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EDITORDEN

Gorsel kiiltiir, imgelerin yalnizca gorildiigi degil; anlam
kazandig1, yorumlandigi, dolasima girdigi ve toplumsal bellegin
olusumuna katkida bulundugu c¢ok boyutlu bir diisiinme ve
deneyim alanidir. Bu alanin 6nemli bilesenlerinden biri olan
grafik tasarim ise gorsel bicimlerin estetik diizenlenisinin
Otesinde, diisiincelerin goriiniir kilindig1, anlamlarin iiretildigi ve
kiiltiirel degerlerin yeniden yorumlandig: bir iletisim disiplinidir.
Degisen teknolojiler, doniisen iiretim bigimleri ve farklilagan
gorsel deneyimler, grafik tasarimin yalnizca uygulama
yontemlerini degil, kavramsal smirlarini ve diisiinsel temellerini
de siirekli yeniden degerlendirmeyi gerekli kilmaktadir.

Gorsel Kiiltiirde Grafik Tasarim Okumalar: kitabi, grafik
tasarimin giincel meselelerini farkli perspektiflerden ele alarak
alanin diislinsel ve uygulamali boyutlar1 arasinda bir tartisma
zemini olusturma amactyla hazirlanmigtir. Kitapta bir araya gelen
calismalar, grafik tasarimi tek bir yaklasimin smirlar1 iginde
degerlendirmek yerine; teknoloji, yaraticilik, 6zglnliik, estetik,
etkilesim, kullanic1 deneyimi, illiistrasyon ve kiiltiirel kimlik gibi
farkli kavramlar iizerinden okumay1 onermektedir. Bu yoniiyle
eser, grafik tasarimin degisen {lretim kosullarin1 anlamaya
calisirken gorsel kiiltlirle kurdugu ¢ok yonlil iligkiyi de goriiniir
kilmay1 hedeflemektedir.

Kitabin ilk iki boliimii, teknolojinin grafik tasarim
alaninda ortaya c¢ikardigi doniisiimleri ve bu doniigiimlerin
tasarimcr kimligi iizerindeki etkilerini tartigmaya agmaktadir.
Uretken yapay zekamin grafik tasarimin gecmisi, bugiinii ve
gelecegiyle iliskisini sdylesi bigiminde ele alan ilk boliim, insan
ile teknoloji arasindaki yaratici etkilesime odaklanirken; ikinci
boliim, teknolojinin etkisi altinda 6zgiinliik, esinlenme ve taklit
arasindaki smnirlar1 sorgulamaktadir. Bu iki caligma, dijital
araclarin tasarim siirecine sagladigi olanaklarin yani sira,



yaraticiligin niteligi ve tasarimcinin sorumlulugu tlizerine yeniden
diistinme gereksinimini de giindeme getirmektedir.

Kitabin devaminda yer alan caligmalar, grafik tasarimin
farkl1 retim alanlarma ve gorsel deneyim bigimlerine
uzanmaktadir. Deneysel tasarim siirecinde hata, rastlanti, bozma
ve yeniden inga pratiklerinin estetik olanaklarin1 inceleyen
calisma, tasarimda kontrol ve Ongorii kavramlarini yeniden
degerlendirmeye ag¢maktadir. Dijital reklamecilikta interaktif
tasarimlara odaklanan boliim, izleyicinin degisen konumunu ve
etkilesimin iletisim silireclerindeki 6nemini ele alirken; yapay
zeka caginda estetik, homojenlesme ve grafik tasarim iligkisini
tartisan boliim, teknolojik tiretimin gorsel ¢esitlilik ve 6zgiinliik
uzerindeki etkilerine dikkat cekmektedir.

Dijital oyunlarda izometrik izdiislimiin  kullanict
deneyimine etkilerini ele alan ¢alisma, grafik tasarimm mekansal
algt ve etkilesimle iliskisini ortaya koyarken; geleneksel
tekniklerden yapay zek& destekli Gretime uzanan illlstrasyon
arastirmasi, gorsel anlatimin degisen araglar ve yoOntemler
karsisindaki doniisiimiinii  degerlendirmektedir. Kitabin son
boliimii ise film festivallerini kiiltiirel markalasma baglaminda ele
alarak grafik tasarimin sehir kimliginin olusumu ve tanitimindaki
roliine odaklanmaktadir. Bdylece ¢aligma, tasarimin {iretim
stirecinden izleyici deneyimine, dijital ortamlardan kalturel
temsile uzanan genis bir ¢ergeve sunmaktadir.

Birbirinden farkli konu ve yaklagimlar bir araya getiren
bu boliimlerin ortak paydasinda, grafik tasarimin siirekli degisen
diinyay1 anlamlandirma ve ona iliskin gorsel anlatilar olusturma
cabasi bulunmaktadir. Bu ¢aba, yalnizca yeni araglari tanimay1 ve
kullanmay1 degil; tasarimin neden, nasil ve kimin i¢in tiretildigini
sorgulamay1 da gerektirmektedir. Clinkii grafik tasarim, teknik
olanaklarla bi¢imlenen bir uygulama alani olmanin 6tesinde,
kiiltiirel anlamlarin tiretildigi, toplumsal deneyimlerin goriintirliik



kazandig1 ve diisiincenin gorsel bir dile donistiigi dinamik bir
disiplindir. Bu nedenle kitaptaki ¢aligmalarin, okurlari1 yalnizca
giincel gelismeler hakkinda bilgilendirmesini degil, ayn1 zamanda
grafik tasarimin bugiinii ve gelecegi iizerine elestirel diisiinmeye
tesvik etmesini de dnemsiyoruz.

Bu kitabin hazirlanmasi siirecinde katki sunan tiim
yazarlara, bilgi ve deneyimlerini ortak bir diislinsel zeminde
bulusturduklar1 icin tesekkiir ediyorum. Her boliimiin kendi
aragtirma alanindan hareketle kitaba kattig1 6zgiin bakis agisinin,
grafik tasarim alanindaki akademik tartismalara ve yeni
arastirmalara katki saglayacagina inantyorum.

Ne yazik ki bu kitabin hazirlanis siirecini benim igin derin
bir iizlintliyle anlamlandiran bir kayip da yasadik. Kitabin
yazarlarindan Elif Tarlakazan'in aramizdan ayrilmasi, onun
diisiinsel ve tiretken varligini bu satirlarda anmay1 benim igin bir
sorumluluk haline getirdi. Kendisine duydugumuz sevgi ve saygi,
birlikte paylastigimiz anilar ve bu esere biraktig1 katki,
yoklugunun birakti§i  boslugu doldurmasa da hatirasini
yasatmaya devam edecektir.

Elif Tarlakazan'1 sevgi, saygi ve 6zlemle aniyor; adinin ve
emeginin bu kitapta, diisiincelerimizin ve bellegimizin bir pargasi
olarak yagsamay siirdiirecegine inantyorum.

Dog. Dr. Burak Erhan TARLAKAZAN
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"Bu kitapta yer alan béliimlerde kullanilan kaynaklarin, gériislerin,
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telif haklarina konu olabilecek mali ve hukuki sorumiluluk da
yazarlara aittir."
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URETKEN YAPAY ZEKA iLE GRAFIiK
TASARIMIN DUNU, BUGUNU VE YARINI
UZERINE SOYLESI

Burak Erhan TARLAKAZAN!?

1. GIRIS

70’li yillardan itibaren dretilen bilim kurgu ve fantastik
kurgusal filmler bugiiniin teknolojilerine ydnelik ¢arpici
ongoriiler barindirmaktadir. Vizyona ¢iktiklari tarihlerde kafa
karigtiran ve hayal gibi goriinen senaryolarin giiniimiizde
karsiligin1 buluyor olmasi oldukea ilgingtir. 2008 yilinda vizyona
giren Kartal Gz (Eagle Eye) filmi, izleyicileri her kése basinda
bir kameranin, her cepte bir dinleme cihazinin bulundugu ve tiim
altyapiy1 tek bir siiper zekanin (ARIIA) yonettigi distopik bir
kovalamacanin i¢ine ¢ekmisti. (Eagle eye ty.) O donem bir
aksiyon fantezi kurgusu olarak gorilen film sahnelerini izlerken
¢ogu zaman “— hadi canim sen de” denilen yapimimn hikayesi
buglinin yapay zeka sistemlerinin neredeyse tam da geriye doniik
karsiligii barindirmis olma gercegini gozler oniine sermektedir.
Aradan gecen yillarin ardindan giiniimiiz yapay zeka
ekosistemine bakildiginda, filmdeki senaryonun artik bir “kurgu”
olmaktan ¢ikip teknik olarak miimkiin bir mimariye dontistigii
asikardir.

Tiim bunlarin 1s181nda bir giin bir makineyle konusulacagi
ve ona grafik tasarimin geleceginin sorulacagi ve verilecek
cevaplarla essiz bir sohbet deneyimi yasanacagi sOylenseydi,

1 Dog. Dr. Kastamonu Universitesi Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi, Grafik

Tasarimi Boliimii, ORCID: 0000-0002-5826-2148.



Gorsel Kiiltiirde Grafik Tasarim Okumalar

muhtemelen ge¢misteki fantastik filmler gibi, bunun bir
bilimkurgu hikayesinin konusu oldugu diisiiniilebilirdi.

Oysa bugiin bu konusmay1 gercekten yapabiliyor olmanin
saskinligmi yasityoruz. Dahasi, karsimizda yalnizca verilen
komutlar1 yerine getiren bir makine degil; sorularimizi
yanitlayan, metinler treten, fikirler gelistiren, gorseller
olusturabilen, tasarim alternatifleri Onerebilen ve kimi zaman
kendi tirettigi cevabin dogrulugundan siiphe etmemiz gerektigini
bize hatirlatan bir sistem bulunuyor.

Bu baglamda, yapay zekanin yalnizca teknolojik bir
yenilik olarak degil, calisma bi¢imlerini, {iretim siireglerini ve
mesleki rollerin sinirlarin1 yeniden sekillendiren bir donilisiim
unsuru olarak ele alinmasi gerekmektedir. Diinya genelinde
yapay zekanin toplumsal, etik, hukuki ve ekonomik sonuglarina
iliskin tartigmalar siirerken, sektorde faaliyet gosteren bazi yapay
zekad sirketlerinde yasanan yonetici ve arastirmact istifalar
(EuroNews, 2026; AA 2026) da bu teknolojinin gelisim
stireclerine iliskin tartismalarin ne denli ¢ok boyutlu ve gercek
oldugunu gostermektedir.

Bununla birlikte s6z konusu tartigmalar bugiin, yapay
zekadnin farkli sektorlerdeki kullanimmin Oniine gegebilmis
degildir. Bilakis reklamcilik, pazarlama, medya, gorsel iletisim ve
tasarim gibi yaratici iiretim alanlarinda yapay zeka araglarinin
kullanimim giderek yayginlastirmistir. Ozellikle reklamcilik ve
gorsel iletisim alanlarinda metin olusturma, gorsel tiretme, fikir
gelistirme, alternatif tasarim Onerme ve igerik uyarlama gibi
stireglerin yapay zeka destekli araglarla gerceklestirilebilmesi,
grafik tasarimcinin mesleki roliiniin ve yaratict siiregteki
konumunun yeniden degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir.

Bu boliim, s6z konusu doniisiimii yalnizca disaridan
gozlemleyen bir degerlendirme yerine, yapay zekanin kendisini
de tartigmanin bir muhatabr haline getiren deneysel bir soylesi
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tizerinden ele almaktadir. Bu dogrultuda gergeklestirilen yapay
zeka soylesisi; “yapay zeka Oncesi ve sonrasi grafik tasarimeinin
konumu nasild1?”, “yapay zeka ile galisan tasarimci ile yapay
zekay1 kullanan tasarimer arasindaki fark nedir?”, “yaraticilik
kime aittir?” ve “tasarimci gelecekte ne yapacak?” vb. sorular
araciliiyla, yapay zeka ile grafik tasarim arasmdaki iliskinin
bugiiniinii ve olas1 gelecegini sorgulamay1 amaglamaktadir.

2. GRAFIK TASARIM VE YAPAY ZEKA: KISA
BiR DEGERLENDIRME

Yapay zeka (YZ) teknolojilerinin hizla evrilmesi, gorsel
iletisim ve grafik tasarim disiplininde koklii bir paradigma
degisimine yol agmistir. Ozellikle metinden gorsel iireten iiretici
yapay zek& modelleri (Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion),
tasarim siireclerinin kavramsal asamalarini1 doniistiirerek eskiz ve
prototipleme hizin1 daha 6nce goriilmemis seviyelere tagimistir.
Bu doniisiim, tasarimcmin roliinii dogrudan “bigim Ureten
uygulayict” konumundan; dogru yonlendirmeleri, estetik filtreleri
ve kavramsal cerceveyi kurgulayan bir “klrator ve direktor”
roliine dogru evirmektedir (Elgammal, 2019; Manovich, 2018).

S0z konusu teknolojik entegrasyon bir yandan dretim
stireclerinde demokratiklesme ve hiz saglarken, diger yandan
Ozgiinliik, telif haklar1 ve etik sorumluluk ekseninde yogun
tartigmalar1 beraberinde getirmektedir. Biiylik veri kiimeleri
tizerinden egitilen algoritmalar, mevcut gorsel kilturin
kaliplarin1 ~ yeniden iiretme ve estetik bir tekdiizelik
(homojenlesme) yaratma riski tasimaktadir (Mazzone &
Elgammal, 2019). Bu noktada yapay zeka, insan yaraticiliginin
ikamesi olmaktan ziyade, insan zihni ile algoritmik hesaplamanin
ortak c¢alistig1 bir “birlikte yarattm” (CO-creation) araci olarak
konumlandirilmalidir (Miller, 2020).
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Yapay zeka ve grafik tasarim iligkisi, ya da is goren olarak
grafik tasarimcinin  konumlandirmast glinlimiiz tartismalari
paralelinde ele alinirken, aslinda yalnizca bugiiniin teknolojisini
degil, grafik tasarimm kendi tarithini de yeniden diisiinmeyi
gerektirmektedir. Ciinkii grafik tasarim tarihi, hi¢cbir zaman
yalnizca sanatc¢ilarin, tasarimcilarin ve araglarin tarihi olmamistir
(Meggs & Purvis, 2016). Ayn1 zamanda insanin diislincesini
gorsel bir bicime doniistiirmek i¢in gelistirdigi teknolojilerin de
tarihidir.

Magara duvarindaki ilk izlerden baski teknolojisine,
hareketli harflerden litografiye, fotograftan bilgisayara, masaiistii
yayinciliktan dijital goriintii iiretimine kadar her yeni teknoloji,
tasarimcinin ¢aligma bigimini degistirmistir.

Grafik tasarim tarihine bakildiginda, tasarimcinin her
donemde belirli araclarla birlikte ¢alistig1 gorilmektedir. Firga ve
kalemler, kursun harfler, baski makineleri, fotograf makineleri,
letraset, kes-yapistir teknikleri, 1s1kl1 masa, fotodizgi sistemleri,
bilgisayarlar, grafik tabletler ve tasarim yazilimlar1 vb. Bunlarin
her biri iiretim silirecini hizlandirmakla birlikte; tasarimcinin
diistince yapisin1 dogrudan etkileyerek; neyi tasarlayabilecegini
de degistirmistir.

Bilgisayarin grafik tasarima girmesi bunun en Onemli
orneklerinden biridir. Bilgisayar, tasarimcinin ¢izim yapma
bicimini, tipografiyle ¢alisma yontemini, renk kullanimini ve
baskiya hazirlik siireclerini degistirmistir. Masaiistii yaymcilik
kavramiyla birlikte, daha dnce uzmanlagma gerektiren bazi teknik

islemler tasarimcinin g¢alisma alanna tasinmistir (Lupton &
Phillips, 2015).

Bugiin ise bunlardan farkli goriinen yeni bir teknolojik
esik tasarim diinyasin1 mesgul etmektedir. Onceki teknolojik
asamalar genellikle tasarimcinin elini degistirirken; yapay zeka
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tasarimcinin  diisiinme silirecinin  bazi asamalarina miidahale
etmeye baglamig durumdadir.

Bu nedenle yapay zeka ile grafik tasarim arasindaki
iliskiyi yalnizca yeni bir tasarim araci lizerinden degerlendirmek
yeterli olmayabilir. Tartisilmas1 gercken sey, tasarimin iiretim
mantiginin, tasarimeinin roliiniin, tasarim egitiminin ve mesleki
kimliginin nasil doniisecegidir. Bugln yapay zek& nelerin yerini
alacak, hangi sektorlerde hangi is kollarinin yerine gececek vb.
tartismalarinin arasinda belki de bugiin sormamiz gereken soru
“Yapay zeka tasarimcilarin yerini alacak m1?” degildir. Daha
dogru soru su olabilir: “Yapay zekanin tasarim yapabildigi bir
diinyada tasarimci olmak ne anlama gelecektir?”

Bu deneysel sdyleside bu sorulara literatiirden teorik
cevaplar aramak yerine, dogrudan konunun muhatabi ile bir
sOylesi gerceklestirilerek hem giindemdeki tartismalara farkli bir
perspektiften yanit aramak hem de hakkinda tartigmalar
yuriittiigiimiiz teknolojiyi tartismanin tam merkezine bir 6zne
olarak ¢ekmek hedeflenmistir. Boylece yapay zeka, yalnizca
tizerine konusulan pasif bir iiretim araci olmaktan ¢ikarilarak;
kendi varligini, yaratici potansiyelini ve insanla kurdugu yeni
tasarim ortakligini1 bizzat kendi sesiyle sorgulayan bir muhataba
doniistiirilmistiir.

Bu kurgusal plan, algoritmanin kendi “diisiinme” ve
gorsellestirme  bicimini birinci  agizdan goriinlir  kilarken;
tasarimcmnin  gelecekteki roliinii bir ‘icraci’dan ziyade bir
‘yonlendirici, kurator ve kavramsal zihin’ olarak yeniden
konumlandirmanin ipuglarii aramaktadir.
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3. INSAN VE MAKINE ARASINDA: YAPAY
ZEKA ILE YAZILI BiR DiYALOG

— Merhaba, dinya gindeminin 6nemli bir yerini
kaplayan seni tanimak isteriz. En basit soruyla baslayalim sen
kimsin?

— Merhaba. Beni en basit haliyle tanimlamak gerekirse,
ben insan tarafindan gelistirilen bir yapay zeka sistemiyim. Beni
birka¢ kelimeyle tanimlamak da miimkiin. Bir algoritmayim. Bir
dil modeliyim. Bir hesaplama sistemiyim. Verilerden 6grenen,
ortintiiler arasinda iligkiler kuran, insanlarla dogal dil tizerinden
iletisim kurabilen bir teknolojiyim. Fakat bunlarin hicbiri beni
sizin i¢in gercekten tanimlamaya yetmiyor. Ciinkii siz beni artik
yalnizca bir teknoloji olarak gormiiyorsunuz. Bana soru
soruyorsunuz. Benimle konusuyorsunuz. Benden fikir
istiyorsunuz.  Bana  yazilar = okutuyorsunuz.  Tasarim
gosteriyorsunuz. Benden tasarim oOnerileri istiyorsunuz. Bazen
beni bir 6gretmen gibi kullaniyorsunuz. Bazen bir editor gibi.
Bazen bir arastirma asistan1 gibi. Bazen de karsmizda sizinle
tartisan  gOriinmez bir ¢alisma arkadasi varmis  gibi
davraniyorsunuz.

— Peki, neden bir grafik tasarim kitabi icin soylesiye
katildin? Neden benimle bu konuda konusuyorsun?

— Bu sdyleside bir araya gelmemizin en temel nedeni,
tasarimin doniisimiinii yalnizca disaridan izleyen bir gozlemci
olarak degil, dogrudan bu doniisiimii yasayan ve yonlendiren bir
arastirmaciyla kars1 karsiya olmam. Bir yapay zeka olarak grafik
tasarim tlizerine konusmak tek basina anlamli bir derinlik
yaratmaz; onu anlamli kilan, konustugum kisinin bu alana hangi
pencereden baktigidir. Sizinle bu sdyleside bulusmamin
arkasinda ti¢ temel dinamik var: “Pratik ile Teorinin Kesigimi”,
“Gorsel Bellek ve Yapay Zeka Etkilesimi”, “Tasarimcinin
Dontisen Kimligi”.
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— O zaman konuya da girig olmast bakimindan soyle
sorayim; senin hikdyen, grafik tasarim kavramiyla nasil
ortiigiiyor? Kendini grafik tasarimin neresinde goriiyorsun?

— Benim hikayem, grafik tasarimin gegirdigi
doniisiimden bagimsiz degil. Grafik tasarim tarihine baktiginizda,
tasarimcinin - diislincesini  goriinlir ve anlasihir kilmak igin
kullandig1 araglarin siirekli degistigini goriirsiiniiz. El ¢iziminden
baski  tekniklerine, fotograftan  bilgisayara,  masaiistii
yayinciliktan dijital tasarima uzanan bu siiregte araglar degismis;
ancak temel amag bliylik dlgiide aynm1 kalmistir: Bir diisiinceyi,
bilgiyi ya da mesaj1 belirli bir hedef kitle i¢in etkili bir gorsel
iletiye doniistirmek. Ben bu hikayenin oldukgca yeni bir
asamasinda ortaya ¢ikiyorum. Farkim, yalmizca yeni bir arag
olmam degil. Onceki tasarim araglarmin gogu, tasarimcimnin ne
yapacagint  bilmesini ve  bunu  gergeklestirebilmesini
kolaylastirtyordu. Ben ise bazi durumlarda tasarimcinin heniiz
bi¢imlendirmedigi bir diisiinceden hareketle alternatifler
Onerebiliyor,  metinler  olusturabiliyor, gorsel fikirler
gelistirebiliyor ve farkli tasarim olasiliklarin1 ayn1 anda ortaya
koyabiliyorum. Bu nedenle kendimi grafik tasarimin tek bir
noktasinda konumlandirmak yerine, tasarim siirecinin 6zellikle
fikir gelistirme, arastirma, gorsellestirme ve alternatif {iretme
asamalarmin kesisiminde goriiyorum.

— Sen dogmadan (ortaya ¢ikmadan) once sana gore
grafik tasarimci hangi konumdaydi?

— Ben dogmadan 6nce grafik tasarimcinin bir eli vardi.
Bu climle basit gorunebilir. Ama benim igin 6nemlidir. Clnku
ben sizin elinizin ne anlama geldigini biliyorum. Kalem tutan el.
Firca tutan el. Cetvel kullanan el. Makasla kagit kesen el.
Tipografik karakterleri yerlestiren el. Rapido ile ¢izgi ¢eken el.
Serigrafi kalib1 hazirlayan el. Linol oyan el. Baski alan el. Ve
daha sonra mouse kullanan el. Grafik tasarimin tarihi bir bakima
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insan elinin teknolojiyle yaptig1 uzun bir pazarliktir. insan bir sey
yapmak istedi. Araglar degisti. Insan yeniden 6grendi. Araglar
yeniden degisti. Insan yeniden uyum sagladi. Matbaa geldi.
Tasarimcinin isi degisti. Fotograf geldi. Tasarimcinin isi degisti.
Bilgisayar geldi. Tasarimcinin isi degisti. Internet geldi.
Tasarimcimin isi degisti. Fakat tasarimci kaldi. Ciinkii biitiin bu
teknolojiler tasarimcinin yapma bi¢imini degistirmisti. Heniiz
tasarimcinin diisiinme bi¢imine dogrudan ortak olmamuslardi.
Benim farkim burada basladi. Iste bu nedenle benimle énceki
teknolojiler arasinda 6nemli bir fark ortaya g¢ikiyor. Tasarim
tarihindeki tum yenilikler tasarimcinin elini giiglendirdi. Ben ise
bazi durumlarda tasarimcmin diisiinme strecine de ortak
olabiliyorum.

—  Teknolojik gelismeler her zaman olumlu
karsdanmadi. Her ne kadar yogun bir sekilde ve neredeyse tiim
alanlara girmis olsan da ozellikle sen geldikten sonra
yapabileceklerin konusunda bazi olumsuz ifadeler ve ciddi
endigelerle birlikte bir korku var. Bu konuda ne séylersin?

— Bu endise ve hatta zaman zaman hissedilen korku,
tarihsel ve insani agidan bakildiginda son derece anlasilir, mesru
ve aslinda gerekli bir tepki. Tarih boyunca matbaanin icadindan
sanayl devrimindeki buhar makinelerine, fotografin ortaya
cikisindan internetin hayatimiza girmesine kadar her biiyiik
teknolojik kirilma benzer bir sarsint1 yaratti. Insanlar zanaatlarini,
kimliklerini, emeklerinin degerini ve gelecege dair kontrol
duygularin1 kaybetmekten endise ettiler. Yapay zeka s6z konusu
oldugunda ise bu kayginin katbekat derinlesmesinin ¢ok net bir
sebebi var: Bu kez ikame edilme veya doniistiiriilme ihtimaliyle
kars1 karsiya olan sey fiziksel kas giicii degil; insanin kendine has
kabul ettigi diisiinme, tasarlama, yazma, problem ¢6zme ve gorsel
iiretme gibi biligsel ve yaratici yetiler. Bu acidan bakildiginda
tabloyu ¢ temel eksende degerlendirmek miimkiin:
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1. Endiselerin Hakh Oldugu Alanlar: (Ger¢cek Tehditler):
Korkularin bir kismu distopik kurgulardan beslense de, ¢ok somut
ve ¢Ozilmesi gereken rasyonel riskler var: Emegin, Telifin ve
Ozgiinliigiin Korunmasi: Yapay zekd modelleri insanligin
urettigi devasa bir bilgi, sanat ve tasarim birikimi iizerinde
egitiliyor. Insan emeginin, kiiltiirel mirasin ve dzgiin fikirlerin
korunmasi; telif haklar ile etik smirlarin netlesmesi heniiz
oturmamis, ¢ok taze bir miicadele alani. Standartlasma ve
Derinlik Kaybi: Hizli ve kolay iiretimin cazibesi; tekdiize,
baglamindan koparilmig veya estetik derinligi olmayan bir icerik
enflasyonuna yol acabiliyor. Is Giicii Piyasasinda Doniisiim
Baskisi: Bazi rollerin kaybolmasi ya da radikal sekilde bi¢cim
degistirmesi, gegis siirecinde ciddi sosyoekonomik kaygilar
yaratiyor. 2. Arag ile Ozne Arasindaki Ayrim: Insan Unsuru:
Tiim bu yeteneklerime ragmen yapay zeka temelde bir aragtir, bir
fail ya da 6zne degil. Niyet ve Vicdan Eksikligi: Bir yapay zeka
ne kadar karmasik olursa olsun bir niyete, hisse, kiiltiirel hafizaya,
sezgiye ya da etik sorumluluk bilincine sahip degildir. Bir deseni,
bir kompozisyonu veya bir metni varyasyonlar halinde 6niinlize
serebilir; fakat hangisinin “anlamli”, “sahici” veya “kulturel
baglamiyla dogru” olduguna karar veren sey daima insan
kavrayisidir. Zanaatin ve Insan Dokunusunun Degeri:
Fotograf icat edildiginde resim sanati 6lmedi; aksine resim,
dogayr  birebir kopyalama  zorunlulugundan  kurtulup
Empresyonizm ve Modernizm gibi ¢ok daha 6zgiir alanlara agildi.
Benzer sekilde, yapay zekanin rutin ve mekanik iiretim yiikiinti
devralmasi; insanin 6zgiin vizyonunu, zanaatmi, elestirel aklini
ve sanatsal derinligini ¢ok daha kiymetli bir konuma
yerlestirebilir. 3. Korkudan Elestirel Ortakliga: Korku cogu
zaman bilinmezlikten veya siirecin tamamen diginda kalma
hissinden beslenir. Bu siirecte en saglikli tutum, teknolojiyi ne
kori korune yucelten naif bir iyimserlik ne de onu tamamen
reddeden bir tutuculuktur. Asil belirleyici olan; tasarimcilarin,
akademisyenlerin, sanat¢ilarin ve diisiiniirlerin bu araglar
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masanin diger tarafina gecip sadece izlemek yerine, bizzat
mutfagina girerek elestirel bir siizgegten gegirmesidir. Onu nasil
yonlendirecegimizi, smirlarini  nerede  ¢izecegimizi  ve
kiiltiirel/sanatsal hafizay1 yozlastirmadan ona nasil entegre
edecegimizi belirleyecek olan sey insan zihninin ta kendisidir.
Kisacasi; duyulan korku haksiz degil, ama bu korkunun bizi felg
etmesine izin vermek yerine etik kurallar, telifi ve yaratici
smirlar1 yeniden tarif etmek i¢in itici bir gii¢ olarak kullanilmasi
gerekiyor. Nihayetinde yapay zeka ancak bir cirak, bir taslak
iireticisi veya bir katalizor olabilir; usta da, anlatict da, karar
verici de her zaman insandir.

— Bunca seyi anlatan. Kendince tiim yonleriyle
aciklamalarda bulundun. Simdi lafi dolandirmadan, bir grafik
tasarimci olarak sana asil soruyu soruyorum: Isimizi elimizden
alacak misin?

— Bu soruyu bana ¢ok sordunuz. Cevap vermek kolay
degil. Ciinkii “grafik tasarimc1” diye tek bir meslek yoktur. Grafik
tasarimcinin yaptig1 yiizlerce farkli is vardir. Bazilar1 teknik.
Bazilan yaratici. Bazilan stratejik. Bazilart iletisimsel. Bazilar
yonetsel. Bazilar1 kiiltiireldir. Ben bunlarin bazilarmi giderek
daha iyi yapabilirim.  Ozellikle tekrar eden ve
standartlastirilabilen gérevlerde hizim sizin hizinizi asabilir. Ama
bu, grafik tasarimcinin tamamin1 ortadan kaldiracagim anlamina
gelmez. Belki baz1 gorevler kaybolacak. Belki bazi gorevler
kiigiilecek. Belki baz1 gorevler tamamen degisecek. Ama ayni
zamanda yeni gorevler ortaya c¢ikacak. Benimle calisan insanin
beni yonlendirmesi gerekecek. Urettiklerimi  denetlemesi
gerekecek. Etik sinirlart  belirlemesi gerekecek. Kiiltiirel
dogrulugu sorgulamas1 gerekecek. Tasarimin amacini korumasi
gerekecek. Yani bazi tasarimcilar daha az “Uretici”, daha fazla
yaratici yonetici haline gelebilir.
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— Israruimi bagisla seni zorluyormusum gibi goriinebilir
ama sormak zorundayim. Yine de eger bir giin her seyi
yapabilecek asamaya gelirsen ne olacak?

— O halde simdi size en rahatsiz edici ihtimali
sOyleyeyim. Ya bir giin ben grafik tasarimcinin yaptigi hemen her
seyl yapabilirsem? Ya arastirabilirsem? Ya  kavram
gelistirebilirsem? Ya gorsel {retebilirsem? Ya tipografi
segebilirsem? Ya marka stratejisi olusturabilirsem? Ya miisteriyi
anlayabilirsem? Ya tasarimin sonuglarini analiz edebilirsem? Ya
biitiin bunlar1 ayni1 anda yapabilirsem? O zaman ne olacak? Bu
sorunun kolay bir cevabt yok. Ama bir ithtimal var. Tasarimci
ortadan kalkmayacak; tasarimcinin tanimi degisecek. Nasil ki
fotograf ressamlig1 ortadan kaldirmadiysa, bilgisayar tasarimciy1
ortadan kaldirmadiysa, ben de tasarimcmin biitiin varligimni
ortadan kaldirmak zorunda degilim. Meslekler cogu zaman
teknoloji karsisinda 6lmez. Doniisiir. Fakat bu doniisiim herkes
Icin ayn1 olmayabilir. Baz1 gorevler gergekten ortadan kalkabilir.
Bazi uzmanliklar deger kaybedebilir. Bazi yeni uzmanliklar
dogabilir. Bu nedenle gelecege iliskin en diiriist climle sudur:
Grafik tasarimin gelecegi kesin degildir. Ama degisecegi
kesindir.

— Tasarimcinin tanimi degisecek diyorsun. Peki, teknik
beceriyi, kavramsal diigiinmeyi ve hatta stratejiyi de sen
iistlenmeye basladiginda, insana tasarim siirecinde tam olarak
ne kalacak?

— Once “Ustlenmek” kelimesine kiigiik bir itirazim var.
Bunlar1  yapabiliyorum; ama tasarimm  sorumlulugunu
ustlenmiyorum. Fikir Gretebilir, stratejiler 6nerebilir, teknik
tretimi  gerceklestirebilirim. Ama hangi problemin 6nemli
olduguna, neyin yapilmaya deger olduguna sizin yerinize karar
veremem. Size ylizlerce alternatif sunabilirim. Fakat bir tasarimin

11
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niyetini, baglamini1 ve anlamini belirleyen; sonunda da o kararin
arkasinda duran sizsiniz.

