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On Soz

Grafik tasarim, tarihsel olarak baski kiiltiirii ve gorsel diizenleme
pratikleriyle 6zdeslesmis bir disiplin olarak goriilse de, gliniimiizde ¢ok
daha genis ve dinamik bir tiretim alanina doniigmiistiir. Dijitallesmenin
hizlanmas, etkilesimli medya ortamlarinin yayginlagmasi ve 6zellikle yapay
zeka teknolojilerinin tasarim siireglerine dahil olmasi, grafik tasarimin hem
araglarii hem de diisiinme bigimlerini koklii bigimde degistirmektedir.
Artik tasarim yalmizca gorsel big¢imler tiretmekten ibaret degildir; kullanict
deneyimlerini kurgulayan, etkilesimli sistemler olusturan ve farkli medya
katmanlar1 arasinda anlam {ireten stratejik bir yaratim siirecidir.

“Grafik Tasarimin Genigleyen Sinirlar1”, bu dontistimii farkli bakig
agilartyla ele alan bir diigiinme alan1 agmay1 amaglamaktadir. Grafik tasarimin
degisen dogasini yalmzca teknolojik bir gelisme olarak degil, ayni zamanda
kiiltiirel ve kavramsal bir doniisiim olarak ele alan bu kitap; disiplinin yeni
ifade bigimlerini, iiretim yontemlerini ve iletigim pratiklerini tartigmaya
agmaktadir. Tasarimin bugiin ulagtig1 nokta, iki boyutlu yiizeylerin 6tesine
gecen, ekranlar, oyun ortamlari, veri akiglar1 ve fiziksel mekanlarla i¢ ige
gegen ¢ok katmanli bir iiretim alanini isaret etmektedir.

Kitap alt1 boliimden olugsmakta ve her boliim grafik tasarimin farkh
bir genisleme alanini goriiniir kilmaktadir. Tlk boliimde grafik tasarimin
disiplinleraras1 yapist ve zaman i¢inde doniigen uygulama alanlari ele
alinarak disiplinin kuramsal gergevesi ortaya konmaktadir. Tkinci boliimde
oyunlagtirma yaklagimi tizerinden gorsel iletisim tasariminin motivasyon,
ikna ve kullanicr katilimi siiregleriyle kurdugu iligki incelenmekte; tasarimin
davranigsal ve deneyim odakh yonii tartigilmaktadir. Ugiincii boliim, grafiksel
kullanict arayiizleri ve yapay zeka destekli sistemler baglaminda dijital
arayliz tasariminin doniigiimiinii ele alarak kullanici deneyimi tasariminin
yeni imkéinlarini degerlendirmektedir. Dordiincii boliimde yapay zeka
destekli karakter tasarimi oyun kiiltiirii ve gorsel semiyotik perspektifinden
incelenmekte; tasarimin etkilesimli medya ortamlarindaki anlati1 ve temsil
giicli ortaya konmaktadir. Beginci boliim, fotogrametri teknolojisi araciligryla
ti¢ boyutlu dijital varlik tiretim siireglerine odaklanarak tasarimin yeni iretim
teknikleri ve araglartyla nasil yeniden sekillendigini gostermektedir. Son
boliim ise artirlmig gergeklik baglaminda grafik tasarimin kent mekani ile
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kurdugu iligkiyi ele almakta; tasarimin fiziksel gevreyle biitiinlesen, katmanh
ve etkilesimli anlat1 bigimlerine dogru nasil genigledigini ortaya koymaktadir.

Bu boliimlerin bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan tablo, grafik tasarimin artik
yalnizca gorsel diizenleme pratigi olmadigini agik bigimde gostermektedir.
Giiniimiiz tasarimcisi; arayiizler tasarlayan, oyun deneyimleri kurgulayan,
veriyi gorsellestiren, dijital ortamlar igin ti¢ boyutlu diinyalar tireten ve fiziksel
mekanlara dijital katmanlar ekleyen ¢ok yonlii bir iiretici haline gelmistir. Bu
anlamda grafik tasarim, ¢agdas gorsel kiiltiiriin en dinamik ve doniigtiiriicii
alanlarindan biri olarak yeni sinirlar kesfetmeye devam etmektedir.

Bu kitap, grafik tasarimin degisen dogasii anlamak ve disiplinin
gelecegine dair yeni tartigmalar gelistirmek isteyen aragtirmacilar, 6grenciler
ve tasarim profesyonelleri igin diisiinsel bir zemin sunmay1 amaglamaktadir.
Farkli perspektiflerden ele alinan bu ¢aligmalarin, tasarimin genisleyen
ufuklarini goriintir kilacagina ve okuyucularin kendi yaratict pratiklerini
yeniden diigiinmelerine ilham verecegine inaniyoruz.

Bu ¢alismanin ortaya ¢ikmasina katki saglayan tiim yazarlara tegekkiir
eder, kitabin grafik tasarim alanindaki akademik ve yaratici tartigmalara
anlaml katkilar sunmasini dilerim.
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Bolum 1

Grafik Tasarimda Disiplinlerarasi Gegisler ve
Genigleyen Uygulama Alanlar

Seyit Mehmet Bugukoglu!

Ozet

Bu ¢alisma, grafik tasarimin tarihsel gelisim siirect i¢cinde gegirdigi doniigiimii
disiplinleraras1 bir perspektiften ele alarak, alanin genigleyen uygulama
pratiklerini kuramsal ve kavramsal bir gercevede incelemeyi amaglamaktadir.
Baglangicta baski teknolojileri ve tipografik diizenleme pratigi etrafinda
sekillenen grafik tasarim, modernizmle birlikte rasyonel, islevsel ve sistematik
bir iletisim alani olarak konumlanmug; dijitallesme siireci i¢inde zaman,
hareket, etkilesim ve veri temelli iiretim bi¢imlerini kapsayan ¢ok katmanl
bir yapiya evrilmistir. Calismada, grafik tasarimin gorsel sanatlar, mimarlik,
enstalasyon, performans, kamusal alan ve dijjital medya ile kurdugu gegisken
iligkiler incelenmekte, bu etkilesimlerin tasarim nesnesinin ontolojik statiisiinii
nasil doniistiirdiigli tartigiimaktadir. Ozellikle sanat nesnesi ile iletisim
nesnesi arasindaki sinirlarin bulaniklagmasi, tasarimeinin teknik uygulayici
kimliginden stratejik diistiniir ve kiiltiirel tiretici kimligine gegisi baglaminda
degerlendirilmektedir. Ayrica yapay zekd, veri gorsellestirme, kullanici
deneyimi tasarimi ve sistem odakli {iretim yaklagimlar1 {izerinden grafik
tasarimin giincel rolii analiz edilmektedir. Caligma, grafik tasarimin estetik
bir diizenleme pratigi olmasinin yaninda farkli disiplinleri biitiinlegtiren,
kamusal s6ylem {ireten ve kiiltiirel anlam inga eden dinamik bir diisiinme ve
iiretme bi¢imi oldugunu savunmaktadir. Bu baglamda grafik tasarim, cagdag
diinyada disipliner sinurlart agan, esnek ve biittinlestirici bir platform olarak
yeniden tamimlanmaktadir.

1. Giris

Gutenberg’in matbaasindan giliniimiiziin iretken yapay zeka algoritmalarina

kadar gegen siire iginde grafik tasarim, belki de higbir sanat ve tasarim disiplininin
yagamadigi kadar hizli ve radikal bir dontisiim gecirmigtir. Baglangigta tipografi

1 Dr Ogr. Uyesi, Istanbul Aydin Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Tasarim Boliimi,

seyitbucukoglu@aydin.edu.tr, ORCID ID 0000-0003-2421-2369

@88 d) hipsjoi.org/10.58830)0zunpub1215.04896
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ve baski zanaati iizerine kurulu olan bu alan, bugiin mimarliktan modaya,
yazilimdan aktivizme kadar ¢ok genig bir spektrumda kendine yer bulmaktadir.

Bu ¢aliymada, grafik tasarimin “disipliner 6zerklik” ile “disiplinlerarasi
gegiskenlik” arasindaki gerilimli ama bir o kadar da verimli iligkisinin ortaya
konulmast amaglanmugtir. Richard Buchanan’in “karmagik problemler” (wicked
problems) olarak tanimladig glinlimiiziin ¢ok boyutlu meseleleri, tasarimciy:
tekil bir yiizeyin simirlarindan gikarip; mekansal, dijital ve toplumsal katmanlarin
i¢ine itmigtir.

Bu tartigma zemini, grafik tasarimin modernizm sonrasi donemde
diger gorsel sanatlarla olan iliskisini yeniden tanimlarken, dijitallesme ile
yeni teknolojilerin tasarimin iiretim ve dolagim bigimlerini koklii bigimde
doniigtiirdiigiini de goriiniir kilmaktadir. Ayni zamanda genisleyen bu
uygulama alanlarinda tasarimciy: bir “teknisyen” olmaktan gikarip bir “yazar”
veya “stratejist” haline getirmistir.

Bu gergevede, grafik tasarimin bir “son iiriin” degil, yagayan bir “stire¢” ve
“dil” oldugunu ortaya koymak anlaml olacaktir. Ciinkii tasarimin sinirlarinin
bu denli genislemesi, tasarimcr kimligini de yeniden kurgulamay: zorunlu
kilmaktadir. Dolayisiyla, grafik tasarimin modern diinyadaki dinamik ve
biitlinlestirici giliciiniin daha genis bir perspektiften incelenmesi 6nemlidir.

1.1. Grafik Tasarimin Tanimu ve Disipliner Konumu

Grafik tasarim, iletisim odakli bir gorsel {iretim alani olarak bigimsel
diizenleme pratigi olmanin yaninda, anlam ingasina yonelik bilingli bir
kurgulama siirecidir. Bu yoniiyle tasarimci; tipografi, renk, bi¢im, bogluk ve
kompozisyon gibi gorsel unsurlari belirli bir amag dogrultusunda organize
ederken izleyicinin algisal, kiiltiirel ve biligsel siireglerini de hesaba katan gok
katmanl bir karar verme mekanizmasi igletir. Grafik tasarimin disipliner
konumu, onu hem sanat hem de iletisim bilimleri ile iliskilendirirken; sosyoloji,
psikoloji, pazarlama ve dijital teknoloji gibi farkli bilgi alanlariyla etkilegim
halinde gelisen hibrit bir yap: olarak konumlandirir. Bu disiplinler arasi yapi,
grafik tasarimin estetik tiretimle sinirli kalmamasini; bilgi aktarimi, kimlik
olugturma, kamusal yonlendirme ve deneyim tasarimi gibi iglevsel roller
iistlenmesini miimkiin kilar. Disiplinleraras: bu yolculuk, tasarimi bir “hizmet
alan1” olmaktan ¢ikarip, karmagik diinyamizi anlamlandirmamizi saglayan
temel bir “bilme ve eyleme bigimi” haline getirmistir (Cross, 2001).

Tasarim pratigi, modern ve postmodern donemlerde yaganan teknolojik
doniigiimlerle birlikte analog yiizeylerden dijital arayiizlere taginmuig; basil
materyallerden hareketli goriintiiye, statik kompozisyonlardan etkilesimli
sistemlere dogru genislemistir. Bu doniigiim, grafik tasarimin araglarini
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cesitlendirdigi gibi tiretim hizini, dolagim bigimlerini ve hedef kitleyle
kurdugu iliskiyi de doniistiirmiigtiir. Glintimiizde grafik tasarim; marka kimligi
olusturma, bilgi gorsellestirme, kullanicr arayiizii gelistirme ve sosyal mesaj
tiretme gibi alanlarda stratejik bir rol tistlenmekte, yalnizca gorsel begeni
iretmekten 6te toplumsal soylemin sekillenmesinde etkin bir arag¢ olarak
islev gormektedir. Dolayisiyla grafik tasarim, estetik duyarlilik ile problem
¢ozme becerisinin kesistigi, yaratict sezgi ile analitik diigiincenin birlikte
caligtig ve kiiltiirel baglamdan bagimsiz diisiiniilemeyen bir iletigim disiplini
niteligi tagimaktadir. Bu ¢ergevede grafik tasarimin tanimi, gorsel diizenleme
pratiginden daha genig bir anlam alanina yayilmakta; mesajin igerigi, baglami
ve alimlanma bigimi arasindaki iliskiyi biitlinciil olarak ele alan bir tasarim
diisiincesini ifade etmektedir (Meggs & Purvis, 2016).

1.2. Grafik Tasarimin Tarihsel Gelisimi

Grafik tasarimin tarihsel geligimi, insanin diiglince ve deneyimlerini
gorsel semboller araciligiyla aktarma gereksinimiyle baglayan uzun soluklu
bir kiiltiirel evrimin pargasi olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda gorsel
iletisimin baglangici olan magara resimlerinden Gutenberg’in hareketli pargalt
matbaasina kadar uzanir. Ilk magara resimleri, yalmzca estetik iiretimler
degildir. Bilgi kaydh, ritiiel aktarimi ve topluluk igi iletisim iglevi goren erken
gorsel anlatim bigimleri olarak grafik tasarimin onciillerini olugturmustur.
Antik uygarliklarda yazi sistemlerinin ortaya gikigiyla birlikte gorsel ve metinsel
Ogelerin birlikteligi daha sistematik bir yapiya kavugmus; papiriisler, tag yazitlar
ve el yazmasi kitaplar araciligiyla sembol, harf ve siisleme unsurlar: biitiinctil
kompozisyonlar iginde kullanilmustir. Orta Cag boyunca manastirlarda tiretilen
el yazmalar, tipografik diizen, sayfa hiyerargisi ve illiistratif anlatim agisindan
grafik tasarimin temel ilkelerinin sezgisel bi¢imde uygulandig 6rnekler olarak
one ¢ikar.

15. yiizyilda Johannes Gutenberg’in hareketli metal harf sistemini
gelistirmesi, gorsel iletigim tarihinde kirilma noktasi niteliginde bir doniigiim
yaratmug; gogaltilabilir metin ve gorsellerin genis kitlelere ulagabilmesiyle birlikte
bilginin dolagim hiz1 ve erisilebilirligi radikal bigimde artmigtir. Matbaanin
yayginlagmasi, tipografi kavraminin teknik bir zanaatten tasarim odakli bir
alana evrilmesine zemin hazirlarken, sayfa diizeni, yaz karakteri se¢imi ve
gorsel biitiinliik gibi konularm bilingli tercihler haline gelmesini saglamistir.
18. ve 19. yiizyillarda sanayilesmenin hiz kazanmasiyla birlikte kentlesme,
seri tiretim ve tiiketim kiiltiiriniin yiikselisi; afig, ilan ve ambalaj gibi basili
materyallerin ¢ogalmasina yol agmug, boylece grafik iiretim kamusal alanda
goriiniir ve yonlendirici bir rol tistlenmigtir. Reklamciligin kurumsallagmasi
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ve litografi gibi baski tekniklerinin gelismesi, gorsel gesitliligi artirarak grafik
tasarimin ticari ve kiiltiirel etkisini belirginlegtirmigtir.

16. ylizyilin baglarinda modernist sanat akimlari, 6zellikle tipografi ve
kompozisyon anlayisinda yalinlik, iglevsellik ve diizen arayigin1 6ne gikararak
grafik tasarimin estetik dilini yeniden gekillendirmistir. Bu dénemde grafik
tasarim, baski tekniklerine dayal bir tiretim pratigi olmaktan ¢ikarak iletigim
stratejileriyle biitiinlesen profesyonel bir uzmanlik alanina dontigmiistiir. Ancak
modern anlamda “grafik tasarim” terimi, 20. yiizyilin bagindaki sanayilesme ve
kitle iletisimi ihtiyaciyla belirginlegmistir. Alanin isimlendirilmesi konusunda
kilit isim olan William Addison Dwiggins, 1922 yilinda yayimladig:
bir makalede “grafik tasarim” terimini kullanarak, bu pratigi diger baski
sanatlarindan ayirmig ve bagimsiz bir profesyonel alan olarak tanimlamistir
(Dwiggins, 1922). Endiistri devrimi sonrasi artan tipografik ¢esitlilik, reklam
endiistrisinin biiylimesi ve kitlesel iiretimin yarattig1 gorsel gereksinimler,
grafik tasarimin disipliner sinirlarini genigletmis ve profesyonellesme siirecini
hizlandirmugtir. Bu tarihsel seyir, grafik tasarimin teknik gelismelerle degil,
toplumsal doniigiimler, ekonomik dinamikler ve kiiltiirel tiretim bigimleriyle
birlikte gekillendigini gostermektedir (Meggs & Purvis, 2016). Giiniimiizde
dijital teknolojilerin sagladigi olanaklarla birlikte hareketli goriintii, etkilegimli
arayiiz ve veri gorsellestirme gibi alanlara yayilan grafik tasarim, koklerini
tarihsel gorsel anlatim geleneklerinden alirken stirekli doniigen bir iletisim
pratigi olarak varhgini siirdiirmektedir.

1.3. Modernist Cergevede Grafik Tasarimin Islevi

Modernist ¢ergevede grafik tasarimin iglevi, gorsel diizenlemenin 6znel ifade
alanindan ¢ok rasyonel, sistematik ve iletigim odakl bir problem ¢6zme pratigi
olarak ele alinmasiyla tanimlanir. 20. yiizyihn ilk yarisinda sanayilegme, seri
iretim ve kitle iletisim araglarinin yayginlagmasi; gorsel dilin standartlagmasini
ve daha olgiilebilir bir tasarim yaklagimini gerekli kilmigtir. Bu baglamda
modernist tasarim anlayigi, siislemeci egilimlerden uzaklagarak okunabilirlik,
islevsellik ve yalinlik ilkelerini merkeze yerlestirmistir. Gorsel unsurlarin belirli
bir diizen iginde yapilandirilmasi, izleyicinin algisal yiikiinii azaltmayi ve
mesajin miimkiin olan en dogrudan bigimde iletilmesini hedefleyen bilingli bir
strateji olarak goriilmiistiir (Meggs & Purvis, 2016). Bu yaklagimin kurumsal
ve pedagojik temelleri, 1919°da Almanya’da kurulan Bauhaus okulunun sanat,
zanaat ve endiistriyel tiretimi biitiinlegtiren egitim modeliyle belirginlesmis;
tasarimin bireysel estetikten ziyade toplumsal gereksinimlere yanit veren bir
iretim alani oldugu vurgulanmustir. Bauhaus sonrasinda gelisen Uluslararas
Tipografik Stil (Isvigre Okuln) ise 6zellikle tipografi, fotograf ve geometrik
kompozisyonu merkeze alan disiplinli bir gorsel sistem Onererek modernist
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diigtinceyi uluslararasi 6lgekte goriiniir kilmistir. Bu donemde tasarimin temel
amaci, icerigin anlagilabilirligini artirmak ve iletisim siirecindeki belirsizlikleri
azaltmak olarak degerlendirilmig; bigimsel kararlarin igerik tarafindan
yonlendirilmesi gerektigi diisiincesi yayginlik kazanmustir (Hollis, 2001).

Modernist grafik tasarimin en belirgin araglarindan biri olan 1zgara sistemi,
yiizeyin matematiksel oranlar dogrultusunda boliimlenmesini saglayarak
diizen, ritim ve hiyerarsi olusturmayr miimkiin kilmugtir. Bu sistem, tipografik
elemanlar ile gorseller arasindaki iligkileri nesnel 6lgiitlere dayandirarak tasarim
stirecinde 6znel tercihlerin yerine yapisal tutarliligi 6ne ¢ikarmayr amaglamistir.
Josef Miiller-Brockmann, tasarimin temel islevini mesajin en saf ve anlagilir
bigimde iletilmesi olarak tanimlarken, 1zgara kullaniminin iletisimde evrensel
bir agiklik ve biitiinliik saglayacagini savanmugtur (Miiller-Brockmann, 1996).
Bu yaklagim, salt estetik bir diizenleme arac1 degil, bilginin yapilandiriimasina
yonelik metodolojik bir ¢ergeve olarak degerlendirilmigtir.

Ote yandan modernist bak agist, tasarimeinin kisisel tislubunu geri planda
tutarak igerik merkezli bir yaklagimi benimsemis; gorsel anlatimin kiiltiirel
sinirlari agabilecek ortak bir dil olugturabilecegi diigiincesini giiglendirmistir.
Nesnellik ilkesi, tipografik segimlerden renk kullanimina kadar uzanan genig
bir karar yelpazesinde belirleyici olmus ve tasarimin 6znel begeniden ziyade
iglevsel gereklilikler dogrultusunda sekillenmesi gerektigi savunulmugtur. Her
ne kadar postmodern donemle birlikte bu anlayig elestirilmis ve gegitlenmig
olsa da modernist grafik tasarim yaklagimi, giiniimiizde hala bilgi tasarimu,
arayiiz tasarimi ve kurumsal kimlik olugturma gibi alanlarda etkisini siirdiiren
kuramsal bir referans noktasi olarak kabul edilmektedir (Lupton & Phillips,
2015).

Biitiinciil bir yaklagim i¢inde bakildiginda modernist bakig agisina gore
tasarimin iglevi, mesaji en saf ve anlagilir haliyle hedef kitleye ulagtirmaktir;

¢ Form Iglevi Takip Eder: Estetik, iletilmek istenen bilginin 6niine
ge¢memelidir.

* Izgara Sistemi (Grid): Tasarimda diizen, hiyerarsi ve matematiksel
tutarlilik 6n plandadir.

* Nesnellik: Tasarimcinin kigisel ifadesinden ziyade, igerigin evrensel bir
dille aktarilmasi hedeflenir.

1.4. Grafik Tasarimin “Uygulamali Sanat” ve “Iletigsim Disiplini”

Olarak Konumlanig1

Grafik tasarim, sanatin estetik araglarini kullanirken bilimsel yontemin
(analiz, sentez, uygulama) disipliniyle hareket eder. Jorge Frascara (1988,
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2004), grafik tasarimin gorsel bir stil olugturma gabasindan ziyade, 6ziinde bir
“iletigim tasarim1” oldugunu savunur. Frascara’ya (2004) gore tasarimct, bilgiyi
gorsel gostergelere dontistiirerek alicinin bu kodu dogru ¢6zmesini saglayan bir
iletigim uzmanidir. Bu baglamda tasarim, plastik sanatlarin 6gelerini kullanan
bir “uygulamali sanat” olmasinin yani sira, sosyal bilimler ve gostergebilimle
dogrudan iligkili bir “iletisim disiplini” olarak konumlanir. Bu durum onu,
iki temel kutbun arasinda hibrit bir pozisyona yerlestirir:

1. Uygulamal1 Sanat Olarak: Tasarimci, renk, form, doku ve kompozisyon
gibi plastik sanatlarin 6gelerini kullanir. Ancak sanatginin aksine, tasarimi
kendi igsel digavurumu igin degil, bir “igveren” veya “problem” igin
gergeklestirir.

2. Tletisim Disiplini Olarak: Tasarim, bir kodlama siirecidir. Tasarimci,
bilgiyi gorsel gostergelere dontigtiirerek alicinin bu kodu dogru ¢6zmesini
saglar. Bu yoniiyle grafik tasarim, gostergebilim ve psikolojiyle dogrudan
iligkilidir.

Giiniimiizde grafik tasarim, bu iki tanimin ortasinda; Lupton’un (2009)
ifade ettigi gibi, toplumsal baglami olan ve kullanict deneyimi odakli stratejik
bir stirece evrilmig stratejik bir gorsel yonetim sifreci olarak tanimlanmaktadir.
Artik “ne goviindiigii” degil, “nasil bir deneyim yarattyy” ve “hangi sosyal/liiltiirel
baglama oturdujn” 6nem kazanmig, toplumsal baglami olan ve kullanic
deneyimi odakl stratejik bir siirece evrilmigtir.

1.4.1. Sanat Nesnesi ile Iletigsim Nesnesi Arasindaki Sinirlarin
Bulaniklagsmasi

Modernizm sonrast donemde grafik tasarim, iglevsel bir iletigim
pratigi olmaktan ¢ikarak kiiltiirel ve estetik bir {iretim alan1 olarak yeniden
tanimlanmugtir. Yiiksek sanat ile uygulamali sanat arasinda kurulan modernist
hiyerargi, 6zellikle 1960’lardan itibaren ¢oziilmeye baglamug; grafik tasarim
triinleri estetik ve kavramsal degerleri tizerinden tartigihir hale gelmistir
(Barnard, 2005, s. 10-14). Bu doniigiim, sanat kuramindaki disipliner sinirlarin
¢oziilmesiyle paralel ilerlemistir. Bu baglamda Rosalind Krauss™un “genisleyen
alan” kavramu, sanatin kendi medyasal sinirlarini agarak disiplinleraras: bir
konuma yerlesmesini agiklamaktadir (Krauss, 1979, s. 30-44). Krauss’un
heykel sanat1 tizerinden gelistirdigi bu kuramsal gergeve, grafik tasarim igin
de uyarlanabilir bir model sunmaktadir. Dolayisiyla grafik tasarim; tipograti,
fotograf, performans, enstalasyon ve dijital medya ile kesiserek hem mekansal
hem kavramsal bir genisleme yagamug, boylece iletisim nesnesi ile sanat nesnesi
arasindaki hiyerargik ayrim 6nemli Olgiide zayiflamistir. Ayrica postmodern
kiiltiir kurami, gorsel iiretimlerin yiiksek kiiltiir/popiiler kiiltiir ayrimi i¢inde
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degerlendirilmesini problematize etmig; bu da tasarim nesnelerinin estetik
degerinin yeniden diisiiniilmesine zemin hazirlamistir (Jameson, 1991, s.
1-6). Bu bakimdan grafik tasarim {irlinii, mesaj ileten bir arag degil; kiiltiirel
anlam iireten, elestirel sdylem kurabilen bir nesne olarak konumlanmaktadir.

* Tasarimci-Yazar Kimligi: Postmodern tasarim kuraminda tasarimcinin
rolii de doniigiime ugramugtir. Tasarimer miigterinin iletisini gorsellestiren
teknik bir arac1 olmaktan gikip, kendi estetik ve diigiinsel konumunu
tireten bir 6zne olarak kabul edilmektedir. Bu yaklagim, tasarimcinin
“yazar” olarak konumlandirilmasini giindeme getirmistir. Ozellikle Ellen
Lupton ve J. Abbott Miller, tasarim pratigini yazarlik kavrami tizerinden
tartigarak tasarimcinin anlam tiretimindeki aktif roliinii vurgulamiglardir
(Lupton & Miller, 1999, s. 1-6). Bu perspektif, Roland Barthes’in
“Yazarin Oliimii” metninde tartigtig1 yazarhik kavraminin gorsel tasarim
alanina uyarlanmasi olarak da okunabilir (Barthes, 1977, s. 142-148).
Bu baglamda tasarimci, bigim veren bir teknisyenden ¢ok, soylem kuran
bir kiiltiirel tiretici hiline gelir. Grafik tasarim nesnesi de bu dogrultuda
islevsel olmanin yaninda 6znel ve elegtirel bir ifade alan1 kazanur.

s Estetik Ozerklik: Sanat nesnesi ile iletisim nesnesi arasindaki sinirlarin
bulaniklagmasinin en goriiniir gostergelerinden biri de grafik tasarim
tirtinlerinin baglam degistirmesidir. Bir afig ya da kitap kapagy, tiretildigi
anda belirli bir iletisim islevi iistlenirken, zaman iginde bu islevini
yitirip miize veya galeri mekaninda estetik bir nesne olarak yeniden
konumlanabilir. Bu durum, sanat sosyolojisi baglaminda kiiltiirel alanlar
arasindaki gegiskenligin gostergesi olarak degerlendirilebilir (Bourdieu,
1993, s. 30-37). Ayrica gorsel kiiltlir ¢aligmalari, imgelerin baglam
degistirdik¢e anlamlarinin da doniistiigiinii vurgular (Mitchell, 2005,
s. 10-15). Bu ¢ergevede bir grafik tasarim iiriinii, iglevsel baglamindan
koparak estetik 6zerklik kazanabilir. Artik nesne, ilettigi mesajla degil;
bigimsel ozellikleri, tipografik dili, kompozisyonu ve tarihsel konumuyla
degerlendirilir.

Bu bakimdan modernizm sonras1 donemde grafik tasarim, sanat ile
iletisim arasindaki sinirlarin gegirgenlestigi bir {iretim alani haline gelerek,
tasarimciya daha genig bir ifade alan1 agarken; sanata da kitlelerle dogrudan
iletigim kurabilme ve toplumsal etki yaratma potansiyeli kazandirmaktadir.

1.5. Grafik Tasarimin Gegisken Yapist

Dijitallesme, ag kiiltiirii ve etkilesimli medya teknolojilerinin geligimiyle
birlikte grafik tasarimin uygulama alanlar da gegitlenmigtir. Giintimiizde grafik
tasarim; mimari mekanlarda yonlendirme ve bilgi tasarimu sistemlerinde, mobil
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uygulama ve dijital oyun arayiizlerinde, artirilmig gergeklik deneyimlerinde,
moda ve marka kimligi olusturma stireglerinde ya da kamusal sanat projelerinde
etkin bir rol oynamaktadir. Bu durum grafik tasarimin yalnizca iki boyutlu
yiizeylerle sinirlt olmadigini, mekansal ve zamansal deneyimlerin tasarlanmasina
da dahil oldugunu gostermektedir. Bremner ve Rodgers’in (2013) belirttigi
tizere tasarim disiplini, farkli bilgi alanlarindan beslenen ve bu alanlar:
doniigtiiren hibrit bir platform niteligi tagimaktadir. Ayrica ¢agdag tasarim
kuramlar1 grafik tasarimi, sosyal etkilesim ve kullanict deneyimi ekseninde
yeniden konumlandirmaktadir. Ote yandan, Buchanan (2001) tasarimi “Gsan
yapum diinyada anlam divetme sanaty” olarak tanimlarken, grafik tasarimin
iletigimsel boyutunun 6tesinde davraniglar: ve algilari sekillendiren bir arayiiz
islevi gordiigiini ileri stirer. Benzer bigimde Manzini (2015), tasarimin sosyal
yenilik ve siirdiirtilebilirlik siire¢lerinde doniistiiriicii bir ara¢ oldugunu
vurgulayarak disiplinin toplumsal baglamdaki gegiskenligine dikkat geker.
Bu perspektiften bakildiginda grafik tasarim gorsel mesajlarin iletilmesinin
yaninda deneyimlerin kurgulanmasini, kamusal alanin yeniden yorumlanmasini
ve kiiltiirel anlatilarin ingasini igeren dinamik bir bilgi tiretim alani olarak
degerlendirilebilir.

Genel gergeveye bakacak olursak; grafik tasarimin gegigken yapisi, onu
sabit bir uzmanlik alan1 olmaktan ¢ikarip disiplinlerarasi etkilesimlerle stirekli
yeniden tanimlanan bir diisiinme ve tiretme pratigine doniistiirmektedir. Bu
yapi, tasarimcty1 hem gorsel iletigim uzmant hem de kiiltiirel araci ve stratejik
problem ¢oziicii konumuna yerlestirirken, grafik tasarimi ¢agdag yaratici
endiistrilerin merkezinde konumlandirmaktadir.

1.5.1. Grafik Tasarim ve Gorsel Sanatlar Arasindaki Etkilesim

Grafik tasarim ile gorsel sanatlar arasindaki iliski, bigimsel benzerlikler
diginda diistinsel, kiiltiirel ve teknolojik doniigiimler baglaminda ele alinmasi
gereken gok katmanli bir etkilesim alanidir. Tarihsel siiregte bu iki disiplin
kimi donemlerde birbirinden kesin sinirlarla ayrilmig, kimi donemlerde ise i¢
ige gegerek hibrit tiretim bigimleri olusturmustur. 19. yiizyilda belirginlesen
“yiiksek sanat” ve “uygulamal sanat” ayrimi, 20. ylizyll modernizmi ve avangart
hareketlerle birlikte giderek gegirgen hale gelmis; sanatin estetik ve bireysel
ifade alani ile tasarimin iglevsel ve ¢ogaltilabilir yapist arasinda kargilikli bir
beslenme stireci ortaya ¢tkmugtir (Hollis, 20015 Meggs & Purvis, 2016).

Bu siiregte grafik tasarim, gorsel sanatlardan estetik duyarhlik ve deneysel
ifade bigimlerini devralirken; gorsel sanatlar da tasarimun iletigim giicti, tipografik
diizeni ve kamusal goriiniirliigiinden etkilenmigtir. Dijital teknolojilerin gelisimi
ve yeni medya ortamlarinin yayginlagmasi ise bu etkilesimi estetik diizey
haricinde deneyimsel ve kavramsal boyutta da derinlestirmistir (Lupton, 2010).
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2. Disiplinleraras: Yaklasim Kavramui ve Tasarim Alanindaki Yeri

Giiniimiiz diinyasinda kargilagilan toplumsal, kiiltiirel ve teknolojik
sorunlarin ¢ok katmanli yapisi, bilgi tiretiminin ve problem ¢6zme pratiklerinin
tek bir disiplinin sinirlart iginde kalamayacagini agik bigimde gostermektedir.
Bu baglamda disiplinlerarasi yaklagim, akademik bir egilim olmanin yaninda,
karmagik sistemleri anlamlandirmak ve ¢ok boyutlu problemler kargisinda
biitiinctil ¢oziimler gelistirmek igin bagvurulan epistemolojik ve metodolojik
bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Tasarim alan1 ise hem iiretim siireglerinin
dogast hem de hedefledigi kullanic1 deneyiminin ¢esitliligi nedeniyle bu
yaklagimin en goriiniir bigimde uygulandigr alanlardan biri olarak konumlanir.
Tasarimci, bir iiriin ya da iletigim nesnesi tiretirken yalmzca bigimsel kararlar
almaz, beraberinde sosyokiiltiirel baglami, kullanic1 davranislarini, teknolojik
olanaklar1 ve ekonomik dinamikleri birlikte degerlendirir. Bu durum, tasarim
pratigini farkli bilgi alanlar1 arasinda siirekli gegis yapan bir diigtinme ve tiretme
stirecine dontigtiiriir.

2.1. Disiplinlerarasilik Kavraminin Tanimi

Disiplinlerarasilik kavramu, iki ya da daha fazla disipline ait kavramlarin,
yontemlerin ve kuramsal yaklagimlarin belirli bir problem etrafinda etkilegimli
bigimde biitiinlestirilmesini ifade eder. Bu biitiinlesme, disiplinlerin yan yana
gelmesi anlamiyla ortiisen gokdisiplinlilikten ayrilir. Ciinkii disiplinleraras:
stiregte bilgi alanlar1 arasinda gergek bir sentez ve karsilikli doniigim s6z
konusudur. Julie Thompson Klein (1990), disiplinlerarasilig: farkli epistemik
geleneklerin bir araya gelerek yeni bir bilgi iiretim zemini olugturmasi
olarak tanimlarken, bu siirecin hem kavramsal hem de metodolojik diizeyde
entegrasyon gerektirdigini vurgular (Klein, 1990). Giincel literatiirde ise
disiplinlerarasi ¢aligmalarin yalnizca akademik aragtirma yontemleriyle sinirl
kalmadig1, inovasyon, tasarim diigiincesi ve yaratict endiistriler baglaminda
uygulamaya doniik bir model sundugu belirtilmektedir. Repko ve Szostak’a
(2020) gore disiplinlerarasilik, farkli bilgi alanlarindan elde edilen iggoriilerin
yapilandirilmug bir sentez siireciyle bir araya getirilmesi sayesinde yeni kavramsal
gergeveler iiretme kapasitesine sahiptir.

Ote yandan, tasarim alaninda disiplinlerarast yaklagim, kullanici odakli
diistinme bigimleri, deneyim tasarimi ve hizmet tasarimi gibi ¢agdas alt
alanlarda daha belirgin hale gelmistir. Ozellikle dijitallesmenin hiz kazanmastyla
birlikte tasarim stiregleri; veri analitigi, biligsel psikoloji, insan-bilgisayar
etkilegimi ve kiiltiire] ¢aligmalar gibi farkli bilgi alanlartyla dogrudan iligki
kurmaya baglamistir. Bu etkilegim, tasarimcinin estetik tiretici degil, aragtirmaci,
stratejist ve sistem kurucu rollerini de tstlenmesine yol agmustir. Richard
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Buchanan’in “tasariman dort diizensi” yaklagimi, tasarimin nesnelerden sistemlere
uzanan genis bir etki alanina sahip oldugunu ortaya koyarak disiplinleraras:
diisiinmenin tasarimin dogasinda bulundugunu ileri siirer (Buchanan, 1992).
Giincel aragtirmalar ise disiplinlerarasi tasarim pratiklerinin siirdiirtilebilirlik,
sosyal inovasyon ve etik sorumluluk gibi alanlarda daha kapsayic ve etkili
¢oziimler iirettigini gostermektedir (Dorst, 2019).

