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On Soz

“Akademik Perspektiften Giincel Grafik Tasarim Aragtirmalar1” adin
tagtyan ve ii¢ ciltten olusan kapsamli bir akademik ¢aliyma niteligindeki
serinin ikinci cildi, grafik tasarim disiplinini “Tasarim Diigiincesi: Kuramsal
Tartigmalar ve Analitik Yaklagimlar” ¢ercevesinde ve farkli yaklagimlar
esliginde ele almaktadir. Bu baglamda hazirlanan ikinci cilt, tasarim
diisiincesinin farkli kuramsal perspektifler gergevesinde ele alindigy, grafik
tasarimin  kavramsal yapisinin ve analitik degerlendirme olanaklarinin
tartisildigl akademik galigmalart bir araya getirmektedir. Alaninda uzman
akademisyenlerin katkilartyla hazirlanan bu kitapta, grafik tasarimin
diigiinsel arka planini olugturan kuramlar, tasarim siireglerinin analitik olarak
ele alinmasina olanak taniyan yaklagimlar ve disiplinin kavramsal geligimini
tartigmaya agan aragtirmalar yer almaktadir. Bu yoniiyle farkli aragtirmacilarin
tasarim diigiincesine iliskin yaklagimlarini ve inceleme alanlarimi bir araya
getirerek, grafik tasarim disiplininin kuramsal boyutuna katki sunmay: ve
alandaki akademik tartigmalar i¢in ortak bir diigiinsel zemin olusturmay1
hedeflemektedir.

Kitabin birinci boliimiinde Dog. Dr. Merve Yildirim, “Grafik Tasarimda
Dijitalizm, Simiilasyon ve Yapay Zekda Tasarimlarinin Elegtirisi” baghgi
altinda; grafik tasarimin ve dijital sanatin doniigiimiinii yapay zeka, metaverse
ve NFT gibi yeni teknolojik gelismeler baglaminda ele almakta, blokzincir
teknolojisinin sanat ve tasarimda iiretim, Ozgiinliik ve isleyisi {izerindeki
etkilerini tartigmaktadir. Yazar, dijital teknolojilerin sanat ve tasarim tiretim
stireglerini doniigtiirerek yeni yaratici ifade alanlart agtigini vurgulamaktadir.

Ikinci boliimde ise Dog. Dr. Oznur Isir, “Grafik Tasarimda Arastirma:
Veri Toplama Yontemleri” baghkli ¢aligmasiyla grafik tasarim siirecinde
arastirmanin roliinii ele almakta ve tasarim arastirmalarinda kullanilan veri
toplama yontemlerini sistematik bir gergevede incelemektedir. Caligmada
gozlem, goriigme ve anket gibi birincil aragtirma yontemlerinin yani sira
literatiir taramasina dayanan ikincil arastirma yaklagimlari tartigilmakta, bu
yontemlerin tasarim problemlerinin anlagiimasi ve kullanict odakli tasarim
¢oziimlerinin gelistirilmesindeki 6nemi ortaya konulmaktadr.

Ugiincii boliim Dog. Dr. Bayram Bozhiiyiik’iin “Nesnesiz Bir Uzay
Dili Olarak Suprematizm: Geometrik Formlarin Kozmik Imgelemi Kurma
Potansiyeli” baghkli ¢aliymasini icermektedir. Yazar, Suprematist estetigi
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grafik tasarim ve illiistrasyon baglaminda yeniden ele almakta; geometrik
soyutlamaya dayanan Suprematist yaklagimin ozellikle uzay temal
illistrasyonlarda nasil yorumlanabilecegini tartigmaktadir. Bu gergevede
caligma, Suprematizmin estetik bir yonelim ile birlikte yeni diistinsel ve gorsel
anlatim olanaklar1 sunan bir yaklagim oldugunu ortaya koymaktadir. Ayni
zamanda grafik tasarimin uygulamaya dayali bir tiretim alan1 olmanin 6tesinde
clestirel ve kavramsal bir aragtirma alani olarak degerlendirilebilecegini de
gostermektedir.

Dordiincii boliimde Dr. Ogr. Uyesi Seyit Mehmet Bugukoglu, “Adhokrasi
Kavrami Cergevesinde Grafik Tasarimda Orgiitsel Yapr” baghkl ¢alismastyla
grafik tasarim alanindaki orgiitsel yapilarin doniigiimiinii adhokrasi kavrami
cer¢evesinde degerlendirerek esnek ekip yapilari, yatay karar alma siiregleri ve
disiplinlerarasi ig birligi gibi unsurlarin yaratici tasarim siiregleri tizerindeki
etkilerini tartigmaktadr.

Kitabin beginci ve son boliimiinde ise Ogr. Gor. Aysen Balct Cinar, “Gérsel
Kiiltiir Baglaminda Grafik Tasarimin Yeri” baghg ile grafik tasarimin gorsel
kiiltiir igerisindeki konumunu ele alarak, gorsel temsil, kiiltiirel kodlarin
tretimi ve anlamin yonlendirilmesi siiregleri baglaminda grafik tasarimin
cagdag gorsel kiiltiirtin olugumundaki roliinii incelemektedir. Caligmada,
Stuart Hall’'un temsil anlayig1 ve Nicholas Mirzoeft’in gorsel kiiltiir yaklagimi
dogrultusunda tasarimin gostergeleri nasil yapilandirdigr ve toplumsal
alginin olugumuna nasil katkida bulundugu tartigilmigtir.

Bu baglamda; grafik tasarim alaninda akademik ¢aligmalar vyiiriiten
aragtirmacilar, lisansiistii 6grenciler ve egitimciler i¢in 6nemli bir bagvuru
kaynagi niteligi tagtyan bu kitap, grafik tasarimin diisiinsel temellerini
derinlegtirmek, tasarim diigiincesini kuramsal, elestirel ve analitik yonleriyle
incelemek ve disiplinlerarast kuramsal bakig agilarini giiglendirmek isteyen
tiim okurlara hitap etmektedir.

Bu kitabin hazirlanmasinda katki sunan tiim yazarlara igtenlikle tesekkiir
ederim.

Dr. Ogr. Uyesi Seyit Mehmet Bugukoglu
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Bolum 1

Grafik Tasarimda Diyjitalizm, Simiilasyon ve
Yapay Zeka Tasarimlarinin Elegtirisi

Merve Yildirim!

Ozet

Dijital teknolojilerin - gelismesiyle birlikte grafik tasarim alani Onemli
bir doniigiim siirecine girmistir. Ozellikle sanal gergeklik, simiilasyon
teknolojileri ve yapay zeka tabanli tasarim araglari, gorsel tiretim siireglerini
yeniden tanimlamaktadir. Modern uygarligin en 6nemli 6zelliklerinden biri
illizyondur. Algoritmik diistinme, sistem tasarimi ve makine-insan arasinda
bir arayiiz olan programlamanin olusturdugu yeni disiplinler arasi Dijital
Sanat; Gergek, hayal ve sanal terimlerini sorgulatirken, Insanoglunun gergek
ve gergek olmayana ilgisini tasarim ve teknolojinin kesigme ekseninde fomlarini
yeniden inga etmistir. Capitalist sisteminde kendi sinirlarini gizen, yeni diinya
diizeninin alt yapisini olugturan zorlayan bu yeni teknolojilerden Dijitalizm;
Fiziksel gercekligin oOtesinde zihinsel boyutun teknolojiyle kurgulanmasini
saglamugtir., Sanal gergekligin hibrit versiyonunu igeren evren Gtesi anlamina
gelen metaverse’yi de ortaya cikarmugtir. Metaverse’lerde hibrit gergeklik
alanlar hem fiziksel ger¢ekligin yansimasini hem fiziksel gerceklikten ayri sanal
boyutlariyla hem de her ikisinin bagmtih bir formunu bir araya getirerek,
Hibrit sanat uygulamalarinda deneysel arayiiz teknolojileri ile yapay zekanin
bilgi gorsellestirmesini dogurmusgtur. Grafik tasarimin ve Gorsel iiretimin
zirvesi ise Yapay Zekadir. Dogal sistemlerin yapabildigi her biligsel etkinligi
yapay sistemlere, daha biiyiik bir basart diizeyinde nasil yaptirabilecegimizi
inceleyen bilim dali” olarak karsimiza ¢ikmustir. Giintimiiz Sanatgilart Dijital
Sanat, Sanal Gergeklik ve Yapay Zekay: farkli dinamiklerde gesitli yontem ve
teknikler kullanarak izleyicinin algisinda yanilsama yaratan eserleriyle yeni bir
elestiriyi de beraberinde getirmigtir. Dijitalizm plastik sanatlarda ¢aligmalarin
gesitliligine ve doniigiimiine ciddi bir ivme kazandirmigtir. Ancak eserlerin
ozgiin eser niteligini tasimasinda, telif haklari ve kopyalanma ile ilgili oldukga
ciddi problemleri de ortaya c¢ikarmistir. Bu ¢alisma “Yaraticillik ve ustalik
sonucu ortaya ¢ikan iistiin ve degerli eser © taniminin yeni teknolojilerin

1 University Of Giresun Comparison Faculty Of Art, And Design Of Graphic Design
Department/Giresun, Orcid Id: Https://Orcid.Org 0000-0002- 7414-6489
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rettigi sanat nesnelerinin entegrasyonunda fikri miilkiyet hukukunu
sorgularken yetkisiz erisimler, eserlerin etik bir sekilde kullanilmas: konularina
elestirel bir degerlendirme ile literatiire katk: saglayacag: diistiniilmektedir.

1.Giris

Dijitalizm kavrami, kiiltiirel ve sanatsal tiretimin dijital teknolojiler
araciligiyla yeniden gekillenmesidir. Dijitalizmle beraber yeni diinya diizeninde
etkilesim, pazarlama, reklamcilik, tanitim gibi unsurlar hizli ve faydali bir
yol haritasi ¢izmek igin dijitale adapte olmay1 rezeksiyon gostermeyi zorunlu
kilmaktadir. Hayat etkilesim odakliyken Dijital gagda bu etkilesim kolay,
Olgiilebilir, hizli, faydali bir kanal iizerine kurulmustur. Dijitalizm bir nevi
kendisine ait mecralarla hiikiim stirerken Sosyal aglar, web siteleri, haber
portallari, aligveris siteleri ve en 6nemlisi Google gibi bilgiyi en hizli bigimde
yayan etkilesimli yeni bir diinya sistemini kurmustur (https://www.hakkariob-
jektithaber.com/yeni-dunya-duzeni-ve-dijitalizm-246yy.htm). Dijitalizm,
modern kiiltiiriin dijital teknolojiler tarafindan gekillendigini ifade eden bir
kavramken yalmzca teknolojik bir doniigiimii degil, ayni zamanda kiiltiirel ve
estetik degisimleri de kapsamaktadir. Grafik tasarim alani da bu doniisiimden
dogrudan etkilenmistir. Giintimiizde grafik tasarimcilar sadece basili materyaller
iretmekle kalmamakta; web tasarimi, mobil arayiiz tasarimu ve etkilegimli
medya gibi alanlarda da faaliyet gostermektedir. Grafik tasarim, tarih boyunca
kullanmilan teknolojilerle birlikte evrim gegiren bir disiplin olmugtur. Matbaanin
icady, fotografin gelisimi ve dijital tasarim araglarinin ortaya ¢ikisi gibi stiregler,
tasarim tiretimini koklii bigimde degistirmistir. Giintimiizde ise sanal gergeklik
(VR), simiilasyon sistemleri ve yapay zeka tabanli tasarim araglar1 grafik
tasarimin sinirlarini yeniden inga etmigtir. Bu teknolojiler sayesinde tasarim
yalnizca iki boyutlu yiizeylerde degil, ayni zamanda ii¢ boyutlu ve etkilesimli
sanal ortamlarda da tiretilmeye baglanmugtir. Dijital teknolojilerin hizl geligimi,
Grafik tasarim alaninda 6nemli doniigiimlere yol agmustir. Geleneksel baski
odakl1 tasarim anlayig1 yerini dijital ortamda iiretilen, dagitilan ve tiiketilen
gorsel iletigim bigimlerine birakmugtir. Dijital araglarin tasarim siireglerine
etkisi, yeni medya ortamlarinin grafik tasarim tizerindeki rolii ve dyjital cagda
tasarimcilarin degisen rolii grafik tasariminda tiretim, dagitim ve algilanma
stireglerini kokten degistirmigtir (Meggs & Purvis, 2016).

Dijital teknolojiler, bilgi tiretiminin paylagimini hizlandirarak iletisim
bigimlerinde biiyiik degisimlere yol agmustir. Internet, sosyal medya platformlari,
mobil uygulamalar ve dijital yaymncilik yeni medyanin 6nemli 6rnekleri arasinda
yer almaktadir. Bu platformlar gorsel iletigim igin yeni firsatlar yaratmistir.
Manovich’e (2013) gore dijital medya, yazilim tabanli bir yapiya sahiptir
ve bu durum tasarim siireglerinin programlama ve algoritmik sistemlerle
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iligkilendirilmesine neden olmustur. Bu baglamda grafik tasarim yalnizca
gorsel tiretim degil, ayn1 zamanda dijital sistemlerin tasarlanmasinda, basili
ve diyjital ortamlarda kullanilabilmektedir. Bu durum grafik tasarimin gok
platformlu bir yapiya doniismesine yol agmugtir. Ambrose ve Harris’e (2019)
gore diyjital tasarim araglari, tasarimcilarin iiretim siirecinde daha deneysel
caligmalar yapmasina olanak saglamaktadir. Dijital ortamda yapilan tasarimlar
hizli bir gekilde diizenlenebilir ve farkli versiyonlar olusturulabilir. Bu da
tasarim siirecinde yaraticiligi tegvik eden bir unsur olarak degerlendirilmektedir.
Dijital ¢agda grafik tasarim yalnizca gorsel estetik ile sinirli degildir. Web
siteleri, mobil uygulamalar ve dijital platformlar tasarimn kullanicr ile etkilegim
kurmasini gerektirmektedir. Bu nedenle kullanici deneyimi (UX) ve kullanic
arayiizii (UI) tasarimi grafik tasarimin 6nemli bilesenleri haline gelmigtir.
Kullanict deneyimi tasarimu, kullanicilarin dijital {irtinlerle etkilegim sirasinda
yagadiklart deneyimi iyilegtirmeyi amaglar. Grafik tasarimcilar bu siiregte gorsel
diizenleme, tipograti ve renk kullaniminin yani sira kullanic1 davraniglarini da
dikkate almak zorundadir. Norman (2013) Modern grafik tasarimcilar yalnizca
gorsel tiretimle sinirh kalmamakta; ayni zamanda kullanici deneyimi, etkilegim
tasarimu ve dijital medya stratejileri gibi alanlarda da galiymaktadir. Dijitalizm
grafik tasarimin etkilesimli bir yapiya doniigmesine katkida bulunmustur.
Kullanic1 deneyimi ve arayiiz tasarimi gibi alanlar grafik tasarimin 6nemli
bilegenleri haline gelmistir. Bu durum grafik tasarimcilarin roliinii genigletmis
ve tasarimin disiplinler arasi bir alan olarak gelismesine katki saglamugtir. Yapay
zeka teknolojileri, son yillarda grafik tasarim tiretim siireglerine hizla entegre
olmaya baglamugtir. Gorsel iiretim algoritmalari, otomatik tasarim araglar1 ve
generatif yapay zeka sistemleri sayesinde kullanicilar gok kisa siirede yiiksek
kaliteli gorseller olusturabilmektedir. “Bir¢ok bilim insanina gére; Insan beyni
86 milyar noronu ve yiiz trilyon sinapsiyla bilinen evrenin en karmagik nesnesi
olarak tanimlanmaktadir” (Eberl, 2019:133). Yapay zekanin insan beyni ile
kiyaslandiginda gok daha hizl galigtigr bilinmektedir. “Standart bir laptop
saniyede 10 milyar iglem yaparken beynimizdeki néronlar en ¢ok 1000 iglem
yapar. Hizin degil islevin 6n planda oldugu durumlarda ise insan beyni sadece
1000 Hz’lik kapasite ile 10 milyar Hz kapasiteli bilgisayarlarin yapamadig:
birgok seyi yapabilir” (Demircan, 2019). Insani insan yapan biling, duygular, etik
degerler gibi st iglevleri tireten beyin kabugunda 20-30 milyar néron yer aliyor.
Bilgisayarda ¢aligan yazilimlari olugturan noral aglar ise glintimiizde genellikle
300 sanal nérondan oluguyor. Bu noronlar yazilimlarin igindeki kodlardir. Oysa
insan beyninde yazilimla donamim ayrilmaz bir biitiindiir. Ornegin, anilariniz
ve 0grendiginiz bilgiler noronlarniz arasinda kurulan trilyonlarca sinir ag1
baglantisindaki protein zincirlerine kodlanmig oldugu goriliir (Demircan,
2019). Yapay zeka alanindaki gelismeler; Bilim insanlarinin, beynin galigma
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mekanizmasini ¢oziimleyebildigi ve yazilim diline aktarabildigi ve bilgisayarlar
araciligryla pratige uyarlayabildigi olciide gelisim gostermektedir. Bu geligmis
sistemden daha hizl karar verebilen ve daha fazla bellege sahip bilgisayarlar ve
yazilimlar aracihigiyla baz1 hususlarda insan performansinin limitini agan yapay
zekélarin varhigina ragmen Bu yapiya baktigimizda galigma prensibinin taklit
edildigi yegane yapinin insan beyni oldugu ve iiretilen makine ve yazilimlarin
insan beynine 6zgii tiim fonksiyonlar1 yerine getirme yetisine sahip olmadig:
da bilinmektedir (Giiney; Yavuz, 2000:418). Yapay zeka gorsel/isitsel bir
triin olugturmak igin veri setine, veri seti igin de bir veri tabanina ihtiyag
duymaktadir. “Veri tabani; birbiriyle iliskili verilerin tekrara yer vermeden
depolanmasidir” (Soyyuce, Hiinkar vd., 2003). Veri seti; yapay zekanin bir
gorseli/miizigi 6grenmesi igin bir araya getirilen referanslardir. Ornegin,
yapay zekinin Izlenimcilik sanat akimim 6grenebilmek igin en az 500 adet
bu akimla ilgili tabloya ihtiyaci bulunmaktadir. Tablolarin yiiksek ¢oziintirlik
ve ayni akima ait olmasi da bu agamada 6nemlidir. Yapay zeka ile iiretilen
gorsel ve illiistrasyon eserler, geleneksel olarak insan yaraticiigina dayanan
eserlerden farkli bir yaratici siirecin tirlintidiir. Yapay Zeka, derin 6grenme
ve makine 6grenme gibi tekniklerle biiyiik veri kiimelerini analiz ederek
eserleri olusturmaktadir (Soyyuce, Hiinkar vd., 2003). Fiziksel gergekligin
otesinde zihinsel boyutun teknolojiyle kurgulanmasi sanal gercekligin hibrit
versiyonunu igeren evren Otesi anlamina gelen metaverse’yi de yeni estetik bir
algiyla sanatin sonsuz evreninden bagimsiz kalamamistir Otesinde anlamina
gelen meta ve evren anlamina gelen universe kelimelerinin birlestirilmesi
ile olugturulan metaverse kelimesi fiziksel ve sanal gergeklik evreninin bir
uzantisidir. Metaverse’ler hibrit gergeklik alanlari ortaya gikararak hem fiziksel
gercekligin yansimasini hem fiziksel gergeklikten ayri sanal boyutlart hem de her
ikisinin bagintil bir formunu barindirmaktadir. Hibrit sanat uygulamalarinda
sanat, tasarim, bilim ve teknolojinin birlikte ¢alistig1 biyoloji, robotik, fizik
bilimleri, deneysel arayiiz teknolojileri, yapay zeka ve bilgi gorsellestirme
gibi alanlarla ¢aligmaktadir. Farkli ifade bigimi geligtiren dijital doniigtimiin
Metaverse oldugu diigiiniilmektedir (Young Lee, 2021).