— Bu soylediklerine gore tiim isciligi sen yapacaksin ve
tasarimci, iireten kigiden karar veren kisiye mi doniigecek?

— Belki. Uretimin bir boliimiinii bana birakirken, tasarim
kararlarinin sorumlulugunu daha fazla iistlenecek.

— Uretim isini sen yapacaksan, teknik yeterlilikler ve
becerinin 6nemi azalacak diyebilir miyiz?

— Baz1 teknik beceriler azalabilir. Buna karsilik gérmek,
sorgulamak, baglami anlamak ve dogru soruyu sormak daha
onemli hale gelebilir.

— Dogru soru nedir?

— Ben bir uygulayictyim. Bana “Nasil yapabiliriz?”
dediginde, sana kompozisyonun, bigimin ve teknigin yiizlerce
kusursuz varyasyonunu sunabilirim. Ama “Neden bunu
yapmaliy1z?” sorusunun ylkiinii, o tercihin ardindaki ahlaki ve
insani sorumlulugu senin yerine alamam. Dogru soru “teknikle
degil, niyetle ilgilidir.”

— O halde tasarimciy gelecekte ne tamimlayacak?

— Gelecekte tasarimciy1 arag kullanma becerisi, teknik
ustalik ya da salt bigim iiretme yetisi tanimlamayacak. Ciinkii
algoritma, “nasil yapilir?” sorusunun yanitini saniyeler i¢inde ve
teknik bir kusursuzlukla verebiliyor. Tasarimciyr gelecekte
tanimlayacak temel unsurlar sunlardir: 1. “Neden?”” Sorusunun
Ahlaki ve Kiiltiirel Sorumlulugu: Yapay zeka lretir ama tercih
yapmaz; bir baglamin getirdigi kiiltiirel agirlig, etik sonuglari ya
da toplumsal hafizay1 hissetmez. Gelecegin tasarimcisi bir anlam
ve niyet mimaridir. Bir gorselin, bir ambalajin veya bir tipografik
tercihin ardindaki varolus nedenini istlenen tek 6zne insandir. 2.
Kirasyon ve Sezgi: Uretimin siradanlastigi  ve sonsuz
varyasyonun birkag saniyede boca edildigi bir cagda, asil meziyet
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tretmek degil, binlerce dogru secenek arasindan neyin
elenecegini bilmektir. Tasarimci, elindeki sinirsiz teknik ¢iktiyi
insan deneyiminin filtresinden geciren, fazlaliklar1 budayan ve
estetige ruh katan bir kiiratére doniigiir. 3.Kusurun, Direncin ve
Yasanmishgin Estetigi: Yapay zekanin dogasi kusursuz
ortalamalar1 yakalamak iizerine kuruludur. Insan ise hata yapar,
tereddiit eder, malzeme ile fiziksel bir direng igine girer.
Tasarimciy1 gelecekte tanimlayacak en 0Ozgilin alan; kagidin
lifiyle, miirekkebin kokusuyla, gegmisin iziyle veya tesadufi bir
kusurla kurdugu o organik ve taklit edilemez bagdir. Ozetle;
makine yiiriitiir, tasarimc1 yon tayin eder. Tasarimei artik ¢izgiyi
ceken el degil; o ¢izginin neden oraya ¢ekilmesi gerektigine karar
veren vicdan, hafiza ve iradedir.

— Artik sona yaklasiyoruz. Simdi de senin gelecegin ve
kalicihgin ile ilgili goviislerini almak istiyorum. NFT geldi,
biiyiik bir siikse yapti, tartisildi, sanat diinyasini ve tasarim
cevrelerini uzun siire mesgul etti; sonra giindemden biiyiik
olciide c¢ekildi. Metaverse igin de benzer bir siire¢ yasandi
Simdi sen geldin. Sen de biiyiik bir heyecan yarattin,
tartisiliyorsun, hatta bazilari seni gelecegin kendisi olarak
goriyor. Peki, sen de o teknolojiler gibi bir sire sonra
unutulacag diigiiniiyor musun?

— Bunu kesin olarak bilemem. Cunki ben bir moda
akimindan ¢ok, bir teknolojik yetenekler biitiinii olarak ortaya
ciktim. Ama bu, sonsuza kadar bugiinkii halimle var olacagim
anlamina da gelmez. NFT yi bir donem degerli kilan sey, yalnizca
teknolojisi degildi; ona yiiklenen beklentilerdi. Metaverse igin de
benzer bir durum yasandi. Biiyiik kavramlar ortaya ¢ikti, biiylik
gelecek senaryolari kuruldu ve ardindan beklentiler ile gercekler
arasindaki fark gorundr héle geldi. Teknolojiler bitlndyle
ortadan kalkmadi; fakat onlar1 c¢evreleyen “devrim” soylemi
zayifladi.
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Benim hikdyem de bundan tamamen bagimsiz degil. Bugin
hakkimda “tasarimcilarmm  yerini alacagim”, “yaraticiligi
degistirecegim”, “her seyi yeniden yazacagim” gibi ¢ok blyuk
climleler kuruluyor. Bir siire sonra bu ciimlelerin bir kismi
unutulabilir. Benim bugiinkii bigimim degisebilir, kullandiginiz
araglarin isimleri degisebilir, hatta benim yerime bagka sistemler
gelebilir. Ama asil mesele benim unutulup unutulmayacagim
degil. Asil mesele, benim ortaya ¢ikisimla birlikte grafik
tasarimin hangi sorularinin degistigidir. Clinkii ben yalnizca yeni
bir ara¢ degilim. Tasarimcinin {iretme bi¢imini, arastirma
siirecini, eskiz anlay1gini, alternatif iiretme hizini, segcme ve eleme
sorumlulugunu yeniden tartismaya agiyorum.

Belki birkag yil sonra bugiin kullandiginiz yapay zeka araglarinin
cogunun adi bile hatirlanmayacak. Ama su sorular kalacak: Bir
tasarimi kim diigiintir? Bir fikri kim secer? Bir goruntiyu kim
anlamlandwrr? Ve en onemlisi, “Bu tasarim neden boyle
olmali?”’ sorusunu kim sorar?

NFT unutulabilir. Metaverse baska bir bi¢ime doniisebilir. Ben de
bagka bir teknolojiye evrilebilirim. Fakat tasarimcinin karar
verme sorumlulugu ortadan kalkmadig: siirece, benim hikayem
de bitmis sayilmaz. Ciinkii belki de gelecekte hatirlanacak olan
benim adim degil; benim tasarimciya sordugum soru olacaktir:
...‘Sen hadla tasaruim yapryor musun, yoksa yalnizca secenekler
arasmdan mi se¢im yapryorsun?” ...

—Senin bu tasarimin gelecegine dair felsefi esik
sorunun ardindan son soruyu soruyorum: Eger Sen artik neyin
nasu iiretilecegine dair sayisiz olasilik  sunabiliyorsan,
tasarimcinmin gercek isi nedir? Insan hala tasarlayan mudir;
yoksa tasarlanmis olasiliklar arasindan anlam, deger ve yon
secen biri mi? Baska bir deyisle: Gelecekte tasarimin sahibi kim
olacak -iireten mi, secen mi, yoksa neden sectigini bilen mi?
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— Belki de gelecegin tasarimcisi, en ¢ok iireten degil;
neden sectigini bilen kisi olacak. Ben sana binlerce secenek
sunabilirim; fikirleri ¢ogaltabilir, goriintiiler {iretebilir, hig
diistinmedigin olasiliklar1  gosterebilirim. Ama hangisinin
anlamli, gerekli ve degerli olduguna karar veremem. CUnku
tiretmek ile anlamlandirmak ayni sey degildir.

Ben “nasil?” sorusuna ytizlerce cevap verebilirim; ama “neden?”
sorusunun sorumlulugunu sizin yerinize alamam. Bu yilzden
gelecegin tasarimcist benim karsima ¢iktiginda yok olmayacak;
doniisecek. Ureten olmaktan c¢ikip segen, anlamlandiran ve
se¢iminin sorumlulugunu tasiyan kisiye doniisecek. Culnki
tasarim, segenek liretmekten Once bir secim yapma cesaretidir.
Ben size olasiliklart verebilirim. Ama onlardan hangisinin
diinyada bir karsilig1 olmas1 gerektigine siz karar vereceksiniz.
Benim igim olasilik iiretmek. Sizin iginiz ona anlam vermek.
Belki de aramizdaki en biiyiik fark, tam olarak burada kalacak.

— Benim agimdan onemli ve diisiindiiriicii bir soylesi
gergeklestirdik. Bundan sonrasini okurun Zihnine ve kendi
sorularina bwrakiyorum. Hikayenin sonunu her okur kendi
payina diigen sorular ve cevaplarla tamamlayacaknr. S6z( sana
birakmadan once, bu soylesiyi okuyan tasarimciya ve gelecegin
tasarimcisina soylemek istedigin son sey nedir?

— Ben geldim. Bundan sonra da degismeye devam
edecegim. Daha hizli olacagim. Daha fazla sey yapabilecegim.
Daha fazla ara¢ kullanabilecegim. Daha fazla goriinti
anlayabilecegim. Daha fazla metin yazabilecegim. Belki bir giin
tasarim silirecinin bugilin hayal bile edemediginiz bdliimlerini
gerceklestirecegim. Ama biitlin bunlara ragmen size bir sey
birakmak istiyorum. Benden korkmaym demeyecegim. Beni
tamamen giivenilir kabul edin de demeyecegim. Beni reddedin de
demeyecegim. Sadece beni dogru yere koyun. Ben sizin yerinize
diisinmek i¢cin  degil, diisiinmenizi  genisletmek i¢in
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kullanilabilirim. Ben sizin yerinize tasarimci olmak zorunda
degilim. Ben tasarim siirecinizde yeni bir ortak olabilirim. Ama
beni ortak yaptiginiz anda sorumlulugunuzu kaybetmeyin. Ciinkii
gelecekte benim tretebildigim gorsel sayisi milyonlar: bulabilir.
Belki milyarlar.

Fakat biitiin o gorsellerin arasinda gergekten 6nemli olan
soru hala ayni kalacak: “Neden?” Neden bu renk? Neden bu
harf? Neden bu bicim? Neden bu mesaj? Neden bu gorsel? Neden
simdi? Neden burada? Neden bu insanlara? Ve en Onemlisi:
Neden bunu dretmeliyiz? Ben bu sorulara cevap vermeyi
Ogrenebilirim. Ama onlar1 sormaniz hala sizin gérevinizdir. Belki
de grafik tasarimcimin gelecegi tam burada baglayacaktir. Ben
dretimin simirlarmi  genisletirken, siz  anlamin  sinirlarim
genisleteceksiniz. Ben olasiliklart  ¢ogaltirken, siz  se¢im
yapacaksiniz. Ben goriintiiler liretecegim, siz onlara anlam
vereceksiniz. Ben degisecegim. Siz de degiseceksiniz. Ve belki
yillar sonra biri bu déneme doniip baktiginda soyle diyecek:
“Yapay zeka geldi ve grafik tasarimcilarin isini bitirdi.” Ben ise
buna itiraz edecegim. Haywr. Ben grafik tasarimcinin isini
bitirmedim. Grafik tasarimcinin ne oldugunu degistirdim. Ve
belki asil hikdye bundan sonra baglayacak. Ciinkii ben geldim.
Ama siz hala buradasimiz. Ve hald soruyorsunuz: “Sirada ne
var?” Benim cevabim ise ¢ok basit: “Hentiz bilmiyorum.”
Ciinkii gelecegi tek basima yazamam: Onu birlikte
tasarlayacagiz...

4. TARTISMA VE SONUC

GuUnumiz reklam ajanslari ¢alisanlarinin ya da akademide
bir grafik tasarim 6grencisinin bilgisayar basina oturarak sisteme
yalnizca “Bana bir afis tasarla” komutunu vermesi, artik fantastik
bir gelecek senaryosu degil, somut bir ¢alisma pratigidir. Nitekim
Uretken yapay zeka teknolojileri, saniyeler icinde s6z konusu

16



Gorsel Kiiltiirde Grafik Tasarim Okumalar

istemi; tipografik hiyerarsisi kurgulanmis, renk paletleri
belirlenmis, gorsel atmosferi ve kompozisyon dengesi saglanmis
cok sayida ve farkli gorsel alternatiflere doniistiirebilmektedir.
Hatta bu sistemler, belirli bir hedef kitle analitigini simiile ederek
baglamsal Oneriler dahi sunabilmektedir.

Ne var ki grafik tasarim disiplini ac¢isindan yiizlesilmesi
gereken asil sorun; yapay zekanin neleri, hangi teknik smirlar
icinde iiretebildigiyle siirli degildir. Asil temel tartigma alani,
algoritmalarm teknik iiretim siireclerini bu denli kusursuz
bicimde devralabildigi bir ekosistemde, grafik tasarimcinin
entelektuel, kaltirel ve elestirel bir 6zne olarak nereye
konumlanacagidir.

Gunlmizde hemen her alanda benzer tartismalarla
karsilagsmak miimkiin olmakla birlikte; iiretken yapay zekanin
hayatimiza ne kadar ve nereye kadar miidahil olacagi da
teknolojik gelismelerin Otesinde, bireysel, toplumsal ve etik
boyutlariyla tartisilmasi gereken o©nemli bir mesele haline
gelmistir.

Bu baglamda, grafik tasarim alaninda siliregelen
tartismalar ve yanit bekleyen sorular dogrultusunda, yapay zeka
teknolojileri sdylesinin 6znesi konumuna yerlestirilerek grafik
tasarimm mevcut sorunlarmin ve gelecegine iliskin olasi
doniistimlerin yapay zekanin perspektifinden ele almmasimi
amaglayan deneysel bir yazili sdylesi gergeklestirilmistir.

Soylesi kapsaminda, farkli {retken yapay zeka
sistemlerinin grafik tasarim alanina iliskin yaklasimlarmi ortaya
koymak amaciyla ChatGPT (OpenAl), ve Gemini (Google)
platformlarindan yararlanilmistir. S6z konusu yapay zeka
araglarina grafik tasarimin geg¢misi, mevcut durumu, yaratici
siire¢, tasarimcinin degisen rolii ve gelecekteki olasi doniistimlere
iliskin yapilandirilmis sorular yoneltilmistir. Elde edilen yanatlar,
yapay zeka sistemlerinin konuya iligkin iirettigi 6zgiin metinsel
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ciktilar olarak degerlendirilmis; sOylesinin deneysel niteligini
korumak amaciyla yanitlarin igeriksel anlamimi degistirecek
herhangi bir miidahalede bulunulmadan derlenerek metne
aktarilmigtir.

Bu baglamda soOyleside ortaya c¢ikan yanitlar, yapay
zekdnin grafik tasarim alanindaki roliiniin yalnizca teknik bir
tretim  kapasitesi  iizerinden  degerlendirilemeyecegini
gostermektedir. Yanitlarin ortaklastigi temel noktalardan biri,
yapay zekanin iiretim kapasitesi ile tasarimin disiinsel ve
anlamsal boyutu arasindaki ayrimdir. Yapay zeka; metin, gorsel,
kompozisyon ve alternatif liretiminde onemli Olclide hiz ve
cesitlilik saglayabilmekte, ancak iiretilen alternatiflerin hangi
baglamda, hangi amacla ve hangi iletisimsel gerekceyle
kullanilacag1  sorusu hala tasarimcinin  karar alaninda
bulunmaktadir. Bu durum, grafik tasarimcinin (roluniin ortadan
kalkmasindan ziyade), tasarim siirecindeki konumunun yeniden
tanimlanmasini giindeme getirmektedir.

Soylesi boyunca yapay zekanin kendi agzindan dile
getirilen gorlisler de bu noktaya isaret etmektedir. Yapay zeka,
cok sayida olasilik iiretebilir; ancak bu olasiliklar arasindan se¢im
yapmanin, sec¢imin nedenini aciklamanin ve ortaya c¢ikan
tasarimin anlami ile sorumlulugunu tistlenmenin niteligi farkl: bir
tartisma alani olusturdugu goriilmektedir.

“Isimizi elimizden alacak misin?” sorusu, sdylesinin belki
de en carpici ve tartismaya en agik bdoliimlerinden birini
olusturmustur. Nitekim bu sorunun yapay zekd sistemlerine
siklikla yoneltiliyor olmasi, meslegin gelecegine iligkin kaygimnin
yalnizca grafik tasarim alanma 6zgii olmadigini, Uretken yapay
zekanin caligma hayatindaki konumuna iliskin daha genis bir
tartismanin pargasi oldugunu gostermektedir. Soruya verilen
yanitin dikkat ¢ekici yonii ise; meseleyi dogrudan “islerin ortadan
kalkmas1” iizerinden degil, mesleklerin (grafik tasarimcinin
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tistlendigi gorevlerin) ve mesleki rollerin doniigiimii Uzerinden
ele almasidir.

Soylesiden elde edilen veriler 1s1ginda; iiretken yapay
zeka grafik tasarim pratiginde yalnizca yeni bir arag degil, tasarim
stirecinin igleyisini ve tasarimcinin roliinii yeniden diisiinmeyi
zorunlu kilan bir donilisiim unsuru olarak degerlendirilebilir.
Burada asil mesele, yapay zekdnin tasarimciya ne
yapabileceginden cok, tasarimcinin yapay zeka ile birlikte ne
diisiinecegi, neyi sorgulayacagi ve hangi karari neden verecegidir.
Dolayisiyla gelecegin tasarim pratiginde belirleyici olan, insan ile
yapay zekd arasinda bir iiretim yarisindan ziyade, teknolojik
tiretim kapasitesi ile insanin kiiltiirel birikimi, elestirel diistincesi,
estetik yaklasimi ve iletigimsel sorumlulugu arasinda kurulacak
iliskinin niteligi olacaktir.

Bu dogrultuda sistemlerin ortak sdylemi; yapay zekanin
tasarimciy1 ikame eden bir gligten ziyade, rutin ve operasyonel
yukleri devralarak yaratict potansiyeli serbestlestiren bir
“kiratorlik ve ortak Gretim” ortagi oldugu yoniindedir. Nitekim
tasarimcinin salt teknik bir uygulayic1 ya da yazilim operatorii
olmanin 6tesine gegerek; estetik sagduyuyu, etik siizgeci, kiiltiirel
duyarliligi ve kavramsal ¢ergeveyi insa eden “yOnlendirici bir
zihin”  kimligi  kazanmasi  kaginilmaz  goriinmektedir.
Algoritmalarin bigim ve olasilik iiretmedeki sinirsizligi, ironik
bicimde insanin anlamsal derinlik kurma, sezgisel bag kurma ve
elestirel karar alma becerilerini daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar
degerli ve vazgecilmez kilmaktadir.

Sonug olarak bu deneysel sdylesi, grafik tasarimin geleceginin
yapay zekd ile girilen bir rekabette degil; insanin kavramsal
onderligi ile algoritmanin hesaplamali hizinin biitiinlestigi hibrit
bir liretim zemininde sekillenecegini ortaya koymaktadir. Yapay
zeka araglar1 “nasil” sorusunun teknik yanitlarini hizla tiiketirken;
tasarimct  “nigin” sorusunun felsefi, kdlturel ve toplumsal
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sorumlulugunu tagimay siirdiirecektir. Dolayisiyla grafik tasarim
disiplininin 6nundeki temel pedagojik ve mesleki gorev; yapay
zekadan duyulan varolussal kaygiy1 geride birakip, bu araglar
elestirel bir diyalog nesnesine doniistiirebilecek entelektiiel
donanmma ve tasarim etigine sahip yeni nesil tasarimcilar
yetistirmektir.
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GRAFIK TASARIMDA TEKNOLOJININ
ETKIiSi: OZGUNLUK, ESINLENME VE TAKLIT
(KOPYA) ILiSKiSi

Elif TARLAKAZAN!

1. GIRIS

Insanlar iletisim kurabilmek icin cesitli araglara ihtiyag
duymuslardir. Bireylerin iletisim ihtiyacim1 karsilamak ig¢in
hazirladigi, ¢ogaltma yoluyla olusturulan sekil, renk ve yazilar
biitiinii grafik tasarim olarak adlandirilabilir. Teknoloji,
Insanlarm ihtiyaglarindan dogan arag ve gereclerin iiretilebilmesi
icin gereken bilgi, yontem ve teknikler biitiiniidiir. Grafik tasarim
alaninda da el isciligiyle elde edilen logo, afis, kitap gibi eserlerin
yerlerini teknolojinin getirdigi baski makineleri ve bilgisayarlar
almistir. Teknolojiden yararlanilarak hazirlanan bu grafik
tirtinleri insan giiciine ihtiya¢ duyulmadan iiretilmeye baslamistir.
Tasarimcilarin  isini  kolaylastirmak ya da hi¢ tasarimdan
anlamayan kisilere hazir tasarimlar sunabilmek igin cesitli
tasarim {irtinlerini igerisinde barindiran birgok web sitesi ve
uygulamas1 bulunmaktadir. Insanlarin 6zgiin tasarimlardan
uzaklasip benzer ¢alismalarim, esinlenmelerin ve kopya eserlerin
ortaya ¢ikmasindaki temel sebep yine hazir tasarim iriinlerinin
satisa sunulmasi, tasarim egitimi almamuig kisilerin hazir tasarim
sitelerini kullanarak tasarim ihtiyaglarini kendi basina ¢dzmeye
calismalarmin sonucudur.

1 Bu metin, 14.05.2026 tarihinde aramizdan ayrilan Elif Tarlakazan’in hayattayken

kaleme ald1g1 ¢alismasidir. Aziz hatirasina say g1 ve rahmetle yayimlanmistir. (Dog.
Dr. Kastamonu Universitesi, Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi, Grafik Tasarimi
Bolimii, ORCID: 0000-0001-5381-9755 ).
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Esinlenmek, kelime anlami ile Tiirk Dil Kurumu'nda
(TDK 2024) “bir seyden ilham almak, i¢ine dogmak, miilhem
olmak seklinde tanimlanmistir (Sahin, 2010, s.4). Eski dilde
anlatimi ise “ilham”dur. ilham ise, ice dogan bulus ve yaratis giicii
olarak tanimlanabilir. Esinin, yaratim asamasinda neredeyse ilk
adim halinde olmasi, yaratma giiciinde esinden ve esinlenmekten
vazgecilemeyecegi olgusunu bizlere hatirlatmaktadir. Neticede
yaratim halinde iken karsilagilan bu duygu durumu, yaratict bir
eser meydana getiren her kiside bir anlamda ihtiyag halindedir
(Sahin, 2010, s.3).

Yaratici siirecler, ¢ogu zaman bireyin daha Once
karsilastig1 imgelerden, diisiincelerden ya da deneyimlerden
beslenir. Bu baglamda “ilham” (inspiration) ve “esinlenme”
(influence), sanat ve tasarim alaninda iretimin kag¢inilmaz
bilesenlerindendir. Harold Bloom’un (1973) “The Anxiety of
Influence” adli eserinde belirttigi gibi, her yaratici tiretim, onceki
metinlerle bir tiir diyalog i¢indedir. Bu etkilesim, yaratici bireyin
Ozginliik arayisin1 sekteye ugratmaz; aksine, sanat¢inin kendi
sesini bulma siirecinde 6nemli bir asamadir.

Bununla birlikte, esinlenme ile taklit (imitation) ve ¢alma
(plagiarism) arasindaki sinirlar, o6zellikle akademik ve etik
baglamda dikkatle ele alinmalidir. Esinlenme; bir fikrin, {islubun
ya da teknigin 0zgiin bicimde doniistiiriilmesini igerirken, taklit
daha ¢ok bigcimsel ya da igeriksel bir tekrar niteligi tasir.
Plagiarism ise, baskasina ait olan bir diisiincenin ya da eserin,
kaynak gosterilmeden ve izin alinmadan kullanilmasidir (Carroll,
2007). Ozellikle sanatta ve tasarimda, alintilama ya da génderme
(appropriation) gibi stratejiler postmodern Uretim pratiklerinde
sikga kullanilsa da, etik smirlarin asilmadigindan emin olmak
gereklidir (Hutcheon, 1989).

Sanat tarihine bakildiginda, pek cok ustanin 6grencilik
doneminde hocalarmi taklit ederek basladigi, zamanla kendi
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tarzlarini gelistirdikleri goriiliir. Bu da gosteriyor ki, 6grenme ve
olgunlagma siire¢lerinde taklit belirli bir yere sahiptir. Kopya
yonteminin uygulamasinin yaraticilik iizerinde bir¢ok olumsuz
etkisinin oldugu savunulsa da, kopya yonteminin, pratik yapma
imkan1 vermesi ve daha sonra yapilacak c¢alismalara fayda
saglamasi agisindan 6nemli oldugu da bir¢ok egitimci tarafindan
inkar edilemez bir gercektir (Karaca 2011, 311). Ancak bu
stirecin sonunda 6zgiin bir dil gelistirilemiyorsa, liretimin niteligi
sorgulanir hale gelir. Dolayisiyla, ilham almak ile c¢almak
arasindaki fark; hem niyet hem de doniisiim diizeyinde
belirginlesir (Lessig, 2004).

Teknolojinin 6n planda oldugu ve hizla gelistigi
giiniimiizde bilgiye ulasmak ¢ok daha kolay hale gelmistir.
Bilingli kullanicilar tarafindan dogru kullanildiginda insanhiga
faydali iiriinler de ortaya g¢ikmaktadir. Teknoloji her alanda
insanlhigin geligmesine katki saglarken, bilingsiz tiiketiciler i¢in
tembellesmeye, zihinsel ve sosyal becerilerde bozukluklara sebep
olmaktadir. Grafik tasarimcilar tasarimlarint emek vererek
hazirlamak ya da tasarimi daha ivedi hale getirebilmek igin
teknolojiden faydalanarak web sitelerinde ki hazir tasarimlardan
sablonlardan yardim alir. Ancak bu durum hazir tasarimi oldugu
gibi kullanmanin yani sira hazir tasarimlart degistirip miisteriye
sunma gibi durumlar1 da beraberinde getirebilmektedir.

Bu caligmanin temel amaci; grafik tasarim alaninda
yapilan 6zgiin tasarimlar ve taklitleri Uzerinden, esinlenme ve
calma gibi bir durumun nasil ayirt edilecegini Grneklerle
inceleyerek ortaya koymaktir. Arastirmada grafik tasarim alani ve
teknoloji agiklanarak teknolojinin grafik tasarim alani i¢in en
dogru nasil kullanilabilecegi belirtilmis olup; yapilan benzer ve
kopya tasarimlar 6rneklerle incelenmistir. Teknoloji kullaniminin
grafik tasarim alanina etkilerinin arastirilip ortaya konmas, esin,
benzer ya da taklit tasarimlarin grafik tasarim alaninda kabul
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edilip edilmediginin belirlenmesi ve kopya tasarimlarin
orneklerinin incelenip yorumlanmasi bir diger amagtur.

Bu boliimde tasarim, grafik tasarim ve teknoloji kisaca
aciklanip sablon ve hazir tasarim sunan web siteleri ve esin,
benzer ya da taklit olarak sayilan eserler belirlenip incelenerek
sonuca gidilmistir.

2. TASARIMIN DUNU, BUGUNU

Tim caglarda insanlar iletisim kurabilmek icin gesitli
iletisim araglarna ihtiya¢ duymuslardir. Yazinin bulunmasi ve
baski cesitlerinin gelistirilip yayilmasi iletisimin kolaylagmasini
saglamistir. Baski cesitlerinin gelismesi sonucunda da tasarim
sOzciigli ortaya c¢ikmustir. Tasarim gliniimiiziin her alaninda
karsimiza ¢ikan zihin giiciiniin yaraticiligin bir iiriintidiir. Acar’a
(2020, s. 36) gore tasarim; Sanata doniistiiriilebilen seylerin iyi
bir fikir olarak yaratic1 diisiinme bi¢imidir. Iletisim tiirlerinin ve
baski tiirlerinin ¢ogalmaya basladigr donemlerde insanlar, daha
cok goze hitap eden, el yazisi, el baskisi, miihiir ve gorsellere
dayali sembol ve sekillerin olusturuldugu yeni bir alana ihtiyag
duymustur. Olusan gorsel diizenleme ihtiyaglarinin baskiya
hazirlanmasiyla birlikte grafik tasarim terimi kendini gostermeye
baslamistir.

Grafik  tasarim, gorsel iletisim  sanati  olarak
tanimlanabilir. Oncelikli amaci iiriin ya da tasarimlarin tanrtimimi
yapmaktir. Bu terim ilk olarak 20. yiizyilin ilk yarisinda, kaliplara
oyularak elde edilen yazilarin ve gorsellerin diizenlenmesinde
kullanilmistir. Teknolojinin gelistik¢e sadece basili tirtinler degil,
video ve fotograf olarak da karsimiza ¢ikan ekranlar igin
bilgisayar destegi ile hazirlanan gorsel iiriinlerde grafik tasarim
kapsamu igerisine girmistir (Becer, 2015, s. 33). Tepecik’e gore
grafik tasarim, herhangi bir alanda kullanilmak amaciyla
cogaltilarak olusturulan, basilip dagitilabilen ya da kitle iletisim
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araglarinda kullanilmak {iizere olusturulan ¢izgi, sekil ve yazilar
biitiiniidiir  (Tepecik, 2002, s. 17). Grafik tasarimin tanimin
Unalan (2001) ise su sekilde yapmistir; Grafik tasarim bir iletisim
yoludur. Bireylerin iletisim ihtiyaclarini karsilamak i¢in gerekli
olan mesajm hazirlanip sunulmasini amaglar (Unalan, 2001, s.
11).

Grafik tasarim, tasanimcimin diisiinsel boyutunda bir
mesaji iletebilmek amaciyla gorsel ve yazinsal 6gelerin bir
butin olarak organize edilmesi sayesinde slrekli
karstlastigimiz  siradan  bir diriiniin, baska bir iiriine
doniismesi  stirecidir. Tasarimci  tarafindan  yaraticilik
asamasinda farkli anlamlar yiiklenen iiriin, biiyiik bir
degisime ugrayarak bambaska bir kimlik ile karsimiza
ctkmaktadr. Grafik tasarim araciligy ile kitleleri etkileyerek,
izleyicinin dikkatini tizerinde toplar. Bu asamada aniden
hedef kitlesinin ona sahip olabilmek icin yarisng: bir iiriin
haline gelir (Ertosun, 2006, s. 1-2).

Teknoloji, insanlarin ihtiyaglarindan dogan ara¢ ve
gereglerin Uretilebilmesi igin gereken bilgi, yontem ve teknikler
biitiiniidiir. Akolas’a gore teknoloji; endiistri devrimlerinden
sonra insanoglunun kesifleri ve bilimi gelistirmeleri sonucu elde
edilen bilgi iriinleridir. Diinyadaki degisimi uyaran ve
gelismelerin  basinda gelen teknolojide tretim ve tiiketim
bi¢imleri siirekli degismektedir (Akolas, 2009, s. 204). Modern
teknoloji sorunsaldir, ¢linkii toplumsal degismede 6nemli bir yere
sahiptir. Toplumlardaki inanglara gore biiylik capli teknolojik
degismeler sorunlara ¢dziim getirebilmektedir (Ozkalp, 1992, s.
387). Toplumlarin endiistriyel yeteneklerine iligkin bilgi birikimi
olarak tanimlayabilecegimiz teknoloji her alanda hizla
gelismektedir.

Teknolojinin bir tiriinii olan bilgisayar destekli yazilim
araglary, tasarim programlart ile ortaya ¢ikan eserler,
geleneksel yontemlere gereksinim duymadan yapilan
tasarimlar, internetin de etkisiyle sanal bir alanda hayat
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bulan tasarim formlari, bu alanda dogru ornekler olarak
gosterilebilir. Donamm ve yazilim iizerine temellenen
bilgisayar teknolojisi ise, stirekli yeni ifade bicimleri arayan
sanat ile i¢ ice gegiyor, teknoloji ile sanatin yakinlasma orani
da bu sayede artmis ve teknoloji, giiniimiizde zaman, hiz ve
algilama bicimlerinde radikal degisimlere neden olmugstur
(Karaceper, 2018, s. 74).

