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ÖN SÖZ

Grafik tasarım, uzun süre boyunca çoğunlukla görsel düzenleme, 
estetik tercih ve iletişimsel çözüm üretme pratikleri üzerinden 
tanımlanmış bir alan olarak değerlendirilmiştir. Oysa günümüzde 
grafik tasarım; yalnızca bir görsel üretim disiplini değil, aynı zamanda 
düşünme biçimlerini, kültürel kodları, teknolojik etkileşimleri ve 
toplumsal dönüşümleri birlikte okuyabilen çok katmanlı bir araştırma 
ve tartışma alanı hâline gelmiştir. Sayısallaşma, veri odaklı üretim 
süreçleri, algoritmik sistemler, yapay zekâ uygulamaları, yeni medya 
ortamları ve değişen kullanıcı deneyimleri grafik tasarımın hem 
kuramsal zeminini hem de pratik sınırlarını yeniden tanımlamaktadır.

Grafik Tasarımda Kuram, Pratik ve Yeni Arayışlar başlıklı bu 
çalışma, tam da bu dönüşüm alanına odaklanmaktadır. Kitapta 
bir araya gelen bölümler, grafik tasarımı yalnızca sonuç odaklı bir 
çıktı üretimi olarak değil; düşünsel, eleştirel ve deneysel bir bilgi 
alanı olarak ele almaktadır. Böylece kuram ile uygulama arasındaki 
ilişki yeniden değerlendirilmekte; tasarımın üretim süreçleri, temsil 
biçimleri, yöntemsel olanakları ve disiplinlerarası açılımları farklı 
perspektiflerden tartışmaya açılmaktadır.

Bu kitap, grafik tasarım alanında çalışan akademisyenlerin güncel 
meseleler etrafında geliştirdikleri yaklaşımları ortak bir zeminde 
buluşturmayı amaçlamaktadır. Bölümler; bir yandan alanın 
yerleşik kavramlarını yeniden düşünmeye davet ederken, diğer 
yandan çağdaş üretim koşullarının ortaya çıkardığı yeni sorulara 
odaklanmaktadır. Tasarım eğitimi, görsel kültür, tipografi, sayısal 
araçlar, yapay zekâ, yaratıcı emek, eleştirel yaklaşım ve yöntem 
tartışmaları gibi çok çeşitli başlıklar etrafında şekillenen bu katkılar, 
grafik tasarımın bugünkü durumunu anlamaya olduğu kadar 
gelecekte alabileceği biçimleri tartışmaya da imkân tanımaktadır.

Bu bağlamda elinizdeki çalışma, yalnızca mevcut birikimi derleyen 
bir kitap değil; aynı zamanda grafik tasarım alanında süregelen 
dönüşümlere eleştirel biçimde bakmayı öneren bir düşünme alanıdır. 
Kitabın, grafik tasarım araştırmalarıyla ilgilenen akademisyenler, 
lisansüstü öğrenciler, tasarım eğitmenleri ve alan profesyonelleri için 
üretken bir tartışma zemini oluşturması beklenmektedir. Farklı bakış 
açılarını bir araya getiren bu ortak çabanın, grafik tasarımın kuramsal 
derinliğine, pratik çeşitliliğine ve yeni arayışlarına katkı sunmasını 
diliyoruz.

Editör
Doç. Alper Raif İPEK



GRAFİK TASARIMDA KURAM, PRATİK VE YENİ ARAYIŞLAR

8

- BOŞ -



9

 

 

GRAFİK TASARIMDA DOĞAYI 
ANLAMLANDIRMAK: EKOLOJİK DÜŞÜNCE 
ve GÖRSEL İLETİŞİM 
 
Doç. Sevim KARAALİOĞLU 
Samsun Üniversitesi, Samsun / Türkiye 

Öz 
Günümüzde toplumsal ve çevresel konuların aktarımında grafik tasa-
rım, belirleyici bir rol üstlenmektedir. İklim krizi, ekolojik bozulma ve 
sürdürülebilirlik tartışmalarının yoğunlaştığı güncel bağlamda, doğa 
kavramı grafik tasarım uygulamalarında yeniden ele alınmakta ve bu 
uygulamalar aracılığıyla yeni anlamlar kazanmaktadır. Bu çerçevede 
araştırma, grafik tasarımda doğanın nasıl anlamlandırıldığını incele-
yerek, ekolojik yaklaşımların görsel iletişim diliyle kurduğu ilişkiyi or-
taya koymayı amaçlamaktadır. Çalışma, doğa ve çevre temalı grafik 
tasarım örnekleri üzerinden şekillenmektedir. Görsel tasarım uygu-
lama örnekleri tipografi, renk ve biçim kullanımı bağlamında ele alı-
narak, doğanın grafik tasarım uygulamalarındaki temsil biçimleri ve 
yaklaşımları irdelenmektedir. Nitel araştırma yaklaşımı benimsenmiş 
olup, görsel betimsel analiz yöntemlerinden yararlanılmıştır. Söz ko-
nusu örnekler ekolojik duyarlılık, sürdürülebilir tasarım anlayışı ve çev-
resel farkındalık çerçevesinde değerlendirilerek, tasarımcıların do-
ğaya yönelik tutumlarının görsel dile nasıl yansıdığı ortaya konulmak-
tadır. Bu bağlamda yapılan incelemeler sonucunda, grafik tasarımın 
doğayı idealize eden bir temsilden ziyade; duyarlılık, dönüşüm ve ko-
ruma gereksinimi üzerinden ele alma eğiliminde olduğu görülmekte-
dir. Dolayısıyla grafik tasarım, ekolojik bilinç oluşturan ve izleyicinin 
doğayla kurduğu ilişkiyi yeniden düşünmesini sağlayan güçlü bir gör-
sel iletişim alanı olarak öne çıkmaktadır. Çalışma, grafik tasarımda 
ekolojik düşüncenin üretim biçimlerine odaklanarak, güncel kuram-
sal ve uygulamalı alanlara katkı sunmayı amaçlamaktadır. 

Anahtar Kelimeler: 
Grafik tasarım, Doğa, Ekolojik düşünce, Görsel iletişim tasarımı. 
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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 communication design 
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GİRİŞ 
 

Günümüz dünyasında çevresel krizler, doğal kaynakların tü-
kenmesi ve sürdürülebilirlik sorunları, tasarım disiplinlerinin 
toplumsal sorumluluğunu yeniden düşünmeye davet etmek-
tedir. Grafik tasarım, görsel uygulamalar aracılığıyla bu sorun-
ların görünür hale gelmesinde ve toplumsal farkındalığın oluş-
masında önemli bir işleve sahiptir. Bu bağlamda doğa, grafik 
tasarım uygulamalarında betimlenen bir öge olmakla birlikte 
eleştirel, dönüştürücü ve çözüm odaklı bir yaklaşım geliştiren 
kavram olarak oldukça değerlidir. 

Günümüzde yaşanan, teknolojinin doğadan bağımsız geliş-
mesi, plansız kentleşme, aşırı tüketim gibi ekolojik krize yol 
açan olumsuz gelişmelerin temelinde insanın doğayla olan ba-
ğının zayıflaması yatmaktadır. Bu süreçte tasarım, en etkin role 
sahip araç olmuştur (Oduncu, 2020, s. 482). Bu bağlamda grafik 
tasarım, sürdürülebilirlik kavramı etrafında yeniden konumla-
nan önemli bir görsel iletişim alanı olarak öne çıkmaktadır. 
“Sürdürülebilirlik, insanlığın ve gelecek nesillerin gereksinimle-
rini de göz önünde bulundurarak, geleceği tehlikeye atmadan 
ihtiyaçların karşılanabilmesidir” (Çelik, 2020). Sürdürülebilirlik 
kavramı grafik tasarım açısından ele alındığında; sosyal sorum-
luluk, ekolojik malzeme seçimi, doğal kaynaklar ve enerjinin 
doğru kullanımı, dönüştürülmüş ürünler kullanma ve oluştu-
rulan son ürünün geri dönüşümünü gözetme, ambalajlama, 
taşıma, ürün yerine hizmeti teşvik etme gibi tüm tasarım alan-
larına uyarlanabilecek genel eko-tasarım prensiplerinin grafik 
tasarım içerisinde de anlam kazandığını görülmektedir (Sela-
met, 2012, s. 146). “Sürdürülebilirlik hayatlarımızın üzerine ku-
rulduğu doğal sistemleri yeniden eski bereketine kavuşturur-
ken, bizlerin ve çocuklarımızın hayat kalitesini yükseltecek yeni 
bir yol belirlememizi ve ona yönelmemizi gerektirmektedir” 
(Saydam, 2016. s. 67). Bu yaklaşım, grafik tasarımın sadece gör-
sel bir uygulama değil, ekolojik sorumluluk, toplumsal farkın-
dalık ve sürdürülebilir yaşam pratikleriyle doğrudan ilişkili bir 
iletişim alanı olarak ele alınmasını kaçınılmaz kılmaktadır. 

GRAFİK TASARIMDA DOĞAYI ANLAMLANDIRMAK: EKOLOJİK DÜŞÜNCE ve GÖRSEL İLETİŞİM
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süreçlerini ve eylemleri yapılandıran metaforların neler oldu-
ğunu ayrıntılı biçimde belirlemeye yönelik bir yaklaşım ortaya 
konulmuştur (Lakoff & Johnson, 1980).  

Doğa, tasarıma ilham veren çok çeşitli tekrar eden motifler su-
nar. Kaplanlarda veya arılarda olduğu gibi çizgiler görsel bir ri-
tim sağlar; leoparlarda veya uğur böceklerinde olduğu gibi be-
nekler ayırt edici işaretler oluşturur; kar tanelerinde veya eğrelti 
yapraklarında görülen fraktallar, ölçekler arasında öz benzerlik 
gösterir; ayçiçeği başları ve galaksilerde örneklendirilen spiral-
ler, büyüme ve hareket kalıplarına rehberlik eder. Bu motifler 
sadece estetik açıdan çekici değil, aynı zamanda kamuflaj, sin-
yal verme ve yapısal bütünlük gibi işlevlere de sahiptir (Natio-
nal Staffing Consultants, 2025). Bu özellikleriyle doğadaki bi-
çimsel formlar, grafik tasarımda hem estetik hem de anlamsal 
bir bütünlük içinde ele alındığında güçlü bir görsel etki oluş-
turduğunu söylemek mümkündür. 

Doğada oluşan doğal desenler estetik açıdan güzel ve dikkat 
çekicidir. Desenlerin tanıdıklığı sayesinde, onlarda hoş ve sa-
kinleştirici bir şey vardır. Bu olağanüstü desenleri algılama bi-
çimimiz, doğanın kendini ifade etmesi ve belki de bir şekilde 
sanat yaratması gibidir. Sanki bir tema seçiyor ve onunla ilerli-
yor. En büyüleyici yanı ise desenlerin rastgele olmamasıdır 
(Onionlab, 2020). İklim krizleri ve çevresel bozulmanın küresel 
ölçekte artan bir endişe kaynağı olduğu günümüz koşulla-
rında, yeşil iletişim kritik bir rol üstlenmektedir. Bu yaklaşım 
yalnızca bilgilendirmeyi değil, aynı zamanda hedef kitleyle 
duygusal bağ kurmayı ve sürdürülebilir uygulamaları destekle-
yen davranış değişikliklerini teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Bu 
acil gereksinim, yenilikçi iletişim yaklaşımlarının benimsenme-
sini zorunlu kılmakta, grafik tasarımcıların farkındalık oluş-
turma ve harekete geçirme süreçlerinde temel bir rol üstlen-
mesine olanak tanımaktadır (Liu, 2025, s. 127). Günümüzde bu 
estetik ve anlamsal yaklaşımlar, tasarım uygulamalarının yanı 
sıra çevresel sorumluluk bağlamında da oldukça etkili olmak-
tadır. 

Yeşil grafik tasarımın farklı bir düzeyine işaret edersek, daha iyi 
malzemeler ve üretim teknikleri arayışının ötesinde, 

Tasarım alanında son yılların öne çıkan konularından biri olan 
sürdürülebilir tasarım ve geri dönüşüm konuları sanatçıların da 
ilgilendiği duyarlı alanlardan biri haline gelmiştir. Atık malze-
melerin dönüştürülmesi ve topluma fayda sağlayıcı bir noktaya 
getirilmesi günümüzün atık sorunu üzerine anlamlı bir çözüm 
önerisi olarak düşünülmektedir (Kayahan ve Çevik, 2021, s. 5). 
Bu bağlamda grafik tasarım uygulamaları, geri dönüşüm ve 
sürdürülebilirlik temalarını görsel dile aktararak çevresel so-
runlara yönelik farkındalığın artmasına katkı sağlamaktadır. 

Grafik tasarım bağlamında doğa, estetik bir öge, güçlü bir ak-
tarım ve metafor alanı olarak ele alınmaktadır. Günümüz grafik 
tasarımında doğanın farklı formları, sürdürülebilirlik, ekolojik 
farkındalık ve çevreyle uyumlu düşünme biçimleriyle ilişkilen-
dirilerek, insan ile doğa arasındaki ilişkinin yeniden kurulma-
sına yönelik görsel dil oluşturmaktadır. Doğadan esinlenen 
formlar, organik yapılar, grafik tasarımda kompozisyon, tipog-
rafik düzen, görsel hiyerarşi ve ritim oluşturma süreçlerinde 
önemli bir çerçeve sunmaktadır. 

 

GRAFİK TASARIMDA DOĞANIN TEMSİLİ ve 
ANLAMSAL DÖNÜŞÜMÜ 

Grafik tasarımda doğa, bir görsel öğe olarak ele alınmasının 
ötesinde, metafor yoluyla anlam üretmenin güçlü bir aracıdır. 
Metafor yoluyla iletişim kurmak, etkili görsel tasarımların il-
ham kaynağı olmakta ve doğanın formaları bunun için doğal 
bir zemin oluşturmaktadır. Bu bütünleşme, özellikle görsel ta-
sarım süreçlerinde doğanın biçimsel ve anlamsal yapısıyla bir-
likte ele alınmasını gerekli hale getirmektedir. “Tasarım, doğal 
çevre ile fiziksel, sistematik ve zamansal açıdan kusursuz ve ek-
siksiz olarak bütünleşmelidir” (Oduncu, 2020, s. 486). İletişim, 
düşünme ve eyleme geçme süreçlerinde kullandığımız kav-
ramsal sistemle aynı temele dayandığı için, dil bu sistemin na-
sıl bir yapıya sahip olduğuna dair önemli bir kanıt kaynağıdır. 
Öncelikle dilsel kanıtlara dayanarak, gündelik kavramsal sis-
temin büyük bir bölümünün metaforik bir doğaya sahip ol-
duğu tespit edilmiştir. Ayrıca, algılama biçimini, düşünme 
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süreçlerini ve eylemleri yapılandıran metaforların neler oldu-
ğunu ayrıntılı biçimde belirlemeye yönelik bir yaklaşım ortaya 
konulmuştur (Lakoff & Johnson, 1980).  

Doğa, tasarıma ilham veren çok çeşitli tekrar eden motifler su-
nar. Kaplanlarda veya arılarda olduğu gibi çizgiler görsel bir ri-
tim sağlar; leoparlarda veya uğur böceklerinde olduğu gibi be-
nekler ayırt edici işaretler oluşturur; kar tanelerinde veya eğrelti 
yapraklarında görülen fraktallar, ölçekler arasında öz benzerlik 
gösterir; ayçiçeği başları ve galaksilerde örneklendirilen spiral-
ler, büyüme ve hareket kalıplarına rehberlik eder. Bu motifler 
sadece estetik açıdan çekici değil, aynı zamanda kamuflaj, sin-
yal verme ve yapısal bütünlük gibi işlevlere de sahiptir (Natio-
nal Staffing Consultants, 2025). Bu özellikleriyle doğadaki bi-
çimsel formlar, grafik tasarımda hem estetik hem de anlamsal 
bir bütünlük içinde ele alındığında güçlü bir görsel etki oluş-
turduğunu söylemek mümkündür. 

Doğada oluşan doğal desenler estetik açıdan güzel ve dikkat 
çekicidir. Desenlerin tanıdıklığı sayesinde, onlarda hoş ve sa-
kinleştirici bir şey vardır. Bu olağanüstü desenleri algılama bi-
çimimiz, doğanın kendini ifade etmesi ve belki de bir şekilde 
sanat yaratması gibidir. Sanki bir tema seçiyor ve onunla ilerli-
yor. En büyüleyici yanı ise desenlerin rastgele olmamasıdır 
(Onionlab, 2020). İklim krizleri ve çevresel bozulmanın küresel 
ölçekte artan bir endişe kaynağı olduğu günümüz koşulla-
rında, yeşil iletişim kritik bir rol üstlenmektedir. Bu yaklaşım 
yalnızca bilgilendirmeyi değil, aynı zamanda hedef kitleyle 
duygusal bağ kurmayı ve sürdürülebilir uygulamaları destekle-
yen davranış değişikliklerini teşvik etmeyi amaçlamaktadır. Bu 
acil gereksinim, yenilikçi iletişim yaklaşımlarının benimsenme-
sini zorunlu kılmakta, grafik tasarımcıların farkındalık oluş-
turma ve harekete geçirme süreçlerinde temel bir rol üstlen-
mesine olanak tanımaktadır (Liu, 2025, s. 127). Günümüzde bu 
estetik ve anlamsal yaklaşımlar, tasarım uygulamalarının yanı 
sıra çevresel sorumluluk bağlamında da oldukça etkili olmak-
tadır. 

Yeşil grafik tasarımın farklı bir düzeyine işaret edersek, daha iyi 
malzemeler ve üretim teknikleri arayışının ötesinde, 
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tasarımcılar dünyada olumlu bir etki yaratabilecek mesajlar 
kurgulayıp iletebilirler. Bu tür yeşil tasarımın açık bir örneği, ta-
sarımcıların kâr amacı gütmeyen savunuculuk kuruluşlarıyla 
birlikte çalıştığı durumlardır (Dougherty, 2008, s. 12). Bu durum, 
grafik tasarımda doğanın temsiline yönelik güncel uygulama-
ların yeniden ele alınmasını gerekli kılmaktadır. 

 

GRAFİK TASARIMDA EKOLOJİK SÖYLEMLER ve 
SÜRDÜRÜLEBİLİR TASARIM 

Ekolojik yaklaşımlar, grafik tasarımda çevre dostu malzeme 
kullanımıyla sınırlı olmamakla birlikte, tasarımın üretim süreci, 
mesaj dili, kullanıcıyla kurduğu ilişki de sürdürülebilirlik kavra-
mının bütününü oluşturmaktadır. Bu bağlamda ambalaj tasa-
rımı, infografikler, afiş tasarımı ve görsel kimlik uygulamaları 
gibi farklı grafik tasarım alanları, ekolojik tasarım anlayışının et-
kili uygulama alanlarını oluşturmaktadır. Özellikle son yıllarda 
müze ve sergi mekânlarında doğa temalı sergiler aracılığıyla 
bu yaklaşımların giderek daha önemli hâle geldiği gözlemlen-
mektedir. 

Sürdürülebilirlik kavramı temelde tasarım dünyasında çevre-
sel, ekonomik ve sosyal alanları içerecek köklü bir dönüşümü 
tetiklemektedir. Tasarımcılar, artık sadece estetik ve işlevselliği 
değil, aynı zamanda ürünlerinin çevresel, sosyal ve ekonomik 
etkilerini de dikkate almak zorundadır. Sürdürülebilir tasarım, 
gelecek nesiller için yaşanabilir bir dünya yaratma yolunda 
önemli bir adımdır. Sürdürülebilir görsel tasarım, estetik ve iş-
levselliği korurken, çevresel etkileri en aza indirgemeyi hedef-
leyen bir tasarım yaklaşımıdır. Bu bağlamda, ambalajın görsel 
tasarım süreci de çevresel ve ekonomik etkilerin minimuma in-
dirilmek üzere sürdürülebilir tasarım ilkelerinin uygulanabile-
ceği önemli alanlardan biridir (Keskin ve Yiğit, 2024). Grafik ta-
sarım aracılığıyla ortaya konulan ürünler, sadece pazarlama ya 
da hedef kitleyi tüketime yöneltme amaçları ile değil; aynı za-
manda iletişim kurabilme altyapısı ile tasarlanmalıdır. Tasarla-
nan her ambalaj, her poster tasarımı ve her ürün bir mesaj 
verme kaygısı taşımalıdır. Sürdürülebilir tasarım açısından 
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değerlendirildiğinde, grafik tasarım, ambalaj tasarımı ile üre-
time müdahil olabilmekte, insanlarda farkındalık uyandırma 
amacı ile poster tasarım, illüstrasyon ve tipografi alanlarında in-
celenebilmektedir (Oduncu, 2020, s. 487). 

Sürdürülebilirlik yaklaşımları, kuşkusuz malzemelere ilişkin 
kaygıları ele almak zorundadır. Ortaya konan nesne zaman 
içinde zarif bir biçimde doğaya karışabilir mi ya da üretim sü-
recine geri döndürülebilir mi? Ancak bir başka düzeyde, iletilen 
mesajın kendisi daha derinlemesine ele alınmalıdır. Üretici ile 
izleyici arasında değerlerin aktarılması ya da ambalaj ve reklam 
örneklerinde olduğu gibi, tüketicilerin daha bilinçli seçimler 
yapmasına yardımcı olunması gerekir (Jedlicka, 2010, s. 160). 
Sanat ve tasarım alanında üretilen ekolojik temalı eserlerde, 
belirgin biçimde toplumsal farkındalık yaratmayı amaçlayan 
ahlaki ve işlevsel bir söylem geliştirir. İzleyiciyi çevresel konu-
larda bilinçlendirmekle beraber, içinde bulunduğumuz ekolo-
jik kriz karşısında düşünsel ya da pratik eylemi ahlaki bir so-
rumluluk olarak sunmayı da hedefler (Cucuzzella, 2021). Sade-
lik, görsel dürüstlük ve anlam derinliğini vurgulayan tasarımlar, 
ekolojik sembolleri yüzeysel ve dekoratif biçimde kullanan ta-
sarımlara kıyasla sürdürülebilirlik ilkeleriyle daha uyumlu algı-
lanmaktadır. Sürdürülebilir grafik tasarım, yalnızca bir görsel 
iletişim aracı olarak değil, aynı zamanda toplumsal ve ekolojik 
bilincin dönüşümünde etkin bir rol üstlenen bir araç olarak iş-
lev görmektedir. Sürdürülebilir tasarımda estetiğin, sürdürüle-
bilirliğe yönelik tutum ve davranış değişimini teşvik etmede 
önemli etik ve duygusal işlevler taşıdığını doğrulamaktadır 
(Angelia & Firmansyah, 2026).  

Sürdürülebilir tasarım yaklaşımları, ambalaj tasarımı, afiş tasa-
rımı, infografikler, görsel kimlik çalışmaları, sergi tasarımları ve 
dijital mecralarda üretilen görsel iletişim uygulamaları gibi pek 
çok alanda karşılık bulmaktadır. Bu alanlarda geliştirilen görsel 
uygulamalar, çevresel farkındalık oluşturmayı ve sürdürülebilir 
yaşam biçimlerine yönelik düşünsel ve davranışsal bir dönü-
şümü teşvik etmeyi hedeflemektedir. Örneğin ambalaj tasa-
rımı, üretim süreçleriyle doğrudan ilişkisi ve tüketiciyle kur-
duğu bağ nedeniyle, sürdürülebilirlik söyleminin hem görsel 
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hem de işlevsel düzeyde somutlaştığı önemli uygulama alan-
larından biri olarak öne çıkmaktadır. 

Ambalaj kültürümüzde temel bir bileşendir. Bir kaptan, bir 
çantadan, kutudan veya şişeden daha fazlasıdır; güven ka-
zanma çabasıyla hikâyeler anlatır ve vaatlerde bulunur. Tanıtır 
ve teşvik eder, bilgilendirir ve yönlendirir. Göz alıcı grafikler ve 
mesajlar, bir ambalajı ürünleri arzu edilir, satılabilir, anlaşılır, 
akılda kalıcı ve eğlenceli kılar. Metalaşmayla birlikte, belirli tü-
keticilerin hedeflenmesi ve konumlandırma süreci gelir; bu tü-
keticiler, tercih ettikleri ürünü bulmak için seçenekler denizine 
bakar (DuPuis ve Silva, 2011, s. 24).  Dolayısıyla ambalaj, ürünü 
korur, taşır ve tüketiciyle kurulan iletişimin yönünü de belirler. 
Örneğin; İngiltere merkezli Wild England markası için tasarla-
nan sürdürülebilir ambalaj tasarımı, üretimde yeniden doldu-
rulabilir cam şişeler, geri dönüştürülebilir malzemeler ve doğal 
tıpa gibi çevre dostu ögeleri bir araya getirerek hem estetik 
hem de sürdürülebilir bir görsel etki yaratmaktadır (Görsel 1). 
Bu ambalaj tasarımı, sade ve doğal bir görsel dil sunmaktadır. 
Tasarım, tüketiciyle dikkat çekmeye dayalı bir ilişki kurmak ye-
rine güven duygusu üzerinden ilerlemektedir. Sürdürülebilirlik 
fikri, doğrudan ifade edilmekten çok görsel tasarım yoluyla 
yansıtılmaktadır. Kraft karton yüzey, cam şişelerin şeffaflığı ve 
etiketlerde kullanılan pastel renkler, tasarımın doğal ve dengeli 
bir görünüm kazanmasını sağlamaktadır. Tipografi sade ve 
okunaklıdır, etiketlerde yer alan yazı düzeni, bilgi aktarımını 
açık ve anlaşılır biçimde sunmaktadır. Malzeme seçimi, tasarı-
mın çevresel duyarlılığını desteklemektedir. Cam, mantar ve 
geri dönüştürülmüş karton kullanımı, sürdürülebilirlik yaklaşı-
mını görsel ve fiziksel olarak yansıtmaktadır. 
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Görsel 1. Wild England markası için geliştirilen sürdürülebilir amba-

laj tasarımı örneği. 
Kaynak: https://www.cucocreative.co.uk/recent-news/beautiful-sus-
tainable-packaging-design-with-wild-england-keeps-growing (Eri-

şim tarihi: (03 Nisan 2026) 
 

Progress Packaging firması tarafından geliştirilen sürdürülebi-
lir kargo ve ürün ambalajı tasarımı örnekleri (Görsel 2-3), e-tica-
ret ve perakende ürünlerinin taşınması ve korunmasına yöne-
lik olarak geliştirilmiş olup ekoloji odaklı bir ambalaj yaklaşı-
mına dayanmaktadır. Ambalajda geri dönüştürülebilir karton 
ve kâğıt malzemeler tercih edilmekte, plastik içeriklerden özel-
likle kaçınılmaktadır. Oluklu mukavva yapı, ürün güvenliğini 
sağlarken geri dönüşüm sürecine uygun bir kullanım sunmak-
tadır. İç dolgu malzemesi olarak kullanılan parçalanmış karton, 
ürün korumasını desteklemekte ve atık miktarını azaltmakta-
dır. Ambalaj yüzeyinde yer alan kısa yönlendirici ifadeler, kulla-
nıcıyı yeniden kullanım ve geri dönüşüm konusunda bilgilen-
dirmektedir. Bu yönüyle tasarım, ekoloji kavramını hem mal-
zeme seçimi hem de kullanıcıyla kurulan görsel iletişim üzerin-
den ele almaktadır. Tipografik yapı, sade ve ölçülü bir düzen 
sunmakta, okunurluğu gözeten bu yaklaşım, ambalajın ekoloji 
odaklı tasarım anlayışıyla uyum göstermektedir. 
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Görsel 3. Ekoloji temelli ambalaj tasarımı örneği. 

Kaynak: https://www.designproject.co.uk/projects/driving-change-
in-packaging/ (03 Nisan 2026) 

 

‘Butterfly Sustainability’, Tayvan’ın geçmişte “kelebek krallığı” 
olarak anılan döneminin tarihsel yükselişini ve gerileyişini yan-
sıtan bir grafik tasarım çalışmasıdır (Görsel 4). Çalışma, kele-
beklerin özgün görünümlerini oluşturmak amacıyla katmanlar 
hâlinde üst üste yerleştirilen hassas kâğıt oyma tekniklerinden 
yararlanmaktadır. Kelebeklerin renk sistemine renk kartları 
(color chips) kavramını birleştiren tasarım, renklerin kelebekler 
için taşıdığı önemi vurgularken, aynı zamanda kelebek krallığı-
nın ışığının giderek sönmesine ve kelebeklere ile çevresel so-
runlara dikkat edilmesi gerekliliğine dikkat çekmektedir (The 
One Club for Creativity, 2025). Ekolojik yaklaşımların grafik ta-
sarım alanında nasıl anlam üretici bir görsel iletişim sistemine 
dönüştürülebileceği, kelebek metaforu üzerinden kurgulanan 
bu tasarım çalışmasında açık biçimde görülmektedir. Kelebek 
formu, biyolojik çeşitlilik, kırılganlık ve dönüşüm kavramlarını 
temsil eden sembolik bir aktarım olarak ele alınmıştır. Bu yö-
nüyle çalışma, sürdürülebilir tasarım anlayışının grafik tasarım 
uygulamalarında nasıl bütüncül bir anlatıya dönüştürülebile-
ceğini göstermektedir. 

 

 
Görsel 2. Ekoloji temelli ambalaj tasarımı örneği. 

 Kaynak: https://www.progresspackaging.co.uk/insight/this-packa-
ging-makes-a-difference/ (03 Nisan 2026) 
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Görsel 3. Ekoloji temelli ambalaj tasarımı örneği. 

Kaynak: https://www.designproject.co.uk/projects/driving-change-
in-packaging/ (03 Nisan 2026) 

 

‘Butterfly Sustainability’, Tayvan’ın geçmişte “kelebek krallığı” 
olarak anılan döneminin tarihsel yükselişini ve gerileyişini yan-
sıtan bir grafik tasarım çalışmasıdır (Görsel 4). Çalışma, kele-
beklerin özgün görünümlerini oluşturmak amacıyla katmanlar 
hâlinde üst üste yerleştirilen hassas kâğıt oyma tekniklerinden 
yararlanmaktadır. Kelebeklerin renk sistemine renk kartları 
(color chips) kavramını birleştiren tasarım, renklerin kelebekler 
için taşıdığı önemi vurgularken, aynı zamanda kelebek krallığı-
nın ışığının giderek sönmesine ve kelebeklere ile çevresel so-
runlara dikkat edilmesi gerekliliğine dikkat çekmektedir (The 
One Club for Creativity, 2025). Ekolojik yaklaşımların grafik ta-
sarım alanında nasıl anlam üretici bir görsel iletişim sistemine 
dönüştürülebileceği, kelebek metaforu üzerinden kurgulanan 
bu tasarım çalışmasında açık biçimde görülmektedir. Kelebek 
formu, biyolojik çeşitlilik, kırılganlık ve dönüşüm kavramlarını 
temsil eden sembolik bir aktarım olarak ele alınmıştır. Bu yö-
nüyle çalışma, sürdürülebilir tasarım anlayışının grafik tasarım 
uygulamalarında nasıl bütüncül bir anlatıya dönüştürülebile-
ceğini göstermektedir. 
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biçimlerini, süreçlerini ve malzemelerini tasarımın temel bir 
ögesi olarak ele almaktadır. Sergi için hazırlanan afiş, organik 
bir form ile tipografiyi bir araya getirerek doğa ile tasarım ara-
sındaki ilişkiyi yansıtmaktadır. Afişte yer alan kök şeklindeki 
yapı, biyolojik süreçleri ve doğal döngüleri çağrıştırmaktadır. 
Design by Nature ifadesi, doğanın tasarımın yönünü belirleyen 
bir kaynak olduğunu vurgulamaktadır. Bu bağlamda afiş gibi 
görsel iletişim uygulamaları, doğaya vurgu yapan sergilerin te-
mel yaklaşımının izleyiciye aktarılmasında etkili olmaktadır. 

 
Görsel 5. Design by Nature sergisi için hazırlanan afiş tasarımı, 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 yılında gerçekleştirilen Nature Paths adlı 
sergi için tasarlanan örnek (Görsel 6), mekânsal bir görsel ileti-
şim uygulamasını göstermektedir. Sergi, doğanın izlenmesi ve 
tanınması üzerinden kurulan, mekânla bütünleşen bir sergi 
kurgusu sunmaktadır. Görselde yer alan büyük ölçekli fotoğraf 
panoları, doğal yaşamı kesintisiz ve etkileyici bir biçimde izleyi-
ciye sunarken, paneller üzerindeki metin ve grafikler izleyiciyi 
çevresel süreçler hakkında bilgilendirmektedir. Tipografik 

 

 
Görsel 4. Kelebek metaforu üzerinden kurgulanan Butterfly Sustai-

nability adlı tasarım örneği. 
 Kaynak: https://www.oneclub.org/awards/youngones/-

award/55838/butterfiy-sustainability/ (03 Nisan 2026) 
 

Günümüzde sanat ve tasarım sergileri, çevresel sorunlara dik-
kat çeken ve toplumsal farkındalık oluşturmayı amaçlayan kül-
türel platformlar hâline gelmiştir. Özellikle iklim krizi, biyolojik 
çeşitlilik kaybı ve sürdürülebilir üretim gibi konuların gün-
demde olduğu çağdaş bağlamda, doğaya vurgu yapan sergiler 
sanat ve tasarım alanında önemli bir rol üstlenmektedir. Örne-
ğin, Hollanda’da Museum de Fundatie’de gerçekleştirilen De-
sign by Nature sergisi, doğayı merkeze alan çağdaş tasarım 
yaklaşımlarına bir örnek sunmaktadır (Görsel 5). Sergi, doğanın 
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biçimlerini, süreçlerini ve malzemelerini tasarımın temel bir 
ögesi olarak ele almaktadır. Sergi için hazırlanan afiş, organik 
bir form ile tipografiyi bir araya getirerek doğa ile tasarım ara-
sındaki ilişkiyi yansıtmaktadır. Afişte yer alan kök şeklindeki 
yapı, biyolojik süreçleri ve doğal döngüleri çağrıştırmaktadır. 
Design by Nature ifadesi, doğanın tasarımın yönünü belirleyen 
bir kaynak olduğunu vurgulamaktadır. Bu bağlamda afiş gibi 
görsel iletişim uygulamaları, doğaya vurgu yapan sergilerin te-
mel yaklaşımının izleyiciye aktarılmasında etkili olmaktadır. 

 
Görsel 5. Design by Nature sergisi için hazırlanan afiş tasarımı, 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 yılında gerçekleştirilen Nature Paths adlı 
sergi için tasarlanan örnek (Görsel 6), mekânsal bir görsel ileti-
şim uygulamasını göstermektedir. Sergi, doğanın izlenmesi ve 
tanınması üzerinden kurulan, mekânla bütünleşen bir sergi 
kurgusu sunmaktadır. Görselde yer alan büyük ölçekli fotoğraf 
panoları, doğal yaşamı kesintisiz ve etkileyici bir biçimde izleyi-
ciye sunarken, paneller üzerindeki metin ve grafikler izleyiciyi 
çevresel süreçler hakkında bilgilendirmektedir. Tipografik 
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SONUÇ 

Grafik tasarım, günümüzde doğayla kurulan ilişkinin yeniden 
düşünülmesinde etkili bir görsel iletişim alanı olarak öne çık-
maktadır. İncelenen örnekler, doğanın grafik tasarımda idea-
lize edilen bir estetik unsurdan ziyade, kırılganlığı, dönüşümü 
ve korunma gereksinimiyle ele alındığını göstermektedir. Eko-
lojik yaklaşımlar, tasarım sürecini yalnızca biçimsel tercihler 
üzerinden değil, etik sorumluluk ve toplumsal farkındalık çer-
çevesinde de yeniden tanımlamaktadır. Ambalaj tasarımı, 
sergi uygulamaları, bilgilendirme tasarımı ve tipografik çözüm-
ler üzerinden yapılan değerlendirmeler, grafik tasarımın do-
ğaya ilişkin bilgiyi görünür kılma, anlamlandırma ve yönlen-
dirme potansiyeline sahip olduğunu ortaya koymaktadır. Bu 
uygulamalarda görsel dil, izleyiciyle kurulan ilişkinin temel ta-
şıyıcısı hâline gelmekte; ekoloji kavramı, mesajın içeriği kadar 
tasarımın yapısını da belirleyen bir unsur olarak konumlan-
maktadır. Grafik tasarım, bu yönüyle çevresel sorunları yalnızca 
anlatan değil, izleyicinin doğayla kurduğu bağı yeniden düşün-
mesini teşvik eden bir iletişim alanı sunmaktadır. Güncel çev-
resel krizlerin derinleştiği çağdaş bağlamda, grafik tasarımın 
ekolojik söylemlerle ele alınması, tasarım pratiği kadar tasarım 
eğitimi açısından da önem kazanmaktadır. Ekoloji temelli gör-
sel iletişim uygulamaları, tasarımcının rolünü yalnızca estetik 
üretimle sınırlamayan, sorumluluk alan ve bilinç üreten bir ko-
numa taşımaktadır. Bu yaklaşım, grafik tasarımın toplumsal et-
kisini güçlendiren ve sürdürülebilir düşünme biçimlerini des-
tekleyen bir zemin oluşturmaktadır. Ele alınan örnekler doğrul-
tusunda grafik tasarım, doğayı temsil eden bir tema olmaktan 
çıkarak, ekolojik düşüncenin üretildiği ve aktarıldığı bir ifade 
alanına dönüşmektedir. Gelecekte, grafik tasarımın ekolojiyle 
kurduğu bu ilişkinin yeni teknolojiler, mekânsal uygulamalar 
ve disiplinlerarası yaklaşımlar üzerinden daha da derinleşmesi 
beklenmektedir. Bu çerçevede grafik tasarım, çevresel farkın-
dalığın gelişmesine katkı sunan, güncel ve dönüştürücü bir 
görsel iletişim disiplini olarak önemini sürdürmektedir. Bu yö-
nüyle grafik tasarım, ekolojik bilincin üretildiği bir görsel ileti-
şim alanı olarak katkı sunmaktadır. 

düzenleme, bilgilendirme tasarımı yaklaşımı doğrultusunda 
sade ve işlevsel bir yapı sunmaktadır. Metinler, paneller üzerine 
dağılmış biçimde konumlandırılarak izleyicinin mekân içinde 
yönlendirilmesini ve bilgiyi adım adım takip etmesini sağla-
maktadır. Bu yönüyle sergi tasarımı, ekolojiye ilişkin bilgilerin 
mekân içinde anlaşılır ve takip edilebilir biçimde sunulmasını 
sağlayarak iletişimi kolaylaştırmaktadır. Sergi mekânlarında 
kullanılan bu bilgilendirme yaklaşımı, infografik tasarımın yal-
nızca basılı ya da dijital mecralarla sınırlı olmadığını, mekânsal 
uygulamalarda da etkili biçimde kullanılabildiğini göstermek-
tedir. 

 

 
Görsel 6. Nature Paths sergisi için tasarlanmış bilgilendirme tasa-

rımı uygulaması. 
Kaynak:  https://divisare.com/projects/385391-miba-nature-paths-

exhibition (03 Nisan 2026) 
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kisini güçlendiren ve sürdürülebilir düşünme biçimlerini des-
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GRAFİK TASARIM İLKELERİNİN KULLANICI 
DENEYİMİ TASARIMINDAKİ KURAMSAL 
TEMELLERİ: DİJİTAL ARAYÜZLER 
ÜZERİNDEN BİR İNCELEME 
 
Arş. Gör. Fatma Feride Sezer 
Çankırı Karatekin Üniversitesi, Çankırı / Türkiye 

Öz 

Kullanıcı deneyimi tasarımı ile grafik tasarım, dijital arayüz geliştirme sü-
reçlerinde belirleyici roller üstlenen iki ayrı disiplin olarak öne çıkmaktadır. 
Her iki alanın ortak zeminini tasarım olgusunun oluşturması, disiplinler 
arası sınırların görece belirsizleşmesine yol açmaktadır. Bu bölüm, grafik 
tasarım ilkelerinin kullanıcı deneyimi (UX) tasarımı üzerindeki kuramsal 
etkilerini dijital arayüzler bağlamında ele almaktadır. Grafik tasarımın te-
mel bileşenleri olan görsel hiyerarşi, tipografi, renk, boşluk ve kompozis-
yon ilkelerinin, kullanılabilirlik ve etkileşim tasarımı kuramlarıyla nasıl ke-
siştiği incelenmektedir. Çalışmanın amacı, grafik tasarım ile kullanıcı de-
neyimi tasarımı arasındaki disiplinlerarası köprüleri kuramsal bir perspek-
tiften ortaya koymak ve bu bütünleşik anlayışın dijital ürün geliştirme sü-
reçlerine katkısını tartışmaktır. Bölümde, kullanıcı deneyimi tasarımı ala-
nının kuramsal temelini oluşturan Gestalt algı kuramları, Don Norman’ın 
karşılık verebilirlik (affordance) modeli, bilişsel yük kuramı ve Nielsen’ın 
kullanılabilirlik ilkeleri gibi köklü modeller temel alınmış; bu modeller so-
mut dijital arayüz örnekleri aracılığıyla örneklendirilmiştir. Çalışma, siste-
matik bir literatür taramasına ve Google, Apple, Airbnb ile Spotify gibi kü-
resel ölçekte yaygın kullanıma sahip dijital platformlardan alınan örnekle-
rin karşılaştırmalı tasarım analizine dayanmaktadır. Bu platformların seçi-
minde arayüz tasarımlarının sektörde referans niteliği taşıması ve söz ko-
nusu arayüzlerin kullanıcı sayılarının tüm dünyada gittikçe artıyor oluşu 
sebebiyle her geçen gün gelişen arayüzlere sahip oldukları gerçeği belir-
leyici olmuştur. Elde edilen bulgular, (çalışmanın kuramsal bölümünde 
grafik tasarımın tarihsel sürecinde değinilen) Bauhaus okulunun da temel 
felsefesi olan’’form işlevi takip eder ‘’ cümlesinde ifade edildiği gibi grafik 
tasarım ilkelerinin yalnızca estetik bir tercih olmadığını; aksine kullanıcı 
davranışını, etkileşim kalitesini ve bilişsel yükü doğrudan etkileyen işlevsel 
araçlar olduğunu ortaya koymaktadır. Sonuç olarak bölüm, iki disiplinin 
teorik olarak birbirini tamamladığı alanları vurgulamakta ve aynı zamanda 
bütünleşik bir yaklaşımla grafik tasarım ilkelerinin kullanıcı deneyimi ta-
sarımına katkısını ve dijital arayüz tasarımı pratiğine yönelik çıkarımla-
rını tartışmaktadır. 

Anahtar Kelimeler 
Grafik tasarım, Kullanıcı deneyimi, Dijital arayüz, Gestalt kuramı, Bilişsel yük 
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GİRİŞ 

Teknolojinin hızla dönüşüm geçirdiği günümüzde tasarım pra-
tiği de bu süreçten doğrudan etkilenmekte; literatüre ve uygu-
lama alanlarına yeni kavramlar ve mesleki tanımlar eklemlen-
mektedir. Kullanıcı deneyimi tasarımı (UX tasarımı), dijital ek-
ranların gündelik hayattaki yerinin ve işlevsel öneminin artma-
sıyla birlikte hem bağımsız bir mesleki alan hem de disiplinle-
rarası bir uygulama pratiği olarak giderek daha belirgin bir ko-
num kazanmaktadır. Kullanıcı Deneyimi Tasarımını (UX Tasa-
rımı), en anlaşılır ifade ile tanımlamak gerekirse, insanların kul-
lanımı kolay ve eğlenceli bulduğu ürün ve hizmetler tasarla-
mak ve bunu yaparken kullanıcıların duygularını dikkate al-
mak olarak ifade edilmektedir (Kaur, 2024). Kullanıcı deneyimi 
tasarımı kavramının daha net anlaşılması için “kullanıcı dene-
yimi’’ teriminin tam olarak neye karşılık geldiğini netleştirmek 
de oldukça önemlidir. “Kullanıcı deneyimi”, belli bir ürünü fiilen 
kullanan kişinin, hizmet aldığı ya da ürününü kullandığı şirke-
tin hizmetleri ve ürünleri ile olan etkileşiminin tüm yönlerini 
kapsar (Norman ve Nielsen, 1998). Bu tanım, kullanıcı deneyi-
minin yalnızca bir ürünün kullanım anıyla sınırlı olmadığını; sa-
tın alma öncesi bilgi edinme sürecinden satın alma sonrası 
destek aşamasına kadar uzanan geniş bir etkileşim yelpazesini 
kapsadığını ortaya koymaktadır. Dolayısıyla kullanıcı deneyimi, 
tekil bir arayüz kararının değil, kullanıcı ile sistem arasındaki 
bütünsel ilişkinin bir ürünüdür. Bu noktada kullanıcı deneyimi 
tasarımı ile sıklıkla birbiriyle karıştırılan ya da zaman zaman bir-
birinin yerine kullanılan kullanıcı arayüzü tasarımı (UI Design) 
kavramını tanımlamak ve iki kavram arasındaki farkı ortaya 
koymak yerinde olacaktır. Kullanıcı arayüzü (UI) tasarımı, bir 
projenin görsel ve etkileşimsel boyutunu oluşturmakta; bir uy-
gulama ya da web sitesinin görünümünü, kullanılabilirliğini ve 
kullanıcı eylemlerine karşı geliştirdiği tepkilerin tümünü kap-
samaktadır(Kaur, 2024). Bu çerçevede UI tasarımı, UX tasarımı 
sürecinin en görünür ve somut bileşeni olarak değerlendirile-
bilir. Nitekim müşteri ile sunulan dijital ürün arasındaki etkile-
şimin nasıl şekilleneceği, kullanıcının dijital üründe ne kadar 
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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 
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contribution of graphic design principles to user experience design and 
their implications for digital interface design practice through an integra-
tive approach. 
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GİRİŞ 

Teknolojinin hızla dönüşüm geçirdiği günümüzde tasarım pra-
tiği de bu süreçten doğrudan etkilenmekte; literatüre ve uygu-
lama alanlarına yeni kavramlar ve mesleki tanımlar eklemlen-
mektedir. Kullanıcı deneyimi tasarımı (UX tasarımı), dijital ek-
ranların gündelik hayattaki yerinin ve işlevsel öneminin artma-
sıyla birlikte hem bağımsız bir mesleki alan hem de disiplinle-
rarası bir uygulama pratiği olarak giderek daha belirgin bir ko-
num kazanmaktadır. Kullanıcı Deneyimi Tasarımını (UX Tasa-
rımı), en anlaşılır ifade ile tanımlamak gerekirse, insanların kul-
lanımı kolay ve eğlenceli bulduğu ürün ve hizmetler tasarla-
mak ve bunu yaparken kullanıcıların duygularını dikkate al-
mak olarak ifade edilmektedir (Kaur, 2024). Kullanıcı deneyimi 
tasarımı kavramının daha net anlaşılması için “kullanıcı dene-
yimi’’ teriminin tam olarak neye karşılık geldiğini netleştirmek 
de oldukça önemlidir. “Kullanıcı deneyimi”, belli bir ürünü fiilen 
kullanan kişinin, hizmet aldığı ya da ürününü kullandığı şirke-
tin hizmetleri ve ürünleri ile olan etkileşiminin tüm yönlerini 
kapsar (Norman ve Nielsen, 1998). Bu tanım, kullanıcı deneyi-
minin yalnızca bir ürünün kullanım anıyla sınırlı olmadığını; sa-
tın alma öncesi bilgi edinme sürecinden satın alma sonrası 
destek aşamasına kadar uzanan geniş bir etkileşim yelpazesini 
kapsadığını ortaya koymaktadır. Dolayısıyla kullanıcı deneyimi, 
tekil bir arayüz kararının değil, kullanıcı ile sistem arasındaki 
bütünsel ilişkinin bir ürünüdür. Bu noktada kullanıcı deneyimi 
tasarımı ile sıklıkla birbiriyle karıştırılan ya da zaman zaman bir-
birinin yerine kullanılan kullanıcı arayüzü tasarımı (UI Design) 
kavramını tanımlamak ve iki kavram arasındaki farkı ortaya 
koymak yerinde olacaktır. Kullanıcı arayüzü (UI) tasarımı, bir 
projenin görsel ve etkileşimsel boyutunu oluşturmakta; bir uy-
gulama ya da web sitesinin görünümünü, kullanılabilirliğini ve 
kullanıcı eylemlerine karşı geliştirdiği tepkilerin tümünü kap-
samaktadır(Kaur, 2024). Bu çerçevede UI tasarımı, UX tasarımı 
sürecinin en görünür ve somut bileşeni olarak değerlendirile-
bilir. Nitekim müşteri ile sunulan dijital ürün arasındaki etkile-
şimin nasıl şekilleneceği, kullanıcının dijital üründe ne kadar 
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vakit geçireceği gibi kritik kararlar büyük ölçüde kullanıcı ara-
yüzü tasarımının kalitesiyle doğrudan ilişkilidir. 

 
Görsel 1. Kullanıcı deneyimi tasarımı ve Kullanıcı arayüz tasarımı 

arasındaki fark (Kaur, 2024). 

Grafik tasarım, sanat yönetimi, tipografi, sayfa düzeni ve bilgi 
teknolojileri gibi birbirinden farklı alanları bünyesinde barındı-
ran çok boyutlu bir görsel disiplindir. Bu geniş kapsam, tasa-
rımcılara belirli alt alanlarda uzmanlaşma ve özgün odak nok-
taları geliştirme imkânı tanımaktadır (Ambrose ve Harris, 2017). 
Grafik tasarımın bu çok boyutlu yapısı farklı akademisyenler ta-
rafından da çeşitli biçimlerde ele alınmış; alana ilişkin tanımlar 
disiplinin gelişimiyle birlikte dönüşüm geçirmiştir. Sayın’a göre 
(2019) grafik tasarım yapıtları, hedef kitleyi belirli davranış ve 
tercihlere yönlendirme amacıyla farklı disiplinlerden uzmanla-
rın iş birliğiyle üretilen çok katmanlı iletişim araçlarıdır. Bu sü-
reçte grafik tasarımcıların yanı sıra illüstratörler, tipografi uz-
manları, fotoğrafçılar, psikologlar ve sosyologlar gibi pek çok 
farklı alandan uzman bir arada çalışmaktadır. Söz konusu iş bir-
liği, grafik tasarımın yalnızca görsel bir üretim pratiği olmadı-
ğını; aynı zamanda disiplinlerarası bir iletişim ve anlam üretme 
süreci olduğunu ortaya koymaktadır (Sayın, 2019, s. 8) 

 Tarihsel sürece bakıldığında, bir tasarım disiplini olarak yal-
nızca basılı medyaya özgü bir alan olarak değerlendirilen ve 
üretimlerinin de sadece basılı materyaller olarak gerçekleştiği 
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grafik tasarım, son dönemde dijital arayüzlerin tasarımında 
merkezi bir konuma yerleştiği ve görsel dil ve biçim ilkelerinin, 
etkileşim tasarımının da vazgeçilmez bileşenleri haline geldiği 
açıkça görülmektedir. Gelişen teknoloji ile grafik tasarımcının 
değişen rolüne dair Ambrose ve Harris (2017) şu tespiti yap-
maktadır: 

Teknolojik gelişmeler tasarımcıyı yaratım sürecinin kalbine yer-
leştirmiştir. Çoğu zaman bir grafik tasarımcı tasarım sürecini 
idare eder ve işin gerektirdiği diğer yaratıcı disiplinlerin koordi-
nasyonunu sağlar. Bir tasarımcının sorumlulukları artık pazar-
lamadan web sitesi programlamaya, fotoğraftan sayfa düze-
nine, malzeme seçiminden sanat yönetimine, illüstrasyondan 
bilgisayar destekli tasarıma, müşteri temsilciliğinden görsel se-
naryo çizimi ve matbaa öncesi hazırlığa kadar oldukça geniş bir 
yelpazeye yayılmıştır Ambrose ve Harris (2017, s. 12).  

Tasarım pratiğinin dijital dönüşümle birlikte köklü bir biçimde 
yeniden tanımlandığı günümüzde, grafik tasarım ile kullanıcı 
deneyimi (UX) tasarımı arasındaki sınırlar giderek belirsizleş-
mektedir. Bununla birlikte akademik literatürde bu iki disipli-
nin teorik temellerini bir arada ele alan kapsamlı çalışmalar sı-
nırlı kalmakta olduğu görülmektedir. Bu bölüm, söz konusu 
boşluğu doldurmayı amaçlamaktadır. Grafik tasarımın temel 
ilkelerinin UX tasarımı literatüründe nasıl karşılık bulduğu, ku-
ramsal düzeyde nasıl açıklandığı ve dijital arayüzler üzerinden 
nasıl somutlaştığı sistematik bir çerçevede incelenmesi amaç-
lanmıştır. Bölümün temel katkısı üç başlık altında özetlenebilir: 
birincisi, grafik tasarım ilkeleri ile UX kuramları arasında kuru-
lan teorik köprü; ikincisi, bu köprünün dijital platformlardaki 
yansımalarının analizi; üçüncüsü ise iki disiplinin bütünleşik 
kavranışına yönelik sentez modeli önerisidir. 

Bölüm sırasıyla kuramsal çerçeve, yöntem, bulgular ve tar-
tışma ile sonuç başlıklarından oluşmaktadır. Kavramsal tartış-
malar somut dijital arayüz örnekleriyle desteklenmiş; böylece 
kuramla pratiğin nasıl dönüştüğü gösterilmeye çalışılmıştır. Bu 
yaklaşım, bölümün hem teorik derinliği hem uygulamaya yö-
nelik geçerliliğini bir arada sunmasını olanaklı kılmaktadır. 
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KURAMSAL ÇERÇEVE 

Grafik Tasarımın Tarihsel ve Kavramsal Temelleri 
Grafik tasarım, iletişimin sağlanmasında önemli rol üstlenen 
bir disiplindir. Gerek dijital gerekse de basılı ürünlerin tasarı-
mında etkin rol alan ve toplumsal fayda esasına dayalı, hedef 
kitlesini bilgilendirme ve yönlendirme amacı ile hareket eden 
bir çalışma alanıdır. Grafik tasarım, başlangıç olarak ilk görevi 
bir mesajın iletilmesi ya da hizmetin anlatılması olan bir iletişim 
sanatıdır (Becer, 2019, s. 33). Grafik tasarım, tasarım elemanları-
nın düzenlenmesinin yanı sıra bu ögeler yardımıyla bir bilginin 
ya da mesajın tasarım ilkeleri gözetilerek belirli bir hiyerarşi ve 
disiplin ile hedef kitleye sunulmasıdır. 

Grafik tasarım, tarihsel süreçte insanoğlunun iletişim kurma ve 
yaşamında geçirmiş olduğu süreçleri kaydetme ihtiyaçları so-
nucunda şekillenmiş bir çalışma alanıdır. MÖ 15000’li yıllarda 
rastlanılan mağara resimlerinde yer alan av sahneleri görsel ile-
tişimin ilk örnekleri olarak kabul edilmektedir (Uçar, 2016, s. 17). 
Tarihsel süreçte insanoğlunun yaşamında geçirmiş olduğu 
sosyal ve politik olaylar, grafik tasarımın gelişiminde önemli rol 
oynamaktadır. Mağara resimleri ile başlayan görsel iletişim ör-
nekleri, süreçte insan ihtiyacına paralel olarak ortaya çıkan hi-
yeroglifler ve piktogramlara evrilirken, yazının ve matbaanın 
icadı ile bilginin geniş kitlelere yayılması ve dolaşıma girmesini 
de mümkün kılmıştır.  

19.yüzyılda endüstrileşmenin getirdiği ucuz ve kalitesiz ürün-
lere bir karşı çıkış hareketi olarak tasarımcı William Morris, Arts 
and Crafts hareketi ile çalışmalar üretmiştir. William Morris, de-
koratif duvar kağıtları, kitap sanatları ve tipografi alanında gra-
fik tasarım ürün örnekleri ortaya koymuştur. Bu dönemde Wil-
liam Morris, tasarımcı tarafından el sanatları ve geleneklerine 
bağlı çalışmaların üretilmesi gerektiği çağrısı yaparak farklı ke-
simleri bir araya getirmiştir (Megg's & Purvis, 2012, s. 177). Gerek 
ahşap baskı atölyesinde gerekse de kurucusu olduğu 
Kelmscott basımevinde baskı sanatı ve tipografiye Arts and 
Crafts akımı etkisinde yön vermiştir. 19.yüzyılın sonlarında or-
taya çıkan Art Noveau hareketi ise temelinde bitkisel, asimetrik 
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çizgiler ve formların kullanıldığı mimariden, tipografiye, baskı 
sanatlarından kitap sanatlarına kadar kapsayıcılığı geniş bir sa-
nat anlayışı olarak karşımıza çıkmaktadır. Hareketin temelinde 
odaklandığı yerel bitkisel desenler, görsel iletişim açısından da 
yerel bir iletişim dili ve grafik imge oluşumuna zemin hazırla-
mıştır. Art Nouveau sanat akımı Fransa’da Art Nouveau, Avus-
turya’da Secession Stil ve Almanya’da Jugendstil adını alarak 
yerel grafik tasarım örneklerinin ortaya çıkmasını sağlamıştır. 
Secession Stil döneminde tasarımcılar çeşitli dergi ve sayfa ta-
sarımlarına yönelerek grafik tasarım adına çeşitli örneklerin 
oluşmasını sağlamıştır. Bu durumu Alain Weill (2019, s. 26), Se-
cession stil sanatçılarının yeni bir yapılandırma arayışı içine gi-
rerek yeni sayfa düzenleri ve grid sistemleri oluşturduğunu ve 
bu durumun dönemin sayfa düzeni anlayışının ilklerinden ol-
duğu şeklinde bahsetmektedir. Almanya’da ise Peter Behrens, 
Jugendstil ile estetik tasarım anlayışını endüstriyel üretimle bir 
araya getirerek, mimari, grafik tasarım ve endüstriyel tasarım 
gibi farklı sanat dallarında çalışmalar üretmiştir.  

20. yüzyıla gelindiğinde, Bauhaus ve İsviçre Stili gibi iki önemli 
modernist akım ile karşılaşılmaktadır. Biçim, işlevi izler (Form 
follows function) felsefesi ile hareket eden bu sanat akımı, ta-
sarım düzleminin süslemeci yaklaşımdan ayrılarak daha nes-
nel ve rasyonel bir tavır içerisine girmesini sağlamıştır. Bauhaus 
okulunda görev alan tasarımcılar, oluşturulan bu yeni tasarım 
dilinin evrensel bir araç olarak herkes tarafından anlaşılabilece-
ğini vurgulamışlardır (Lupton & Phillips, 2008, s. 8).Geometrik 
yapılar üzerine inşa edilen ve sadece mesajı iletmesi için gerekli 
elemanların yer aldığı bir tasarım dili oluşturulmuştur. İsviçre 
Stili olarak anılan Uluslararası Tipografik Stil, matematiksel ız-
gara sistemi, tipografide okunaklılık, asimetrik düzen anlayışı 
gibi özelliklerin yanı sıra ifade dili olarak fotoğrafın kullanıldığı 
modernist bir akımdır. Tasarımcılar az eleman ile çok anlam 
üretmeye odaklanarak, net ve yalın bir tasarım dili kullanmayı 
tercih etmişlerdir. Tasarımda bu ifade dili, çok sayıda farklı se-
rifsiz yazı karakterinin ortaya çıkmasını sağlamıştır (Becer, 2019, 
s. 105). 1950’li yıllara gelindiğinde ise özellikle iletişim araçlarının 
gelişmesi ile Amerikan grafik tasarımında ifade dili olarak illüst-
rasyonun kullanıldığı görülmektedir. 
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K'llanı�ı �ene)imi Tasarımının K'ramsal K.kleri 
Kullanıcı deneyimi (UX) tasarımı, World Wide Web’in yaygınlaş-
ması ve etkileşim tasarımına duyulan ihtiyaç doğrultusunda in-
san-bilgisayar etkileşimi (Human Computer Interaction, HCI) 
alanından beslenerek gelişmiştir. Kavramın tarihsel sürecinde 
belirleyici bir isim olan bilişsel bilimci Donald Norman, 
Apple’daki görevi sırasında kullanıcı deneyimi terimini ilk kez 
kullanan kişi olarak öne çıkmaktadır. Norman’a göre tasarım; 
arayüz, görsel iletişim, endüstriyel tasarım ve fiziksel etkileşimi 
kapsayan bütünsel bir süreç olarak ele alınmalı ve kullanıcıya 
yalnızca işlevsel değil, aynı zamanda tatmin edici bir deneyim 
sunmayı hedeflemelidir(Yablonski, 2024). Kullanıcı deneyimi 
(UX) tasarımı alanının kuramsal temelleri büyük ölçüde bilişsel 
psikoloji ve insan faktörleri mühendisliğine dayandıran Donald 
Norman, The Design of Everyday Things (2013) adlı eserinde, in-
san merkezli tasarımı (HCD, Human Computer Design), tasa-
rım sürecinde insan ihtiyaçlarını, yeteneklerini ve davranışlarını 
ön plana alan; ardından bu gereksinimlere uygun çözümler ge-
liştiren bir yaklaşım felsefesi olarak tanımlamaktadır. Bu yakla-
şımda iyi tasarım, psikoloji ve teknolojinin bir arada anlaşılma-
sıyla başlamakta; makine ile insan arasındaki iletişimin etkin bi-
çimde kurulmasını zorunlu kılmaktadır (Norman, 2013, s. 25). 

