebilmekte;
¢ogu zaman analog ve dijital Uretim tekniklerinin birlikte
kullanimini icermektedir (Lupton, 2024, s. 64).

Sarah King'in “analog ve dijital tasarimin bir arada var
olabilecedi” yonundeki yaklasimi, cagdas tipografik Uretimler-
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de siklikla karsilasilan hibrit tasarim anlayisini ortaya koymak-
tadir (Fowkes, 2014, s. 25).

w

SFRERL) VAN 6 0N A

SAN FRANCISCO MUSEUM OF MODERN ART

W g,

Gorsel 11. San Francisco Museum of Modern Art kurumsal kimlik
tasarimi, Sarah A. King.
Kaynak: King, S. A. (n.d.). SFMOMA. Sarah A. King. https:.//www.sa-
rahaking.com/sfrmoma (Erisim tarihi: 10 Subat 2026).

Gorsel 1'de yer alan calismalar, tasarimcinin hibrit yaklasimin
somut bir yansimasi olarak degerlendirilebilir. Tipografik 6Je-
lerin yogun tekrarlarla olusturdugu dokusal yuzeyler, dijital
Uretim tekniklerinin sagladidi hassasiyet ve sureklilik ile mum-
kUn hale gelirken; kompozisyonun genelinde hissedilen orga-
nik ve elle Uretilmis etki, analog Uretim estetigine referans ver-
mektedir. Bu durum, tipografinin hem dijital hem de el temelli
Uretim sureclerini bir araya getiren ortak bir ifade alani sundu-
gunu gostermektedir.

Gorsellestirme bicimi acisindan calismada tipografi, harflerin
tek tek okunmasindan ¢ok, yogun tekrar ve birikim yoluyla
yUzey ve doku olusturan bir gérsel yapi olarak ele alinmistir.
Harf ve sozcuUklerin sikisik bicimde yerlestirilmesi, uzaktan
bakildiginda San Francisco haritasi ve kent silueti gibi
butuncul imgeler Uretmekte; yakindan bakildiginda ise metin-
sel yapl gérunur hale gelmektedir. Tasarim ogeleri ve ilkeleri
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bakimindan calismada tekrar, ritim ve doku 6ne ¢gikmaktadir.
Harflerin surekli yinelenmesi, ylzeyde guclu bir gorsel yogun-
luk yaratirken ayni zamanda kompozisyona ritmik bir yapi ka-
zandirmaktadir. Acik ve koyu tonlar arasindaki kontrast, 6zel-
likle kent silUeti ve harita formunun belirginlesmesini sagla-
maktadir. Sinirl renk paleti, calismanin kurumsal bdtunldgunu
desteklerken gorsel sadeligi de korumaktadir. Negatif alanin
kontrollu kullanimi, yogun tipografik dokunun nefes almasini
saglamakta; poster, canta ve kupa gibi farkli uygulama
yUzeylerinde tasarimin tutarhlidini sirddrmesine olanak ver-
mektedir. Sembolik ve kultUrel anlam bakimindan tasarim,
San Francisco Museum of Modern Art'in bulundudu kent ve
kulturel cevre ile iliski kurmaktadir. Harflerden olusan dokusal
yuzey, yalnizca gorsel bir estetik Uretmemekte; ayni zamanda
kent belledi, mekansal aidiyet ve kultlrel temsil dustncesini
de tasimaktadir. Kent silUetinin ve harita formunun tipografik
yapl Uzerinden kurulmasi, kurumun bulundudu yerle bagdini
goérunur kilmakta ve muzenin kimligini yalnizca sozel degil,
gorsel ve mekansal bir anlati Uzerinden de ifade etmektedir.
Bu nedenle calisma, illUstratif tipografinin kurumsal kimlik
tasariminda hem estetik hem de kavramsal duzeyde islev
gorebildigini ortaya koyan guUclu bir ornek olarak deger-
lendirilebilir.

SONUC

Bu arastirmada, grafik tasarim alaninda deneysel tipografi
baglaminda ele alinan illustratif tipografi 6rnekleri incelenmis
ve harf formunun gorsel bir imgeye dontsme bicimleri ortaya
konulmaya calisilmistir. Nitel arastirma ydntemi ve betimsel
analiz teknigi dogrultusunda gerceklestirilen inceleme, illUst-
ratif tipografinin yalnizca sézel mesaji ileten bir yapi olmadigini;
ayni zamanda gorsel anlati kuran, kavramsal cagrisimlar Ure-
ten ve tasarimin ifade gucunu artiran bir arag olarak islev gor-
dugunu gostermistir.

Arastirma kapsaminda incelenen ornekler, illUstratif tipografi-
nin farkl gorsellestirme stratejileri Uzerinden cesitlendigini
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ortaya koymaktadir. Selcuk Demirel'in Alfabe adli calismasinda
harf bicimlerinin nesne, figur ve gundelik yasam unsurlariyla
iliskilendirilerek anlati kuran illustratif yapilara donustugu go-
rulmuastur. Bu yaklasim, harf formunun taninabilirligini korur-
ken ayni zamanda egitsel, estetik ve simgesel anlamlar Urete-
bildigini gdstermektedir. Alex Trochut'un The Decemberists
afisinde ise harf formu daha soyut, akiskan ve biyomorfik bir
duzlemde ele alinmis; okunabilirligin kismen geri ¢ekildigi,
buna karsilik gorsel etkinin ve deneysel ifadenin én plana ¢ik-
tigi bir tipografik yaklasim belirginlesmistir. Sarah A. King'in ku-
rumsal kimlik calismasinda ise tipografi, tekrar, ritim ve doku
aracihgiyla yuzeysel ve mekansal bir yaplya donusmus; harfler
yalnizca okunabilir birimler olarak degil, ayni zamanda kurum-
sal kimligi ve kulturel gevreyi gorunur kilan illUstratif bir sistem
olarak degerlendirilmistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda, illUstratif tipografinin de-
neysel tipografi icinde tek bicimli bir uygulama alani olmadigi
sonucuna ulasiimistir. Aksine bu yaklasim, somut figuratif an-
latimdan soyut bicimsel deneysellige, nesnelesen harflerden
dokusal ve mekansal tipografik ylzeylere kadar uzanan genis
bir ifade alani sunmaktadir. incelenen érnekler, harf formunun
kimi zaman nesneleserek, kimi zaman deformasyona ugraya-
rak, kimi zaman da yuUzey ve mekan etkisi kazanarak yeni an-
lam katmanlari olusturdugunu gostermektedir. Bu durum, il-
[Ustratif tipografinin grafik tasarimda yalnizca bicimsel bir sus-
leme degil; mesaji guglendiren, izleyicinin dikkatini yonlendi-
ren ve gorsel hafizada kaliciligi artiran etkili bir anlati araci ol-
dugunu ortaya koymaktadir.

Sonug olarak bu arastirma, illUstratif tipografinin deneysel ti-
pografi baglaminda grafik tasarim pratigi icin 6nemli bir yara-
tici potansiyel tasidigini gostermektedir. Harflerin yalnizca
okunabilir isaretler olarak degil, ayni zamanda anlam Ureten
gorsel yaplilar olarak degderlendirilmesi, tipografinin estetik ve
iletisimsel boyutlarinin birlikte ele alinmasini gerekli kilmakta-
dir. Bu yonuyle illUstratif tipografi, cagdas grafik tasarimda
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hem anlati kurma hem de gdrsel kimlik olusturma acisindan
guclu olanaklar sunmaktadir. Gelecekte farkli tasarim mecra-
lari, dijital etkilesimli ortamlar, yeni teknolojiler ve kulturlerarasi
ornekler Uzerinden yapilacak karsilastirmali galismalar, illUstra-
tif tipografinin kapsamini daha da genisleterek literature katki
saglayacagi dusunulmektedir.
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Oz

Gorsel hiyerarsi, bir dUzeni ve siralamayi bunyesinde bulunduran ve
farkli disiplinler ile i¢ ice olan bir elemandir. Tasarimda gdrsel hiyerarsi
kavrami, izleyicinin dikkatlerini Uzerinde toplayan, bilginin bir dizen
icerisinde sunulmasi ve yapisal bir tasarim duzlemi icerisinde mesajin
verilmesinde etkin rol oynayan énemli bir kavramdir. Bu kavram, gra-
fik tasarim disiplini icin de etkin bir grafik dil olusturulmasinda 6nemli
bir rol Ustlenmektedir. Grafik tasarim disiplininde gdrsel hiyerarsi, izle-
yeni yonlendiren, gerekli olan bilginin &dncelikli olarak elde edilmesini
saglayan ve kullanicilarin algilarinin belli bir konu dahilinde yonlendi-
rilmesini saglayan énemli bir aractir. Gorsel hiyerarsi, grafik tasarimin
anlatim dilinin olusumunda zithk ve denge gibi kavramlar ile etkilesim
icerisindedir. Gorsel elemanlar arasinda fark olusturarak dikkatin ve
vurgunun tek bir noktada toplanmasi zithk ile saglanirken, denge kav-
rami ile de olusturulan farkliliklarin buttnsel bir etki ile meydana ge-
tirilmesini saglamaktadir. Calismada oncelikle gorsel hiyerarsi kav-
rami Uzerinde durularak, grafik tasarim disiplininde gdrsel hiyerarsi-
nin olusturulmasinda iki dnemli kavram olan zitlik ve denge ilkelerinin
onemi Uzerinde durulmus ve bu kavramlarin grafik sanatlar tarihinde
farkli donemlerde yer alan afis drnekleri Gzerinden aciklanmasi amag-
lanmistir. Calisma kapsamli bir dokiman analizi ile yadratdlmus, bu
kapsamda alanda yer alan gerek fiziki yayinlar gerekse de dijital yayin-
lar taranmis ve nitel arastirma yontemi kapsaminda ele alinan érnek-
ler gorsel analiz edilmistir. Calismanin sonucunda zithk ve denge kav-
rami ile iliskili olarak olusturulan gdrsel hiyerarsinin, grafik tasarimda
bireyi yonlendiren etkili bir grafik dil anlatimi saglamasinin yani sira
konu ile baglantili olarak anlam Uretimine katki sagladigi sonucuna
varilmaktadir.

Anahtar Kelimeler:
Grafik Tasarim, Gorsel Hiyerarsi, Zithk, Denge.
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Establishing Visual Hierarchy Through Contrast and
Balance in Graphic Design: An Analysis Based on
Poster Examples

Abstract

Visual hierarchy is an element that incorporates order and sequence
and is intertwined with different disciplines. In design, the concept of
visual hierarchy is an important concept that plays an active role in
gathering the viewer's attention, presenting information in an orderly
manner, and conveying the message within a structural design plane.
This concept also plays an important role in creating an effective
graphic language for the discipline of graphic design. In graphic de-
sign, visual hierarchy is an important tool that guides the viewer, en-
sures that the necessary information is obtained as a priority, and di-
rects users' perceptions within a specific subject. Visual hierarchy in-
teracts with concepts such as contrast and balance in the formation
of the narrative language of graphic design. While contrast ensures
that attention and emphasis are focused on a single point by creating
differences between visual elements, the concept of balance ensures
that the differences created produce a holistic effect. The study first
focuses on the concept of visual hierarchy, emphasising the im-
portance of the principles of contrast and balance, two key concepts
in establishing visual hierarchy in the discipline of graphic design. It
aims to explain these concepts through poster examples from differ-
ent periods in the history of graphic arts. The study was conducted
through a comprehensive document analysis, involving the scanning
of both physical and digital publications in the field, and encom-
passed the visual analysis of samples examined within the scope of
qualitative research methods. The study concludes that the visual hi-
erarchy created in relation to the concepts of contrast and balance
provides an effective graphic language that guides the individual in
graphic design, as well as contributing to the production of meaning
in connection with the subject.

Keywords:
Graphic Design, Visual Hierarchy, Contrast, Balance.
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GIRIS

Grafik tasarim, gorsel elemanlarin belirli bir amag¢ dahilinde
duzenlenmesini saglayan ve bunun sonucunda ortaya c¢ikan
grafik tasarim Urunu ile iletisimi saglayan, farkli disiplinlerle
etkilesimde olan bir calisma alanidir. Grafik tasarim, karmasik
ve belirsiz olarak sunulan bilginin duzenli ve estetik bir sekilde
sunumunu mMmumkun kilan bir disiplindir. Gdrsel Hiyerarsi,
tasarimda bir 6nem sirasini isaret etmekte ve bilginin hedef
kitleye belli bir akis dahilinde sunulmasini ifade etmektedir.
Grafik tasarimci ise, hedef kitleye sunulan bilgiyi hazirlayan ve
bu bilginin okunmasinda rehber olan kisi olarak tanimlanabil-
mektedir. Becer (2019, s. 13), grafik tasarimciyr hangi grafik dil
ile daha etkili olacaginin ortaya konulmasini saglayan Kisi
olarak ifade etmektedir. Grafik tasarimci, bir konu dahilinde bir
tasarim ortaya koyarken bir takim elemanlardan ve tasarim il-
kelerinden faydalanmaktadir. Bu suUrecte hangi elemanlar ve
hangi ilkeler ile etkili bir calisma ortaya konulabilmesinde karar
vermekte ve bunu da izleyiciye en ideal sonucu sunma fikri ile
olusturmaktadir. Bunun sonucunda tasarimda kullandigi bir
grafik dil olusturmakta ve mesajini izleyiciye iletmektedir. Gor-
sel hiyerarsi bu noktada tasarimciya bir grafik dil olusturmada
yardimci olmakta ve bir tasarim duzlemini planl ve etkili bir es-
tetik calisma ortamina donuUsturerek iletisimin saglikli bir
sekilde yurutulmesine katki sunmaktadir. Temel tasarimin
etkili kavramlarindan olan zithk ve denge kavramlari, gorsel
hiyerarsi olusturmada bir éncelik sirasi olusturma firsati sun-
makta ve farklilklar temelinde butunsel bir tasarim olusumunu
mumkun kilmaktadir. Calismada zitlik ve denge kavramlarinin
gorsel hiyerarsi olusturma noktasindaki rolu afis &rnekleri
Uzerinden incelenerek ortaya konulmaktadir.

KURAMSAL CERCEVE
Grafik Dil

Grafik dil, tasarimda kullanilan gérsel elemanlarin bir takim algi
kurallari dahilinde algisal, estetik ve iletisim pratikleri agisindan
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olusan anlam Uretimini saglayan bir ifade sistemidir. Grafik dil,
sezgisel, 6zIU, kolay hatirlanabilir ve okunur bir gérsel yapiya ve
sembolik anlama sahiptir ve bu &zelligi grafik dilin bireyin du-
yulari ve dustinme kaliplari Uzerinde gugclu bir etkiye sahip ol-
masini saglamaktadir (Yunyue, 2023, s. 70). Grafik tasarimda
grafik dil ve ifade, tasarimcinin mesaj iletmede kullandidi bir
gorsel iletisim dilidir. Grafik tasarimcilar, soyut fikirleri anlam ve
tutkuyla zengin bir gdrsel dile donusturmek amaciyla gorselle-
rin Uretimini saglayarak kendilerine 6zgu ifade edici dillerini
kullanirlar (Pan, Pan, & Zhang, 2024, s. 4). Bu ifade sisteminin
olusumunda renk, tipografi, bosluk, kompozisyon, denge, zitlik,
ritim gibi tasarim elemanlari bir sistem dahilinde kullaniimakta
ve gorsel iletisime dair mesajlarin iletilmesine katki saglamak-
tadir.

Erol Turgut Grafik Dil ve Anlatim Bicimleri isimli kitabinda
(2013, s. 9), grafik tasarimcly tasarima dair bir icerigin ya da
metnin bir gérsel ¢cevirmeni olarak nitelemekte ve bunun so-
nucunda kullanilan renk, tipografi ve bicim gibi tasarim ele-
manlarinin ortaya ¢ikan mesajin gorsel kodlarini olusturdugu
seklinde aciklamaktadir. izleyici ile tasarimci arasinda yer alan
grafik dil, iletisimin dogru ve etkili aktariminda tasarimcisina
gelisim ve tekrar konusunda bir gorev yuklemektedir. Turgut'a
gore (2013, s. 17) ise, grafik dilin gelistiriimesi tasarimcinin tasa-
rimini gozden gecirerek tekrarladigi denemeler sonucunda
mumkun olmakta ve bu surecg ¢izgi, simge, leke, fotografi, stili-
zasyon ve birtakimm metaforlarin ve tipografik imgelerin kulla-
nimi gibi cesitli anlatim dilleri ile gerceklestirilmektedir.

Son zamanlarda hizla degisime ugrayan teknoloji ve iletisim
araclari tasarimin farkl alanlarinda ve grafik tasarimda verilerin
aktariminda, sunulmasinda yapay zeka destekli farkli ifade tek-
niklerinin kullanimini saglamistir. Bu durum, maruz kalinan
bilgi yigininin hedef kitleye etkili bir sekilde sunulmasi konu-
sunda tasarimcilara zamanini anlamakta kolaylik saglarken
ayni zamanda tasarimlarinda farkl ifade tekniklerinin kullani-
mini saglamistir.
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Gorsel Hiyerarsi

Hiyerarsi, bir dUzeni ve siralanisi ifade etmekte ve gunluk ha-
yatta bireyin algilama suUrecinde bir organizasyon sistemi ola-
rak yer almaktadir. GUnlUk hayatta, bireyler hiyerarsi sayesinde
duzenin hakim oldugu bir sistemle yasamlarini idame ettirirler.
Hiyerarsinin yer aldigi bir dUzen ya da durum, kisilerin uymasi
gereken bir akisa uyum saglamasini kolaylastirmaktadir. Tasa-
rim disiplini agisindan ele alindigi zaman hiyerarsi, bireylerde
tasarimin algilanmasini sadlayan ve bireyin zihinsel aktivitele-
rinde gorev alan bir sistem olarak karsimiza gikmaktadir. Tasa-
rimcilar, olusturmus olduklari tasarim duzleminde vurgulamak
istedikleri alanlari gerek renkle gerek harf buyuklukleri ile ge-
rekse de kompozisyonlari ile olusturmaktadirlar.

Gorsel hiyerarsi, bir ylzey ya da tasarim duzlemi icerisinde var
olan elemanlarin 6nem sirasina gére algilanmasini saglayan bir
duzenleme olarak tanimlanabilmektedir. Bu dUzenleme, izle-
yici ya da bireylere baktiklari alanda 6nce ve sonra algilamalari
gereken bir gorsel sistemi ifade etmektedir. Bu sistem, izleyici-
leri ydnlendirmesinin yani sira onlarin algilarini da sekillendiren
bir yapi olarak kullanilmaktadir. Bir sanat eserinde ya da tasa-
rim duzleminde gorsel hiyerarsi, elemanlarin 6nem derecesine
gore yerlestiriimesi ile gerceklestirilir (Oztuna, 2007, s. 44). Ta-
sarimda gorsel hiyerarsi kavrami, bireye var olan tasarimda al-
gilatilmasi gereken yUzeylerin sirayla verilmesinin yani sira bu
siralama ile verilen duzenlemenin anlamina yonelik rehberlik
de saglamaktadir. Bir diger ifade ile tanimlanacak olursa gérsel
hiyerarsi, bir tasarimin dncelik ve sonralik kavramlari esas ali-
narak olusturulmasi ve dncelikli kavramlarin merkeze alinma-
sidir. Grafik tasarim igin gérsel hiyerarsi, bireyleri yonlendiren
bir potansiyel olarak yer almakta ve bu yonlendirme ile bireyle-
rin grafikleri dncesinde olusturulan bir sira sayesinde fark et-
mesini saglamaktadir (Urano, Kurosu, Henselman-Petrusek, &
Todorov, 2021, s. 1). Grafik tasarim disiplininde gerek basili ge-
rekse de dijital Urlnlerin tasariminda hedef kitlenin dikkatinin
yogunlastirmasi gereken alanlarin olusturulmasinda hiyerarsik
bir sistemden goérsel olarak farkl donemlerde farkli sekillerde
faydalanilmaktadir. Robin Landa'ya gore (2014, s. 34), temel
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hedefi bilginin iletilmesi olan grafik tasarim icin gdrsel hiye-
rarsi, bu bilginin dizenlenmesinde en temel ilkelerdendir. Ta-
sarimcl, gorsel hiyerarsiyi hedef kitlesini yonlendirmek ve bilgi-
lendirmek maksadiyla vurgulamak istedigi alana gore kullan-
maktadir.

Tasarimda modernizmin ve tarafsizhidin bir sembolU olarak
grid sistemi ve bu sistemin getirdigi ¢cesitli sistemler, grafik ta-
sarimin farkli alanlarinda gorsel hiyerarsinin kurulmasi icin kul-
lanilmistir. Tasarimci Josef Mduller-Brockmann tasarimda on-
cusu oldugu matematiksel grid sistemi ile gorsel hiyerarsiyi ta-
sarimi modullere bdlerek olusturmaya ¢alismis ve olusturmus
oldugu bu modernist tasarim duzeni ile, gdrsel iletisime farkli
bir boyut kazandirmistir. Muller — Brockmann'a gore (1981, s. 11),
tasarimda metin ve gorsel elemanlarin sistematik ve hiyerarsik
bir duzen icerisinde sunulmasi dnceliklerin daha net bir sekilde
one ¢ikmasini saglamaktadir. Metin duzenlemelerinde acgik ve
net bir sekilde basliklarin duzenlenmesi kullanicilara okunur ve
daha hizli algilanabilir tasarim duzenlerinin olusumunu Mum-
kun kilmaktadir.

Grafik tasarim igin gorsel hiyerarsi, izleyiciler icin grafik 6gelerin
algilanma sirasidir. Tevfik Fikret Ucar (2016, s. 154) tasarimda
gorsel hiyerarsinin tasarimci tarafindan yerinde ve maksadina
yonelik kullaniminin mesajin etkili bir sekilde verilmesi ve
okura iletilmesinde etkin bir rol oynadigini vurgulamaktadir.
Hiyerarsinin yer almadigi tasarimlarda karmasik, anlasiimasi
zor bir grafik iletisim s6z konusudur.

Grafik tasarimda gorsel iletisimin saglikli bir sekilde saglanabil-
mesi icin dUzenin hiyerarsi yolu ile ifade edilmesi, grafik tasa-
rimcinin temel vazifesidir (Lupton & Phillips, 2008, s. 115). Gorsel
iletisimin saglanmasinda gorsel hiyerarsinin, bilgiyi 6ncelik si-
rasina gore yapilandirarak sunmasi, hedef kitleyi yoénlendirici
bir sistem olarak kullanilmaktadir. Bu durum gérsel hiyerarsi-
nin parcalarin duzenlenerek bir yapi dahilinde kullanicilara su-
nulmasini saglamasinin yani sira ayni zamanda kullanicilara al-
gilarin yonlendirilmesinde bir rehberlik etme sistemi oldugunu
da ortaya koymaktadir. Bu durumu Rudolf Arnheim Gdrsel DU-
sunme isimli kitabinda (2009, s. 45), duzenlenmis iliskiler
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sistemi olarak tanimladigi gdrsel hiyerarsi kavraminin, alginin
orgutlenmis dogasina dayanan yapisal bir dizenleme meka-
nizmasi oldugu seklinde ifade etmektedir. Bilginin etkili bir se-
kilde iletilmesinde gorsel hiyerarsi, renk, bUyukluk, acik — koyu
dederler, tipografi, fotograf gibi tasarim ogelerinin organizas-
yonu ile saglanmaktadir. Tasarimda kullanilan kompozisyon
yapisl, 0gelerin buyuk ve kucuk kullanimlari, renk ve yon gibi
ozellikleri, tasarim duzleminde bulunan elemanlarin hangi sira
ile algilanacadi konusunda yol géstermektedir (Elden & Ozdem
Okat, 2015, s. 103). Bir gorsel hiyerarsi olusturmak, tasarimin bir
arada olmasi ve duzeni acisindan da onemlidir.