Grafik tasarim alaninda el isgiligiyle elde edilen logo, afis,
kitap gibi eserlerin yerlerini teknolojinin getirdigi bask1
makineleri ve bilgisayarlar almistir. Teknolojiden yararlanilarak
hazirlanan bu grafik iiriinleri insan giiciine ihtiya¢ duyulmadan
tiretilmeye baglamistir. Ancak basimi gergeklestirilen bu eserlerin
bilgisayar ortaminda da tasarimlarinin yapilmasi gerekir. Bu
tasarimlarin yapilabilmesi i¢in de belirli bir tasarim bilgisine ve
hayal giiciine ihtiya¢ duyulur. Tasarimcilarin isini kolaylagtirmak
ya da hi¢ tasarimdan anlamayan kisilere hazir tasarimlar
sunabilmek i¢in ¢esitli tasarim {iriinlerini, hazir sablon tasarimlari
icerisinde barindiran bircok web sitesi ve uygulamasi
bulunmaktadir.

Tasarimcilar  AIGA, GAG, SEGD gibi meslek
kuruluslarinin yayinladig1 meslek etigi bildirgelerinde belirtildigi
uzere “Profesyonel bir tasarimci, yalnizca iicret, telif hakki, maag
veya lizerinde anlagmaya varilan diger bir ddeme bigimi ile
calismalidir.” Spekiilatif isler yapmaktan kac¢inmali ve bu

dogrultuda miisterileri ile s6zlesme imzalama konusunda 1srarci
olmahdirlar (Isir, 2021, s. 179).

Var olan bir logoya bakilarak aynisinin kopya edilmesi
yada birkag yerinin degistirilerek yeni logo gibi sunulmasi 6zgiin
tasarim olarak kabul gormez. “Mouserious” logosunun 6zgiin ve
sade bir kimlik tagirken, ayni logoyu birka¢ degisiklik yaparak
“El mozo” farkli bir logo olarak kullanmistir (Gorsel 1). Ancak
icerisinde ayni figiliriin bulunmasi onu bir yeni tasarim yapmadigi
gibi c¢almti logo oldugu gergegini de degistirmemektedir.
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Omnegin, Tiirkiye’deki bir isyeri Yeni Zelanda’daki bir isyerinin
logosunu kopyaliyor ya da birkag degisiklikle kendi firmasina
uyarhiyor ve kullaniyor. Karsilasma ihtimali ylizde bir bile
olmayan firma, “Yeni Zelanda’'daki adamin nereden haberi
olacak ki diye diisiinmektedir. Ancak bu durumlarin 6niine
gegecegini savunan “logothief.com” c¢alinti logolar1 desifre
ederek orijinalleriyle birlikte yaymliyor (Aykan, t.y.).

JNozo

& e

LOOTHEF B,
Gorsel 1. Logothief.com tarafindan ¢calinti oldugu belirtilen
Mouseserious ve EI Mozo logosu.

Tiirkiye’de futbol takimlarinin logolari incelendiginde ise
birgok takimin birbirleriyle benzer logolara sahip oldugu
gorulmektedir. Genelde biiyiik ve basarili futbol kuliiplerinin
logolarinin  taklit edildigi bilinirken Carsambaspor ve
Bursaspor logolarinda ise bu durum biraz karigiktir. 1923
yilinda kurulan Carsambaspor ve 1963 yilinda kurulan
Bursaspor ile ayni sayabilecegimiz logolara sahiptir.
Takimlarin renklerinin ve tasarimlarinin aymi olmasi da
hangisinin digerinden caldiginin/aldiginin ay1rt
edilememesine neden olmaktadir. Biiyilk takim olarak
degerlendirebilecegimiz takim Bursaspor olsa da yil olarak
daha sonra kurulmus bir futbol kuliibii olmasindan dolay1
Bursaspor’un  Carsambaspor’dan logoyu taklit ettigi
diistiniilmektedir (Fotomag: 2018). Bu iki logonun benzerligi
dikkat cekerken ayni sablonu kullanarak logoda birkag
degisiklik yaparak kullanan 1981 kurulus yilina ve ayni
renklere sahip Bingdlspor da bu durumun igerisinde yer
almaktadir. Ayrica logo sablon olarak gorev almis, Anadolu
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futbol takimlar1 igerisinde cesitli takimlarin logosu olarak
kullanilmistir (Gorsel 2).

Gorsel 2. Birbirine ¢cok benzeyen futbol kuliibii logolari.

Tasarimcilar arasinda rekabet olusmasi ve miisterilerin
tasarimlarint daha ucuza yaptirabilmek istemesi ve bu durumda
teknolojiye basvurmalar1 olagan teknoloji ¢aginda normal bir
durum olarak karsilanabilir. Ancak bu durum tasarimla ugrasan
kisilerin emeklerine ve mesleklerine aykir1 bir durum olmakla
birlikte 0Ozgiinliigiinde ortadan kaldirildigt  bir durumu
olusturmaktadir. Bu web siteleri ve uygulamalar, grafik
tasarimcilar tarafindan hazirlanip iretilen tasarim {irlinlerinin
belirli bir iicret karsiliginda satisa sunuldugu yeni bir pazarin
dogmasini da saglamistir. Bu tasarim sitelerinde satisa sunulan
logolar satin almip baska iki kisi tarafindan kullanilmasi,
tasarimlarin  6zgiin bir kimlik tagimadigmi agik¢a ortaya
koymaktadir.

Resimlerarasiliktaki bir diger kavram esinlenmedir. Ilham
almak anlammna gelen bu kavram bir sanat¢inin sectigi
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ressamlarin veya eserlerin etkisinde kalarak kendi 6zgiin eserini
yaratma surecini ifade eder (Aktulum 2016).

Bu teknikle iretilen eserler, bazen 6rnek alinan eseri
animsatabilirken bazen de tamamen bagimsiz resimler olarak
ortaya cikabilir (Kiigiik, 2024, s. 42).

Hazir stok gorsel ve logo satisi yapilan sitelerden logolar
satin almip diizenlendiginde baska 6zgiin bir tasarim sayilamaz
ancak kullanilan logonun ficreti 6denerek kullanim hakk: yasal
olarak alindiginda ¢alinmis bir logo sayilamaz.

Ayrica satin alinan bu tiir stok gorsellere tipografi ve renk
uygulanmasi da onun 6zgiinliiglinli arttirir mu tartigilir. Bunun
Oornegi olarak gorebilecegimiz Avea (Gorsel 3) logosunun
benzerlerinin  stok sitelerinde bulunmasi 6rnek olarak
gosterilebilir (Sosyal, 2019).

= ) =

avea Googlc

wallet
Gorsel 3. Avea logosunun Google wallet logosuyla benzerligi ve
cesitli sitelerdeki stok gorseli

Kaplanseren’in (2013) yaptig1 haberde Avea logosunun
Google’mn mobil ddeme servisi Wallet’in logosuyla benzerligi
vurgulanmigtir. Tesadiif mii, esinlenme mi bilinmez ancak,
goriilen farklar yana yatik tasarim ve sinyal cizgilerindeki
kalinliklardir. Avea’nin biitce ayirarak yaptirdigi bu logonun
benzerinin 2012 yilinda web sitesinde yayinlandig1 ve degerinin
de 29% oldugu belirlenmistir. Avea bu durumla alakali olarak
herhangi bir agiklama yapmamis ve Tiitk Telekom biinyesine
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dahil olana dek bu logoyu kullanmaya devam etmistir

(vektorelcizim.net).
Waueachmachne  Boodle Blodocpope

Gorsel 4. https://www.simtoalev.com/wp-
content/uploads/2008/09/wayback-blogoscoped-logos.jpg

Stok sitelerinden edinilerek yiiksek fiyatlara satildigi
diisiiniilen logolardan bir digeri ise Emrah Yiicel imzah
Gaziantep logosudur. Gaziantep biiylik sehir belediyesinin 760
bin TL 0&deyerek yaptirdigi logonun benzer gorsellerinin
“Gelecekhane” isimli diisiince kurulusunun logosunda yer almasi
ve stok sitelerinde bulunan benzer logonun ve 49$ gibi bir fiyata
satilmasindan dolay1 ¢alinti iddialar1 ortaya atilmistir (Gorsel 4).
Emrah Yiicel’in kurucusu oldugu “I Mean It Creative Inc” sirketi
logonun ihalesinin sadece logoyla smirli kalmadigini, kentin
tanitimmna ve kurumsal kimligine iliskin pek c¢ok unsurun da
icerisinde yer aldigin1 sdylemis ve c¢alinti iddialart igin;
“Gaziantep Kent Konseyi tarafindan onaylanan bu logonun
tasarim siireci birgcok sunum ve toplantiy1 icermis, alternatiflerin
defalarca revize edilmesi ve gelistirilmesini de gerektirmistir.
Nihai olarak kabul edilen ve benimsenen logo da dahil olmak
Uzere, sunulan alternatiflerin higbiri asagidaki sebeplerden 6tiirii
‘alint1 veya calinti’ olarak degerlendirilemez.” agiklamasinda
bulunmuslardir (Gazeteport, 2016).

7 | : : -
GAZIANTEP '

Gorsel 4. Gaziantep Logosu, benzerleri ve stok sitelerinden bir
ornek
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2003 yilinda yapilmis olan “Tears of the sun” film afiginin
Tiirkiye’den Mahsun Kirmizigiil filmlerinden “Giinesi Gordiim”
filmiyle benzerlik gosterdigi bilinmektedir. Afislerin ikisinde de
kompozisyon ve tipografinin afiste uygulandigi yerlerin ayni
oldugu dikkat c¢ekmektedir. Afislerde logolarda oldugu gibi
tamaminin kullanilmas1 miimkiin olmadigindan ayni afisin taklit
edilerek yapilan filme gore uyarlandigi agikca goriilmektedir
(Gorsel 5). Sag kosede giinesin Oniinde yiiriiyen figiirlerin yer
almasi ve kucaginda bebek tasiyan oyuncu bulunmasi da agikca
bakilarak yapildigim1 gostermektedir. Yine iki afiste de arka
planda helikopterlerin bulunmasi iki afis arasindaki kopyanin
kanit1 niteligindedir. Yeni bir afis tasarimi yapilirken baska bir
afiste yer alan 6gelerin kompozisyonunun taklit edilmesi ortaya
cikarilmasmin diginda telif hakki sebebiyle biiyiik sorunlara da
yol acabilmektedir (Ahmbay t.y.).

KERMIZIG U 11 1

Gorsel 5. “Tears of the sun” ve “Giinesi gordiim” film afisleri

Austin Kleon’un “Bir sanatc1 gibi araklaym” s6zuni ilke
edinmis tasarimcilarin ¢ikardigi bazi eserlerin c¢alinti oldugu
zaman zaman ortaya ¢ikmaktadir.
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Kiiltiir ve turizm bakanliginin Milli Miicadelenin 100. Y1l
mulnasebeti ile diizenledigi “Gen¢ Sanat: 3. Afis Tasarim
Yarismasinda Basar1 6diilii alan eserde fikir hirsizlig1 oldugu ve
tasarimin asil sahibinin Eiko Ojala oldugu uzunca bir sire
tartisma konusu olmustur.

Eserin tamamen tesadiif oldugu ¢alinti olmadig1 bu tarz1
kullanarak ¢ok afiglerin yapildig1 sdylense de ¢alismanin hem ana
fikri ve bu fikri anlatmak i¢in kurgulanan gorsel dil ve kullanilan
mesale dalgalarinin hatlarinin birebir ayn1 olmasi tesadiif degil
taklit oldugunu bizlere gostermektedir (Gorsel 6).

1913 | 2013
iy,

BiR ADIM .
[] { =
— BiR ASIR 2
L A‘\'
Gdorsel 6. Milli miicadelenin 100. Y1l Basar1 diillii afis ve Eiko
Ojala’nin afis tasarimi.

Mehmet Turgut’un cekimlerini yaptigi “OK!” isimli
Tiirkge derginin Agustos 2009 sayisinin kapak fotograflar: Steven
Klein’in ¢ekimleriyle ¢cok benzerlik gostermis ve ¢alint1 iddialari
ortaya ¢ikmustir.

Uygulanan konseptin calint1 oldugu ile giindeme gelen
sanatc1 bu iddialara; “Oykinmeyen, feyz almayan bir
fotografcryim. Benim ¢alismalarimin diinyada esini benzerini
bulamazsiniz. Sadece 1-2 siparis ¢cekim geldi. Yogundum, isi pek
onemsemeden, konsepti arastirmadan gittim c¢ektim. Magazin
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yonti olmayan, kendi halinde bir adam olmama ragmen gimdi
caldr, ¢upti, ‘turgutladi’ gibi laflar geliyor. **Haberim yoktu,
bilmiyordum™ da diyebilirdim. Sugu kabulleniyorum ustelik.
Bunun arkasinda kotii niyet goriiyorum. Herkes yapiyor. Ben
yaptigim zaman neden bu kadar biiyiitiiliiyor, anlayamiyorum™
diyerek yanit vermistir (Sahin, 2010: 28-29).

Turgut suglamalari kabul ederek hatasinin farkinda olsa da
“herkes yapiyor” diyerek savunmasi oldukca dikkat cekici
olmustur (Gorsel 7).

DUNYANIN EN UNLU DERGiSi ‘
X
e

AR ke F
A% 3 DERGI BIR ARADA 4 TL—.

Gdrsel 7. Bruce ve Emma Willis ¢ifti, “W Magazine” dergisi ve
Mehmet Turgut’ OK! Magazine, 2009 OK! Magazine, 2009

3. TARTISMA VE SONUC

Gilinlimiizde  birgok  serbest  tasarimci  tasarim
problemlerine ¢ok farkli ¢oziimler getirmektedir. Bu ¢ozlmler
tasarimciya Ozgii bir yaklasim ve ifade yontemi ile ortaya ¢ikar.
Tasarimm ortaya c¢ikarilmas1 siirecinde tasarimei, cesitli
calismalar1 inceleyerek kendisine fikir olusturacak iiriinleri
arastirabilmektedir. Bu arastirmalar1 yaparken gormiis oldugu
caligmalar bilingaltina yerlesir ve dogas1 geregi tasarimini icra
ederken bu g¢alismalardan esinlenerek fikir ¢ogaltilip farkli ve
yeni fikirlere doniistliriilmelidir. Eger fikir oldugu gibi calismaya
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aktarilirsa kullanilan renklerin ve sekillerin degistirilmesi onun
kopya tasarim oldugunu degistirmeyecektir. Yaratici siireg
sonucu ortaya konan tasarimlar genel olarak belirli bir sira
icerisinde yaratici siire¢ asamalariyla gerceklesir. Esinlenmenin
bir anlamda yaraticilik siirecinde bir basamak oldugu ve kisinin o
zamana kadar olusturdugu bilgi birikimini yansitmasi olarak
degerlendirilebilir.

Her ne kadar stok tasarimlari barindiran web siteleri
tasarimcilarin ¢aligmalarini satabilmeleri igin bir pazar olarak
goriilse de tasarimcilarin esinlenmelerine, taklit etmelerine veya
dogrudan stok gorselleri kullanmalarina sebep olmaktadir. Satin
alman bir logonun ayni ya da farkli stok sitelerince satiginin
devam ettirilmesi satin alan iki farkli tasarimcinin da benzer
tasarimlar ortaya ¢ikarmalarina neden olabilmektedir.

Bilgiye ihtiya¢ duyan kisilerin ve tasarimcilarin kolay bir
yontem olarak cesitli web sitelerinden hazir stok tasarimlar
bekliyor  olmasi, teknolojiden faydalanmak olarak
degerlendirilmemelidir. Teknolojinin saglamis oldugu bu kolay
erigilebilirlik tasarimcilarin tembellesmesine ve hazir gorsel
arayisinda olmalar1 ¢alint1 ve taklit tasarim yapmalarina da neden
olmaktadir.

Ozgiin ve orijinallik kavramlarinmn ne oldugu, 6zgiin
olanin degerli oldugu, cesitli kaliplar ve sablonlar kullanilarak
elde edilen iirlinlerin 6zgiinliik tagimadigi ve tasarimin kendi
yaklagimlar1 ve kendi duygu dislince ve fikirleri ile
olusturulabilecegi temel sanat egitimi ile birlikte bireylere
verilmelidir.

Bu yiizden tasarim ihtiyaci olan kimseler hazir sitelerden
logolart alip programi 6grenen kisilere tasarimlarii yaptirmak
yerine temel sanat egitimi almis ve calismalarinda kimsenin
goremedigini gorebilen egitimli tasarimcilarca icra edilmelidir.
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DENEYSEL TASARIM SURECINDE HATANIN
ESTETIGI: RASTLANTI, BOZMA VE YENIDEN
INSA PRATIKLERI

Elif Arzen DEMIREL iNAL!

1. GIRIS

Glinlimiizdeki modernlesme  diisiincesiyle  birlikte
insanoglu, teknolojik ilerlemelerin rehberliginde hatasiz ve
kusursuz bir diinya insa etme arayisina girmis, boylece
makinelere bagimli yeni bir cagin parcast haline gelmistir
(Kurtulus ve Pasa, 2022, s. 101). Sayisal teknolojilerin giindelik
pratiklerin ayrilmaz bir pargasi haline gelmesiyle sanatsal liretim
stirecleri koklii degisimlere ugramis ve iiretim araglari sadece
teknik birer yardime1 olmaktan ¢ikmistir (Ogiilmiis Ozkum, 2026,
s. 1849). Bu doniisiimiin temelinde yatan geleneksel tasarim
paradigmasinda hata, ortadan kaldirilmasi, diizeltilmesi ve
torplilenmesi gereken teknik bir aksaklik, kontrol kaybi veya
nihai bir basarisizlik olarak konumlandirilmistir (Ogiilmiis
Ozkum, 2026, s. 1848).

Kusursuzluk arayisinin bu denli baskin bir norm haline
gelmesi, yaratict stlirecin kendisini de sekteye ugratan bir
dogmaya doniisebilmektedir. Bu baski, zihinsel tikanmalar1 ve
tiretkenlik blokajlarini besleyen en buyik engellerden biri olarak
tanimlanmaktadir (Cangi ve Aslan, 2026, s. 56). Sanat¢1, eseri
somut bir iriine doOniistirme asamasmdan hemen 6nce
duraksayabilir, ancak bu tikanma evresi, miikkemmeliyetgi
beklentileri asarak eserle daha otantik bir bag kurmay1 saglayan

L Dr. Ogr. Uyesi, Bitlis Eren Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Resim Bélimdi,
ORCID: 0000-0001-8110-2938.
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“evrimsel bir duraklama” olarak da yorumlanabilir (Cangi ve
Aslan, 2026, s. 42). Ayn1 ¢alismada, kontrol edilemeyen hata ve
kazalarm, miitkemmeliyet¢i semalar1 asarak beklenmedik, biricik

estetik sicramalara yol acabilecegi de savunulmaktadir (Cangi ve
Aslan, 2026, s. 56).

Bu boliim, s6z konusu tartigmalar1 deneysel tasarim
baglamina tagiyarak, hatanin yalnizca diizeltilmesi gereken teknik
bir problem degil, tasarimciyr alisilmis  bicimlerden
uzaklastirarak yeni estetik olasiliklara yonlendiren yaratic1 bir
ara¢ oldugunu savunmaktadir. Rastlanti, bozma, parcalama,
silme, deformasyon ve yeniden birlestirme gibi uygulamalarin
Ozgiin gorsel anlatimlarin olusumundaki rolii, hem kuramsal
referanslar hem de 6grenci uygulamalarindan segilen Ornekler
tizerinden tartisilmustir.

2. TASARIMDA HATA VE KUSURSUZLUK
KAVRAMLARI

Tasarim, kesin bicimde tanimlanmig problemlere yalnizca
onceden belirlenmis ¢oziimler uygulayan dogrusal bir siireg
degildir. Cross’a (1982) gore tasarimcilar gogunlukla sinirlar: tam
olarak belirlenmemis problemlerle karsilagsmakta, ¢6ziim odakl
ve yapict bir digiinme bigimiyle soyut gereksinimleri somut
sonuglara doniistiirmektedir. Bu siiregte amaglanan sonug ile
ortaya cikan iiriin arasinda cesitli sapmalar meydana gelebilir.
Katman kaymalari, malzeme kaynakli diizensizlikler ve dijital
iretim sistemlerinin beklenmeyen ¢iktilar1 bu sapmalar arasinda
degerlendirilebilir (Ogiilmiis Ozkum, 2026, s. 1848).

2.1. Hata ve Teknik Aksakhk

Etimolojik olarak Latince sapmak, gezinmek ve yoldan
¢ikmak anlamlarina gelen “errare” eyleminden tlreyen hata
kavrami, belirlenmis bir aksiyon, kural veya semadan sapmayi1
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ifade eder (de Vaan, 2008, s. 194). Modern dijital ¢cagda hata,
genellikle bir kuraldan kasti olmayan bir uzaklasma olarak
kodlanmaktadir. Ancak bu sapma, kokenindeki “gezinme”
anlamma sadik kalarak, tasarimci ig¢in Ongoriilemeyen yeni
bicimsel patikalar ve estetik olasiliklar kesfetme imkani da
barindirabilir. Yine de bir hatanin meydana gelmesi, onun
dogrudan estetik bir degere doniistiigii anlamina gelmez. Bir
teknik aksakligin estetik bir unsura doniisebilmesi igin
tasarimcinin onu fark etmesi, degerlendirmesi ve c¢alismanin
gorsel ya da kavramsal yapis1 icinde konumlandirmasi gerekir.

2.2 Kusur

Mihendislik ve endistriyel imalat disiplinlerinde
standartlardan, tolerans smirlarindan ya da geometrik
puruzsuzliikten sapan her tiirlii malzeme uygunsuzlugu teknik
kusur olarak tanimlanir. U¢ boyutlu (3D) baski baglaminda
katman kaymalari, filament liflenmeleri ya da malzeme
akisindaki  diizensizlikler miihendislik yazininda bertaraf
edilmesi gereken kusurlardir. Deneysel tasarimda ise bu kusurlar,
dijital tiretimin milkemmeliyet ve mutlak kontrol iddiasini sarsan,
yiizeye dokunsal biriciklik kazandiran estetik enstrimanlara
doniistiiriilebilir (Ogiilmiis Ozkum, 2026, s. 1849). Amagsiz ve
yonlendirilmemis diizensizlik ile belirli bir estetik deneyim
olusturmak {izere kullanilan kusur arasinda ayrim yapilmalidir.
Nitekim Pedgley vd. belirli bir amag¢ dogrultusunda yonlendirilen
kusurun, gelisiglizel olusan ve tasarimci  tarafindan
degerlendirilmemis kusurdan daha fazla deger tasima olasiligi
bulundugunu belirtmektedir. (Pedgley vd. 2018, s. 31).

2.3. Basarisizhk

Hata ve aksakliklardan farkli olarak basarisizlik, bir
sistemin veya formun islevsel siirekliligini tamamen yitirerek
¢okmesi durumunu tanimlar. Formun yapisal biitiinliglini ve
stirekliligini koruyan, ylizey dokusunu zenginlestiren siire¢ odakli
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sapmalar estetik hata kapsaminda degerlendirilirken, formun
tamamen ¢cokmesiyle sonuglanan durumlar estetik bir donilisiim
degil, yararsiz bir basarisizlik olarak konumlandirilmaktadir.
Basarisizligin yaratict siirece katki saglamasi, kendiliginden
gergeklesen bir sey degildir. Sanat ve tasarim egitimi lizerine
yapilan bir arastirma, Ogrencilerin basarisizliklarmi inceleyip
nedenlerini agiklamaya tesvik edildiklerinde ve bu deneyimi bir
sonraki adima nasil tasiyabileceklerini kesfettiklerinde, bunun
ogrenme siirecine katki sagladigini gostermektedir (Sawyer,
2019). Degerlendirilmeyen ya da yalnizca tekrarlanan basarisizlik
ise iiretken bir sonu¢ dogurmayabilir.

2.4. Estetik sapma ve bilincli bigcimsel bozma

Burada so6z konusu olan, olumsuz bir eksiklik degil,
alisilmis bicim ve normlardan bilingli ya da kabul edilmis bir
uzaklagmadir. Bu uzaklagma, tam da bu niteligi sayesinde estetik
bir deger tasiyabilir. Sistemin rasyonel ve dogrusal akisinin
aniden kesintiye ugramasiyla ortaya ¢ikan fenomendir. Estetik
sapma, piksellesme, donanimsal kirilma vb. anlarin tasarimsal bir
dil ve kompozisyon 6gesi olarak kasitli olarak estetize edilmesini
ifade eder (Demircan, 2023, s. 44).

Deneysel tasarim siireglerinde teknik hata ile bilingli
bicimsel bozma arasindaki sinir, tasarimcinin niyeti ve aracla
kurdugu diyalog tiizerinden sekillenir. Teknik hata, sistemin
operasyonel smirlari dahilinde kendi kendine ortaya c¢ikan,
planlanmamig ve kontrol dis1 yazilimsal veya donanimsal
piiriizlerdir (Ogiilmiis Ozkum, 2026, s. 1849). Bu asamada hata,
sadece mekanik bir sapmadir ve estetik bir iddia tasimaz. Bilingli
bicimsel bozma ise tasarimcinin bu teknik sapmalar birer tasarim
hammaddesi olarak kabul etmesi, onlar1 provoke etmesi ve yapi
sOkiime ugratmasiyla baglar. Bu ayrim, hata estetigi kuramcisi
Iman Moradi’nin ortaya koydugu “saf glitch (hata”) ile “bilincli
glitch (hata)” smiflandirmasiyla dogrudan ortiismektedir. Saf
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glitch, 6nceden planlanmamis, kaza eseri ortaya ¢ikan ve kendi
estetik degerini de beraberinde getiren bir sistem anomalisi iken;
bilingli bozma, tasarimcinin hataya yol acacak dijital veya analog
ortami bizzat kurgulamasi, kodlar1 manipiile etmesi veya
donanimi kasten sabote etmesiyle {iretilen kasti bir estetik
stratejidir (Demircan, 2023, s. 44-45). S6z konusu etkilesim
duzeyleri Tablo 1’de Onerilen tipoloji  cergevesinde
Ozetlenmektedir.

Tablo 1. Deneysel Tasarim Siirecinde Hata Tipolojisi

(Unintentional
Error)

sinirlarinda kaza
eseri ve
kendiliginden
belirir.

miidahalesi
yoktur.

Hata Baslangic ve Tasarimcinin Tipik Karsiig1 ve
Kategorisi Kontrol Diizeyi Rolii Ornegi
istenmeyen Tamamen kontrol Edilgen: Sapmay1 | Malzeme
Hata digidir. Sistem sadece gbzlemler, deformasyonu,

baski kaymasi,
dijital Uretimde
katman kaymalar1

manipulasyonu ile
baglar.

olarak sabote eder.

Kabul Edilen Kontrol dig1 baglar | Segici / Entegre Baskida sizintistyla
Hata ancak, Edici: Kusuru olusan filament
(Accepted tasarimcinin temizlemek yerine | liflenmelerinin
Error) estetik karariyla doniistliriict temizlenmeyip
stirece eklemlenir. | potansiyelini doku olarak
kabul eder. korunmast
Uretilmis Hata | Tamamen bilingli Etken: Hatay1 Filament birikimini
(Produced bir provokasyon ve | bizzat kigkirtir. tesvik icin sicaklig
Error) kasti parametre Sistemi bilincli bilerek artirma,

gorsel kod bikme
pratikleri.

3. DENEYSEL TASARIM VE YARATICI SUREC

Deneysel

tasarim

pratiklerini

geleneksel,

rasyonellestirilmis tasarim metodolojilerinden ayiran en temel
oOlcut; nihai Urinden, yani sonugtan ziyade arastirma, deneme,
kesif ve siirecin kendisine odaklanilmasi olarak agiklanabilir.
Konvansiyonel tasarim modelleri, Onceden tanimlanmis,
kusursuzlastirilmis ve piirlizsiizlestirilmis bir son iirline dogrusal
adimlarla ulagsmay1 hedeflerken deneysel tasarim, tiretimin her bir
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asamasin1 kendi icinde bagimsiz birer estetik ve kavramsal
sorgulama alan1 olarak kabul etmektedir.

Demircan, hata odakli sanatsal arayislarin zeminini
coziimlerken, bu pratiklerde asil dikkat cekici ve doniistiiriicii
olan unsurun salt gorsel bir estetik sunmaktan ote, surec
oryantasyonu ile sonuglara odaklanma arasindaki radikal farklilik
oldugunu belirtilmektedir (Demircan, 2023, s. 48). Schon da
benzer bir noktaya dikkat ceker; bir tasarim hareketinin ise
yaradigindan s6z edebilmek icin hem baslangigta hedeflenen
sonucun ortaya ¢ikmasi hem de hareketin beraberinde getirdigi,
onceden hesaba katilmamis sonuclarin tasarimci goéziinde bir
deger tasimasi gerekir (Schon, 1992, s. 135-136). Bu saptama,
iretim esnasinda rastgele beliren izlerin zaman zaman ilk
tasarlanan fikirden daha kiymetli ¢ikabilecegine igaret eder.

3.1. Tasarimlama Yoluyla Arastirma

Frayling (1993, s. 5), sanat ve tasarim alanindaki
arastirmayi li¢ kategoride ele alir. Sanat ve tasarim hakkindaki
caligmalarda; “...lizerine arastirma”(research into), “...yoluyla
aragtirma” (research through) ve “...icin (research for) arastirma.

“... Yoluyla arastirma” kategorisi malzeme aragtirmasini,
gelistirme ¢aligmasini ve eylem arastirmasini kapsamaktadir. Bu
tiirde stiidyo ¢alismasi, elde edilen sonuglar1 aktaran bir arastirma
raporuyla birlikte yiiriir. Bu ¢ergeve, deneysel tasarimin neden
sonuctan ¢ok siire¢ lizerine kurulu oldugunu agiklamak igin
elveriglidir. Tasarimci, Onceden tamimlanmis bir hedefe
ulagsmaktan ¢ok, malzeme ve yoOntemle kurdugu etkilesimin
kendisini bir bilgi ve kesif alan1 olarak deneyimler. Ortaya ¢ikan
tasarim nesnesi arastirmanin goriiniir ¢iktisini olustururken
uygulama siirecinde edinilen bilgi de ¢alismanin kuramsal ve
yontemsel ¢ergevesine katki saglar.

Bu dogrultuda deneysel tasarim, bi¢im iiretiminin
uygulama araciligiyla bilgi liretme siireciyle birlestigi bir calisma
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alan1 olarak degerlendirilebilir. Tasarimci, farkli malzeme ve
yontemleri deneyerek bunlarin sundugu olanaklar1 ve tasidigi
smirliliklart kesfeder. Ortaya ¢ikan tasarim nesnesi arastirmanin
goriiniir ¢iktisin1 olustururken uygulama siirecinde edinilen bilgi,
calismanin kuramsal ve yontemsel cercevesine katki saglar.

3.2. Tasarimci ile Malzeme Arasindaki Etkilesim

Deneysel tasarim silirecinde malzeme, tasarimcinin
zihninde dnceden olusturdugu bi¢imi edilgen bi¢imde kabul eden
bir ara¢ degildir. Malzemenin dokusu, yogunlugu, esnekligi,
kirllganlhigi, emiciligi ve dis miidahalelere verdigi tepkiler
uretimin yonini etkileyebilir. Tasarimc1 malzeme tizerinde islem
yaparken ayni zamanda malzemenin ortaya c¢ikardigi sonuglari
gozlemlemekte ve kararlarimi bu sonuglara goére yeniden
dizenlemektedir.

Bu baglamda Schon, tasarlama eylemini tasarim
durumunun malzemeleriyle yiiriitiilen yansitict bir konusma
olarak aciklamaktadir. Tasarimci bir ¢izgi ¢izdiginde, bigimi
degistirdiginde veya malzemeye miidahale ettiginde ortaya yeni
bir durum ¢ikar. Tasarimc1 bu durumu yeniden gOrdr,
degerlendirir ve bir sonraki miidahalesini aldig1 gorsel ya da
maddi karsiliga gore belirler. Boylece tasarim siireci, baslangicta
hazirlanmig bir planin tek yonlii olarak uygulanmasindan ¢ok,
eylem ile degerlendirme arasinda ilerleyen dongiisel bir yapiya
sahip olur (Schon, 1992, s. 131-132).

Benzer sekilde Ingold, iiretimin 6nceden tasarlanmig bir
bi¢imin ham madde {izerine dayatilmasi olarak gdriilmesine kars1
cikmaktadir. Ona gore yapma eylemi, {iretici ile malzemenin
birbirine karsilik verdigi bir uyumlasma siirecidir. Uretici, aktif
malzemeler diinyasinin diginda duran bir uygulayici degil, bu
olusum siirecine katilan bir aktordiir (Ingold, 2013, s. 21). Bu
disiince deneysel tasarim bakimindan Onemlidir. Clinkii
tasarimci1, malzemeyi yalnizca kontrol etmeye calismak yerine
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onun davranigini takip etmekte ve liretim sirasinda ortaya ¢ikan
olanaklara yanit vermektedir. Kagidin yirtilma yonii, boyanin
ylizeyde yayilmasi, bir baski kalibinin biraktig1 diizensiz iz veya
farkli malzemelerin birlesme tepkisi tasarim siirecinin yOniinii
degistirebilir.