İnsan-bilgisayar etkileşimi kavramının kökleri yalnızca dijital ta-
sarımla sınırlı olamayacağı üzerine çıkarımlar yapan tasarımcı-
lar da rastlanmaktadır. Bu çıkarımlarda bir tanesi  Ordenes 
(2026)’ e aittir ve konuya ilişkin şu tespiti yapmaktadır: 

İnsan Merkezli Tasarım (Human- Centered Design, HCD) olarak 
adlandırdığımız şey, tasarımcıların zanaatlarına yaklaşım bi-
çimlerine zaten derinlemesine yerleşmişti. İster bir sandalye is-
ter bir poster veya bir ürün tasarlıyor olsunlar, en iyi tasarımcılar 
insanların onu nasıl kullanacağını, algılayacağını ve nasıl etkile-
şim kuracağını dikkate alırdı. İnsan Odaklı Tasarım dijital bir 
icat değildi; tüm tasarım disiplinlerinde temel bir zihniyetti (ve 
hâlâ da öyledir) (Ordenes, 2026, s. 1). 
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Kullanıcı merkezli tasarım anlayışının temel ilkelerinden birini 
yine Norman’ın tasarım literatürüne kazandırdığı karşılık vere-
bilirlik (affordance) kavramı oluşturmaktadır.” Karşılık verebilir-
lik (affordance) terimi, bir nesnenin fiziksel özellikleri ile onu 
kullanan bireyin yetenekleri arasındaki ilişki olarak tanımlan-
maktadır. Bu ilişki, nesnenin nasıl kullanılabileceğini belirle-
mekte; görünür affordance’lar ise kullanıcıya herhangi bir açık-
lama ya da yönlendirme gerektirmeksizin olası eylemleri sezgi-
sel olarak iletmektedir (Norman, 2013, s. 28). Bu bağlamda kul-
lanıcı deneyimi tasarımı, yalnızca bir arayüzün işlevsel boyutla-
rıyla sınırlı kalmayıp kullanıcının ürünle kurduğu bütünsel iliş-
kiyi kapsamakta olduğu ifade edilebilir. Kullanıcı deneyimi ta-
sarımı, bir yazılımın kullanım kolaylığının çok ötesine geçerek 
ürünün pazarlanma biçiminden satın alma sonrası destek sü-
reçlerine kadar uzanan geniş bir deneyim yelpazesini kapsa-
maktadır. Bu bağlamda UX tasarımının temel amacı, kullanıcı-
nın karşılaştığı sorunları çözmek ve ihtiyaçlarını karşılamakta 
olduğu vurgulanmaktadır (Kaur, 2024).  

Günümüzde gerek özel gerekse de kamuya bağlı kurumların 
büyük çoğunluğunun dijital dünyada varlık gösterdiği düşü-
nüldüğünde, kullanıcı deneyimi tasarımının stratejik öneminin 
giderek arttığı söylenebilir. Bu bağlamda dijital arayüzlerin sü-
rekli geliştirilmesi ve bu alana yönelik yatırımların artırılması, 
artık bir tercih olmaktan çıkarak kurumsal bir zorunluluk haline 
geldiği değerlendirilebilir. Bu bağlamda İnaç’a (2024) göre iş-
letmelerin kullanıcı odaklı ürün ve hizmetler sunması, rekabet 
avantajı elde etmek ve müşteri memnuniyetini sürdürmek açı-
sından kullanıcı deneyimini kritik bir başarı ölçütü haline getir-
mektedir. Dolayısıyla kullanıcı deneyimine yapılan yatırım, ku-
rumlar için uzun vadeli bir stratejik tercih olarak değerlendiril-
mektedir (İnaç, 2024, s. 15). 

Kullanıcı deneyimi tasarımının kuramsal temellerini oluşturan 
bu iki kavramın yanı sıra, kullanıcı ile arayüz arasındaki etkile-
şimi doğrudan etkileyen bir diğer önemli kavram da John 
Sweller’ ın bilişsel yük kuramıdır. “Sweller (2019), bilişsel yük ku-
ramının temel önermesinin insan bilişsel işlemesinin sınırlı ça-
lışma belleği kapasitesiyle kısıtlı olduğunu ortaya koyduğunu 
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belirtmektedir. Buna göre bilişsel sisteme gereksiz talepler 
yüklendiğinde bilişsel yük artmakta; bu yükün aşırı düzeye 
ulaşması ise öğrenmeyi ve bilginin aktarımını olumsuz etkile-
mektedir. Bu çerçevede bilişsel yükün en iyi biçimde yönetil-
mesi, öğrenmeyle ilgisiz bilişsel işlemlerin minimize edilmesini 
ve mevcut bilişsel kapasitenin verimli kullanılmasını gerektir-
mektedir (Sweller ve diğerleri, 2019). Bu kuramsal çerçeve, gra-
fik tasarım ve arayüz tasarımı bağlamında da doğrudan karşılık 
bulan kuramsal bir temel olarak kabul edilebilir. Bedir Erişti’ye 
(2020) göre görsel algı sürecinde görseller hiçbir zaman tek ba-
şına işlenmez; bu nedenle görsel iletilerin bağlamı, beklenme-
dik bilişsel işlem yükü yaratmayacak nitelikte tasarlanmalıdır. 
Amaca hizmet etmeyen görsel, yazılı ya da işitsel unsurların ile-
tiden çıkarılması, bilişsel yükün azaltılmasında temel bir ilke 
olarak öne çıkmaktadır (Bedir Erişti, 2020, s. 174). Bu ilkeler dik-
kat edilerek tasarım kararlarının verilmesi, kaliteli ve amaca hiz-
met eden bir kullanıcı deneyiminin temel koşullarından birini 
oluşturmaktadır. Bununla birlikte, Jakob Nielsen, kullanıcı ara-
yüzü tasarımının değerlendirilmesine yönelik on maddeden 
oluşan sezgisel analiz çerçevesini geliştirmiştir. Bu çerçeve; sis-
tem durumunun görünürlüğü, gerçek dünya ile uyum, kulla-
nıcı kontrolü, tutarlılık, hata önleme, tanıma kolaylığı, esneklik, 
minimalist tasarım, hata yönetimi ve yardım/dokümantasyon 
ilkelerini kapsamaktadır(Nielsen, 1994). Söz konusu ilkeler, ara-
yüz tasarımcılarına kullanılabilirlik sorunlarını sistematik bi-
çimde tespit etme ve değerlendirme imkânı sunmakta olduğu 
ifade edilmektedir. 

Donald Norman’ın insan merkezli tasarım ve karşılık verebilirlik 
modeli, Sweller’ın bilişsel yük kuramı ve Jakob Nielsen’ın kulla-
nılabilirlik ilkeleri; birbirini tamamlayan kuramsal çerçeveler 
olarak kullanıcı deneyimi tasarımının teorik zeminini oluştur-
maktadır. Bu kuramların ortak paydası göz önünde bulundu-
rulduğunda, tasarımın yalnızca estetik bir pratik olmadığı; in-
san zihni, algısı ve davranışıyla doğrudan etkileşim içinde olan 
disiplinlerarası bir alan olduğu ifade edilebilir.  
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Ges&al& �l�ı K'ramı ve G.rsel �r�ani*as)"n 
Görsel algıya ilişkin kuramlar arasında tasarım pratiğinde en 
yaygın biçimde başvurulan Gestalt Algı Kuramı’dır. Bedir Erişti 
ve Uygur’ a (2016) göre bu kuram, görsel algılamaya ilişkin ilke-
ler bakımından pek çok tasarımcının çıkış noktasını oluştur-
maktadır. Gestalt Algı Kuramı, Max Wertheimer (1880-1943), 
Wolfgang Köhler (1887-1967) ve Kurt Koffka (1886-1941)’nın algı-
sal süreçlere ilişkin belirledikleri ilkelerin yapılandırmalarına 
dayanmaktadır(Bedir Erişti ve Urgun, 2016). 

Kuramın temel önermesi, bütünün parçaların toplamından 
fazlası olduğu ilkesine dayanmaktadır. Gestalt teorisinde temel 
hedef, nesnenin biçimini algılamada detayların bir arada de-
ğerlendirilmesidir. Her bütünün meydana gelebilmesi için par-
çalara ihtiyaç duyulmakla birlikte, parçalar tek başına bütünü 
oluşturmaya yetmez; bütün, parçaların ne olacağına karar ve-
ren unsurdur (Tepecik, 2019). 

Grafik tasarım literatüründe Gestalt ilkeleri; algıda seçicilik, ya-
kınlık, benzerlik ve süreklilik, süreklilik, kapalılık, şekil-zemin iliş-
kisi, simetri ve devamlılık ilişkisi başlıkları altında görsel tasa-
rımda algı süreçlerinin temel açıklayıcıları olarak kullanılmak-
tadır. Yakınlık ilkesi, birbirine yakın yerleştirilen ögelerin kulla-
nıcı tarafından ilişkili olarak algılandığını; benzerlik ilkesi ise bi-
çim, boyut veya renk bakımından benzer ögelerin daha kolay 
gruplandırılarak algılandıklarını açıklar. Süreklilik ilkesi, gözün 
bir çizgi ya da eğri boyunca hareketi takip etmesinden örnekle 
tasarımda da kendi içindeki hareketi zihnin algılayarak takip 
etmesini; kapatma ilkesi ise eksik şekillerin zihin tarafından ta-
mamlandığının ve bitmiş olarak kabul edildiğini göstermekte-
dir (Tepecik, 2019). 

Bu ilkelerin uygulanması, diğer tasarım disiplinlerinde olduğu 
gibi UX tasarımı açısından da önem taşıdığı ifade edilebilir. Kul-
lanıcıların bir dijital arayüzdeki ögeleri nasıl gruplandırdığı, 
hangi unsurları öncelikli olarak algıladığı ve hangi görsel kalıp-
ları kolaylıkla işlediği büyük ölçüde Gestalt ilkeleriyle açıklana-
bilmektedir. Gestalt ilkelerinin görsel organizasyon açısından 
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önemi, yalnızca grafik tasarımla sınırlı kalmayıp dijital arayüzle-
rin sahip olduğu bilgi mimarisini de doğrudan şekillendirmek-
tedir. Görsel organizasyon, kullanıcının ekrandaki ögeleri nasıl 
gruplandırdığını, hangi unsurları öncelikli algıladığını ve hangi 
görsel hiyerarşiyi sezgisel olarak kavradığını belirlemektedir. 
Bu bağlamda Gestalt ilkelerinin, tasarımcılara kullanıcının zi-
hinsel modeliyle örtüşen düzenlemeler oluşturma konusunda 
sistematik bir kurallar bütünü sunmakta olduğu açıkça görül-
mektedir. 

Renk Teorisi ve Duygusal İleti�im 

Renk teorisi, grafik tasarımda görsel bilginin algılanma ve yo-
rumlanma biçimini doğrudan etkileyen temel bir unsur olarak 
öne çıkmaktadır. Bir tasarımcının, renk teorisinin özünü kavra-
yarak amaçlanan mesajı iletilmesi, görsel açıdan çekici ve etkili 
tasarımlar yaratılabilmesi açısından vazgeçilmez bir koşul ol-
duğu ifade edilmektedir (Parejeesh, 2026). Bedir Erişti’ye 
(2020) göre görsel iletişim tasarımında renk kullanımında dik-
kat edilmesi gereken temel ilkeler şunlardır: renklerin tasa-
rımda sistematik bir yapı oluşturması ve sürekliliği sağlaması, 
hedef kitle nitelikleri gözetilerek renk seçimi yapılması, rengin 
vurgu, bütünlük ve hiyerarşik sıralama gibi görsel mesaj ileti-
mini güçlendirmesi ve rengin işlevsel olarak algılanabilir ve he-
def kitlenin motivasyonunu destekleyici nitelikte olması gerek-
mektedir. 

Hedef kitle ile renkler aracılığı ile duygusal bağ kurmak pekçok 
grafik tasarımcı tarafından bilinçli olarak tercih edilen bir stra-
teji olduğu ifade edilmektedir. “Harris ve Ambrose (2013), ren-
gin izleyicide duygusal tepki uyandırabilme yeteneği nede-
niyle temel bir tasarım ögesi olduğunu vurgulamaktadır. Buna 
göre renkler ‘soğuk’, ‘sıcak’, ‘sakinleştirici’ veya ‘heyecan verici’ 
gibi duygu ifade eden kavramlarla tanımlanmakta; kırmızı ge-
nellikle sıcak ve heyecan verici, mavi ise soğuk ve mesafeli ola-
rak algılanmaktadır. Öte yandan bir tasarımın tonu kullanılan 
renk paletine göre tamamen değişebilmekte; renklere verilen 
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tepkilerin kültürel çağrışımlar, eğilimler, yaş ve bireysel tercih-
lerden etkilendiği de göz önünde bulundurulmalıdır (Harris ve 
Ambrose, 2013, s. 106). 

Dijital arayüzler bağlamında renk; hedef kitlenin duygularına 
hitap eden ve kullanıcı dostu arayüzler tasarlamak amacıyla 
kullanılabilmektedir (Parejeesh, 2026). Dijital arayüzlerde bulu-
nan insan bilgisayar etkileşimi de göz önünde bulunduruldu-
ğunda, tasarımla etkileşim içinde olan kullanıcılara doğru renk 
kullanımı sayesinde duyguları daha fazla önemseyen ve kapsa-
yan üretimler yapılabileceği ifade edilebilir. 

Tipografi ve Okunabilirlik 

Tipografi kavramı hem grafik tasarım disiplininde hem de kul-
lanıcı deneyimi tasarımı alanında kilit role sahip olan bir kav-
ram olarak karşımıza çıkmaktadır. Tipografi, yazılı bir düşünce-
nin görsel bir biçim kazanması olarak tanımlanmakta ve yazı 
karakterlerinin seçimi ve çeşitliliği, metnin okuturluğunu ve 
okuyucunun metne karşı duygusal tepkisini doğrudan etkile-
yebilmektedir. Bu bağlamda tipografi, bir tasarımın karakterini 
ve duygusal niteliğini sanatsal, politik ya da felsefi hareketleri 
sembolize edebilmekte ve bir birey ya da kurumun kişiliğini 
ifade edebilmektedir (Harris ve Ambrose, 2014). Tipografinin bu 
çok boyutlu etkisi, beraberinde okunurluk(legibility),ve okutur-
luk (readability) kavramlarının da dikkatle ele alınmasını zo-
runlu kılmaktadır. 

Ambrose ve Harris’e (2014) göre okunurluk ve okuturluk kav-
ramları çoğunlukla birbirinin yerine kullanılmakla birlikte ara-
larında önemli bir ayrım bulunmaktadır. Okunurluk (legibility), 
bir harf biçiminin x-yüksekliği, karakter biçimi, çizgi karşıtlığı ve 
yazı ağırlığı gibi fiziksel özellikleri aracılığıyla diğer karakterler-
den ayırt edilebilme becerisine işaret ederken; okuturluk (rea-
dability), bir yazı parçasının ya da tasarımın okuyucunun an-
lama becerisini etkileyen özellikleriyle ilgilidir. Bu ayrım, bir şeyi 
anlamak için illa ki okuyabilmek gerekmediğini ortaya koy-
maktadır (Ambrose ve Harris, 2014, s. 158). Bu kavramsal ayrım, 
dijital ortamda tipografinin işlevsel boyutunu daha da belirgin-
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punto boyutlarında okunurluk avantajı sağladığı belirtilmekte-
dir. Arka plan kontrastlığı açısından ise açık arka plan üzerinde 
koyu metin kullanımı olan pozitif kontrastlık, uzun metinlerde 
daha hızlı taranmaktadır. Üçüncü kategori olan okuyucunun 
sınırlılıkları (limitations of the reader) yaş, görme güçlüğü ve 
disleksi gibi farklı kullanıcı profillerinin tipografik gereksinimle-
rini ele almakta; bu durum tipografi kararlarının evrensel tasa-
rım ilkeleriyle uyumlu olmasının gerekliliğini ortaya koymakta-
dır. 

YÖNTEM 

Bu bölüm, nitel bir araştırma yaklaşımını benimsemekte ve sis-
tematik literatür taraması ile karşılaştırmalı arayüz analizi yön-
temlerini bir arada kullanmaktadır. Sistematik literatür tara-
ması kapsamında grafik tasarım, UX tasarımı, Gestalt kuramı, 
bilişsel yük ve kullanılabilirlik temalarında yayımlanmış kitap-
lar, hakemli makaleler ve teknik raporlar incelenmiştir. Arama; 
Google Scholar, JSTOR ve kütüphane e-veri tabanları aracılı-
ğıyla 1960–2026 yılları arasını kapsayacak biçimde gerçekleşti-
rilmiş; ağırlıklı olarak 2000 yılı sonrası çalışmalar araştırma sü-
recinde kullanılmıştır. Disiplinlerarası çeşitlilik sağlama adına 
grafik tasarım, bilişsel psikoloji, insan-bilgisayar etkileşimi (HCI) 
ve iletişim tasarımı alanlarından çalışmalar bilinçli olarak seçil-
miştir. 

Karşılaştırmalı arayüz analizi boyutunda ise Google, Apple, 
Airbnb ve Spotify’ın dijital arayüzleri amaçlı örnekleme yönte-
miyle seçilmiştir. Bu platformların seçilme gerekçeleri; küresel 
kullanıcı tabanlarının genişliği, arayüz tasarımlarının sektörde 
referans alınır nitelikte olması ve görsel tasarım ilkelerini tutarlı 
biçimde uygulayan tasarım sistemlerine sahip bulunmalarıdır. 
Analiz; görsel hiyerarşi, renk kullanımı, tipografik düzen, boşluk 
yönetimi ve etkileşim tasarımı boyutlarında yürütülmüş; her 
örnek için kuramsal ilkelere atıfla değerlendirmeler yapılmıştır. 

Çalışmanın başlıca sınırlılıkları şu şekilde belirtilebilir: Arayüz 
analizleri anlık ekran görüntüleri üzerinden yürütülmüş; kulla-
nıcı davranışına ilişkin birinci elden veri örneğin göz takibi ve 

leştirmektedir. Atiker’e (2019) göre sayısal yazı döneminde ti-
pografi, yalnızca bir iletişim aracı olmaktan çıkarak etkileşim 
aracına dönüşmüştür. Seksenli yıllardan itibaren televizyon 
arayüzlerinde, video oyunlarında ve internet sitelerinin sayfa 
menülerinde sayısal tipografinin kullanımı hızla artmış; hare-
ketli yazıların etkileşime olumlu katkıları dijital ortamda tipog-
rafinin önemini daha da pekiştirmiştir (Atiker, 2019, s. 26) Dijital 
ortamda tipografinin bu artan önemi, ekranda yazı kullanımına 
ilişkin tasarım kararlarını da doğrudan etkilemektedir. 

Ambrose ve Harris’e (2014) göre ekranda yazı kullanımı, basılı 
sayfadaki yazıyla pek çok gereksinim ve kaygıyı paylaşmakta; 
sayfa düzeni ve yazı karakteri seçimi konularında benzer yakla-
şımlar benimsenmektedir. Ancak dijital ortamda sonuç üzerin-
deki kontrol basılı medyaya kıyasla daha sınırlı kalmaktadır 
(Ambrose ve Harris, 2014, s. 144). Bu bağlamda dijital arayüz-
lerde tipografik kararlar yalnızca estetik değil, kullanıcı deneyi-
mini doğrudan etkileyen işlevsel tercihler olarak değerlendiril-
melidir. 

Dijital arayüz tipografisi alanında yapmış olduğu detaylı araş-
tırma sonrasında Sofie Beier, kullanıcı testleri ile desteklediği 
çalışmasında ulaştığı sonuçları ‘’Type Tricks: User Design adlı 
kitabında aktarmaktadır. Beier (2022),kullanıcı deneyimi tasa-
rımı alanında kullanılan tipografiyi üç ana kategori altında ele 
almaktadır. Birinci kategori olan okuma biçimleri (ways of rea-
ding) kapsamında Beier, okuyucuların metni baştan sona oku-
mak yerine F-şekilli bir tarama örüntüsü izlediğini ortaya koy-
maktadır. Bu nedenle önemli bilgilerin paragrafın üst kısmına 
ve sol kenara yerleştirilmesi, bold fontların vurgu için ve italik 
fontların ise okuma akışını bozmadan ayırt etme amacıyla kul-
lanılması tarama davranışını desteklemektedir. İkinci kategori 
olan medyanın sınırlılıkları (limitations of the media) kapsa-
mında ise karakter basitliği, harf iç boşluk açıklığı ve parlaklık 
kontrast gibi özelliklerin okunurluğu doğrudan etkilediği vur-
gulanmaktadır. Dijital ekranlar için ortalama okuma mesafesi-
nin 50-65 cm olduğu göz önüne alındığında ekran tipografisi-
nin daha büyük punto gerektirdiği, sans-serif fontların küçük 
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punto boyutlarında okunurluk avantajı sağladığı belirtilmekte-
dir. Arka plan kontrastlığı açısından ise açık arka plan üzerinde 
koyu metin kullanımı olan pozitif kontrastlık, uzun metinlerde 
daha hızlı taranmaktadır. Üçüncü kategori olan okuyucunun 
sınırlılıkları (limitations of the reader) yaş, görme güçlüğü ve 
disleksi gibi farklı kullanıcı profillerinin tipografik gereksinimle-
rini ele almakta; bu durum tipografi kararlarının evrensel tasa-
rım ilkeleriyle uyumlu olmasının gerekliliğini ortaya koymakta-
dır. 

YÖNTEM 

Bu bölüm, nitel bir araştırma yaklaşımını benimsemekte ve sis-
tematik literatür taraması ile karşılaştırmalı arayüz analizi yön-
temlerini bir arada kullanmaktadır. Sistematik literatür tara-
ması kapsamında grafik tasarım, UX tasarımı, Gestalt kuramı, 
bilişsel yük ve kullanılabilirlik temalarında yayımlanmış kitap-
lar, hakemli makaleler ve teknik raporlar incelenmiştir. Arama; 
Google Scholar, JSTOR ve kütüphane e-veri tabanları aracılı-
ğıyla 1960–2026 yılları arasını kapsayacak biçimde gerçekleşti-
rilmiş; ağırlıklı olarak 2000 yılı sonrası çalışmalar araştırma sü-
recinde kullanılmıştır. Disiplinlerarası çeşitlilik sağlama adına 
grafik tasarım, bilişsel psikoloji, insan-bilgisayar etkileşimi (HCI) 
ve iletişim tasarımı alanlarından çalışmalar bilinçli olarak seçil-
miştir. 

Karşılaştırmalı arayüz analizi boyutunda ise Google, Apple, 
Airbnb ve Spotify’ın dijital arayüzleri amaçlı örnekleme yönte-
miyle seçilmiştir. Bu platformların seçilme gerekçeleri; küresel 
kullanıcı tabanlarının genişliği, arayüz tasarımlarının sektörde 
referans alınır nitelikte olması ve görsel tasarım ilkelerini tutarlı 
biçimde uygulayan tasarım sistemlerine sahip bulunmalarıdır. 
Analiz; görsel hiyerarşi, renk kullanımı, tipografik düzen, boşluk 
yönetimi ve etkileşim tasarımı boyutlarında yürütülmüş; her 
örnek için kuramsal ilkelere atıfla değerlendirmeler yapılmıştır. 

Çalışmanın başlıca sınırlılıkları şu şekilde belirtilebilir: Arayüz 
analizleri anlık ekran görüntüleri üzerinden yürütülmüş; kulla-
nıcı davranışına ilişkin birinci elden veri örneğin göz takibi ve 
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tıklama ısı haritası kullanılmamıştır. Öte yandan platform ara-
yüzleri sürekli güncellenmekte olup analizler belirli bir zaman 
dilimiyle sınırlıdır. 

BULGULAR VE TARTIŞMA 

Görsel Hiyerar�i ve Bili�sel Önceliklendirme 

 Görsel hiyerarşi, kullanıcının dikkatini belirli bir sırayla yönlen-
diren ve arayüzdeki ögelerin önem sırasını görsel ipuçlarıyla 
kodlayan bir tasarım ilkesidir. Gestalt kuramının yakınlık ve 
benzerlik ilkeleri ile Norman’ın (2013) algısal karşılık verebilirlik 
modeli çerçevesinde değerlendirildiğinde, dört platformun 
görsel hiyerarşi kurgusu birbirinden belirgin biçimde ayrış-
maktadır. 

 
Görsel 2. Google arayüzü üzerinden görsel hiyerarşi örneği (ekran 

görüntüsü). 
Kaynak: Google. (2026). Google.comhttps://www.google.com/se-

arch?q=museum+of+home&shem=epsd1,shrtsdl&so-
urce=sh/x/page/hdr/m1/1&kgs=613c833a8261a5b5&utm_so-

urce=epsd1,shrtsdl,sh/x/page/hdr/m1/1 (Erişim tarihi: 1 Mart 2026) 

Google arayüzünde görsel hiyerarşi, tipografik boyut farklılaş-
ması ve renk kodlaması aracılığıyla kurulmaktadır. Arama so-
nuçlarında siyah bold başlık metni, yeşil URL ve gri açıklama 
metni arasındaki belirgin renk ve boyut farklılaşması, kullanı-
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cıya herhangi bir açıklama gerektirmeksizin görsel bir yol hari-
tası sunmaktadır. Ana sayfada ise arama kutusu merkeze alın-
mış; filtre etiketleri ve içerik kartları yatay düzende sunularak 
hiyerarşik bir tarama deneyimi oluşturulmaktadır.  

 
Görsel 5. Apple arayüzü üzerinden hiyerarşi ve denge örneği (ekran 

görüntüsü). 
Kaynak: Apple. (2026) Apple. https://www.apple.com/store (Erişim 

tarihi: 1 Mart 2026). 

Apple arayüzlerinde hiyerarşi büyük ölçüde boyut ve boşluk 
aracılığıyla kurulmaktadır. Ürünler ve Sizin İçin sayfalarında bü-
yük bold başlıklar ile bol açık gri zemin, kullanıcının dikkatini 
içeriğe yönlendirmektedir. Kart tabanlı düzende birbirine yakın 
yerleştirilen ögeler Gestalt’ın yakınlık ilkesi çerçevesinde ilişkili 
olarak algılanmakta; bu durum navigasyonu sezgisel kılmakta-
dır. Alt navigasyon çubuğundaki ikonlar ise eşit aralıklarla yer-
leştirilmiş olup benzerlik ilkesi aracılığıyla aynı kategoride kod-
lanmaktadır. 
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Görsel 5. Spotify arayüzü üzerinden görsel hiyerarşi ve denge örneği 

(ekran görüntüsü). 
Kaynak: Spotify. (2026.). Radio Adamlar. Spotify. https://open.spo-

tify.com/playlist/37i9dQZF1E4uFxBctw15a6 (Erişim tarihi: 1 Mart 
2026). 

Spotify ise koyu siyah zemin üzerinde beyaz bold başlıklar ve 
yeşil vurgu rengiyle güçlü bir görsel hiyerarşi kurmaktadır. Ana 
ekranda en üstte kişiselleştirilmiş playlist kartları, ardından 
önerilen istasyonlar ve son dinlenenler sıralanmakta; bu düzen 
kullanıcının dikkatini yukarıdan aşağıya yönlendiren net bir hi-
yerarşi ortaya koymaktadır. Gestalt’ın zemin-şekil ilkesi bağla-
mında koyu zemin, renkli kart görsellerinin ve yeşil vurgu öge-
lerinin şekil olarak öne çıkmasını kolaylaştırmakta ve görsel ay-
rıştırma sürecini hızlandırmaktadır. 

�enk K'llanımı ve K'llanı�ı �.nlen�irmesi 
Renk, grafik tasarımın en güçlü anlatım araçlarından biri olarak 
kullanıcı deneyimini doğrudan etkileyen işlevsel bir tasarım 
ögesidir. Harris ve Ambrose’a (2013) göre renkler izleyicide duy-
gusal tepkiler uyandırma yeteneğiyle temel bir tasarım ögesi 
niteliği taşımakta; Bedir Erişti (2020) ise renk kullanımında bü-
tünlük, sınırlılık, amaca uygunluk ve hedef kitleye uygunluk il-
kelerini temel ölçütler olarak tanımlamaktadır. Bu ilkeler çer-
çevesinde dört platformun renk stratejileri incelendiğinde be-
lirgin farklılıklar göze çarpmaktadır. 

 
Görsel 4. Airbnb arayüzü üzerinden hiyerarşi örneği (ekran görün-

tüsü). 
Kaynak: Airbnb. (2026). Yakındaki Popüler 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 (Erişim tarihi: 1 Mart 2026). 

Airbnb arayüzünde hiyerarşi, renk ve tipografik ağırlık kombi-
nasyonuyla kurulmaktadır. Alt navigasyon çubuğunda kırmızı 
Explore ikonu aktif durumu belirtirken siyah bold başlıklar ile 
gri destekleyici metinler arasındaki belirgin farklılaşma bilgi 
mimarisini görsel olarak desteklemektedir. Kart yapısı içindeki 
görsel, başlık, fiyat ve değerlendirme bilgileri Gestalt’ın yakınlık 
ilkesiyle gruplandırılmış; kullanıcının karar alma sürecini kolay-
laştıracak bir hiyerarşi oluşturulmuştur. 
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Görsel 5. Spotify arayüzü üzerinden görsel hiyerarşi ve denge örneği 

(ekran görüntüsü). 
Kaynak: Spotify. (2026.). Radio Adamlar. Spotify. https://open.spo-

tify.com/playlist/37i9dQZF1E4uFxBctw15a6 (Erişim tarihi: 1 Mart 
2026). 

Spotify ise koyu siyah zemin üzerinde beyaz bold başlıklar ve 
yeşil vurgu rengiyle güçlü bir görsel hiyerarşi kurmaktadır. Ana 
ekranda en üstte kişiselleştirilmiş playlist kartları, ardından 
önerilen istasyonlar ve son dinlenenler sıralanmakta; bu düzen 
kullanıcının dikkatini yukarıdan aşağıya yönlendiren net bir hi-
yerarşi ortaya koymaktadır. Gestalt’ın zemin-şekil ilkesi bağla-
mında koyu zemin, renkli kart görsellerinin ve yeşil vurgu öge-
lerinin şekil olarak öne çıkmasını kolaylaştırmakta ve görsel ay-
rıştırma sürecini hızlandırmaktadır. 

�enk K'llanımı ve K'llanı�ı �.nlen�irmesi 
Renk, grafik tasarımın en güçlü anlatım araçlarından biri olarak 
kullanıcı deneyimini doğrudan etkileyen işlevsel bir tasarım 
ögesidir. Harris ve Ambrose’a (2013) göre renkler izleyicide duy-
gusal tepkiler uyandırma yeteneğiyle temel bir tasarım ögesi 
niteliği taşımakta; Bedir Erişti (2020) ise renk kullanımında bü-
tünlük, sınırlılık, amaca uygunluk ve hedef kitleye uygunluk il-
kelerini temel ölçütler olarak tanımlamaktadır. Bu ilkeler çer-
çevesinde dört platformun renk stratejileri incelendiğinde be-
lirgin farklılıklar göze çarpmaktadır. 
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Görsel 6. Google arayüzü üzerinden renk/kontrast ile hiyerarşi ör-

neği (ekran görüntüsü). 
Kaynak: Google. 2026.). Cer Modern. https://www.google.com/se-

arch?client=safari&rls=en&q=cer+modern&ie=UTF-8&oe=UTF-8  (Eri-
şim tarihi: 1  Mart 2026). 

 

Google, beyaz zemin üzerinde siyah metin, yeşil URL ve gri 
açıklama metni ile son derece sınırlı bir renk paleti benimse-
mektedir. Ana sayfada yalnızca çok renkli Google logosu ve 
mavi filtre etiketleri bu minimalist paletten ayrışmaktadır. Be-
dir Erişti’nin (2020) sınırlılık ve bütünlük ilkeleri bağlamında de-
ğerlendirildiğinde bu tercih, kullanıcının dikkatini içeriğe odak-
lamasını sağlamakta ve bilişsel yükü minimize etmektedir. Pra-
jeesh’e (2026) göre rengin işlevsel araç olarak kullanılması kul-
lanıcıda güven ve profesyonellik algısı oluşturmakta; Google’ın 
bu minimalist renk anlayışı bu ilkeyi somutlaştırmaktadır. 
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Görsel 7. Renk/kontrast ile hiyerarşi örneği (ekran görüntüsü). 

Kaynak: Apple App. (2026). https://www.apple.com/tr/watch/ (Erişim 
tarihi: 1 Mart 2026). 

Apple, açık gri zemin üzerinde siyah metin ve turuncu vurgu 
rengiyle dikkat çekici bir renk stratejisi uygulamaktadır. Sizin 
için sayfasında turuncu vurgu rengi kişiselleştirilmiş öneri öge-
lerini öne çıkarmakta; bu tutarlı renk kodlaması kullanıcının il-
gili içerikleri hızla tanımasını sağlamaktadır. Harris ve Amb-
rose’a (2013) göre bir tasarımın tonu kullanılan renk paletine 
göre tamamen değişebilmekte; Apple’ın sıcak turuncu vurgu 
rengi markaya dinamik ve samimi bir his katmaktadır. 
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Görsel 8. Airbnb arayüzü üzerinden renk/kontrast ile hiyerarşi 
örneği (ekran görüntüsü). 

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

 

Airbnb’nin karakteristik kırmızı tonu alt navigasyon çubuğun-
daki aktif Explore ikonunda ve marka kimliği ögelerinde tutarlı 
biçimde uygulanmaktadır. İçerik alanında ise beyaz zemin ve 
siyah metin hâkimdir; kırmızı renk yalnızca navigasyon ve 
çağrı-eyleme noktalarında belirginleşmektedir. Prajeesh’e 
(2026) göre kırmızı genellikle sıcak ve heyecan verici bir renk 
olarak algılanmakta; bu durum kullanıcının keşif ve rezervas-
yon sürecindeki motivasyonunu artırmaktadır. 

 
Görsel 9. Spotify arayüzü üzerinden renk/kontrast ile hiyerarşi ör-

neği (ekran görüntüsü). 
Kaynak: Spotify. (2026.) (Arama). https://open.spotify.com/se-

arch/adele (Erişim tarihi: 1 Mart 2026). 

Spotify’ın siyah zemin üzerinde yeşil vurgu rengiyle kurduğu 
yüksek kontrast tüm ekranlarda tutarlı biçimde uygulanmak-
tadır. Çalma, karıştırma ve aktif navigasyon ikonları yeşil renk 
ile kodlanmış; renkli kart görselleri ise koyu zeminde güçlü bir 
görsel zenginlik yaratmaktadır. Arama sayfasında her kategori 
farklı bir renk bloğuyla temsil edilmekte; bu renk kodlaması 
Bedir Erişti’nin (2020) bütünlük ve amaca uygunluk ilkelerini 
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somutlaştırmakta ve kullanıcının kategoriler arasında hızlı ay-
rıştırma yapmasını kolaylaştırmaktadır.  

Tipografi K'llanımı ve Okunabilirlik 

Dijital arayüzlerde tipografi, yalnızca görsel bir tercih olmayıp 
kullanıcının metni algılama biçimini, tarama davranışını ve bi-
lişsel yük düzeyini doğrudan etkileyen işlevsel bir tasarım kara-
rıdır. Ambrose ve Harris’e (2014) göre tipografi bir tasarımın ka-
rakterini ve duygusal niteliğini belirleyen en etkili ögelerden bi-
ridir. Atiker’e (2019) göre sayısal yazı döneminde tipografi salt 
iletişim aracı olmaktan çıkarak etkileşim aracına dönüşmüştür. 
Beier’in (2022) tipografi analiz çerçevesi temel alındığında dört 
platform okunurluk, tarama davranışı ve arka plan polaritesi 
açısından şu şekilde değerlendirilebilir. 

 
Görsel 10. Google arayüzü üzerinden tipografi ve boşluk kullanımı 

örneği (ekran görüntüsü). 
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 

(Erişim tarihi: 1 Mart 2026). 

Google arayüzünde sans-serif yazı tipi tercihi yüksek okunurluk 
sağlamaktadır. Beier’e (2022) göre sans-serif yazı karakterleri 
küçük punto boyutlarında kelime okuma hızını artırmakta ve 
dijital ekranlar için avantaj sunmaktadır. Arama sonuçlarında 
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siyah bold başlık, yeşil URL ve gri açıklama metni arasındaki ti-
pografik farklılaşma F-şekilli tarama örüntüsünü desteklemek-
tedir. Ana sayfada ise hava durumu ve gün batımı kartlarındaki 
büyük punto sayısal veriler kullanıcının göz önünde taramasını 
kolaylaştırmaktadır. 

 
Görsel 11. Apple arayüzü üzerinden tipografi ve boşluk kullanımı ör-

neği (ekran görüntüsü). 

Kaynak: Apple App. (2026). (Services). https://www.apple.com/servi-
ces// (Erişim tarihi: 1 Mart 2026). 

Apple arayüzlerinde ince ile bold ağırlıklar arasındaki belirgin 
tipografik kontrast dikkat çekmektedir. Ürünler sayfasında iP-
hone, Apple Watch ve iPad kategorileri küçük ve ince yazıyla 
etiketlenirken Ürünler, Aksesuarlar ve Yenilikleri Keşfedin baş-
lıkları büyük ve bold tipografiyle öne çıkarılmaktadır. Beier’in 
(2022) pozitif kontrastlık ilkesi çerçevesinde açık gri zemin üze-
rinde koyu siyah metin kullanımı dijital cihazlarda okunurluğu 
artırmaktadır. Sizin için sayfasında ise başlık, alt başlık ve fiyat 
bilgileri arasındaki tipografik hiyerarşi kullanıcının karar alma 
sürecini desteklemektedir. 
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Görsel 12.  Airbnb arayüzü üzerinden tipografi ve boşluk kullanımı 

örneği (ekran görüntüsü). 
Kaynak: Airbnb. (2026.).(Experiences). 

https://www.airbnb.com.tr/experiences/ (Erişim tarihi: 1 Mart 2026). 

Airbnb arayüzünde başlık, alt başlık, fiyat ve destekleyici metin 
düzeyleri arasında ağırlık ve boyut bakımından belirgin farklı-
laşma göze çarpmaktadır. Kategori başlıkları büyük bold tipog-
rafiyle, içerik başlıkları orta ağırlıklı metinle, fiyat ve konum bil-
gileri ise daha küçük ve ince yazıyla sunulmaktadır. Beier’e 
(2022) göre bold fontların tarama sırasında vurgu için kullanıl-
ması okuyucunun önemli bilgilere daha hızlı ulaşmasını sağla-
maktadır; Airbnb bu ilkeyi tutarlı biçimde hayata geçirmekte-
dir. 
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Görsel 13. Spotify arayüzü üzerinden tipografi ve boşluk kullanımı 

örneği (ekran görüntüsü). 
Kaynak: Spotify. (2026.) (Music). https://open.spotify.com/home?fa-

cet=music-chip (Erişim tarihi: 1 Mart 2026). 

Spotify’ın siyah zemin üzerindeki tipografik tercihleri negatif 
kontrastlık örneği oluşturmaktadır. Beier (2022), negatif kont-
rastlıktaki tarama sürecinin pozitif kontrastlığa kıyasla daha ya-
vaş gerçekleştiğini belirtmektedir. Bununla birlikte Spotify bu 
sınırlılığı ana ekranda Sanatçıların en iyileri ve En çok dinlediğin 
mixler başlıklarında büyük beyaz bold tipografi, playlist ve al-
büm isimlerinde ise orta ağırlıklı metin kullanarak telafi etmek-
tedir. Arama sayfasında her kategori kartının sol alt köşesine 
yerleştirilen beyaz bold metin yüksek parlaklık kontrast sağla-
makta; birincil içerik ögelerinin hızla ayırt edilmesini mümkün 
kılmaktadır.” 
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Kar�ıla�&ırmalı �ra)/* �nali*i� ,*e& Ta�l" 
 

 

 

İlke / Plat-
form 

Google Apple Airbnb Spotify 

Görsel Hi-
yerarşi 

Tipografik 
boyut fark-
lılaşması ve 
renk kodla-
masıyla hi-
yerarşi ku-
rulur. Bold 
siyah baş-
lık, yeşil 
URL ve gri 
açıklama 
metni F-şe-
killi tara-
mayı des-
tekler. 

Büyük bold 
başlıklar ve 
bol boş-
lukla hiye-
rarşi oluş-
turulur. 
Kart yapısı 
Gestalt ya-
kınlık ilke-
siyle ilişkili 
ögeleri 
gruplar. 

Kırmızı 
marka 
rengi ve ti-
pografik 
ağırlık 
kombinas-
yonuyla hi-
yerarşi ku-
rulur. Kart 
içi düzende 
görsel, baş-
lık, fiyat ve 
değerlen-
dirme sıra-
lanmakta-
dır. 

Koyu ze-
min üze-
rinde beyaz 
bold başlık-
lar ve yeşil 
vurgu ren-
giyle güçlü 
hiyerarşi 
kurulur. 
Gestalt ze-
min-şekil il-
kesi belirle-
yicidir. 

Renk Kul-
lanımı 

Beyaz ze-
min, siyah 
metin, yeşil 
URL ve gri 
açıklama. 
Minimalist 
palet bil-
giye odak-
lanmayı 
destekler. 
Google lo-
gosu tek 
renkli öge-
dir. 

Açık gri ze-
min, siyah 
metin, tu-
runcu 
vurgu 
rengi. Sey-
rek renk 
kullanımı 
içeriği ön 
plana çıka-
rır. Sadık ve 
güven ve-
rici algı ya-
ratır. 

Beyaz ze-
min, siyah 
metin, kır-
mızı marka 
rengi navi-
gasyonda. 
Kırmızı sı-
cak ve he-
yecan verici 
algısıyla ke-
şif motivas-
yonunu ar-
tırır. 

Siyah ze-
min, yeşil 
vurgu 
rengi, 
renkli kart 
görselleri. 
Arama say-
fasında her 
kategori 
farklı renk 
bloğuyla 
kodlanır. 
Yüksek 
kontrast 
sağlanır. 
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Not: Tablo Beier (2022), Norman (2013), Harris ve Ambrose (2013, 2014), Bedir 
Erişti (2020) ve Prajeesh (2026) çerçevesinde oluşturulmuştur. 

 

İlke / Plat-
form 

Google Apple Airbnb Spotify 

Tipografi Sans-serif 
font, yük-
sek oku-
nurluk. 
Bold başlık 
/ yeşil URL / 
gri açık-
lama hiye-
rarşisi F-
pattern ta-
ramayı des-
tekler. Pozi-
tif zıtlık. 

İnce-bold 
ağırlık 
kontrastı. 
Büyük bold 
başlıklar, 
ince kate-
gori etiket-
leri. Pozitif 
zıtlık. Yük-
sek parlak-
lık kontrast. 

Bold hiye-
rarşi: kate-
gori başlık> 
içerik baş-
lık> fiyat> 
konum. Ta-
rama dav-
ranışını 
destekler. 
Kart yapı-
sında net 
düzen. 

Negatif zıt-
lık (koyu 
zemin). 
Bold başlık-
lar ve yük-
sek parlak-
lık kontrast 
ile telafi 
edilir. Kate-
gori kartla-
rında beyaz 
bold metin. 

Gestalt İl-
keleri 

Yakınlık: 
filtre etiket-
leri grubu. 
Benzerlik: 
arama so-
nucu satır-
ları. Sürekli-
lik: yatay 
kaydırma. 

Yakınlık: 
kart içi 
ögeler. 
Benzerlik: 
alt navigas-
yon ikon-
ları. Ka-
patma: 
ürün görsel 
çerçevesi. 

Yakınlık: 
kart içi bilgi 
grubu. 
Benzerlik: 
favori kalp 
ikonları. Sü-
reklilik: ya-
tay öneri 
şeridi. 

Zemin-şe-
kil: koyu ze-
min üze-
rinde renkli 
kartlar. Ya-
kınlık: play-
list grupları. 
Benzerlik: 
navigasyon 
ikonları. 

Donald-
Norman 
Affordance 

Arama ku-
tusu mikro-
fon ve ka-
mera ikon-
larıyla tıkla-
nabilirliği 
gösterir. 
Renk kod-
laması ey-
lem önceli-
ğini belir-
ginleştirir. 

Kart ögeleri 
ve ok ikon-
ları tıklana-
bilir eylemi 
belirtir. İnce 
gri metin 
destekleyici 
bilgiyi kod-
lar. 

Arama çu-
buğu ve 
filtre ikon-
ları affor-
dance ör-
neklerdir. 
Kırmızı ak-
tif ikon na-
vigasyon 
durumunu 
bildirir. 

Yeşil çalma 
butonu ve 
shuffle 
ikonu 
güçlü affor-
dance ör-
nekler. Gri 
pasif ikon-
lar aktif ye-
şil ikondan 
belirgin bi-
çimde ayrı-
şır. 
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SONUÇ 

Bu bölüm, grafik tasarım ilkelerinin kullanıcı deneyimi tasarı-
mındaki kuramsal temellerini sistematik biçimde ele almayı ve 
bu ilişkiyi dijital arayüzler üzerinden somutlaştırmayı hedefle-
miştir. Gestalt algı kuramı, Norman’ın insan merkezli tasarım 
ve karşılık verebilirlik modeli, Sweller’ın bilişsel yük kuramı ve 
Nielsen’ın kullanılabilirlik ilkeleri; görsel hiyerarşi, renk ve tipog-
rafi gibi grafik tasarım ilkeleriyle derin bir kuramsal birliktelik 
içindedir. 

Google, Apple, Airbnb ve Spotify arayüzlerinin karşılaştırmalı 
analizi, grafik tasarım kararlarının salt estetik tercihler olmadı-
ğını; aksine kullanıcı davranışını, etkileşim kalitesini ve bilişsel 
yük düzeyini doğrudan belirleyen işlevsel araçlar olduğunu or-
taya koymaktadır. Bu bulgu, grafik tasarımın kullanıcı dene-
yimi tasarımı için yalnızca tamamlayıcı değil, hayati bir öneme 
sahip olduğunu kanıtlamaktadır. 

Bölümün temel katkısı, iki disiplin arasındaki kuramsal ortak-
lığı görünür kılmak ve grafik tasarım bilgisinin UX tasarımcısı-
nın disiplinlerarası donanımının vazgeçilmez bir parçası oldu-
ğunu göstermektir. Bu bütünleşik kavrayış olmaksızın kullanıcı 
odaklı, erişilebilir ve etkili dijital ürünler tasarlamak mümkün 
değildir. 

Elde edilen bulgular ışığında şu öneriler sunulmaktadır: UX ta-
sarımı eğitim programlarında grafik tasarım ilkeleri yalnızca 
araç ve yazılım düzeyinde değil, kuramsal temelleri itibarıyla da 
ele alınmalıdır. Pratik tasarım süreçlerinde görsel kararlar este-
tik boyutunun yanı sıra bilişsel ve kullanılabilirlik boyutlarıyla 
birlikte değerlendirilmelidir. Gelecek araştırmalar, bu bölümün 
ortaya koyduğu kuramsal çerçeveyi göz izleme çalışmaları ve 
kullanılabilirlik testleriyle ampirik düzeyde sınamalıdır. 
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GRAFİK TASARIM BAĞLAMINDA 
PİKTOGRAMLARDAN İKONLARA 
SEMBOLLERİN SERÜVENİ 
Dr. Ezgi Toraman KORAY 
Bağımsız Araştırmacı, Londra / Birleşik Krallık 

Öz 

Semboller, tarih öncesi dönemden 21. yüzyıl dijital çağına kadar aktif 
olarak kullanılan, ancak dönemsel keşifler ve buluşlarla değişerek 
kendisini yeni mecralar ve ortamlar içinde yeniden şekillendiren köklü 
bir görsel iletişim aracıdır. Grafik tasarım, kendi metodolojisi ve kural-
ları olan bir disiplin olarak gelişip gündelik hayata entegre oldukça, bu 
görsel dili durağan bir temsil biçimi olmaktan çıkartıp sosyo-kültürel 
bariyerleri aşabilen dinamik ve sistemli bir iletişim diline dönüştürür. 
Endüstri devriminin sonucu olarak artan makineleşmeyle birlikte yeni 
alanlarda zemin bulan sembol kullanımı, insan-makine etkileşimine 
entegre olur ve ticaretin küresel düzeyde ilerlemesiyle evrensel bir ni-
telik kazanır. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin dijital ortamı insan 
etkileşimine olanak sağlayan bir yapıya dönüştürmesiyle pasif alıcı ko-
numundan aktif kullanıcı konumuna evrilen birey, makinelerle kur-
duğu etkileşimi dijital ortamda da geçmişten gelen deneyimleri saye-
sinde, sembolik dil üzerinden sezgisel olarak devam ettirir. Grafik ta-
sarım kuralları ve metodolojisiyle inşa edilen bu görsel iletişim dili 21. 
yüzyılın mevcut pratikleriyle bir yüzey temsili olmaktan çıkar ve işlev-
sel ortak bir dünya diline dönüşür. Bu metin, sembollerin tarih öncesi 
dönemden piktogramlara, piktogramlardan etkileşimli ikonlara uza-
nan evrimini grafik tasarım disiplini ekseninde tarihsel sürekliliği çer-
çevesinde ele alarak inceler. 

Anahtar Kelimeler: 
Grafik Tasarım, piktogram, ikon, sembol, görsel iletişim tasarımı, işaret sistem-
leri, kullanıcı arayüzü. 
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GRAFİK TASARIM BAĞLAMINDA 
PİKTOGRAMLARDAN İKONLARA 
SEMBOLLERİN SERÜVENİ  
Görsel iletişim, iletişimin evrensel etki düzeyine sahip alt disip-
linlerinden birisidir. Bilinen en eski arkeolojik buluntulardan 21. 
yüzyıl dijital mecralarına kadar, tasarım yaklaşımı ve aktarım 
aracı değişse de aynı amaçla var oluşunu sürdürür. Bu sürekli-
lik, kullanılan iletişim tekniklerinin estetik bir kaygı taşımasının 
yanı sıra, düşüncenin iletilmesi ve bu ileti aracılığıyla dönüt 
alma talebinden kaynaklanır. Her türlü iletişimin temelinde yer 
alan karşılıklı olma unsuru, değişen dönemlere, mecralara ve 
tekniklere entegre olarak insanın sosyal bir varlık olma durumu 
üzerinden varlığını sürdürür. Lascaux mağarasının duvarına 
kazınmış halde bulunan bizon görselinden günümüz dijital 
mecralarında kullanılan ikonlara kadar iletişimin görsel biçimi 
özünde zihindeki karmaşık fikirleri iletebileceği formlara dö-
nüştürmeyi amaçlar. 

 

 

Görsel 1. Lascaux mağarası bizon görseli. 
Kaynak: French Ministry of Culture. (n.d.). Lascaux: The two bison facing away 
from each other [Görsel]. https://archeologie.culture.gouv.fr/lascaux/en/medi-
atheque/die-beiden-voneinander-abgekehrten-bisons (Erişim tarihi: 13 Mart 

2026). 

 

 

 

 

 

 

 

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 21st-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. 



59

GRAFİK TASARIM BAĞLAMINDA 
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SEMBOLLERİN SERÜVENİ  
Görsel iletişim, iletişimin evrensel etki düzeyine sahip alt disip-
linlerinden birisidir. Bilinen en eski arkeolojik buluntulardan 21. 
yüzyıl dijital mecralarına kadar, tasarım yaklaşımı ve aktarım 
aracı değişse de aynı amaçla var oluşunu sürdürür. Bu sürekli-
lik, kullanılan iletişim tekniklerinin estetik bir kaygı taşımasının 
yanı sıra, düşüncenin iletilmesi ve bu ileti aracılığıyla dönüt 
alma talebinden kaynaklanır. Her türlü iletişimin temelinde yer 
alan karşılıklı olma unsuru, değişen dönemlere, mecralara ve 
tekniklere entegre olarak insanın sosyal bir varlık olma durumu 
üzerinden varlığını sürdürür. Lascaux mağarasının duvarına 
kazınmış halde bulunan bizon görselinden günümüz dijital 
mecralarında kullanılan ikonlara kadar iletişimin görsel biçimi 
özünde zihindeki karmaşık fikirleri iletebileceği formlara dö-
nüştürmeyi amaçlar. 

 

 

Görsel 1. Lascaux mağarası bizon görseli. 
Kaynak: French Ministry of Culture. (n.d.). Lascaux: The two bison facing away 
from each other [Görsel]. https://archeologie.culture.gouv.fr/lascaux/en/medi-
atheque/die-beiden-voneinander-abgekehrten-bisons (Erişim tarihi: 13 Mart 

2026). 
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Görsel 2. Bilgisayarda kullanılan sembollere örnek. 
Kaynak: Microsoft. (n.d.). Iconography [Web sayfası]. https://fluent2.micro-

soft.design/iconography (Erişim tarihi: 13 Mart 2026). 

Gönderici ve gönderilen iletinin hedefi olan alıcı arasında söz-
süz bir zemin inşa eden iletişimin görsel biçimi, 20. yüzyılın de-
ğişen dinamikleriyle grafik tasarım disiplinini inşa ederek işlev-
selliği estetik kaygı ve sistemli bir metodolojiyle birleştirir. Böy-
lelikle zihindeki karmaşık fikirlerin yalın ve anlaşılabilir formlara 
indirgenmesi, belirli bir düzen ve hiyerarşi çerçevesinde ger-
çekleşir. 

Giedion, sembollerin erken dönem kullanımlarını hakkında bil-
giler verdiği ‘Tarih Öncesinde Sembolik İfade (1966)’ makale-
sinde insanın sanatsal kaygılardan çok daha önce iletişim ama-
cıyla sembolleri kullanmasından bahseder. Bu bağlamda sem-
bolik kullanım ilk kaba formlarını neandertallerin basit mater-
yallerinde gösterir. Anlamları net olarak tanımlanamamış olsa 
da arkeolojik buluntularda sıklıkla rastlanılması bir sembolik 
iletişim dili olduğuna işaret eder. Bu sembollerin genel hatla-
rıyla insan varoluşu, temel gereksinimler, yaşamın sürekliliği ve 
ölümle ilgili temalar etrafında kümelendiği varsayılır.  

Sembolik kullanımın ortak bir iletişim dili olarak sistemli bir ya-
pıya bürünmesi ise Mısır hiyerogliflerinde görülür. Hiyeroglifler, 
sembollerin ortak anlam aktarımı amacıyla tasarlandığı ve sis-
temleştiği en eski sembolik dil kullanım örneklerinden birisidir. 
Collier ve Manley, derin bir incelemeyle hazırladıkları ‘Hiyeroglif 
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Okumayı Öğrenmek’ adlı kitaplarında hiyeroglifleri yazı dilinde 
kullanılan işaretler olarak tanımlarlar. Bu işaretler, tekil kulla-
nımlarında bütünüyle bir nesneyi temsil edebildikleri gibi, 
toplu halde kullanıldıklarında fonetik bir değer kazanarak be-
lirli ses birimlerini de karşılayabilirler. 

Mısır hiyeroglifleri, bu nesne-temsil ilişkisi bağlamında incelen-
diğinde 20. yüzyıl piktogram yaklaşımının tarihsel öncülü ola-
rak kabul edilebilir. Bu bağlamın en belirgin nedeni, kullanılan 
her bir görselin bir harfe değil, bir nesneye ya da kavrama denk 
geliyor oluşudur. Örneğin, baykuş bir kelime olarak ele alındı-
ğında, her dilin kendi alfabetik sistemine göre belirli harflerden 
oluşur. Türkçe’de b-a-y-k-u-ş harflerinden oluşan kelime 6 
harfe denk gelir. Ancak Collier ve Manley’in kaynağından hare-
ketle, Mısır hiyerogliflerinde baykuş sembolü doğrudan bir nes-
neye karşılık gelmesi bakımından ele alındığında günümüzde 
kullanılan ikonik temsil yaklaşımıyla büyük benzerlik gösterir. 

 

 

Görsel 3. Düzenli çizgilerle kazınmış çakıl taşı. Kaynak: Giedion, 1966, s. 81. 

 

Görsel 4. Baykuş ve oturan adam, Mısır. Kaynak: Collier & Manley, 1998, s. 1. 
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Ticari baskı teknolojilerinin henüz gelişmediği dönemlerde de 
ressamlar figürlerin kimliklerini ve statülerini belirtmek ama-
cıyla benzer bir anlatım biçimi kullanır. Kral figürü tacıyla, mi-
mar figürü ise elindeki pergel ve gönyesiyle resmedilerek, an-
laşılabilir olmak amacıyla kimlik tanımları sembolik nesnelerle 
özdeşleştirilir. Ticari baskının yaygınlaşmasıyla birlikte ise araç 
ve dolayısıyla aracın sunduğu imkân ve sınırlılıklar yaygınlaşma 
sürecinde belirleyici rol oynar. Özellikle okuma yazmanın he-
nüz yaygın olmadığı dönemlerde kitaplarda ve bilgilendirme 
tasarımlarında sembol kullanımı bu bağlamda önem kazanır 
(Gombrich, 2002. s. 196, 281).  

 

Görsel 5. Kral ve mimar figürü örneği. Kaynak: Gombrich, 2002, s. 205. 

 

Görsel 6. Güneş tasviri, Nürnberg Kroniği. 
Kaynak: Cambridge University Digital Library. (n.d.). Nuremberg Chronicle 

[Dijital görsel]. https://cudl.lib.cam.ac.uk/view/PR-INC-00000-A-00007-
00002-00888/200 (Erişim tarihi: 13 Mart 2026). 
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Daha geniş kitlelere yayılma ve iletinin anlaşılırlığı sağlama ih-
tiyacı, kullanılan görsellerde benzer tasvirlere yönelme eğili-
mini beraberinde getirir. Bu bağlamda harita, kitap ve gazete 
gibi mecralarda bilginin aktarımı için kısıtlı alanlar bulundu-
ğundan sembollere başvurulduğu görülür. Sembollerin sun-
duğu işlevsellik ve pratiklik, görsel bir iletişim unsuru olarak 
kullanımının artmasını tetikler ve artan kullanımla paralel ola-
rak toplumların sembollerle olan bağları güçlenir. Bu gelişimin 
somut bir örneği olarak haritalardaki sembol sayfaları gösteri-
lebilir. Bu sayfalar harita boyunca yer alan sembollerin hangi 
anlamlara karşılık geldiğini belirterek kullanıcının doğru bil-
giye yalın ve anlaşılır olarak ulaşmasını sağlamayı amaçlar.  
 

 

Görsel 7. Harita için sembol açıklaması (1897). 
Kaynak: National Library of Scotland. (n.d.). Ordnance Survey 6-inch maps 
(England and Wales) [Dijital arşiv]. https://maps.nls.uk/os/6inch-england-

and-wales/ (Erişim tarihi: 13 Mart 2026). 
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Görsel 8. Kâtip Çelebi’nin Cihannüma’sında harita örneği. 
Kaynak: Çelebi, 1963, s. 544. 

Ticari, kültürel veya bireysel nedenlerle bölgeler ve ülkeler arası 
temasın artması dil öğreniminin uzun zaman alması bariyerine 
takılır. Geçici süreyle farklı bir bölgede bulunurken o bölgenin 
diline ve kültürüne kısa sürede uyum sağlamak her birey için 
aynı ölçüde mümkün değildir. Her bölgenin gündelik hayatını 
kendi kuralları ve kültürel pratikleri içerisinde sürdürdüğü dü-
şünülürse bu mümküniyet oranı kısa sürede adapte olunması 
gerekliliğiyle birleşir ve süreci daha karmaşık bir noktaya taşır. 
Tam bu noktada ise semboller devreye girerek yazılı aktarımın 
doğası gereği hızlıca aşamadığı dil bariyerini, ortak bir anlam 
köprüsü kurarak, görsel semboller üzerinden daha hızlı ve yalın 
biçimde çözer.  

Semboller dillerin karmaşıklığını ve öğrenim zorluğunu görsel 
anlaşılabilir formlara indirgeyerek sadeleştirir. Bu sayede akta-
rılmak istenilen bilginin anlaşılırlığı ve evrenselleşmesi çok 
daha yalın ve hızlı biçimde gerçekleşir. Semboller dil bariyerine 
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takılmadan anlamı aktarabilecek en basit iletişim araçlarıdır. 
Yaş, cinsiyet, inanç, kültür ve dil farkını gerektirmeden aktarıl-
mak istenileni yalın, anlaşılır ve basit bir şekilde ifade edebil-
mesi nedeniyle fonetik alfabelerden çok daha önce bir iletişim 
aracı olarak konumlandığını iddia etmek yanlış olmayacaktır. 