Denge

Denge kavrami, en genel ifade ile bir ylzey icerisindeki dgele-
rin birbirleri ile olusturduklari esitlenme durumunu anlatmak-
tadir. Denge, gorsel olarak duzenleme olmasinin yani sira algi
sistemlerinin de temel yapisi olarak yer almaktadir. Denge, bi-
reyin hayatinda farkl sekillerde yer alan ve hayatini duzen ve
iliski noktasinda sekillendiren bir kavramdir. Gorsel anlatim aci-
sindan denge, yuzeyde yer alan gdrsel olusumda var olan agir-
liklarin esit olmasi olarak ifade edilebilmektedir. Tasarimda
denge, kompozisyonu kuran ve anlamsal olarak bir yapi insa
eden kavramdir. Richard Poulin’e gdre (2011:113) denge, bir
kompozisyonda yer alan gorsel elamanlarin esit olarak dagitil-
masi ve istikrar ve uyum duygusu iletmek Uzere organize edil-
mesiyle olusmaktadir. Dengenin yer almadigi bir tasarim sahip
oldugu yaklasim bicimi ile izleyicide olumsuz anlam Uretimine
sebep olabilmektedir. Oztuna (2007:24) gérsel dengenin dge-
lerin dogru bir sekilde duzenlendigini algilamamizi sagladigi
ve bu &zelligi ile bireylerde rahatsizlik duygusunun 6nune geg-
tigini vurgulamaktadir. Grafik tasarimci, denge kavrami ile bir
gorseli vurgulamak icin cesitli ilkeler ve 6gelerden yararlan-
maktadir. Robin Landa (2011:117), dengenin bir kompozisyonda
renk, yon, konum, sekil, doku, deger ve agirlik gibi 6gelerle de-
recelendirebilecedini aciklamakta ve bunun gerceklesmesi
icin bu 6gelerin kombinasyonuna vurgu yapmaktadir. Denge-
nin saglanmasinda renk, nétr ve canli renkler arasindaki iliski-
nin  buyukluk ve kugukluk acisindan kurulmasi ile
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saglanabilmektedir. Yon kavrami dengenin saglanmasinda iz-
leyicilerin dikkatlerinin o noktada toplanmasini saglayan bir et-
kidedir. Konum kavrami ise, dengenin olusturulmasinda kom-
pozisyonun merkezinde ve disinda yer alan égelerin buyukltk
kUguklUk agasindan iliskisi ile saglanabilmektedir. Kompozis-
yonda yer alan farkli duzen icerisindeki sekillerin, daha buyuk
ve duzenli sekillerle olusturulan iliskisi de dengenin olusu-
munu saglayabilmektedir. Renkli ve kontrastin hakim oldugu
alanlarda da dengenin saglanmasi, bu alanlarin buyukluk ku-
cUkluk iliskisi baglaminda degerlendirilmesi ile mUmkundur.

Tasarimda denge yapisal olarak simetrik, asimetrik, yaklasik ve
radyal olmak Uzere dort farkh agidan ele alinmaktadir. Simetrik
denge, kompozisyonda gorsel agirliklarin esit olarak yerlestiril-
mesi ve kompozisyonun diger yarisi ile aynalanmis olmasi du-
rumudur. Simetrik denge, yapisal istikrarli, duragan ve merkezi
bir kompozisyon anlayisi ortaya koymaktadir. Pekin'e gdre
(2021:102) simetrik denge, bunyesinde var olan &gelerin ayirt
edilmesinde kolay bir ydntem olmasi sebebiyle karisik olan
kompozisyonlara gére daha kolay algilanabilme &zelligine sa-
hiptir. istikrari ve kalicihigi niteleyen simetrik denge mimari ya-
pilarda sureklilik ve statik géorunumun saglanmasinda kullanil-
maktadir. Gorsel iletisim tasariminda simetri, denge istikrar ve
uyumu ifade etmektedir (Poulin, 2011, s. 129). Bunun bir sonucu
olarak simetrik denge, grafik tasarim alaninda da gerek basili
UrUnlerde gerekse de dijital calismalarda kullanicilara algisal
olarak duzen ve istikrar mesaji veren bir yontem olarak kulla-
nilmaktadir. Asimetrik dengede, kompozisyonda yer alan 6ge-
ler bir duzlem icerisinde esit bir bicimde degdil farkh boyut ve
gorsel ozelliklere sahip olarak dengelenmesi ile olusturulmak-
tadir. Asimetrik dengede kompozisyonun her iki tarafinin bir-
birini yansitmamasi durumu sdz konusu olmaktadir. Asimetri,
dinamizm, hareket ve gerilim gibi kavramlarin olusturulmasini
saglamakla birlikte buUnyesinde farkliliklari barindirmasi sebe-
biyle tasarimda dikkatleri Uzerine toplayan bir yontem olarak
kullanilmaktadir. Tasarimda asimetrik diizenlemeleri, Oztuna
(2007:20) izleyiciyi harekete gecirmekle birlikte, merak ettiren
bir olgu olarak aciklamaktadir. Asimetrik denge, farkli 6zellik-
lere sahip elemanlarin bir araya gelmesi surecini bunyesinde
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barindirdigiicin bu parcalarin birbiri ile iliskisinin kurularak me-
rak uyandirici bir dengenin olusturulmasi bir potansiyel gerek-
tirmektedir. Yaklasik denge, tasarimda gdrsel agirlik olarak
farkli olan nesnelerin bir araya geldiginde yaklasik olarak olus-
turdugu denge durumu olarak tanimlanabilmektedir. Oztuna
(2007:29) yaklasik dengede yer alan farkl gorsel agirliktaki nes-
nelerin izleyicilerin dikkatini cekmek amaciyla olusturuldu-
gunu ifade etmektedir. Dinamizm ve hareketi sembolize eden
yaklasik denge, tasarimda hiyerarsik bir dizen olusturmakta-
dir. Radyal denge, tasarim ogelerinin tek bir merkeze odaklan-
dig1 hareket, enerji ve hiyerarsi gibi kavramlarin olusturulma-
sini saglayan bir elemandir. Radyal denge, dairesel bir yon da-
hilinde gorsel agirliklarin esit olarak dagitildigr guclu bir odak
noktasi ile kompozisyon yapisina sahiptir (Poulin, 2011, s. 117).
Tasarimda guclu bir odak noktasi olusturulabilme firsati sun-
maktadir.

Zathk

Bir tasarimda zitlik, karsitlik ve farkhligi ifade etmektedir. Tasa-
rimda bir alani ya da nesneyi vurgulamak amaciyla kullanil-
maktadir. Zithk yolu ile, acik ve koyu, purlzsuz ve puruzld, par-
lak ve mat bazi grafik tasarim ogeleri digerlerine gére vurgula-
nabilmektedir (Landa, 2014, s. 34). Bununla birlikte tasarimda
yer alan renkler, yazi tipi stilleri ve sekil gibi elemanlar ile de zit-
ik kavrami olusturulabilmekte ve tasarimda vurgu elde edile-
bilmektedir. Kontrast kavrami galismada yer alan elemanlarin
birbirlerinden farkli ve 6ne c¢ikan 6zelliklerin ortaya ¢ikarilma-
sini saglamaktadir (Ozsoy & Ayaydin, 2016, s. 206). Grafik tasa-
rimda dikkat cekicilik, bakislarin yonlendirilmesi ve dnemli me-
sajlarin hizli algilanabilmesi icin kontrast kavramindan faydala-
nilmaktadir. Tasarimda kontrast renk, sekil ve boyut olmak
Uzere Ug farkli sekilde elde edilebilmektedir. Renk kontrasti, si-
cak ve soguk renkler, acik koyu renkler ve parlak ve mat renk-
lerin kullanimi ile mUumkun iken, sekil kontrasti sekillerin sahip
oldugu gorsel ozellikler araciligi ile olusturulan zithik cesididir.
Boyut kontrasti ise tasarimda yer alan dgelerin buyukluk ve ku-
cUklUklerine gore saglanan zithktir.
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YONTEM

Arastirma, veri elde edilmesini mumkun kilan literatur tarama
ve dokuman incelemesi yapilarak yurutulmustuar. Literatur ta-
rama, belirli bir konu dahilinde 6ncesinde yapilmis olan calis-
malarin sistematik olarak belge incelenmesini ifade etmekte-
dir. Dokuman inceleme, belirlenen konu hakkinda verilerin yer
aldigr yazih  kaynaklarin analiz edilmesini saglamaktadir
(Yildirmm & Simsek, 2016, s. 189). Calismanin devaminda konu
basligi ile ilgili drnekler grafik sanatlar tarihinden rastgele or-
neklem ydntemi ile secilerek, konunun pekistirilmesi amaciyla
analiz edilmistir. Calismanin amaci kapsaminda, grafik tasa-
rimda zithk ve denge kavramlarinin gorsel hiyerarsi olusturma
Uzerindeki etkilerini ortaya koyabilecek 6rneklere yer verilmesi
tercih edilmistir.

BULGULAR

Afislerde Zitlik ve Denge Yolu Ile Kurulan Gérsel
Hiyerarsi Ornekleri

Joost Schmidt tarafindan Bauhaus Sergisi icin 1923 yilinda
tasarlanan afiste (Gorsel 1), geometrik duzen, daire ve cizgilerin
birlikteligi ile hedef kitlenin bakisini afisteki elemanlara sirayla
yoneltmesini saglayan bir gorsel hiyerarsi kullaniimistir.
Tasarimci olusturmus oldugu asimetrik denge ile kurmus
oldugu hiyerarsik dengeye renk ve yaziyl da dahil ederek
tamamlamistir.
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Gorsel 1. Bauhaus Sergisi Afisi, Joost Schmidt,1923.
Kaynak: https://oliviaggraphicsproject2.word-
press.com/2014/01/28/joost-schmidt-bauhaus/ (Erisim tarihi: 10 Mart
2026)

Kullanmis oldugu matematiksel grid sistemi ile grafik
tasarimda bilgiyi nesnel ve hiyerarsik bir yapi ile ortaya koyan
Josef Muller- Brockmann Beethoven (1955) isimli afisinde (Gor-
sel 2), tipografide kullanmis oldugu zithk ile gdrsel bir hiyerarsi
olusturmustur. Muzikteki Armoni kavramini, matematiksel
olarak daire formu ile yerlestirdigi cizgilerle ortaya koyan
tasarimc, farkh bUyuklukteki gizgilerin boyut kontrasti ile afiste
gorsel hiyerarsinin olusumunu saglamistir.
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beethoven

Gorsel 2. Josef Muller-Brockmann, Beethoven afisi (1955).
Kaynak: Design Is History. (n.d.). Joseph Mdller-Brockmann.
http://mww.designishistory.com/1940/joseph-mueller-brockmann/
(Erisim tarihi: 10 Mart 2026)

Bununla birlikte afise dair detaylarin yer aldigi tipografi ile
gorsellerin boyu ve sekil acisindan zit olma durumlari da gorsel
hiyerarsinin kurulmasinda etkin rol oynamaktadir. Ayni za-
manda tasarimcinin siyah ve beyaz gibi iki zit rengi afiste
kullanmis olmasi, gorsel hiyerarsinin  kurulumunda renk
kavramindan da faydalandigini géstermektedir.
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Gorsel 2. Anatomy of Murder afisi, Saul Bass, 1959.
Kaynak: https://letterformarchive.org/news/saul-bass/?srsltid=Afm-
BOor85Fhik (Erisim tarihi: 10 Mart 2026)

Tasarimci Saul Bass, film afisine (Gorsel 3) farkli bir acidan bak-
g1 bu calismasinda vektorel bir dille ele aldidi figlrld merkeze
alarak, gorsel hiyerarsiyi merkezde toplamistir.Figturdeki parca
ve butun iliskisini sorgulayan tasarimci, turuncu ve siyah renk
arasinda kurmus oldugu zitlik ile izleyicilerin dikkatini merkeze
almaya calistigr gérulmektedir. Merkezdeki agirligi, kullanmis
oldugu tipografi ile de saglayan Saul Bass, filme ait hikayeyi
denge ve zitlik kavramini kullanarak tek bir gorsel Uzerinde ele
almaktadir.
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Gorsel 3. Bob Dylan, Milton Glaser,1966.
Kaynak: https://www.centrepompidou.fr/en/pompidou-plus/maga-
zine/article/focus-on-dylan-by-milton-glaser (Erisim tarihi: 10 Mart
2026)

Milton Glaser, 1960’lar donemi rock muzik tarzindaki
Ozgurlugunu ele aldigr Bob Dylan afisinde (Gorsel 4), gorsel
hiyerarsiyi afisin genis bir alanina yerlestirmis oldugu sanatci
figlru Uzerinde saglamaktadir. SilUetin saclarinda yer alan
renkli kivrimli alanlarla yUzundeki siyah renk arasinda olustur-
dugu bir zithk ile dengeyi sagladigi goérulmektedir. Figurin
saclarinda yer alan renkli kivrimlar sanatg¢i figurun yan profille
ortaya koydugu dusUnceli bir durus ile butunlestirilmekte ve
tasarimcinin renkle ortaya koydugu zithklar arasinda bir denge
olusturdugu gorulmektedir.
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Gorsel 4. Viktory 1945 afisi, Shigeo Fukuda,1975.
Kaynak: https://a-g-i.org/design/victory (Erisim tarihi: 10 Mart 2026)

Tasarimci Shigeo Fukuda 1975 yilinda tasarladidi Victory 1945
isimli afisi (Gorsel 5) ile Japon tasarim anlayisini sade bir mizahi
vektorel dil ile birlestirmis ve Il. Dunya Savasi'nin bitisini bir
yUzlesme olarak insanliga sunmustur. Gereksiz detayin yer
almadigi afis tasariminda ters yone bakan bir top mermisi illUs-
tratif bir dille izleyenin dikkatini Uzerinde toplamaktadir. Fu-
kuda, savasin aslinda kazananinin olmadigi ve aslinda savasta
kullanilan her aletin kullanan kisiye geri dénecegi gercegine
vurgu yapmaktadir. Tasarimci sade bir grafik dil ile, anlami
oldukga etkili bir mesaj vermektedir. Burada zeminde ve
sekilde kullandigi renkte bir gorsel hiyerarsi olusturmaktadir.
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Gorsel 5. Das Schweizer Plakat afisi, Wolfgang Weingart,1984
Kaynak: https://bookstore.thisisdisplay.org/products/das-schweizer-
plakat (Erisim tarihi: 10 Mart 2026)

Wolfgang Weingart 1984 yilinda tasarladigi Das Schweizer Pla-
kat isimli afisinde (Gérsel 6), isvicre grafik tasariminda en
onemli kavram olan gridin yapisini bozarak tasarimda yer alan
elemanlari zithk kavrami ile kullanmistir. Olusturmus oldugu
doku ve katmanlar ile, tasarimcinin tipografi ve dokularin zithgi
acisindan bir denge ile olusturdugu ve afiste gdrsel hiyerarsiyi
kurdugu gorulmektedir.
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SONUC

Gundelik yasamda, bireyler hiyerarsi sayesinde duzenin hakim
oldugu bir sistemle yasamlarini idame ettirirler. Hiyerarsinin
yer aldigi bir duzen ya da durum, kisilerin uymasi gereken bir
akisa uyum saglamasini kolaylastirmaktadir. Hiyerarsi kavrami,
bireylerde tasarimin algilanmasini saglayan ve bireyin zihinsel
aktivitelerinde gdrev alan bir sistem olarak karsimiza ¢ikmak-
tadir. Tasarimcilar, tasarim duzleminde vurgulamak istedikleri
alanlari gerek renkle gerek harf buyuklukleri ile gerekse de
kompozisyonlari ile olusturmaktadirlar. Bir tasarim duzlemi
icerisinde gorsel hiyerarsi, tasarim elemanlarinin 6nem sirasina
gore algilanmasini sadlayan bir organizasyon olarak tanimla-
nabilmektedir. Bu organizasyon, izleyicilere baktiklari alanda
once ve sonra algilamalari gereken bir rehberlik hizmeti sun-
maktadir.

Grafik tasarim alaninda goérsel hiyerarsi, hedef kitleyi yonlendi-
ren, gerekli olan bilginin dnceligi ve sonrasi olan bir akis ile su-
nulmasini saglayan onemli bir aractir. Gorsel hiyerarsi, grafik
tasarimin iletisim dilinin olusumunda zithk ve denge gibi kav-
ramlari kullanmaktadir. Gorsel elemanlar arasinda fark olustu-
rarak dikkatin ve vurgunun tek bir noktada toplanmasi zitlik ile
saglanirken, denge kavrami ile de olusturulan farklliklarin bu-
tunsel bir etki ile meydana getirilmesini saglamaktadir.

Grafik tasarimda zitlik ve denge kavramlari, gorsel olarak tasa-
rim alanini gesitlendirmesinin yani sira ayni zamanda hedef kit-
lenin kendisine sunulan bilgiyi okumasi ve mesaji almasina
katkl saglayan énemli birer tasarim elemanlaridir. Tasarimda
gorsel hiyerarsinin denge ve zithk kavramlari ile kurulmus ol-
masi, izleyiciyi karmasanin ya da kaosun oldugu ortamdan ko-
rurken ayni zamanda tasarim alaninda tutma ve izleyiciye ta-
sarim alanini okuma adina rehberlik etmektedir. Yeterli bir se-
kilde yapilandirilan bir gdrsel hiyerarsi, izleyicisine yol gostere-
rek bir ydonlendirme hizmeti sunmaktadir. Bu hizmetin olusu-
munda zithk kavrami farkli elemanlar arasindaki 6ncelik ve
sonraligin siralanmasini saglarken, denge kavrami ise izleyici-
nin tasarimdaki elemanlar arasindaki iliskiyi kurmasini sagla-
maktadir. Bu baglamda gorsel hiyerarsi, tasarimcinin izleyiciye
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sundugu bir rota ya da rehber olarak gorev yapmaktadir. So-
nuc olarak, incelenen afis dérneklerinde de belirtildigi gibi zithk
ve denge ile kurulan gorsel hiyerarsi yalnizca géruntu olustur-
maya yarayan bir kavram degdil ayni zamanda gorsel iletisimde,
en temelde iletisimin saglanmasinda etkin rol oynayan iletisim
araci olarak yer almakta ve bu iletisimde anlamin Uretimine de
katki saglamaktadir.
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OTOMOTIV MARKALARINDA MINIMALIST LOGO DONUSUMU:
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OTOMOTIV MARKALARINDA MINIMALIST LOGO
DONUSUMU: 2015-2025 ARASINDA VOLKSWAGEN,
PEUGEOT ve RENAULT LOGOLARININ GRAFIK
TASARIM ACISINDAN INCELENMESI

Bahadir CIMEN
Karatekin Universitesi, Cankiri / TUrkiye

Oz

Bu calisma, 2015-2025 yillari arasinda otomotiv sektorinde faaliyet
gosteren Volkswagen, Peugeot ve Renault markalarinin logo tasarim-
larinda gdézlemlenen minimal tasarim egilimini incelemeyi amacla-
maktadir. Arastirma kapsaminda minimalizm kavrami ve grafik tasa-
rimdaki yeri ele alinmis; dijitallesme sdrecinin kurumsal kimlik ve logo
tasarimi Uzerindeki etkileri degerlendirilmistir. Calismada nitel aras-
tirma yontemlerinden biri olan karsilastirmali gérsel analiz ydntemi
kullaniimis; markalarin eski ve yeni logo tasarimlari form, cizgi, renk,

tipografi, derinlik, oran ve bosluk kullanimi gibi temel gorsel 6Jeler
acgisindan incelenmistir.

Elde edilen bulgular, incelenen markalarin tamaminda U¢ boyutlu,
metalik ve detayli logo anlayisindan uzaklasilarak iki boyutlu (flat), giz-
gisel ve sade bir tasarim diline yonelindigini géstermektedir. Logo-
larda geometrik formlarin korunarak sadelestirildigi, renk paletlerinin
sinirlandirildigi, negatif alan kullaniminin artirildigi ve tipografinin ya-
linlastirldigi tespit edilmistir. Bu gorsel dontsumun, logolarin dijital
platformlarda okunabilirligini ve o6lceklenebilirligini artirdigr sonu-
cuna ulasiimistir.

Sonug olarak, otomotiv markalarinin logo tasarimlarinda minimaliz-
min yalnizca estetik bir tercih olmadigi; dijitallesme, kullanicr dene-
yimive cagdas marka kimligi olusturma hedefleri dogrultusunda stra-
tejik bir gorsel iletisim araci olarak benimsendigi gorulmektedir. Ca-
lisma, minimal tasarim egiliminin kurumsal kimlik tasarimi tUzerindeki
etkilerini ortaya koyarak grafik tasarim alanindaki akademik calisma-
lara katki sunmayi amacglamaktadir.

Anahtar Kelimeler:
Grafik Tasarim, Logo Tasarimi, Otomotiv Logolari, Minimalizm, Dijitallesme.
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Minimalist Logo Transformation in Automotive Brands: A Graphic
Design Analysis of Volkswagen, Peugeot, and Renault Logos (2015-
2025)

Abstract

This study aims to examine the minimalist design trend observed in
the logo designs of Volkswagen, Peugeot, and Renault brands opera-
ting in the automotive sector between 2015 and 2025. The research
addresses the concept of minimalism and its place in graphic design;
and evaluates the effects of the digitalization process on corporate
identity and logo design. The study utilizes comparative visual analy-
sis, a qualitative research method, to examine the brands' old and new
logo designs in terms of fundamental visual elements such as form,
ling, color, typography, depth, proportion, and the use of space.

The findings show that all the brands examined have moved away
from a three-dimensional, metallic, and detailed logo approach
towards a two-dimensional (flat), linear, and simple design language.
It was determined that geometric forms were preserved while being
simplified, color palettes were limited, the use of negative space was
increased, and typography was simplified. It was concluded that this
visual transformation increased the readability and scalability of the
logos on digital platforms.

In conclusion, minimalism in the logo designs of automotive brands
is not merely an aesthetic choice; Digitalization, user experience, and
the creation of a contemporary brand identity have led to the adop-
tion of minimalist design as a strategic visual commmunication tool.
This study aims to contribute to academic research in graphic design
by revealing the effects of minimalist design trends on corporate
identity design.