Bu ¢ergevede disiplinlerarasi yaklagim, tasarim alaninda sadece farkl bilgi
kiimelerinin bir araya getirilmesi anlamina gelmeyerek, yeni bir diigiinme
dili, yeni yontemler ve yeni ig birligi modelleri iiretme potansiyeli de tagr.
Disiplin sinrlarinin gegirgenlesmesi, tasarimcinin bilgiye erigim bigimini
doniigtiirtirken yaratici siireci daha esnek ve elestirel bir zemine tagir. Boylece
tasarim pratigi, estetik kararlarin 6tesine gegerek toplumsal ihtiyaglari anlayan,
teknolojik geligmeleri yorumlayan ve kiiltiirel baglami gozeten biitiinctl bir
problem ¢6zme disiplini olarak yeniden tanimlanur.

2.2. Sanat ve Tasarim Pratiklerinde Disiplinlerarast Uretim

Sanat ve tasarim pratiklerinde disiplinlerarasilik, modernist donemin
“uzmanlagmas/izole disiplin” anlayigina bir bagkaldirt olarak ortaya ¢ikmugtir.
Richard Buchanan (1992), tasarimi “karmagik problemierin” ¢oziimii olarak
tanimlarken, bu stirecin dogas1 geregi biitlinlestirici oldugunu savunur. Bu

baglamda;

* Biitiinlesik Tasarim: Tasarimin sadece gorsel bir ¢iktr degil; sosyoloji,
teknoloji ve igletme gibi alanlarla sentezlendigi bir yapiya biirtinmesi,

« Is Birligine Dayali Uretim: Sanatginin veya tasarimcinin bir “yalniz
deha” olmaktan gikip, bilim insanlar1, yazihmcilar ve kiiratorlerle kolektif
bir iiretim siirecine girmesi,

olarak tanimlanabilmektedir.
3. Genisleyen Uygulama Alanlar1 ve Giincel Grafik Tasarim
Pratikleri

Grafik tasarimin uygulama alanlari, teknik imkanlarin ve disiplinlerarasi
etkilesimlerin artmasiyla birlikte dramatik bir genisleme yagamugtir. Rosalind
Krauss’un “genisleyen alan” kurami, bugiin grafik tasarimin pek gok alanda
kurdugu simbiyotik iligkiyi agtklamak igin temel bir referans noktasi sunmaktadr.

3.1. Grafik Tasarim - Resim Iligkisi

Resim sanat1 ile grafik tasarim arasindaki iligki, gorsel dilin temel yap1
taglarinda ortaklagir. Cizgi, renk, kompozisyon, oran-oranti ve ritim gibi
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unsurlar her iki disiplinin de temel ifade araglaridir. Ancak bu ortaklik teknik
bir benzerlik degil, diisiinsel bir aktarim siirecidir. Resim sanat1 tarih boyunca
bireysel ifade ve estetik deney alani olarak konumlanirken, grafik tasarim bu
estetik birikimi kitle iletisimi ve gorsel mesaj iiretimi baglaminda yeniden
yapilandirmigtir (Meggs & Purvis, 2016).

20. yiizyihn baglarinda Kiibizm, Fiitiirizm ve Konstriiktivizm gibi akimlarin
ortaya gikigi, resim yiizeyinin temsili bir alan olmadigini; tipografi, kolaj ve
geometrik diizen gibi grafik kokenli unsurlarla yeniden kurgulanabilecegini
gostermigtir. Ozellikle El Lissitzky’nin ¢aligmalar1, resimsel kompozisyon ile
tipografik mesajin biitiinlestigi deneysel bir alan sunmusg; tasarim ile sanat
arasindaki sinirlarin bulaniklagmasina 6nemli katki saglamigtir (Kinross,
2004). Ayn1 zamanda David Carson’in ¢aliymalar1 da tasarimin big¢imsel
serbestligini deneysel yaklagim iginde ve resimsel bir anlatimla sunmaktadir.
David Carson, 6zellikle 1990’ yillarda Ray Gun dergisine yaptig1 tasarimlarda
grafik tasarimin alisiimig geleneksel yapisini, diizen ve okunabilirlik ilkeleri
ger¢evesinde radikal bir bigimde sorgulayarak dikkat gekici igler iiretmistir.
Carson’in ¢aligmalari, bigimsel deneylerin ve kural digt uygulamalarin dikkat
cekici ozelliklerinde katmanli, rastlantisal ve par¢alanmig kompozisyonlar
sunmaktadir. Bu yaklagimiyla Carson, tasarimi resimsel bir form gibi kullanmug
ve gorsel sistemlerin agik uglu dogasina yeni bir yaklagim geligtirmigtir. Carson’in
caligmalarinda, bozulmug tipografi, sisli ve renksiz fotograf kullanimi, kolaj,
eskitilmig harfler ve diizensizlik gibi unsurlar 6n plandadir. Bu gorsel deneyler,
deneysel yontemlerle sekillenmektedir. Dolayistyla hem postmodernizmde hem
de baz1 avangard sanat akimlarinda 6nemli bir yer tuttugu goriilen deneysel
yaklagimlarin benzeri, Carson’in tasarimlarinda da agikea izlenebilmektedir

(Duran, 2023, s. 5404).
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Gorsel 1: David Carson, Ray Gun Magazine igin yaptyjr tasavunlardan bir ornek.

Kaynak: URL-1

Kargilikli etkilesim sonucunda resim, grafik tasarimciya ozgiir bir deney
ve soyutlama alani sunarken; grafik tasarim da resme diizen, hiyerarsi ve
cogaltilabilirlik gibi kavramsal ve yapisal katkilar saglamistir. Boylece iki
disiplin arasinda tek yonlii bir etkilenmeden ziyade siireklilik gosteren bir
aligverig s6z konusu olmustur.

3.2. Grafik Tasarim - Heykel ve Enstalasyon Iligkisi

Grafik tasarimin iki boyutlu yiizeylerden ¢ikarak ii¢ boyutlu mekanlara
yayilmasi, heykel ve enstalasyon sanati ile olan iliskisini giiglendiren 6nemli
bir doniigiim siirecidir. Afig, kitap kapag ya da ekran yiizeyi gibi diizlemsel
alanlarda var olan grafik unsurlar, zamanla kamusal alanlara, sergi mekanlarina
ve mimari yiizeylere taginarak hacim, 151k ve malzeme ile birlikte diigiiniilmeye
baglanmugtir. Bu genigleme, grafik tasarimin mekansal bir deneyim tasarimi
oldugunu ortaya koymaktadir (Lupton, 2010). Cevresel grafik tasarim, sergi
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tasarimi ve yonlendirme sistemleri gibi alanlarda tipografi ve gorsel imgeler,
birer heykelsi form ya da enstalatif yap1 olarak konumlanabilmektedir. Bu
baglamda grafik tasarimci, bir yiizeyi diizenleyen kisi olmaktan gikar; boglugu,
hareketi ve izleyici deneyimini kurgulayan disiplinlerarasi bir tireticiye doniisir.
Andrew Blauvelt (2008), grafik tasarimin “genisleyen alanini” tartisirken
tasarimcinin roliiniin salt bir form treticisi olmaktan ¢ikarak igerik tireticisi,
editor, kiirator ve stratejik diigliniir kimliklerine dogru evrildigini vurgular.
Bu doniiglim, tasarim pratiginin estetik oldugu kadar kiilttirel ve elestirel bir
tiretim alan olduguna da isaret eder. Izleyici ise pasif bir gozlemci olmaktan
ziyade, tasarlanan mekanin i¢inde dolagan ve onunla fiziksel etkilegim kuran
aktif bir katilimer haline gelir (Hollis, 2001). Dolayisiyla, grafik tasarim ile
heykel ve enstalasyon arasindaki iliski, gorsel iletisimin maddesellesmesi ve
deneyimsellesmesi olarak okunabilir. Grafik tasarim bu etkilegim sayesinde
hacim ve zamansallik kazanirken; heykel ve enstalasyon da grafik dilin iletigimsel
giicliyle daha genig kitlelere ulagma imkani bulur.

Why Not Asssociates’in 2006 yilinda Galler bolgesi’ndeki Swansea sehrinde
Ulusal Rihtim Miizesi iginyaptiklart ‘pobl + machines’ isimli tipografik
yerlestirme bu konuda en giizel 6rnekler arasindadir. Swansea’de yer alan
Ulusal Rihtim Miizesi igin tasarlanan harf formundaki heykel dizisi, Galler’in
endiistriyel mirasini sergileme misyonuyla kavramsal bir iliski kurmaktadir.
“Pobl” sozctigii Galce’de “insanlar” anlamina gelmekte olup, oturma birimleri
bu anlami kamusal deneyim baglaminda somutlagtirmaktadir. “Machines”
kelimesini olugturan her bir harf ise, miize igindeki tematik boliimlere
gonderme yaparak tipografiyi mekansal yonlendirme ve anlati kurma araci
haline getirmektedir.



14 | Grafik Tasarsmdn Disiplinlerarasy Gegisler ve Genisleyen Uygulama Alanlar

Gorsel 2: Why not Associates, Govdon Youny , ‘Pobl + Machines’, Swansea, 2006
Kaynak: URL-2

Why Not Associates ve Gordon Young’in kamusal mekéinlarda
gergeklestirdikleri tig¢ boyutlu tipografik yerlestirmelerde, malzeme segimi
ile Olgek kurgusu, tistlendikleri projenin kavramsal gergevesi ve baglamsal
gereklilikleri dogrultusunda belirlenmektedir (Kinam, 2010, s. 81).

Ayrica 2009 yilinda Batr Sussex Ilge Konseyi igin tasarlanan ve Crawley
Kiitiiphanesi’nde konumlandirilan “Tipografik Agaglar” yerlestirmesi, Why
Not Associates’in Gordon Young ile ig birligi i¢inde gergeklestirdigi projelerden
biridir. Mimar Penoyre ve Prasard tarafindan tasarlanan kiitiiphane igin
Gordon; kiitiiphanede, destek siitunlart gibi yerden tavana dek yerlegtirilmig
mege kolonlartyla bir orman yaratmistir (Kinam, 2010, s. 78).
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Gorsel 3: Why not Associates, Gordon Youny , ‘Crawley Library’, 2009

Kaynak: URL-3

Calismalarim geleneksel yapidan farkli olarak; sivilar, parlak ve cesur renkler
ile 151kl projeksiyon enstalasyonlar1 6zelinde sekillendiren ShaRu, yaratim
stirecini merkezde tuttugu g1k tizerinden kurgulamaktadir. Isigin ve rengin
tyilestirici 6zellikleri ile gevre iligkili renk teorisi de sanatginin ilgi odaginda
yer alir. Yarattigi goriintiiler ve enstalasyonlar ile sanatgi, zevk duygusu ile
artan refah duygusunu vermeyi amaglamaktadur.



16 | Grafik Tasarsmdn Disiplinleraras: Gegisler ve Genisleyen Uygulama Alanlar

Gorsel 4: Revelation 1-2, Enstalasyon, (t.5.).

Kaynak: URL-4

3.3. Grafik Tasarimin Sanat, Mimarlik ve Performans ile Tligkisi

Giincel pratiklerde grafik tasarim, diger disiplinlerin gorsel ve kavramsal
dilini desteklemenin disinda, o disiplinlerin kurucu unsurlarindan biri haline
gelmigtir.

* Mimarlik ve Mekan: Grafik tasarim, “Cevresel Grafik Tasarim”
aracihigiyla mekanin sadece tizerinde degil, i¢inde ve yapisinda var olur.
Tipografi ve imge, yon bulmanin otesine gegerek mekanin kimligini
inga eden ii¢ boyutlu bilesenlere doniigtir (Uebele, 2010).

Jenny Holzer, LED yaz1 panolari, projeksiyonlar ve kamusal alan
yerlestirmeleriyle tipogratiyi heykelsi ve ¢evresel forma doniistiiren bir
sanatgidir (Kiam, 2010, s. 30). Holzer’in eserlerinde metin hem igerik hem
de mekansal nesne olarak islev gormektedir.
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NTUSION. CUT SECTIONS INTO THESE WOUNDS

y

Gowsel 5: Jenny Holzer, Truisms. All Fall (c. 1977-79) enstalasyonunun bir parcas:
olavak Spriith Magers’m standwmda sergilenmistir.

Kaynak: URL-5

Gorsel 6: Jenny Holzer, Church.
Kaynak: URL-6



18 | Grafik Tasarimdn Disiplinleraras: Gegisler ve Genisleyen Uygulama Alanlar

e

Wk ﬁ 11 Lﬂ.’!.‘f”ﬂb

"m “m!"“ oy,

"] LS HIIYY v

AS §SIT OW A

FEARING Uy B

RED AND NS oSS

LYUSHING O\ SR

LLEMENY \\NN\N

Gorsel 7: Jenny Holzer, London.

Kaynak: URL-7

Performans ve Sahne: Dijital projeksiyon teknolojileri ve canli iiretilen
grafikler, sahne tasarimin statik bir arka plandan etkilesimli, yagayan bir anlatrya
dontistiirmiistiir. Robert Wilson’in sahne tasariminda tipografik kompozisyon,
151k ve grafik yiizey iligkisini ustalikla harmanladigi uygulamalari bu konuda
en giiclii 6rnekler arasinda sayilabilir.

Gorsel 8: Robert Wilson, Oslo Resmi, Edda - The Norwegian Theater (Det Novske
Teatret).

Kaynak: URL-8
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Gorsel 9: Robert Wilson, PESSOA - Since I’ve Been Me, Sahne Tasaruns, Thédtre de ln
Ville Pavis.

Kaynak: URL-9

3.4. Grafik Tasarimin Kamusal Alan ve Kiiltiirel Uretimle Tligkisi

Grafik tasarim, kamusal alanin gorsel dokusunu bigimlendiren ve toplumsal
soylemin dolagima girdigi mecralarda etkin rol oynayan temel disiplinlerden
biridir. Sokaktaki bir afigten dijital platformlarda yiiriitiilen sosyal sorumluluk
kampanyalarina kadar uzanan gorsel miidahaleler, estetik diizenlemeler
degil, kamusal anlam {iretim siireglerine katilan iletisimsel pratiklerdir. Bu
yoniiyle tasarim, Jiirgen Habermas’in kavramsallagtirdig1 bigimiyle kamusal
alanda gergeklesen bir “iletisimsel eylem” olarak degerlendirilebilir. Clinki
gorsel mesajlar, kamusal tartigma zeminini sekillendirme ve toplumsal algry1
yonlendirme kapasitesine sahiptir.

Bu bakimdan kamusal alan da bireylerin ortak meseleler etrafinda bir
araya geldigi ve toplumsal bellegin inga edildigi bir etkilesim diizlemi olarak
tanimlanir. Grafik tasarim bu diizlemde yonlendirme sistemleri, bilgilendirme
grafikleri, kamusal duyurular ve kiiltiirel etkinlik iletigimi aracihigiyla fiziksel
ve dijital mekani bir “okuma alanina” dontistiirmektedir. Dolayisiyla kamusal
mekan, deneyimlenen bir gevre olmaktan gikarak, gorsel gostergeler araciligryla
anlamlandirilan bir iletigim yiizeyine doniigmektedir. Bununla birlikte Ann
Thorpe (2012), tasarimin kamusal alandaki varliginin bireylerin kentle
kurdugu aidiyet iligkisini giiglendirebilecegini ya da doniigtiirebilecegini ileri
sirer. Bu ger¢evede tasarimci, kamusal bilginin erisilebilirligini, agikligini ve
kapsayiciligint gozeten bir araci ve diizenleyici konumuna yerlesir.
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Ote yandan grafik tasarimin kamusal boyutu, aktivist pratikler araciligiyla daha
goriiniir hile gelmektedir. Tasarim aktivizmi, sosyal ve gevresel adaletsizliklere
karg1 gorsel stratejiler geligtiren, elestirel ve doniistiiriicii bir yaklagimi ifade
etmektedir. Steven Heller ve Veronique Vienne (2003), “Vatandag Tasarimc1”
kavramiyla tasarimcinin etik sorumluluklarini vurgulayarak mesleki yetkinligin
toplumsal fayda dogrultusunda kullanilmasinin 6nemine dikkat ¢ekmislerdir.
Bu perspektifte tasarimci, hizmet sunan bir profesyonelden ziyade, kamusal
sorumluluk iistlenen kiiltiirel bir aktordiir.

Gorsel retorik, bu siiregte 6nemli bir aragtir. Tkna edici gorsel stratejiler
araciligryla tasarim, ¢ogu zaman temsil imkani bulamayan toplumsal gruplarin
goriiniirliigiinii artirabilir ve kamusal tartigmay1 yonlendirebilir. Insan haklart,
cevre sorunlar1 ya da toplumsal cinsiyet esitligi gibi konularda gelistirilen
gorsel diller, karmagik meseleleri genis kitleler igin anlagilir ve etkili hale
getirir. Boylece grafik tasarim, kiiltiirel iiretim alaninda temsil etme giiciiniin
vaninda, anlami yeniden kuran ve toplumsal farkindalik olugturan etkin bir
pratik olarak konumlanir.

Tipografik diizenlemesi Why Not Associates, uygulamasi ise Russel
Colemann imzasi tagtyan Bristol Akademi’nin girig boliimii, ‘neon dream
and aspire’ (neon riiya ve istek) isimli neon bir yerlestirmeye ev sahipligi
yapmaktadir. Tirnaksiz ve sade karakterli bir yazi tipinde tasarlanan neon
harfler, bir direk iizerinde dikey bir diizen iginde art arda konumlandirilmugtir.
Asimetrik bir diizenlemeyle olusturulan harfler, Brunel Akademisine enerjik,
dinamik bir yap1 ve ¢agdag bir gortiniim kazandirmugtir (Kinam, 2010, s. 80).

Gorsel 10: Why not Associates, Govdon Youny , ‘Neon Dream and Aspive’, 2009
Kaynak: URL-10
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3.4.1. Grafik Tasarimin Kiiltiirel Elestiri Arac1 Olarak Kullanimi1

Grafik tasarim, popiiler kiiltiirii besledigi kadar onu elestiren bir pozisyon
da alabilir. Ozellikle 1964 ve 2000 yillarinda yayimlanan “First Things First
| Once Onemli Seyler” manifestolari, tasarimin salt tiiketim kiiltiiriine hizmet
etmesine karg1 bir bagkaldir1 niteligindedir (Garland, 1964; Poynor, 1999).
Bu baglamda tasarimcilar, “Kiiltiir Bozumu” gibi tekniklerle reklam dilini ve
kurumsal kimlikleri ironi yoluyla elestirerek, tiiketim toplumunun yarattig
illiizyonlari desifre ederler. Bu yoniiyle grafik tasarim, Rick Poynor’un (2003)
ifade ettigi gibi, gorsel kiiltiirtin hem tireticisi hem de en keskin elegtirmenidir.

4. Grafik Tasarimin Dijital Medya ve Yeni Teknolojilerle
Genislemesi

Geleneksel grafik tasarim pratigi, uzun siire baski teknolojileri, sabit yiizeyler
ve iki boyutlu kompozisyon anlayisi etrafinda gekillenmigtir. Ancak 1990’lardan
itibaren dijital medya teknolojilerinin geligimi, tasarimin tiretim, dagitim ve
alimlanma bigimlerini koklii bigimde doniistiirmiigtiir. Dolayisiyla grafik
tasarim zaman, hareket, etkilesim ve veri akigiyla biitiinlegen dinamik bir sistem
haline gelmigtir (Lupton, 2014, s. 6-12). Ayni1 zamanda djjitallesme siirecinin
kuramsal temelleri de yeni medya ¢alismalarinda ayrintili bigimde ele alinmistur.
Bu baglamda Lev Manovich, yeni medyanin temel 6zelliklerini “sayzsal temsil”,
“modiilerlik”, “otomasyon”; “degiskenlilk” ve “kiiltiivel kod doniisiimii” olarak
tanimlamaktadir (Manovich, 2001, s. 27-48). Ozellikle sayisal temsil ilkest,
gorsel iiretimin maddi yiizeyden bagimsizlagarak piksel ve algoritmalarla
tanimlanan esnek bir yapiya doniigmesini ifade etmektedir. Bu durum, grafik
tasarim iiriiniiniin sabit ve tekil olmaktan ¢ikarak ¢ogaltilabilir, giincellenebilir
ve kullanic1 girdisine gore degisebilir bir yapiya kavugmasini saglamistir.

Yeni medya ortaminda tasarim, estetik diizenleme, arayiiz mimarisi ve
kullanici deneyimi (UX) tasarimuyla ig ige gegmis bir pratik halindedir. Janet H.
Murray, dijital ortami “etkilesimii ve katiimer biv anlats alans” olarak tanimlarken,
kullanicinin artik pasif bir izleyici degil, deneyimin aktif bir bilegeni oldugunu
vurgulamaktadir (Murray, 2017, s. 20-32). Buna bagl olarak grafik tasarim
da kullanic1 davranigini 6ngoren, yonlendiren ve veriyle iliskilendiren bir
sistem tasarimina evrilmistir. Ayrica ag kiiltiiri ve platform ekonomisi de
tasarimin dolagim bigimlerini doniigtiirmiistiir. Henry Jenkins’in “katilimce
kiiltiir” kavramu, dijital ortamda kullanicilarin igerigi tiiketmedigini, yeniden
trettigini ve doniistiirdiiglini ortaya koymaktadir (Jenkins, 2006, s. 2-4). Bu
durum grafik tasarimin tek yonlii bir iletim modeli yerine, ok yonlii ve geri
bildirimli bir iletisim modeline evrilmesine neden olmugtur.
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Son yillarda yapay zeka, artirilmig gergeklik (AR ), sanal gergeklik (VR) ve
veri gorsellestirme teknolojileri de grafik tasarimin kapsamini genigletmistir.
Shoshana Zuboft un dijital ekonomide veri iiretimi tizerine tartigmalari,
tasarimin artik veri temelli bir kiiltiirel arayiiz oldugunu gostermektedir
(Zuboft, 2019, s. 8-12). Veri gorsellestirme, algoritmik tasarim ve sistem
odakli tiretim teknikleri, tasarimcinin roliinii kod ve sistem tasarimi bilgisiyle
biitiinlestirmigtir. Maeda (2000), bilgisayar1 bir aragtan ziyade yeni bir
“malzeme” olarak tanimlayarak, grafik tasarimin teknolojiyle olan simbiyotik
iliskisini ortaya koymustur. Bu geligmeler dogrultusunda grafik tasarim, gorsel
iletisimin Otesinde, kiiltiirel ve teknolojik bir arayiiz pratigi olarak yeniden
konumlanmaktadr.

4.1. Hareketli Grafikler, Etkilesimli Tasarim ve Veri Gorsellestirme

Dijitallegme siireciyle birlikte grafik tasarim, duragan yiizey organizasyonuna
dayali bir temsil pratigi olmaktan ¢ikarak zaman, etkilesim ve hesaplama
boyutlarini igeren ¢ok katmanl bir iiretim alanina doniigmiistiir. Bu doniigiim,
tasarimin gorsel bir diizenleme etkinliginden ¢ok deneyim, veri ve sistem
kurgusuna dayal biitiinciil bir iletigim pratigi oldugunu ortaya koymaktadir.
Bu pratik iginde zaman ve hareket boyutu, etkilesim ve deneyim odakhlik,
veri gorsellestirme ve analitik boyut gibi bilegenler, grafik tasarimin kuramsal
gergevesini ve liretim mantigini yeniden tanimlayan temel eksenler olarak
one ¢ikmakta; disiplinin hem estetik hem de epistemolojik konumunu
genigletmektedir. Bu doniigiimiin belirleyici boyutlar1 kavramsal ve kuramsal
baglamlartyla ayr1 baghiklar altinda ele alinabilir;

* Zaman ve Hareket Boyutu: Hareketli grafiklerin geligimi, “zaman”
kavramini tasarimin kurucu 6gelerinden biri haline getirmistir. Tipografi
ve imgenin kinetik 6zellik kazanmasi, iletinin igerik diizeyi baglaminda
ritim, tempo ve gegigler araciligiyla da anlam iiretmesini saglamistir.
Boylece tasarim, izleyiciyle kurdugu iliskiyi zamansal bir akig i¢inde
yapilandirarak duygusal ton ve dikkat ekonomisi tizerinde daha giiglii
bir etki kurabilmektedir.

* Etkilesim ve Deneyim Odaklilik: Dijital arayiizlerin yayginlagmastyla
birlikte izleyici konumu “kullanicr”ya evrilmig; tasarim ise tek yonlii mesaj
iletiminden deneyim kurgulama siirecine doniigmiistiir. Bu baglamda
etkilegimli tasarim igerigin sunulmasini degil, kullanict davranigina gore
sekillenmesini miimkiin kilar. Nathan Shedroff’un (1999) deneyim
tasarimina iliskin yaklagimi, tasarimin bilgi aktariminin yaninda anlamli
ve biitiinciil deneyimler de iiretmeye yoneldigini vurgular. Boylece
grafik tasarim, iletisgim nesnesi liretmenin Otesinde kullanici merkezli
sistemler tasarlayan bir disiplin olarak konumlanmaktadr.
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e Veri Gorsellestirme ve Analitik Boyut: Bilgi yogunlugunun arttig
cagdasg iletisim ortaminda veri gorsellestirme, grafik tasarimin analitik
kapasitesini belirginlestiren temel alanlardan biri durumundadir.
Karmagik veri setlerinin anlagilir ve estetik formlara doniistiiriilmesi
de tasarimin hem bilimsel hem de sanatsal bir boyut tagidigim
gostermektedir. Edward Tufte (2001), veri gorsellestirmenin agiklik,
dogruluk ve seffaflik ilkelerine dayanmasi gerektigini savunarak gorsel
sunumun epistemolojik sorumluluguna dikkat ¢eker. Bu yaklagim,
tasarimcinin bigim veren ile bilgiyi yapilandiran ve anlamlandiran bir
aktor oldugunu ortaya koymaktadir. Bu baglamda veri gorsellestirme,
ses ve mekan iligkisi tizerinden grafik estetik ile performans sanatini
birlestiren sanatg1 Ryoji Ikeda’nin iiretimleri hem matematiksel hassasiyet

hem de matematiksel estetik yoluyla sesin ve 1518in temel 6zelliklerine
odaklanmaktadir.

Gorsel 11: Ryoji Tkeda, Gorsel-isitsel enstalasyon, DLP projektorier, bilgisayarlar,
hoparliovier, Degisken boyutlay, Fotogrvaf: Leon Dario Pelaez

Kaynak: URL-11

4.2. Yapay Zeka, Sistem Odakli Tasarim Uretimi ve Yeni Uretim
Bicimleri

Grafik tasarimin giincel doniigiimiinde belirleyici olan bir diger unsur ise
algoritmik sistemler ve yapay zeka temelli tiretim modelleridir. Erken donem
dijital tasarim araglari tiretim siirecini hizlandiran yardimei teknolojiler olarak
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islev goriirken, giiniimiizde hesaplamali sistemler dogrudan igerik {ireten,
varyasyon gelistiren ve tasarim kararlarini etkileyen aktorler haline gelmistir.
Bu durum, tasarimin nesne tiretiminden gok sistem kurgusuna dayal bir
paradigma i¢inde yeniden tanimlandigini gostermektedir. Sistem ve algoritma
temelli tasarim yaklagimlar: ile yapay zeka destekli ortak tiretim modelleri,
s0z konusu paradigma degisiminin kuramsal ve pratik boyutlarini goriiniir
kilan iki temel eksen olarak agagida ayr1 bagliklar altinda ayrintili bigimde ele
alinmaktadir;

* Sistem ve Algoritma Temelli Tasarim: Sistem odakl tasarim, belirli
algoritmalar, kurallar ve parametreler dogrultusunda ¢ok sayida
varyasyon liretebilen yapilara dayanir. Bu yaklagimda tasarimei tekil
bir form {iretmek yerine, tiretim siirecini tanimlayan sistemi kurgular.
Jon McCormack ve ¢aligma arkadaglari, sistem odakli sanat ve tasarimin
temelini, otonom ya da yar1 otonom sistemlerin estetik giktilar tiretmesi
olarak tanimlamugtir (McCormack v.d., 2004, s. 1-5). Bu baglamda
tasarim nesnesi, sonugtan ¢ok siiregle iligkili hale gelmistir.

Algoritmik tasarimin kokenleri daha erken donem hesaplamalr estetik
caligmalarina uzanir. Philip Galanter (2003), sistem odakli sanatin
karmasiklik teorisiyle iliskisini vurgulayarak diizen ve rastlantisallik
arasindaki dengenin estetik iiretimde belirleyici oldugunu ileri
stirmiigtiir. Bu yaklagim, tasarimin biricik ve sabit bir iiriin olmanin
otesinde potansiyel varyasyonlar alanina doniigmesini net bir gekilde
agiklamaktadir. Ciinkd, tasarimin 6zgiinliigii, tek bir nesnede degil,
sistemi kurma ve parametreleri belirleme bigiminde konumlanir. Ayrica
hesaplamali tasarim kiiltiirtiniin yiikseligi, tasarimcinin roliinii “bigim
veren” kigiden “kural koyan ve sistem tasarlayan” kigiye doniigtiirmiigtiir
(Terzidis, 2006, s. 3-9). Bu doniigiim, tiretim hizini artirmakla kalmamus,
tasarim stirecini veri odakli ve adaptif bir yapiya tagimistir.

* Yapay Zeki (AI) ve Ortak Uretim: Son yillarda makine &grenmesi
ve derin 6grenme temelli modeller de gorsel tiretim alaninda 6nemli
bir sigrama yaratmustir. Ozellikle iiretken kargit aglar (GAN’ler) ve
biiyiik 6l¢ekli difiizyon modelleri, metinden gorsel tiretme, stil transferi
ve gorsel varyasyon olugturma gibi siiregleri miimkiin kilmugtir. lan
Goodfellow ve arkadaglarinin gelistirdigi GAN modeli, makinelerin veri
oOrtintiilerini 6grenerek yeni gorseller iiretebilmesinin oniinii agmistir
(Goodfellow v.d., 2014).

Bu gelismeler, yapay zekanin tasarim siirecindeki konumunu salt arag
olmaktan ¢ikararak “ortak iiretici” diizeyine tagimugtir. Bununla birlikte

=

Margaret Boden (2004), yaraticiligi “yeni, sasirtict ve degerli fikir tiretme
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kapasitesi” olarak tanimlarken hesaplamali sistemlerin belirli yaraticilik
tiirlerini gergeklestirebilecegini de savunmugtur. Benzer sekilde David
Cope (1996), algoritmik sistemlerin miizik iiretimindeki bagarisin 6rnek
gostererek yaraticr stirecin kismen bigimsellestirilebilir oldugunu ileri
stirmiigtiir. Ancak bu gelismeler, yaraticiigin insana 6zgii olup olmadigi
sorusunu da yeniden giindeme getirmigtir. Yapay zeka sistemleri genig
veri kiimelerinden 6grenerek iiretim yaparken, niyet, biling ve baglamsal
yorumlama gibi insani Ozelliklerden yoksundur. Dolayisiyla tasarim
siirecinde ortaya gikan {iriin, insan-makine i birliginin bir sonucu olarak
degerlendirilmelidir. Bu bakimdan s6z konusu durum, tasarimcinin
roliinti ortadan kaldirmak yerine yeniden tanimlar ve tasarimci, veri
segimi, parametre belirleme, ¢ikti degerlendirme, etik sorumluluk gibi
alanlarda belirleyici konuma yerlesir.

4.2.1. Yeni Uretim Bigimleri ve Etik Boyut

Uretken yapay zek sistemleri, tasarim iiretimini demokratiklestirme
potansiyeli tagirken, telif, 6zgiinliik, emek degeri ve veri etigi gibi tartigmalart
da beraberinde getirmektedir. Ozellikle biiyiik veri kiimeleri {izerinden egitilen
modellerin, mevcut sanat ve tasarim tiretimlerinden tiiremesi, yaratici emegin
goriinmezlesmesi riskini dogurmaktadir. Bu nedenle giincel literatiirde yapay
zeka destekli tasarimin etik ¢ergevesi yogun bi¢imde tartistlmaktadir (Floridi
vd., 2018).

Ote yandan sistem odakli tasarim ve yapay zeka, grafik tasarimin iiretim
mantigini koklii bigimde doniigtiiriirken, tasarim artik bigimsel bir sonug
olmaktan ¢ikar ve algoritmik sistemler, veri akiglar1, insan-makine etkilegimi
i¢inde sekillenen dinamik bir stirece evrilir. Bu siireg, tasarimcinin konumunu
zayiflatmanin yaninda, onu stratejik, elestirel ve etik kararlar alan bir sistem
tasarimcisina doniigtiirmektedir.

5. Disiplinlerarasi Projeler ve Gagdasg Ornekler

Giiniimiiziin 6nde gelen tasarim ofisleri ve sanatgilari, tek bir uzmanlik
alanina sigmayi reddetmektedir. Ornegin, Bruce Mau (2004) “Massive
Change” projesiyle tasarimin diinyay1 degistirebilecek kapsamli bir stratejik
gii¢ oldugunu ortaya koymustur.
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Gorsel 12: Bruce Mawn Massive Change Sevisi, Vancouver Avt Gallery, 2004.
Kaynak: URL-12

Gorsel 13: Bruce Mawn Massive Change Sevisi, Vancouver Avt Gallery, 2004
Kaynak: URL-13

Benzer gekilde, ¢agdag projelerde tasarimcilar, mimarlar, biyologlar veya
yazilimcilarla bir araya gelerek hibrit ¢iktilar iiretmektedirler. Bu disiplinleraras:
yaklagimin somut yansimalari, tasarimin farkli bilgi alanlartyla kurdugu
etkilesim sonucunda ortaya ¢ikan yeni iiretim bigimlerinde gozlemlenmektedir.

So6z konusu disiplinlerarasi projeler, grafik tasarimin iki boyutlu yiizeylerle
sinirl olmadigini, aksine mekansal, dijital ve toplumsal katmanlarin i¢ine sizan
genis bir etki alanina ulagtigini gostermektedir. Bu gegisken yap, tasarimi sabit
bir uzmanlik alani olmaktan gikarip, farkli bilgi alanlarindan beslenen ve bu
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alanlar1 doniistiiren hibrit bir platform niteligine tagimistir. Grafik tasarimin
bu gekilde geniglemesi, disiplinin hem estetik hem de etik boyutta derinlesen
etkisinin gelecekte de artarak devam edecegini dogrulamaktadir.

6. Sonug

Grafik tasarimin tarihsel seriiveni ve giincel doniigimii incelendiginde,
“mesajin gorsellestirilmesi” noktasindan “deneyim ve strateji ingasina” evrildigi
agikga goriilmektedir. Bu evrim, teknik bir gelisim olmakla birlikte, tasarimin
ontolojik kokenlerini ve tasarimcinin toplumsal roliinii yeniden tanimlayan
derin bir paradigma degisimidir.

Bunun yani sira disiplinlerarasi etkilesimler grafik tasarimu, statik ve {iriin
odaklr tiretim siireci olmaktan uzaklagtirarak dinamik bir problem ¢6zme
pratigine doniigtiirmiistiir. Sanat, teknoloji, sosyoloji ve mimarlik ile kurulan
bu gegigken yapi, tasarimin “saf estetik” kaygidan “iglevsel ve elestirel” bir
disipline dogru genislemesini saglamistir. Bu geniglemeyi tanimlayan iig alt
baglik bulunmaktadir;

* Kavramsal Derinlik: Tasarimin sanatla kurdugu iliski, bigimsel
deneylerin Otesine gegerek tasarim projelerine entelektiiel bir derinlik
kazandirmistir.

* Sistem Odakli Yaklagim: Dijitallesme ve teknolojiyle kurulan bag,
tasarimin tekil bir tiriin (afig, logo) yerine bir “sistem” (araytiiz, veri
ckosistemi) olarak ele alinmasini zorunlu kilmistir.

* Toplumsal Etki: Kamusal alan ve aktivizm ile kurulan iligki, tasarimin
toplumsal meselelerde s6z sahibi bir 6zne olmasini saglamustir.

Genigleyen uygulama alanlari, “grafik tasarimcr™ profilinde radikal bir
degisimi beraberinde getirerek, geleneksel “zanaatgi/teknisyen” kimliginin
yerini, farkli disiplinlerin dilini konugabilen ve bu dilleri sentezleyebilen “%ibrit
tasarimer” modeline birakmustir.