Sembollerin iletişimde hızlı ve verimli sonuç sağlayan işlevselli-
ğinin fark edilmesiyle sembolün dil olarak kullanımı üzerine çe-
şitli incelemeler ve çalışmalar yapılır. Bu bağlamda öncü araş-
tırmalar yapan Otto Neurath, 1936 tarihinde yayınlanan ‘Ulusla-
rarası Görsel Dil’ isimli kitabında o yıllarda eğitim ve reklamcı-
lıkta ortak görsellerden faydalanmak adına birçok girişimde 
bulunulduğundan bahseder. Ancak bu girişimler arasında sis-
temli bir bağ bulunmadığını ifade ederek, standart bir sembol 
dili geliştirme ihtiyacı duyar. Bu ihtiyaçtan hareketle Neurath, 
alanında yetkin birçok yetkin ismin katkısıyla şekillenen ve ge-
nel kullanım için evrensel bir model teşkil eden ISOTYPE (Inter-
national System of Typographic Picture Education) sistemini li-
teratüre sunar (Neurath, 1936). 

 

   
Görsel 9. Telefon 

kullanımı. 
Kaynak: Neurath, 

1936, s. 19. 

Görsel 10. Görsel tamla-
malar. 

Kaynak: Neurath, 1936, s. 
51. 

Görsel 11. Çeşitli görsel 
ifadeler. 

Kaynak: Neurath, 1936, 
s. 21. 
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piktogramlardır. Piktogramlar temsil ettiği nesne ya da kav-
ramla kurdukları biçimsel benzerlik üzerinden kısa sürede an-
laşılmayı hedefleyen sembollerdir.  

Piktogram kullanımının evrensel düzeyde başarılı ve öncü ör-
neklerinden biri olarak 1964 Tokyo Olimpiyatları için tasarlanan 
semboller incelenebilir. Tokyo Olimpiyatlarındaki piktogramla-
rının sistematik bir bütünlük ve dil birliği içerisinde tasarlanmış 
olması, dünyanın dört bir yanından gelen ve farklı dillerdeki in-
sanlar için, sembollerin dil bariyerini aşan ortak bir dil inşa etme 
potansiyelini kanıtlar niteliktedir (Wyman, 2007. s. 4).   

 

 
 

 

Görsel 12. Olimpiyatlarda kullanılan piktogram örnekleri. 
Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 224, 227. 

 
 

Neurath ISOTYPE sisteminde, dilini bilmediği ve yabancısı ol-
duğu bir ülkede bulunan bir bireyin nasıl bilet alacağından na-
sıl telefonla konuşacağına kadar geçen süreçte eylemlerin ne 
kadar sorunsuz gerçekleştirilebileceğine odaklanır. Kelimelerin 
yabancı olması nedeniyle yaşanılan anlamlandırma güçlüğü-
nün kelimelerin yanına eklenebilecek görsellerle aşılabilece-
ğini savunur. Bu görseller gerçekleştirilmek istenilen eylemin 
doğru ve sorunsuz bir biçimde tamamlanmasını, dil ve kültür 
farkı gözetmeksizin her birey için mümkün kılmayı amaçlar 
(Neurath, O., 1936, s.17.). 

Grafik tasarımın kurumsal bir disiplin olarak olgunlaşması ve 
kendi metodolojisini geliştirmesi, akademik bir branş olarak 
yaygınlık kazanmaya başladığı 20. yüzyılın ortalarından itiba-
ren daha belirgin hale gelir. Bu belirginleşmeye paralel olarak 
grafik tasarım, sembolleri kendi kurallar bütünü ve metodolo-
jisi içerisinde şekillendirir ve sistemleştirir. Neurath’ın ISOTYPE’ı 
gibi çalışmalarda da görüldüğü üzere semboller gün geçtikçe 
bir dil gibi şekillenmeye başlar.  

Rudolf Modley 1966 yılında yayınladığı ‘Dünya Çapında İletişim 
için Grafik Semboller’ başlıklı çalışmasında, o dönemde sem-
bollerin ortak bir dil kullanımına doğru evrilme sürecini çeşitli 
kurumların bu alandaki faaliyetleri üzerinden inceler. Bu bağ-
lamda uluslararası demiryolları ve uluslararası sivil havacılık ör-
gütleri evrensel sembol geliştirme çalışmaları yaparken Birleş-
miş Milletler de aynı dönemde dünya çapında yol işaretleri için 
ortak sembol dil yaratımı girişimlerinde bulunur. Modley farklı 
kurumlardaki bu eş zamanlı çalışmaları inceleyerek sembol 
kullanımının potansiyeline ve evrensel dil oluşturma yetkinli-
ğine dikkat çeker.  

Birçok uluslararası kurum tarafından üzerinde çalışılan ve sis-
temleşmeye başlayan bu dil, temelinde yalın ve anlaşılabilir 
görsel formlar bütünüdür. Neurath’ın ISOTYPE sistemindeki 
gibi evrensel olarak anlaşılabilir olma fikriyle şekillenen sem-
boller, alıcıyı aktarılan bilgiyi anlamlandırmaya ve bilginin ge-
rekliliğini yapmaya yönlendirmeyi amaçlayan, temsil ettiği 
nesnenin ya da kavramın görsel birer kopyası olmaya çalışan 
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piktogramlardır. Piktogramlar temsil ettiği nesne ya da kav-
ramla kurdukları biçimsel benzerlik üzerinden kısa sürede an-
laşılmayı hedefleyen sembollerdir.  

Piktogram kullanımının evrensel düzeyde başarılı ve öncü ör-
neklerinden biri olarak 1964 Tokyo Olimpiyatları için tasarlanan 
semboller incelenebilir. Tokyo Olimpiyatlarındaki piktogramla-
rının sistematik bir bütünlük ve dil birliği içerisinde tasarlanmış 
olması, dünyanın dört bir yanından gelen ve farklı dillerdeki in-
sanlar için, sembollerin dil bariyerini aşan ortak bir dil inşa etme 
potansiyelini kanıtlar niteliktedir (Wyman, 2007. s. 4).   

 

 
 

 

Görsel 12. Olimpiyatlarda kullanılan piktogram örnekleri. 
Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 224, 227. 
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Görsel 13. AIGA araştırmasına göre farklı kültürlerde kullanılan çeşitli sem-
boller. 

Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 22, 42, 52, 64. 

 

Görsel 14. AIGA tarafından geliştirilen sembol önerileri. 
Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 22, 42. 

Tokyo, Meksika, Münih olimpiyatlarındaki sembol kullanımının 
önemi, çok sayıda insanın olimpiyatları izlemeye gelmesiyle or-
taya çıkan iletişim ihtiyacı üzerinden değerlendirilebilir. Tasa-
rımsal açıdan kısa sürede fark edilir, oldukça yalın ve anlaşılır 
olarak geliştirilmiş olan piktogramlar, olimpiyatlara gelen yüz-
lerce insanın aynı alan içerisinde kısa sürede doğru yönlendiril-
mesi açısından önemlidir. Dünyanın dört bir yanından gelen 
farklı dillerdeki insanları kaosa yer bırakmadan yalnızca piktog-
ramlar aracılığıyla doğru yönlendirmek, bu dilin sistemleşti-
ğinde kazandığı işlevselliği ve evrensel geçerliliği gösteren so-
mut bir örnektir. 

Olimpiyatlara paralel olarak ulaşım ağlarının gelişmesi ve daha 
fazla ülkeye ve şehre ulaşım sağlanması, bu ağların daha fazla 
insan tarafından aktif olarak kullanılması anlamına gelir. Hava-
alanı ve tren garı gibi merkezler, küresel ölçekte standart pik-
togramların kullanım gerekliliğini gündeme getirir. Bu durum 
karmaşık ve kalabalık mekanlarda insan trafiğini, zaman ve-
rimliliği ve güvenlik unsurları açısından yönetme ihtiyacıyla bir-
leşerek, piktogramları yönlendirme sistemlerinin stratejik birer 
bileşeni haline getirir.  

Amerikan Grafik Sanatlar Enstitüsü (AIGA) kamusal alanlarda 
kullanılan sembollerin düzensiz ve parçalı yapısını tespit ede-
rek, farklı ülkelerde ve disiplinlerde aynı anlam aktarımı için 
kullanılan sembolleri kapsamlı olarak inceler. Araştırma sıra-
sında sembollerin ortak noktaları saptanır ve farklı kültürlerde 
tasarlanmış olsalar dahi kullanılan bu sembollerin benzer tasa-
rım prensipleri ve form yapılarını dikkate alarak geliştirildikleri 
sonucuna varılır. Bu araştırmanın ışığında AIGA incelenen sem-
bolleri standartlaştırarak ve sistemleştirerek geliştirdiği bir 
semboller sistemi önerisi sunar (AIGA, Sembol İşaretleri, 1982). 
‘Sembol İşaretleri’ kitabı aracılığıyla paylaşılan bu semboller 
dikkatli incelendiğinde bugün birçok alanda bu sembollerin 
kullanıldığı görülebilir. 
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Görsel 13. AIGA araştırmasına göre farklı kültürlerde kullanılan çeşitli sem-
boller. 

Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 22, 42, 52, 64. 

 

Görsel 14. AIGA tarafından geliştirilen sembol önerileri. 
Kaynak: American Institute of Graphic Arts, 1982, ss. 22, 42. 
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bına, televizyondan kameraya kadar birçok gündelik alete baş-
lat, sonlandır, devam et, kurula ya da dondur gibi komutların 
bulunduğu düğmeler yerleştirilir. Bu düğmeler için düğmenin 
işlevini anlatan ve kullanıcının o işlevi anlayabileceği uygun 
semboller tasarlanır.  

Küresel ticaretin hız kazanması ve yaygınlaşması sembollerin 
farklı kültürlerde anlamsal bir tutarlılık sergilemesi gerekliliğini 
beraberinde getirir. Kullanıcının semboller üzerinden teknolo-
jik cihazla kurduğu etkileşim, sürekli kullanım yoluyla dene-
yimsel bir öğrenim sürecine dönüşür. Böylelikle teknolojik 
ivme, sembollerin oluşturduğu görsel dil üzerinde kısa sürede 
yetkin bir okuryazarlık geliştirilmesine imkân tanıyarak, sem-
bolik iletişimi gündelik hayatın doğal bir parçası haline getirir. 

 

 
 

Görsel 16. Yıkama ve ütüleme talimatları için 
semboller. 

Kaynak: Hora, 2005, s. 159. 

 

Görsel 17. Kumanda 
sembolleri. 

Kaynak: Turkcell. (n.d.). 
TV Plus Ready yedek Blu-

etooth uzaktan ku-
manda [Ürün sayfası]. 

https://www.turk-
cell.com.tr/pasaj/tv-ses-

sistemleri/media-pla-
yer/tv-plus-ready-yedek-
bluetooth-uzaktan-ku-
manda (Erişim tarihi: 13 

Mart 2026). 

Bilgisayarın aktif olarak birçok alanda kullanılmaya başlanma-
sıyla, gündelik hayatta fiziksel ortamlarda sıklıkla kullanılan 
semboller, dijital ortamlarda da iletişimin temel unsuru haline 
gelir. Gelişen sembolik okur-yazarlıkla ve deneyimin sağladığı 

Benzer şekilde tehlike ve risk faktörlerinin evrensel olarak pay-
laşılması gerekliliği sembollerin kullanımlarının ortak bir dil 
önerisinde bulunulacak kadar yaygınlaşması ve kabul görme-
sinde etkili olur. Acil durum yönlendirmeleri kritik anlarda ya-
pılması gerekenleri bir bakışta anlamak üzerine şekillenirken, 
trafik levhaları da hareket halindeki bir sürücünün saniyeler 
içerisinde iletiyi anlayıp karar vermesi, trafik kurallarını takip et-
mesi ve olası kazalardan koruması üzerine gelişir. 

 

  

  

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

Somut nesnelerin ya da soyut kavramların temsili olarak tasar-
lanan semboller, bilgisayar teknolojilerinin yayılmasına kadarki 
süreçte ulaşım, gıda ve ticaret gibi pek çok alanda piktografik 
birer dil haline gelerek sistemleşir ve yaygınlaşırlar. Teknolojik 
aletlerin gündelik hayatın ayrılmaz bir parçası haline gelme-
siyle ivme kazanan bu süreç, sembollerin ortak bir dil olarak 
kullanımını evrensel temas noktalarıyla sınırlı kalmaktan çıka-
rarak, gündelik hayat pratikleri içerisinde de yoğun şekilde kar-
şılık bulmasını sağlar. 

Endüstrileşmenin sonucu olan makineleşme ve üretim tekno-
lojilerindeki değişim 20. yüzyılın ortalarında günlük hayata bir-
çok teknolojik aletin dahil olmasını sağlar. Bu aletlerin karma-
şık mühendislik süreçlerinin basit ifadelerle aktarılması ihtiyacı, 
anlatımın basitleştirilmiş görsel anlatımlara indirgenmesi ge-
rekliliğini gündeme getirir. Çamaşır makinesinden buzdola-
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bına, televizyondan kameraya kadar birçok gündelik alete baş-
lat, sonlandır, devam et, kurula ya da dondur gibi komutların 
bulunduğu düğmeler yerleştirilir. Bu düğmeler için düğmenin 
işlevini anlatan ve kullanıcının o işlevi anlayabileceği uygun 
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beraberinde getirir. Kullanıcının semboller üzerinden teknolo-
jik cihazla kurduğu etkileşim, sürekli kullanım yoluyla dene-
yimsel bir öğrenim sürecine dönüşür. Böylelikle teknolojik 
ivme, sembollerin oluşturduğu görsel dil üzerinde kısa sürede 
yetkin bir okuryazarlık geliştirilmesine imkân tanıyarak, sem-
bolik iletişimi gündelik hayatın doğal bir parçası haline getirir. 

 

 
 

Görsel 16. Yıkama ve ütüleme talimatları için 
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Kaynak: Hora, 2005, s. 159. 

 

Görsel 17. Kumanda 
sembolleri. 

Kaynak: Turkcell. (n.d.). 
TV Plus Ready yedek Blu-

etooth uzaktan ku-
manda [Ürün sayfası]. 

https://www.turk-
cell.com.tr/pasaj/tv-ses-

sistemleri/media-pla-
yer/tv-plus-ready-yedek-
bluetooth-uzaktan-ku-
manda (Erişim tarihi: 13 

Mart 2026). 

Bilgisayarın aktif olarak birçok alanda kullanılmaya başlanma-
sıyla, gündelik hayatta fiziksel ortamlarda sıklıkla kullanılan 
semboller, dijital ortamlarda da iletişimin temel unsuru haline 
gelir. Gelişen sembolik okur-yazarlıkla ve deneyimin sağladığı 
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güven duygusu, sembol kullanımın dijital ortama entegre edil-
mesini kolaylaştırır ve benimsenmesine zemin hazırlar. Bilgisa-
yarlar için geliştirilen yazılımların yüzey kullanımının yönlen-
dirme levhaları gibi sınırlı alana sahip olması ve az görselle çok 
şey anlatılması ihtiyacı sembollerin sahipleniliciğini artırır. İş 
hayatında aktif olarak kullanımına başlanılan bilgisayar tekno-
lojilerinin, teknik bilgi düzeyinden bağımsız herkesin anlayabi-
leceği bir kullanıma ihtiyaç duyması, sembollerin pratik ve hızlı 
öğrenilebilen bir dil olması nedeniyle tercih sebebi olmasını 
sağlar. Böylelikle grafik tasarım piktogramlar üzerinden edin-
diği dil oluşturma deneyimini dijital evrene taşır ve eskisine et-
kileşim ve dinamizm gibi yeni özellikler ekleyerek statik piktog-
ramları kullanıcıyla doğrudan bağ kuran etkileşimli ikonlara 
dönüştürür.   

  

Görsel 18. Bilgisayarın ilk yıllarında kullanılan semboller. 
Kaynak: Horton, 1994, s. 2. 

Piktogramlar yönlendirme levhaları ve havaalanı bilgilendir-
meleri gibi fiziksel aracılarda kullanıldığında bireyi pasif bir alıcı 
konumuna yerleştirir. Alıcı konumundaki birey bu aracılardan 
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edindiği bilgiyi değerlendirir ve değerlendirme sonucunda ge-
rekli eylemi gerçekleştirir. Söz konusu eylem verilen kararın so-
nucunun uygulamaya dökülme sürecidir ve bu süreçte piktog-
ramın bulunduğu aracı ile herhangi bir etkileşime girilmez. Alı-
cıya eylem alanı tanınır, piktogram ise sadece bu sürecin ba-
şında bir yönlendirici olarak yer alır.  

Teknolojik aletlerde bulunan butonlar (düğmeler), yönlen-
dirme levhalarındaki yaklaşımın aksine, bireyin fiziksel tema-
sını gerektirir. Trafik levhasını gördükten sonra piktogramla 
olan bilgi alışverişi sonlandırırken, teknolojik aletlerde sembo-
lün bulunduğu butona dokunmak eylemi başlatır. Birey başlat 
butonu üzerindeki sembolü görür ve sembolün aktarmak iste-
diği bilgiye göre hareket ederek, teknolojik aleti başlatmak için, 
düğmeye basar. Düğmeye basmasının sonucu olarak alet çalı-
şır. Dolayısıyla teknolojik aletler, sembolün bulunduğu butona 
basılarak etkileşim kurulmasını sağlar. Bu etkileşim bireyi bilgi-
nin pasif alıcısı konumundan çıkartarak sistemi yönlendiren 
kullanıcı statüsüne taşır.  

Kullanıcının teknolojik aletlerle kurduğu etkileşim, fiziksel dün-
yada edindiği deneyimin sunduğu sezgisellikle dijital ortamda 
da devam eder. Teknolojik aletlerde deneyimlenen kullanıcı-
buton ilişkisine dijital ortamın eklediği katman, kullanıcının 
kurduğu etkileşime anlık geri bildirim vermesidir. Geri bildirim, 
kullanıcıyı iletişimin aktif bir parçası haline getirerek onu sürek-
lilik gösteren bir iletişim döngüsüne dahil eder. Bu iletişim dön-
güsü içerisinde semboller, bilgi aktaran statik temsil olma du-
rumunu aşarak, kullanıcının eylemine karşılık veren dinamik ve 
etkileşimli ikonlara evrilir. Bu bağlamda söylenebilir ki ikonlar, 
kullanıcının dijital ortamla iletişim kurmasını sağlayan sembol-
lerin etkileşim odaklı birer dijital ortam bileşenine dönüşmüş 
halidir. Bu dönüşümle birlikte semboller, dijital ortamın kural-
larına göre şekillenen dinamik ve işlevsel birer ikon niteliği ka-
zanırlar. 
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SONUÇ 

Tarih öncesi sembollerle başlayıp piktogramlara ve ikonlara ev-
rilen sembolik dil grafik tasarımın insanlık tarihine sunduğu en 
köklü ve işlevsel miraslarından birisidir. Bu dil, somut ve soyut 
düşünceleri evrensel görsel formlara dönüştürerek iletişimin 
dil bariyerine takılmasını engeller ve devam etmesini sağlar.  

Günümüzde semboller dil bariyerini ortadan kaldırırken kültür, 
yaş, cinsiyet ya da herhangi bir dil yetkinliği gerektirmeden de-
neyimin evrensel olarak elde edilebileceği bir ortam sunar. 
İçinde bulunduğumuz dönüşüm döneminden hareketle söy-
lenebilir ki sembollerin dil olarak kullanımı gündelik pratik-
lerde daha da kökleşecek gibi görünmektedir. Semboller ara-
cılığıyla kurulan iletişim, insan-bilgisayar etkileşiminde mer-
kezi ve aktif bir iletişim biçimi olmaya evrilmiştir ve bu evrimini 
kararlılıkla sürdürmektedir.  

Sembolik dilin gelişim serüveni, piktogramların sistemleştiril-
mesinden 21. yüzyıl etkileşimli ikonlarına kadar, grafik tasarım 
disiplininin metodoloji ve kurallarıyla şekillenmiş ve görsel bir 
temsilin ötesine geçerek kapsamlı bir deneyim mimarisine dö-
nüşmüştür. Modley’in yıllar önce işaret ettiği semboller, bugün 
insan-bilgisayar etkileşiminin iletişim dili haline gelmiş ve bu 
dil gündelik hayatın vazgeçilmez bir parçası olmuştur. Bu sü-
reçte elde ettiği deneyimler dikkate alınarak iddia edilebilir ki, 
grafik tasarım bir disiplin olarak fiziksel ve dijital arasındaki sı-
nırların daha da şeffaflaştığı, sembollerin zihnin uzantısı gibi 
görülebileceği evrensel bir dil ekosistemi inşa edebilme kapa-
sitesine sahiptir.  

 

 

 

 

 

  
Görsel 19. Telefonlarda kullanılan 

ikonlara örnek. 
Kaynak: Apple. (n.d.). Human Inter-
face Guidelines: Menus and actions 

[Web sayfası]. https://develo-
per.apple.com/design/human-inter-
face-guidelines/menus-and-actions 

(Erişim tarihi: 13 Mart 2026). 

Görsel 20. Web’de kullanılan ikon-
lara örnek. 

Kaynak: Google. (n.d.). Material 
symbols & icons [İkon kütüpha-

nesi]. https://fonts.go-
ogle.com/icons (Erişim tarihi: 13 

Mart 2026). 
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tal ikonları iletişim dili olarak kullanmaktadır.  
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SONUÇ 
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dil bariyerine takılmasını engeller ve devam etmesini sağlar.  
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İçinde bulunduğumuz dönüşüm döneminden hareketle söy-
lenebilir ki sembollerin dil olarak kullanımı gündelik pratik-
lerde daha da kökleşecek gibi görünmektedir. Semboller ara-
cılığıyla kurulan iletişim, insan-bilgisayar etkileşiminde mer-
kezi ve aktif bir iletişim biçimi olmaya evrilmiştir ve bu evrimini 
kararlılıkla sürdürmektedir.  

Sembolik dilin gelişim serüveni, piktogramların sistemleştiril-
mesinden 21. yüzyıl etkileşimli ikonlarına kadar, grafik tasarım 
disiplininin metodoloji ve kurallarıyla şekillenmiş ve görsel bir 
temsilin ötesine geçerek kapsamlı bir deneyim mimarisine dö-
nüşmüştür. Modley’in yıllar önce işaret ettiği semboller, bugün 
insan-bilgisayar etkileşiminin iletişim dili haline gelmiş ve bu 
dil gündelik hayatın vazgeçilmez bir parçası olmuştur. Bu sü-
reçte elde ettiği deneyimler dikkate alınarak iddia edilebilir ki, 
grafik tasarım bir disiplin olarak fiziksel ve dijital arasındaki sı-
nırların daha da şeffaflaştığı, sembollerin zihnin uzantısı gibi 
görülebileceği evrensel bir dil ekosistemi inşa edebilme kapa-
sitesine sahiptir.  
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Öz 

Grafik tasarım, görsel ve yazılı unsurların belirli bir düzen içerisinde or-
ganize edilerek bir mesajın iletilmesini sağlayan önemli bir görsel ile-
tişim alanıdır. Türkiye’de modern grafik tasarımın öncü isimlerinden 
biri olan İhap Hulusi Görey, Cumhuriyet döneminde gerçekleştirdiği 
afiş, ilan ve bilet tasarımlarıyla bu alanın gelişimine önemli katkılar 
sağlamıştır. Özellikle uzun yıllar boyunca Milli Piyango İdaresi için ta-
sarladığı biletler, estetik ve kültürel açıdan dikkat çekici görsel ürünler 
olarak değerlendirilmektedir. Bu çalışmanın amacı, İhap Hulusi Gö-
rey’in Milli Piyango bilet tasarımlarını göstergebilimsel yöntemle ince-
leyerek tasarımlarda kullanılan görsel göstergelerin oluşturduğu an-
lam katmanlarını ortaya koymaktır. Araştırmada nitel araştırma yön-
temlerinden biri olan göstergebilim kullanılmış ve tasarımlar Roland 
Barthes’ın düz anlam (denotation) ve yan anlam (connotation) kav-
ramları doğrultusunda analiz edilmiştir. İncelenen biletlerde yer alan 
insan figürleri, nesneler, renkler ve yazı öğeleri görsel göstergeler ola-
rak değerlendirilmiştir. Analiz sonuçları, Görey’in tasarımlarının yal-
nızca bir çekilişi duyurmakla kalmadığını; aynı zamanda dönemin top-
lumsal değerlerini, modernleşme ideolojisini ve ulusal kimlik unsurla-
rını yansıtan sembolik anlamlar ürettiğini göstermektedir. Bu bağ-
lamda Milli Piyango biletleri, erken Cumhuriyet döneminin kültürel ve 
ideolojik yapısını yansıtan önemli görsel belgeler olarak değerlendiri-
lebilir. 
 
Anahtar Kelimeler: 
Grafik tasarım, göstergebilim, görsel iletişim, İhap Hulusi Görey, Milli Piyango. 
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A Semiotic and Metaphorical Reading of İhap Hulusi 
Görey’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. İhap Hulusi Görey, 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 İhap Hulusi Görey 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 Görey’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, İhap Hulusi Görey, Natio-
nal Lottery, 
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GİRİŞ 
Grafik tasarım, bir mesajı iletmek veya bir düşünceyi görselleş-
tirmek amacıyla metin ve görsellerin belirli bir düzen içinde or-
ganize edilmesini içeren yaratıcı bir süreçtir. Baskı, ekran, ani-
masyon, ambalaj tasarımı ve çevresel grafik tasarım gibi çok 
sayıda alanda uygulanabilen grafik tasarım, modern toplum-
larda iletişimin önemli araçlarından biri haline gelmiştir. Tasa-
rım ürünleri yalnızca estetik değer taşımakla kalmaz; aynı za-
manda toplumsal ve kültürel anlamlar üretir. 

Türkiye’de grafik tasarımın gelişiminde önemli rol oynayan 
isimlerden biri İhap Hulusi Görey’dir. 1898 yılında Kahire’de do-
ğan Görey, eğitimini Almanya’da Münih Uygulamalı Sanatlar 
Okulu’nda tamamlamıştır. 1920’li yıllarda Türkiye’ye dönen sa-
natçı, afiş tasarımı başta olmak üzere grafik tasarımın farklı 
alanlarında üretimler gerçekleştirmiştir. Cumhuriyet döne-
minde devlet kurumları ve özel kuruluşlar için hazırladığı çalış-
malar modern Türkiye’nin görsel kültürünün oluşmasında 
önemli bir rol oynamıştır. 

Grafik tasarım, tasarımcıların çalışmalarını etkileyen ve toplu-
mun geneline yansıyan entelektüel ve estetik eğilimlere tabidir 
(Ambrose & Harris, 2012, s. 24). 

Grafik tasarım, bir mesajı aktarmak, bir görseli geliştirmek ya 
da bir düşünceyi görselleştirmek amacıyla metin ve görsellerin 
algılanabilir bir yüzey üzerinde iki veya üç boyutlu biçimde dü-
zenlenmesini kapsayan yaratıcı bir süreçtir. Bu süreç; baskı, ek-
ran, hareketli film, animasyon, iç mimari ve ambalaj tasarımı 
gibi birçok farklı ortamda dijital ya da geleneksel yöntemlerle 
uygulanabilir. Grafik sanatında ve grafik tasarım çalışmala-
rında görsel sanatların temel ilkeleri geçerlidir. Grafik tasarım 
uygulamalarında ise çeşitli grafik yazılımları ve uygulama prog-
ramlarından yararlanılır (Galvan, 2012).  

Grafik tasarım, görsel iletişime dayanan bir sanat dalıdır. Temel 
amacı bir ürün ya da yapılacak çalışmaları duyurmak, tanıtı-
mını yapmak ve topluma bir mesajı iletmektir. Grafik sanatı, sa-
nat tarihinde yer edinmeye başladığı dönemden günümüze 
kadar pek çok sanat akımından etkilenmiş ve farklı üslup ile 
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tekniklerle ortaya çıkmıştır. Tasarımcının eğitim aldığı hocala-
rından etkilenmesinin yanı sıra içinde bulunduğu dönemin sa-
nat anlayışı ve toplumun kültürel yapısında oluşturduğu tasa-
rımlar üzerinde etkili olmuştur (Becer, 2011, s. 101). 

Grafik tasarımın tarihine kısaca bakıldığında kökenlerinin ma-
ğara duvarlarına yapılan çizimlere kadar uzandığı görülmekte-
dir. Mevcut bilgilerin belirli bir düzen içinde sadeleştirilerek (sti-
lize edilerek) karşı tarafa aktarılması amacı, tasarımın temel sı-
nırları içerisinde değerlendirilmektedir. Gutenberg’in 1450 yı-
lında geliştirdiği hareketli matbaadan önce de çeşitli ağaç 
baskı tekniklerinin kullanıldığı bilinmektedir. Ancak günü-
müzde anlaşılan anlamıyla grafik tasarım ürünlerinin ortaya 
çıkması, Gutenberg’in hareketli matbaasından sonraki dö-
neme denk gelmektedir. Bu teknoloji sayesinde basılan kitap-
ların illüstrasyonlarla süslenmesi ve zamanla sayfa düzenlerinin 
zenginleşmesi, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte farklı tasarım 
biçimlerinin gelişmesine katkı sağlamıştır. Afiş tasarımlarının 
ortaya çıkması buna örnek olarak gösterilebilir. 

20. yüzyılın ilk çeyreğinde şekillenmeye başlayan grafik tasarım 
kavramı, geçmişte sanatçı ya da ressam gibi unvanlarla anılan 
tasarımcıların daha fazla uzmanlaşmasına olanak sağlamıştır. 
Günümüzde ise grafik tasarım; arayüz tasarımı, kitap kapağı ta-
sarımı, tıbbi illüstrasyon, sergileme tasarımı, oyun ve karakter 
tasarımı, çevresel grafik tasarım, hareketli grafik tasarım, yön-
lendirme tasarımı, bilgi grafiği tasarımı ve etkileşimli grafik ta-
sarım gibi birçok alt alanı kapsamaktadır (Akman & Uçar, 2020, 
s. 11). 

Türkiye’nin ilk tasarımcısı sayılan İhap Hulusi Görey 28 Kasım 
1898’de Mısır’ın Kahire şehrinde doğmuştur. İhap Hulusi, ilk ve 
orta öğrenimini Kahire’de İngiliz Okulları’nda tamamladı. Al-
manya Münih’te Uygulamalı Sanatlar Okulu’nda resim ve afiş 
eğitimi almıştır. Görey, burada Kunstgewerbe Schule’de ve 
Haymann’ın atölyesinde çalışmıştır. Henüz öğrenciyken 1923 yı-
lında Türkiye’ye gönderdiği eserleri ile Galatasaray Lisesi’nde 
altı afişten oluşan sergisini açmıştır. 1925 yılında yurda dönen 
sanatçı bir süre memuriyet yaptıktan sonra serbest çalışmaya 
başlamış ve kendi atölyesini kurmuştur. İhap Hulusi Görey, afiş 
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çalışmalarına 1928 yılında başlamış ve grafik sanatlarının pek 
çok alanında eserler üretmiştir. Ancak Türk afiş sanatında batılı 
anlamda afiş tasarımı yapan ilk tasarımcı olarak kabul edilmek-
tedir (Doğan, 2017, s. 42). Atatürk’ün isteği üzerine 1932 yılında 
Türk alfabesinin kapak tasarımını hazırlamıştır. Görey; Ziraat 
Bankası, Türkiye İş Bankası, Yapı ve Kredi Bankası, Garanti Ban-
kası, Sümerbank, Emlak Kredi Bankası, Türk Ticaret Bankası, 
Maliye Bakanlığı (tahviller), Türk Hava Kurumu, Kızılay, Yeşilay, 
Tariş, Zirai Donatım Kurumu ve birçok özel kuruluş için çeşitli 
tasarım çalışmaları gerçekleştirmiştir. Ayrıca Tayyare Piyan-
gosu (günümüzdeki adıyla Milli Piyango) için 45 yıl, Tekel İda-
resi için ise 35 yıl çalışmış ve bu süreçte yurtdışında da tanın-
mıştır. Bayer’in afiş ve etiketleri ile Mısır Tekel İdaresi, Devlet De-
miryolları ve Şehir Hatları için hazırladığı afiş ve ilanlar; ayrıca 
İngiliz viskisi John Haigh ile İtalyan markaları Cinzano ve Fernet 
Branca için hazırladığı afiş ve etiket tasarımları da İhap Hulusi 
Görey’e aittir (Dikmen, 2023, s. 141). 

İhap Hulusi Görey, grafik tasarımı çalışmaları ile Türk ekonomisi 
ve sanayileşmeye önemli katkılarda bulunmuştur. 27 Mart 
1986’da vefat etmiştir. Ardında 350’nin üzerinde orijinal eser, 
yaklaşık 150 afiş, 1.100 basılı ürün, 200’e yakın bilet, yüzlerce ka-
rikatür ve son dönemine ait modern hat ile karakalem ve sulu-
boya çalışmaları bırakmıştır (Coşkun, 2020).  

YÖNTEM 

Bu çalışmada İhap Hulusi Görey’in tasarımını yaptığı Milli Pi-
yango biletlerinden rastgele örnekleme ile seçilen üç bilet olan 
üç tasarım, nitel araştırma yöntemlerinden biri olan gösterge-
bilim yöntemi kullanılarak çözümlemesi yapılmıştır. Örneklem, 
1960’lar bilet arşivinden temsili çeşitlilik (yaz teması / Zafer Bay-
ramı / Cumhuriyet teması) gözetilerek seçilmiştir. 

Göstergebilim, çevremizde yer alan göstergelerin anlamlandı-
rılmalarını inceleyen bir bilim dalıdır (Fiske, 2017, s. 122). Göster-
gebilim; insanların iletişim kurmak için kullandıkları ana ve ya-
bancı dillerin yanı sıra beden dili, jest ve mimikler, davranışlar, 
sağır ve dilsiz iletişim işaretleri, trafik ve bilgilendirme sembol-
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leri gibi birçok iletişim biçimini inceleyen bir bilim dalıdır. Bu-
nun yanında müzik türleri ve makamları, resim ve heykel sana-
tındaki ikonografi ve semboller, sinema ve filmde kullanılan 
göstergeler, reklam afişleri, moda, edebiyat, şiir ve romanlarda 
yer alan simge ve işaretler de göstergebilimin inceleme alanına 
girer. Kısacası göstergebilim, hayatın pek çok alanında kullanı-
lan göstergeleri ve bu göstergelerin anlamlarını ele alan bir bi-
lim dalı olarak tanımlanabilir (Rifat, 2013, s. 113).  

Göstergebilimin temel amacı düz anlam ile yan anlam arasın-
daki ilişkiyi ortaya koymaktır. Gösterge kavramı üzerine insanlık 
tarihinden günümüze kadar çok farklı tanımlamalar ve çalış-
malar yapılmakla birlikte bilim dalı haline gelmesi 19. yüzyılın 
ikinci yarısından sonra olmuştur. Göstergebilimin gelişme ve 
anlamlandırma sürecine en büyük katkıyı İsviçreli dilbilimci 
Ferdinand de Saussure ve Amerikalı felsefeci Charles Sanders 
Peirce sağlamıştır. Göstergebilim çalışmalarına önemli katkı-
lardan bulunan isimlerden birisi de Fransız dilbilimci Roland 
Barthes olmuştur. Barthes’in göstergebilim anlayışı Saus-
sure’nın etkisinde şekillenmiş ancak Saussure’dan farklı olarak 
Barthes göstergebilim çalışmalarının sadece dilbilim çalışma-
larıyla sınırlı olmaması gerektiğini fotoğraf, resim, moda, müzik, 
sinema gibi çok farklı alanlarda da göstergebilim çalışmalarının 
yapılabileceğini ifade etmiştir. Barthes için göstergebilim çalış-
malarında bir metin merkezi konumdadır ve bu metinler çö-
zümlenerek insana ve topluma ait pek çok bilgiye ulaşılabilir 
(Güngör, 2020, s. 254.) Göstergebilim çalışmalarına düz anlam 
ve yan anlam kavramlarını kazandıran Barthes’a göre, Düz an-
lam insanlar tarafından genel kabul gören evrensel anlamı içe-
rirken; yan anlam verilmek istenen ve kimi zaman doğrudan 
anlaşılamayan temel mesajı ifade etmektedir. Düz anlamda ve-
rilen anlam değişmez ve açıktır. Yan anlam ise kişisel ve kültürel 
deneyime dayanarak anlamlandırma sürecidir. Barthes çalış-
malarında metafor ve metonimi kavramlarını da kullanmıştır. 
Barthes’a göre “metafor” (diğer adıyla eğretileme) bir sözcü-
ğün kendi anlamına yakın başka bir sözcük ile ifade edilmesi 
iken; “metonimi” (diğer adıyla düz değişmece) bir parçanın bü-
tünü temsil etmesidir (Çakı, 2018, s. 31). 



83

İHAP HULUSİ GÖREY’İN MİLLİ PİYANGO BİLETİ TASARIMLARININ METAFORİK ANLATIMI ve GÖSTERGEBİLİMSEL ÇÖZÜMLEMESİ

Göstergebilim, günümüzde sosyal bilimler alanında özellikle 
görsel sanatlar, plastik sanatlar, sahne sanatları, edebiyat, ileti-
şim vb. kullanılan önemli bir analiz metodu haline gelmiştir.  

BULGULAR 

Yeni kurulan Cumhuriyet’in modernleşmesine ve Türk ekono-
misini canlandırma çalışmalarına önemli katkılarda bulunan 
İhap Hulusi Görey’in en uzun soluklu ve en görünür çalışmaları, 
Milli Piyango için tasarladığı biletlerdir. Yaklaşık 45 yıl boyunca 
hazırladığı biletler Yayınlandığı yılın ve ayın temalarına, milli 
bayramlara veya özel olaylara göre değişmektedir.  

Erken Cumhuriyet ve 1960’lar Türkiye’sinde grafik tasarım, yal-
nızca ticari bir araç değil; modernleşme ideolojisinin görsel ta-
şıyıcısı olmuştur. Bu bağlamda İhap Hulusi Görey’in tasarladığı 
Milli Piyango biletleri, devlet kurumu ile modern yaşam ideal-
lerini buluşturan önemli görsel metinlerdir. 

Bu çalışmanın amacı, Milli Piyango Bileti tasarımlarının göster-
gebilimsel yöntemle inceleyerek görsel göstergelerin nasıl bir 
anlam sistemi kurduğunu ortaya koymaktır. Çalışmada bilet, 
bir “görsel metin” olarak ele alınmış ve düz anlam (denotation), 
yan anlam (connotation) ve mit düzeyinde çözümlenmiştir. 
Barthes’a göre reklam ve afiş gibi görsel metinler, yalnızca bilgi 
iletmez; aynı zamanda ideolojik anlam üretir. Bu nedenle Milli 
Piyango bileti, devlet, modernlik ve refah söylemleri bağla-
mında okunabilir. 
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Kompozisyonun arka planı soğuk renklerden oluşmaktadır. Ze-
min yeşil, gökyüzü ise mavi olarak tasarlanmıştır. Yukarıda yer 
alan tarihten ve insanların kıyafetinden de anlaşıldığı üzere yaz 
mevsimidir. Yeşil renk hâkim olarak tasarlanmıştır. Yeşil, renk 
psikolojisinde doğa, iyi şans, yeniden doğuş, evrensel sevgi, din-
lenme, iyileşme, güvence, çevre bilinci, denge, barış ve ferahlık 
ile ilişkilendirilmektedir gençlik, umut, büyümenin, doğanın ve 
paranın rengidir. Aynı zamanda duyulara çok hoş gelen, sakin-
leştirici bir renktir (Tavaragi & Sushma, 2016, s.118). Üst bölümde 
“15 Ağustos 1963”, “5 lira” ve çekilişe ait bilgiler yer almaktadır. 
Sağ tarafta dikey biçimde “Milli Piyango” yazısı ve ortada büyük 
puntolu seri numarası bulunmaktadır. Bu düzeyde tasarım, yaz 
mevsiminde gerçekleştirilecek piyango çekilişini duyurmakta-
dır. 

Tasarım yan anlam olarak incelendiğinde; 15 Ağustos tarihi yaz 
mevsiminin zirvesini temsil etmektedir. Deniz, plaj ve koşan fi-
gürler; tatil, özgürlük ve rahatlama çağrışımı üretmektedir.  Pi-
yango, sıradan yaşamdan tatil konforuna geçiş vaadi sunmak-
tadır. Figürlerin ileri doğru koşması ise geleceğe yönelim ve 
ilerleme fikrini temsil eder. Bu hareket, şansın pasif değil yaka-
lanabilir bir fırsat olduğu mesajını üretmektedir. Kadın ve erkek 
figürlerin birlikte ve rahat kıyafetlerle tasvir edilmesi, 1960’lar 
Türkiye’sinde modern ve seküler yaşam biçimini yansıtmakta-
dır. Plaj kültürü ise Batılılaşmanın sembollerinden biri olarak 
yorumlanabilir. Devlet kurumu olan piyango, modern yaşamla 
özdeşleştirilmiştir. Sarı zemin: Değer, dikkat ve para, Mavi ton-
lar: Huzur ve deniz, Yeşil bant: Kurumsal güven. Renkler, eko-
nomik kazanç ile psikolojik rahatlık arasında bağ kurar. Bart-
hesçı anlamda afişin ürettiği mit şu şekilde özetlenebilir: Devlet 
güvencesindeki şans oyunu, bireyi modern, özgür ve refah dolu 
bir yaşama taşıyabilir. Burada piyango yalnızca bir oyun değil; 
toplumsal yükselme ve yaşam tarzı değişimi aracıdır. Bilet, dev-
let destekli bir şans oyununu, yaz mevsiminin özgürlük ve mut-
luluk imgesiyle birleştirerek ekonomik kazancı kültürel bir ya-
şam tarzı dönüşümüne dönüştürmektedir. Böylece görsel me-
tin, yalnızca reklam değil; aynı zamanda ideolojik bir temsil 
aracı olarak işlev görmektedir. 

  

Görsel 1. Milli Piyango bileti (15 Ağustos 1963) – İhap Hulusi Görey. 
Kaynak: Ören, H. (2021). İhap Hulusi Görey & Milli Piyango. https://sa-
nat-magazin.com/yazarlarimiz/ihap-hulusi-gorey-milli-piyango/ (Eri-

şim tarihi: 3 Şubat 2026). 

 

Tablo 1. Şekil 1’de yer alan tasarımın göstergebilimsel analizi 

Gösterge Gösteren Gösterilen 

İnsan Mavi Mayolu genç 
erkek  

Neşe hareket mutluluk 

İnsan Siyah Mayolu genç 
kadın  

Neşe hareket mutluluk 

İnsan Beyaz Mayolu genç 
kadın 

Neşe hareket mutluluk 

Yazı Milli Piyango  Milli Piyango  

Yazı 15 Ağustos 1963 Milli Piyango Biletinin tarihi 

Yer 129793 Milli Piyango Biletinin seri numarası 

Yazı Onda Bir Bilet 5 lira Milli Piyango Biletinin ücreti 

Yazı Müdürler Kurulu Müdürler Kurulu 

 

Tasarım düz anlam olarak incelendiğinde, beyaz mayolu kızın 
elinin bir kısmının biletin dışında yer almasından dolayı açık 
kompozisyon kullanıldığı söylenebilir. Tamamlama ilkesine yer 
verilmiş ve kompozisyonun devamı izleyici tarafından tahmin 
edilebilir hâle getirilmiştir. Yapılan tasarımı kompozisyon açı-
sından incelendiğinde ön planda koşan dört figür yer almakta-
dır. Bu figürlerin ikisi erkek, ikisi kadın olarak tasarlanmıştır. 
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Kompozisyonun arka planı soğuk renklerden oluşmaktadır. Ze-
min yeşil, gökyüzü ise mavi olarak tasarlanmıştır. Yukarıda yer 
alan tarihten ve insanların kıyafetinden de anlaşıldığı üzere yaz 
mevsimidir. Yeşil renk hâkim olarak tasarlanmıştır. Yeşil, renk 
psikolojisinde doğa, iyi şans, yeniden doğuş, evrensel sevgi, din-
lenme, iyileşme, güvence, çevre bilinci, denge, barış ve ferahlık 
ile ilişkilendirilmektedir gençlik, umut, büyümenin, doğanın ve 
paranın rengidir. Aynı zamanda duyulara çok hoş gelen, sakin-
leştirici bir renktir (Tavaragi & Sushma, 2016, s.118). Üst bölümde 
“15 Ağustos 1963”, “5 lira” ve çekilişe ait bilgiler yer almaktadır. 
Sağ tarafta dikey biçimde “Milli Piyango” yazısı ve ortada büyük 
puntolu seri numarası bulunmaktadır. Bu düzeyde tasarım, yaz 
mevsiminde gerçekleştirilecek piyango çekilişini duyurmakta-
dır. 

Tasarım yan anlam olarak incelendiğinde; 15 Ağustos tarihi yaz 
mevsiminin zirvesini temsil etmektedir. Deniz, plaj ve koşan fi-
gürler; tatil, özgürlük ve rahatlama çağrışımı üretmektedir.  Pi-
yango, sıradan yaşamdan tatil konforuna geçiş vaadi sunmak-
tadır. Figürlerin ileri doğru koşması ise geleceğe yönelim ve 
ilerleme fikrini temsil eder. Bu hareket, şansın pasif değil yaka-
lanabilir bir fırsat olduğu mesajını üretmektedir. Kadın ve erkek 
figürlerin birlikte ve rahat kıyafetlerle tasvir edilmesi, 1960’lar 
Türkiye’sinde modern ve seküler yaşam biçimini yansıtmakta-
dır. Plaj kültürü ise Batılılaşmanın sembollerinden biri olarak 
yorumlanabilir. Devlet kurumu olan piyango, modern yaşamla 
özdeşleştirilmiştir. Sarı zemin: Değer, dikkat ve para, Mavi ton-
lar: Huzur ve deniz, Yeşil bant: Kurumsal güven. Renkler, eko-
nomik kazanç ile psikolojik rahatlık arasında bağ kurar. Bart-
hesçı anlamda afişin ürettiği mit şu şekilde özetlenebilir: Devlet 
güvencesindeki şans oyunu, bireyi modern, özgür ve refah dolu 
bir yaşama taşıyabilir. Burada piyango yalnızca bir oyun değil; 
toplumsal yükselme ve yaşam tarzı değişimi aracıdır. Bilet, dev-
let destekli bir şans oyununu, yaz mevsiminin özgürlük ve mut-
luluk imgesiyle birleştirerek ekonomik kazancı kültürel bir ya-
şam tarzı dönüşümüne dönüştürmektedir. Böylece görsel me-
tin, yalnızca reklam değil; aynı zamanda ideolojik bir temsil 
aracı olarak işlev görmektedir. 
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(Ustaoğlu, 2007, s. 46). Üst bölümde “30 Ağustos 1962”, “10 lira” 
ve çekilişe ait bilgiler bulunmaktadır. Sağ tarafta dikey biçimde 
“Milli Piyango” yazısı ve ortada büyük puntolu seri numarası yer 
alır. Seri numarasının zemini sarı renktedir. Sarı, renk psikoloji-
sinde parlak, neşeli ve sevecendir; umut aşılar (Ustaoğlu, 2007, 
s.45). Tarihine bakıldığı zaman yaz mevsimine ait bir piyango 
çekilişini duyurmaktadır. 

Tasarım yan anlam olarak incelendiğinde; 30 Ağustos Zafer 
Bayramı, Türk milleti için hem ulusal hem de tarihi açıdan bü-
yük bir öneme sahip olan bir milli bayramdır. Bu bayram, Türk 
Kurtuluş Savaşı'nın en kritik dönüm noktalarından birini sim-
geler ve Türkiye Cumhuriyeti'nin kuruluş sürecinde bir milat ni-
teliği taşır. Bu zafer, Türk milletinin bağımsızlık ve özgürlük mü-
cadelesindeki kararlılığını gösterir. Biletlerde askerin kullanıl-
ması ise bu zaferin günümüzdeki anlam ve önemini vurgula-
mak amacıyla tercih edilmiştir. Askerin yüzünde yer alan man-
zara Türkiye’yi yansıtmaktadır. Bu özel günde yapılan çekiliş bi-
reyi özgürlük ve refah bir yaşama taşıyabilir mit ini vermektedir. 
Asker görseli ile devletin güvencesinde olduğu anlatılmaktadır. 
Arka planda yer alan bayrak görseli de özgürlük bilincini yansıt-
maktadır. 

 

Görsel  3. Milli Piyango bileti (Cumhuriyet Bayramı temalı) – İhap 
Hulusi Görey. 

Kaynak: Ören, H. (2021). İhap Hulusi Görey & Milli Piyango. https://sa-
nat-magazin.com/yazarlarimiz/ihap-hulusi-gorey-milli-piyango/ (Eri-

şim tarihi: 3 Şubat 2026). 

 

 

 

Görsel 2. Milli Piyango bileti (30 Ağustos 1962) – İhap Hulusi Görey. 
Kaynak: Ören, H. (2021). İhap Hulusi Görey & Milli Piyango. https://sa-
nat-magazin.com/yazarlarimiz/ihap-hulusi-gorey-milli-piyango/ (Eri-

şim tarihi: 3 Şubat 2026). 

Tablo 2. Şekil 2’de yer alan tasarımın göstergebilimsel analizi 

Gösterge Gösteren Gösterilen 

İnsan Asker Disiplin, Gurur, Özgüven 

Nesne Silah Güç 

Nesne Bayrak Bağımsızlık, Özgürlük 

Yazı Milli Piyango  Milli Piyango  

Yazı 30 Ağustos 1962 Milli Piyango Biletinin tarihi 

Yer 131168 Milli Piyango Biletinin seri numarası 

Yazı Beşte Bir Bilet 10 lira Milli Piyango Biletinin ücreti 

Yazı Müdürler Kurulu Müdürler Kurulu 

 

Tasarım düz anlam olarak incelendiğinde; bilette kullanılan si-
lah görselinin yarım olmasından dolayı açık kompozisyon kul-
lanılmıştır diyebiliriz. Tamamlama ilkesine yer verilerek kompo-
zisyonun devamı tahmin edilebilmektedir. Yapılan tasarımı 
kompozisyon açısından incelendiğinde ön planda silah ve arka 
planında asker silueti yer almaktadır. Asker görselinin yüzü so-
ğuk renklerle doğa manzarası şeklinde tasarlanmıştır. Baskın 
olarak kullanılan renk şapkanın da içinde yer alan mavi renktir. 
Mavi, renk psikolojisinde ruhsal dünyanın ve derin tutkuların 
ifadesidir. Sakinliği, güven ve sadakati temsil eder. Mavi, barışı, 
sevgiyi ve şifayı sunar. Umut, inanç ve özgürlük duyguları aşılar 
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“Milli Piyango” yazısı ve ortada büyük puntolu seri numarası yer 
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s.45). Tarihine bakıldığı zaman yaz mevsimine ait bir piyango 
çekilişini duyurmaktadır. 

Tasarım yan anlam olarak incelendiğinde; 30 Ağustos Zafer 
Bayramı, Türk milleti için hem ulusal hem de tarihi açıdan bü-
yük bir öneme sahip olan bir milli bayramdır. Bu bayram, Türk 
Kurtuluş Savaşı'nın en kritik dönüm noktalarından birini sim-
geler ve Türkiye Cumhuriyeti'nin kuruluş sürecinde bir milat ni-
teliği taşır. Bu zafer, Türk milletinin bağımsızlık ve özgürlük mü-
cadelesindeki kararlılığını gösterir. Biletlerde askerin kullanıl-
ması ise bu zaferin günümüzdeki anlam ve önemini vurgula-
mak amacıyla tercih edilmiştir. Askerin yüzünde yer alan man-
zara Türkiye’yi yansıtmaktadır. Bu özel günde yapılan çekiliş bi-
reyi özgürlük ve refah bir yaşama taşıyabilir mit ini vermektedir. 
Asker görseli ile devletin güvencesinde olduğu anlatılmaktadır. 
Arka planda yer alan bayrak görseli de özgürlük bilincini yansıt-
maktadır. 

 

Görsel  3. Milli Piyango bileti (Cumhuriyet Bayramı temalı) – İhap 
Hulusi Görey. 

Kaynak: Ören, H. (2021). İhap Hulusi Görey & Milli Piyango. https://sa-
nat-magazin.com/yazarlarimiz/ihap-hulusi-gorey-milli-piyango/ (Eri-

şim tarihi: 3 Şubat 2026). 
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bir öneme sahip olan bir milli bayramdır. Bu bayram, 29 Ekim 
1923’te Ulu Önder Mustafa Kemal Atatürk’ün “Türk milletinin 
karakterine ve adetlerine en uygun idare, Cumhuriyet idaresi-
dir.” sözleriyle ilan edilen Cumhuriyet’i kutlar. Bilette önde yer 
alan erkek figürünün bayraklara sarılı olması ülkemizin gücünü 
ve bağımsızlığımızı anlatmaktadır erkek f igürünün kafasında 
yer alan zeytin dalı taç özgürlüğümüzü ifade etmektedir. Arka 
planda yer alan fabrika bacaları ülkemizin gelişmiş ve geliş-
mekte olduğunu ifade etmektedir. Arka planda ter alan yer 
alan manzara Türkiye’yi yansıtmaktadır. Bu özel günde yapılan 
çekiliş bireyi özgürlük ve refah bir yaşama taşıyabilir mit ini ver-
mektedir. Milli piyango yazısında kullanılan yeşilin güven ver-
mesinden ötürü bu biletin devletin güvencesinde olduğu anla-
tılmaktadır. Ön planda yer alan bayrak görseli de özgürlük bi-
lincini yansıtmaktadır. 

Ulusal bayram temalı biletlerde ise asker figürleri, bayrak ve 
ulusal semboller ön plana çıkmaktadır. Bu tasarımlar, piyan-
goyu yalnızca ekonomik kazanç sağlayan bir oyun olarak değil, 
aynı zamanda devlet güvencesi ve ulusal kimlik bağlamında 
anlam kazanan bir kurum olarak sunmaktadır. Bu yönüyle ta-
sarımlar, erken Cumhuriyet döneminin ideolojik ve kültürel at-
mosferini yansıtan görsel belgeler olarak değerlendirilebilir. 

SONUÇ 
Bu araştırma İhap Hulusi Görey’in Milli Piyango bilet tasarımla-
rının yalnızca işlevsel grafik ürünler olmadığını, aynı zamanda 
güçlü kültürel ve ideolojik anlamlar taşıyan görsel metinler ol-
duğunu ortaya koymaktadır. Görey’in tasarımları Cumhuriyet 
döneminin modernleşme ideolojisini, ulusal kimlik vurgusunu 
ve toplumsal refah beklentisini görsel bir dil aracılığıyla ifade 
etmektedir. 

Sonuç olarak, İhap Hulusi Görey’in Milli Piyango biletleri erken 
Cumhuriyet döneminin kültürel, toplumsal ve ideolojik yapısını 
yansıtan önemli görsel belgeler niteliği taşımaktadır. Bu tür ta-
sarımlar, Türkiye’de grafik tasarım tarihinin anlaşılması açısın-
dan önemli kaynaklar sunmaktadır.  

Tablo 3. Şekil 3’te yer alan tasarımın göstergebilimsel analizi 

Gösterge Gösteren Gösterilen 

İnsan Erkek Disiplin, Gurur, Özgüven 

Nesne Meşale Güç, Aydınlık, Yol gösterici 

Nesne Bayrak Bağımsızlık, Özgürlük 

Yazı Milli Piyango  Milli Piyango  

Yazı XXXI Milli Piyango Biletinin tarihi 

Yer 412818 Milli Piyango Biletinin seri numarası 

Yazı Dörtte Bir Bilet 2,5 lira Milli Piyango Biletinin ücreti 

Nesne Zeytin Dalı Taç Özgürlük 

Tasarım düz anlam olarak incelendiğinde; Bilette kullanılan ar-
kadan görünen erkek figürünün görselinin kolunun yarım ol-
masından dolayı açık kompozisyon kullanılmıştır denilebilir.  
Tamamlama ilkesine yer verilerek kompozisyonun devamı tah-
min edilebilmektedir. Yapılan tasarımı kompozisyon açısından 
incelendiğinde ön planda omuzundan ve belinden bayrak ile 
sarmalanmış erkek figürü elinde meşale ve kafasında da zeytin 
dalından yapılmış taç vardır. Arka planında boylu boyunca yük-
selen fabrika bacaları ve ülkemizden bir manzara yer almakta-
dır Arka planda sarı tonlar hâkimdir. Sarı, renk psikolojisinde 
parlak, neşeli ve sevecendir; umut aşılar. Alçakgönüllüğü, bil-
giyi ve bilgeliği simgeler, ilham vericidir. (Ustaoğlu, 2007, s.45). 
Baskın olarak kullanılan renk ön planda bayrağımızın rengi 
olan kırmızıdır. Kırmızı, renk psikolojisinde fiziksel gücün, hare-
ketin, canlılığın rengidir. Başlangıçları teşvik eder. Sakinliği, gü-
ven ve sadakati temsil eder. (Ustaoğlu, 2007, s.45). Üst bölümde 
“XXXI ve Cumhuriyet Bayramı”, 2,5 lira” ve çekilişe ait bilgiler bu-
lunmaktadır. Sağ tarafta dikey biçimde yeşil renkte “Milli Pi-
yango” yazısı ve ortada büyük puntolu seri numarası yer alır. Ye-
şil, renk psikolojisinde yaşama umudunu simgeler. Yeni bir ya-
şamın, enerjinin ve bereketin rengidir, paylaşımın, iş birliğinin, 
uyumun ve cömertliğin rengidir. Yatıştırır, güven ve huzur verir. 
Tarihine bakıldığı zaman sonbahar mevsimine ait bir piyango 
çekilişini duyurmaktadır. 

Tasarım yan anlam olarak incelendiğinde; Cumhuriyet Bay-
ramı, Türk milleti için hem ulusal hem de tarihi açıdan büyük 
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bir öneme sahip olan bir milli bayramdır. Bu bayram, 29 Ekim 
1923’te Ulu Önder Mustafa Kemal Atatürk’ün “Türk milletinin 
karakterine ve adetlerine en uygun idare, Cumhuriyet idaresi-
dir.” sözleriyle ilan edilen Cumhuriyet’i kutlar. Bilette önde yer 
alan erkek figürünün bayraklara sarılı olması ülkemizin gücünü 
ve bağımsızlığımızı anlatmaktadır erkek f igürünün kafasında 
yer alan zeytin dalı taç özgürlüğümüzü ifade etmektedir. Arka 
planda yer alan fabrika bacaları ülkemizin gelişmiş ve geliş-
mekte olduğunu ifade etmektedir. Arka planda ter alan yer 
alan manzara Türkiye’yi yansıtmaktadır. Bu özel günde yapılan 
çekiliş bireyi özgürlük ve refah bir yaşama taşıyabilir mit ini ver-
mektedir. Milli piyango yazısında kullanılan yeşilin güven ver-
mesinden ötürü bu biletin devletin güvencesinde olduğu anla-
tılmaktadır. Ön planda yer alan bayrak görseli de özgürlük bi-
lincini yansıtmaktadır. 

Ulusal bayram temalı biletlerde ise asker figürleri, bayrak ve 
ulusal semboller ön plana çıkmaktadır. Bu tasarımlar, piyan-
goyu yalnızca ekonomik kazanç sağlayan bir oyun olarak değil, 
aynı zamanda devlet güvencesi ve ulusal kimlik bağlamında 
anlam kazanan bir kurum olarak sunmaktadır. Bu yönüyle ta-
sarımlar, erken Cumhuriyet döneminin ideolojik ve kültürel at-
mosferini yansıtan görsel belgeler olarak değerlendirilebilir. 

SONUÇ 
Bu araştırma İhap Hulusi Görey’in Milli Piyango bilet tasarımla-
rının yalnızca işlevsel grafik ürünler olmadığını, aynı zamanda 
güçlü kültürel ve ideolojik anlamlar taşıyan görsel metinler ol-
duğunu ortaya koymaktadır. Görey’in tasarımları Cumhuriyet 
döneminin modernleşme ideolojisini, ulusal kimlik vurgusunu 
ve toplumsal refah beklentisini görsel bir dil aracılığıyla ifade 
etmektedir. 