Keywords:
Graphic design, Logo design, Automotive logos, Minimalism, Digitalization.
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GIRIS

Minimalizm, en yalin ve gerekli 6geleri 6n plana ¢ikararak mesaji dog-
rudan iletme disiplini olarak tanimlanmaktadir. Son yillarda bu anlayis
hem dijital arayuUzlerde hem de kurumsal kimlik stratejilerinde yeni-
den yukselis kazanmistir. Kiresel markalarin fiziksel mecralardan diji-
tal platformlara evrilmesi, logolarin farkli ekran boyutlarinda okunabi-
lirlik ve sadelik gereksinimini artirmis; bu durum, markalar i¢cin mini-
malist tasarim yaklasimlarini bir zorunluluk haline getirmistir. Ozel-
likle otomotiv sektortinde 1980’li ve 1990’1 yillarda tercih edilen Ug¢ bo-
yutlu, kabartmali ve krom efektli logolar, gunumuzun dijital estetik
anlayisinda islevselligini yitirerek markalar icin dezavantaj olustur-
maya baslamistir. 2015-2025 yillari arasinda otomotiv markalari, gdrsel
kimlik stratejilerinde koklu degisikliklere giderek karmasik tasarimlari
flat design (dUz tasarim) ilkelerine dayanan minimal formlarla guncel-
lemistir. MINI markasinin 2015 yilinda gerceklestirdigi logo degisimi,
bu egilimin bir trendden ziyade sektdrel bir gereklilige donusmesinde
oncu bir rol oynamistir. Bu calisma, otomotiv sektorundeki gorsel kim-
lik degisiminin estetik bir tercih miyoksa teknolojik bir zorunluluk mu
oldugunu anlamak acisindan 6nem tasimaktadir. Arastirmada,
MINI'nin 6ncl degisiminden gunumuze kadar uzanan 20152025 do-
nemi esas alinmis; otomotiv sektorundeki tum markalar yerine, mini-
malist donUdsumun en belirgin érneklerini temsil eden Volkswagen,
Peugeot ve Renault markalarrile sinirlandiriimistir. Calismanin amaci,
bu markalarin logo degisim sureclerini inceleyerek minimal tasarim
egiliminin hangi gorsel dgelerle bicimlendirildigini ortaya koymak ve
"Zaman icinde logo degisimi otomotiv markalari icin neden gerekli
gorulmektedir?” sorusuna yanit aramaktir. Bu calisma kapsamindan
da nitel arastirma yontemlerinden olan gérsel icerik analizi ydntemin-
denyararlaniimistir. Arastirma kapsaminda secilen markalar otomotiv
sektdrinde minimalizme ydnelimin dnculeri olarak kabul edildigi icin
her markanin minimal tasarim anlayisina gecisinden 6nce kullanilan
son logo versiyonu ile bu donusum sonrasinda kullanilan guncel logo
tasarimini ele alinmistir. Karsilastirmali olarak incelerken sadelik, cizgi
kullanimi, t¢ boyutlu etkilerin kaldirilmasi, tipografik dtzen, renk kul-
lanimi ve dijital ortamlarda &lgceklenebilirlik gibi temel tasarim olgut-
leri Uzerinden degerlendirilmistir. Bu calisma kapsaminda tasarimlari
degerlendirmek icin secilen kriterler minimal tasarimin temel gorsel
ogelerini ve dijital uyumlulugu ortaya koyma mantigiyla ele alinmistir.
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Minimalizm Kavrami ve Grafik Tasarimdaki Yeri

Minimalizm, gereksiz detaylardan kaginarak yalnizca islevsel ve anlam
tastyan unsurlarin kullanilmasini esas alan bir tasarim anlayisidir. "Az
coktur” ilkesiyle dzetlenen bu yaklasim, grafik tasarimda sadelik, net-
lik ve okunabilirligi 6n plana ¢cikarmaktadir. Minimalizm; daha énemli
olana odaklanabilmek ve anlamli bir hayat surebilmek adina gereksiz
olani kisinin hayatindan cikarmasi (Millburn & Nicodemus, 2016, s. 39)
olarak da tanimlanabilir

Grafik tasarim baglaminda minimalizm, 6zellikle dijital arayuzlerin
yayginlasmasiyla daha da énem kazanmistir. Mobil cihazlar, uygula-
malar ve web tabanli platformlar, karmasik ve detayli gorsellerin algi-
lanmasini zorlastirmakta; bu nedenle sade, dlgceklenebilir ve her ek-
randa netligini koruyan tasarimlar dnem kazanmistir. Otomotiv mar-
kalarinin logo tasarimlarinda gérulen minimallesme egilimi de bu di-
jital donusumle dogrudan iliskilidir.” her yeni alanin iyi tasarim ilkele-
rini benimsemesi icin biraz zaman gerekiyor. Yeni her teknolojik bulus
ya da yeni her etkilesim tekniginde, iyi tasarimin uygulamalara tam
olarak yerlestirilebilmesi icin 6nce denenmesi, incelenmesi gerekiyor.
Onun igin evet, isler iyiye gidiyor ama sonugta ¢cozUmlenmesi gereken
sorunlar her zaman var” (Norman, 2013, s. 9).

Otomotiv Sektoriinde Logo Tasariminin Donusumii

"Dijitallesme fiziksel bilgilerin, sureclerin veya nesnelerin dijital bicime
donustUrulmesi surecidir. Bu durum basili belgelerin dijital dosyalara
donustdrulmesi, analog sureclerin dijital sistemlere tasinmasi gibi ba-
sit degisikliklerden kompleks is sureclerinin ve etkinliklerin dijital or-
tamlara aktarilmasina kadar uzanabilmektedir’(Karaman, 2024, s. 80).
Otomotiv sektérinde logo tasarimlari uzun yillar boyunca gug, daya-
nikhlik ve prestij kavramlarini vurgulamak amaciyla Ug boyutlu, meta-
lik ve detayli bicimlerde tasarlanmistir. Krom efektler, golgeler ve ha-
cimsel derinlik, markalarin teknolojik gucunu temsil eden temel gor-
sel unsurlar olarak kullaniimistir. "Araba amblemleri. Ozel bir logo tu-
radadr. Hem duygusal hem de ticari bir dille konusabilecek bicimde
tasarlanan bu amblemler, Bir otomobil sirketinin mirasini, itibarini ve
amacini temsil eden veya lUks spor ya da binek fark etmeksizin belirli
bir modele 6zgu olan modern hanedan armalandir. Araclariyla gurur
duyanlar icin amblemler kutsaldir” (Heller & Anderson, 2020, s. 44).

Ancak 2010'lu yillarin ortalarindan itibaren dijitallesmenin hiz kazan-
masityla birlikte bu anlayis degismeye baslamistir. Markalar, logolarini
dijital ekranlarda daha okunakli ve uyumlu hale getirmek amaciyla
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duz (flat), iki boyutlu ve sade tasarimlara yonelmistir. Bu dénusum,
yalnizca estetik bir tercih degdil; ayni zamanda kullanici deneyimini iyi-
lestirmeye yonelik stratejik bir tasarim kararidir.

2015-2025 DONEMINDE MINIMAL LOGO
TASARIMINI BICIMLENDIREN GORSEL OGELER

Dz (Flat) ve Iki Boyutlu Tasarim Anlayis1

Bu dénemde 6ne ¢ikan en belirgin gorsel unsur, U¢ boyutlu efektlerin
terk edilerek iki boyutlu tasarimlara gecilmesidir. Golge, parlaklik ve
metalik yUzeyler yerine sade cizgiler ve duz renkler tercih edilmistir.
"DUz tasarimlarin bir heves ya da trend Urunu olarak nitelendirilmesi
dogru olmayacaktir. DUz tasarimlar basit, yaratici, akilda kalici olmala-
rinin yani sira ayni zamanda ekonomiktir. Basili tasarimda kullani-
minda baski maliyetlerini azaltarak sirketlere tasarruf da saglamakta-
dir” (isbilen, 2022, s. 1554). Bu yaklasim, logolarin dijital platformlarda
daha net algilanmasini saglamaktadir. "Son dénemlerde ise populer
bir sekilde yaygin hale gelen kurumlarin dijital dénusum odakli logo
guncelleme stratejileri gerceklestirdigi gorulmektedir. Otomotiv sek-
toru 6zelinde dusunuldugunde elektrikli otomobiller ve gelecek tek-
nolojilere uyarlanabilen bir logo tasarim guncellemesi hedef kitleyi
canli tutma bakimindan énem tasimaktadir (Karaman, 2024, s. 83).

Geometrik Formlarin Kullanimi

Geometrik;"Daire, kare, U¢ggen ve yamuk gibi basit geometrik sekiller
kullanilarak yapilan tasarimlara, imgelere, sayfa duzenlerine ve tipog-
rafik karakterlere verilen isimdir”’(Ambrose & Harris, 2010, s.87). Mini-
mal logo tasarimlarinda daire, cizgi ve cokgen gibi temel geometrik
formlar 6n plana ¢cikmaktadir. Bu formlar hem algisal sadelik hem de
simgesel sureklilik saglamaktadir. Otomotiv markalari, mevcut logo
formlarini koruyarak bu geometrik yapilari sadelestirme yoluna git-
mistir.” DUz tasarimlar gercekgilikten yoksun olup bu kasitli olarak ta-
sarimcl tarafindan tercih edilmektedir. Bu sebeple dUz tasarimlar Ug
boyutlu hissiyatl yaratma kaygisi tasinmadigindan gradyan, parlaklik,
golge gibi unsurlar duz tasarimlarda nadiren tercih edilmektedir. DUz
tasarimlarda kontrast renkler, sade tipografi ve daha fazla negatif alan
kullanimi hedef kitlenin dikkatini cekmek icin etkili yéntemlerdir” (is-
bilen, 2022, s. 1554).
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Detay Azaltim ve Cizgisel Sadelesme

FigUratif detaylar ve dekoratif unsurlar blytk dlctide azaltilmistir. ince
cizgiler, sade konturlar ve bosluk kullanimi, logolarin daha modern ve
c¢agdas bir gérunim kazanmasini saglamistir.” GUnumuz dunyasinda
hemen herkesin internet kullanmasi, mobil cihaz kullaniminin gide-
rek yayginlasmasi ve internet teknolojilerinin ilerlemesi ile son yillarda
sikca karsilasilan flat tasarimlarin bazi belirgin 6zelliklerinin oldugu
soylenebilir. Bu 6zellikleri, efektlerden arinmis olmasi, U¢ boyuttan
uzak olmasi, sade olmasi, canli renklere sahip olmasi ve bu 6zelliklerle
uyumlu tipografik uygulamalara sahip olmasi seklinde siralamak
MUmMkundur” (Acar, 2020, s. 43).

Renk Paletinin Sitmirlandirilmas:

"Minimalist tasarim, bir uyum ve netlik duygusu yaratarak sinirli renk
paletlerive basit tipografi kullanarak markanin mesajini kullaniciya et-
kili bir sekilde iletmektedir.” (Karaman, 2024, s. 82). Minimal tasarim
anlayisi dogrultusunda renk kullanimi buyuk olgude siyah, beyaz ve
gri tonlariyla sinirlandirilmistir. Bu yaklasim, markalarin logolarini her
ortamda ve her zeminde tutarli bir sekilde kullanabilmelerine olanak
tanimaktadir.

Tipografi ve Harf Formlarimin Yalinlagtirilmasi

"Yazi aileleri tasarimciya birbiriyle temiz ve uyumlu bir sekilde calisan
dolayisiyla kullanisli tasarim araclari olan bir dizi cesitleme sunar. Net
ve tek bigimli hissi veren bir is yapabilmek icin pek cok tasarimci ken-
disini, projenin gerektirdigi beklentileri karsilayabilecek, tipografik hi-
yerarsi kurmaya elverisli yazi varyasyonlarindan sadece iki yazi aile-
siyle sinirlandirir”(Ambrose & Harris, 2012, s. 68) Marka isimlerinde kul-
lanilan harf formlari daha geometrik, kosesiz ve sade hale getirilmistir.
Sans-serif yazi karakterleri, modernlik ve teknolojik algiy1 destekleyen
temel unsurlar arasinda yer almaktadir.” DUz tasarimin avantajlari ya-
ninda dezavantajlari da bulunmaktadir. Tasarimin sadeligi rakip mar-
kalarin gorsel kimlikleri arasinda 6ne ¢ikmayi zorlastirabilmektedir.
Tasarimci agisindan ise renk, ikonografi ve tipografi secimlerini kisitla-
maktadir.” (isbilen, 2022, s. 1557).

Volkswagen Logosunda Minimal Tasarim Egilimi

Volkswagen, 2019 yilinda gerceklestirdigi logo yenilemesiyle minimal
tasarim anlayisina en net gecis yapan markalardan biri olmustur. On-
ceki logolarda kullanilan metalik mavi tonlar ve Ug¢ boyutlu efektler
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terk edilerek, siyah-beyaz agirlikli, iki boyutlu bir logo tasarimi benim-
senmistir. "V" ve “W" harfleri arasindaki c¢izgiler inceltilmis, negatif
alan kullanimi artirilmistir. Bu sayede logo, dijital platformlarda daha
okunakli ve esnek bir yapi kazanmistir (Gorsel 1).

BRORO O

1937 1939 1945 1967 1978

1989 1995 1999 2000 2010 2012

Gorsel 1. Volkswagen logosunun dénusumu.

Kaynak: Arabam.com. (2020, 11 Eylul). Volkswagen logosu ve yillar
icindeki degisimi. https://www.arabam.com/blog/genel/volkswagen-
logusu-ve-yillar-icindeki-degisimi/#comments (Erisim tarihi: 12 Ocak

2026).

Volkswagen'in 2019 6ncesinde kullandigi logo, Ug boyutlu (3D) tasa-
rim anlayisinin belirgin 6zelliklerini tasimaktadir. Logo; mavi tonlarin
hakim oldugu, metalik parlaklik, gélge ve derinlik efektleriyle destek-
lenen bir yapiya sahiptir. "V" ve "W" harfleri kalin cizgilerle tanimlan-
mis, dairesel form icerisinde guclu ve hacimli bir gérdnim sunulmus-
tur. Bu tasarim, markanin muhendislik gtcunu, dayanikliligini ve en-
dustriyel kimligini vurgulamayi amaclamaktadir. Ancak bu detayl ve
hacimliyapi, dijital ekranlarda dlgeklenebilirlik ve okunurluk acisindan
sinirliliklar yaratmistir. 2019 yilinda yenilenen Volkswagen logosu, iki
boyutlu (flat) ve minimal bir tasarim anlayisiyla yeniden ele alinmistir.
Metalik efektler ve godlgeler tamamen kaldirilmis, logo siyah-beyaz
agirhikli sade bir gérunume kavusmustur. Harf cizgileri inceltilmis, ne-
gatif alan kullanimi artirilmistir.

Bu sadelesme, logonun dijital platformlarda daha net algilanmasini
saglarken; markanin modern, cevreci ve dijital odakli yeni kimligini de
desteklemektedir. Yeni logo, islevselligi estetikten 6nde tutan cagdas
bir tasarim dili ortaya koymaktadir.
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Peugeot Logosunda Minimal Tasarim Egilimi

Peugeot, 2021 yilinda logosunu kdklu bir donusumle yenileyerek aslan
figlrdnu daha soyut ve cizgisel bir forma dénustirmustur. Figurun
detaylari azaltilmis, kalkan formu sadelestirilmis ve monokrom bir
renk paleti tercih edilmistir. Bu tasarim, markanin gecmis mirasini ko-
rurken cagdas ve minimal bir gorsel kimlik olusturmasini saglamistir
(Gorsel 2).

1840 1908 1923 1836 1956

1860 1980 1998 2010 2021

Gorsel 2. Peugeot logosunun déntsima.
Kaynak: Turan, D. (2023, 17 Kasim). Saha kalkmis aslanin hik&yesi.
Arabalar.com.tr. https://www.arabalar.com.tr/haberler/saha-kalkmis-
aslanin-hikayesi (Erisim tarihi: 12 Ocak 2026).

Peugeot'nun 2021 6ncesi logosu, detayl ve figuratif bir anlatima sa-
hiptir. Aslan figuru; kash yapisi, goélgeli yuzeyleri ve hacim etkisiyle
gucly, agresif ve dinamik bir karakter sergilemektedir. Metalik gri ton-
lar ve U¢ boyutlu efektler, markanin gug ve performans vurgusunu pe-
kistirmistir. Ancak figlrun yUksek detay seviyesi, kUguk dlcekli dijital
kullanimlarda karmasik bir algi yaratabilmektedir. 2021 yilinda taniti-
lan yeni Peugeot logosu, aslan figurunu soyutlayarak minimalist bir
forma doénusturmustur. Figur, kalkan formu icerisine alinmis; cizgisel,
duz ve monokrom bir yapl benimsenmistir. Detaylar buyuk dlgtde
azaltilmisg, sembolik anlatim 6n plana c¢ikarilmistir. Bu yeni tasarim,
Peugeot’'nun tarihsel mirasini korurken cagdas, dijital uyumlu ve pre-
mium bir marka algisi olusturmasini saglamaktadir. Logo hem klasik
hem modern tasarim kodlarini bir arada sunmaktadir.
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Renault Logosunda Minimal Tasarim Egilimi

Renault'un elmas formu, markanin en karakteristik gdorsel 6gelerin-
den biridir. 2021 yilinda yapilan logo guncellemesiyle bu form korun-
mus ancak cizgisel ve iki boyutlu bir yapiya kavusturulmustur. Kalin
konturlar ve simetrik yapl, logonun sade ama guclu bir gdrsel etki ya-
ratmasini saglamaktadir (Gorsel 3).

o & &

190b 1919 191919823 1823 - 1825 1925 - 1946

1930 - 1945 1945 - 1846 1946 - 1958 1959 - 1971 1971 - 1972

V4 A / A
{’//] @ v
wvarr ~ RENAULT RENAULT  renauver
1972 - 1981 1981 - 1992 1992 - 2004 2004 - 2007 2007 - 2015
RENAULT -~ <()>
2015 2021 2018 2021 - ho

Gorsel 3. Renault logosunun donudstmu.

Kaynak: Akdogan, A. M. (2024, 24 Eylul). Cogu kisinin anlam vereme-
digi Renault logosunun tahmin edilmesi gtic anlami. Webtekno.
https://www.webtekno.com/renault-logosu-anlami-h149217.ntml

(Erisim tarihi: 12 Ocak 2026).

Renault'un 2021 6ncesinde kullandigi logo, markanin ikonik elmas (di-
amond) formunu korumakla birlikte, U¢ boyutlu (3D) ve metalik bir es-
tetik anlayisa sahiptir. Logo, parlak gri tonlar, i1sik yansimalari ve gél-
gelendirme efektleriyle derinlik kazandirilmis bir yapidadir. EImas for-
munun ic¢ ice gecgen cizgileri hacimli bir bicimde modellenmis, bu sa-
yede markanin teknolojik glcu, enduUstriyel kimligi ve muhendislik
vurgusu on plana gikariimistir. Bu tasarim, basili mecralarda guglu bir
gorsel etki yaratmasina ragmen; dijital arayuzlerde, dzellikle mobil uy-
gulama ve kuguk ekranlarda okunurluk ve sadelik agisindan sinirlilik-
lar barindirmaktadir. Fakat Renault, 2021 yilinda logosunu radikal bi-
cimde sadelestirerek iki boyutlu (flat) ve cizgisel bir tasarim anlayisina
gecis yapmistir. Yeni logo, elmas formunu yalnizca kontur cizgilerle
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tanimlar; golge, parlaklik ve hacim etkileri tamamen ortadan kaldiril-
mistir. Siyah veya beyaz gibi tek renkli (monokrom) kullanim, logonun
dijital platformlarda daha net ve esnek bir bicimde kullanilmasini sag-
lamaktadir.

Bu sadelesme, Renault'un dijitallesme, elektrikli ara¢ vizyonu ve sur-
durulebilirlik odakli yeni marka stratejisiyle drtusmektedir. Ayni za-
manda logo, markanin gegmisten gelen geometrik mirasini koruya-
rak modern bir kimlik sunmaktadir.

MINIMAL LOGO TASARIMININ o
KULLANICI ALGISI ve MARKA DEGERI
UZERINDEKI ETKISI

"Zaman kavraminin insanlar icin dnemli oldugu dusunuldugunde, in-
sanlarin internet sitelerinde, basili veya diger gorsel materyallerle ola-
bildigince az zaman gecirmek isteyebilecekleri dusunulebilir. Bu nok-
tada iletisimi hizlandiracak nitelikli tasarimlara ihtiya¢ oldugunu soy-
lemek mUmkundur. En 6nemli &ézelligi karmasikliktan uzak, sade ve
basit gérinume sahip olan flat tasarimlarin yayginlasmasi olagan bir
durum olarak yorumlanabilir” (Acar. 2020, s.43). Minimal logo tasarim-
lari, kullanicilar tarafindan daha modern, gUvenilir ve teknolojik olarak
algilanmaktadir. Sade tasarimlar, markanin cadin gerekliliklerine
uyum sagladigi izlenimini guclendirmekte ve kuresel olcekte tutarli
bir marka dili olusturmaktadir. Bu durum, marka degerinin guglen-
mesine dogrudan katki saglamaktadir.

BULGULAR

Bu calisma kapsaminda Volkswagen, Peugeot ve Renault markalari-
nin 2015-2025 yillari arasindaki logo tasarimlari; form, cizgi, renk, ti-
pografi, derinlik, oran ve bosluk kullanimi agisindan karsilastirmali ola-
rak incelenmistir. Analiz sonucunda, U¢ markada da ortak bir bicimde
minimal tasarim ilkelerine ydnelim goézlemlenmistir.

ilk olarak form acisindan degerlendirildiginde, markalarin timuande
temel geometrik yapilarin korundugu ancak bu yapilarin daha sade
ve net konturlar ile yeniden kurgulandigi gérulmektedir. Volkswagen
logosunda dairesel form korunmus, ancak i¢ ice gecen “V" ve "W"
harfleri daha acik araliklara sahip olacak sekilde duzenlenmistir. Peu-
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geot logosunda figuratif aslan formu, ayrintili anatomi ve doku kulla-
nimindan arindirilarak duz, keskin ve stilize bir siliuete déonusturul-
mustdr. Renault logosunda ise elmas (baklava) formu, dolu yUzeyler-
den vazgecilerek yalnizca gizgisel kontur ile ifade edilmistir.

Cizgi kullanimi incelendiginde, U¢ markada da cgizgilerin inceldigi, ko-
selerin yumusatildigi ve gereksiz detaylardan kacginildigi gérulmekte-
dir. Ozellikle Renault logosunda cizgi kalinliklarinin esitlenmesi, gorsel
bUtunlugu ve dijital ortamlarda okunabilirligi artirmistir. Peugeot lo-
gosunda ise cizgiler daha keskin ve kdseli kullanilarak markanin guglu
ve dinamik karakteri vurgulanmistir.

Renk 6gesi bakimindan, markalarin tamaminin renk paletini sadeles-
tirdigi tespit edilmistir. Volkswagen ve Renault, mavi ve siyah gibi ku-
rumsal renkleri cogunlukla tek tonlu ve duz (flat) bicimde kullanirken;
Peugeot, siyah-beyaz kontrastina agirlik vermistir. Metalik efektler,
gradyanlar ve parlak yuzeyler buyuk 6lcude terk edilmistir.

Derinlik ve hacim acisindan degerlendirildiginde, 2015 6ncesi logo-
larda yaygin olan 3D efektler, gdlgeler ve isik yansimalarinin tamamen
kaldirlldigr gorulmektedir. Yeni logo tasarimlari, iki boyutlu ve duz bir
estetik anlayisla tasarlanmis, bdylece farkli ekran boyutlarinda ve diji-
tal arayUzlerde tutarli bir gérinum elde edilmistir.

Bosluk (negatif alan) kullanimi, minimal tasarimin en belirgin goster-
gelerinden biri olarak dne ¢cikmaktadir. Volkswagen logosunda harfler
arasindaki bosluklar artirilarak nefes alan bir kompozisyon olusturul-
mus; Renault logosunda ise kontur formun icindeki bosluk, logonun
algilanabilirligini guclendirmistir.

SONUC

Arastirma bulgulari, 2015-2025 déneminde Volkswagen, Peugeot ve
Renault markalarinin logo tasarimlarinda minimal tasarim anlayisini;
¢izgi, form, renk ve bosluk gibi temel gorsel 6geler Uzerinden sistema-
tik bicimde benimsediklerini ortaya koymaktadir. Bu dénusum, yal-
nizca estetik bir sadelesme degdil; ayni zamanda dijital medya gerek-
sinimlerine uyum, kullanici algisinin hizlandirilmasi ve marka kimligi-
nin gcagdaslastiriimasi amaci tasimaktadir.

Logolarda kullanilan gdrsel 6gelerin sadelestiriimesi, markalarin mo-
bil uygulamalar, arag ici dijital ekranlar ve gevrim ici platformlarda
daha net ve tutarl bir iletisim kurmasini saglamaktadir. Cizgisel ve iki
boyutlu tasarim anlayisi, logolarin kiguk 6lgcekte dahi okunabilirligini
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artirirken, karmasik gorsel detaylardan kaginilmasi algisal yuku azalt-
maktadir.