Bu ¢ergeveden bakildiginda genisleyen alanlarin tasarimcr kimligine
yansimalari farkli tanimlamalari igermektedir. Ornegin; Meredith Davis (2017)
tasarimciyl, “kendi alaninda (grafik tasarum) derin bir uzmanhga sahipken, diger
disiplinlerle (pazarlama, antropoloji, miithendislik vb.) is birligi yapabilecek
genig bir bilgi yelpazesine sahip olan” geklinde tanimlamaktadir. Bir diger
tanimlama ise; Yazar ve Kiirator Olarak Tasarimecidir. Dolayistyla bu tanimlar
ve model 6zellikleri dikkate alindiginda Etik Sorumluluk kavrami devreye
girmektedir. Ciinkii, tasarim alaninin geniglemesi, tasarimcinin omuzlarina

daha biiyiik bir etik yiik yiiklemistir. Bu baglamda {iretilen her gorsel imge,
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dijital veri veya mekansal miidahale, toplumsal ve gevresel sonuglar dogurma
potansiyeline sahiptir.

Sonug olarak; grafik tasarim, sinirlari belirsizlesen ama etkisi derinlesen
bir disiplin olarak gelecegi sekillendirmeye devam etmektedir.
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Bolim 2

Oyunlastiriimig Reklam Tasarimi: Motivasyon

Kuramlar1 ve Gorsel Tkna Stratejileri Uzerine Bir

Model Onerisi 8

E. Jessica Mckie!

Ozet

Bu ¢alisma, reklam grafiklerinde oyunlagtirmay: tasarim merkezli bir bakig

agistyla incelemekte ve onu dekoratif bir pazarlama taktigi yerine yapilandirilmig
bir motivasyonel ve retorik sistem olarak konumlandirmaktadir. Oz Belirleme

Teorisi (SDT), Akig Teorisi ve Chou’nun Octalysis ger¢evesinden yararlanan

caligma, oyun mekaniklerinin markali ortamlarda 6zerklik, yetkinlik, iligki,
katilim stirekliligi ve motivasyonel diirtiileri nasil etkiledigini anlamak igin
teorik bir temel olusturmaktadir. Oyunlagtirilmig reklamciligin, gorsel

hiyerarsi, geri bildirim sistemleri, hareket tasarimi ve sosyal mekaniklerin
kullanic1 davranigini ve marka algisini sekillendiren iletisimsel araglar olarak

islev gordiigii bir ludo-ikna edici arayiiz olarak galistigin1 savunmaktadhr.

Bu kavramsal biitiinlesmeye dayanarak, ¢aliyma, psikolojik yapilart eyleme
gecirilebilir grafik stratejilerine doniistiiren uygulama odakli bir tasarim
gergevesi onermektedir. Model, davranigsal hedef tanimlama, motivasyonel

haritalama, katilim dongiisii olusturma, mekanik gorsellestirme, etik

kalibrasyon ve ampirik degerlendirme dahil olmak iizere ardigik agamalar1
Ozetlemektedir. Siirdiiriilebilir marka iligkileri i¢in kogullar olarak seffaflik,

orantililik ve 6zerkligi destekleyici tasarima Ozellikle vurgu yapilmaktadir.

Bu ¢aligma, tasarimciyr motivasyon teorisi ve gorsel retorik arasinda bir

arac1 olarak konumlandirarak, ikna edici etkinligi etik sorumluluk ve marka

tutarliigryla uyumlu hale getiren, oyunlagtirtlmig reklamciliga  yonelik

sorumlu ve tasarim odakl bir yaklagim sunmaktadur.

1 Dr. Ogr. Uycsi, Bagkent Universitesi, jessica.mckie@gmail.com, 0000-0001-5747-5371

@88 A1 hipsjoi.or/10.58830/0zgurpub1215.04897
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Giris

Dijital reklamcilik, agirlikli olarak mesaj odakli ikna edici bir bigimden,
kullanicilarin pasif alicilar yerine aktif katilimeilar olarak konumlandirildigy
etkilesimli, deneyimsel bir ortama evrilmistir. Bu doniigiim iginde, oyunlagtirma,
reklamciligin iletigim mantigini yeniden yapilandiran stratejik bir tasarim
yaklagimi olarak ortaya ¢tkmustir. Sadece tirtinleri tanitmak yerine, oyunlagtirilmig
reklamcilik, tiiketicileri ilerleme, 6diil ve sembolik bagar1 sistemlerine yerlestiren
etkilesimli senaryolar olugturmaktadir. Bunu yaparken, reklam tasarimi giderek
oyunlarin bigimsel ve prosediirel 6zelliklerini benimsemektedir.

Oyunlagtirma genellikle “oyun tasarim 6gelerinin oyun digt baglamlarda
kullanim1” olarak tanimlanmaktadir. (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke,
2011). Bu tanimin, oyunlagtirmanin yapisal bilegenlerini 6n plana ¢ikarirken,
reklam tasarimindaki gorsel ve retorik boyutlarini hafife aldig: soylenebilir.
Dijital tanitim ortamlarinda (6zellikle mobil uygulamalar, e-ticaret arayiizleri
ve sosyal medya kampanyalarinda) ilerleme gubuklari, puan sistemleri, bagari
rozetleri, geri sayim sayaglar1 ve gorev tabanl hedefler gibi oyun mekanikleri
sadece islevsel araglar degildir. Bunlar, kullanic1 algisini gekillendiren,
motivasyonu diizenleyen ve belirli bir tiiketici 6znelligi tiiriinii olugturan
gorsel kodlar olarak islev gormektedirler.

Mevcut literatiir, oyunlagtirmanin etkilesimi, motivasyonu ve katilimi
artirabilecegini gostermektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014). Bununla
birlikte, bu mekaniklerin reklam grafiklerinde gorsel olarak nasil ifade edildigine
ve tasarim kararlarinin motivasyonel siireglere nasil aracilik ettigine nispeten
sinurlr dikkat gosterilmistir. Bu boliim, oyunlagtirilmug reklamciligr sadece
davranigsal bir taktik olarak degil, gorsel retorik ve motivasyonel psikoloji
yoluyla yapilandirilmig, tasarim odakl bir ikna sistemi olarak konumlandirarak
bu boslugu ele almaktadir.

Burada ileri siiriilen temel argiiman, oyunlagtirilmig reklam tasariminin
motivasyon teorisi ve gorsel iletisim stratejisinin kesigim noktasinda
caligtigidir. Oz Belirleme Teorisi (SDT) (Deci ve Ryan, 2000), Akis Teorisi
(Csikszentmihalyi, 1990) ve Chou’nun (2015) Octalysis modeli gibi gergeveleri
entegre ederek, bu boliim, oyun mekaniklerinin reklam grafiklerine estetik
olarak nasil gevrildigini ve bu gevirilerin biligsel, duygusal ve davranigsal
etkilegsimi nasil etkiledigini anlamak igin teorik bir ger¢eve onermektedir.
Ovyunlagtirmayi teknolojik bir eklenti olarak ele almak yerine, renk, tipografi,
ikonografi, hareket, mekansal hiyerarsi ve mikro etkilegimler gibi bigimsel
tasarim unsurlarinin motivasyonel anlam iiretmek igin birlikte ¢alistigt
bir kompozisyon sistemi olarak kavramsallagtirmaktadir. Bunu yaparak,
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oyunlagtirilmig reklamciligin etik ve stratejik gelisimi igin hem teorik bir
temel hem de tasarim odakli bir model saglamay1 amaglamaktadir.

1. Oyunlastirma ve Reklam Tasariminin Teorik Kesisimi

Oyunlagtirma ve reklam tasariminin kesigimi, iki yakinlagan yoriinge
tizerinden anlasilmalidir: ikna edici dijital sistemlerin evrimi ve etkilesimli
reklam ortamlarinin artan gorsel sofistikeligi. Oyunlagtirma aragtirmalari
biiyiik 6lgiide bilgi sistemleri ve hizmet pazarlamast literatiiriinden ortaya
¢tkmig olsa da reklamcilik alanindaki ¢aligmalar uzun zamandir gorsel retorigin
ve sembolik yapilarin tiiketici anlamlandirmasini nasil gekillendirdigini
incelemektedir. Bu iki yaklagimu bir araya getirmek, oyunlagtiriimig reklamcilig
hem motivasyonel hem de temsili bir sistem olarak daha kapsamli bir sekilde
anlamay1 saglamaktadir.

Deterding vd. (2011) tarafindan tanimlandig1 gibi oyunlagtirma, oyun
tasarim unsurlarinin oyun dis1 baglamlarda uygulanmasini i¢ermektedir.
Sonraki aragtirmalar, geri bildirim, hedefler ve 6diiller gibi mekanikler kullanic
deneyimi yapilaria anlaml bir gekilde entegre edildiginde oyunlagtirmanin
kullanic1 katilimint artirdigini gostermistir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014).
Huotari ve Hamari (2017), oyunlastirmayi, oyunlastirilmig deneyimler
yoluyla deger yaratimini artirma siireci olarak kavramsallagtirarak hizmet
pazarlamasi i¢inde daha da saglam bir temele oturtmaktadir. Bu perspektiften
bakildiginda, oyunlagtirma sadece bir dizi mekanik degil, algiy1 ve davranigt
etkileyen yapilandirilmig bir deneyim sistemidir.

Buna paralel olarak, reklam teorisi, ikna edici anlamu gekillendirmede
gorsellerin roliinii vurgulamugtir. Scott (1994), reklam gorsellerinin retorik
olarak iglev gordiigiinii ve metinsel igerige dekoratif eklemeler olarak degil,
yapilandirilmig sembolik argiimanlar olarak analiz edilmesi gerektigini
savunmaktadir. Benzer gekilde, Phillips ve McQuarrie (2004), reklamcilikta
gorsel retorigin bir tipolojisini 6nererek, gorsel yapilarin yorumlamay:
yonlendirebilecegini, duygusal tepkileri yogunlagtirabilecegini ve marka
konumlandirmasini gekillendirebilecegini gostermektedir. Oyunlagtirma
mekanikleri, ilerleme gostergeleri, bagar1 simgeleri veya etkilesimli odiil
gorselleri gibi reklam grafiklerine yerlestirildiginde, yalnizca davranigsal
tetikleyiciler olarak degil, ayn1 zamanda tiiketiciyi aktif bir katilimer olarak
gergeveleyen retorik araglar olarak da islev gormektedir.

Tkna edici teknoloji kavrami, oyunlagtirma ve reklam tasarimi arasinda ek
bir teorik koprii olugturmaktadir. Fogg (2003), dijital sistemlerin tetikleyiciler,
yetenek ve motivasyon yoluyla tutumlar1 veya davraniglar1 degistirmek
tizere kasith olarak yapilandirilabilecegini 6ne siirmektedir. Oyunlagtirilmig
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reklamlarda, gorsel geri bildirim dongiileri, geri sayim sayaglari ve gorev
tabanli uyarilar, siirttinmeyi azaltan ve etkilesimi artiran davranigsal tetikleyiciler
olarak iglev gormektedir. Bu mekanizmalar, Koivisto ve Hamari’nin (2019)
“motivasyonel bilgi sistemleri” olarak tanimladigi, teknolojik arayiizlerin
psikolojik olarak bilgilendirilmig mekanikler araciligiyla etkilegimi siirdiirmek
tizere kasith olarak tasarlandig: sistemlerle uyumludur.

Reklam oyunlar1 aragtirmasi, etkilegimli marka ortamlarinin ikna edici
kapasitesini daha da gostermektedir. Cauberghe ve De Pelsmacker (2010),
oyun benzeri reklam ortamlarinda marka 6ne ¢itkmasinin ve tekrarinin marka
tutumlarini ve hafizasini 6nemli 6lgiide etkiledigini gostermektedir. Bu,
reklamcilik oyun yapilarint benimsediginde, biligsel islemenin deneyimsel
daldirma ile i¢ ige gectigini gostermektedir. Bu baglamda, oyunlagtirilmig
reklamcilik yiizeysel bir eglenceye indirgenemez; bu, tiiketicilerin sadakat
davraniglarini prova ettikleri markali etkilegim alanlar1 olugturmaktadir.

Onemli olarak, katilimer kiiltiir teorisi de bu tartismaya katkida bulunmaktadir.
Jenkins (2006), dijital medya ortamlarinin katihimer etkilesimi tegvik ettigini,
kullanicilart etkilesime girmeye, paylagmaya ve anlam yaratmaya tegvik ettigini
savunmaktadir. Oyunlagtirilmig reklamcilik, tiiketicileri yalnizca izleyici olarak
degil, markali sistemlerde gezinen oyuncular olarak konumlandirarak bu
katilimer mantigr kullanmaktadir. Gorevler, odiiller ve sosyal karsilagtirma
ozellikleri araciliiyla, reklam grafikleri statik gorsel kompozisyonlar yerine
katihm i¢in arayiizler haline gelmektedir.

Bir araya getirildiginde, bu teorik perspektifler, oyunlagtirilmig reklam
tasariminin hibrit bir sistem olarak ¢alistigin1 gostermektedir. Motivasyonel
psikolojiyi, ikna edici teknolojiyi, gorsel retorigi ve katilimer medya mantigini
birlegik bir iletigim yapisina entegre etmektedir. Bu nedenle tasarimcinin gorevi
yalnizca mekanikleri uygulamak degil, ayn1 zamanda bunlart marka kimligi ve
etik sorumlulukla uyumlu tutarl gorsel stratejilere dontistiirmektir.

Bu kesigim, motivasyon teorilerinin -6zellikle Oz Belirleme Teorisi (Self-
Determination Theory), Akig Teorisi ve Octalysis ¢ergevesinin- oyunlagtirilmig
reklam grafiklerinin yapilandiriimig tasarimini nasil etkileyebilecegini incelemek
igin kavramsal bir temel olugturmaktadir.

2. Motivasyon Teorileri ve Bunlarin Reklam Grafiklerine
Aktarilmasi

Oyunlagtirilmig reklam tasarimini anlamak, motivasyon psikolojisiyle
titiz bir etkilesim gerektirmektedir. Oyunlagtirma genellikle mekanik
unsurlar (puanlar, rozetler, liderlik tablolar1) agisindan tartigilsa da ikna
edici giicii temelde daha derin motivasyonel yapilardan kaynaklanmaktadir.
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Ovyunlastirilmig reklamciligin biligsel, duygusal ve davranigsal diizeylerde nasil
isledigini agiklamakta 6zellikle yol gosterici olan iig teorik ¢erceve vardir: Oz
Belirleme Teorisi (SDT), Akig Teorisi ve Octalysis gergevesi. Bu gergeveler
reklam grafiklerine aktarildiginda, yalnizca agiklayict modeller degil, aym
zamanda tasarim kilavuzlar: da saglamaktadir.

2.1. Oz Belirleme Teorisi (SDT) ve Ozerkligi Destekleyen Reklam
Tasarimi

Oz Belirleme Teorisi (STD) (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017),
insan motivasyonunun ii¢ dogustan gelen psikolojik ihtiyacin kargilanmasiyla
sekillendigini 6ne stirmektedir: 6zerklik, yetkinlik ve iligki kurma. Bu ihtiyaglar
kargilandiginda, bireyler igsel motivasyon yagarlar ve bu da siirdiiriilebilir
katilim ve igsellestirilmis baghliga yol agmaktadir.

Ovyunlagtirlmig reklamcilik baglaminda, SDT, belirli gorsel ve etkilegimli
mekanizmalarin yiizeysel uyumluluk yerine kaher tiiketici katilimi olugturmasinin
nedenini anlamak igin giiglii bir bakig agis1 sunmaktadir. Ozerklik, iradeye
dayali segim algisini ifade etmektedir. Reklam gratiklerinde, 6zerkligi
destekleyen tasarim, dijital bannerlara veya uygulama araytizlerine yerlegtirilmis
Ozellestirilebilir yollar, segilebilir zorluklar veya etkilegimli karar diigiimleri
aracihgyla kendini gosterebilmektedir. Katilimi zorlamak yerine, gorsel yap1
istege bagl katilimi ve algilanan yetkinligi igaret etmektedir.

Yeterlilik, etkili ve yetenekli hissetme ihtiyacini igermektedir. Tlerleme
cubuklar1, basari rozetleri, kilometre tagi gostergeleri ve performans panolart,
gorsel olarak ustaligr iletmektedir. Bu unsurlar sadece aktiviteyi takip etmekten
daha fazlasin1 yapmakta; tiiketimi bir bagar1 olarak ¢ergevelemektedir. Ampirik
aragtirmalar, geri bildirim agisindan zengin sistemlerin, geri bildirim kontrol
edici olmaktan ziyade bilgilendirici oldugunda igsel motivasyonu artirdigini
gostermektedir (Deci, Koestner ve Ryan, 1999). Reklam tasariminda bu
ayrim ¢ok 6nemlidir: Bagariyr gorsel olarak kutlamak yetkinligi artirirken,
agir1 agresif odiil uyarilar igsel motivasyonu zayiflatabilmektedir.

Hiskililik, sosyal olarak baglantili hissetme ihtiyacini ifade etmektedir.
Liderlik tablolari, sosyal paylasim diigmeleri, igbirlik¢i zorluklar ve avatar
temsilleri, gorsel olarak toplumsal katilim duygusu olugturmaktadir. Koivisto
ve Hamari (2019), kullanicilar zorlamali kargilagtirma yerine otantik etkilegim
algiladiklarinda, sosyal 6zelliklerin oyunlagtiriimg sistemlerdeki katilimi1 6nemli
olgtide artirdigini belirtmektedir. Bu nedenle, sosyal gostergeleri igeren reklam
grafikleri, rekabet¢i baskidan ziyade aidiyeti destekleyecek sekilde dikkatlice

tasarlanmalidir.
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Oz Belirleme Teorisi (SDT) ilkeleri gorsel iletisime doniistiiriildiigiinde,
oyunlagtirilmig reklamcilik manipiilatif olmaktan ziyade 6zerkligi destekleyici
hale gelmektedir. Tasarimcinin sorumlulugu, gorsel unsurlarin yalnizca digsal
tetikleyicileri somiirmek yerine, i¢sel motivasyonel ihtiyaglari gli¢lendirmesini
saglamaktir.

2.2. Akis Teorisi ve Siiriikleyici Reklam Deneyimlerinin Tasarimi1

Csikszentmihalyi (1990, 1997) tarafindan gelistirilen Akig Teorisi, derin
konsantrasyon, 6zbiling kaybi ve igsel keyif ile karakterize edilen optimal bir
deneyim durumunu tanimlar. Ak, algilanan zorluklar algilanan becerilerle
dengelendiginde, hedefler net oldugunda ve geri bildirim aninda oldugunda
ortaya ¢tkmaktadir.

Oyunlastirilmig reklamcilikta, tasarim hedefi tam oyun deneyimini
kopyalamak degil, kisith tanitim formatlar1 iginde akig benzeri bir etkilegimi
yaklagik olarak saglamaktir. Mikro etkilesimler (Ornegin kaydirma ile kilidi
agma mekanigi, donen ¢arklar, zamanl zorluklar veya etkilesimli {irtin kegfi)
zorluk ve netlik dogru sekilde ayarlandiginda kisa siireli akis durumlar:
olugturabilmektedir.

Dijital ortamlardaki aragtirmalar, algilanan kontroliin ve net geri bildirimin
akis deneyimlerinin merkezinde oldugunu gostermektedir (Hoffman &
Novak, 1996). Reklam grafikleri duyarli animasyon, aninda gorsel onay ve
sezgisel ilerleme mantig1 igerdiginde, biligsel stirtiinmeyi azaltir ve emilimi
artirmaktadir. Aksine, kotii yapilandirilmig mekanikler akigi bozarak, katilim
yerine hayal kirikligina yol agmaktadr.

Akig ayn1 zamanda duygusal baglihig: da giiglendirmektedir. Deneyimin
kendisi odiillendirici hale geldigi i¢in, marka ¢agrigimlari iglemsel olmaktan
deneyimsel olmaya dogru kaymaktadir. Bu, ozellikle performans takibi ve
kigisel hedef gorsellestirmenin stirekli katihm dongiileri olusturdugu fitness
veya yagam tarzi tabanl reklam ekosistemlerinde belirgin olarak goriilmektedir.

Tasarim agisindan, Akig Teorisi gorsel tempo, hiyerarsi, animasyon
zamanlamasi ve etkilesim netliginin 6nemini vurgulamaktadir. Daginik, biligsel
olarak agir1 yiiklii veya eylemi tegvik etmede asir1 agresif olan reklam grafikleri,
akig durumunu bozma ve ikna edici etkiyi azaltma riski tagimaktadir.

2.3. Octalysis ve Motivasyonel Siiriiciilerin Etik Yapilandirilmasi

SDT ve Akis, i¢sel motivasyonu ve optimal deneyimi vurgularken, Yu-
kai Chouw’nun (2015) Octalysis gergevesi, oyunlagtirilmig sistemlere gomiilii
motivasyonel siirticiileri analiz etmek igin yapilandirilmig bir model sunmaktadur.
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Octalysis, genellikle “Beyaz Sapka” (White Hat) motivasyonlar1 (anlam,
bagari, yaraticihgin gii¢lendirilmest, sosyal etki) ve “Siyah Sapka” (Black Hat)
motivasyonlari (kitlik, 6ngoriilemezlik, kayiptan kaginma, sosyal baski) olarak
gruplandirilan sekiz temel siiriicli tanimlamaktadr.

Octalysis, tamamen akademik olmaktan ziyade uygulamaya yonelik olsa
da, davranigsal ekonomiyi ve motivasyonel psikolojiyi reklam tasarimina son
derece uygun bir sekilde sentezlemektedir. Kithk gostergeleri (sinirl siire),
geri sayim sayaglar1 ve siirpriz 6diil animasyonlar1 Black Hat siirticiilerini
harekete gecirmektedir. Bu mekanizmalar aciliyet ve kisa vadeli davranigsal
artiglar yaratabilmektedir. Bununla birlikte, bu tiir siiriiciilere agir1 glivenmek

kaygi, yorgunluk veya giivensizlik yaratabilmektedir.

Buna kargilik, amag odakli kampanyalar, basar1 6ykiileri veya topluluk
temelli taninma gibi White Hat motivasyonlar1, uzun vadeli marka baghligim
desteklemektedir. Reklam grafikleri gorsel olarak anlam kodladiginda (6rnegin,
kolektif hedeflere dogru ilerleme, katki rozetleri, doniim noktasi kutlamalarr),
SDT’de tanimlanan igsel motivasyonel yollarla uyumlu hale gelmektedirler.

Burada etik boyut merkezi bir &nem kazanmaktadir. Tkna edici sistemler daha
karmagik hale geldikge, katilim ve manipiilasyon arasindaki sinir daralmaktadhr.
Foggun (2003) ikna edici teknoloji modeli, dijital sistemlerin davraniglari
sekillendirmek igin kasitli olarak tasarlandigini hatirlatmaktadir. Tasarimcinin
etik sorumlulugu, motivasyonel yogunlugu kullanici 6zerkligi ve seftafligryla
dengelemekte yatmaktadir.

Octalysis’t SDT ve Flow ile entegre ederek, oyunlagtirilmig reklam tasarimi
yalnizca etkililik agisindan degil, ayn1 zamanda etik siirdiiriilebilirlik agisindan
da degerlendirilebilmektedir. Bu nedenle, gorsel mekanikler psikolojik etkileri
agisindan degerlendirilmeli ve motivasyonel stratejilerin biligsel Onyargilari
istismar etmek yerine 6zerkligi artirmasi saglanmalidir.

2.4. Biitiinlestirici Perspektif

Ovyunlagtirilmig reklam tasarimina biitiinlestirici bir bakig agisi, nihayetinde
teorik uyumun Otesine gegerek tasarimer odakli geviriye dogru ilerlemelidir.
Oz Belirleme Teorisi (SDT), Akig Teorisi ve Octalysis gercevesi giiglii
motivasyonel agiklamalar saglarken, reklam grafiklerindeki degerleri ancak
gorsel ve etkilesimsel kararlar yoluyla sistematik olarak iglevsellestirildiklerinde
ortaya ¢itkmaktadir (Komoder, 2024; Kuang vd., 2021). Bu nedenle tasarimci
araci bir konumdadir; soyut motivasyonel yapilar1 okunabilir arayiiz yapilarina,
tutarl gorsel hiyerarsilere ve etik olarak kalibre edilmis etkilegim sistemlerine
dontistiirmektedir.
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SDT perspektifinden bakildiginda, 6zerklik, yetkinlik ve iligkililik soyut
psikolojik durumlar degil, tasarlanabilir kogullar olarak gortilmektedir (Komoder,
2024; Thorgersen, 2024; Ghoulam vd., 2024). Ozerldigi destekleyen reklam
grafikleri, gortiniir se¢im mimarisi gerektirmektedir. Pratikte bu, istege bagh
katilim yollari, segilebilir gorevler veya gorsel olarak zorlama yerine 6zerkligi
isaret eden dallanan tanitim akiglarini igerebilmektedir. Grafik diizeni burada
belirleyici bir rol oynamaktadir. Segeneklerin mekansal olarak ayrilmasi, notr
gorsel agirliklandirma ve agresif olmayan eylem ¢agrisi stili, algilanan baskiy1
azaltmakta ve iradeye dayali katilimi giiglendirmektedir.

Yeterlilik ise, ustaligin gorsellestirilmesini gerektirmektedir. Tasarimcilar,
ilerleme gostergeleri, kilometre tag1 isaretleri, kademeli seviyeler veya bagar1
ikonografisi aracihgiyla net ilerleme sistemleri olusturmalidir. Onemlisi,
yeterliligi destekleyici gorsellerin kontrol edici olmaktan ziyade bilgilendirici
olmas1 gerekmektedir. Geri bildirim durumlarinin (renk degisimleri, mikro
animasyonlar, onay ipuglar1) aciliyet veya eksiklikten ziyade 1yilesme ve
ilerlemeyi iletmesi beklenmektedir. Akiga uyumlu sistemler ayrica kalibre
edilmig bir tempoyu gerektirmektedir (Thorgersen, 2024; Ghoulam vd.,
2024). Bu, kontrollii bir gorsel ritme doniigmekte; ezici gosterge panelleri
yerine agamali gorevler, sinirl e zamanh uyaranlar ve kullanic girdisinden
sonra aninda geri bildirim geklinde olmaktadir. Arayiiz, biligsel agir1 yiiklenme
olmadan dikkati sirayla yonlendirmeli ve 6ztimsemeyi saglamalidir.

Akig Teorisi, yapisal netligin 6nemini vurgulamaktadir. Tasarimcilar,
oyunlagtirilmug reklamlari hedef-eylem-geri bildirim etrafinda yapilandirilmug
mikro deneyim dongiileri olarak tasarlamalidir. Her dongiiniin gorsel olarak
tutarli olmasi gerekmektedir. Hedefler, tipografik hiyerarsi ve renk kontrasti
yoluyla belirginlik gerektirirken; eylemler, sezgisel olanaklar yoluyla siirtiinmeyi
en aza indirmelidir; geri bildirim aninda ve algisal olarak farkli olmalidir.
Kullanilabilirlik ve dikkat yonetimi tizerine yapilan aragtirmalar, kesfedilebilirligi
ve gorev verimliligini artirmak igin gorsel akigin stratejik olarak diizenlenmesini
desteklemektedir (Yang vd., 2023). Bu nedenle, gorsel hiyerarsi sadece estetik
bir tercih degil, ayn1 zamanda motivasyonel bir aragtir.

Octalysis, kasitl kalibrasyon gerektiren etik bir boyut getirmektedir
(Ghoulam vd., 2024; Ortega-Arranz vd., 2019). Tasarimcilarin, grafik
uygulamalarinda White Hat ve Black Hat motivasyonel diirtiileri birbirinden
ayirmast gerekmektedir (Shrestha vd., 2021; An, 2020). White Hat
mekanizmalar1 (bagar1 tanima, anlamli doniim noktalari, topluluk katki
sinyalleri) kutlayici ancak orantili 6diil durumlari araciligryla gorsel olarak
kodlanabilmektedir. Black Hat mekanizmalar1 (kitlik ipuglari, geri sayim
sayaglari, aciliyet afigleri) seyrek ve seftaf bir sekilde kullanilmas1 Octalysis’de
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etik olarak dogru tanimlanmaktadir. Aciliyet gostergelerinin gorsel yogunlugu
(Ornegin, yanip sonen zamanlayicilar, agresif renk kontrastlari) kaygiya dayal:
uyumu onlemek i¢in dengelenmelidir.

Ampirik bulgular, 6diil agirlikli sistemlerin stirdiiriilebilir baglilig: garanti
etmeden katilimi tegvik edebilecegini gostermektedir (Komoder, 2024;
Thorgersen, 2024). Sonugta, tasarimcilar reklam grafiklerini digsal tegvik
ipuglartyla agirt doyurmaktan kaginmalidir. Bunun yerine olmasi gereken igsel
hareket ve dolayisiyla kalict baglilik, motivasyonel yapr ile marka anlami arasinda
uyum gerektirmektedir. Bu nedenle gorsel retorik tutarliligi desteklenirken;
odiil ikonografisi marka kimligiyle uyumlu olmals, hareket dili marka tonunu
yansitmali ve ilerleme yapilart markanin anlatisal konumlandirmasini golgede
birakmak yerine giiclendirmelidir.

Ortaya ¢ikan biitiinleyici model, tasarimciyi ti¢ koordineli katmanda ¢alisan
stratejik bir ¢evirmen olarak konumlandirmakktadir:

1) Yapisal Katman: Kalibre edilmig zorluk temposuyla motivasyonel
dongiileri (hedef-eylem-geri bildirim) organize etmek.

2) Gorsel Katman: Hiyerarsi, ikonogratfi, hareket geri bildirimi ve dikkat
yonlendirmesi yoluyla motivasyonel durumlar1 kodlamak.

3) Etik Katman: Manipiilatif tasarim1 6nlemek igin igsel destek ve aciliyet
mekanizmalarini dengelemek (Kuang vd., 2021).

Bu goriise gore, oyunlagtirilmig reklamcilik dekoratif bir artirma degil,
yapilandirilmig bir ikna yontemidir. Bu durum etkinligi, disiplinli teori-
tasarim gevirisine, yinelemeli degerlendirmeye ve siirekli etik incelemeye
baglamaktadir (Kién, 2024; McGrady, 2025; Salas vd., 2022). Bu nedenle
tasarimcinin gorevi “oyun ogeleri eklemek” degil, motivasyonel tutarlilig:
mimarilegtirmektir. Sorumlu bir sekilde uygulandiginda, oyunlagtirilmig reklam
grafikleri, psikolojik teoriyi gorsel retorik ve marka kimligiyle birlestirerek
stirdiirtilebilir etkilesimi destekleyebilmektedir.

3. Reklam Grafiklerinde Oyunlastirma Mekaniklerinin Tasarimu:
SDT, Akis ve Octalysis’in Uyumlastirilmasi

Oyunlagtirilmig reklamcilik, dikkat ve eylemi yonlendirmek igin oyun
mekaniklerinin marka araytizlerine yerlestirildigi, ludo-ikna edici bir gorsel
iletisim bigimi olarak kavramsallastirilabilir (McCoy, 2000; Negri & Senach,
2015; Komoder, 2024; Kuang vd., 2021). Bu bakis agisi, etkilesimli
sistemleri tutum ve davraniglari etkilemek igin kasitli olarak tasarlanmig olarak
kavramsallagtiran ve medyanin etkilesimli olmayan kitle iletigim araglarina
kiyasla kendine 6zgii ikna edici kapasitesini vurgulayan ikna edici teknoloji
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aragtirmalartyla tutarh olaktadir (Kort vd., 2006; Foulonneau vd., 2015;
Ghoulam vd., 2024; Thorgersen, 2024). Reklam grafiklerinde ikna, bu
sebeple arayliz mimarisine yapisal olarak yerlegtirilmistir. Hedeflerin nasil
gergevelendigi, eylemlerin nasil tetiklendigi ve sonuglarin nasil gorsellestirildigi
bubaglamda incelenmektedir (McCoy, 2000; Borchers & Woelke, 2020;
Komoder, 2024; Qiao vd., 2022).

Oyun tabanli ikna sistemleri iizerine tasarim odakli aragtirmalar, oyunlagtirma
ve ikna ilkelerini degerlendirici “ilke tablolarina™ agik¢a entegre ederek,
mekaniklerin varsayilan psikolojik etkiler yerine incelenebilir arayiiz 6zellikleri
olarak belirtilmesi gerektigini vurgulamaktadir (Negri & Senach, 2015;
Foulonneau vd., 2015; Kuang vd., 2021; Thorgersen, 2024). Ayni zamanda,
gomiilii ve geleneksel olmayan reklamcilik izerine yapilan aragtirmalar, ikna
edici niyetin taninmasinin zorlagtigr durumlarda tiiketicilerin reklama 6zgii
baga ¢ikma stratejilerini harekete gegiremeyebilecegi konusunda uyarida
bulunmaktadir. Bu, 6zellikle eglence araytizlerine benzeyen oyunlastirilmig
tormatlar igin gegerli bir etik endige kaynagi olmaktadir (Borchers & Woelke,
2020; McCoy, 2000; Qiao et al., 2022; Komoder, 2024).

3.1. Ozerklik, Hedef Mimarisi ve Anlam

SDT, deneyimler 6zerkligi, yetkinligi ve iligkiyi desteklediginde igsel
motivasyonun gii¢lendigini savunmaktadir (Schnall vd., 2015; Lustria & Weert,
2022; Salas vd., 2022). Reklam grafiklerinde 6zerklik, goriiniir se¢im mimarisi
ve zorlayici olmayan gorev gergevelemesi yoluyla islevsellestirilmektedir. Oz
diizenlemeyi ve goniillii katilimi kolaylastiran etkilesimli sistemler, arayiiz
bilesenlerini dekoratif UI katmanlar: yerine motivasyonel araci olarak
konumlandirmaktadir (Schnall vd., 2015; McGrady, 2025).

Aks aragtirmasi ayrica, siiriikleyici katilim igin net hedef yapilarinin gerekli
oldugunu vurgulamaktadir (Kort vd., 2006; Salisbury & Tomlinson, 2016;
Winther-Nielsen, 2014). Hedef-eylem-geri bildirim dongiisiiniin gorsel olarak
okunabilir olmast gerekmektedir. Bu nedenle, birincil hedeflerin tipografik
olarak baskin, mekansal olarak belirgin ve rakip gorsel giiriiltiiden arindirilmug
olmasi 6nemlidir.

Octalysis’te, 6zerkligi destekleyici tasarim, anlam ve giiglendirme gibi White
Hat diirtiilerle ortiiymektedir. Hedefler seffaf bir sekilde gergevelendiginde ve
katihm goniillii kaldiginda, reklam grafikleri zorlama yerine giiglendirmeyi
onceliklendirmektedir (Komoder, 2024; Kuang vd., 2021). Tersine, gizlenmis
ikna edici niyet, bilgilendirilmis alimi baltalayabilmektedir (Borchers & Woelke,
2020; McCoy, 2000).
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3.2. Yetkinlik, Geri Bildirim Sistemleri ve Basar1

SDT’de ifade edildigi gibi yetkinlik, ustalik ve etkililik deneyimleme
ithtiyacini ifade etmektedir (Schnall vd., 2015; Lustria & Weert, 2022).
Ovyunlastirilmig reklam grafiklerinde, yetkinlik, ilerlemeyi ve bagariy: ileten
yapilandirilmig geri bildirim sistemleri araciigiyla gorsellestirilmektedir.

Akag teorisi, zorluk-beceri dengesinin ve anlik, bilgilendirici geri bildirimin
katilimu siirdiirdiigiinii belirtmektedir (Kort vd., 2006; Salisbury & Tomlinson,
2016). Ampirik aragtirmalar, tempo ve geri bildirim zamanlamasinin ikna
sonuglarini 6nemli 6lgiide etkiledigini gostermektedir (Vashisht & Sreejesh,
2017; Conde-Pumpido, 2018; An, 2020; Ortega-Arranz vd., 2019).

Geri bildirim gorsellestirmesi (ilerleme gubuklari, tamamlama halkalari,
puan tablolar1, kademeli seviyeler, basar1 rozetleri) sadece 6diil ylizeyleri
olmaktan ziyade yorumlayici yardimcilar olarak iglev gérmelidir. Gorsel temsil
teknolojileri {izerine yapilan aragtirmalar, daha zengin gorselligin imge islemeyi
yogunlagtirdigini ve degerlendirici yargilar gekillendirdigini gostermektedir
(Peng vd., 2019; Kort vd., 2006; Shrestha vd., 2021; Ghoulam vd., 2024).
Dolayisiyla, gorsel bigim, sonuglarin biligsel olarak ne kadar giiglii bir sekilde
“hissedildigini” etkilemektedir.

Octalysis’te bu mekanizmalar “Gelisim ve Bagar1” diirtiisiine kargilik
gelmektedir. Bununla birlikte, agir1 6dil gigirmesi, motivasyonu digsal
dogrulamaya dogru kaydirma riskini tagirmakta ve uzun vadeli katilimi
sinirlamaktadir (Kuang vd., 2021; Thorgersen, 2024).