2. Yapay Zeka

“Yapay Zeka”nin tanimi, teknolojinin gelismesiyle degisim gostermektedir.
Yapay zeka, bir bilgisayarin veya bilgisayar kontrollii robotun, genellikle
akallr varliklarla iligkili gorevleri yerine getirme yetenegidir. Terim siklikla akil
yuriitme, anlam kegfetme, genelleme veya gegmis deneyimlerden 6grenme
gibi insanlara 6zgii entelektiiel siireglerle donatilmug sistemler gelistirmek
amaciyla kullanilmaktadir (https://ddo.link/artificial-intelligence). Yapay zeka
tizerine devasa yatirimlar yapilirken biz sadece onun kullanicilartyiz. Giiniimiiz
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diinyasinda Yapay zeka bir illiizyondur. Cok hizli gelisen bu teknolojinin
Yakin zamanda tretim agamasina gegirecegi ve 6niimiize ikna yetenegi
yiiksek insanlar degil, yapay zekilar getirilecegi yoniindedir. Yapay zekanin
egitiminde en 6nemli unsur ‘veri’dir. Verinin biiyiikligii, hacmi ve ¢esitliligi
arttikga yapay zekanin 6grenme kapasitesinin de artmasi beklenmektedir.
Giintimiizde, tretilen veri miktarmnin hizli bir gekilde artmasi ve “Biiytik
Veri” igleme yeteneklerinin de gelismesiyle, yapay zekanin ¢oziimleri birgok
alanda kargimiza ¢ikmaktadir. (https://cbddo.gov.tr/sss/vapay-zeka/). Yapay
zekanin Baghca kullanim alanlart; 1- Goriintii Isleme: Yiiz tanima, giivenlik
ve gozetleme, sosyal aglarda fotograf etiketleme, spor analitigi ve strateji
optimizasyonu, sentetik goriintii liretimi, sahte fotograf ve video tiretimi,
ses igleme: miizik tanima, sesli asistanlar, sesli yant ve sifre. 2- Metin Isleme:
Konugmadan metin sentezi, metinden konugma sentezi. Ceviri servisleri:
cevrimigi sohbet ve asistan, sosyal medya analitigi ve duygu durum analizi,
kisiye 6zgii yazim diizeltme ve 6neri. 3- Veri Isleme: 6neri sistemleri, ilan
oneri, miizik 6neri, miigteri deneyimi ve miigteriler igin akillh kampanya 6nerisi,
hava durumu, trafik yogunlugu gozeterek rota planlama, periyodik bakim
ve onarim kestirimi, ige alim ve performans degerlendirme sistemleri, oyun

motorlar1. 4- Saglik verilerinin analizi ve tedavi planlamasi: Tan1 koyma ve
tedavi planlama siirecinde doktorlara yardimci olan uygulamalar. 5- Insansiz
Yapay Zeka Destekli Siiriig Sistemleri: otonom araglarda karar destek sistemleri.
6- Sigortacilik ve Finans: sanal asistanlar, hasar yonetimi, sahtekarlik tespiti
ve onleme, anomali tespit uygulamalari. 7- Biiylik Veri Analitigi: biiyiik veri
analizi ile davranig analizi. Tarim ve Hayvancilikta Akilli Uygulamalar, insansiz
hava araci (iha) ile goriintii isleme temelli hassas tarim uygulamalari, hassas
hayvansal iiretim. 8- Siber Giivenlik: Siber saldirilar tespit ve engelleme igin
uzman sistem, kotiiciil yazilim analizidir (Yildirim, M. 2024:86) Makine
ogrenmesine bagl derin 6grenme alanindaki gelismeler aracihigiyla yapay
bir zekdda da 6grenme miimkiin hale gelmigtir. Bu sayede insan iiretimlerini
taklit eden, referanslarla yeni galigmalar ortaya koyabilen sistemler var olmaya
baglamistir. Yapay zeka gorsel/isitsel bir {irtin olugturmak igin veri setine, veri
seti i¢in de bir veri tabanina ihtiya¢ duymaktadir. “Veri tabani; birbiriyle iligkili
verilerin tekrara yer vermeden depolanmasidir” (Soyyuce, Hiinkar vd., 2003).
Veri seti; yapay zekanin bir gorseli/miizigi 6grenmesi igin bir araya getirilen
referanslardir. Ornegin, yapay zekinin Izlenimcilik sanat akimini 6grenebilmek
igin en az 500 adet bu akimla ilgili tabloya ihtiyac1 bulunmaktadir. Tablolarin
yiiksek ¢oziintirlitk ve ayn1 akima ait olmasi da bu agamada 6nemlidir. Derin
Oogrenmenin goriintii tiretebilen ilk modeli, 2014 yilinda Ian Goodfellow
tarafindan 6nerilmistir. Uretken Cekismeli Aglar olarak adlandirilan bu
iiretken aglar, Ingilizcedeki yazihslarinin bag harflerine (Generative Adversarial
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Network GAN) gore anilmaktadir. Derin 6grenme alaninda yaganan en 6nemli
gelismelerden birinin, hig stiphesiz tiretken ¢ekismeli ag (Generative Adversarial
Network GAN) modelleri oldugu sdylenebilir. Uretken ¢ekismeli aglar
(Generative Adversarial Network) “iiretici ag (Generative), gorsel tiretiminden
sorumlu yapay sinir agidir. Ayirt edici ag (Adversarial) ise, daha 6nce kendisine
tammlanan verilerle, iretici agin ortaya koydugu ¢alismalar1 orjinal gortintii ile
kiyaslayarak degerlendirmekten sorumludur. Caligma stiresince iki ag da birlikte
caligarak birbirlerini egitmektedirler. Ayirt edici ag, kendisiyle paylagilan veriyi
rakamsallagtirarak kodlamaktadir (Soyyuce, Hiinkar vd., 2003). Yapay zeka
ile iiretilen gorsel ve illiistrasyon eserler, geleneksel olarak insan yaraticiligina
dayanan eserlerden farkli bir yaratici siirecin tirlintidiir. Yapay Zeka, derin
ogrenme ve makine 6grenme gibi tekniklerle biiyiik veri kiimelerini analiz
ederek eserleri olusturmaktadir. Bu durum, eserin yaraticihgina iliskin sorulari
da beraberinde getirmistir. Yapay zeka’nin eser tizerinde yaratici katkist ne
kadar kabul edilebilir? Telif hakk: sahipligi konusunda kim hak sahibi olarak
kabul edilmelidir? Sorular1 , geleneksel telif hakk: kavramini ve fikri miilkiyet
hukukunu da sorgular hale getirmistir. Bununla birlikte, Yapay zeka ile tiretilen
eserlerin yaraticiigina yonelik belirsizliklerin yani sira, kisisel veri giivenligi de
gok 6nemli bir konudur. Yapay zeka, eserlerini olugturmak igin genellikle biiyiik
miktarda veriyi analiz eder ve igler. Bu veriler, kullanicilarin veya toplumun kigisel
bilgilerini igerebilir . Yapay zeka’nin bu verileri dogru bir sekilde kullanmasi,
gizlilik ve veri giivenligi agisindan 6nem tagir. Kisisel verilerin korunmasi
ve yetkisiz erigimlere karst giivenligin saglanmasi, Yapay zeka ile iiretilen
eserlerin etik bir sekilde kullanilmas igin 6nemli bir gerekliliktir (Yildirim,
2023:1571). Iste bu noktada Grafik Tasarimda Dijital sanatin merkezilesmemis
ve rekabetgi bir ortamda bulunmasi, 6zellikle telif haklarina farkl bir yaklagim
getirmesi blockchain teknolojisi ile yeni bir anlam kazanmugtir. Bu baglamda
NFTler, kimi diistiniirlere gore dijital benzersizligi aliciya sunarken kiiltiir ve
sanat alaninda 6zgiirlestirici ve benzersiz bir ortami saglamustir. (Trautman,
2021). NFTler dijital olan her gey olabilir; video, resim, sarki, sanal kiyafet
, kodlanmug bir sanal arazi pargasi gibi...(Dowling, 2022).

2. 1. Yapay Zeka ve Smiilakrlar

Sanatin teknolojiyle etkilegimi, sanatsal tiretimin dogasini ve eserlerin
algilanma bigimini etkileyen bir tartigma alanidir. Sanatin sergilenme ve
algilanma bigimi, sanatin ticari deger kazanarak pazarlanabilirligini etkilerken,
gliniimiizde sanat eseri fiziksel bir nesne olmanin 6tesindedir. NFT gibi tamamen
dijital bir evrende var olabilirken ayni zamanda izleyici ile dogrudan etkilesimde
bulunur bir yapiya da biiriinmiistiir. Sosyal medya ve dijital platformlar ile
goriiniir kilinmugtir. Sanatgilar ¢aligmalarinin dyjital kopyalarini (ya da dijital
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caligmalarint) sosyal medya hesaplarinda paylagarak izleyiciyle dogrudan bag
kurabilir, kendi etkilegimlerini yaratarak goriiniirliiklerini de arttirmiglardir.
Giiniimiiziin yenilik ve tiretkenlik talebi, eserlerin daha hizli tiiketilmesi riskini
de iginde barindirmaktadir. Sanatgilar sosyal medya hesaplarindan yalmzca
eserlerini degil, kendi hayatlarimida sergilenmektedirler. Sanatgilarin imajlarin
da pazarlanabilir bir yaprya doniistiirmiistiir. Bacon’in atolyesi sergilenebilir
bir obje haline gelmisken, Warhol'unda kendisini atolyeye ait bir pargaya
doniistiirmesi bir 6rnek teskil edebilir. Oznesi degisse de sanat eserinin degeri
belirli bir iktidar grubunun belirledigi normlara gore sekillenmektedir. Her
ne kadar giiniimiiz dinamikleri sanatgilara biiyiik 6zgiirliikler taniyor gibi
goriinse de daha az Ozgiin ve daha fazla esinlenilmis eserlerin de ortaya
ciktig1 goriinmektedir (Oktay,2024:218). Sanat eserinin tanimi ve degeri
tizerine yapilan tartigmalar, sanat eserinin kalicihigy, 6zgiinliigii teknolojinin
dinamikleriyle yeniden insa edilmigtir. Bu yeni sistemin iiretimi Yapay Zeka,
Simulasyon ve Sanal gergeklik kavramlariyla tartisihr hale gelmigstir. Kopya
caligmalarin tizerine iglenen goriintiilerin yeni sahipleri yeni bir eser niteligi
tagidigini belirtirken eserin ilk iireticisi olan sanat¢inin hak iddalar1 ve nesnenin
ozgiinliigii bakimindan tezat goriigleri de ortay ¢ikarmugtir. Simiilasyon mevcut
veya onerilen gergek diinya sisteminin igleyigini taklit eden animasyonlu bir
modeli ifade ederken taklit etmektedir. Teknik olmayan anlaminda, bir seyin
benzeri veya sahtesi anlamindadir. Simiile etmek ise sahip olunmayan seye
sahipmig gibi yapmaktir. Birincisi bir varliga (su anda burada bulunmayan)
digeri ise bir yokluga (su anda burada bulunmamaya) gondermektedir. Ancak
bu olay samildigindan daha da karmagik bir seydir. Ciinkii simiile etmek “-mig”
gibi yapmak degildir. “Hastaymig gibi yapan kigi yataga uzanip bizi hasta
olduguna inandirmaya ¢aligir. Bir hastalig1 simiile eden kisi ise kendinde bu
hastaliga ait semptomlar goriilen kisidir” (Littré). Oyleyse “mus” gibi yapmak
(feindre) ya da gizlemek (dissimuler) gergeklik ilkesine bir zarar veremez,
yani bunlarla gergeklik arasinda her zaman agik secik, gizlenmeye caligilan
bir fark vardir. Oysa simiilasyon bu “gergekle”
arasindaki farki yok etmeye ¢aligmaktadir diigiincenin amaci, ne pahasina
olursa olsun hakikat ilkesinin varligini koruyabilmek ve simiilasyonun yol

sahte” ve “gergekle” “diigsel”

agtig1 sorunlart engelleyebilmektir. Diigiincenin amaci, ne pahasina olursa olsun
hakikat ilkesinin varligini koruyabilmek ve simiilasyonun yol agtig1 sorunlari
engelleyebilmektir. Simiilasyonu sahte bir yeniden canlandirma bigimi olarak
yorumlayarak onu emmeye ¢alisan yeniden canlandirmaya kargilik; simiilasyon
bir simiilakra doniistiirdiigii yeniden canlandirma diizeninin tamamin1 sarip
sarmalamaktadir. Imgeye 6zgii gesitli asamalar/basamaklar soyle siralanabilir: 1.
derin bir gergekligin yansimasi olarak imge 2. derin bir gergekligi degistiren ve

gizleyen imge 3. derin bir gergekligin yoklugunu gizleyen imge 4. ger¢ekligin



8 | Grafik Tasarimda Dijitalizm, Simiilasyon Ve Yapay Zeka Tasarimlarimn Elegtivisi

higbir gegidiyle iliskisi olmayan, kendi kendinin saf simiilakr1 olan imge
(Baudrillard, 2023:21). Nostalji denilen sey, gercek, ger¢ekligini yitirdigi giin
as1l anlamina kavugsmugstur. Ciinkii diinyanin olugum siirecini anlatan efsane
ve gergeklige ait gostergelerin sayisinda inanilmaz bir artis olmugtur. Aslina
benzeyen ikinci bir hakikat, nesnellik ve dogru sayisinda asir1 bir artig vardir.
Nesne ve tozden armndirilmig bir ortamda hakikat, yaganan olay ve figiiratifte
sayisal bir artig vardir. Maddi tiretim ¢ilginligina kogut hatta ondan daha ileri
bir ¢ilginlik diizeyine ulagan gergek ve génderen sistemleri iiretilmektedir. Tlgi
alanimiza giren simiilasyon agamasi bu tiirden bir seydir. Her yerde bir caydirma
stratejisiyle Ortiigen gergek, neogergek ve hipergergegi kapsayan bir stratejiyle
kargilagiyoruz. Gergeklik tiirleri tige ayrilmist: bunlar; Artirilmig gergeklik, sanal
gergeklik, ve karma gergeklikti son yillarda bir yenisi daha eklendi dordiinctisii
de Paralel Gergekliktir. Bu gergeklik algilart , referans alinan ortama, kullanilan
teknolojik ekipmana ve dijital igerigin kullanim yogunluguna gore sekillenmekte
ve adlandirilmaktadir (Baudrillard, 2023: 21 ). Gratik tasarimda simiilasyon
kavramu ozellikle dijital medya, oyun tasarimi ve sanal platformlarda 6nemli
bir rol oynamaktadir. Simiilasyon teknolojileri sayesinde tasarimcilar gergekte
var olmayan ortamlari ve nesneleri oldukga gergekgi bigimde tiretebilmektedir.
Bu durum gorsel iiretim olanaklarini genisletirken ayn1 zamanda “ger¢eklik”
kavraminin sorgulanmasina yol agmaktadir. Simiilasyon elestirisinin 6nemli
noktalarindan biri, dijital ortamlarin gergekligin yerine gegebilecek kadar
giiclii gorsel temsiller olusturmasidir. Bu noktada tasarimcilarin iirettikleri
gorsellerin anlami ve kullanicr tizerindeki etkisi yeniden degerlendirilmektedir.
Teknolojilerin tasarim pratigini geniglettigini, 6zgiinliik, etik ve tasarimci
kimligi gibi konularla yeni tartigmalar1 giindeme tasimistur.