Sonug olarak, Volkswagen, Peugeot ve Renault drnekleri; otomotiv
sektdrunde logo tasariminin, islevsel sadelik, gorsel netlik ve zamansiz
estetik ilkeleri dogrultusunda yeniden sekillendigini gostermektedir.
Minimal tasarim, bu markalar icin yalnizca bir trend degil; dijital cagin
gerekliliklerine yanit veren stratejik bir gorsel iletisim dili olarak deger-
lendirilebilir.
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Oz

Bu kitap bolumu, grafik tasarimda U¢ boyutlu mekansal temsillerin
donusumunu, yeni nesil sahne modelleme teknikleri olan Neural Ra-
diance Fields (NeRF) ve 3D Gaussian Splatting baglaminda ele almak-
tadir. Calismanin temel amaci, bu teknolojilerin grafik tasarim surecl-
erine nasil entegre edilebilecegini, hangi baglamlarda kullanildigini
ve sunduklari anlati olanaklarini degerlendirmektir. Bolum, hem ku-
ramsal bir zemin sunmakta hem de guncel literatirden ve pratik
orneklerden yararlanarak teknoloji-tasarim etkilesimini ortaya ko-
ymaktadir. NeRF ve 3D Gaussian Splatting’in temel calisma pren-
sipleri aciklandiktan sonra, bu yaklasimlarin sergi-muze tasarimi, di-
jital marka deneyimi, sanal prototipleme, AR/VVR uygulamalari ve gér-
sel kimlik sistemleri gibi alanlarda nasil kullanildidi incelenmistir.
Ayrica, gorsel anlati, kullanici deneyimi, baglamsal yerlestirme gibi
tasarima 06zgu boyutlar teknoloji ekseninde yeniden deger-
lendirilmistir. Bolumde betimsel yontemle analiz edilen drnekler ve
tartismalar sonucunda, NeRF ve 3D Gaussian Splatting'in grafik
tasarimi yuzey merkezli bir disiplinden ¢cok katmanl ve mekan odakli
bir iletisim pratigine donUsturdugu ortaya konmustur. Boylece, grafik
tasarimda deneyim, etkilesim ve anlati kavramlarinin teknolojiyle
birlikte yeniden tanimlandigi savunulmaktadir. Ayrica, calisma
kapsaminda grafik tasarim sureclerine yonelik bes asamali bir uygu-
lama modeli énerilmis ve bu teknolojilerin kullanimina iliskin etik ve
tasarimsal sorumluluklar tartisiimistir.

Anahtar Kelimeler:
Grafik Tasarim, NeRF, 3D Gaussian Splatting, Mekansal Temsil, Dijital Anlati.
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Spatial Scene Representation in Graphic Design:
Applications of NeRF and 3D Gaussian Splatting

Abstract

This book chapter examines the transformation of three-dimensional
spatial representation in graphic design through two emerging scene
modeling techniques: Neural Radiance Fields (NeRF) and 3D Gauss-
ian Splatting. It aims to evaluate how these technologies can be inte-
grated into graphic design processes, in which contexts they are ap-
plied, and what narrative possibilities they enable for contemporary
visual communication. After outlining the core operating principles of
NeRF and 3D Gaussian Splatting, the chapter discusses their use
across design-relevant domains such as exhibition and museum de-
sign, digital brand experiences, virtual prototyping, AR/VR applica-
tions, and visual identity systems. In parallel, design-specific dimen-
sions—visual storytelling, user experience, and contextual place-
ment—are reconsidered through the lens of spatial computation. Us-
ing a descriptive approach supported by recent literature and se-
lected practical examples, the chapter argues that NeRF and 3D
Gaussian Splatting shift graphic design from a surface-centered prac-
tice toward a layered, space-oriented communication discipline,
where experience, interaction, and narrative are redefined together
with technology. As a key contribution, a five-stage implementation
model is proposed for incorporating 3D reconstructions into graphic
design workflows: (1) spatial data acquisition, (2) 3D reconstruction, (3)
integration of visual layers (typography, iconography, and layout sys-
tems), (4) platform optimization for AR/VR and web delivery, and (5)
iterative, user-centered evaluation. Finally, the chapter addresses eth-
ical, and design responsibilities associated with synthetic representa-
tions, including authorship, data ownership, and bias, emphasizing
the need for critical standards when constructing and communi-
cating reconstructed scenes.

Keywords:
Graphic Design, NeRF (Neural Radiance Fields), 3D Gaussian Splatting, Spatial
Representation, Digital Narrative.
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GIRIS
Tasarim Siirecleri ve Is Akig1

Neural Radiance Fields (NeRF, Turkgesiyle Noral Isinim
Alanlari) ve 3D Gaussian Splatting gibi yeni nesil sahne temsil
teknikleri, grafik tasarim sureclerine yenilik¢i bir entegrasyon
imkani sunmaktadir. Bu teknikler sayesinde gercek mekanlar
fotograf verileriyle yUksek dogrulukta dijital ortama aktarilabilir
ve tasarimcilar, geleneksel 3B modelleme yerine yapay zeka
destekli bu yaklasimlarla fotogercekci sahne temsilleri elde
etmektedir. Ozellikle grafik tasarim disiplininde, mekansal
tasarim projelerinde (6rnedin bir sergi mekani ya da dijital
sahne tasarimi) bu teknolojilerin kullanimi, tasarimcilara
mevcuttaki fiziksel cevreyi dijital ikiz olarak hizlica yeniden
Ureterek Uzerinde calisabilme olanagi vermektedir. NeRF ve
3D Gaussian Splatting, tasarim surecinde eskiden saatler alan
karmasik 3B  modelleme adimlarini  otomatiklestirip
hizlandirmakta; boylece yaraticilik ve iterasyon icin daha fazla
zaman birakmaktadir (Mildenhall vd., 2020; Kerbl vd., 2023).
Nitekim ilk ortaya atildiginda saatler stiren NeRF sahne
olusturma islemleri, NVIDIA'nin Instant NeRF gibi
iyilestirmelerle dakikalar hatta saniyeler mertebesine inmistir.
Bu hiz kazanimi, grafik tasarimcilarin bu teknikleri gunluk is
akislarina dahil etmesini pratik hale getirmektedir.

NeRF/3D Gaussian Splatting tabanli bir sahne Uretimi icin
onerilen is akisi adimlari asagida siralanmaktadir:

e Veri Toplama (Fotograf/Video Cekimi): ilk adim olarak
hedef mekan veya nesnenin cok yonlu fotograflariya da
videolari yuksek kalitede cekilir. Bu veri seti, sahnenin
her acidan gdrsel bilgisini icermelidir. Cekimlerde
tutarh pozlama ve netlik saglanmasi, elde edilecek
modelin basarisi icin kritiktir. Ornegin bir sergi alanini
dijitallestirmek icin mekan, birbirini ortusecek sekilde
farkl acilardan fotograflanir. Bu asamada kamera
konumlarinin  kaydedilmesi veya COLMAP gibi
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algoritmalarla sonradan hesaplanmasi gerekebilir.
Yeterli ve nitelikli gérsel veri, NeRF/GS modelinin ger-
cekgi sonuglar uretmesinin temelini olusturmaktadir.

6n i§leme ve Kamera Hizalama: Toplanan goéruntuler,
yapay zekd modeline girdi olmadan 6nce hizalama ve
kalibrasyondan gegcirilir. Bu adimda her bir fotografin
kamera konumu ve aci parametreleri belirlenir.
Genellikle Structure-from-Motion teknikleri ya da
COLMAP gibi araclar yardimiyla gorsellerin uzamsal
konfigUrasyonu cikarilir. Amag, NeRF modelinin her
pikseli dogru 3B uzay koordinatiyla eslestirebilmesidir.
Eger cekimler video seklinde ise, videodan kareler
cikarilarak benzer bir hizalama yapilir. Bu asama
sonucunda, tum géruntulerin konum ve yon bilgileriyle
birlikte tutarl bir bulutu elde edilir.

Model Egitimi (NeRF/GS Sahne Rekonstriuksiyonu):
Bu adimda yapay zekda modeli, derlenen géruntu
verisinden 3B sahne temsilini 6grenir. NeRF icin, derin
bir sinir ag1 her bir uzamsal noktadan cikan i1sinim
yogunlugunu ve rengini 6grenerek sahneyi bir surekli
fonksiyon olarak kodlar (Mildenhall vd. 2020). 3D
Gaussian Splatting yaklasimi ise kamera kalibrasyonu
ile elde edilen seyrek nokta bulutundan baslayarak her
noktayr bir U¢ boyutlu Gauss dagilimi (oval bigimli
“splat”) olarak optimize eder; boylece bosluklardaki
gereksiz hesaplamalardan kacarak hizli ve yuksek
kaliteli bir sahne modeli olusturur (Kerbl vd., 2023).
Egitim suUreci, cok acili géruntulerden elde edilen isik ve
geometri bilgisini iteratif olarak modele yedirir. Modern
yaklasimlarla bu egitim suresi oldukca kisalmistir —
ornegin Instant NeRF ile saniyeler icinde sonug¢ almak
mumkundur.  EJitim  tamamlandiginda  ortaya
fotogergekei gérunumler Uretebilen bir sinirsel sahne
modeli ¢ikar.

Sahne inceleme ve Duzenleme: Elde edilen NeRF veya
3D Gaussian Splatting modeli, grafik tasarim surecinin
ilgiliasamasina entegre edilir. Tasarimci bu dijital sahne
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Uzerinde sanal kameralarla gezinebilir, farkli acilardan
bakis alabilir. Ozellikle NeRF modelleri, orijinal
fotograflarda olmayan acilardan bile sahneyi dogru isik
ve materyal &zellikleriyle yeniden olusturabildiginden,
tasarimcliya buyUk esneklik saglar. Bu sayede bir sergi
mekaninda yerlestirilecek panolarin veya bir magaza ici
grafik uygulamanin farkli noktalardan goérunumu
onceden test edilebilir. Tasarimci gerekli gorsel
duzenlemeleri yapmak isterse, bu noktada iki segenek
bulunur: ya modelin yeniden egitilmesi (érnegin
sahneye yeni bir nesne eklemek icin) ya da geleneksel
3B duzenleme aracglariyla NeRF ciktisinin  hibrit
kullanimi.  Ancak gunumuz NeRF modellerinin
dogrudan duzenlenmesi kisitlidir - sahneye sonradan
obje eklemek, geometriyi degistirmek kolay degildir
(modeli bastan egditmeyi gerektirir). Bu nedenle, is
akisinda NeRF genelde nihai gercekgi arka plan veya
ortam olusturur; Uzerinde gosterilecek grafik unsurlar
ayri katmanlar olarak planlanir.

¢ QCikti ve Entegrasyon: Son adimda, Uretilen sahne
temsili istenen platforma veya medya turune aktarilir.
Bu bir video, etkilesimli bir 3B web deneyimi ya da
artirilmis gerceklik uygulamasi olabilir. NeRF modelleri,
Luma Al gibi araclarla Unreal Engine gibi oyun
motorlarina veya 3B tasarm yazilimlarina
aktarilabilmektedir. 3D Gaussian Splatting yontemi ise
nokta tabanl yapisi sayesinde Unity veya Unreal gibi
grafik motorlarina daha kolay entegre edilebilecek
sekilde gelismektedir. Ornegdin, tasarimci elde edilen
sahneyi bir webGL tabanli etkilesimli grafik araylze
gomebilir ya da bir tanitim videosu olarak farkli
acilardan render alabilir. Bu noktada ¢dzunurluk, kare
hizi gibi teknik ¢iktilar ayarlanarak son Urun olusturulur.

Yukarida tarif edilen is akisl, NeRF ve 3D Gaussian Splatting'in
grafik tasarim pratigine sorunsuz katilimini hedeflemektedir.
Elbette mevcut durumda her proje icin teknik uyarlamalar
gerekebilir. Donanim Kkisitlari énemli bir husustur: NeRF
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modelleri yuksek kaliteli c¢iktilar icin gucltd GPU'lar ve bol
miktarda VRAM gerektirebilir; tasarimcilarin standart is
istasyonlarinda bu modelleri calistirmasi zorlu olabilmektedir.
3D Gaussian Splatting bu noktada daha verimli bellek
kullanimiyla avantaj saglasa da, milyonlarca nokta islemenin
getirdigi hesap yuku géz ardi edilmemelidir (Kerbl vd., 2023).
Bu nedenle, pratikte siklikla hibrit yaklasimlar
benimsenmektedir: Ornedin bir tarihi mekanin dijital yeniden
Uretiminde fotogrametri ile NeRF ciktilari birlestirilerek hem
geometrik dogruluk hem de gorsel gergekcilik elde
edilebilmektedir. Tsukat studyosunun bir denemesinde,
fotogrametriyle modellenen bir sahnenin ince detaylarinda
sorun yasanirken, NeRF ayni bolgeyi hatasiz temsil etmistir; iki
ciktinin birlestirilmesiyle hem ince ayrintilar yakalanmis hem
de genis olcekte dogru dokular elde edilmistir. Bu tuar
birlestiriimis is akisi, grafik tasarim projelerinde de benzer
sekilde uygulanabilir. Ornegdin, bir Grin standinin prototipini
tasarlayan ekip, standin fiziksel modelini fotogrametriyle alip,
yUzey dokularini ve parlamalari NeRF ile zenginlestirebilir.
Sonug olarak, NeRF ve 3D Gaussian Splatting'in tasarim is
akisina entegrasyonu, adim adim dogru planlandiginda
tasarimcilara hiz, esneklik ve gercekcilik kazandirmaktadir. Bu
teknolojilerin olgunlasmasiyla birlikte, gelecekte bu adimlar
daha da otomatize olacak ve standart tasarim araglari icinde
yerlerini alacaktir (Stacchio vd., 2024).

KURAMSAL CERCEVE

Uygulama Senaryolari

NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojilerinin kullanim
alanlari, grafik tasarim disiplininde giderek cesitlenmektedir.
Baslangicta yalnizca bilgisayarli goru ve 3B gorsellestirme
cevrelerinde akademik bir yenilik olarak ortaya c¢ikan bu
yaklasimlar, gunUmuzde muze ve sergi tasarimlarindan marka
deneyimlerine, dijital etkilesimli arayuUzlerden gorsel kimlik
uygulamalarina dek pek cok senaryoda denenmektedir. Bu
bdliumde, ozellikle 6ne cikan dért uygulama baglami ele
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alinmaktadir: (1) Sergi ve muze tasarimlari, (2) marka gorsel
kimligi ve pazarlama, (3) dijital deneyim tasarimi ve (4)
etkilesimli grafik arayuzler. Her bir senaryoda NeRF ve 3D
Gaussian Splatting’in nasil konvansiyonel yontemlere alternatif
sagladigl, ne tur yenilik¢i olanaklar getirdigi ve mevcut
ornekler incelenerek agiklanacaktir.

Sergi ve Miize Tasarimlarinda Kullanim:

Sergi ve muze tasarimi, grafik tasarimin mekan boyutuylaigice
gectigi, mesajlarin fiziksel ortamda iletildigi bir alandir. Bu
baglamda NeRF teknolojisi, kulturel mirasin dijital korunmasi
ve sergi mekanlarinin sanal olarak yeniden olusturulmasi icin
devrimsel bir arac olarak ortaya cikmistir. Ornegdin, bir muze
galerisi cesitli acilardan fotograflanarak NeRF modeli
olusturuldugunda, tasarimcilar mekanin fotogercekgci dijital
kopyasl Uzerinde calisma imkani bulunmaktadir. Science
Museum Group tarafindan 2023 yilinda yurutulen bir projede,
tarihi bir endustri mekanini arsiv fotograflarindan NeRF ile
yeniden canlandirma denemesi yapilmistir (Butterworth,
2023). Bu calisma, yetersiz ve hasarl eski fotograflarla dahi Ug
boyutlu bir ortamin kismen canlandirilabildigini gostermistir.
Elde edilen sanal mekanda, fotograflarin kapsamadigi bdlgeler
bos veya belirsiz kalsa da, tarihi bir serginin ziyaretci tarafindan
360° deneyimlenebilecedi bir ortam saglanmistir. Muze
tasarimcilari icin bu tur bir teknoloji, kUrasyon planlamasinda
son derece degerlidir. Eserlerin yerlesimini, panolarin gorus
hizasini, 1siklandirmanin etkisini gercek¢i bir simulasyon
Uzerinde test edebilirler.

Fotogrametri de yillardir kultdrel miras dokUmantasyonunda
kullanilmaktadir; ancak NeRF'in onemli farki, cok daha az
fotografla daha butuncul ve isik bilgisini de iceren bir model
sunabilmesidir. Ornegin, bir heykel galerisinde fotogrametriyle
elde edilen modellerde ince detaylar ve i1sik yansimalari sinirli
kalirken, NeRF modeli mermer yuUzeylerin parlaklhidini ve golge
oyunlarini dahi yansitabilir (Mildenhall vd., 2020). 3D Gaussian
Splatting ise 2023 itibariyle bu alanda yeni bir olanak olarak
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belirmistir. Science Museum Group'un bahsi gecen projesinde,
baslangicta NeRF ile istenen sonuclarin alinamadigi bazi
kisimlar, projenin sonunda denenen 3D Gaussian Splatting
teknigiyle basariyla modellenmistir. 3D Gaussian Splatting’'in
yUksek ¢ozunurlUkte hizli sonug veren yapisi, sergi salonlarinin
gergek zamanli dijital ikizlerinin olusturulmasina imkan
taniyabilir (Kerbl vd., 2023). Muze ziyaretcileri, AR/VR gézlUkleri
aracihgiyla bir sergi mekaninin dijital modelini gezebilir; veya
cevrimici sanal turlar bu modellerle olusturulabilir. Nitekim
guncel arastirmalar, NeRF ve turevi yontemlerin kulturel
mirasin korunmasi ve dijital sergilenmesi icin buUyuk potansiyel
tasidigini  vurgulamaktadir  (Stacchio vd., 2024). Bu
uygulamalar, mekanin o6lcegini, tarihi dokusunu ve atmosferini
dijital ortamnda muhafaza ederek hem egitimsel hem erisimsel
faydalar saglamaktadir.

Gérsel 1. Prof. Dr. Mutluhan Tas’a ait Atatlrk bdstd ¢alismasinin
point cloud teknigi ile taranmasi (Kisisel calisma).

Gorsel 2. Atatlrk bustl ¢calismasinin Blender Gzerinden Unity
ortamina aktarim asamasi (Kisisel ¢calisma)).



GRAFIK TASARIMDA MEKANSAL SAHNE TEMSILLERI: NERF VE 3D GAUSSIAN SPLATTING KULLANIMI

EBhhbhbbhbbbbbb:o

Gorsel 3. Ataturk bastu calismasinin Unity ortamina aktarimi
(Kisisel calisma).

Marka Gorsel Kimligi ve Pazarlamada Kullanim:

GUnUmuzde markalar, Urin ve mekanlarini sadece fiziksel
dunyada degil dijital platformlarda da deneyimletmek
istemektedir. NeRF teknolojisi, sanal marka deneyimleri
olusturmak icin ¢Igir acan bir ara¢ olarak degerlendi-
rilmektedir. Ornedin bir perakende markasi, madazasini veya
urunlerini NeRF ile taratarak cevrimici ortamda musterilerin
etkilesimine sunabilir. Whizcrow (2023) tarafindan belirtildigi
gibi, NeRF tabanl 3B modeller markalara hiper-gercekgi sanal
sunum imkani  vererek dijital musteri deneyimini
zenginlestirmektedir. Sanal showroom kavrami bu sayede
gercege donusmustur: Luks bir butik magazayr veya bir
otomobil galerisini NeRF modelinde gezdirebilmek, kullaniciya
fiziksel mekanda bulunuyormus hissi verebilir. Ornegdin, bir
otomotiv firmasinin yeni model aracini tanitmak icin NeRF ile
olusturulmus interaktif 3B deneyim, kullanicilarin araci her
acidan incelemesing, ic mekanina “girmesine” olanak tanir;
metalik boya Uzerindeki 1sik yansimalari veya deri ddésemenin
dokusu bile gergek¢i bicimmde gorulebilir. Bu duzeyde bir
gercekcilik, cevrimici tanitimlarda tuketici guvenini artiran bir
etkendir (6rn. UrdnU alip almama konusunda). Nitekim foto-
gercekgi etkilesim, kullanicilarin Urdnu sanki karsilarindaymis
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gibi inceleyebilmesini saglayarak cevrimici alisveriste karar
verme surecini olumlu etkiler.