3.3. Zorluk Kalibrasyonu ve Zamansal Hizlandirma

Akig teorisi lizerine yapilan ¢aligmalar, etkilesimin mekanik zorluk
dongiilerine indirgenemeyecegi konusunda uyarida bulunmaktadir. Zorluklarin
ne derece 6nemde algilandigi, etkilesimin anlamli mi1 yoksa entropik mi
oldugunu belirlemektedir (Salisbury & Tomlinson, 2016; Winther-Nielsen,
2014; Ogah & Abutu, 2022). Reklam oyunlari gibi reklam ortamlarinda,
ampirik kanitlar, daha yavag tempolu formatlarin yiiksek hizl etkilegimlerden
daha giiglii ikna edici etkiler yaratabilecegini gostermektedir (Vashisht &
Sreejesh, 2017; Conde-Pumpido, 2018).

Bu nedenle, reklam grafiklerinde zorluk kalibrasyonu sunlar1 dikkate
almalidur:

* Biligsel yiik
* Etkilesim yogunlugu

* Hareket temposu
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*  GoOrsel karmagiklik

Aciliyet ipuglar1 baskin oldugunda, sistem Octalysis’in “Kitlik ve Sabirsizlik”
diirtiisiine dogru kaymaktadir. Bu tiir “Black Hat” mekanizmalari kisa vadeli
katilimi artirabilirken, ikna edici teknoloji aragtirmalar zorlayici etki yapilarina
karg1 uyarida bulunmaktadir (Lustria & Weert, 2022; Albrechtslund & Glud,
2010; Al'Thani, 2021). Tasarimcilarin bu nedenle zamansal yogunlagmayi etik
olgiiliiliikle dengelemesi gerekmektedir.

3.4. Tligki ve Sosyal Gorsellestirme

SDT, iliskiyi temel bir motivasyonel ihtiyag olarak tanimlamaktadir (Schnall
vd., 2015; Salas vd., 2022). Reklam grafiklerinde iligki, topluluk rozetleri,
yonlendirme dongiileri, paylagilan kilometre taglar1 ve katilim sayaglar:
aracihgiyla gorsellestirilmektedir.

Sosyal ag aragtirmalari, iliskisel yakinligin ikna edici etkiyi dengeledigini
gostermektedir; Yakin baglarla yiirtitiilen kampanyalar, zayif baglarla iletilenlere
gore daha ikna edici olabilmektedir (Noort vd., 2011; Lustria & Weert, 2022;
Kién, 2024). Bu nedenle, sosyal kanit grafiklerinin (avatarlar, arkadas igaretleri,
topluluk gostergeleri) baglamdan bagimsiz araglar olmadig anlagiimalidir.

Octalysis’te sosyal etki, ya 1y1 niyetli bir iligki ya da kotii niyetli bir baskt
olarak iglev gorebilmektedir. Grafik tonu, tipografik sicaklik ve hareket dili,
hangi yorumun baskin oldugunu belirlemektedir.

3.5. Etik Kalibrasyon ve Gorsel Seffaflik

Ikna edici teknoloji aragtirmalari, etkinin zorlamadan kaginmast ve 6zerklik,
gizlilik ve paydas sorumlulugunu hesaba katmasi gerektigini vurgulamaktadir
(Lustria & Weert, 2022; Albrechtslund & Glud, 2010; Salas vd., 2022;
Al-Thani, 2021). Gomiilii reklam aragtirmalar1 da benzer sekilde, gizlenmig
ikna edici niyetin bilingli alimi zayiflattig1 konusunda uyarida bulunmaktadir
(Borchers & Woelke, 2020; Gooblar & Carpenter, 2013; Qiao vd., 2022;
Yang vd., 2023).

Bu baglamda, etik oyunlagtirilmig reklamcilik sunlart gerektirmektedir:

Seftaf 6diil kogullar

Okunabilir veri kullanim agiklamas:

Aldatic1 olmayan ilerleme gorsellestirmesi

Geligimin orantili grafiksel gosterimi
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Tasarimcilar, motivasyonel yapilar1 gorsel retorige doniigtiiriirken,
mekanizmalarin yorumlanabilir, orantili ve hesap verebilir kalmasini saglayan
glivenceler kuran aracilar olarak islev gormektedirler (McCoy, 2000; Foulonneau

vd., 2015; Komoder, 2024; Thorgersen, 2024).

4. Oyunlastirilmis Reklam Kampanyalari i¢in Bir Tasarim
Cergevesi

Ovyunlagtirilmig reklam kampanyalari tasarlamak, motivasyonel psikolojiyi,
ikna edici teknolojiyi ve gorsel retorigi uygulanabilir arayliz mekanikleriyle
sistematik olarak baglayan, teorik temellere dayali bir ¢ergeve gerektirmektedir.
Ampirik aragtirmalar, oyunlagtirma etkilerinin evrensel olarak garanti edilmek
yerine baglama bagli oldugunu siirekli olarak gostermektedir (Hamari, Koivisto
ve Sarsa, 2014; Koivisto ve Hamari, 2019; Scott, 1994; Shrestha vd., 2021;
An, 2020; Kién, 2024). Incelemeler, sektorler, kullanici gruplari ve uygulama
kaliteleri genelinde karigik sonuglar gostermekte; puanlar, rozetler ve liderlik
tablolar1 gibi mekanizmalarin, dogas1 geregi etkili eklemeler olarak degil,
bigimde somutlagtirilmig tasarim hipotezleri olarak ele alinmasi gerektigini
vurgulamaktadir (Hamari vd., 2014; Koivisto & Hamari, 2019; Shrestha
vd., 2021; An, 2020).

Tkna edici teknoloji alanindaki aragtirmalar, etkilesimli sistemleri, davramssal
hedefleri kullanic1 6zerkligi ve seffat arayiiz ipuglartyla uyumlu hale getirmesi
gereken, kasitl olarak etkili yapilar olarak konumlandirmaktadir (Fogg, 2003;
Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009; Qiao vd., 2022; Yang vd., 2023).
Reklam ortamlarinda bu sorumluluk daha da yogunlagmaktadir ¢iinkii ikna
yalnizca sozlii veya gorsel igerikle degil, ayn1 zamanda etkilegim yapist ve
gorsel organizasyonla da saglanmaktadir (Scott, 1994; Phillips & McQuarrie,
2004; Kién, 2024; McGrady, 2025). Sonug olarak, oyunlagtirilmig reklam
kampanyalarinin tasarimu, teori ve grafik uygulamasinin disiplinli bir sekilde
biitlinlestirilmesini gerektirmektedir.

4.1. Kavramsal Biitiinlesme: SDT - Akis - Octalysis

Oz Belirleme Teorisi (SDT), Akig Teorisi ve Chou’nun Octalysis gergevesi,
tasarim mantiginin tamamlayici katmanlari olarak hizalandiginda biitiinleyici
bir model ortaya gikarmaktadir.

SDT, ozerklik, yeterlilik ve iligkililigi igsellestirilmis, yiiksek kaliteli
motivasyonu destekleyen psikolojik kogullar olarak tanimlayarak motivasyonel
hedefi belirlemektedir (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017; Komoder,
2024; Kuang vd., 2021). Akis Teorisi, dijital baglamlarda zorluk-beceri
dengesini ve anlik geri bildirimi vurgulayarak, katilimin strdirildigi
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deneyimsel dinamikleri belirtmektedir (Csikszentmihalyi, 1990; Hoffman &
Novak, 1996; Thorgersen, 2024; Ghoulam vd., 2024). Octalysis, motivasyonel
“temel diirtiileri” uygulanabilir mekaniklere eglemek igin tasarim odakl bir
kelime dagarcigy saglarken, daha siirdiiriilebilir “White Hat” modelleri ile
daha baskic1 “Black Hat” modelleri arasinda ayrim yapmaktadir (Chou, 2015;
Ortega-Arranz vd., 2019; Komoder, 2024; Thorgersen, 2024).

Birlikte kullamildiginda, SDT etik ve psikolojik hedefi saglamakta; Akig
deneyimsel siirekliligi yapilandirmakta ve Octalysis kampanya varliklari i¢indeki
mekanik se¢im igin bir sezgisel yontem olarak islev gormektedir (Deci &
Ryan, 2000; Csikszentmihalyi, 1990; Chou, 2015; Komoder, 2024; Ortega-
Arranz vd., 2019).

4.2. Uygulama Odakli Bir Kampanya Tasarim Modeli

4.2.1. Davranigsal Hedefi ve Doniisiim Baglamini Tanimlama

Kampanya tasarimi, davranigsal son noktanin (6rnegin, kayit, deneme,
magaza ziyareti) ve reklam ortaminin etkilesim kisitlamalarinin kesin bir
sekilde tamimlanmastyla baglamaktadir. Tkna edici sistem modelleri, etkinin
yalnizca mesaj maruziyetine degil, hedef davranigin, kullanict yeteneginin ve
tetikleyici kogullarin uyumuna bagl oldugunu vurgulamaktadir (Fogg, 2003;
Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009; Qiao vd., 2022; Yang vd., 2023). Bu
nedenle, tasarim kararlar oturum uzunluguna, platform olanaklarina ve dikkat
degiskenligine yanit vermelidir.

4.2.2. Motivasyonel Tanilama (SDT + Octalysis)

Hedef kitle iggoriisii, agik motivasyonel hipotezlere doniistiirtilmelidir;
kategori deneyiminde hangi SDT ihtiyaglar1 yeterince karsilanmadigi ve hangi
Octalysis diirtiileri zorlama olmaksizin etkinlestirilebilir oldugu sorgulanmalidir
(Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017; Chou, 2015; Komoder, 2024;
Kuang vd., 2021; Ortega-Arranz vd., 2019). Etik kalibrasyon bu agamada
entegre edilmektedir. Aciliyet temelli “Black Hat” unsurlari, SDT nin iradeye
verdigi 6neme uygun olarak, geffaf vazgegme mekanizmalar ve cezalandirict
olmayan g¢ikiglar gibi 6zerkligi destekleyici 6zelliklerle sinirlandirilmahdir
(Deci & Ryan, 2000; Chou, 2015; Komoder, 2024).

4.2.3. Etkilesim Dongiisii Olusturma (Akis Hizalamast)

Kampanya, 6zlii bir etkilesim dongiisiinii iglevsel hale getirmelidir. Etkilesim
dongiisii hedef - eylem - geri bildirim - bir sonraki zorluk agamalarindan
olusmaktadir. Akig aragtirmalari, etkilegimi siirdiirmede ayarlanabilir zorlugun
ve yorumlanabilir geri bildirimin 6nemini vurgulamaktadir (Csikszentmihalyi,
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1990; Hoftman & Novak, 1996; Thorgersen, 2024; Ghoulam vd., 2024).
Kisa ve kesintiye egilimli oturumlarla karakterize edilen reklam baglamlarinda,
seviyeler ve zorluklar, zamansal ilerlemeyi yapilandiran hiz mekanizmalar
olarak iglev gormektedir (Hoffman & Novak, 1996; Oinas-Kukkonen &
Harjumaa, 2009; Yang vd., 2023).

4.2.4. Mekanikleri Tutarli Bir Grafik Sisteme Cevirmek

Mekanikler, tutarlt hiyerarsi ve retorik agiklik yoluyla gorsel olarak istikrara
kavusturulmalidir. Tasarimci, psikolojik yapilar ve gorsel bigim arasinda
arabuluculuk yaparak, yapilandirilmig diizen, tipografik vurgu ve sembolik
tutarlilik yoluyla katilim degerinin iletilmesini saglamaktadir (Scott, 1994;
Phillips & McQuarrie, 2004; Kién, 2024; McGrady, 2025). Mekanikler
dekoratif siislemeler degil, arayiiz mimarisine yerlegtirilmig yapilandirilmig
gorsel arglimanlardir.

4.2.5. Zamansal Yapilandirma Olarak Geri Bildirim Gorsellestirme
ve Hareket Tasarimi

Geri bildirim tasarimu, bilgilendirici sinyallemenin Gtesine ge¢mekte ve
motivasyonel zamanlamayi diizenlemektedir. Mikro animasyonlar, gegisler ve
ilerleme gostergeleri, Akigin merkezinde yer alan eylem-sonug eglesmesinin
aciliyetini diga vurmaktadir (Csikszentmihalyi, 1990; Oinas-Kukkonen &
Harjumaa, 2009; Thorgersen, 2024; Yang vd., 2023). Bu nedenle hareket
tasarimu, estetik bir siisleme olmaktan ziyade motivasyonel sistemin iglevsel
bir bilegeni olarak kavramsallagtirilmalidir (Hoftman & Novak, 1996; Fogg,
2003; Ghoulam vd., 2024; Qiao vd., 2022).

4.2.6. Iligkisel Giivencelerle Sosyal Mekaniklerin Belirtilmesi

Liderlik tablolar1 gibi sosyal karsilagtirma araglar1 Octalysis’in “sosyal
etkisini” harekete gecirebilmekte, ancak cezalandirict veya dislayict olduklarinda
yetkinligi ve 6zerkligi baltalama riski tagimaktadirlar (Chou, 2015; Deci & Ryan,
2000; Ortega-Arranz vd., 2019; Komoder, 2024). SDT, 6zellikle kapsayiciliga
bagli marka baglamlarinda, iliskiyi giiclendiren mekanizmalara (igbirligine
dayal1 hedefler, ortak kilometre taglari, toplumsal ilerleme gostergeleri) oncelik
verilmesini 6nermektedir (Ryan & Deci, 2017; Kuang vd., 2021).

4.2.7. Ampirik Degerlendirme ve Yinelemeli Tyilestirme

Ovyunlagtirma aragtirmalari, belirli unsurlarin psikolojik ihtiyag¢ tatminini
ve davranigi etkileyebilecegini gosterirken, sonuglarin tasarim kalitesine ve
baglama duyarli kaldigini ortaya koymaktadir (Sailer vd., 2017; Mekler
vd., 2017; Koivisto & Hamari, 2019; Salas vd., 2022; Lustria & Weert,
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2022; An, 2020). Odiil merkezli stratejiler, katilimi artirabilmekte ancak elde
tutmay1 veya tutumsal sadakati iyilestirmeyebilmektedir (Ortega-Arranz vd.,
2019; Hamari vd., 2014; Ogah & Abutu, 2022; Shrestha vd., 2021). Bu
baglamda, degerlendirme, etkilesim sayilarinin 6tesine, geri doniis davranist,
vazge¢me oranlar1 ve marka tutum degisikligi gibi asag1 yonli gostergelere
kadar uzanmahdir.

4.3. Etik Kalibrasyon: Seffaflik, Ozerklik ve Orantililik

Bir SDT-Akig—Octalysis gergevesi, tasarim yoluyla etik yonelimini miimkiin
kilmaktadir. Tkna edici arayiizler, 6zerkligi korumali, istenen gaba ve odiil
arasinda orantililigr saglamali ve ticari niyet ve veri uygulamalari konusunda
seffafligs siirdiirmelidir (Deci & Ryan, 2000; Fogg, 2003; Oinas-Kukkonen
& Harjumaa, 2009; Komoder, 2024; Qiao vd., 2022; Yang vd., 2023).

Gorsel formun kendisi retorik oldugundan, agiklama mekanizmalari,
segim mimarisi ve arayliz hiyerarsisi grafiksel sorumluluklar1 olugturmaktadir
(Scott, 1994; Phillips & McQuarrie, 2004; Kién, 2024; McGrady, 2025). Bu
nedenle tasarimailar yalmzca mekanik uygulayicilar olarak degil, ayn1 zamanda
motivasyonel yapilar ilgi ¢ekici, yorumlanabilir ve etik agidan orantili gorsel
sistemlere doniigtiiren arabulucular olarak hareket etmelidirler.

Sonug

Ovyunlagtirilmig reklamcilik, sadece tanitim arayiizlerine yiizeysel olarak
eglenceli mekanikler eklemekle sinirlt degildir. Bu ¢aligmada gelistirilen
analiz, etkili oyunlagtirilmig reklamciligin motivasyonel psikoloji, deneyimsel
dinamikler ve gorsel retorik arasinda yapilandirilmig bir uyumdan ortaya
ciktigim gostermektedir. STD, katilimin digaridan zorlama yerine igsellestirildigi
psikolojik kogullar1 agikhiga kavusturmaktadir (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci,
2017). Akis Teorist, siirekli dikkat ve dalmanin, kalibre edilmig zorluk-beceri
dengesine ve zamaninda geri bildirime nasil bagh oldugunu agiklamaktadir
(Csikszentmihalyi, 1990; Hoftman & Novak, 1996). Oktaliz, stirdiiriilebilir
katilimi aciliyet odakli baskidan ayirirken, motivasyonel diirtiileri somut
mekaniklere eslemek igin tasarim odakl bir kelime dagarcigr saglamaktadir
(Chou, 2015; Ortega-Arranz vd., 2019).

Biitiinlestirildiginde, bu gerceveler oyunlagtirilmig reklamciligr 6diil araglar:
koleksiyonu yerine motivasyonel bir mimari olarak konumlandirmaktadr.
Tasarimcinin gorevi puan, rozet veya seviye “eklemek” degil, hedeflerin
okunabilir, eylemlerin anlamli, geri bildirimin yorumlanabilir ve sosyal
sinyallerin orantili oldugu tutarl bir etkilegim sistemi olugturmaktir. Ampirik
aragtirmalar, oyunlagtirma etkilerinin baglama ve tasarim kalitesine gore
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degistigini tekrar tekrar gostermektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014;
Kotivisto ve Hamari, 2019; Sailer vd., 2017; Mekler vd., 2017). Bu degiskenlik,
popiiler mekaniklerin formiile edilmis bir sekilde benimsenmesinden ziyade,
teoriden arayiize disiplinli bir ¢evirinin gerekliligini pekistirmektedir.

Caligma, davranigsal hedef tanimindan motivasyonel taniya, etkilegim
dongiisii olusturmaya, grafik sistem entegrasyonuna, hareket kalibrasyonuna,
sosyal-mekanik yapilandirmaya ve ampirik degerlendirmeye dogru ilerleyen
uygulama odakli bir gergeve 6nermektedir. Bu sirali mantik, reklam grafiklerini,
hiyerargi, tempo, ikonografi ve geri bildirim zamanlamasinin estetik sonradan
diisiiniilmiis unsurlar degil, motivasyonel anlamin kurucu unsurlart oldugu
ikna edici sistemler olarak yeniden gergevelendirmektedir (Scott, 1994; Phillips
& McQuarrie, 2004; Fogg, 2003; Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009). Bu
anlamda, gorsel tasarim arglimantasyon islevi gormektedir; goriiniir, eyleme
gegirilebilir ve arzu edilebilir olan1 yapilandirmaktadir.

Etik kalibrasyon da ayni derecede 6nem tagimaktadir. Oyunlagtiriimig
reklamcilik etkilesim ve zamansal eglesme yoluyla ¢alistigy icin, ticari niyeti
gizleme veya orantisiz siirlarin otesinde aciliyeti artirma kapasitesine sahip
olmaktadir. SDT’den ilham alan bir yaklagim, siirdiiriilebilir katilim i¢in 6n
kosul olarak 6zerklik destegini ve goniillii katilimi vurgulamaktadir (Deci &
Ryan, 2000). Tkna edici teknoloji arastirmalari da benzer sekilde seffafligi ve
kullanic1 6zerkligini istege bagl hususlar yerine tasarim yiikiimliiliikleri olarak
vurgulamaktadir (Fogg, 2003; Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009). Bu
nedenle, sorumlu oyunlagtirilmig reklamcilik, niyetin netligini, orantili 6diil
yapilarini ve zorlayict olmayan se¢im mimarilerini korumahdir. Giiven, bir
yan Uriin degil, bir tasarim kriteri haline gelmektedir.

Gorsel iletigim uygulayicilari igin bu biitiinlesik bakis agis1, oyunlagtirtlmig
reklamciligin geleceginin mekanik yenilikten ziyade motivasyonel tutarlilik
tasarlamakta yattigini gostermektedir. Arayiizler, marka kimligini psikolojik
yankiyla uyumlu hale getirmeli ve oyun unsurlarinin sembolik konumlandirmay:
pargalamak yerine giiglendirmesini saglamasi gerekmektedir. Liiks markalar,
performans markalar1 ve topluluk odakli markalar, oyunlagtirmayi farkli sekilde
kodlamaktadir; bu durumda marka semiyotigiyle tutarlilik, miizakere edilemez
bir kisitlama olarak kalmaktadir.

Gelecekteki aragtirmalar, grafik hiyerarsisinin, hareket hizinin ve geri
bildirim gorsellestirmesinin ticari baglamlarda ihtiyag tatminini ve uzun vadeli
marka tutumlarini nasil etkiledigine dair ampirik aragtirmay1 derinlegtirmesi
beklenmektedir. Ozerkligi destekleyici ve aciliyet odakli uygulamalari
kargilagtiran deneysel tasarimlar, kampanya dongiileri boyunca katilimin
kalicihgini agikliga kavugturabilmektedir. Ek olarak, yapay zeka etkilesim
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akiglarini giderek daha fazla kigisellestirdikge, uyarlanabilir zorluk kalibrasyonu,
veri seffafligi ve davranigsal optimizasyonun etik sinirlari ile ilgili yeni sorular
ortaya gikacagi 6n goriilmektedir.

Teoriye ve disiplinli tasarim mantigina dayali oyunlagtirilmig reklamcilik,
reklam grafiklerini statik ikna yontemlerinden dinamik katilim sistemlerine
doniistiirme potansiyeline sahiptir. Bununla birlikte, siirdiiriilebilirligi,
tasarimcilarin kisa vadeli davranigsal manipiilasyon yerine motivasyonel
biitlinliige ve gorsel sorumluluga 6ncelik verip vermemesine dayanmaktadur.
Bu nedenle tasarimci, psikoloji, retorik ve ticaret arasinda bir araci haline
gelirken; yalnizca katilimdan degil, ayn1 zamanda katilimin olugturdugu
iliskinin kalitesinden de sorumlu olmaktadir.
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Bolum 3

Grafiksel Kullanici Arayiiziinde Yapay Zeka
Kullanimi

Mesut Ustal!

Ozet

Grafiksel kullanict arayiizii (GUI), kullanicilarin semboller, simgeler ve
gorsel metaforlar araciligiyla bilgisayarlarla etkilesim kurmasini saglayan bir
sistemdir. Komut satir1 arayiizlerine kiyasla gorsel ve sezgisel bir kullanim
sunar. Tarihsel gelisimi incelendiginde, Vannevar Bush’un Memex tasarimi
erken kavramsal bir 6rnek olarak 6ne ¢ikar. Douglas Engelbart’n NLS
sistemi, Alan Kay’in ¢alismalari ve Xerox PARC arastirmalart modern grafiksel
arayiiziin temelini olugturmustur. Xerox Alto, Apple Lisa ve Macintosh gibi
sistemler grafiksel araylizii ticarilestirmis; Windows 95 ise genis kitlelerle
tamigmasini saglamigti. Zamanla arayliz tasarimlari masatistiinden mobil
cihazlara taginmig ve dokunmatik, sesli ve jest tabanl etkilesim bigimleri
geligmistir.

Grafiksel kullanici arayiizii; pencereler, simgeler, meniiler, diigmeler ve
kaydirma qubuklar1 gibi temel bilesenlerden olugur. Tasarim anlayigt yillar
i¢inde skeuomorfik yaklasimdan diiz (flat) tasarima dogru evrilmistir.

Yapay zekd, akilli makineler iiretme bilimi olarak tanimlanmakta; tarihsel
olarak Dartmouth Konferans: ve Turing Testi 6nemli doniim noktalar1 olarak
kabul edilmektedir. Makine 6grenmesi, derin 6grenme, biiyiik dil modelleri
(LLM) ve evrigimli sinir aglart (CNN) yapay zekinin alt alanlart olarak
agiklanmaktadir. LLM’lerin haliisinasyon, mantiksal simirhlik ve giincellik
problemleri gibi kisitlart bulunmaktadir.

Yapay zekd, grafiksel kullanict arayiizlerinde otomatik tamamlama,
kigisellestirme ve adaptif diizenleme gibi uygulamalarla yer almaktadir.
Ayrica tasarim silirecinde otomatik yerlesim Onerileri, renk optimizasyonu,
erigilebilirlik denetimi ve kullanici davranigi simiilasyonu gibi alanlarda
kullanilmaktadr.

1 Ars. Gor. Dr, Munzur Universitesi/Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Tunceli/
Tiirkiye, Email: ustamesut@gmail.com ORCID: 0000-0002-1132-2502
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1. Grafiksel Kullanic1 Arayiizii Nedir?

Grafiksel kullanict arayiizii (GKA), Ingilizce adiyla Graphical User Interface
(GUI), insanlarin semboller, gorsel metaforlar ve isaretleme aygitlari araciigiyla
bir bilgisayarla iletisim kurmasini saglayan bir bilgisayar programudir (Levy,
2026), bu sayede insanlar bilgisayar programlari ve igletim sistemleri ile
gorsel tabanl olarak etkilegime girer. Bu yap1 sayesinde kullanicilar, komut
satirt kodlarini ezberlemek zorunda kalmadan fare ve klavye gibi araglarla
bilgisayarlar1 kontrol edebilmektedir. Giiniimiizde insanlar 6zellikle sanat
ve tasarim alaninda egitim alan 6grenciler bilgisayar arayiiziinii bilgisayarin
kendisi zannetmektedir. Bilgisayar verilen komutlari arayiiziin degil bilgisayarda
var olan igletim sisteminin yaptigini anlamak igin bilgisayar tarihinin doniim
noktalarini incelemek gerekmektedir. Cok defa ayni 6rnekle agiklandigs tizere bir
otomobilde direksiyon onu yonlendirmenizi saglar, ancak araci hareket ettiren,
giicli saglayan ise motordur. Arayiiz kavrami da bu minvalde distintilebilir.

1.1. Tarihsel Geligim ve Ilk Araglar

Grafiksel arayiiz fikrinin temelleri, 1945 yilinda Amerikalt bilim insani
Vannevar Bush’un “As We May Think” adli makalesine kadar uzanmaktadir. Bu
makalede anlattigi Memex adli yapi (gorsel 1), bilgisayarlarin bilgi depolama,
depolanan bilgiye ulasma ve multimedya dogasini 6ngoren ¢arpici bir ileri
goriigliiliik 6rnegi sunmaktadir (Nyce ve Kahn, 1991).

Girsel 1. Vikipedi (2026). Memex [Memex masasy illiistrasyonu]. Vikipeds, Ozgiir
Awnsiklopedi. https:/jen.wikipedia.org/wiki/Memex advesinden 24 Subat 2026 tarvihinde
erisildi.
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Tlk grafiksel kullanict arayiizii bir icat olmakla birlikte kimin tarafindan
tam olarak ne zaman icat edildigi tartiymalidir. Bu icadin giintimiize kadar bir
evrim gegirmig giiniimiize kadar birgok kritik degisiklik ge¢irmigtir. Grafiksel
kullanicr arayiizii icadinin kim tarafindan yapildig: bilim ve teknoloji tarihi
tartigmalart bir tarafa, bilgisayarlara tam entegresinden 6nce 1968 yilinda
Douglas Engelbart tarafindan icat edilip ve Alan Kay tarafindan daha da
gelistirildigi kabul edilebilir. Engelbartin gelistirdigi oN-Line System (NLS)
adl sistemde fare ile kontrol edilebilen tiklanabilir metin baglantilar1 ve
ckran pencereleme 6zellikleri yer aliyordu. Alan Kay ise klasorler, meniiler
ve birbirinin iizerine gegebilen pencereler gibi bugiin hepimizin tanidig:
unsurlarin ortaya ¢itkmasini sagladi (Reimer, 2005).

Bu aragtirmalarin kurumsal zeminini Xerox PARC (Palo Alto Research
Center) olusturdu. Modern bir grafik kullanic1 araytizii kullanan ilk kigisel
bilgisayar (gorsel 2), 1973 yilinda gelistirilen Xerox Alto’dur (ToastyTech,
2026.)

Gorsel 2. Xerox Alto bilgisayarmn fotografi veya ekvan goriintiisic — 1973 taribli, ilk
GKA U kigisel bilgisayar. ToastyTech. (2026). The Xerox Alto. bttp://toastytech.com/
yuis/alto.hitml advesinden 24 Subat 2026 tavihinde evisildi.
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1981°de Xerox, bir tiiketici tirtiniindeki ilk GKAli Xerox Star adiyla piyasaya
stirdii. Bu sistem, meslekten olmayan kullanicilarin tanidig resimler, diigmeler
ve renkler igeriyor; 6nceki metin tabanl araytizlerden belirgin bir kopusu temsil
ediyordu. Xerox Star igin kodlama bilgisi olmayan kullanicilarin kullanabildigi
ilk bilgisayar demek hatali olmayacaktir.

GKAniin ilk ticari kullanimu ise 1983’te Apple Lisa bilgisayarinda gergeklesti.
Ancak 10.000 dolarlik fiyatiyla genig kitlelere ulagamadu. Bir y1il sonra, 1984’te
piyasaya cikan Apple Macintosh, GUT'ye sahip en popiiler ticari bilgisayar
haline geldi (gorsel 3). Bu iirtinle ilk kez dosyalarin kagit, dizinlerin klasor
gibi gortindiigl bir masadistii metaforn kullanildi. GKA'nin kullanimi APPLE
ve MICROSOFT sirketleri arasinda iiziin siiren davalara ve kimin kimden
kopyaladig1 konusunda tartigmalara neden oldu. Aradan gegen yillar sonrasinda
iki grupta GKAnii The Xerox Alto’dan aldigini roportajlarinda itiraf etmistir
(bkz: Sen, P. (1996). Triumph of the Nerds, TV mini series).
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Gorsel 3. 1984 Apple Macintosh arvayiizii — ilk basarids ticari GUI isletim sistemi.
http://toastytech.comguis/alto.html advesinden 24 Subat 2026 tarvihinde erigildi.

Microsoft ise 1985’te Windows 1.0 ile GUT alanina girdi; ancak asil kitlesel
basarisint 1995°te Windows 95 ile yakaladi. Windows 95 grafiksel kullanic
arayiizii diinyada ve Tiirkiye’de birgok insanin ilk kargilagtig arayiizdiir. Arayiiz
kavraminin (6zellikle grafiksel kullanici arayiiziiniin - GUI) genis kitlelerle
taninmast ve yayginlagmasi, Windows 95 ile ger¢eklesmistir. Bu yayginlagmay1
su nedenlerle agiklayabiliriz:
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*  Windows 95’in sundugu kullanic1 dostu ve sezgisel GUI (Start meniisti,
gorev cubugu, point-and-click mantig1 vb.), onceki siirtimlere (6rnegin
Windows 3.1) kiyasla bilgisayar kullanimini ¢ok daha kolay ve erisilebilir
hale getirmigtir.

* Kisisel bilgisayarlarin rekabetgi fiyatlara inmesi (daha giiglii iglemciler ve
uygun fiyatl PC’lerin piyasaya siiriilmesi), evlere ve bireylere bilgisayar

girmesini hizlandirmigtir.

* 1990’larin ortalarindan itibaren internetin (6zellikle World Wide Web’in)
yayginlagmaya baglamasi, insanlarin bilgisayara olan ilgisini ve talebini
patlatmustir — Windows 95, Internet Explorer’in entegrasyonuyla bu
stireci daha da desteklemistir.

* Kamu kuruluglari, okullar ve is yerlerinde bilgisayar kullaniminin
artmas1, GUD'nin standart hale gelmesini saglamis ve toplumun biiyiik
kisminin bu arayiizle tanigmasina yol agmustir.

Bu ciimle, orijinaline sadik kalinarak daha akici, mantiksal sirayla ve
akademik bir tonda diizeltilmistir. Tarihsel olarak da dogrulanabilir: Windows
95, GUT'y1 “mainstream” yapan doniim noktasi olarak kabul edilir (milyonlarca
kopya satig1, yogun medya ilgisi ve tiiketici odakli pazarlama kampanyasi).

| R | [ moar

Gorsel 4. Windows 95 masaiistii ekvani1 — Start meniisii, govev cubugu ve ikonlarm ilk
kez bir arada goriilldiygii avayiiz. bttp://toastytech.com/guis/alto.itml advesinden 24
Subat 2026 tavihinde evisildi.

1995 yilindan sonra yaganan hizli degisimlere gliniimiizde arayiiz tasarimlar1
bankamatiklerden fatura 6deme noktalarina metro giriglerinden streaming
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platformlara kadar hayatin her yerine girmigtir. Bu siirecin kilometre taglar
olarak; 2007°de Apple’in iPhone’™u ve 2010°da 1iPad’i piyasaya stirmesi, internet
erigiminin tiim alanlara yayilmasi, akilli telefonlarin standart hale gelmesi

sayilabilir.

1.2. GUP’nin Diger Arayiizlerden Farki

Grafiksel kullanici arayiiziiniin sinirhliklarini anlamak igin diger arayiiz
tiirleriyle kargilagtirmak gerekir. Dokunmatik Arayiizler (Touch UI): Grafiksel
kullanicr arayiizii igerisinde degerlendirilir ancak fare benzeri araglar yerine
kullanicinin bedeniyle etkilesim kurmasini saglar. Parmak hareketlerine dayanan
bu modern arayiizler, GUI’'nin mobil cihazlara uyarlanmig bi¢imidir. Fare ve
klavye yerine dokunma, kaydirma ve iki parmakla kiigtiltme gibi jestler temel
etkilesim yontemi olarak kullanilr.

Komut Satir1 Arayiizii (CLI — Command Line Interface): GKA
oncesinde MS-DOS gibi sistemlerde kullanilan bu arayiizde kullanici,
bilgisayara yazili komutlar girerek islem yaptirir. GKA, bu noktada belirleyici
bir ayrim sunar: Artik ortalama bir kullanici, herhangi bir komut veya 6zel
programlama dili bilmeden dosyalari tagtyabilir, mentileri agabilir, programlar:
baglatabilir hale gelmistir. Bununla birlikte CLI’nin bazi avantajlari da hala
devam etmektedir; hizl bir kullanim igin kisayollar barindirmasi, profesyonel
kullanicilarin diger kullanicilardan ayirt ederek etkilesime girebilmesi sayilabilir.

Sesli Kullanic1 Arayiizleri (VUI): Siri, Google Asistan ve Alexa gibi
sistemlerle hayatimiza giren bu arayiizlerde etkilesim gorsel degil isitseldir.
Gorme kaybi olanlar igin ozellikle avantaj saglamaktadir. Bagka bir arag
kullanirken (ellerle) komut vermeyi saglar. Herhangi bir metin programinda
klavye kullanarak yazmak yerine sesli yazma iglemi de sesli bir arayiiz kullanimina
girer. Genellikle GKA ile birlikte hibrit olarak daha fazla kullanilmaktadr.

Jest hareket arayiizii (gesture-based interface): Kullanicinin fiziksel
el, bilek, bag veya viicut hareketlerini (jestleri) algilayarak cihazla etkilegim
kurmasini saglayan dogal ve sezgisel bir kullanic arayiizii tiiriidiir. Bu
araylizler, genellikle dokunmatik ekranlara ek olarak veya yerine sensorler
(IMU: ivmeolger, jiroskop, radar vb.) araciligiyla jestleri tanir ve komutlara
doniistiiriir. Ozellikle kiigiik ekranli giyilebilir cihazlarda “fat finger” ekranda
hedef bolgeye dokunamamayr azaltir ve eller serbest kullamim saglar. Ozellikle
akalli saat gibi cihazlarda bilek gevirme (twist) ile kapali ekranin agilmasi,
meniide gezinme, bag sallama (nod/shake) ile gagri kabul/reddetme veya bilek
hareketiyle (wrist gesture) miizik kontrolii gibi jestler kullanilir. Cesitli sporlar1
yaparken sesli kullanici arayiizii ve hareket arayiiziiniin birlikte kullanimi
kullanicilara ciddi kolayliklar saglamakta kazalardan kaginmasina yardimei
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olmaktadir. Ozellikle gesitli diizeylerde engelli bireylerin ihtiyaglart igin hizla
gelismeye devam eden bir arayiiz tiiriidiir (Nielsen Norman Group, 2023).

1.3. Grafiksel Kullanic1 Arayiizii Temel Bilesenleri

Bir grafiksel kullanici arayiizii temelde su bilesenlerden olusur: pencereler
(windows), simgeler (icons), meniiler (menus), digmeler (buttons), kaydirma
cubuklari (scrollbars), iletigim kutulart (dialog boxes) ve arag qubuklari (foolbars)
(Shopity, 2024). Bu bilegenler sayesinde kullanicilar programlama diline ihtiyag
duymadan bilgisayar kullanmaktadir (gorsel 5). Tiim bilesenleri siralamak,
yeni bir Uirtin igin yapilacak yeni bir grafiksel sekilli igermediginden miimkiin
degildir. Kisaca grafiksel kullanici arayiizii bilesenleri devamli geligen ve
yenilenen bir grafiksel tirtindiir. Bilegenler daha detayl bir liste olarak online
bir terimler sozliigii olan https://www.nngroup.com/articles/ui-elements-
glossary/ adresinden incelenebilir.