3. Simiilasyon ve Metaverse

Metaverse’ler hibrit gergeklik alanlari ortaya gikararak hem fiziksel gergekligin
yansimasint hem fiziksel gergeklikten ayri sanal boyutlar1 hem de her ikisinin
bagintili bir formunu barindirmaktadir. Hybrida, doganin oyunu anlaminada
gelmekte ve lusus naturae (garabet ya da hilkat garibesi) sozciigiliyle anlamdagtir.
Yunanca hybrizo fiilinden tiiremis ve Latinceye ge¢mis olan hybrida; azgin,
kiistah, gem vurulamaz, denetlenemez, yasa tanimaz, dogal olmayan, acayip,
tuhaf anlamlarina gelen hybris sozctigiiyle iliskilidir. Tiirkgede, hibrit sézciigii
yerine melez sozciigli kullanilmaktadir (Akyol, 2011, s. 4). Melezlik kavrami
incelendiginde temel olarak birbirinden farkli yapilarin birbirini reddetmeden,
bir arada konumlandig1 ve gok katmanl bir yapr ortaya ¢ikarttigi soylenebilir.
Birden fazla parganin bir arada, kendine 6zgii 6zellikleriyle gogulcu yeni bir
yap1 meydana getirmesi melezlik kavraminin kaginilmaz bir 6zelligidir (Kaya,
2017, s. 165-183). Teknoloji tabanli kurgusal gergeklik alanlarinda aslinin
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otesine gegerek aslin kendisi konumuna erigen simiilasyonun olusumu igin
uygun zemin bulunmaktadir. Dolayisiyla bu alanlarda sanatin yer almasi; onun
aslinin ya da konvansiyonel halinin buharlagmasi, dogal tinselligin kaybi, sanatin
yaratim, duyusallik, alimlama dahil {iretim ve tiiketiminin tiim ¢evresinde
mekanik bir sarmalanmanin meydana gelmesi ile sonuglanabilir. Bu durumda
tinselligin, estetigin, duyusal algilarin, yaratimin da yapaylagmasi olasidir
(Aydogan, D. Yengin, D.ve Bayrak T. 2022:63). Hibrit ortamlarda yeni
diigtinceler ve farkindaliklarla birlikte belki de ger¢egin yeniden tanimlanmasi
gerekmektedir. Her geyin degisime maruz kalmasi ve doniigmesi s6z konusu
ise eger; bu, gergek kavramini da kapsamalidir. Hatta artik gergegin sinirl,
nesnel bir anlamdan ¢ikip, 6znellesen ve bu nedenle de ¢ok anlamhilig: igeren
bir kimlik alabilecegi varsayilabilir. Aslinda, dogal evrenin isleyigine dair
kesfedilenler ve teknolojik diizeyde insanlar tarafindan yaratilan geylerin
karmagiklig1 dikkate alindiginda, neyin gercek olduguna neyin olmadigina
dair geleneksel tanimlarin anakronik kaldiklar1 goriilecektir. Bu 6nemli bir
husustur, ¢linkii bir bakima hem teoride hem pratikte, neyin ger¢ek neyin
sanal olduguna dair halihazirdaki kiilttirel ayrimlar, artik eskisi kadar giiclii bir
bigimde uygulanamamaktadir. Bagka bir deyigle, gergeklige ve sanal uzantilarina
angaje olmanin anlamina dair daha karmagik bir goriigiin gelistirilmesini tegvik
edip destekleyecek yeni tanimlara ihtiyag var. Bu ihtiyag, imgeler s6z konusu
oldugunda 6zellikle 6nemlidir, ¢linkii imgeler, oynadiklari rollere dair geleneksel
agtklamalar yiiriirliikten kaldiracak kadar doniistiiriilmeye ve dontistiiriicii bir
tarzda hareket etmeye artik muktedirlerdir. (Burnett, 2018: 99) Burnett’in
ifadelerinden hareketle; gergegin ne olduguna dair fiziksel ve sanal arasinda
yapilan ayrimlarin 6zellikle meta evrenlerin dogusu ile birlikte yeniden ele
alinmasi gerektigi kavranabilir. Clinkii ger¢ek artik fiziksel gergeklikteki
nesnel ve yalin anlamindan siyrilmaktadir. Artik sozii edilecek olan, hibrit
gercekliktir. Sanatin hiper sistemler ve uygulamalar igerisinde simiilasyona
donme ihtimali kargisinda metaverse’nin hibritligi yeni bir alan agacaktir. Aslini
yok edip kopyanin asil olana donmesinden ziyade bir arada varlik gosterebilen,
katmanli bir yap1 kurulacaktir. Dolayisiyla artik gergegin buharlagmasi degil,
anlaminin genislemesi ve ¢agin yaklasimlariyla, teknolojik donanimlariyla
ortilii farkli bir duyusallik hazirlanmasi s6z konusudur (Aydogan, D.,Yengin,
D.ve Bayrak T. 2022:63). Hibrit sanat uygulamalarinda sanat, tasarim, bilim
ve teknoloji ile igbirligi i¢indedir. Metaevren, kullanicilarin sanal gergeklik
ve artirilmig gergeklik teknolojileri araciligiyla ti¢ boyutlu dijital ortamlarda
etkilesim kurabildigi bir ekosistem olarak tamimlanmaktadir. Ozellikle teknoloji
sirketlerinin bu alana yaptig1 yatirimlar, farkli dijital platformlarin birlestigi,
kullanicilarin avatarlar aracihigyla sosyallestigi, calistigi ve eglendigi sanal bir
evren olarak tammlanmaktadir. Bu ortamlar genellikle Virtual Reality (VR) ve
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Augmented Reality (AR) teknolojileri ile desteklenmektedir. Yalnizca eglence
amagh kullanilmamaktadir. Egitim, ticaret, saglik ve sosyal etkilesim gibi
bir¢ok alanda da kullanilmaya baglanmistir. Ornegin sanal siniflar sayesinde
ogrenciler farkli iilkelerden katilimcilarla ayni ortamda egitim alabilmektedir.
Ayrica sanal magazalar araciigiyla kullanicilar dijital tirtinler satin alabilmekte ve
sanal ekonomiler olugmaktadir. Biiyiik teknoloji sirketleri de bu alanda 6nemli
yatirimlar yapmaktadir. Ozellikle Meta Platforms sirketinin metaevren projeleri,
konunun kiiresel Olgekte daha fazla tartigilmasina yol agmugtir. Metaevrenin
en 6nemli avantajlarindan biri, fiziksel sinirlar1 ortadan kaldirarak insanlarin
farkli cografyalardan bir araya gelmesini saglamasidir. Bununla birlikte, veri
giivenligi, mahremiyet ve dijital bagimlilik gibi baz1 riskler de bulunmaktadir.
Bu nedenle metaevrenin gelisimiyle birlikte etik ve hukuki diizenlemelerin de

yapilmasi gerekmektedir.

Sonug

Yeni medya platformlarinin geligmesi grafik tasarimin etkilesimli bir yaprya
doniigmesine katkida bulunmug ve kullanici deneyimi ve arayiiz tasarimi gibi
alanlar grafik tasarimin 6nemli bilesenleri haline gelmigtir. Bu durum grafik
tasarimcilarin roliinii genigletmig ve tasarimin disiplinler arasi bir alan olarak
gelismesine katki saglamigtir. Modern uygarhigin en 6nemli 6zelliklerinden
biri de illiizyondur. Sanal Gergekligin her alanda kullanilmasi bu yaratim
stirecinde yapay zekdnin ortaya gikardig tiriiniin ne derece 6zgiin ve ne derece
yaratict oldugu konusunda tartigmalrida beraberinde getirmigtir. Bakildig:
zaman ortada bir uriin olmasi bakimdan bir eser s6z konusu olabilmekte;
ancak ortaya ¢ikan iiriinii sanat eseri olarak degerlendirmenin miimkiin olup
olamayacag1 konusunda sanat elestirmenleri tam bir sonuca varamamuglardir
(Gode, 2014:272). Giintimiizde uygarhig temsil ettigine inanan bir avug
elit, ¢ikarlar1 ve ideolojik inanglar1 dogrultusunda insani, canhlari kontrole
ve yeniden tasarima soyunarak ilahliga 6zenmektedir. Endiistri 5.0 ,6.0 ve
7.0 , insanin yeni bir agamaya gectigini sanayi sonrasi insani, yeni bir “tiir”
olarak nitelendirmislerdir. Gorece insan 6mrii uzasa, hastaliklarin ilaglar1 ve
agilar1 bulunsa, hayatimiz1 kolaylagtiran Fordist {iretim izafi bollugunu getirse
de neticede insanlik niteliklerini aynen devam ettirebilecek mi? Yapay zekanin
gelecekte yapabilecekleri, bugtinkii teknolojik kapasitenin ¢ok 6tesine gegebilir.
Ozellikle saghk alaninda biiyiik devrimler yaratma potansiyeline sahiptir.
Yapay zeka destekli teshis sistemleri, hastaliklarin erken teghis edilmesini
saglayabilir ve hastalara daha kigisellestirilmig tedavi yontemleri sunabilir.
Ayrica, ilag gelistirme siireglerini hizlandirarak, yeni tedavilerin daha kisa siirede
piyasaya siiriilmesine yardimer olabilir. Otonom robotlar ve cerrahi cihazlar,
doktorlarin miidahale edemedigi zorlu tibbi durumlar1 ¢6zme noktasinda
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devreye girebilir. Yapay zekanin potansiyel risklerini azaltmak igin ¢ok yonlii
bir yaklagim gereklidir. Tlk olarak, yapay zeka teknolojilerinin gelistirilmesinde
seffaflik ve etik standartlar 6n planda tutulmalidir. Yapay zeka sistemleri,
toplumsal fayda g6z onitinde bulundurularak gelistirilmelidir ve bu siiregte
insan haklarina saygi gosterilmelidir. Yapay zeka uygulamalar tizerinde daha
fazla diizenleyici denetim saglanmasi, bu teknolojilerin kotiiye kullanilmasini
engelleyebilir. Ozellikle otonom sistemlerdeki karar alma siireglerinin insan
denetimi altinda olmasi, beklenmeyen sonuglarin 6niine gecilmesine yardimei
olabilir. Yapay zeka, hayat1 birgok alanda kolaylastirsa da, bazi 6nemli sorunlara
yol agabilir. Bunlardan bazilarini su sekilde siralayabiliriz. Etik ve hukuki
sorunlar, insan-makine iliskileri ve sosyal izolasyon yanllik ve adaletsizlik
riski, insan yaraticiiginin azalmasi gibi. Oncelikle, i diinyasinda biiyiik bir
doniisiime neden olan yapay zeka, birgok sektorde insan is giiciiniin yerini
alarak igsizligin artmasina sebep olabilir. Ozellikle diisiik vasifli islerde galisan
bireyler, otomasyonun yayginlagmasiyla iglerini kaybetme riskiyle kargi kargiya
kalabilir. Bu da ekonomik esitsizlikleri derinlestirebilir ve sosyal huzursuzluklara
yol agabilir(https://halic.edu.tr/tr/blog/yapay-zekanin-zararlari-tehditleri-ve-
faydalari-nelerdir)

Giintimiizde, yapay zeka tabanli sanat eserleri, algoritmalarin ve veri
setlerinin kullanimiyla, gorsel, isitsel sanatlarin yani sira birgok sanat alaninda
da kendini gostermektedir. Bu eserler hem teknik beceri hem de yaratici ifade
agisindan degerlendirilirken yapay zekanin sanatgilar igin bir arag m1 yoksa
yaratim siirecinin kendisi mi oldugu tartigmalarini da giindeme getirmistir.
Yapay zekanin sanat diinyasindaki yeri ve etkisi, sanatcilarin, elestirmenlerin
yanu sira teknoloji uzmanlari ve filozoflar arasinda da yogun bir tartigma konusu
olmustur. Bu tartigmalar yapay zekanin sanat eserlerinin yaratilmasindaki
roliinii ve yapay zekanin sanatsal ifade tizerindeki etkilerini de kapsamaktadir.
Yapay zeka, sanatin tanimini ve siurlarini farklilagtirirken sanatgilarin eserlerini
yaratma gekillerini doniistiirmekte ve sanatin gelecegine dair birgok tartigmay1
da giindeme getirmektedir. Yapay zekanin sanat {izerindeki bu doniistiirticti
etkisi, sanatgilarin eserlerini yaratma stirecine bir alternatif sunmaktadir. Bu,
sanatin sadece estetik degil, ayn1 zamanda algoritmik bir ifade bigimi olarak
da evrimlegmesine de olanak tanimaktadir. Djjital sanatin yeni ortami olan
NFT, eserlerin tek ve gogaltilamaz olmasi ve deger bigilebiligi sanatgilarin
yeni yaraticilik alanlarini kesfederken farkli tiirlerdeki sanatlarinda ortaya
¢tkmasina neden olmugtur. Kripto sanati sanatta yeni bir donemin ¢igirini
agmugtir.. NFT teknolojisi sayesinde, sanat eserlerinin orijinalligi ve gegmigi
blokzincir teknolojisi kullanilarak dogrulanmakta ve bu eserler benzersiz bir
“kimlik” kazanmaktadir. NFT sanatgilarin eserlerini dogrudan sanat ilgilisine
ulagtirmasina yardimeci olmaktadir. Bu sayede, sanatgilar aract olmayan
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bir platformda eserlerini satabilmekte ve blokzincir teknolojisi sayesinde
satig iglemlerini ¢ok daha seffaf bir gekilde yiiriitebilmektedirler. Blokzincir
teknolojisi daha da yayginlagtik¢a, sanat eserlerinin orijinalligi ve gegmisi daha
kolay takip edilebilir ve dogrulanabilir hale gelecektir (Yildirim, 2023:29).
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Bolim 2

Grafik Tasarimda Aragtirma: Veri Toplama
Yontemleri

Oznur Isir?

Ozet

Grafik tasarim, yalnizca estetik diizenlemelerden ibaret olmayan; problem
¢6zme, iletisim kurma ve kullanici ihtiyaglarini anlamaya dayanan disiplinler
aras1 bir tasarim alamidir. Bu nedenle grafik tasarim siirecinde aragtirma,
tasarim probleminin dogru bicimde tamimlanmasi ve etkili ¢Oziimler
gelistirilmesi agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu boliimde grafik
tasarim aragtirmalarinda kullanilan veri toplama yontemleri ele alinarak
tasarim siirecinde arastirmamin nasil planlanabilecegi ve uygulanabilecegi
incelenmistir.

Aragtirma siireci, tasarim probleminin tanimlanmasi ve konu hakkinda
genel bir goriis kazamlmasi ile baglamaktadir. Bu asamada yonbilgi (brief)
hazirlanmasi, anahtar kelimeler olugturulmasi ve gorsel aragtirmalar yapilmasi
tasarim siirecine yon veren 6nemli adimlar arasinda yer almaktadir. Aragtirma
stirecinde veri toplama yontemleri temel olarak birincil ve ikincil aragtirma
olarak iki ana baglk altinda incelenmektedir. Birincil aragtirma kapsaminda
gozlem, goriisme ve anket gibi yontemler aracihigiyla kullanicilar, hedef
kitle, pazar ve tasarimin kullamlacag: baglam hakkinda dogrudan veri elde
edilmektedir.

Ikincil aragtirma ise daha Gnce yapilmig galigmalarin, raporlarin ve akademik
vaymnlarin  incelenmesi  yoluyla mevcut bilgilerin  degerlendirilmesini
kapsamaktadir. Bu yontem, tasarimin i¢inde yer aldify sosyal, kiiltiirel ve
ckonomik baglamin anlagilmasina yardimci olurken aragtirma siirecine
kuramsal bir temel kazandirmaktadir. Sonug¢ olarak grafik tasarim
aragtirmalarinda farkli veri toplama yontemlerinin birlikte kullanilmast,
tasarimcilarin kullanict odakli ve bilgi temelli tasarim ¢oziimleri gelistirmesine
olanak saglamaktadir.

1 Dog. Dr., Balikesir Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, oisir@live.com,
0000-0002-7231-0329
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GIRIS

Grafik Tasarimin birinci iglevi, bir mesaj iletmek ya da bir {iriin ya da
hizmeti tanitmakur (Becer, 1997). Grafik Tasarim; amag, stireg, gorsel yargt,
kullanicilarla etkilesim ve kullanim kogullariyla ilgilenen bir planlama ve
problem ¢6zme disiplinidir (Walker, 2017). Bir problem ¢6ziim siireci genel
olarak dort temel asamadan olugmaktadir. Tlk agama, problemin tam ve dogru
bi¢imde anlagiimasidir. Tkinci asamada, problemi ¢6zmek igin uygun yontem
ve tekniklerin belirlenmesini igeren bir plan yapilir. Ugiincii asamada bu plan
uygulanir ve tasarim ¢oziimii gelistirilir. Son agamada ise elde edilen ¢6ztimiin
sonuglar1 degerlendirilir, gozden gegirilir ve gerekli denetimler gergeklestirilir
(Dagdemir, 2016). Bu siiregte aragtirma 6nemli bir rol oynar. Aragtirma,
tasarimcilarin tasarim siirecindeki se¢imlerini bilingli ve gerekgeli bi¢imde
yapabilmesini saglayan bilgi altyapisini olusturur. Aragtirma yoluyla elde
edilen veriler, tasarim problemini daha iyi anlamaya, kullanici ihtiyaglarini
belirlemeye ve en uygun gorsel iletigim stratejisini gelistirmeye yardimci
olur. Leonard ve Ambrose’a gore (2015) tasarim aragtirmasi, tasarimcilarin
karar alma siireglerini destekleyen temel bilgi kaynaklarint olugturur ve farkl
aragtirma tekniklerinin sundugu olanaklar1 anlamak, bilgiyle donatilmug bir
tasarimci olmanin temel kosullarindan biridir.

Grafik tasarimin hedef kitlesi gogu zaman belirli bir izleyici grubudur ve
tasarimin amaci bu kitlede belirli bir alg1 ya da tepki olugturmaktir. Bu nedenle
grafik tasarim, farkli disiplinlerden gelen aragtirma yontemlerinden yararlanabilen
uygulamalr bir tasarim alanidir. Tasarim aragtirmasi; antropolojide kullanilan
etnografik yontemlerden, psikoloji ve sosyoloji alanindaki davranig ve algi
aragtirmalarindan etkilenebilir. Bu baglamda tasarim arastirmasi; tasarimeilar ve
miisteriler arasinda yapilan gortismeler, hedef kitlenin odak grup testleri, yazil
kitle etkilegim senaryolar1 veya meslektaglardan gorsel materyallerin toplanmast
cesitli yontemleri igerebilir. Elde edilen bu veriler analiz edilerek hedef kitleye
daha etkili bigimde ulagabilecek tasarim konseptlerinin gelistirilmesine katki
saglar (Bowers, 2008).

Grafik tasarim projelerinde hedef kitlenin dogru bigimde anlagilmasi,
tasarimin bagarisint dogrudan etkileyen 6nemli bir faktordiir. Hangi kullanici
gruplarinin bir {iriin ya da hizmeti kullanma olasiiginin daha yiiksek
oldugunu belirlemek i¢in farkl kitlelerin davraniglarinin, aligkanliklarinin ve
beklentilerinin aragtirilmasi gerekir. Bu amagla bagvurulan iki temel aragtirma
yontemi bulunmaktadir: birincil aragtirma ve ikincil aragtirma. Birincil
aragtirma, tasarimci ya da proje ekibi tarafindan dogrudan yiiriitiilen veya
Ozel olarak yaptirilan veri toplama ¢aligmalarini ifade etmektedir (Caldwell,
2019). Ikincil veri kaynaklart ise genellikle literatiir taramast, arsiv incelemeleri



Oznur I | 17

ve masa bagi aragtirmalar1 yoluyla degerlendirilir. Birincil veri kaynaklari ise
aragtirmacinin dogrudan veri topladig1 yontemleri igerir ve bu stiregte nitel
ya da nicel aragtirma yontemlerinden biri ya da birkag1 birlikte kullanilabilir.
Boylece tasarim problemi hakkinda daha kapsamli ve ¢ok yonlii bir bilgi
tabani olusturulabilir (Islamoglu & Alniagik, 2019). Bu baglamda, grafik
tasarim siirecinde aragtirmanin roliinii ve veri toplama yontemlerinin tasarim
kararlarina nasil yon verdigini ortaya koymak 6nemli bir gereklilik haline
gelmektedir. Bu boliimiin amaci, grafik tasarim alaninda kullanilan aragtirma
yaklagimlarini ve veri toplama yontemlerini sistematik bir gergeve iginde ele
alarak, tasarim siirecinde aragtirmanin nasil uygulanabilecegini agiklamaya
calisacaktir. Boliim kapsaminda 6zellikle birincil ve ikincil aragtirma yontemleri
ile nitel ve nicel veri toplama teknikleri incelenmekte; bu yontemlerin grafik
tasarim projelerinde nasil kullanilabilecegi tartisiimaktadir. Bu yoniiyle boliim,
hem tasarim 6grencileri hem de profesyonel tasarimcilar i¢in arastirma temelli
tasarim yaklagiminin 6nemini vurgulayan ve tasarim stirecinde bilingli kararlar
alinmasina katki saglayan bir kaynak olmay1 amaglamaktadir. Grafik tasarim
alaninda aragtirma yontemlerinin sistematik bi¢imde ele alinmasi, tasarimin
yalmizca sezgisel degil ayn1 zamanda analitik ve kullanic1 odakli bir siireg olarak
geligmesine katkida bulunmasi agisindan 6nem tagimaktadir.

1. Problemin Tanimlanmasi

Tasarim stirecinin ilk ve en kritik agamas1 problemin dogru bigimde
tanimlanmasidir. Tasarimcinin bu agamadaki temel amaci, problem hakkinda
miimkiin oldugunca fazla bilgi toplayarak tasarim siirecinin temel gergevesini
olugturmaktir. Bilgi toplama siirecinin amaci, ele alinan problem hakkinda
miimkiin oldugunca kapsaml bir anlayig gelistirmektir (Becer, 1997). Bir
tasarim probleminin ¢oziimiindeki baslangi¢ noktasi, ele alinan sorunun
kapsaminin ve smurlarinin agik bigimde belirlenmesidir. Problemin dogru
anlagilmadig1 durumlarda gelistirilen tasarim ¢oztimlerinin hedeflenen iletigim
amacina ulagmasi zorlagmaktadir. Bu nedenle tasarim siirecinde problemin
tanimlanmast, sonraki tiim agamalar1 yonlendiren temel bir adimdir.