Marka gorsel kimliginin tutarli ve carpici sekilde sunulmasi da
bu teknolojilerle yeni bir boyut kazanmistir. Ornegin, bir
kozmetik markasi fiziksel madaza atmosferini NeRF ile
kaydedip bunu bir kampanya gorseli veya web deneyimine
donusturebilir. Boylece markanin magaza ici renk paleti,
dekorasyonu, urun yerlesimi gibi unsurlar dijital ortamda da
birebir yansitilarak butuncul bir marka deneyimi saglanir.
immersif reklamcilik alaninda da NeRF destekli icerikler éne
cikmaya baslamistir. interaktif reklam panolarinda veya web
banner'larinda kullanicilar, tek bir tikla Grinun 3B sahnesine
“girebilmekte” ve adeta Urunu elde tutuyormus gibi etkilesime
gecebilmektedir. Ornedin bir mobilya markasinin reklaminda,
kullanici reklam icindeki koltugu dondurebilir, yakindan
dokusuna bakabilir, boylece statik bir gérsel yerine mini bir
deneyim yasamis olur. Bu tur deneyimler markanin yenilikgi
imajint  guclendirirken  kullanicida  kalici  bir  izlenim
birakmaktadir. Ayrica sosyal medya ve influencer isbirliklerinde
de NeRF sahneleri kullanilmaya baslanmistir: Bir moda
influencer’, sanal bir NeRF butiginin icinde gezinirken Urunleri
deneyimliyormus gibi icerik Uretebilir, takipgilerine marka
urunlerini gercek mekanda oldugu kadar etkileyici bir sekilde
tanitabilir. Bu bagdlamda, NeRF ve 3D Gaussian Splatting,
marka kimligi tasarimcilarina yeni bir dijital anlatim alani
sunmus durumdadir. Marka hikayeleri artik sadece 2B grafik
tasarimla degil, 3B fotogercekci deneyimlerle de anlatila-
bilmektedir. Bu teknolojilerin pazarlamada kullanimiyla ilgili
yapilan bir derlemede, hiper-gercekgilik, etkilesim ve
olceklenebilirlik gibi avantajlarin alti cizilmistir (Whizcrow,
2023). Ornedin, bir e-ticaret sitesinde NeRF ile entegre Urln
gorunumleri sunmak, musterilerin sayfada daha uzun sure
kalmasini ve Urune dair daha az soru isaretiyle satin alma karari
vermesini sagladigi belirtilmektedir. Gelecekte markalar, tum
urun serilerini NeRF modelleri olarak sunup musteriye her bir
varyasyonu kendi ortaminda gdrme firsati verebilir; bu da
kisisellestirilmis ve guvenilir bir alisveris deneyimi yaratir.
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Dijital Deneyim ve Etkilesim Tasariminda Kullanim:

Dijital deneyim tasarimi, gunUmuzde oyunlardan egitim
uygulamalarina, sanal/artan gerceklikten web etkilesimlerine
kadar genis bir alani kapsamaktadir. NeRF ve 3D Gaussian
Splatting, dijital deneyimleri zenginlestiren icerikler Uretmede
yeni bir ydntem sunmaktadir. Ozellikle artirilmis gerceklik (AR)
ve sanal gerceklik (VR) uygulamalarinda gercek mekanlarin
yUksek sadakatli modellerine ihtiya¢ duyulur — iste bu noktada
NeRF oldukga dogal bir ¢oziUmdur. AR uygulamalarinda,
ornegin bir mobil cihaz kamerasindan gorunen gergcek mekan
Uzerine sanal objeler eklenirken, arka planin gercekci ve tutarl
olmasi deneyimin inandiriciigini artirir. NeRF ile 6nceden
yakalanmis bir mekan, AR icinde arka plan olarak kullanilabilir
ve kullanicinin hareketine goére perspektif dogru bir sekilde
guncellenir; bdylece kullanici sanki fiziksel mekanda
geziyormus hissini korur. VR tarafinda ise, fotograf tabanli
sahne temsilleri uzun zamandir istenen bir hedef olmustur.
Geleneksel panoramik fotograflar veya 360° videolar sabit
bakis noktalarina mahkGmken, NeRF tabanli bir VR deneyimi
kullanicinin  kafasini veya vUcudunu hareket ettirdikce
sahnenin perspektifini gercek zamanl degistirebilir. Bu, 6-DoF
(6 serbestlik dereceli) tam VR deneyimi anlamina gelir.
Kullanici sanal ortamda dolasabilir, egilip bakabilir, gercek
hayattaki gibi etrafinda gezinebilir. Ornegdin, dijital bir sanat
enstalasyonunu VR ile deneyimleten bir tasarim ekibi, mekani
NeRF ile yakalayip ziyaretcilere evlerinden o mekanda gezme
firsati sunabilir. NVIDIA gibi firmalar, NeRF teknolojisini “dijital
ikiz" ve simulasyon platformlarina (Omniverse vb.) entegre
ederek egitim ve endustriyel simulasyon alanlarinda
kullanmaya baslamistir. Ornegdin bir fabrika sahasinin dijital
deneyimle incelenmesi veya otonom araglar icin sehir
olceginde VR simulasyonlarin kurulmasi, NeRF sayesindedir.
Bu tur o&rnekler grafik tasarimin disiplinler arasi bir rol
Ustlenebilecegini de gosterir: Artik bir grafik tasarimci, sadece
arayuz cizmekle kalmayip bir VR deneyiminin mekansal
atmosferini de tasarlayabilir.
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ow

The Experience

Gorsel 4. NVIDIA destekli NeRF tabanli sanat calismalari.
Kaynak: NVIDIA (n.d.). https//www.nvidia.com/en-us/research/ai-
art-gallery/instant-nert/ (Erisim tarihi: 29 Ocak 2026)

Etkilesimli dijital deneyimler icin bir diger onemli konu,
kullanici  tarafindan olusturulan icerik (user-generated
content) alanidir. Metaverse ve benzeri platformlarda
kullanicilarin  kendi mekanlarini veya objelerini yaratmasi
tesvik edilmektedir; ancak fotogercekgi icerik Uretimi genelde
uzmanlik gerektirmektedir. NeRF burada kolaylastirici bir etki
yapmistir: Standart bir akilli telefon kamerasiyla cekilen
videodan fotogercekci bir 3B sahne uUretmek artik mumkun
hale gelmistir. Luma Al gibi bulut tabanh uygulamalar,
kullanicilarin birka¢ dakika icinde kendi ortamlarinin NeRF
modelini ¢ikarip paylasmasina izin vermektedir. Bu sayede,
dijital deneyim platformlarinda  gercek  mekanlarin
paylasiimasi, kisisel deneyimlerin 3B “ani”lara donusturulmesi
gibi yeni etkilesim bicimleri ortaya cikmistir. Ornedin bir
kullanici, tatilinde gezdidi bir tarini meydanin NeRF modelini
olusturup metaverse'de arkadaslarina sunabilir; adeta dijital bir
hatira mekani paylasabilir.  Grafik tasarim  acisindan
bakildiginda, bu durum tasarimcilara da yeni iceriklerle
calisma olanagi saglar. Artik bir web sitesi veya uygulama
tasarimcisl, arka planda stok 2B fotograflar yerine kullanicilarin
paylastigi NeRF sahnelerini entegre edebilir, boylece deneyimi
zenginlestirebilir. CableLabs uzmanlari, NeRF ve tdrevi
yaklasimlarin yakin gelecekte ortaya cikacak immersif medya
tUrlerinin dnemli bir parcasi olacagini vurgulamistir. Ozellikle
hafif-gorsel (light field) ekranlar, holografik gosterimler gibi
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yeni etkilesim formatlarinda, bu tur fotogercekgi sahne
temisilleri kritik rol oynayacaktir.

Etkilesimli Grafik Arayiizlerde Kullanim:

Etkilesimli arayuz tasarimi, kullanici deneyimini en Ust duzeye
cikarmak icin  gorsel unsurlarla  kullanici  etkilesimini
harmanlar. GUnUumuzde arayuzler iki boyutlu ekranlarin
Otesine gecerek 3B ve mekansal arayUzlere evrilmektedir.
NeRF ve 3D Gaussian Splatting, bu evrimde araylz
tasarimcilarina yeni araclar sunar. Ozellikle karma gerceklik
(Mixed Reality) uygulamalarinda, kullanici araylUzu c¢evre
mekanla butldnlesik hale gelir. Ornedin bir otomobilin én
paneline yansitilmis AR navigasyon araylUzunun surucuye
gercekei ve guvenilir gelmesi icin, arka plandaki gercek yol
goruntusuyle uyum icinde olmasi gerekir. NeRF ile dnceden
kaydedilmis yol sahneleri, navigasyon grafiklerinin arka
planina entegre edilerek test edilebilir. Farkli hava kosullarinda
veya Isik durumlarinda arayuz elemanlarinin gérunurlugu
olculebilir. Bu, tasarimcilara kontrolli simulasyon ortamlari
saglar. Bir diger ornek, etkilesimli mimari gorsellestirme
uygulamalarinda gorulebilir. Mimar ve grafik tasarimci
isbirligiyle gelistirilen bir konut tanitim uygulamasinda, evin
gercek konumundan NeRF ile alinmis manzara goruntusu
arayUzun arka planina konulup, kullanici evin penceresinden
gercek manzarayl goérurken i¢c mekani tasarlayabilir. Bu tur
uygulamalarda NeRF arka plan, etkilesimli arayuz
elemanlariyla sorunsuz birlesmektedir.

Web tabanli araylUzlerde de yenilikler séz konusudur.
Geleneksel web sayfalarinda statik 3B Urun gorselleri yerine,
etkilesimli NeRF gorunum araclari (viewer) entegre edilmeye
baslanmistir. Ornedin bir mize web sitesinde, ziyaretciler sergi
salonunun  NeRF ile olusturulmus bir panoramik
gorunumunde gezinebilir ve duvarlardaki eserlere tiklayarak
bilgi alabilirler. Bu arayuz, klasik 2B plan ve fotograf galerisi
yaklasimlarindan ¢cok daha zengin bir kullanici deneyimi sunar.
Teknik olarak, web grafik kUtUphaneleri (WebGL, WebGPU vb.)
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NeRF ciktilarinin  nokta bulutu veya mesh formatina
donusturulmus hallerini gergek zamanli render edebilecek
sekilde gelismektedir. 3D Gaussian Splatting yéntemi,
tarayicida calistirmaya uygun hafif bir veri yapisi sunma
potansiyeline de sahiptir; cinkU Gauss splat'ler LOD (detail
level) mantigiyla Olgeklenebilir ve gerekirse c¢dzunurltk
dusurulerek hizli goéruntuleme yapilabilir (Kerbl vd., 2023).
Gelecekte, web arayuzlerinde tipki bir video etiketi gibi nerf
etiketiyle bir 3B sahne gomulebilecedi ongorulmektedir. Bu,
grafik tasarimcilarin araylz tasariminda mekansal unsurlari
daha yaygin kullanabilecegdi anlamina gelir.

Gorsel 5. Yogun nokta bulutu rekonstruiksiyonu icin kullanilan sanal
goruntdler: (a) Benchmark 1- Varsova Kraliyet Sarayi’ndaki teneke
catili saray, (b) Benchmark 2 ve (c) Benchmark 3 - Kral Ill. Jan
Sobieski’nin Wilandw Sarayr Mlzesi’ndeki odalar.

Kaynak: Markiewicz ve ark., 2023.

Etkilesimli reklam ve tanitim arayuzlerinde de NeRF
kullanimina deginmek gerekir. Ozellikle Grin konfigUratérleri
ve sanal deneme (virtual try-on) arayuzlerinde NeRF buyuUk
avantaj saglamaktadir. Ornedin bir e-ticaret sitesinde
kullanicinin  sectigi ayakkabiyr kendi ayadinda gormesini
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saglayan AR deneyimini buna érnek olarak dusunulebilir. Bu
deneyimde ayakkabinin 3B modeli ne kadar gercekci olursa,
kullanici o kadar ikna olur. NeRF ile yakalanmis bir ayakkabi
modeli, malzeme dokusunu ve isik tepkimelerini kusursuz
yansitarak kullanici ayaginin  Ustunde gercekmis gibi
gorebilmektedir. Whizcrow'un belirttigi Uzere, NeRF destekli
sanal deneme uygulamalari dogru Isik uyumu sayesinde
kullanicinin Urune dair guvenini pekistirir. Bu arayuUzlerde
grafik tasarimci, kullanici arayuzu o6delerini (butonlar,
aciklamalar vb.) gercekci 3B icerikle bir arada tasarlar.
Dolayisiyla salt duz ekran tasariminin otesine gecerek mekan-
icinde arayuz (spatial interface) kavramiyla calisir. Bu alanda
yapilan akademik incelemeler, NeRF gibi tekniklerin etkilesimli
deneyim tasariminda kullanict katiimini ve memnuniyetini
artirdigini, ¢inkd deneyimi daha somut ve sezgisel hale
getirdigini ortaya koymaktadir (Stacchio vd., 2024). Ozetle, ister
bir muze kiosk'u, ister bir AR mobil uygulamasi, ister web
tabanli bir etkilesim olsun — NeRF ve 3D Gaussian Splatting ile
zenginlestiriimis mekansal sahne temsilleri, grafik arayuz
tasariminda yeni bir cagin habercisidir.
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Gorsel 6. Adidas Samba OG krem spor ayakkabi icin sanal deneme
uygulamasi.
Kaynak: VVakkorama (n.d.).
https//www.vakkorama.com.tr/sneaker/samba-og-krem-kadin-
spor-ayakkabi-p-M402954604-0025 (Erisim tarihi: 29 Ocak 2026).
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ETIK VE TELIF BOYUTU

Fotogergekci sahne Uretimi ve yapay zeka destekli grafik icerik
olusturma pratikleri, beraberinde c¢esitli etik ve telif
meselelerini gundeme getirmektedir. NeRF ve 3D Gaussian
Splatting teknologjilerinin grafik tasarimda kullanimi da bu
meselelerden muaf dedildir. Aksine, &zellikle fotograflara
dayali sahne Uretimi ve mevcut gercek mekanlarin dijital
olarak yeniden sunulmasi s6z konusu oldugunda, icerik
mulkiyeti, izinsiz kullanim ve dogruluk gibi konularda dikkatli
olunmalidir. Bu bdlumde, (a) telif haklari ve icerik mulkiyeti, (b)
veri etigi ve izinler, (c) yapay zeka ile Uretilen iceriklerin
dogrulugu ve sorumlulugu gibi boyutlar ele alinmaktadir.

Telif Haklar: ve I¢erik Miilkiyeti:

NeRF, temelinde mevcut 2B gdoruntulerin islenmesiyle 3B bir
ciktl Uretir. Bu 2B goruntuler (fotograflar, videolar) genellikle
bir fotografciya, kuruma veya markaya ait telif hakki olan
eserler olabilir. Dolayislyla, baskasina ait fotograflari kullanarak
bir NeRF sahnesi olusturmak, o fotograflarin telif haklarini ihlal
etme riski tasir (Stahler, 2023). Avrupa Birligi baglaminda
yvapilan hukuki degerlendirmelerde, NeRF ile 3B dijital varlik
Uretiminin bir tr veri madenciligi (text and data mining, TDM)
olarak gdrulebilecegi, ancak bunun icin giris verisi olan
gorseller Uzerinde yasal erisim ve kullanim izni olmasi gerektigi
belirtilmistir. Kisaca, eger fotograflar telif korumasi altindaysa,
bunlardan turetilen NeRF modeli de fotograflarin bir tdrev
eseri sayllabilir ve hak sahibinin izni olmaksizin kullanimi
hukuka aykiri olabilir. Ornegin, bir mize mekaninin ziyaretciler
tarafindan cekilmis cesitli fotograflarindan muzenin NeRF
modelini olusturmak, o fotograflarin hak sahipleriyle anlasma
olmaksizin paylasildiginda sorun yaratabilir. Bu konuda henuz
emsal yargi kararlari sinirli olsa da hukukgular, otomatik icerik
Uretiminin mevcut telif yasalari cercevesine nasil oturacadi
Gzerine calismaya baslamistir. Ozellikle AB'nin Dijital Tek Pazar
Direktifinde yer alan veri madenciligi istisnalarinin (TDM
exceptions) NeRF gibi durumlari kapsayip kapsamadigi
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tartisiimistir (Stahler, 2023). Bu istisnalar arastirma kurumlari
icin belirli kosullarda veri kullanimi serbestisi tanirken, ticari
kullanimlar icin ise kisitlar devam etmektedir. Dolayisiyla, bir
tasarim studyosunun, telifli bir fotograf arsivinden izin
almadan NeRF modeli Uretip bunu ticari bir sergide kullanmasi
hukuki risk tasityacaktir.

icerik mulkiyeti meselesinin bir diger boyutu da dijital ikizin
kime ait oldugu sorusudur. Ornegdin, bir sirket kendi
magazasini veya Urunlerini NeRF ile modellediginde, ortaya
cikan dijital sahnenin mulkiyeti ve telif haklari sirketin
kendisinde midir? Bu, fotografi ceken kisi/cihaz ile de ilgilidir.
Eger sirket kendi cektigi gorselleri kullanmissa sorun yoktur
ancak ucuncu bir fotografcidan veya halktan gelen goruntuler
kullanildiysa, dijital model Uzerindeki haklarin sdzlesmeyle
netlestirilmesi gerekmektedir. Benzer bicimde, tarihi bir
mekanin NeRF modelini olusturan bir arastirmaci, bunu
kamuya acik bir sekilde yayinlarsa o model Uzerindeki kontrolu
ne olacaktir? Bu konular belirsizligini korumakla birlikte, icerik
Ureticilerin ve tasarimcilarin dikkatli davranmasi, mumkuinse
acik lisansli veya kamu mali gorseller kullanmasi, ya da
cekimleri kendilerinin yapmasi onerilmektedir. Aksi takdirde
istenmeden telif ihlali ortaya ¢ikabilir. Hatta bir adim 6tesinde,
telif hakki olmayan bir mekanin bile (6rnegin dogal bir
manzara) NeRF modeli, o modeli Ureten kisinin telif hakkini
haiz olabilir, zira model olusturma sureci belli bir emek ve
teknik 6zgunluk icerir. Bu alanda hukuk, teknolojinin hizina
yetismeye calismaktadir. Sonug¢ olarak grafik tasarimcilar, bu
yeni araclart  kullanirken varlik haklari ve so6zlesmeler
konusunda bilingli olmahdir. Eger bir musteri projesinde
gercek bir mekanin dijital kopyasi kullanilacaksa, mekanin
sahibiyle veya goruntu hak sahipleriyle gerekli anlasmalar
yapilmalidir.

Veri Etigi, Gizlilik ve Izinler:

NeRF Uretimi icin toplanan gorsel veriler, beraberinde gizlilik
ve veri etigi sorunlarini getirebilir. Ornedin, kamusal bir alanda
(sokak, meydan, magdaza) cekilen fotograflarla bir NeRF modeli
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olusturuluyorsa, karelerde insanlar veya plakalar gibi kisisel
veriler bulunabilir. Bu durumda, model icinde bu unsurlarin da
(bulanik olsa bile) kodlanmis olacagi aciktir. Grafikte her ne
kadar ana odak mekan olsa da, sonucta bireylerin yuzlerinin
taninabilir sekilde modele girmesi KVKK/GDPR gibi kisisel veri
koruma mevzuatina aykirt olabilir. Yapay zekd modelinin
“hallucination” denilen sekilde gercekte olmayan detaylar
Uretme riski de bulunur. Ozellikle eksik veriyle egitilen NeRF
modelleri, bosluklari doldururken hatali veya hayali gdrseller
cikarabilir. Tarihi bir mekani sinirli fotografla modelleyen
Science Museum ekibi, bazi kisimlarin tamamen yanlis ya da
flu ciktigini goézlemlemistir. Bu durumda ortaya gikan dijital
sahne, gergcek mekanin guvenilir bir temsili olmayabilir. Eger
tasarimci bu dijital sahneyi bir belgesel veya egitim amacli
sunumda kullanirsa, izleyicilere gercege uygun olmayan
bilgiler aktarilabilir. Authenticity (6zgunlUk) meselesi burada
devreye girer. Dijital replikalarin ne derece gercegdi temsil ettigi
ve nerede spekdulatif eklemeler icerdigi konusunda seffaf
olmak etik bir zorunluluktur (Stacchio vd., 2024). Bu nedenle,
yapay zeka ile Uretilmis sahneler kullanilirken mutlaka uygun
bir bilgilendirme (disclaimer) yapilmasi, icerigin orijinal
fotograflardan otomatik turetildiginin belirtiimesi dnerilir.

Ayrica, grafik tasarimda Al kullaniminin yayginlasmasi, emegin
degeri ve yaratict kredisi konularini da gundeme
getirmektedir. Ornegdin, bir sergi tasariminda duvar grafiklerini
yerlestirmek icin  NeRF modeli kullanildiysa, bu modelin
Uretiminde emegi gecen veri bilimciler veya fotografcilar
uygun bicimde anilmali midir? Yoksa tasarim surecinin
gorunmez bir altyapisi olarak mi kalmalidir? Telif hakki bir
yana, etik olarak ekip icindeki katkilarin seffafligi &nem kazanir.
Al destekli grafik Uretiminde insan yaraticisinin rolu
belirsizlesirse, gelecekte tasarimcilarin fikri haklari ve istihdam
kosullari da etkilenebilir. Bu nedenle, sektorel duzeyde etik
yonergeler gelistirme ihtiyaci dogmaktadir. Uluslararasi bazi
inisiyatifler, yapay zekanin yaratici sektorlerde kullanimina dair
prensipler yayinlamistir (6rn. Avrupa Komisyonu, 2024). Bu
prensipler arasinda seffaflik, hesap verebilirlik, adil kullanim ve
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insan denetimi gibi kavramlar yer almaktadir (Stacchio vd,,
2024). Grafik tasarim toplulugunun da bu prensipleri
benimsemesi beklenmektedir. Ornegin, bir muze dijital
sergisinde Al ile restore edilmis bir eser gorseli kullaniliyorsa
(Stoean vd., 2024), bunun orijinal olmadigi ama Al destekli bir
canlandirma oldugu izleyiciye belirtilmelidir. Yine, yapay zeka
ile sahne Uretirken kullanilan veri setlerinin kaynadi (or.
kamusal mi, 6zel mi) ve yontemi (denetimli mi, denetimsiz mi)
mumkun oldugunca acgik olmalidir.

Yapay I¢erik ve Dogruluk Sorumlulugu:

NeRF gibi teknikler, gercek dunyadan veri 0ogrenerek
calistigindan, ortaya cikan icerik genellikle cok yUksek
dogrulukta ve ikna edicidir. Bu, bir yandan tasarim agisindan
harika bir 6zellikken, diger yandan kétuye kullanim riskini akla
getirir. Deepfake kavrami cogunlukla video/yUz
manipulasyonlari igin kullanilsa da, benzer bicimde gercek bir
mekanin NeRF modeli Uzerinde kasten yapilan degisikliklerle
sahte bir ortam Uretilebilir. Ornegdin, bir haber sitesi,
gerceklesmemis bir olayi gostermek icin bir meydan modeline
kalabalik insan kitlesi ekleyip “3B fotograf” sunabilir. insanlar
gozlerine guvendikleriicin, bdyle bir gdrsel yanlisi fark etmeleri
zor olabilir. Dolayisiyla, tasarim profesyonelleri Urettikleri
mekansal gorsellerin olasi sosyal etkilerini de hesaba
katmalidir. Ozellikle kamusal alanda sergilenen veya medya
aracihgiyla genis kitlelere ulasan grafik islerde, gercek ile kurgu
ayrimini belirgin kilmak dnemlidir. Al destekli kultlUrel miras
restorasyonu calismalarinda dahi uzmanlar, “Uretilen kisimlar”
ile “gercek veriden gelen kisimlar” arasinda gorsel bir ayrim
yapmay! onermektedir (érn. farkli renk tonlariyla belirtmek
gibi), boylece izleyici neyin tarihsel kayit, neyin tahmin
oldugunu bilmektedir.

Sonug olarak, NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojilerinin
grafik tasarim alanindaki kullanimi heyecan verici olanaklar
yaratirken, bu yeniliklere eslik eden etik ve yasal sorumluluklar
da bulunmaktadir. Tasarimcilar hem hukuki acidan telif ve
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izinlere riayet etmeli, hem de Urettikleri iceriklerin dogrulugu
ve etkisi konusunda bilingli davranmalidir. Meslek érgutleri ve
egitim kurumlari da bu konularda farkindaligr artirmak Uzere
calismalara baslamistir. Onimuzdeki dénemde, muhtemelen
standartlasmis kullanim kilavuzlari ve etik kodlar gelistirilecek;
bdylece yapay zeka destekli sahne temsillerinin sorumlu ve
guvenilir bir sekilde tasarim pratigine entegre edilmesi
saglanacaktir (Stacchio vd., 2024).

BULGULAR VE TARTISMA

Bu bolumde, NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojilerinin
grafik tasarim baglaminda sundugu katkilar, potansiyeller ve
sinirhliklar — bulgular 1siginda  tartisilmaktadir.  Bulgular,
mekansal anlati, gdrsel kimlik olusturma ve dijital deneyim ta-
sarimi acgisindan bu yeni nesil sahne temsillerinin grafik tasa-
rnm pratigini anlamli sekilde donustlrdugunu gostermektedir.

ilk olarak, NeRF tabanli sahne temsillerinin gérsel anlati
sureclerinde grafik tasarimciya sundugu yeni olanaklar dikkat
cekicidir. Geleneksel 2D yuzeylerde sinirli kalan anlatim dili,
NeRF'in sundugu cok acil, fotogercekci sahne temsilleri
sayesinde deneyimsel bir forma donusmektedir. Bu durum,
ozellikle kultdrel miras anlatimi, sergi tasarimi ve tematik
mekansal kurgular gibi alanlarda tasarimcinin anlati
kurgusuna mekani da aktif bir bilesen olarak dahil etmesini
mumkun kilar (Mildenhall vd., 2020; Butterworth, 2023).
Mekanin, tasarimin pasif bir arka plani olmaktan ¢ikip anlatinin
yonlendirici ve etkilesimsel 6gJesi haline gelmesi, grafik
tasarimda dnemli bir donUsum yaratmaktadir.

Buna karsilik, NeRF'in yuksek gorsel kalite Uretmesine ragmen,
sahne olusturma surecinin hesaplama agisindan yogun olmasi,
tasarim  suUrecinde  anhk  geri bildirim  alinmasini
sinirlamaktadir. Bu noktada, 3D Gaussian Splatting'in gercek
zamanli sahne Uretimi yetisi dne ¢ikmaktadir. 3D Gaussian
Splatting ile sahne, 3D Gaussian hacimler Uzerinden rasterize
edilerek ¢cok daha hizli ve akici bicimde modellenebilir. Bu,
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ozellikle prototipleme, Urdn tanitimi ve etkilesimli sunum
alanlarinda grafik tasarimciya daha cevik bir is akisi saglar
(Kerbl vd., 2023). Ornedin bir otomotiv markasinin sanal
showroom’unda kullanici, araci hem estetik hem de islevsel
acidan farkli acilardan deneyimleyebilir; bu da grafik tasarimin
kullanici deneyimini yonlendiren kritik rolUnu gucglendirir.