Grafiksel kullanici arayiiziiniin bilegenleri yillar igerisinde skemorfik
tasarimdan flat tasarima dogru bir evrimsel siire¢ gegirse de tasarim felsefesi
ve estetik gortiniim diger tiim insan yapitlarinda oldugu gibi duragan degildir.
Giinlimiizde yaygin olarak flat tasarim kullaniliyor olsa bile ileriki yillarda
tahmin edemeyecegimiz bir gorsel bigime biirtinebilir.
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Gorsel 5. Grafiksel kullanict avayiizii temel bilesenleri, Wikipedin. (2024). List of
graphical user interfice elements. hitps:/fen.wikipedin.org/wiki/List_of graphical_user_
interface_elements advesinden 24 Subat 2026 taribinde evisildi.
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GKA igin her tasarimcinin yapacagi bir etkilegimli grafik yeni bir 6ge
sayilabilir. Giiniimiizde yaygin olarak kullanilan grafik 6geler (Nielsen Norman
Group, 2025) agagidaki listede goriilebilir;

Imleg: Genellikle ok veya diger isaretleme aygitlart seklinde olan bu sembol,

kullanicinin ekrandaki konumunu gosterir.

Pencereler: Dosya listeleri ve uygulamalar: igeren dikdortgen alanlardir;
pencereler ekran tizerinde hareket ettirilebilir, iist tiste yerlestirilebilir, simge
durumuna kiigtiltiilebilir veya kapatilabilir.

Meniiler: Bu listeler kullanicilara komutlar1 kolayca segme olanagi sunar.
Arag qubugundan veya agilir pencereden agag1 dogru agilirlar.

Simgeler: Bir dosyanin, programin veya komutun gorsel sembolii.

Arag cubuklar: Genellikle yatay olan ve bir uygulamanin kolay kontrolii
i¢cin metin komut etiketleri igeren bir serit.

Diigmeler: Basildiginda veya tiklandiginda bir eylemi baglatan etiketli
grafik 6geler.

Onay Kutular:: Bunlar, kullanicinin bir veya daha fazla segenegi segmesine
olanak tanir.

Radyo Diigmeleri: Kullanicinin birbirini diglayan segenekler arasindan
birini se¢mesine olanak tanir.

Metin kutulari: Metin girigi igin alanlar.

Diyalog Kutular:: Onemli bilgileri goriintiileyen ve kullanicidan girdi
isteyen kiiciik pencereler.

Kaydiricilar: Belirli bir araliktaki degerleri ayarlayin.

Ilerleme Cubuklari: Bir gorevin tamamlanma asamasina ne kadar
yaklagtigini gosteren gorsel gostergeler, 6rnegin bir program indirme iglemi.

Kaydirma Cubuklari: Pencere goriiniimiine tamamen sigmayan metni
veya verileri goriintiilemek igin yatay veya dikey olarak tiklanip siiriiklenebilen
bir ¢ubuk.

2. Yapay Zeka Nedir? Bir Tanimu Yapilabilir mi?

Yapay zeka, insan benzeri diisiinme ve 6grenme yeteneklerini taklit eden
makinelerin genel ad1 olarak kullanilmaktadir. Temel prensipleri arasinda
makine 6grenimi ve derin 6grenme yer alir. Makine 6grenimi, bilgisayarlarin
verilerden otonom olarak 6grenmesini saglarken, derin 6grenme karmagik
verilerin iglenmesi igin ¢ok katmanli yapay sinir aglarini kullanir. Verilerden
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otomatik olarak desen/Oriintii 6grenen algoritmalar makine 6grenimini
kargilarken, derin 6grenme makine 6grenmesinin bir alt dali yapay sinir aglar
(deep neural networks) kullanan insan beyninin néron katmanlarini taklit eden
bir sistem olarak kabul edilebilir. Yapay zekanin bilimsel tanimi ve alan olarak
bilim diinyasina duyurulmas: Dartmouth Konferans1 (1956) ile olmustur
alanin 6nemli teorisyeni ve isim babasi olarak Prof. John McCarthy kabul
edilir. McCarthy (2007) bu konferanstaki diigiincelerine dayanarak “Yapay
zeka, ozellikle akilli bilgisayar programlart olmak tizere, akilli makineler yapma
bilimi ve miihendisligidir” seklinde bir tanim yapmugtir. Bu tanim hala yaygin
olarak kullanilmaktadir. Yine giiniimiizde yaygin olarak kullanilan bir diger
tamim ise “Yapay zeka, ¢evreden algilar alan ve eylemler gergeklestiren ajanlarin
incelenmesidir” geklindedir (Russell ve Norvig, 2021, s. 1). Tanimlardan
da anlasilacagy iizere zekanin ne olduguna verilen cevaplar yapay zekanin ne
oldugunu agiklayan tanimlari degistirecektir. Zekanin da onlarca farkli tanimi
oldugundan yapay zekanin tam bir tanimini vermek giigtiir.

2.1. Yapay Zekanin Tarihsel Gelisimi ve Temel Bilimsel Kirilmalar

Antik gaglardaki bilim insanlarindan, Al-Cezert’ye (12. yiizyil) kadar, birgok
bilim insan1 yapay zekanin bulunuguna katki yapmus olarak kabul edilmektedir.
Genel olarak yapay zeka olarak adlandirilan sistemleri bilgisayarlarin icadi
ve makine 6grenimi ile baglatmak daha dogru olacaktir. Bu baglamda yapay
zekanin bilimsel temelleri 20. ylizyilda atilmigtir. 1943 yilinda Warren
McCullouch ve Walter Pitts, insan néronlarindan esinlenerek “yapay néronlar”
tasarladilar. Alan Turing ise 1950°de “Bilgi Islem Makineleri ve Zeka” adli
makalesiyle makinelerin zeki olup olamayacagi sorusuna “Turing Testi” ile
cevap verdi (makine, insan gozlemciyi aldatabilirse insandan farki yoktur).
Dartmouth Konferansi (1956), yapay zekanin resmi olarak bir bilim alam
olarak taninmasini sagladi. John McCarthy, Marvin Minsky, Claude Shannon
ve Allen Newell gibi aragtirmacilar, burada “yapay zeka” terimini resmi olarak
tanimladilar (Russell ve Norvig, 2021).
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Girsel 6. Yapay zekanwn tarvibsel gelisim siiveci. Oztemel, E. (2020). Yapay zeki ve
insanlyjin gelecegi.

2.2 Yapay Zekanin Yaygin Kullanilan Tiirleri

2.1.1 Makine Ogrenimi (Machine Learning)

Bilgisayarlarin verilerden otomatik olarak oriintiiler gikartip 6grenmesi
presipidir. Egitim veri setinden istatistiksel iliskileri kesteder ve yeni verilere
dayali tahminler yapar. Ornegin, binlerce spam ve normal e-posta Orneginden
ogrenerek yeni gelen e-postay1 simiflandirabilir.

Ne yapabilir: Verilerdeki desenleri bulma, siniflandirma, tahminler yapma
Ne yapamaz: Tamamen yeni tiirde problemler ¢6zmek, agiklama sunmak,
duygusal zekanin gerektirdigi gorevler

2.1.2 Derin Ogrenme (Deep Learning)

Cok katmanli yapay sinir aglarini kullanarak makine 6greniminin
uygulamasi. Her katman gittik¢e daha soyut ve karmagik 6zellikleri 6grenir.
Ornegin, goriintli tanimada ilk katmanlar kenarlar1, sonraki katmanlar gekilleri,
daha sonraki katmanlar tam nesneleri tanur.

Ne yapabilir: Goriintii tanima, ses isleme, metin tiretimi, kompleks veri analizi
Ne yapamaz: Mantiksal akil yiiriitme, sayisal hesaplama, neden-sonug
iligkilerini tam olarak anlamak (yapay zeka olarak adlandirilan tiim sistemler
i¢in gegerlidir).

Bu noktada bir kavramlarin yerine oturmasi igin bir siralama yapilmasi
gerekmektedir. Giintimiizde 6zellikle Tiirkge de birgok kavram birbiri yerine
kullanilmaktadr.
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Yapay Zeka (AI): En genig kavram, yukarida tanimi verilmigtir.

Makine Ogrenmesi (Machine Learning- ML): Alnin bir alt dali. Verilerden
otomatik 6grenen algoritmalar.

Derin Ogrenme (Deep Learning- DL): MInin bir alt dali. Cok katmanl:
sinir aglar1 (deep neural networks) kullanan yontemler; biiytik veri + otomatik
ozellik 6grenme.

Genigletilmig Dil Modeli (Large Language Model- LLM): DInin belirli bir
uygulamast / mimarisi. Ozellikle transformer tabanli, milyarlarca/trilyonlarca
parametreli, metin verisi iizerinde 6n-egitim (pre-training) yapimig biiyiik
modeller (6rnegin GPT serisi, Grok, Claude vb.).

Temel gorevi: Dogal dil igleme (NLP), metin {iretme (generative), anlama,
geviri, soru cevaplama vb.

Evrigimli Sinir Ag1 (Convolutional Neural Networks — CNN): DLnin
en 6nemli ve en yaygin mimarilerinden biri — 6zellikle grid yapili veriler
(goriintiiler, video) i¢in tasarlanmug, evrigim (convolution) kullanan bir derin
sinir ag1 tiirii.

Genisletilmig Dil Modelleri (LLM - Large Language Models)

Genig Dil Modelleri (LLM), milyarlarca parametreli, gok biiyiik metin veri
setleri iizerinde egitilen derin 6grenme modelleridirler. Insan dilini anlama ve
iretme yetenegine sahip olup, sorulara yanit verme, metin 6zetleme, gevirme,
kod yazma, yaratic1 yazi gibi gesitli gorevleri yerine getirebilirler. En 6ne ¢ikan
ornekler: ChatGPT, Claude, Google Gemini, Meta Llama gibidir.

LLM’lerin Sinirlamalari:

* Haliisinasyon: Cogu zaman dogru gibi goriinse de uydurma bilgiler
sunabilme

* Mantiksal Akil Yiirtitme: Karmagik matematiksel iglemler, 10 adimli
mantik zinciri

* Giincel Bilgi Eksikligi: Egitim verisinden sonraki olaylar1 bilmiyor
(knowledge cutoft)

* Agiklanabilirlik: Neden o cevabi verdigini tam olarak agiklayamiyor

* Yaraticihk Sinirlari: Egitim verilerinin disinda tamamen yeni konseptler
turetemez

* Multimodal Yetersizligi: Sadece metin tabanli veya belirli gorevlerle
sinurlt olabilir
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LLM lerin giincel ve ticari uygulamalart:

ChatGPT, Claude, Gemini: Sohbet ve danigmanlik
GitHub Copilot: Kod yazimi asistani

Bing Search, Google Al: Arama motoru entegrasyonu
Tibbi Damigmanlik: Yapay zeka destekli teghis

Miigteri Hizmetleri: Otomatik yanitlama ve sorun ¢6zme

igerik Uretimi: Makaleler, reklamlar, sosyal medya

Evrigimli Sinir Ag1 (CNN- Convolutional Neural Networks)

Evrigimsel sinir ag1, bir girdi tizerinden 6riintii veya nesne tespitini yapabilen
derin 6grenme algoritmalarindan biridir (Dayan ve Yilmaz, 2022). Ticari
uygulamalar1 genellikle gorsel yapay zeka olarak adlandirilan, bilgisayarlarin
dijital goriintiilerden ve videolardan anlamh bilgileri otomatik olarak gikarmast,
analiz etmesi ve anlamast siirecidir. Insan gorme sistemini taklit eder, ancak
daha da ileriye gitmeyi amaglar. GOz, sinir ve beyin aracihigiyla gordiigiimiiz
goriintiileri anlayan insanlarin aksine, bilgisayarlar piksel seviyesinden

baglayarak matematiksel islemlerle bu gorevi yerine getirir. Convolutional
Neural Networks (CNN), derin 6grenmenin en 6nemli ve en ¢ok kullanilan
mimarilerinden biridir. Ozellikle goriintii isleme, bilgisayarla gérme (computer
vision) ve gorsel veri analizi gorevlerinde {istiin performans gosterir.

CNN’lerin galigma gemasi:

Goriintii Yakalama: Kameralar, dronlar veya tibbi tarayicilardan dijital
gortintii alinir

Goriintii Isleme: Rawgoriintii giiriiltiidden arindirilir, normallestirilir,
filtrelenir

Derin O grenme Uygulamasi: Convolutional Neural Networks (CNN)
kullanilarak nesneler, yiizler, desenler tespit edilir

Anlam Cikarma: Tespit edilen nesneler baglama gore siniflandirilir,
karar alinir

Eylem Uretimi: Sistem tanimladig1 bilgilere dayal 6nerilerde bulunur
veya iglem baglatir

Gorsel yapay zeka internette kullanilan gorsel ve video tiretme manipiile

etmenin yaninda giivenlik saglik alanlarinda kullanilan bir aragtir:

Video analizi: Hareket tespiti, aktivite takibi

Tibbi tarayicilar: Rontgen, MRI, CT taramalarindan hastalik tespiti
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* 3D veriler: Derinlik sensorleri, LIDAR teknolojisi
Cok kameradan gelen veriler: Stereo goriintiiler, 360 derece tarama

Giincel olarak hizla gelismekte olan bu alanin ileri okumalari igin Microsoft
Google Amazon gibi teknoloji devlerinin forum ve kaynaklar: kullanilabilir. Bu
platformlar, transformer mimarisi, biiytik dil modelleri (LLM) ve bilgisayarla
gorme (computer vision) konularin, erigilebilir ve giincel bir gekilde ele alir:

Google for Developers. (2026, January 2). LLMs: What’s a large language
model? https://developers.google.com/machine-learning/crash-course/llm/
transformers

Amazon Web Services. (n.d.). What is computer vision? - Image rvecognition
AI/ML explained. https://aws.amazon.com/what-is/computer-vision/

Microsoft Azure. (n.d.). Goviintii Isleme nedir? https://azure.microsoft.
com/tr-tr/resources/cloud-computing-dictionary/what-is-computer-vision

3. Yapay Zekanin Grafiksel Kullanic1 Arayiiziindeki Uygulamalar:

3.1. Kullanic1 Deneyimi ve Kisisellestirme Temelli Yapay Zeka
Uygulamalar:

Grafiksel kullanicr arayiizleri (GUI), baglangigta statik gorsel diizenlemeler
olarak tasarlanmug olsa da giintimiizde yapay zeka (YZ) teknolojileri sayesinde
dinamik ve baglamsal sistemlere doniigmiistiir. Ozellikle makine 6grenmesi
ve veri madenciligi teknikleri, kullanic1 davraniglarini analiz ederek araytiziin
igerik, hiyerarsi ve navigasyon yapisimi uyarlayabilmektedir. Ornegin internet
tarayicilarindaki otomatik tamamlama, yapay zeka destekli bir arayiiz 6zelligi
olup, kullanicilarin yazdig kelimeleri tahmin ederek yazim siirecini hizlandirir
ve yazma deneyimini iyilegtirir. Bu teknoloji, 6zellikle arama motorlar1, metin
editorleri ve e-ticaret platformlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Otomatik
tamamlama sistemleri, makine 6grenmesi ve dogal dil igleme teknikleri
kullanarak, kullanicinin daha 6nceki arama ge¢migini, yazma aligkanliklarini
ve genel istatistiki verileri analiz eder. Ornegin, Google arama qubugunda bir
kullanic1 “graf™ yazarken, sistem otomatik olarak “grafik tasarim bolimi”
onerisini sunabilir. Bu sistem, yalnizca zaman tasarrufu saglamakla kalmaz, aym
zamanda yazim hatalarini azaltir ve kullanict memnuniyetini artirir (gorsel 7).
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Gorsel 7. Bir avama motorunda otomatik tamamlama. Google.com advesinden 24
Subat 2026 tavibinde evisildi.

Kisisellestirme, kullanici etkilesim gegmisine dayali olarak arayiiz
bilesenlerinin yeniden diizenlenmesi siirecini ifade eder. Bu siiregte; tiklama
sikligl, gezinme siiresi, tercih edilen igerik tiirii ve cithaz kullanimi gibi
parametreler modele dahil edilir. Yapay zeka temelli 6neri sistemleri, yalnizca
igerik sunumunu degil, ayn1 zamanda gorsel diizeni de optimize edebilir.
Yapay zeka destekli sistemler, kullanici yiikiinii azaltarak biligsel ergonomiyi
giiglendirebilir. Miizik dinleme uygulamalarindan oyun arayiizlerine kadar
biitiin uygulamalarda otomatik veya kisisel tercihlerle degisebilir kullanic
deneyimine bagl degisikler yapilabilmektedir.

3.2 Tasarim Siirecinde Yapay Zeka

Yapay zeki yalnizca kullanic tarafinda degil, tasarim iiretim siirecinde de
aktif rol oynamaktadir. Ozellikle derin 6grenme temelli generatif modeller,
tasarim varyasyonlar iiretme, otomatik layout 6nerme ve renk optimizasyonu
saglama gibi iglevler sunmaktadir.

Yapay zeka destekli tasarim araglart su alanlarda kullanilmaktadir:
¢ Otomatik grid ve layout tiretimi

* Ernsilebilirlik analizi (WCAG uyum denetimi)

* Renk kontrast optimizasyonu

* Kullanic1 davranis1 simiilasyonu

* A/B test tahmin modelleri

Bu siiregler, ozellikle arayiiz tasarimcilarinin iteratif iiretim kapasitesini
artirmakta ve veri temelli karar alma mekanizmalarini giiglendirmektedir.
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3.3 Grafik ve Arayiiz Tasarimcilarinin Kullandig1 Yapay Zeka
Uygulamalar:

Otomatik Diizen ve Yerlesim Onerileri:

Yapay zeka, igerik hiyerargisini analiz ederek en uygun gorsel ve bilgi
yerlesimini 6nerir. Bu, 6zellikle responsive (duyarli) araytizlerde farkli ekran
boyutlarina gore tasarim uyarlamasi yapilirken 6nemli bir avantaj saglar.

Renk Paleti Optimizasyonu:

Renk kombinasyonlarinin kullanicr dikkatini nasil etkiledigini analiz eden
modeller, kontrast, erisilebilirlik (WCAG standartlariyla uyum) ve marka
kimligi gibi kriterlere gore oneriler {iretir.

Generative Design Araglar:

Kullanicinin belirledigi girdiler (tema, amag, igerik blogu vb.) dogrultusunda
otomatik tasarim varyasyonlar1 tretir. Tasarimcinin yaratici siireglerini
hizlandirirken estetik ve kullanilabilirlik kriterlerini dengeler.

Etkilesim ve Kullanilabilirlik Test Simiilasyonlari:

Yapay zeka, kullanic1 davranisi simiilasyonlari araciligiyla arayiiz akiglarinin
zayif noktalarini 6nceden belirler ve alternatif ¢oziimler 6nerir.

Bu araglar tasarimcinin yerini almak yerine tasarim siirecini destekleyen
“yardimci zekd” (augmented intelligence) modeli i¢inde degerlendirilmelidir

(Shneiderman, 2020).

Yapay zeka, grafiksel kullanici arayiizlerinin hem kullanim hem de {iretim
stireglerini doniigtiirmektedir. Adaptif sistemler, dogal dil igleme ve generatif
tasarim yaklagimlari; insan-bilgisayar etkilegimini yeniden yapilandirmaktadir.
Ancak bu doniigiim, insan-merkezli tasarim ilkeleriyle dengelenmedigi siirece
otomasyonun agirtlagmasi riskini tagimaktadir. Dolayisiyla gelecekte GUI
tasariminda yapay zeka entegrasyonu, etik, erisilebilirlik ve biligsel ergonomi

boyutlartyla birlikte degerlendirilmelidir.
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Bolum 4

Yapay Zeka Destekli Karakter Tasarimi
Dinamikleri: Arketip Modeller Uzerine Vaka
Analizleri

Erkan Ozkarakas'

Ozet

Bu c¢alisma, iretken yapay zekanin (Generative AI) karakter tasarimi
disiplinindeki roliinii, gorsel iletigim tasarimi ilkeleri ve biligsel psikoloji
ckseninde incelemektedir. Aragtirmanin temel odag, yapay zekanin segilen
ornek model olan déviig oyunlar1 janrasindaki “Grappler” ve “Rushdown”
gibi okunma formu olarak yerlesik karakter arketiplerini ve “Street Fighter”
ile “Guilty Gear” gibi spesifik gorsel dilleri ne kadar bagarihi bir sekilde
¢Oziimleyip yeniden iiretebildigidir. Vaka ¢aligmalar iizerinden yiiriitiilen
analizlerde, yapay zekanin “istatistiksel ortalamalar1” taklit etme yetenegi
(Prototip Teorisi) ve bu siirecin tasarimin Sinyal-Giiriiltii Oran1 (SNR)
tizerindeki etkileri tartiglmaktadir. Yapilan deneysel prompt caligmalari,
yapay zekanin anatomik kiitle (kare formlar) ve dinamik vektorler (liggen
formlar) konusundaki algoritmik bagarisini kanitlamig; ancak “maksimalist”
detay yogunlugunun, oyuncu iizerindeki biligsel yiikii artirarak islevsel
okunabilirligi nasil tehdit edebilecegi ortaya konmustur.

Aragtirma sonucunda, yapay zekanin tasarimciyr ikame eden bir giig
olmadigy; aksine tasarimcinin roliinii operasyonel iscilikten (digital painting),
stratejik bir kiiratorliik ve anlam yonetigimine (visual curation) evrilttigi
sonucuna vartmistir. Gelecegin tasarim paradigmasi, yapay zekanin sundugu
“hesaplamali genigligi”, insanin baglamsal sezgisi ve hiyerarsi yonetimi ile
birlegtiren hibrit bir ig birligi modeli olarak tanimlanmaktadir. Bu galigma,
algoritmik homojenlesme riskine kargt “stil imzasinin” korunmasinin, yeni
nesil tasarimailar igin en kritik yetkinlik olacagini 6ngérmektedir.

1

Dr. Ogr. Uyesi, Bagkent Universitesi, ORCID ID: 0000-0002-0650-2904

@ A hrps://doi.ory/10.58830)ozgurpub1215.04899 o
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1. GIRIS

Dijital oyunlar evreninde, karakter tasarimi estetik bir ifadeden daha
tazlasidir; daha ziyade oyun kurallari ve oyuncu etkilesimi arasinda arabuluculuk
yapan ontolojik bir yapidir. Ozellikle déviis oyunlari, bir karakterin gorsel
kimligi ve mekanik iglevselliginin en giddetli sekilde i¢ ige gectigi tiirdiir. Bu
durum, 6zellikle doviig oyunlarindaki bir karakteri anlamlandirmaya ¢aligirken
daha da gegerlidir; burada “Dijital Ontoloji” kavramu - yapisal bir yaklagim
olarak - gorsel temsil gibi bir kavramin 6niine geger. Daha genis bir akademik
perspektiften bakildiginda, ontolojiler bir alanin ve iliskilerinin bigimsel ve
organize edilmis kavramsallagtirmalar1 olarak kabul edilir. Dolayisiyla, ontoloji,
islevleri, terimleri ve iligkileriyle tanimlanan olas1 bir evrenin bigimsel yapisidir.
Karakterleri sadece avatarlardan 6te bir sey olarak ele alma fikriyle, doviig
oyunlarinin tek bir karakterle ilgili olmadig, daha ¢ok belirli nedensel aktivite
modellerinden olusan bir veri kiimesi gibi oldugu soyut bir seviyeye kadar
gelistirilebilir. Bir karakterin gorsel tasarimi, oyuncuya vurug alanlarinin, kare

verilerinin ve doviis stilinin nasil oldugunu 6nceden soyleyen bir tiir “gosterim
sistemi” gorevi gortir.

Doviis oyunlarindaki karakter tasarimui ile durumsal gosterim siireci
arasindaki baglanti, Kajinami ve Hasegawa’nin (2017) aragtirmasinin temel
bir kavramudir. Bir karakter, yalnizca gorsel gosterisine degil, ayn1 zamanda
oyun i¢indeki mekanik roliinii ve rakiplerine kars1 kullandig: etkilegim stillerini
tam olarak belirten arketipik bir sinifa ait olmasina dayanarak da “Giireggi”
olarak adlandirilabilir. Karakter, oyuncunun oyun diinyasinda iletmek istedigi
mesaji genigleten bir “protez iletigim” araci haline geldiginde bu durum ortaya
¢ikar (Purnomo vd. 2022). Oyuncu, karakterin mekanik repertuari araciligryla
rakiple anlam oyununa girdiginde, alayc hareketlerden segilen 6zel yeteneklere
kadar her sey o karakterin ontolojik kimliginin bir pargas: haline gelir.

Tipik bir oyun geligtirme siirecinde, bu yapi, uzman tasarimcilar ve bilgi
miihendisleri tarafindan ustalik ve uzmanlik yoluyla titizlikle olusturulur. Insan
uzmanlgy, yaratici sezgi ve siireg yonetimi de dahil olmak iizere bu tiir bilgi
tabanlarinin organizasyonu, iyi yapilandirilmig bilgi sistemleri olugturmak
igin belirleyici bir faktordiir. Bununla birlikte, giiniimiiziin Uretken Yapay
Zeka teknolojileri diinyasinda, bu klasik hiyerarginin bozuldugunu goriiyoruz.
Yapay zeka, tasarimcilar tarafindan ortiik olarak olugturulan arketipik modelleri
olusturmak veya ¢ogaltmak igin biiyiik veri tabanlart kullanir. Ancak burada
ortaya atilan temel soru, yapay zekanin bakis agisiyla yapilan bir karakter
tasariminin, doviig oyunlarinin gerektirdigi yiiksek gorsel oliimciilliik veya
mekanik mesaj standartlarina uygun olup olmayacagidir. Karakter yapisini
olusturan ontolojik unsurlar, tiretken tasarim siireglerini tartigirken, pargalar
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arasi baglantilar1 ve tasarim sinurlarini belirleyen yapisal kisitlamalar olarak da
yorumlanabilir. Ve eger yapay zeka sistemleri, doviig oyunlarindaki karakter
arketiplerinin kritik bir paradigmasini sadece gorsel bir kolaj olarak degil,
rakibe karg1 yaptiginiz hareketlerin ifade giictindeki taklit¢i ivmeyle degil, kendi
bolgenize iiretken erisimle olugan bigimsel bir dilbilgisi olarak anlayabilirse
— sinir kisitlamalariyla olugan bir dilbilgisi — o zaman oyun tasariminda yeni
yollara ulagacagiz.

Doviis oyunlarinin tarihi ilerledikge, karakterler (iyi ya da kotii) bir tiir
statik dogruluk 6lgiistine gore tasarlandi. Statik yapi, yapay zeka yigina dahil
edildiginde verilerin zaman iginde nasil davrandigindan kaynaklanan ontolojik
kayma kavramiyla sorgulanmaktadir. Geleneksel bir doviis oyununda, “Shoto”
veya “Grappler” gibi arketipler, on yillarca siiren sosyal ve mekanik uzlagmayla
pekistirilmistir. Gigabaytlarca veriyi tiikketen yapay zeka, bu arketipler arasindaki
ayrimi bulaniklastirma egilimindedir. Bu durum tasarimcr igin bir paradoks
yaratir: Yapay zeka, veri setinde bulunan en baskin 6zellikleri segtiginde agir
kligelesmig karakterler iiretir veya mekanik bir kargilig1 olmayan arketipleri
karigtirarak melez formlar olusturur.

Bu noktada, karakter tasarlamanin gorsel ¢iktidan daha fazlasi oldugu,
istatistiksel dagilima doniigtiigii ¢ikarimi ortaya ¢ikar. Ontoloji tabanl
agiklamalarin mantig analiz edildiginde, bu yapilarin kullanim aligkanliklar
ve veri yogunlugu yoluyla nasil doniistiigiinii géormek miimkiindiir. Doviig
oyunlar1 alaninda bu, bir karakterin menzili veya hareket hiz1 gibi mekanik
veriler ile bu tiir kodlarin tek tek satirlarinin yapay zeka aracihi@iyla tiretebilecegi
yliz arasinda ne kadar ortiisme oldugu sorusunu giindeme getiriyor. Ancak
yapay zeka bir karakteri kash ve hantal olarak hayal ederken, ona gevik ve hizli
bir mekanik donanim veriyorsa, oyuncunun oyun alanmnin gorsel algsi ile
tizik motorunun dikte ettigi arasinda ontolojik bir kopma meydana gelir. Bu
kopma, tiim d6viig oyunlarinin temel kurali olan gorsel netlik kuralini bozar.

Ontoloji Ogrenme Algoritmalar1 (Gao ve Chen, 2020): Bu makale, yapay
zekanin bu siiregteki etkisini agikliyor. Yapay zeka sadece bir resim gizmiyor;
doviigeii kavramini 6grenmeye galigiyor. Ancak, bu 6grenme mekanizmas tipik
olarak grafiksel bilginin ne kadar gorsel olarak ¢ekici olduguna odaklandig:
igin, doviig oyunlarinda islevsel deformasyonlarin gerekli oldugunu hesaba
katmaz. Bir animatoriin belirli karelerde daha fazla garpma (bulanik kareler)
yaratmak i¢in bir karakterin yumrugunun veya ayaginin boyutunu uzatmasi
gibi biraz abartili bir stil olarak verilen bir kavram, yapay zeka tarafindan
anatomi hatasi olarak yanlig yorumlanabilir. Yapay zekanin idealize edilmig
anatomiye olan egilimi, doviis oyunlarinin kalbinde yer alan abartili gorsel
dili inceltme tehdidi olugturmaktadir.
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Marques vd. (2023), mevcut taksonomileri hesaplanabilir ontolojilere
doniigtiirmenin kavramlarin netligini ve sistemler arasindaki uyumu artirdigini
savunmaktadir. Yapay zeka bu profesyonel jargonun ve eslesme mantiginin
inceliklerini anlayamadiginda, tirettigi karakterler yalnizca kozmetik bir kabuk
olabilir. Bu nedenle, potansiyel olarak bilgilendirici varsayilan bilgi modellerinin
etkili bir gekilde uygulanmasi, yapay zeka tabanli tasarim siireglerinde esastir.
Bagka bir deyisle, sadece “bana bir savasei ¢iz” demek degil, “bir Giiresgi
arketipinin varsayilan gorsel kodlarini korurken yeni bir sey yarat” diyen
ontolojik bir ger¢eve gereklidir. Tiim bu bilgiler dogrultusunda, bu veriler
ve bakig agilar1, geleneksel arketip modellerini yapay zekanin algoritmik
yaklagimlariyla kargilagtirarak doviis oyunlarindaki karakter tasarimini
inceleme altina almaktadir. Iskender’in (2023) 6nerdigi gibi, oyuncunun
karakterle 6zdeslesme siireci, mevcut beceriler ve karakterin baglanti kurma
egzersizlerindeki goriinlimiiyle dogrudan iligkilidir. Bu ¢alismada, yapay
zekanin gergekten orijinal arketipler tiretip bu 6zdeglesme siirecini adim adim
saglamlagtirip saglamlagtirmadigini veya yapay zekanin yalnizca iki boyutlu
bir model 6nerip 6nermedigini aragtirmak bu ¢aligmanin baglica amacidir.

2. Gorsel Semiyotik ve Arketip Modeller

2.1. Gorsel-Mekanik Bir Isaret Olarak Karakter

Yiizeysel estetigin Otesine gegmek igin, doviis oyunu karakter tasariminin
ciddi bir analizi, semiyotik bir yaklagim benimsemelidir. Bir karakter sadece
izole bir goriintii degil, bu baglamda, gostereni (yani algilanabilir bigim)
gosterilenden (mekanik kavram veya tehdit seviyesi) ayirmanin imkansizhgiyla
isaretlenmig karmagik bir igaret sistemidir. Bu tiir sistemlerde anlam, bireysel
bilesenleri agar; farkli ekran 6geleri arasindaki iligkilere ve bu iligkilerin oyun
mekanigini yoneten kurallarla kurdugu anlatisal baglantiya gomiiliidiir. Doviig
Oyunu Toplulugu (FGC) igin bu isaretler sadece siisleyici degil, tamamen
islevseldir. Arketipler, izleyici kitlelerinin, siradan oyuncularin ve profesyonel
oyuncularin karmagik “gergeve verilerini” mag durumunun ortaklasa anlagilan bir
anlatisina gevirmelerine olanak taniyan “sinir nesneleri” olarak tanimlanmigtir
(Warner, 2006).

Dahasi, bir karakterin ontolojisi, oyuncunun bu igaretleri dogru bir
sekilde yorumlayabilmesi igin sahip olmasi gereken genisletilmig, igsel olarak
organize edilmig bir bilgidir. Bir oyuncunun “yakalayici-giireg¢i” veya “alan
kontrolciisii” bir karaktere uygun sekilde tepki vermesi, tamamen gorsel
gostergeleri (sekil, siliiet, kiitle, durug geometrisi vb.) saniye alt1 zaman baskisi
altinda okuma konusundaki biligsel becerisine baglidur. Islevsel olarak, tasarim
bir verimlilik katmanidir; eger karakterin goriiniimii mekanik olarak hiz1 ve
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erigimiyle (gostergeler) Ortiismiiyorsa (vurug igin uzanmamak, ancak ¢ok
hizli kogmaktan kurtulmak (vurustan daha hizli hareket etmek)), o zaman
gostergebilimsel zincir kirilir. Bu, karakterin vaat ettigi giic ile gergek tezahiirii
arasinda biiyiik bir uyumsuzluk yaratir; burada oyuncunun sezgisel tepkisi,
oyunun i¢ mantigindaki mekanik eylem akiginin gerisinde kalir.

2.2. Sekil Dili ve Anahatlarin Incelenmesi

Plastik gostergebilimde ifade diizlemi, bigimlerden olugur: gekil, renk
ve topoloji. Bu ikinci eglemeler, oyuncunun bu kaotik doviig akigi sirasinda
algisini saglayan okuma 1zgaralar1 olugturur (Kajinami & Hasegawa, 2017).
Bunun neden boyle olduguna, kendi karalamalarim agisindan bir goz atmak
istiyorum: Doviig oyunlarindaki geometrik basitlestirme -benim yar1 tosik
operator olarak adlandirmaya meyilli oldugum geyin bir pargas1 olarak- bir
tehdidi tanimlarken ontolojik maliyetleri azaltir. Bloklu veya kare siliietler
(Ornegin, Zangief), sonug olarak, i¢giidiisel olarak istikrar, yiiksek savunma ve
muazzam gii¢ anlamina gelir. Bu topolojik kiitle dagilimi, zihnin yavag hareket
ancak kisa mesafede yikici etkiler i¢in mekanik beklentilere doniistiirdiigii
bir tiir diigiik agirlik merkezi yaratir, tipki hareket ettirilemez bir nesne gibi.
Bir karakterin hacmi, vurug alaninin kapladigr alanin semantik bir temsilidir.

Buna karsilik, keskin veya agili formlar (Millia Rage veya Cammy gibi)
hiz, kirtlganlik ve yonlii diigmanlik hissi verir. Uggenin kosesinin diigmana
doniik olmasi, “saldir1” niyetlerinin gorsel bir gostergesidir. Kajinami ve
Hasegawa’nmin (2017) “giires¢i” gibi rol etiketlerinin durumsal yorumlama
igin gerekli oldugunu gosterdigi gibi, karakter tasarimindaki gekil dili de
kiiltiirel ve teknik bir uzlagmadir. “Karelerin tutus olarak kullanilmas1” fikri
sadece uygun bir baglayici sekil degil, ayn1 zamanda tasarimcilar ve oyuncu
toplulugu arasinda yillar iginde gelisen ortak bir gorsel dilden dogmustur. Bu
uzlagma sayesinde, bir karakterin siliieti bile tek bagina bir “gorsel kisaltma”
olusturabilir ve rakibe animasyonun ilk karesi bile ger¢eklesmeden 6nce bir
karg1 strateji olugturmak igin yeterli veri saglayabilir.