Problemin tanimlanmas: siireci de ¢ogu zaman bir yonbilgi (brief)
hazirlanmasi veya mevcut bir yonbilginin degerlendirilmesi ile baglar (Ambrose
& Harris, 2013). Profesyonel bir yonbilgi, miisterinin tasarimcidan belirli
bir ticret kargiliginda teslim etmesini bekledigi tasarim giktisini 6zetleyen bir
dokiiman olarak tanimlanabilir (Nottingham & Stout, 2021). Yonbilgi kimi
zaman igveren kurum ya da marka danigmani tarafindan tasarimciya hazir
bir belge olarak sunulabilir. Ancak bazi durumlarda miisteri, karg1 kargrya
oldugu problemin kapsamini tam olarak tanimlayamayabilir veya problemi
belirsiz bir bi¢imde dile getirebilir. Béyle durumlarda tasarim problemini
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analiz etmek ve tanimlamak tasarimcinin sorumlulugundadir (Becer, 1997).
Bu durumda tasarimcinin, miisterinin ihtiyaglarini ve beklentilerini dogru
bigimde anlayabilmesi i¢in uygun sorular1 yoneltmesi ve gerekli bilgileri sistemli
bi¢imde toplamasi gerekir. Bu siiregte tasarimci, miigterinin ihtiyaglarin
ve beklentilerini dogru bi¢cimde anlayabilmek igin ¢esitli veri toplama
yontemlerinden yararlanabilir. Ozellikle nitel veri toplama yontemlerinden
biri olan goriigme, tasarimci ile miisteri arasinda gergeklestirilen dogrudan
iletisim araciligiyla tasarim probleminin arka planini, kurumun hedeflerini ve
iletilmek istenen mesaj1 daha ayrintili bigimde anlamaya olanak tanir. Bunun
yant sira tasarimin hedef kitlesinin dogru bigimde belirlenmesi igin anket
gibi nicel veri toplama yontemlerinden yararlanilabilir. Anketler aracihigiyla
hedef kitlenin demogratik 6zellikleri, algilar1 ve beklentileri hakkinda veri elde
etmek miimkiindiir. Ayrica pazar aragtirmalari, sektor raporlar ve tiiketici
davraniglarma iliskin istatistiksel veriler gibi ikincil aragtirma verileri de tasarim
probleminin kapsamini anlamada 6nemli bir bilgi kaynag olusturabilir.

Yonbilginin dogru bigimde anlagilmasi ve miisteri ile tasarimcr arasinda
bu konuda ortak bir anlayisin saglanmasi, tasarimin amacina ulagabilmesi
agisindan hayati 6nem tagimaktadir. Yonbilginin netlestirilmesi ve taraflar
arasinda lizerinde uzlagma saglanmasinin ardindan tasarim siirecinde bir
sonraki agama olan genel goriig kazanma siirecine gegilir. Bu asamada tasarimci,
ele alinan konuya iliskin mevcut 6rnekleri, gorsel egilimleri ve ilgili tasarim
uygulamalarini inceleyerek aragtirma alanina dair daha genis bir perspektif
geligtirmeyi amaglar.

2. Genel Goriis Kazanma

Yeni bir tasarim projesine baglanirken, konuya iliskin genel bir bakig agis1
geligtirmek aragtirma siirecinin 6nemli adimlarindan biridir. Bu agamada
tasarimcilar, ele alinan problem alaninda daha 6nce iiretilmis galigmalari
inceleyerek mevcut tasarim yaklagimlar: hakkinda fikir edinirler. Aragtirilan
alanda daha 6nce yapilmig ¢aligmalarin incelenmesi, proje kapsaminda ele
alinabilecek olast parametreleri, gelistirilebilecek tasarim 6gelerini ve uygulanmug
¢oziim stratejilerini gorme imkani saglar (Leonard & Ambrose, 2015).
Boylece tasarimci, projesini mevcut tasarim ortami iginde konumlandirabilir
ve gelistirecegi ¢oziimiin hangi yonleriyle farklilagabilecegini degerlendirebilir.
Giiniimiizde internet, bu tiir bir 6n aragtirma igin en 6nemli kaynaklardan
biri haline gelmigtir. Dijital platformlar araciligryla diinyanin farkh yerlerinde
iretilmis tasarim Orneklerine kisa siirede ulasmak miimkiin olmaktadir.
Cevrimigi portfolyo platformlari, tasarim arsivleri, dijital kiitiiphaneler ve
tasarim bloglar1, tasarimcilarin farkl kiiltiirlerde tiretilmis tasarim ¢oziimlerini
inceleyebilmesine olanak tanimaktadir.
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Mevcut galigmalarin incelenmesi ayni zamanda elegtirel bir degerlendirme
stirecini de igerir. Tasarimci bu stiregte hangi ¢aligmalarin hedef kitle ile etkili bir
iletigim kurabildigini, hangi tasarim yaklagimlarinin bagarili sonuglar iirettigini
ve hangi ¢oziimlerin beklenen etkiyi yaratmadigini analiz edebilir. Bu tiir
analizler, tasarim siirecinde benzer hatalarin tekrarlanmasini 6nlemeye yardimci
oldugu gibi, bagarili tasarim stratejilerinin anlagilmasini ve gelistirilmesini de
miimkiin kilar. Boylece tasarimci, aragtirma siirecinden elde ettigi bulgular:
kullanarak daha bilingli ve etkili tasarim kararlar1 alabilir.

Genel bir goriis kazanma siirecinde tasarimcilar, farkli kaynaklardan elde
ettikleri gorsel ve kavramsal verileri sistemli bigimde toplamaya ve diizenlemeye
ihtiyag duyarlar. Bu agamada tasarimcilar, ilham verici gorselleri, tipografik
ornekleri, renk paletlerini ve gesitli gorsel referanslari bir araya getirerek
kigisel bir aragtirma arsivi olugturabilirler. Benzer sekilde tasarim probleminin
kavramsal boyutunu anlamaya yardimci olan anahtar kelimeler de gorsel
aragtirma siirecini yonlendiren onemli araglar arasinda yer almaktadir. Bu
baglamda genel goriis kazanma siirecinde tasarimcilarin siklikla bagvurdugu
yontemlerden bazilar1 scrapbook olugturma ve anahtar kelimeler araciligryla
gorsel aragtirma yapmadir.

2.1. Scrapbook

Tasarimcilar ve sanatgilar, yaratici siireglerini beslemek ve ilham verici
unsurlari kaydetmek amaciyla gesitli gorsel ve metinsel materyalleri bir araya
getirdikleri defterler ya da dosyalar olugturabilirler. Bu tiir defterler genellikle
kesilmis gorseller, tipografik 6rnekler, renk paletleri, materyal numuneleri,
fotograflar, eskizler ve farkli efemera tiirlerinden olusan bir koleksiyon niteligi
tagir. Tasarimcilarin dikkatini geken bu tiir malzemeler ¢ogu zaman o anda
belirli bir proje ile dogrudan iligkilendirilmeyebilir. Ancak ilgi uyandiran
gorsellerin, notlarin veya orneklerin gizilerek, fotograflanarak ya da kesilip
saklanarak argivlenmesi, zaman iginde bagvurulabilecek kigisel bir ilham
katalogu olugturulmasina katki saglar (Dabner, 2004).

Sanat ve tasarim tarihinde bir¢ok sanatginin yaratici stireglerinin bir pargasi
olarak benzer gorsel argivler olugturdugu bilinmektedir (Gorsel 1). Bu tiir
albimler ya da defterler, sanatgilar igin yalnizca bir ilham kaynag: degil;
ayn1 zamanda diigiince stireglerini kaydeden gorsel giinliikler olarak da iglev
goriir. Sanatgilar bu defterleri ilham toplamak, tiretim siireglerini belgelemek,
tikirlerini gelistirmek veya deneysel ¢alismalar yapmak amaciyla kullanabilirler
(The Joy of Artists” Scrapbooks, 2025).

Scrapbooklar ayni zamanda tasarimcilarin belirli bir konu ya da proje alani
hakkinda genel bir goriis kazanmasina da yardimci olur. Farkli kaynaklardan
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toplanan gorseller, tipografik ornekler, renk kullanimlari ve kompozisyon
yaklagimlari bir araya geldiginde tasarimcrya ilgili alanin gorsel dili hakkinda
biitiinciil bir perspektif sunar. Boylece tasarimct, bir tasarim problemi tizerinde
caliymaya baglamadan 6nce o alanda kullanilan gorsel egilimleri, tekrar eden
tasarim Ogelerini ve olast iletisim stratejilerini daha iyi analiz edebilir. Bu
stireg, hem mevcut tasarim yaklagimlarinin anlagiimasina hem de gelistirilecek
tasarimin hangi yonleriyle farklilagabileceginin belirlenmesine katk: saglar.

e D

Gorsel 1. Evic Ravilious’un scrapbooklarmdan ornek (The Joy of Artists’ Scrapbooks,
2025).

2.2. Anahtar Kelimeler

Anahtar kelimeler fikir tiretmek i¢in kilavuz gorevini yapan birbirinden
bagimsiz kelimelerdir; projenin ¢ekirdegini temsil ederler ve yonbilgide ana
hatlartyla belirlenen i¢goriilerden ve hedeflerden olusturulabilirler (Gorsel 2.).
Tasarim kesti qogu kez gorsel aragtirmayla baglar. Gorsel aragtirma, diger tasarim
pargalar1 da dahil olmak tizere yeni fikirlere ilham edinmek igin etrafimizdaki
diinyaya bakma siirecidir. Gorsel arastirmayi hedeflemenin ve en yararli ilhami
bulmanin bir yolu gorsel 6rnekleri bulmak ve toplamak igin anahtar kelimeleri
kullanmaktir. Bu gorsel 6rneklere “cekip-¢ikarma” denilmektedir. Bir “cekip-
cikarma” bir bagka tasarim igi olabilir, bir fotograf, bir illiistrasyon, renk
paletleri veya anahtar kelimeyle gorsel olarak uyan herhangi bir ey olabilir
(Nottingham & Stout, 2021).



Oznur I | 21

Stadttheater

Gorsel 2. Anabtar kelime gorviintiilevine ornek (Nottingham & Stout, 2021).

Grafik tasarim projelerinde anahtar kelimeler, tasarimcrya hem kavramsal
hem de gorsel aragtirma siirecinde yon gosterir. Ornegin bir marka kimligi
tasariminda “dinamik”, “minimal”, “teknolojik” veya “organik™ gibi anahtar
kelimeler belirlenebilir. Tasarimei bu kelimeler tizerinden gorsel aragtirma
yaparak tipografi, renk, kompozisyon ve bi¢im agisindan farkli tasarim
yaklagimlarini inceleyebilir. Béylece proje igin uygun olabilecek gorsel dil ve

tasarim yonelimleri hakkinda fikir gelistirebilir.

Anahtar kelimeler ayni zamanda tasarimcinin aragtirma siirecinde genel
bir goriig kazanmasina da katk: saglar. Tasarimer belirledigi anahtar kelimeler
aracihigiyla farkli gorsel kaynaklarr inceleyerek ilgili alanda hangi gorsel
egilimlerin 6ne giktigini ve benzer tasarim problemlerinin nasil ¢oziildiigiinii
gozlemleyebilir. Bu siireg, tasarimin mevcut gorsel ortam igindeki yerini
anlamaya ve gelistirilecek tasarimin hangi yonleriyle farklilagabilecegini
degerlendirmeye yardimci olur.

3. Birincil Aragtirma

Birincil aragtirma, tasarim problemi ile ilgili verilerin dogrudan aragtirmaci
veya tasarimct tarafindan ilk elden toplandig aragtirma siirecini ifade eder. Bu
tiir aragtirmalar; lokasyon fotograflama, goriisme, gozlem ve anket gibi gesitli
veri toplama yontemlerini kapsar. Birincil aragtirma aktif bir veri toplama
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stireci oldugundan, tasarimcinin sahaya yonelmesini ve hizli bigimde bilgi
edinmesini gerektirir (Leonard & Ambrose, 2015). Grafik tasarim projelerinde
gelistirilen galigmalarin yalnizca estetik agidan bagarili olmast yeterli degildir;
ayn1 zamanda gergek kullanicilarla etkili bir iletisim kurabilmesi gerekir.
Bu nedenle hedef kitlenin aliskanliklarini, beklentilerini ve davraniglarini
anlamaya yonelik aragtirmalar tasarim siirecinin 6nemli bir pargasini olugturur
(Dabner, 2004). Bu dogrultuda birincil arastirma yontemleri hedef kitlenin
tutumlarin, ihtiyaglarini ve davraniglarini daha yakindan inceleyebilme imkani
sunar. Tasarim probleminin arka planinda yer alan nedenleri anlamak ve
kullanicilarin beklentilerine iligkin daha derinlikli veriler elde etmek, tasarim
stirecinde gelistirilecek ¢oziimlerin daha etkili olmasina katki saglar. Bu agamada
tasarimcilarin, aragtirma amact dogrultusunda nitel ya da nicel veri toplama
yontemlerinden hangisinin daha uygun oldugunu belirlemesi 6nemlidir. Nitel
aragtirma yontemleri, genellikle kiigiik gruplar tizerinde derinlemesine bilgi
edinmeyi miimkiin kilarken; nicel aragtirma yontemleri ise genis kitlelere yonelik
olgtilebilir ve istatistiksel veriler elde edilmesini saglar. Bu iki yaklagim, tasarim
aragtirmalarinda birbirini tamamlayacak bi¢imde birlikte de kullanilabilir.
Farkli veri toplama yontemlerinin bir arada kullanilmast, elde edilen bulgularin
daha kapsamli ve giivenilir olmasini saglama agisindan kiymetlidir. Boliimiin
devaminda birincil arastirma kapsaminda grafik tasarim ¢aligmalarinda siklikla
kullanilan gozlem, gortigme ve anket veri toplama yontemleri ayrintili olarak
ele alacaktir.

3.1. Gozlem

Gozlem giinliik hayatimizin 6nemli bir kismini olugturmaktadir. Insanlar
sosyal yagamlarinda herhangi bir konuda yapacaklar1 aragtirmalarda, ig
ortamlarinda, aligveris merkezlerinde, yasadiklar: bolgelerde birgok seyi
gozlemlerler (Kogarslan, 2018). Birgok tasarimcr ve illiistrator de, iginde
bulunduklari ¢evrenin birer kesifcisi ve argivcisidir; sehir sokaklarini, parklart,
nehir kiyilarini, bahgeleri, pazar yerlerini ve hatta kendi stiidyolarini nesneler,
dokular ve kaynak materyaller bulmak i¢in aragtirirlar (Middleton & Herriott,
2007). Gozlem siirecinde aragtirmact; insan davraniglarini, toplumsal
etkilesimleri ya da belirli bir ¢evrede gergeklesen olaylar1 dogrudan inceleyerek
veri toplar. Bu veriler gogu zaman ¢iplak gozle ya da gesitli kayit araglar
yardimiyla elde edilir. Gozlem sirasinda elde edilen bilgiler not alma, eskiz
yapma, fotograf ¢ekme veya video kaydi alma gibi yontemlerle kayit altina
alinabilir.

Aragtirmalarda gozlem farkli amaglarla kullanilabilmekle birlikte ¢ogu
zaman aragtirmanin baglangi¢ agamasinda kesif amaciyla tercih edilen bir
yontemdir (Biyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel,



Oznur Inr | 23

2008). Grafik tasarim projelerinde gozlem, 6zellikle kullanict davraniglarinin
anlagilmasi, kullanim baglaminin incelenmesi ve tasarimin ger¢ek ortamda nasil
algilandiginin degerlendirilmesi agisindan 6nemli katkilar saglar. Tasarimcilar
gozlem yoluyla kullanicilarin gergek yagam ortamlarinda nasil davrandiklarina,
bir tasarim tirtintinii nasil kullandiklarini veya bir mekan iginde nasil hareket
ettiklerini inceleyebilirler. Ornegin bir kamusal alanda kullanilan yonlendirme
tabelalarinin insanlar tarafindan nasil algilandigy, bir sergi alaninda ziyaretgilerin
hangi gorsellere daha fazla ilgi gosterdigi ya da bir ambalaj tasariminin raf
tizerinde nasil fark edildigi gozlem yontemiyle analiz edilebilir. Boylece
tasarimcilar yalnizca varsayimlara dayali degil, gergek kullanict davraniglarina
dayanan daha etkili ve iglevsel tasarim ¢oztimleri gelistirebilirler.

Ancak gozlem yonteminin etkili bi¢imde uygulanabilmesi i¢in gozlem
yapacak kiginin aragtirilan konu hakkinda belirli bir bilgiye sahip olmas1 ve
gozlem siirecini tarafsiz bir bakig agistyla yiiriitmesi 6nemlidir. Ayrica gézlemin
amacina ulagabilmesi i¢in gozlemin nerede yapilacagi, ne kadar siirecegi, hangi
siklikla gergeklestirilecegi ve hangi davranig ya da durumlarin gozlemlenecegi
gibi unsurlarin 6nceden planlanmast gerekmektedir (Oguz Cuhadaroglu &
Yilmaz, 2007). Arastirma yontemleri literatiiriinde gozlem farkli Slgiitlere gore
siiflandirilmaktadir. Islamoglu ve Alniagik (2019), gozlem tiirlerini siiresine,
yapisina , yapildigi ortama ve uygulama bigimine gore dort temel baslik altinda
ele almaktadirlar. Siiresine gore yapilan siniflandirmada gozlem; stirekli gozlem,
zamam gelince yapilan gozlem ve aralikli gozlem bigiminde incelenmektedir.
Yapisina gore gozlem ise dogrudan (basit) gozlem ve gesitli araglarin kullamildigt
sistematik gozlem olarak ikiye ayrilmaktadir. Gozlemin gerceklestirildigi ortama
gore yapilan simniflandirmada dogal ortamda gergeklestirilen gozlemler ile
laboratuvar ortaminda gergeklestirilen gézlemler arasinda ayrim yapilmaktadir.
Uygulama bigimine gore simflandirmada ise aragtirmacinin gozlem siirecine
katilim diizeyine bagl olarak katilimsiz (digaridan) gozlem ve katilimh gozlem
tiirlerinden s6z edilmektedir.