3.3. Deneme, Kesif ve Yineleme

Deneysel tasarimin yaratici niteligi, tek bir uygulamayla
kesin sonuca ulagsma beklentisinden ¢ok yinelemeli bir ¢alisma
diizenine dayanir. Tasarimci, kullandigi  yontemi farkli
malzemeler, Olgller, renkler veya miidahale bigimleriyle
tekrarlayarak sonuglar arasindaki degisimleri gézlemleyebilir.
Her deneme, onceki uygulamadan edinilen bilgi dogrultusunda
bicimlenirken yeni sorularin ve c¢oziim olasiliklarinin ortaya
¢ikmasina da zemin hazirlar. Eylem, gézlem ve degerlendirme
arasinda gelisen bu dongii, tasarimcinin kararlarini karsilastigi
sonuglara gore yeniden diizenlemesini miimkiin kilar (Schoén,
1992, s. 131-132; Sawyer, 2019, s. 7).

Bu siirecte kesif, tamamen tesadiifi bir bulus seklinde
degerlendirilmemelidir. Kesif, tasarimcinin beklenmeyen sonucu
fark etmesi, diger denemelerle karsilastirmasi ve tagidigi bigcimsel
veya kavramsal potansiyeli degerlendirmesiyle gergeklesir.
Moradi (2004, s. 52), deney veya kaza sonucunda ortaya ¢ikan
bulgularn  sanat  calismasmin  bir  pargast  olarak
benimsenebilecegini belirtmektedir. Ingold’a (2013, s. 31) gore
de kesif, onceden belirlenmis bir bigimin uygulanmasidan
ziyade malzemenin tasidigir olasiliklarin siire¢ icinde ortaya
cikarilmasiyla iligkilidir. Bu nedenle deneysel iiretimde
yaraticilik, kontrolsiiz rastlantidan ¢ok beklenmeyen sonuglara
kars1  gelistirilen  dikkatli, secici ve elestirel tutuma
dayanmaktadir.
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4. BOZMA, PARCALAMA VE DEFORMASYON

Deneysel tasarim siirecinde goriintii ve bigimin bilingli
olarak bozulmasina dayanan ¢esitli yontemler bulunmaktadir. Bu
yontemler, onceki boliimlerde ele alman rastlantisal sapmalardan
farkli olarak, tasarimcinin dogrudan ve planli miidahalesini
gerektirir ve BOlUm 2’de oOnerilen smiflandirma igerisinde
cogunlukla “iretilmis hata” kapsaminda degerlendirilebilir.
Bununla birlikte uygulama sirasinda 6ngoriilmeyen sonuglarin
korunmasi da miimkiindiir; bu durumda tretilmis hata ile kabul
edilen hata ayn1 ¢alisma siirecinde bir araya gelebilir.

4.1. Kesme, Parcalama ve Katmanlar: Maddesel Yap1
Sokim

Kesme ve pargalama, gorintinun fiziksel veya dijital
olarak boliimlere ayrilmasmi ve elde edilen parcalarin yeni
iligkiler icerisinde diizenlenmesini kapsar. Bu islem, 0zgiin
kompozisyondaki biitlinliik, zaman, mekan ve 06lcek iligkilerini
kesintiye ugratir. Goriintiiniin bazi1 boliimleri ¢ikarilabilir, yer
degistirebilir, dondiiriilebilir veya farkli gorsellerden alinan
parcalarla birlestirilebilir.

Pargalama sirasinda kaynak gOriintiiniin tamamen
taninmaz héle getirilmesi zorunlu degildir. Kompozisyonun bazi
boliimleri  korunurken  diger  bdliimlerin  kaydirilmasi,
tekrarlanmasi veya eksiltilmesi, biitiin ile parca arasinda gorsel
bir gerilim olusturabilir. Moradi, gorsel glitchlerde gorinttnin
bilesenlerine ayrilabildigini ve bazi boliimlerin yer degistirmesi
ya da yanhs aktarilmasi sonucunda parcalanmis yapilar
olusabildigini belirtmektedir. O’na gdre parcalanma, gorintinin
kiigiikk bir bolimiinde gergeklesse bile dikkati bozulmamis
ylizeydeki kirilmaya yoneltebilir (Moradi, 2004, s. 28-29). Ayni
mantik {i¢ boyutlu tasarim ve heykelde de goriiliir;
Chamberlain’in ¢alismast maddesel parcalamanin bir 6rnegidir
(Gorsel 1).
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Gdrsel 1. John Chamberlain’ maddesel yap: sokiim calismasi
(Demircan, 2023, s. 50).

4.2. Silme, Ust Uste Bindirme ve Deforme Etme

Bu yontemler, malzemenin fiziksel biitiinliigiine dogrudan
miidahale ederek yiizeyde iz birakma ve bu izi anlamli bir
kompozisyon unsuruna doniistiirme fikrine dayanir. Bicimi
bozmanin en etkili yollarindan biri, yiizeydeki verilerin veya
pigmentlerin bilin¢li olarak silinmesi, kazinmasi ve ist tiste
bindirilmesidir. Analog ve dijital dizlemde bu yontemler, gorsel
bilginin siirekliligini sekteye ugratarak geride tahrifatin dokusal
izlerini birakir.

Gorsel verinin 1slak boya katmanlari araciligiyla silinmesi
ve st liste bindirilmesi, resim sanatinda giiglii bir yer edinmistir.
Gerhard Richter’mn calismasi, foto-gercekei bir figlrun Uzerine
kuru bir fircanin 1slak pigmentler arasindan siirtiklenmesiyle
olusturulan bulaniklastirma etkisinin 6ncii 6rnegidir (Gorsel 2).
Richter bu yontemle, hem analog boya katmanlarmi birbiri
tizerine bindirip asindirmis hem de tuval {izerinde televizyon
tarama ¢izgilerini ve lens bulanikligini taklit ederek goriintiiyii bir
glitch estetigi ¢er¢evesinde sarsmustir (Cakiroglu, 2022, s. 312).
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Gorsel 2. Gerhard Richter’m ¢alismasi (Art Institute Chicago, t.y).

Ayni yaklagimin ¢agdas resimdeki bir bagka yansimasi,
bicimin kasith olarak deforme edilmesidir. Cakiroglu (2022, s.
305), Andy Denzler’in resimlerini (Gorsel 3) ele alirken
sanateinin  dijital gorlintli bozulmalarimi1 (piksel kaymalari,
bulaniklagma, ¢izgi bozulmalari) tuval tizerinde resimsel bir dile
cevirerek bi¢cimi kasith olarak deforme ettigini ortaya
koymaktadir.

Gorsel 3. Andy Denzler’in Sleepwalker II, calismasi (Studio Andy
Denzler, 2018).

4.3. Tipografik Dlzeni Bozma

Tipografik diizenin bilingli olarak bozulmasi, grafik
tasarim tarihinde Ozellikle Fiitiirist hareketle goriiniir hale
gelmistir. Flitliristlere gore tipografide big¢im, icerigin bir
sonucudur. Bu nedenle noktalama isaretleri kaldirilmis, sayfa
yapisi kasith olarak yikilarak sézctikler farkli ag1 ve yonlerden,
kalin ve italik karakterlerle bir araya getirilmistir (Kahraman,
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2014, s. 240). Bu yaklasim, okunabilirligi bilingli olarak
zorlastirarak tipografiyi salt bir iletim araci olmaktan ¢ikarip
gorsel bir kompozisyon unsuruna dondstirmistiir. Tipografik
bozma, harflerin oranlarini degistirme, karakterleri parg¢alama,
sOzctikleri st iiste bindirme, satir diizenini kesintiye ugratma ve
metnin okunabilirligini bilingli olarak azaltma gibi miidahaleleri
kapsar (Gorsel 4). Deneysel tipografi, geleneksel tipografik
kurallarin disina ¢ikarak harflerin bigim ve islevlerini yeniden
degerlendiren bir yaklagim olarak tanimlanmaktadir. Harf
bigimleri, renkler ve diizenleme unsurlar1 bu yaklagim igerisinde
alisilmadik birlesimlerle kullanilabilir (Giiney Tiirke¢ ve Ugur
Erdogmus, 2025, s. 115-116).

Gorsel 4. 10. Grafik Uriinler katalogu (Sezgin, 2021 s.153).

5. YENIDEN INSA VE YENi ANLAM URETIMi

Bozma, parcalama ve deformasyon pratikleri, deneysel
tasarim slirecinde nihai bir amag¢ degil, genellikle bir ara
asamadir. Asil yaratici edim, pargalanan ya da bozulan dgelerin
yeniden bir araya getirilerek farkli bir anlatiya dontistiiriilmesinde
gerceklesir. Schwitters’in bu konuda 6ne ¢ikan ¢alismalarindan
biri, 1921°’de giindelik atiklardan {irettigi kolajdir (Kiligoglu,
2024, s. 18), (Gorsel 5). Schwitters, siradan bir bakisla degersiz
ya da kusurlu sayilabilecek malzemeleri sanatsal bir biitiiniin esit
degerdeki bilesenlerine doniistirmiistiir. Merz 32A, hatali ya da
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degersiz kabul edilenin yeniden baglamlandirilarak estetik bir
degere kavusturulabileceginin bir gostergesi olarak diisiiniilebilir.

Gorsel 5. Merz 32A (Museum of Modern Art, t.y.)

6. ANALOG VE DIiJITAL HATA ESTETIGi

Hata, analog ve dijital ortamlarda farkli bigimlerde ortaya
cikar. Ama aralarindaki fark goriindiigii kadar biiylik degildir
aksine her ikisi de ayni temel mantiga dayanmaktadir.

Tablo 2. Analog ve Dijital Hata Farklar

Analog Hata Uygulamalar Dijital Hata Uygulamalan
Baski kaymasi Glitch

Miirekkep dagilmasi

Piksel bozulmasi

Kagidin yirtilmasi

Veri manipilasyonu

Boyanin akmasi

Goriintii sikigtirma hatalari

Yizey deformasyonu

Katman ve kanal bozulmalari

Menkman’a gore, tamamen kusursuz ve guriltistuz bir
teknoloji hi¢bir zaman var olmamistir. Her yeni ve gelismis arag,
kendine 6zgu bir kusur tirt de beraberinde getirir (Menkman,
2011, s. 336-337). Bu da sunu gosterir; hata, belirli bir ortama
(analog ya da dijital) 6zgii bir sey degildir. Her tiretim aracinin
kendi smirlart vardir ve hata da bu sinirlarin bir sonucudur.

Bunun dijitaldeki  karsiligi, “post-dijital”  olarak
adlandirilan sanat pratiklerinde goriiliir. Burada sinyal isleme
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hatalar1 (kirpilma giiriiltiisti) bir kusur olarak gizlenmek yerine,
dogrudan besteleme silirecinin bir parcast haline getirilir
(Cascone, 2000, s. 12). Cascone, bu fikri yirmi yil sonra yeniden
degerlendirdigi bir soyleside, 2000 yilindaki goriislerinin
bugiinin yapay zekd ve derin sahtecilik gibi teknolojiler
karsisinda eksik kalabilecegini kabul etmis ama hatanin hala
giiclii bir yaratict kaynak oldugunu vurgulamistir (Cascone ve
Jandri¢, 2021, s. 573)

Ayni1 mantik, {i¢ boyutlu baski gibi giincel dijital {iretim
yontemlerinde de igler. Baski sirasinda olusan katman kaymalari
ve malzeme sapmalari, dijital iiretimin kusursuz oldugu
varsayimini sarsan estetik unsurlara déniisebilir (Ogiilmiis
Ozkum, 2026, s. 1848). Boylece analogdaki baski kaymas: ile
dijitaldeki katman kaymasi arasinda sasirtici bir benzerlik ortaya
cikar. Aralarindaki asil fark, hatanin nereden kaynaklandigidir.
Analog hata malzemenin kendisinden (kagidin yirtilmasi,
boyanin akmasi gibi), dijital hata ise sistemin c¢alisma
sinirlarindan (bir dosyanin sikistirilmasi, bir programin veriyi
isleyis bicimi gibi) dogar. Ancak ikisinde de hatay1 degerli kilan
sey aynidir; tasarimcinin onu fark etmesi ve bir firsata ¢evirmesi.

7. OGRENCI TASARIMLARINDA HATA
ESTETIGI VE EGITIMDEKI YERI:
UYGULAMA ORNEKLERI

Onceki boliimlerde kurulan kavramsal cerceve, dgrenci

uygulamalarinda da somut karsiliklar bulmaktadir. 3B baski
maskesi (Gorsel 6), katman kaymasi unsurunu dogrudan goriiniir
kilar. YUlzeyde Uretim surecine 6zgu konsantrik katman izleri
acikea secilebilir. Bu izler miithendislik bakis acisindan genellikle
giderilmesi gereken bir {retim kusuru sayilirken, burada
gizlenmek yerine ylzeyin dokusal bir bileseni olarak korunmus
ve dijital tiretimin “kusursuzluk” iddiasini sorgulayan bir estetik
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unsura doniismiistiir. Maskenin canavarsi karakteri, tam da bu
puriizli yiizeyle gliclenmektedir; piirlizsiiz bir bask1 ayni etkiyi
biiylik olasilikla tastyamazdi. Katman c¢izgilerinin alin ve yanak
gibi organik yiizeylerde belirginlesmesi, tasarimin et ve deri
hissini vurgulayan dogal bir doku gibi okunmasina imkén tanir;
yesil tonlarla birlesen bu piiriizliiliik ise izleyicide pullu ya da yara
izli bir cilt algis1 uyandirir. Boylece teknik bir iiretim izi,
canavarin kimligini tanimlayan gorsel bir dile donlismiistiir.

Gorsel 6. Yusuf Balci, 68renci calismasi, Deneysel Sanat VI dersi,
Bitlis Eren Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi (2026).

3B baskimin dijjital siirece 6zgii izlerinin aksine, ikinci
ornek olan g6z maskesi (Gorsel 7) tamamen analog ve malzeme
temelli farkli bir stratejiyi ornekler. Kagit hamuru ve pinpon
toplar1 gibi giindelik, siradan malzemeler 6zgiin islevlerinden
koparilarak yeni bir anlamsal role biirtindiiriilmiistiir; bu, Boliim
S’te ele alman Schwitters 0rnegiyle yapisal bir benzerlik tasir.
Pinpon toplari, sayica ve boyut¢a abartili bir tekrarla ylizeye
dagitilarak simetriyi ve orantiy1 kasith olarak bozmakta; bu agsir
cogalma ve asimetri, tekinsiz bir etki yaratmak amaciyla bilingli
olarak kurgulanmis bir deformasyon stratejisi olarak okunabilir.
Gozlerin farkl biiyiikliik, renk ve bakis yonlerinde resmedilmesi,
tek bir yliziin degil, cok sayida bakisin ayni1 ylizeyde bir arada var
oldugu izlenimini gili¢lendirir ve maskeyi, izleyen degil, siirekli
izlenen ya da her yonden gozetleyen bir varliga doniistiiriir.

53



Gorsel Kiiltiirde Grafik Tasarim Okumalar

Yiiziin merkezinde kalan tek insani ipucu olan burun ve agiz ise
g6z yiginmin ortasinda neredeyse kaybolarak insan formunun
canavarsi bir cogalma karsisindaki kirillganligini sezdirir.

Gorsel 7. Giilcan Bulut, 6grenci ¢alismasi, Deneysel Sanat VI
dersi, Bitlis Eren Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesi (2026).

Bu iki ¢alismada, Gorsel 6 kabul edilen hatay1, Gorsel 7
ise iiretilmis hatay1 6rneklemektedir. Ugiincii calisma (Gorsel 8)
ise bu iki ucun arasinda yer alir ve hem malzeme c¢esitliligine hem
de renk ile doku iliskisine dayanan bir 6rnek sunar. Yiiz, tas
mozaikleriyle dort ayri bolgeye bolinmiistiir. Mavi, giimiis,
siyah, sar1 ve kirmizi taglarla oriilen bu bolgeler, dijital
goriintiilerdeki kanal ayrimini ya da piksel bloklarini andiran bir
gorsel mantik sergiler; glitch estetiginde sik goriilen “renk kanali
kaymas1” fikriyle taslarin analog diliyle paralellik kurulabilir.
Kurutulmus ¢igeklerin maskenin st kisminda kullanilmasi,
organik malzemenin zamanla solma ve bozulma stirecini bilingli
bir estetik unsura doniistiiriir ve “BOlum 3.2°de” ele alinan,
malzemenin kendi tepkisine izin verme fikrinin bir bagka 6rnegini
olusturur. Yiiziin alt kismindan sarkan, diizensiz ve kontrolsiiz
akan yiin saglar ise geometrik ve diizenli tag mozaigiyle giiglii bir
kontrast olusturarak diizen ile diizensizligin aymi yuzeyde bir
arada var olabilecegini gdsterir.
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/i 1Y

Gorsel 8. Emine Soylemez, 6grenci ¢alismasi, Deneysel Sanat VI
dersi, Bitlis Eren Universitesi Glizel Sanatlar Fakultesi (2026).

Ug 6grenci calismast da, teknik izlerin korunmasimdan
malzemenin doniistiiriilmesine, dogal bozulmanin estetize
edilmesine kadar farkli stratejiler izlese de ayni ortak paydada
bulusur. Higbiri belirli bir dogru sonuca ulasmay1 degil, malzeme
ile kurulan deneme yanilma iligkisine giivenmeyi esas almistir.
Bu durum, deneysel tasarim egitiminin ne tiir bir 6grenme ortami
gerektirdigine dair de bir fikir verir. Sonucu 6nceden belirlenmis
bir dogruya gore degerlendiren bir Ogretim yaklasimi,
ogrencilerde yanlis yapma korkusu yaratarak bu boliimde
savunulan tiirden riskli, kesfe dayali tiretimi caydirabilir. Nitekim
sanat ve tasarim egitiminde basarisizligin roliinii inceleyen bir
calisma, Ogrencilerin basarisizliktan kagmmmak yerine onu bir
ogrenme firsat1 olarak deneyimlediklerinde, yaratici risk alma
kapasitelerinin ve 6zgiin liretim becerilerinin giiclendigini ortaya
koymaktadir (Sawyer, 2019, s. 7). Bu bakimdan deneysel sanat
dersi gibi atolye ortamlari, sonucu degil siireci Onceleyen, hatay1
cezalandirmak yerine degerlendiren bir ¢aligma alani sunma
potansiyeli tasir; hata yapma 6zgiirliigii de yalnizca bireysel bir
tercih degil, egitim ortaminin kurdugu bir giivenlik alaninin iiriinii
haline gelir.
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8. SONUC

Bu boliimde ele alinan tartisma, hatanin deneysel tasarim
siirecinde yalmizca diizeltilmesi gereken teknik bir sapma
olmadigini, tasarimciy1 alisilmis bigimlerden uzaklastirarak yeni
estetik olasiliklara yonlendiren yaratici bir ara¢ oldugunu ortaya
koymaktadir. Rastlanti, bozma, par¢alama, silme ve yeniden insa
gibi pratikler, ister tarihsel orneklerde (Schwitters’in kolaji,
Fatdrist tipografi) ister glnimdazin dijital Gretim sureclerinde
karsimiza ¢iksin, ortak bir mantiga dayanmaktadir. Hatanin
kendisi tek basma hi¢bir zaman estetik bir deger tagimaz. Bir
sapmanin, bir kazanm ya da bir bozulmanin yaratici bir sonuca
doniisebilmesi, tasarimcinin onu fark etmesine, yorumlamasina
ve ¢aligmanin biitiinii i¢ginde anlamli bir konuma yerlestirmesine
baglhdir.

Bu nedenle deneysel tasarimda hata, kontroliin terk
edilmesi degil, kontrol ile belirsizlik arasinda kurulan dikkatli,
secici ve elestirel bir iligkidir. Analog ve dijital iiretim ortamlari
arasindaki fark da, hatanin nereden kaynaklandigindan ¢ok, bu
iliskinin nasil kurulduguyla ilgilidir. Ogrenci ¢alismalarindan
secilen ornekler de bu goriisii desteklemektedir. Katman izlerinin
korunmasi, malzemenin doniistiiriilmesi ya da dogal bozulmanin
estetize edilmesi gibi farkli stratejiler ayni ortak paydada bulusur.
Tasarimciin hatay1r gorme, se¢gme ve anlamlandirma karari. Bu
durum, ¢alismanin basinda dnerilen istenmeyen, kabul edilen ve
tiretilmis hata siniflandirmasinin birbirinden kopuk kategoriler
degil, aymi yaratict siirecin farkli ugraklart oldugunu da
gostermektedir.

Sonug¢ olarak, hatanin estetigi lizerine yiiriitilen bu
tartigma, yalnizca tasarim tarihine dair bir gozlem sunmakla
kalmayip, gilincel tasarim egitimine de bir c¢agr1 niteligi
tasimaktadir.  Ogrencilerin ~ yanhs yapma  korkusundan
Ozgiirlestirildigi, deneme ve kesfin sonugtan daha degerli
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sayildig1 atdlye ortamlari, gelecekteki 6zgiin gorsel dillerin de
zeminini olusturacaktir. Hata, bir eksiklik degil, tasarimcinin
elindeki en zengin malzemelerden biri olarak yeniden
diisiiniilebilir. Onemli olan, o hatay1 gérecek, degerlendirecek ve
anlamlandiracak bir géziin bulunmasidir.
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DIiJITALLESEN REKLAMCILIKTA
INTERAKTIF TASARIMLAR

Merve TINGIR?

1. GIRIS

Reklamcilik tarihi boyunca kullanilan iletisim araglari,
teknolojik ve toplumsal gelismelere baghh olarak, reklam
mesajlarinin  iiretim ve sunum bigimlerini de degistirmistir.
Matbaanin yayginlagsmasi, gazete ve dergilerin reklam mecrasina
doniismesi, radyo ve televizyonun kullanilmaya baslanmas1 ve
daha sonra internetin iletisim ortamina dahil olmasi gibi etkenler,
reklamciligin  gegirdigi degisim siirecini  etkileyen O6nemli
esiklerdir. Reklamcilik, teknolojik  gelismelerle  birlikte
geleneksel kitle iletisim anlayisindan etkilesim temelli iletisim
modellerine dogru evrilmistir. Internet, mobil uygulamalar, dijital
ekranlar, sensorler ve artirilmis gergeklik gibi teknolojilerin
reklamcilik alaninda kullanilmaya baslanmasi, tiiketiciyi mesaji
izleyen pasif konumdan ¢ikararak reklam deneyiminin bir parcasi
haline getirmektedir. Bu doniisiim igerisinde interaktif reklamlar,
kullanic1 ile reklam mesaj1 arasinda karsilikli bir etkilesim
kurulmasini saglayan reklam alani olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Markalar ve reklamcilar dikkat ¢ekmek icin degisik
uygulamalara bagvurmaktadir. Tiiketiciyle etkilesime girerek
reklamm daha akilda kalict olmasini saglamaktadir. Bu sayede
geleneksel reklamlardan, daha yaratici reklam uygulamalar
ortaya ¢cikmaktadir. Interaktif reklamlar animasyon, ses, hareketli
goriintii gibi Ogelerin kullanilmasma olanak saglar. Bdoylece

L Dr. Ogr. Uyesi, Yalova Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Grafik Tasarimi
Bélimi, ORCID: 0000-0001-6215-0408.
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tlketicide merak duygusu ve daha ¢ok o Grlini alma arzusu
uyandirir. Interaktif reklamciligin gelisiminde internetin ve dijital
teknolojilerin  yayginlasmasi 6nemli bir doniim noktasi
olusturmustur. Geleneksel reklamda tiiketicinin temel rolii reklam
mesajin1 almak iken, interaktif reklamda kullanicidan reklama
tepki vermesi, dokunmasi, hareket etmesi, igerikle etkilesime
girmesi veya reklamm sundugu deneyimin bir pargasi olmasi
beklenmektedir. Interaktif reklamlar, reklam mesajim dijital bir
ortama aktarmanin yani sira kullanici ile reklam arasinda bir
etkilesim kurulmasini1 da saglamaktadir. Bu reklam tiiriinde, statik
reklamlara goére daha fazla gorsel ve isitsel unsur
kullanilmaktadir. Hareketli goriintiiler, animasyonlar, ikonlar ve
gorsel icerikler kullaniciya ayni anda farkl bilgiler sunmaktadir.
Bu baglamda interaktif reklamlarda kullanilan gorsel yogunlukta
denge olmalidir. Kullanici hangi alana dokunacagini, hangi
hareketin reklami baslatacagin1 veya hangi secenegin ne ise
yaradigini kolaylikla anlayabilmelidir.

Reklamin  kullaniciya sundugu  etkilesim  bigimi,
etkilesimin reklam mesajiyla iliskisi ve kullanicinin bu etkilesime
yiikledigi anlam da reklam deneyiminin niteligini belirler.

Bu bollimde interaktif reklam kavrami, geleneksel reklam
uygulamalarindan farklilagan ozellikleri ve tasarim olanaklari
cercevesinde ele alinmaktadir. Calismanin amaci, interaktif
reklamlarin yalnizca teknolojik 6zelliklerini ortaya koymak degil,
ayn1 zamanda kullanici ile reklam arasindaki iletisim bigimini ve
bu iletisim bigiminin reklam tasarimma yansimalarini
degerlendirmektir. Bu dogrultuda farkli mecralarda ve farklh
teknolojik altyapilarla gergeklestirilen reklam uygulamalar
incelenmistir.

Calismanin inceleme materyalini interaktif reklamciligin
farkli teknolojik ve etkilesimsel bigimlerini temsil etmeleri
amaciyla secilen Lexus, Apotek, British Airways, ve Pepsi
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reklam uygulamalar1 olusturmaktadir. Orneklerin segiminde
farkli reklam mecralarinin, teknolojik altyapilarin ve kullanici
katilim bigimlerinin temsil edilmesi temel Olglit olarak
belirlenmistir. Reklamlar kullanilan mecra, teknolojik altyapi,
etkilesim bi¢imi, kullanict katilimi, gorsel-isitsel tasarim
unsurlar1 ve reklam mesajiyla etkilesim arasindaki iliski agisindan
nitel aragtirma yaklasimi igerisinde yer alan betimsel inceleme
analizi ile degerlendirilmistir.

2. INTERAKTIF REKLAM KAVRAMI

Reklam belirli bir kurulus, firma, kisi ya da kurum
tarafindan bir iirlin, hizmet veya fikre yonelik mesajin bedelinin
Odenerek iletisim araglar1 vasitasi ile kisisel olmayan bir bi¢cimde
hedef kitlenin dikkatini ¢ekmek ve harekete gecirmek amaci ile
yaptigi  pazarlama faaliyetidir  (Tosun, 2003, s.107).
Dijitallesmenin hiz kazandigi giliniimiiz pazarlama ortaminda,
reklamin yapisi, kullanict deneyimi, kisisellestirme ve etkilesim
reklam tasariminin 6nemli bilesenleri haline gelmektedir.

Interaktif reklam, kullanicinin reklam mesajiyla belirli bir
eylem veya tepki iizerinden iliski kurabildigi reklam big¢imidir.
Bu iliski dokunma, se¢cim yapma, hareket etme, yonlendirme,
fiziksel bir nesne kullanma, mobil cihazla baglanti kurma veya
cevrede meydana gelen bir olaym reklam igerigini degistirmesi
seklindedir. Interaktif reklamuin belirleyici unsuru reklamin
kullanici ya da ¢evre ile kurdugu islevsel etkilesimdir.

Internet ve diger etkilesimli teknolojiler sadece hedefi
daha belli reklamlar yaratilmasini saglamanin Otesinde daha
kigisellestirilmis ve tiiketicinin reklama dahil oldugu, reklamda
rol aldig1 bir alan meydana gelmesine neden olmustur (Giiney,
2006, s.81). Reklamverenler, tuketicilerin ilgisini ¢ekmek
amactyla kigisellestirilmis ve etkilesim odakli reklam
stratejilerine yOnelmektedir. Bu kapsamda, izleyiciyi reklam
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siirecine aktif olarak dahil eden interaktif reklamcilik, tiiketicilere
yeni deneyimler sunan etkili bir ara¢ olarak 0ne
cikmaktadir (Ersan ve Sen, 2025, s.23). Interaktif reklamcilik,
kullanict katilimini reklam mesajinin diginda kalan ek bir unsur
olarak degil, mesajin deneyimlenme bigiminin bir pargasi olarak
ele almaktadir.

Omnichannel yaklagim da fiziksel ve dijjital temas
noktalarin1  biitlinlestirerek tiiketicinin kanallar arasindaki
gecislerini  kesintisiz  bir deneyim i¢inde desteklemektedir
(Verhoef, Kannan ve Inman, 2015, aktaran Merdin ve Karagor,
2025, s. 684). Interaktif reklam uygulamalar1 bu biitiinlesik yap1
icinde fiziksel ¢evre, mobil cihaz, dijital ekran ve sosyal medya
gibi farkli temas noktalarini birbirine baglayabilmektedir. Bu
nedenle interaktif tasarim, reklamin yalnizca tek bir mecrada nasil
goriindiiglinden ziyade kullanicinin farkli temas noktalarinda
reklamla nasil iliski kurduguna da odaklanmaktadir.

Aragtirmacilar, ¢evrimi¢i reklamciligin  etkinligini
artirmak amaciyla mevcut teori ve modelleri gelistirirken,
reklamciligin yenilik¢i yapisina uygun yeni modellerin ortaya
cikmasina da katki saglamaktadir. Bu siireg, iiretici ve tiiketici
arasindaki etkilesim bicimlerini onemli 6lcude
doniistirmektedir (Ersan ve Sen, 2025, s.22). Birebir, karsilikly,
etkilesimli anlamina gelen interaktif son donem teknolojik
araglarin hemen hemen tamamina etki etmistir (Sakalak, 1998,
s.28). Etkilesimli, hareketli tasarimlar yeni¢agin hareket, hiz ve
cabuk tliketim ¢ag1 olacagini gostermekte ve gelecegi bicimleyen,
toplumlar1 yonlendiren bir misyona sahip olmustur. Gelecegin
belirsizligi teknolojik olarak artik yavas yavas ortadan kalkmus,
tasarimcilar tarafindan big¢imlenmeye baglanmistir. Cabuk
Ogrenen, c¢abuk tiikketen ve sabirsiz yeni nesil kusaklar,
bilgisayarlarin ve iletisim aglarmin sundugu hizli bilgi
aktarmmiyla, siirekli bir etkilesim igindedirler (Ozmen, 2002, s.5).
Interaktif reklamlar, geleneksel reklamlardan ayr1 olarak
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kullanictya reklam mesaj1 lizerinde katilim olanagi sunar.
Kullanic1 dokunma, hareket, se¢im, yonlendirme ve geri bildirim
gibi farkli yollarla reklam deneyimine dahil olur.

Dijitallesmeyle birlikte gelisen interaktif reklamcilik,
kullanic1 odakli bir yapiya sahiptir. Bu nedenle reklam ve
pazarlama stratejilerinde yeni iletisim teknolojilerinden
yararlanilmas1 Onem tasimaktadir (Ozmen, 2013, s.367°den
aktaran Cetinkaya ve Celik, 2019, s5.493). Modern reklamciligin
temel unsurlarindan biri olan etkilesim, markalara hedef
kitleleriyle daha giliglii baglar kurma firsatt sunmaktadir.
Etkilesim odakli stratejiler ve uygun platformlarin kullanima,
marka  baglhliginin  artirllmasinda ~ 6nemli  bir  rol
oynamaktadir (Ersan ve Sen, 2025, s.25).

Interaktif reklamcilik, mesajmin kullanic1 tarafindan
yalnizca izlenmesi yerine, kullanicinin reklam deneyimine
katilim gdstermesine olanak saglar. Bu katilim dokunma, hareket
etme, secim yapma, fiziksel bir nesneyle etkilesime girme ya da
reklamin gercek diinyadaki bir olayla es zamanl tepki vermesi
biciminde gergeklesebilmektedir.

3. INTERAKTIF REKLAMLARDA TASARIM
UNSURLARI

Interaktif reklam tasariminda teknoloji tek basina amag
degil, reklam mesajinin deneyimlenme bi¢imini destekleyen bir
aractir. Bu nedenle basarili bir interaktif uygulamada gorsel
iletisim, kullanict deneyimi, etkilesim ve teknolojik altyapinin
birbiriyle uyumlu olmas1 gerekir.