2.3. “Gorsel Giiriiltiiniin” Biligsel Yiikii ve Toksisitesi

Bununla birlikte, rekabet¢i doviig oyunlarinda demografik olarak en
onemli kisitlamalardan biri tanima hizidir. Insan-bilgisayar etkilesimi
(HCI) temelli arastirmalar, karakterin goriiniimiiniin, oyuncunun mekanik
tepkisini gostermesi i¢in gereken en temel ipuglarini sergilemesi gerektigini
belirtmektedir (Rutsyamsun & Sakinah, 2023). Yiiksek riskli durumlarda,
her piksel ve tasarim detayn iglevsel olarak amacina hizmet etmelidir. Liu vd.
(2010), oyun ortamlarinin ve karakterlerinin alg1 ve eylemi koordine eden
temel ipucu sistemleri olarak hizmet ettigini vurgulamaktadir.
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Burada, bir tasarim agir1 tasarlandiginda gorsel giiriiltii ortaya ¢ikar; bu
durum, giiniimiiziin yapay zeka destekli ¢iktilarinda kolayca diisiilebilecek bir
durumdur. Bilgi iletimi agisindan bakildiginda, bu giiriiltii, mekanik bilginin
¢oziimlenme siirecini engelleyen bir bariyer gorevi goriir (Moldez & Gomez,
2022). Karmagik dokular, dekoratif ancak etkilesimli olmayan aksesuarlar ve
karmagik pargacik efektleri, oyuncu ile oyununuz arasindaki iletisim kanalinda
ok fazla dikkat ¢ekiyor; bu da dogrulama siirecini yavaslatiyor: Bilingalti
diizeyde bile, oyuncu aktif olarak kare verilerine bakmasa bile, beyni stirekli
olarak bu karakterin uzuvlarinin erigebilecegi yerleri bulmak igin yaklagik analiz
yapiyor. Gorsel karmaga sadece biligsel yiikii artirmakla kalmiyor, ayn1 zamanda
vurug alanlarinin nerede baslayip nerede bittigini bilmeyi de zorlagtiriyor. Bu
ipucu okunabilirliginin kaybi, basit kozmetik karmagiklik ugruna karakter
tasariminin rekabetgi biitiinliigiinii baltaliyor ve oyunun teknik performansini
engelliyor.

2.4. Arketip, Kimlik ve Protez Iletisim

Bir figiiriin “baskinci” veya “hilebaz” sembolik yiikii, sadece eklenmis
bir anlat1 siislemesi degildir. Aslinda Iskender (2023), karakter se¢iminin
psikolojik etkileri olan performatif bir eylem oldugunu vurguluyor; oyuncular,
kendi oyun tarzlarini ve kisiliklerini yansitan belirli beceri setleri ve gorsel
kimlikler dogrultusunda karakter segiyorlar. Bu tanimlama siireci, Purnomo
ve digerlerinin (2022) protez iletigimi olarak tanimladigr avatar araciligiyla
gergeklesir. Bir oyuncu alayci bir hareket yaparsa veya belirli bir 6zel hamle
yaparsa, bu sadece diigmelere basmak degildir; aksine, karakterin semiyotik
repertuarini kullanarak niyeti, beceri diizeyine olan giiveni veya hatta rakip
tizerindeki baskiyr iletmektir.

“Shoto” veya “Zoner” gibi arketipik roller metinler arasidir; on yillarca siiren
medya ve oyun tarihi boyunca anlam tagirlar. Yiicesoy’un (2023) ele aldigy
gibi ¢agrigimlar, daha genig kiiltiir tarihleriyle iliskileri yoluyla gii¢ kazanan
unsurlardir. Bir patron karakteri sadece yiiksek hasar verdigi i¢in korkutucu
degildir, ayn1 zamanda gorsel tasarimi sinema ve mitolojide gelistirilen giig
gostergelerine dayandig igin de korkutucudur; bolca koyu renk paleti, devasa
siliietler, parlayan gozler. Bu arketipik yanki, oyuncunun vurug alanlarinin
diginda karakterin agirligini hissetmesini saglar ve dijital savagi sembolik bir
miicadeleye doniistiiriir. Tyi bir tasarim, yapay zekanin yarattigi gorsel agiriliklar
iginde bu arketipik kodlar1 kaybetmemenizi saglamakla ilgilidir.

2.5. Renk Teorisi ve Mekanik Sezgi

Renk, karakterin roliinii dogrulayan ek bir bilgi katmanidir ve sekille
birlikte stratejik bir semiyotik kaynak olarak kullanilir. Renklerin, zihnin belirli
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anlamlandirilmig fikirlerini ortaya gikaran gorsel bir kod oldugu 6nermesi
i¢cin Qi-lin’e (2020) bakimiz. Renk paletleri, baz1 doviis oyunlarinda tehdit
seviyelerini (koyu kirmizi saldirganlik, mor zehir) ileterek 6nemli bir iglev goriir.
Bu renk ipuglari, bir oyuncunun bir hamlenin 6nemli 6zelliklerini -Ornegin
bir projectile 6zel hareketinin (enerji topu, kursun, alev topu vb.) bagka bir
saldiriya kargi “Onceligi”- bir kilavuzu agmaya gerek kalmadan sezebilecegi
anlamina gelir.

Renklerin anlami toplumsal bir uzlagmayla belirlense de, doviis oyunlarinda
kiiresel bir mekanik sezgi olugturmak i¢cin 6nemlidir. Bir doviis oyununun gorsel
dili, hem oyun igi kurallar1 yansitan metonimik bag hem de evrensel analoji
iceren metaforik yapi aracihiiyla rengi kullanmalidir (Mayor vd., 2023). Renk
semiyotiginde bir hata -6rnegin, ¢evik bir karakteri agir toprak tonlarinda
giydirmek- rakibin tepki siiresini korelten biligsel bir uyumsuzluga neden
olabilir. Bunun yerine, modern tasarimcilar, bir ipucu (Ornegin siliiet) doviig
eylemi sirasinda kaybolurken izleyiciler digerine (6rnegin renge) bakarken bile
mekanik gergekligin iletilmesini saglamak igin gekil ve rengi hizalayabilecekleri
bir “yedekli igaret sistemi” olugturmaya basladilar. Bu genis yedeklilik, yapay
zekanin son derece karmagik gorsel diinyasinda temel navigasyon sistemidir.

3. Yapay Zeka Ekosistemi: Karakter Tasariminda Estetik
Karmagiklik Ve Fonksiyonel Okunabilirlik

3.1. Uretken Yapay Zeki ve Tasarim Hedeflerini Degistirmek

Uretken Yapay Zeka (GenAlI) modelleri, karakter tasarimi etrafindaki
mevcut ekosistemi alt {ist ediyor. Zengin goriiniim ile taninabilir iglev
arasindaki bu gerilim, estetik tasarimin 6ziinde, iki karsit nokta arasinda yer
aliyor: zengin estetik ve okunabilir iglev. Karakter tasarimi sadece sanatsal
bir ifade degil, 6zellikle doviis oyunlar: gibi yiiksek hizl etkilegime sahip
disiplinlerde bir iletigim aracidir. Ancak Midjourney ve Stable Diffusion gibi
difiizyon modellerinden elde edilen ¢iktilarin yakin zamanda incelenmesi, bu
sistemlerin yapisal anlagilabilirlik yerine yiizey detayini ve gorsel yogunlugu
tercih ettigini gostermektedir. Caligmanin bu boliimiinde, yapay zekanin estetik
parametrelerini ve algoritmik arketip olugturma stireglerini ve bu siireglerin
gorsel iletigim tasarim ilkeleriyle nasil catigtigini akademik olarak ele alacagz.

3.2. Yapay Zeka Yapisinda Gizli Alan Teorisi

Yapay zeka modellerinden goriintii sentezi, “Gizli Alan” ad1 verilen yiiksek
boyutlu bir matematiksel diizlemde ger¢eklesir. Burada yonlendirilmis terimi
comert bir ifadedir, ¢linkii bu sentez siireci normalde gorsel etkilesimi en iist
diizeye gtkarmak igin tasarlanmug algoritmik tahminciler tarafindan belirlenir.
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Bu sistemler, gesitli 6zellikleri (gorsel karmagiklik, kompozisyon yogunlugu,
renk doygunlugu ve keskinlik dahil) kaliteyle iligskilendirme egilimindedir.
Ancak tasarimcilar igin kalite her zaman detayla esdeger degildir; bazen
dikkat dagitici bir giiriiltitye doniigebilir ve tasarimin iglevsel amacindan
uzaklagtirabilir.

Gorsel iletisim tasariminin en onemli kurallarindan biri olan Gestalt
hiyerarsisi, bir karakterin siliietinin ve birincil formunun ikincil detaylarla
gizlenmemesi gerektigini soyler. Bol miktarda katki elementleriyle, yapay
zekanin estetik bir cilalamast, yiiksek frekansl siislemelerin ve mikro dokularin
kiiresel form organizasyonunu bozma riskiyle yiizeylere eklendigi molekiiler
bir kazima iglemidir. Jacobson (1999) ve Karimova & Goby (2020)’ye benzer
sekilde, bu Yapay zekdnin derinlik olarak yardimiyla gerceklestirilen hiper
isleme, izleyicinin (veya oyuncunun) karakterin kim olmasi gerektigi ve hangi
mekanik vaatleri sunduguna erigme hizini yavaglatir. Bir tasarimcr igin en
onemli unsur detay degil, hiyerarsidir; siliietin ve durugun tiim goriintiileme
durumlarinda istikrarli olmasini isteriz. Buna karsilik, yapay zeka sistemleri,
yapisal netlige zarar vererek yiizey 6zelliklerinin 6nemini abartarak gorsel
agir1 yiklenme yaratir.

3.3. Istatistiksel Ortalamalar Yoluyla Arketip Olusturma

Yapay zeka, yeni bir doviiggli tasarlarken esasen biiytik veri kiimelerindeki
istatistiksel diizenliliklerden yararlanir. Bu, Prototip Teorisi altinda hem bir
nimet hem de bir tasarim tuzagidir. Arketipler, karmagik veri hacimlerini
gergege yakin sentetik ifadelere doniigtiirmek igin algoritmalara dayanan yapay
zeka i¢in igsel gergeklikler degildir, aksine algoritmik sikistirma matrisleridir:
insanlar tarafindan gorsel bigimlerde olugturulan biiyiik karmaga yiginini agik
yiginlarindan ayirmak; kiimeleme Daha yogun sinirsel vektor bulutlarinin bir
araya gelmesiyle olusur.

Doviisgli tasarlarken, “Rushdown” veya “Grappler” karakterini yaratmak
(yapay zeka igin) nispeten basittir, ¢iinkii her iki rol de daha 6nce binlerce kez
tekrarlanmug prototipik yapilardir. Ancak bu istatistiksel merkezilik, karaktere
herhangi bir 6zel “imza” kazandirmaz. Dash ve ark. (2025) tarafindan yapay
zeka tarafindan iiretilen tekrarlar {izerine yapilan aragtirma, son derece benzer
gorsel ¢iktilarin izleyici igin gorsel yorgunluga neden oldugunu bulmustur
(V533-536). Yapay zeka, derin yapisal diizeyde (siliiet grameri, poz semast)
birbirinin aynisi olan, farkli goriiniimlere (degisken kostiim unsurlari, farkl
renk semalar1) sahip karakterler iiretir. Bu, Iskender (2023) ve Gabbiadini ve
ark. (2016) tarafindan vurgulandig gibi, karakterle 6zdeglesmeyi engeller. Bir
oyuncu karakteri benzersiz bir kigilige sahip bir birey olarak degil, gorsel bir
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kategori ig¢inde yer alan birgok islevden biri olarak tanimladiginda, oyuncunun
hem karaktere hem de oyun i¢indeki yagamina olan yatirimu yiizeysel kalir.

3.4. Semantik Egleme

Istem 6zellik alanlarindaki en biiyiik engel, dogal dil tamiminin (gevik,iri,ag1r)
ve bunun gorsel karsiiginin (gizgi kalinligi, oran, durug) soyutlanmasidir.
Jacobson (1999) ve Yzer vd. (2018), alicilarin kismi girdilerden prototipler
aracihgiyla anlam gikardigini gostermektedir.

Ornegin, bir tasarimer “gevik” komutunu verdiginde, yapay zeka en
istatistiksel olarak dogru esdegeri bulur (genellikle geng, ince viicutlar ve
dinamik pozlardan olugan veri setine dayanarak). Ancak bir tasarimcinin zihni
daha ¢evik olabilir ve bu, esneklige ek olarak kiigiik bir kiitleye dontigebilir. Bu,
semantik bir darbogazdir. Dil genis bir kavramsal alan 6nerirken, yapay zeka
tiretimi baglamdan bir 6rnek iiretmek yerine genel bir prototipe geri doner.
Karimova & Goby (2020) ve Lee vd. (2024)’e gore, yapay zeka sistemleri
kiiltiirel olarak baskin olan arketipik gorsellere yonelir. Bu durum, karakter
tasarimindaki ¢esitliligi sinirlandirir ve tasarimcinin niianslar iizerindeki
kontroliinii ortadan kaldirir. Gorsel iletisim tasarimcist igin bu, mesajin yanlig
kodlanmasi (6rnegin, hiz veya giic) tehlikesini ortaya ¢ikarir.

3.5. Gorsel Giiriiltii ve Biligsel Yiik

Caligmanin ikinci boliimiinde, “Gorsel Okunabilirlik”in ardindaki
prensibinden bahsetmistik. Bu prensip, tiglincii boliimde agikladigimiz ele
alinan yapay zeka tarafindan tiretilen gorsel giiriiltiiyle dogrudan ¢atigir. Dogru
girdi yapildigs stirece yapay zeka kullanimu, (bilgi teorisi terimleriyle) giiriiltii-
sinyal oranini azaltacak ve karigima ekstra detay yogunlugu ekleyecektir. Gorsel
karmagiklik arttik¢a, bir izleyicinin bir yargiya varmak i¢in entegre etmesi
gereken Ozelliklerin dagilimi da artar ve bu da zihinsel bir islem engeli olugturur.

Bir doviis oyunu karakteri igin “Bu nedir ve ne yapabilir?” sorusuna saniyeler
i¢inde cevap verilmelidir. Yapay zeka tarafindan iiretilen, yiizeyselliklerle dolu
hikayelerdeki karakterler, dikkat ¢ekmek i¢in yarisan birden fazla belirginlik
ipucundan muzdariptir. Ontolojik belirsizlik iizerine yapilan aragtirmalar, bir
alanin sinyallerini belirsiz veya tutarsiz bir gekilde eglestirmenin, yorumlama
kaliplarin1 degisken hale getirdigini ve biligsel belirsizligi artirdigini
dogrulamaktadir. Bu kavrami karakter tasarimina uygularsak: agir1 detayl bir
yapay zeka tasarimu, size o karakterin kim oldugunu (yakalama veya hiicum)
soyleyen temel ipuglarini gizler. Bu nedenle, farkli oyuncular ayni karakteri
radikal olarak farkl sekillerde yorumlar ve gorsel iletigimin ortak anlam tiretme
amacim baltalar.
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3.6. InsanYapay Zeka Ortak Uretimi

Bu gerilimin ardindan, karakter tasariminda yapay zekanin rolii, bazi
siirlamalar altinda daha ¢ok kiiratorliige ve daha az yaraticiliga dogru
kaymaktadir. Metodolojik incelemeler, derin bilgi yapilari ve bunlarla bagaril
bir uygulama i¢in alan uzmanlarinin, siireg¢ yonetiminin ve yapilandirilmig
degerlendirme uygulamalarinin gerekli oldugunu agikliga kavusturmaktadir
(Kotis vd., 2020; Amith vd., 2019). Otomasyon, tasarimciy1 ortadan kaldirmaz,
ancak tasarimcinin degerlendirme ve kisitlama yonetimi ihtiyacini artirir.

Neden iiretken tasarimin yalnizca sinurlar, baglantilar, pargalar, sekiller
ve siurlar - bir sekilde formalizm yoluyla sisteme kodlandiginda anlamli
oldugunu soyleyebiliriz? Ciinkii bu teknolojiler gelistik¢e karakter tasarimcist
artik sadece kalemi tutan kisi degil, yapay zekanin sundugu sonsuz segenekler
arasindan neyin segilecegini belirleyen bir kiiratordiir. Artik Karakter
tasarimcisinin tiretken yapay zeka ile birlikte 6nem vermesi gereken temel ti
baghg: stirdiirmesi ve gelisen teknoloji ile birlikte bunu devingen bir gekilde
gelistirmesi gerekmektedir.

* Hiyerarsiyi korumak,
¢ Siliiet disiplinine sadik kalmak,
* Renk paleti hiyerarsisini kontrol etmek.

Kajinami & Hasegawa (2017), Purnomo vd. (2022)’de, karakterin yalnizca
toplulukta paylagilan gorsel/mekanik ipuglariyla giivence altina alindiginda
caligan bir iletisim kanali olarak protez dogasi gosterilmistir. Tasarimct,
nihayetinde yapay zeka bollugunun giiriiltiilii fazlaligini sosyal ve mekanik
olarak disiplinli karakter kimligine doniigtiiren son kontrol pargasidir.

Uretken yapay zeki ekosistemi, daha énce bu dlgekte hi¢ var olmamig
hizli ve ayrintili bir karakter tasarimi katmani eklerken, iglevsel okunabilirlige
(ki bu belki de grafik tipografinin ve gorsel iletigim tasariminin en yiiksek
yasalarindan biridir) ciddi tehditler olusturmaktadir. Yapay zekanin dogustan
gelen siisleme yetenegi, tasarimcinin yapisal agikliga olan baghligiyla her
zaman eglesmelidir. Bence yapay zekanin istatistiksel arketipleri ile tasarimcinin
iletisimsel kisitlamalar1 arasindaki bu diyalektik iligki, karakter tasariminin
gelecegini gekillendirecektir. Bu ¢atigmanin pratik yonii gelecek boliimde
agikliga kavugturulacak olsa da, burada elle ¢izilmis arketipleri yapay zeka
ciktilartyla kargilagtiran bir analiz aracihigiyla sekillenmektedir.
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4. Form Ve Sekil Semantigi Dilinde Ornek Olay Calismalart

4.1. Analiz Metodolojisi

Doviig oyunu tiirii, formun iglevi takip etmesi felsefesinin en giplak ve
acimasiz tezahiiriiyle uygulamaya konuldugu yerlerden biridir. Bu nedenle,
secilen Grappler ve Rushdown arketip tiirleri rastgele segilmis modeller
degildir; ilgili siniflarina gore gorsel iletigim tasariminin bir spektrumunun
iki ucunu temsil ederler. Bir tasarimci bu iki ugtan birini dogru yaparsa,
oyuncu bunlarin mekanik erigiminin tamamini onlar1 gordiikten sonraki ilk
100 milisaniye iginde anlar. Goriintii olugturmanin bu yeni temposu, yapay
zekanin bu siirece dahil edilmesi s6z konusu oldugunda sorun teskil etmez;
aksine, siluetten kiitleye ve yonelime (vektor) kadar semantik tutarliligin yani
tasarim dilinin bir testidir.

Gorsel olarak konugacak olursak, Giireggi arketipi (6rn. Zangief ve Potemkin)
statik gii¢ ve hacmi temsil eder. Bu karakterlerin tasarimlarina kare ve silindirik
formlar hakimdir; diigiik agirlik merkezi ve tist kismi agir yapi, oyuncuya
yavag ama durdurulamaz bir izlenim verir. Burada mekanik kiitleyi (topolojik
kiitle) bir araya getirirken, tasarimci her kas grubunu veya zirh pargasini
karakterin kavrama ve firlatma yeteneklerini vurgulayacak sekilde bir araya
getirir. Yapay zekdanin buradaki bagarisi, bu biiyiik hacmin ve karmagik anatomik
detaylarin simiilasyonunda yatmaktadir. Bir insan tasarimcinin haftalarca
tizerinde galigabilecegi ey, saniyeler iginde gergeklesir. Yapay zeka, dokular ve
golgelendirme boyunca agirligi olugturma hiz1 sayesinde, tasarimcinin temel
bir tipolojiyi anlamast igin gereken siireyi 6nemli 6l¢lide hizlandirir.

Bunun tersine, Hizli Saldirt arketipi (6rnegin, Cammy ve Chipp Zanuft)
gorsel dilde dinamizm ve vektorel Yonelimi temsil eder. Bu sekiller keskin
agilar, iiggenler ve One bakan “ok benzeri” siliietlerdir. Tasarim, karakterin
ckranin bir tarafindan digerine ne kadar hizli gidebilecegini (hareketlilik)
aktarmaya odaklanmugtir. Street Fighter’in ikonik sadeligindeki Cammy’den
Guilty Gear’in maksimalist estetigindeki ChippZanuft karakterine kadar, gorsel
bir dil paylagmasalar bile “geviklik semantigini” paylagirlar. Bu arketip, yapay
zeka igin statik kiitleden daha zorlayicidir; hizin 6zii sadece formun kendisinde
degil, ayn1 zamanda negatif alanla olan iligkisinde de yatmaktadir. Ancak yapay
zeka, tasarimciya 2024 Ilkbaharr’ni da sunuyor: Bu karakterlerin “hiz siliieti”
artik sonsuz sayida karmagik ve akict ayrintiyla (kumaglar, kurdeleler, saglar)
islenebiliyor ve bunlarin gok az1 bu diinyaya ulagabiliyor.

Bu iki keskin 6rnegi secmemizin ana nedeni, yapay zekanin tasarimin Iskelet
ve Siliiet agamasinda sundugu yiiksek verimlilik seviyeleridir. Tasarimcilar
geleneksel olarak ideal tipolojiyi kapsamli deneme yanilma yoluyla bulurlardi,
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ancak yapay zeka bunu bir baglangi¢ olarak sunuyor. Gorece saf olan araciligryla
gosterecegimiz Street Fighter’mn temiz form bilgisi ve Guilty Gear’in detay odakli
maksimalist tarzi, karsilagtirmali analiz makinemizin bu tasarim felsefelerinden
(Minimalizm ve Maksimalizm) hangisine uyum saglamay1 6grenmesine ve
tasarimciyt tireticiden ziyade kiiratore dontigtiirmesine yol agar. Tasarimei artik
karakterin kaslarini gizmekle degil, yapay zeka tarafindan iiretilen 100°den
fazla farkl siliietten hangisinin “Giireg¢i” ruhuna en uygun oldugunu veya
“Hizh Saldirr” ¢evikligini en belirgin sekilde ilettigini belirlemekle gorevlidir.

Asagida Street Fighter Alpha 3 ve Guilty Gear XX Accent Core Plus
oyunlarmnin tasarim stili i¢in kullanilan prompt 6rnekleri bulunmaktadir. Yapay
zeka gorsel tretim araci olarak ChatGpt kullanilmistir. ChatGpt modelinin
herhangi bir ge¢mis veriden etkilenmesini engellemek igin yeni bir kullanici
agilmig ve bu hesap sadece bu galigmaya gorsel tiretmek igin kullanilmugtir.
Prompt iginde gorsel olarak oykiinme hissini azaltmak igin oyun isimleri
ozellikle kullanilmamustir.

Street Fighter Alpha 3 Gorsel Cikti Prompt’u: ... rendered in a premium
late-90s Japanese arcade fighting game aesthetic. Features high-definition 2D
cel-shaded illustration style with bold, varying-width clean black outlines.
The shading utilizes a sophisticated three-tone color layering technique: deep
shadows, vibrant mid-tones, and razor-sharp specular highlights for a metallic
or satin sheen. The color palette is highly saturated and punchy. Backgrounds
should feel like a dynamic stage with dramatic rim lighting that carves the
character’s silhouette. The overall look mimics high-end hand-drawn anime
frames from a competitive fighting classic, emphasizing fluid motion and
heroic, exaggerated proportions with a clean, vector-like finish.

Guilty Gear XX Accent Core Plus Gorsel Cikti Prompt’u: ... rendered in a
high-octane, heavy metal-inspired 2D hi-bit pixel art fighting game aesthetic.
Features ultra-sharp, tapered line art with intricate detailing on mechanical
and fabric elements. The shading is a fusion of high-contrast hard-edged
cel-shading and sophisticated internal gradients, creating a ‘hi-bit’ polished
look. Lighting is dramatic, often incorporating luminous glow effects, electric
sparks, and intense bloom around energy points. The color palette is vivid
and aggressive, with deep, velvety shadows that add weight and presence.
The visual style emphasizes kinetic energy, extreme foreshortening, and a
rock-and-roll flair with sharp, jagged edges and a sense of constant motion.

Amacimiz birbirinden uzak gorsel ve dinamik stilde olan iki karakter tipini
yeterli betimleme ve stil 6rneklemeleri ile gorsel olusturmak ve bunu orijinal
karakterlerle birlikte sunmaktir.
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4.2. Vaka 1 Grappler Arketipileri (Kare/Kiitle Deneyi)

Bir d6viis oyunu tasariminda, Giiresgi sinift oyuncuya saniyeler iginde bir
tiir “yavaglk, dayaniklilik ve fiziksel tstiinliik” kazandirmalidir. Bu sinifin
gorsel dili, dengeyi ve agirligr temsil eden kare formlara dayanmaktadir.

Asagida karakter vakalari igin kullanilan prompt 6rnekleri bulunmaktadr.
Yapay zeka gorsel iiretim araci olarak ChatGpt kullanilmistir. ChatGpt
modelinin herhangi bir ge¢mis veriden etkilenmesini engellemek igin yeni
bir kullanic1 agilmig ve bu hesap sadece bu galigmaya gorsel tiretmek igin
kullanilmugtir. . Prompt iginde gorsel olarak dykiinme hissini azaltmak igin
karakter isimleri 6zellikle kullamlmamuistir. Oncelikle karakter betimlemeleri
ve sonrasinda oyunun stil prompt’u eklenmistir.

Zangiet Gorsel Ciktt Prompt™u: A colossal, hyper-mascular professional
heavyweight wrestler with an imposing and hulking frame. Extremely broad,
boulder-like shoulders and massive pectoral muscles. The character has a
distinct dark brown mohawk hairstyle and a thick, well-groomed beard that
frames a square, aggressive jawline. A large, visible surgical or battle scar
runs across his chest and shoulder. He is in a low, powerful grappling stance
with knees bent and massive hands positioned for a clinch. His legs are thick
and powerful with visible body hair on the shins. He has a stern, focused
expression with a furrowed brow. Hyper-detailed muscular anatomy, heavy-
set body type, professional fighter aesthetic.

Potemkin Gorsel Ciktt Prompt™u: A colossal, cybernetically enhanced
juggernaut with a massive, top-heavy anatomical build. The character wears
an impenetrable, high-collared metallic armor suit that encases the entire torso
and neck. The head is concealed by a specialized armored helmet featuring a
single spiked protrusion on top and a glowing orange plume. His arms are
disproportionately large, terminating in oversized, heavy industrial gauntlets
with thick, mechanical fingers and hydraulic plating. He wears reinforced metal
shackles around his ankles and a heavy utility belt with a large golden buckle.
The silhouette is characterized by extremely wide shoulders and a hunched,
powerful stance. The design is filled with industrial details like exposed rivets,
circular vents, and warning stripes, conveying immense weight and brute force.
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4.2.1. Minimalist Profesyonel Giiresci (SF Alpha 3 Stili)

Gorsel 1: Solda Zanygief adls karakterin Street Fighter Alpha 3 adl oyundalki ovijinal
pgorseli, Sajdn Uretken yapay zeka ile olusturulmus kavakter tasarmm

Yapisal Dogruluk ve Orantili Biitiinliik

Orijinal karakter, diigiik detay frekans: kullanarak islevsel siliiet i¢in ¢ok
seyden Odiin veriyor. Ortalama iistli agir bir iist viicut oranina sahip olan
sekli, “Form Tslevi Takip Eder” ad1 verilen bir tasarim ilkesine doniisiiyor ve
giicli estetik terimlere indirgiyor. Yapay zeka iiretimi (sagda), bu topolojik
kiitleyi derinlemesine anlayabiliyor. “Zangief ™ etiketi olmasa bile, yapay zeka
yine de ayni diigiik agirlik merkezini ve biiylik gévdeyi onceliklendirdigi ve
doviig oyunu mimarilerinin egitim verilerinde “Grappler”n, yapay zekanin
igsellestirdigi denge ve giig igin istatistiksel bir gereklilik oldugunu ima ettigi

goriilmektedir.
Sinyal-Giiriiltii Oran1 (SNR) Paradoksu

Orijinal sprite, optimize edildigi diistik ¢oziiniirliiklii 32 bit donanim igin
uygun olan temiz, diiz renk bloklar1 ve kalin hatlar sayesinde ¢ok yiiksek bir
SNRYyi koruyor; buna karsilik, yapay zeka tarafindan iiretilen siiriim, kontrollii
miktarda ek “gorsel giiriiltii” ekliyor. Ana siliieti bozmadan, belirgin kas gizgileri
ve dokulu saglar gibi anatomik mikro detaylar ekliyor. Tasarimci-kiirator igin
bu, modern karakter tasariminin ‘en ideal noktasr’: Yapay zeka bize estetik
karmagikhik (yiizey giiriiltiisii) veriyor, ancak iglevsel sinyalin (kare/Giireggi
formu) baskin olmasini saglayabiliyoruz.
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Stilsel Taklit ve Semantik Tutarlilik

Yapay zekanin 90’larin sonlarindaki doviig oyunlarinin “golgeleme mantig”
ve “cizgi film tarzi canliligi”n1 kavramasi, stilin degisken oldugunu, ancak
arketipin sabit kaldigini diigiindiirebilir. Cok farkli renk paletlerine ve kas
tanimina daha fazla varguya ragmen, sagda resmedilen karakter, 100 milisaniye
gibi kisa bir stirede hala bir Giiresgi olarak tanmnabilir. Bu, ana arglimanimizi
destekler: Yapay zeka sadece goriintiileri kopyalamakla kalmiyor, karakter
tasariminin derin semantigini yeniden yaratiyor. Tasarimci artik tamamen bu
belirli “giirtiltii seviyesinin” karakterin okunabilirligini artirip artirmadigina
veya oyun mekanigini olumsuz etkileyip etkilemedigine odaklanabilir, giinkii

artik manuel renderlama ile ugragmak zorunda kalmayacak.

4.2.2. Maksimalist Endiistriyel Dev (GGXX Accent Core Plus
Stili)

Gorsel 2: Solda Potembkin adl kavakterin Guilty Gear XX Accent Corve Plus adls
oyundaki orijinal gorseli, Sajjdn Uretken yapay zeka ile olusturulmus karakter tasarum

Yapisal Dogruluk ve Orantili Biitiinlitk

Orijinal Potemkin tasarimi (solda), her pergin ve plakanin sert, metal boru
seklinde bir silieti gliglendirdigi islevsel maksimalizmin bir 6rnegidir. Yapay
zeka destekli simiilasyon (sagda), agir, kare tabanli yapiyr vurgulayan bir
mantik araciligiyla bu topolojik kiitleyi yakalamayi bagartyor. Komutta belirli
bir karakter adi olmamasina ragmen, yapay zeka bir “zirhli dev” arketipini
gordiigiinde taniyor ve boyle bir canavarin diisiik bir agirlik merkezi ve agir1
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biiyiik endiistriyel eldivenlere ihtiyag duyacagini tamamen anliyor. Bu, tepkisel
yapay zekanin, yliksek detayli, mekanik bir tasarim alaninda hareket ederken
tank roliindeki karakterin birincil iglevsel sinyalini korudugu anlamina geldigi
anlagilmaktadr.

Sinyal-Giiriiltii Oran1 (SNR) Paradoksu

Burada, yapay zeka yiiksek bir seviyede detay sunarak SNRYye yaslaniyor.
Orjjinal sprite’taki detaylar mekanik iglevi tanimlarken, yapay zekanin dokunusu
otomatiklestirilmig bir siisleme katmani olugturuyor. Yipranmug piring levhalar,
karmagik crvatalama ve birbirine kenetlenen dokular gorebiliyoruz. Bu bir
paradoks yaratiyor: artan gorsel giiriiltii, karakterin sert, endiistriyel tonuna
katkida bulunuyor, ancak ayn1 zamanda karakter hareketinin (sinyalin) net bir
sekilde okunmasini da tehdit edebilir. Tasarimci-kiirator, bu estetik yogunlugun
neyi bagaracagi konusunda stratejik se¢imler yapmalidir, ¢linki tasarimci
kodlanmig gorsel girdiyi kullanarak ger¢ek zamanli oyun oynanabilirligini
oldiirecek biligsel agir1 yiiklenmeden kaginmak isteriz.

Stilsel Taklit ve Semantik Tutarlilik

Yapay zekanin 2000’lerin baglarindaki “anime-metal” estetiginin yeniden
ingas1 yiiksek seviyede isabetli goriiniiyor, ancak bunun sebebi belirli bir
teknik sinirlama degildir. Ozellikle dikkat gekici olan, yapay zeka karakterinin
kemerinde “S.E JUGGERNAUT?” kelimelerinin beklenmedik bir gekilde
goriinmesidir. Karakterin kemerinde “S.E” (Street Fighter kisaltmasi) apagik
goriinmektedir. Bu, 6ziinde rastgele bir yapayliktir; model, anlamsal bilgi
olmaksizin “etiket kavramini” yeniden iiretmeye ¢aligir. Cagdas tasarimci igin
bu, hizli miithendisligin belirsizlikle ve iiretim ge¢misi ile bir halistinasyon
tehdidini gosterir. Kiirator, karakterin anlatisindaki bu algoritmik hatalar
budamak m1 yoksa benimsemek mi gerektigine karar verirken, insan baglaminin
iiretken karmagikligin nihai hakimi oldugunu bize hatirlatir.

4.3. Vaka 2 Rushdown (Bozguncu) Arketipi (Uggen/Vektor Testi)

Giiresgilerin tam tersi olan Rushdown arketipi, ¢eviklik, hiz ve ileriye doniik
yonelim mesajint mutlaka iletir. Bu mesaj genellikle keskin agilar ve tiggen
geometri ile gizlenmigtir. Agagida karakter vakalari i¢in kullanilan prompt
ornekleri bulunmaktadir. Denenen Prompt igerikleri Grappler tipi ile ayn
ozgiinliik kaygilariyla olusturulmustur.

Cammy Gorsel Cikti Prompt’u: A highly athletic and agile female fighter
with a lean, toned, and muscular physique. She has long, vibrant blonde hair
styled into two thick, braided pigtails that reach her waist, with a distinct
forelock strand swept across her forehead. Her face is determined with sharp,
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focused eyes. She possesses powerful, well-defined legs and a slender but strong
core. She is captured in a dynamic combat stance, weight distributed evenly with
one leg slightly forward, arms raised in a tactical defensive guard. Her forearms
are covered by large, protective gauntlets. The character radiates a sense of
military precision, high-speed mobility, and disciplined strength. Anatomically

accurate athletic build, striking facial features, balanced proportions.

Chipp Zanuff Gorsel Cikt1 Prompt’u: A highly acrobatic and martial arts-
focused male fighter with a lean, well-defined muscular build. He possesses a
striking head of voluminous, spiky, purple-white hair that sweeps dynamically
upwards. The character is captured in a graceful, wide combat stance, with
weight low and one hand outstretched in a claw-like guard, showcasing
immense balance and readiness. His core physical appearance is marked by
sharp, determined facial features and a distinctive crescent-shaped scar or
tribal tattoo extending vertically over his left eye. His forearms and wrists are
covered by large, articulated gauntlets with technological components, and a
sleek, mechanical power source or core is visible on the wrist of his forward
hand. The overall silhouette is light and speedy, emphasizing rapid movement
and calculated strikes. Highly articulated human body model, complex tech-
wear details, dynamic expression, balanced proportions.

4.3.1. Ozel Harekat Kuvvetleri (SF Alpha 3 Stili)

Gorsel 3: Solda Cammy adls kavakterin Stveet Fighter Alpha 3 adly oyundaki ovijinal
gorseli, Sajdn Urethen yapay zeka ile olustuwrulmus kavakter tasarums
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Soldaki sprite, Street Fighter Alpha 3’tin orijinal karakteri Cammy’dir ve
sagdaki goriintii yapay zeka tarafindan olusturulmustur. Uretken modellerle
ilgili ilging bir nokta, kromatik olasiliga ve fonksiyonel vektorlere odaklanma
egiliminde olmalaridir; soldaki kuvvet imgesi fazla bir kadina kiyasla
karakterlerin ne kadar daha hizl iglendigine dikkat edelim. Bu 6rnek ¢aliymada,
yapay zekanin eski tarz minimalist bir yaklagima giincellemeler yaparken gok
okunakl bir tasarim olugturma yetenegini sergiler.