3.2. Goriisme (Miilakat)

Bazi aragtirma sorular kisa stireli gozlemlerle, ikincil kaynaklarin
incelenmesiyle ya da yiizeysel veri toplama yontemleriyle yanitlanamayacak
kadar karmagik olabilir. Bu tiir durumlarda aragtirma konusu hakkinda
daha derinlemesine bilgi edinmek igin bireylerle dogrudan goriigmeler
gergeklestirilmesi gerekebilir (Somel, 2024). Goriigme tekniginin en 6nemli
avantajlarindan biri, arastirmaciya ayrintili ve derinlemesine veri elde etme imkani
sunmasidir. Bu yontem sayesinde yalnizca sozel ifadeler degil, katilimcilarin jest
ve mimikleri gibi s6zel olmayan iletigim unsurlar1 da gozlemlenebilir. Ayrica
goriigmelerin esnek bir yapiya sahip olmasi, arastirmacinin goriigme sirasinda
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ortaya ¢ikan yeni konulara yonelmesine ve katilimcinin verdigi cevaplar: daha
ayrintili bicimde agmasina olanak tanir. Bu yonleriyle gortigme yontemi,
karmagik sosyal durumlari agir1 basitlestirmeden inceleyebilme imkani saglayan
giiclii bir veri toplama teknigi olarak degerlendirilmektedir (Cesur Soysal,
Andig, & Eldogan Eken, 2025). Bununla birlikte goriigme yonteminin bazi
siurhiliklart da bulunmaktadir. Aragtirma kapsaminda katilimcilarla birebir
goriigmeler yapilmasi, uygun bir ortamin olugturulmasini ve katilimcilarin
kendilerini rahatga ifade edebilecekleri bir zaman diliminin ayrilmasin
gerektirir. Bu nedenle gortismelerin planlanmasi ve yiirtitiilmesi zaman alict
bir siireg olabilir. Aragtirmacinin katihmcilardan elde ettigi verileri analiz etmesi
de 6nemli Ol¢iide zaman ve emek gerektirmektedir (Uslu & Demir, 2023).
Derinlemesine goriigmelere yoneltilen bir diger elestiri ise aragtirmacinin
veri toplama siirecinde 6nyargili davranma ihtimalidir. Aragtirmacinin belirli
yanitlart 6ne ¢ikarma veya bazi verileri goz ardr etme ihtimali aragtirmanin
sonuglarini etkileyebilecek bir unsur olarak degerlendirilmektedir (Tekin,
2012). Bu dogrultuda olas1 dezavantajlar1 minimuma indirmek ve verilerin
giivenilirligi artirmak i¢in goriigme siirecinin oldukca dikkatli bicimde
yuriitiilmesi gerekmektedir.

Goriigmenin gergeklestirilmesi siireci yalnizca soru sorma ve yanit alma
agamasindan ibaret degildir; ayn1 zamanda etik ve metodolojik agidan dikkatle
planlanmasi gereken bir aragtirma stirecidir. Nitel aragtirmalarda gortigme siireci,
katilimer gizliliginin giivence altina alinmasin, elde edilen verilerin ashna uygun
bigimde belgelenmesini ve miimkiin oldugunda ses kayd: gibi yontemlerle
kayit altina alinmasini gerektirir. Bunun yaninda goriisme sonrasinda verilerin
dogrulugunu saglamak amaciyla katilimei teyidi gibi siireglerin uygulanmasi da
onem tagimaktadir. Aragtirmacinin goriigme sirasinda yonlendirici sorulardan
kaginmasi, katilimcilarin kendi kavramlarini ifade edebilecekleri bir alan
yaratmast ve yargilayict olmayan tarafsiz bir tutum sergilemesi gerekmektedir.
Bu yaklagim, goriigmenin bilimsel gegerliligini ve giivenilirligini artiran 6nemli
bir unsurdur. Bu nedenle gortigme yapmak, katilimcr deneyimini merkeze alan
dikkatli bir hazirlik ve disiplinli bir uygulama gerektiren, deneyim ve pratikle
gelisen bir aragtirma becerisi olarak degerlendirilmektedir (Geray, 2014).

3.2.1. Sorularin Yapisina Gore Goriisme Tiirleri

Gortigme sorularmin olugturulmasinda farkli yaklagimlar sergilenebilir.
Literatiirde farkli siniflandirmalar bulunsa da “yapilandirilmig”, “yar1
vapilandirilmig” ve “yapilandirilmamig” goriigmeler en temel siniflandirma
bigimidir. Yapilandirilmamug ya da sohbet tarzi goriigmede sorular 6nceden
belirlenmemistir ve konugmanin anlik akigi iginde kendiliginden gelisir.

Goriigmenin hangi yone gidecegi 6nceden belirlenemez, goriisiilen birey
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kendisiyle goriisme yapildigini bile fark etmeyebilir. Yapilandirilmamig ya
da sohbet tarz1 gortigmeler, aragtirmaciya 6nemli olgiide esneklik saglamasi
bakimindan avantajlidir. GOriigme siirecinde sorular ve konular, goriigmenin
dogal akigina ve ortaya ¢ikan yeni ipuglarina gore sekillendirilebilir. Bu
durum aragtirmacinin beklenmedik konulara odaklanabilmesine ve arastirma
problemiyle ilgili daha derinlemesine veri elde edebilmesine olanak tanir.
Bununla birlikte bu tiir goriigmelerin bazi sinirliliklart da bulunmaktadir.
Sorularin 6nceden belirlenmemesi ve goriigmenin serbest bir akig i¢inde
ilerlemesi, elde edilen verilerin sistematik bigimde diizenlenmesini ve analiz
edilmesini zorlagtirabilir. Ayrica goriigmeler arasinda kargilagtirma yapmak
giiclesebilir ve deneyimsiz aragtirmacilar i¢in gortigmenin yoniini kontrol
etmek zor olabilir (Yildirim & $imgek, 2011). Bu nedenle yapilandiriimamug
goriigmeler genellikle aragtirma konusunun kegfedilmesi veya aragtirma
probleminin ilk agamada anlagilmasi amaciyla tercih edilmektedir.

Yapilandirilmig goriigme, aragtirmacinin goriigme oncesinde sorularin
igerigini ve siralamasini ayrintili bigimde belirledigi ve goriigmenin bu 6nceden
hazirlanmig yap1 dogrultusunda yiiriitiildiigii goriigme tiirtidiir. Katilimcilara
gortslerini ifade etme imkani taninmakla birlikte goriigmenin yonii aragtirmact
tarafindan belirlenen gergeve iginde kalir. Bu yontemde sorular standart bir
goriigme formu iginde hazirlanir ve tiim katilimcilara ayni sorular ayn1 sira
ile yoneltilir. Boylece goriisme siireci daha kontrollii bir sekilde ilerler ve elde
edilen verilerin kargilagtirilabilirligi artar. Bununla birlikte yapilandirilmig
goriigmelerin esneklik diizeyi diger goriigme tiirlerine gore daha sinirhdir.
Goriigme sirasinda yeni konularin ortaya ¢ikmasi veya katilmeinin verdigi
yanitlarin derinlegtirilmesi her zaman miimkiin olmayabilir. Bu nedenle
yapilandirilmig goriigmeler, aragtirma sorularinin agik bigimde belirlendigi
ve aragtirmacinin belirli degiskenlere odaklanmak istedigi durumlarda daha
uygun bir yontem olarak degerlendirilmektedir (Geray, 2014). Grafik tasarim
aragtirmalarinda yapilandirilmig gortismeler, 6zellikle belirli tasarim unsurlarina
yonelik kullanici degerlendirmelerini kargilagtirmali bicimde incelemek amaciyla
kullanilabilir. Ornegin bir logo tasariminin algilanabilirligi, bir ambalaj
tasariminin dikkat gekiciligi veya bir kullanici arayiiziiniin kullanilabilirligi
gibi konularda farkli katilimcilara ayni sorular yoneltilerek standartlagtirilmig
veri elde edilebilir.

Yar1 yapilandirilmig goriigme teknigi, yapilandirilmig goriigmelere gore
daha esnek bir yapiya sahiptir. Bu yontemde aragtirmaci, goriigme sirasinda
yoneltecegi temel sorulari igeren bir goriigme protokolii hazirlar. Ancak
gorliigmenin akigina baglh olarak yeni alt sorular sorabilir ve katilimcinin
verdigi yanitlari daha ayrintili bicimde agiklamasini isteyebilir. Ayrica
katilimcinin bazi sorularin yanitlarini goriismenin bagka boliimlerinde
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vermesi durumunda aragtirmaci bu sorulari yeniden sormayabilir. Bu esneklik,
goriligme siirecinin daha dogal ilerlemesine katki saglamaktadir (Tiirniiklii,
2000). Bu sayede tasarimci, hem aragtirma sorularina sistematik bigimde
yanit arayabilir hem de goriigme siirecinde ortaya ¢ikan yeni i¢goriilerden
yararlanarak tasarim problemini daha kapsaml bi¢imde degerlendirebilir.
Grafik tasarim aragtirmalarinda yar1 yapilandirilmig gortismeler, ozellikle
kullanici deneyimlerini, hedef kitlenin algilarini ve miigterilerin beklentilerini
anlamak amaciyla siklikla kullanilmaktadir. Bu yontem, tasarimcilarin belirli
aragtirma sorularina odaklanmasini saglarken ayni zamanda katilimcilarin
tasarim siireciyle ilgili diisiincelerini daha 6zgiir bi¢imde ifade etmelerine
olanak tanur.

3.2.2. Katilimcilarla Tletigsim Sekline Gore Goriigme Tiirleri

Goriigmeler katilimcilarla kurulan iletisim bigimine gore de farkl sekillerde
gergeklestirilebilir (sekil 1). Bireysel derinlemesine goriigmeler yiiz yiize,
telefon aracihigryla ya da gevrimigi ortamda gergeklestirilebilir. Cevrimigi
goriigmeler senkronize (eg zamanli) veya asenkronize (es zamansiz) bi¢gimde
yapilabilmektedir. Bunun yani sira birden fazla katilimcinin yer aldigi grup
goriigmeleri de aragtirma stireglerinde yaygin olarak kullanilan yontemlerden

biridir. Grup goriigmeleri de yiiz yiize gergeklestirilebildigi gibi gevrimigi
platformlar araciligiyla da yapilabilmektedir (Karahan, Uca, & Giidiik, 2022).

Bireyse!
Derinlemesine
Goriisme

Odak Grup
Gorlismeleri

]
Yiiz ylize Cevrimigi Yiizyiize Odak
. . ¢l Telefonla
Denglrin:lesme [ Goriisme Goriisme Grup .
Goriisme Goriismesi

Senkronize Ccmg;ﬁl Odak
Gériismeler Gorii P
Oriigmesi

Asenkronize
Gorlismeler

Sekil 1. Katdwmcilaria Tletisim Sekline Gove Goviisme Tiivleri (Kavahan, Uca, &
Giidiik, 2022).
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Aragtirmaci, elde etmek istedigi verinin niteligine, katilimci sayisina ve
arastirma kapsamina gore farkli goriisme tiirlerinden yararlanabilir. Tasarim
aragtirmalarinda en yaygin kullanilan goriigme tiirleri arasinda bireysel
derinlemesine goriisme, odak grup goriigmesi ve Delphi teknigi yer almaktadr.
Bu yontemler, katilimcilarin deneyimlerini, gortislerini ve degerlendirmelerini
farkl1 bigimlerde ortaya koymaya olanak tanimakta ve aragtirmaciya gesitli veri
toplama avantajlar1 saglamaktadir.

3.2.2.1. Bireysel Derinlemesine Goriisme

Bireysel derinlemesine goriigme, aragtirmaci ile katiimer arasinda
gergeklestirilen ve katilimcinin deneyimleri, diigiinceleri, algilar ve tutumlari
hakkinda ayrintil bilgi elde edilmesini amaglayan bir veri toplama yontemidir.
Bu yontemde aragtirmaci, katilimer ile dogrudan iletisim kurarak belirli bir
konu hakkinda derinlemesine bilgi edinmeye ¢aligir. Derinlemesine goriigmeler
genellikle yiiz yiize gergeklestirilen kargilikli iletisime dayanir ve bu yoniiyle
diger veri toplama tekniklerinden ayrilmaktadir (Uslu & Demir, 2023).
Derinlemesine goriigmeler, katilimcilarin belirli bir konuya iligkin diigiincelerini
kendi ifadeleriyle ortaya koymalarina imkan tanir. Aragtirmact goriigme
stirecinde 6nceden belirlenmig sorular araciligryla goriigmeyi yonlendirebilir;
ancak goriigmenin akigina baglh olarak yeni sorular sorarak katilimcinin
verdigi yanitlari ayrintilandirmasini da saglayabilir. Bu nedenle derinlemesine
goriigmeler gogu zaman yari yapilandirilmig ya da yapilandirilmamig goriigme
bigiminde gergeklestirilmektedir. Bu esnek yapi sayesinde katilimcinin
gortiglerini daha 6zgiir bigimde ifade etmesi saglanir ve aragtirma konusu
hakkinda daha zengin veriler elde edilebilir.

Tasarim aragtirmalarinda bireysel derinlemesine goriigmeler, ozellikle
kullanicilarin ya da misterilerin beklentilerini, deneyimlerini ve algilarini
anlamak agisindan 6nemli bir veri toplama yontemi olarak kullanilmaktadur.
Ozellikle tasarim 6zeti olusturulma asamasinda tasarimer miisteri ile
gergeklestirdigi bireysel goriismeler araciligiyla kurumun faaliyet alanini,
hedef kitlesini, marka degerlerini ve iletmek istedigi mesaji anlamaya galigir.
Bu tiir goriigmelerde tasarimci, miigterinin beklentilerini ve marka kimligini
daha iyi anlayabilmek igin kurumun faaliyet alani, hedef kitlesi ve tasarim
projesinin amaci gibi bagliklar etrafinda goriigme sorularini sekillendirebilir. Bu
tiir sorular aracih@iyla gergeklestirilen derinlemesine goriigmeler, tasarimcinin
yalnizca gorsel bir ¢oziim tiretmesini degil; ayn1 zamanda kurumun kimligini,
degerlerini ve hedef kitlesiyle kurmak istedigi iletigimi anlamasini saglar.
Boylece gelistirilecek logo veya marka kimligi tasarimi, kurumun stratejik
hedefleriyle daha uyumlu bir bigimde gekillendirilebilir. Bu gortigmeler yiiz
ylize yapilabildigi gibi telefon ya da ¢evrimigi iletigim araglar1 aracihigiyla da
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gergeklestirilebilir. Ancak yiiz yiize goriigmeler karsilikl etkilesimi ve hizli geri
bildirimi miimkiin kildig1 i¢in ¢ogu zaman daha etkili bir iletigim yontemi
olarak degerlendirilmektedir.

3.2.2.2. Odak Grup Goriismeleri

Odak grup goriigmesi (focus group), belirli ortak ozelliklere sahip
katilimcilarin bir moderator egliginde bir araya gelerek belirli bir konu hakkinda
goriiglerini tartigtiklar: nitel bir veri toplama yontemidir. Bu yontem genellikle
4 ile 12 katthmcinin yer aldig kiigiik gruplarla yiiriitiiliir ve katilimcilarin
diistincelerini agik bicimde ifade edebilecekleri ¢ok sesli bir tartigma ortami
olugturmay1 amaglar (Giilcan, 2021). Odak grup goriigmeleri, grup baglami
i¢inde farkli bakig agilarinin ayni zaman dilimi i¢inde ortaya ¢ikarilabilmesine
olanak tanimasi bakimindan 6nemli avantajlar sunmaktadir. Bu yontemde
clde edilen veriler yalnizca bireysel yanitlarin toplamindan ibaret degildir;
katihmcilarin birbirlerinin gorislerine tepki vermeleri ve tartigma stirecinde
ortaya ¢ikan etkilegimler de aragtirma verisinin 6nemli bir pargasini olugturur.
Bu nedenle odak grup goriismelerinde elde edilen veriler, katilimcilarin
kargilikli etkilesimleri sonucunda ortaya ¢ikan dinamik bir bilgi tiretim
stirecini yansitmaktadir (Sevim, 2008). Katilimailar birbirlerinin goriiglerinden
etkilenerek yeni fikirler ortaya koyabilir veya daha once ifade etmedikleri
diigtincelerini paylagabilirler. Bu nedenle grup igindeki etkilesim, arastirilan
konunun farkl boyutlarinin ortaya ¢ikarilmasina yardimer olur ve aragtirmaciya
daha zengin veri elde etme imkani1 sunar (Istk & Semerci, 2019).

Bu tartigma siireci genellikle moderator tarafindan yonlendirilir. Moderator,
gorlisme siirecini baglatarak tartigma konusunu tanitir, katihmeilara yonlendirici
sorular yoneltir ve tartigmanin aragtirma konusundan sapmamasini saglar.
Ayn1 zamanda grup igindeki katilim dengesini korumak da moderatoriin
gorevleri arasindadir. Boylece herhangi bir katilimecinin tartigmaya baskin
sekilde yon vermesi engellenirken, tim katihimcilarin gorislerini ifade
edebilmeleri saglanir (Dawson, 2015). Odak grup goriigmelerinde katihimcilara
yoneltilen sorularin, arastirma konusunun farkli boyutlarini ortaya ¢ikaracak
bi¢imde hazirlanmast 6nemlidir. Ozellikle tasarim aragtirmalarinda odak grup
katimcilarindan tasarimin estetik 6zellikleri, iglevselligi, kullanim baglami
ve rekabet ortam gibi farkli yonlerine iliskin geri bildirimler alinabilir. Bu
tiir degerlendirmeler, tasarimin kullanicilar tarafindan nasil algilandigini ve
hangi yonlerinin gelistirilmesi gerektigini anlamaya yardimci olur. Tasarim
cahiymalarina yonelik gergeklestirilen odak grup goriismelerinde katilimcilardan
oncelikle tasarimin estetik 6zelliklerine iliskin goriiglerini ifade etmeleri
istenebilir; bu kapsamda tasarimin genel goriiniimii, dikkat ¢ekiciligi ve gorsel
agidan gelistirilmesi gereken yonleri tartigilabilir. Bunun yani sira tasarimin
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iglevselligi de degerlendirilerek kullanim kolayligy, erisilebilirlik ve tasarimin
daha etkili hale getirilmesine yonelik 6neriler ele alinabilir. Katihmcilardan
ayrica iiriin ya da hizmet igin 6deyecekleri ticret karsiliginda nasil bir deger
beklediklerini ve tasarimin sundugu degerin fiyat algistyla uyumlu olup
olmadigini degerlendirmeleri istenebilir. Bunun yaninda tasarimin kullanilacagy
ortam ya da baglam iginde nasil algilanacagi da tartigilarak tasarimin bulundugu
cevrede ne dl¢iide fark edilecegi veya dikkat ¢ekecegi analiz edilebilir. Son olarak
tasarimin benzer tiriin veya hizmetlerle rekabet edebilme potansiyeline iliskin
katilimec goriigleri de alinarak tasarimin pazardaki konumuna dair 6nemli

ipuglari elde edilebilir (Leonard & Ambrose, 2015).

Odak grup goriigmeleri, pazarlama ve reklam aragtirmalarinda tiiketici
algilarin1 ve degerlendirmelerini ortaya koymak amaciyla yaygin bicimde
kullanilan bir yontemdir. Bu yontem araciligiyla katilimcilar bir araya getirilerek
yeni {irlin veya hizmetlere yonelik goriisleri, iletigim stratejilerine verdikleri
tepkiler ve tasarim ya da kampanya fikirlerine iligkin degerlendirmeleri
incelenebilir. Odak grup ¢alismalart 6zellikle reklam kampanyalarinin
uygulanmasindan Once veya sonra gergeklestirilen degerlendirme siireglerinde,
yeni iriin gelistirme ¢aliymalarinda ve konsept testlerinde 6nemli bir veri
toplama araci olarak kullanilmaktadir (Sahin, Suher, & Bir, 2009). Ayrica
bu yontem, hedef kitleyi temsil eden katilimcilarin bir iriin ya da kampanya
kamuoyuna sunulmadan 6nce goriiglerini paylasmalarina olanak tanryarak
gelistirilen tasarim veya iletigim galigmalarinin potansiyel etkilerini 6nceden
degerlendirme imkani saglamaktadir (Dabner, 2004). Grafik tasarim alaninda
odak grup goriigmeleri, ozellikle tasarim ¢oziimlerinin hedef kitle tarafindan
nasil algilandigin anlamak amaciyla kullanilabilir. Ornegin bir marka kimligi
tasarimu siirecinde farkli logo alternatiflerinin hedef kitle tizerindeki ¢agrigimlari,
giivenilirlik, dinamizm veya prestij gibi algilar agisindan nasil degerlendirildigi
odak grup goriigmeleri araciligryla incelenebilir. Benzer sekilde ambalaj tasarimi
caligmalarinda tiriiniin kullanilabilirligi, okunabilirligi ve tiiketici tarafindan
nasil yorumlandig1 hakkinda geri bildirim almabilir. Ayrica kullanicr arayiizii
ve dijital tasarim galigmalarinda da tasarimin kullanim deneyimi, yonlendirme
bigimi ve gorsel diizenine iliskin kullanici goriigleri odak grup gortigmeleri
yoluyla analiz edilebilir. Bu tiir ¢aligmalar, tasarimcilarin gelistirdikleri tasarim
¢oziimlerinin hedef kitle {izerindeki olasi etkilerini 6nceden degerlendirmelerine
ve tasarim siirecini kullanict geri bildirimleri dogrultusunda gelistirmelerine
katk: saglamaktadir.