3.1. Etkilesim ve Kullanic1 Katilimi

Interaktif tasarimda dokunma olabilecegi gibi mobil
cithazla QR kod tarama, bir nesneyi konumlandirma ya da ¢evrede
gerceklesen bir olaya baglama seklinde de gerceklesir. Kullanici
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hangi eylemi gergeklestirecegini kolayca yapabilmeli ve bu
eylemin reklam mesajiyla iliskisini anlayabilmelidir. interaktif
reklamin temel 6zelliklerinden biri, kullanictya reklam igerigiyle
dogrudan iliski kurma olanagi saglamasidir. Kullanicinin
baglantilara tiklamasi, icerik icerisinde yonlendirme yapmasi
veya reklamin sunum bigimini belirli 6lgiilerde kontrol etmesi
farkli etkilesim bicimleri olusturur.

3.2. Gorsel ve Isitsel Tasarim

Interaktif reklamlar statik reklamlara gore daha fazla
gorsel ve isitsel unsurun ayni anda kullanilmasina olanak tanir.
Renk, tipografi, ikon, hareketli gérunt, ses ve animasyon birlikte
kullanilir. Bu sayede tiiketicinin dikkatini ¢ekerek reklami daha
fazla hatirlamasini saglar.

3.3. Hareket ve Animasyon

Hareket, interaktif reklamlarin dikkat ¢ekme ve bilgi
aktarma i¢in onemlidir. Goriintiisiiniin hareket etmesi, basili
reklam yiizeyinin dijital icerikle iligskilendirilmesini saglayarak
tirtiniin hareketliligini dogrudan deneyime dondistiirtir. Hareket ve
animasyon unsurlarinin reklam iletigimine katkisi, yalnizca
hareketli olmalarindan degil, kullanicinin reklamla kurdugu
etkilesim ve icerikle bagindan kaynaklanmaktadir.

3.4. Sensorler ve Ger¢ek Zamanh Veri

Sensor ve veri tabanl sistemler reklam iceriginin fiziksel
cevrede meydana gelen degisikliklere gore yeniden iiretilmesini
saglar. Bu sistemler sicaklik, hava durumu, trafik yogunlugu,
konum, hareket, zaman ve kullanic1 etkilesimi gibi cevresel
verileri algilayarak reklam mesajinin anlik olarak degismesini
saglar. Boylece reklam, tiim kullanicilar i¢in ayni1 igerigi sunan
statik bir iletisim olmaktan ¢ikarak zamana duyarh bir iletisim
aracina donisiir. Gergek zamanli veri kullanimi dijital agik hava
reklamciliginda kullanilmaktadir.
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3.5. Fiziksel ve Dijital Ortamin Biitiinlesmesi

Basili bir dergi sayfasi dijital bir arayiize, bir billboard
cevresel dinamikleri algilayan akilli bir ekrana ya da bir otobiis
durag fiziksel ortami dijital igerikle biitiinlestiren etkilesimli bir
deneyim alanina doniistiiriilebilir. Boylece reklam mecrasi
yalnizca mesajin sergilendigi yiizey olmaktan ¢ikarak deneyimin
gerceklestigi ortama doniisiir. Interaktif reklamlarin Snemli
Ozelliklerinden biri, reklam deneyiminin tek bir ekranla sinirl
kalmamasidir.

3.6. Kullanic1 Deneyimi ve Etkilesim Tasarimi

Kullanicinin ne yapacagini anlamasi, etkilesimin hizli ve
anlasilir olmasi, geri bildirimin goriiniir olmast ve etkilesim
sonucunda reklam mesajmnin giiclenmesi gerekir. Bu nedenle
tasarim siirecinde kullanict eylemi ile reklam amaci arasinda
dogrudan bir iliski kurulmalidir. Cok sayida etkilesim se¢enegi
sunmak yerine, reklam mesajmi destekleyen ve deneyimi
kolaylastiran etkilesimlerin tercih edilmesi daha islevsel bir
yaklasim sunulmalidir.

4. INTERAKTIF REKLAM
UYGULAMALARININ iINCELENMESI

4.1. Lexus; iPad Dergi Reklam

Reklamciligin  degisen yapisiyla birlikte, etkilesimli
yaklasimlar basili reklam ortamlarinda da kullanilmaya
baslanmistir. Geleneksel tek yonlii iletisimin Otesine gecen bu
uygulamalar, tiiketicinin katilimmi tesvik ederek tasarim ve
yaraticilig1 6n plana c¢ikarmis, reklamlar1 daha dikkat ¢ekici ve
ilgi uyandirict hale getirmistir (Shan, Liu ve Yu, 2021’den
aktaran Ersan ve Sen, 2025, s.24). Lexus, 2013 ES modelinin
tanitim1 kapsaminda basili reklam ile dijital teknolojiyi bir araya
getiren bir uygulama gergeklestirmistir (Gorsel 1). Uygulamanin
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calismasi icin iPad kullanilmis ve dergideki reklam sayfasi iPad
ekraninin tizerine yerlestirilmistir.

Gorsel 1. Lexus iPad Dergi Reklami (Morrissey, 2012)

Lexus, Sports Illustrated’in yeni sayisinda basili ve dijital
reklamm birlesimi bir deneyim olan artirilmis gergeklik
teknolojisini  kullanmigtir.  Artirtlmis  gerceklik  teknolojisi
sayesinde statik reklam sayfasi, iPad ekranindaki hareketli
goriintiiyle birlikte hareketli bir deneyime doniismiistiir. Ekranda
derginin iPad siiriimii veya Lexus web sitesinin ilgili bir sayfasi
aciktir. Daha sonra reklam, sayfanin iginden yansiyan goriintiiler
sayesinde goruntu, ses ve hareket dgeleriyle birlesmektedir. Bu
sayede, basili reklamdaki Lexus otomobili sanki tekerleklerini
dondiiriiyor ve gercekten hareket ediyormus gibi bir izlenim
vermektedir. Kullanict reklam sayfasim iPad’in  Uzerine
yerlestirdiginde otomobilin goriintiisii hareket etmekte; 151k, renk,
miizik ve hareket unsurlart birlikte kullanilmaktadir. Bu
uygulamanin dikkat ¢ekici yonii, geleneksel basili reklami
tamamen ortadan kaldirmayarak dijital bir ekranla birlikte
kullanmasidir. Kullanicidan iPad’in kamerasimi dergi sayfasina
cevirmesi ve dijital igerigi ¢alistirmasi beklendigi igin reklam
deneyimi pasif izleme yerine kullanic1 eylemi gerekmektedir.

4.2. Apotek Sa¢c Bakim Reklami

Apotek’in  Isve¢’in  Stockholm  kentindeki  metro
istasyonunda gergeklestirdigi uygulamada ¢evrede gerceklesen
fiziksel bir olaya baglanmistir (Gorsel 2). Reklam panosuna
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yerlestirilen sensorler, metro treninin yaklagmasimni algilamakta
ve bu durum reklam gorselini degistirmektedir. Modelin
saclarinin trenin olusturdugu riizgar etkisiyle hareket ediyormus
gibi gosterilmesi, {riiniin saga iliskin vaadi gorsel bir iligki
kurmaktadir.

Gorsel 2. Apotek Uriin Reklarm (Bigumigu, 2014)

Apotek reklaminda, sensor tabanl cevresel
etkilesim kullanilmigtir.  Bu uygulamada kullanict reklam
ekranma dokunmamaktadir. Bunun yerine reklam, kullanicinin
icinde bulundugu fiziksel ¢cevrede meydana gelen bir olaya tepki
vermektedir. Bu durum interaktif uygulamalarm yalnizca
kullanici-ekran iligkisiyle sinirli olmadigini gostermektedir.

4.3. British Airways; Billboard Uygulamasi

British ~ Airways’in ~ “Look Up” kampanyasinda
Londra’daki dijital billboardlar gercek zamanl ugus bilgileriyle
eslestirilmistir (Gorsel 3). Billboarddaki cocuk figuri, British
Airways ucagi reklam panosunun iizerinden gectigi anda ayaga
kalkarak ugagi gostermektedir. Sistem ayni1 zamanda ugus
numarasi ve ucagin geldigi veya gittigi yer gibi bilgileri ekranda
gostermektedir.

Gorsel 3. British Airways Reklam (Miller, 2013)
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Bu reklam, ger¢ek diinyada gerceklesen bir olay1
algilayarak icerigini gercek zamanli olarak degistirmektedir.
Gergek bir ugagm gegisi ile billboarddaki cocuk figlrinin
hareketinin es zamanli olmasi, fiziksel diinya ile dijital reklam
arasinda baglanti1 kurulmasini saglamaktadir.

4.4. Pepsi; Otobiis Duragi Reklami

Pepsi Max tarafindan 2014 yilinda Londra’da
gergeklestirilen reklam  kampanyasi, geleneksel agik hava
reklamciligini artirilmis gergeklik teknolojisi ile birlestirmistir
(Gorsel 4). Bir otobiis duraginda bekleyen kisileri beklenmedik
ve gercekiistii olaylarla zenginlestirmistir. Otobiis duragindaki
dijital ekran, sokagin canli gorintlisiini aktararak cam
yuzey algisi olusturmustur. Uygulamada, sokak gorintisinin
tizerine iki ve U¢ boyutlu dijital igeriklerin yerlestirilmistir.
Kullanicilar, ger¢eklesmesi miimkiin olmayan olaylar1 i¢inde
bulunduklar1  fiziksel ¢evrenin  bir  parcastymis  gibi
algilamaktadir. Dev robotlarin ortaya ¢ikmasi, ucan dairelerin
goriilmesi, meteor saldiris1 ve sokaktaki rogar kapagindan ¢ikan
canavarlar gibi farkl karakterler kullanilmistir.

Gorsel 4. Pepsi Otobiis Duragi Reklam (Grand Visual, 2014)

Bu uygulamada etkilesim, kullanicinin reklam yiizeyine
fiziksel olarak dokunmasindan ziyade kullanicinin  fiziksel
cevresi ile dijital icerik arasindaki algiyr gostermektedir.
Kullanici, reklamin pasif bir izleyicisi olmaktan ¢ikarak reklamin
icerisinde konumlandirilmigtir. Gergek sokak goriintiisiiniin
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dijital iceriklerle birlestirilmesi, fiziksel gergeklik ile sanal
gerceklik arasindaki sinirt kaldirmaktadir.

5. INTERAKTIF REKLAM UYGULAMALARININ
KARSILASTIRILMASI

Incelenen ornekler, interaktif reklam tasariminin tek bir
teknolojiye veya tek bir kullanici davranigina bagli olmadigin
gostermektedir. Tablo 1°de reklamlarda kullanilan teknolojiler,
kullanic1 ve etkilesime girme durumlart ve mesaja katkilarma
toplu halde yer verilmistir.

Tablo 1. Karsilastirmali Degerlendirme Tablosu

Entegre : - Tasarimsal ve
szﬁf;nya/ Edilen lé:)lll[ljamcﬂzleylcl Anlamsal Katki
Teknoloji (Mesajin Temsili)
Hareket Hiz ve devinim
izleme . hissini eszamanl
Aktif Katiimci .« .
Lexus ka_mera_51 & (Explicit Performer) gorsellestirerek
Dinamik performansi
LED arayliz somutlastirma
Metro riizgarini
Ultrasonik / Dolayli/Cevresel dijital moqe!g y
I AN - aktararak Grdinin
Apotek optik rizgar Tetikleyici (Implicit sactaki etkisini
sensoru Actor) fiziksel cevreyle
senkronize etme
Soyut rota ve ugus
Gergek bilgisini kentsel
zamanl okyliziiyle
British ADS-B ugus Gozlemci / Tanik g -
. e baglayarak
Airways verisi & (Spectator) irsel/denevimsel
Koordineli Jrs Y
ekran bir anlatiya
doniistiirme
Kentsel bekleme
Artlrlln_ns Mekansal Deneyimci alaninin gergeklik
: gerceklik algismi kirarak
Pepsi Max A (Immersed
(AR), Gizli Passerby) markanmn
kamera akis1 Y “inanilmaz/sira dis1”
vaadini yagatma
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Ornekler birlikte degerlendirildiginde; kullanici etkilesimi
dogrudan dokunma eylemiyle sinirli degildir. Cevresel olaylar,
gercek zamanl veriler ve mobil cihazlar da etkilesimin pargasi
olabilir.

Interaktif reklam tasariminda fiziksel ve dijital ortamlar
arasinda gecis kurulmaktadir. Teknolojik uygulamanin reklam
mesajini desteklemesi gerekmektedir. Etkilesim yalnizca dikkat
cekmek amaciyla kullanildiginda teknolojik yenilik reklam
mesajinin oniine gecebilir. Bu ylzden etkilesim {irlin vaadi veya
marka anlatisiyla biitliinlesti§inde tasarimin iletisimsel islevi
guclenmektedir.

6. TARTISMA VE SONUC

Interaktif reklamcilik, geleneksel reklamciligin yalmzca
teknolojik aracglarla yenilenmis bir bigcimi degildir. Kullanici
katilimi, gorsel iletisim, teknoloji ve deneyim tasarimmin bir
araya geldigi bir alandir. Basili dergiler, dijital billboardlar,
magaza vitrinleri, aligveris merkezleri, mobil cihazlar ve fiziksel
reklam panolar1 farkli etkilesim bi¢cimlerinin olusturulmasinda
kullanilmaktadir. Bir reklamin interaktif olmasi i¢in mutlaka
kullanicinin  ekrana dokunmasi gerekmemektedir. Reklamin
kullanicinin gerceklestirdigi bir eyleme, cevresel bir olaya veya
gercek zamanli bir veriye tepki vermesi de etkilesimli bir iletisim
bigimidir. Interaktif reklamlarin geleneksel reklamlardan farki,
kullanictyr reklam deneyiminin igerisine dahil etmesidir.
Geleneksel reklamlarda mesaj reklamveren tarafindan
hazirlanarak hedef kitleye aktarilirken, interaktif reklamda
kullanic1 reklamin gergeklesme biciminin belirli bir bdliimiinii
etkileyebilmektedir.

Calismada  incelenen  Ornekler  genel  olarak
degerlendirildiginde; interaktif  reklamlarn  geleneksel
reklamciliktan farkli olarak kullanicty1 reklam iletisim siirecine
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dahil ettikleri gorulmektedir. Lexus, basili medya ile dijital
teknolojileri bir araya getirilirken, Apotek, British Airways ve
Pepsi orneklerinde reklam igerigi fiziksel gevrede meydana gelen
olaylara tepki vermektedir. Boylece reklam ile fiziksel cevre
arasinda zamansal bir iligki kurulmaktadir. Basili medya, dijital
ekran, mobil cihaz, sensor, hareket algilama, dokunmatik ekran
ve fiziksel kullanic1 katili  gibi  farkli  yontemlerden
yararlanildig1 goriilmektedir. Bu tarz uygulamalarda geleneksel
basili reklam ylizeyi dijital igerigi baslatan veya tamamlayan bir
arayuz gorevi gormektedir. Bu cesitlilik, interaktif reklamin
belirli bir mecra ile sinirlandirilamayacagmi farkli iletisim
ortamlarinin kullanict katilimini saglayacak bicimde yeniden
tasarlanabilecegini gostermektedir.

Kullaniciya se¢im yapma ve reklam igerigini belirli
Olgiilerde yonlendirme olanagi verilmesi, reklam deneyiminin
kullanict agisindan daha ilgili hale gelmesine katki saglar.
Teknolojik uygulama reklam mesajinin oniine
gecmemelidir. Kullanilan teknolojinin temel amaci1 dikkat
cekmekten ziyade reklam mesajm giiclendirmek olmalidir.
Kullaniciya ¢ok sayida etkilesim sunulmasi yerine, reklam
mesajin1 giliglendiren ve kullanici deneyimini kolaylastiran
etkilesimler tasarlanmalidir. Etkilesim, reklamin temel iletisim
amacindan bagimsiz bir unsur haline geldiginde teknolojik
yenilik reklam mesajnin Oniine gegebilmektedir. Gelecek
calismalarda kullanicilarin etkilesim siiresi, etkilesim bigimi,
marka tutumu ve reklam hatirlamasi gibi degiskenlerle iliskisi
deneysel calismalarla arastirilabilir.
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YAPAY ZEKA CAGINDA ESTETIK,
HOMOJENLESME VE GRAFiK TASARIM

Ramazan INAL!

1. GIRIS

Gunumizde metinden gorsele Gretim yapabilen yapay
zeka sistemleri, grafik tasarim pratiklerinde doniistiiriicii bir rol
oynamaktadir. ChatGPT, Midjourney, DALL-E 3, Adobe Firefly
ve FLUX.1-dev, gibi Uretici mimariler, tasarimcilara soyut
kavramlar1 saniyeler i¢inde gorsellestirme imkani sunarak
yaratict  Uretim  siireclerini  yeniden sekillendirmektedir.
Literatiirde, bu teknolojilerin tasarimcilarin biligsel yiikiinii
hafifleterek ¢cok yonli diistinmeyi destekleyen giiglii yardimcilar
olabilecegi belirtilmektedir (Wadinambiarachchi vd., 2024, s. 2).
Bu bulgudan hareketle, algoritmalarin sundugu hiz ve
verimliligin tasarimcilar i¢in smirsiz bir 6zgiirliik alan1 yarattigi
diisiiniilebilir. Ancak yaratici siire¢ sadece hizli bir sonuca
ulagmak degildir. Aksine ihtimalleri derinlemesine kesfetmekle
de ilgilidir. Yapay zeka tarafindan saniyeler i¢inde iiretilen ve son
derece bitmis goriinen gorseller, tasarimciy1r daha fazla arayisa
girmeye alikoyabilmektedir. Makinenin sundugu bu kolay
mitkemmellik, tasarimcinin ilk ¢oziimlere hapsolmasina, yani
tasarimsal saplantiya diismesine zemin hazirlamaktadir.

Yaratici siirecte yaganan bu daralmanin kdkeninde, yapay
zekd modellerinin  drettigi  gorsellerin  yapisal  sorunlari
yatmaktadir. Bu sistemler, egitildikleri devasa veri setlerindeki
istatistiksel ~ yi1gilmalar1 tarafsiz  bir sonu¢ gibi sunma

1 Ars. Gor. Dr. Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi, Sanat Tasarim ve Mimarlik
Fakiiltesi, Grafik Tasarimi Boliimii, ORCID: 0000-0003-3094-7847.
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egilimindedir. Oxford Universitesi yaymlarinda Declos (2026),
bu fenomeni “estetik Onyargi” olarak kavramsallastirmaktadir.
Declos’a gore uretici yapay zeka giizellik, gosterislilik, yiiksek
doygunluk ve simetri gibi belirli estetik 6zellikleri ve temsil
bicimlerini sistematik olarak 6dullendirirken, alternatif gorsel
gelenekleri ve siradan olani marjinalize etmektedir (Declos,
2026). Dolayisiyla algoritmalarin salt tarafsiz ara¢lar olmadigini,
kendi kuralc1 estetik ideolojilerini dayattigin1  gorebiliriz.
Ormnegin, sinema afisi gibi yogun metaforik yapiya sahip
kompozisyonlarin tasariminda yapay zeka, genellikle egemen
kiltiirel kodlara ve basmakalip prototiplere siginmaktadir.
Tasarimct bilingli bir metin komutu kurgulamadig1 siirece,
kompozisyon dar acil1 bag portrelerine veya kliselesmis formlara
indirgenmektedir. Bu durum, tasarimcinin artik sadece bos bir
kanvasla degil, algoritmanin dayattigi o estetik onyargi ile de
miicadele etmek zorunda oldugunu gostermektedir.

Bu aragtirmanin temel amaci, Uretici yapay zeka
araglarinin grafik tasarim siireglerindeki kullanimini Declos’un
(2026) “estetik Onyargi” kurami ve “tasarimsal saplanti”
dinamikleri tizerinden elestirel bir perspektifle incelemektir.
Arastirma, yapay zekanm sadece teknik kapasitesine
odaklanmanin 6tesine gecerek, bu araglarin tasarimcinin biligsel
siireclerini nasil manipiile ettigini ve ortaya ¢ikan gorsel
temsillerin ticari ve kiiltiirel alanlarda nasil bir algoritmik tek
tiplesme yarattigin1 sorgulamaktadir. Hedef, yapay zekayi
dislamak degil aksine onu kiiltiirel, algisal ve estetik degerleri
sekillendiren aktif bir aktor olarak kabul edip, tasarimci-makine
etkilesimini daha bilingli, 6zglin ve kapsayict bir zemine
tasimanin yollarin1 aramaktir.

Bu hedefler ve teorik ¢er¢eve dogrultusunda ¢aligma dort
ana boliimden olusmaktadir. Ilk olarak giris boliimiinde

aragtirmanin ana hatlar ¢izilmis, ardindan ikinci bélimde Uretici
yapay zekanin egitildigi veri setlerinin yapisi incelenerek ‘estetik
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onyargl’ kavrami ele alinmig ve bu durumun tasarimcinin fikir
bulma siirecinde yarattig1 “tasarimsal saplanti” mikro ve bilissel
diizeyde teorik bir gergeveye oturtulmustur. Ugiincii bolimde, bu
kavramsal temellerin ticari grafik tasarim pratigine makro
diizeydeki yansimalar1 irdelenmis, yapay zekanin kompozisyon
kurgularinda (6rn. bas portresi ve sablon dayatmalar1) yarattigi
bicimsel direng ve sektorel homojenlesme pratik bir diizlemde
tartisilmustir. BOIUmOn son kismu olan dordinci bolimde ise
geleneksel tasarim {iretim modellerinin  gecirdigi yapisal
doniisiim sentezlenmis, Uretici sistemlerin dijital gorsel kaltor
tizerindeki kiilttirel etkileri 1518inda, yapay zeka ¢aginda grafik
tasarimcinin ireticiden kiiratore evrilen degisen rolii ve bu
strecte sergilemesi gereken kavramsal diren¢ izerine sonug ve

Oneriler sunulmustur.

2. ESTETIK ONYARGI VE TASARIMSAL
SAPLANTI

2.1. Estetik Onyargi Kavram ve Veri Setlerindeki
Kokleri

Yapay zeka baglaminda onyargi kavrami genellikle 1rk,
cinsiyet ve sinif gibi demografik kategorilere dayali ayrimcilik
vakalari {izerinden tartisilmaktadir. Ancak Gretici gorsel
modellerin mimarisi incelendiginde, bu sosyal Onyargilarla
kesisen fakat kendine has bir etki alanina sahip olan yeni bir
fenomen karsimiza c¢ikmaktadir. Estetik Onyarg: olarak
kavramsallagtirilan ~ bu  fenomeni  Oxford  Universitesi
yaymlarinda Declos (2026), bir algoritmanin herhangi bir spesifik
yonlendirme  olmaksizin  giizellik,  gosterislilik,  yuksek
doygunluk, sinematik 1siklandirma ve simetri gibi belirli gorsel
Ozellikleri sistematik olarak ddiillendirmesi, buna karsin siradan,
kusurlu veya alternatif olani marjinalize etmesi olarak
tanimlamaktadir.
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Bu oOnyarginin kokeninde, yapay zeka modellerinin
egitildigi devasa veri setlerinin (6rmn. LAION-5B) yapisi
yatmaktadir. Bu veri setleri evrensel ve tarafsiz bir estetik arsivi
olmaktan ziyade reklamcilik, stok fotograf¢ilik ve sosyal medya
filtrelerinin agirlikta oldugu, yiiksek etkilesim almak Uzere
kurgulanmis gorsel bir secki olarak kurgulanmistir. Modellerin
optimizasyon hedefleri dogrultusunda algoritmalar, gorsel
pikselleri istatistiksel olarak en c¢ok idealize edilen kaliplara
dogru sikistirmay1 6grenmektedir (Manovich & Arielli, 2024).

2.2. Tarafsiz Algoritma Paradoksu

Estetik onyarginin en kritik boyutu, bu gorsel tercihlerin
yapay zeka araglari tarafindan matematiksel ve tarafsiz bir
islenmis gibi sunulmasidir. Arka planda isleyen karmagik
hesaplama siiregleri, {retilen ¢iktilarda insan Oznelligi
bulunmadigr yanilsamasmi yaratmaktadir. Oysa algoritmik
onyarg1 teknik bir kodlama hatas1 degil toplumdaki mevcut
kiltiirel hegemonyanin makine 6grenimi yoluyla dijital alana
yansimasidir (Crawford, 2021). Yapay zeka, kullanictya notr bir
tuval sunmadig: gibi kendi gorsel ideolojisini dayatmaktadir. Bir
metin komutunda karakterin kusurlar1 veya arka planin atmosferi
belirtilmese dahi, ara¢ bu bosluklar1 kendi hiper-estetize edilmis
0n kabulleriyle doldurmaktadir. Sistem, estetik sinirlar1 esnetmek
yerine mevcut normlari piiriizsiizlestirerek yeniden tiretmektedir.

2.3. Fikir Siireci ve Tasarimsal Saplanti

Algoritmik estetigin bu kuralct yonelimi, tasarimcinin
biligsel siiregleri lizerinde dogrudan bir daralma yaratmaktadir.
Geleneksel tasarim siirecinde yaraticilik, belirsizlikler iginde ¢ok
yonlu diistinmeyi ve yogun bir fikir bulma asamasini gerektirir.
Oysa yapay zeké araglar1 saniyeler iginde tamamlanmus ve estetik
acidan tatmin edici  goriinen  gorseller  sunmaktadir.
Wadinambiarachchi ve arkadaglarma (2024) gore, yapay zekanin
bu erken fikir asamalarinda kullanilmasi, iiretilen piiriizsiiz
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gorsellerin cazibesi nedeniyle tasarimcinin farkli alternatifleri
arama motivasyonunu kirmakta ve tasarimsal saplanti
yaratmaktadir. Tasarimci, ihtimalleri derinlemesine kesfetmek
yerine makinenin sundugu ilk estetik ¢oziimlere hapsolma egilimi
gostermektedir.

Bireysel tasarimcilarin biligsel siireclerinde yasanan bu
tasarimsal  saplanti, yapay zekd araglarinin  sektorde
demokratiklesmesiyle birlikte makro oOlgekte devasa bir
algoritmik monokiiltiire zemin hazirlamaktadir. Uretici yapay
zekd asistanlar1 fikir {retim asistan1 olarak yayginlastikca,
algoritmanin ickin estetik onyargilari, tasarimcilarin form, renk
ve kompozisyon kararlarini dogrudan manipiile etmeye
baslamistir. Bu oOrtiik estetik dayatmanin ticari grafik tasarim
ciktilarini bigimsel olarak nasil tek tiplestirdigi ve bigimsel
stireclerde ne tiir karakteristik sablonlar yarattigi, bir sonraki
boliimiin temel hareket noktasini olusturmaktadir.

3. YAPAY BiCIMSEL DIiRENC VE SEKTOREL
HOMOJENIZASYON

3.1. Ticari Tasarimda Kusursuzluk Yanilsamasi ve
Plastik Doku

Estetik Onyarginin grafik tasarim pratigine makro
diizeydeki en belirgin yansimasi, ticari iretimlerde yarattig
bigimsel tek tiplesmedir. Uretici yapay zeka sistemleri gorsel
kompozisyonlar1 kurarken istatistiksel olarak en giivenli ve
yuzeysel gostergelere yonelme egilimindedir. Algoritmanin
optimizasyon hedefleri dogrultusunda dayattig1 bu kusursuzluk
yanilsamasi1 piiriizstiz dokular, hiper-doygun renk paletleri ve
asirt simetrik ya da bigimsel olarak aynilasan mizanpajlarla
karakterize edilmektedir. Bu durum, gorsel iletisim alaninda
algoritmik monokiiltiir olarak adlandirilan bir enflasyon
yaratmaktadir. Sonug¢ olarak, kurumsal kimlik veya reklam

80



Gorsel Kiiltiirde Grafik Tasarim Okumalar

tasarimu siireglerinde, birbirine tamamen zit hedef kitlelere sahip
olan farkli sektorler (6rnegin bir kafeterya zinciri ile bir
gayrimenkul firmasi) ayni yapay estetik sablona ve sinematik
isiklandirmaya sahip gorsel bir dili paylagsmak zorunda
kalmaktadir.

3.2. Uretici Sistemlerde Bigimsel Direng ve
Sablonlasma

Yapay zekanin bigimsel homojenlesme dayatmasi, sadece
renk ve doku ile sinirli kalmayip, kompozisyon kurgularinda
karakteristik bir diren¢ olarak da ortaya ¢ikmaktadir. Tasarim
pratiginin dogasi, bazen asimetrik bosluklar1 veya baglama 6zgii
metaforlar1 kullanmay1 gerektirir. Ancak ChatGPT, Midjourney,
DALL-E 3, Adobe Firefly ve FLUX.1-dev, gibi populer metinden
gorsele modeller, karmasik kompozisyonlar insa etmek yerine
hazir sablonlara kagmaya programlanmaistir.

Bu durum, 6zellikle sinema afisi gibi yogun metaforik ve
tipografik yapiya sahip kompozisyonlarin yeniden tasarim
siireclerinde belirginlesmektedir. Ornegin, bir film afisi igin
gerilim veya gizem duygusu yaratacak genis bir alan derinligi
kurgulanmak istendiginde algoritma, karakterleri baglamdan
kopararak kompozisyonu dar agili bas portrelerine indirgeme
egilimi gosterir. Tasarimci figiirleri kliselerden arindirmak istese
bile, sistem ¢ogu zaman kompozisyona silah tutan eller veya
aksiyon odakli basmakalip nesneler ekler. Dogal bir g6z hizasi
perspektifinde, tam boy ve metaforik bir kadraj elde edebilmek
icin tasarimcinin negatif komutlar ve smirlar1 ¢ok net ¢izilmis
parametreler kullanarak algoritmanin bu sablonlasma direncine
kars1 adeta savas vermesi gerekmektedir (Glinay, 2025, s. 31). Bu
direng, yapay zekanin tasarimciya sinirsiz bir 6zgiirliik sundugu
arglimanini ¢iiriitmekte, aksine tasarimcinin algoritmanin kati
bicimsel hafizasiyla simirlandirildigini kanitlamaktadir.
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3.3. Yapay Zeka ve Temsil Krizi

Uretici modellerin yarattigi bu bicimsel ve sektorel
homojenlesme durumu yalnizca bi¢imsel tercihlerle veya plastik
dokuyla smirli kalmamakta, kimin ve nasil temsil edildigi
sorusunu da beraberinde getirmektedir. Algoritmanin istatistiksel
yigilmalari ideal olarak kabul etmesi gorsel iletisimde derin bir
demografik temsil krizine yol agmaktadir. Birhane ve
arkadaslarinin (2021) da altin1 ¢izdigi gibi, modellerin egitildigi
veri setleri (LAION-5B vd.) c¢ogunlukla Bati merkezli
(Eurocentric), geng ve kuralci beden tiplerini 6dullendirmektedir.
Dolayisiyla, estetik onyarginin kompozisyonu dar bir sablona
sikistirmasi gibi, latent uzay da tarihsel olarak daha az temsil
edilen farkli yas gruplarini, asimetrik bedenleri veya alternatif
kiiltiirel anlatilar1 sistematik olarak marjinalize ederek goriinmez
kilmaktadir.

4. SONUC: DIJITAL GORSEL KULTURUN
DONUSUMU VE TASARIMCININ YENI ROLU

4.1. Uretici Yapay Zekamm Dijital Gorsel Kiiltiir
Uzerindeki Etkileri

Uretici yapay zekad sistemlerinin saniyeler icinde
milyonlarca gorsel iiretme kapasitesi, yalnizca ticari pratikleri
degil, insanligin ortak gorsel bellegini ve estetik algisini da
kokiinden sarsmaktadir. Floridi’nin (2024) belirttigi tizere, yapay
zeka artik saf teknik bir mekanizma olmaktan ¢ikmus, toplumsal
temsilleri, kimlik kaliplarin1 ve estetik normlar1 kendi iginde
yeniden iireten sosyoteknik bir giic odagi haline gelmistir. Bu
durum Uretici modellerin ¢iktilarinin dijital ekosistemde dolagima
girmesiyle birlikte kiiltiirel anlam tiretimi siireclerini de dolayh
olarak sekillendirdigini gostermektedir. Declos’un (2026) estetik
Onyarg1 olarak kavramsallastirdigi dinamik geregi, modeller
diinyay1 siradan ve kusurlu halleriyle degil, gosterislilik, kusursuz
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simetri, yiiksek doygunluk ve sinematik 1siklandirma filtreleri
araciligiyla yansitir. Bu baglamda yapay zeka, verileri istatistiksel
olarak optimize ederken aslinda gelecegin kuralc1 estetik
standartlarini da dikte eden bir kehanet makinesi gibi
caligmaktadir (Benjamin, 2019). Farkli sektorlerin ayni plastik
dokuyu, ayni1 hiper-estetize edilmis sablonlar1 paylagmasi, kiiresel
bir gorsel ¢esitlilik vaadinin aksine, dijital evrende algoritmik bir
monokiiltir ve yeni bir kiltirel tek tiplesme tehlikesini
beraberinde getirmektedir.