Sonuç olarak, İhap Hulusi Görey’in Milli Piyango biletleri erken 
Cumhuriyet döneminin kültürel, toplumsal ve ideolojik yapısını 
yansıtan önemli görsel belgeler niteliği taşımaktadır. Bu tür ta-
sarımlar, Türkiye’de grafik tasarım tarihinin anlaşılması açısın-
dan önemli kaynaklar sunmaktadır.  
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TİPOGRAFİK ÖRÜNTÜNÜN GRAFİK 
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OLANAKLARI ÜZERİNE BİR İNCELEME 
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Öz 

Bu çalışma, tipografik formların örüntü tasarımındaki yapısal ve görsel 
olanaklarını incelemeyi amaçlamaktadır. Grafik tasarımın temel bile-
şenlerinden biri olan tipografi, geleneksel olarak okunurluk ve metin 
düzeni bağlamında değerlendirilmekle birlikte, harf, rakam ve sem-
bollerin görsel birer form olarak ele alınması, bu unsurların örüntü üre-
timinde kullanılabilmesine olanak tanımaktadır. Bu bağlamda araş-
tırma, tipografik formların yalnızca metinsel iletişim aracı olarak değil, 
aynı zamanda estetik ve yapısal bir tasarım öğesi olarak nasıl kullanı-
labildiğini ortaya koymayı hedeflemektedir. Araştırma, nitel araştırma 
yaklaşımı çerçevesinde gerçekleştirilmiş ve araştırma deseni olarak 
durum çalışması kullanılmıştır.  Veri toplama sürecinde belge analizi 
yöntemi kullanılmış; kitaplar, akademik yayınlar, tasarım platformla-
rında yer alan proje açıklamaları ve görsel tasarım örnekleri araştırma-
nın veri kaynaklarını oluşturmuştur. Çalışma kapsamında tipografik 
örüntünün kullanımına ilişkin afiş tasarımı, ambalaj tasarımı, marka 
kimliği tasarımı, tekstil yüzey tasarımı, kinetik tipografi ve generatif ti-
pografi alanlarından örnekler incelenmiştir. Araştırma bulguları, ti-
pografik formların farklı grafik yüzeylerde örüntü oluşturma potansi-
yeline sahip olduğunu ve bu yaklaşımın tasarımın estetik, yapısal ve 
iletişimsel boyutlarını güçlendirdiğini göstermektedir. Ayrıca gelişen 
dijital tasarım araçları, algoritmik üretim yöntemleri ve generatif tasa-
rım yaklaşımları, tipografik örüntü kullanımına yeni olanaklar kazan-
dırarak daha deneysel ve dinamik görsel sistemlerin oluşturulmasına 
katkı sağlamaktadır. Bu bağlamda tipografik örüntüler, grafik tasa-
rımda hem görsel çeşitlilik hem de anlam üretimi sağlayan önemli bir 
tasarım yaklaşımı olarak değerlendirilmektedir. 

Anahtar Kelimeler 
Grafik Tasarım, Tipografi, Örüntü, Tipografik Örüntü, Görsel İletişim Tasarımı. 
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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-
sign 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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Grafik tasarım, görsel ve metinsel öğelerin sistematik biçimde 
düzenlenmesi yoluyla fikirlerin somutlaştırılmasını sağlayan bir 
iletişim alanıdır; bu süreçte düşünceler görünür hâle gelmekte, 
algılanabilirlik kazanmakta ve etkili bir iletişim aracına dönüş-
mektedir. Grafik tasarım, iletişime yaratıcı görsel çözümler üre-
ten ve bunu estetikle birleştiren yaratıcı bir disiplin olarak bilin-
mektedir (Kızıldemir, 2025). Grafik tasarımın temel bileşenle-
rinden olan tipografi; harf, rakam ve özel karakterlerin teknik 
ve estetik düzeni ile ilgilenir. Harfler, kelimeler, cümleler ve me-
tinlerin okunurluğu ile okuturluğu, bilginin doğru iletilmesi ti-
pografinin kapsamındadır. Ambrose ve Harris’e (2014, s. 6) göre 
tipografi, yazılı bir düşüncenin görsel bir biçim almasıdır. Ti-
pografi, üretim ortamından bağımsız olarak (analog ya da diji-
tal; statik ya da hareketli) metni hem görünür hem de çoğaltı-
labilir bir tasarım nesnesine dönüştüren görsel bir yapılan-
dırma sürecidir. Metnin taşıdığı amaç doğrultusunda tipogra-
fik kararlar belirlenmekte, içerik ile biçim arasındaki ilişki kur-
gulanarak metin bütüncül bir görsel iletişim deneyimine dö-
nüşmektedir. 

Her biri bağımsız birer sembol olan harf, rakam ve özel karak-
terler, okunma ve okutma işlevi olmadan bir araya gelerek 
doku, desen ve örüntü oluşturarak farklı grafik yapısal ve görsel 
olanaklar sağlayabilmektedir. Bu durum, tipografik formların 
işlenen konu doğrultusunda anlamsal içerikle bağlı ya da bağlı 
olmaksızın birer tasarım ögesi olarak ele alınmasını gündeme 
getirmektedir. Harfler, sayılar ve semboller; desenler, dokular 
ve kompozisyonlar oluşturmak için düzenlenebilir, döndürüle-
bilir, tekrarlanabilir ve katmanlı bir şekilde kullanılabilmektedir. 

Grafik tasarımda tipografiin sonsuz olanaklarının keşfedilmesi 
tasarımda heyecanı diri tutarak bu alanda yeni deneylerin ya-
pılmasını sağlamaktadır. Tipografik örüntü ise yinelenen un-
surlar, ritim, düzen ve sistematik yapı ilkelerine dayalı yapısıyla 
tasarımları daha zengin ve ilgi çekici hale getirebilecek bir çer-
çeve sunmaktadır. Tipografik örüntü, grafik tasarım alanındaki 
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herhangi bir problem için tasarımı güçlendirebilecek bir yol 
olarak önerilmektedir. Harfler, karakterler ve tipografik unsur-
ların tekrar yoluyla bir desen oluşturması; tasarımda yapısal, es-
tetik ve algısal açıdan zengin ve çeşitlilik barındıran olanakların 
ortaya çıkmasına olanak tanımaktadır. 

Tipografik doku, desen ve örüntü kavramları, tipografinin yal-
nızca okunabilirliği temel alan bir disiplin olmaktan öte, güçlü 
bir görsel ve kavramsal anlatım aracı olarak da değerlendirildi-
ğini göstermektedir. Harflerin biçimsel özellikleri ve bunların 
düzenlenme yöntemleri, tasarım yüzeyinde ritim, denge ve 
uyum yaratarak izleyicinin algısını yönlendiren önemli unsurlar 
sunmaktadır. Tasarım eğitimi ve tasarım üretim süreçlerinde, 
tipografik örüntülerin bilinçli bir şekilde kullanılması, görsel ile-
tişimin kalitesini artırarak tasarımın kavramsal derinliğine kat-
kıda bulunmaktadır. Tipografik örüntünün afiş tasarımları, ku-
rumsal kimlik çalışmaları, ambalaj tasarımları, tekstil yüzey ta-
sarımı, kinetik tipografi ve generatif tipografi gibi alanlarla kul-
lanıldığı görülmüştür. Araştırmada, tipografik örüntünün gra-
fik tasarımda kullanımının algılamayı artırdığı, anlamlandır-
mayı kolaylaştırdığı, bilişsel yükü azalttığı, metni, mesajı, mar-
kayı güçlendirerek markanın/metnin/mesajın kolay hatırlan-
masını sağladığı ve tasarımın estetik bir şekilde sunulmasını 
kolaylaştırdığı sonucuna ulaşılmıştır. Görsel iletişimi gücünü 
artıran tipografik örüntüler, estetik uyum, okunabilirlik ve işlev-
sellik gibi unsurları dengelerken tasarımcılara geniş bir yaratı-
cılık alanı sağlamaktadır. 

Bu araştırma, tipografik formların örüntü tasarımındaki görsel 
ve yapısal olanaklarını keşfetmeyi amaçlamaktadır. Araştırma-
nın temel soruları şunlardır: (1) Tipografik formlar görsel desen-
ler oluşturmak için nasıl kullanılabilir? ve (2) Estetik açıdan tu-
tarlı tipografik desenlerin oluşturulmasına hangi yapısal ilkeler 
rehberlik eder? Bu sorular, kapsamlı bir literatür taraması ve 
elde edilen veriler ışığında yanıtlanmış, tipografik örüntü yak-
laşımı ile tasarlanmış afiş, marka tasarımı, ambalaj, tekstil, kine-
tik tipografi ve generatif tipografi uygulama örneklerini ince-
lenmiştir. 
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T�POGRAF�, T�POGRAF�K ÖRÜNTÜ ve 
UYGULAMA ALANLARI  
Tipografi görsel iletişimin temel unsurudur, anlam ve anlam-
landırmanın görsel sunumu, düşüncenin giysisidir. Uçar’a göre 
tipografi dilin, insanlığın, form ve biçimlerdeki varlık yansıma-
sıdır (2019, s.175). Bir tasarımda biçimsel, işlevsel ve estetik öge 
olarak aktif rol almaktadır. Tasarımcılar tipografiyi görsel ve iş-
levsel olarak yapılandırmakta ve böylece bilgi düzenli, kesinti-
siz ve estetik olarak alıcıya aktarılmaktadır. Tipografi yalnızca 
bilginin değil dilsel ve kültürel özelliklerin de aktarılmasını sağ-
lamaktadır. Helmut Schmid’ e göre tipografi işitilebilmeli, his-
sedilebilmeli ve yaşanabilmelidir (Ambrose & Harris, 2012, s. 
100). İpek’e (2025, s. 109) göre tipografi, tarihsel olarak bilgi ak-
tarımının temel araçlarından biri olarak görülmekte ve okuna-
bilirlik, düzen ile hiyerarşi ilkeleri çerçevesinde değerlendiril-
mektedir; ayrıca görsel kültürdeki dönüşüm ve dijital teknolo-
jilerin gelişmesiyle geleneksel sınırlarının ötesine geçerek yeni 
ifade ve anlam alanları kazanmaktadır. Görsel iletişimde tipog-
rafi, tasarımın işlevsel ve estetik boyutlarını bütünleştiren çok 
katmanlı ve dinamik bir yapıya sahiptir. Harflerin görsel potan-
siyeli, tasarım yüzeyinde ritmik tekrarlar, modüler düzenleme-
ler ve desen odaklı yapılar oluşturulmasına olanak tanımakta-
dır. Bu durum, tipografinin yalnızca metni düzenlemeye yöne-
lik bir araç olmanın ötesine geçerek, aynı zamanda özgün gör-
sel formlar yaratabilen temel bir tasarım öğesi olduğunu gös-
termektedir. Bu bağlamda tipografi, grafik tasarım disiplininde 
hem anlamın iletilmesinde hem de görsel ifadenin oluşturul-
masında kritik bir işlev üstlenmektedir. Harf formlarının görsel 
nitelikleri, düzenlenme biçimleri ve kompozisyon içerisindeki 
etkileşimleri, tipografinin tasarımın anlamını güçlendiren ve 
görsel etkisini artıran güçlü bir araç olmasını sağlamaktadır. El-
len Lupton, tipografiyi "dilin görsel biçimi" olarak ele alarak 
onun yalnızca teknik bir düzenleme aracı olmadığını, aynı za-
manda anlam oluşturmayı destekleyen bir görsel sistem nite-
liği taşıdığını ifade etmektedir (Lupton, 2014, s. 1). Bu bakış açısı, 
tipografinin grafik tasarımda yalnızca metin aktarımı yapan bir 
araç olmaktan öte, iletişimin görsel boyutunu şekillendiren 
önemli bir tasarım unsuru olduğunu göstermektedir. 
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Tipografi tasarımda kelimeler, cümleler ve metinler oluşturma-
nın yanı sıra görsel formlar oluşturmak için de kullanılabilmek-
tedir. Lupton (2014), tipografik öğelerin ritmik ve geometrik ni-
teliklere sahip olduğunu ve bu nedenle desen oluşturmaya uy-
gun olduklarını savunmaktadır. Her biri bağımsız birer görsel 
form, anlamlı birer sembol olan harf, rakam ve özel karakterler 
tek tek ya da birlikte yeni görsel formlar, desenler ve örüntüler 
oluşturma potansiyeli taşımaktadır.  

Örüntü, belirli bir sistem ve düzen içinde tekrarlayan yapı taş-
larından oluşan görsel desenler olarak tanımlanabilir. Gelenek-
sel örüntüler genellikle geometrik ve bitkisel motiflerle öne çı-
karken, modern tasarım anlayışında örüntüler daha deneysel 
ve kavramsal yaklaşımlarla zenginleşmiştir. Örüntüler, görsel 
bütünlük sağlamanın yanında yüzeyleri düzenlemekte, algıyı 
yönlendirmekte ve estetik bir süreklilik sunmaktadır. Bu özel-
likleri sayesinde tipografik formlar için de ideal bir tasarım alanı 
yaratmaktadırlar. Örüntüler görsel ögelerin yapılandırılmış tek-
rarlarıyla oluşturulmaktadır. Tipografik örüntüler, dilin görsel 
yapısıyla tasarımın bir araya geldiği bir yaklaşımı ifade etmekte 
ve tipografik unsurların belirli bir düzen içerisinde tekrarlan-
ması ile oluşturulmaktadır. Tasarımcılar tasarım hedeflerine 
uygun, doğru yazı tipinin harf, rakam, özel karakterlerinden se-
çerek ya da kendi tasarladıkları tipografik formlarla sistematik, 
estetik ve etkileyici kompozisyonlar hazırlayabilmektedir. 
Örüntüler adından da yola çıkılarak anlaşılacağı gibi tipografik 
formlarla yapılan estetik örme işlemidir. Tıpkı örme eyleminde 
olduğu gibi tipografik formlar üst üste, yan yana, tek bir nokta 
etrafında sıralanabilmekte, çeşitli açılarda döndürülebilmekte-
dir. Tipografik örüntülerde okunurluk birincil hedef olmamakla 
birliklte örüntü sistemi ile oluşturulan biçim zemin ilişkisi ve ri-
tim tekrar unsurları görsel algıyı yönlendiren temel unsurlar 
olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Grafik tasarım disiplininde tipografik örüntüler, harf biçimleri-
nin tekrar, ritim ve düzen ilkeleri doğrultusunda yapılandırıl-
masıyla oluşan görsel sistemler olarak farklı tasarım alanla-
rında yaygın biçimde kullanılmaktadır. Özellikle afiş tasarı-
mında tipografi yalnızca metinsel bilgi aktaran bir araç 
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olmaktan öte, kompozisyonun temel görsel unsurlarından biri 
olarak değerlendirilmektedir. Tipografik öğelerin biçimsel özel-
liklerinin bir araya getirilerek görsel bir yapı oluşturması, afiş ta-
sarımında mesajın daha güçlü ve etkili biçimde iletilmesine 
katkı sağlamaktadır. Bu bağlamda tipografik örüntüler, afiş ta-
sarımında görsel ritim oluşturarak mesajın algılanabilirliğini ve 
cazibesini artıran önemli bir kompozisyon aracı olarak değer-
lendirilmektedir. 

Tipografik örüntülerin etkili biçimde kullanıldığı bir diğer alan 
marka kimliği tasarımıdır. Marka kimliğinde tipografik düzen-
leme; yazı karakteri seçimi, harf aralıkları ve boşluk düzeni gibi 
unsurlar aracılığıyla markanın karakterini ve değerlerini yansı-
tan bir görsel sistem oluşturmaktadır. Bu sistemin farklı tasa-
rım yüzeylerinde tutarlı biçimde tekrarlanması, marka kimliği-
nin sürekliliğini ve tanınırlığını güçlendirmektedir.  

Ambalaj tasarımında da tipografik örüntüler, ürünün karakte-
rini ve marka değerini tüketiciye ileten önemli bir iletişim aracı 
olarak kullanılmaktadır. Ambalaj yüzeyinde yer alan tipografik 
düzenlemeler; harflerin biçimi, ağırlığı ve yüzey üzerindeki da-
ğılımı aracılığıyla ürünün algılanma düzeyini etkileyebilmekte-
dir. Tipografik örüntüler, ürünün raf üzerindeki görünürlüğünü 
artırarak tüketici dikkatini çekmekte ve markanın görsel kimli-
ğini güçlendirmektedir.  

Tipografik örüntüler aynı zamanda tekstil ve yüzey tasarımında 
da önemli bir rol üstlenmektedir. Harf biçimlerinin belirli bir ra-
por sistemi içerisinde tekrar edilmesiyle tipografi, yüzey dese-
nine dönüşebilmektedir. Bu süreçte harflerin yönü, boyutu ve 
ağırlığı yüzeyde ritmik bir yapı oluşturarak desen üretimini 
mümkün kılmaktadır. Özellikle lüks kategorisinde değerlendi-
rilen moda ve aksesuar markaları harf tekrarına dayalı tipogra-
fik modüller kullanarak yüzeylerde ritim, süreklilik ve marka ta-
nınırlığı oluşturmaktadır. Dior, oblik monogram tasarımında 
“Dior” kelimesi diyagonal biçimde tekrar edilerek tipografik bir 
yüzey örüntüsü oluştururken, Gucci çift G monogramı ise ti-
pografik tekrara dayanmakta, “YSL” monogramı, harflerin iç içe 
geçtiği bir örüntü sunarken, Givenchy ise dört G harfi ile oluş-
turulmuş geometrik ve tipografik bir örüntü sistemi 
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sunmaktadır. Tipografik örüntü kullanımı, lüks markalar açısın-
dan tasarımın yüzeysel dekorasyonun ötesinde bir kimlik sis-
temi olarak işlev görmesini sağlar. Tekrar eden harf, monog-
ram veya tipografik motifler; çanta, tekstil, ambalaj ve reklam 
gibi farklı tasarım yüzeylerinde uygulanarak marka kimliğinin 
bütünsel bir görsel ekosistem oluşturmasına katkı sağlar. Bu 
bağlamda tipografik örüntüler hem estetik hem de iletişimsel 
açıdan markanın prestij, özgünlük ve süreklilik gibi değerlerini 
görünür kılan stratejik bir tasarım yaklaşımı olarak değerlendi-
rilmektedir. 

Son yüzyıldaki sürekli teknolojik gelişmeler, çeşitli alanlarda 
yeni araçlar ve yöntemler sunarak tasarım süreçlerini dönüş-
türmüştür. Bu gelişmeler, daha önce grafik tasarım bağla-
mında uygulanması mümkün olmayan algoritmik ve üretken 
yaklaşımların, örneğin dinamik görsel kimlikler ve üretken ti-
pografi gibi uygulamaların keşfedilmesini sağlamıştır. Böylece 
tasarımcılar, görevleri otomatikleştirebilmekte ve tasarım 
ürünlerine rastgelelik gibi yeni değişkenler ekleyebilmektedir 
(Pereira, Martins, Rebelo & Bicker, 2019). Dijital medyanın geli-
şimi ise tipografik örüntülerin kullanımını statik yüzeylerin öte-
sine taşıyarak kinetik tipografi alanında yeni anlatım biçimleri-
nin ortaya çıkmasını sağlamıştır. Hareketli tipografi, metnin di-
namik bir görsel sistem içinde sunulmasını sağlayarak izleyici 
dikkatini artıran ve mesajın daha etkili biçimde iletilmesine 
katkıda bulunan bir yöntem olarak değerlendirilmektedir. Bu 
durum, tipografik örüntülerin hareket ve zaman boyutuyla bir-
leştiğinde izleyici algısını yönlendiren dinamik bir görsel ileti-
şim aracına dönüştüğünü göstermektedir. Generatif tipografi 
alanında ortaya çıkan üretken tasarım yaklaşımları ise tipogra-
fik örüntülerin algoritmik sistemler aracılığıyla üretilmesine 
olanak tanımaktadır. Yapay zekâ ve makine öğrenmesi temelli 
tasarım sistemleri, tipografik biçimlerin parametrik olarak dü-
zenlenmesini ve farklı varyasyonlar üretmesini mümkün kıl-
maktadır. Bu üretken sistemler, tipografik düzen ve yerleşim 
süreçlerini otomatikleştirerek hem estetik hem de işlevsel açı-
dan tutarlı tasarımlar üretmeyi hedeflemektedir. Bu tür sis-
temler, tipografik elemanların görsel düzen ve estetik ilkeler 
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doğrultusunda yapılandırılmasını sağlayarak tasarım süreçle-
rinde yeni üretim olanakları sunmaktadır. 

Bu çerçevede tipografik örüntüler; afiş tasarımından marka 
kimliğine, ambalajdan tekstil yüzey tasarımına, kinetik tipogra-
fiden generatif tasarım yaklaşımlarına kadar geniş bir uygu-
lama alanında kullanılan çok yönlü bir görsel sistem olarak de-
ğerlendirilmektedir. Tipografik formların tekrar, ritim ve modü-
ler yapı üzerinden örgütlenmesi, grafik tasarımda hem estetik 
hem de iletişimsel açıdan güçlü ve sürdürülebilir tasarımların 
oluşturulmasına katkı sağlamaktadır. 

 

T�POGRAF�K ÖRÜNTÜ TASARIMINDA TEMEL 
PRENS�PLER 

Tipografik örüntüler; tipografik formların, kelimelerin ve cüm-
lelerin belirli bir düzen içinde ya da rastlantısal biçimde tekrar 
edilmesiyle ortaya çıkan, farklı ölçeklerde dokusal yapılar ola-
rak tanımlanabilir. Bu örüntülerde tipografik form ve form 
grupları, kimi zaman anlamsal işlevlerinden uzaklaşarak farklı 
tipografik birimlerle bir araya gelmekte ve yeni birimler, doku-
lar ve desenler oluşturmaktadır. Grafik tasarım alanında kulla-
nılan tipografik örüntüler anlamın derinleşmesine, mesajın 
güçlenmesine ve alıcıyla daha etkili bir iletişim kurulmasına 
katkı sağlamaktadır. Tasarımda tipografik örüntülerin oluştu-
rulması, aşağıda yer alan kavramların tasarım sürecine entegre 
edilmesiyle mümkün olmaktadır. 

Tekrar  

Tekrar, bir tasarım alanında bir öğenin (harf, kelime, stil veya 
blok) birden fazla kez kullanılması anlamına gelmektedir. Ti-
pografide tekrar, ritim oluşturmak ve tasarımın farklı öğelerini 
bir araya getirerek kompozisyonun bütünlüğünü sağlamak 
için kullanılan önemli bir ilkedir (TypeType, 2024). Tekrarın te-
mel amacı "rastlantısallığı" ortadan kaldırmak ve izleyiciye bir 
"güven ve düzen" hissi vermektir. Tipografik örüntüler tekrar 
sistemi üzerine kurulmuştur. 
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Ritim   

Ritim, birimler arasındaki "boşluk" veya "değişim oranıdır". Sa-
dece öğenin ne olduğuyla değil ne zaman ve nasıl tekrarlandı-
ğıyla ilgilenmektedir. Tipografide ritim, öğelerin düzenli ya da 
dinamik bir yapı içerisinde organize edilmesiyle meydana gel-
mektedir. Tipografik tasarımda ritim, tasarım elemanlarının 
tekrar edilmesiyle oluşan görsel akışı ifade etmekte ve kompo-
zisyonun bütünlüğünü sağlamaya yardımcı olmaktadır (Ty-
peType, 2024). Bu prensip, izleyicinin göz hareketini yönlen-
dirme işlevi görerek tasarımın akışkanlığını artırmaktadır. Ti-
pografik birimlerin aynı ya da değişen aralıklarla değişen açı-
larda dizilmesi örüntüde ritmi oluşturmaktadır. 

Hiyerarşi 
Tipografik hiyerarşi, metin elemanlarının büyüklük, ağırlık, 
renk, konum ve boşluk gibi görsel özellikleri kullanılarak dü-
zenlenmesiyle oluşturulmaktadır. Bu düzenleme, okuyucunun 
gözünü içerik boyunca yönlendiren bir görsel yol oluşturmakta 
ve metnin daha anlaşılır hale gelmesini sağlamaktadır. Hoff-
mann’a göre tipografik hiyerarşi içeriğin önemine göre görsel 
olarak düzenlenmesini ifade etmektedir (Hofmann,2022). 

Kontrast 

Kontrast, tasarım içindeki tipografik öğeler arasında belirgin 
farklılıklar oluşturarak dikkat çekmeyi ve görsel vurgu yarat-
mayı sağlayan bir tasarım ilkesidir. Tipografide kontrast; boyut, 
kalınlık, renk, stil veya tipografik biçim farklılıkları aracılığıyla 
oluşturulmaktadır. Bu farklılıklar metin içinde belirli öğelerin 
öne çıkmasını sağlayarak görsel ilgi ve okunabilirlik yaramak-
tadır (Fiveable Content Team, 2025). 

Izgara Sistemi 

Izgara sistemi, tipografik elemanların düzenli ve sistematik bir 
biçimde konumlandırılmasına olanak sağlamaktadır. Bu yapı, 
tasarımda dengenin ve tutarlılığın oluşturulmasına hizmet et-
mektedir. Uçar, gridi problemin önceden planlanmış çözümü 
olarak tanımlamaktadır (2019, s.263). Tipografik örüntüde grid, 
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harflerin konumunu, aralarındaki boşlukları ve hizalanma dü-
zenlerini tanımlayan görünmez bir matematiksel sistemdir. 
Grid kullanılmadan oluşturulan bir örüntü, tasarımdan çok 
rastgele bir düzen izlenimi yaratabilmektedir. Tipografik 
örüntü tasarımında grid kullanımı algının yönlendirilmesinde 
aktif rol oynamaktadır. 

Ölçek Değişimi  

Tipografide ölçek değişkenliği, öğeler arasında hiyerarşi kur-
mak ve belirli unsurlara görsel vurgu yapmak amacıyla kulla-
nılmaktadır. Bu yöntemle önemli noktalar izleyicinin dikkatini 
üzerine çekmektedir. Ölçek değişimi, tipografik örüntünün 
odak noktasını belirleyerek illüzyonlu tasarımların ortaya çık-
masını sağmaktadır. 

Yön Değişimi  

Tipografik unsurların döndürülmesi ya da aynalanması, tasa-
rımlarda hem çeşitlilik hem de hareketlilik hissi yaratmaktadır. 
Yalnızca yatay ya da dikey eksene hapsolmuş tipografi sıkıcı 
olabilmekte bu noktada döndürülmüş ya da yansıtılmış form-
lar sürreal bir derinlik oluşturabilmektedir. 

Tipografik örüntü tasarımı, yalnızca harflerin mekanik bir tek-
rarı olarak değerlendirilemez; aynı zamanda, insan zihninin 
görsel bilgiyi anlamlandırma ve organize etme mekanizmala-
rını şekillendiren bir bilişsel inşa süreci de temsil etmektedir. Ti-
pografik örüntü tasarımında bilişsel sürecin inşası ve algısal dü-
zenlemeler ise Gestalt prensipleri bağlamında yapılmalıdır. 
Gestalt Kuramı temelde insan gözünün görsel deneyimleri na-
sıl organize ettiğini araştırmaktadır (Uçar, 2019, s.139). Gestalt il-
kelerinin tipografik örüntüde stratejik ve bilinçli bir şekilde kul-
lanımı, tasarımcılara izleyicinin dikkatini dağınık ve karmaşık 
bilgiden kurtararak belirlenen odak noktalarına yönlendirme 
olanağı sunmaktadır. 
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YÖNTEM 

Araştırmada tipografik formların örüntü tasarımındaki görsel 
ve yapısal olanaklarını keşfetmeye odaklanılmıştır. Araştırma, 
grafik tasarım alanında tipografik örüntü kullanımını incele-
mek amacıyla nitel araştırma yaklaşımıyla yürütülmüştür. Bu 
doğrultuda araştırma deseni olarak durum çalışması benim-
senmiş ve tipografik örüntü yaklaşımını içeren farklı tasarım 
alanlarına ait örnekler incelenmiştir. Araştırma kapsamında ti-
pografik örüntünün kullanımına ilişkin afiş tasarımı, marka 
kimliği tasarımı, ambalaj tasarımı, tekstil yüzey tasarımı, kinetik 
tipografi ve generatif tipografi örnekleri değerlendirilmiştir. 
Afiş alanınıda tipografik örüntülerin kullanımı Erich Brechbüh, 
Wolfram Lotz ve Shanti Sparrow örnekleriyle, marka kimliği ta-
sarımında tipografik örüntü kullanımı Formascope Agency ta-
rafından tasarlanan Ootelie örneği ile, ambalaj tasarımında ti-
pografik örüntü kullanımı Man Wai Wong tarafından tasarla-
nan hindistan cevizi sütü ambalajı ve Nata Tarasova tarafından 
tasarlanan “Akıllı Çikolata Ambalajı” ile, tipografik örüntünün 
tekstil yüzeyler üzerinde kullanımı Harry Pearce tarafından ta-
sarlanan Liberty Letters koleksiyonu  örneği ile, kinetic tipogra-
fide örüntü kullanımı Mélina Poiré’in Motion Motion Festival 
2022 fragmanı ile, generative tipografide örüntü kullanımı Pat-
rik Hübner tarafından tasarlanan Munken Creator uygulaması 
ile sınırlandırlmıştır. 

Araştırmanın veri toplama sürecinde belge analizi yöntemi kul-
lanılmış; tasarım projelerine ilişkin yayınlar, kitaplar, tasarım 
platformlarında yer alan proje açıklamaları ve görsel materyal-
ler, araştırmanın veri kaynaklarını oluşturmuştur. Bu doğrul-
tuda çalışma, farklı grafik yüzeylerde tipografik öğelerin örüntü 
oluşturma potansiyelini ve bu örüntülerin tasarımın estetik ve 
iletişimsel boyutlarına katkısını ortaya koymayı amaçlamakta-
dır. 
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T�POGRAF�K ÖRÜNTÜ YAKLA�IMI KULLANILARAK 
GEL��T�R�LEN TASARIM ÖRNEKLER�N�N ANAL�Z� 

Araştırmanın bu bölümünde, seçilen örnek çalışmalar üzerin-
den örüntü temelli tipografinin farklı grafik yüzeylerdeki kulla-
nımı, biçimsel ve estetik katkıları ile tasarım dili üzerindeki et-
kileri bağlamında incelenmiştir. 

İsviçreli grafik tasarımcı Erich Brechbühl tarafından 2016 yı-
lında tasarlanan “A Few Messages to Space” afişi (Görsel 1, 
Solda), tipografinin mekânsal ve deneysel bir görsel yapı olarak 
kullanılabileceğini gösteren güçlü bir tasarım örneğidir (Brech-
bühl, t.y.). Wolfram Lotz’un tiyatro oyunu için hazırlanan bu 
afişte metinler spiral bir tünel formu içinde düzenlenerek izle-
yicide derinlik ve hareket algısı oluşturmaktadır. Tipografik ele-
manların merkezde küçülüp kenarlarda büyümesi perspektif 
etkisi yaratırken, tekrar eden harf biçimleri ritmik bir görsel 
örüntü kurarak izleyicinin bakışını afişin merkezine yönlendir-
mektedir. Siyah tipografi ile beyaz zemin arasındaki yüksek 
kontrast, kompozisyonun grafik gücünü artırarak figür-zemin 
ilişkisini belirginleştirmiştir. Bu yaklaşım, Brechbühl’ün poster 
tasarımında sıklıkla kullandığı optik illüzyon ve hareket hissi ya-
ratan tipografik düzenlemelerin bir yansımasıdır. Afiş, metnin 
okunurluğunun ötesine geçerek tipografinin mekânsal organi-
zasyonu aracılığıyla anlam üreten örüntüsel bir görsel iletişim 
dili oluşturmakta ve izleyiciyi afişin içine çeken dinamik bir algı 
deneyimi sunmaktadır. 

Shanti Sparrow tarafından tasarlanan ve Shillington School of 
Graphic Design mezuniyet sergisi için geliştirilen “Linked” gör-
sel kimliğine ait afiş (Görsel 1, Ortada), tipografinin üç boyutlu 
formu ve tekrarı yoluyla güçlü bir görsel örüntü oluşturmakta-
dır (Sparrow, t.y.). Afişte, “Gradshow” kelimesinin küresel yüzey-
ler üzerinde sürekli tekrar edilmesi, tipografinin yalnızca me-
tinsel bir bilgi taşıyıcısı değil aynı zamanda hacimsel bir yapı 
kuran grafik eleman olarak kullanılmasını sağlamıştır.  Bu tek-
rar eden tipografik yapı, küre formu etrafında sarılarak ritmik 
bir örüntü oluştururken aynı zamanda izleyicide hareket ve 
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derinlik algısı yaratmaktadır. Siyah zemin üzerinde beyaz ti-
pografinin kullanılması güçlü bir kontrast sağlayarak figür–ze-
min ilişkisini belirginleştirmekte ve tipografik formun hacimsel 
etkisini artırmaktadır. Birden fazla kürenin kompozisyon içinde 
farklı ölçeklerde yerleştirilmesi ise görsel ritmi güçlendirirken 
tasarımın merkezinde yer alan “bağlantı” ve “birliktelik” kav-
ramlarını da metaforik olarak temsil etmektedir. Tasarımın kav-
ramsal temelinde ekip çalışması ve ortak üretim fikri yer al-
maktadır. Bu fikir afişte, insanların ortak bir hedef doğrultu-
sunda bir araya gelmesini simgeleyen birbirine bağlı formlar 
aracılığıyla ifade edilmektedir. Bu yönüyle afiş, tipografik tek-
rar, üç boyutlu form ve yüksek kontrast kullanımıyla hem dina-
mik bir kompozisyon oluşturmakta hem de mezuniyet sergisi-
nin kolektif üretim ruhunu görsel olarak yansıtan etkili bir ti-
pografik örüntü sunmaktadır. 

Fransız grafik tasarımcı Pierre Jeanneau, özellikle kültür-sanat 
kurumları için geliştirdiği tipografi odaklı görsel kimlik ve afiş 
tasarımlarıyla tanınan bir tasarımcıdır (Jeanneau, t.y.). Tasarım-
cının Théâtre de Belleville 17–18 afişi (Görsel 1, Sağda), tipografi-
nin görsel kompozisyonun temel yapı taşı olarak kullanıldığı bir 
tasarım yaklaşımı sergilemektedir. Afişte metinsel öğeler, gele-
neksel doğrusal okuma düzeninin dışına çıkarak yüzey üze-
rinde ritmik ve modüler bir yerleşim oluşturmakta; böylece 
harf biçimleri birer grafik birim gibi işlev görerek tipografik bir 
örüntü meydana getirmektedir. Bu düzenleme, izleyicinin ba-
kışını afiş yüzeyi boyunca yönlendiren dinamik bir görsel akış 
yaratırken aynı zamanda içerikte yer alan tiyatro programına 
ilişkin bilgilerin katmanlı biçimde algılanmasını sağlamaktadır. 
Harflerin tekrar eden kullanımı, farklı ölçeklerde konumlandı-
rılması ve kompozisyon içinde oluşturduğu yoğunluk alanları, 
tipografinin hem bilgi taşıyıcı hem de görsel form üretici bir 
araç olarak kullanılmasına olanak tanımaktadır. Bu bağlamda 
afiş, tipografinin mekânsal organizasyonu aracılığıyla yüzeyde 
ritim, hareket ve görsel hiyerarşi kuran örüntüsel bir yapı ortaya 
koymaktadır. Afişte, tipografik elemanların tekrar, hizalama ve 
varyasyon ilkeleri üzerinden oluşturduğu örüntüsel düzen 
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sayesinde izleyici ile afiş arasında etkileşimli bir algı süreci ku-
rulmaktadır. 

   

Görsel 1. (Solda) Erich Brechbühl, 2016, Wolfram Lotz'un bir oyunu 
için tiyatro afişi URL1. (Ortada) Shanti Sparrow, 2019, Shillington Gra-
fik Tasarım Okulu Mezuniyet Sergileri için afiş URL2. (Sağda) Pierre 

Jeanneau, 2018, Belleville Tiyatrosu için afiş URL3. 

Formascope, bağımsız bir marka ajansı olarak, her projede 
form ve içerik arasındaki ideal dengeyi keşfetmeyi amaçlamak-
tadır. Ootelie adını taşıyan ve ekşi mayalı ekmek üretimi yapan 
bir fırın için hazırladıkları marka tasarımında da tipografinin 
görsel ifade gücünden etkili şekilde faydalanmışlardır. Ekşi ma-
yalı ekmek, doğal mayalar ve yabani bakterilerin katıldığı bir 
fermantasyon süreci sonucunda elde edilmektedir. Mikroskop 
altında incelendiğinde, bu mayaların hücre yapılarının genel-
likle oval veya küresel formlarda olduğu ve sürekli bir hareket-
lilik sergilediği gözlenmiştir. Bu organik ve akışkan yapı ajansın 
tasarım konseptine ilham kaynağı olmuştur. Marka adındaki iki 
“o” harfi, mikroskobik maya hücrelerinin şeklinin bir yansıması 
olarak tasarlanmış ve bu biçimler marka kimliğinin ana unsuru 
haline getirilmiştir. Monogram tasarımında ise, bu “o” harfleri 
yuvarlak tescilli işaret ile birleştirilmiş ve söz konusu işaret, kon-
septin “üçüncü unsuru” olarak bütünsel bir tasarım yaklaşı-
mıyla entegre edilmiştir (Formascope.agency, 2023). Ootelie 
markası tipografik örüntü açısından ele alındığında, tasarım 
statik bir logo olmanın ötesine geçmiştir. Logo iletişim 
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materyallerinde farklı formlarda kullanılarak, adeta canlı bir or-
ganizma gibi hareket eden, dinamik, tipografik ritim ve tekrar 
örüntüsü yaratacak şekilde tasarlanmıştır. 

  

 

Görsel 2. Formascope Agency, 2023, Ekşi mayalı ekmek üreten bir fı-
rın için tasarlanan Ootelie markasının farklı iletişim materyalleri 

üzerinde konumlandırılması. Formascope.agency. URL4. 

Grinning Face markası için Man Wai Wong tarafından tasarla-
nan hindistancevizi sütü ambalajı (Görsel 3 Solda), tipografik 
örüntünün kavramsal ve işlevsel bir anlatım aracı olarak kulla-
nıldığı dikkat çekici bir örnektir. Tasarımda şişe yüzeyine yerleş-
tirilen büyük ölçekli harfler düzenli bir satır sistemi yerine dağı-
nık ve parçalı bir kompozisyon içinde kurgulanmış, böylece 
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tipografik elemanlar yalnızca bilgi aktaran bir metin olmaktan 
çıkarak görsel bir örüntüye dönüşmüştür. Bu düzensiz tipogra-
fik yapı, ürünün doğal yapısı gereği tüketimden önce çalkalan-
ması gerektiğini ima eden dinamik bir hareket hissi üretmekte 
ve kullanıcıyı eyleme yönlendiren bir görsel metafor oluştur-
maktadır. Aynı zamanda şişeler yan yana dizildiğinde harflerin 
bir araya gelerek “Coconut Milk” ifadesini okunabilir kılması, ti-
pografik örüntünün mekânsal süreklilik içinde tamamlanan bir 
sistem olarak çalıştığını göstermektedir. Minimal beyaz-üzeri-
beyaz renk paleti ise tipografinin ritmini öne çıkarırken aynı za-
manda ürünün yalnızca iki doğal bileşenden oluşan sade yapı-
sını görsel olarak desteklemektedir (Behance,2020). Tasarım, 
tipografinin ritim, tekrar ve dağılım ilkeleri aracılığıyla hem es-
tetik hem de işlevsel bir iletişim katmanı üreten bütüncül bir 
tipografik örüntü sunmaktadır.  

  

Görsel 3. (Solda) Man Wai Wong, 2020, Grinning Face hindistance-
vizi sütü ambalajı. Behance. URL5 (Sağda) Nata Tarasova, (2024), 

“Akıllı” Çikolata Ambalajı. Pentawards. URL6. 

Nata Tarasova tarafından tasarlanan “Akıllı Çikolata Ambalajı” 
(Görsel 3 Sağda), tasarımının temel kurgusu, Rubik's Cube for-
mundan esinlenen tipografik bir düzen üzerine kurulmuştur. 
Tasarımcı, küp formunu temsil eden modüler kare birimlerden 
oluşan bir tipografik yapı oluşturarak ambalaj yüzeyinde siste-
matik bir görsel örüntü meydana getirmiştir. Bu örüntü tama-
men tipografik öğeler aracılığıyla oluşturulmuş olup, harf 
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biçimleri ve tipografik modüller küpün yüzeylerini çağrıştıra-
cak biçimde düzenlenmiştir. Böylece tipografi yalnızca bilgi ile-
ten bir unsur olmaktan çıkarak görsel kompozisyonun ana yapı 
taşı haline gelmiştir. Tasarımda yer alan her renkli modülün çi-
kolata iç dolgusunda bulunan farklı aromaları temsil etmesi, ti-
pografik örüntüyü aynı zamanda işlevsel bir bilgi kodlama sis-
temine dönüştürmektedir. Bu yaklaşım, ambalajın hem estetik 
hem de iletişimsel işlevini güçlendirirken, ürünün “zihin geliş-
tirici” veya bilişsel fayda vurgusunu da görsel olarak destekle-
mektedir. Rubik küpünün problem çözme, mantıksal dü-
şünme ve bilişsel aktiviteyle ilişkilendirilmesi sayesinde tipog-
rafik örüntü, ürünün “smart chocolate” kavramıyla doğrudan 
ilişkilendirilen sembolik bir anlatı kurmaktadır (Pentawards, 
2024). “Akıllı Çikolata Ambalajı” tasarımı, modüler tekrar, renk 
kodlaması ve tipografik yapı üzerinden oluşturduğu görsel ri-
tim sayesinde hem dikkat çekici bir ambalaj kimliği oluştur-
makta hem de tipografik örüntü tasarımının kavramsal ileti-
şimde nasıl kullanılabileceğini ortaya koymaktadır. 

Pentagram ortağı Harry Pearce tarafından Liberty London için 
geliştirilen Liberty Letters kapsül koleksiyonu, tipografinin yü-
zey tasarımında üretken bir görsel sistem olarak kullanılabile-
ceğini gösteren güncel bir örnek sunmaktadır. Proje, Colophon 
Foundry ile iş birliği içinde geliştirilen ve adını Liberty’nin kuru-
cusu Arthur Lasenby Liberty’den alan Lasenby Sans yazı karak-
terine dayanmaktadır. Tasarım sürecinde harflerin gövdeleri ve 
negatif boşlukları ayrıştırılarak yeniden düzenlenmiş, böylece 
soyut ve tekrar eden tipografik örüntüler oluşturulmuştur. 
Mary-Ann Dunkley tarafından deneysel üretimi teşvik eden bir 
brief doğrultusunda geliştirilen bu yaklaşım, tipografik formla-
rın yalnızca metin üretimi için değil, aynı zamanda tekstil ve 
moda yüzeylerinde uygulanabilen modüler bir desen sistemi 
olarak da kullanılabileceğini göstermektedir (Carter, 2023). Bu 
yönüyle koleksiyon, harf biçimlerinin parçalanabilir ve yeniden 
düzenlenebilir yapısından yararlanarak çok sayıda görsel var-
yasyon üretebilen çağdaş bir tipografik tasarım pratiği olarak 
değerlendirilebilir. Görsel 4’te Liberty markası için yapılmış 
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tipografik örüntülerin çeşitli tekstil yüzeylerinde kullanım ör-
nekleri verilmiştir. 

  

 

Görsel 4. Harry Pearce, 2023, Liberty Letters: Pentagram'dan ilham 
alan kapsül koleksiyon, Tipografik örüntü tasarımlarının çeşitli teks-

til yüzeyler üzerinde kullanımı. Creative Boom. URL7 

Mélina Poiré, Nantes’te düzenlenen motion graphics festivali 
Motion Motion Festival 2022 edisyonu için bir festival fragmanı 
üretmiştir. Poiré’nin çalışmalarını şekiller, renkler ve tipografi-
nin cesur kullanımıyla şekillendirmektedir. Festival için hazırla-
dığı fragmanın her bir karesinin oldukça özenli görünmesi için 
çabalamıştır (Murphy, 2025). Festival fragmanında tipografi sis-
tematik bir düzen içinde tekrar ve ritim oluşturan bir tasarım 
öğesi olarak kullanılmıştır. Tasarımda kullanılan canlı renkler, 
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ölçek değişimleri ve yön farklılıkları tipografik elemanların ek-
randa sürekli yeniden düzenlenmesine olanak tanımakta ve 
böylece hareketli bir örüntü yapısı ortaya çıkmaktadır. Kinetik 
tipografinin sunduğu zaman boyutu sayesinde bu örüntü yal-
nızca statik bir yüzey düzeni olarak değil, aynı zamanda hare-
ket içinde gelişen dinamik bir sistem olarak algılanmaktadır.  
Poiré’nin çalışması, tipografik öğelerin tekrar, ritim ve hareket 
aracılığıyla bir araya gelerek dinamik bir tipografik örüntü sis-
temi oluşturabileceğini göstermektedir. 

  

 

Görsel 5. Mélina Poiré, 2022, Motion Motion Festival 2022 ta-
nıtım videosundan kesitler. Type-01.com. URL8 

Munken Creator projesi, tipografinin yalnızca sabit bir metin 
düzeni olarak değil, algoritmik ve üretken bir sistem içinde sü-
rekli değişebilen görsel bir yapı olarak ele alındığı deneysel bir 
tasarım yaklaşımını ortaya koymaktadır. Munken ve yaratıcı 
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kodlama tasarımcısı Patrik Hübner iş birliğiyle geliştirilen bu 
web tabanlı araç, kullanıcıların Munken Sans karakterini kulla-
narak boyut, boşluk, yön, animasyon vb. farklı parametreler 
üzerinden görsel mesajlar üretmesine olanak tanımaktadır 
(Munken Creator, t.y.). Sistem, tipografik öğelerin gerçek za-
manlı olarak değiştirilebildiği etkileşimli bir arayüz sunarak 
harflerin tekrar, varyasyon ve hareket yoluyla yüzey üzerinde 
dinamik bir tipografik örüntü oluşturmasına imkân vermekte-
dir. Bu doğrultuda proje, tipografinin algoritmik süreçler aracı-
lığıyla çoğaltılabilen ve sürekli dönüşebilen görsel bir form ol-
duğunu göstermektedir. Generatif tasarım yaklaşımı saye-
sinde harf biçimleri, parametrik olarak düzenlenen ritmik yapı-
lar ve varyasyonlar üretirken, ortaya çıkan kompozisyonlar her 
seferinde farklı bir tipografik örüntü meydana getirmektedir. 
Böylece Munken Creator, tipografi ile yaratıcı kodlama arasın-
daki ilişkiyi görünür kılarak tasarım sürecinde insan kontrolü ile 
makine üretiminin birlikte çalıştığı hibrit bir yaratım modeli 
sunmakta; tipografiyi hareket, tekrar ve algoritmik düzen üze-
rinden gelişen deneysel bir görsel iletişim alanına dönüştür-
mektedir. 
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Görsel 6. (Üstte) Patrik Hübner, (t.y.) Munken Creator, colab.mun-
ken.com, URL9. (Altta Solda, Ortada, Sagda) Yazar arşivi, 2025, Mun-
ken Creator uygulamasında tipografik örüntü deneyleri, colab.mun-

ken.com. 

SONUÇ 

Tipografinin örüntü olarak kullanılabilirliği, grafik tasarım ala-
nında hem kuramsal hem de uygulamaya yönelik yaklaşımla-
rın genişlemesine katkı sağlayan önemli bir tasarım potansiyeli 
sunmaktadır. Araştırma bulguları, tipografik formların tekrar, 
ritim ve yapılandırılmış düzen ilkeleri doğrultusunda yalnızca 
metinsel iletişimi destekleyen bir araç olmaktan öte, estetik ve 
yapısal bir görsel sistem oluşturma kapasitesine sahip oldu-
ğunu göstermektedir. Grafik tasarım alanında değişen iletişim 
ihtiyaçları, farklı tasarım yüzeyleri ve gelişen dijital üretim araç-
ları, tipografik örüntü kullanımının daha deneysel ve dinamik 
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biçimlerde ele alınmasına olanak tanımaktadır. Özellikle algo-
ritmik ve üretken tasarım yaklaşımlarının yaygınlaşması, tipog-
rafik formların modüler yapılar aracılığıyla çoğaltılmasını ve çe-
şitli görsel varyasyonların üretilmesini mümkün kılmaktadır. 
Bu bağlamda tipografik örüntü tasarımı, yalnızca biçimsel tek-
rar üzerine kurulu bir yüzey düzenlemesi değil, aynı zamanda 
görsel algının örgütlenme biçimleriyle ilişkili bilişsel bir yapı 
olarak değerlendirilebilmektedir. Tipografik örüntüler, grafik 
tasarımda estetik değer üretmenin yanı sıra iletişimsel etkinliği 
artıran ve tasarımın yapısal olanaklarını genişleten önemli bir 
yaklaşım olarak öne çıkmaktadır. 

Araştırma bulguları, grafik tasarım alanında değişen iletişim 
gereksinimleri ve tasarım yüzeylerinin çeşitlenmesi doğrultu-
sunda tipografik örüntülerin farklı disiplinlerde etkin biçimde 
kullanıldığını göstermektedir. İncelenen örnekler, örüntülerin 
tasarımın yapısal ve iletişimsel boyutlarını destekleyen bir gör-
sel sistem olarak işlev gördüğünü ortaya koymaktadır. Bu doğ-
rultuda tipografik örüntülerin afiş tasarımlarında, marka kim-
liği tasarımlarında, ambalaj tasarımında, tekstil yüzey tasarı-
mında, kinetik tipografi ve generatif tipografi alanlarında çeşitli 
amaçlarla kullanıldığı belirlenmiştir. Afiş tasarımlarında tipog-
rafik öğelerin tekrarına dayalı örüntüler, görsel ritim oluştura-
rak mesajın dikkat çekici ve bütüncül bir biçimde sunulmasına 
katkı sağlamaktadır. Marka kimliği tasarımlarında ise harf ve 
monogramların sistematik tekrarından oluşan tipografik örün-
tüler, markanın görsel sürekliliğini destekleyen ve kurumsal 
kimliğin hatırlanabilirliğini artıran bir tasarım stratejisi olarak 
öne çıkmaktadır. Ambalaj tasarımında tipografik örüntüler, 
ürünün raf üzerindeki görünürlüğünü artırmak ve marka ka-
rakterini yüzey tasarımına yansıtmak amacıyla kullanılmakta-
dır. Tekstil yüzey tasarımında harf ve karakterlerin tekrarına da-
yalı tipografik düzenlemeler, ritim ve doku oluşturarak yüzey 
tasarımında özgün desen üretimine olanak tanımaktadır. Ki-
netik tipografi alanında ise hareket ve zaman boyutunun dev-
reye girmesiyle tipografik örüntüler dinamik bir görsel akış 
oluşturarak izleyici algısını yönlendiren bir anlatım aracı hâline 
gelmektedir. Generatif tipografi bağlamında ise algoritmik 
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üretim süreçleri aracılığıyla oluşturulan tipografik örüntüler, 
modüler yapıların çoğaltılması ve dönüştürülmesi sayesinde 
çok sayıda varyasyon üretme potansiyeline sahiptir. Tipografik 
örüntüler, farklı grafik yüzeylerde estetik değer üretmenin yanı 
sıra görsel iletişimi güçlendiren, marka kimliğini destekleyen 
ve tasarımın yapısal olanaklarını genişleten önemli bir tasarım 
yaklaşımı olarak değerlendirilmektedir. Bu çerçevede tipogra-
fik örüntüler, çağdaş tasarım pratiklerinde sadece dekoratif bir 
unsur olmanın ötesinde etkili bir görsel iletişim aracı olarak 
önem kazanmıştır. Tasarımcılar, tipografik öğeleri çeşitli alan-
larda kullanarak özgün anlatım biçimleri geliştirmekte ve ti-
pografinin ifade olanaklarını genişletmektedir. Tipografik 
örüntüler hikâye anlatma biçimimizi genişletmekte ve genişle-
yen sınırlar içinde anlamlandırma süreci zenginleştirmektedir. 
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Öz 

Bu araştırmanın amacı, grafik tasarım alanında deneysel tipografi 
bağlamında ele alınan illüstratif tipografi örneklerini inceleyerek harf 
formunun görsel bir imgeye dönüşme biçimlerini ortaya koymaktır. 
Çalışma, tipografinin yalnızca sözel mesajı ileten bir araç olmadığını; 
aynı zamanda görsel anlatı kuran, kavramsal çağrışımlar üreten ve ta-
sarımın ifade gücünü artıran bir yapı olarak değerlendirilebileceğini 
göstermesi bakımından önem taşımaktadır. Bu yönüyle araştırma, ti-
pografinin estetik ve iletişimsel işlevlerini birlikte ele alan bir bakış 
açısı sunmaktadır. Araştırma nitel araştırma yöntemi çerçevesinde yü-
rütülmüş, veriler betimsel analiz tekniği ile çözümlenmiştir. Örneklem 
olarak Selçuk Demirel’in Alfabe adlı kitabında yer alan illüstratif harf 
tasarımları, Alex Trochut’un tasarladığı The Decemberists konser afişi 
ve Sarah A. King’in San Francisco Museum of Modern Art için geliştir-
diği kurumsal kimlik çalışması seçilmiştir. Bu örnekler, harf formunun 
illüstratif bir anlatı aracına dönüşmesi bakımından farklı tasarım yak-
laşımlarını temsil etmeleri nedeniyle değerlendirilmiştir. Analiz süre-
cinde görselleştirme biçimi, tasarım öğeleri ve ilkeleri ile sembolik ve 
kültürel anlam olmak üzere üç temel kategori kullanılmıştır. Bulgular, 
illüstratif tipografinin farklı tasarım yaklaşımları doğrultusunda çeşit-
lendiğini göstermektedir. Selçuk Demirel’in çalışmasında harflerin 
nesne ve figürlerle bütünleşerek eğitsel ve anlatısal anlamlar ürettiği; 
Alex Trochut’un afişinde harf formunun soyut, akışkan ve biyomorfik 
yapılara dönüşerek deneysel bir ifade alanı oluşturduğu; Sarah A. 
King’in çalışmasında ise tipografinin tekrar, ritim ve doku aracılığıyla 
yüzeysel ve mekânsal bir yapıya dönüşerek kurumsal kimliğin parçası 
hâline geldiği belirlenmiştir. Sonuç olarak araştırma, illüstratif tipogra-
finin deneysel tipografi içinde çok yönlü bir yaratıcı potansiyel taşıdı-
ğını ortaya koymaktadır. 

Anahtar Kelimeler 
Deneysel tipografi, illüstratif tipografi, grafik tasarım, illüstrasyon, 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 
Selçuk 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 
Selçuk 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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GİRİŞ 

Grafik tasarım tipografi, mizanpaj ve illüstrasyon gibi farklı 
disiplinleri barındırır ve hareketli grafikler, animasyon, web 
tasarımı, ambalaj, yönlendirme işareti, reklam, afiş, logo, dergi 
ve kitap dahil pek çok farklı alanda uygulanabilir (Wigan, 2012, 
s. 110). 

Yazı ve yazının ele alınış biçimi, çağdaş tasarım kültüründe yal-
nızca anlam aktarımına hizmet eden bir araç olmanın ötesine 
geçerek, tıpkı moda ve görsel kimlik unsurlarında olduğu gibi 
estetik ve kültürel bir farkındalık alanı oluşturmuştur. Bu 
bağlamda tipografi, sözcüklerin yalnızca ne söylediğinden 
ziyade, nasıl görselleştirildiği ve sunulduğu üzerinden anlam 
kazanmaktadır. Dijital teknolojilerin gelişimiyle birlikte, yazının 
üretimi ve dolaşımı üzerindeki sınırlamalar büyük ölçüde orta-
dan kalkmış; tasarımcı ile tipograf arasındaki sınırlar bu-
lanıklaşarak yazı ile imgenin eşit düzeyde anlam üretimine 
katıldığı yeni bir ifade alanı ortaya çıkmıştır. Yeni teknolojiler, 
bitmeyen yaratıcı manipülasyon ve deneysellik için fırsatları 
arttırmıştır (Dawber, 2010, s. 8). 

Tipografi, harf, sözcük ve satırların belirli bir yüzey üzerinde gör-
sel ve işlevsel bir düzen içerisinde bir araya getirilmesi süreci 
olarak tanımlanmaktadır (Sarıkavak, 1997, s. 1). Bu bağlamda 
“type” kavramı harfleri, sayıları ve noktalama işaretlerini kap-
sarken; “typeface” bu öğelerin ortak biçimsel özellikler doğrul-
tusunda tasarlanmış bütününü ifade etmektedir (Poulin, 2011, 
s. 247). Tipografi, farklı alfabe sistemlerinde (Latin, Çin, Japon, 
Arap ve Kiril) benzer tasarım ilkeleri çerçevesinde şekillen-
mekte ve grafik tasarımın temel ifade araçlarından biri olarak 
varlığını sürdürmektedir (Uçar, 2004, s. 95). 

Baskının temel teknolojisi olarak başlayan tipografi, tüm grafik 
tasarımın temel teknolojisi olmaya devam etmektedir. Tipo-
grafi sadece harflerle tasarım yapmak değildir. Dilin iletişimi 
demektir. Günümüzde deneysel yazı ve tipografik kompozis-
yonlar üretmek teknik açıdan geçmişe kıyasla çok daha 
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kolaydır. Ancak seçeneklerin olağanüstü ölçüde artması, hangi 
yöne gidileceğine karar vermeyi daha zor hâle getirmiştir. Bu 
durum, tasarımcıların dikkatini sıklıkla tipografinin görsel 
olanaklarına yoğunlaştırırken, dilin iletişim boyutunu ve anlam 
aktarımını ikinci plana itebilmektedir. Güncel medya ortamları, 
tipografinin dilin görsel temsili olarak nasıl üretildiğini dö-
nüştürdüğü gibi, tasarımcı ile izleyici arasındaki ilişkiyi de bu 
temsil üzerinden yeniden tanımlamaktadır (Hunt, 2020, s. 8). 

Görsel iletişim bağlamında sıklıkla dile getirilen “bir görselin 
bin kelimeye bedel olduğu” yaklaşımı, tek bir harf ya da sözcük 
üzerinden kurgulandığında daha yoğun ve çarpıcı bir anlatım 
gücüne ulaşabilmektedir. Bu doğrultuda “resimsel harf” olarak 
adlandırılabilecek illüstratif tipografik yaklaşımlar, her ne kadar 
klasik tipografi anlayışının dışında konumlandırılsa da mesajın 
etkisini artıran güçlü tasarım çözümleri sunmaktadır. Benzer 
şekilde, görsel biçim ile temsil edilen kavram arasındaki uyum 
üzerine kurulu semiyotik benzetmeler, tipografik anlatımı güç-
lendiren işlevsel bir yöntem olarak değerlendirilebilir (Heller & 
Anderson, 2023, s. 10). 

Bu araştırmanın amacı, grafik tasarım alanında deneysel tipo-
grafi kapsamında ele alınan illüstratif tipografi örneklerini 
inceleyerek, harf formunun görsel bir imgeye dönüşme sü-
reçlerini ortaya koymaktır. Bu doğrultuda Selçuk Demirel’in 
Alfabe adlı kitabında yer alan illüstratif harf tasarımları, Alex 
Trochut tarafından tasarlanan The Decemberists konser afişi 
ve Sarah A. King’in kurumsal kimlik çalışması örneklem olarak 
ele alınmış, bu çalışmalar üzerinden analiz yapılmıştır. 

 

KURAMSAL ÇERÇEVE 

Mühür ve mühür yüzüklerinin resmî belgelere iz bırakmak 
amacıyla kullanılması, mekanik baskıdan daha eski bir uygu-
lama olsa da formatın geleceğini asıl belirleyen gelişmeler; 
Çin’de kabartma blok baskının (ksilografi) yaygınlaşması ve 
bunu izleyen Song Hanedanı (960–1279) döneminde hareketli 
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harflerin icadıdır. Harfle baskının gerçek potansiyeli ise ilk seri 
üretim kitap olarak kabul edilen ve 1455’te Mainz’da basılan Gu-
tenberg İncili ile görünür hâle gelmiştir. 1.200 sayfayı aşan bu 
eser, her sayfada yağ bazlı mürekkeple basılmış 42 satır metin 
içermektedir. Alman kuyumcu Johann Gutenberg, bu yenilikle 
basılı sayfanın üretim süreçlerini ve erişilebilirliğini kökten dö-
nüştürmüştür. Söz konusu teknoloji, yüzyıllar boyunca baskın 
yöntem olarak varlığını sürdürmüş; kitlesel iletişimi, ilerleyen 
dönemde ağ bağlantılı bilgisayarın yaratacağı etkiye benzer bir 
biçimde dönüştürmüştür (Dawber, 2010, s. 9).  

Gutenberg’in 15. yüzyılda hareketli metal harf sistemini 
geliştirmesinden bu yana kitap; yazarlar, sanatçılar, 
tasarımcılar ve tipograflar için bir tür deney alanı olmuştur 
(Heller & Vienne, 2012, s.8). Tipografi, başlangıcından itibaren 
yaratıcı ve deneysel bir yön taşımaktadır. İlk dönemlerde teknik 
odaklı olan uygulamalar, 1500’lü yıllardan itibaren mizanpaj 
denemeleriyle çeşitlenmiş; harf biçimleri üzerindeki deneyler 
ise özellikle Sanayi Devrimi ile birlikte yaygınlaşmıştır. 20. 
yüzyılda yazı tipi ve mizanpajın bütünleşmesi, bilgisayar 
teknolojilerinin gelişimiyle daha da genişlemiş ve tipografik 
deneysellik için yeni olanaklar ortaya çıkmıştır (Hunt, 2020, s. 
231). 