3.2.2.3. Delfi Teknigii

Delphi teknigi, belirli bir problem ya da karmagik durumun analiz edilmesi
ve ¢Oziim Onerilerinin geligtirilmesi amaciyla uzmanlardan olugan bir grupla
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yiriitiilen dongiisel (turlamali) goriigme siirecidir. Bu yontemde goriigmeler
genellikle yapilandirilmamig bigimde baglayarak her turda daha sistematik
ve yapilandirilmig bir yapiya dogru ilerler. Siire¢ boyunca farkli uzman
gortigleri toplanir ve her dongiide elde edilen veriler analiz edilerek ortak
temalar belirlenmeye ¢alisilir. Glintimiizde Delphi ¢aligmalar1 gogunlukla web
teknolojileri aracihigiyla yiiriitiilmekte ve katilimcilar sorulari yazil olarak,
gogu zaman asenkron iletigim kanallar1 tizerinden yanitlamaktadir. Bu durum
hem zaman kisitlarinin agilmasina hem de katilimcilarin sorular tizerinde
daha dikkatli diigiinmelerine olanak tanimaktadir. Her dongiide elde edilen
goriisler daha net hale gelir ve genellikle dort ya da bes tur sonunda stireg
tamamlanir. Son agamada ise tizerinde uzlag1 saglanan temalar ve bu temalara
iligkin maddeler igin katihmcilarin katilim diizeyleri belirlenir. Veri analizinde
nitel yontemlerin yani sira nicel analiz teknikleri de kullanilarak hem nitel
kodlamalarin tutarliligi hem de uzlas1 oranlariin yeterliligi test edilir (Sahin
S.,2023).

Delphi tekniginin en 6nemli 6zelliklerinden biri katiimcilarin kimliklerinin
gogu zaman birbirlerinden gizli tutulmasidir. Bu sayede ortaya konan goriiglerin
bireylerden ¢ok fikirler {izerinden degerlendirilmesi saglanir ve grup iginde
sayginhg yiiksek kigilerin goriiglerinin diger katilimcilar izerinde baskin
bir etki olugturmasinin Oniine gegilir. Katilimcilarin anonim olmasi, farkl
ve Ozgiin fikirlerin ¢ekinmeden ortaya konulmasina da olanak tanimaktadir.
Gergeklegtirilen ardigik anket sonuglarinin her turdan sonra katilimcilarla
paylagilmasi sonucunda bireyler kendi goriiglerini grubun genel egilimleri
ile karsilagtirarak yeniden degerlendirme firsati bulmaktadirlar (Sahin A. E.,
2001). Denetimli geri bildirim mekanizmasiyla desteklenen bu tekrar siireci
ve elde edilen goriiglerin istatistiksel olarak ifade edilmesi, Delphi tekniginin
temel ozellikleri arasinda yer almaktadir (Aydin, 1999).

Tasarim aragtirmalarinda Delphi teknigi, 6zellikle uzman goriiglerinin
sistematik bigimde toplanmasi ve degerlendirilmesi amaciyla kullanilabilir.
Grafik tasarim alaninda belirli bir tasarim probleminin ¢6ziimiine yonelik
kriterlerin belirlenmesi, tasarim egilimlerinin degerlendirilmesi veya tasarim
projelerinin uzmanlar tarafindan degerlendirilmesi gibi konularda Delphi
tekniginden yararlamlabilir. Bu sayede farkli uzman goriisleri sistematik bigimde
analiz edilerek tasarim arastirmalarinda daha giivenilir ve kapsamli sonuglara
ulagilmas1 miimkiin olmaktadir. Tasarim yarigmalari, jiiri degerlendirme
kriterlerinin belirlenmesi veya sektorde kullanilan tasarim olgiitlerinin
gelistirilmesi gibi durumlarda da Delphi yontemi uzmanlar arasinda ortak
bir degerlendirme gergevesi olusturulmasina katkr saglayabilir. Bu yoniiyle
Delphi teknigi, grafik tasarim alaninda uzman bilgisine dayali karar siireglerinin
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sistematik bigimde yapilandirilmasina olanak taniyan 6énemli bir aragtirma
aract olarak degerlendirilebilir.

3.3. Anket

Anket, aragtirmacinin belirli bir konu hakkinda katilimcilardan sistematik
bi¢imde veri toplamak amaciyla hazirladigt soru formu araciligiyla
gergeklestirilen bir veri toplama yontemidir. Bu yontem genellikle genis
katilimer gruplarindan kisa siirede bilgi elde etmeye olanak tanimast nedeniyle
tercih edilmektedir. Anket yontemi, 6zellikle sinirlt ve yiizeysel bilgilerin
yeterli oldugu, homojen 6zelliklere sahip evrenlerle ¢aligilan aragtirmalarda
kullanigh bir teknik olarak degerlendirilmektedir (Yiicedag, 2019). Anket
yontemi bazi durumlarda arastirma igin zorunlu hale gelebilir. Ornegin mevcut
yayinlarda veya raporlarda aragtirma igin gerekli verilerin bulunmamasi, mevcut
verilerin giincel olmamasi ya da ihtiyag duyulan bilgilerin deney, gozlem
veya diger veri toplama yontemleriyle elde edilmesinin miimkiin olmamasi
durumunda anket yontemi 6nemli bir veri toplama araci olarak kullanilabilir
(Arikan, 2018). Anket yonteminin en 6nemli avantajlarindan biri, verilerin kisa
stirede ve gorece diigiik maliyetle toplanabilmesidir. Genig katilimci gruplarina
ulagabilme imkani ve iletigim teknolojilerinin sagladig: hiz, anket yonteminin
giiclii yonleri arasinda yer almaktadir. Ozellikle gevrimigi anket uygulamalar
sayesinde farkli cografi bolgelerdeki katilimcilara kolaylikla ulagilabilmekte
ve genis veri setleri olugturulabilmektedir (Odabagi, 1999). Bununla birlikte
anket yonteminin bazi sinirhliklar: da bulunmaktadir. Anket formunda yer
alan soru sayisinin artmast, katilimeilarin anketi tamamlama siiresini uzatabilir
ve bu durum katilimer motivasyonunun azalmasina yol agabilir. Uzun stiren
anketler katilimcilarda yorgunluk olugturabilir ve bu durum bazi sorularin
diisiiniilmeden yanitlanmasina veya anketin yarida birakilmasina neden
olabilir. Bu tiir durumlar ise aragtirmada elde edilen verilerin dogrulugunu
ve gegerliligini olumsuz yonde etkileyebilir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak,
Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2008).

Anket formu, aragtirma kapsaminda incelenen degiskenlere iligkin bilgilerin
sistemli bigimde toplanmasini saglayan kapsamli bir soru listesidir. Bu sorularin
aqik, sade ve anlagilir bir dil ile hazirlanmasi anketin bagarisi agisindan biiyiik
onem tagimaktadir. Arastirmacinin soru formunu hazirlarken katihmeilarin
sorular1 dogru anlamasini saglayacak bir yap1 olugturmasi ve cevaplanmama
oranini en aza indirecek bigimde tasarim yapmasi gerekmektedir (Sahinli, 2025)
Etkili bir anket aracinin gelistirilmesi siireci kapsamli bir planlama agamasiyla
baglar. Bu agamada aragtirmanin amaci, kapsami ve incelenecek degiskenler
dogrultusunda toplanacak veriler belirlenir ve anketin uygulanma bigimi, soru
tiirleri ve yanit segenekleri planlanir. Ayn1 zamanda hedef kitlenin 6zellikleri
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dikkate alinarak sorularin sayisi ve anketin tamamlanma siiresi belirlenir.
Planlama agamasinin ardindan anket maddeleri hazirlanir ve sorular agik,
anlagilir ve aragtirmanin amacina hizmet edecek bigimde diizenlenir. Bu siiregte
miimkiin oldugunda uzman goriiglerine bagvurulmas: 6nerilmektedir. Daha
sonra anket formu kiigiik bir 6rneklem iizerinde 6n uygulamaya tabi tutulur
ve elde edilen geri bildirimler dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak
ankete son sekli verilir (Ozoglu, 2019). Planlama siirecinin tamamlanmasinin
ardindan hazirlanan anket uygulamaya konulur ve katilimcilardan veriler
toplanir. Son agamada ise elde edilen veriler analiz edilerek aragtirmanin amaglari
dogrultusunda degerlendirilir. Bu agamalar, anket ¢aligmalarinin sistemli ve
giivenilir bicimde yiiriitiilmesini saglayan temel adimlar1 olugturmaktadir
(Leonard & Ambrose, 2015).

Tasarimin hedef kitlesine iligkin genis kapsamli veri elde edilmesi
gerektiginde anketler 6nemli bir veri toplama araci olarak 6ne gikar. Ozellikle
pazar arastirmalarinda, hedef kitlenin demografik 6zelliklerini, tiiketim
aligkanliklarini, marka algilarini ve tasarim tercihlerini anlamak amaciyla
anket ¢aligmalarindan yararlanilabilir. Bunun yani sira tasarim siirecinin erken
asamalarinda hedef kitlenin beklentilerini belirlemek, tasarim alternatifleri
hakkinda genig kullanict gruplarinin goriislerini toplamak veya gelistirilen
tasarimin kullanicilar tarafindan nasil algilandigini 6lgmek amaciyla da anket
yontemi kullanilabilir. Ayrica tasarim uygulamaya alindiktan sonra kullanict
memnuniyetini 6lgmek, tasarimin iletigim bagarisini degerlendirmek veya
marka algisindaki degisimleri incelemek amaciyla da anket ¢aligmalarindan
yararlanilabilir. Bu yoniiyle anket yontemi, genig katilimcr gruplarindan
sistematik ve kargilagtirilabilir veriler elde edilmesine olanak taniyarak tasarim
kararlarinin daha saglam bir veri temeline dayandiriimasina katki saglamaktadir.

4. Tkincil Aragtirma

Ikincil arastirma, verilerin aragtirmaci veya tasarimet tarafindan dogrudan
toplanmadig1; daha 6nce bagka aragtirmacilar, kurumlar veya kuruluglar
tarafindan iiretilmig bilgilerin, uygulamalarin ve aragtirma sonuglarinin
incelenmesine dayanan bir aragtirma tiiriidiir. Bu aragtirma tiirii, mevcut
bilgi kaynaklarinin degerlendirilmesi yoluyla tasarim problemini anlamaya
ve aragtirma siirecine yon vermeye yardimci olur (Leonard & Ambrose,
2015). Bu yontemin en 6nemli avantajlarindan biri, aragtirmacinin genig
bir veri setine kisa siirede ulagabilmesini saglamasidir. Ayrica gogu zaman
ticretsiz veya diigiik maliyetli bilgi kaynaklarina erigim imkini sunmasi da
onemli bir avantaj olarak degerlendirilmektedir (Caldwell, 2019). Farkl veri
kaynaklar1 arasinda karsilagtirma yapilmasina imkan saglamalari da aragtirma
stirecine Oonemli katkilar sunmaktadir. Bununla birlikte ikincil verilerin bazi
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dezavantajlart da bulunmaktadir. Bu veriler her zaman aragtirma igin gerekli
tiim bilgileri saglamayabilir; ayrica bazi veriler glincelligini yitirmis olabilir
veya farkli amaglarla toplanmig olduklarindan aragtirma konusuyla dogrudan
ortligmeyebilir. Bunun yani sira veri toplama siireglerinde kullanilan kavramlarin
zaman i¢inde degismig olmasi da verilerin yorumlanmasini zorlagtirabilmektedir
(Islamoglu & Alniagik, 2019). Tkincil arastirma, tasarim aragtirmalarinda
stirdiiriilebilir ve saglam bir bilgi temeli olusturmanin 6nemli adimlarindan
biridir. Birincil veri toplama siirecine baglamadan once alanin mevcut
durumunu incelemek, aragtirma sorularini daha net bigimde tanimlamak
ve giivenilir kaynaklara dayali bir ¢ergeve olusturmak ¢aligmanin bilimsel
niteligini giiclendirecektir.

Ikincil aragtirma kapsaminda kullanilan kaynaklar oldukga cesitlidir.
Tasarimcilar bu siiregte kiittiphanelerde bulunan basili kaynaklardan, gorsel ve
isitsel argivlerden ve gesitli gevrimigi veri tabanlarindan yararlanarak aragtirma
konusuna iliskin genig kapsamli bilgiler edinebilirler. Ayrica kamu kurumlari,
kalkinma ajanslari, bakanliklar ya da 6zel sektor kuruluglar tarafindan yayimlanan
raporlar ve sektor analizleri kapsamli aragtirma bulgulari igerebilmektedir. Bu
tiir kaynaklar araciligiyla sektorel egilimler, tiiketici davramiglari, demografik
yapilar ve ekonomik gelismeler hakkinda 6nemli istatistiksel verilere ulagmak
miimkiindiir. Benzer sekilde akademik tezler, bilimsel makaleler ve aragtirma
raporlart da arastirmacilara giivenilir ve sistematik bilgi saglayan 6nemli veri
kaynaklar1 arasinda yer almaktadir. Bununla birlikte dijital ortamlardan elde
edilen bilgilerin giivenilirligi konusunda dikkatli olunmasi gerekmektedir.
Internet ortaminda yayimlanan igerikler her zaman dogrulanmis veya bilimsel
nitelikte olmayabilir. Bu nedenle aragtirma siirecinde 6zellikle kurumsal
kaynaklar, akademik yayinlar ve alaninda uzman kisiler tarafindan tiretilmig
igeriklere bagvurulmasi daha saglikli ve giivenilir sonuglar elde edilmesine
katki saglar.

SONUC

Grafik tasarim siireci yalnizca estetik kararlarin alindigy bir tiretim alani
degil, ayn1 zamanda sistematik aragtirma ve analiz siireglerine dayanan bir
problem ¢6zme disiplinidir. Tasarim probleminin dogru bi¢imde tanimlanmasi
ve hedef kitlenin ihtiyaglarinin anlagilmasi, gelistirilecek tasarim ¢oziimiiniin
bagarisini dogrudan etkileyen 6nemli unsurlar arasinda yer almaktadir. Bu
nedenle aragtirma, grafik tasarim siirecinin temel bilesenlerinden biri olarak
degerlendirilmekte ve tasarim kararlarinin bilingli bigimde alinmasina katki
saglamaktadir.
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Grafik tasarim aragtirmalarinda veri toplama siireci, tasarim probleminin
farkli boyutlarinin anlagilmasini saglayan ¢esitli yontemleri igermektedir.
Bu baglamda gozlem, goriisme ve anket gibi birincil aragtirma yontemleri
tasarimciya kullanici davraniglari, ihtiyaglart ve beklentileri hakkinda
dogrudan veri sunarken; ikincil aragtirma yontemleri ise mevcut bilgi
kaynaklarinin incelenmesi yoluyla aragtirmanin kuramsal ve baglamsal temelini
olugturmaktadir. Birincil ve ikincil aragtirma yontemlerinin birlikte kullanilmast,
tasarim probleminin daha kapsamli bi¢cimde anlagilmasina ve elde edilen
verilerin karsilagtirmali olarak degerlendirilmesine olanak saglamaktadr.

Ozellikle kullanici odakli tasarim yaklagimlarinin 6nem kazandigi giiniimiizde,
tasarim aragtirmalar1 yalmizca estetik tercihlerin degil ayni zamanda kullanici
deneyiminin, sosyal baglamin ve kiiltiirel dinamiklerin de dikkate alinmasini
gerektirmektedir. Bu nedenle grafik tasarim aragtirmalarinda kullanilan veri
toplama yontemleri, tasarimcilarin hedef kitleyi daha iyi tanimalarina, tasarimin
iletigim giictinii artirmalarina ve daha etkili tasarim ¢oztimleri gelistirmelerine
katki saglamaktadr.

Sonug olarak grafik tasarim alaninda aragtirma yontemlerinin bilingli
ve sistematik bi¢gimde kullanilmasi, tasarim siirecinin yalnizca sezgisel bir
iretim siireci olmaktan ¢ikarak analitik ve bilimsel bir temele dayandirilmasina
yardimci olmaktadir. Bu durum hem tasarim egitiminde hem de profesyonel
tasarim uygulamalarinda aragtirma temelli yaklagimlarin 6nemini artirmakta
ve grafik tasarim disiplininin geligimine katki saglamaktadr.
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Bolum 3

Nesnesiz Bir Uzay Dili Olarak Suprematizm:

Geometrik Formlarin Kozmik imgelemi Kurma

Potansiyeli' 3

Bayram Bozhiiyiik

Ozet

Gegen yiizyil baginda ortaya ¢ikan avangard sanat hareketleri, temsil kavramini
koklii bigimde sorgulayarak sanatin varliksal ve epistemolojik temellerini
yeniden tamimlamistir. Bu baglamda Kazimir Malevich tarafindan gelistirilen
Suprematizm, sanati nesneden, anlatidan ve mimetik temsilden arindirarak
“salt duyumun iistiinliigii”nii savunan radikal bir estetik paradigma ortaya
koymustur. Bu caligma, Suprematist diisiincenin uzay temalr illiistrasyonlar
baglaminda nasil yeniden islevsellestirilebilecegini incelemeyi amaglamaktadir.
Giiniimiizde uzay, bilimsel bir arastirma alaninin 6tesinde, politik {itopyalarin
ve teknolojik ilerleme anlatilarinin yogunlastigi sembolik bir mekin olarak
temsil edilmektedir. Ancak bu temsiller ¢ogunlukla fotogergekei ve anlatisal
imgeler iizerinden kurgulanmakta, uzayin soyut ve diisiinsel boyutunu geri
plana itmektedir. Suprematist yaklagim ise uzay1 betimlenen bir gevre olarak
degil, yonsel bosluklar, gerilimler ve geometrik iliskiler araciligryla kurulan
kavramsal bir uzam olarak ele almaktadir. Arastirma, tarihsel ve kuramsal
bir yontem izleyerek illiistrasyonun grafik tasarim igindeki konumunu, uzay
imgelerinin ideolojik islevini ve Suprematizmin uzamsal-felsefi kapasitesini
tarijmaktadir. Bu ¢aliyma, grafik tasarim ve illiistrasyonun yalmizca
uygulamali pratikler degil, ayni zamanda elestirel ve diisiinsel iiretim alanlar1
oldugunu ortaya koymaktadir.