Her iki teknolojinin de gorsel kimlik sistemlerine sundugu
katkilar, markalarin dijital ortamlarda daha butuncul
deneyimler sunmasini mumkun kilmaktadir. NeRF ile
olusturulan sanal mekanlar, bir markanin degerlerini ve
anlatisini yalnizca tipografi ya da renk paletiyle degdil, mekansal
kompozisyonlarla da ifade etmesine olanak tanir. 3D Gaussian
Splatting ise bu anlatinin daha hizl Uretilmesi, test edilmesi ve
hedef kitleyle etkilesimli bicimde sunulmasi agisindan avantaj
saglar. Boylece grafik tasarimcilar, statik logo tasarimi ya da
sabit reklam panolari yerine, dinamik ve baglamsal gorsel
iletisim sistemleri gelistirebilirler.

Ote yandan, bu teknolojilerin uygulamaya dénuk sinirliliklari
da mevcuttur. NeRF'in efektif calisabilmesi icin yuUksek
¢coOzUNUrluklu ve cok acgih gdéruntu setlerine ihtiyag duymasi,
kulturel miras belgelerinde oldugu gibi sinirli arsivler icgin
zorluk olusturabilir. 3D Gaussian Splatting ise bazi gorsel
dogruluk detaylarinda - ozellikle 1sik yansimalari ve mikro yu-
zey ayrintilarinda - sinirh kalabilmektedir (Wu vd., 2024). Ayrica,
yapay zeka destekli sahne Udretiminde telif hakki, veri
kaynaginin seffafligi ve algoritmik yanlilik gibi etik meseleler
akademik tasarim literatUirunde henUz yeterince tartisil-
mamistir.  Bu noktada grafik tasarim perspektifinden
gelistirilecek etik rehberler, bu teknolojilerin sorumlu bicimde
uygulanmasina katki sunabilir.

Sonug olarak, NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojileri,
grafik tasarim disiplininde yalnizca teknik yenilikler degil; ayni
zamanda mekansal, deneyimsel ve baglamsal anlati bicim-
lerinin  yeniden tanimlanmasina zemin hazirlayan guclu
araclardir. Bu teknolojiler sayesinde grafik tasarim, yuzey te-
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melli bir iletisim pratiginden cikarak daha derinlikli, cok kat-
manl ve kullanici odakli bir goérsel anlati sahasina evril-
mektedir.

SONUC

Neural Radiance Fields ve 3D Gaussian Splatting, grafik
tasarim disiplininde mekanin temsiline dair koklu bir
donusumun habercisidir. Bu teknolojiler, tasarimcilara gercek
dunya ile dijital icerik arasindaki duvari incelten yeni bir arag
seti sunmustur. Uzun vadede, grafik tasarimin kapsaminin iki
boyutlu yUzeylerin 6tesine gegerek, U¢ boyutlu ve deneyimsel
alanlara genisleyecegi ongoérulebilir. NeRF ve benzeri
yaklasimlar, fotogercekci gorsellestirme kabiliyetleri sayesinde
tasarimcilarin hayal gucuyle gerceklik arasinda adeta bir kdpru
islevi gdrmektedir. Artik bir mekanin afisini, brosurunu
tasarlamanin yani sira, o mekanin dijital ikizini de tasarlamak
MUmkundur. Bu durum, tasarim disiplinine hikaye anlaticiligi
ve sahne kurgusu boyutunu eklemektedir. Ornegdin, bir marka
lansmani icin grafik tasarimcilar eskiden basili ve dijital 2B
materyaller hazirlarken, simdi lansman mekaninin sanal bir
replikasini da yaratip hedef Kkitleye c¢evrimici deneyim
sunabilmektedir. Bu, grafik tasarimcinin rolunu genisleterek
onu bir cesit “dijital sahne tasarimcisi” haline donustur-
mektedir.

Bu teknolojilerin grafik tasarima uzun vadeli etkilerinden biri,
tasarim Uretim sUrecinin hiz ve verimliliginin artmasi olacaktir.
Gelenekselde bir mekanin 3B modelini hazirlamak haftalar
alabilirken, NeRF ile bu sUre gunlere, hatta saatlere inebilir. Bu
da tasarim dongulerinin  kisalmasl, musteriye sunum
yapmadan once cok daha fazla iterasyon denenebilmesi
anlamina gelir. Prototipleme asamasinda fotogercekci mekan
gorselleri  kullanilabildiginde, tasarim onerilerinin  basarisi
erken asamada test edilebilir. Ornegdin, bir muze sergi
tasariminda, dijital NeRF model Uzerinde yapilan prova turlar
sayesinde ziyaret¢ci deneyimi dnceden degerlendirilebilir;
sorunlar henuz tasarim kagit Uzerindeyken tespit edilip
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¢OzUlebilir. Bu da son uUrune daha az hata ve daha fazla
memnuniyet olarak yansir. Dolayisiyla NeRF ve 3D Gaussian
Splatting, grafik tasarim surecglerinde bir karar destek araci
haline gelebilir.

Bir diger etki, disiplinler arasi is birliginin artmasidir. Grafik
tasarimcilar, mimarlar, oyun gelistiricileri, fotografcilar ve
makine &grenimi uzmanlari arasinda yeni ortakliklar
dogmaktadir. NeRF 6rneginde goruldugu gibi, en iyi sonuglar
farkli uzmanliklarin bulusmasiyla alinabiliyor (6rnegin, fotograf
cekim teknikleri + derin 6grenme bilgi birikimi + tasarim
estetigi). Gelecekte tasarim ekipleri icinde Al entegre icerik
uretimi konusunda uzman Kkisiler bulunmasi dogdal hale
gelebilir. Egitim kurumlari da grafik tasarim mufredatina bu
tdr konulari dahil etmeye baslamistir. Tasarim &grencileri,
temel renk/bicim bilgisinin yani sira, temel 3B veri toplama
(fotograf cekimi, tarama) ve Al ile gorsellestirme becerileri de
kazanacaklardir. Bu da disiplinin evriminde énemli bir adimdir;
tasarim egitimi, teknolojik inovasyonlarla paralel giden bir
cizgide ilerleyecektir.

NeRF ve 3D Gaussian Splatting, gelecekteki uygulama ve
arastirma alanlarina énculUk edecek potansiyele de sahiptir.
Ozellikle asagidaki alanlarda bu teknolojilerin daha da
gelistirilip uygulanmasi beklenmektedir:

e Dinamik Sahne ve Animasyon: Su anda NeRF
genellikle statik sahneler icin  kullaniliyor; ancak
arastirmalar hareketli sahneleri de bu yaklasimla temsil
etmeye odaklanmistir (Gao, K, 2022). Gelecekte,
insanlar veya nesneler hareket halindeyken de onlarin
NeRF tabanli modellerini gercek zamanli olusturmak
mumkun olabilir. Bu, grafik tasarimda animasyon ve
video alanina yeni bir soluk getirecektir. Ornegdin, bir
dans performansini cok kamerali ¢cekimle yakalayip
NeRF ile 4D (3B + zaman) model olusturmak, izleyicilere
istenen acgidan performansi seyretme imkani sunabilir.
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Hareketli grafik tasarimi bu sayede etkilesimli hale
gelebilir.

Yapay Zeka ile Tasarim Otomasyonu: ilerleyen
donemde, NeRF modellerini diger generatif Al
modelleriyle birlestiren sistemler gdérecegdiz. Ornegdin,
Stoean ve arkadaslarinin  calismasinda  (2024)
gosterildigi gibi, Stable Diffusion gibi géoruntl Uretim
modelleri ile NeRF'U bir arada kullanarak eksik kalan
sahne parcalarinin otomatik tamamlanmasi mumkun
olmustur. Bu tur birlesik yaklasimlar, tasarimcinin
sadece kabaca tanimladigi bir mekan taslagini Al'in
tamamlamasi gibi senaryolari dogurabilir. “Suraya
Akdeniz stili bir kafe ic mekani olustur” gibi bir komutla,
Al dnce bir sahne Uretecek (diffusion), sonra bunu NeRF
olarak etkilesimli hale getirebilecektir. Grafik tasarimda
konsept olusturma sureci bdylece yari-otomatik bir
yaplya kavusabilir. Tasarimcilar, Al tarafindan sunulan
hizli eskizleri alip kendi dokunuslariyla gelistirebilirler.
Bu alanda ilerleyen arastirmalar, Al'in yaratici ortak (co-
pilot) olarak tasarim sUrecine entegrasyonunu
hizlandiracaktir.

Gercek Zamanh Etkilesim ve Oyun: 3D Gaussian
Splatting'in getirdigi en buyuk yeniliklerden biri gercek
zamanl render kabiliyetidir (Kerbl vd., 2023). Bu
kapasite, video oyunu motorlari veya etkilesimli
simulasyonlar icinde NeRF benzeri sahnelerin
kullanilmasi anlamina gelir. Yakin gelecekte, oyun
tasarimcilari bir ortami tek tek modellemek yerine
gercek dinya mekanini fotograflayip oyuna entegre
edebilecekler. Isik, malzeme ve geometrisiyle son
derece gercekci oyun ortamlari cok daha kisa surede
Uretilebilecek. Grafik tasarim bu sUrecte oyun arayUzleri
ve estetik butunluk acgisindan devreye girecektir. Oyun
ve etkilesimli medya sektdrunde environment artist
denen ortam sanatcilar, Al destekli bu araclarla
guclenecek, yaraticiliklarini teknik engeller olmaksizin
yansitabileceklerdir. Ayrica, gercek dunyayl dijital
oyunlara tasima konusunda telif ve etik standartlar da
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gelisecektir (6rn. Unlu sehirlerin  dijital ikizlerini
oyunlarda kullanma izinleri gibi).

iletisim ve Pazarlamada Yeni Medya: Mevcut
egilimler, sosyal medya ve reklamcilikta artirilmis
gerceklik deneyimlerinin ve 3B iceriklerin yukseliste
oldugunu gosteriyor. NeRF teknolojisi, herkesin
elindeki akill cihazlarla 3B icerik olusturabilmesi
sayesinde bu yuUkselisi hizlandiracaktir. Gelecekte
billboard'lar yerine insanlarin AR gozluklerine yansitilan
sanal reklam mekanlari, fotogercekci Urin demolari,
sanal influencer odalari gibi yenilik¢i pazarlama araclari
gundeme gelebilir. Grafik tasarimcilar da bu mecralara
uygun icerik Gretmek durumunda kalacaklar. Oncu
markalar simmdiden NeRF tabanli denemeler yapmaya
baslamistir; érnegdin bir gida firmasinin Cin Yeni Vili
reklaminda NeRF ile birden ¢cok kameranin sahnesini
birlestirip tek akici bir sekans yaratildigi, kamera
hareketlerinin Al ile puruzsuzlestirildigi raporlanmistir.
Bu tur yenilikler, reklam filmlerinin Uretim teknigini
degistiriyor. Uzun vadede, gercek mekanlarda cok daha
az produksiyon kurup, Al ile sanal olarak mekan yaratip
cekimler yapma yayginlasabilir. Bu da produksiyon
maliyetlerini dusurecek, yaraticiligin lojistik kisitlarini
azaltacaktir.

Yeni Estetik ve Sanatsal ifadeler: Son olarak, grafik
tasarim bir sanat ve ifade bicimi olarak da bu
teknolojilerden etkilenecektir. Fotogercekei sahnelerin
sagladigi olanaklar, yeni estetik akimlarin ortaya
cikmasina neden olabilir. Ornegdin, “hiper-gercek
mekan kolajlari” gibi kavramlar gelisebilir — farkli gercek
mekanlarin NeRF modellerinin birlesiminden olusan
raya gibi dijital mekanlar tasarlanabilir. Sanatgilar, var
olmayan fakat gercek gibi goérinen mekanlar
Uzerinden mesajlar verebilirler. Bu, kolaj ve montajin Ug
boyutlu karsihdr olarak dusUnudlebilir. Su  anda
halihazirda bazi dijital sanatcilar Instant NeRF
teknolojisini  yaratici  ¢alismalar icin  kullanmaya
baslamislardir (Pahl, 2023). Ornegdin, siradan gunluk
nesneleri tarayarak surrealist sahneler kurgulayan veya
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mekanlari algisal oyunlara dénustiren denemeler
vardir. Grafik tasarim, bu tUr sanatsal pratiklerden de
beslenerek yeni gorsel dil formlari gelistirecektir.

Sonug itibariyle, NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojilerinin
grafik tasarim disiplinine etkileri cok yonlu ve derindir. Tasarim
surecglerini hizlandirip zenginlestirirken, uygulama alanlarini
genisletmekte; ayni zamanda tasarim etigi ve pratigine dair
yeni sorulari beraberinde getirmektedir. Gelecekte bu
teknolojilerin daha da olgunlasip yayginlasmasiyla, mekanin
grafik tasarimi kavraminin 6nem kazanacagdini soyleyebiliriz.
Tasarimcilar, bir mesaji iletmek icin yalnizca duzlemleri degil,
hacimleri ve ortamlari da dusunuyor olacaklar. Bu da tasarim
disiplininin belki de en buyuk evrimlerinden birine isaret
ediyor.  Bilgisayar ekraninin  cercevesinden  c¢ikarak,
etrafimizdaki dunyay! bir tuvale dénustlren bu yaklasimlar,
grafik tasarimin yarininda merkezi bir yer edinecektir.
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Oz

Bu boélum, Yapay Zeka (YZ) teknolojilerinin grafik tasarim alaninda ya-
rattigr donisimu hem kuramsal hem de uygulamali boyutlariyla in-
celemektedir. Oncelikle YZ kavrami, grafik tasarim baglaminda ele
alinmakta ve tasarimin dijitallesme sureci icerisinde YZ destekli sis-
temlerin ortaya cikisi degerlendirilmektedir. Grafik tasarim yazilimla-
rinda akilli araglarin gelisimi otomatik duzenleme sistemleri, gorsel
Uretim algoritmalari ve Uretken tasarim yaklasimlari cercevesinde ele
alinmaktadir. Bu teknolojilerin tasarim sureclerine sagladigi yenilikgi
katkilar ve tasarim Uretiminde yarattigi donusum ayrintili bicimde
aciklanmaktadir. Bolumde, tasarim surecleri fikir gelistirme, konsept
olusturma, gdrsel Uretim ve dUzenleme asamalari gergevesinde ele
alinmaktadir. YZ destekli araclar tasarimciya hiz, alternatif Gretme ka-
pasitesi ve sure¢ optimizasyonu gibi olanaklar sunmakta, tasarimci ile
YZ arasindaki etkilesim ise ortak Uretim modeli olarak ele alinmakta-
dir. Bu yaklasim, grafik tasarim yazilimlarinin yalnizca teknik olarak
degil, ayni zamanda yaratici surecin yeniden yapilandirilmasi ve opti-
mize edilmesi olarak degerlendirilmelidir. Ayrica yaraticilik ve 6zgun-
Uk tartismalari, YZ ile Uretilen gorsellerin tasarim degeri ve estetik bU-
tunlugu baglaminda ele alinmakta, tasarimci mudahalesinin ve yara-
tict yonlendirmenin énemi vurgulanmaktadir. Bu baglamda, YZ Ure-
timi tasarim surecini ¢cesitlendirip hizlandirsa da tasarimcilarin yaratici
kontrolU surecin temel unsurlarindan biri olmaya devam etmektedir.
Telif haklari ve gorsel Uretim sUreclerine iliskin etik sorunlar da bu bo-
[Umde dederlendirilmektedir. Ayrica YZ destekli grafik tasarim
yazilimlarinin  gelecegine yonelik ongoéruler sunulmakta ve
kisisellestirilebilir araglar, adaptif sistemler ile tasarimci merkezli akilli
asistanlar, yaratici sUreci destekleyen ve tasarimclyl daha stratejik bir
konuma tasiyan yenilikler olarak ele alinmaktadir. Bu gelismeler, tasa-
rimci ile YZ arasindaki is birligini guclendirerek hibrit yaratici strecle-
rin gelismesini saglamaktadir. Calisma, grafik tasarim ile YZ arasindaki
iliskinin rekabetten ziyade is birligine dayali, donusen ve dinamik bir
yaratici sure¢ modeli olarak degerlendirilmesi gerektigini ortaya koy-
maktadir.

Anahtar Kelimeler:
Grafik tasarim, Algoritma, Gérsel tretim, Uretken sistemler, Yapay zeka.
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From Algorithms to Creativity: The Future of Artificial
Intelligence and Graphic Design Software

Abstract

This chapter examines the transformation created by Artificial Intelli-
gence (Al) technologies in the field of graphic design from both theo-
retical and practical perspectives. First, the concept of Al is addressed
within the context of graphic design, and the emergence of Al-
supported systems within the digitalization process of design is eval-
uated. The development of intelligent tools in graphic design soft-
ware is discussed within the framework of automated layout systems,
visual generation algorithms, and generative design approaches. The
innovative contributions of these technologies to design processes
and the transformation they create in design production are ex-
plained in detail. In this section, design processes are examined
through the stages of idea development, concept creation, visual pro-
duction, and editing. Al-supported tools provide designers with op-
portunities such as speed, the capacity to generate alternatives, and
process optimization, while the interaction between the designer and
Al is addressed as a model of collaborative production. This approach
should be considered not only as a technical development in graphic
design software but also as a restructuring and optimization of the
creative process. Furthermore, discussions on creativity and original-
ity are addressed in the context of the design value and aesthetic in-
tegrity of Al-generated visuals, emphasizing the importance of de-
signer intervention and creative direction. In this context, although Al-
based production diversifies and accelerates the design process, the
creative control of designers remains one of the fundamental ele-
ments of the process. Ethical issues related to copyright and visual
production processes are also evaluated in this section. In addition,
projections regarding the future of Al-supported graphic design soft-
ware are presented, and customizable tools, adaptive systems, and
designer-centered intelligent assistants are discussed as innovations
that support the creative process and position designers in a more
strategic role. These developments strengthen the collaboration be-
tween designers and Al, contributing to the development of hybrid
creative processes. The study suggests that the relationship between
graphic design and Al should be understood not as a competition but
as a collaborative, evolving, and dynamic model of creative produc-
tion.

Keywords:
Graphic design, Algorithms, Artificial intelligence, Generative systems, Visual
production.
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YAPAY ZEKA VE GRAFIK TASARIMIN
KAVRAMSAL CERCEVESI

Yapay Zeka Kavrami ve Temel Yaklasimlar

Yapay Zeka (YZ), guncel bilimsel literatUrde insan zekasinin
makineler tarafindan simule edilmesi sureci olarak tanimlan-
maktadir. Bu kavram, iletisim kurma, akil yurutme, 6grenme ve
karmasik problemleri ¢ézme gibi insan bilissel sureglerine
0zgu gorevlerin bilgisayar sistemleri tarafindan gerceklestirile-
bilmesini ifade eder (Siemens et al, 2022). Grafik tasarim
baglaminda bu tanim, kompozisyon, renk uyumu ve tipografi
gibi tasarim suUreclerinin algoritmik sistemler tarafindan
desteklenmesi ve alternatif tasarimlarin Uretilmesi anlamina
gelmektedir. YZ arastirmalarinda gelisim genellikle dar YZ
(Narrow Al - NAI) ve genel YZ (Artificial General Intelligence -
AGI) olmak Uzere iki kategoriye ayrilir. GUncel uygulamalarin
cogu dar YZ sistemleri iken, genel YZ insan bilisi esnekligine
sahip, alanlar arasi bilgi transferi yapabilen ve halen kuramsal
bir hedef olarak kalan bir vizyonu temsil eder (Martin et al,,
2024). GUnumuzde kullanilan grafik tasarim yazilimlarindaki
akilli se¢cim araclari, otomatik arka plan kaldirma sistemleri ve
icerik oneri mekanizmalari dar YZ o&rnekleri arasinda yer
almaktadir.

Son yillarda literatlUrdeki temel yaklasimlarda en dikkat cekici
paradigma degisimi Uretken YZ (Generative Artificial Intelli-
gence - GAl) ile yasanmistir. Bu modeller artik sadece mevcut
verileri siniflandirmakla kalmayip, metin, gorsel ve ses gibi
tamamen yeni ve orijinal icerikler Uretebilmektedir (Sengar et
al, 2025). Bu donUsum, grafik tasarim alaninda metinden
gorsele Uretim, otomatik illUstrasyon olusturma ve konsept
taslaklari Gretme gibi uygulamalarda kendini gostermektedir
(Bommasani et al., 2022). Uretken modellerin tarihsel gelisimi,
bu teknolojilerin artik geleneksel yontemlerle elde edilemeyen
karmasik veri Uretim sureclerini mumkun kildigini géstermek-
tedir. Ancak bu ilerleme, modellerin seffaf olmamasi nedeniyle
bazi riskleri de beraberinde getirmektedir (Bandi et al., 2023;
Cao et al, 2018). Buyuk dil modelleri, egitim verilerindeki
onyargilari tekrarlayabilme potansiyeli tasidigr icin etik
denetimlerin 6Gnemi vurgulanmaktadir. Bu durum, Aciklanabi-
lir YZ (Explainable Artificial Intelligence — XAl) disiplininin hizl
bir sekilde gelismesine yol agmistir (Bender et al., 2021). Acgikla-
nabilir YZ calismalarinin temel amaci, karmasik YZ modellerini
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daha seffaf ve guvenilir hale getirmektir. Grafik tasarim uygu-
lamalarinda bu durum, algoritmanin 6nerdidi kompozisyon ya
da gorsel duzen kararlarinin gerekgelerinin anlasilabilir olma-
sini saglayarak tasarimci kontrolUnu guclendirmektedir.

YZ yaklasimlarinin en guncel noktalarindan bir digeri ise farkli
metodolojilerin birlesimi olan Hibrit YZ veya néro-sembolik YZ
sistemleridir. Bu yaklasim, veri odakli modellerin 6grenme
gucu ile insan bilgisinin sembolik temsilini ve mantiksal kural-
larint bir araya getirmeyi hedefler (Nawaz et al., 2025). Noro-
sembolik yaklasimlar, makinelerin hem veriden d6grenmesini
hem de uzmanlarca tanimlanmis kurallara uymasini saglaya-
rak daha dayanikli ve verimli modeller ortaya koymaktadir. Bu
yaklasimlar, grafik tasarimda veri temelli estetik egdilimler ile
tasarim  ilkelerini  birlikte  dikkate alan  sistemlerin
gelistiriimesini saglamaktadir (Hitzler et al., 2022). Uretken mo-
deller, bilissel karar verme sureclerinde insan benzeri bir akil
yurutme sergilemeye baslamis ve bu nedenle bilissel bir ortak
olarak degerlendirilmektedir (Malloy & Gonzalez, 2024). Bu du-
rum grafik tasarim pratiginde YZ'nin yalnizca bir ara¢ degil, ya-
ratici sUrecte alternatif dneriler sunan bir tasarim ortagdi olarak
konumlanmasina zemin hazirlamaktadir (Chan & Nurrosyidah,
2025; Lee et al., 2022).

Grafik Tasarimin Dijitallesme Siireci

GUnumuzde grafik tasarim, dijitallesmeyle yalnizca Uretim ve
alglyr derinden donusturmekle kalmayip, tasarim sureclerinin
orgutlenis bicimlerini, gorsel iceriklerin dolasimini ve yaratici
karar alma mekanizmalarini da koklu bicimde etkilemektedir.
Bu sUrecg, masaustu yayincilik doneminden baslayarak vektorel
tasarim yazilimlarina, cevrim ici tasarim platformlarina ve gu-
NnUumuzde YZ destekli Uretim sistemlerine uzanan ¢ok katmanli
bir evrimsel donusum olarak okunabilir. Son yillarda YZ tekno-
lojilerinin hizla gelismesi, tasarim sureglerinde yontemsel ve
yapisal bir donusumu beraberinde getirmistir. Bu donusum,
tasarim pratigini sadece otomasyon duzeyinde etkilemekle
kalmayip, yaratici sureclerin yeniden tanimlanmasina da yol
acmaktadir.