Sanat ile tipografinin birlikteliği, basılı kopyadan sanal 
çevrimiçi ortama geçişle birlikte bugün de süren, zengin ve sü-
rekli genişleyen bir geleneğe sahiptir. Basit piktograflar 
aracılığıyla görsel iletişim, yazılı sözcükten bile daha eskidir. Ne-
olitik mağara duvarlarına resmedilen ya da mamut dişlerine 
oyulan bu ilkel simgeler, ilk görsel dilin gelişiminin temelini 
oluşturmuştur. Basit piktografik “yazı”, yalnızca temsil etmeye 
(güneş, bir ağaç ya da hayvan gibi) değil; simgeler aracılığıyla 
kavramların kısaltılmış bir versiyonunu (ideogramları) iletmeye 
de olanak tanımıştır. Güncel markalaşma da aynı görsel dili 
kullanmaktadır. En temel düzeyde harf biçimleri, sözlü 
iletişime kıyasla alternatif ve daha kalıcı bir kodlama sistemi 
sunar. Çeşitli soyut biçimler, çıkardığımız sesleri görsel olarak 
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ifade edecek şekilde düzenlenir. Ancak tıpkı bir oyuncunun ses 
tonunda olduğu gibi, daha iyi tasarımcılar her zaman harf 
biçimlerinin tek başına başaramayacağı ek bir ifade katmanı 
üretmeyi bilmişlerdir. Hayal güçlerini ve yaratıcılıklarını kulla-
narak herhangi bir alfabenin yaratıcı potansiyelini açığa çıkara-
bilir. Harf biçimlerini yalnızca “bilgi aktarma” işleviyle sınırlı 
olmaktan çıkarıp yeni anlam alanlarına taşıyabilirler (Dawber, 
2010, s. 8). 

Tipografi genellikle, öğrenilmesi gereken bilgileri içeren kita-
plarda yer alan sözcükler olarak algılanır. Harfler bir araya 
getirilerek sözcükleri, sözcükler ise düşünce ve fikirleri ifade 
eden cümle ve paragrafları oluşturur. Bu bilgiler çoğunlukla 
sayfalar boyunca düzenlenmiş sütunlar içinde üst üste yer-
leştirilmiş yatay satırlar hâlinde sunulur. Tipografiyle uzun yıllar 
bu biçimde ilişki kurulması, tipografinin farklı düzenlemeler üs-
tlenebilen görsel bir form olarak düşünülmesini zorlaştırabilir. 
Ancak tipografi ile alışılmışın dışında ve yaratıcı biçimlerde 
çalışmaya olanak tanıyan uygulamalar, tasarım kompozisyonu 
içerisinde tipografinin dinamik bir öğe olarak yeniden değer-
lendirilmesine katkı sağlar (Evans ve Thomas, 2008, s. 29) 

Sanayi Devrimi, 19. yüzyılda yaşamın pek çok alanını olduğu 
gibi kitap tasarımı ve baskı süreçlerini de etkilemiş; bu süreçte 
kalite ve önceki üretim standartları büyük ölçüde geri plana 
itilmiştir. O dönemde yaygınlaşan seri üretime bir tepki olarak 
William Morris öncülüğünde bir grup sanatçı Arts and Crafts 
(Sanat ve El Sanatları) hareketini başlatmıştır. Bu hareketin 
amacı, el işçiliğine dayalı üretime yeniden yönelmek ve yal-
nızca işlevsel değil aynı zamanda estetik açıdan nitelikli ve iyi 
tasarlanmış ürünler ortaya koymaktır (Krysinski, 2017, s.21). 
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Görsel 1. William Morris tarafından basılan ve Golden yazı karakteri 
kullanılarak dizilen The Story of the Glittering Plain adlı eserin bir 

sayfası. 
Kaynak: Krysinski, M. J. (2017). The art of type and typography: Explo-

rations in use and practice (s. 21). Routledge. 

20. yüzyılın başlarında ortaya çıkan avangart sanat hareketleri, 
tipografinin geleneksel düzen anlayışını dönüştürerek den-
eysel tasarım yaklaşımlarının gelişimine önemli katkılar 
sağlamıştır. Bu dönüşümün erken ve etkili örneklerinden biri, 
1909 yılında Filippo Marinetti (1876–1944) tarafından yayım-
lanan Fütürist Manifesto’dur. Marinetti, bu metinde geçmişin 
sanat anlayışını reddederek hız, makineleşme, savaş ve endüs-
trileşme gibi kavramları yüceltmiş; bu doğrultuda dil ve tipo-
grafi alanında radikal bir kırılmanın zeminini hazırlamıştır (Kry-
sinski, 2017, s. 27). 

Fütüristler, geleneksel kitap tasarımını, sayfa düzenindeki 
uyumu ve süslemeyi reddederek yeni bir tipografik yaklaşım 
geliştirmiştir. Farklı yazı karakterleri, kalınlıklar, stiller ve boyut-
ların bir arada kullanılmasıyla kompozisyonun doğrusal yapısı 
parçalanmış; böylece metin, yalnızca okunacak bir içerik 
olmaktan çıkarak görsel ve işitsel bir deneyime dönüştürül-
müştür. Filippo Marinetti’nin 1914 tarihli ses şiiri Zang Tumb 
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Tuuum, aynı sayfa üzerinde farklı kalınlık ve boyutlarda birden 
fazla yazı karakteri kullanarak kitap kompozisyonunu radikal 
biçimde dönüştürmüştür. Tipografik düzenleme, metinde an-
latılan makine ve motorların gürültüsünü çağrıştıracak şekilde 
kurgulanmıştır. 1923 yılında Rus sanatçı ve tasarımcı El Lis-
sitzky, şair Vladimir Mayakovsky ile hazırlanan For the Voice 
adlı şiir kitabında tipografiyi piktogramlara dönüştürerek oku-
yucuya vurgu ve anlamı takip edebilmesi için görsel ipuçları 
sunmuştur. Fortunato Depero’nun Depero Futurista adlı eseri 
(iki metal cıvata ile ciltlenmiştir) ise tipografiyi adeta yüksek 
hızla ilerleyen bir aracın hareketini deneyimliyormuş hissi vere-
cek şekilde kullanmıştır. Bu tür kitaplar yalnızca metni taşıyan 
nötr kaplar değil; sözcüklerin ve imgelerin sahnelendiği birer 
performans alanı hâline gelmiştir (Heller & Vienne, 2012, s.8). 

Modernist tipografinin gelişimi, László Moholy-Nagy ve Her-
bert Bayer gibi Bauhaus kökenli tasarımcıların yaklaşımlarıyla 
daha da sistematik bir yapıya kavuşmuştur. Bu tasarımcılar, 
metni görsel tasarımın eşit bir bileşeni olarak ele almış ve tipo-
grafinin kompozisyon içerisindeki rolünü yeniden 
tanımlamıştır. Bu anlayış, 1950’li yıllarda kurumsal grafik tasa-
rımda yaygınlaşan Uluslararası Tipografik Stil’in oluşumuna ze-
min hazırlamış; geniş boşluklar, ızgara sistemleri ve sans serif 
yazı karakterleri bu stilin temel unsurları hâline gelmiştir (Daw-
ber, 2010, s. 9). 

Bu deneysel yaklaşımların ardından Almanya’da gelişen Yeni 
Tipografi hareketi, modernist tipografi anlayışının oluşumunda 
önemli bir rol oynamıştır. Jan Tschichold’un öncülüğünde 
şekillenen bu yaklaşımda, serifsiz yazı karakterlerinin modern 
makine çağını en iyi yansıtan biçimler olduğu savunulmuş; 
süslemeden arındırılmış, işlevsel ve anlaşılır bir tipografik dil 
benimsenmiştir. Bununla birlikte bu yaklaşım, yalnızca işlevsel-
lik değil, aynı zamanda tipografinin yarattığı atmosfer ve 
çağrışım boyutuyla da ilgilenmiştir (Becer, 2007, s. 38) 

20. yüzyılın ikinci yarısında Herb Lubalin (1918–1981), tipografiyi 
yalnızca okunabilir bir araç olarak değil, aynı zamanda güçlü bir 
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görsel ifade biçimi olarak ele almıştır. Lubalin’in çalışmaları, 
harf biçimlerinin mizah, duyusallık ve kavramsal anlatımla bir-
leşebileceğini ortaya koyarak tipografinin iletişimsel ve estetik 
boyutunu genişletmiştir. 1970 yılında Lubalin, fotodizgi öncüsü 
Edward Rondthaler ve tipograf Aaron Burns ile International 
Typeface Corporation (ITC)’ı kurmuştur. 1970–1980 yılları ara-
sında ITC, çok sayıda yazı karakteri ailesi ve başlık yazı karakteri 
tasarlayarak üretmiş ve lisanslamıştır. Aynı dönemde ITC, yazı 
karakterlerini ve tipografik yaklaşımları tanıtmak amacıyla 
U&lc adlı dergiyi yayımlamıştır. Tipografik tasarım, illüstrasyon 
ve editoryal içeriklerin bir araya geldiği bu yayın, uluslararası öl-
çekte tipografi alanında önemli bir referans kaynağı hâline gel-
miştir Lubalin’in tasarım yaklaşımında boşluk ve yüzey, temel 
görsel iletişim araçları olarak öne çıkmaktadır. Tipografik öğe-
leri hem görsel hem de iletişimsel birer unsur olarak ele alan 
tasarımcı, izleyiciyle etkileşim kurmayı hedefleyen dinamik ve 
bütüncül kompozisyonlar üretmiştir. Bu bağlamda geleneksel 
tipografik kuralları esneten, daha özgür ve deneysel bir yakla-
şım benimseyerek tipografinin ifade olanaklarını genişleten 
önemli isimlerden biri olmuştur (Poulin, 2011, s. 249). 

Görsel 2. Families logosu, Herb Lubalin, 1980. 
Kaynak: Heller, S., & Vienne, V. (2012). 100 ideas that changed 

graphic design (s. 45). Laurence King Publishing. 

Görsel 2’de yer alan “Families” logosunda harf formlarına 
eklenen noktasal öğeler, “i” harfleri üzerinden figüratif bir 
çağrışım oluşturarak bireyleri temsil eden görsel bir metafor 
üretmektedir. Bu müdahale, kelimenin anlamını güçlendiren 
ve tipografiyi illüstratif bir anlatı aracına dönüştüren bir tasarım 
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yaklaşımını ortaya koymaktadır. Kompozisyon, sade formuna 
rağmen güçlü bir kavramsal bütünlük sunarak tipografinin 
görsel iletişimdeki ifade kapasitesini görünür kılmaktadır. 

İllüstrasyon; açıklamak örneklendirmek ya da süslemek amaçlı 
resimlendirme olarak tanımlanmaktadır. İster manuel ister di-
jital yöntemlerle yapılsın, illüstrasyonun birçok çeşidi bulun-
maktadır (Ambrose ve Harris, 2006, s. 113). İllüstratif tipografi bir 
mesajı veya kelimenin tanımını bir şekilde aktaran harflerin di-
jital veya elle çizilmiş eskizlerin düzenlenmesini ifade etmekte-
dir. Kullanmak için yaratıcı ve özgün bir kelime düşünüp her-
hangi bir media ile bunu gerçekleştirmek mümkündür (Scherr, 
t.y.). 

Tipografinin illüstratif kullanımı yalnızca modernist ve sonrası 
tasarım pratikleriyle sınırlı değildir. Lettering uygulamaları içer-
isinde en geniş kapsamlı kategorilerden biri el çizimi harflerdir 
(hand lettering). Bu yaklaşımda harfler, doğrudan çizimsel bir 
müdahale ile oluşturularak adeta harfin illüstratif temsiline dö-
nüşür. Kullanılan teknikler ve ifade biçimleri, tasarımcının 
yaratıcı olanakları doğrultusunda çeşitlenmekle birlikte, temel 
gereklilik harf formunun tanınabilirliğini korumasıdır. El çizimi 
harflerin erken örnekleri, ortaçağ el yazmalarında yer alan te-
zhipli baş harflerde (illuminated initials) görülmektedir. Bu 
örneklerde harf ve illüstrasyon bir bütünlük içerisinde ele 
alınmaktadır. Her iki unsur birbirini gölgelemek yerine iletişimi 
birlikte güçlendirmektedir. Daha sonraki dönemlerde ise bu 
yaklaşım, metal döküm ya da ahşap oyma teknikleriyle üretilen 
ve metin girişlerini vurgulayan illüstratif baş harfler (drop caps) 
aracılığıyla gelişimini sürdürmüştür (Blake, 2021, s. 8). 

20. yüzyılda yaygınlaşan illüstratif lettering, belirli işletme ve 
hizmetleri görsel olarak vurgulamak amacıyla kullanılmıştır. Bu 
bağlamda buz makineleri için buz biçimli, Çin mutfağı için ise 
bambu ya da chopstick formunda harfler tasarlanmıştır. 
Başlangıçta ticari matbaacılar tarafından özel illüstrasyon 
üretimine alternatif olarak kullanılan bu yazı karakterleri, “ty-
pography parlant” (konuşan tipografi) anlayışıyla sözcüklerin 

anlamını görsel metaforlar aracılığıyla pekiştirmeyi amaç-
lamıştır. Günümüzde bu yaklaşım, tipografide kavramsal ve 
görsel anlatım olanakları açısından hâlâ önemli bir potansiyel 
taşımaktadır. Metaforik lettering yaklaşımı, harf biçimlerinin 
yalnızca metni aktaran nötr araçlar olmadığı; aksine anlam 
üretimine doğrudan katılan görsel göstergeler olarak tasarlan-
abileceğini ortaya koymaktadır. Bu anlayışta harfler çoğu za-
man nesne, malzeme ya da doğal formlarla ilişkilendirilerek 
kelimenin anlamını görsel olarak pekiştiren metaforik yapılar 
hâline getirilir. Böylece tipografi, sözcüklerin yalnızca okun-
masını sağlayan bir düzenleme olmaktan çıkar ve mesajın 
kavramsal içeriğini güçlendiren görsel bir anlatım aracına dö-
nüşür (Heller ve Vienne, 2012, s.10). 

Bu noktada metaforik lettering yaklaşımı, harf biçimlerinin yal-
nızca metni aktaran araçlar olmadığını, anlam üretimine 
doğrudan katılan görsel göstergeler olarak işlev görebileceğini 
düşündürmektedir. Harfler, nesneler, malzemeler veya doğal 
formlarla ilişkilendirilerek kelimenin anlamını görsel olarak pe-
kiştiren yapılara dönüştürülebilir. İllüstrasyonun da temelde 
metnin görselleştirimiş hali olduğu düşünüldüğünde tipografi 
ile illüstrasyonun bu kesişim alanı deneysel tasarım açısından 
önemli bir potansiyel taşımaktadır. 

Bu yaklaşımın çağdaş örneklerinden biri Stefan Sagmeister’dir. 
Sagmeister, 1999 yılında AIGA için hazırladığı afişte kelimeleri 
kendi bedenine jiletle kazıyarak tipografiyi doğrudan insan 
bedeni üzerinde üretilen deneysel bir görsel ifade biçimine dö-
nüştürmüştür. Bu radikal yaklaşım, tipografinin yalnızca 
okunabilir bir metin değil, aynı zamanda güçlü bir görsel 
iletişim aracı olduğunu göstermektedir (Heller & Vienne, 2012, 
s. 10). Sagmeister’in gündelik nesneleri ve fiziksel malzemeleri 
harf biçimlerine dönüştüren yaklaşımı, izleyicinin mesajı yal-
nızca okumasını değil, aynı zamanda görsel metafor 
aracılığıyla daha derin biçimde algılamasını sağlamaktadır.  

Deneysel tipografi bağlamında en önemli tartışma alanların-
dan biri okunabilirlik ile ifade gücü arasındaki dengedir.Bu 
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anlamını görsel metaforlar aracılığıyla pekiştirmeyi amaç-
lamıştır. Günümüzde bu yaklaşım, tipografide kavramsal ve 
görsel anlatım olanakları açısından hâlâ önemli bir potansiyel 
taşımaktadır. Metaforik lettering yaklaşımı, harf biçimlerinin 
yalnızca metni aktaran nötr araçlar olmadığı; aksine anlam 
üretimine doğrudan katılan görsel göstergeler olarak tasarlan-
abileceğini ortaya koymaktadır. Bu anlayışta harfler çoğu za-
man nesne, malzeme ya da doğal formlarla ilişkilendirilerek 
kelimenin anlamını görsel olarak pekiştiren metaforik yapılar 
hâline getirilir. Böylece tipografi, sözcüklerin yalnızca okun-
masını sağlayan bir düzenleme olmaktan çıkar ve mesajın 
kavramsal içeriğini güçlendiren görsel bir anlatım aracına dö-
nüşür (Heller ve Vienne, 2012, s.10). 

Bu noktada metaforik lettering yaklaşımı, harf biçimlerinin yal-
nızca metni aktaran araçlar olmadığını, anlam üretimine 
doğrudan katılan görsel göstergeler olarak işlev görebileceğini 
düşündürmektedir. Harfler, nesneler, malzemeler veya doğal 
formlarla ilişkilendirilerek kelimenin anlamını görsel olarak pe-
kiştiren yapılara dönüştürülebilir. İllüstrasyonun da temelde 
metnin görselleştirimiş hali olduğu düşünüldüğünde tipografi 
ile illüstrasyonun bu kesişim alanı deneysel tasarım açısından 
önemli bir potansiyel taşımaktadır. 

Bu yaklaşımın çağdaş örneklerinden biri Stefan Sagmeister’dir. 
Sagmeister, 1999 yılında AIGA için hazırladığı afişte kelimeleri 
kendi bedenine jiletle kazıyarak tipografiyi doğrudan insan 
bedeni üzerinde üretilen deneysel bir görsel ifade biçimine dö-
nüştürmüştür. Bu radikal yaklaşım, tipografinin yalnızca 
okunabilir bir metin değil, aynı zamanda güçlü bir görsel 
iletişim aracı olduğunu göstermektedir (Heller & Vienne, 2012, 
s. 10). Sagmeister’in gündelik nesneleri ve fiziksel malzemeleri 
harf biçimlerine dönüştüren yaklaşımı, izleyicinin mesajı yal-
nızca okumasını değil, aynı zamanda görsel metafor 
aracılığıyla daha derin biçimde algılamasını sağlamaktadır.  

Deneysel tipografi bağlamında en önemli tartışma alanların-
dan biri okunabilirlik ile ifade gücü arasındaki dengedir.Bu 
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yüzden okurun zihninde bir tutunma noktası oluşturan unsur, 
yazının tanınabilirliğini ve okunabilirliğini sağlamayı hedefle-
melidir. Bu temel kurulduktan sonra harf biçimleri ve 
malzemelerle oynayarak izleyiciyi şaşırtmak ve güçlü bir görsel 
etki yaratmak mümkündür. Ancak bu şaşırtıcılık, metin an-
laşılır kalabildiği sürece anlamlıdır. Tasarımın içinde son 
kullanıcıyı yalnız ve yönsüz bırakmamaktır. Hedef kitlenin ih-
tiyaçlarını ve ne ölçüde deneysel bir dile tahammül ede-
bileceğini dikkate almak önemlidir (Heller ve Anderson, 2023, 
s. 10). 

Benzer biçimde Saltz’a (2019, s. 24) göre güçlü bir tipografik 
kişilik, tasarımcının tercihine bağlı olarak son derece abartılı 
biçimler alabilse de oldukça etkili bir dikkat çekme stratejisi 
oluşturabilir. El çizimi harfler, değiştirilmiş tipografi, bozulmuş 
veya manipüle edilmiş harf biçimleri gibi pek çok yöntem, met-
nin ruhunu ve anlamını ifade etmek için kullanılabilir. Bununla 
birlikte yüksek ifade gücüne sahip tipografik çözümlerde oku-
naklılık her zaman birincil ölçüt olmayabilir; ancak tasarım yal-
nızca bir görüntü olarak kullanılmıyorsa, tamamen okunaksız 
hâle de gelmemelidir. 

Tipografinin estetik ve iletişimsel işlevleri arasındaki kesişim 
noktası, deneyselliğin ortaya çıkabildiği temel alanı 
oluşturmaktadır. İletişim odaklı bakıldığında deneysel tipo-
grafi, kimi zaman deneysel dilbilim kadar sınırlı ya da tartışmalı 
bir işleve sahip olabilir. Ancak estetik açıdan değerlendirild-
iğinde, değişen kültürel bağlamlara ve teknolojik ortamlara 
yanıt verebilen tasarım çözümleri geliştirebilmek için deneysel 
yaklaşımlar kaçınılmazdır. Tipografi çoğu durumda dilsel bilgiyi 
iletme sorumluluğunu taşırken, bazı durumlarda harf biçimleri 
tamamen görsel bir unsur olarak da kullanılabilmektedir. Uy-
gulamada ise tipografi çoğunlukla bu iki uç arasında ko-
numlanmakta; hem metni iletmekte hem de ona eşlik eden 
duygusal ve kavramsal çağrışımları üretmektedir. Bu 
bağlamda tipografik yaratıcılık açısından en geniş olanakların 
ekran temelli yazı tiplerinde ortaya çıktığı görülmektedir. 
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Ekran yazı tipleri yalnızca dili yeniden üretmekle kalmayıp aynı 
zamanda görsel kültürü yansıtan, yeniden üreten ve dönüştü-
ren araçlar olarak işlev görmektedir. Bununla birlikte, tipo-
grafik yaratıcılık arttıkça okunabilirlik düzeyi azalabilmekte; 
örneğin büyük puntolar kısa metinlerde etkili bir görünürlük 
sağlarken, uzun metinlerde okuma deneyimini zor-
laştırabilmektedir. Yazı tipleri arasındaki ilişkilerin ve metin 
düzeninin yaratıcı biçimde kurgulanması basılı ortamlarda da 
mümkün olmakla birlikte, etkileşim, erişilebilirlik ve yeniden 
düzenlenebilirlik açısından en uygun ortamın web tabanlı 
medya olduğu söylenebilir. Bu ortamlarda metin; bulunabilir, 
ayrıştırılabilir ve farklı biçimlerde yeniden temsil edilebilirken, 
kullanıcılar da bu sürece aktif biçimde katılabilmektedir (Hunt, 
2020, s. 232). Günümüzde dijital teknolojiler, illüstratif tipo-
grafiyi etkileşimli, değişken ve çok duyulu bir deneyim alanına 
taşımıştır (Ünsür, 2025, s.287). 

Bu kuramsal çerçevede ele alınan tipografik ifade olanakları, 
çağdaş tasarım pratiklerinde somut örnekler üzerinden daha 
görünür hâle gelmektedir. Bu bağlamda illüstratif ve deneysel 
tipografi alanında öne çıkan üretimlerden biri de Little Friends 
of Printmaking’in çalışmasıdır. 

Little Friends of Printmaking, Amerikalı tasarımcı ve illüstratör 
James ve Melissa Buchanan tarafından kurulan bir tasarım ve 
baskıresim stüdyosudur. Wisconsin Üniversitesi’nde baskı-
resim (printmaking) alanındaki eğitimlerini tamamlayan Bu-
chanan çifti, mezuniyetlerinin ardından bulundukları yerde 
kalmayı tercih etmiş ve bu süreçte Little Friends of Printmak-
ing adıyla tasarım ve illüstrasyon alanında tanınmaya 
başlamıştır. Çalışmalarında mizahi ve ironik bir görsel dil belir-
gin bir yer tutsa da, tasarımlarındaki ayrıntı anlayışı ve baskı 
üretimindeki teknik ustalık, sanatçıların güzel sanatlar temelli 
eğitim geçmişinin güçlü bir yansıması olarak değerlendirile-
bilir. (Foster, 2008, s.114). 
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Görsel 3. Death from Above (1979), Little Friends of Printmaking. 
Kaynak: Saltz, I. (2019). Typography essentials revised and updated: 
100 design principles for working with type (s. 25). Rockport Publish-

ers. 

Görsel 3’te yer alan Death from Above (1979) başlıklı çalışma, 
Little Friends of Printmaking tarafından Wisconsin Union Di-
rectorate için üretilmiş bir tasarım projesidir. İllüstrasyonla aynı 
ürkütücü ve karikatürize üslupta çizilen harf formları, ağız ve 
dişlerin içine sıkıştırılarak yerleştirilmiş ve yüz ifadesiyle kur-
dukları etkileşim sayesinde kompozisyonun odak noktası hâ-
line gelmiştir (Saltz, 2019, s. 25). Kompozisyonda tipografik 
öğelerin yüzün ağız bölgesine yerleştirilmesi, “ses”, “bağırma” 
ya da “ifade etme” kavramlarıyla ilişkili bir görsel metafor 
oluşturmaktadır. Bu bağlamda metin, yalnızca okunacak bir 
içerik değil; aynı zamanda figürün ifadesinin bir uzantısı olarak 
işlev görmektedir. Harflerin illüstratif biçimde deforme 
edilmesi, okunabilirliği kısmen zorlaştırsa da mesajın görsel 
etkisini güçlendirerek izleyicinin dikkatini çekmektedir. Renk 
kullanımı ve kontrast ilişkileri de bu etkiyi desteklemektedir. 
Sıcak renk paleti ve yüksek doygunluk, tasarımın enerjik ve 
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çarpıcı karakterini pekiştirirken; tipografinin koyu tonlarla ver-
ilmesi, kompozisyon içinde güçlü bir görsel hiyerarşi 
oluşturmaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 4. Moster Font, Geoff Buell. 
Kaynak: Tselentis, J. (2011). Type, form & function: A handbook on the 

fundamentals of typography (s. 172). Rockport Publishers. 

Görsel 4’te yer alan illüstratif alfabe çalışmasında, harf biçimleri 
organik ve figüratif öğelerle yeniden yorumlanarak adeta canlı 
varlıkları andıran karakterlere dönüştürülmüştür. Bu tür illü-
stratif alfabe çalışmaları, tipografinin yalnızca okunabilirlik 
üzerinden değil, aynı zamanda görsel hikâye anlatımı ve karak-
ter üretimi üzerinden de değerlendirilebileceğini göster-
mektedir. Harflerin nesneleştiği ve canlandırıldığı bu yaklaşım, 
özellikle deneysel tipografi ve illüstrasyon bağlamında tipo-
grafinin ifade olanaklarını genişleten önemli örneklerden biri 
olarak değerlendirilebilir. 
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Görsel 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 tarafından Mental Me-
nagerie: A Five-Year Retrospective sergisi için tasarlanan bir 
yazı karakteridir. Şişkin ve yuvarlatılmış harf formlarına eklenen 
göz ve ağız gibi figüratif öğeler, yazı karakterine mizahi ve 
karakteristik bir ifade kazandırmaktadır. Bu müdahale, har-
flerin yalnızca dilsel birer birim olmaktan çıkarak antropo-
morfik özellikler taşıyan görsel unsurlara dönüşmesini sağla-
maktadır. Bu bağlamda Bestial Bold, tipografinin illüstratif bir 
yaklaşımla yeniden yorumlandığı ve harf biçimlerinin karakter 
üretme aracı olarak kullanıldığı bir örnek olarak değerlendirile-
bilir. 

Jessica Hische’nin özellikle erken dönem çalışmalarında illü-
stratif yaklaşımın belirgin biçimde öne çıktığı görülmektedir. 
Gerçekleştirdiği çalışmalarda, tipografik düzen içerisinde 
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boşluk (spacing) ve nokta yerleşimi gibi unsurların daha 
serbest kullanılması, kompozisyona daha gevşek ve akışkan bir 
görünüm kazandırmıştır. Tasarımda yoğun biçimde kullanılan 
gradyanlar ve gölgeler, kopyalanan şekillere Gauss bulanıklığı 
uygulanması ve opaklığın düşürülmesiyle elde edilmiş; bu 
teknikler, yüzeyde kesilmiş kâğıt etkisi oluşturan katmanlı bir 
görsel yapı meydana getirmiştir. Buna ek olarak yüzeye uygu-
lanan doku katmanları, çalışmaya sıcaklık kazandırarak görsel 
bütünlüğü güçlendirmiştir. Bununla birlikte Hische, ilerleyen 
süreçte çalışmalarında tamamlanmışlık hissini oluşturmak için 
bu tür yüzeysel etkilerden uzaklaşarak daha yalın, dengeli ve 
kontrollü bir tipografik yaklaşımı benimsemiştir (Hische, 2015, 
s. 74-75). 

Bu tür çalışmalar çoğunlukla editöryal tasarım bağlamında 
üretilmektedir. Yerel ve ulusal günlük gazeteler, haftalık ekler, 
aylık aktüalite dergileri, ticaret dergileri ve aboneli yayınlar için 
sipariş edilen görsel çalışmalar editöryal illüstrasyon olarak 
adlandırılmaktadır (Wigan, 2012, s. 82). Bu bağlamda 
Hische’nin tasarımları, metni yalnızca destekleyen değil, aynı 
zamanda yorumlayan ve güçlendiren görsel çözümler üret-
mesi bakımından editöryal illüstrasyon ile illüstratif tipografi 
arasındaki ilişkiyi görünür kılmaktadır. 
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Görsel 6. The Boston Globe dergi kapağı tasarımı. 
Kaynak: Hische, J. (2015). In progress: See inside a lettering artist’s 

sketchbook and process, from pencil to vector (s. 75). Chronicle 
Books. 

Görsel 6’da yer alan dergi kapak tasarımı, moda, finans ve ben-
zeri alanlarda yaşamın dönüştürülmesine odaklanan içerikler 
etrafında kurgulanmıştır. Bu doğrultuda tasarım sürecinde 
“makeover” (yeniden dönüştürme) kavramının farklı görsel 
yorumlarla ifade edilmesi amaçlanmıştır. Kompozisyonda özel-
likle K harfindeki beyaz boya yüzeyinden ve duvar kâğıdı sökül-
müş E harfinden dergi kâğıdının görünür hâle gelmesi, dö-
nüşüm fikrini vurgulayan dikkat çekici görsel müdahaleler 
olarak öne çıkmaktadır (Hische, 2015, s. 74-75).  

Tasarım, illüstratif tipografinin editöryal kapak tasarımındaki 
etkili örneklerinden biridir. “The Makeover Issue” başlığındaki 
her harf, dönüşüm fikrini yalnızca sözel olarak değil, biçimsel 
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olarak da görünür kılmaktadır. Ahşap, kumaş, çiçekli yüzey ve 
kesilmiş kâğıt etkisi veren formlar, “makeover” kavramının ye-
nilenme ve değiştirme anlamlarını somutlaştırarak harfleri illü-
stratif nesnelere dönüştürmektedir. Üç boyut etkisi, ışık-gölge 
kullanımı ve farklı yüzey dokuları tasarıma derinlik kazan-
dırırken, harflerin farklı materyallere rağmen bütünlük içinde 
kurgulanması denge ve ritmi güçlendirmektedir. Bu yönüyle 
çalışma, tipografiyi yalnızca okunabilir bir başlık olmaktan 
çıkarıp, kapak temasını doğrudan görselleştiren kavramsal bir 
yapı hâline getirmektedir. 

 

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

(2006), Jonathon Yule. 
Kaynak: Dawber, M. (2010). New illustration with type (ss. 131–132). 

Batsford. 

Görsel 7’de yer alan Jonathon Yule’a ait Fontbot serisi, tipo-
grafik formların modüler bir sistem içinde yeniden kurgula-
narak figüratif bir yapıya dönüştürüldüğü deneysel bir yak-
laşımı temsil etmektedir. Çalışmalarda farklı yazı karakterlerine 
(Helbotica, Futura ve Akzidenz-Grotesk) ait harf parçaları, 
mekanik ve robotik bir beden oluşturacak şekilde bir araya 
getirilmiştir. Bu durum, harflerin yalnızca dilsel birimler değil, 
aynı zamanda yapısal ve görsel bileşenler olarak da kullanıla-
bileceğini ortaya koymaktadır. 
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Görsel 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. 

Görsel 8’de yer alan poster 2004 yılından bu yana spor, sanat, 
kültür ve eğlence alanlarında ürettiği yaratıcı ve kavramsal 
tasarım çalışmalarıyla tanınan Alfalfa Studio tarafından 
gerçekleştirilmiştir. Stüdyo, tipografi ve illüstrasyonu bir araya 
getiren özgün yaklaşımıyla çağdaş grafik tasarım pratiğinde 
dikkat çeken üretimler ortaya koymaktadır. Bu poster, tasarım 
eğitiminin erken yaş gruplarına tanıtılmasını amaçlayan ve 
Scholastic, Target ile AIGA iş birliğiyle yürütülen bir proje 
kapsamında üretilen tasarım serisinin bir parçasıdır. Proje, 
tasarımcıları seçilen bir sanat eserine görsel bir “yanıt” üret-
meye davet etmekte; bu doğrultuda eserin tematik ve biçimsel 
özelliklerinin yeniden yorumlandığı poster tasarımlarının 

geliştirilmesini hedeflemektedir. Bu bağlamda söz konusu 
çalışma, Pablo Picasso’nun Vase-Bird adlı boyalı terrakota es-
erinden esinlenmektedir. Picasso’nun bu eserinde görülen 
hayvan ve nesne formlarının birleşimine dayalı hibrit yapı, 
poster tasarımında da yarı hayvan yarı nesne niteliği taşıyan 
biçimsel öğeler aracılığıyla yeniden yorumlanmıştır. Poster 
kompozisyonunda harf biçimleri illüstratif bir yaklaşımla ele 
alınmış; tipografik öğeler farklı hayvan ve nesne siluetleriyle 
ilişkilendirilerek zengin bir biçimsel çeşitlilik oluşturulmuştur. 
Bu yaklaşım, harflerin yalnızca dilsel birer birim olmaktan 
çıkarak görsel anlatının aktif bir bileşeni hâline gelmesini sağla-
maktadır. Tasarımda kullanılan sınırlı ancak etkili iki renkli 
palet, figür–zemin ilişkisini belirginleştirerek kompozisyonun 
görsel hiyerarşisini güçlendirmektedir. Ayrıca yüzeyde oluştu-
rulan yoğun ve tekrara dayalı düzen, izleyicinin dikkatini 
kompozisyonun merkezine yönlendiren dinamik bir görsel 
doku üretmektedir. Bu yönüyle çalışma, tipografik form ile illü-
stratif biçimlerin bütünleştiği deneysel bir tasarım yaklaşımı 
sunmakta ve biçim (shape) kavramının görsel olarak 
keşfedilmesine olanak tanımaktadır (Poulin, 2011, s. 39). 

YÖNTEM 

Bu araştırma nitel araştırma yöntemi çerçevesinde gerçek-
leştirilmiştir. Çalışmada deneysel tipografi kapsamında grafik 
tasarım alanında illüstratif tipografi örnekleri incelenmiş ve 
elde edilen veriler betimsel analiz tekniği kullanılarak çözüm-
lenmiştir. Bu kapsamda deneysel tipografi bağlamında illüst-
ratif tipografi yaklaşımını temsil eden üç tasarım örneklem ola-
rak seçilmiş bu kapsamda incelenmiştir. Bu kapsamda Selçuk 
Demirel’in Alfabe adlı kitabında yer alan illüstratif harf tasarım-
ları, Alex Trochut tarafından tasarlanan The Decemberists kon-
ser afişi ve Sarah A. King’in kurumsal kimlik çalışması incelen-
miştir. Bu çalışmalar, harf formunun illüstratif bir anlatı aracına 
dönüşmesi bakımından farklı tasarım yaklaşımlarını temsil et-
meleri nedeniyle araştırma kapsamında değerlendirilmiştir. 
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geliştirilmesini hedeflemektedir. Bu bağlamda söz konusu 
çalışma, Pablo Picasso’nun Vase-Bird adlı boyalı terrakota es-
erinden esinlenmektedir. Picasso’nun bu eserinde görülen 
hayvan ve nesne formlarının birleşimine dayalı hibrit yapı, 
poster tasarımında da yarı hayvan yarı nesne niteliği taşıyan 
biçimsel öğeler aracılığıyla yeniden yorumlanmıştır. Poster 
kompozisyonunda harf biçimleri illüstratif bir yaklaşımla ele 
alınmış; tipografik öğeler farklı hayvan ve nesne siluetleriyle 
ilişkilendirilerek zengin bir biçimsel çeşitlilik oluşturulmuştur. 
Bu yaklaşım, harflerin yalnızca dilsel birer birim olmaktan 
çıkarak görsel anlatının aktif bir bileşeni hâline gelmesini sağla-
maktadır. Tasarımda kullanılan sınırlı ancak etkili iki renkli 
palet, figür–zemin ilişkisini belirginleştirerek kompozisyonun 
görsel hiyerarşisini güçlendirmektedir. Ayrıca yüzeyde oluştu-
rulan yoğun ve tekrara dayalı düzen, izleyicinin dikkatini 
kompozisyonun merkezine yönlendiren dinamik bir görsel 
doku üretmektedir. Bu yönüyle çalışma, tipografik form ile illü-
stratif biçimlerin bütünleştiği deneysel bir tasarım yaklaşımı 
sunmakta ve biçim (shape) kavramının görsel olarak 
keşfedilmesine olanak tanımaktadır (Poulin, 2011, s. 39). 

YÖNTEM 

Bu araştırma nitel araştırma yöntemi çerçevesinde gerçek-
leştirilmiştir. Çalışmada deneysel tipografi kapsamında grafik 
tasarım alanında illüstratif tipografi örnekleri incelenmiş ve 
elde edilen veriler betimsel analiz tekniği kullanılarak çözüm-
lenmiştir. Bu kapsamda deneysel tipografi bağlamında illüst-
ratif tipografi yaklaşımını temsil eden üç tasarım örneklem ola-
rak seçilmiş bu kapsamda incelenmiştir. Bu kapsamda Selçuk 
Demirel’in Alfabe adlı kitabında yer alan illüstratif harf tasarım-
ları, Alex Trochut tarafından tasarlanan The Decemberists kon-
ser afişi ve Sarah A. King’in kurumsal kimlik çalışması incelen-
miştir. Bu çalışmalar, harf formunun illüstratif bir anlatı aracına 
dönüşmesi bakımından farklı tasarım yaklaşımlarını temsil et-
meleri nedeniyle araştırma kapsamında değerlendirilmiştir. 
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Betimsel analiz sürecinde, araştırmanın kavramsal çerçevesi 
doğrultusunda oluşturulan temalar temel alınarak her bir tasa-
rım örneği belirli analiz kategorileri kapsamında incelenmiştir. 
Bu doğrultuda analiz sürecinde üç temel kategori kullanılmış-
tır. İlk olarak görselleştirme biçimi kapsamında harf formunun 
imgesel bir yapıya dönüşmesi, figür ya da nesne biçimlerine ev-
rilmesi ve harfin illüstratif bir anlatı öğesi olarak kullanılması 
değerlendirilmiştir. İkinci olarak tasarım öğeleri ve ilkeleri bağ-
lamında ritim, denge, kontrast, hiyerarşi, doku ve boşluk kulla-
nımı incelenmiştir. Son olarak sembolik ve kültürel anlam bo-
yutunda harflerin görsel anlatı içindeki işlevi, oluşturulan imge-
sel yapı ve tasarımın ürettiği anlam katmanları yorumlanmıştır. 
Bu analiz çerçevesi aracılığıyla seçilen tasarım örneklerinde 
harf formunun nasıl görsel bir imgeye dönüştüğü, tipografik 
müdahalelerin tasarımın ifade gücünü nasıl etkilediği ve illüst-
ratif tipografinin grafik tasarım bağlamında nasıl bir anlatı aracı 
olarak kullanıldığı ortaya konulmaya çalışılmıştır. 

BULGULAR VE TARTIŞMA 

Bilgisayar ekranı temelli bir kültürde bilgiye erişimin 
hızlanması ve görsel iletişimin yaygınlaşması, tipografinin ge-
leneksel kullanım sınırlarını önemli ölçüde genişletmiştir. Bu 
bağlamda iletişim, yalnızca metinsel aktarımın kurallarıyla 
sınırlı kalmamakta; tipografi, okunmanın yanı sıra görülmeyi 
de eşit ölçüde talep eden bir yapıya dönüşmektedir (Dawber, 
2010, s. 9). Bu dönüşüm, tipografik biçimlerin iletişim tasarımın-
daki çift yönlü doğasını daha belirgin hâle getirmektedir.  

Tipografik biçimler, bir yandan sözel anlamı ileten bir sistem 
olarak işlev görürken, diğer yandan şekil, doku, nokta ve çizgi 
gibi görsel öğeler aracılığıyla kompozisyonun estetik yapısını 
oluşturmaktadır. Bu nedenle tipografi, yalnızca metinsel içerik 
üzerinden değil, aynı zamanda görsel etki bağlamında da 
değerlendirilmesi gereken bir tasarım öğesidir. Tipografik 
öğelerin yalnızca sözel anlamları dikkate alınarak düzenlen-
mesi, tasarımın görsel gücünü zayıflatabilirken; tipografinin 
mesajı destekleyecek biçimde ele alınması, iletilen içeriğin 

hem entelektüel hem de duyusal düzeyde algılanmasını 
mümkün kılmaktadır (Evans ve Thomas, 2008, s. 29).  

En temel düzeyde harf biçimleri, sözlü iletişime kıyasla alter-
natif ve daha kalıcı bir kodlama sistemi sunar. Çeşitli soyut 
biçimler, çıkardığımız sesleri görsel olarak ifade edecek şekilde 
düzenlenir. Ancak tıpkı bir oyuncunun ses tonunda olduğu 
gibi, daha iyi tasarımcılar her zaman harf biçimlerinin tek 
başına başaramayacağı ek bir ifade katmanı üretmeyi 
bilmişlerdir. Hayal güçlerini ve yaratıcılıklarını kullanarak her-
hangi bir alfabenin yaratıcı potansiyelini açığa çıkarabilir; harf 
biçimlerini yalnızca “bilgi aktarma” işleviyle sınırlı olmaktan 
çıkarıp yeni anlam alanlarına taşıyabilirler (Dawber, 2010, s. 8).  

Bu tür arayışlar yalnızca günümüz tasarım pratiklerine özgü 
değildir; tipografinin tarihsel gelişim süreci içinde de benzer 
biçimsel ve estetik yaklaşımlar görülmektedir. Nitekim 
Frederic Goudy’nin 1918 tarihli The Alphabet adlı eseri, tipo-
grafinin baskı yüzeyi üzerinde merkez eksene yerleştirildiği 
dengeli bir kompozisyon anlayışını yansıtmaktadır. 17. ve 18. 
yüzyıl İtalyan ve Fransız kitap tasarımı geleneklerinden 
beslenen bu yaklaşım, Goudy’nin kendi tasarladığı yazı karak-
terleri ve süslemeleri aracılığıyla tipografide bütüncül bir görsel 
uyum üretme çabasını ortaya koymaktadır (Heller ve Vienne, 
2012, s. 8). Milton ve Shirley Glaser’ın The Alphazeds adlı çalış-
masında harfler, kendilerine özgü karakter özellikleri taşıyan 
bireyler olarak kurgulanmaktadır. Harflerin öfke, utangaçlık ya 
da dışavurumculuk gibi kişilik özellikleriyle temsil edilmesi, ti-
pografinin anlatısal ve dramatik bir yapı kurabildiğini ortaya 
koymaktadır. Bu durum, harf biçimlerinin yalnızca dilsel an-
lamı iletmekle kalmayıp, aynı zamanda bir hikâye taşıyıcısı ve 
görsel karakter olarak da işlev görebileceğini göstermektedir 
(Heller ve Anderson, 2012, s. 214). 

Bu doğrultuda tipografinin görsel ve kavramsal ifade olanak-
larının çağdaş tasarım örnekleri üzerinden incelenmesi önem 
kazanmaktadır. Bu kapsamda ele alınan örneklerden ilki, 
Selçuk Demirel’in Alfabe adlı eserinde yer alan illüstratif harf 
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hem entelektüel hem de duyusal düzeyde algılanmasını 
mümkün kılmaktadır (Evans ve Thomas, 2008, s. 29).  

En temel düzeyde harf biçimleri, sözlü iletişime kıyasla alter-
natif ve daha kalıcı bir kodlama sistemi sunar. Çeşitli soyut 
biçimler, çıkardığımız sesleri görsel olarak ifade edecek şekilde 
düzenlenir. Ancak tıpkı bir oyuncunun ses tonunda olduğu 
gibi, daha iyi tasarımcılar her zaman harf biçimlerinin tek 
başına başaramayacağı ek bir ifade katmanı üretmeyi 
bilmişlerdir. Hayal güçlerini ve yaratıcılıklarını kullanarak her-
hangi bir alfabenin yaratıcı potansiyelini açığa çıkarabilir; harf 
biçimlerini yalnızca “bilgi aktarma” işleviyle sınırlı olmaktan 
çıkarıp yeni anlam alanlarına taşıyabilirler (Dawber, 2010, s. 8).  

Bu tür arayışlar yalnızca günümüz tasarım pratiklerine özgü 
değildir; tipografinin tarihsel gelişim süreci içinde de benzer 
biçimsel ve estetik yaklaşımlar görülmektedir. Nitekim 
Frederic Goudy’nin 1918 tarihli The Alphabet adlı eseri, tipo-
grafinin baskı yüzeyi üzerinde merkez eksene yerleştirildiği 
dengeli bir kompozisyon anlayışını yansıtmaktadır. 17. ve 18. 
yüzyıl İtalyan ve Fransız kitap tasarımı geleneklerinden 
beslenen bu yaklaşım, Goudy’nin kendi tasarladığı yazı karak-
terleri ve süslemeleri aracılığıyla tipografide bütüncül bir görsel 
uyum üretme çabasını ortaya koymaktadır (Heller ve Vienne, 
2012, s. 8). Milton ve Shirley Glaser’ın The Alphazeds adlı çalış-
masında harfler, kendilerine özgü karakter özellikleri taşıyan 
bireyler olarak kurgulanmaktadır. Harflerin öfke, utangaçlık ya 
da dışavurumculuk gibi kişilik özellikleriyle temsil edilmesi, ti-
pografinin anlatısal ve dramatik bir yapı kurabildiğini ortaya 
koymaktadır. Bu durum, harf biçimlerinin yalnızca dilsel an-
lamı iletmekle kalmayıp, aynı zamanda bir hikâye taşıyıcısı ve 
görsel karakter olarak da işlev görebileceğini göstermektedir 
(Heller ve Anderson, 2012, s. 214). 

Bu doğrultuda tipografinin görsel ve kavramsal ifade olanak-
larının çağdaş tasarım örnekleri üzerinden incelenmesi önem 
kazanmaktadır. Bu kapsamda ele alınan örneklerden ilki, 
Selçuk Demirel’in Alfabe adlı eserinde yer alan illüstratif harf 
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tasarımlarıdır. Kitap illüstrasyonlarından dergi ve kitap kapak-
larına, desen albümlerinden çocuk kitaplarına kadar geniş bir 
üretim alanına sahip olan Demirel, uluslararası ölçekte tanınan 
bir sanatçıdır (Demirel, 2008). Alfabe çalışmasında harf biçim-
leri, yalnızca okunabilir tipografik birimler olarak değil, aynı za-
manda anlatı kuran görsel imgeler olarak ele alınmakta; bu 
yönüyle tipografinin hem görsel hem de kavramsal bir ifade 
aracı olarak kullanımına güçlü bir örnek oluşturmaktadır. 

Görsel 9. Selçuk Demirel’in Alfabe kitabının kapak görseli. 
Kaynak: Demirel, S. (2008). Alfabe. Yapı Kredi Yayınları. 

Görsel 9’da yer alan çalışmada harf biçimleri, temel tipografik 
formlar olmanın ötesine geçerek nesne, figür ve durum temsil-
leriyle bütünleşmiş illüstratif yapılara dönüşmektedir. Her bir 
harf, kendi formunu korumakla birlikte farklı bir nesne ya da 
karakterle ilişkilendirilmiştir. Örneğin “A” harfi pergel formuna 
dönüştürülerek teknik bir araca referans verirken, “B” harfi bir 
bot nesnesiyle bütünleşmekte; “F” harfi ise peynir formuna dö-
nüşerek görsel bir metafor üretmektedir. Bu yaklaşım, harf for-
munun imgesel bir yapıya evrilmesini sağlamakta ve tipo-
grafinin görsel anlatı kurma potansiyelini ortaya koymaktadır. 



141

GRAFİK TASARIMDA DENEYSEL TİPOGRAFİ BAĞLAMINDA İLLÜSTRATİF TASARIMLAR ÜZERİNE İNCELEME

Siyah arka plan ile canlı renkli figürler arasındaki yüksek kon-
trast, harflerin algılanabilirliğini artırırken görsel hiyerarşiyi de 
belirginleştirmektedir. Doku kullanımı, özellikle yüzey de-
taylarında (örneğin peynirin gözenekli yapısı ya da ahşap 
merdiven formu) görsel çeşitlilik yaratmaktadır. Denge ilkesi 
ise her bir kompozisyonun kendi içinde merkezlenmiş yapısıyla 
sağlanmakta; boşluk kullanımı (negatif alan) harflerin okuna-
bilirliğini destekleyen önemli bir unsur olarak öne çıkmaktadır. 
Çalışma, bir çocuk kitabı kapsamında üretilmiş illüstratif tipo-
grafi örneğidir. Bu bağlam, tasarımın hem eğitsel hem de es-
tetik bir işleve sahip olduğunu göstermektedir. Harflerin 
nesneler ve karakterlerle ilişkilendirilmesi, özellikle erken yaş 
grupları için öğrenme sürecini destekleyen görsel çağrışımlar 
üretmektedir. Çalışmada her harf, farklı bir nesne ya da du-
rumla ilişkilendirilerek çok katmanlı anlamlar üretmektedir. Bu 
durum, harflerin sabit ve nötr göstergeler olmaktan çıkarak 
kültürel ve gündelik yaşamla bağlantılı imgeler hâline 
gelmesini sağlamaktadır. 

Deneysel tipografi pratiğinde bazı tasarımcılar, harf formunu 
daha soyut, akışkan ve dönüşebilir bir yapı olarak ele almak-
tadır. Bu yaklaşımın öne çıkan isimlerinden biri olan Alex Tro-
chut, harf biçimlerinin sabit yapılar olmadığını, aksine 
tasarımcının müdahalesiyle sürekli yeniden şekillenebilen 
dinamik formlar olduğunu vurgulamaktadır. Trochut’a göre 
her marka kendine özgü bir karakter taşımakta ve tipografi bu 
karakterin görünür kılınmasında belirleyici bir rol üstlenmekte-
dir. Bununla birlikte Trochut, tasarım sürecinin yalnızca planlı 
ve rasyonel kararlarla değil, aynı zamanda sezgisel ve keşfe 
dayalı bir üretim süreciyle şekillendiğini belirtmektedir. 
Tasarım pratiğinde belirleyici olanın çoğu zaman tasarımcının 
kişisel üslubundan ziyade projenin gereksinimleri olduğunu 
ifade eden Trochut, yaratıcı potansiyelin ancak deneysel ve 
sınırları zorlayan bir yaklaşım benimsendiğinde ortaya çıka-
bileceğini vurgulamaktadır (Trochut, t.y.). Bu doğrultuda, Tro-
chut’un çalışmaları tipografinin biçimsel sınırlarını genişleten 
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ve harf formunu görsel bir deney alanına dönüştüren önemli 
örnekler arasında değerlendirilmektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 10. The Decemberists konser afişi, 2010, Alex Trochut. 
Kaynak: Trochut, A. (n.d.). About. https://alextrochut.com/about/ 

(Erişim tarihi: 10 Şubat 2026). 

Görsel 10’da yer alan afiş çalışmasında harf biçimleri, gele-
neksel tipografik yapıdan tamamen uzaklaştırılarak amorf, or-
ganik ve akışkan formlara dönüştürülmüştür. Harflerin okuna-
bilirliği ikinci plana itilmiş; bunun yerine harf formu, neredeyse 
biyomorfik bir yapı içinde çözülerek soyut bir görsel kom-
pozisyona dönüşmüştür. Formların iç içe geçmesi ve par-
çalanmış yapısı, tipografinin sabit ve tanımlı sınırlarını ortadan 
kaldırarak deneysel bir görselleştirme yaklaşımı ortaya koy-
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maktadır. Kompozisyon, merkezde yoğunlaşan ve çevreye 
doğru dağılan bir yapı üzerine kuruludur. Bu durum, görsel 
ağırlığın ortada toplanmasını sağlayarak güçlü bir odak noktası 
oluşturmaktadır. Renk paleti sınırlı tutulmuş; gri ve kahverengi 
tonlar aracılığıyla monokromatik bir etki yaratılmıştır. Bu sade 
renk kullanımı, formun ön plana çıkmasını sağlamaktadır. 
Doku kullanımı dikkat çekicidir; yüzeylerdeki pürüzlü ve or-
ganik doku, üç boyutlu bir etki yaratarak harflerin maddesel bir 
varlık gibi algılanmasına katkıda bulunmaktadır. Ritmik tekrar, 
benzer formların kompozisyon içinde çoğaltılmasıyla 
sağlanırken, düzensiz yerleşim tasarıma dinamik bir hareket 
kazandırmaktadır. Negatif alanın etkin kullanımı ise 
kompozisyonun nefes almasını sağlayarak karmaşayı 
dengelemektedir. Bu çalışma bir konser afişi olarak tasar-
lanmıştır ve müzik grubunun kimliğini yansıtan deneysel bir 
görsel dil kullanmaktadır. Harflerin çözülmüş ve yeniden 
birleşmiş yapısı, tipografinin sabit anlam üretiminden uzak-
laşarak daha açık uçlu ve yoruma dayalı bir anlatı sunduğunu 
göstermektedir. 

Alex Trochut’un çalışmalarında harf biçimlerinin okunabilirlik 
sınırlarını zorlayarak soyut ve deneysel bir görsel dile dö-
nüştüğü görülmektedir. Buna karşılık bazı tasarımcılar, tipo-
grafinin illüstratif potansiyelini daha kontrollü ve okunabilir bir 
yapı içerisinde ele almakta; harf formunu hem estetik hem de 
iletişimsel işlevleri dengeli biçimde taşıyan bir anlatı aracına 
dönüştürmektedir.  

Harflerin elle oluşturulması, grafik tasarımcıların metin ile 
görüntüyü bütünleştirmesine olanak tanıyarak tasarımın illü-
stratif bir anlatı ile bütünleşmesini sağlamaktadır. Bu süreç, 
mevcut yazı karakterlerinin yeniden yorumlanması ya da 
özgün biçimlerin geliştirilmesi yoluyla gerçekleşebilmekte; 
çoğu zaman analog ve dijital üretim tekniklerinin birlikte 
kullanımını içermektedir (Lupton, 2024, s. 64). 

Sarah King’in “analog ve dijital tasarımın bir arada var 
olabileceği” yönündeki yaklaşımı, çağdaş tipografik üretimler-
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de sıklıkla karşılaşılan hibrit tasarım anlayışını ortaya koymak-
tadır (Fowkes, 2014, s. 25).  

Görsel 11. San Francisco Museum of Modern Art kurumsal kimlik 
tasarımı, Sarah A. King. 

Kaynak: King, S. A. (n.d.). SFMOMA. Sarah A. King. https://www.sa-
rahaking.com/sfmoma (Erişim tarihi: 10 Şubat 2026). 

Görsel 11’de yer alan çalışmalar, tasarımcının hibrit yaklaşımın 
somut bir yansıması olarak değerlendirilebilir. Tipografik öğe-
lerin yoğun tekrarlarla oluşturduğu dokusal yüzeyler, dijital 
üretim tekniklerinin sağladığı hassasiyet ve süreklilik ile müm-
kün hâle gelirken; kompozisyonun genelinde hissedilen orga-
nik ve elle üretilmiş etki, analog üretim estetiğine referans ver-
mektedir. Bu durum, tipografinin hem dijital hem de el temelli 
üretim süreçlerini bir araya getiren ortak bir ifade alanı sundu-
ğunu göstermektedir. 

Görselleştirme biçimi açısından çalışmada tipografi, harflerin 
tek tek okunmasından çok, yoğun tekrar ve birikim yoluyla 
yüzey ve doku oluşturan bir görsel yapı olarak ele alınmıştır. 
Harf ve sözcüklerin sıkışık biçimde yerleştirilmesi, uzaktan 
bakıldığında San Francisco haritası ve kent silüeti gibi 
bütüncül imgeler üretmekte; yakından bakıldığında ise metin-
sel yapı görünür hâle gelmektedir. Tasarım öğeleri ve ilkeleri 
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bakımından çalışmada tekrar, ritim ve doku öne çıkmaktadır. 
Harflerin sürekli yinelenmesi, yüzeyde güçlü bir görsel yoğun-
luk yaratırken aynı zamanda kompozisyona ritmik bir yapı ka-
zandırmaktadır. Açık ve koyu tonlar arasındaki kontrast, özel-
likle kent silüeti ve harita formunun belirginleşmesini sağla-
maktadır. Sınırlı renk paleti, çalışmanın kurumsal bütünlüğünü 
desteklerken görsel sadeliği de korumaktadır. Negatif alanın 
kontrollü kullanımı, yoğun tipografik dokunun nefes almasını 
sağlamakta; poster, çanta ve kupa gibi farklı uygulama 
yüzeylerinde tasarımın tutarlılığını sürdürmesine olanak ver-
mektedir. Sembolik ve kültürel anlam bakımından tasarım, 
San Francisco Museum of Modern Art’ın bulunduğu kent ve 
kültürel çevre ile ilişki kurmaktadır. Harflerden oluşan dokusal 
yüzey, yalnızca görsel bir estetik üretmemekte; aynı zamanda 
kent belleği, mekânsal aidiyet ve kültürel temsil düşüncesini 
de taşımaktadır. Kent silüetinin ve harita formunun tipografik 
yapı üzerinden kurulması, kurumun bulunduğu yerle bağını 
görünür kılmakta ve müzenin kimliğini yalnızca sözel değil, 
görsel ve mekânsal bir anlatı üzerinden de ifade etmektedir. 
Bu nedenle çalışma, illüstratif tipografinin kurumsal kimlik 
tasarımında hem estetik hem de kavramsal düzeyde işlev 
görebildiğini ortaya koyan güçlü bir örnek olarak değer-
lendirilebilir. 

SONUÇ 

Bu araştırmada, grafik tasarım alanında deneysel tipografi 
bağlamında ele alınan illüstratif tipografi örnekleri incelenmiş 
ve harf formunun görsel bir imgeye dönüşme biçimleri ortaya 
konulmaya çalışılmıştır. Nitel araştırma yöntemi ve betimsel 
analiz tekniği doğrultusunda gerçekleştirilen inceleme, illüst-
ratif tipografinin yalnızca sözel mesajı ileten bir yapı olmadığını; 
aynı zamanda görsel anlatı kuran, kavramsal çağrışımlar üre-
ten ve tasarımın ifade gücünü artıran bir araç olarak işlev gör-
düğünü göstermiştir. 

Araştırma kapsamında incelenen örnekler, illüstratif tipografi-
nin farklı görselleştirme stratejileri üzerinden çeşitlendiğini 
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ortaya koymaktadır. Selçuk Demirel’in Alfabe adlı çalışmasında 
harf biçimlerinin nesne, figür ve gündelik yaşam unsurlarıyla 
ilişkilendirilerek anlatı kuran illüstratif yapılara dönüştüğü gö-
rülmüştür. Bu yaklaşım, harf formunun tanınabilirliğini korur-
ken aynı zamanda eğitsel, estetik ve simgesel anlamlar ürete-
bildiğini göstermektedir. Alex Trochut’un The Decemberists 
afişinde ise harf formu daha soyut, akışkan ve biyomorfik bir 
düzlemde ele alınmış; okunabilirliğin kısmen geri çekildiği, 
buna karşılık görsel etkinin ve deneysel ifadenin ön plana çık-
tığı bir tipografik yaklaşım belirginleşmiştir. Sarah A. King’in ku-
rumsal kimlik çalışmasında ise tipografi, tekrar, ritim ve doku 
aracılığıyla yüzeysel ve mekânsal bir yapıya dönüşmüş; harfler 
yalnızca okunabilir birimler olarak değil, aynı zamanda kurum-
sal kimliği ve kültürel çevreyi görünür kılan illüstratif bir sistem 
olarak değerlendirilmiştir. 

Elde edilen bulgular doğrultusunda, illüstratif tipografinin de-
neysel tipografi içinde tek biçimli bir uygulama alanı olmadığı 
sonucuna ulaşılmıştır. Aksine bu yaklaşım, somut figüratif an-
latımdan soyut biçimsel deneyselliğe, nesneleşen harflerden 
dokusal ve mekânsal tipografik yüzeylere kadar uzanan geniş 
bir ifade alanı sunmaktadır. İncelenen örnekler, harf formunun 
kimi zaman nesneleşerek, kimi zaman deformasyona uğraya-
rak, kimi zaman da yüzey ve mekân etkisi kazanarak yeni an-
lam katmanları oluşturduğunu göstermektedir. Bu durum, il-
lüstratif tipografinin grafik tasarımda yalnızca biçimsel bir süs-
leme değil; mesajı güçlendiren, izleyicinin dikkatini yönlendi-
ren ve görsel hafızada kalıcılığı artıran etkili bir anlatı aracı ol-
duğunu ortaya koymaktadır. 