1
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Giris

20. ylizy1l baginda ortaya ¢ikan avangard sanat hareketleri, bigimsel bir
kopus ile birlikte ayn1 zamanda temsil kavraminin kokten sorgulanmasini da
beraberinde getirdigi sdylenebilir. Bu baglamda Kazimir Malevich tarafindan
geligtirilen Suprematizm; sanati nesneden, anlatidan ve mimetik temsilden
arindirarak “salt duyumun tstiinliigii”nii savunan radikal bir estetik ve felsefi
oneri sunmugtur. Malevich’in anlayigina gore, sanatta diistincenin ve alginin
nasil yapilandirildigina dair bir alan héline gelmesi istenmistir. Bu baglamda
Suprematist diigiince, goriiniir diinyanin betimlenmesinden ziyade, alginin,
diisiincenin ve ideolojik yonelimin gorsel diizlemde nasil inga edilebilecegi
sorusunu merkeze almaktadir. Boylece sanat, temsil edilen bir gergekligin
yansimast olmaktan ¢ikarak, kendi bagina bir diisiince alani haline gelmesi
Istenmigtir.

Giiniimiizde uzay, bilimsel bir aragtirma alani olmanin 6tesinde; politik
titopyalarin, teknolojik ilerleme anlatilarinin ve kolektif gelecek hayallerinin
yogunlastigi sembolik bir mekan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak bu mekan
¢ogu zaman fotogergekgi, sinematografik ve anlatisal temsiller aracihigiyla
gorsellegtirilir. Bu tiir temsiller, uzayr tanidik imgeler araciliiyla erisilebilir
duruma getirirken, onun soyut ve diisiinsel boyutunu biiyiik 6l¢tide geri plana
itmektedir. Suprematist yaklagim ise uzayi, betimlenmesi gereken bir ¢evre
degil; diistinsel bir alan, yonsel bir bosluk ve ideolojik bir diizlem olarak ele
alir. Bu yoniiyle Suprematizm, gagdas gorsel iiretimde hiakim olan temsile
dayali uzay imgelerine karg1 elestirel bir alternatif sunar. Ayrica uzay, zaten
insan deneyiminin dogrudan sinirlarinin 6tesinde yer alan, hem bilimsel hem
de diigtinsel olarak soyut bir kavramdir. Bu nedenle uzayin gorsellestirilmesi,
kaginilmaz olarak temsil, tahayyiil ve ideoloji sorunlarini birlikte glindeme
getirmektedir. Suprematist estetik, tam da bu noktada, uzay1 betimlenmesi
gereken bir nesne olarak degil; kavramsal olarak kurulmasi gereken bir uzam
olarak ele almasiyla ayirt edici bir tislup oldugu séylenebilir. Bu baglamda
caligmanin amaci, Suprematist formlarin uzay illiistrasyonlarinda nasil bir
nesnesiz kozmos tahayyiilii kurabildigini incelemek ve bu yaklagimin gagdag
grafik tasarim ve illiistrasyon uygulamalar1 agisindan tasidigi kavramsal
kapasiteyi ortaya koymaktir. Suprematist geometrinin, uzay: temsil eden bir
ikonografi tiretmekten ziyade, yonelimler, gerilimler ve bosluklar araciligryla
diisiinsel bir uzam inga ettigi savunulmaktadir. Béylece Suprematizm, uzay
temasini estetik bir motiften ¢ok, elestirel ve felsefi bir problem alani olarak
yeniden tanimladigini gosteren g¢aligmalar vardir. Aragtirma tarihsel ve
kuramsal bir yontem izleyerek; 6ncelikle illiistrasyon kavraminin grafik tasarim
baglamindaki tanimlarini ele almakta, ardindan uzay temals illiistrasyonlarin
kiiltiirel ve ideolojik iglevine deginmekte ve son olarak Suprematizmi uzamsal,
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telsefi ve estetik bir diisiince sistemi olarak derinlemesine tartigmaktadir. Bu
yaklagim, grafik tasarim ve illiistrasyonun yalnizca uygulamal disiplinler degil,
ayni zamanda diigiinsel iiretim alanlar1 oldugunu vurgulamay1 amaglamaktadir.
Cilinkii Suprematizmin yalmzca tarihsel bir sanat hareketinin yaninda, giincel
gorsel kiiltiirde yeniden iglevsellestirilebilen kavramsal bir ara¢ olarak ele
alinmasini miimkiindiir.

1. Grafik Tasarim, Soyutlama ve Uzay1 Ifade Etme Durumu

Grafik tasarimcilar, belirli fikirleri ve mesajlar1 gorsel olarak temsil etmek
igin kelimeleri, sembolleri ve goriintiileri olusturmak ve birlegtirmek igin gesitli
yontemler kullanir (Ersan,2022:382). Bu siiregte Grafik tasarimda soyutlama,
temsil edilen nesneden ¢ok anlam iligkilerine odaklanan bir gorsel dil tiretir.
Bu baglamda soyutlama, yalnizca bigimsel bir sadelestirme siireci degil; gorsel
diigiincenin, referans aldig1 nesneden bagimsizlagarak kendi kavramsal yapisini
kurma bigimidir. Dolayisiyla tasarim bilgisi dig diinyadan ¢ikar ve bu diinyaya,
bu diinyanin yaratilip siirdiiriilmesine nasil katkida bulunabilecegine dair
katki saglamaktadir (Cross, 2016: 137). Grafik tasarim, ozellikle iletigimsel
yonii nedeniyle ogu zaman temsile dayali bir alan olarak degerlendirilse de,
soyutlama araciligryla anlami dogrudan betimlemek yerine diigiinsel iligkiler
{izerinden inga edebilen bir potansiyele sahiptir.Illiistrasyon bu baglamda,
yalnizca bir anlatiyr gorsellestirmekle kalmaz; diistincenin kendisini gorsel
bigim aracihigiyla yeniden kurar. Ciinkii Tlliistrasyon bir anlamda alg1 yaratma
cabasidir. O, resimden farkli olarak bir nevi zihinsel bir uzamda, bir diizleme
baghdir (Goniillii, 2017:914). Ozellikle soyut illiistrasyon, anlatisal biitiinligii
figiiratif temsiller araciligiyla saglamaktan ziyade, bigim, renk, yon ve bogluk
gibi temel gorsel 6geler tizerinden diisiinsel bir alan yaratir. Bu yaklagim,
izleyiciyi hazir bir imgeyle karg1 kargiya birakmak yerine, algisal ve zihinsel bir
katilim siirecine davet eder. Boylece illiistrasyon, bir agiklama arac1 olmaktan
cikarak, diigiincenin gorsellestigi 6zerk bir yap1 haline gelir. Soyutlama, uzay gibi
dogrudan deneyimlenemeyen bir kavramin ifade edilmesinde 6zellikle giiglii bir
aragtir. Uzay, heniiz topluca fiziksel olarak erisilemeyen, duyusal deneyimle tam
anlamiyla kavranamayan ve biiyiik ol¢iide bilimsel veriler araciligiyla bilinen
bir olgudur. Ayrica fizik, ger¢ek oldugu varsayilan nesnel bir uzay tanimlar.
Bunun aksine, zihnin algiladigi uzay son derece “6znel”dir (Bugdayci, 2015).
Bu nedenle uzayin gorsellestirilmesi, gogu zaman kaginilmaz olarak 6znel
temsile, simgesel anlatilara ve gorsel kodlara dayanir. Grafik soyutlama ise
uzay1 tanimlanmig imgelerle betimlemek yerine, bogluk, yonelim, yogunluk ve
hareket iligkileri tizerinden diistinsel bir uzam olarak kurma imkani sunabilir.
Suprematist estetik, grafik soyutlamayla bu noktada ayn1 diigiinsel zeminde
durdugu soylenebilir. Soyutlama konusunda Malevich basta olmak {izere
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suprematist sanatgilar ¢esitli denemeler yapmuiglardir. Hatta Malevich, 6nce
fiitiirist ve kiibik tislupta ¢aligmalar yapmug, sonra temel geometrik bigimlerin
soyutlanmasindan yola ¢ikarak, yalin bir iislup ortaya konulabilecegini ortaya
koymugstur (Bektas, 1992:57). Suprematist kompozisyonlarda kullanilan
geometrik formlar, nesnelerin yerini alan simgeler degil; yon, gerilim ve iligki
tireten diigiinsel araglar haline gelir. Kare, daire ya da ¢izgi, temsil ettigi bir
nesneye igaret etmekten gok, uzamsal bir durumu ve algisal bir yonelimi ifade
eder (Malevich, 2021:82). Malzeme yalmizca grafik 6gelerin uzaya yayilmasini
saglamak igin kullanilir: nokta gizgiye uzanir ve ¢izgi de diizlemi tanimlar
(Lodder, 1983:32). Bu anlayzs, grafik tasarim ve illiistrasyon pratiginde uzayin
yalnizca bir tema degil, gorsel diisiincenin kuruldugu bir alan olarak ele
alinmasini miimkiin kilar. Bu baglamda Suprematist estetik, cagdag grafik
tasarim ve illiistrasyon ile hala gegerliligini koruyan bir diisiinsel referans
olarak degerlendirilebilir. Hatta Suprematistler kurmus olduklar: estetikle
ilk donemlerde birgok afig ve grafiksel diger ¢aligmalar iiretmiglerdir. Bunlar
bile aslinda Suprematizmin grafik estetik tarafinda duran giiglii bir yapisi
oldugunu gostermektedir. Kazimir Malevich, El Lissitzky, Vladimir Tatlin,
Alexander Rodchenko, Varvara Stepanova gibi Suprematist sanatgilar 192021
yillarda kendi tisluplarinda afig tasarimlari ve tipografik ¢aligmalar yapmistir
(Gorsel 1). Dolayistyla Suprematizm gorsel baglamda grafik tasarim iginde
degerlendirilecek bir durumdur.

Gowrsel 1: Sol distte El Lissitzky’nin tasaviadyj kitap kapage tasavumni, Sayj vistte El
Lissitzky’nin tasarvladyjr afis tasaruna, Sol altta Alexander Rodchenko’ya ait afis
tasarums, Sayj altta Varvara Stepanova’ya aiy grafik imge wygulamas.
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2. Suprematizm ve Nesnesiz Kozmos: Felsefi ve Estetik Bir Okuma

Tarihsel ¢aligmalarda yaygin olarak bigimci yaklagimlar seklinde tanimlanan;
soyut sanat, bigimsel indirgemenin mantiksal sonucudur (Taymaz ve Sahiner,
2022: 1223). Soyut sanatin gelisim siirecinin en tepesinin 20. ylizyil baglari
oldugunu sdylemek yanls olmaz. Bu donemde teknolojik atilimlar, sehirlesme ve
bilimsel kesifler sanatta nesnenin yeniden sorgulanmasini glindeme getirmistir.
De Stijl, Kiibizm, Fovizm, Futurizm ve Suprematizm gibi estetiksel yaklagimlar
soyut sanati 6n plana ¢tkarmigtir. Bu baglamda Modern sanatin temel bigimsel
anlatis1 soyut imgelem olarak degerlendirilebilir (Taymaz ve Sahiner, 2022:
1223). Modernist akimlar igerisinde Suprematist ¢aligmalar belki de giincel
sanat ve tasarim diinyasinda evrenselligini siirdiirmeye devam etmektedir.
Suprematizm, nesnesizligin estetik bir tercih degil, diigiinsel bir zorunluluk
oldugu fikrine dayanir. Kazimir Malevi¢’in Suprematist yaklagiminda sanat,
goriinen diinyay1 temsil etmeyi birakir ve alginin kendisini konu edinir.
Malevi¢ “Suprematism: 14 Drawings (1920)” isimli eserinin (Gorsel 1)
metninde insanligin kozmik gelecegini kehanetvari bir gekilde ele almig ve
insanligin ruhsal misyonunun “agirliksizlik” elde etmek oldugunu deklere
etmistir (Shatskikh, 2021:125). Uzay1 gorsellestirilecek bir manzara olmasinin
yaninda, gorsel diistincenin iginde kurulan soyut bir yap1 olarak diigiinmektedir.
Dolayisiyla, Suprematizm giiniimiiz uzay temali gorsel tiretimlerinde temsile
dayali imgelerin Otesine ge¢me potansiyeli sunmada grafik soyutlama, elestirel
ve felsefi kapasitesi yadirganamaz bir yontemdir.

Kuramsal baglamda uzay, fiziksel bir bogluk ya da astronomik bir kozmos
olarak degil; temsilin askiya alinmasiyla agiga ¢ikan zihinsel ve algisal bir
alan olarak ele alinmalidir. Malevich ve onun suprematist (iistiinliikgii)
formlarinin giiniimiizde dahi sanat aragtirmacilarinin agiklamaya yonelik
girisimleri gozle goriiliir derecede yeterli ve evrensel kalmaktadir (Luecking,
2010:87). Suprematist uzam, betimlenmig bir ¢evre degil, diiglincenin
yonelimleriyle kurulan soyut bir yapidir. Boylece uzay, gozlemlenen bir nesne
olmaktan ¢ikarak, gorsel diigiincenin igledigi bir alan haline gelir. Suprematist
kompozisyonlarda perspektifin iglevi bu noktada belirgin bicimde doniisiir.
Geleneksel resimde perspektif, optik derinlik yaratmaya ve izleyiciyi temsili
bir mekana yerlegtirmeye hizmet ederken; Suprematist estetikte perspektif; iki
boyuta indirgenir yonsel gerilimler tiretmek i¢in kullaniimaktadir. Diyagonal
formlar, hareketin kendisini betimlemekten ziyade, diisiinsel bir yonelimi ve
algisal bir kaymayr ifade etmektedir (Gorsel 2). Uzam, izleyicinin bakigina
sunulan bir manzara degil; alg1 yoluyla deneyimlenen, sabitlenemeyen bir
iligkiler ag1 haline gelir. Bu anlayis, Suprematist uzayin neden nesnesiz bir
kozmos olarak tanimlanabilecegini agiklamaktadir. Stiprematistler temelde
soyut fikirleri tasvir etmekle ilgilendikleri igin, uzay veya zamani temsil etme



44 | Nesnesiz Bir Uzay Dili Olarak Suprematizm: Geometvik Formlavin Kozmilk Imgelemi Kurma...

gorevi gibi estetik sorunlara yonelik aragtirmalarin bir soyuna yerlestirilebilir
(Canizares, 2019: 279).

J__/

Gorsel 2: Solda Malevich’in Suprematist kompozisyon ornegi, Sagda Ilin Chasnil’e ait
Suprematist Kompozisyon orneji.

Suprematist dilin uzay1 kavramsal bir alan olarak ele alma bigimi, geometrik
formun yalnizca bigimsel bir soyutlama olmadigini; ayn1 zamanda anlamin
tagtnma ve kurulma araci oldugunu gostermektedir. Stiprematist kompozisyon
zamanu, uzayl, gorsel efektleri ve kullanici girdisini birlegtiren ¢agdag bir dinamik
resim diizlemi oldugunu 6ne siiriilebilir (Canizares, 2019: 278). Suprematist
formlar, figitiratif betimlemeden bilingli olarak kaginarak, saf duyum ve diigiince
iligkilerini dogrudan agiga ¢ikarir. Bu durum, grafik soyutlamanin temel
iddiastyla da ortiigiir: anlati, nesneye degil, bigimsel iligkilerin tirettigi anlam
alanina dayanir. Grafik tasarimda vektorel temsiller; keskin sinirlar, diiz renk
alanlar1 ve net geometrik yapilarin kullanimidir. Suprematist kompozisyonlarda
da benzer bir gorsel mantik hakimdir: formlarin sinirlari nettir, golgeler ve
hacimsel derinlik yerine diizlemsel iliskiler 6n plana ¢ikar. Bu diizlemsellik,
uzay temasinda geleneksel derinlik metaforlarini tersine gevirerek, uzayr sonsuz
ama yonlenebilir, bog ama iligkisel bir alan olarak kavramayr miimkiin kilar.
Boylece uzay, perspektif yoluyla “igine girilen” bir mekan degil, zihinsel olarak
yonelinen bir uzam héline gelir. Bu baglamda Suprematist estetik ile grafik
soyutlama arasindaki iligki yalnizca bigimsel bir benzerlikten ibaret degildir;
uzami ifade etme kapasitesi agisindan da kuramsal bir ortiigme s6z konusudur.
Her iki yaklagim da figiiratif betimlemeden kaginarak, uzay: temsil nesneleri
olmaksizin ifade etmeyi amaglar. Bu ifade bigimi, uzayr gorsellestirilmis bir
konu olmaktan ¢ikararak, diigiinsel olarak inga edilen bir alan haline getirir.
Suprematist formlar, uzay resim ve illiistrasyonlarinda bu nedenle temsile
alternatit degil, temsille paralel igleyen bir gorsel dil olarak degerlendirilebilir.

Suprematist estetigin uzayla kurdugu bu iligki, ayn1 zamanda modernist
ttopyalarin askida kalmishigini da yansitmada kullanilmigtir. Ciinkii
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Suprematizmin ortaya ¢iktigr Rusya cografyasinda var olmug Sovyetler
Birligi, kendi ideolojik propagandasinin pargast olan gelecek vizyonunu uzay
caligmalariyla desteklemistir. Bu yiizden Sovyetler birligi doneminde 6nce
Suprematistler sonra da bu formlardan etkilenen realistik uzay temal afigler
tretilmistir. Sovyetlerin yikilmasi, insanin uzayda geleceginin yazili olmasi
fikrini ideolojik baglamda kaybettirmistir. Gelecek fikri, burada tamamlanmug
bir ilerleme anlatist olarak degil; yonelimi olan fakat sonuca ulagmamig bir
diigiinsel hareket olarak goriinmelidir. Bu durum, Suprematistlerin tasvir ettigi
uzay1 hem umut hem de melankoliyle yiiklii bir estetik alan haline getirdigi
diistiniilebilir. Uzay, fethedilecek bir hedef olmaktan ziyade, diisiincenin
sinirlarint yoklayan sessiz bir uzam olarak belirmeyi fikren stirdiirmektedir.
Bu yoniiyle Suprematizm, uzay temali gorsel tiretimlerde yalnizca tarihsel
bir referans degil, cagdag grafik ve illiistrasyon igin hala tiretken ve gegerli bir
diisiinsel dil sunmaktadir.