GuUncel calismalar, YZ'nin grafik tasarim alaninda Gretim sUreg-
lerini destekleyen, karar verme mekanizmalarini guglendiren
ve tasarimciyla etkilesim icinde calisan bir sistem olarak ko-
numlandigini géstermektedir. Ozellikle araytiz tasarimi, tipog-
rafik duzenleme, renk paleti olusturma ve kompozisyon dneri
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sistemleri gibi alanlarda YZ destekli yazilimlar tasarim sureci-
nin aktif bilesenleri haline gelmistir. Bu baglamda YZ yalnizca
teknik bir arag¢ degil, tasarim, bilisim, psikoloji ve sosyal bilimler
gibi farkli disiplinlerin kesisiminde yer alan sosyo-teknik bir ca-
lisma alani haline gelmistir. Dolayisiyla grafik tasarimda dijital-
lesmenin guncel asamasl, tasarimcinin yerini alan sistemler-
den ziyade, onunla ¢alisan ve yaratici sureci ortaklasa sekillen-
diren “ortak zeka" modellerinin yUkselisiyle karakterize edil-
mektedir.

Modern dijitallesme surecinin en kritik bileseni, gorsel veriyi
analiz eden ve Ureten Uretken modellerdir. Bu modeller metin-
sel, gorsel ve cok modlu verileri kapsayarak geleneksel yon-
temlerle elde edilemeyen karmasik iceriklerin olusturulmasina
olanak tanimaktadir (Malloy & Gonzalez, 2024). Ozellikle buytk
olcekli Uretken modeller, sadece veriyi siniflandirmakla kalma-
yip insan yaraticiligina yakin kalitede 6zgun gorsel ¢iktilar Ure-
tebilmektedir (H. Li et al.,, 2024). Bu durum, grafik tasarim sure-
cinde eskizden nihai ¢iktlya kadar olan asamalarin kisalmasina
ve alternatif tasarim varyasyonlarinin es zamanli olarak Uretile-
bilmesine imkan tanimaktadir. Bu teknolojik sicrama, tasarim
surecinde Dar YZ asamasindan, tasarimcinin dogal dille komut
vererek karmasik gorsel kompozisyonlar olusturabildigi bir et-
kilesim modeline gecisi saglamistir (OpenAl et al., 2024).

Grafik tasarimda dijitallesmenin bir diger boyutu, insan bilgisi
ile veri odakli sistemleri birlestiren hibrit yaklasimlardir. Bu sis-
temler makine &égreniminin esnekligini insanlarin sembolik
bilgi temsil yetenegiyle birlestirerek daha saglam ve verimli
modeller sunar. Tasarimcilar mevcut tecrUbelerini sisteme geri
bildirim olarak aktarabilir. GUnumuzde grafik tasarim, dijital-
lesmeyle Uretim ve alglyl yeniden sekillendirmektedir. Bu kar-
silikll 6grenme sureci, tasarim yazilimlarinin zamanla tasarim-
ciyla etkilesim icinde calisarak estetik tercihlerini ve calisma
aliskanliklarini dikkate alan uyarlanabilir sistemlere dontsme-
sini mMUmkudn kilmaktadir. Bu dondsumun toplumsal ve kure-
sel etkileri de dijitallesme surecinin ayrilmaz bir parcgasidir
(Martins et al.,, 2025). Tasarim araclarinin yerellestirilmesi ve
farkh dilleri, kUlturel baglamlari desteklemesi, dijitallesmenin
adil bir sekilde yayilmasi i¢in gereklidir. Bu noktada grafik tasa-
rim yazihmlarinin erisilebilirlik ilkelerine uygun bicimde gelisti-
rilmesi, dijitallesmenin kapsayici bir tasarim ekosistemi olus-
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turmasinda belirleyici rol oynamaktadir. Dijitallesme, tasarim-
clyt YZile is birligi yapan stratejik bir katiimci haline getirmistir
(Reimers, 2026).

GRAFIK TASARIM YAZILIMLARINDA
YAPAY ZEKA KULLANIMI

Akill Sistemlere Gec¢is: Tasarim Yazilimlarindan Yeni
Yaklasimlara

GCrafik tasarim sureci, yalnizca basit godrseller Uretmekle
kalmayip, makine 6drenmesi, yapay sinir adlari ve Uretken
algoritmalarla ¢ézumleri simule eden ve gelistiren butunlesik
bir yapiya donUsmustur Kurallara dayali tasarim yaklasimlari,
tasarim &geleri arasindaki iliskileri optimize ederken, Uretken
algoritmalar tasarimcinin incelemesi icin cok sayida gorsel var-
yasyon Ureterek birlikte tasarim sureci sunar (Semjén & Szép,
2025). Bu yaklasimlar sayesinde tasarimci, farkli alternatifleri
hizlica dederlendirerek yaratici kararlarini veri odakli édnerilerle
destekleyebilmektedir.

YZ teknolojilerinin grafik tasarim surecglerine entegrasyonu, hiz,
hassasiyet ve yaratici cesitlilik acisindan dnemli avantajlar sun-
maktadir. Bu sistemler, tasarimcilarin yaratici surecine dogru-
dan katkida bulunarak yalnizca dretim hizini artirmakla kalma-
yIp, ayni zamanda alternatif ¢6zUm &nerileri sunarak tasarim-
cinin secim yapma yetenegdini arttirir. Uyarlamali 6grenme ve
optimizasyon stratejileri, tasarim sureclerini hizlandirirken
hesaplama ve veri gereksinimlerini azaltmaktadir (Cao et al,
2018; Martin et al,, 2024).

Grafik tasarimda geleneksel yaklasimdan YZ destekli Uretime
dogru gerceklesen doénusum sureci, Goérsel Tde verilmistir.
Surecin ilk asamasinda tasarim faaliyetleri bUyUk o&lctde
manuel ¢izim, duzenleme ve tekil gorseller Uretimine dayan-
maktadir. ikinci asamada makine égrenmesi, Uretken algorit-
malar ve kurallara dayali tasarim yaklasimlari sUreci destekle-
mektedir. Ayni asamada veri analizi ve optimizasyon teknikleri
kullanilarak ¢cok sayida tasarim alternatifi olusturulmakta ve in-
san ile YZ arasinda is birligi gerceklesmektedir. Son asamada
YZ destekli tasarim ortami ile hizli gorsel Uretim, hedef odakli
¢cdzUmler ve yaratici surecleri destekleyen yenilikgi tasarim
ciktilart  MUmkun hale gelmektedir. Bu yapi, tasarim
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sureclerinde verimliligi ve cesitliligi artirirken tasarimcilarin
farkli secenekleri degerlendirme ve yaratici kararlar alma
becerilerini de guclendirmektedir.

Geleneksel Tasarim 1L YZ Destekli Tasarim

Makine Ogrenmesi Uretken Gorsel

7/\ Manuel Tasanm %) Olusturma

El e Gizim & Diizenleme Uretken Algoritmalar T
Hizh & Gesitii Tasarimlar

Parametrik Tasarim

. o Hedef Odakii
& Teki Gorseller | E # Cozimler
Tek Gazim = PR
Veri Analizi ® Optimizasyon Ehyf Secm.
2% am
Goklu Alternatifler 3w Kreatif Destek

Yaratici Kegif & inovasyon

g &

insan & YZ g Birkgi

Gorsel 1. Grafik tasarimda geleneksel Uretimden YZ destekli akilli tasarim su-
reclerine dénlsim cercevesi. Yazar arsivi (2026)

Giincel Yapay Zeka Kullanan
Grafik Tasarim Yazilimlar:

Grafik tasarim ve gorsel iletisim disiplinleri, geleneksel araclar-
dan YZ destekli otomasyon ve Uretken sistemlere gecgisle bir-
likte kdklU bir déonusum sureci icerisindedir. Bu teknolojik ev-
rim, tasarimlarin manuel yéntemlerden veri odakli ve algo-
ritma tabanli modellere kaymasina yol acarak yaratici sureci
hizlandirmistir. Bu dénusum, tasarimcilarin artik sadece Uretici
degdil, ayni zamanda karar verici ve sureci yonlendiren bir rol
Ustlenmesini saglamistir (Lere & Bilkisu, 2025). Bu sayede tasa-
rimcl, fikir gelistirme ve gorsel kesif sUreclerinde YZ tarafindan
sunulan alternatifleri degerlendirerek, yaratici kararlarini daha
stratejik ve bilingli bir bicimde verebilmektedir. GUnUmuzde
grafik tasarim yazilimlari, 6zellikle GAN ve difUzyon modelleri
gibi ileri seviye YZ mimarilerini entegre ederek, kullanicilarin
basit metin yonlendirmeleriyle karmasik gorseller Uretmesine
olanak tanimaktadir (C. Li et al, 2025; Qian et al,, 2022). Bu
platformlar, kavramsal fikirlerin hizli bir sekilde gorsele
donusturulmesini saglayarak deneysel tasarim surecglerinde
onemli degisimler yaratmaktadir (Sheikh & Crolla, 2009). Bu tur
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platformlar, tasarimcinin hizli prototipleme yapmasina ve fikir-
lerin gorsel karsiliklarini aninda gdrerek tasarim yonunu opti-
mize etmesine imkan tanimaktadir.

Grafiksel Uretimde yapay zeka, yaratici gorsellestirmeleri
hizlandirmak ve bicimsel dogrulugu desteklemek gibi 6nemli
katkilar saglamaktadir. Yapay zeka, tasarimcilya yalnizca hiz
kazandirmakla kalmayip, manuel yontemlerle kesfedilmesi
mUumkun olmayan yenilikgi formlarin ve gorsel
kompozisyonlarin ortaya c¢ikarilmasini  desteklemektedir
(Sheikh & Crolla, 2009). YZ, otomatik yerlesim, tasarim onerileri
ve veri odakli kullanilabilirlik analizleri ile tasarim ekiplerinin
tekrarlayan sikici goérevierden kurtulup stratejik kararlara
odaklanmasina zemin hazirlamaktadir. Bu otomasyon sureci,
tasarim paketlerinin hazirlanma suresini haftalardan saatlere
indirerek operasyonel verimliligi maksimize etmektedir. Ayrica,
dijitallesen bu is akislari sayesinde tasarimcilar, Autodesk
Forma gibi platformlar Uzerinden grafiksel varyasyonlarin kar-
bon ayak izi ve maliyet gibi performans ciktilarini gergcek za-
manli olarak izleyebilmektedir (Kurtulus, 2025). Ote yandan ta-
sarimcilarin YZ'yi otomatik bir sistem olarak degdil, kendi yete-
neklerini tamamlayan bir ara¢ olarak gdrup surecleri surekli
denetlemesi gerekmektedir (Chen et al,, 2025).

Gorsel 2'de YZ destekli grafik tasarim araglarinin ekosistemi ve
bu araclarin tasarim sureclerindeki rolu gosterilmistir.
Diyagramin merkezinde YZ teknolojisi yer almakta olup, farkl
tasarim platformlari bu merkez etrafinda organize edilmistir.
Bu araclar metinden gorsel Uretme, otomatik tasarim onerileri
gelistirme, prototipleme ve goérsel duzenleme gibi cesitli
islevler sunmaktadir. Diyagramdaki ddéngusel yapi, araglarin
birbirini  tamamlayan  bir ekosistemn  olusturdugunu
gostermektedir. Bu ekosistem, tasarim suUrecinde hiz,
yaraticilik ve verimlilik saglayarak grafik tasarim alaninda yeni
bir Uretim yaklasiminin gelismesine katki sunmaktadir.
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Gorsel 2. Glincel YZ tabanli grafik tasarim araglarinin ekosistemi ve tasa-
rimci-YZ etkilesim modeli. Yazar arsivi (2026)

!"Jretken Tasarim, Yapay Zeka ve
Insan—Bilgisayar Is birligi

Grafik tasarimda Uretken tasarim, tasarimcinin hedeflerini ve
kisitlamalarini temel alarak YZ destekli algoritmalarla alternatif
gorsel oneriler Ureten bir yaklasimdir. Bu sistemler, tasarimci-
nin fikir dretme surecini hizlandirirken ayni zamanda gorsel ce-
sitliligi ve kesif alanini genisletir. Bu sureg, grafik tasarim yazi-
limlarinda hizli prototipleme ve alternatif gorsel kompozisyon-
larin olusturulmasini mamkudn kilmaktadir. Uretken YZ 6zel-
likle grafik tasarim gibi kreatif disiplinlerde yalnizca otomatik
Uretim araci degil, ayni zamanda tasarimcinin yaratici surecle-
rini yeniden sekillendiren bir yardimci oldugu dusunulmelidir.
Bu durum, tasarimcilarin YZ'I otomatik bir ara¢ olarak degil,
insan ile is birligine dayali bir tasarim ortagdi olarak géormesini
gerektirmektedir. Boylece tasarimcilar, YZ tarafindan Uretilen
onerileri elestirel bir sekilde degerlendirerek yaratici kontrolu
ellerinde tutabilir (Xiong et al., 2026).

Tasarimcilar i¢cin Araglarin Sec¢im Kriterleri

Tasarimcilar, farkl YZ destekli araclar arasindan secim yapar-
ken kullanim kolayligy, islevsellik ve tasarim surecine sagladigi
katkilar gibi cesitli kriterleri dikkate almaktadir. Bu kriterlerden

219



220

GRAFiK TASARIMDA KURAM, PRATIK VE YENi ARAYISLAR

en temel olani operasyonel hiz ve verimliliktir; bu nedenle ge-
leneksel yontemlerle haftalar suren analiz sureclerini saatler
duzeyine indirebilen araclar oncelik kazanmaktadir (Kurtulus,
2025). Uretken YZ destekli grafik tasarim araclari, hizli prototip-
leme ve cok sayida alternatif gdrsel dnerisi sunma kapasitesiyle
tasarimcilarin tercihinde 6nemli rol oynamaktadir. Butunlesik
is akislari ve birlikte calisabilirlik, ara¢ seciminde belirleyici bir
diger faktérdur. Tasarimcilarin YZ 6nerilerini hizlica dederlen-
direbilmesi ve gorsel kararlari optimize edebilmesi de se¢cim
kriterleri arasinda 6ne ¢cikmaktadir. Ayrica yazilimlarin kullanici
arayuzu ve deneyim kalitesi, tasarimcilarin karmasik sistemleri
ne kadar sezgisel kullanabildigini belirlemektedir.

Tablo T'de, YZ destekli grafik tasarim araclarinin tasarim sUre-
cindeki kullanim amaclari ve otomasyon duzeyleri karsilastir-
mali olarak verilmistir. Tabloda yer alan araclar incelendiginde,
Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion ve Leonardo Al gibi Uret-
ken YZ tabanli sistemlerin &zellikle kavramsal tasarim, gorsel
Uretim ve yaratici fikir gelistirme asamalarinda yUksek otomas-
yon imkani sundugu gorulmektedir. Bu araclar, metin tabanli
komutlardan gorsel Uretme veya stil kesfi gibi surecleri hizlan-
dirarak tasarimcilarin yaraticl Uretim surecini desteklemekte-
dir. Buna karsilik Canva Al ve Figma Al gibi araclar, hizli tasarim
uretimi, yerlesim onerileri ve ekip temelli calisma sureclerinde
orta duzey otomasyon saglayarak pratik kullanim sunmakta-
dir. Ote yandan Adobe Firefly profesyonel grafik Uretimine
odaklanirken, Autodesk Forma ise analitik YZ yaklasimiyla veri
temelli tasarim kararlarini destekleyen araglar arasinda yer al-
maktadir. Bu cesitlilik, YZ'nin tasarim surecinin farkli asamala-
rinda farkli roller Ustlendigini gdstermektedir.
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Tablo 1. YZ destekli grafik tasarim araglarinin tasarimci odakli karsilastiril-

masi.
Arag YZ Yaklasimi  Gugli Oldugu Asama  Temel Kullanim
Midjourney SéflLiJzyon MO~ Kavramsal tasarim Fikir Gretimi
DALL-E é)gletken Mo Gorsel prototipleme Metinden gérsel
Sta_ble Dif- A'(;I“k kaynak Kontrollil Gretim Ozellestirilmis ta-
fusion difuzyon sarim
Leonardo Uretkenmo- oy, kesfi Yaratici gorseller
Al del
Canva Al Otomatik Hizli tasarim Sosyal medya ice-
oneri rikleri
Figma Al :i(zeirle§|m ana- UI/UX tasarim Takim cgalismasi
f;i@be Fi- Uretken YZ Profesyonel grafik Tasarim Uretimi
Autodesk Analitik YZ Performans analizi Veri odakli karar
Forma

GRAFIK TASARIM SURECLERINDE YAPAY ZEKA
DESTEKLI UYGULAMALAR

Fikir Gelistirme ve Konsept Uretimi

Son yillarda grafik tasarim surecleri, yapay zeka destekli
araclarin sagladigr yeni olanaklarla dnemli bir dénusum
gecirmektedir. Bu dénusum, Uretken YZ'nin dzellikle gorsel
konsept gelistirme ve illustrasyon Uretimi gibi karmasik
gorevlerde yuksek kalite ve tutarliik saglayarak tasarimcilarin
operasyonel verimliligini artirdigini ortaya koymaktadir. YZ
destekli araclar, fikirlerin hizla somutlastirilmasini saglayarak
marka kimligi, reklam ve dijital icerik Uretimi sureclerini
hizlandirmaktadir. Ozellikle mood board olusturma, gorsel
mock-up gelistirme ve konsept tasarim asamalarinda bu
aracglar, zaman ve emek tasarrufu saglamakta hem de
maliyetleri dusurerek tasarimcilarin yaratici karar alma
sureclerini desteklemektedir (H. Li et al.,, 2024).

Gorsel etkilesimler, tasarim sureclerinde etkili bir yontem
sunmakta ve kullanici dostu arayUzler sayesinde karmasik
gorsel goérevlerin gerceklestirimesine olanak saglamaktadir.
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Tasarim strecinde Uretken YZ kullanimi, tasarimcilari fiziksel
formdan ziyade tasarim alanini ve gereksinimleri tanimlamaya
yonlendirmektedir. Akademik literaturdeki egilimler, tasarim
egitiminde genel YZ uygulamalarindan Uretken YZ kullani-
mina dogru hizli bir gecis oldugunu ve goruntu Uretiminin en
cok tercih edilen teknoloji haline geldigini gdstermektedir
(Fleischmann, 2024, Kutanova, 2025; H. Li et al,, 2024; Zhou et
al., 2025).

Gorsel Uretim ve Diizenleme Siireclerinde Yapay Zeka

Modern tasarim is akislarinda, kullanicilarin metin tabanl ko-
mutlarin sinirlamalariniasmak icin gorsel karalamalar ve notlar
kullanarak daha dogrudan bir kontrol sagladigi gorulmektedir.
Bu multimodal yaklasim, dzellikle nesne hareketi, yeniden bo-
yutlandirma ve yénlendirme gibi mekansal duzenlemelerde
metin tabanl etkilesime kiyasla daha yuksek netlik ve hiz sun-
maktadir. Bu baglamda, grafik tasarimda gorselleri duzenleme
sureclerinde kullanilan  multimodal komutlar, mekansal
duzenlemelerde metin temelli komutlara kiyasla daha yuksek
kontrol ve dogruluk saglamaktadir (Cao et al,, 2018).

Uretken YZ araclarinin yayginlasmasi, tasarimin erisilebilirligini
artirarak amator kullanicilarin da karmasik gorsel gorevleri ye-
rine getirmesine imkan tanimistir. Bu sayede profesyonel tasa-
rimcilar rutin isleri otomatize ederek inovasyona odaklanabilir-
ken, amator kullanicilar basit arayuzler sayesinde yaratici suU-
rece katilabilmektedir. Kullanici gruplari arasindaki karakteris-
tik farklar Tablo 2'de verilmistir. Tabloda Uretken YZ araglarinin
profesyonel tasarimcilar ile amatér kullanicilar tarafindan farkl
beklentiler ve motivasyonlarla kullanildigini géstermektedir.
Profesyonel tasarimcilar daha ¢cok yUksek cikti kalitesi, hassas
kontrol ve is akisini optimize eden teknik &zelliklere odaklan-
maktadir. Buna karsilik diger amator kullanicilar icin kullanim
kolayligl, sezgisel arayuzler ve hizli icerik Uretimi on plandadir.
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Tablo 2. Profesyonel ve amatér kullanicilarin Uretken YZ Etkilesimi (Tang et
al, 2024).

Degerlendirme ..
9 Profesyonel Tasarimcilar Amatoér Tasarimcilar

Kriteri

Oncelikli Bek- Ciktl kalitesi, hassas kontrol ~ Kullanim kolayligi ve sez-
lenti ve teknik destek. gisel arayuzler.

Kullanim Moti- Verimlilik artisi ve is akisi Uzmanlik bariyerini asma
vasyonu optimizasyonu. ve hizliicerik Gretimi.

Geleneksel tasarim pren-
sipleri konusundaki bilgi
eksikligi.

Karsilasilan Zor-  YZ 6nerileri ile kisisel yara-
luklar ticilik arasindaki denge.

Tasarimci—Yapay Zeka Etkilesimi

Modern tasarim sureclerinde tasarimci ile YZ arasindaki iliski,
basit bir arag kullanimindan ziyade karmasik bir is birligi ve or-
tak yaratim sudrecine donusmustur. Bu etkilesim, teknolojiyle
kurulan iliski bicimlerine gdre iki farkli boyutta incelenmekte-
dir. YZ, tasarimcinin bir uzantisi olarak algilandiginda “cisim-
lesme” iliskisi ortaya ¢ikarken, bagimsiz bir ortak gibi goruldu-
gunde “otekilik” iliskisi s6z konusu olur (Xu, 2025). Tasarimcllar,
YZ'yi sadece rutin isleri yapan bir ara¢ olarak degil, hizli dene-
meler yapabilen ve farkl gérsel fikirler sunabilen bir yardimci
olarak géormektedir. Ancak genel amacli uretken modeller, ta-
sarimcilarin semantik anlayis ve teknik hassasiyet konusun-
daki yuksek beklentilerini her zaman karsilayamayarak etkile-
simde bir bosluk yaratmaktadir (Y. Li et al.,, 2024). Bu etkilesim
boslugunu doldurmak icin tasarimcilar, metin tabanl
komutlarin sinirlarini asarak goérsel karalamalar ve notlar gibi
araclar kullanmaktadir (Park et al., 2026). Etkilesim kalitesini
artirmak amaciyla YZ modellerinin, tasarimcinin estetik ve
muhendislik bilgilerini icerecek sekilde optimize edilmesi kritik
onemdedir (Y. Li et al.,, 2024).

Gorsel 3, tasarimci ile YZ arasindaki etkilesim surecini ve bu su-
recte ortaya cikabilecek iletisim bosluklarini gostermektedir.
Burada tasarimci, estetik bilgi, teknik hassasiyet ve yaraticilik
gibi insan odakli yetkinlikleri temsil etmektedir. Tasarimci, me-
tin komutlari ve gorsel karalamalar araciligiyla YZ sistemine
yonlendirme yapmaktadir. Gérsel bulunan YZ ise Uretken mo-
deller araciligiyla hizli denemeler gerceklestirmekte ve farkli fi-
kir dnerileri sunmaktadir. Ancak iki taraf arasindaki iletisim su-
recinde etkilesim boslugu olusabilmekte ve baglamdan kopuk
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ciktilar, hatali sonugclar ile bilissel yuk ve guven sorunlari ortaya
cikabilmektedir. Bu nedenle tasarimci ile YZ arasinda etkili ve
dengeli bir is birligi kurulmasi kritik 6nem tasimaktadir.