Sonuç olarak bu araştırma, illüstratif tipografinin deneysel ti-
pografi bağlamında grafik tasarım pratiği için önemli bir yara-
tıcı potansiyel taşıdığını göstermektedir. Harflerin yalnızca 
okunabilir işaretler olarak değil, aynı zamanda anlam üreten 
görsel yapılar olarak değerlendirilmesi, tipografinin estetik ve 
iletişimsel boyutlarının birlikte ele alınmasını gerekli kılmakta-
dır. Bu yönüyle illüstratif tipografi, çağdaş grafik tasarımda 
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hem anlatı kurma hem de görsel kimlik oluşturma açısından 
güçlü olanaklar sunmaktadır. Gelecekte farklı tasarım mecra-
ları, dijital etkileşimli ortamlar, yeni teknolojiler ve kültürlerarası 
örnekler üzerinden yapılacak karşılaştırmalı çalışmalar, illüstra-
tif tipografinin kapsamını daha da genişleterek literatüre katkı 
sağlayacağı düşünülmektedir. 
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GRAFİK TASARIMDA ZITLIK VE DENGE 
YOLUYLA GÖRSEL HİYERARŞİ KURMAK: 
AFİŞ ÖRNEKLERİ ÜZERİNDEN BİR ANALİZ 
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Öz 

Görsel hiyerarşi, bir düzeni ve sıralamayı bünyesinde bulunduran ve 
farklı disiplinler ile iç içe olan bir elemandır. Tasarımda görsel hiyerarşi 
kavramı, izleyicinin dikkatlerini üzerinde toplayan, bilginin bir düzen 
içerisinde sunulması ve yapısal bir tasarım düzlemi içerisinde mesajın 
verilmesinde etkin rol oynayan önemli bir kavramdır. Bu kavram, gra-
fik tasarım disiplini için de etkin bir grafik dil oluşturulmasında önemli 
bir rol üstlenmektedir. Grafik tasarım disiplininde görsel hiyerarşi, izle-
yeni yönlendiren, gerekli olan bilginin öncelikli olarak elde edilmesini 
sağlayan ve kullanıcıların algılarının belli bir konu dahilinde yönlendi-
rilmesini sağlayan önemli bir araçtır. Görsel hiyerarşi, grafik tasarımın 
anlatım dilinin oluşumunda zıtlık ve denge gibi kavramlar ile etkileşim 
içerisindedir. Görsel elemanlar arasında fark oluşturarak dikkatin ve 
vurgunun tek bir noktada toplanması zıtlık ile sağlanırken, denge kav-
ramı ile de oluşturulan farklılıkların bütünsel bir etki ile meydana ge-
tirilmesini sağlamaktadır. Çalışmada öncelikle görsel hiyerarşi kav-
ramı üzerinde durularak, grafik tasarım disiplininde görsel hiyerarşi-
nin oluşturulmasında iki önemli kavram olan zıtlık ve denge ilkelerinin 
önemi üzerinde durulmuş ve bu kavramların grafik sanatlar tarihinde 
farklı dönemlerde yer alan afiş örnekleri üzerinden açıklanması amaç-
lanmıştır. Çalışma kapsamlı bir döküman analizi ile yürütülmüş, bu 
kapsamda alanda yer alan gerek fiziki yayınlar gerekse de dijital yayın-
lar taranmış ve nitel araştırma yöntemi kapsamında ele alınan örnek-
ler görsel analiz edilmiştir. Çalışmanın sonucunda zıtlık ve denge kav-
ramı ile ilişkili olarak oluşturulan görsel hiyerarşinin, grafik tasarımda 
bireyi yönlendiren etkili bir grafik dil anlatımı sağlamasının yanı sıra 
konu ile bağlantılı olarak anlam üretimine katkı sağladığı sonucuna 
varılmaktadır.  

Anahtar Kelimeler: 
Grafik Tasarım, Görsel Hiyerarşi, Zıtlık, 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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GİRİŞ 

Grafik tasarım, görsel elemanların belirli bir amaç dahilinde 
düzenlenmesini sağlayan ve bunun sonucunda ortaya çıkan 
grafik tasarım ürünü ile iletişimi sağlayan, farklı disiplinlerle 
etkileşimde olan bir çalışma alanıdır. Grafik tasarım, karmaşık 
ve belirsiz olarak sunulan bilginin düzenli ve estetik bir şekilde 
sunumunu mümkün kılan bir disiplindir.  Görsel Hiyerarşi, 
tasarımda bir önem sırasını işaret etmekte ve bilginin hedef 
kitleye belli bir akış dahilinde sunulmasını ifade etmektedir. 
Grafik tasarımcı ise, hedef kitleye sunulan bilgiyi hazırlayan ve 
bu bilginin okunmasında rehber olan kişi olarak tanımlanabil-
mektedir. Becer (2019, s. 13), grafik tasarımcıyı hangi grafik dil 
ile daha etkili olacağının ortaya konulmasını sağlayan kişi 
olarak ifade etmektedir. Grafik tasarımcı, bir konu dahilinde bir 
tasarım ortaya koyarken bir takım elemanlardan ve tasarım il-
kelerinden faydalanmaktadır. Bu süreçte hangi elemanlar ve 
hangi ilkeler ile etkili bir çalışma ortaya konulabilmesinde karar 
vermekte ve bunu da izleyiciye en ideal sonucu sunma fikri ile 
oluşturmaktadır. Bunun sonucunda tasarımda kullandığı bir 
grafik dil oluşturmakta ve mesajını izleyiciye iletmektedir. Gör-
sel hiyerarşi bu noktada tasarımcıya bir grafik dil oluşturmada 
yardımcı olmakta ve bir tasarım düzlemini planlı ve etkili bir es-
tetik çalışma ortamına dönüştürerek iletişimin sağlıklı bir 
şekilde yürütülmesine katkı sunmaktadır. Temel tasarımın 
etkili kavramlarından olan zıtlık ve denge kavramları, görsel 
hiyerarşi oluşturmada bir öncelik sırası oluşturma fırsatı sun-
makta ve farklılklar temelinde bütünsel bir tasarım oluşumunu 
mümkün kılmaktadır. Çalışmada zıtlık ve denge kavramlarının 
görsel hiyerarşi oluşturma noktasındaki rolü afiş örnekleri 
üzerinden incelenerek ortaya konulmaktadır.  

 

KURAMSAL ÇERÇEVE 

Grafik Dil  

Grafik dil, tasarımda kullanılan görsel elemanların bir takım algı 
kuralları dahilinde algısal, estetik ve iletişim pratikleri açısından 
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oluşan anlam üretimini sağlayan bir ifade sistemidir. Grafik dil, 
sezgisel, özlü, kolay hatırlanabilir ve okunur bir görsel yapıya ve 
sembolik anlama sahiptir ve bu özelliği grafik dilin bireyin du-
yuları ve düşünme kalıpları üzerinde güçlü bir etkiye sahip ol-
masını sağlamaktadır (Yunyue, 2023, s. 70). Grafik tasarımda 
grafik dil ve ifade, tasarımcının mesaj iletmede kullandığı bir 
görsel iletişim dilidir. Grafik tasarımcılar, soyut fikirleri anlam ve 
tutkuyla zengin bir görsel dile dönüştürmek amacıyla görselle-
rin üretimini sağlayarak kendilerine özgü ifade edici dillerini 
kullanırlar (Pan, Pan, & Zhang, 2024, s. 4). Bu ifade sisteminin 
oluşumunda renk, tipografi, boşluk, kompozisyon, denge, zıtlık, 
ritim gibi tasarım elemanları bir sistem dahilinde kullanılmakta 
ve görsel iletişime dair mesajların iletilmesine katkı sağlamak-
tadır.  

Erol Turgut Grafik Dil ve Anlatım Biçimleri isimli kitabında 
(2013, s. 9), grafik tasarımcıyı tasarıma dair bir içeriğin ya da 
metnin bir görsel çevirmeni olarak nitelemekte ve bunun so-
nucunda kullanılan renk, tipografi ve biçim gibi tasarım ele-
manlarının ortaya çıkan mesajın görsel kodlarını oluşturduğu 
şeklinde açıklamaktadır. İzleyici ile tasarımcı arasında yer alan 
grafik dil, iletişimin doğru ve etkili aktarımında tasarımcısına 
gelişim ve tekrar konusunda bir görev yüklemektedir. Turgut’a 
göre (2013, s. 17) ise, grafik dilin geliştirilmesi tasarımcının tasa-
rımını gözden geçirerek tekrarladığı denemeler sonucunda 
mümkün olmakta ve bu süreç çizgi, simge, leke, fotografi, stili-
zasyon ve birtakım metaforların ve tipografik imgelerin kulla-
nımı gibi çeşitli anlatım dilleri ile gerçekleştirilmektedir.  

Son zamanlarda hızla değişime uğrayan teknoloji ve iletişim 
araçları tasarımın farklı alanlarında ve grafik tasarımda verilerin 
aktarımında, sunulmasında yapay zekâ destekli farklı ifade tek-
niklerinin kullanımını sağlamıştır. Bu durum, maruz kalınan 
bilgi yığınının hedef kitleye etkili bir şekilde sunulması konu-
sunda tasarımcılara zamanını anlamakta kolaylık sağlarken 
aynı zamanda tasarımlarında farklı ifade tekniklerinin kullanı-
mını sağlamıştır. 
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Görsel Hiyerar�i 
Hiyerarşi, bir düzeni ve sıralanışı ifade etmekte ve günlük ha-
yatta bireyin algılama sürecinde bir organizasyon sistemi ola-
rak yer almaktadır. Günlük hayatta, bireyler hiyerarşi sayesinde 
düzenin hâkim olduğu bir sistemle yaşamlarını idame ettirirler.  
Hiyerarşinin yer aldığı bir düzen ya da durum, kişilerin uyması 
gereken bir akışa uyum sağlamasını kolaylaştırmaktadır.  Tasa-
rım disiplini açısından ele alındığı zaman hiyerarşi, bireylerde 
tasarımın algılanmasını sağlayan ve bireyin zihinsel aktivitele-
rinde görev alan bir sistem olarak karşımıza çıkmaktadır. Tasa-
rımcılar, oluşturmuş oldukları tasarım düzleminde vurgulamak 
istedikleri alanları gerek renkle gerek harf büyüklükleri ile ge-
rekse de kompozisyonları ile oluşturmaktadırlar.  

Görsel hiyerarşi, bir yüzey ya da tasarım düzlemi içerisinde var 
olan elemanların önem sırasına göre algılanmasını sağlayan bir 
düzenleme olarak tanımlanabilmektedir. Bu düzenleme, izle-
yici ya da bireylere baktıkları alanda önce ve sonra algılamaları 
gereken bir görsel sistemi ifade etmektedir. Bu sistem, izleyici-
leri yönlendirmesinin yanı sıra onların algılarını da şekillendiren 
bir yapı olarak kullanılmaktadır. Bir sanat eserinde ya da tasa-
rım düzleminde görsel hiyerarşi, elemanların önem derecesine 
göre yerleştirilmesi ile gerçekleştirilir (Öztuna, 2007, s. 44). Ta-
sarımda görsel hiyerarşi kavramı, bireye var olan tasarımda al-
gılatılması gereken yüzeylerin sırayla verilmesinin yanı sıra bu 
sıralama ile verilen düzenlemenin anlamına yönelik rehberlik 
de sağlamaktadır. Bir diğer ifade ile tanımlanacak olursa görsel 
hiyerarşi, bir tasarımın öncelik ve sonralık kavramları esas alı-
narak oluşturulması ve öncelikli kavramların merkeze alınma-
sıdır. Grafik tasarım için görsel hiyerarşi, bireyleri yönlendiren 
bir potansiyel olarak yer almakta ve bu yönlendirme ile bireyle-
rin grafikleri öncesinde oluşturulan bir sıra sayesinde fark et-
mesini sağlamaktadır (Urano, Kurosu, Henselman-Petrusek, & 
Todorov, 2021, s. 1). Grafik tasarım disiplininde gerek basılı ge-
rekse de dijital ürünlerin tasarımında hedef kitlenin dikkatinin 
yoğunlaştırması gereken alanların oluşturulmasında hiyerarşik 
bir sistemden görsel olarak farklı dönemlerde farklı şekillerde 
faydalanılmaktadır. Robin Landa’ya göre (2014, s. 34), temel 
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hedefi bilginin iletilmesi olan grafik tasarım için görsel hiye-
rarşi, bu bilginin düzenlenmesinde en temel ilkelerdendir. Ta-
sarımcı, görsel hiyerarşiyi hedef kitlesini yönlendirmek ve bilgi-
lendirmek maksadıyla vurgulamak istediği alana göre kullan-
maktadır. 

Tasarımda modernizmin ve tarafsızlığın bir sembolü olarak 
grid sistemi ve bu sistemin getirdiği çeşitli sistemler, grafik ta-
sarımın farklı alanlarında görsel hiyerarşinin kurulması için kul-
lanılmıştır. Tasarımcı Josef Müller-Brockmann tasarımda ön-
cüsü olduğu matematiksel grid sistemi ile görsel hiyerarşiyi ta-
sarımı modüllere bölerek oluşturmaya çalışmış ve oluşturmuş 
olduğu bu modernist tasarım düzeni ile, görsel iletişime farklı 
bir boyut kazandırmıştır. Müller – Brockmann’a göre (1981, s. 11), 
tasarımda metin ve görsel elemanların sistematik ve hiyerarşik 
bir düzen içerisinde sunulması önceliklerin daha net bir şekilde 
öne çıkmasını sağlamaktadır. Metin düzenlemelerinde açık ve 
net bir şekilde başlıkların düzenlenmesi kullanıcılara okunur ve 
daha hızlı algılanabilir tasarım düzenlerinin oluşumunu müm-
kün kılmaktadır.  

Grafik tasarım için görsel hiyerarşi, izleyiciler için grafik ögelerin 
algılanma sırasıdır. Tevfik Fikret Uçar (2016, s. 154)   tasarımda 
görsel hiyerarşinin tasarımcı tarafından yerinde ve maksadına 
yönelik kullanımının mesajın etkili bir şekilde verilmesi ve 
okura iletilmesinde etkin bir rol oynadığını vurgulamaktadır. 
Hiyerarşinin yer almadığı tasarımlarda karmaşık, anlaşılması 
zor bir grafik iletişim söz konusudur.  

Grafik tasarımda görsel iletişimin sağlıklı bir şekilde sağlanabil-
mesi için düzenin hiyerarşi yolu ile ifade edilmesi, grafik tasa-
rımcının temel vazifesidir (Lupton & Phillips, 2008, s. 115). Görsel 
iletişimin sağlanmasında görsel hiyerarşinin, bilgiyi öncelik sı-
rasına göre yapılandırarak sunması, hedef kitleyi yönlendirici 
bir sistem olarak kullanılmaktadır. Bu durum görsel hiyerarşi-
nin parçaların düzenlenerek bir yapı dahilinde kullanıcılara su-
nulmasını sağlamasının yanı sıra aynı zamanda kullanıcılara al-
gıların yönlendirilmesinde bir rehberlik etme sistemi olduğunu 
da ortaya koymaktadır. Bu durumu Rudolf Arnheim Görsel Dü-
şünme isimli kitabında (2009, s. 45), düzenlenmiş ilişkiler 
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sistemi olarak tanımladığı görsel hiyerarşi kavramının, algının 
örgütlenmiş doğasına dayanan yapısal bir düzenleme meka-
nizması olduğu şeklinde ifade etmektedir. Bilginin etkili bir şe-
kilde iletilmesinde görsel hiyerarşi, renk, büyüklük, açık – koyu 
değerler, tipografi, fotoğraf gibi tasarım ögelerinin organizas-
yonu ile sağlanmaktadır. Tasarımda kullanılan kompozisyon 
yapısı, ögelerin büyük ve küçük kullanımları, renk ve yön gibi 
özellikleri, tasarım düzleminde bulunan elemanların hangi sıra 
ile algılanacağı konusunda yol göstermektedir (Elden & Özdem 
Okat, 2015, s. 103). Bir görsel hiyerarşi oluşturmak, tasarımın bir 
arada olması ve düzeni açısından da önemlidir.  

Denge 

Denge kavramı, en genel ifade ile bir yüzey içerisindeki ögele-
rin birbirleri ile oluşturdukları eşitlenme durumunu anlatmak-
tadır. Denge, görsel olarak düzenleme olmasının yanı sıra algı 
sistemlerinin de temel yapısı olarak yer almaktadır. Denge, bi-
reyin hayatında farklı şekillerde yer alan ve hayatını düzen ve 
ilişki noktasında şekillendiren bir kavramdır. Görsel anlatım açı-
sından denge, yüzeyde yer alan görsel oluşumda var olan ağır-
lıkların eşit olması olarak ifade edilebilmektedir. Tasarımda 
denge, kompozisyonu kuran ve anlamsal olarak bir yapı inşa 
eden kavramdır. Richard Poulin’e göre (2011:113) denge, bir 
kompozisyonda yer alan görsel elamanların eşit olarak dağıtıl-
ması ve istikrar ve uyum duygusu iletmek üzere organize edil-
mesiyle oluşmaktadır. Dengenin yer almadığı bir tasarım sahip 
olduğu yaklaşım biçimi ile izleyicide olumsuz anlam üretimine 
sebep olabilmektedir. Öztuna (2007:24) görsel dengenin öge-
lerin doğru bir şekilde düzenlendiğini algılamamızı sağladığı 
ve bu özelliği ile bireylerde rahatsızlık duygusunun önüne geç-
tiğini vurgulamaktadır. Grafik tasarımcı, denge kavramı ile bir 
görseli vurgulamak için çeşitli ilkeler ve ögelerden yararlan-
maktadır. Robin Landa (2011:117), dengenin bir kompozisyonda 
renk, yön, konum, şekil, doku, değer ve ağırlık gibi ögelerle de-
recelendirebileceğini açıklamakta ve bunun gerçekleşmesi 
için bu ögelerin kombinasyonuna vurgu yapmaktadır. Denge-
nin sağlanmasında renk, nötr ve canlı renkler arasındaki ilişki-
nin büyüklük ve küçüklük açısından kurulması ile 
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sağlanabilmektedir. Yön kavramı dengenin sağlanmasında iz-
leyicilerin dikkatlerinin o noktada toplanmasını sağlayan bir et-
kidedir. Konum kavramı ise, dengenin oluşturulmasında kom-
pozisyonun merkezinde ve dışında yer alan ögelerin büyüklük 
küçüklük açasından ilişkisi ile sağlanabilmektedir. Kompozis-
yonda yer alan farklı düzen içerisindeki şekillerin, daha büyük 
ve düzenli şekillerle oluşturulan ilişkisi de dengenin oluşu-
munu sağlayabilmektedir. Renkli ve kontrastın hâkim olduğu 
alanlarda da dengenin sağlanması, bu alanların büyüklük kü-
çüklük ilişkisi bağlamında değerlendirilmesi ile mümkündür.  

Tasarımda denge yapısal olarak simetrik, asimetrik, yaklaşık ve 
radyal olmak üzere dört farklı açıdan ele alınmaktadır. Simetrik 
denge, kompozisyonda görsel ağırlıkların eşit olarak yerleştiril-
mesi ve kompozisyonun diğer yarısı ile aynalanmış olması du-
rumudur. Simetrik denge, yapısal istikrarlı, durağan ve merkezi 
bir kompozisyon anlayışı ortaya koymaktadır. Pekin’e göre 
(2021:102) simetrik denge, bünyesinde var olan ögelerin ayırt 
edilmesinde kolay bir yöntem olması sebebiyle karışık olan 
kompozisyonlara göre daha kolay algılanabilme özelliğine sa-
hiptir. İstikrarı ve kalıcılığı niteleyen simetrik denge mimari ya-
pılarda süreklilik ve statik görünümün sağlanmasında kullanıl-
maktadır. Görsel iletişim tasarımında simetri, denge istikrar ve 
uyumu ifade etmektedir (Poulin, 2011, s. 129). Bunun bir sonucu 
olarak simetrik denge, grafik tasarım alanında da gerek basılı 
ürünlerde gerekse de dijital çalışmalarda kullanıcılara algısal 
olarak düzen ve istikrar mesajı veren bir yöntem olarak kulla-
nılmaktadır. Asimetrik dengede, kompozisyonda yer alan öge-
ler bir düzlem içerisinde eşit bir biçimde değil farklı boyut ve 
görsel özelliklere sahip olarak dengelenmesi ile oluşturulmak-
tadır. Asimetrik dengede kompozisyonun her iki tarafının bir-
birini yansıtmaması durumu söz konusu olmaktadır. Asimetri, 
dinamizm, hareket ve gerilim gibi kavramların oluşturulmasını 
sağlamakla birlikte bünyesinde farklılıkları barındırması sebe-
biyle tasarımda dikkatleri üzerine toplayan bir yöntem olarak 
kullanılmaktadır. Tasarımda asimetrik düzenlemeleri, Öztuna 
(2007:26) izleyiciyi harekete geçirmekle birlikte, merak ettiren 
bir olgu olarak açıklamaktadır. Asimetrik denge, farklı özellik-
lere sahip elemanların bir araya gelmesi sürecini bünyesinde 
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barındırdığı için bu parçaların birbiri ile ilişkisinin kurularak me-
rak uyandırıcı bir dengenin oluşturulması bir potansiyel gerek-
tirmektedir. Yaklaşık denge, tasarımda görsel ağırlık olarak 
farklı olan nesnelerin bir araya geldiğinde yaklaşık olarak oluş-
turduğu denge durumu olarak tanımlanabilmektedir. Öztuna 
(2007:29) yaklaşık dengede yer alan farklı görsel ağırlıktaki nes-
nelerin izleyicilerin dikkatini çekmek amacıyla oluşturuldu-
ğunu ifade etmektedir. Dinamizm ve hareketi sembolize eden 
yaklaşık denge, tasarımda hiyerarşik bir düzen oluşturmakta-
dır. Radyal denge, tasarım ögelerinin tek bir merkeze odaklan-
dığı hareket, enerji ve hiyerarşi gibi kavramların oluşturulma-
sını sağlayan bir elemandır. Radyal denge, dairesel bir yön da-
hilinde görsel ağırlıkların eşit olarak dağıtıldığı güçlü bir odak 
noktası ile kompozisyon yapısına sahiptir (Poulin, 2011, s. 117). 
Tasarımda güçlü bir odak noktası oluşturulabilme fırsatı sun-
maktadır. 

Zıtlık  
Bir tasarımda zıtlık, karşıtlık ve farklılığı ifade etmektedir. Tasa-
rımda bir alanı ya da nesneyi vurgulamak amacıyla kullanıl-
maktadır. Zıtlık yolu ile, açık ve koyu, pürüzsüz ve pürüzlü, par-
lak ve mat bazı grafik tasarım ögeleri diğerlerine göre vurgula-
nabilmektedir (Landa, 2014, s. 34). Bununla birlikte tasarımda 
yer alan renkler, yazı tipi stilleri ve şekil gibi elemanlar ile de zıt-
lık kavramı oluşturulabilmekte ve tasarımda vurgu elde edile-
bilmektedir. Kontrast kavramı çalışmada yer alan elemanların 
birbirlerinden farklı ve öne çıkan özelliklerin ortaya çıkarılma-
sını sağlamaktadır (Özsoy & Ayaydın, 2016, s. 206). Grafik tasa-
rımda dikkat çekicilik, bakışların yönlendirilmesi ve önemli me-
sajların hızlı algılanabilmesi için kontrast kavramından faydala-
nılmaktadır. Tasarımda kontrast renk, şekil ve boyut olmak 
üzere üç farklı şekilde elde edilebilmektedir. Renk kontrastı, sı-
cak ve soğuk renkler, açık koyu renkler ve parlak ve mat renk-
lerin kullanımı ile mümkün iken, şekil kontrastı şekillerin sahip 
olduğu görsel özellikler aracılığı ile oluşturulan zıtlık çeşididir. 
Boyut kontrastı ise tasarımda yer alan ögelerin büyüklük ve kü-
çüklüklerine göre sağlanan zıtlıktır. 
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YÖNTEM  

Araştırma, veri elde edilmesini mümkün kılan literatür tarama 
ve döküman incelemesi yapılarak yürütülmüştür. Literatür ta-
rama, belirli bir konu dahilinde öncesinde yapılmış olan çalış-
maların sistematik olarak belge incelenmesini ifade etmekte-
dir. Döküman inceleme, belirlenen konu hakkında verilerin yer 
aldığı yazılı kaynakların analiz edilmesini sağlamaktadır 
(Yıldırım & Şimşek, 2016, s. 189). Çalışmanın devamında konu 
başlığı ile ilgili örnekler grafik sanatlar tarihinden rastgele ör-
neklem yöntemi ile seçilerek, konunun pekiştirilmesi amacıyla 
analiz edilmiştir. Çalışmanın amacı kapsamında, grafik tasa-
rımda zıtlık ve denge kavramlarının görsel hiyerarşi oluşturma 
üzerindeki etkilerini ortaya koyabilecek örneklere yer verilmesi 
tercih edilmiştir. 

 

BULGULAR  

Afi�l� �� Zıtlık $� ����� ��l# İl� �# #l�� �) !�l 
��%� � �� ' ��kl� � 
Joost Schmidt tarafından Bauhaus Sergisi için 1923 yılında 
tasarlanan afişte (Görsel 1), geometrik düzen, daire ve çizgilerin 
birlikteliği ile hedef kitlenin bakışını afişteki elemanlara sırayla 
yöneltmesini sağlayan bir görsel hiyerarşi kullanılmıştır. 
Tasarımcı oluşturmuş olduğu asimetrik denge ile kurmuş 
olduğu hiyerarşik dengeye renk ve yazıyı da dahil ederek 
tamamlamıştır.   
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Görsel  1. Bauhaus Sergisi Afişi, Joost Schmidt,1923. 
Kaynak: https://oliviaggraphicsproject2.word-

press.com/2014/01/28/joost-schmidt-bauhaus/ (Erişim tarihi: 10 Mart 
2026) 

Kullanmış olduğu matematiksel grid sistemi ile grafik 
tasarımda bilgiyi nesnel ve hiyerarşik bir yapı ile ortaya koyan 
Josef Müller- Brockmann Beethoven (1955) isimli afişinde (Gör-
sel 2), tipografide kullanmış olduğu zıtlık ile görsel bir hiyerarşi 
oluşturmuştur. Müzikteki Armoni kavramını, matematiksel 
olarak daire formu ile yerleştirdiği çizgilerle ortaya koyan 
tasarımcı, farklı büyüklükteki çizgilerin boyut kontrastı ile afişte 
görsel hiyerarşinin oluşumunu sağlamıştır. 
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Görsel 2. Josef Müller-Brockmann, Beethoven afişi (1955). 
Kaynak: Design Is History. (n.d.). Joseph Müller-Brockmann. 

http://www.designishistory.com/1940/joseph-mueller-brockmann/ 
(Erişim tarihi: 10 Mart 2026) 

Bununla birlikte afişe dair detayların yer aldığı tipografi ile 
görsellerin boyu ve şekil açısından zıt olma durumları da görsel 
hiyerarşinin kurulmasında etkin rol oynamaktadır. Aynı za-
manda tasarımcının siyah ve beyaz gibi iki zıt rengi afişte 
kullanmış olması, görsel hiyerarşinin kurulumunda renk 
kavramından da faydalandığını göstermektedir. 
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Görsel  2.  Anatomy of Murder afişi, Saul Bass, 1959. 

Kaynak: https://letterformarchive.org/news/saul-bass/?srsltid=Afm-
BOor85Fh1k (Erişim tarihi: 10 Mart 2026) 

 

Tasarımcı Saul Bass, film afişine (Görsel 3) farklı bir açıdan bak-
tığı bu çalışmasında vektörel bir dille ele aldığı figürü merkeze 
alarak, görsel hiyerarşiyi merkezde toplamıştır.Figürdeki parça 
ve bütün ilişkisini sorgulayan tasarımcı, turuncu ve siyah renk 
arasında kurmuş olduğu zıtlık ile izleyicilerin dikkatini merkeze 
almaya çalıştığı görülmektedir. Merkezdeki ağırlığı, kullanmış 
olduğu tipografi ile de sağlayan Saul Bass, filme ait hikayeyi 
denge ve zıtlık kavramını kullanarak tek bir görsel üzerinde ele 
almaktadır. 
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Görsel  3. Bob Dylan, Milton Glaser,1966. 

Kaynak: https://www.centrepompidou.fr/en/pompidou-plus/maga-
zine/article/focus-on-dylan-by-milton-glaser (Erişim tarihi: 10 Mart 

2026) 

Milton Glaser, 1960’lar dönemi rock müzik tarzındaki 
özgürlüğünü ele aldığı Bob Dylan afişinde (Görsel 4), görsel 
hiyerarşiyi afişin geniş bir alanına yerleştirmiş olduğu sanatçı 
figürü üzerinde sağlamaktadır. Silüetin saçlarında yer alan 
renkli kıvrımlı alanlarla yüzündeki siyah renk arasında oluştur-
duğu bir zıtlık ile dengeyi sağladığı görülmektedir. Figürün 
saçlarında yer alan renkli kıvrımlar sanatçı figürün yan profille 
ortaya koyduğu düşünceli bir duruş ile bütünleştirilmekte ve 
tasarımcının renkle ortaya koyduğu zıtlıklar arasında bir denge 
oluşturduğu görülmektedir.  
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Görsel  4. Viktory 1945 afişi, Shigeo Fukuda,1975. 
Kaynak: https://a-g-i.org/design/victory (Erişim tarihi: 10 Mart 2026) 

 

Tasarımcı Shigeo Fukuda 1975 yılında tasarladığı Victory 1945 
isimli afişi (Görsel 5) ile Japon tasarım anlayışını sade bir mizahi 
vektörel dil ile birleştirmiş ve II. Dünya Savaşı’nın bitişini bir 
yüzleşme olarak insanlığa sunmuştur. Gereksiz detayın yer 
almadığı afiş tasarımında ters yöne bakan bir top mermisi illüs-
tratif bir dille izleyenin dikkatini üzerinde toplamaktadır. Fu-
kuda, savaşın aslında kazananının olmadığı ve aslında savaşta 
kullanılan her aletin kullanan kişiye geri döneceği gerçeğine 
vurgu yapmaktadır. Tasarımcı sade bir grafik dil ile, anlamı 
oldukça etkili bir mesaj vermektedir. Burada zeminde ve 
şekilde kullandığı renkte bir görsel hiyerarşi oluşturmaktadır. 
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Görsel  5. Das Schweizer Plakat afişi, Wolfgang Weingart,1984 
Kaynak: https://bookstore.thisisdisplay.org/products/das-schweizer-

plakat (Erişim tarihi: 10 Mart 2026) 

 

Wolfgang Weingart 1984 yılında tasarladığı Das Schweizer Pla-
kat isimli afişinde (Görsel 6), İsviçre grafik tasarımında en 
önemli kavram olan gridin yapısını bozarak tasarımda yer alan 
elemanları zıtlık kavramı ile kullanmıştır. Oluşturmuş olduğu 
doku ve katmanlar ile, tasarımcının tipografi ve dokuların zıtlığı 
açısından bir denge ile oluşturduğu ve afişte görsel hiyerarşiyi 
kurduğu görülmektedir. 
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SONUÇ 

Gündelik yaşamda, bireyler hiyerarşi sayesinde düzenin hâkim 
olduğu bir sistemle yaşamlarını idame ettirirler.  Hiyerarşinin 
yer aldığı bir düzen ya da durum, kişilerin uyması gereken bir 
akışa uyum sağlamasını kolaylaştırmaktadır. Hiyerarşi kavramı, 
bireylerde tasarımın algılanmasını sağlayan ve bireyin zihinsel 
aktivitelerinde görev alan bir sistem olarak karşımıza çıkmak-
tadır. Tasarımcılar, tasarım düzleminde vurgulamak istedikleri 
alanları gerek renkle gerek harf büyüklükleri ile gerekse de 
kompozisyonları ile oluşturmaktadırlar. Bir tasarım düzlemi 
içerisinde görsel hiyerarşi, tasarım elemanlarının önem sırasına 
göre algılanmasını sağlayan bir organizasyon olarak tanımla-
nabilmektedir. Bu organizasyon, izleyicilere baktıkları alanda 
önce ve sonra algılamaları gereken bir rehberlik hizmeti sun-
maktadır.  

Grafik tasarım alanında görsel hiyerarşi, hedef kitleyi yönlendi-
ren, gerekli olan bilginin önceliği ve sonrası olan bir akış ile su-
nulmasını sağlayan önemli bir araçtır. Görsel hiyerarşi, grafik 
tasarımın iletişim dilinin oluşumunda zıtlık ve denge gibi kav-
ramları kullanmaktadır. Görsel elemanlar arasında fark oluştu-
rarak dikkatin ve vurgunun tek bir noktada toplanması zıtlık ile 
sağlanırken, denge kavramı ile de oluşturulan farklılıkların bü-
tünsel bir etki ile meydana getirilmesini sağlamaktadır. 

Grafik tasarımda zıtlık ve denge kavramları, görsel olarak tasa-
rım alanını çeşitlendirmesinin yanı sıra aynı zamanda hedef kit-
lenin kendisine sunulan bilgiyi okuması ve mesajı almasına 
katkı sağlayan önemli birer tasarım elemanlarıdır. Tasarımda 
görsel hiyerarşinin denge ve zıtlık kavramları ile kurulmuş ol-
ması, izleyiciyi karmaşanın ya da kaosun olduğu ortamdan ko-
rurken aynı zamanda tasarım alanında tutma ve izleyiciye ta-
sarım alanını okuma adına rehberlik etmektedir. Yeterli bir şe-
kilde yapılandırılan bir görsel hiyerarşi, izleyicisine yol göstere-
rek bir yönlendirme hizmeti sunmaktadır. Bu hizmetin oluşu-
munda zıtlık kavramı farklı elemanlar arasındaki öncelik ve 
sonralığın sıralanmasını sağlarken, denge kavramı ise izleyici-
nin tasarımdaki elemanlar arasındaki ilişkiyi kurmasını sağla-
maktadır. Bu bağlamda görsel hiyerarşi, tasarımcının izleyiciye 
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sunduğu bir rota ya da rehber olarak görev yapmaktadır. So-
nuç olarak, incelenen afiş örneklerinde de belirtildiği gibi zıtlık 
ve denge ile kurulan görsel hiyerarşi yalnızca görüntü oluştur-
maya yarayan bir kavram değil aynı zamanda görsel iletişimde, 
en temelde iletişimin sağlanmasında etkin rol oynayan iletişim 
aracı olarak yer almakta ve bu iletişimde anlamın üretimine de 
katkı sağlamaktadır.  
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OTOMOTİV MARKALARINDA MİNİMALİST LOGO 
DÖNÜ	ÜMÜ: 2015–2025 ARASINDA VOLKSWAGEN, 
PEUGEOT ve RENAULT LOGOLARININ GRAFİK 
TASARIM AÇISINDAN İNCELENMESİ 
Bahadır ÇİMEN 
Karatekin Üniversitesi, Çankırı / Türkiye 

Öz 

Bu çalışma, 2015–2025 yılları arasında otomotiv sektöründe faaliyet 
gösteren Volkswagen, Peugeot ve Renault markalarının logo tasarım-
larında gözlemlenen minimal tasarım eğilimini incelemeyi amaçla-
maktadır. Araştırma kapsamında minimalizm kavramı ve grafik tasa-
rımdaki yeri ele alınmış; dijitalleşme sürecinin kurumsal kimlik ve logo 
tasarımı üzerindeki etkileri değerlendirilmiştir. Çalışmada nitel araş-
tırma yöntemlerinden biri olan karşılaştırmalı görsel analiz yöntemi 
kullanılmış; markaların eski ve yeni logo tasarımları form, çizgi, renk, 
tipografi, derinlik, oran ve boşluk kullanımı gibi temel görsel öğeler 
açısından incelenmiştir. 

Elde edilen bulgular, incelenen markaların tamamında üç boyutlu, 
metalik ve detaylı logo anlayışından uzaklaşılarak iki boyutlu (flat), çiz-
gisel ve sade bir tasarım diline yönelindiğini göstermektedir. Logo-
larda geometrik formların korunarak sadeleştirildiği, renk paletlerinin 
sınırlandırıldığı, negatif alan kullanımının artırıldığı ve tipografinin ya-
lınlaştırıldığı tespit edilmiştir. Bu görsel dönüşümün, logoların dijital 
platformlarda okunabilirliğini ve ölçeklenebilirliğini artırdığı sonu-
cuna ulaşılmıştır. 

Sonuç olarak, otomotiv markalarının logo tasarımlarında minimaliz-
min yalnızca estetik bir tercih olmadığı; dijitalleşme, kullanıcı dene-
yimi ve çağdaş marka kimliği oluşturma hedefleri doğrultusunda stra-
tejik bir görsel iletişim aracı olarak benimsendiği görülmektedir. Ça-
lışma, minimal tasarım eğiliminin kurumsal kimlik tasarımı üzerindeki 
etkilerini ortaya koyarak grafik tasarım alanındaki akademik çalışma-
lara katkı sunmayı amaçlamaktadır. 
 
Anahtar Kelimeler: 
Grafik Tasarım, Logo Tasarımı, Otomotiv Logoları, Minimalizm, Dijitalleşme. 
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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, 
line, 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 communication 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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GİRİ	 

Minimalizm, en yalın ve gerekli öğeleri ön plana çıkararak mesajı doğ-
rudan iletme disiplini olarak tanımlanmaktadır. Son yıllarda bu anlayış 
hem dijital arayüzlerde hem de kurumsal kimlik stratejilerinde yeni-
den yükseliş kazanmıştır. Küresel markaların fiziksel mecralardan diji-
tal platformlara evrilmesi, logoların farklı ekran boyutlarında okunabi-
lirlik ve sadelik gereksinimini artırmış; bu durum, markalar için mini-
malist tasarım yaklaşımlarını bir zorunluluk hâline getirmiştir. Özel-
likle otomotiv sektöründe 1980’li ve 1990’lı yıllarda tercih edilen üç bo-
yutlu, kabartmalı ve krom efektli logolar, günümüzün dijital estetik 
anlayışında işlevselliğini yitirerek markalar için dezavantaj oluştur-
maya başlamıştır. 2015–2025 yılları arasında otomotiv markaları, görsel 
kimlik stratejilerinde köklü değişikliklere giderek karmaşık tasarımları 
flat design (düz tasarım) ilkelerine dayanan minimal formlarla güncel-
lemiştir. MINI markasının 2015 yılında gerçekleştirdiği logo değişimi, 
bu eğilimin bir trendden ziyade sektörel bir gerekliliğe dönüşmesinde 
öncü bir rol oynamıştır. Bu çalışma, otomotiv sektöründeki görsel kim-
lik değişiminin estetik bir tercih mi yoksa teknolojik bir zorunluluk mu 
olduğunu anlamak açısından önem taşımaktadır. Araştırmada, 
MINI’nin öncü değişiminden günümüze kadar uzanan 2015–2025 dö-
nemi esas alınmış; otomotiv sektöründeki tüm markalar yerine, mini-
malist dönüşümün en belirgin örneklerini temsil eden Volkswagen, 
Peugeot ve Renault markaları ile sınırlandırılmıştır. Çalışmanın amacı, 
bu markaların logo değişim süreçlerini inceleyerek minimal tasarım 
eğiliminin hangi görsel öğelerle biçimlendirildiğini ortaya koymak ve 
‘’Zaman içinde logo değişimi otomotiv markaları için neden gerekli 
görülmektedir?’’ sorusuna yanıt aramaktır. Bu çalışma kapsamından 
da nitel araştırma yöntemlerinden olan görsel içerik analizi yöntemin-
den yararlanılmıştır. Araştırma kapsamında seçilen markalar otomotiv 
sektöründe minimalizme yönelimin öncüleri olarak kabul edildiği için 
her markanın minimal tasarım anlayışına geçişinden önce kullanılan 
son logo versiyonu ile bu dönüşüm sonrasında kullanılan güncel logo 
tasarımını ele alınmıştır. Karşılaştırmalı olarak incelerken sadelik, çizgi 
kullanımı, üç boyutlu etkilerin kaldırılması, tipografik düzen, renk kul-
lanımı ve dijital ortamlarda ölçeklenebilirlik gibi temel tasarım ölçüt-
leri üzerinden değerlendirilmiştir. Bu çalışma kapsamında tasarımları 
değerlendirmek için seçilen kriterler minimal tasarımın temel görsel 
öğelerini ve dijital uyumluluğu ortaya koyma mantığıyla ele alınmıştır. 
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Minimali4m �a1ramı 1e �ra$i' Tasarımda'i �eri 
Minimalizm, gereksiz detaylardan kaçınarak yalnızca işlevsel ve anlam 
taşıyan unsurların kullanılmasını esas alan bir tasarım anlayışıdır. ‘’Az 
çoktur’’ ilkesiyle özetlenen bu yaklaşım, grafik tasarımda sadelik, net-
lik ve okunabilirliği ön plana çıkarmaktadır. Minimalizm; daha önemli 
olana odaklanabilmek ve anlamlı bir hayat sürebilmek adına gereksiz 
olanı kişinin hayatından çıkarması (Millburn & Nicodemus, 2016, s. 39) 
olarak da tanımlanabilir 

Grafik tasarım bağlamında minimalizm, özellikle dijital arayüzlerin 
yaygınlaşmasıyla daha da önem kazanmıştır. Mobil cihazlar, uygula-
malar ve web tabanlı platformlar, karmaşık ve detaylı görsellerin algı-
lanmasını zorlaştırmakta; bu nedenle sade, ölçeklenebilir ve her ek-
randa netliğini koruyan tasarımlar önem kazanmıştır. Otomotiv mar-
kalarının logo tasarımlarında görülen minimalleşme eğilimi de bu di-
jital dönüşümle doğrudan ilişkilidir.’’ her yeni alanın iyi tasarım ilkele-
rini benimsemesi için biraz zaman gerekiyor. Yeni her teknolojik buluş 
ya da yeni her etkileşim tekniğinde, iyi tasarımın uygulamalara tam 
olarak yerleştirilebilmesi için önce denenmesi, incelenmesi gerekiyor. 
Onun için evet, işler iyiye gidiyor ama sonuçta çözümlenmesi gereken 
sorunlar her zaman var’’ (Norman, 2013, s. 9). 

�tomoti1 �e't8r9nde Logo Tasarımının 
8n9
9m9 

’’Dijitalleşme fiziksel bilgilerin, süreçlerin veya nesnelerin dijital biçime 
dönüştürülmesi sürecidir. Bu durum basılı belgelerin dijital dosyalara 
dönüştürülmesi, analog süreçlerin dijital sistemlere taşınması gibi ba-
sit değişikliklerden kompleks iş süreçlerinin ve etkinliklerin dijital or-
tamlara aktarılmasına kadar uzanabilmektedir’’(Karaman, 2024, s. 80). 
Otomotiv sektöründe logo tasarımları uzun yıllar boyunca güç, daya-
nıklılık ve prestij kavramlarını vurgulamak amacıyla üç boyutlu, meta-
lik ve detaylı biçimlerde tasarlanmıştır. Krom efektler, gölgeler ve ha-
cimsel derinlik, markaların teknolojik gücünü temsil eden temel gör-
sel unsurlar olarak kullanılmıştır. ’’Araba amblemleri. Özel bir logo tü-
rüdür. Hem duygusal hem de ticari bir dille konuşabilecek biçimde 
tasarlanan bu amblemler, Bir otomobil şirketinin mirasını, itibarını ve 
amacını temsil eden veya lüks spor ya da binek fark etmeksizin belirli 
bir modele özgü olan modern hanedan armalarıdır. Araçlarıyla gurur 
duyanlar için amblemler kutsaldır’’ (Heller & Anderson, 2020, s. 44). 

Ancak 2010’lu yılların ortalarından itibaren dijitalleşmenin hız kazan-
masıyla birlikte bu anlayış değişmeye başlamıştır. Markalar, logolarını 
dijital ekranlarda daha okunaklı ve uyumlu hale getirmek amacıyla 
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düz (flat), iki boyutlu ve sade tasarımlara yönelmiştir. Bu dönüşüm, 
yalnızca estetik bir tercih değil; aynı zamanda kullanıcı deneyimini iyi-
leştirmeye yönelik stratejik bir tasarım kararıdır. 

 

2015–2025 DÖNEMİNDE MİNİMAL LOGO 
TASARIMINI BİÇİMLENDİREN GÖRSEL ÖĞELER 

Düz (Flat) ve İ'i �o3utlu Tasarım 
nla3ı
ı 
Bu dönemde öne çıkan en belirgin görsel unsur, üç boyutlu efektlerin 
terk edilerek iki boyutlu tasarımlara geçilmesidir. Gölge, parlaklık ve 
metalik yüzeyler yerine sade çizgiler ve düz renkler tercih edilmiştir. 
’’Düz tasarımların bir heves ya da trend ürünü olarak nitelendirilmesi 
doğru olmayacaktır. Düz tasarımlar basit, yaratıcı, akılda kalıcı olmala-
rının yanı sıra aynı zamanda ekonomiktir. Basılı tasarımda kullanı-
mında baskı maliyetlerini azaltarak şirketlere tasarruf da sağlamakta-
dır’’ (İşbilen, 2022, s. 1554). Bu yaklaşım, logoların dijital platformlarda 
daha net algılanmasını sağlamaktadır. ’’Son dönemlerde ise popüler 
bir şekilde yaygın hale gelen kurumların dijital dönüşüm odaklı logo 
güncelleme stratejileri gerçekleştirdiği görülmektedir. Otomotiv sek-
törü özelinde düşünüldüğünde elektrikli otomobiller ve gelecek tek-
nolojilere uyarlanabilen bir logo tasarım güncellemesi hedef kitleyi 
canlı tutma bakımından önem taşımaktadır (Karaman, 2024, s. 83). 

�eometri' �ormların �ullanımı 
Geometrik;’’Daire, kare, üçgen ve yamuk gibi basit geometrik şekiller 
kullanılarak yapılan tasarımlara, imgelere, sayfa düzenlerine ve tipog-
rafik karakterlere verilen isimdir’’(Ambrose & Harris, 2010, s.87). Mini-
mal logo tasarımlarında daire, çizgi ve çokgen gibi temel geometrik 
formlar ön plana çıkmaktadır. Bu formlar hem algısal sadelik hem de 
simgesel süreklilik sağlamaktadır. Otomotiv markaları, mevcut logo 
formlarını koruyarak bu geometrik yapıları sadeleştirme yoluna git-
miştir.’’ Düz tasarımlar gerçekçilikten yoksun olup bu kasıtlı olarak ta-
sarımcı tarafından tercih edilmektedir. Bu sebeple düz tasarımlar üç 
boyutlu hissiyatı yaratma kaygısı taşınmadığından gradyan, parlaklık, 
gölge gibi unsurlar düz tasarımlarda nadiren tercih edilmektedir. Düz 
tasarımlarda kontrast renkler, sade tipografi ve daha fazla negatif alan 
kullanımı hedef kitlenin dikkatini çekmek için etkili yöntemlerdir’’ (İş-
bilen, 2022, s. 1554). 
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eta3 
4altımı 1e 5i4gisel �adele
me 

Figüratif detaylar ve dekoratif unsurlar büyük ölçüde azaltılmıştır. İnce 
çizgiler, sade konturlar ve boşluk kullanımı, logoların daha modern ve 
çağdaş bir görünüm kazanmasını sağlamıştır.’’ Günümüz dünyasında 
hemen herkesin internet kullanması, mobil cihaz kullanımının gide-
rek yaygınlaşması ve internet teknolojilerinin ilerlemesi ile son yıllarda 
sıkça karşılaşılan flat tasarımların bazı belirgin özelliklerinin olduğu 
söylenebilir. Bu özellikleri, efektlerden arınmış olması, üç boyuttan 
uzak olması, sade olması, canlı renklere sahip olması ve bu özelliklerle 
uyumlu tipografik uygulamalara sahip olması şeklinde sıralamak 
mümkündür’’ (Acar, 2020, s. 43). 

Ren' �aletinin �ınırlandırılması 
’’Minimalist tasarım, bir uyum ve netlik duygusu yaratarak sınırlı renk 
paletleri ve basit tipografi kullanarak markanın mesajını kullanıcıya et-
kili bir şekilde iletmektedir.’’ (Karaman, 2024, s. 82). Minimal tasarım 
anlayışı doğrultusunda renk kullanımı büyük ölçüde siyah, beyaz ve 
gri tonlarıyla sınırlandırılmıştır. Bu yaklaşım, markaların logolarını her 
ortamda ve her zeminde tutarlı bir şekilde kullanabilmelerine olanak 
tanımaktadır. 

Ti,ogra$i 1e �ar$ �ormlarının �alınla
tırılması 
’’Yazı aileleri tasarımcıya birbiriyle temiz ve uyumlu bir şekilde çalışan 
dolayısıyla kullanışlı tasarım araçları olan bir dizi çeşitleme sunar. Net 
ve tek biçimli hissi veren bir iş yapabilmek için pek çok tasarımcı ken-
disini, projenin gerektirdiği beklentileri karşılayabilecek, tipografik hi-
yerarşi kurmaya elverişli yazı varyasyonlarından sadece iki yazı aile-
siyle sınırlandırır’’(Ambrose & Harrıs, 2012, s. 68) Marka isimlerinde kul-
lanılan harf formları daha geometrik, köşesiz ve sade hale getirilmiştir. 
Sans-serif yazı karakterleri, modernlik ve teknolojik algıyı destekleyen 
temel unsurlar arasında yer almaktadır.’’ Düz tasarımın avantajları ya-
nında dezavantajları da bulunmaktadır. Tasarımın sadeliği rakip mar-
kaların görsel kimlikleri arasında öne çıkmayı zorlaştırabilmektedir. 
Tasarımcı açısından ise renk, ikonografi ve tipografi seçimlerini kısıtla-
maktadır.’’ (İşbilen, 2022, s. 1557).  

�ol's2agen Logosunda Minimal Tasarım E�ilimi 
Volkswagen, 2019 yılında gerçekleştirdiği logo yenilemesiyle minimal 
tasarım anlayışına en net geçiş yapan markalardan biri olmuştur. Ön-
ceki logolarda kullanılan metalik mavi tonlar ve üç boyutlu efektler 
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terk edilerek, siyah-beyaz ağırlıklı, iki boyutlu bir logo tasarımı benim-
senmiştir. ‘’V’’ ve ‘’W’’ harfleri arasındaki çizgiler inceltilmiş, negatif 
alan kullanımı artırılmıştır. Bu sayede logo, dijital platformlarda daha 
okunaklı ve esnek bir yapı kazanmıştır (Görsel 1). 

 
Görsel 1. Volkswagen logosunun dönüşümü. 

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

2026). 

Volkswagen’in 2019 öncesinde kullandığı logo, üç boyutlu (3D) tasa-
rım anlayışının belirgin özelliklerini taşımaktadır. Logo; mavi tonların 
hâkim olduğu, metalik parlaklık, gölge ve derinlik efektleriyle destek-
lenen bir yapıya sahiptir. ‘’V’’ ve ‘’W’’ harfleri kalın çizgilerle tanımlan-
mış, dairesel form içerisinde güçlü ve hacimli bir görünüm sunulmuş-
tur. Bu tasarım, markanın mühendislik gücünü, dayanıklılığını ve en-
düstriyel kimliğini vurgulamayı amaçlamaktadır. Ancak bu detaylı ve 
hacimli yapı, dijital ekranlarda ölçeklenebilirlik ve okunurluk açısından 
sınırlılıklar yaratmıştır. 2019 yılında yenilenen Volkswagen logosu, iki 
boyutlu (flat) ve minimal bir tasarım anlayışıyla yeniden ele alınmıştır. 
Metalik efektler ve gölgeler tamamen kaldırılmış, logo siyah-beyaz 
ağırlıklı sade bir görünüme kavuşmuştur. Harf çizgileri inceltilmiş, ne-
gatif alan kullanımı artırılmıştır. 

Bu sadeleşme, logonun dijital platformlarda daha net algılanmasını 
sağlarken; markanın modern, çevreci ve dijital odaklı yeni kimliğini de 
desteklemektedir. Yeni logo, işlevselliği estetikten önde tutan çağdaş 
bir tasarım dili ortaya koymaktadır. 
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�eugeot Logosunda Minimal Tasarım E�ilimi 

Peugeot, 2021 yılında logosunu köklü bir dönüşümle yenileyerek aslan 
figürünü daha soyut ve çizgisel bir forma dönüştürmüştür. Figürün 
detayları azaltılmış, kalkan formu sadeleştirilmiş ve monokrom bir 
renk paleti tercih edilmiştir. Bu tasarım, markanın geçmiş mirasını ko-
rurken çağdaş ve minimal bir görsel kimlik oluşturmasını sağlamıştır 
(Görsel 2). 

 
Görsel 2. Peugeot logosunun dönüşümü. 

Kaynak: Turan, D. (2023, 17 Kasım). Şaha kalkmış aslanın hikâyesi. 
Arabalar.com.tr. https://www.arabalar.com.tr/haberler/saha-kalkmis-

aslanin-hikayesi (Erişim tarihi: 12 Ocak 2026). 

Peugeot’nun 2021 öncesi logosu, detaylı ve figüratif bir anlatıma sa-
hiptir. Aslan figürü; kaslı yapısı, gölgeli yüzeyleri ve hacim etkisiyle 
güçlü, agresif ve dinamik bir karakter sergilemektedir. Metalik gri ton-
lar ve üç boyutlu efektler, markanın güç ve performans vurgusunu pe-
kiştirmiştir. Ancak figürün yüksek detay seviyesi, küçük ölçekli dijital 
kullanımlarda karmaşık bir algı yaratabilmektedir. 2021 yılında tanıtı-
lan yeni Peugeot logosu, aslan figürünü soyutlayarak minimalist bir 
forma dönüştürmüştür. Figür, kalkan formu içerisine alınmış; çizgisel, 
düz ve monokrom bir yapı benimsenmiştir. Detaylar büyük ölçüde 
azaltılmış, sembolik anlatım ön plana çıkarılmıştır. Bu yeni tasarım, 
Peugeot’nun tarihsel mirasını korurken çağdaş, dijital uyumlu ve pre-
mium bir marka algısı oluşturmasını sağlamaktadır. Logo hem klasik 
hem modern tasarım kodlarını bir arada sunmaktadır. 
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Renault Logosunda Minimal Tasarım E�ilimi 

Renault'un elmas formu, markanın en karakteristik görsel öğelerin-
den biridir. 2021 yılında yapılan logo güncellemesiyle bu form korun-
muş ancak çizgisel ve iki boyutlu bir yapıya kavuşturulmuştur. Kalın 
konturlar ve simetrik yapı, logonun sade ama güçlü bir görsel etki ya-
ratmasını sağlamaktadır (Görsel 3). 

 

 
Görsel 3. Renault logosunun dönüşümü. 

Kaynak: Akdoğan, A. M. (2024, 24 Eylül). Çoğu kişinin anlam vereme-
diği Renault logosunun tahmin edilmesi güç anlamı. Webtekno. 
https://www.webtekno.com/renault-logosu-anlami-h149217.html 

(Erişim tarihi: 12 Ocak 2026). 

Renault'un 2021 öncesinde kullandığı logo, markanın ikonik elmas (di-
amond) formunu korumakla birlikte, üç boyutlu (3D) ve metalik bir es-
tetik anlayışa sahiptir. Logo, parlak gri tonlar, ışık yansımaları ve göl-
gelendirme efektleriyle derinlik kazandırılmış bir yapıdadır. Elmas for-
munun iç içe geçen çizgileri hacimli bir biçimde modellenmiş, bu sa-
yede markanın teknolojik gücü, endüstriyel kimliği ve mühendislik 
vurgusu ön plana çıkarılmıştır. Bu tasarım, basılı mecralarda güçlü bir 
görsel etki yaratmasına rağmen; dijital arayüzlerde, özellikle mobil uy-
gulama ve küçük ekranlarda okunurluk ve sadelik açısından sınırlılık-
lar barındırmaktadır. Fakat Renault, 2021 yılında logosunu radikal bi-
çimde sadeleştirerek iki boyutlu (flat) ve çizgisel bir tasarım anlayışına 
geçiş yapmıştır. Yeni logo, elmas formunu yalnızca kontur çizgilerle 
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tanımlar; gölge, parlaklık ve hacim etkileri tamamen ortadan kaldırıl-
mıştır. Siyah veya beyaz gibi tek renkli (monokrom) kullanım, logonun 
dijital platformlarda daha net ve esnek bir biçimde kullanılmasını sağ-
lamaktadır. 

Bu sadeleşme, Renault'un dijitalleşme, elektrikli araç vizyonu ve sür-
dürülebilirlik odaklı yeni marka stratejisiyle örtüşmektedir. Aynı za-
manda logo, markanın geçmişten gelen geometrik mirasını koruya-
rak modern bir kimlik sunmaktadır. 

 

MİNİMAL LOGO TASARIMININ 
KULLANICI ALGISI ve MARKA DEĞERİ 
ÜZERİNDEKİ ETKİSİ 
’’Zaman kavramının insanlar için önemli olduğu düşünüldüğünde, in-
sanların internet sitelerinde, basılı veya diğer görsel materyallerle ola-
bildiğince az zaman geçirmek isteyebilecekleri düşünülebilir. Bu nok-
tada iletişimi hızlandıracak nitelikli tasarımlara ihtiyaç olduğunu söy-
lemek mümkündür. En önemli özelliği karmaşıklıktan uzak, sade ve 
basit görünüme sahip olan flat tasarımların yaygınlaşması olağan bir 
durum olarak yorumlanabilir’’ (Acar. 2020, s.43). Minimal logo tasarım-
ları, kullanıcılar tarafından daha modern, güvenilir ve teknolojik olarak 
algılanmaktadır. Sade tasarımlar, markanın çağın gerekliliklerine 
uyum sağladığı izlenimini güçlendirmekte ve küresel ölçekte tutarlı 
bir marka dili oluşturmaktadır. Bu durum, marka değerinin güçlen-
mesine doğrudan katkı sağlamaktadır. 

 

BULGULAR 

Bu çalışma kapsamında Volkswagen, Peugeot ve Renault markaları-
nın 2015–2025 yılları arasındaki logo tasarımları; form, çizgi, renk, ti-
pografi, derinlik, oran ve boşluk kullanımı açısından karşılaştırmalı ola-
rak incelenmiştir. Analiz sonucunda, üç markada da ortak bir biçimde 
minimal tasarım ilkelerine yönelim gözlemlenmiştir. 

İlk olarak form açısından değerlendirildiğinde, markaların tümünde 
temel geometrik yapıların korunduğu ancak bu yapıların daha sade 
ve net konturlar ile yeniden kurgulandığı görülmektedir. Volkswagen 
logosunda dairesel form korunmuş, ancak iç içe geçen ‘’V’’ ve ‘’W’’ 
harfleri daha açık aralıklara sahip olacak şekilde düzenlenmiştir. Peu-
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geot logosunda figüratif aslan formu, ayrıntılı anatomi ve doku kulla-
nımından arındırılarak düz, keskin ve stilize bir silüete dönüştürül-
müştür. Renault logosunda ise elmas (baklava) formu, dolu yüzeyler-
den vazgeçilerek yalnızca çizgisel kontur ile ifade edilmiştir. 

Çizgi kullanımı incelendiğinde, üç markada da çizgilerin inceldiği, kö-
şelerin yumuşatıldığı ve gereksiz detaylardan kaçınıldığı görülmekte-
dir. Özellikle Renault logosunda çizgi kalınlıklarının eşitlenmesi, görsel 
bütünlüğü ve dijital ortamlarda okunabilirliği artırmıştır. Peugeot lo-
gosunda ise çizgiler daha keskin ve köşeli kullanılarak markanın güçlü 
ve dinamik karakteri vurgulanmıştır. 

Renk öğesi bakımından, markaların tamamının renk paletini sadeleş-
tirdiği tespit edilmiştir. Volkswagen ve Renault, mavi ve siyah gibi ku-
rumsal renkleri çoğunlukla tek tonlu ve düz (flat) biçimde kullanırken; 
Peugeot, siyah-beyaz kontrastına ağırlık vermiştir. Metalik efektler, 
gradyanlar ve parlak yüzeyler büyük ölçüde terk edilmiştir. 

Derinlik ve hacim açısından değerlendirildiğinde, 2015 öncesi logo-
larda yaygın olan 3D efektler, gölgeler ve ışık yansımalarının tamamen 
kaldırıldığı görülmektedir. Yeni logo tasarımları, iki boyutlu ve düz bir 
estetik anlayışla tasarlanmış, böylece farklı ekran boyutlarında ve diji-
tal arayüzlerde tutarlı bir görünüm elde edilmiştir. 

Boşluk (negatif alan) kullanımı, minimal tasarımın en belirgin göster-
gelerinden biri olarak öne çıkmaktadır. Volkswagen logosunda harfler 
arasındaki boşluklar artırılarak nefes alan bir kompozisyon oluşturul-
muş; Renault logosunda ise kontur formun içindeki boşluk, logonun 
algılanabilirliğini güçlendirmiştir. 

SONUÇ 

Araştırma bulguları, 2015–2025 döneminde Volkswagen, Peugeot ve 
Renault markalarının logo tasarımlarında minimal tasarım anlayışını; 
çizgi, form, renk ve boşluk gibi temel görsel öğeler üzerinden sistema-
tik biçimde benimsediklerini ortaya koymaktadır. Bu dönüşüm, yal-
nızca estetik bir sadeleşme değil; aynı zamanda dijital medya gerek-
sinimlerine uyum, kullanıcı algısının hızlandırılması ve marka kimliği-
nin çağdaşlaştırılması amacı taşımaktadır. 