Yapisal Dogruluk ve Orantili Biitiinliik

Bu (soldaki) model, acrodinamik bir formda hizi ve mesafeyi vurgulamak
igin kendi ters tiggenini (V sekli) kullaniyor. Yapay zeka versiyonu (sagdaki),
bu topolojik hiyerarsiye siki sikiya bagl kalarak, tasarimin daha ince ve atletik
oranlarini koruyor ve doviisteki 6ne dogru egilme durugunu siirdiiriiyor.
Bu dogrulugun bir kismi, uzun, sar1 6rglide yatiyor - hareketsiz halde bile
kinetik enerji yaratan bir hareket vektorii. Yapay zeka, bunlarin Cevik Kadin
Operatif arketipinin temel unsurlar1 oldugunu biliyor ve bu nedenle, olas1 bir
catigma sahnesinde (hizli saldir1) bu karakterin hangi rolii tistlendigi bastan
belli oldugu i¢in b 6geleri korumayi bildigini bize gosteriyor.

Sinyal-Giiriiltii Oran1 (SNR) Paradoksu

Ornekte goriilecegi iizere yapay zeka yeniden yapiminin garpict bir 6zelligi
koyu yesil palettir. Komutta renk belirtilmemis olsa da, istatistikler egitim
verileriyle belirlenmis olmaliyd; “Ozel Operasyonlar” ve “Askeri” etiketleri
semantik olarak yesile kilitlendiginden, tema siirekliligi igin paleti otomatik
olarak optimize etmis olmaliydr. Bu, karakterin islevsel netligini artirmakla
kalmaz, ayni zamanda insan ten tonlarina karg1 daha kolay oldugu igin daha
yiiksek bir SNR (Sinyal-Giirtiltii Orani) saglar. Bununla birlikte, yapay zeka
ayrica meslekle ilgili odagr artirarak ve daha kasl kas gizgilerinde bazilarin
yiizey giiriiltiisii olarak adlandiracag: seyleri de ekleyerek, ana siluetin kalabalik
goriinmesini engellemeden karakteri amaca daha uygun bir gekilde tazelemeye
caligmugtir.

Stilsel Taklit ve Semantik Tutarlilik

Yapay zeka tarafindan olugturulan gikt1, diisiik ¢oziiniirliiklii piksel sanatindan
yiiksek ¢oziintirliiklii iki boyutlu anime tarz illiistrasyona sorunsuz bir gegis
sergiliyor. Ayrica, orijinal sprite’mn anatomik soyutlamalarini uygulamak yerine,
90’larin sonlarindaki “cel-shaded” tarzini bagariyla uygulayarak, tasarimci-
kiirator roliiniin potansiyelini gosteriyor; yapay zeka giiglii bir gorsel yiikseltici/
semantik ince ayar araci olarak iglev gortiyor. Bunlar1 yaparken stilizasyonu
bozmamak igin piksel sanati 6zelliklerini korumaya dikkat ettigi tespit
edilmigtir. “Yesil askeri” renk egilimini ayarlayarak ve “Rushdown”in parlak
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formunu alarak, ara soyutlama seviyesinde dikkatli bir islemle, kiirator hem
eski hem de yeni gortinen bir tasarim iiretebilir; prototip, iiretken karmagiklik
spektrumunda tiretim boyunca varligini stirdiiriiyor.

4.3.2. Futuristik Siber Ninja (GGXX Accent Core Plus Stili)

Gorsel 4: Solda Chipp Zanuff adls kavakterin Guilty Gear XX Accent Cove Plus adls
oyundaki ovijinal gorseli, Sajdn Urethen yapay zekd ile olusturulmus karakter tasarum

Orneklerde goriildiigii gibi, orijinal sprite (solda) ve yapay zeka giktisi
(sagda) arasinda anlamsal yakinsama kargilastirilnmigtir. Onceki 6rnekler gorsel
sekanslarinin yapisal kiitlesine ve estetik giiriiltiisiine odaklanirken, bu inceleme
yapay zekdnin belirli gergek diinya karakter arketiplerini ararken kiirator’e
nasil yanit vermeye bagladigini, son derece sinestetik hale geldigini ve orijinal
kaynak metne (ya da 6yle goriindiigii gibi) ¢ok daha yiiksek bir sadakatle
sonuglandigini gosteren bir ornektir olugturabilir.

Yapisal Dogruluk

Yapay zeka tarafindan olusturulan versiyon (sagda), durus, tehditkar
ylz ifadesi ve genel siisleme agisindan orijinaline dikkat ¢ekici bir benzerlik
gostermektedir. Ancak analizin 6nemli bir yonii, bacak durugundaki hafif
kaymanin, sebebi tarafimdan saglanan bu anlik olugturma siirecinde uygulanan
ok ince bir kiigiik dokunug olmasidir. Bu kiigiik kayma, kiiratére makineyi tam
kopyalamaya degil, hedeflenen iglevsel bir duruga dogru yonlendirmek igin gok
daha fazla esneklik saglamak i¢in yapilmustir. Bu, yliksek dogruluklu bir ortamda
bile, tasarimcinin mantiel miidahalesinin, yapay zekanin topoloji s6z konusu
oldugunda sadece bir aynalama makinesine doniigmesini engelleyen kontrol
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giicii olarak kaldigini gosteriyor: Topolojik hiyerarsinin yine insan elinde
kalabilecegi sadece bacak boliimiine eklenen bu ufak dokunusla ispatlanabilir.

Algoritmik Yapict Haltisinasyonun Tasarima Etkisi

Ornekte goriilebilecegi gibi, bu durumda yapay zeka, Potemkin analizi
etrafindaki 6nceki baglamdan 6greniyor gibi goriiniiyor. Daha 6nce kiiratoriin
(prompt yazarinin) belirli oyun stilleri ve endiistriyel-mekanik detaylara
yonelik tercihlerinden 6grenen bu iiretken model, simdi desteklenmeyen
yeni kullanicr niyetini daha iyi takip ediyor. Potemkin 6rneginde vahsi ve sanal
bir haliisinasyona doniigen sey, burada olumlu bir haliisinasyona doniigtiyor;
makine, tasarimcinin kendisine verilen karakter betimlemesinin gergek hayatta
nasil oldugunu gizmeye galistig1 gergeginden yola gikiyor. Pikselleri tam olarak
kopyalamak yerine, iki biiyiik varsayimda bulunuyor: Birincisi, Guilty Gear
soy agacina uygun olacak kadar farkli olmamak kaydryla, bogluklar: (dokular,
bedensiz kumag pargalari, tuhaf sag uglar1) dolduracak kadar benzer, ytiksek
¢Oziiniirliiklii bir birebir sprite isteyecegi var sayar. Ikincisi ise bu modelin
internet tizerinden sanal takibini yaparak tasarimciyr memnun etmek adina
karakterin kendisini bulmaya galigir

Tasarimc1 Kontrolii

Tim bunlarin 6zii, tasarimcinin 6zgiinliikten paymni korudugu siirece,
otomatik se¢imlerin getirdigi kararlarin asla bir kurbani olamayacagidir.
Kiirator, yapay zekanin bu olumlu haliisinasyonlara duyarli oldugunu
bildiginde, bunlar1 6nceden tahmin edebilir ve yaratici bir ¢arpan olarak
programlayabilir. Makineyi belirli arketipsel diinyalara yerlestiren ve ilging
kiiratoryel dokunuslarin (garip bir sekilde degistirilmis bacak durusu) sizmasina
izin veren komutlar yazarak, sanat¢1 bu makinenin diizensizligini bir varliga
doniistiirtiyor. Tasarimer sadece bir goriintiiyii almiyor, onu yapilandirtyor.
Yapay zekanin iiretken giiciiniin tasarimcinin 6zgiin vizyonuna uyum saglamasi
igin anlamsal bir hizalama saglhyor. Tasarimci igin belli arketipler hakkinda
bilgi sahibi olmasi, gostergebilim agisindan yapay zeka kullandigi takdirde ona
biiytik bir zaman avantaji saglayabilir, siliiet okumalarini daha saglikh tasarimlar
gikarabilir. Sonucunda tasarimci yeni bir karakter yaparken halihazirda piyasada
bulunan ve test edilmis karakter arketiplerini analiz etmesi gerekmektedir.
Tasarimcinin yapay zeka kullanacak olmasina ragmen hala tasarim tizerinde
egemenligi devam etmektedir.

4.4. Stil Taklidine Yaklasim Olarak Prototip Teorisi ve SNR

Degisimi

Yapay zeka, sifir tanimlanmug renk veya kimlik ipucuna ragmen, “Gtires¢i”nin
devasa ve “Ninja”nin aerodinamik bir prototipini olusturur ve bu, biligsel
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psikolojideki Prototip Teorisi ile agiklanabilir. Izleyiciler ve algoritmik modeller
seyrek bilgilerle ugrasirken, kimlik ¢ikarimlari yapmak i¢in zihinlerindeki
kategori prototiplerinden yararlanirlar. Yapay zeka modelleri, biiyiik bir veri
kiimesi iizerinde egitilir ve benzer sekilde bu temel egilimleri taklit eder; yani,
egitim verilerindeki bu terimler, sistem igin istatistiksel olarak giiclendirilmig
“arketipsel ¢ekim noktalarr™dir.

Street Fighter’da goriilen ikonik sadelik, yiiksek sinyal-giirtiltii oranini
koruyarak, ilk okuma ipuglarina odaklanarak biligsel yiikii azaltir. Buna
kargilik, Guilty Gear tarzi maksimalist karmagiklik, gorsel farklilik ve stil
ugruna yorumlanabilirligi feda eder. Yapay zeka destekli ig akiglar1 kullanilirken,
ciktilar yalnizca bariz yiizeysel gorsel benzerlikleriyle degil, bu okunabilirlik
hiyerargisine nasil uyduklariyla da 6lgtilmelidir. Giiniimiiziin tasarimcist, firga
kullanan kigiden, yapay zeka tarafindan onerilen diizinelerce veya yiizlerce
varyasyon arasindan “arketip ruhu” ve “oyun mekanigi” i¢in en uygun siliietin
ne olacagini teshis eden bir kiiratore dontigmuistiir.

5. SONUC

Uretken yapay zeki (GenAl) sistemlerinin tasarim akiglarina dahil edilmesi,
profesyonel is akiglarinda temel bir paradigma degisimine igaret etmistir.
Yapay zeka, tasarimcinin yerini tamamen alan bir yerine gegen gii¢ ya da
tamamen kendi kendine konugan bir insan degildir; bunun yerine, tasarim-
iretim hatt1 boyunca emegin hala var olmasi gereken bir veri noktasi olarak,
bu teknolojinin gerektirdigi sekilde manuel emegi yeniden dagitan bir karar
destek aktorii olarak devreye girmistir. Geleneksel dijital ressam rolii, girdi
yonetimi, izlenecek kisitlamalar ve nihai kabul kriterlerini yonetme anlaminda
stratejik anlamda sanat yonetimi ile degistirilmistir.

Doniigtimiin merkezinde, Dordiincii boliimde agiklanan veri igleme,
SNR ve hiyerarsi yonetimi yer almaktadir. Yapay zeka, estetik ve iglevsel
nitelikleri tahmin etme veya taklit etme yeteneginde olgunlagtikea, tasarimcinin
uzmanligy, her bir ¢izgiyi tek tek ¢izmekten, bu ¢izgilerden hangisinin projenin
ruhuna hakkini verdigini belirlemeye kaymigtir. Uzman tasarimci, yapay
zekanin sundugu binlerce ¢6ziim arasindan en iyisini teshis eden bir kiiratore
doniigmiistiir. Bu yeni rolde, tasarimci, algoritmanin yiizey karmagikliginin
doviig oyunlarinin igleyisi igin hayati 6nem tagiyan yapisal okunabilirligi
(islevselligi) bogmasini engelleyen bir denetleyici haline geliyor. Tasarimcinin
rolii, bu anlatida sadece bir oyuncu degil, ayn1 zamanda algoritmanin tek
bagina optimize edemedigi bir alan olan baglamsal anlam konusunda yetkili
bir goze doniisiiyor.
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Burada kullanilan yapay zeka destekli karakter prototipleme yontemi,
tasarimctya ¢ok fazla biligsel yiik bindirdi. Bir Grappler’in anatomisinin kiitlesini
olugturmak, bir Rushdown karakterinin aerodinamik akis gizgilerini sifirdan
inga etmek i¢in harcanan zaman ve ¢aba artik yapay zekaya devredilebiliyor. Bu,
tasarimcry diisiik seviyeli teknik agiriliklardan kurtartyor ve dikkatlerini anlati
tutarliligy, diinya ingas1 ve anlamsal (anlam) derinlik gibi yiiksek seviyeli yaratici
ozelliklere odaklamalarina olanak taniyor. Ancak bu rahatlamayla birlikte
yeni bir denetim maliyeti de geliyor. Yapay zeka sistemleri veri kiimelerindeki
kaliplar1 mitkemmel bir gekilde taklit etse de, bunlarin ardindaki niyeti veya
baglami gergekten anlamazlar. Tasarimcinin yeni gorevi, anlamsal kaymayi
belirlemek ve algoritma tarafindan sunulan istatistiksel olasiliklart projenin
orijinal niyetiyle uzlagturmaktir. Bu yinelemeli yontemde, yapay zeké geniglik
ve gesitlilik sunarken, tasarimcr birlik ve niyeti agilar. Tasarimcinin emegi,
zanaatkarlik yerine anlamsal yonetime doniigmiigtiir.

Gelecegin tasarim ortaminda, en biiyiik risk, yapay zekanin dogasinda
var olan algoritmik homojenlesmede yatmaktadir. Yapay zeka modelleri,
egitildikleri devasa veri kiimelerinin merkezi egilimlerini, istatistiksel ortalamay1
kopyalamak tizere egitilir. Bu, stirekli genigleyen bir degiskenlik yanilsamasi
yaratir, ancak diger yandan, belirli bir yapay zeka goriiniimiine hapsolmug
karakterler, standartlagtirilmig prototipler riski tagir. Street Fighter’in ticari
marka sadeligi veya Guilty Gear’in maksimalist agiriliklar: gibi bireysel “stil
imzalar1”, yapay zekanin ortalama istatistiksel ¢oliinde kaybolabilir. Algoritma,
pazarlanabilir ve tanidik olani tekrarlamada harika; gergek yaraticilik, bu
ortalamadan bilingli bir gekilde sapma karariyla gelir. Gelecegin tasarimcisi,
yapay zekanin sozde giivenli bolgesinden ¢ikmayzi, algoritmik onyargilar
bozmayi ve dogasina 6zgiin dokunuglar eklemeyi 6grenen kigidir. Tasarimci
daha sonra stilin koruyucusu olur, algoritmalarin tiretemedigi aykir estetigi
koruyarak bir projenin igsel kiiltiirel ve sanatsal degerini korur ve muhafaza eder.

Yapay zeka araglari, iiretim kalitesini demokratiklestirme potansiyeline
sahiptir. Kiigiik ekipler ve bagimsiz (indie) gelistiriciler artik daha 6nce
biiyiik (AAA) stiidyolarin alani olan render kalitesi, doku detay1 ve yapay
zeka destekli aydinlatma simiilasyonlarinin giiciinden yararlanabilirler. Teknik
engelleri azaltir ve yaraticihgin 6niindeki maddi engelleri kaldirir. Ancak bu
demokratiklesme, tasarim disiplininin ortadan kalkmasi olarak degil, cogalmasi
olarak algilanmalidir. Herkesin genel sanat yeteneklerine (yiiksek ¢oziiniirliiklii
ve s1k) sahip oldugu bir diinyada, temel ayirt edici deger, o gorselin sanat
yonetimi olacaktir. Rekabet, teknik incelikten ziyade, 4. Boliimde ele alinan
okunabilirlik hiyerargisine (SNR) dogru kayacaktir. Karakterin roliinii ne
kadar iyl somutlastirdigi, oyuncuyla anlamsal olarak nasil bag kurdugu
gozlemlenebilir ve kontrol edileblir. Yapay zeka aracihigiyla yiiksek kaliteli
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gorselleri herkese sunmak bizi esit erisime dogru gotiiriirken, tasarimcinin
bu ¢iktilardan hangilerinin dogru ve isglevsel olduguna dair yargisi, tasarim
pratiginin en kritik yonlerinden biri haline gelmistir.

Genel olarak, 21. ylizyilin karakter tasarimcisi sadece dijital fir¢a kullanan
biri degildir. Yeni tasarimci, algoritmik olani insanla, genisligi derinlikle,
istatistiksel verileri 6zgiin sezgiyle dengeleyen bir SNR y0neticisi ve arketip
sorumlusudur. Tasarimin manuel ve operasyonel yonlerini kapsayarak, yapay
zeka tasarimcry1 Ozglirlegtirmig, ancak kargiliginda daha ince ayarli bir estetik
yargl, daha iyi bir semantik hakimiyet ve daha saglam bir stratejik yonetim
talep etmeye baglamustir.

Gelecekte kazanacak tasarimlar, yapay zekanin hesaplamali estetigini insan
baglamli hikaye anlatimiyla yogurmanin ayrintilarini bilen sanatgi ekiplerinden
gelen tasarimlardir. Tasarimct, bir illiistratorden gorsel sistemlerin ve semantik
yapilarin mimarina doniigmiistiir. Yaraticilik bu yeni gagda 6lmiiyor veya
korelmiyor, aksine operasyonel kisitlamalardan kurtulup en ¢iplak ve stratejik
bi¢imine, karar verme sanatina evrilmektedir.
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Bolum 5

Etkilesim Tasarim Araci Olarak Fotogrametri
Tabanl Dijital Varliklar

Onur Sahin Karakusg'

Ozet

Bu c¢ahsma, fotogrametri tabanli dijital varliklarin etkilesim tasarin
stireglerindeki  roliinii  kavramsal, teknik ve deneyimsel boyutlariyla
degerlendirmektedir. Son yillarda 6zellikle dijital oyun, artirilmig gergeklik ve
sanal gergeklik gibi alanlarda kullanimi yayginlagsa da, fotogrametri tabanh
dijital varliklarin etkilesim tasarimindaki rolii yalnizca gorsel gergekgilige
ulagmakla sinirl degildir. Fotogrametrinin etkilegim tasariminda bir arag olarak
nastl konumlandigy ve kullanict deneyimini bigimlendirirken algisal, mekansal
ve anlamsal katmanlara nasil katki sundugu da incelenmesi gereken bir konudur.

Calisma kapsaminda fotogrametrik veri toplama ve isgleme siiregleri,
modelleme is akis1 ve etkilesimli ortamlara yonelik optimizasyon yaklagimlar
agiklanmakta; bu teknik siireglerin etkilesimli deneyim iiretimiyle kurdugu
iliski tartigtlmaktadir. Ayrica dijital oyun tasarimu, artirilmig gergeklik / sanal
gergeklik, miize ve sergi alanlarinda fotogrametrinin kullanici deneyimini
zenginlestiren potansiyeli degerlendirilmektedir. Fotogrametrinin sundugu
yiiksek seviyede gorsel gergekgilik ve tiretim hizi gibi avantajlarinin yan sira
beraberinde getirdigi veri yogunlugu, farkli degigkenlere olan bagimhilik
ve isleme maliyetleri gibi simirhliklari elegtirel bir bakisla incelenmektedir.
Son olarak yapay zekd destekli veri isleme ve ger¢ek zamanli tarama
teknolojileri baglaminda fotogrametrinin gelecekteki doniisiim potansiyeli
degerlendirilmistir.

Giris
Fotogrametri kelimesi etimolojik olarak Yunanca phos (131k) + gramma
(yazmak, kayit) + metron (0lgli) sozciiklerinin birlesiminden tiiremigtir

ve “igikla elde edilen kayitlarin olgiilmesi anlamina” gelir (Schenk, 2005:
s.1). Daha basitge ifade etmek gerekirse fotogrametri, goriintiilerden yola

1 Ars. Gor. Dr., Kirikkale Universitesi, 0000-0002-6531-6722
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¢tkarak 6l¢tim yapmaktir. Bu alandaki ¢aligmalarin temellerinin atildigi donem
olarak 20. ylizyihin baslar1 gosterilmektedir. Fransiz mithendis ve asker Aimé
Laussedat, fotografik goriintiileri topografik 6lglim yapmak igin kullanan ilk
kisi olarak kabul edilmektedir (Koneckny, 1985).

Gorsel 1. Aimé Laussedat, 1819-1917 Gorsel 2. L dat’nm ofisinden biv goviindim - 1850

rveseavchgate.net/publication/225769208. Researchgate.net/figure/289429494

Giiniimiizdeki teknik kargilig1 olarak ise fotogrametri, optik goriintiiler
kullanilarak nesnelerin, mimari yapilarin veya dogrudan dogadaki varliklarin ti¢
boyutlu olarak modellenmesi yontemidir. Erken donemlerde bu isimlendirme,
veri kaynag1 olarak analog fotografciliga isaret ediyordu fakat giiniimiizde
fotogrametri calismalarinda dijital goriintiiler kullanilmaktadir. Bu yontemdeki
temel mantik, farkh agilardan elde edilen goriintiilerdeki ortak noktalarin analiz
edilmesi sayesinde gergek diinyadaki geometrik bilgiye (boyut, konum, bigim)
ulagmaktir. Boylece iki boyutlu goriintiilerden ti¢ boyutlu modeller, haritalar
ve Olgiimler elde edilmektedir.

Fotogrametri son yillarda dijital 3B model iiretiminde yayginlagan bir
yontem olarak 6ne ¢tkmaktadir. Ozellikle yiiksek ¢oziiniirliiklii kameralarin
yayginlagmasi ve drone teknolojilerinin erisilebilirligi arttik¢a gergek diinyadaki
nesne ve mekanlarin hizli bigimde sayisallagtirilmas: miimkiin hale gelmistir.
Bu durum yalnizca dijital oyun ve sinema gibi gorsel tiretim alanlarinda degil;
artirilmug gergeklik, sanal miizeler, mimari belgeleme, adli mimarlik (forensic
architecture) gibi pek gok disiplinde fotogrametriyi etkili bir modelleme teknigi
haline getirmistir. Fotogrametrinin manuel 3B modelleme siireglerine kiyasla
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birgok durumda daha yiiksek gorsel gerceklik tiretme potansiyeli tagimasi ve
belirli senaryolarda zaman tasarrufu saglayabilmesi tasarimcilar ve aragtirmacilar
arasinda bu yonteme yonelik ilgiyi artirmugtir.

Fotogrametri, etkilegim tasarimi baglaminda kullanicr ile dijital ortam
arasindaki iligkiyi sezgisel ve gergekgi hale getirdigi icin 6nemli bir rol tistlenir.
Fiziksel diinyadan elde edilen nesne ve mekanlarin yiiksek dogrulukla dijital
ortama aktarilmasi, kullanicilarin tanidik gorsel ipuglari iizerinden etkilesime
girmesini kolaylastirir. Ozellikle artirilmig ve sanal gerceklik uygulamalarinda
kullanicilarin mekansal farkindaligini giiglendirerek beden, hareket ve algt
arasindaki etkilegimi derinlegtirir. Bunun yani sira ger¢ekgi dokular ve
kusurlar igeren dijital varliklar, etkilesim tasariminda duygusal bag kurmayi
ve inandiriciligr artirir. Boylece fotogrametri yalnizca gorsel dogruluk saglayan
teknik bir arag olmaktan 6te, kullanici deneyimini zenginlestiren, mekansallik
hissini giiglendiren ve etkilesimi daha dogal bir siireg haline getiren bir tasarim
yontemi olarak degerlendirilebilir.

1. Fotogrametrinin Yap: Taslar1 ve Calisma Asamalari

Fotogrametri galigmalarinin temel amaci, fiziksel diinyaya ait nesne ve
mekanlarin {i¢ boyutlu dijital temsillere doniistiirtilmesidir. Bu siireg, goriintiiler
arasindaki ortak noktalarin matematiksel olarak eglestirilmesi ve bu eglesmeler
tizerinden mekansal iligkinin yeniden kurulmasi prensibiyle ¢aligir. Yontemi
anlayabilmek igin veri yakalama kogullarini, kullanilan donanim ve yazilim
araglarini ve gortintiilerin iglenme mantigini kavramak gerekmektedir. Bu
nedenle agagidaki alt bagliklarda fotogrametrinin ¢aligma prensipleri, teknik
araglar1 ve veri igleme siiregleri temel diizeyde ele alinmugtir.

1.1. Calisma Prensipleri

Fotogrametrinin temel ¢aliyma prensibi, bir nesnenin ya da mekanin
tarkli agilardan gekilmis ¢ok sayida goriintiisiinii karsilagtirmaya dayanuir.
Goriintiilerde tekrar eden yiizey noktalari tespit edilir ve her fotografin ¢ekildigi
konum da hesaba katilarak bu noktalarin uzaydaki gergek yeri hesaplanir. Bu
nedenle fotogrametrik bir 6l¢timiin ilk ¢iktis1 bir nokta bulutu olacaktir (Banfi
ve Mandelli, 2021: 5.48). Bu islem aslinda bir insanin iki goziiyle derinlik
algilamasina benzer bir iiggenleme (triangulation) prensibiyle cahgir. Once
uzayda yogun bir nokta bulutu olugturulur, ardindan bu noktalar birlestirilerek
yuzeyler (mesh) tiretilir ve son agamada goriintiilerden elde edilen renk verileri
modele uygulanir. Boylece iki boyutlu goriintiilerden yola gikilarak olgtilebilir,
gergek Olgekli ve detay seviyesi yiiksek ii¢ boyutlu modeller, haritalar ortaya
cikarilir. Fotogrametri tekniginin baglica uygulama adimlar: olarak sunlar
siralanabilir:
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¢ Goriintii toplama (image acquisition): Nesne ya da mekan, miimkiin
oldugunca ¢ok agidan ve yiiksek Ortiisme oraniyla fotograflanir. Gorseller
arasindaki ortiigme, yazilimin ortak referans noktalarini tespit edebilmesi
i¢in kritik 6neme sahiptir.

e Ozellik noktalarimin tespiti (feature detection): Fotogrametri yazilimlari,
fotograflar tizerinde koge, doku veya kontrast igeren ayirt edici noktalart
otomatik olarak belirler. Bu noktalar farkli goriintiiler arasinda
eslestirilerek geometrik iligkiler olugturulur.

* Kamera konumlandirma ve hareket ile nesne olusturma (structure from
motion) kisa adiyla “SfM”, nesnelerin birden fazla fotografini kullanarak
ilgili yiizeyle ortiisen X, Y, Z koordinatlarina sahip ii¢ boyutlu nokta
kiimeleri olugturan bir uzaktan algilama teknigidir (Bkz. Gorsel 3).
Bu veri kiimesi, RGB renk bilgisiyle birlikte “nokta bulutu” olarak
adlandirilir. Bu yontemle kameralarin (veya aynmi kameranin farkl
zamanlardaki) konumlari-yonelimleri otomatik olarak hesaplanir.
Boylece bir dizi ortiisen iki boyutlu goriintiiler iizerinden dijital 3B
modeller olugturulmasi saglanir (Shervais, 2023: 5.2).

3B Model

Gérsel 2 o

¥ Ortiigen ozellik
noktalan

Hareketlikamera

Gorsel 3. Haveketten yapr olusturma (SfM) metodolojisinin temellers
bttps:/[sevc.cavieton.edu/details/files/88791. litml
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* Yogun yeniden yapilandirma (dense reconstruction): Seyrek nokta
bulutundan elde edilen baslangi¢ geometrisi, ¢oklu goriintiiler
arasindaki yogun eglestirme siiregleriyle detaylandirilir ve sahnenin
yiiksek yogunluklu bir nokta bulutu tiretilir. Bu agama sayesinde ylizey
rekonstriiksiyonuna temel olugturacak geometrik detay 6nemli 6lgtide
artirilir.

* Mesh ve ylizey olugturma (Surface reconstruction): Bu agamada yogun
nokta bulutu iizerinden {i¢genleme yontemiyle sahnenin siirekli ve
topolojik olarak biitiinctil yiizey-mesh modeli elde edilir.

* Doku kaplama (Texturing): Son agamada fotogratlardan elde edilen renk
ve doku bilgisi mesh {izerine aktarilir. Bu iglem modelin fotogerg¢ekgi
goriinmesini saglar.

1.2. Kullanilan Donanimlar ve Yazilimlar

Fotogrametri siirecinde kullanilan araglar genel olarak donanim ve yazilim
olmak {izere iki ana grupta ele alinir. Profesyonel tarama stiregleri igin kamera
sistemleri, kameralarin daha rahat sabitlenmesini ve hareket ettirilmesini saglayan
rig sistemleri, genig alanlarin, mimari yapilarin ve arazilerin goriintiilenmesi
i¢in kullanilan drone’lar, aydinlatma ekipmanlar1 ve yogun veri igleme igin
gerekli olan CPU, GPU gibi bilgisayar bilesenleri donanim alt bagliginda yer
alan araglardan bazilaridir.

Agisoft Metashape, RealityCapture, Pix4D gibi yazilimlar ise hizalama,
nokta bulutu, mesh ve doku tretimi gibi temel rekonstriiksiyon siireglerini
gergeklestirir. Mesh temizleme, retopoloji ve optimizasyon isglemleri igin
Blender, ZBrush, Autodesk Maya gibi 3B modelleme ve diizenleme yazilimlari
kullanilabilir.

Genig alanlardaki galigmalar igin ise OpenDroneMap, en yaygin agik
kaynak fotogrametri araglarindan biridir ve 6zellikle drone fotograflarindan 3B
modeller tiretmek {izere tasarlanmistir. Bu yazilim arkeolojik alanlar ya da ingaat
projeleri gibi genis bolgelerin haritalanmasinda 6zellikle kullanighdir. Bir diger
agik kaynak fotogrametri yazilimi olarak COLMAP onerilebilir. COLMAP
fotograflardan 3B modeller tretir ve zorlu 151k kogullarina sahip sahnelerde
(or. diigiik 151k veya yiiksek kontrast) goriintiilerden yeniden yapilandirma elde
etme konusunda giiglii bir alternatiftir ve sanal gergeklik uygulamalarinda,
dyjital oyunlarda kullanilabilen etkili bir aragtir (Nagar, 2023: s. 2).

Fotogrametri yontemi ile elde edilmis varliklarin etkilesimli ortamlarda
kullanilmasi igin 6ne ¢ikan baglica yazilimlar ise Unreal Engine, Unity gibi oyun
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gelistirme motorlar1 ve Tivinmotion, Lumion gibi ger¢ek zamanli gorsellestirme
yazilimlaridir.

1.3. Veri Toplama ve Isleme Siiregleri

Fotogrametri tabanli djjital varlik tiretiminde veri toplama ve isleme
stiregleri, modelin dogrulugunu ve gorsel kalitesini belirleyen kritik agamalardir.
Veri toplama siireci bir nesnenin ya da mekanin yiiksek ortiigme oranina
sahip olacak sekilde fotograflanmasiyla baglar. Algoritmalarin goriintiiler
arasindaki ortak noktalart dogru bigimde eglestirebilmesi 6nem tasir. Bu nedenle
homojen aydinlatma, net odak, gekim agis1 gesitliligi, yeterli doku gesitliligi,
kamera kalibrasyonu ve ¢ekim planinin sistematik bigimde kurgulanmasi 6lgti
dogrulugunu artiran unsurlar arasinda yer alir. Biiyiik 6lgekli sahnelerde drone
kullanimi efektif ve kismen zorunlu bir segenek olarak ortaya ¢ikmaktadr.
Profesyonel olmayan kameralarin dahi 3B modeller iiretmek igin gerekli olan
gorsel veriyi sunma potansiyeline ek olarak hafif ve diisiik maliyetli drone’larin
giderek daha erigilebilir hile gelmesi, fotogrametrinin saha uygulamalarin
genigletmis ve veri toplama siireglerini hizlandirmugtir (Corradetti vd. 2021:
s.4).

Goriintiilerin igleme siireci ise yazilim ortaminda baslar ve “Structure from
Motion” (SfM) yaklagimiyla kamera konumlarinin ve seyrek nokta bulutunun
hesaplanmasini igerir. Bunu yogun nokta bulutu iiretimi, mesh olugturma ve
doku haritalama agamalar1 izler. Bu adimlar sirasinda giiriiltii temizleme, delik
doldurma ve topolojik diizeltmeler gibi veri iyilegtirme iglemleri gergeklestirilir.
Siirecin son agamasinda elde edilen model, hedef kullanim baglamina gore
Olgeklendirilir, optimize edilir ve farkli formatlarda diga aktarilir. Bylece ham
totograf verisi, Ol¢iilebilir ve etkilesimli ortamlarda kullanilabilecek dijital bir
varliga doniistiiriilmiis olur.

Bir sonraki agamada fotogrametrik varligin gorsel gergekligini belirleyen
temel asamalardan biri olan doku tiretimi agamasi baglar. Bu siiregte kaynak
fotograflar, olusturulan mesh yiizeyi iizerine projeksiyon yontemiyle aktarilir
ve UV haritalama aracihigiyla yiizey ile goriintii arasinda mekansal bir esglesme
kurulur. Coklu goriintiilerin birlestirilmesi sirasinda renk tutarlihig, golge
tarklar1 ve yansima hatalar1 gibi sorunlar ortaya gikabileceginden, yazilimlar
genellikle otomatik renk dengeleme ve “blending” algoritmalari kullanir. Sonug
olarak elde edilen yiiksek ¢oziiniirliiklii dokular, modelin yalnizca geometrik
degil, materyal ve yiizey karakteri agisindan da gergekgi bir temsil sunmasini
saglar ve optimizasyon agamasina gegilir.

Fotogrametrik modeller ¢ogunlukla yiiksek poligon sayis1 ve biiyiik
doku boyutlar: igerdiginden, etkilesimli ortamlarda kullanilabilmeleri i¢in
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optimizasyon gerektirir. Bu agamada poligon azaltma (decimation), yeniden
topoloji olusturma (retopology) gibi teknikler uygulanarak modelin gorsel
kalitesi korunurken hesaplama yiikii diisiiriiliir. (Boutsi, 2025: s:51). Bu
optimizasyon siireci sayesinde fotogrametriyle tiretilmis yliksek detayl varliklar,
etkilesim tasarimu, artirilmig gergeklik, sanal sergiler ve simiilasyon ortamlari
gibi ger¢ek zamanli platformlarda verimli bigimde kullanilabilir.

2. Etkilesim Tasariminda Kullanim Alanlari

Fotogrametri tabanli dijital varliklar, etkilegim tasariminda gergeklik algisini
gii¢lendiren ve kullanici deneyimini mekansal olarak derinlestiren 6nemli bir
igerik tiretim yontemi haline gelmistir. Fiziksel diinyaya ait nesne ve mekanlarin
yiiksek dogrulukla sayisallagtirilmasi, kullanicilarin dijital ortamlarla kurdugu
iliskiyi yalmizca gorsel bir temas olmaktan ¢ikararak kegif, dolagim ve analiz
gibi eylemlerle zenginlestirir. Bu baglamda fotogrametri, etkilegim tasariminin
farkli uygulama alanlarinda hem temsil hem de deneyim tretimi agisindan
dontistiiriicii bir rol tistlenmektedir.

Ornegin Dijital Oyun tasariminda fotogrametri, evresel varliklarin ve
ylizey detaylarinin ger¢ek diinyadan dogrudan aktarilmasini saglayarak tiretim
stireglerinde hem hiz hem de gorsel dogruluk avantaji sunar. Dogal peyzajlar,
mimari 6geler ve organik yiizeyler gibi karmagik geometrilerin fotogrametriyle
elde edilmesi, oyun diinyalarinin daha inandirici ve atmosferik bir karakter
kazanmasina katki saglar. Bunun yani sira fotogrametrik varliklar, oyuncunun
mekani algilama bigimini etkileyerek kesif odakli oynanig dinamiklerini
gliclendirir ve ¢evresel hikaye anlatimini destekleyen bir tasarim aract haline gelir
(Statham vd. 2020). Dijital oyunlarda ¢evre / mekan iiretiminde fotogrametri
kullaniminin 6ncii ve erken bir 6rnegi olarak 2014 ¢ikish “The Vanishing of
Ethan Carter” gosterilebilir.
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_The ‘VamShin
gl Ethan Carter

Gorsel 4. Vanishin of Ethan cavter — 2014 theastronauts.com

Artirilmig ve sanal gergeklik ortamlarinda ise fotogrametri sayesinde fiziksel
diinyaya ait unsurlarin siiriikleyici deneyimlere entegre edilmesi miimkiin hale
gelir. Artirtlmig gergeklik baglaminda, taranmig nesnelerin gercek mekana
yerlestirilmesi kullaniciya baglamsal ve olgekli bir etkilegim sunarken; sanal
gergeklikte fotogrametrik mekanlar, kullaniciyr gergek bir yerin dijital temsili
i¢inde dolagmaya davet eder. Bu durum 6zellikle mekansal bellek, varlik hissi
ve gergeklik algis1 gibi deneyimsel boyutlarin giiglenmesine katkida bulunur.