Metin 1 Etkilesim Boslugu | C0rsel Oneriler
Estetik Bilei Komutlan E : Mock-up'lar o
s Estetik Bllgr ’ > . Hatal\/Baglam Digi Ciknlar * Uretken Model
. i i Gorsel i i « Hizli :
Teknik Hassasiyet e r:malnr o Bilsel Yiik ve Giiven Sorurs | A?ir’n’nnf H.’Z.h !”)ene-mt.fer
« Yaraticilik ¢ ‘ | ikirler |« Fikir Onerileri

Gorsel 3. Tasarimci-YZ etkilesim modeli. Yazar arsivi (2026)

Zaman, Verimlilik ve Yaratici Siireclere Etkisi

Uretken YZ, tasarim sureclerinde rutin ve tekrarlayan gorevle-
rin otomasyon yoluyla operasyonel verimliligini &nemli 6lgude
artirmakta ve zaman ydnetimini kokten degistirmektedir.
Uretken YZ araclarinin tasarim is akislarina entegrasyonu, 6zel-
likle fikir retme ve prototipleme asamalarinda tasarimcilarin
cok daha kisa surede daha fazla alternatif gelistirmesine ola-
nak tanimaktadir. Ornegdin, geleneksel bilgisayar destekli tasa-
rim yontemleriyle bir hafta stren gérsel Uretim surecleri, YZ
yardimiyla 2-3 saate indirilebilmektedir. Bu, tasarim surecle-
rinde 6nemli bir hiz artisi saglayarak zaman ve is gucu maliyet-
lerini  Uretken yapay zeka araclar, bazi rutin tasarm
adimlarinda sureyi belirgin bicimde kisaltabilmekte ve hizli
iterasyonu kolaylastirabilmektedir.

Bu teknoloji, fikir Gretme akisini hizlandirmakta ve tasarimcilari
geleneksel dusinme kaliplarinin 6tesine tasiyarak beklenme-
dik ve yenilik¢i perspektiflerle yaratici cesitliligi artirmaktadir.
Ancak, YZ'nin verimlilik Uzerindeki bu olumlu etkisi her zaman
dogrusal degildir; sUrecler bazen dngoérulemeyen sonuclar do-
gurabilir. Bu nedenle, zaman yonetiminde verimlilik saglansa
da yaratici derinlik, 6zgunlUk ve etik butunlugun korunmasi
icin insanin denetleyici ve yonlendirici rolu kritik onem tasi-
maktadir.

Tablo 3'te, Uretken YZ'nin tasarim sUrecglerinde zaman ydnetimi
ve verimlilik Uzerindeki etkileri farkli boyutlariyla verilmistir.
Gorsel Uretim asamasinda YZ araclari, geleneksel olarak gunler
sUren tasarim sUreclerini birkag saatte tamamlayarak énemli
zaman tasarrufu saglamaktadir. Fikir Uretimi asamasinda da
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tasarimcilarin “bos tuval” kaygisini azaltarak daha hizli ve cesitli
konseptler gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Bununla bir-
likte, algoritmik ciktilara asiri glvenin bilissel tembellige yol
acabilecegi belirtilmektedir. Prototipleme surecinde basit
taslaklar kisa sUrede yUksek kaliteli gorsellere
donusturulebilmektedir. Bu durum tasarim surecinde dnemli
bir avantaj saglamaktadir. Yine de teknik hassasiyet eksikligi
veya Uretim kriterlerine uyumsuzluk gibi sorunlar ortaya
cikabilmektedir. Tekrarlayan gdrevlerin otomasyonu is gucu ve
maliyetleri azaltirken, yuksek hesaplama gereksinimleri ve
lisans maliyetleri bazi durumlarda ek ekonomik yukler
yaratabilmektedir.

Tablo 3. Uretken YZ'nin zaman ve verimlilik Gzerindeki etkileri

Etki

Alani Temel Avantaj Karsilasilan Zorluk / Risk
Uretim Gorsel Uretim sUrecleri 6Gnemli Karmasik revizyonlar zaman
Hizi olctde hizlanir. kazancini azaltabilir.
Fikir Fikir Gretim sdrecini gfvoer:g;ége”l‘%a;a asin
Uretimi kolaylastirir ve ¢esitlendirir. olusturabilir.
Basit taslaklar kisa strede Teknik hassasiyet eksikligi
Proto- N T P 2 ;
. yUksek kaliteli gorsellere veya Uretim kriterleriyle
tipleme o - -
donusebilir. uyumsuzluk yasanabilir.
. YUksek hesaplama
. Tekrarlayan gorevler L -
Maliyet otomatiklestirilerek is glicu ve gereksinimi veya lisans
ve Emek 3 s9 maliyetleri ek yuk

maliyet azalir. I
y olusturabilir.

Kullanici Deneyimi ve Tasarim Kalitesi

Uretken YZ araclari, kullanici deneyimi ve tasarim kalitesi Uze-
rinde hem operasyonel verimlilik hem de estetik standartlar
acisindan cok boyutlu bir etkiye sahiptir. Uretken YZ sistemleri,
tasarim sureclerinde fikir dretimini hizlandirmakta, prototiple-
meyi desteklemekte ve tasarimcilarin disunme surecini rahat-
latip yeni fikirler Uretmesini kolaylastirmaktadir (Chen et al,,
2025). Buna karsin, hiz ve verimlilik saglansa da bu sistemlerin
yaratici sUrecin bazi niteliklerini tamamen Ustlenmesi
mumkuan degildir. Ote yandan tasarim kalitesi acisindan temel
sinirlamalardan biri, Uretken YZ sistemlerinin empati, kaltdrel
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baglam ve ortuk kullanicr ihtiyaglarini yorumlama konusun-
daki yetersizligidir. Buyuk dil ve géruntu modellerinin zaman
zaman hatali ya da gercedge dayanmayan icerikler Uretmesi ve
kaynak belirsizligi yaratmasi, guvenilirlik sorunlarina yol ac-
maktadir (Bubeck et al, 2023). Ornedin, model kulturel
baglama uygun olmayan ikonlar onerebilir veya telif hakki
belirsiz gorseller sunabilir. Bu tur ciktilar, tasarim sureclerinde
guvenilirligi zedeleyebilir ve etik sorunlarin ortaya ¢ikmasina
yol agabilir. Literatur, guvenilir ve surdurulebilir kullanici dene-
yimi icin YZ'nin Uretken gucu ile tasarimcinin sezgisel ve etik
degerlendirmesini birlestiren hibrit modellerin tercih edilme-
sini dnermektedir (Chen et al., 2025; Xiong et al.,, 2026). Bu yak-
lasim, tasarimciya hem operasyonel hiz hem de yaratici kontrol
saglamaktadir ve tasarim ciktilarinin kalitesini guvence altina
alir.

Metin / Gorsel Komutlar

» Estetik Bilgi » Ureten Model
e Yaratic: Kontrol

Tasanmei Secimi ]

z o« Hizh Oneri Uretimi
ve Diizenleme

» Teknik Hassasiyet » Garsel Fikirler

Oneri & Taslaklar

Gorsel 4. Hibrit tasarim sureci: tasarimci ve Uretken YZ arasindaki
etkilesim ve geri bildirim déngusu. Yazar arsivi (2026)

Gorsel 4'te hibrit tasarim surecinde insan tasarimci ile Uretken
YZ arasindaki etkilesimli dongu gosterilmistir. Bu sUre¢ metin
veya gorsel komutlarin sisteme verilmesiyle baslar ve Uretken
model kisa surede cok sayida oneri ile taslak Uretir. Bu ciktilar
tasarimci tarafindan estetik bilgi, yaratici kontrol ve teknik
hassasiyet kullanilarak degerlendirilir, secilir ve duzenlenir.
Degerlendirme sonucunda gelistirilen taslaklar yeniden
modele yonlendirilerek yeni onerilerin ortaya ¢cikmasi saglanir.
Boylece tekrar eden bir yaratici dongu olusur ve fikirler adim
adim olgunlasir. Bununla birlikte sure¢ her zaman sorunsuz
degildir. Uretilen icerikler bazen hatali, baglamdan kopuk ya da
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beklenen amaca uygun olmayan sonugclar dogurabilir. Ayrica
telif hakki riskleri veya kulturel uyumsuzluk gibi sorunlar da
ortaya cikabilir. Bu nedenle tasarimcinin elestirel denetimi,
surecin guvenilirligi ve niteliginin saglanmasinda o&zellikle
belirleyici bir rol oynamaktadir.

YAPAY ZEKA DESTEKLI GRAFIK TASARIMIN
TARTISMALI BOYUTLARI

GUnumuzde grafik tasarim alaninda YZ teknolojilerinin yuUkse-
lisi, tasarim sUreclerinde koklu degdisimlere yol acmaktadir. YZ,
yvalnizca tasarimin Uretim hizini artirmakla kalmayip, ayni za-
manda yaratici surecleri yeniden yapilandirmakta ve tasarim-
cinin rolunun farkh bir perspektiften degerlendirilmesi gerek-
tirmektedir. Ozellikle Uretken YZ sistemleri, mevcut gorsel ve-
rilerden yeni ciktilar Uretebilme kapasitesi sayesinde hem fir-
satlar hem de etik ve estetik ile ilgili sorunlar ortaya ¢cikmakta-
dir. Bu baglamda, YZ destekli grafik tasarimin incelenmesi, sa-
dece teknik bir mesele degdil, ayni zamanda kulturel ve yaratici
Uretim sureclerinin yeniden tanimlanmasi acisindan kritik bir
oneme sahiptir (Kutanova, 2025).

YZ teknolojileri, grafik tasarimda 6zgUnlUk ve yaraticilidi yeni-
den dederlendirmeyi mumkun kilarak tasarimcilari yénlendir-
mektedir. Tasarim araclarinin artik yalnizca dijital bir yardimci
olmaktan cikip, is birligi yapilan bir partner haline gelmesi, ta-
sarimcilarin yaratici kararlarini daha etkili ve bilingli bir sekilde
yoénetmesini mumkun kilmaktadir (Kundu, 2024). Bdylece ta-
sarimcl, YZ'y1 sadece bir ara¢ olarak kullanmakla kalmayip,
onun Urettigi alternatifleri degerlendirerek kendi estetik ve ya-
ratici tercihlerini guclendirebilmektedir.

Yaraticilik ve Ozgiinliik Sorunu

Grafik tasarimda yaraticlilik, tarihsel olarak insan deneyimi ve
duygusal derinlik ile 6zdeslestirilmis bir beceri olarak kabul
edilmistir. Bununla birlikte, YZ'nin mevcut veri setlerinden yeni
gorseller Uretebilme kapasitesi, tasarimcinin rolUnu ve maki-
nenin yaratici katkisini yeniden sorgulatmaktadir. YZ sistem-
leri, mevcut gdrsel verileri analiz edip yeniden harmanlayarak
farkl tasarim ciktilari ve alternatif gorsel secenekler sunabil-
mektedir.

N

~
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Gorsel 5'te YZ destekli grafik tasarim suUrecini gorsel olarak
ozetlenmistir. YZ sistemi, veri setlerini isleyerek gorsel Uretim
gorevini Ustlenirken tasarimcl, yaraticl vizyonunu ve duzen-
leme-degerlendirme yetilerini surece dahil eder. Ortada yer
alan “Ortak Calisma” asamasi, YZ ve tasarimcinin etkilesimli
olarak calistigi noktay! temsil eder. Bu sUrecte YZ tarafindan
Uretilen taslak gorseller tasarimci tarafindan incelenir ve geri
bildirim verilir. Boylelikle YZ'nin veri isleme kapasitesi ile tasa-
rimcinin yaratici mudahalesi birleserek nihai tasarimi ortaya ci-
karir. Bu gorsel, YZ'nin yalnizca bir arag olmanin 6tesinde, tasa-
rimciyla is birligi icinde calisarak yaratici sureci zenginlestirdi-
gini géstermektedir.

Yapay Zeka
=} ®
r Veri Setleri Yaratiar Vizyon \
3
- Veri Isleme /nsan Midahalesi
- ey

Diizenleme & |~
Degerlendirme |7

Q Gorsel Uretimi

é

=N
Ortak Calisma

v

Taslak Garseller Tasanmu Geri Bildirimi

@1\ /0)

Nihai Tasanm

Al

Gorsel 5. YZ Destekli Grafik Tasarim Sureci. Yazar arsivi (2026)

YZ tarafindan Uretilen gorsellerin tasarimci tarafindan yonlen-
dirilmesi, yaratici surecin onemli bir parcasi olarak kabul edil-
mekte ve tasarimcilara ilham kaynagi olmaktadir. YZ sistemi
veri isleyip taslak gdrseller Uretirken tasarimci yaratici vizyo-
nunu ve degerlendirmelerini surece dahil eder ve Ortak Ca-
lisma asamasi bu etkilesimi temsil eder. Boylece YZ'nin veri is-
leme kapasitesi ile tasarimcinin yaratici mudahalesi birleserek
nihai tasarimi ortaya cikarir ve sureci zenginlestirir. Bu durum,
tasarimcilarin YZ ile calisirken surece mudahale ve yodnlen-
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dirme sorumlulugunu net bir sekilde ortaya koymaktadir. Ta-
sarimcilar, YZ destekli gorselleri dederlendirirken yalnizca gor-
sel kompozisyonu degil, ayni zamanda kulturel baglam ve me-
saj iletimini de g6z 6nunde bulundurmalidir (Adebiyi & Adeusi,
2025). Bu yaklasim, tasarim surecinin hem yaratici hem de ile-
tisim boyutunu guglendirmektedir.

Etik Problemler ve Telif Haklar:

YZ teknolojilerinin grafik tasarim sureclerine entegrasyonu, ta-
sarimcilar igin telif ve etik sorumluluklarin yeniden degerlendi-
rilmesini zorunlu kilmistir. Geleneksel telif sistemleri, mulkiye-
tin insan yazarhidina dayandigi varsayimi ile calismaktadir. An-
cakYZile Uretilen gorsellerde tasarim surecine mudahale eden
kisinin rolU oldukca énemlidir (Kutanova, 2025; Lucchi, 2025).
ABD Telif Haklari Ofisi, anlamli bir insan mudahalesi olmaksizin
Uretilen gorsellerin telif korumasina uygun olmadigini belirtir-
ken, Birlesik Krallik gibi bazi Glkeler, bilgisayar tarafindan Ureti-
len eserlerde dUzenlemeleri yapan tasarimcilari yazar olarak
kabul etmektedir (Adebiyi & Adeusi, 2025; Lucchi, 2025). Bu du-
rum, tasarimcilarin YZ ile Uretim sirasinda aktif rol almasi ve ya-
ratici mudahalelerini belgelemeleri gerekliligini ortaya koy-
maktadir. YZ modelleri, internetten toplanan gorsellerle egiti-
lerek olusturulan yeni tasarimlarda etik sinirlari dikkate alma-
lari gerekmektedir (Lucchi, 2025).

YZ araglari, belirli sanatgilarin stilini taklit edebilmekte ve egi-
tim verilerindeki gorselleri referans alarak ¢ikti asamasinda ori-
jinal eserlerle benzerlikler yaratabilmektedir (Geiger & laia,
2024). Bu nedenle tasarimcilar, YZ ile calisirken stil ve 6zgunluk
Uzerinde bilingli kontrol saglamak zorundadir. YZ modellerinin
veri setlerindeki dnyargilar, tasarim ciktilarinin kdlturel ¢esitlili-
gini ve 0zgunlugunu etkileyebilecedi icin tasarimci gozetimi ile
yonetilmelidir (Lucchi, 2025; Scharrenberg & Sun, 2025).

GRAFIK TASARIM YAZILIMLARININ
GELECEK PERSPEKTIFLERI

Grafik tasarim yazilimlarinin gelecegi, yalnizca statik araclar-
dan &teye gecerek kullanicri ihtiyaglarina, tercih ve davranisla-
rina gercek zamanl yanit verebilen akilli, dinamik ve uyarlana-
bilir sistemler seklinde evrilmektedir. Geleneksel tasarim su-
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recleri genellikle sabit sablonlara ve manuel yaratimlara daya-
nirken, YZ destekli yeni yaklasimlar, tasarimin her asamasinda
hiper-kisisellestirilmis kullanici deneyimleri sunmayi hedefle-
mektedir (Zhang & Zhou, 2025). Bu sistemler, tasarimcilarin ya-
ratici surecglerini hizlandirmak, cesitli alternatifleri gorsellestir-
mek ve estetik olarak uyumlu c¢iktilar Uretmek icin veri odakl
analizlerden yararlanmaktadir (Naz & Kaya, 2023).

Kisisellestirilebilir ve Uyarlanabilir
Tasarim Sistemleri

Gelecegdin grafik tasarim sistemleri, tasarimcinin ¢alisma alis-
kanliklarini, renk ve icerik tercihlerini analiz ederek kisisellesti-
rilmis éneriler sunar ve Derin Ogrenme teknikleriyle saniyeler
icinde tutarli ve estetik acidan uyumlu arayuz yerlesimleri olus-
turabilir (Zhang & Zhou, 2025). Uyarlanabilir sistemler, yalnizca
tasarim ciktisini degil, tasarim aracinin kendisini de kullaniciya
gore optimize eder. Yeni baslayan bir tasarimci igin temel arag-
lar 6n plana c¢ikarilirken, uzmanlar daha gelismis &zelliklere eri-
sebilir (Liu & Sra, 2025). Bu yaklasim, tasarim araclarini “herkese
uyan tek model” olmaktan ¢ikarip, her tasarimci icin kisiselles-
tirilmis yaratici asistanlar haline getirmektedir. Tasarimci ve
makine arasindaki etkilesim bu kisisellestirme surecinin kritik
bir parcasidir ve makine 6grenmesi modelleri tasarimcinin sa-
natsal tarzina ve tercihine uyum saglayarak daha kisisellestiril-
mis sonugclar Uretir (Halina & Guzdial, 2022).

Insan-Makine Ortak Yaraticihiginin Gelecegi

Gelecegdin grafik tasarim sureclerinde makineler, sadece arag
olmanin otesine gecerek tasarim surecine aktif katki saglaya-
caktir. Bu baglamda insan ve YZ, ortak yaratim modelleri ile
icerik Uretmekte ve surece etkin sekilde katkida bulunmakta-
dir (Rezwana & Maher, 2023). insan tasarimci, stirece sezgi, bag-
lamsal yorum ve estetik muhakeme gibi insana 6zgu yetenek-
lerini katarken, YZ buyuk veri isleme kapasitesi ve yuksek he-
saplama gucuyle tasarimi destekler. Bu etkilesim, tasarimcinin
rolinu yalnizca uygulayici olmaktan c¢ikarip stratejik karar ve-
rici, kUratdr ve yaratici rehber konumuna tasir. YZ sistemleri ta-
sarimcinin estetik tercihlerini 6grenerek adaptif 6neriler sunar
ve farkl tasarim segenekleri Uretir. Tasarimci ise bu onerileri
degerlendirip estetik ve islevsellik agisindan suzgegten gecirir.
Boylece ortaya cikan Urln, insanin yaraticl vizyonu ile YZ'nin
veri odakli yeteneklerinin birlesimiyle Uretilmis, zengin, dzgun
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ve hibrit bir tasarim olarak sekillenir (Dellermann et al., 2019; H.
Li et al,, 2024).

Egitim ve Mesleki Doniisiim Perspektifleri

YZ teknolojilerinin grafik tasarim sureclerine entegrasyonu, ta-
sarim egitimini ve mesleki uygulamalari koklU bicimde degis-
tirmektedir. Geleneksel editim, teknik beceriler ve yazilim haki-
miyeti Uzerine odaklanirken, YZ caginda stratejik dusunme,
elestirel degerlendirme ve insan-makine is birligi yetkinlikleri
on plana cikmaktadir (H. Li et al,, 2024). Gelecekte tasarimci,
yalnizca gorsel ciktiyr uretmekle kalmayacak ayni zamanda
YZ'nin Urettidi alternatifleri ydonlendirebilecek ve estetik-elesti-
rel sizgecgten gecirerek stratejik bir sekilde karar verebilecektir.

SONUC

Bu boliumde ele alinan dederlendirmeler, YZ'nin grafik tasarim
alanindaki dénusumunu ve yaraticl sureclere etkisini ortaya
koymaktadir. Uretken YZ, fikir Uretiminden prototiplemeye,
gorsel rafine etmeye kadar tasarim surecinin cesitli asamala-
rinda zaman tasarrufu, operasyonel verimlilik ve yaratici ¢esit-
lilik saglamaktadir. Tasarimci-YZ etkilesimi, yalnizca rutin isle-
rin otomasyonu degil, ayni zamanda hibrit bir is birligi ve ortak
yaratim sureci olarak gelismektedir. Tasarimci, estetik ve bag-
lamsal kararlari yonlendirirken, YZ 6neri ve alternatifler sunarak
yaraticl slreci desteklemektedir. Bununla birlikte, YZ tarafin-
dan Uretilen iceriklerin 6zgunluk ve estetik degerlendirme aci-
sindan insan tasarimcidan bagimsiz olmadigi, etik ve kalturel
baglamlarin hala tasarimcinin denetiminde kaldigi gérulmek-
tedir. Gelecekte grafik tasarim yazilimlari giderek kisisellestiri-
lebilir, uyarlanabilir ve adaptif hale gelmekte ve tasarimcilarin
yetkinlik duzeyine uygun is birligi modelleri gelistirmektedir.
Bu gelismeler, tasarimci rolUnd uygulayicidan stratejik yonlen-
diriciye kaydirmakta ve insan-YZ ortak yaraticihigl Uzerinden
hibrit bir Gretim alani yaratmaktadir. YZ destekli grafik tasarim,
geleneksel surecleri hizlandirip ¢esitlendirirken, yaratici kont-
rol ve estetik degerlerin korunmasi agisindan insan tasarimci-
nin rolUnU merkezde tutmayi gerektirir. Gelecek perspektifleri,
kisisellestirme, adaptif sistemler ve hibrit is birligi modelleri
aracihgiyla, grafik tasarimin egitiminden profesyonel uygula-
malarina kadar kapsamli ve dondstUrucu etkiler dogurmasi
beklenmektedir.
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Bu kitap, grafik tasarim disiplinini kuramsal, tarihsel ve gtincel baglamlariyla
yeniden dUsinmeye acan ¢ok yazarli bir derlemedir. Kitapta yer alan
bolumler; gorsel iletisim, tipografi, sembol sistemleri, kullanici deneyimi,
marka kimligi, gostergebilim, yapay zeka ve U¢ boyutlu sahne temsili gibi
farklr arastirma alanlarini grafik tasarim perspektifinden tartismaktadir.
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AVISIAVAY INJA 9A MLVdd ‘AVINA VAWIRIVYSVYL MIdVaD

Ekolojik dlUstnceden dijital arayUzlere, deneysel tipografiden otomotiv

logolarindaki minimalist déntsime kadar uzanan bu kapsam, grafik

tasarimin disiplinlerarasi yapisini ve cagdas tasarim pratikleriyle kurdugu

iliskiyi ortaya koymaktadir. Ayni zamanda kitap, tarihsel 6rnekler ile gincel

teknolojik gelismeleri birlikte ele alarak grafik tasarimin sureklilik ve dontsum
eksenindeki yerini gérunur kilmaktadir. '49'

Kuramsal ¢erceve ile uygulama érneklerini bulusturan bu ¢alisma, grafik -$-
tasarim alaninda arastirma yapanlar, lisanststu égrenciler ve tasarim
profesyonelleri icin 6nemli bir basvuru kaynagdi olarak degerlendirilmelidir.
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