Logolarda kullanılan görsel öğelerin sadeleştirilmesi, markaların mo-
bil uygulamalar, araç içi dijital ekranlar ve çevrim içi platformlarda 
daha net ve tutarlı bir iletişim kurmasını sağlamaktadır. Çizgisel ve iki 
boyutlu tasarım anlayışı, logoların küçük ölçekte dahi okunabilirliğini 

OTOMOTİV MARKALARINDA MİNİMALİST LOGO DÖNÜŞÜMÜ:
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artırırken, karmaşık görsel detaylardan kaçınılması algısal yükü azalt-
maktadır. 

Sonuç olarak, Volkswagen, Peugeot ve Renault örnekleri; otomotiv 
sektöründe logo tasarımının, işlevsel sadelik, görsel netlik ve zamansız 
estetik ilkeleri doğrultusunda yeniden şekillendiğini göstermektedir. 
Minimal tasarım, bu markalar için yalnızca bir trend değil; dijital çağın 
gerekliliklerine yanıt veren stratejik bir görsel iletişim dili olarak değer-
lendirilebilir. 
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GRAFİK TASARIMDA MEKÂNSAL SAHNE 
TEMSİLLERİ: NERF ve 3D GAUSSIAN 
SPLATTING KULLANIMI 
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Atılım Üniversitesi, Ankara / Türkiye 

Öz 

Bu kitap bölümü, grafik tasarımda üç boyutlu mekânsal temsillerin 
dönüşümünü, yeni nesil sahne modelleme teknikleri olan Neural Ra-
diance Fields (NeRF) ve 3D Gaussian Splatting bağlamında ele almak-
tadır. Çalışmanın temel amacı, bu teknolojilerin grafik tasarım süreçl-
erine nasıl entegre edilebileceğini, hangi bağlamlarda kullanıldığını 
ve sundukları anlatı olanaklarını değerlendirmektir. Bölüm, hem ku-
ramsal bir zemin sunmakta hem de güncel literatürden ve pratik 
örneklerden yararlanarak teknoloji-tasarım etkileşimini ortaya ko-
ymaktadır. NeRF ve 3D Gaussian Splatting’in temel çalışma pren-
sipleri açıklandıktan sonra, bu yaklaşımların sergi-müze tasarımı, di-
jital marka deneyimi, sanal prototipleme, AR/VR uygulamaları ve gör-
sel kimlik sistemleri gibi alanlarda nasıl kullanıldığı incelenmiştir. 
Ayrıca, görsel anlatı, kullanıcı deneyimi, bağlamsal yerleştirme gibi 
tasarıma özgü boyutlar teknoloji ekseninde yeniden değer-
lendirilmiştir. Bölümde betimsel yöntemle analiz edilen örnekler ve 
tartışmalar sonucunda, NeRF ve 3D Gaussian Splatting’in grafik 
tasarımı yüzey merkezli bir disiplinden çok katmanlı ve mekân odaklı 
bir iletişim pratiğine dönüştürdüğü ortaya konmuştur. Böylece, grafik 
tasarımda deneyim, etkileşim ve anlatı kavramlarının teknolojiyle 
birlikte yeniden tanımlandığı savunulmaktadır. Ayrıca, çalışma 
kapsamında grafik tasarım süreçlerine yönelik beş aşamalı bir uygu-
lama modeli önerilmiş ve bu teknolojilerin kullanımına ilişkin etik ve 
tasarımsal sorumluluklar tartışılmıştır. 

Anahtar Kelimeler: 
Grafik Tasarım, NeRF, 3D Gaussian Splatting, Mekânsal Temsil, Dijital Anlatı. 
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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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G�R�� 

Ta(arı# �2re0leri ve �ş �kışı 

Neural Radiance Fields (NeRF, Türkçesiyle Nöral Işınım 
Alanları) ve 3D Gaussian Splatting gibi yeni nesil sahne temsil 
teknikleri, grafik tasarım süreçlerine yenilikçi bir entegrasyon 
imkânı sunmaktadır. Bu teknikler sayesinde gerçek mekânlar 
fotoğraf verileriyle yüksek doğrulukta dijital ortama aktarılabilir 
ve tasarımcılar, geleneksel 3B modelleme yerine yapay zekâ 
destekli bu yaklaşımlarla fotogerçekçi sahne temsilleri elde 
etmektedir. Özellikle grafik tasarım disiplininde, mekânsal 
tasarım projelerinde (örneğin bir sergi mekânı ya da dijital 
sahne tasarımı) bu teknolojilerin kullanımı, tasarımcılara 
mevcuttaki fiziksel çevreyi dijital ikiz olarak hızlıca yeniden 
üreterek üzerinde çalışabilme olanağı vermektedir. NeRF ve 
3D Gaussian Splatting, tasarım sürecinde eskiden saatler alan 
karmaşık 3B modelleme adımlarını otomatikleştirip 
hızlandırmakta; böylece yaratıcılık ve iterasyon için daha fazla 
zaman bırakmaktadır (Mildenhall vd., 2020; Kerbl vd., 2023). 
Nitekim ilk ortaya atıldığında saatler süren NeRF sahne 
oluşturma işlemleri, NVIDIA’nın Instant NeRF gibi 
iyileştirmelerle dakikalar hatta saniyeler mertebesine inmiştir. 
Bu hız kazanımı, grafik tasarımcıların bu teknikleri günlük iş 
akışlarına dâhil etmesini pratik hale getirmektedir. 

NeRF/3D Gaussian Splatting tabanlı bir sahne üretimi için 
önerilen iş akışı adımları aşağıda sıralanmaktadır: 

• Veri Toplama (Fotoğraf/Video Çekimi): İlk adım olarak 
hedef mekân veya nesnenin çok yönlü fotoğrafları ya da 
videoları yüksek kalitede çekilir. Bu veri seti, sahnenin 
her açıdan görsel bilgisini içermelidir. Çekimlerde 
tutarlı pozlama ve netlik sağlanması, elde edilecek 
modelin başarısı için kritiktir. Örneğin bir sergi alanını 
dijitalleştirmek için mekân, birbirini örtüşecek şekilde 
farklı açılardan fotoğraflanır. Bu aşamada kamera 
konumlarının kaydedilmesi veya COLMAP gibi 
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algoritmalarla sonradan hesaplanması gerekebilir. 
Yeterli ve nitelikli görsel veri, NeRF/GS modelinin ger-
çekçi sonuçlar üretmesinin temelini oluşturmaktadır. 

• Ön İşleme ve Kamera Hizalama: Toplanan görüntüler, 
yapay zekâ modeline girdi olmadan önce hizalama ve 
kalibrasyondan geçirilir. Bu adımda her bir fotoğrafın 
kamera konumu ve açı parametreleri belirlenir. 
Genellikle Structure-from-Motion teknikleri ya da 
COLMAP gibi araçlar yardımıyla görsellerin uzamsal 
konfigürasyonu çıkarılır. Amaç, NeRF modelinin her 
pikseli doğru 3B uzay koordinatıyla eşleştirebilmesidir. 
Eğer çekimler video şeklinde ise, videodan kareler 
çıkarılarak benzer bir hizalama yapılır. Bu aşama 
sonucunda, tüm görüntülerin konum ve yön bilgileriyle 
birlikte tutarlı bir bulutu elde edilir. 

• Model Eğitimi (NeRF/GS Sahne Rekonstrüksiyonu): 
Bu adımda yapay zekâ modeli, derlenen görüntü 
verisinden 3B sahne temsilini öğrenir. NeRF için, derin 
bir sinir ağı her bir uzamsal noktadan çıkan ışınım 
yoğunluğunu ve rengini öğrenerek sahneyi bir sürekli 
fonksiyon olarak kodlar (Mildenhall vd., 2020). 3D 
Gaussian Splatting yaklaşımı ise kamera kalibrasyonu 
ile elde edilen seyrek nokta bulutundan başlayarak her 
noktayı bir üç boyutlu Gauss dağılımı (oval biçimli 
“splat”) olarak optimize eder; böylece boşluklardaki 
gereksiz hesaplamalardan kaçarak hızlı ve yüksek 
kaliteli bir sahne modeli oluşturur (Kerbl vd., 2023). 
Eğitim süreci, çok açılı görüntülerden elde edilen ışık ve 
geometri bilgisini iteratif olarak modele yedirir. Modern 
yaklaşımlarla bu eğitim süresi oldukça kısalmıştır – 
örneğin Instant NeRF ile saniyeler içinde sonuç almak 
mümkündür. Eğitim tamamlandığında ortaya 
fotogerçekçi görünümler üretebilen bir sinirsel sahne 
modeli çıkar. 

• Sahne İnceleme ve Düzenleme: Elde edilen NeRF veya 
3D Gaussian Splatting modeli, grafik tasarım sürecinin 
ilgili aşamasına entegre edilir. Tasarımcı bu dijital sahne 
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üzerinde sanal kameralarla gezinebilir, farklı açılardan 
bakış alabilir. Özellikle NeRF modelleri, orijinal 
fotoğraflarda olmayan açılardan bile sahneyi doğru ışık 
ve materyal özellikleriyle yeniden oluşturabildiğinden, 
tasarımcıya büyük esneklik sağlar. Bu sayede bir sergi 
mekânında yerleştirilecek panoların veya bir mağaza içi 
grafik uygulamanın farklı noktalardan görünümü 
önceden test edilebilir. Tasarımcı gerekli görsel 
düzenlemeleri yapmak isterse, bu noktada iki seçenek 
bulunur: ya modelin yeniden eğitilmesi (örneğin 
sahneye yeni bir nesne eklemek için) ya da geleneksel 
3B düzenleme araçlarıyla NeRF çıktısının hibrit 
kullanımı. Ancak günümüz NeRF modellerinin 
doğrudan düzenlenmesi kısıtlıdır – sahneye sonradan 
obje eklemek, geometriyi değiştirmek kolay değildir 
(modeli baştan eğitmeyi gerektirir). Bu nedenle, iş 
akışında NeRF genelde nihai gerçekçi arka plan veya 
ortam oluşturur; üzerinde gösterilecek grafik unsurlar 
ayrı katmanlar olarak planlanır. 

• Çıktı ve Entegrasyon: Son adımda, üretilen sahne 
temsili istenen platforma veya medya türüne aktarılır. 
Bu bir video, etkileşimli bir 3B web deneyimi ya da 
artırılmış gerçeklik uygulaması olabilir. NeRF modelleri, 
Luma AI gibi araçlarla Unreal Engine gibi oyun 
motorlarına veya 3B tasarım yazılımlarına 
aktarılabilmektedir. 3D Gaussian Splatting yöntemi ise 
nokta tabanlı yapısı sayesinde Unity veya Unreal gibi 
grafik motorlarına daha kolay entegre edilebilecek 
şekilde gelişmektedir. Örneğin, tasarımcı elde edilen 
sahneyi bir webGL tabanlı etkileşimli grafik arayüze 
gömebilir ya da bir tanıtım videosu olarak farklı 
açılardan render alabilir. Bu noktada çözünürlük, kare 
hızı gibi teknik çıktılar ayarlanarak son ürün oluşturulur. 

Yukarıda tarif edilen iş akışı, NeRF ve 3D Gaussian Splatting’in 
grafik tasarım pratiğine sorunsuz katılımını hedeflemektedir. 
Elbette mevcut durumda her proje için teknik uyarlamalar 
gerekebilir. Donanım kısıtları önemli bir husustur: NeRF 
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modelleri yüksek kaliteli çıktılar için güçlü GPU’lar ve bol 
miktarda VRAM gerektirebilir; tasarımcıların standart iş 
istasyonlarında bu modelleri çalıştırması zorlu olabilmektedir. 
3D Gaussian Splatting bu noktada daha verimli bellek 
kullanımıyla avantaj sağlasa da, milyonlarca nokta işlemenin 
getirdiği hesap yükü göz ardı edilmemelidir (Kerbl vd., 2023). 
Bu nedenle, pratikte sıklıkla hibrit yaklaşımlar 
benimsenmektedir: Örneğin bir tarihi mekânın dijital yeniden 
üretiminde fotogrametri ile NeRF çıktıları birleştirilerek hem 
geometrik doğruluk hem de görsel gerçekçilik elde 
edilebilmektedir. Tsukat stüdyosunun bir denemesinde, 
fotogrametriyle modellenen bir sahnenin ince detaylarında 
sorun yaşanırken, NeRF aynı bölgeyi hatasız temsil etmiştir; iki 
çıktının birleştirilmesiyle hem ince ayrıntılar yakalanmış hem 
de geniş ölçekte doğru dokular elde edilmiştir. Bu tür 
birleştirilmiş iş akışı, grafik tasarım projelerinde de benzer 
şekilde uygulanabilir. Örneğin, bir ürün standının prototipini 
tasarlayan ekip, standın fiziksel modelini fotogrametriyle alıp, 
yüzey dokularını ve parlamaları NeRF ile zenginleştirebilir. 
Sonuç olarak, NeRF ve 3D Gaussian Splatting’in tasarım iş 
akışına entegrasyonu, adım adım doğru planlandığında 
tasarımcılara hız, esneklik ve gerçekçilik kazandırmaktadır. Bu 
teknolojilerin olgunlaşmasıyla birlikte, gelecekte bu adımlar 
daha da otomatize olacak ve standart tasarım araçları içinde 
yerlerini alacaktır (Stacchio vd., 2024). 

 

KURAMSAL ÇERÇEVE 

�,�*la#a �e$ar,%ları 
NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojilerinin kullanım 
alanları, grafik tasarım disiplininde giderek çeşitlenmektedir. 
Başlangıçta yalnızca bilgisayarlı görü ve 3B görselleştirme 
çevrelerinde akademik bir yenilik olarak ortaya çıkan bu 
yaklaşımlar, günümüzde müze ve sergi tasarımlarından marka 
deneyimlerine, dijital etkileşimli arayüzlerden görsel kimlik 
uygulamalarına dek pek çok senaryoda denenmektedir. Bu 
bölümde, özellikle öne çıkan dört uygulama bağlamı ele 
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alınmaktadır: (1) Sergi ve müze tasarımları, (2) marka görsel 
kimliği ve pazarlama, (3) dijital deneyim tasarımı ve (4) 
etkileşimli grafik arayüzler. Her bir senaryoda NeRF ve 3D 
Gaussian Splatting’in nasıl konvansiyonel yöntemlere alternatif 
sağladığı, ne tür yenilikçi olanaklar getirdiği ve mevcut 
örnekler incelenerek açıklanacaktır. 

�er�i ve �2-e Ta(arı#ları$�a �*lla$ı#� 

Sergi ve müze tasarımı, grafik tasarımın mekân boyutuyla iç içe 
geçtiği, mesajların fiziksel ortamda iletildiği bir alandır. Bu 
bağlamda NeRF teknolojisi, kültürel mirasın dijital korunması 
ve sergi mekanlarının sanal olarak yeniden oluşturulması için 
devrimsel bir araç olarak ortaya çıkmıştır. Örneğin, bir müze 
galerisi çeşitli açılardan fotoğraflanarak NeRF modeli 
oluşturulduğunda, tasarımcılar mekânın fotogerçekçi dijital 
kopyası üzerinde çalışma imkânı bulunmaktadır. Science 
Museum Group tarafından 2023 yılında yürütülen bir projede, 
tarihî bir endüstri mekânını arşiv fotoğraflarından NeRF ile 
yeniden canlandırma denemesi yapılmıştır (Butterworth, 
2023). Bu çalışma, yetersiz ve hasarlı eski fotoğraflarla dahi üç 
boyutlu bir ortamın kısmen canlandırılabildiğini göstermiştir. 
Elde edilen sanal mekânda, fotoğrafların kapsamadığı bölgeler 
boş veya belirsiz kalsa da, tarihî bir serginin ziyaretçi tarafından 
360° deneyimlenebileceği bir ortam sağlanmıştır. Müze 
tasarımcıları için bu tür bir teknoloji, kürasyon planlamasında 
son derece değerlidir. Eserlerin yerleşimini, panoların görüş 
hizasını, ışıklandırmanın etkisini gerçekçi bir simülasyon 
üzerinde test edebilirler.  

Fotogrametri de yıllardır kültürel miras dokümantasyonunda 
kullanılmaktadır; ancak NeRF’in önemli farkı, çok daha az 
fotoğrafla daha bütüncül ve ışık bilgisini de içeren bir model 
sunabilmesidir. Örneğin, bir heykel galerisinde fotogrametriyle 
elde edilen modellerde ince detaylar ve ışık yansımaları sınırlı 
kalırken, NeRF modeli mermer yüzeylerin parlaklığını ve gölge 
oyunlarını dahi yansıtabilir (Mildenhall vd., 2020). 3D Gaussian 
Splatting ise 2023 itibariyle bu alanda yeni bir olanak olarak 
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belirmiştir. Science Museum Group’un bahsi geçen projesinde, 
başlangıçta NeRF ile istenen sonuçların alınamadığı bazı 
kısımlar, projenin sonunda denenen 3D Gaussian Splatting 
tekniğiyle başarıyla modellenmiştir. 3D Gaussian Splatting’in 
yüksek çözünürlükte hızlı sonuç veren yapısı, sergi salonlarının 
gerçek zamanlı dijital ikizlerinin oluşturulmasına imkân 
tanıyabilir (Kerbl vd., 2023). Müze ziyaretçileri, AR/VR gözlükleri 
aracılığıyla bir sergi mekânının dijital modelini gezebilir; veya 
çevrimiçi sanal turlar bu modellerle oluşturulabilir. Nitekim 
güncel araştırmalar, NeRF ve türevi yöntemlerin kültürel 
mirasın korunması ve dijital sergilenmesi için büyük potansiyel 
taşıdığını vurgulamaktadır (Stacchio vd., 2024). Bu 
uygulamalar, mekânın ölçeğini, tarihî dokusunu ve atmosferini 
dijital ortamda muhafaza ederek hem eğitimsel hem erişimsel 
faydalar sağlamaktadır. 

 

Görsel 1. Prof. Dr. Mutluhan Taş’a ait Atatürk büstü çalışmasının 
point cloud tekniği ile taranması (Kişisel çalışma). 

 

Görsel 2. Atatürk büstü çalışmasının Blender üzerinden Unity 
ortamına aktarım aşaması (Kişisel çalışma). 
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Görsel 3. Atatürk büstü çalışmasının Unity ortamına aktarımı 
(Kişisel çalışma). 

Marka Görsel Kimliği ve �a-arla#a�a �*lla$ı#� 

Günümüzde markalar, ürün ve mekânlarını sadece fiziksel 
dünyada değil dijital platformlarda da deneyimletmek 
istemektedir. NeRF teknolojisi, sanal marka deneyimleri 
oluşturmak için çığır açan bir araç olarak değerlendi-
rilmektedir. Örneğin bir perakende markası, mağazasını veya 
ürünlerini NeRF ile taratarak çevrimiçi ortamda müşterilerin 
etkileşimine sunabilir. Whizcrow (2023) tarafından belirtildiği 
gibi, NeRF tabanlı 3B modeller markalara hiper-gerçekçi sanal 
sunum imkânı vererek dijital müşteri deneyimini 
zenginleştirmektedir. Sanal showroom kavramı bu sayede 
gerçeğe dönüşmüştür: Lüks bir butik mağazayı veya bir 
otomobil galerisini NeRF modelinde gezdirebilmek, kullanıcıya 
fiziksel mekânda bulunuyormuş hissi verebilir. Örneğin, bir 
otomotiv firmasının yeni model aracını tanıtmak için NeRF ile 
oluşturulmuş interaktif 3B deneyim, kullanıcıların aracı her 
açıdan incelemesine, iç mekânına “girmesine” olanak tanır; 
metalik boya üzerindeki ışık yansımaları veya deri döşemenin 
dokusu bile gerçekçi biçimde görülebilir. Bu düzeyde bir 
gerçekçilik, çevrimiçi tanıtımlarda tüketici güvenini artıran bir 
etkendir (örn. ürünü alıp almama konusunda). Nitekim foto-
gerçekçi etkileşim, kullanıcıların ürünü sanki karşılarındaymış 
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gibi inceleyebilmesini sağlayarak çevrimiçi alışverişte karar 
verme sürecini olumlu etkiler. 

Marka görsel kimliğinin tutarlı ve çarpıcı şekilde sunulması da 
bu teknolojilerle yeni bir boyut kazanmıştır. Örneğin, bir 
kozmetik markası fiziksel mağaza atmosferini NeRF ile 
kaydedip bunu bir kampanya görseli veya web deneyimine 
dönüştürebilir. Böylece markanın mağaza içi renk paleti, 
dekorasyonu, ürün yerleşimi gibi unsurlar dijital ortamda da 
birebir yansıtılarak bütüncül bir marka deneyimi sağlanır. 
İmmersif reklamcılık alanında da NeRF destekli içerikler öne 
çıkmaya başlamıştır. İnteraktif reklam panolarında veya web 
banner’larında kullanıcılar, tek bir tıkla ürünün 3B sahnesine 
“girebilmekte” ve adeta ürünü elde tutuyormuş gibi etkileşime 
geçebilmektedir. Örneğin bir mobilya markasının reklamında, 
kullanıcı reklam içindeki koltuğu döndürebilir, yakından 
dokusuna bakabilir, böylece statik bir görsel yerine mini bir 
deneyim yaşamış olur. Bu tür deneyimler markanın yenilikçi 
imajını güçlendirirken kullanıcıda kalıcı bir izlenim 
bırakmaktadır. Ayrıca sosyal medya ve influencer işbirliklerinde 
de NeRF sahneleri kullanılmaya başlanmıştır: Bir moda 
influencer’ı, sanal bir NeRF butiğinin içinde gezinirken ürünleri 
deneyimliyormuş gibi içerik üretebilir, takipçilerine marka 
ürünlerini gerçek mekânda olduğu kadar etkileyici bir şekilde 
tanıtabilir. Bu bağlamda, NeRF ve 3D Gaussian Splatting, 
marka kimliği tasarımcılarına yeni bir dijital anlatım alanı 
sunmuş durumdadır. Marka hikâyeleri artık sadece 2B grafik 
tasarımla değil, 3B fotogerçekçi deneyimlerle de anlatıla-
bilmektedir. Bu teknolojilerin pazarlamada kullanımıyla ilgili 
yapılan bir derlemede, hiper-gerçekçilik, etkileşim ve 
ölçeklenebilirlik gibi avantajların altı çizilmiştir (Whizcrow, 
2023). Örneğin, bir e-ticaret sitesinde NeRF ile entegre ürün 
görünümleri sunmak, müşterilerin sayfada daha uzun süre 
kalmasını ve ürüne dair daha az soru işaretiyle satın alma kararı 
vermesini sağladığı belirtilmektedir. Gelecekte markalar, tüm 
ürün serilerini NeRF modelleri olarak sunup müşteriye her bir 
varyasyonu kendi ortamında görme fırsatı verebilir; bu da 
kişiselleştirilmiş ve güvenilir bir alışveriş deneyimi yaratır. 
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Dijital Deneyim ve Etkileşi# Ta(arı#ı$�a �*lla$ı#� 

Dijital deneyim tasarımı, günümüzde oyunlardan eğitim 
uygulamalarına, sanal/artan gerçeklikten web etkileşimlerine 
kadar geniş bir alanı kapsamaktadır. NeRF ve 3D Gaussian 
Splatting, dijital deneyimleri zenginleştiren içerikler üretmede 
yeni bir yöntem sunmaktadır. Özellikle artırılmış gerçeklik (AR) 
ve sanal gerçeklik (VR) uygulamalarında gerçek mekânların 
yüksek sadakatli modellerine ihtiyaç duyulur – işte bu noktada 
NeRF oldukça doğal bir çözümdür. AR uygulamalarında, 
örneğin bir mobil cihaz kamerasından görünen gerçek mekân 
üzerine sanal objeler eklenirken, arka planın gerçekçi ve tutarlı 
olması deneyimin inandırıcılığını artırır. NeRF ile önceden 
yakalanmış bir mekân, AR içinde arka plan olarak kullanılabilir 
ve kullanıcının hareketine göre perspektif doğru bir şekilde 
güncellenir; böylece kullanıcı sanki fiziksel mekânda 
geziyormuş hissini korur. VR tarafında ise, fotoğraf tabanlı 
sahne temsilleri uzun zamandır istenen bir hedef olmuştur. 
Geleneksel panoramik fotoğraflar veya 360° videolar sabit 
bakış noktalarına mahkûmken, NeRF tabanlı bir VR deneyimi 
kullanıcının kafasını veya vücudunu hareket ettirdikçe 
sahnenin perspektifini gerçek zamanlı değiştirebilir. Bu, 6-DoF 
(6 serbestlik dereceli) tam VR deneyimi anlamına gelir. 
Kullanıcı sanal ortamda dolaşabilir, eğilip bakabilir, gerçek 
hayattaki gibi etrafında gezinebilir. Örneğin, dijital bir sanat 
enstalasyonunu VR ile deneyimleten bir tasarım ekibi, mekanı 
NeRF ile yakalayıp ziyaretçilere evlerinden o mekânda gezme 
fırsatı sunabilir. NVIDIA gibi firmalar, NeRF teknolojisini “dijital 
ikiz” ve simülasyon platformlarına (Omniverse vb.) entegre 
ederek eğitim ve endüstriyel simülasyon alanlarında 
kullanmaya başlamıştır. Örneğin bir fabrika sahasının dijital 
deneyimle incelenmesi veya otonom araçlar için şehir 
ölçeğinde VR simülasyonların kurulması, NeRF sayesindedir. 
Bu tür örnekler grafik tasarımın disiplinler arası bir rol 
üstlenebileceğini de gösterir: Artık bir grafik tasarımcı, sadece 
arayüz çizmekle kalmayıp bir VR deneyiminin mekânsal 
atmosferini de tasarlayabilir. 
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Görsel 4. NVIDIA destekli NeRF tabanlı sanat çalışmaları. 
Kaynak: NVIDIA (n.d.). https://www.nvidia.com/en-us/research/ai-

art-gallery/instant-nerf/ (Erişim tarihi: 29 Ocak 2026) 

Etkileşimli dijital deneyimler için bir diğer önemli konu, 
kullanıcı tarafından oluşturulan içerik (user-generated 
content) alanıdır. Metaverse ve benzeri platformlarda 
kullanıcıların kendi mekanlarını veya objelerini yaratması 
teşvik edilmektedir; ancak fotogerçekçi içerik üretimi genelde 
uzmanlık gerektirmektedir. NeRF burada kolaylaştırıcı bir etki 
yapmıştır: Standart bir akıllı telefon kamerasıyla çekilen 
videodan fotogerçekçi bir 3B sahne üretmek artık mümkün 
hale gelmiştir. Luma AI gibi bulut tabanlı uygulamalar, 
kullanıcıların birkaç dakika içinde kendi ortamlarının NeRF 
modelini çıkarıp paylaşmasına izin vermektedir. Bu sayede, 
dijital deneyim platformlarında gerçek mekanların 
paylaşılması, kişisel deneyimlerin 3B “anı”lara dönüştürülmesi 
gibi yeni etkileşim biçimleri ortaya çıkmıştır. Örneğin bir 
kullanıcı, tatilinde gezdiği bir tarihi meydanın NeRF modelini 
oluşturup metaverse’de arkadaşlarına sunabilir; adeta dijital bir 
hatıra mekanı paylaşabilir. Grafik tasarım açısından 
bakıldığında, bu durum tasarımcılara da yeni içeriklerle 
çalışma olanağı sağlar. Artık bir web sitesi veya uygulama 
tasarımcısı, arka planda stok 2B fotoğraflar yerine kullanıcıların 
paylaştığı NeRF sahnelerini entegre edebilir, böylece deneyimi 
zenginleştirebilir. CableLabs uzmanları, NeRF ve türevi 
yaklaşımların yakın gelecekte ortaya çıkacak İmmersif medya 
türlerinin önemli bir parçası olacağını vurgulamıştır. Özellikle 
hafif-görsel (light field) ekranlar, holografik gösterimler gibi 
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yeni etkileşim formatlarında, bu tür fotogerçekçi sahne 
temsilleri kritik rol oynayacaktır. 

Etkileşi#li 	rafik �ra,2-ler�e �*lla$ı#� 

Etkileşimli arayüz tasarımı, kullanıcı deneyimini en üst düzeye 
çıkarmak için görsel unsurlarla kullanıcı etkileşimini 
harmanlar. Günümüzde arayüzler iki boyutlu ekranların 
ötesine geçerek 3B ve mekânsal arayüzlere evrilmektedir. 
NeRF ve 3D Gaussian Splatting, bu evrimde arayüz 
tasarımcılarına yeni araçlar sunar. Özellikle karma gerçeklik 
(Mixed Reality) uygulamalarında, kullanıcı arayüzü çevre 
mekânla bütünleşik hale gelir. Örneğin bir otomobilin ön 
paneline yansıtılmış AR navigasyon arayüzünün sürücüye 
gerçekçi ve güvenilir gelmesi için, arka plandaki gerçek yol 
görüntüsüyle uyum içinde olması gerekir. NeRF ile önceden 
kaydedilmiş yol sahneleri, navigasyon grafiklerinin arka 
planına entegre edilerek test edilebilir. Farklı hava koşullarında 
veya ışık durumlarında arayüz elemanlarının görünürlüğü 
ölçülebilir. Bu, tasarımcılara kontrollü simülasyon ortamları 
sağlar. Bir diğer örnek, etkileşimli mimari görselleştirme 
uygulamalarında görülebilir: Mimar ve grafik tasarımcı 
işbirliğiyle geliştirilen bir konut tanıtım uygulamasında, evin 
gerçek konumundan NeRF ile alınmış manzara görüntüsü 
arayüzün arka planına konulup, kullanıcı evin penceresinden 
gerçek manzarayı görürken iç mekânı tasarlayabilir. Bu tür 
uygulamalarda NeRF arka plan, etkileşimli arayüz 
elemanlarıyla sorunsuz birleşmektedir. 

Web tabanlı arayüzlerde de yenilikler söz konusudur. 
Geleneksel web sayfalarında statik 3B ürün görselleri yerine, 
etkileşimli NeRF görünüm araçları (viewer) entegre edilmeye 
başlanmıştır. Örneğin bir müze web sitesinde, ziyaretçiler sergi 
salonunun NeRF ile oluşturulmuş bir panoramik 
görünümünde gezinebilir ve duvarlardaki eserlere tıklayarak 
bilgi alabilirler. Bu arayüz, klasik 2B plan ve fotoğraf galerisi 
yaklaşımlarından çok daha zengin bir kullanıcı deneyimi sunar. 
Teknik olarak, web grafik kütüphaneleri (WebGL, WebGPU vb.) 

GRAFİK TASARIMDA MEKÂNSAL SAHNE TEMSİLLERİ: NERF VE 3D GAUSSIAN SPLATTING KULLANIMI



GRAFİK TASARIMDA KURAM, PRATİK VE YENİ ARAYIŞLAR

196

NeRF çıktılarının nokta bulutu veya mesh formatına 
dönüştürülmüş hallerini gerçek zamanlı render edebilecek 
şekilde gelişmektedir. 3D Gaussian Splatting yöntemi, 
tarayıcıda çalıştırmaya uygun hafif bir veri yapısı sunma 
potansiyeline de sahiptir; çünkü Gauss splat’ler LOD (detail 
level) mantığıyla ölçeklenebilir ve gerekirse çözünürlük 
düşürülerek hızlı görüntüleme yapılabilir (Kerbl vd., 2023). 
Gelecekte, web arayüzlerinde tıpkı bir video etiketi gibi nerf 
etiketiyle bir 3B sahne gömülebileceği öngörülmektedir. Bu, 
grafik tasarımcıların arayüz tasarımında mekânsal unsurları 
daha yaygın kullanabileceği anlamına gelir. 

 

Görsel 5. Yoğun nokta bulutu rekonstrüksiyonu için kullanılan sanal 
görüntüler: (a) Benchmark 1 – Varşova Kraliyet Sarayı’ndaki teneke 

çatılı saray, (b) Benchmark 2 ve (c) Benchmark 3 – Kral III. Jan 
Sobieski’nin Wilanów Sarayı Müzesi’ndeki odalar. 

Kaynak: Markiewicz ve ark., 2023. 

Etkileşimli reklam ve tanıtım arayüzlerinde de NeRF 
kullanımına değinmek gerekir. Özellikle ürün konfigüratörleri 
ve sanal deneme (virtual try-on) arayüzlerinde NeRF büyük 
avantaj sağlamaktadır. Örneğin bir e-ticaret sitesinde 
kullanıcının seçtiği ayakkabıyı kendi ayağında görmesini 



197

sağlayan AR deneyimini buna örnek olarak düşünülebilir. Bu 
deneyimde ayakkabının 3B modeli ne kadar gerçekçi olursa, 
kullanıcı o kadar ikna olur. NeRF ile yakalanmış bir ayakkabı 
modeli, malzeme dokusunu ve ışık tepkimelerini kusursuz 
yansıtarak kullanıcı ayağının üstünde gerçekmiş gibi 
görebilmektedir. Whizcrow’un belirttiği üzere, NeRF destekli 
sanal deneme uygulamaları doğru ışık uyumu sayesinde 
kullanıcının ürüne dair güvenini pekiştirir. Bu arayüzlerde 
grafik tasarımcı, kullanıcı arayüzü öğelerini (butonlar, 
açıklamalar vb.) gerçekçi 3B içerikle bir arada tasarlar. 
Dolayısıyla salt düz ekran tasarımının ötesine geçerek mekân-
içinde arayüz (spatial interface) kavramıyla çalışır. Bu alanda 
yapılan akademik incelemeler, NeRF gibi tekniklerin etkileşimli 
deneyim tasarımında kullanıcı katılımını ve memnuniyetini 
artırdığını, çünkü deneyimi daha somut ve sezgisel hale 
getirdiğini ortaya koymaktadır (Stacchio vd., 2024). Özetle, ister 
bir müze kiosk’u, ister bir AR mobil uygulaması, ister web 
tabanlı bir etkileşim olsun – NeRF ve 3D Gaussian Splatting ile 
zenginleştirilmiş mekânsal sahne temsilleri, grafik arayüz 
tasarımında yeni bir çağın habercisidir. 

 

Görsel 6. Adidas Samba OG krem spor ayakkabı için sanal deneme 
uygulaması. 

Kaynak: Vakkorama (n.d.). 
https://www.vakkorama.com.tr/sneaker/samba-og-krem-kadin-
spor-ayakkabi-p-M402954604-0025 (Erişim tarihi: 29 Ocak 2026). 
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ET�K VE TEL�F BOYUTU 

Fotogerçekçi sahne üretimi ve yapay zekâ destekli grafik içerik 
oluşturma pratikleri, beraberinde çeşitli etik ve telif 
meselelerini gündeme getirmektedir. NeRF ve 3D Gaussian 
Splatting teknolojilerinin grafik tasarımda kullanımı da bu 
meselelerden muaf değildir. Aksine, özellikle fotoğraflara 
dayalı sahne üretimi ve mevcut gerçek mekânların dijital 
olarak yeniden sunulması söz konusu olduğunda, içerik 
mülkiyeti, izinsiz kullanım ve doğruluk gibi konularda dikkatli 
olunmalıdır. Bu bölümde, (a) telif hakları ve içerik mülkiyeti, (b) 
veri etiği ve izinler, (c) yapay zekâ ile üretilen içeriklerin 
doğruluğu ve sorumluluğu gibi boyutlar ele alınmaktadır. 

Telif Hakları ve �çerik Mülkiyeti: 

NeRF, temelinde mevcut 2B görüntülerin işlenmesiyle 3B bir 
çıktı üretir. Bu 2B görüntüler (fotoğraflar, videolar) genellikle 
bir fotoğrafçıya, kuruma veya markaya ait telif hakkı olan 
eserler olabilir. Dolayısıyla, başkasına ait fotoğrafları kullanarak 
bir NeRF sahnesi oluşturmak, o fotoğrafların telif haklarını ihlâl 
etme riski taşır (Stähler, 2023). Avrupa Birliği bağlamında 
yapılan hukuki değerlendirmelerde, NeRF ile 3B dijital varlık 
üretiminin bir tür veri madenciliği (text and data mining, TDM) 
olarak görülebileceği, ancak bunun için giriş verisi olan 
görseller üzerinde yasal erişim ve kullanım izni olması gerektiği 
belirtilmiştir. Kısaca, eğer fotoğraflar telif koruması altındaysa, 
bunlardan türetilen NeRF modeli de fotoğrafların bir türev 
eseri sayılabilir ve hak sahibinin izni olmaksızın kullanımı 
hukuka aykırı olabilir. Örneğin, bir müze mekânının ziyaretçiler 
tarafından çekilmiş çeşitli fotoğraflarından müzenin NeRF 
modelini oluşturmak, o fotoğrafların hak sahipleriyle anlaşma 
olmaksızın paylaşıldığında sorun yaratabilir. Bu konuda henüz 
emsal yargı kararları sınırlı olsa da hukukçular, otomatik içerik 
üretiminin mevcut telif yasaları çerçevesine nasıl oturacağı 
üzerine çalışmaya başlamıştır. Özellikle AB’nin Dijital Tek Pazar 
Direktifi’nde yer alan veri madenciliği istisnalarının (TDM 
exceptions) NeRF gibi durumları kapsayıp kapsamadığı 
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tartışılmıştır (Stähler, 2023). Bu istisnalar araştırma kurumları 
için belirli koşullarda veri kullanımı serbestîsi tanırken, ticari 
kullanımlar için ise kısıtlar devam etmektedir. Dolayısıyla, bir 
tasarım stüdyosunun, telifli bir fotoğraf arşivinden izin 
almadan NeRF modeli üretip bunu ticari bir sergide kullanması 
hukuki risk taşıyacaktır. 

İçerik mülkiyeti meselesinin bir diğer boyutu da dijital ikizin 
kime ait olduğu sorusudur. Örneğin, bir şirket kendi 
mağazasını veya ürünlerini NeRF ile modellediğinde, ortaya 
çıkan dijital sahnenin mülkiyeti ve telif hakları şirketin 
kendisinde midir? Bu, fotoğrafı çeken kişi/cihaz ile de ilgilidir. 
Eğer şirket kendi çektiği görselleri kullanmışsa sorun yoktur 
ancak üçüncü bir fotoğrafçıdan veya halktan gelen görüntüler 
kullanıldıysa, dijital model üzerindeki hakların sözleşmeyle 
netleştirilmesi gerekmektedir. Benzer biçimde, tarihi bir 
mekanın NeRF modelini oluşturan bir araştırmacı, bunu 
kamuya açık bir şekilde yayınlarsa o model üzerindeki kontrolü 
ne olacaktır? Bu konular belirsizliğini korumakla birlikte, içerik 
üreticilerin ve tasarımcıların dikkatli davranması, mümkünse 
açık lisanslı veya kamu malı görseller kullanması, ya da 
çekimleri kendilerinin yapması önerilmektedir. Aksi takdirde 
istenmeden telif ihlâli ortaya çıkabilir. Hatta bir adım ötesinde, 
telif hakkı olmayan bir mekânın bile (örneğin doğal bir 
manzara) NeRF modeli, o modeli üreten kişinin telif hakkını 
haiz olabilir, zira model oluşturma süreci belli bir emek ve 
teknik özgünlük içerir. Bu alanda hukuk, teknolojinin hızına 
yetişmeye çalışmaktadır. Sonuç olarak grafik tasarımcılar, bu 
yeni araçları kullanırken varlık hakları ve sözleşmeler 
konusunda bilinçli olmalıdır. Eğer bir müşteri projesinde 
gerçek bir mekânın dijital kopyası kullanılacaksa, mekânın 
sahibiyle veya görüntü hak sahipleriyle gerekli anlaşmalar 
yapılmalıdır. 

Veri Etiği, Gizlilik ve �zinler: 
NeRF üretimi için toplanan görsel veriler, beraberinde gizlilik 
ve veri etiği sorunlarını getirebilir. Örneğin, kamusal bir alanda 
(sokak, meydan, mağaza) çekilen fotoğraflarla bir NeRF modeli 
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oluşturuluyorsa, karelerde insanlar veya plakalar gibi kişisel 
veriler bulunabilir. Bu durumda, model içinde bu unsurların da 
(bulanık olsa bile) kodlanmış olacağı açıktır. Grafikte her ne 
kadar ana odak mekân olsa da, sonuçta bireylerin yüzlerinin 
tanınabilir şekilde modele girmesi KVKK/GDPR gibi kişisel veri 
koruma mevzuatına aykırı olabilir. Yapay zekâ modelinin 
“hallucination” denilen şekilde gerçekte olmayan detaylar 
üretme riski de bulunur. Özellikle eksik veriyle eğitilen NeRF 
modelleri, boşlukları doldururken hatalı veya hayalî görseller 
çıkarabilir. Tarihî bir mekânı sınırlı fotoğrafla modelleyen 
Science Museum ekibi, bazı kısımların tamamen yanlış ya da 
flu çıktığını gözlemlemiştir. Bu durumda ortaya çıkan dijital 
sahne, gerçek mekanın güvenilir bir temsili olmayabilir. Eğer 
tasarımcı bu dijital sahneyi bir belgesel veya eğitim amaçlı 
sunumda kullanırsa, izleyicilere gerçeğe uygun olmayan 
bilgiler aktarılabilir. Authenticity (özgünlük) meselesi burada 
devreye girer. Dijital replikaların ne derece gerçeği temsil ettiği 
ve nerede spekülatif eklemeler içerdiği konusunda şeffaf 
olmak etik bir zorunluluktur (Stacchio vd., 2024). Bu nedenle, 
yapay zekâ ile üretilmiş sahneler kullanılırken mutlaka uygun 
bir bilgilendirme (disclaimer) yapılması, içeriğin orijinal 
fotoğraflardan otomatik türetildiğinin belirtilmesi önerilir. 

Ayrıca, grafik tasarımda AI kullanımının yaygınlaşması, emeğin 
değeri ve yaratıcı kredisi konularını da gündeme 
getirmektedir. Örneğin, bir sergi tasarımında duvar grafiklerini 
yerleştirmek için NeRF modeli kullanıldıysa, bu modelin 
üretiminde emeği geçen veri bilimciler veya fotoğrafçılar 
uygun biçimde anılmalı mıdır? Yoksa tasarım sürecinin 
görünmez bir altyapısı olarak mı kalmalıdır? Telif hakkı bir 
yana, etik olarak ekip içindeki katkıların şeffaflığı önem kazanır. 
AI destekli grafik üretiminde insan yaratıcısının rolü 
belirsizleşirse, gelecekte tasarımcıların fikrî hakları ve istihdam 
koşulları da etkilenebilir. Bu nedenle, sektörel düzeyde etik 
yönergeler geliştirme ihtiyacı doğmaktadır. Uluslararası bazı 
inisiyatifler, yapay zekânın yaratıcı sektörlerde kullanımına dair 
prensipler yayınlamıştır (örn. Avrupa Komisyonu, 2024). Bu 
prensipler arasında şeffaflık, hesap verebilirlik, adil kullanım ve 
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insan denetimi gibi kavramlar yer almaktadır (Stacchio vd., 
2024). Grafik tasarım topluluğunun da bu prensipleri 
benimsemesi beklenmektedir. Örneğin, bir müze dijital 
sergisinde AI ile restore edilmiş bir eser görseli kullanılıyorsa 
(Stoean vd., 2024), bunun orijinal olmadığı ama AI destekli bir 
canlandırma olduğu izleyiciye belirtilmelidir. Yine, yapay zekâ 
ile sahne üretirken kullanılan veri setlerinin kaynağı (ör. 
kamusal mı, özel mi) ve yöntemi (denetimli mi, denetimsiz mi) 
mümkün olduğunca açık olmalıdır. 

Yapay �çerik ve Doğruluk Sorumluluğu: 

NeRF gibi teknikler, gerçek dünyadan veri öğrenerek 
çalıştığından, ortaya çıkan içerik genellikle çok yüksek 
doğrulukta ve ikna edicidir. Bu, bir yandan tasarım açısından 
harika bir özellikken, diğer yandan kötüye kullanım riskini akla 
getirir. Deepfake kavramı çoğunlukla video/yüz 
manipülasyonları için kullanılsa da, benzer biçimde gerçek bir 
mekanın NeRF modeli üzerinde kasten yapılan değişikliklerle 
sahte bir ortam üretilebilir. Örneğin, bir haber sitesi, 
gerçekleşmemiş bir olayı göstermek için bir meydan modeline 
kalabalık insan kitlesi ekleyip “3B fotoğraf” sunabilir. İnsanlar 
gözlerine güvendikleri için, böyle bir görsel yanlışı fark etmeleri 
zor olabilir. Dolayısıyla, tasarım profesyonelleri ürettikleri 
mekânsal görsellerin olası sosyal etkilerini de hesaba 
katmalıdır. Özellikle kamusal alanda sergilenen veya medya 
aracılığıyla geniş kitlelere ulaşan grafik işlerde, gerçek ile kurgu 
ayrımını belirgin kılmak önemlidir. AI destekli kültürel miras 
restorasyonu çalışmalarında dahi uzmanlar, “üretilen kısımlar” 
ile “gerçek veriden gelen kısımlar” arasında görsel bir ayrım 
yapmayı önermektedir (örn. farklı renk tonlarıyla belirtmek 
gibi), böylece izleyici neyin tarihsel kayıt, neyin tahmin 
olduğunu bilmektedir. 

Sonuç olarak, NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojilerinin 
grafik tasarım alanındaki kullanımı heyecan verici olanaklar 
yaratırken, bu yeniliklere eşlik eden etik ve yasal sorumluluklar 
da bulunmaktadır. Tasarımcılar hem hukuki açıdan telif ve 
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izinlere riayet etmeli, hem de ürettikleri içeriklerin doğruluğu 
ve etkisi konusunda bilinçli davranmalıdır. Meslek örgütleri ve 
eğitim kurumları da bu konularda farkındalığı artırmak üzere 
çalışmalara başlamıştır. Önümüzdeki dönemde, muhtemelen 
standartlaşmış kullanım kılavuzları ve etik kodlar geliştirilecek; 
böylece yapay zekâ destekli sahne temsillerinin sorumlu ve 
güvenilir bir şekilde tasarım pratiğine entegre edilmesi 
sağlanacaktır (Stacchio vd., 2024). 

BULGULAR VE TARTI�MA 

Bu bölümde, NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojilerinin 
grafik tasarım bağlamında sunduğu katkılar, potansiyeller ve 
sınırlılıklar bulgular ışığında tartışılmaktadır. Bulgular, 
mekânsal anlatı, görsel kimlik oluşturma ve dijital deneyim ta-
sarımı açısından bu yeni nesil sahne temsillerinin grafik tasa-
rım pratiğini anlamlı şekilde dönüştürdüğünü göstermektedir. 

İlk olarak, NeRF tabanlı sahne temsillerinin görsel anlatı 
süreçlerinde grafik tasarımcıya sunduğu yeni olanaklar dikkat 
çekicidir. Geleneksel 2D yüzeylerde sınırlı kalan anlatım dili, 
NeRF’in sunduğu çok açılı, fotogerçekçi sahne temsilleri 
sayesinde deneyimsel bir forma dönüşmektedir. Bu durum, 
özellikle kültürel miras anlatımı, sergi tasarımı ve tematik 
mekânsal kurgular gibi alanlarda tasarımcının anlatı 
kurgusuna mekânı da aktif bir bileşen olarak dahil etmesini 
mümkün kılar (Mildenhall vd., 2020; Butterworth, 2023). 
Mekânın, tasarımın pasif bir arka planı olmaktan çıkıp anlatının 
yönlendirici ve etkileşimsel öğesi hâline gelmesi, grafik 
tasarımda önemli bir dönüşüm yaratmaktadır. 

Buna karşılık, NeRF’in yüksek görsel kalite üretmesine rağmen, 
sahne oluşturma sürecinin hesaplama açısından yoğun olması, 
tasarım sürecinde anlık geri bildirim alınmasını 
sınırlamaktadır. Bu noktada, 3D Gaussian Splatting’in gerçek 
zamanlı sahne üretimi yetisi öne çıkmaktadır. 3D Gaussian 
Splatting ile sahne, 3D Gaussian hacimler üzerinden rasterize 
edilerek çok daha hızlı ve akıcı biçimde modellenebilir. Bu, 
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özellikle prototipleme, ürün tanıtımı ve etkileşimli sunum 
alanlarında grafik tasarımcıya daha çevik bir iş akışı sağlar 
(Kerbl vd., 2023). Örneğin bir otomotiv markasının sanal 
showroom’unda kullanıcı, aracı hem estetik hem de işlevsel 
açıdan farklı açılardan deneyimleyebilir; bu da grafik tasarımın 
kullanıcı deneyimini yönlendiren kritik rolünü güçlendirir. 

Her iki teknolojinin de görsel kimlik sistemlerine sunduğu 
katkılar, markaların dijital ortamlarda daha bütüncül 
deneyimler sunmasını mümkün kılmaktadır. NeRF ile 
oluşturulan sanal mekânlar, bir markanın değerlerini ve 
anlatısını yalnızca tipografi ya da renk paletiyle değil, mekânsal 
kompozisyonlarla da ifade etmesine olanak tanır. 3D Gaussian 
Splatting ise bu anlatının daha hızlı üretilmesi, test edilmesi ve 
hedef kitleyle etkileşimli biçimde sunulması açısından avantaj 
sağlar. Böylece grafik tasarımcılar, statik logo tasarımı ya da 
sabit reklam panoları yerine, dinamik ve bağlamsal görsel 
iletişim sistemleri geliştirebilirler. 

Öte yandan, bu teknolojilerin uygulamaya dönük sınırlılıkları 
da mevcuttur. NeRF’in efektif çalışabilmesi için yüksek 
çözünürlüklü ve çok açılı görüntü setlerine ihtiyaç duyması, 
kültürel miras belgelerinde olduğu gibi sınırlı arşivler için 
zorluk oluşturabilir. 3D Gaussian Splatting ise bazı görsel 
doğruluk detaylarında – özellikle ışık yansımaları ve mikro yü-
zey ayrıntılarında – sınırlı kalabilmektedir (Wu vd., 2024). Ayrıca, 
yapay zekâ destekli sahne üretiminde telif hakkı, veri 
kaynağının şeffaflığı ve algoritmik yanlılık gibi etik meseleler 
akademik tasarım literatüründe henüz yeterince tartışıl-
mamıştır. Bu noktada grafik tasarım perspektifinden 
geliştirilecek etik rehberler, bu teknolojilerin sorumlu biçimde 
uygulanmasına katkı sunabilir. 

Sonuç olarak, NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojileri, 
grafik tasarım disiplininde yalnızca teknik yenilikler değil; aynı 
zamanda mekânsal, deneyimsel ve bağlamsal anlatı biçim-
lerinin yeniden tanımlanmasına zemin hazırlayan güçlü 
araçlardır. Bu teknolojiler sayesinde grafik tasarım, yüzey te-
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melli bir iletişim pratiğinden çıkarak daha derinlikli, çok kat-
manlı ve kullanıcı odaklı bir görsel anlatı sahasına evril-
mektedir. 

SONUÇ 

Neural Radiance Fields ve 3D Gaussian Splatting, grafik 
tasarım disiplininde mekânın temsiline dair köklü bir 
dönüşümün habercisidir. Bu teknolojiler, tasarımcılara gerçek 
dünya ile dijital içerik arasındaki duvarı incelten yeni bir araç 
seti sunmuştur. Uzun vadede, grafik tasarımın kapsamının iki 
boyutlu yüzeylerin ötesine geçerek, üç boyutlu ve deneyimsel 
alanlara genişleyeceği öngörülebilir. NeRF ve benzeri 
yaklaşımlar, fotogerçekçi görselleştirme kabiliyetleri sayesinde 
tasarımcıların hayal gücüyle gerçeklik arasında adeta bir köprü 
işlevi görmektedir. Artık bir mekanın afişini, broşürünü 
tasarlamanın yanı sıra, o mekanın dijital ikizini de tasarlamak 
mümkündür. Bu durum, tasarım disiplinine hikâye anlatıcılığı 
ve sahne kurgusu boyutunu eklemektedir. Örneğin, bir marka 
lansmanı için grafik tasarımcılar eskiden basılı ve dijital 2B 
materyaller hazırlarken, şimdi lansman mekanının sanal bir 
replikasını da yaratıp hedef kitleye çevrimiçi deneyim 
sunabilmektedir. Bu, grafik tasarımcının rolünü genişleterek 
onu bir çeşit “dijital sahne tasarımcısı” haline dönüştür-
mektedir. 

Bu teknolojilerin grafik tasarıma uzun vadeli etkilerinden biri, 
tasarım üretim sürecinin hız ve verimliliğinin artması olacaktır. 
Gelenekselde bir mekânın 3B modelini hazırlamak haftalar 
alabilirken, NeRF ile bu süre günlere, hatta saatlere inebilir. Bu 
da tasarım döngülerinin kısalması, müşteriye sunum 
yapmadan önce çok daha fazla iterasyon denenebilmesi 
anlamına gelir. Prototipleme aşamasında fotogerçekçi mekân 
görselleri kullanılabildiğinde, tasarım önerilerinin başarısı 
erken aşamada test edilebilir. Örneğin, bir müze sergi 
tasarımında, dijital NeRF model üzerinde yapılan prova turlar 
sayesinde ziyaretçi deneyimi önceden değerlendirilebilir; 
sorunlar henüz tasarım kâğıt üzerindeyken tespit edilip 
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çözülebilir. Bu da son ürüne daha az hata ve daha fazla 
memnuniyet olarak yansır. Dolayısıyla NeRF ve 3D Gaussian 
Splatting, grafik tasarım süreçlerinde bir karar destek aracı 
haline gelebilir. 

Bir diğer etki, disiplinler arası iş birliğinin artmasıdır. Grafik 
tasarımcılar, mimarlar, oyun geliştiricileri, fotoğrafçılar ve 
makine öğrenimi uzmanları arasında yeni ortaklıklar 
doğmaktadır. NeRF örneğinde görüldüğü gibi, en iyi sonuçlar 
farklı uzmanlıkların buluşmasıyla alınabiliyor (örneğin, fotoğraf 
çekim teknikleri + derin öğrenme bilgi birikimi + tasarım 
estetiği). Gelecekte tasarım ekipleri içinde AI entegre içerik 
üretimi konusunda uzman kişiler bulunması doğal hale 
gelebilir. Eğitim kurumları da grafik tasarım müfredatına bu 
tür konuları dahil etmeye başlamıştır. Tasarım öğrencileri, 
temel renk/biçim bilgisinin yanı sıra, temel 3B veri toplama 
(fotoğraf çekimi, tarama) ve AI ile görselleştirme becerileri de 
kazanacaklardır. Bu da disiplinin evriminde önemli bir adımdır; 
tasarım eğitimi, teknolojik inovasyonlarla paralel giden bir 
çizgide ilerleyecektir. 

NeRF ve 3D Gaussian Splatting, gelecekteki uygulama ve 
araştırma alanlarına öncülük edecek potansiyele de sahiptir. 
Özellikle aşağıdaki alanlarda bu teknolojilerin daha da 
geliştirilip uygulanması beklenmektedir: 

• Dinamik Sahne ve Animasyon: Şu anda NeRF 
genellikle statik sahneler için kullanılıyor; ancak 
araştırmalar hareketli sahneleri de bu yaklaşımla temsil 
etmeye odaklanmıştır (Gao, K., 2022). Gelecekte, 
insanlar veya nesneler hareket halindeyken de onların 
NeRF tabanlı modellerini gerçek zamanlı oluşturmak 
mümkün olabilir. Bu, grafik tasarımda animasyon ve 
video alanına yeni bir soluk getirecektir. Örneğin, bir 
dans performansını çok kameralı çekimle yakalayıp 
NeRF ile 4D (3B + zaman) model oluşturmak, izleyicilere 
istenen açıdan performansı seyretme imkânı sunabilir. 
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Hareketli grafik tasarımı bu sayede etkileşimli hale 
gelebilir. 

• Yapay Zekâ ile Tasarım Otomasyonu: İlerleyen 
dönemde, NeRF modellerini diğer generatif AI 
modelleriyle birleştiren sistemler göreceğiz. Örneğin, 
Stoean ve arkadaşlarının çalışmasında (2024) 
gösterildiği gibi, Stable Diffusion gibi görüntü üretim 
modelleri ile NeRF’ü bir arada kullanarak eksik kalan 
sahne parçalarının otomatik tamamlanması mümkün 
olmuştur. Bu tür birleşik yaklaşımlar, tasarımcının 
sadece kabaca tanımladığı bir mekân taslağını AI’ın 
tamamlaması gibi senaryoları doğurabilir. “Şuraya 
Akdeniz stili bir kafe iç mekanı oluştur” gibi bir komutla, 
AI önce bir sahne üretecek (diffusion), sonra bunu NeRF 
olarak etkileşimli hale getirebilecektir. Grafik tasarımda 
konsept oluşturma süreci böylece yarı-otomatik bir 
yapıya kavuşabilir. Tasarımcılar, AI tarafından sunulan 
hızlı eskizleri alıp kendi dokunuşlarıyla geliştirebilirler. 
Bu alanda ilerleyen araştırmalar, AI’ın yaratıcı ortak (co-
pilot) olarak tasarım sürecine entegrasyonunu 
hızlandıracaktır. 

• Gerçek Zamanlı Etkileşim ve Oyun: 3D Gaussian 
Splatting’in getirdiği en büyük yeniliklerden biri gerçek 
zamanlı render kabiliyetidir (Kerbl vd., 2023). Bu 
kapasite, video oyunu motorları veya etkileşimli 
simülasyonlar içinde NeRF benzeri sahnelerin 
kullanılması anlamına gelir. Yakın gelecekte, oyun 
tasarımcıları bir ortamı tek tek modellemek yerine 
gerçek dünya mekânını fotoğraflayıp oyuna entegre 
edebilecekler. Işık, malzeme ve geometrisiyle son 
derece gerçekçi oyun ortamları çok daha kısa sürede 
üretilebilecek. Grafik tasarım bu süreçte oyun arayüzleri 
ve estetik bütünlük açısından devreye girecektir. Oyun 
ve etkileşimli medya sektöründe environment artist 
denen ortam sanatçıları, AI destekli bu araçlarla 
güçlenecek, yaratıcılıklarını teknik engeller olmaksızın 
yansıtabileceklerdir. Ayrıca, gerçek dünyayı dijital 
oyunlara taşıma konusunda telif ve etik standartlar da 
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gelişecektir (örn. ünlü şehirlerin dijital ikizlerini 
oyunlarda kullanma izinleri gibi). 

• İletişim ve Pazarlamada Yeni Medya: Mevcut 
eğilimler, sosyal medya ve reklamcılıkta artırılmış 
gerçeklik deneyimlerinin ve 3B içeriklerin yükselişte 
olduğunu gösteriyor. NeRF teknolojisi, herkesin 
elindeki akıllı cihazlarla 3B içerik oluşturabilmesi 
sayesinde bu yükselişi hızlandıracaktır. Gelecekte 
billboard’lar yerine insanların AR gözlüklerine yansıtılan 
sanal reklam mekanları, fotogerçekçi ürün demoları, 
sanal influencer odaları gibi yenilikçi pazarlama araçları 
gündeme gelebilir. Grafik tasarımcılar da bu mecralara 
uygun içerik üretmek durumunda kalacaklar. Öncü 
markalar şimdiden NeRF tabanlı denemeler yapmaya 
başlamıştır; örneğin bir gıda firmasının Çin Yeni Yılı 
reklamında NeRF ile birden çok kameranın sahnesini 
birleştirip tek akıcı bir sekans yaratıldığı, kamera 
hareketlerinin AI ile pürüzsüzleştirildiği raporlanmıştır. 
Bu tür yenilikler, reklam filmlerinin üretim tekniğini 
değiştiriyor. Uzun vadede, gerçek mekanlarda çok daha 
az prodüksiyon kurup, AI ile sanal olarak mekan yaratıp 
çekimler yapma yaygınlaşabilir. Bu da prodüksiyon 
maliyetlerini düşürecek, yaratıcılığın lojistik kısıtlarını 
azaltacaktır. 

• Yeni Estetik ve Sanatsal İfadeler: Son olarak, grafik 
tasarım bir sanat ve ifade biçimi olarak da bu 
teknolojilerden etkilenecektir. Fotogerçekçi sahnelerin 
sağladığı olanaklar, yeni estetik akımların ortaya 
çıkmasına neden olabilir. Örneğin, “hiper-gerçek 
mekan kolajları” gibi kavramlar gelişebilir – farklı gerçek 
mekanların NeRF modellerinin birleşiminden oluşan 
rüya gibi dijital mekanlar tasarlanabilir. Sanatçılar, var 
olmayan fakat gerçek gibi görünen mekanlar 
üzerinden mesajlar verebilirler. Bu, kolaj ve montajın üç 
boyutlu karşılığı olarak düşünülebilir. Şu anda 
halihazırda bazı dijital sanatçılar Instant NeRF 
teknolojisini yaratıcı çalışmalar için kullanmaya 
başlamışlardır (Pahl, 2023). Örneğin, sıradan günlük 
nesneleri tarayarak sürrealist sahneler kurgulayan veya 

GRAFİK TASARIMDA MEKÂNSAL SAHNE TEMSİLLERİ: NERF VE 3D GAUSSIAN SPLATTING KULLANIMI



GRAFİK TASARIMDA KURAM, PRATİK VE YENİ ARAYIŞLAR

208

mekanları algısal oyunlara dönüştüren denemeler 
vardır. Grafik tasarım, bu tür sanatsal pratiklerden de 
beslenerek yeni görsel dil formları geliştirecektir. 