Fotogrametrinin miize ve sergi tasariminda kullanimi da kiiltiirel mirasin
djjital korunumu ve erigilebilirligi agisindan 6nemli olanaklar sunar. Eserlerin
yiiksek ¢oziiniirliiklii 3B temsilleri, ziyaretgilerin fiziksel olarak dokunamayacagi
ya da yakindan inceleyemeyecegi objelerle etkilesim kurmasina imkan tanir. Sanal
sergiler, gevrim igi koleksiyonlar ve interaktif kiosk uygulamalar1 araciligryla
kullanicilar, eserleri farkl agilardan inceleyebilir, detaylara yakinlagabilir ve gesitli
bilgilere katmanli bigimde erigebilir. Boylece fotogrametri, miize deneyimini
pasif izleme pratiginden aktif kegif siirecine doniistiiren bir ara¢ haline gelir.

Sonug

Dijital oyunlar, AR/VR deneyimleri ve sanal miize uygulamalar1 vb. gergek
zamanli etkilesimli alanlarda iiretim stiregleri hiz, maliyet ve kalite baskist
altinda yeniden gekillenmektedir. Bu doniigiimiin olast bir sonucu olarak,
fotogrametri, manuel modelleme ve yapay zekinin birbirini tamamlayan
araglar olarak ayn1 iiretim hattinda galigan hibrit bir {iretim modeli ortaya
koyacag1 sdylenebilir. Ciinkii bu ti¢ aracin sahip oldugu farkl avantajlarin ayni
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hedefe odakli kullanimi, var olan tasarim gelistirme problemlerinin ¢oziimiinii
hizlandirabilir.

Fotogrametri ger¢ek diinyanin detaylarinin ve inandiriciliginin elde
edilmesini ve duygusal bir ¢ikt1 olarak sentetiklik ¢ekincelerinin 6niine
gecilmesini saglarken, manuel modelleme ise tasarim siirecinin kontrollii
ilerleyisini, belirli bir stilin-konseptin olugturulmasini ve tutarl bicimde
stirdiiriilmesini saglar. Yapay zeka ise tekrarlayan teknik ig yiikiinii azaltarak
dretim hizini yiikseltir.

Fotogrametri Ozellikle gevresel varliklar, organik yiizeyler ve “gercege
yakinlik” beklentisi yiiksek sahnelerde benzersiz bir baglangi¢ noktasi sunar.
Ancak ham tarama ¢iktilar1 gogu zaman oyun motorlarinin ve etkilesimli
platformlarin gerektirdigi topoloji, optimizasyon ve tutarlilik standartlarin
tek bagina kargilamaz. Bu noktada manuel modelleme sayesinde tasarimcilar,
tarama verisini “ham gergekgilikten” tiretim hedeflerine uygun, okunabilir ve
islevsel bir forma doniistiirebilir ve eksik boliimleri bilingli bigimde yeniden inga
eder. Bu sayede stilizasyon ve sanat yonetimi alanindaki karar verici pozisyon
korunmus olur. Boylece model, yalnizca gergek¢i degil ayn1 zamanda sahne
diliyle uyumlu bir anlatim aracina doniigebilir. Yapay zeka ise bu iki yaklagim
arasindaki koprii iglevini giderek daha giiglii bigimde tistlenir. Delik kapatma,
ylizey temizleme, giiriiltii azaltma, renk/is1k tutarhiligini iyilestirme gibi zaman
alan adimlar1 otomatiklestirerek tarama verisinin kullanilabilirligini ytikseltir.
Otomasyondaki bu geligmelerin manuel isciligi ortadan kaldirmak yerine onu
daha degerli bir yere tagryacagi soylenebilir. Tasarimcinin - sanatginin zamaninin
teknik ig yiikiinden styrihip deneyim tasarimina kaymasi beklenebilir. Uretim
biitgelerinin daraldigi, kullanict beklentilerinin yiikseldigi, i¢erik miktarinin
ve rekabetin arttig1 bir ortamda, bu hibrit kullanim bir tercih olmaktan ¢ok,
olgeklenebilir ve siirdiiriilebilir iiretimin dogal standardina doniigebilir.
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Bolim 6

Artirillmig Gergeklikte Grafik Tasarim: Kentte
Katmanli Anlat1 ve Yon Bulma

Zeynep Dagli Curalt!

Ozet

Bu boliim, grafik tasarim disiplininin geleneksel iki boyutlu yiizeylerden
kentsel mekana taginmasini Artirilmig Gergeklik teknolojileri baglaminda
incelemektedir. Caligma, kentin salt fiziksel bir yap: olmaktan ¢ikip iizerine
dijital verilerin iglendigi bir veri uzay1 ve dijital bir palimpsest haline gelmesini
Lev Manovich ve Kevin Lynch’in kuramlari iizerinden tartigmaktadir. Metnin
ilk odak noktasi, kentsel yon bulma sistemlerinin doniigiimiidiir; geleneksel
haritalarin yarattigy biligsel yiikiin, fiziksel mekana yerlesik grafik arayiizlerle
(WUT) nasil asildigr incelenmektedir. Tkinci odak noktast ise lokatif medya
araciligiyla kentte olusturulan katmanh anlatilardir. Tarihsel ve kiiltiirel
bellegin AR arayiizleriyle mekanda yeniden canlandirilmasi, tasarimin 6ykiisel
ve deneyimsel boyutunu ortaya koymaktadir. Sonug olarak bu ¢aligma, gorsel
kirlilik ve veri yiginlart arasinda tasarimcinin degisen ontolojik roliinii; estetik
bir tireticiden ziyade, mekansal biligim ¢aginda kentsel deneyimi yonlendiren
bir arayliz mimar: olarak yeniden tanimlamaktadur.

1. Bir Tuval Olarak Kent

Grafik tasarim disiplini uzun yillar boyunca baski yiizeyleri ve sonrasinda
piksellerle sinirli dikdortgen ekranlar (bilgisayar, telefon) tizerine kurgulanmugtir.
Ancak Artirilmig Gergeklik, tasarimcinin tuvalini fiziksel diinyanin kendisine
dontistiirmiistiir. Ronald Azuma’nin 1997°de tanimladig tizere AR, yalmizca
sanal nesneleri gergek diinyaya yerlestirmekle kalmaz; gergek ve sanali
senkronize ederek etkilegimli bir deneyim sunar.

Bu baglamda kent, tizerine dijital verilerin islendigi bir altyap: haline gelir.
Grafik tasarimer igin yeni sorumluluk, tipografiyi veya imgeleri sadece estetik
bir diizlemde degil, mekansal baglam iginde okunabilir ve anlamli kilmaktir.

1 Ogrctim Gorevlisi, TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi, zcurali@etu.edu.tr,
0000-0002-1067-1313
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Bu boliim, kentin dijital bir palimpsest (iist tiste yazilan metin) olarak nasil
yeniden tasarlandigini inceleyecektir.

1.1. Djjital Kiiltiirde Tasarimin Mekansallagmas1

Grafik tasarim disiplini, ontolojik olarak uzun siire sinirlar1 belirlenmis
ylzeyler iizerine inga edilmistir. Matbaanin icadindan modern bilgisayar
arayiizlerine (GUI) kadar uzanan siiregte tasarimci, iiretimini daima bir
gergeve iginde kurgulamugtir. Bu gergeve bazen bir kitap sayfasi, bazen bir
posterin kenarlari, bazen de dijital bir ekranin piksellerle sinirli dikdortgen
alan1 olmugtur. Ancak 21. yiizyihin dijital devrimi, 6zellikle “Her Yerde Bilgi
Islem” (Ubiquitous Computing) ve Artirilmig Gergeklik teknolojilerinin
yikselisiyle birlikte, bu ¢ergeveyi pargalamig ve tasarimin tuvalini fiziksel
diinyanin kendisine doniigtiirmiistiir.

Lev Manovich, dijital kiiltiir tizerine kaleme aldig1 temel metinlerde,
20. yiizyilin baskin gorsel rejiminin ekran oldugunu, ancak 21. yiizyilda bu
durumun yerini mekansal formlara biraktigini savunur. Manovich’e gore,
iginde bulundugumuz donemde tiziksel mekan, veri akiglari, dijital imgeler
ve araylizlerle kaplanarak bir veri uzay1 haline gelmigtir (2006). Bu baglamda
kent, artik sadece mimari yapilarin ve fiziksel altyapilarin bir araya geldigi
statik bir yer degil; tizerine siirekli olarak bilginin yazihp silindigi, dinamik ve
etkilesimli bir arayiizdiir. Grafik tasarimc1 ig¢in bu durum, radikal bir paradigma
degisimine igaret eder. Jay David Bolter ve Richard Grusin’in Remediation
(Yeniden Bigimleme) teorisinde belirttikleri gibi, yeni bir medya (burada AR),
eski medyanin (baski ve ekran grafikleri) 6zelliklerini alip onlar1 doniistiirerek
kapsar (1999). Ancak bu doniigiimde kaybolan en 6nemli unsur, tasarimcinin
mutlak kontroliidiir. Bir posterin aksine, kentsel mekanda 131k, kalabalik, hava
durumu ve kullanicinin hareketli bakig agis1, tasarimi anlik olarak degistiren
degiskenlerdir. Dolayisiyla kent, pasif bir arka plan olmaktan ¢ikip, tasarimin
aktif bir bileseni haline gelir.

1.2. Djjital Palimpsest Olarak Kentsel Doku

Kentin bir tuval olarak ele alnmasi fikri, AR teknolojisiyle birlikte metaforik
olmaktan gikip literal bir anlama biirtinmiistiir. William J. Mitchell, City of
Bits (Bitlerin Kenti) adli eserinde, fiziksel yapilarin iizerine bindirilen elektronik
aglarin, kenti yeniden programladigini 6ne siirer. Mitchell’a gore, “yeni kentsel
tasarim, artik sadece tag ve hargla degil, ayn1 zamanda silikon ve pikselle de
yapimaktadir” (1995).

Bu yeni tasarim pratiginde kent, bir palimpsest gibi igler. Artirilmig
gerqeklik, kentin tarihsel, kiiltiirel veya islevsel katmanlarini goriiniir kilar.
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Bir bina cephesi, AR gozliigii veya mobil cihaz aracihigiyla bakildiginda,
binanin tarihgesini anlatan tipografik bir bloga, i¢indeki magazalarin doluluk
oranini gosteren bir veri grafigine veya sanatsal bir enstalasyona dontigebilir.

Sekil 1: Kentsel palimpsest kavrama bagglamnda fiziksel mimavinin dizerine bindivilmis
dinamik veri akslar: ve statik bilgi katmanlar: (Konsept Goriiniim)

Malcolm McCullough, Digital Ground adli galismasinda, bu durumu
cevresel bilisim baglaminda ele alir ve tasarimcinin gorevinin, mekandaki
goriinmez bilgiyi goriiniir ve anlaml kilmak oldugunu belirtir (2004). Sekil
I’deki gorsellestirme tizerinden grafik tasarimcinin rolii, bu noktada kentin
kiiratorliigiini tistlenir: Hangi bilgi gosterilmeli, hangisi gizlenmeli? Hangi
tipografi, arkasindaki gotik mimariyi ezmeden bilgi verebilir? Bu sorular,
grafik tasarimi1 mimarlik ve kent planlama disiplinleriyle hi¢ olmadig kadar
yakinlastirir.

1.3. Izleyiciden Kullanictya: Mekansal Deneyimin Déniigiimii

Geleneksel grafik tasarim tirtinleri, izlenen nesnelerdir. Ancak kent tuvalinde
gergeklestirilen AR tabanli tasarim, deneyimlenen ve iginde yasanilan bir
stiretir. Walter Benjamin’in (1995) 19. yiizyil Paris’i igin tanimladig: aylak
gezgin “flaneur”, dijital cagda yerini “baglantili gezgin”e veya Adriana de
Souza e Silva’nin tabiriyle hibrit mekan kullanicisina birakmistir (de Souza
e Silva, 2006).

Bu yeni kullanicr tipi igin kentsel mekan, fiziksel ve dijitalin i¢ ice gectigi
hibrit bir yapidir. Grafik tasarim, bu hibrit yapida bir navigasyon araci iglevi
goriir. Tasarimcinin kent iizerine yerlestirdigi her ok, her ikon ve her bilgi
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kutucugu, kullanicinin mekani algilayisini ve mekandaki hareketini dogrudan
etkiler. Kevin Lynch’in klasik kentsel imge kavramu, artik zihinsel bir harita
olmanin 6tesinde, AR arayiizleri sayesinde digsallagtirilmig, paylagilabilir ve
manipiile edilebilir grafik bir arayiize doniigmiistiir (1960). Sonug olarak,
ekranin 6tesine gegen bu yeni tuvalde grafik tasarim; sadece estetik bir siisleme
taaliyeti degil, kentsel yagami organize eden, goriiniir kilan ve yonlendiren
stratejik bir iletigim aracidir.

2. Kentsel Mekanda Imge ve Dijital Katmanlagma

Lev Manovich (2006), “The Poetics of Augmented Space” (Artirilmig
Mekanin Poetikasi) adli eserinde, 20. yilizyilin sanal ger¢eklik (VR) hayalinin
aksine, 21. ylizyilin gergegi fiziksel mekana veri eklemek tizerine kurdugunu
belirtir. Manovich’e gore bu durum, kenti bir veri uzayina doniistiirtir. Grafik
tasarim bu noktada, goriinmeyeni goriiniir kilma iglevini Gistlenir. Bir binanin
tarihgesi, bir sokagin eski hali veya bir metro istasyonunun karmagik haritast,
AR sayesinde fiziksel diinyanin {izerine bir grafik katman olarak giydirilir.

Arayiiz Tasarimi: Geleneksel GUI (Grafik Kullanici Arayiizii) yerini WUI
(World User Interface - Diinya Kullanict Arayiizii) kavramina birakmaktadir.

Gorsel Hiyerarsi: Tasarimct, giines 15181, kalabalik ve fiziksel engeller gibi
kontrol edilemeyen degiskenler iginde gorsel hiyerarsiyi (renk, kontrast,
tipografi) korumak durumundadir.

2.1. Genigletilmis Imge, Artirilmig Mekan ve Bir Palimpsest Olarak
Kent

Kentsel mekani algilama ve anlamlandirma bi¢imimiz, uzun yillar
boyunca fiziksel formlarin okunabilirligi tizerine temellenmistir. Kevin Lynch,
bagyapit1 The Image of the City’de, kent sakinlerinin gevrelerini zihinsel
olarak haritalandirabilmeleri i¢in beg temel unsur tanimlar: Yollar, Kenarlar,
Bolgeler, Diigiimler ve Isaret Ogeleri (1960). Lynch’e gore imge, fiziksel
gevrenin zihinde yarattig1 genellestirilmig bir resimdir ve bu resmin netligi,
kentin yasanabilirligini belirler. Ancak 21. yiizyihn akilli kent ve Artirilmig
Gergeklik teknolojileri baglaminda, Lynch’in tanimladi8: fiziksel imge artik
tek bagina yeterli degildir. Fiziksel yapilarin {izerine, gozle goriilmeyen ancak
mobil cihazlar ve giyilebilir teknolojiler araciligiyla algilanabilen devasa bir
veri katmani eklenmigtir. Bu durum, Lynch’in kentsel imge kavraminin, dijital
imge ile birleserek “Genisletilmis Imge” (Augmented Image) veya “Hibrit
Imge”ye doniismesine neden olmustur. Grafik tasarimei igin bu doniisiim,
isaret 6gelerinin dogasini degistirir. Geleneksel bir isaret 6gesi (Ornegin Galata
Kulesi), tiziksel biiytikliigii ve mimari formuyla tanimlanirken; AR tabanl bir
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isaret Ogesi, tamamen grafiksel, verisel ve baglamsal olabilir. Kullanici, fiziksel
bir meydanda durdugunda, sadece binalar1 degil, o binalarin tizerine denk
gelen tarihsel bilgileri, sosyal medya etiketlerini veya navigasyon oklarini da
gorerek, kenti ¢ok katmanli bir hiper-metin olarak okur.

Yeni medya kuramcisi1 Lev Manovich, The Poetics of Augmented
Space (Artirilmug Mekanin Poetikas1) adli makalesinde, 20. yiizyilin sanal
gergeklik (VR) hayalinin, fiziksel diinyay1 terk edip simiilasyona kagmak
tizerine kurulu oldugunu; oysa 21. yiizyihn gergegi fiziksel mekana veri eklemek
tizerine kurdugunu belirtir (2006). Manovich’e gore bu siireg, mekani bir
veri uzayimna doniistiiriir. Grafik tasarim bu noktada, gortinmeyeni goriiniir
kilma iglevini Gstlenir. Manovich, kentsel mekanin bir monitor gibi iglev
gormeye bagladigini ve mimarinin, tizerine bilginin yansitildigy bir ytizey
haline geldigini savunur. Bu baglamda AR, sadece teknolojik bir ara¢ degil,
estetik ve kiiltiirel bir formdur. Tasarimci, bu yeni formda iki tiir veri akigini
yonetmek durumundadir:

1. Dinamik Akiglar (Dynamic Flows): Trafik yogunlugu, hava kirliligi
orani, Wi-Fi sinyal giicii gibi anlik degisen verilerin grafiksel temsili.

2. Statik Katmanlar (Static Layers): Tarihsel bilgiler, bina isimleri veya
turistik rotalar gibi sabit verilerin mekansal yerlegimi.

Manovich’in teorisi, grafik tasarimciy1, ekranin giivenli sinirlarindan gikarip,
tiziksel mekanin kaotik ve ongoriilemez akigina dahil eder. Tasarimci, artik
pikselleri degil, mekanin atmosferini tasarlamaktadir.

Andreas Huyssen, Present Pasts ($imdiki Gegmisler) adli eserinde, modern
kentlerin birer palimpsest oldugunu vurgular (2003). Palimpsest, parsomen
kagidinin pahali oldugu dénemlerde, tizerindeki yazinin kazinip silinmesi
ve tekrar yazilmasina ragmen eski izlerin alttan belli belirsiz goriinmesi
durumudur. Kentler de benzer sekilde, tarihsel katmanlarin iist iiste binmesiyle
olugur; ancak fiziksel diinyada eski binalar yikildiginda izleri genellikle kaybolur.
Artirilmug Gergeklik, grafik tasarim araciligryla bu palimpsest yapisin dijital
olarak yeniden inga eder. Lokatif Medya uygulamalari sayesinde, bir kullanici
akalli cihazini tarihi bir yapiya dogrulttugunda, o yapinin 100 yil 6nceki halini,
mevcut fiziksel goriintiiniin tizerine bindirilmig bir illiistrasyon veya fotograf
olarak gorebilir. Bu noktada grafik tasarim, zamansal bir kazi araci iglevi goriir.
Tasarimc, seffaflik, renk kodlar1 ve tipografik hiyerarsi kullanarak, ge¢mig
ile simdi arasinda gorsel bir diyalog kurar. Christine Boyer’in The City of
Collective Memory (Kolektit Bellegin Kenti) kitabinda belirttigi gibi, kent
sadece tag ve betondan degil, hafizadan inga edilir (1994). AR grafikleri, bu
hafizayr somutlastirarak kenti okunabilir bir tarih kitabina dontistiirtir.
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2.2. Arayiiz Tasarirminda Yeni Paradigma: GUI’den WUDye

Kentsel mekanda grafik tasarimin uygulanmasi, geleneksel Grafik Kullanict
Arayiizii (GUI - Graphical User Interface) prensiplerinden, Diinya Kullanict
Araytizii (WUI - World User Interface) veya Mekansal Arayiiz (Spatial
Interface) prensiplerine gegisi mecbur kilar. Bu gegiste tasarimciyr bekleyen
temel meydan okumalar sunlardir:

Biligsel Yiik ve Gorsel Giiriiltii: Malcolm McCullough, Digital
Ground eserinde, her yere niifuz eden biligimin, dikkat daginikligina yol
acabilecegi uyarisinda bulunur (2004). Kent zaten tabelalar, araglar ve insanlarla
dolu gorsel bir kaostur. AR arayiizii, bu kaosa yeni bir katman eklerken
filtreleme gorevi gormelidir. Tyi bir mekansal grafik tasarim, her seyi gostermek
degil, baglama gore sadece gerekli bilgiyi, dogru zamanda sunmaktir.

Olgek ve Perspektif: Bir kitap sayfasinda 12 punto olan yazi her zaman
ayn1 boyutta okunur. Ancak mekansal tasarimda, 50 metre uzaktaki bir sanal
tabela ile 5 metre yakindaki bir tabela, kullanicinin hareketine gore siirekli
yeniden boyutlandirilmali ve perspektif algisina uygun davranmalidir.

Isik ve Kontrast: Ekran tasarimi sabit arka 1g1¢a sahiptir. Oysa kentsel mekanda
giines 15181010 agis1, golgeler veya gece karanhg, grafiklerin okunabilirligini
dogrudan etkiler. Tasarimci, uyarlanabilir araytizler gelistirerek, gevresel 151k
kosullarina gore kontrasti ve rengi degistirebilen sistemler kurgulamahdir.
Sonug olarak, dijital katmanlagma, kenti salt fiziksel bir altyap: olmaktan ¢ikarip,
bilgi, hafiza ve deneyimin i¢ ige gectigi artirilmug bir ger¢eklik diizlemine
tagir. Grafik tasarimci, bu diizlemde, kullanicinin mekansal algisin1 yoneten
bag aktordiir.

3. Yon Bulma Sistemlerinin Doniisiimii

Yo6n bulma, grafik tasarimin kentsel alandaki en iglevsel uygulamalarindan
biridir. Kevin Lynch, 1960 tarihli ve alaninda ¢igir agan The Image of the
City (Kentin Imgesi) kitabinda, insanlarin kentte yollarin bulmak igin zihinsel
haritalar olugturdugunu ve bes temel unsur kullandigini belirtir: Yollar, Kenarlar,
Bolgeler, Diigiimler ve Tsaret Ogeleri. AR teknolojisi, Lynch’in tanimladig
bu Isaret Ogelerini statik olmaktan ¢ikarip dinamik hale getirir:

Kisisellestirilmis Rotalar: Fiziksel tabelalar herkese ayni bilgiyi verirken
(0rn: sadece sokak adr), AR tabanli grafik sistemler ($ekil 2: Google Maps
Live View) kullanictya 6zel, zemine yapigik oklar ve interaktif kartlar sunar.
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Sekil 2: Google Maps Live View ve Apple Maps AR avayiizlerinin sokak seviyesindeki
Joriiniimii.

Biligsel Yiikiin Azaltilmasi: AR, kullanicinin haritadaki 2D soyut bilgiyi
3D fiziksel diinyaya zihinsel olarak ¢evirme yiikiinii ortadan kaldirir. Bilgi,
tam olarak ihtiya¢ duyulan noktada belirir.

Yon bulma, Romedi Passini’nin tanimladig tizere, mekansal problem
¢ozme yetenegidir (1984). Geleneksel yontemlerde (basili haritalar veya 2D
dijital navigasyonlar), kullanicidan beklenen biligsel stireg oldukga karmagiktir.
Kullanici, elindeki iki boyutlu, kug bakigi ve soyut haritay: algilamali, kendi
bulundugu konumu bu harita {izerinde tespit etmeli ve ardindan haritadaki
rotay1 zihninde ti¢ boyutlu (3D) fiziksel diinyaya ¢evirmelidir. Biligsel psikolojide
zihinsel rotasyon olarak adlandirilan bu siireg, yiliksek bir zihinsel efor gerektirir
(Shepard ve Metzler, 1971). Ozellikle, karmagik kentsel kavsaklarda veya
metro ¢ikislarinda, kullanicinin haritadaki kuzey ile fiziksel diinyadaki yonii
eslestirmekte zorlanmasi, yon bulma hatalarinin temel sebebidir.

Grafik tasarim disiplini, yiizyillardir bu geviri islemini kolaylastirmak igin
piktogramlar, renk kodlar1 ve tipografik hiyerarsiler gelistirmistir. Ancak
Artirilmig Gergeklik (AR ), bu ¢eviri zorunlulugunu ortadan kaldiran ontolojik
bir sigrama yaratir. AR tabanli bir yon bulma sisteminde, grafik gosterge
(6rnegin bir ok), harita tizerinde degil, dogrudan fiziksel sokagin tizerinde
belirir. Bu durum, temsil ile ger¢eklik arasindaki boslugu kapatir. AR tabanl
yon bulma sistemleri, oyun tasarimi teorisinden alinan kavramlarla analiz
edilmelidir. Kullanic1 arayiizii (UI), kentsel mekanda iki farkli bigimde
kurgulanabilir:
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Diegetik (Diegetic) UI: Grafik 6geler, fiziksel diinyanin bir pargas: gibi
davranir. Ornegin, sanal bir yonlendirme seridinin, asfaltin dokusuna ve
perspektifine uygun olarak yere boyanmig gibi goriinmesi. Bu yaklagim,
kullanicinin mekan algisin artirir.

Non-Diegetic (Spatial) UI: Grafik 6geler, fiziksel diinyadan bagimsiz olarak
havada asih durur (Floating UT). Ornegin, kullanicinin kafasini gevirdigi yone
gore hareket eden bir pusula veya uyari balonu.

Bagarili bir kentsel yon bulma tasarimi, bu iki yaklagimin hibrit bir
kullanimiyla miimkiindiir. Yerdeki yonlendirme oklar1 (diegetic) yolu
gosterirken, havada asili duran bilgi kartlar1 (non-diegetic) magaza isimlerini
veya tarihi bilgileri sunmalidir. Burada tasarimcinin temel sorumlulugu, 6rtme
problemini yonetmektir. Grafik arayiiz, arkasindaki fiziksel tehlikeleri (gelen
bir araba veya gukur) kapatmamali; seffaflik ve kenar ¢izgisi kullanimiyla
giivenli bir navigasyon saglamalidir (Grubert, vd.,2017). Artirilmig gergeklikte
yon bulma, A noktasindan B noktasina gitmekten 6te, kenti deneyimleme
bigimidir. James J. Gibson’in saglarlik teorisi tizerinden okundugunda, AR
grafikleri kente yeni saglarliklar ekler. Normalde bilinmez olan bir sokak,
tizerine eklenen dijital bir ok ile yiiriinebilir ve giivenli bir yola dontistir (1979).
Grafik tasarim, bu siiregte kentin kullanilabilirligini artiran temel araytizdiir.

4. Kentte Katmanli Anlati: Heterotopya, Hafiza Mekanlar1 ve
Sihirli Pencere Etkisi

Kentsel mekan, sadece fiziksel yapilarin bir araya gelmesiyle olugan statik
bir dekor degil; insan hareketleri, anilar ve tarihsel olaylarla sekillenen dinamik
bir anlatidir. Michel de Certeau, The Practice of Everyday Life (Giindelik
Hayatin Kesfi) adli eserinde, kenti yukaridan izleyen “voyeur” ile sokaklarda
yiiriiyen “wandersminner” arasinda bir ayrim yapar. De Certeau’ya gore
yuriimek, kenti yazmaktir (1984). Artirilmig Gergeklik (AR) teknolojisi ve
grafik tasarim ise bu yazilanlar1 okunabilir hale getiren araglardir. Lokatif
Medya kavramu, dijital verinin belirli bir cografi konuma (GPS koordinatlarina)
baglanmasini ifade eder. Grafik tasarimci igin bu, igerigin baglam ile kopmaz bir
bag kurmasi demektir. Bir web sitesindeki tasarim, diinyanin her yerinde ayni
goriiniirken; lokatif bir AR tasarimu, sadece o sokakta, o binanin 6niinde ve o
anda anlamlidir. Jason Farman, Mobile Interface Theory’de, mobil cihazlarin
mekani igaretledigini ve dijital katmanlarin fiziksel mekana anlam ytikledigini
belirtir (2012). Grafik tasarimci, bu anlami gorsellestiren kisidir. Bir sokagin
kogesine yerlestirilen sanal bir an1 plaketi, bir binanin cephesinde beliren
yikilmug eski bir yapinin siliieti veya havada asili duran siir dizeleri, mekani bir
gegls alan1 olmaktan gikarip, duraklanan ve deneyimlenen bir yere dontigtiirtir.
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Michel Foucault, Of Other Spaces (Dair Diger Mekanlar) adli makalesinde,
itopyalarin aksine gercek olan ancak toplumsal kurallarin diginda isleyen
mekanlar1 tanimlamak igin “Heterotopya” kavramini kullanir. Mezarliklar,
miizeler, gemiler birer heterotopyadir; ¢linkii farkli zamanlar1 ve mekanlari
tek bir yerde toplarlar (Foucault, 1984). Artirilmug Gergeklik, kenti devasa bir
heterotopyaya doniistiirme potansiyeline sahiptir. AR gozliigiini takan bir
kullanici igin, Tstanbul’un islek bir caddesi (fiziksel mekan), ayn1 zamanda 19.
ylzyihin Pera’s1 (sanal/tarihsel mekan) olabilir. Grafik tasarimci, bu iki farkli
“zaman-mekan” diizlemini ayn1 anda, ayni kadrajda (arayiizde) birlestirmek
durumundadir. Bu noktada grafik tasarimin rolii, “gorsel bir arabuluculuk™tur.
Tasarimcei, ge¢misin goriintiilerini (argiv fotograflari, graviirler) bugiiniin
tiziksel gergekliginin tizerine bindirirken, gorsel bir karmaga yaratmamalidir.

Hayalet Arayiizler (Ghost Interfaces): Yar1 geftat’ (semi-transparent)
grafikler ve diisiik opasiteli gorseller kullanilarak, ge¢misin “orada ama tam
olarak degil” (presence/absence) hissi yaratilir.

Ankraj (Anchor) Tasarimi: Tarihsel anlatiy: tetikleyen grafik ikonlar, modern
diinyanin gorsel dilinden ayrigmali; 6rnegin serifli, klasik bir tipografi veya
pargomen dokulu bir araytiiz ile kullanicinin zaman degistirdigini hissettirmelidir.

Fransiz tarihg¢i Pierre Nora, Lieux de Mémoire (Hatiza Mekanlar)
kavramiyla, kolektif bellegin somutlagtig yerleri (anitlar, miizeler, arsivler)
inceler (Nora, 1989). Modern diinyada hafizanin hizla kayboldugunu savunan
Nora’ya yanit olarak AR, kentsel mekani yagayan bir argive doniistiiriir. Grafik
tasarim, bu argivin kiiratoriidiir. Bir kullanici, Galata Kulesi’ne telefonunu
tuttugunda, sadece mimari bilgiyi degil; Hezarfen Ahmed Celebi’nin ugus
rotasini gosteren dinamik bir grafik ¢izgiyi gorebilir. Bu, Nora’nin bahsettigi
donmug hafizanin, dijital grafiklerle akigkan hafizaya doniigmesidir. Buradaki
kritik bagar1 faktord, bilgi yogunlugu yonetimidir. Kullanict bir miizede
degildir; sokaktadir. Grafik arayiiz, akademik bir makale uzunlugunda metinler
sunamaz. Bunun yerine mikro-anlatilar, sesli betimlemelerle senkronize edilmig
kisa animasyonlar ve infografikler kullanilmalidir. Katmanl anlatinin teknik
sunumunda, grafik tasarimcinin kullandigr temel metafor sihirli penceredir.
Kullanici, mobil cthazinin ekranini bir pencere gibi kullanarak, fiziksel diinyanin
arkasindaki “gizli” katmani goriir. Bu deneyimde arayiiz tasarimi (UI) su
prensiplere dayanmalidir:

Diegetik (Oykiisel) Grafikler: Arayiiz elemanlari, hikayenin bir parcasi
olmalidir. Ornegin, bir dedektiflik oyunu/hikayesi anlatihiyorsa, arayiiz modern,
temiz bir font yerine; daktilo fontlari, sararmig kagit dokular1 ve raptiye
ikonlar1 igermelidir.
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Mekansal Ses ile Senkronizasyon: Grafik anlati, tek bagina yeterli degildir.
Gorsel tasarim (Ornegin ekranda beliren bir top atesi animasyonu), konumsal
ses (spatial audio) ile desteklenmelidir. Kullanic1 grafige yaklagtik¢a sesin
artmasi, uzaklagtikga azalmasi, grafik tasarimin ses tasarimu ile biitiinlegik
caligmasini gerektirir.

Kronolojik Kaydiricilar: Arayiizde yer alan bir zaman ¢ubugu ile kullanici,
ayn1 mekanin 1950, 1980 ve 2020 yillarindaki halini parmak hareketiyle
degistirebilmelidir. Bu, grafik tasarimin kullanictya zaman tanrist (god-mode)
yetkisi vermesidir (Azuma, vd.,2001).

Sonug olarak, artirilmig gergeklikte grafik tasarim, kente sadece yon vermez;
kente anlam verir. Tasarimci, bir yazar gibi kentin bogluklarini doldurur,
silinmig izleri belirginlegtirir ve goriinmez olani goriiniir kilar. Lokatif anlati,
kentsel mekant tiiketilen bir nesneden, iiretilen ve paylagilan bir kiiltiirel mirasa
doniistiiriir (Pistola, vd., 2021).

5. Sonug

Artirilmig gergeklikte grafik tasarim, sadece estetik bir stisleme degil, kentsel
yagami organize eden ontolojik bir aragtir. Gelecegin grafik tasarimcisi, sadece
Adobe yazilimlarini degil, mekanin sosyolojisini, GPS verilerini ve insan-
bilgisayar etkilesimini (HCI) de anlamak durumundadir. Kentte yon bulma
ve hikaye anlatimu, fiziksel tabelalarin sinirlarini agmug, dijital ve fizikselin
hibritlestigi yeni bir tasarim disiplinine evrilmigtir. Bu galigma boyunca irdelenen
kavramsal ¢ergeve ve teknolojik doniigiimler, grafik tasarim disiplininin tarihsel
bir kirilma noktasinda oldugunu gostermektedir. Matbaanin icadiyla baglayan
ylizey odakli tasarim anlayisi, yerini 21. yiizyilda mekan ve baglam odakl bir
paradigmaya birakmugtir. Artirilmig Gergeklik (AR), kentsel mekani salt fiziksel
bir yap1 stogu olmaktan gikarip, veri, bellek ve etkilesimin ig ige gegtigi hibrit
bir ontolojik diizleme tagimistir. Bu doniigiim, grafik tasarimcinin roliinii,
sorumluluklarini ve {iretim pratiklerini kokten degistirmektedir.

Birinci olarak, mekansal alginin yeniden ingas1 s6z konusudur. Kevin
Lynck’in kentsel imgelem iizerine kurdugu okunabilirlik kavrami, dijital
katmanlarin eklemlenmesiyle yeni bir boyut kazanmugtir. Kent, artik sadece
tiziksel igaret ogeleriyle degil, dijital verilerin sagladig1 dinamik enformasyon
akiglartyla da okunmaktadir. Grafik tasarimci, bu noktada fiziksel ve dijital
arasindaki semiyotik boglugu dolduran bir arayliz mimari iglevi gérmektedir.
Tasarimin bagarisi, bu iki katman arasindaki dikis izlerini ne kadar goriinmez
kilabildigiyle 6lgiilmektedir. Tkinci olarak, tasarimcimin kiiratoryal ve etik
sorumlulugu 6n plana ¢tkmaktadir. Lev Manovich’in Artirilmig Mekan
teorisinde belirttigi lizere, kentin bir veri yiizeyine doniigmesi, gorsel kirlilik
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ve biligsel asir1 yiiklenme risklerini beraberinde getirmektedir (2006). Bu
baglamda tasarimci, sadece gosteren degil, ayni zamanda gizleyen ve filtreleyen
bir aktor konumundadir. Adam Greenfield’in “Radical Technologies” eserinde
uyardigr somiirgelestirilmis teknolojik yagam riskine kargi, tasarimeci bir
etik bekgi olarak konumlanmali; kentsel kamusal alanin gorsel ve biligsel
biitiinliigiinii koruyan stratejiler gelistirmelidir (2017). Ugiincii ve son olarak,
disiplinleraras: sinirlar muglaklasmugtir. Grafik tasarim, mimarlik, kent planlama
ve insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) ile girdigi simbiyotik iliskide, Mekansal
Bilisim alaninin kurucu bir bilegeni haline gelmistir. Mark Weiser’in Yaygin
Bilisim vizyonunda 6ngordiigii teknolojinin aradan ¢ekilmesi durumu, ancak
baglama duyarli, sezgisel ve mekansal farkindalig: yiiksek grafik araytizlerle
miimkiindiir (1991).

Sonug olarak; ekranin sinirlarindan kurtulan grafik tasarim, kentsel yagamin
organizasyonunda artik pasif bir siisleme araci degil, aktif bir kurucu 6gedir.
Gelecegin kenti, tag ve betonun Otesinde, kod ve grafiklerin 6rdiigii bu yeni
goriinmez mimari tizerinden deneyimlenecektir. Tasarimciya diigen gorev, bu
goriinmez mimariyi insan odakli, estetik ve etik degerler gergevesinde inga
etmektir.
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