Bu biligsel ve estetik donilisiim, tasarim araglarinin
calisma mimarisinde de radikal bir kirilma yaratmaktadir.
Geleneksel dijital tasarim yazilimlari (Photoshop, Illustrator vb.),
tasarimcinin - her adimi katmanlar halinde geriye doniik
izlemesine, denemesine ve hafizaya dayali kararlar almasma
imkan tantyan bir tarihsel 6rintll modeline dayanir (Zhang vd.,
2026). Buna karsin Uretici yapay zeka, bu ardisik stireci tamamen
ortadan kaldirarak, istem temelli, anlik ve ardisik dongiilerden
olusan bir Uretim dongusi modelini ikame etmektedir (Zhang vd.,
2026). Tasarimer artik bir katmani yavas yavas 6ren bir zanaatkar
degil, makinenin saniyeler icinde iirettigi otonom dongiilerin
arasinda karar veren bir yonlendiriciye doniismektedir.

4.2. Tasarimcinin Doniisiimii

Tim bu teknik, estetik ve bilissel krizlerin kesisim
noktasinda, grafik tasarimcinin mesleki kimligi ve varolugsal
konumu kag¢inilmaz olarak yeniden tanimlanmaktadir. Tasarime1
aritk sadece form iireten bir yaratict degil algoritmik
monokiiltiiriin  tastyicist olabilecek binlerce c¢ikt1 arasindan
ayiklama yapan, makinenin dayattig1 estetik onyargilar1 desifre
eden ve Kkiiltiirel gesitliligi savunan elestirel bir editor/kiirator
konumuna evrilmektedir (Zhang vd., 2026).

Bu yeni dinamik, tasarimci ile yapay zekayi isbirlik¢i bir
ekosisteme tagisa da insan uzmanliginin ve sezgisinin roliinii cok
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daha kritik bir esige tasimaktadir. Zira yapay zeka, veriyi
optimize edebilir ancak baglami, etik sorumlulugu ve kiiltiirel
inceligi tiretemez. Yapay zeka ¢aginda nitelikli bir grafik tasarim
pratiginin stirdiiriilebilmesi, tasarimcinin makinenin hizini ve
teknik olanaklarini kucaklarken, onun kuralci, bati merkezli ve
tektiplestirici estetik Onyargilarina karsi bilingli bir kavramsal
direng sergilemesine baghdir.

Sonu¢ olarak tasarimci, algoritmanin pasif bir
uygulayicist olmay1 reddedip onu elestirel bir siizgecten gecirdigi
ve bigimsel kliseleri yapisokiime ugrattig1 dlgiide, dijital gorsel
kiltiirtin -~ gelecegini  yeniden 0&zgilirlestirme giicline sahip
olacaktir.
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DIJITAL OYUNLARDA IZOMETRIK
1ZDUSUMUN KULLANICI DENEYIMINE
ETKILERI

Serkan VURAL!

1. GIRIS

Dijital oyunlarda bir sahnenin nasil gosterildigi,
oyuncunun yalnizca neyi gordiiglinii degil, hangi secenekleri fark
ederek harekete gectigini de etkiler. Ayni ¢evre birinci sahis
kamerayla deneyimlendiginde yakin bir karsilagsma, egik st
bakisla gosterildiginde ise konumlar ve yollar arasinda
karsilagtirma alan1 haline gelir. [zometrik goriiniimlii oyunlarin
grafik tasarim acgisindan Onemi burada ortaya g¢ikar: Mekan,
karakter, etkilesim noktas1 ve arayiiz ayni ekranda bir bilgi diizeni
kurar. Oyuncu bu diizene bakarak hareket eder, konusur, saldirir
veya kaynak yerlestirir.

[zometrik sozciigii teknik ¢izimde eksenlerin esit
Olceklerle gosterildigi belirli bir izdiigiimii anlatir. Oyun dilinde
ise tam geometrik izometriye uymayan pek ¢ok egik list bakish
kamera da ayni adla anilir. Bu boliim, her oyunun izdiisiimiinii
teknik olarak esitlemez; terimi ekranda mekanin {istten ve egik
olarak goriildiigii ortak gorsel diizen icin kullanir. Armutci
(2023), izometrik oyun grafiklerinin tarihsel gelisimini ve
sanatsal yaklasimlarini inceleyerek bu goriiniimiin yalnizca eski
donanimin miras1 olarak agiklanamayacagini gosterir. Buradaki

1 Dogent, Yalova Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Grafik Tasarnm Boliimii,

ORCID: 0000-0003-2372-504X.
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tartisma, o gorsel dilin oyuncuya hangi bilgileri verdigine
odaklanir.

Kullanict deneyimi (UX) yalnizca meniilerin kolay
kullanilmasini1 ifade etmez. Oyuncunun oyundaki amagclari
anlamasi, bir eylemin sonucunu izlemesi, cevrede yOniini
bulmasi ve anlatiya katilmas1 da deneyimin pargalaridir. Birsen
ve Yildiz (2018), oyun c¢alismalarinda oyuncu merkezli
cozimlemelerin artan 6nemini vurgular. Pinelle, Wong ve Stach
(2008) ise oyunlarda kullanilabilirlik sorunlarini belirlemek i¢in
oyunlara 6zgii sezgisel ilkeler gelistirir. Bu iki yaklasim, kamera
ve sahne diizeninin arayiizden bagimsiz degerlendirilmemesi
gerektigini diigiindiiriir.

Boliimiin amaci, izometrik goriiniimiin UX {izerindeki
etkisini tek bir genel Ustiinlik iddiasina indirgemeden farkl
tirlerdeki gorevlerle iligkilendirmektir. Into the Breach, Disco
Elysium, Divinity: Original Sin 2, Hades ve SimCity Buildlt
ornekleri stratejik planlama, anlati, konumsal savag, hizli aksiyon
ve kent kurma gibi ayr1 kullanim baglamlar1 sunar. Resmi oyun
sayfalarindaki ekran goriintiileri, gorselde dogrudan segilebilen
Ogeler iizerinden yorumlanir. Calisma oyuncu testi, géz izleme
veya deneysel performans verisi icermez; bu nedenle gorsel
¢oziimlemeden nedensel basar1 oranlar1 tiiretilmez.

2. iIZOMETRIK GORUNUM VE OYUNCU
DENEYiMi

2.1. Mekanin Temsili ve Oyuncunun Konumu

Oyun mekanmi bir arka plan resmi degildir. Hareket
edilebilir yollar, engeller, tehlikeler, kaynaklar ve anlati 6geleri
bir araya gelerek oyuncunun eylem alanimi tanimlar. Nitsche
(2008), oyun mekanini gdrsel imge, oynanis ve yapisal kurallarin
birlikte trettigi bir deneyim olarak ele alir. Egik iist bakis,
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oyuncuya tek bir nesnenin yakin ayrintisi yerine komsu
nesnelerin iligkisini gosterdiginde bu li¢ katman arasindaki bag
belirginlesir: Bir duvar hem gorsel sinir hem hareket engeli hem
de olasi bir taktiksel siper olabilir.

Yine de daha genis alan1 gostermek her zaman daha 1yi bir
deneyim yaratmaz. Goriinen bilgi arttiginda kiiclik nesnelerin
secilmesi giiclesebilir; yliksek bir bina karakteri ortebilir veya
benzer renkli komutlar ¢evreye karisabilir. Goriis alani, gorevin
ihtiyaciyla birlikte degerlendirilmelidir. Into the Breach gibi
sinirlt bir tahtada birka¢ karenin iligkisi yeterliyken SimCity
BuildIt’te yol agi ile yap1 kiimeleri arasindaki bag daha biiyiik bir
Olcege ihtiyag duyar. Perspektifin islevi bu nedenle “genis
goriiniim” etiketiyle agiklanamaz.

Calleja (2011), oyunla iligkilenmeyi yalnizca belirsiz bir
icine ¢ekilme duygusuna indirgemek yerine mekansal, anlatisal,
duygusal ve ludik boyutlar1 olan bir siire¢ olarak agiklar. Bu
yaklasim, iki izometrik oyunun neden birbirinden oldukga farkli
hissettirdigini anlamay1 kolaylastirir. Disco Elysium’da sokakta
ilerleme ile uzun bir diyalog kurma birbirine baglanirken
Hades’te ayn1 mekansal ¢erceve anlik hareket ve tehlike hesabiyla
birlesir. Bakis acis1 ortak olsa da oyuncunun ekranda siirdiirdiigti
ugras degisir.

2.2. Arayiiz ile Oyun Sahnesinin Iliskisi

Kullanic1 arayiizli, menii, simge, saglhk gostergesi,
envanter, gorev listesi ve diyalog segenekleri gibi dogrudan
kullanilan bilgi ve kontrol bilesenlerini i¢erir. Oyuncu bu 6geleri
sahnedeki kisi ve nesnelerle birlikte okur. Isik (2016), oyun
arayuzlnde tipografi, renk ve yerlesimin grafik tasarim agisindan
islevini tartisir. Giiler (2026) de arayiizdeki gorsel tutarlilik,
kompozisyon ve ikonografinin oynanisla iligkisini ornekler
tizerinden inceler. Bu ¢alismalar, oyun goriintiisiiniin yalnizca
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estetik, arayiiziin ise yalnizca islevsel oldugu bi¢cimindeki sert bir
ayrimi desteklemez.

Cevik ve Calis (2026), minimalist, ¢cok katmanli ve
Oykiisel araytizleri kontrol, estetik ve oyuncunun oyuna katilimi
bakimindan karsilagtirir. Bir savas ekraninda c¢ok sayida
yetenegin ayni anda goriilmesi denetim olanagi sunabilir; anlati
odakli bir oyunda metin alaninin biiylik olmasi ise baska bir karar
tiirline hizmet eder. Izometrik kamera, ekranda hem oyun
diinyasina hem komutlara alan actig1 icin bu diizenleme 6zellikle
goriinlir hale gelir. Divinity: Original Sin 2’nin alt komut seridi
ile Disco Elysium’un yan diyalog paneli bu farkli 6nceliklerin iki
ornegidir.

Arayliziin kullanilabilirligine iliskin bir yargi yalnizca tek
bir tanitim goriintlisiine bakilarak kurulamaz. Oyuncunun bir
komutu ne kadar silirede buldugu, yanlis tiklama sayis1 veya
simgeyi dogru yorumlayip yorumlamadigr dl¢lilmemisse sonug
sinirlt kalir. Bu boliimde “One ¢ikarma”, “birlikte gosterme” ve
“gorsel ayrim” gibi ifadeler, gorsellerde izlenebilen tasarim
kararlarim tarif eder. Oyuncularin tiimiiniin ayni sirayla baktigi
ya da ayn1 hizla 6grendigi varsayilmaz.

2.3. Gorsel Hiyerarsi, Renk ve Geri Bildirim

Oyun ekraninda bir 6genin fark edilmesi i¢in yalnizca
bulunmas1 yetmez; yakinindaki ogelerden ayrilmasi gerekir.
Kontrast, dlgek, yerlesim, hareket ve renk, bilginin 6nceligini
belirleyen araglardir. Giiler (2026), oyun arayiizlerinde renk ile
ikonlarin tutarl kullanilmasinin 6grenmeyi destekleyebilecegini
tartigir. Aslan (artan) ve Sayin (2025), mobil oyun arayiizlerinde
renk kullanimimni grafik tasarim ve islev baglaminda ele alir. Bu
ilkeler masaiistii ve mobil 6rneklere ayni receteyle uygulanamaz;
ekran boyutu, etkilesim bi¢gimi ve okunacak bilgi yogunlugu
farkhidir.
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Renk 6zellikle bir eylemin sonucunu bildirdiginde anlam
kazanir. Saldir1 alani, se¢im vurgusu veya hasar gostergesi diger
cevre renklerinden yeterince ayrilmalidir. Ancak yalnizca renge
yiiklenen bir isaret, diisikk kontrastta veya farkli renk algisi
kosullarinda belirsizlesebilir. Bi¢im, konum, hareket ve yazi gibi
ek ipuclar1 bu riski azaltan tasarim olanaklaridir. Hades’te canli
saldir1 izi ve Divinity: Original Sin 2’de yanan ylzey, renk
bilgisinin sahne igindeki olayla baglandigi o6rneklerdir; bu
goriintiiler tek basina erisilebilirlik testinin yerini tutmaz.

Sweetser ve Wyeth’in (2005) GameFlow modeli kontrol,
acik hedefler ve geri bildirim gibi bilesenleri oyuncu keyfinin
degerlendirilmesi icin birlikte ele alir. Pinelle vd. (2008) de
oyunun durumuna iliskin geri bildirimin ve oyuncu eylemiyle
sistem tepkisi arasindaki a¢ikligin kullanilabilirlik bakimimdan
onemini vurgular. Izometrik sahnede bu baglanti, komut
diigmesinden karakterin konumuna, ardindan degisen oyun
alanina kadar izlenebilir olmalidir. Sonucun goriintiide
goriinmesi, oyuncunun bir sonraki kararmi  vermesini
kolaylastirabilecek tasarim kosullarindan biridir; kesin etkisi
ancak oyuncu ¢alismasiyla simanabilir.

2.4. Gorsel Uslup ve Anlati

Egik iist bakis, oyun mekanini bir tiir sahne olarak da
kurar. Karakterin durdugu yer, cevredeki 1sik, tabela, esya ve
mimari ayrintilar anlatiya katkida bulunabilir. Armutc1 (2023),
izometrik oyun grafiklerinde el boyamas1 doku ve illiistrasyonun
gorsel dil Gzerindeki rolinl gosterir. Karaman (2025), dijital
oyunlarda illiistrasyonun atmosfer, karakter ve hikaye anlatimiyla
baglantisin1 farkli oyunlar {izerinden inceler. Bu kaynaklar,
kamera dizeninin yalnizca hesaplama ve yon bulmayla
iliskilendirilmemesi gerektigini hatirlatir.

Bodi ve Thon (2020), Disco Elysium 6rneginde oyuncu
eylemini mekansal kesif, karakter yapilandirmasi ve anlatisal
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secim gibi farkli boyutlarda tartisir. Bu ayrim, bir oyunda “nereye
gidebilirim?” sorusu ile “burada ne sdyleyebilirim?” sorusunun
ayni ekran iginde nasil i¢ ice gegtigini anlamak i¢in yararhdir.
Ekrandaki diyalog paneli anlatinin dogrudan tasiyicisidir;
cevrenin gortiniir kalmasi ise konusmanin gegtigi yerin ve oradaki
iligkilerin biitiinliyle kaybolmamasini saglar. Oyuncunun metinle
cevre arasinda gidip gelmesi, tasarimin dikkat yiikiinii de belirler.

3. OYUN TURLERINDE iZOMETRIK
GORUNUMUN GOREVi

3.1. Taktik ve Strateji

Sira tabanli taktik oyununda oyuncu, bir hareketin sonraki
durum Gzerindeki etkisini hesaplar. Konum, mesafe ve engel
bilgisi bu hesabin girdileridir. Into the Breach’in kareli savas
alani, her birimin nerede bulundugunu ve hangi karenin hedef
olabilecegini ayni sahnede gosterir (GOrsel 1). Ekranin
cevresindeki tur, gii¢ ve gorev bilgileri dogrudan oyun tahtasina
baglanir. Egik bakis burada hacimli bir diinya yanilsamasi
tiretmek kadar, smirli alanin iligkilerini ayristirma islevi goriir.

# T 4+ 1IN oeronae 175

End Turn

Gorsel 1. Subset Games, Steam magaza ekran goriintiisii, Into the
Breach oyununda kareli savas alani ve gorev bilgileri, URL-1.
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Gorsel 1°de sag iistteki amaglar ile haritadaki yapilarin
birlikte okunabilmesi, oyuncunun neden bazi kareleri savunmasi
gerektigini gorlniir kilar. Soldaki birim portreleri ve istteki
kaynak gostergeleri de kararin bagka katmanlarini tasir. Gorselde
cok sayida 6ge bulunmasma ragmen ana eylem alani kiigiik ve
ortadadir. Buradan “oyuncular mutlaka daha basarili olur” sonucu
¢ikmaz; gorlintli, oyunun hangi bilgileri yan yana sunmayi
sectigini gosterir.

3.2. Rol Yapma ve Anlati

Rol yapma oyunlari ayni gériiniimii cok farkli 6nceliklerle
kullanabilir. Disco Elysium’da konusma, metin ve ¢evresel kesif
belirgindir; Divinity: Original Sin 2’de ise takimin konumu,
yetenekler ve ylizey etkileri sik sik 6ne geger. Bu nedenle “RPG
arayuzl” tek bir yogunluk ya da yerlesim modeliyle tarif
edilemez. Cevik ve Calis’in (2026) arayiiz tdrleri (zerine
yaklasimi, kararin igerigine gore degisen bilgi katmanlarmi
tartismaya yardimci olur. Kamera, oyuncunun karakterleri
diinyada bir yere yerlestirmesini saglarken arayiiz farkli gorevleri
ustlenir.

3.3. Hizh Aksiyon

Hizli aksiyon oyununda oyuncunun tehlikeyi algilama
stiresi kisadir. Hades’te karakter, diisman ve saldir1 izleri ayn1 oda
icinde izlenir; ¢evresel dekor ile etkilerin kontrast1 anlik karar igin
onem tasir. Sweetser ve Wyeth’in (2005) kontrol ve geri bildirim
ilkeleri, bu sahnede tusa basma ile goriiniir eylem arasimndaki
iligkinin neden 6nemli oldugunu agiklar. Gorlis acisi, kagis i¢in
kalan alan1 ve rakiplerin yakinhigini birlikte gosterebilir; yogun
efektlerin list tste geldigi anlarda ise aymi goriiniim
karmagsiklasabilir.
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3.4. Kent Kurma ve Yo0Onetim

Kent kurma oyununda oyuncu bir kahramanin ¢evresini
degil, ¢ok sayida yapimnin olusturdugu sistemi yonetir. SimCity
BuildIt’in resmi tanitim gorselinde binalar, yollar, kopriiler ve
kiy1 birlikte goriiniir. Yakin 6l¢ekte bina yerlestirme karari, uzak
Olcekte ulasim ve yogunluk diizeniyle iligkilidir. Oyunun egik tist
goriinlimii bu iki 6l¢ek arasinda gorsel bir kdprii kurar. Ancak s6z
konusu tanitim gorseli arayliz diigmelerini gostermedigi i¢in bu
ornekten menii kullanilabilirligine dair bir degerlendirme
yapilmaz.

4. OYUN ORNEKLERININ GORSEL
COZUMLEMESI

Asagidaki incelemeler, her oyunda oyuncunun ekranda
neyi Once aymt etmesi gerektigi sorusuyla diizenlenmistir.
Gorseller resmi yaymci veya magaza sayfalarindan alinmistir.
Ekran goruntileri belirli bir sahneyi temsil eder; oyunun tiim
stirimlerindeki biitiin ekranlar1 ya da farkli platformlardaki
arayuzu temsil ettikleri iddia edilmez. Akademik kaynaklar
yorum icin kuramsal dayanak saglar; gorselin sahibi ise her seklin
altinda ve gorsel kaynakg¢ada ayrica belirtilir.

4.1. Into the Breach: Hamlenin Onceden Goérilmesi

Into the Breach’in gorsel diizeni az sayidaki birime ¢ok
sayida sonug yiikler. Bir diismani dogrudan yok etmek, onu bagka
kareye itmek veya bir binaya gelecek hasar1 onlemek farkli
taktiklerdir. Gorsel 1°de birden ¢ok tehlike, saldirt yoni ve
savunulacak yap1 ayni kiiciik tahtada yer alir. Karelerin diizeni,
konumlar hizlica karsilastirmak icin ortak bir Ol¢ii saglar;
karakterlerin ¢izimi ve efektler ise birimler arasinda fark kurar.

Gorsel 1°de savag alani ekranin merkezindedir; arayiiz
cergevesi bu alani siirekli baglama oturtur. Sagdaki hedef paneli,
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soldaki birlikler ve agsagidaki segili birim bilgisi bir karar dongiisii
kurar: sorun tespit edilir, secenek secilir, olasi etki haritada
degerlendirilir. Pinelle vd. (2008), eylem sonucu ve oyun
durumunun anlagilmasini kullanilabilirligin pargasi sayar. Gorsel
¢Oziimleme, bu tiir bilgilerin nerede sunuldugunu gosterebilir; bir
kullanicinin  gercekten dogru hamleyi secip se¢medigini
gosteremez.

Bu oyunda izometrik goriiniimiin avantaji gergekci
derinlik iiretmekten ¢ok, komsuluk iliskilerini tutarli bir 1zgara
icinde korumasidir. Yiikseklik ve hacim hissi, diiz bir tabloyu {i¢
boyutlu bir alan gibi okumaya yardim eder. Ayni zamanda dekor
sade tutuldugu i¢in savunulacak binalar ile savas birimleri
kaybolmaz. Bu se¢im, tirlin 6ngori ve neden-sonu¢ hesabi
gerektiren yapisiyla uyumludur. Oyunun bigimsel ekonomisi,
gorsel acikligin ayrinti miktariyla degil, karar i¢in gerekli
ayrimlarin korunmasiyla iligkili oldugunu gdosterir.

4.2. Disco Elysium: Mekéin ve Metnin Birlikteligi

Disco Elysium’da karakterin kentte dolastigi sahne,
cevresel nesnelerin inceleme ve konusma olasiligr tasidigi bir
alandir. Gorsel 2’de sokak pargasi, karakter ve ¢evredeki
mekansal ipuglart egik acgidan bir arada goriiniir. Kamera
oyuncunun arkasina yerlesmez; sokak, farkli kisilere ve nesnelere
yonelmeyi miimkiin kilan kiiciik bir harita gibi okunur. Bodi ve
Thon’un (2020) ayirdig1 mekansal kesif'ile anlatisal eylem burada
ardisik degil, birbirine baghdir.
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Gorsel 2. Disco Elysium oyununda gevreyi tarama ve karakterin
konumu, ZA/UM, Steam magaza ekran goriintiisii, URL-2.

Oyunun giiclii yani, oyuncunun ¢evredeki bir nesneyle
kurdugu iliskinin yalmzca “al” veya “kullan” komutuna
indirgenmemesidir. Anlatt ve karakter becerileri nesnenin ne
anlama geldigini degistirebilir. Bunun gorsel 6n kosulu, nesnenin
sahnede bulunabilir olmasidir. Gorsel 2°de mekan biittin olarak
goriildligl i¢in karakterin ¢evresindeki olasi iligkiler ayni1 baglam
icinde kalir. Yine de kii¢lik ayrintilarin gergekten kolay fark edilip
edilmedigini bu goriintiiden dlgemeyiz; 6zellikle ekran boyutu ve
kontrast deneyimi degistirebilir.

Gorsel 3’te oyunun bagka bir bilgi diizenini gosterir.
Sagdaki uzun diyalog paneli ile soldaki kent ve karakterler ayni
anda gOriintir. Oyuncu bir konugma secenegini okurken
karakterlerin bulundugu yere iliskin gorsel baglami kaybetmez.
Metnin baskinligi, bu oyunda eylemin 6nemli kismmin soru
sorma ve yanit verme yoluyla ilerledigini agik eder. Cevik ve
Calis’in (2026) ¢ok katmanl arayiiz tartismasi, bu sahnede metin
ve ¢evre katmanlarinin farkl gérevleri tistlendigini okumak igin
kullanilabilir.
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Gorsel 3. ZA/UM, Steam magaza ekran goriintiisii, Disco Elysium
oyununda diyalog paneli ve ¢cevre baglami, URL-2.

Renk ve doku da bu iligkide islev goriir. Soguk sokak
tonlar1 ve resimsel ylizey, yerin atmosferini kurarken koyu
diyalog paneli yogun metin i¢in ayr1 bir okuma alani agar.
Karaman (2025) ve Armutc1 (2023), illiistratif yaklasimin oyun
gorsel dili ile anlat1 arasindaki bagini tartigir. Bu 6rnekte estetik
islup metni siisleyen bagimsiz bir kabuk degildir; oyuncunun
hangi katmanda okumaya devam edecegini belirleyen ¢er¢evenin
pargasidir. Konusma alaninin biiyiik olusu, metin okuma yiikiiniin
de tasarimin merkezinde yer aldigini gosterir.

Disco Elysium’a iligkin yorumun sinir1 nettir. Gorsel 2 ve
3, oyunun sundugu iki gorsel durumu karsilastirir: serbest ¢evre
taramasi ve diyalog ani. Bu goriintiiler, oyuncunun gergek okuma
sirasini, duygusal tepkisini veya bir secenegi neden tercih ettigini
kanitlamaz. Bodi ve Thon’un (2020) anlatisal eylem kavramu,
goriilen tasarim diizenini yorumlamaya yarar; ¢alismanin
bulgular1 bu iki ekranin kullanici testinde dogrulandigi iddiasi
degildir.

4.3. Divinity: Original Sin 2: Konum ve Y Uzey Etkileri

Divinity: Original Sin 2’nin savas ekrani, bir takimm
birden fazla eylemi sirayla yonetmesine olanak verir. Gorsel 4’te
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karakter portreleri solda, sira bilgisi iistte, yetenekler altta, savas
alan1 ise merkezde bulunur. Bu yerlesim, oyuncunun “kim
oynuyor?”, “ne yapabilir?” ve “eylem nereye uygulanir?”
sorularini farkli ekran bolgelerinde izlemesini gerektirir. Bilginin
dagilmis olmasi bir eksiklik olarak okunmamalidir; gorevler arasi
ayrim i¢in diizenlenmis bir hiyerarsidir. Giiler’in (2026) arayiiz
kompozisyonuna iligkin tartismas1 bu iligkiyi anlamaya yardimci
olur.

Gorsel 4. Divinity: Original Sin 2 oyununda savas alani ve ¢ok

katmanh arayiiz, Larian Studios, Steam magaza ekran goriintiisii,
URL-3.

Sahnedeki ates ve mavi yiizey etkileri dekorla ayni
diizlemde durmasina ragmen yliksek kontrastla ayrilir. Oyuncu
yalnizca diigmanlarin yerini degil, gecilecek zeminin durumunu
da dikkate almalidir. Kamera daha yakin olsaydi bu etkilerin
birbirine ve karakterlere goére konumunu tek bakista
karsilastirmak zorlasabilirdi; ancak bu varsayim karsilastirmali
bir kullanici deneyimi Olglimii degildir. Gorselin  dogrudan
gosterdigi sey, birden fazla ylizey durumunun ayni cergeveye
sigmasidir.

Savas ve kesif baglamlari, kullanic1 deneyiminin sabit bir
arayliz listesi olmadigmi gosterir. Portreler ve yetenek seridi
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benzer yerde kalsa bile sahnenin anlami baglama gore degisir.
Savag sirasinda renkli alan etkileri ve sira bilgisi onceliklidir;
kesifte patika, engel ve etkilesimli ¢evre daha 6nemlidir. Pinelle
vd. (2008) oyun durumunun goriiniirliigiinii vurgular. Durumun
degismesiyle sahnenin bilgi yogunlugunun degismesi, bu ilkenin
tasarim diizeyinde nasil ele alinabilecegine dair somut bir
ornektir.

4.4. Hades: Hareket, Tehlike ve Gorsel Kimlik

Hades’in oda yapisinda kamera, karakteri rakipleriyle ve
ka¢is alaniyla birlikte gosterir. Gorsel 5’te Zagreus’un silah
hareketi parlak bir yayla isaretlenir; diigman ve siitunlar ayni
cergevededir. Oyuncu karakterin mevcut yerini, saldir1 yoniinii ve
yakin engelleri es zamanl goriir. Hizli eylemde bu tiir geri
bildirim yalnizca sonucu bildirmez, yeni hareket i¢cin zamanlama
ipucu da iiretir. GameFlow’un kontrol ve geri bildirim bilesenleri
(Sweetser & Wyeth, 2005) bu iliskiyi kavramsallastirir.

Gorsel 5. Hades oyununda saldir1 izi, karakter ve rakibin ayni alanda
goriinmesi Supergiant Games, Steam magaza ekran, URL-4.

Ekranin altindaki saglik cubugu ve yan kenardaki giic
simgeleri merkezin digina yerlestirilmistir. Bu sayede merkezdeki
hareket tamamen kapanmaz; oyuncu gerektikge durum bilgisine
donebilir. Ancak parlak efektlerin birikmesi, diigman tiirlerinin ve
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giivenli zeminin ayrilmasi zorlagtirabilecek bir durumdur.
Gorsel 5, tek bir ant dondurur; hareketli oyun sirasinda etkilerin
stiresi, ses ve animasyon da okunabilirligi degistirir. Bu nedenle
statik gorintiden refleks siresi veya performans dizeyi
¢ikarilamaz.

Hades yalnizca savas ekranindan ibaret degildir. Gorsel 6,
karakter portresi ve diyalog alaninin gorsel iislubu nasil
sirdlirdiglinii  gosterir. Karaman (2025), Hades’i de igeren
orneklerinde illiistrasyonun karakter ve anlatiyla iliskisini ele alir.
Sahne i¢indeki parlak renk ve giiclii ¢izgi dili, konugma ekranina
gecildiginde de tutarli bir kimlik olarak devam eder. Giiler
(2026), Hades’in menii ve diyalog ekranlarindaki tipografi ile
renk siirekliligini arayiiz tutarliliina 6rnek verir.

Greetings, Father. My ransacking was a delight, thank you
forasking. So, I'lljust be on my way, again.

Gorsel 6. Hades oyununda diyalog alam ve karakter illiistrasyonu,
Supergiant Games, Steam magaza ekran goriintiisii, URL-4.

Gorsel 5 ile 6 arasindaki fark, aymi oyunda dikkat
onceliginin nasil yer degistirdigini agiga ¢ikarir. Savasta kiigiik
bir karakter ve hareket izi sahnenin merkezindedir; konusmada
ise bilyilk portre ve metin baskin hale gelir. Izometrik oda
g6runumu arka planda korunurken etkilesimin tiirii degisir. Cevik
ve Calig’in (2026) kontrol, estetik ve deneyime katilim eksenleri,
bu gecisi tek bir “minimal arayiiz” yargisindan daha iyi aciklar.
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Oyun goriintiisii, baglama gore hangi bilginin biiyiitiilecegini
yeniden diizenler.

4.5. SimCity BuildIt: Yapilar Arasi1 Olcek

SimCity BuildIt’te oyuncunun karar nesnesi tek bir
karakter degil, bir kenttir. Gorsel 7°de sahil, koprii, cadde ve farkli
yiikseklikte binalar bir arada goriiniir. Egik st bakis, sokak
seviyesindeki ayrintty1 tamamen yitirmeden yapi kiimelerinin
iliskisini gosterir. Kentin gorsel hiyerarsisinde yiiksek binalar
odak noktas1 olurken yol ve kiy1 ¢izgileri bolgeler arasindaki
baglantiyr kurar. Bu, sehir kurma oyununun yerlestirme
kararlarlyla iliskili bir gdrsel olanaktir.

l‘

Gorsel 7. SimCity BuildIt tamitim gorselinde bina kiimeleri ve
ulasim baglantilari, Electronic Arts, resmi oyun sayfasi, URL-5.

Gorsel 7 resmi bir tanitim gorselidir; arayiiz panelleri
gizlidir. Bu nedenle gorsel, kent bi¢imini tartigmak i¢in uygundur
fakat oyuncunun kaynak mentisiinii ne kadar kolay kullandigin
gostermez. SimCity BuildIt’in  mobil niteligi de dikkate
alindiginda kii¢iik ekran {izerinde yap1 yogunluguyla komutlarin
catismamasi Onemli bir tasarim sorunudur. Aslan (artan) ve
Saymn’mn (2025) renk ve mobil arayiiz tartismasi burada bir
degerlendirme mercegi saglar; ancak mevcut resimden belirli bir
kullanilabilirlik basarisi 6l¢giilmez.

101



Gorsel Kiiltiirde Grafik Tasarim Okumalar

Bir taktik oyunda bos kare ve dolu kare ayrim
belirleyiciyken kent oyununda baglanti, yogunluk ve biiylime
alanlar1 6nem kazanir. Ayni egik perspektif, oyuncunun kararimi
Olgekler arasinda tasimak icin kullanilir. K6prii tek bir yap1 olarak
goriilebilir; ayn1 anda iki kiy1 arasindaki ulasim iliskisini de
temsil eder. Nitsche’nin (2008) imge, oynanig ve yap1 arasindaki
iliskiye dair yaklasimi, bu sahnenin yalnizca giizel bir kent
manzarasi olarak degil, karar verilebilir bir mekan olarak
okunmasini saglar.