Sonuç itibariyle, NeRF ve 3D Gaussian Splatting teknolojilerinin 
grafik tasarım disiplinine etkileri çok yönlü ve derindir. Tasarım 
süreçlerini hızlandırıp zenginleştirirken, uygulama alanlarını 
genişletmekte; aynı zamanda tasarım etiği ve pratiğine dair 
yeni soruları beraberinde getirmektedir. Gelecekte bu 
teknolojilerin daha da olgunlaşıp yaygınlaşmasıyla, mekânın 
grafik tasarımı kavramının önem kazanacağını söyleyebiliriz. 
Tasarımcılar, bir mesajı iletmek için yalnızca düzlemleri değil, 
hacimleri ve ortamları da düşünüyor olacaklar. Bu da tasarım 
disiplininin belki de en büyük evrimlerinden birine işaret 
ediyor. Bilgisayar ekranının çerçevesinden çıkarak, 
etrafımızdaki dünyayı bir tuvale dönüştüren bu yaklaşımlar, 
grafik tasarımın yarınında merkezî bir yer edinecektir. 
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Öz 
Bu bölüm, Yapay Zekâ (YZ) teknolojilerinin grafik tasarım alanında ya-
rattığı dönüşümü hem kuramsal hem de uygulamalı boyutlarıyla in-
celemektedir. Öncelikle YZ kavramı, grafik tasarım bağlamında ele 
alınmakta ve tasarımın dijitalleşme süreci içerisinde YZ destekli sis-
temlerin ortaya çıkışı değerlendirilmektedir. Grafik tasarım yazılımla-
rında akıllı araçların gelişimi otomatik düzenleme sistemleri, görsel 
üretim algoritmaları ve üretken tasarım yaklaşımları çerçevesinde ele 
alınmaktadır. Bu teknolojilerin tasarım süreçlerine sağladığı yenilikçi 
katkılar ve tasarım üretiminde yarattığı dönüşüm ayrıntılı biçimde 
açıklanmaktadır. Bölümde, tasarım süreçleri fikir geliştirme, konsept 
oluşturma, görsel üretim ve düzenleme aşamaları çerçevesinde ele 
alınmaktadır. YZ destekli araçlar tasarımcıya hız, alternatif üretme ka-
pasitesi ve süreç optimizasyonu gibi olanaklar sunmakta, tasarımcı ile 
YZ arasındaki etkileşim ise ortak üretim modeli olarak ele alınmakta-
dır. Bu yaklaşım, grafik tasarım yazılımlarının yalnızca teknik olarak 
değil, aynı zamanda yaratıcı sürecin yeniden yapılandırılması ve opti-
mize edilmesi olarak değerlendirilmelidir. Ayrıca yaratıcılık ve özgün-
lük tartışmaları, YZ ile üretilen görsellerin tasarım değeri ve estetik bü-
tünlüğü bağlamında ele alınmakta, tasarımcı müdahalesinin ve yara-
tıcı yönlendirmenin önemi vurgulanmaktadır. Bu bağlamda, YZ üre-
timi tasarım sürecini çeşitlendirip hızlandırsa da tasarımcıların yaratıcı 
kontrolü sürecin temel unsurlarından biri olmaya devam etmektedir. 
Telif hakları ve görsel üretim süreçlerine ilişkin etik sorunlar da bu bö-
lümde değerlendirilmektedir. Ayrıca YZ destekli grafik tasarım 
yazılımlarının geleceğine yönelik öngörüler sunulmakta ve 
kişiselleştirilebilir araçlar, adaptif sistemler ile tasarımcı merkezli akıllı 
asistanlar, yaratıcı süreci destekleyen ve tasarımcıyı daha stratejik bir 
konuma taşıyan yenilikler olarak ele alınmaktadır. Bu gelişmeler, tasa-
rımcı ile YZ arasındaki iş birliğini güçlendirerek hibrit yaratıcı süreçle-
rin gelişmesini sağlamaktadır. Çalışma, grafik tasarım ile YZ arasındaki 
ilişkinin rekabetten ziyade iş birliğine dayalı, dönüşen ve dinamik bir 
yaratıcı süreç modeli olarak değerlendirilmesi gerektiğini ortaya koy-
maktadır. 
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mize edilmesi olarak değerlendirilmelidir. Ayrıca yaratıcılık ve özgün-
lük tartışmaları, YZ ile üretilen görsellerin tasarım değeri ve estetik bü-
tünlüğü bağlamında ele alınmakta, tasarımcı müdahalesinin ve yara-
tıcı yönlendirmenin önemi vurgulanmaktadır. Bu bağlamda, YZ üre-
timi tasarım sürecini çeşitlendirip hızlandırsa da tasarımcıların yaratıcı 
kontrolü sürecin temel unsurlarından biri olmaya devam etmektedir. 
Telif hakları ve görsel üretim süreçlerine ilişkin etik sorunlar da bu bö-
lümde değerlendirilmektedir. Ayrıca YZ destekli grafik tasarım 
yazılımlarının geleceğine yönelik öngörüler sunulmakta ve 
kişiselleştirilebilir araçlar, adaptif sistemler ile tasarımcı merkezli akıllı 
asistanlar, yaratıcı süreci destekleyen ve tasarımcıyı daha stratejik bir 
konuma taşıyan yenilikler olarak ele alınmaktadır. Bu gelişmeler, tasa-
rımcı ile YZ arasındaki iş birliğini güçlendirerek hibrit yaratıcı süreçle-
rin gelişmesini sağlamaktadır. Çalışma, grafik tasarım ile YZ arasındaki 
ilişkinin rekabetten ziyade iş birliğine dayalı, dönüşen ve dinamik bir 
yaratıcı süreç modeli olarak değerlendirilmesi gerektiğini ortaya koy-
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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 (AI) technologies in the field of graphic design from both theo-
retical and practical perspectives. First, the concept of AI is addressed 
within the context of graphic design, and the emergence of AI-
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. AI-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 
AI 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 AI-generated visuals, emphasizing the importance of de-
signer intervention and creative direction. In this context, although AI-
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 AI-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 AI, contributing to the development of hybrid 
creative processes. The study suggests that the relationship between 
graphic design and AI 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 ZEKÂ VE GRAF�K TASARIMIN 
KAVRAMSAL ÇERÇEVES� 

Yapay Zekâ �a.ramı .e Temel Yaklaşımlar 

Yapay Zekâ (YZ), güncel bilimsel literatürde insan zekâsının 
makineler tarafından simüle edilmesi süreci olarak tanımlan-
maktadır. Bu kavram, iletişim kurma, akıl yürütme, öğrenme ve 
karmaşık problemleri çözme gibi insan bilişsel süreçlerine 
özgü görevlerin bilgisayar sistemleri tarafından gerçekleştirile-
bilmesini ifade eder (Siemens et al., 2022). Grafik tasarım 
bağlamında bu tanım, kompozisyon, renk uyumu ve tipografi 
gibi tasarım süreçlerinin algoritmik sistemler tarafından 
desteklenmesi ve alternatif tasarımların üretilmesi anlamına 
gelmektedir. YZ araştırmalarında gelişim genellikle dar YZ 
(Narrow AI - NAI) ve genel YZ (Artificial General Intelligence - 
AGI) olmak üzere iki kategoriye ayrılır. Güncel uygulamaların 
çoğu dar YZ sistemleri iken, genel YZ insan bilişi esnekliğine 
sahip, alanlar arası bilgi transferi yapabilen ve hâlen kuramsal 
bir hedef olarak kalan bir vizyonu temsil eder (Martin et al., 
2024). Günümüzde kullanılan grafik tasarım yazılımlarındaki 
akıllı seçim araçları, otomatik arka plan kaldırma sistemleri ve 
içerik öneri mekanizmaları dar YZ örnekleri arasında yer 
almaktadır. 

Son yıllarda literatürdeki temel yaklaşımlarda en dikkat çekici 
paradigma değişimi Üretken YZ (Generative Artificial Intelli-
gence - GAI) ile yaşanmıştır. Bu modeller artık sadece mevcut 
verileri sınıflandırmakla kalmayıp, metin, görsel ve ses gibi 
tamamen yeni ve orijinal içerikler üretebilmektedir (Sengar et 
al., 2025). Bu dönüşüm, grafik tasarım alanında metinden 
görsele üretim, otomatik illüstrasyon oluşturma ve konsept 
taslakları üretme gibi uygulamalarda kendini göstermektedir 
(Bommasani et al., 2022). Üretken modellerin tarihsel gelişimi, 
bu teknolojilerin artık geleneksel yöntemlerle elde edilemeyen 
karmaşık veri üretim süreçlerini mümkün kıldığını göstermek-
tedir. Ancak bu ilerleme, modellerin şeffaf olmaması nedeniyle 
bazı riskleri de beraberinde getirmektedir (Bandi et al., 2023; 
Cao et al., 2018). Büyük dil modelleri, eğitim verilerindeki 
önyargıları tekrarlayabilme potansiyeli taşıdığı için etik 
denetimlerin önemi vurgulanmaktadır. Bu durum, Açıklanabi-
lir YZ (Explainable Artificial Intelligence – XAI) disiplininin hızlı 
bir şekilde gelişmesine yol açmıştır (Bender et al., 2021). Açıkla-
nabilir YZ çalışmalarının temel amacı, karmaşık YZ modellerini 
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daha şeffaf ve güvenilir hâle getirmektir. Grafik tasarım uygu-
lamalarında bu durum, algoritmanın önerdiği kompozisyon ya 
da görsel düzen kararlarının gerekçelerinin anlaşılabilir olma-
sını sağlayarak tasarımcı kontrolünü güçlendirmektedir. 

YZ yaklaşımlarının en güncel noktalarından bir diğeri ise farklı 
metodolojilerin birleşimi olan Hibrit YZ veya nöro-sembolik YZ 
sistemleridir. Bu yaklaşım, veri odaklı modellerin öğrenme 
gücü ile insan bilgisinin sembolik temsilini ve mantıksal kural-
larını bir araya getirmeyi hedefler (Nawaz et al., 2025). Nöro-
sembolik yaklaşımlar, makinelerin hem veriden öğrenmesini 
hem de uzmanlarca tanımlanmış kurallara uymasını sağlaya-
rak daha dayanıklı ve verimli modeller ortaya koymaktadır. Bu 
yaklaşımlar, grafik tasarımda veri temelli estetik eğilimler ile 
tasarım ilkelerini birlikte dikkate alan sistemlerin 
geliştirilmesini sağlamaktadır (Hitzler et al., 2022). Üretken mo-
deller, bilişsel karar verme süreçlerinde insan benzeri bir akıl 
yürütme sergilemeye başlamış ve bu nedenle bilişsel bir ortak 
olarak değerlendirilmektedir (Malloy & Gonzalez, 2024). Bu du-
rum grafik tasarım pratiğinde YZ’nın yalnızca bir araç değil, ya-
ratıcı süreçte alternatif öneriler sunan bir tasarım ortağı olarak 
konumlanmasına zemin hazırlamaktadır (Chan & Nurrosyidah, 
2025; Lee et al., 2022).  

Gra ik Tasarımın �i#italleşme S7reci 
Günümüzde grafik tasarım, dijitalleşmeyle yalnızca üretim ve 
algıyı derinden dönüştürmekle kalmayıp, tasarım süreçlerinin 
örgütleniş biçimlerini, görsel içeriklerin dolaşımını ve yaratıcı 
karar alma mekanizmalarını da köklü biçimde etkilemektedir. 
Bu süreç, masaüstü yayıncılık döneminden başlayarak vektörel 
tasarım yazılımlarına, çevrim içi tasarım platformlarına ve gü-
nümüzde YZ destekli üretim sistemlerine uzanan çok katmanlı 
bir evrimsel dönüşüm olarak okunabilir. Son yıllarda YZ tekno-
lojilerinin hızla gelişmesi, tasarım süreçlerinde yöntemsel ve 
yapısal bir dönüşümü beraberinde getirmiştir. Bu dönüşüm, 
tasarım pratiğini sadece otomasyon düzeyinde etkilemekle 
kalmayıp, yaratıcı süreçlerin yeniden tanımlanmasına da yol 
açmaktadır.  

Güncel çalışmalar, YZ’nın grafik tasarım alanında üretim süreç-
lerini destekleyen, karar verme mekanizmalarını güçlendiren 
ve tasarımcıyla etkileşim içinde çalışan bir sistem olarak ko-
numlandığını göstermektedir. Özellikle arayüz tasarımı, tipog-
rafik düzenleme, renk paleti oluşturma ve kompozisyon öneri 
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sistemleri gibi alanlarda YZ destekli yazılımlar tasarım süreci-
nin aktif bileşenleri hâline gelmiştir. Bu bağlamda YZ yalnızca 
teknik bir araç değil, tasarım, bilişim, psikoloji ve sosyal bilimler 
gibi farklı disiplinlerin kesişiminde yer alan sosyo-teknik bir ça-
lışma alanı hâline gelmiştir. Dolayısıyla grafik tasarımda dijital-
leşmenin güncel aşaması, tasarımcının yerini alan sistemler-
den ziyade, onunla çalışan ve yaratıcı süreci ortaklaşa şekillen-
diren “ortak zekâ” modellerinin yükselişiyle karakterize edil-
mektedir.  

Modern dijitalleşme sürecinin en kritik bileşeni, görsel veriyi 
analiz eden ve üreten üretken modellerdir. Bu modeller metin-
sel, görsel ve çok modlu verileri kapsayarak geleneksel yön-
temlerle elde edilemeyen karmaşık içeriklerin oluşturulmasına 
olanak tanımaktadır (Malloy & Gonzalez, 2024). Özellikle büyük 
ölçekli üretken modeller, sadece veriyi sınıflandırmakla kalma-
yıp insan yaratıcılığına yakın kalitede özgün görsel çıktılar üre-
tebilmektedir (H. Li et al., 2024). Bu durum, grafik tasarım süre-
cinde eskizden nihai çıktıya kadar olan aşamaların kısalmasına 
ve alternatif tasarım varyasyonlarının eş zamanlı olarak üretile-
bilmesine imkân tanımaktadır.  Bu teknolojik sıçrama, tasarım 
sürecinde Dar YZ aşamasından, tasarımcının doğal dille komut 
vererek karmaşık görsel kompozisyonlar oluşturabildiği bir et-
kileşim modeline geçişi sağlamıştır (OpenAI et al., 2024). 

Grafik tasarımda dijitalleşmenin bir diğer boyutu, insan bilgisi 
ile veri odaklı sistemleri birleştiren hibrit yaklaşımlardır. Bu sis-
temler makine öğreniminin esnekliğini insanların sembolik 
bilgi temsil yeteneğiyle birleştirerek daha sağlam ve verimli 
modeller sunar. Tasarımcılar mevcut tecrübelerini sisteme geri 
bildirim olarak aktarabilir. Günümüzde grafik tasarım, dijital-
leşmeyle üretim ve algıyı yeniden şekillendirmektedir. Bu kar-
şılıklı öğrenme süreci, tasarım yazılımlarının zamanla tasarım-
cıyla etkileşim içinde çalışarak estetik tercihlerini ve çalışma 
alışkanlıklarını dikkate alan uyarlanabilir sistemlere dönüşme-
sini mümkün kılmaktadır. Bu dönüşümün toplumsal ve küre-
sel etkileri de dijitalleşme sürecinin ayrılmaz bir parçasıdır 
(Martins et al., 2025). Tasarım araçlarının yerelleştirilmesi ve 
farklı dilleri, kültürel bağlamları desteklemesi, dijitalleşmenin 
adil bir şekilde yayılması için gereklidir. Bu noktada grafik tasa-
rım yazılımlarının erişilebilirlik ilkelerine uygun biçimde gelişti-
rilmesi, dijitalleşmenin kapsayıcı bir tasarım ekosistemi oluş-
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turmasında belirleyici rol oynamaktadır. Dijitalleşme, tasarım-
cıyı YZ ile iş birliği yapan stratejik bir katılımcı hâline getirmiştir 
(Reimers, 2026). 

 
GRAF�K TASARIM YAZILIMLARINDA 
YAPAY ZEKÂ KULLANIMI 

�kıllı Sistemlere Ge5iş� Tasarım Ya0ılımların�an Yeni 
Yaklaşımlara 

Grafik tasarım süreci, yalnızca basit görseller üretmekle 
kalmayıp, makine öğrenmesi, yapay sinir ağları ve üretken 
algoritmalarla çözümleri simüle eden ve geliştiren bütünleşik 
bir yapıya dönüşmüştür Kurallara dayalı tasarım yaklaşımları, 
tasarım öğeleri arasındaki ilişkileri optimize ederken, üretken 
algoritmalar tasarımcının incelemesi için çok sayıda görsel var-
yasyon üreterek birlikte tasarım süreci sunar (Semjén & Szép, 
2025). Bu yaklaşımlar sayesinde tasarımcı, farklı alternatifleri 
hızlıca değerlendirerek yaratıcı kararlarını veri odaklı önerilerle 
destekleyebilmektedir. 

YZ teknolojilerinin grafik tasarım süreçlerine entegrasyonu, hız, 
hassasiyet ve yaratıcı çeşitlilik açısından önemli avantajlar sun-
maktadır. Bu sistemler, tasarımcıların yaratıcı sürecine doğru-
dan katkıda bulunarak yalnızca üretim hızını artırmakla kalma-
yıp, aynı zamanda alternatif çözüm önerileri sunarak tasarım-
cının seçim yapma yeteneğini arttırır. Uyarlamalı öğrenme ve 
optimizasyon stratejileri, tasarım süreçlerini hızlandırırken 
hesaplama ve veri gereksinimlerini azaltmaktadır (Cao et al., 
2018; Martin et al., 2024). 

Grafik tasarımda geleneksel yaklaşımdan YZ destekli üretime 
doğru gerçekleşen dönüşüm süreci, Görsel 1’de verilmiştir. 
Sürecin ilk aşamasında tasarım faaliyetleri büyük ölçüde 
manuel çizim, düzenleme ve tekil görseller üretimine dayan-
maktadır. İkinci aşamada makine öğrenmesi, üretken algorit-
malar ve kurallara dayalı tasarım yaklaşımları süreci destekle-
mektedir. Aynı aşamada veri analizi ve optimizasyon teknikleri 
kullanılarak çok sayıda tasarım alternatifi oluşturulmakta ve in-
san ile YZ arasında iş birliği gerçekleşmektedir. Son aşamada 
YZ destekli tasarım ortamı ile hızlı görsel üretim, hedef odaklı 
çözümler ve yaratıcı süreçleri destekleyen yenilikçi tasarım 
çıktıları mümkün hâle gelmektedir. Bu yapı, tasarım 
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süreçlerinde verimliliği ve çeşitliliği artırırken tasarımcıların 
farklı seçenekleri değerlendirme ve yaratıcı kararlar alma 
becerilerini de güçlendirmektedir. 

 
Görsel 1. Grafik tasarımda geleneksel üretimden YZ destekli akıllı tasarım sü-

reçlerine dönüşüm çerçevesi. Yazar arşivi (2026) 

Güncel Yapay Zekâ Kullanan 
Gra ik Tasarım Ya0ılımları 

Grafik tasarım ve görsel iletişim disiplinleri, geleneksel araçlar-
dan YZ destekli otomasyon ve üretken sistemlere geçişle bir-
likte köklü bir dönüşüm süreci içerisindedir. Bu teknolojik ev-
rim, tasarımların manuel yöntemlerden veri odaklı ve algo-
ritma tabanlı modellere kaymasına yol açarak yaratıcı süreci 
hızlandırmıştır. Bu dönüşüm, tasarımcıların artık sadece üretici 
değil, aynı zamanda karar verici ve süreci yönlendiren bir rol 
üstlenmesini sağlamıştır (Lere & Bilkisu, 2025). Bu sayede tasa-
rımcı, fikir geliştirme ve görsel keşif süreçlerinde YZ tarafından 
sunulan alternatifleri değerlendirerek, yaratıcı kararlarını daha 
stratejik ve bilinçli bir biçimde verebilmektedir. Günümüzde 
grafik tasarım yazılımları, özellikle GAN ve difüzyon modelleri 
gibi ileri seviye YZ mimarilerini entegre ederek, kullanıcıların 
basit metin yönlendirmeleriyle karmaşık görseller üretmesine 
olanak tanımaktadır  (C. Li et al., 2025; Qian et al., 2022). Bu 
platformlar, kavramsal fikirlerin hızlı bir şekilde görsele 
dönüştürülmesini sağlayarak deneysel tasarım süreçlerinde 
önemli değişimler yaratmaktadır (Sheikh & Crolla, 2009). Bu tür 
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platformlar, tasarımcının hızlı prototipleme yapmasına ve fikir-
lerin görsel karşılıklarını anında görerek tasarım yönünü opti-
mize etmesine imkân tanımaktadır. 

Grafiksel üretimde yapay zekâ, yaratıcı görselleştirmeleri 
hızlandırmak ve biçimsel doğruluğu desteklemek gibi önemli 
katkılar sağlamaktadır. Yapay zekâ, tasarımcıya yalnızca hız 
kazandırmakla kalmayıp, manuel yöntemlerle keşfedilmesi 
mümkün olmayan yenilikçi formların ve görsel 
kompozisyonların ortaya çıkarılmasını desteklemektedir 
(Sheikh & Crolla, 2009). YZ, otomatik yerleşim, tasarım önerileri 
ve veri odaklı kullanılabilirlik analizleri ile tasarım ekiplerinin 
tekrarlayan sıkıcı görevlerden kurtulup stratejik kararlara 
odaklanmasına zemin hazırlamaktadır. Bu otomasyon süreci, 
tasarım paketlerinin hazırlanma süresini haftalardan saatlere 
indirerek operasyonel verimliliği maksimize etmektedir. Ayrıca, 
dijitalleşen bu iş akışları sayesinde tasarımcılar, Autodesk 
Forma gibi platformlar üzerinden grafiksel varyasyonların kar-
bon ayak izi ve maliyet gibi performans çıktılarını gerçek za-
manlı olarak izleyebilmektedir (Kurtuluş, 2025). Öte yandan ta-
sarımcıların YZ’yı otomatik bir sistem olarak değil, kendi yete-
neklerini tamamlayan bir araç olarak görüp süreçleri sürekli 
denetlemesi gerekmektedir (Chen et al., 2025).  

Görsel 2’de YZ destekli grafik tasarım araçlarının ekosistemi ve 
bu araçların tasarım süreçlerindeki rolü gösterilmiştir. 
Diyagramın merkezinde YZ teknolojisi yer almakta olup, farklı 
tasarım platformları bu merkez etrafında organize edilmiştir. 
Bu araçlar metinden görsel üretme, otomatik tasarım önerileri 
geliştirme, prototipleme ve görsel düzenleme gibi çeşitli 
işlevler sunmaktadır. Diyagramdaki döngüsel yapı, araçların 
birbirini tamamlayan bir ekosistem oluşturduğunu 
göstermektedir. Bu ekosistem, tasarım sürecinde hız, 
yaratıcılık ve verimlilik sağlayarak grafik tasarım alanında yeni 
bir üretim yaklaşımının gelişmesine katkı sunmaktadır. 
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Görsel 2. Güncel YZ tabanlı grafik tasarım araçlarının ekosistemi ve tasa-

rımcı–YZ etkileşim modeli. Yazar arşivi (2026) 

 

3retken Tasarım� Yapay Zekâ ve 
�nsan–Bilgisayar �ş birliği 
 

Grafik tasarımda üretken tasarım, tasarımcının hedeflerini ve 
kısıtlamalarını temel alarak YZ destekli algoritmalarla alternatif 
görsel öneriler üreten bir yaklaşımdır. Bu sistemler, tasarımcı-
nın fikir üretme sürecini hızlandırırken aynı zamanda görsel çe-
şitliliği ve keşif alanını genişletir. Bu süreç, grafik tasarım yazı-
lımlarında hızlı prototipleme ve alternatif görsel kompozisyon-
ların oluşturulmasını mümkün kılmaktadır. Üretken YZ özel-
likle grafik tasarım gibi kreatif disiplinlerde yalnızca otomatik 
üretim aracı değil, aynı zamanda tasarımcının yaratıcı süreçle-
rini yeniden şekillendiren bir yardımcı olduğu düşünülmelidir. 
Bu durum, tasarımcıların YZ’ı otomatik bir araç olarak değil, 
insan ile iş birliğine dayalı bir tasarım ortağı olarak görmesini 
gerektirmektedir. Böylece tasarımcılar, YZ tarafından üretilen 
önerileri eleştirel bir şekilde değerlendirerek yaratıcı kontrolü 
ellerinde tutabilir (Xiong et al., 2026).  

Tasarımcılar i5in �ra5ların Se5im �riterleri 
Tasarımcılar, farklı YZ destekli araçlar arasından seçim yapar-
ken kullanım kolaylığı, işlevsellik ve tasarım sürecine sağladığı 
katkılar gibi çeşitli kriterleri dikkate almaktadır. Bu kriterlerden 
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en temel olanı operasyonel hız ve verimliliktir; bu nedenle ge-
leneksel yöntemlerle haftalar süren analiz süreçlerini saatler 
düzeyine indirebilen araçlar öncelik kazanmaktadır (Kurtuluş, 
2025). Üretken YZ destekli grafik tasarım araçları, hızlı prototip-
leme ve çok sayıda alternatif görsel önerisi sunma kapasitesiyle 
tasarımcıların tercihinde önemli rol oynamaktadır. Bütünleşik 
iş akışları ve birlikte çalışabilirlik, araç seçiminde belirleyici bir 
diğer faktördür. Tasarımcıların YZ önerilerini hızlıca değerlen-
direbilmesi ve görsel kararları optimize edebilmesi de seçim 
kriterleri arasında öne çıkmaktadır. Ayrıca yazılımların kullanıcı 
arayüzü ve deneyim kalitesi, tasarımcıların karmaşık sistemleri 
ne kadar sezgisel kullanabildiğini belirlemektedir.  

Tablo 1’de, YZ destekli grafik tasarım araçlarının tasarım süre-
cindeki kullanım amaçları ve otomasyon düzeyleri karşılaştır-
malı olarak verilmiştir. Tabloda yer alan araçlar incelendiğinde, 
Midjourney, DALL·E, Stable Diffusion ve Leonardo AI gibi üret-
ken YZ tabanlı sistemlerin özellikle kavramsal tasarım, görsel 
üretim ve yaratıcı fikir geliştirme aşamalarında yüksek otomas-
yon imkânı sunduğu görülmektedir. Bu araçlar, metin tabanlı 
komutlardan görsel üretme veya stil keşfi gibi süreçleri hızlan-
dırarak tasarımcıların yaratıcı üretim sürecini desteklemekte-
dir. Buna karşılık Canva AI ve Figma AI gibi araçlar, hızlı tasarım 
üretimi, yerleşim önerileri ve ekip temelli çalışma süreçlerinde 
orta düzey otomasyon sağlayarak pratik kullanım sunmakta-
dır. Öte yandan Adobe Firefly profesyonel grafik üretimine 
odaklanırken, Autodesk Forma ise analitik YZ yaklaşımıyla veri 
temelli tasarım kararlarını destekleyen araçlar arasında yer al-
maktadır. Bu çeşitlilik, YZ’nın tasarım sürecinin farklı aşamala-
rında farklı roller üstlendiğini göstermektedir. 
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Tablo 1. YZ destekli grafik tasarım araçlarının tasarımcı odaklı karşılaştırıl-
ması. 

 
GRAF�K TASARIM SÜREÇLER�NDE YAPAY ZEKÂ 
DESTEKL� UYGULAMALAR 

Fikir Geliştirme ve Konsept Üretimi 

Son yıllarda grafik tasarım süreçleri, yapay zekâ destekli 
araçların sağladığı yeni olanaklarla önemli bir dönüşüm 
geçirmektedir. Bu dönüşüm, Üretken YZ’nın özellikle görsel 
konsept geliştirme ve illüstrasyon üretimi gibi karmaşık 
görevlerde yüksek kalite ve tutarlılık sağlayarak tasarımcıların 
operasyonel verimliliğini artırdığını ortaya koymaktadır. YZ 
destekli araçlar, fikirlerin hızla somutlaştırılmasını sağlayarak 
marka kimliği, reklam ve dijital içerik üretimi süreçlerini 
hızlandırmaktadır. Özellikle mood board oluşturma, görsel 
mock-up geliştirme ve konsept tasarım aşamalarında bu 
araçlar, zaman ve emek tasarrufu sağlamakta hem de 
maliyetleri düşürerek tasarımcıların yaratıcı karar alma 
süreçlerini desteklemektedir (H. Li et al., 2024). 

Görsel etkileşimler, tasarım süreçlerinde etkili bir yöntem 
sunmakta ve kullanıcı dostu arayüzler sayesinde karmaşık 
görsel görevlerin gerçekleştirilmesine olanak sağlamaktadır. 

Araç YZ Yaklaşımı Güçlü Olduğu Aşama Temel Kullanım 

Midjourney Difüzyon mo-
deli Kavramsal tasarım Fikir üretimi 

DALL·E Üretken mo-
del Görsel prototipleme Metinden görsel 

Stable Dif-
fusion 

Açık kaynak 
difüzyon Kontrollü üretim Özelleştirilmiş ta-

sarım 

Leonardo 
AI 

Üretken mo-
del Stil keşfi Yaratıcı görseller 

Canva AI Otomatik 
öneri Hızlı tasarım Sosyal medya içe-

rikleri 

Figma AI Yerleşim ana-
lizi UI/UX tasarım Takım çalışması 

Adobe Fi-
refly Üretken YZ Profesyonel grafik Tasarım üretimi 

Autodesk 
Forma Analitik YZ Performans analizi Veri odaklı karar 
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Tasarım sürecinde Üretken YZ kullanımı, tasarımcıları fiziksel 
formdan ziyade tasarım alanını ve gereksinimleri tanımlamaya 
yönlendirmektedir. Akademik literatürdeki eğilimler, tasarım 
eğitiminde genel YZ uygulamalarından üretken YZ kullanı-
mına doğru hızlı bir geçiş olduğunu ve görüntü üretiminin en 
çok tercih edilen teknoloji haline geldiğini göstermektedir 
(Fleischmann, 2024; Kutanova, 2025; H. Li et al., 2024; Zhou et 
al., 2025). 

Görsel Üretim ve Düzenleme Süreçlerinde Yapay Zekâ 

Modern tasarım iş akışlarında, kullanıcıların metin tabanlı ko-
mutların sınırlamalarını aşmak için görsel karalamalar ve notlar 
kullanarak daha doğrudan bir kontrol sağladığı görülmektedir. 
Bu multimodal yaklaşım, özellikle nesne hareketi, yeniden bo-
yutlandırma ve yönlendirme gibi mekânsal düzenlemelerde 
metin tabanlı etkileşime kıyasla daha yüksek netlik ve hız sun-
maktadır. Bu bağlamda, grafik tasarımda görselleri düzenleme 
süreçlerinde kullanılan multimodal komutlar, mekânsal 
düzenlemelerde metin temelli komutlara kıyasla daha yüksek 
kontrol ve doğruluk sağlamaktadır (Cao et al., 2018). 

Üretken YZ araçlarının yaygınlaşması, tasarımın erişilebilirliğini 
artırarak amatör kullanıcıların da karmaşık görsel görevleri ye-
rine getirmesine imkân tanımıştır. Bu sayede profesyonel tasa-
rımcılar rutin işleri otomatize ederek inovasyona odaklanabilir-
ken, amatör kullanıcılar basit arayüzler sayesinde yaratıcı sü-
rece katılabilmektedir. Kullanıcı grupları arasındaki karakteris-
tik farklar Tablo 2'de verilmiştir. Tabloda üretken YZ araçlarının 
profesyonel tasarımcılar ile amatör kullanıcılar tarafından farklı 
beklentiler ve motivasyonlarla kullanıldığını göstermektedir. 
Profesyonel tasarımcılar daha çok yüksek çıktı kalitesi, hassas 
kontrol ve iş akışını optimize eden teknik özelliklere odaklan-
maktadır. Buna karşılık diğer amatör kullanıcılar için kullanım 
kolaylığı, sezgisel arayüzler ve hızlı içerik üretimi ön plandadır.  
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Tablo 2. Profesyonel ve amatör kullanıcıların Üretken YZ Etkileşimi (Tang et 
al., 2024). 

Değerlendirme 
Kriteri Profesyonel Tasarımcılar Amatör Tasarımcılar 

Öncelikli Bek-
lenti 

Çıktı kalitesi, hassas kontrol 
ve teknik destek. 

Kullanım kolaylığı ve sez-
gisel arayüzler. 

Kullanım Moti-
vasyonu 

Verimlilik artışı ve iş akışı 
optimizasyonu. 

Uzmanlık bariyerini aşma 
ve hızlı içerik üretimi. 

Karşılaşılan Zor-
luklar 

YZ önerileri ile kişisel yara-
tıcılık arasındaki denge. 

Geleneksel tasarım pren-
sipleri konusundaki bilgi 
eksikliği. 

 

Tasarımcı–Yapay Zekâ Etkileşimi 
Modern tasarım süreçlerinde tasarımcı ile YZ arasındaki ilişki, 
basit bir araç kullanımından ziyade karmaşık bir iş birliği ve or-
tak yaratım sürecine dönüşmüştür. Bu etkileşim, teknolojiyle 
kurulan ilişki biçimlerine göre iki farklı boyutta incelenmekte-
dir. YZ, tasarımcının bir uzantısı olarak algılandığında “cisim-
leşme” ilişkisi ortaya çıkarken, bağımsız bir ortak gibi görüldü-
ğünde “ötekilik” ilişkisi söz konusu olur (Xu, 2025). Tasarımcılar, 
YZ’yı sadece rutin işleri yapan bir araç olarak değil, hızlı dene-
meler yapabilen ve farklı görsel fikirler sunabilen bir yardımcı 
olarak görmektedir. Ancak genel amaçlı üretken modeller, ta-
sarımcıların semantik anlayış ve teknik hassasiyet konusun-
daki yüksek beklentilerini her zaman karşılayamayarak etkile-
şimde bir boşluk yaratmaktadır  (Y. Li et al., 2024). Bu etkileşim 
boşluğunu doldurmak için tasarımcılar, metin tabanlı 
komutların sınırlarını aşarak görsel karalamalar ve notlar gibi 
araçlar kullanmaktadır (Park et al., 2026). Etkileşim kalitesini 
artırmak amacıyla YZ modellerinin, tasarımcının estetik ve 
mühendislik bilgilerini içerecek şekilde optimize edilmesi kritik 
önemdedir (Y. Li et al., 2024).  

Görsel 3, tasarımcı ile YZ arasındaki etkileşim sürecini ve bu sü-
reçte ortaya çıkabilecek iletişim boşluklarını göstermektedir. 
Burada tasarımcı, estetik bilgi, teknik hassasiyet ve yaratıcılık 
gibi insan odaklı yetkinlikleri temsil etmektedir. Tasarımcı, me-
tin komutları ve görsel karalamalar aracılığıyla YZ sistemine 
yönlendirme yapmaktadır. Görsel bulunan YZ ise üretken mo-
deller aracılığıyla hızlı denemeler gerçekleştirmekte ve farklı fi-
kir önerileri sunmaktadır. Ancak iki taraf arasındaki iletişim sü-
recinde etkileşim boşluğu oluşabilmekte ve bağlamdan kopuk 
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çıktılar, hatalı sonuçlar ile bilişsel yük ve güven sorunları ortaya 
çıkabilmektedir. Bu nedenle tasarımcı ile YZ arasında etkili ve 
dengeli bir iş birliği kurulması kritik önem taşımaktadır. 

 

 
Görsel 3. Tasarımcı–YZ etkileşim modeli. Yazar arşivi (2026) 

 

�aman� �erimlilik .e Yaratıcı S7re5lere 	tkisi 
Üretken YZ, tasarım süreçlerinde rutin ve tekrarlayan görevle-
rin otomasyon yoluyla operasyonel verimliliğini önemli ölçüde 
artırmakta ve zaman yönetimini kökten değiştirmektedir. 
Üretken YZ araçlarının tasarım iş akışlarına entegrasyonu, özel-
likle fikir üretme ve prototipleme aşamalarında tasarımcıların 
çok daha kısa sürede daha fazla alternatif geliştirmesine ola-
nak tanımaktadır. Örneğin, geleneksel bilgisayar destekli tasa-
rım yöntemleriyle bir hafta süren görsel üretim süreçleri, YZ 
yardımıyla 2-3 saate indirilebilmektedir. Bu, tasarım süreçle-
rinde önemli bir hız artışı sağlayarak zaman ve iş gücü maliyet-
lerini üretken yapay zekâ araçları, bazı rutin tasarım 
adımlarında süreyi belirgin biçimde kısaltabilmekte ve hızlı 
iterasyonu kolaylaştırabilmektedir. 

Bu teknoloji, fikir üretme akışını hızlandırmakta ve tasarımcıları 
geleneksel düşünme kalıplarının ötesine taşıyarak beklenme-
dik ve yenilikçi perspektiflerle yaratıcı çeşitliliği artırmaktadır. 
Ancak, YZ’nın verimlilik üzerindeki bu olumlu etkisi her zaman 
doğrusal değildir; süreçler bazen öngörülemeyen sonuçlar do-
ğurabilir. Bu nedenle, zaman yönetiminde verimlilik sağlansa 
da yaratıcı derinlik, özgünlük ve etik bütünlüğün korunması 
için insanın denetleyici ve yönlendirici rolü kritik önem taşı-
maktadır. 

Tablo 3’te, üretken YZ’nın tasarım süreçlerinde zaman yönetimi 
ve verimlilik üzerindeki etkileri farklı boyutlarıyla verilmiştir. 
Görsel üretim aşamasında YZ araçları, geleneksel olarak günler 
süren tasarım süreçlerini birkaç saatte tamamlayarak önemli 
zaman tasarrufu sağlamaktadır. Fikir üretimi aşamasında da 
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tasarımcıların “boş tuval” kaygısını azaltarak daha hızlı ve çeşitli 
konseptler geliştirmelerine yardımcı olmaktadır. Bununla bir-
likte, algoritmik çıktılara aşırı güvenin bilişsel tembelliğe yol 
açabileceği belirtilmektedir. Prototipleme sürecinde basit 
taslaklar kısa sürede yüksek kaliteli görsellere 
dönüştürülebilmektedir. Bu durum tasarım sürecinde önemli 
bir avantaj sağlamaktadır. Yine de teknik hassasiyet eksikliği 
veya üretim kriterlerine uyumsuzluk gibi sorunlar ortaya 
çıkabilmektedir. Tekrarlayan görevlerin otomasyonu iş gücü ve 
maliyetleri azaltırken, yüksek hesaplama gereksinimleri ve 
lisans maliyetleri bazı durumlarda ek ekonomik yükler 
yaratabilmektedir. 

 

Tablo 3. Üretken YZ'nın zaman ve verimlilik üzerindeki etkileri 

Etki 
Alanı Temel Avantaj Karşılaşılan Zorluk / Risk 

Üretim 
Hızı 

Görsel üretim süreçleri önemli 
ölçüde hızlanır. 

Karmaşık revizyonlar zaman 
kazancını azaltabilir. 

Fikir 
Üretimi 

Fikir üretim sürecini 
kolaylaştırır ve çeşitlendirir. 

Algoritmik çıktılara aşırı 
güven bilişsel yük 
oluşturabilir. 

Proto-
tipleme 

Basit taslaklar kısa sürede 
yüksek kaliteli görsellere 
dönüşebilir. 

Teknik hassasiyet eksikliği 
veya üretim kriterleriyle 
uyumsuzluk yaşanabilir. 

Maliyet 
ve Emek 

Tekrarlayan görevler 
otomatikleştirilerek iş gücü ve 
maliyet azalır. 

Yüksek hesaplama 
gereksinimi veya lisans 
maliyetleri ek yük 
oluşturabilir. 

 

�-llanıcı �ene/imi .e Tasarım �alitesi 
Üretken YZ araçları, kullanıcı deneyimi ve tasarım kalitesi üze-
rinde hem operasyonel verimlilik hem de estetik standartlar 
açısından çok boyutlu bir etkiye sahiptir. Üretken YZ sistemleri, 
tasarım süreçlerinde fikir üretimini hızlandırmakta, prototiple-
meyi desteklemekte ve tasarımcıların düşünme sürecini rahat-
latıp yeni fikirler üretmesini kolaylaştırmaktadır (Chen et al., 
2025). Buna karşın, hız ve verimlilik sağlansa da bu sistemlerin 
yaratıcı sürecin bazı niteliklerini tamamen üstlenmesi 
mümkün değildir. Öte yandan tasarım kalitesi açısından temel 
sınırlamalardan biri, Üretken YZ sistemlerinin empati, kültürel 
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bağlam ve örtük kullanıcı ihtiyaçlarını yorumlama konusun-
daki yetersizliğidir. Büyük dil ve görüntü modellerinin zaman 
zaman hatalı ya da gerçeğe dayanmayan içerikler üretmesi ve 
kaynak belirsizliği yaratması, güvenilirlik sorunlarına yol aç-
maktadır (Bubeck et al., 2023). Örneğin, model kültürel 
bağlama uygun olmayan ikonlar önerebilir veya telif hakkı 
belirsiz görseller sunabilir. Bu tür çıktılar, tasarım süreçlerinde 
güvenilirliği zedeleyebilir ve etik sorunların ortaya çıkmasına 
yol açabilir. Literatür, güvenilir ve sürdürülebilir kullanıcı dene-
yimi için YZ’nın üretken gücü ile tasarımcının sezgisel ve etik 
değerlendirmesini birleştiren hibrit modellerin tercih edilme-
sini önermektedir (Chen et al., 2025; Xiong et al., 2026). Bu yak-
laşım, tasarımcıya hem operasyonel hız hem de yaratıcı kontrol 
sağlamaktadır ve tasarım çıktılarının kalitesini güvence altına 
alır. 

 
Görsel 4. Hibrit tasarım süreci: tasarımcı ve üretken YZ arasındaki 

etkileşim ve geri bildirim döngüsü. Yazar arşivi (2026) 

 

Görsel 4’te hibrit tasarım sürecinde insan tasarımcı ile üretken 
YZ arasındaki etkileşimli döngü gösterilmiştir. Bu süreç metin 
veya görsel komutların sisteme verilmesiyle başlar ve üretken 
model kısa sürede çok sayıda öneri ile taslak üretir. Bu çıktılar 
tasarımcı tarafından estetik bilgi, yaratıcı kontrol ve teknik 
hassasiyet kullanılarak değerlendirilir, seçilir ve düzenlenir. 
Değerlendirme sonucunda geliştirilen taslaklar yeniden 
modele yönlendirilerek yeni önerilerin ortaya çıkması sağlanır. 
Böylece tekrar eden bir yaratıcı döngü oluşur ve fikirler adım 
adım olgunlaşır. Bununla birlikte süreç her zaman sorunsuz 
değildir. Üretilen içerikler bazen hatalı, bağlamdan kopuk ya da 
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beklenen amaca uygun olmayan sonuçlar doğurabilir. Ayrıca 
telif hakkı riskleri veya kültürel uyumsuzluk gibi sorunlar da 
ortaya çıkabilir. Bu nedenle tasarımcının eleştirel denetimi, 
sürecin güvenilirliği ve niteliğinin sağlanmasında özellikle 
belirleyici bir rol oynamaktadır.  

 

YAPAY ZEKÂ DESTEKL� GRAF�K TASARIMIN 
TARTI�MALI BOYUTLARI 
Günümüzde grafik tasarım alanında YZ teknolojilerinin yükse-
lişi, tasarım süreçlerinde köklü değişimlere yol açmaktadır. YZ, 
yalnızca tasarımın üretim hızını artırmakla kalmayıp, aynı za-
manda yaratıcı süreçleri yeniden yapılandırmakta ve tasarım-
cının rolünün farklı bir perspektiften değerlendirilmesi gerek-
tirmektedir. Özellikle üretken YZ sistemleri, mevcut görsel ve-
rilerden yeni çıktılar üretebilme kapasitesi sayesinde hem fır-
satlar hem de etik ve estetik ile ilgili sorunlar ortaya çıkmakta-
dır. Bu bağlamda, YZ destekli grafik tasarımın incelenmesi, sa-
dece teknik bir mesele değil, aynı zamanda kültürel ve yaratıcı 
üretim süreçlerinin yeniden tanımlanması açısından kritik bir 
öneme sahiptir (Kutanova, 2025).  

YZ teknolojileri, grafik tasarımda özgünlük ve yaratıcılığı yeni-
den değerlendirmeyi mümkün kılarak tasarımcıları yönlendir-
mektedir. Tasarım araçlarının artık yalnızca dijital bir yardımcı 
olmaktan çıkıp, iş birliği yapılan bir partner hâline gelmesi, ta-
sarımcıların yaratıcı kararlarını daha etkili ve bilinçli bir şekilde 
yönetmesini mümkün kılmaktadır (Kundu, 2024). Böylece ta-
sarımcı, YZ’yı sadece bir araç olarak kullanmakla kalmayıp, 
onun ürettiği alternatifleri değerlendirerek kendi estetik ve ya-
ratıcı tercihlerini güçlendirebilmektedir. 

Yaratıcılık .e 20!7nl7k S(r-n- 
Grafik tasarımda yaratıcılık, tarihsel olarak insan deneyimi ve 
duygusal derinlik ile özdeşleştirilmiş bir beceri olarak kabul 
edilmiştir. Bununla birlikte, YZ’nın mevcut veri setlerinden yeni 
görseller üretebilme kapasitesi, tasarımcının rolünü ve maki-
nenin yaratıcı katkısını yeniden sorgulatmaktadır. YZ sistem-
leri, mevcut görsel verileri analiz edip yeniden harmanlayarak 
farklı tasarım çıktıları ve alternatif görsel seçenekler sunabil-
mektedir.  
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dirme sorumluluğunu net bir şekilde ortaya koymaktadır. Ta-
sarımcılar, YZ destekli görselleri değerlendirirken yalnızca gör-
sel kompozisyonu değil, aynı zamanda kültürel bağlam ve me-
saj iletimini de göz önünde bulundurmalıdır (Adebiyi & Adeusi, 
2025). Bu yaklaşım, tasarım sürecinin hem yaratıcı hem de ile-
tişim boyutunu güçlendirmektedir.  

Etik Problemler ve Telif Hakları 
YZ teknolojilerinin grafik tasarım süreçlerine entegrasyonu, ta-
sarımcılar için telif ve etik sorumlulukların yeniden değerlendi-
rilmesini zorunlu kılmıştır. Geleneksel telif sistemleri, mülkiye-
tin insan yazarlığına dayandığı varsayımı ile çalışmaktadır. An-
cak YZ ile üretilen görsellerde tasarım sürecine müdahale eden 
kişinin rolü oldukça önemlidir (Kutanova, 2025; Lucchi, 2025). 
ABD Telif Hakları Ofisi, anlamlı bir insan müdahalesi olmaksızın 
üretilen görsellerin telif korumasına uygun olmadığını belirtir-
ken, Birleşik Krallık gibi bazı ülkeler, bilgisayar tarafından üreti-
len eserlerde düzenlemeleri yapan tasarımcıları yazar olarak 
kabul etmektedir (Adebiyi & Adeusi, 2025; Lucchi, 2025). Bu du-
rum, tasarımcıların YZ ile üretim sırasında aktif rol alması ve ya-
ratıcı müdahalelerini belgelemeleri gerekliliğini ortaya koy-
maktadır. YZ modelleri, internetten toplanan görsellerle eğiti-
lerek oluşturulan yeni tasarımlarda etik sınırları dikkate alma-
ları gerekmektedir (Lucchi, 2025).  

YZ araçları, belirli sanatçıların stilini taklit edebilmekte ve eği-
tim verilerindeki görselleri referans alarak çıktı aşamasında ori-
jinal eserlerle benzerlikler yaratabilmektedir (Geiger & Iaia, 
2024). Bu nedenle tasarımcılar, YZ ile çalışırken stil ve özgünlük 
üzerinde bilinçli kontrol sağlamak zorundadır. YZ modellerinin 
veri setlerindeki önyargılar, tasarım çıktılarının kültürel çeşitlili-
ğini ve özgünlüğünü etkileyebileceği için tasarımcı gözetimi ile 
yönetilmelidir (Lucchi, 2025; Scharrenberg & Sun, 2025). 

 
GRAF�K TASARIM YAZILIMLARININ 
GELECEK PERSPEKT�FLER� 

Grafik tasarım yazılımlarının geleceği, yalnızca statik araçlar-
dan öteye geçerek kullanıcı ihtiyaçlarına, tercih ve davranışla-
rına gerçek zamanlı yanıt verebilen akıllı, dinamik ve uyarlana-
bilir sistemler şeklinde evrilmektedir. Geleneksel tasarım sü-

  

Görsel 5’te YZ destekli grafik tasarım sürecini görsel olarak 
özetlenmiştir. YZ sistemi, veri setlerini işleyerek görsel üretim 
görevini üstlenirken tasarımcı, yaratıcı vizyonunu ve düzen-
leme-değerlendirme yetilerini sürece dahil eder. Ortada yer 
alan “Ortak Çalışma” aşaması, YZ ve tasarımcının etkileşimli 
olarak çalıştığı noktayı temsil eder. Bu süreçte YZ tarafından 
üretilen taslak görseller tasarımcı tarafından incelenir ve geri 
bildirim verilir. Böylelikle YZ’nın veri işleme kapasitesi ile tasa-
rımcının yaratıcı müdahalesi birleşerek nihai tasarımı ortaya çı-
karır. Bu görsel, YZ’nın yalnızca bir araç olmanın ötesinde, tasa-
rımcıyla iş birliği içinde çalışarak yaratıcı süreci zenginleştirdi-
ğini göstermektedir. 

 
Görsel 5. YZ Destekli Grafik Tasarım Süreci. Yazar arşivi (2026) 

 

YZ tarafından üretilen görsellerin tasarımcı tarafından yönlen-
dirilmesi, yaratıcı sürecin önemli bir parçası olarak kabul edil-
mekte ve tasarımcılara ilham kaynağı olmaktadır. YZ sistemi 
veri işleyip taslak görseller üretirken tasarımcı yaratıcı vizyo-
nunu ve değerlendirmelerini sürece dahil eder ve Ortak Ça-
lışma aşaması bu etkileşimi temsil eder. Böylece YZ’nın veri iş-
leme kapasitesi ile tasarımcının yaratıcı müdahalesi birleşerek 
nihai tasarımı ortaya çıkarır ve süreci zenginleştirir. Bu durum, 
tasarımcıların YZ ile çalışırken sürece müdahale ve yönlen-
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dirme sorumluluğunu net bir şekilde ortaya koymaktadır. Ta-
sarımcılar, YZ destekli görselleri değerlendirirken yalnızca gör-
sel kompozisyonu değil, aynı zamanda kültürel bağlam ve me-
saj iletimini de göz önünde bulundurmalıdır (Adebiyi & Adeusi, 
2025). Bu yaklaşım, tasarım sürecinin hem yaratıcı hem de ile-
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sarımcılar için telif ve etik sorumlulukların yeniden değerlendi-
rilmesini zorunlu kılmıştır. Geleneksel telif sistemleri, mülkiye-
tin insan yazarlığına dayandığı varsayımı ile çalışmaktadır. An-
cak YZ ile üretilen görsellerde tasarım sürecine müdahale eden 
kişinin rolü oldukça önemlidir (Kutanova, 2025; Lucchi, 2025). 
ABD Telif Hakları Ofisi, anlamlı bir insan müdahalesi olmaksızın 
üretilen görsellerin telif korumasına uygun olmadığını belirtir-
ken, Birleşik Krallık gibi bazı ülkeler, bilgisayar tarafından üreti-
len eserlerde düzenlemeleri yapan tasarımcıları yazar olarak 
kabul etmektedir (Adebiyi & Adeusi, 2025; Lucchi, 2025). Bu du-
rum, tasarımcıların YZ ile üretim sırasında aktif rol alması ve ya-
ratıcı müdahalelerini belgelemeleri gerekliliğini ortaya koy-
maktadır. YZ modelleri, internetten toplanan görsellerle eğiti-
lerek oluşturulan yeni tasarımlarda etik sınırları dikkate alma-
ları gerekmektedir (Lucchi, 2025).  

YZ araçları, belirli sanatçıların stilini taklit edebilmekte ve eği-
tim verilerindeki görselleri referans alarak çıktı aşamasında ori-
jinal eserlerle benzerlikler yaratabilmektedir (Geiger & Iaia, 
2024). Bu nedenle tasarımcılar, YZ ile çalışırken stil ve özgünlük 
üzerinde bilinçli kontrol sağlamak zorundadır. YZ modellerinin 
veri setlerindeki önyargılar, tasarım çıktılarının kültürel çeşitlili-
ğini ve özgünlüğünü etkileyebileceği için tasarımcı gözetimi ile 
yönetilmelidir (Lucchi, 2025; Scharrenberg & Sun, 2025). 
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dan öteye geçerek kullanıcı ihtiyaçlarına, tercih ve davranışla-
rına gerçek zamanlı yanıt verebilen akıllı, dinamik ve uyarlana-
bilir sistemler şeklinde evrilmektedir. Geleneksel tasarım sü-
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reçleri genellikle sabit şablonlara ve manuel yaratımlara daya-
nırken, YZ destekli yeni yaklaşımlar, tasarımın her aşamasında 
hiper-kişiselleştirilmiş kullanıcı deneyimleri sunmayı hedefle-
mektedir (Zhang & Zhou, 2025). Bu sistemler, tasarımcıların ya-
ratıcı süreçlerini hızlandırmak, çeşitli alternatifleri görselleştir-
mek ve estetik olarak uyumlu çıktılar üretmek için veri odaklı 
analizlerden yararlanmaktadır (Naz & Kaya, 2023). 

Kişiselleştirilebilir ve Uyarlanabilir 
Tasarım Sistemleri 
Geleceğin grafik tasarım sistemleri, tasarımcının çalışma alış-
kanlıklarını, renk ve içerik tercihlerini analiz ederek kişiselleşti-
rilmiş öneriler sunar ve Derin Öğrenme teknikleriyle saniyeler 
içinde tutarlı ve estetik açıdan uyumlu arayüz yerleşimleri oluş-
turabilir (Zhang & Zhou, 2025). Uyarlanabilir sistemler, yalnızca 
tasarım çıktısını değil, tasarım aracının kendisini de kullanıcıya 
göre optimize eder. Yeni başlayan bir tasarımcı için temel araç-
lar ön plana çıkarılırken, uzmanlar daha gelişmiş özelliklere eri-
şebilir (Liu & Sra, 2025). Bu yaklaşım, tasarım araçlarını “herkese 
uyan tek model” olmaktan çıkarıp, her tasarımcı için kişiselleş-
tirilmiş yaratıcı asistanlar hâline getirmektedir. Tasarımcı ve 
makine arasındaki etkileşim bu kişiselleştirme sürecinin kritik 
bir parçasıdır ve makine öğrenmesi modelleri tasarımcının sa-
natsal tarzına ve tercihine uyum sağlayarak daha kişiselleştiril-
miş sonuçlar üretir (Halina & Guzdial, 2022). 

�nsan-Makine Ortak Yaratıcılığının Geleceği 
Geleceğin grafik tasarım süreçlerinde makineler, sadece araç 
olmanın ötesine geçerek tasarım sürecine aktif katkı sağlaya-
caktır. Bu bağlamda insan ve YZ, ortak yaratım modelleri ile 
içerik üretmekte ve sürece etkin şekilde katkıda bulunmakta-
dır (Rezwana & Maher, 2023). İnsan tasarımcı, sürece sezgi, bağ-
lamsal yorum ve estetik muhakeme gibi insana özgü yetenek-
lerini katarken, YZ büyük veri işleme kapasitesi ve yüksek he-
saplama gücüyle tasarımı destekler. Bu etkileşim, tasarımcının 
rolünü yalnızca uygulayıcı olmaktan çıkarıp stratejik karar ve-
rici, küratör ve yaratıcı rehber konumuna taşır. YZ sistemleri ta-
sarımcının estetik tercihlerini öğrenerek adaptif öneriler sunar 
ve farklı tasarım seçenekleri üretir. Tasarımcı ise bu önerileri 
değerlendirip estetik ve işlevsellik açısından süzgeçten geçirir. 
Böylece ortaya çıkan ürün, insanın yaratıcı vizyonu ile YZ’nın 
veri odaklı yeteneklerinin birleşimiyle üretilmiş, zengin, özgün 
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ve hibrit bir tasarım olarak şekillenir (Dellermann et al., 2019; H. 
Li et al., 2024). 

Eğitim ve Mesleki Dönüşüm Perspektifleri 
YZ teknolojilerinin grafik tasarım süreçlerine entegrasyonu, ta-
sarım eğitimini ve mesleki uygulamaları köklü biçimde değiş-
tirmektedir. Geleneksel eğitim, teknik beceriler ve yazılım hâki-
miyeti üzerine odaklanırken, YZ çağında stratejik düşünme, 
eleştirel değerlendirme ve insan-makine iş birliği yetkinlikleri 
ön plana çıkmaktadır (H. Li et al., 2024). Gelecekte tasarımcı, 
yalnızca görsel çıktıyı üretmekle kalmayacak aynı zamanda 
YZ’nın ürettiği alternatifleri yönlendirebilecek ve estetik-eleşti-
rel süzgeçten geçirerek stratejik bir şekilde karar verebilecektir. 

  

SONUÇ 
Bu bölümde ele alınan değerlendirmeler, YZ’nın grafik tasarım 
alanındaki dönüşümünü ve yaratıcı süreçlere etkisini ortaya 
koymaktadır. Üretken YZ, fikir üretiminden prototiplemeye, 
görsel rafine etmeye kadar tasarım sürecinin çeşitli aşamala-
rında zaman tasarrufu, operasyonel verimlilik ve yaratıcı çeşit-
lilik sağlamaktadır. Tasarımcı-YZ etkileşimi, yalnızca rutin işle-
rin otomasyonu değil, aynı zamanda hibrit bir iş birliği ve ortak 
yaratım süreci olarak gelişmektedir. Tasarımcı, estetik ve bağ-
lamsal kararları yönlendirirken, YZ öneri ve alternatifler sunarak 
yaratıcı süreci desteklemektedir. Bununla birlikte, YZ tarafın-
dan üretilen içeriklerin özgünlük ve estetik değerlendirme açı-
sından insan tasarımcıdan bağımsız olmadığı, etik ve kültürel 
bağlamların hâlâ tasarımcının denetiminde kaldığı görülmek-
tedir. Gelecekte grafik tasarım yazılımları giderek kişiselleştiri-
lebilir, uyarlanabilir ve adaptif hale gelmekte ve tasarımcıların 
yetkinlik düzeyine uygun iş birliği modelleri geliştirmektedir. 
Bu gelişmeler, tasarımcı rolünü uygulayıcıdan stratejik yönlen-
diriciye kaydırmakta ve insan-YZ ortak yaratıcılığı üzerinden 
hibrit bir üretim alanı yaratmaktadır. YZ destekli grafik tasarım, 
geleneksel süreçleri hızlandırıp çeşitlendirirken, yaratıcı kont-
rol ve estetik değerlerin korunması açısından insan tasarımcı-
nın rolünü merkezde tutmayı gerektirir. Gelecek perspektifleri, 
kişiselleştirme, adaptif sistemler ve hibrit iş birliği modelleri 
aracılığıyla, grafik tasarımın eğitiminden profesyonel uygula-
malarına kadar kapsamlı ve dönüştürücü etkiler doğurması 
beklenmektedir. 
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Bu kitap, grafik tasarım disiplinini kuramsal, tarihsel ve güncel bağlamlarıyla 
yeniden düşünmeye açan çok yazarlı bir derlemedir. Kitapta yer alan 
bölümler; görsel iletişim, tipografi, sembol sistemleri, kullanıcı deneyimi, 
marka kimliği, göstergebilim, yapay zekâ ve üç boyutlu sahne temsili gibi 
farklı araştırma alanlarını grafik tasarım perspektifinden tartışmaktadır.

Ekolojik düşünceden dijital arayüzlere, deneysel tipografiden otomotiv 
logolarındaki minimalist dönüşüme kadar uzanan bu kapsam, grafik 
tasarımın disiplinlerarası yapısını ve çağdaş tasarım pratikleriyle kurduğu 
ilişkiyi ortaya koymaktadır. Aynı zamanda kitap, tarihsel örnekler ile güncel 
teknolojik gelişmeleri birlikte ele alarak grafik tasarımın süreklilik ve dönüşüm 
eksenindeki yerini görünür kılmaktadır.

Kuramsal çerçeve ile uygulama örneklerini buluşturan bu çalışma, grafik 
tasarım alanında araştırma yapanlar, lisansüstü öğrenciler ve tasarım 
profesyonelleri için önemli bir başvuru kaynağı olarak değerlendirilmelidir.

Sevim KARAALİOĞLU / Fatma Feride SEZER

Ezgi TORAMAN KORAY / Atilla ŞİRİN / Pembe AKTÜRK

Seçil ERMİŞ İPEK / Ayşegül SEZER / Bahadır ÇİMEN

Serdar SÜDOR / Sema YILDIRIM

9
78
62
58

55
24
85