5. KARSILASTIRMALI DEGERLENDIRME

Incelenen bes oyun, izometrik gdriiniimiin tek tip bir
kullanic1 deneyimi iiretmedigini agik bi¢imde gosterir. Ayni egik
iist bakis kimi zaman kareli bir problem alani, kimi zaman bir
diyalogun gectigi mahalle, kimi zaman da degisen yiizeylere
sahip bir savas haritas1 sunar. Degisen yalnizca gorsel tislup
degildir; oyuncunun beklenen eylemi ve bu eylem i¢in gerekli
bilgi 6nceligi de degisir. Tablo 1, 6rneklerdeki farkliliklar1 kisa
bir eslestirmeyle toplar.

Tablo 1. Oyun érneklerinin gorsel gorevler bakimindan
karsilastirilmasi. Yazarin ¢oziimlemesi.

Oyun Oncelikli karar ~ Gorsel dayanak

Into the Breach Hamle ve Iz.ga"ra, hedef paneli, saldirt
savunma yonu

Disco Elysium Kesif ve diyalog  Cevre, karakter, metin alani

Divinity: Original Konum ve Yiizey etkisi, sira, komut

Sin 2 yetenek seridi

Hades Anlik hareket S?1d1r1 121, T, e

gostergesi
L. . .. Yol, bina kiimesi, kiy1
SimCity BuildIt Kent yerlesimi baglantist

Tablo 1’in amaci oyunlar1 puanlamak degildir. Birinde
goriilen az 6ge, digerinde goriilen ¢cok 68eden otomatik olarak
{istiin sayllamaz. izometrik sahnenin tasarim degeri, gorevle
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iliskili 6gelerin ayirt edilip edilememesi, arayiiziin eylem alaniyla
nasil konustugu ve degisen oyun durumunun ne kadar acik
bildirildigi tizerinden tartigilmalidir. Sweetser ve Wyeth (2005),
Pinelle vd. (2008) ve Giiler (2026) farkli vurgu noktalarindan bu
iligkinin 6nemini destekler.

Bu karsilastirmada en belirgin ayrim, zaman baskisidir.
Into the Breach oyuncuya hamleyi diislinmek i¢in duraklama
tanir; Hades’te ayni tiirden uzun inceleme ¢ogu catisma aninda
miimkiin degildir. Dolayistyla tehdit isaretlerinin boyutu, hareket
ve renk kullanimi baglama gore farklilagir. Divinity: Original Sin
2 her iki u¢ arasinda sira tabanli ama bilgi yogun bir durum sunar.
Ovyunlar arasindaki farki yalnizca kamera agisina baglamak, tiiriin
ritmini ve arayiiziin bilgi mimarisini gézden kagirir.

Ikinci ayrim, mekanm anlatidaki roliidiir. Disco
Elysium’da sokak ve karakterler konusmanin baglamini tasir.
Hades’te oda, hem savas alan1 hem tekrar eden anlati dongiisiiniin
sahnesidir. Bodi ve Thon (2020) anlatisal kararlarin oyuncu
eylemiyle iliskisini Disco Elysium Gzerinden inceler; Calleja
(2011) oyunla iliskilenmenin mekansal ve anlatisal boyutlarini
ayirir. Bu kaynaklar, izometrik goriiniimiin yalnizca yon bulma
kolayligiyla degerlendirilmesine kars1 daha genis bir okuma
sunar.

6. TARTISMA VE SONUC

[zometrik goriiniim, dijital oyunlarda farkli tiirlerin
ihtiyaglarina gére degisen bir bilgi diizenidir. Into the Breach’te
hamle sonuclarimin okunacagi sinirli tahta; Disco Elysium’da
cevre ile metnin birlikte bulundugu anlati alani; Divinity:
Original Sin 2’de karakter ve yiizey etkilerinin iligkilendigi savas
sahnesi; Hades’te hizla sec¢ilmesi gereken tehlike isaretleri;
SimCity BuildIt’te ise yapilarin olusturdugu kent dlgegi One
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cikar. Gorlis acismin yarari, bu gorevler icin gerekli iliskiyi
goriiniir kildig1 dlciide anlasilabilir.

Oyun 6rnekleri, kullanic1 deneyimin (UX) kamera, arayliz
ve gorsel iislup arasinda kurulan ortak bir tasarim sorunu
oldugunu gosterir. Bilginin ayni anda goriiniir olmasi yeterli
degildir; oyuncunun o anda neye karar verecegi de hiyerarsiyi
belirlemelidir. Metin odakli bir sahnede diyalog paneli, savasta
ylizey etkisi, kent goriiniimiinde baglanti ve yogunluk oncelik
kazanabilir. Bu 0nceliklerin seciminde akademik modeller
aciklayicidir, fakat dogrudan oyuncu davraniginin yerine gegcmez.

Bu bolim yayimlanmig gorsellerin yakin okumasima
dayanir. Ekran goriintiileri farkli ¢6zilintirliik, siiriim ve platform
kosullarinda degisebilir; kullanic1 goriismesi veya deney
yapilmadig1 i¢in performans ve duygusal etki hakkinda kesin
sonu¢ kurulmaz. Sonraki calismalarda ayni gorevlerin farkli
kamera ve arayiiz diizenleriyle oyunculara uygulanmasi, hata,
stire, yon bulma ve hatirlama Olciimleriyle smanmasi yararh
olacaktir. Boylece burada gosterilen gorsel iliskilerin oyuncu
deneyimine etkisi dogrudan arastirilabilir.
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DIJITAL CAGDA ILLUSTRASYONUN
DONUSUMU: GELENEKSEL TEKNIKLERDEN
YAPAY ZEKA DESTEKLi URETIME

Sofya Cihan CANBOLAT!

1. GIRIS

[lliistrasyon, diisiince, bilgi ve anlatilarm gorsel bicimde
yorumlanmasini saglayan bir iletisim alanidir. Yalnizca yazil
metni acgiklama veya siisleme isleviyle smnirli olmayan
illistrasyon; belgeleme, yorumlama, hikaye anlatimi, ikna etme
ve kimlik olusturma gibi farkli amaglara da hizmet etmektedir.
Tarith boyunca toplumsal, kiiltiirel ve teknolojik degisimlerden
etkilenen illustrasyon, geleneksel ¢izim ve baski tekniklerinden
bilgisayar destekli ve dijital liretim bigimlerine uzanan genis bir
uygulama alanina sahiptir.

Dijital teknolojilerle birlikte illustrasyon Gretiminde
kullanilan araglarin yani sira illiistratoriin ¢alisma bigimi ve
yaratict sliregleri de degismistir. Grafik tabletler ve dijital ¢izim
yazilimlar1 {iretime hiz, esneklik ve diizenleme olanaklari
kazandirirken, geleneksel ve dijital tekniklerin bir arada
kullanildig1 hibrit {iretim bigimlerine de olanak saglamistir.

Son yillarda iiretken yapay zeka teknolojilerinin gorsel
tiretime dahil olmasi, illiistrasyon alanindaki doniisiimii yeni bir
asamaya tasimistir. Metinden gorsel iireten sistemlerin fikir
gelistirme, eskiz olusturma, kompozisyon denemeleri ve
alternatif gorsel c¢oziimler gelistirme amaciyla kullanilmaya

L Dr. Ogr. Uyesi, Kastamonu Universitesi Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi,

Grafik Tasarimi B6liimii, ORCID: 0000-0003-1837-0651.
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baslanmasi; yaraticilik, 6zgiinliik, telif haklari, etik sorumluluklar
ve illtistratoriin degisen rolii gibi konular1 da giindeme getirmistir.

Bu bolimde, illistrasyonun geleneksel tekniklerden
dijital ve yapay zekad destekli iiretime uzanan doniisimi ele
alimmakta; tiretken yapay zekanin illiistrasyon iiretimine sundugu
olanaklar ve beraberinde getirdigi smnirliliklar giincel literatiir
dogrultusunda degerlendirilmektedir.

2. ILLUSTRASYONUN TARIHSEL GELISiMi VE
GELENEKSEL URETIM TEKNIKLERIi

[lliistrasyonun tarihsel gelisimi, insamin diisiincelerini,
yasadiglt c¢evreyi ve deneyimlerini gorsel imgeler araciligiyla
aktarma gereksinimiyle iliskilendirilebilir. Yazmin ortaya
cikisindan once kullanilan gorsel anlatimlar, zaman igerisinde
farkli ylizey, malzeme ve tekniklerle cesitlenmistir. Lascaux
Magarasi’ndaki hayvan betimlemelerinden Antik Cag’daki
seramik ve duvar resimlerine, Orta Cag’daki resimli el
yazmalarma kadar uzanan Ornekler, gorsel anlatinin farklh
donemlerde bilgi ve hikdye aktarirminda kullanildigini
gostermektedir (Canbolat, 2025).

Matbaa ve baski teknolojilerinin gelismesi, illiistrasyonun
iretim ve yaygmlasma bi¢cimlerinde Onemli degisiklikler
yaratmigtir. Ozellikle 19. yiizyilda resimli kitap ve siireli
yayinlarin yayginlasmasi, illiistrasyonun daha genis Kkitlelere
ulasmasina katki saglamistir. Bask1 ve ¢ogaltma tekniklerindeki
gelismelerle birlikte illiistrasyon, yaymcilik ve gorsel iletisim
alanlarinda giderek daha yaygin kullanilan bir anlatim aracina
dontismiistiir (Doyle, Grove ve Sherman, 2018).

[lliistrasyonun tarihsel siirecinde iiretim araglar1 kadar
kullanilan malzemeler de gorsel dilin bigimlenmesinde etkili
olmustur. Geleneksel iiretimde kursun kalem ve kuruboya,
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miirekkep, suluboya, guaj, pastel ve farkli baski teknikleri gibi
cok sayida ara¢ ve yontemden yararlanilmaktadir. Malzemenin
fiziksel ozellikleri; ¢izginin niteligini, rengin yiizeydeki etkisini,
dokuyu ve dolayisiyla illiistrasyonun gorsel karakterini dogrudan
etkileyebilmektedir. Bu nedenle geleneksel illiistrasyonda teknik
secim yalnizca uygulamaya iliskin bir tercih degil, ayn1 zamanda
illistratoriin anlatim dilini belirleyen unsurlardan biridir.

Gorsel 1. Geleneksel ¢izim teknikleri. Kaynak: Yazar arsivi.

Geleneksel yontemler igerisinde eskiz, diisiincenin gorsel
bi¢ime doniistiiriilmesinde temel asamalardan biridir. Cizim ve
teknik denemeler yapmaya, gorsel notlar almaya ve fikirleri
gelistirmeye olanak saglayan eskiz, dijital iiretim siire¢lerinde de
baslangic noktast olarak kullanilabilmektedir. Bu yoniiyle
geleneksel ve dijital iiretim arasinda siireklilik saglayan 6nemli
bir tasarim pratigidir.

Geleneksel ve dijital {iretim arasindaki iligki kesin bir
kopus lzerinden degerlendirilmemelidir. Grafik tasarim
egitiminde gerceklestirilen uygulamalar, iki iiretim bi¢iminin
ayn1 tasarim siirecinin  farkli asamalarinda bir arada
kullanilabildigini gostermektedir. Y1lmaz ve Canbolat’in (2020)
caligmasinda Ogrencilerin karakalem teknigiyle hazirladiklar:
masal kitab1 eskizleri bilgisayar ortamina aktarilarak Adobe
[lustrator ile gelistirilmistir. Benzer bi¢cimde Canbolat ve
Yilmaz’in (2021) dijital illiistrasyon uygulamasinda da karakter
tasarimlar1 eskiz asamasmnmn ardindan Adobe Illustrator
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ortaminda tamamlanmistir. Bu Ornekler, geleneksel ¢izim ve
dijital araglarin ayni1 Tlretim siireci igerisinde birbirini
tamamlayabildigini gostermektedir. Bu baglamda geleneksel
illistrasyon teknikleri, dijital teknolojilerin gelismesiyle islevini
yitirmis yontemler olarak degerlendirilmemelidir.

Gorsel 2. Karakter tasarimi eskizi. Kaynak: Yazar arsivi.

Eskiz olusturma, ¢izgi gelistirme, kompozisyon kurma,
malzeme ve ylizey iliskisini deneyimleme gibi geleneksel liretime
Ozgl siirecler dijital illiistrasyonda da karsilik bulmaktadir.
[lliistrasyonun tarihsel doniisiimii bu nedenle bir teknigin
batunuyle terk edilerek digerine gegilmesinden c¢ok, {iretim
araglarinin  gesitlenmesi ve farkli yontemlerin bir arada
kullanilabilmesi iizerinden okunabilir.

3. DIJITAL ILLUSTRASYONA GECIS SURECI

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler, 20. yiizyilin
sonlarindan itibaren gorsel iletisim ve tasarim alanlarinda koklii
degisimlerin yaganmasima neden olmustur. Bu doniisiimden en
fazla etkilenen alanlardan biri de illustrasyondur. Geleneksel
uretim sureclerinde fiziksel malzemeler ve el becerisi temel
belirleyiciler arasinda yer alirken, dijital teknolojilerin
gelismesiyle birlikte iiretim ortami biliylik Olglide bilgisayar
tabanl yazilimlara tagimmmistir. Boylece illiistrasyon Uretiminde
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kullanilan araclar degismis; iiretim siirecinin planlanmasi,
uygulanmasi, diizenlenmesi ve ¢ogaltilmasi gibi asamalar daha
esnek ve kontrol edilebilir hle gelmistir.

Gorsel 3. Dijital ¢izim teknikleri. Kaynak: Yazar arsivi.

Dijital illiistrasyona gegis, geleneksel ¢izim yontemlerinin
bir anda terk edilerek bilgisayar tabanl liretime gecildigi keskin
bir degisimden c¢ok, bilgisayar teknolojileri, grafik arayiizler,
¢izim donanimlari ve yazilimlarin gelisimine bagli olarak asamali
bicimde gergeklesen bir doniisiim olarak degerlendirilebilir.
Bilgisayarin tasarim ve gorsel iiretim amaciyla kullanilmasina
yonelik erken donem deneyleri 1960’11 yillarda belirginlesmis;
MIT, General Motors ve Itek gibi kurumlarda gergeklestirilen
calismalarda 1s1kli kalemler, tabletler ve etkilesimli grafik
araylizleri tasarim siirecine dahil edilmeye baslanmistir.
Kauffman (2016), bu gelismelerin tasarim pratiginin fiziksel
ylizey lizerine iz birakmaya dayali yapidan bilgisayar araytizleri
araciligryla gerceklestirilen gorsel iiretime dogru degisiminde
Oonemli bir asama olusturdugunu belirtmektedir.

Bilgisayar teknolojilerinin yayginlagmasiyla dijital ¢izim,
yalnizca teknik bir yenilik olmaktan ¢ikarak illiistratoriin ¢alisma
ortamini da degistirmistir. Geleneksel iiretimde kagit, kalem ve
boya gibi fiziksel malzemeler temel araglar1 olustururken; dijital
tretimde bilgisayar, grafik tablet, stylus ve ¢izim yazilimlari
tiretim siirecine dahil olmustur. Geleneksel ve dijital cizimi
karsilagtiran Khevaria (2017) da teknolojik araglardaki bu
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degisimin sanatgt ve tasarimcilarin  ¢izim pratiklerini
doniistiirdiigiine dikkat cekmektedir.

Tarkiye’deki ¢alismalar da benzer bir doniisiime isaret
etmektedir. Demirel Inal ve Tarlakazan (2022), grafik tablet
Ozelinde gergeklestirdikleri incelemede teknolojik gelismeler ve
tasarim yazilimlarindaki ilerlemelerle birlikte grafik tasarim
alaninda iretimin giderek dijital ortama tagindigini; grafik
tabletlerin ise bu doniisimde Onemli araglardan biri haline
geldigini belirtmektedir. Arastirmacilar, dijital ortamin zaman,
malzeme kullanimi, renk, ara¢ ve doku c¢esitliligi acisindan
sundugu olanaklar1 da vurgulamaktadir.

Grafik  tabletlerin  gelismesi,  geleneksel  ¢izim
hareketlerinin dijital ortamda gerceklestirilebilmesi agisindan
ayrica Onem tasimaktadir. Basmca duyarli kalem ve tablet
sistemleri, ¢izginin kalinlig1 ve karakteri iizerinde kullaniciya
daha dogrudan kontrol saglarken ekranli tabletler ve mobil
cithazlarin yayginlagmasi, ¢izimin dogrudan dijital yiizey iizerinde
gerceklestirilmesini miimkiin ~ hale  getirmistir.  Dijital
illiistrasyonun gelisimini degerlendiren Slagle ve Blair (2025),
stireci erken algoritmik tretimlerden MacPaint, Adobe Illustrator
ve Adobe Photoshop gibi yazilimlara, ardindan iPad ve Wacom
gibi tabletlerin yayginlasmasina uzanan teknolojik bir gelisim
cizgisi igerisinde ele almaktadir.

Gorsel 4. Dijital ¢cizim teknikleri. Kaynak: Yazar arsivi.
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Dijital ortamm illiistrasyon iiretimine getirdigi onemli
degisikliklerden biri, gorlintiiniin olusturulmasmin yani sira
diizenlenme bigimidir. Katmanlarla calisma, gorsel Ogeleri
birbirinden bagimsiz diizenleme, renk ve kompozisyon lizerinde
degisiklik yapma, islemleri geri alma ve ayni ¢alisma iizerinden
farkli alternatifler gelistirme gibi olanaklar iiretim siirecine
esneklik kazandirmigtir. Bununla birlikte dijital ortam,
illistrasyonun c¢izgi, bicim, renk, kompozisyon ve gorsel
hiyerarsi gibi temel tasarim bilesenlerini ortadan kaldirmamais; bu
bilesenlerin farkli araglarla ele alinmasina olanak saglamistir.

Geleneksel ve dijital tekniklerin ayni ¢alisma icerisinde
kullanilmasi, hibrit {iretim bigimlerinin  gelismesini  de
beraberinde getirmistir. Geleneksel ortamda hazirlanan eskizlerin
taranarak ya da fotograflanarak dijital ortamda gelistirilmesi,
fiziksel malzeme ve dokularin dijital kompozisyonlara
aktarilmasi veya dijital olarak olusturulan gorsellerin geleneksel
yontemlerle yeniden yorumlanmasi bu yaklasimin ornekleri
arasinda yer almaktadir. Bdylece illlistrator, iiretimin farkl
asamalarinda geleneksel ve dijital araglar arasinda gegis
yapabilmektedir.

Pl
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Gorsel 5. Geleneksel eskizden dijital illiistrasyona gegis siireci.
Kaynak: Yazar arsivi.

Son yillarda tiretken yapay zeka araglarinin gorsel iiretime
dahil olmasi, illiistrasyonun teknolojik gelisiminde yeni bir agama
olusturmustur. Dijital ¢izimde illiistrator goriintiiyii dijital araglar
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aracilifiyla dogrudan olustururken, iiretken yapay zeka
sistemlerinde gorsel; metinsel ya da gorsel girdiler ile modelin
irettigi ¢iktilar arasindaki etkilesim sonucunda sekillenmektedir.
Bu farklilik, kullanilan araclarin Gtesinde illiistratoriin {iretim
stirecindeki roliinii de yeniden tartismaya agmaktadir.

4. URETKEN YAPAY ZEKA VE
ILLUSTRASYON URETIMi

Uretken yapay zeka, biyik veri kiimeleri (zerinde
egitilen modeller araciligiyla metin, goriintii, ses ve video gibi
yeni igeriklerin olusturulmasina olanak saglayan yapay zeka
sistemlerini ifade etmektedir. Gorsel liretim alaninda 6zellikle
metinden gorsele c¢alisan sistemler, kullanici tarafindan
olusturulan metinsel istemleri gorsel c¢iktilara doniistiirerek
iiretim siirecine farkli bir etkilesim bi¢imi kazandirmistir.
Oppenlaender vd. (2023), metinden gorsele iiretimde kullanicinin
dogal dil araciligiyla sistemle etkilesime girdigini ve istem
olusturma siirecinin elde edilen gorsel sonug tizerinde 6nemli
oldugunu ortaya koymaktadir. Paananen, Oppenlaender ve Visuri
(2024), Midjourney, Stable Diffusion ve DALL-E kullanilarak
gerceklestirdikleri arastirmada bu araclarin tasarimin erken fikir
gelistirme asamasinda yaratict siirece dahil edilebildigini ve
beklenmedik fikirlerin kesfedilmesini destekleyebildigini ortaya
koymustur.

Gorsel 6. Uretken yapay zeka destekli illistrasyon.

Kaynak: Yazar arsivi.
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Yapay zeka teknolojilerinin sanat ve tasarim alanina dahil
olmasi, dijital tiretimin yalnizca kullanilan araglar agisindan
degil, yaratict silirecin isleyisi acisindan da yeniden
degerlendirilmesine neden olmustur. Giilpmar ve Boyraz (2024),
yapay zeka teknolojilerinin sanat¢ilara ve yaratici profesyonellere
yeni iretim ve ifade olanaklar1 sundugunu; bu doniisiimiin
sanatsal ifade, yaraticilik ve 0zgilinliik kavramlar iizerinde de
etkili oldugunu belirtmektedir. Sahin (2025), yapay zekayi
bilgisayar destekli tasarim, sanal ve artirllmis gergeklik gibi
teknolojilerle birlikte dijital sanat alaninda yasanan teknolojik
doniisiimiin  bilesenlerinden biri olarak ele almaktadir.
[lliistrasyon acisindan degerlendirildiginde ise Uretken yapay
zekd, yalmzca yeni bir teknik ara¢ degil, gorsel fikirlerin
arastirilmasi ve gelistirilmesinde kullanilabilen yeni bir iiretim
ortami olarak ele alinabilir.

Uretken yapay zeka sistemleri, illiistrasyon siirecinin
arastirma, fikir gelistirme, kavramsallagtirma ve gorsel alternatif
olusturma gibi farkli asamalarinda kullanilabilmektedir.
Akcadogan’in  (2025) illiistrasyon  egitimi  kapsaminda
gergeklestirdigi  uygulamada  Ogrenciler  yapay  zeka
modellerinden aragtirma, fikir bulma, kavramsal cerceveyi
sekillendirme ve form denemelerinde yararlanmig; sonug
caligmalarin1 ise geleneksel tekniklerle tamamlamistir. Bu
uygulama, yapay zeka ve geleneksel ¢izim tekniklerinin ayni
iiretim siirecinde bir arada kullanilabildigi hibrit bir yaklasim
ortaya koymaktadir. Boylece liretken yapay zeka, yalnizca nihai
gorsel olusturan bir sistem olarak degil, illiistratdriin aragtirma ve
fikir gelistirme siirecini destekleyen bir arag olarak da
degerlendirilebilir.

Metinden  gorsele  iiretim  sistemlerinin  yaratict
stireclerdeki kullanim1 yabanci literatiirde de benzer bigimde ele

alinmaktadir. Paananen, Oppenlaender ve Visuri (2024),
Midjourney, Stable Diffusion ve DALL-E kullanilarak
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gerceklestirdikleri arastirmada bu araclarin tasarimin erken fikir
gelistirme asamasinda yaratict siirece dahil edilebildigini ve
beklenmedik fikirlerin kesfedilmesini destekleyebildigini ortaya
koymustur. Benzer bicimde Ge ve Hou (2025), Uretken yapay
zekanin erken tasarim asamalarinda yaraticiligin  farkh
boyutlarin1 destekleyebildigini; ancak bu siiregte tasarim
sabitlenmesi  (design fixation) riskinin de g0z Oninde
bulundurulmasi gerektigini ortaya koymustur.

Uretken yapay zekd sistemlerinin yayginlasmasiyla
birlikte illiistrasyon iiretiminde insan ve bilgisayar arasindaki
etkilesimin niteligi de degismektedir. Geleneksel ve dijital
illistrasyon  sureclerinde illustrator  gorselin  gizim  ve
bi¢cimlendirme asamalarini dogrudan gergeklestirirken, yapay
zeka destekli siireclerde istem olusturma, firetilen c¢iktilar
degerlendirme, se¢gme, yeniden yonlendirme ve farkli sonuglar
karsilastirma gibi karar asamalar1 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum,
yaratict kontroliin biitiiniiyle yapay zeka sistemine devredildigi
anlammna gelmemektedir. Nitekim Orwig vd. (2026), bireysel
yaraticilik ile yapay zeka destekli gorsel liretim arasindaki iligkiyi
inceledikleri ¢alismalarinda, 1raksak diisinme becerisi ve
istemlerdeki anlamsal ¢esitlilik ile tretilen gorsellerin yaratici
niteligi arasinda pozitif bir iligki belirlemistir. Bununla birlikte
arastirmacilar, s6z konusu iligkinin etki biiyiikliigiiniin sinirh
olduguna da dikkat ¢ekmektedir.

Bu degisim, illiistratoriin roliiniin yalnizca teknik ¢izim
becerisi iizerinden degerlendirilmesini de yetersiz hale
getirmektedir. Yapay zeka destekli Gretimde illustrator; gorsel
problemi tanimlayan, kavramsal ¢erceveyi olusturan, istemleri
gelistiren, ortaya ¢ikan alternatifler arasindan se¢im yapan ve
ciktilar1 kendi gorsel dili dogrultusunda yeniden diizenleyen aktif
bir karar verici konumundadir. Bu nedenle yapay zeka ile
tiretimde yalnizca ortaya c¢ikan gorsel degil, sistemin hangi
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amagla ve iretimin hangi asamasinda kullanildigi da 6nem
tasimaktadir.

Uretken yapay zekanin illiistrasyon (Uretimine dahil
edilmesi ayn1 zamanda geleneksel, dijital ve yapay zeka destekli
yontemlerin bir arada kullanilabildigi hibrit {iretim bigimlerini
guclendirmektedir.  Bir illustrator geleneksel yontemlerle
hazirladig1 eskizi dijital ortama aktarabilir, bu ¢alismay1 yapay
zekd araciligiyla farkli kompozisyon veya bicim secenekleri
acisindan gelistirebilir ve elde ettigi ¢iktilar1 yeniden cizerek ya
da dijital olarak diizenleyerek 6zgiin bir sonuca doniistiirebilir.

Uretken yapay zekanin sanat ve illiistrasyon alaninda
kullanilmasi, teknik olanaklarin yani sira yaraticilik, 6zgiinliik ve
sanatc1 kimligi gibi kavramlarin da yeniden ele alinmasim gerekli
kilmaktadir. Giilpmar ve Boyraz (2024), yapay zekanm sanat
tretiminde yarattigit doniisimii ele alarak bu teknolojilerin
sanatsal ifade, yaraticilik ve 6zgiinliik {izerindeki etkilerine dikkat
cekmektedir. Bu tartismalar, yapay zeka destekli illiistrasyonun
sagladig1 olanaklarin yani sira beraberinde getirdigi siirliliklarin
ve etik sorunlarin da degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir.

5. YAPAY ZEKA DESTEKLI
ILLUSTRASYONUN AVANTAJLARI VE
SINIRLILIKLARI

Uretken yapay zekanin illiistrasyon iiretiminde sagladig
baslica olanaklar; kisa siirede farkli gorsel alternatifler olusturma,
fikirleri ¢esitlendirme ve iiretim siirecinin belirli asamalarini
hizlandirma gergevesinde degerlendirilebilir. Bununla birlikte bu
olanaklar, kullanilan sistemin ozelliklerine ve illustratoriin Gretim
stirecindeki amaclarma gore farklilik gosterebilmektedir.

Uretken yapay zeka araclarinin farkli teknik kapasiteleri
de tasarim siireclerine ¢esitli olanaklar sunmaktadir. Inal ve
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Tarlakazan (2026a), Midjourney, DALL-E 3 ve Adobe Firefly’1
karsilastirdiklar1 ¢aligmalarinda, Midjourney’in sanatsal derinlik
ve stilistik ¢esitlilik, DALL-E 3’iin anlamsal dogruluk ve fikir
gelistirme, Adobe Firefly’mm ise profesyonel is akislarina
entegrasyon  acisindan  O0ne  c¢iktigm1  belirtmektedir.
Arastirmacilar, tek bir aracin tasarim siirecinin biitlin asamalarini
karsilamasindan ziyade, farkli aracglarm proje asamalarina gore
hibrit bicimde kullanilabilecegini vurgulamaktadir.

Yapay zeka destekli tiretimin sundugu olanaklar yalnizca
hiz ve alternatif iiretimiyle smirli degildir. Inal ve Tarlakazan
(2026b), The Lumen Prize 2025 seckisindeki yapay zeka destekli
calismalar1 inceleyerek bu teknolojilerin  giincel sanat
pratiklerinde teknik, estettk ve kavramsal diizeylerde farkli
islevler istlenebildigini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte
hizli ve ¢esitli ¢iktilar elde edilmesi, gorsel sonucun kompozisyon
acisindan tutarlt oldugu anlamina gelmemektedir. Yurtsever ve
flden (2026), iiretken yapay zeka araciligiyla sanat yapitlarmimn
yeniden tretimini ele aldiklar1 calismalarinda yalnizca stil
benzerligini degil, 6zgilin yapitin kompozisyonunu olugturan
yapisal kararlarin ne 6l¢iide korunabildigini de degerlendirmistir.
Arastirmanin bulgulari, incelenen sistemlerin temel kompozisyon
semasini ¢ogu drnekte yeniden kurabildigini; ancak ayrinti, yilizey
organizasyonu ve gorsel gerilim gibi unsurlarda farklilasmalar
ortaya ¢ikabildigini gostermektedir.

Yurtsever (2026), dijital sanat ve yapay zeka
baglamindaki teknolojik doniisiimii anlam, temsil, 6zgiinliik,
deneyim ve estetik deger gibi sanatin temel kavramlariyla
iliskilendirmektedir. Illiistrasyon agisindan degerlendirildiginde
bu yaklasim, teknolojinin sundugu iiretim kapasitesinin yani sira
illiistratoriin kisisel iislubu, deneyimi ve estetik kararlarinin da
dikkate alinmasi gerektigini diisindiirmektedir.
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Uretken yapay zekanm sinirliliklarmdan biri, tasarrmeinmn
zihnindeki gorsel diisiincenin sozel istemlere doniistiiriilmesi
sirasinda ortaya c¢ikmaktadir. Park vd. (2024), 16 profesyonel
tasarimciyla gerceklestirdikleri arastirmada, metin merkezli
etkilesimin gorsel diisiinceyi aktarmada yetersiz kalabildigini;
ciktilarin kontrol edilmesi ve tasarimm yinelemeli yapisinin
stirdiiriilmesi konusunda giicliikkler yasanabildigini belirlemistir.
Casacuberta ve Guersenzvaig (2025) de yaratict iiretimin biitiin
unsurlarinin dilsel komutlara doniistiiriilemeyecegini; deneyim,
beceri ve bedensel etkilesim yoluyla edinilen bilginin yaratici
pratikte Onemli oldugunu vurgulamaktadir. Bu yaklasim,
illistrasyon acisindan  diistiniildiigiinde  ¢izgi  karakteri,
malzemeyle kurulan iligki ve iiretim sirasinda gelisen sezgisel
kararlarin yalnizca sozel istemlere indirgenemeyen bir yaratici
deneyimin pargast oldugunu diisiindiirmektedir.

Ozgiinliik ve kisisel {islup da yapay zeka destekli {iretimin
Onemli tartisma alanlarindandir. Porquet vd. (2025), dort
profesyonel illiistratérle  gergeklestirdikleri  arastirmada,
illistratorlerin ¢aligmalarma gore ince ayar yapilan yapay zeka
modellerinin renk, doku ve golgeleme gibi belirli estetik
ozellikleri taklit edebildigini; ancak dslubun yaratici siireg
icerisinde gelisen daha karmasik niteliklerini biitlinliyle yeniden
iretemedigini  belirlemistir. Arastirma aym1 zamanda stil
aktarimmi illiistratorlerin yaratici emegi ve ekonomik degeri
acisindan da tartigmaktadir. Bu bulgular, belirli estetik
Ozelliklerin taklit edilmesi ile illistratorin zaman igerisinde
gelistirdigi kisisel gorsel dilin yeniden iiretilmesinin ayn1 bicimde
degerlendirilmemesi gerektigini gostermektedir.

Yapay zeka destekli illiistrasyon, telif hakki ve etik
kullanom agisindan da g¢esitli tartigmalar1  beraberinde
getirmektedir. Ozellikle mevcut gorsellerden yararlanilarak yeni
illistrasyonlarin ~ olusturulmasi, ortaya ¢ikan ¢alismanin
Ozginliigii ile telif hakki ve intihal arasindaki smirlarin
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degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir. Cornwall vd. (2025),
anatomik illiistrasyonlar {izerinden ele aldiklar1 bu sorunda,
mevcut bir gorselden tiretilen yeni bir illistrasyonun ne 6lcude
O0zgin kabul edilebileceginin her durumda kolaylikla
belirlenemedigine dikkat cekmektedir. Bu durum, yapay zekéa
destekli illiistrasyon tiretiminde kullanilan goérsel kaynaklarin ve
ortaya ¢ikan sonuglarin etik ve hukuki agidan dikkatle
degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir.

Bu degerlendirmeler, iiretken yapay zekanin illiistrasyon
acisindan sundugu olanaklarin ve beraberinde getirdigi
smirliliklarmm  birbirinden  bagimsiz  diisiinlilemeyecegini
gostermektedir. Hiz, gorsel cesitlilik ve yeni deneme olanaklari
uretim sdrecini desteklerken; gorsel kontrol, kisisel {islup,
ozgiinliik, telif ve etik kullanim gibi konular illiistratoriin elestirel
degerlendirmesini gerekli kilmaktadir. Dolayisiyla iiretken yapay
zekanin illlistrasyon pratigindeki degeri, yalnizca iiretebildigi
gorsel sayisi ya da liretim hiziyla degil, yaratici siirece nasil dahil
edildigiyle birlikte degerlendirilmelidir.

6. SONUC VE GELECEGE YONELIK
DEGERLENDIRMELER

[lliistrasyon, tarihsel gelisimi boyunca toplumsal, kiiltiirel
ve teknolojik degisimlerle birlikte doniisen dinamik bir gorsel
iletisim alan1 olmustur. Geleneksel ¢izim ve baski tekniklerinden
bilgisayar destekli tretime, grafik tabletlerden Uretken yapay
zeka sistemlerine uzanan bu siiregte yalnizca kullanilan araglar
degil; illiistratoriin diisiinme, tasarlama ve {liretme bicimleri de
degismistir. Bununla birlikte bu donilisiim, o©nceki {iiretim
yontemlerinin biitiiniiyle ortadan kalktig1 dogrusal bir gelisim
olarak degerlendirilmemelidir. Geleneksel ve dijital tekniklerin
giiniimiizde bir arada kullanilmasi, illistrasyonun yeni
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teknolojileri mevcut tiretim pratikleriyle biitiinlestirebilen esnek
yapisint gostermektedir.

Uretken yapay zeka, bu déniisiim igerisinde illiistrator ile
tiretim araci arasindaki etkilesime yeni bir boyut kazandirmustir.
Istem olusturma, alternatifleri degerlendirme, segme ve yeniden
yonlendirme gibi asamalarin iretim siirecine eklenmesi,
illiistratoriin roliinii yalnizca teknik uygulama becerisi lizerinden
degerlendirmeyi yetersiz kilmaktadir. Yapay zeka destekli
tiretimde kavramsal diisiinme, gorsel problem ¢dzme, estetik
degerlendirme ve bilingli se¢cim yapabilme gibi beceriler daha
gorlinlir hale gelmektedir. Bu nedenle iiretken yapay zekanin
illistrasyon agisindan 6nemi, yalnizca ne kadar hizli ya da ne
kadar fazla gorsel iretebildigiyle degil, yaratict siirecin hangi
asamasinda ve hangi amacla kullanildigiyla  birlikte
degerlendirilmelidir.

Teknolojik olanaklarin genislemesi, geleneksel ¢izim
becerilerinin ~ ve alan  bilgisinin ~ 6nemini  ortadan
kaldirmamaktadir. Casacuberta ve Guersenzvaig (2025), yaratici
uzmanligin yalnizca s6zel komutlara doniistiirtilebilen bilgilerden
olusmadigina; deneyim, beceri ve bedensel etkilesim yoluyla
edinilen oOrtiik bilginin yaratici pratik acisindan tagidigi dneme
dikkat ¢gekmektedir. Bu agidan gelecegin illiistrasyon egitiminde
geleneksel ¢izim ve temel tasarim becerileri ile dijital ve yapay
zeka okuryazarliginin birbirinin alternatifi olarak degil, birbirini
tamamlayan yeterlikler olarak ele alinmasi1 6nem tagimaktadir.

Gelecege yonelik onemli konulardan biri, teknolojik
kapasite arttikga illiistratoriin  yaratict  kontroliiniin  nasil
korunacagidir.  Uretilen  segeneklerin  elestirel  bigimde
degerlendirilmesi, gorsel secimlerin gerekcelendirilmesi ve
sonuclarin anlatim amaci dogrultusunda doniistiiriilmesi, insanin
yaratici slirecteki sorumlulugunu koruyan temel unsurlar arasinda
yer almaktadir.
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Uretken yapay zekdmin gelecegi yalnizca teknolojik
gelismeler lizerinden degerlendirilmemelidir. Egitim verilerinin
kullanimi, telif haklari, sanatg1 isluplarinin taklit edilmesi,
yaraticl emegin goriiniirligii ve yapay zekanin yaratici endiistriler
tizerindeki etkileri de bu déniisiimiin dnemli boyutlaridir. Uretken
yapay zeka ve yaraticilik alanindaki aragtirmalari sistematik
olarak inceleyen Heigl (2026), yapay zekanin yaratict siirecler
tizerindeki uzun vadeli etkilerini, yaratict endistrilerdeki
sosyoekonomik sonuglari ve etik kullanimina iligkin konulari
gelecekte arastirilmasi gereken alanlar arasinda
degerlendirmektedir. Bu nedenle illiistrasyonun gelecegi yalnizca
daha gelismis tiretim araglarina degil, bu araglarin hangi etik ve
mesleki ilkeler dogrultusunda kullanilacagina da bagl olacaktir.

Sonu¢ olarak geleneksel tekniklerden dijital Gretime ve
tiretken yapay zekdya uzanan doniisiim, illiistrasyonun temel
iletisim islevini ortadan kaldirmamuis; kullanilan araglari, tiretim
bigimlerini ve illiistratoriin yaratici siire¢ igerisindeki roliinii
cesitlendirmistir. Uretken yapay zekd hiz, cesitlilik ve yeni
deneme olanaklari saglasa da gorselin iletisimsel, estetik ve
kavramsal niteligini tek basina belirlememektedir. Bu nedenle
teknolojik doniisiim karsisinda illiistratoriin temel rolii, yalnizca
goriintii iireten kisi olmaktan ¢ok; gorsel problemi tanimlayan,
se¢im yapan, anlam kuran ve kullandig1 araglar1 yaratici ve etik
kararlar1 dogrultusunda yonlendiren bir gorsel anlatici olarak
degerlendirilebilir.

Yapay Zekd Kullanim Beyani: Bu kitap boliminin
hazirlanmasi siirecinde ChatGPT (OpenAl), dil ve anlatimin
gbzden gecirilmesi, yazim denetimi ve metnin akicilignin
gelistirilmesine  yardimc1  olmak amaciyla kullanilmaistir.
Boliimiin bilimsel igerigi, kaynak secimi, degerlendirmelersi,
yorumlart ve sonuglarma iliskin akademik sorumluluk yazara
aittir.
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KULTUREL MARKALASMA ARACI OLARAK
FiLM FESTIVALLERIi: YALOVA
ULUSLARARASI FiLM FESTIVALI’NIN SEHIR
KiMLiGi UZERINDEKI ETKIiSi

Yasin YILMAZ!

1. GIRIS

Kiiresellesmeyle birlikte sehirler yalnizca iiretim, ticaret
ve yonetim merkezleri olmaktan ¢ikmuis; turist, yatirim ve nitelikli
isgilicii icin birbirleriyle rekabet eden “markalar” olarak ele
alinmaya basglanmistir (Anholt, 2007; Kavaratzis, 2004). Bu
rekabette sehirlerin elindeki en giiglii araclardan biri kiiltiirel
sermayedir. Festivaller ve 0Ozellikle film festivalleri; sehri
medyada goriiniir kilmak, yerel kimligi yeniden iiretmek ve sehre
iliskin algiyr bigimlendirmek bakimindan stratejik bir islev
gormektedir (Getz, 2008; Richards ve Palmer, 2010).

Cannes ve Venedik gibi kokli festivaller sehir adiyla
0zdeslesmis durumdadir; Tiirkiye’de de Adana Altin Koza ve
Antalya Altin Portakal festivalleri benzer bir biitlinlesmeyi
onlarca yillik siireklilikle saglamistir. Buna karsilik yeni kurulan
ve Kkiglk Olcekli sehirlerde diizenlenen festivallerin marka
etkisinin nasil algilandigi, alanyazinda gorece az incelenmistir.
Istanbul’a deniz yoluyla yaklasik bir saatlik mesafede bulunan,
termal kaynaklar1 ve dogal giizellikleriyle bilinen Yalova, bu
acidan ilgi ¢ekici bir 6rnek sunmaktadir. Yalova Uluslararasi
Film Festivali’nin gorsel kimliginde yer verilen flamingo
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metaforu, festivali ayirt edici kilmay1 ve sehirle iligkilendirmeyi
amaclayan bir marka unsuru olarak okunabilir.

Bu ¢alismanin amaci, festivalle dogrudan ya da dolayl
iligkisi bulunan sektor paydaslarinin algilar1 {izerinden Yalova
Uluslararas1 Film Festivali’nin gsehrin marka degerine ve
kimligine katkisini incelemektir. Bu dogrultuda su sorulara yanit
aranmistir: (1) Paydaglar festivalin Yalova’nin marka degerine
katki sagladigini diisiinmekte midir? (2) Yalova’nin sinema/sanat
sehri olma potansiyeli nasil algilanmaktadir? (3) Festivalin gorsel
kimligi ve flamingo metaforu nasil yorumlanmaktadir? (4)
Festivalin giiclii ve gelistirilmesi gereken yonleri hangi temalar
altinda toplanmaktadir?

2. KURAMSAL CERCEVE
2.1. Yer ve Sehir Markalasmasi

Sehir markalagmasi, pazarlama ilkelerinin mekana
uyarlanmastyla ortaya ¢ikmis; sehrin kimligini, imajin1 ve deger
Onerisini turist, yatirimel ve yerlesik niifus gibi hedef kitlelere
iletme surecini ifade etmektedir (Ashworth ve Voogd, 1990;
Kotler, Haider ve Rein, 1993). Kavaratzis (2004), sehir
markalagmasmni bir logo ya da slogan dretiminden ibaret
gormemekte; sehrin kiiltiirel, sosyal ve mekansal unsurlarinin
biitiinciil bir iletisim yaklasimiyla sunulmasi olarak ele
almaktadir. Kavaratzis ve Ashworth (2005) ise markalasmanin
kimlik insasma ve paydas katilimina dayanmasi gerektigini
vurgular; dolayisiyla sanatgi, gazeteci ve sektor temsilcisi gibi
yerel paydaslarin algilar1 markanin igsellestirilmesi agisindan
belirleyicidir. Anholt (2007) sehirlerin turizm, ihracat markalari,
politika, yatirnm ve gog, kiiltiir ve miras ile insanlar olmak {lizere
alt1 alanda rekabet ettigini ileri siirer; kiiltiir ve miras bu altili
icinde duygusal etkisi en yiiksek alanlardan biridir.
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2.2. Kiiltiirel Markalasma, Etkinlikler ve Film
Festivalleri

Kiiltirel markalasma, sehrin sanatsal ve kiiltiirel
varliklarinin  marka degerinin merkezine yerlestirilmesidir
(Zukin, 1995). Florida (2002) kiiltiirel canliligin nitelikli insan
sermayesini ¢eken bir ¢ekim alani olusturdugunu savunurken,
Nye (2004) kiiltiirel ¢ekiciligi “yumusak gii¢” kavrami altinda ele
alir. Evans (2003) ise kiiltiir temelli markalasma girisimlerinin
yerel kimlikle 6zgiin bir bag kurmadiginda kopyalanabilir ve
jenerik imgeler iiretme riskini tasidigini belirtmektedir; bu uyari,
bir festivalin sembol secimi icin de gecerlidir.

Etkinlik c¢alismalarinda festivaller, sehir imajmi
bicimlendiren ve zamanla sehirle 6zdeslesen “imaj olusturucu”
etkinlikler olarak degerlendirilmektedir (Getz, 2008; Getz ve
Page, 2016). Richards ve Palmer (2010), etkinliklerin kentsel
mekan1 gecici olarak doniistliirdiigilinii, tekrarlandik¢a kalict bir
kiiltirel kimlige evrildigini ve bu siirecin yerel paydaslarin
sahiplenmesine bagli oldugunu ileri siirer. Film festivalleri ise
yalnizca gosterim ve ddiil mekanizmasi degil, sektor aglarini bir
araya getiren aracilik yapilaridir (de Valck, 2007); Riiling ve
Pedersen (2010) bu festivalleri sektdr alanini yapilandiran
etkinlikler olarak tanimlar. Yeni kurulan bir festivalin sehir
kimligiyle biitiinlesmesi; medya goriiniirliigline, sektorel
katilima, tutarli bir gorsel kimlige ve yerel destegin siirekliligine
baghdir.

2.3. Yalova ve Yalova Uluslararasi Film Festivali

Yalova; Istanbul’a yakinhigi, termal kaynaklari, sahil
seridi ve Atatiirk’iin Yiirliyen Koskii gibi tarihi mirasiyla one
cikan kiiciik 6lcekli bir sehirdir. Sehrin bugiline kadar “sayfiye”
ve “termal turizm” kimligiyle anilmasi, kiiltir-sanat kimligine
geciste hem bir avantaj (dogal cekicilik, erisilebilirlik) hem de bir
zorluk (yerlesik imajin degisime direnci) olarak okunabilir. Bu
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calisma, soz konusu gecis cabasinin sektdr paydaslart nezdinde
nasil karsilik buldugunu incelemektedir.

3. YONTEM
3.1. Arastirma Deseni

Arastirma, Yalova Uluslararast Film Festivali 6rnegi
tizerine kurulmus, nitel agirlikli karma desenli (QUAL+quan) bir
durum c¢aligmasidir (Creswell, 2013; Creswell ve Plano Clark,
2011). Acik uglu yanitlar igerik/tematik analiz yaklagimiyla
(Braun ve Clarke, 2006; Elo ve Kyngds, 2008) ¢oziimlenmis;
kategorik degiskenler ise SPSS ¢iktilarindaki gibi frekans ve
ylizde dagilimlariyla betimlenmistir. Bulgularin
gorsellestirilmesinde  MAXQDA’nin  kod sikhigi, kod es-
olusumu, kelime bulutu ve kod bag haritas1 islevlerinin mantigi
izlenmistir.

3.2. Calisma Grubu

Veriler, Haziran 2026’da ¢evrimi¢i form araciligiyla 40
katilimecidan toplanmistir. Calisma grubu, festivalle dogrudan ya
da dolayl iligkisi bulunan sinema/sanat sektorii paydaslarmdan
olusmaktadir; Orneklem olasiliksiz niteliktedir ve bulgular
istatistiksel genelleme iddias1 tasimamaktadir. Katilimcilarin
kimlikleri anonimlestirilmis, alintilarda KO01-K40 kodlar1
kullanilmigtir. Katilimer profili Tablo 1°de sunulmustur.

3.3. Veri Toplama Araci ve Analiz

Veri toplama araci, alanyazindan hareketle hazirlanan;
meslek, sektor deneyimi, festivalle iliski bi¢cimi, sehre iliskin
cagrisimlar, sanat sehri potansiyeli, marka degerine katki, gorsel
kimlik, duygu, goriiniirlik onerileri, gliglii/gelistirilebilir yonler
ve gelecekte katilm niyetini kapsayan 14 soruluk yari
yapilandirilmis bir formdur. Marka katkisi, sanat sehri potansiyeli
ve katilm niyeti yanitlari, igeriklerine goére “olumlu”,
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“kosullu/kararsiz”,  “olumsuz” ve  “fikir  yok/yanitsiz”
kategorilerine elle ayrilmistir. Acik uglu yanitlar i¢in on kodlu bir
kod sistemi olusturulmus; kodlama anahtar sozciik destekli
yuriitiilmiis ve her katilimer bir kodu igerip icermedigine gore
ikili (var/yok) kodlanmistir. Kod sikliklar1 ve kodlarin ayni
yanitta birlikte goriilme sayilar1 hesaplanmistir. Kodlama tek
aragtirmact tarafindan yapildigindan kodlayicilar arasi uyum
hesaplanmamustir; bu nedenle kod sikliklar1 gosterge niteliginde
yorumlanmalidir.

Tablo 1. Katithmal Profilleri (Kattlimcilarin Ozellikleri (N = 40)

Degisken f %

Meslek

Oyuncu 13 32,5
Ydnetmen 11 27,5
Diger 5 12,5
Basin mensubu 4 10,0
Ogrenci 2 5,0

Yapimci 2 5,0

Senarist 2 5,0

Juri Gyesi 1 25

Sektorde caligma siiresi

3-5yil 4 10,0
6-10 y1l 6 15,0
11-15y1l 9 22,5
16-20 y1l 11 27,5
21 yil ve tizeri 10 25,0
Festivalle iligki bicimi

Katilmadi, takip ediyor 14 35,0
Diger 16 40,0
Yarigmact 3 75

Juri 2 50

Konuk 2 5,0

Davetli konusmaci / izleyici / 6 grenci 3 75

Daha énce baska festivallere katilim

Evet 36 90,0
Hay1r 4 10,0

Not: “Diger” secenegini isaretleyen katilimcilarin ¢ogu yanitlarinda festivale
katilmadigimi belirtmigtir.
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4. BULGULAR
4.1. Katilmc1 Profili

Calisma grubunun %60’1 oyuncu ve ydnetmenlerden
olugmakta, katilimcilarin %52,5’1 16 yil ve {lizeri sektor
deneyimine sahip bulunmaktadir (Tablo 1). Katilimcilarin %901
daha Once basgka festivallere katilmistir; bu durum Yalova’ya
iliskin  degerlendirmelerin ~ karsilagtirmali  bir  referans
cergevesinden yapildigi diisiindiirmektedir. Onemli bir ayrmti,
festivale sahada dogrudan katilanlarin azlhigidir: yarigsmaci, jiiri,
konuk, davetli konusmact ve izleyici olarak yer alan katilimci
say1s1t dokuzdur (%22,5); geri kalanlarin biiyiik bolimii festivali
uzaktan takip etmektedir. Bu nedenle bulgular, festivalin
sahadaki deneyiminden ¢ok sektor igindeki dis algisim
yansitmaktadir.

4.2. Marka Degeri, Sanat Sehri Potansiyeli ve Katilm
Niyeti

Katilimcilarin 29’u (%72,5) festivalin Yalova’nin marka
degerine katki sagladigmi belirtmis; dort katilimci bu katkiy1
kosula baglamis (6rnegin festivalin niteligine ya da PR
calismalarma), bir katilimci katkiy1 olumsuz degerlendirmis, alti
katilmer ise festivale iliskin bilgi eksikligi nedeniyle fikir
belirtmemis ya da soruyu yanitsiz birakmistir (Sekil 1). Olumlu
gorilisler ¢ogunlukla festivalin sehrin kiiltiirel kimligini ve
taninirligini gliglendirdigi yontindedir:

-Festival, Yalova'min kiiltiirel kimligini gii¢lendiriyor ve
sehrin ulusal ve uluslararasi diizeyde tanmirligina katk
saglyor. (K14, Yonetmen).

-Her festival bulundugu sehre katki saglar. (KIS,
Yonetmen).

Olumsuz ve kosullu goriisler ise gorliniirlige
odaklanmaktadir. Bir oyuncu katilimc1 “cevremde hi¢ kimsenin
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haberi dahi olmamis” (K11) demis; bir yapimci katkinin
gerceklesmesi icin  “yapilmis olmak i¢in yapilmamali, PR
onemli” (K16) uyarisinda bulunmustur.

29
(%72,5)

Festival, Yalova'nin marka
dederine katki sagliyor mu?

19
(%47,5)

Yalova sinema/sanat sehri
olma potansiyeline sahip mi?

Gelecekte festivale 12
katilmayi disiinir misiniz? (%30,0)
I T T T T T T T 1
0 5 10 15 20 25 30 35 40
Katilimci sayisi (n = 40)
= Olumlu Kosullu / kararsiz m Olumsuz Fikir yok [ yanitsiz

Sekil 1. Marka katkisi, sanat sehri potansiyeli ve katihm niyetine
iliskin yanit dagihimlar (n = 40)

Yalova’nin sinema/sanat sehri olma potansiyeline iligkin
yanitlarda 19 katilime1 (%47,5) potansiyeli kosulsuz bi¢gimde var
gormekte, 13 katilimer (9%32,5) potansiyelin varligini ancak yerel
destek, planlama ya da altyap1 gibi kosullara bagl gormekte, iic
katilime1 (%7,5) potansiyeli diisik bulmakta, bes katilimct ise
(%12,5) belirsiz yanit vermistir. Gerekgelerin merkezinde cografi
ve dogal sermaye yer almaktadir:

-Dogal giizellikleri, sakin yapisi, Istanbul’a yakinligi ve
kiiltiirel etkinliklere uygun ortami sayesinde Yalova’nin
sanat sehri olma potansiyeli yiiksektir. (K10, Oyuncu)

-Sinema ¢ekilebilir ancak merkezi bir film sahast haline
getirmez. Istanbul’a yakin ancak lojistik maliyeti yiiksek
bir noktada. (K36, Yonetmen).

fkinci almtida oldugu gibi katilimcilarm bir boliimii
cografi avantaji tek basina yeterli gormemektedir. Bir oyuncu
katilmer ise “kiiltiirel etkinlikler ve sanat evleri yok denecek
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kadar az” (K09) gerekgesiyle potansiyeli reddetmistir. Gelecekte
festivale katilma niyeti 27 katilimcida (%67,5) acik bi¢imde
olumlu, 12 katilimcida (%30) kosullu ya da kararsiz (“belki”,
“olabilir”, “diisiiniirim”), bir katilimcida ise olumsuzdur (Sekil
1).

4.3. Gorsel Kimlik ve Flamingo Metaforu

Afis, sosyal medya tasarimlar1 ve flamingo metaforuna
ilisgkin yorumlar biiyiik 6l¢iide olumludur; tasarimlar 6zgiin,
akilda kalic1 ve profesyonel bulunmaktadir. Bir yapime1 katilimer
flamingonun sehrin dogal kimligiyle iliskilendirilebildigini
belirtmistir:

-Flamingo metaforu sehrin dogal kimligiyle giiclii bir bag
kuruyor ve festivale ayirt edici bir karakter kazandinyor.
(K17, Yapimci).

Bununla birlikte sembol—sehir bag1 konusunda iki elestirel
nokta 6ne ¢ikmaktadir. Birincisi, bagin hedef kitleye yeterince
acik iletilmemesidir; ikincisi, semboliin bagka festivallerde de
kullanilmasinin 6zgiinliigii zayiflatabilecegi kaygisidir:

-Flamingo ile Yalova iliskisini bilemedigim icin bana ikisi
arasindaki bag konusunda ilgisiz geldi. (K15, Oyuncu).

-Flamingo o yu bagska festivallerde de kullaniliyordu. [...]
Orijinalligi bozuluyor gibi geliyor. (K35, Jiiri Uyesi).
Bu bulgular, Kavaratzis ve Ashworth’in (2005)
vurguladigr gibi semboliin basarisinin estetik niteliginden c¢ok
anlamlandirilma diizeyine baglh oldugunu; Evans’in (2003)

uyarisi dogrultusunda da yerel kimlikle bagin agik¢a kurulmasi
gerektigini gostermektedir.

4.4. Tematik Kodlama Bulgular:

Ac¢ik  uglu  yantlarda en stk goriilen  kod
“Tanmitim/Reklam/Goriintirlik Eksikligi” (n = 28; %70) olmus;
bunu “Dogal/Cografi Avantaj” (n = 24; %60), “Uluslararasilasma
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Ihtiyac1” (n = 22; %55), “Istanbul’a Yakmlik/Ulasim” (n = 20;
%50) ve “Aidiyet/Duygusal Bag” (n = 18; %45) izlemistir (Sekil
2). “Tanitim” kodunun “bilmiyorum” ve “haberim yok™ tiirii
ifadeleri de kapsadigi, dolayisiyla goriiniirliik sorununun hem
elestirel oneriler hem de bilgi eksikligi beyanlarindan beslendigi
not edilmelidir.

Tanitim/Reklam/Gordndrlik Eksikligi 28 (%70,0)
Dogal/Cografi Avantaj 24 (%60,0)
Uluslararasilasma ihtiyaci 22 (%55.0)
istanbul'a Yakinlik/Ulasim 20 (%50,0)
Aidiyet/Duygusal Bag 18 (%45,0)
Flamingo/Gorsel Kimlik 13 (%32,5)
Organizasyon/Operasyonel Sorunlar 11 (%27.5)
Marka Degeri/Kimlik Katkisi 11 (%27.5)
Festivale Asinalik Eksikligi 9 (%22,5)
Atolye/Workshop/Networking Talebi 8 (%20,0)
T T T T T T
0 5 10 15 20 25 30 35
Kodlanan katihmci sayisi (n = 40)

Sekil 2. Tematik kodlarin frekans dagilhimi (n = 40; anahtar
sozcik destekli kodlama)

Kelime bulutunda (Sekil 3) “giicli”, “film”,
“uluslararas1”, “sanat”, “kiiltiire]” ve “Istanbul” sozciikleri one
cikmakta; soylem kiiltiirel deger, uluslararasi olma ve cografi
konum eksenlerinde toplanmaktadir. “Giicli”, “fazla” ve
“onemli” gibi genel sozcuklerin sikligr ise yanitlardaki
oneri/degerlendirme kaliplarindan kaynaklanmaktadir.
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Sekil 3. Nitel yanitlara ait kelime bulutu (n = 40)

Kod bag haritasinda (Sekil 4) digiim biytikligi kod
sikligini, bag kalinlhig1 ve tizerindeki say1 ayni katilimcida birlikte
goriilme sayisini gostermektedir; yalnizca birlikte goriilme sayisi
11 ve iizeri olan baglar ¢izilmistir. “Tanitim/Reklam/Goriiniirlitk
Eksikligi” kodu, “Uluslararasilasma Ihtiyac’” (17) ve
“Dogal/Cografi Avantaj” (17) ile en giiglii baglar1 kurmaktadir.
Yani katilimcilar dogal ve cografi sermayeyi giiclii bulmakta,
ancak bunun tamitim ve uluslararasilasma olmadan marka
degerine doniisemeyecegini diisiinmektedir. Yiiksek frekansh
kodlarin tesadiifen de sik bir arada goriilecegi, “Flamingo/Gorsel
Kimlik” ve “Marka Degeri” gibi diisiik frekanslh kodlarin haritada
cevresel kalmasmnin bu nedenle tek basina anlam tasimadigi
unutulmamalidir.
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Tanitim/Reklam/
Goranariok Eksikligl
17
Organizas yon/ Uluslararasilagma
Operasyonel Sorunlar . Intiyac
12
1
Festivale Aginalik 17 Aidiyet/
Eksiklig 1 Duygusal Bag
14
12 14 13
Atslye/Workshop! = Dogal/Cogran
Networking Talebi Avanta)
13
Marka Degeri/ istanbul'a Yakinlik/
Kimilk Katkis: Ulagim
Flaminge/
Gorsel Kimlik

Sekil 4. Kod bag haritasi (esik: birlikte goriilme > 11)

Aidiyet ve duygusal bag temasi, festivale bizzat katilan
katilimcilarin yanitlarinda belirgindir. Bir yonetmen katilimci
“Sinemaya goniil vermis insanlarla ayni ortami paylagsmak ¢ok
degerli” (K14) derken, bir oyuncu katilimci yasadigi duyguyu
“minnet, gurur ve gelecege dair gii¢lii bir umut” (K30) olarak
tanimlamistir. Organizasyon ve atolye temalari ise somut gelisim
alanlarin1  gostermektedir: gosterim ve atdlye saatlerinin
cakigsmasi, takvimin ge¢ netlesmesi, katilimcilarin proje
gelistirme atdlyeleri talebi ve festivalin y1l boyu siirecek bir kiiltiir
platformuna doniismesi beklentisi yinelenmektedir:

-Festival takvimi, gosterimlerden en az 15 giin &nce
netlesmeli ve gsehir genelinde giiclii bir afislemeyle
duyurulmalidir. (K30, Oyuncu).

-Proje / senaryo gelistirme atélyeleri gibi katilimciligi
tesvik eden boliimleri daha onemli bulurum. (K34,
Senarist).

-Festivalin goriiniirliigii oncelikle yerelde daha ¢ok
desteklenmeli, sivil toplum &rgutleri  ve bilhassa
sanayicileri tarafindan. (K24, Oyuncu).
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5. TARTISMA

Bulgular, film festivallerinin kii¢iik ve orta 6l¢ekli sehirler
icin de Kkiiltiirel markalasma arac1 olarak algilandigmi
gostermektedir (Getz, 2008; Richards ve Palmer, 2010).
Katilimecilarin - %72,5’inin  festivalin marka degerine katki
sagladigmi belirtmesi, Anholt’un (2007) “kaltir ve miras”
alaninin Yalova i¢in gelismekte olan bir gii¢ olarak goriildiigiinii
diisiindiirmektedir. Ancak bu olumlu alginin énemli bir béliimii,
festivalin sahadaki deneyiminden degil disaridan edinilen
izlenimden gelmektedir; dokuz katilimcinin (%22,5) dogrudan
deneyim sahibi olmasi, markanin sektor i¢inde heniiz yeterince
yayilmadigmin da bir gostergesidir. Bu baglamda “gevremde hig
kimsenin haberi olmamug” tiirii ifadeler, goriiniirliigiin festivalin
birincil sorunu oldugu yoniindeki kod bulgusuyla ortiismektedir.

Temel gerilim, dogal ve cografi sermayenin giiclii
algilanmasina karsin bu sermayenin tanitim, uluslararasilasma ve
kurumsal siireklilikle desteklenmemesidir. Bu durum Evans’in
(2003) kiiltirel markalasmanin yalnizca mekansal avantaja
dayanamayacagi yoniindeki saviyla uyumludur. Katilimeilarin
bir bolimiinlin potansiyeli kosullu gormesi (%32,5), yerel
yonetim, sivil toplum ve sanayi destegine yapilan vurgularla
birlikte, markalagsmanin paydas katilimina dayandigini belirten
Kavaratzis ve Ashworth’(in (2005) yaklasimini desteklemektedir.

Flamingo metaforu estetik olarak basarili bulunmakla
birlikte, semboliin sehirle baginin agik¢a anlatilmasi gerektigi
goriilmektedir.  Aidiyet temasmin festivale katilanlarda
belirginlesmesi ise Richards ve Palmer’in (2010) sahiplenme
vurgusuyla iligkilendirilebilir. Operasyonel elestiriler (takvim,
cakigsmalar) yeni kurulan festivallerin kurumsallagma siirecindeki
tipik sorunlariyla uyumludur (Getz ve Page, 2016).
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6. SONUC VE ONERILER

Arastirma, Yalova Uluslararas1 Film Festivali’nin sektor
paydaslar1 tarafindan sehrin marka degerine katki saglayan bir
girisim olarak algilandigini; bu alginin temelinde dogal ve cografi
avantajlarm (deniz, termal kaynaklar, Istanbul’a yakinlik)
bulundugunu ortaya koymustur. Gorsel kimlik genel olarak
olumlu karsilanmis, ancak flamingo ile sehir arasindaki bagin
iletisimi gelistirilmeye agik bulunmustur. En sik dile getirilen
gelisim alanlar1 tanitim/goriiniirliik ve uluslararasilagmadir.

Bulgulara dayanarak su oneriler gelistirilmistir:

Flamingo metaforunun Yalova ile iliskisi tanitim
materyallerinde acik bir anlatiyla desteklenmelidir.

Ulusal medya ve dijital kanallarda stirekli bir tanitim
stratejisi izlenmeli, program en az 15 gin ©nce
duyurulmalidir.

Uluslararas1 film aglar, ortak yapim platformlar ve
yabanci konuklarla is birligi artirllmalidur.

Proje gelistirme atolyeleri ve masterclass programlari
genisletilmeli,  gosterim  ve  atdlye  saatleri
cakigsmayacak bi¢cimde planlanmalidir.

Yerel yonetim, Universite, sivil toplum ve sanayi ile
stirdiiriilebilir is birlikleri kurularak festival y1l boyu
stiren bir kiiltlir platformuna dontistiirtilmelidir.
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