3. Uzay Temal: illiistrasyonlar Baglaminda Gorsel Kiiltiir

Uzay temast, modernlikten itibaren ilerleme, teknoloji ve gelecek anlatilariyla
giiclii bigimde iliskilendirilmistir. Ozellikle 20. yiizy1l boyunca uzay, insanligin
sinurlarin agma arzusunun, bilimsel rasyonalitenin ve modernist ilerleme
ideolojisinin yogunlastig1 sembolik bir alan haline gelmistir. 20. ylizyilda
evrene iliskin elde edilen yeni gorsel veriler ve bilimsel kesifler, gokyiiziiniin
yalnizca olgiilebilir bir diizen olarak temsil edilmesi anlayigini agindirmugtir.
Astronomik gozlemler, teknolojik gelismeler ve kozmoloji alanindaki ilerlemeler
sayesinde evren, salt bilimsel betimlemenin 6tesine gegerek kiiltiirel ve estetik
bir ilgi alanina dontigmiigtiir. Bu baglamda ortaya atilan “uzay sanat1”, evrene
odaklanan bir sanat tiirii olarak kabul gormektedir (Space Art, 2025). Boylece
uzay, hem diigiinsel hem de gorsel iiretim agisindan sanatin da miidahil oldugu
yeni bir imgelem sahasi héline gelmis ve bu baglamda “uzay sanat1” kavrami
ortaya ¢ctkmigtir. Uzayin gorsellestirilmesi, yalnizca bilimsel bilginin aktariminin
yaninda politik, kiiltiirel ve ideolojik beklentilerin de bigimlendigi alan olarak
diisiiniilmiistiir. Ozellikle Soguk Savag dénemi ve buna eslik eden uzay yarist,
uzay temali gorsel tiretimlerin yoniinii belirleyen temel tarihsel kirilmalardan
biridir. Amerika Birlegik Devletleri ile Sovyetler Birligi arasindaki teknolojik
ve ideolojik rekabet, uzay1 yalnizca bilimsel bir aragtirma alani olmaktan
cikararak, ulusal prestij ve politik gii¢ gOsterisinin simgesine doniigtiirmiigtiir.
Ciinkii psikolojik yontemlerle etki yaratma olasiligina olan giiglii inang, Soguk
Savag’in tanimlayic bir 6zelligidir (Landwehr, 2022). Bu baglamda iiretilen
illiistrasyonlar, afigler, dergi kapaklar1 ve egitim materyalleri, uzay: gogunlukla
tethedilecek bir bosluk, astronot figiirii tizerinden insan merkezli bir anlati
ve teknolojik iistiinliigli yiicelten bir sahne olarak temsil etmigtir. Bu temsil
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dili, uzayin soyut, belirsiz ve diigiinsel boyutlarini geri plana iterken, onu
okunabilir ve kontrol edilebilir bir gorsel evrene indirgemistir. Bu baglamda
illiistrasyon, anlam tretiminde, uzay fikrinin toplumsal bilingte yerlegmesini
saglayan basat araglardan biri olmustur.

20. yiizyilda uzay popiiler kiiltiir ve sanatin galiyma alani haline gelmistir.
Uzayin ideolojik ve fantastik temsillerine dayali gorsel yaklagim, popiiler
kiiltiir aracihgryla genis kitlelere yayilmig ve uzay imgesinin kolektif hafizada
belirli gorsel kodlar iizerinden sabitlenmesine yol agmustir. Bilimkurgu
filmleri, ¢izgi romanlar, ¢ocuk kitaplari ve popiiler dergiler, uzay: gogunlukla
dramatik anlatilar, tanidik imgeler ve figiiratif sahneler tizerinden sunmustur.
Ozellikle Amerikan merkezli eserlerde canavarlarin ve uzaylilarin dolayli olarak
komiinist tehdidi temsil ettigi fikri 1950°lerin bilimkurgu yapimlarin kolektif
huzursuzluk ve toplumsal kayginin kiiltiirel belgeleri olarak iglev gormiistiir
(Smith, 2014: 239). Gezegenler, uzay araglar1 ve astronotlar, izleyici igin
erigilebilir bir gorsel dil tiretirken, uzayin felsefi, varolugsal ve algisal boyutlari
biyiik 6l¢iide goriinmez olmusgtur. Boylece uzay, diigiinsel olarak sorgulanan
bir alan olmaktan ¢ok, anlatisal olarak tiiketilen bir imgeye doniigmiistiir.
Bilimsel alanlarda iiretilen uzay illiistrasyonlar1 da ¢ogu zaman benzer bir
gorsel mantikla sekillenmigtir. Astronomik verilerin gorsellestirilmesi, agiklayici
ve egitsel olma kaygisiyla fotogergekgi ya da simiilatif temsillere dayanmugtir.
Bu yaklagim, bilginin aktarimini kolaylastirsa da, uzayi yalnizca gorsel olarak
betimlenen bir nesneye indirgeme riskini beraberinde getirmistir. Boylece
uzay, deneyimlenmesi miimkiin olmayan bir bilinmezlikten ziyade, gorsel
olarak modellenmig ve kontrol altina alinmig bir alan olarak sunulmugstur.
Yine de realist uzay illiistrasyonlar1 muhtemel gelecek ve uzay aragtirmalar:
hakkinda dogrudan fikir sahibi olunmasinin yaninda illiistratorlerin tasarimlari
gelecekteki uzay tistleri, robotlar, arag ve uzay kiyafeti tasarimlarini belirlemede
onemli bir ¢aligma alanidir (Gorsel 3).

Gorsel 3: Nasa tavafindan yayumlanan uzay illiistrasyonlar.

Suprematist estetik, uzay temali gorsel tiretimler igin yalnizca elestirel bir
karsithk degil, temsile paralel bir gorsel diigiinme bigimi olarak degerlendirilebilir.
Suprematizm, uzayi figiiratif anlatilardan ve nesnel referanslardan arindirarak,
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onu sessiz, yonsiiz ve nesnesiz bir uzam olarak ele aldig1 gorsel 6rneklerle
(Gorsel 1, Gorsel 2) de ve “Uzay ve Suprematist Gorsel Ornek Agiklamalari”
bashigr altinda iglenmistir. Geometrik formlar, burada uzay: temsil eden imgeler
degil; uzamsal iligkileri, yonelimleri ve algisal gerilimleri kuran temel araglar
hiline gelir. Bu yaklagim, uzay1 betimlemek yerine, izleyicinin algisi i¢inde
yeniden inga etmeyi amaglar. Dolayisiyla Suprematist uzay dili, uzay resim
ve illiistrasyonlari i¢in temsile alternatif bir estetik olmaktan Ote, onunla
paralel bir diigtinsel diizlem sunar. Boylece uzay, teknolojik ilerlemenin ya da
bilimsel bagarinmn vitrini olmanin yaninda, diigiinsel yonelimlerin, ideolojik
kirilmalarin ve modernist ilerlemenin gorsel kargiligt haline gelmektedir. Bu
baglamda Suprematist estetik, uzay temali gorsel kiiltiir iginde hala gegerli ve
tiretken bir dil olarak varhigin siirdiirebilecegi diistintilebilir.

4. Uzay ve Suprematist Gorsel Ornek Agiklamalar

Suprematist estetik ¢ergevede ele alinan uzay temsilleri, evreni betimlemenin
figiiratif zorunluluklardan bagimsiz olarak da mimkiin oldugunu
gostermektedir. Diiz siyah bir zemin iizerinde askida duran tek bir daire, uzay1
nesnesiz ve zamansiz bir alan olarak onerirken, ayni zamanda sinirsiz bogluk
fikrini minimum gorsel unsurla ifade etmektedir. Bu tiir bir kompozisyon,
nesnenin maddi gergekliginden ¢ok, onun uzamsal konumuna ve gevresindeki
boslukla kurdugu iligkiye odaklanr. Tlia Chasnik’in Cosmos isimli caligmast
bu duruma 6rnek gosterilebilir (Gorsel 4).

Girsel 4: Tlin Chasnik’in Suprematist vesimlerine ornekler. Solda Cosmos (1925) isimli
¢alisma.

Diyagonal ¢izgilerle boliinmiis geometrik diizlemler ise uzay: yonsel bir
diisiince alanm1 olarak kurgular; ¢izgisel hareket, devinim ve yoriinge fikrini
cagristirarak izleyiciyi duragan bir ylizeyden ¢ok dinamik bir uzamsal algiya
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tagmaktadir. Dikey bloklardan olugan kompozisyonlar soyut bir uzay mimarisi
hissi yaratir; bu yapi, kozmik diizenin 6lgiilebilir ve inga edilebilir bir sistem
oldugu diisiincesini desteklemektedir. Bosgluk iginde asili kalan geometrik
formlar ise kozmik yalnizlik ve sessizlik duygusunu giiglendirerek uzayin
metafizik boyutuna isaret etmektedir. Sanatg1 (Gorsel 5).

Gorsel 5: Alexander Rodchenko’ya ait Suprematist calismalar:

Eger endiistriyel anlamda her bigim tamamen faydaci mitkemmelligin
bir ifadesiyse, o zaman Siiprematist bigim, gelecek somut diinyada faydaci
miikemmelligin etkinliginin goriiniir bir gekilde taninmasindan bagka bir sey
degildir. Bigim, bir durumun dinamik halini agik¢a gosterir ve adeta uzayda
bir ugaga igaret eder. Malevich’in gizimleri adeta sematik uzay goriintiileri ve
boslugu ifade etmedeki giicii gorsel 6’da goriilebilmektedir (Gorsel 6).
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Gorsel 6: Solda Malevich’in Cosmos (1917) isimli cizimi, Sagda Uluslaras: Uzay
istmyomt (https://kuadvos.com/tr/products/cosmos-1917-kazimir-malevich-55-75

Malevich’in Suprematist uygulamalar1 yasadigi donemden sonraki
zamanlarda da uzaysal tasarimlarin yapilabilmesinin imkanini saglamigtir.
Goriintiilerin sayisal ekranlarla iretildigi gliniimiizde bu tiir gorsel galigmalarin
sayist artmugtir. Ayrica Suprematist estetik tekrar bir ifade tiirii olarak giincel
sanata taginmustir. Ozellikle Justin Van Genderen’in galigmalari uzaysal soyut
tasarimlara ornektir. (Gorsel 7).

Gorsel 7: Justin Van Genderen’e ait calismalar, Heavd Enough isimli dijital album
kapag.

Geometri ve ¢izgi, yalnizca estetik bir tercih degil; olglimlendirme,
sematik tasarimlar, yoriinge hesaplama, haritalandirma, uzay temali logolar
ve ekran grafikleri baglaminda “uzaydaki geometri”yi sunan iglevsel araglardir.
Suprematist yontemlerle tasarlanmig 6rnekler, geometrik formlar ve gizgisel
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hareketlerin evren hakkinda gorsel tanimlamalar yapmakta yeterli oldugu
¢ikarimi yapilabilir. Bu durum, soyut sanatin bilimsel gorsellestirme
pratikleriyle kurabilecegi paralellige diisiindiirmektedir. Suprematist gizgilerin
ve geometrik kurgunun, giincel uzay araglarinin tasarim diliyle olan benzerligi
de bu noktada anlam kazanir. Roket gbvdeleri, modiiler istasyon yapilar1 ya da
uydu panelleri, indirgenmig formlari ve iglev odakli geometrileriyle suprematist
kompozisyonlara yakin bir gorsel mantik sergiler (Gorsel 8).

Gorsel 8: Suprematist tasavun avayiizlerinin kullaniddy cesitli tasarumlar. Inkov
Chernikov’un gizimleri, Quiet Alien Landscapes isimli bir illiistrasyon (Julian Fischer),
Anonim biv tasarum.

Kozmik bir nesneyi ya da olay: tiim ayrintilariyla betimlemek, izleyicinin
hayal giiciine alan birakmamak anlamina gelir. Oysa uzay, bilinmezlik ve
siursizlik fikriyle, temsilden gok imgelem alaninda var olur. Suprematizm
gibi soyut sanat estetikleri, uzayr somut bir manzara olarak degil, diisiinsel
ve sezgisel bir alan olarak kurma imkani sunar. Bu baglamda uzay, yalmzca
tiziksel bir ger¢eklik degil; geometrik diizenlemeler araciligiyla yeniden inga
edilen, izleyicinin zihninde tamamlanan bir hayal giicti mekanidur.

SONUGC

Suprematist estetigin uzay temali gorsel tiretimlerde sundugu nesnesiz ve
diigiinsel uzam anlayis1, ¢agdas grafik tasarim ve illiistrasyon uygulamalari
baglaminda ele alinmustir. Incelenen 6rnekler ve kuramsal gergeve dogrultusunda
Suprematizm, uzay1 betimleyen bir gorsel tema olmaktan gikararak, soyutlama
yoluyla kavramsallagtiran elestirel bir gorsel dil olarak degerlendirilmigtir. Bu
yaklagim, uzayin yalnizca fiziksel ya da astronomik bir gergeklik degil; ayni
zamanda ideolojik, kiiltiirel ve zihinsel bir kurgu alan1 oldugunu goriiniir
hale getirmektedir.
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Grafik tasarimda yaygin olarak kullanilan soyutlama ve vektorel ¢izgi
anlayig1, Suprematist estetikle 6nemli paralellikler tagimaktadir. Vektorel
temsillerin sundugu keskin sinirlar, diiz renk alanlar1 ve matematiksel netlik,
Suprematist kompozisyonlarin temel ilkeleriyle ortiigiir. Soyutlama, bir
cksiltme ya da sadelestirme yontemi olmaktan ziyade, anlam tiretiminin temel
araglarindan biri haline gelir. Evren ve uzay gibi 6lgek ve yonelim agisindan
kavranmasi gii¢ temalarin, figiiratif betimlemeye bagvurmadan ifade edilebilmesi
miimkiindiir. Boylece grafik tasarim, Suprematist diisiincenin 6nerdigi nesnesiz
uzam anlayigini gagdag bir tiretim geklinde yeniden islemektedir. Suprematist
uzay tasvirlerinde oldugu gibi, grafik tasarimda da nesnenin kendisi degil;
bi¢imler arasi iliskiler, yonelimler ve gerilimler anlami kurar. Diyagonaller,
bosluklar, renk alanlar1 ve 6lgek farklari, uzayin derinligini betimlemek yerine,
izleyicinin algisinda diisiinsel bir uzam inga eder. Bu durum, Suprematist
estetik ile ¢agdag grafik tasarim arasinda yalnizca bigimsel degil, kavramsal
bir siireklilik bulundugunu gostermektedir. Ayrica Suprematist yaklagim,
uzay temasinin popiiler kiiltiirde sik¢a rastlanan romantize edilmis ya da
teknolojik kahramanlik anlatilarindan ayrigmasini saglar. Grafik tasarimin
disiplinleraras1 yapisi iginde Suprematist soyutlama, uzay1 bir anlat1 nesnesi
olarak tiiketmek yerine, sorgulanan ve yeniden anlamlandirilan bir alan haline
getirir. Bu yoniiyle Suprematizm, giincel gorsel iiretimlerde elestirel mesafe
kurma imkani sunar. Suprematist uzay, ne yalnizca fiziksel bir bosgluk ne de
idealize edilmig bir kozmostur. O, insan diigiincesinin yonelimlerini, modernist
ideallerin kirilganligini ve gelecege dair askida kalan umutlar: tagiyan soyut
bir zihinsel alandir. Grafik tasarimda kullanilan soyutlama ve vektorel gizgi
dili, bu alani ifade etmede Suprematist estetikle kargilikli olarak birbirini
destekleyen giiglii araglar sunmaktadir. Bu ¢aligma, Suprematist diigiincenin
cagdag gorsel kiiltiirde hala uygulanabilir, {iretken ve giincel bir kavramsal
gergeve sundugunu ortaya koyarak, uzay temali grafik tasarim ve illiistrasyon
pratiklerine teorik bir katki saglamay1 amaglamugtir.
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Bolum 4

Adhokrast Kavrami Cergevesinde Grafik
Tasarimda Orgiitsel Yapi

Seyit Mehmet Bugukoglu!

Ozet

Bu ¢alisma, grafik tasarim alaninda orgiitsel yapilarin doniisiimiiniti adhokrasi
kavrami gergevesinde ele alarak, yaratici siireglerin hangi organizasyonel
modellerle daha etkin yonetilebilecegini tartigmaktadir. Grafik tasarim,
disiplinlerarasi, proje temelli ve hizh degisime agik yapisi nedeniyle
geleneksel hiyerarsik orgiitlenme bigimleriyle ¢ogu zaman uyumsuzluk
gostermektedir. Bu baglamda caliygmanin temel problemi, biirokratik ve
merkeziyet¢i yapilarin grafik tasarimin yaratici, esnek ve yenilik¢i dogasin
ne Olgtide simirladigr ve adhokrasi modelinin bu alanda nasil bir alternatif
sundugudur. Aragtirmanin amaci, adhokrasinin grafik tasarim pratigindeki
kuramsal kargihigini incelemek, esnek ekip yapilari, yatay karar alma siiregleri,
roller arasi gegiskenlik ve dijitallesme gibi unsurlar {izerinden bu modelin
uygulanabilirligini degerlendirmektir. Caligma, herhangi bir ampirik alan
aragtirmasi i¢ermemekte, nitel aragtirma yaklagimi dogrultusunda literatiir
taramasi, dokiiman incelemesi ve igerik analizi yontemlerine dayanmaktadir.
Kuramsal gergeve, bagta Alvin Toftler ve Henry Mintzberg olmak {izere
orgiit teorisi ve yaratict endiistriler literatiiriine dayandirilmistir. Elde edilen
bulgular, adhokratik yapilarin grafik tasarimda yaraticilig, inovasyonu ve
disiplinleraras: is birligini destekledigini, ancak rol belirsizligi, koordinasyon
sorunlari ve liderlik eksikligi gibi riskler barindirdigint gostermektedir. Sonug
olarak adhokrasi, grafik tasarimin dinamik dogasiyla biiyiik 6lciide Ortiisen bir
model olmakla birlikte, siirdiiriilebilirlik i¢in agik iletigim, net gorev tanimlari
ve stratejik liderlik mekanizmalariyla desteklenmesi gereken bir orgiitsel yap1
olarak degerlendirilmektedir.

1 Dr Ogr. Uyesi, Istanbul Aydin Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Tasarim Boliimi,
seyitbucukoglu@aydin.edu.tr, ORCID ID 0000-0003-2421-2369
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1. GIRIS

Grafik tasarim, yaraticihigin, teknolojinin ve disiplinlerarasi is birliginin
kesisiminde konumlanan hem sanatsal hem de stratejik boyutlar tagiyan
karmagik ve dinamik bir siiregtir. Cagdas iletisim ortaminda meydana gelen
hizli teknolojik ve toplumsal doniigiimler, grafik tasarim siireglerinin estetik
dretimle sinirli kalmasini olanaksiz héle getirmig, bu siireglerin stratejik
diisiinme, problem ¢6zme ve etkili iletisgim becerileriyle entegre bigimde
yuriitiilmesini zorunlu kilmigtir (Meggs ve Purvis, 2016, 5.10). Bu baglamda,
geleneksel, hiyerargik yonetim modelleri, yaratici stirecin dogasina uygun
olmayan, kat1 ve sinirlayici bir gergeve gizebilmektedir (Bilton ve Cummings,

2010, s.61). Dolayisiyla grafik tasarim uygulamalarinda daha esnek, adaptif
ve yatay orgiitlenme bigimlerine ihtiyag duyulmaktadir.

Tam da bu noktada, “adhokrasi” kavramu, grafik tasarimin organizasyonel
boyutunu anlamak ve yonetmek agisindan dikkate deger bir model olarak 6ne
cikmaktadir. Tlk kez Alvin Toffler (1970) tarafindan literatiire kazandirilan
bu kavram, hizli degisime uyum saglama kapasitesi yiiksek, esnek ve proje
bazli yapilanmalar1 tanimlamaktadir. Toffler, adhokrasi yapilarinin endiistriyel
toplumun hiyerarsik organizasyonlarina karsilik olarak, bilgi temelli ve gegici
gorev gruplarina dayali organizasyonel esneklik sundugunu ifade etmektedir
(Toftler, 1970, s.121).

Henry Mintzberg (1980) ise adhokrasi modelini, uzmanlagmig bireylerin
hiyerargik engellere takilmadan yatay diizlemde ig birligi yaptigi, karar alma
stireglerinin merkeziyetgilikten uzaklastigr ve bilgi akiginin esnek bigimde
gergeklestigi bir yapi olarak tammlar (Mintzberg, 1980, 5.332). Ote yandan
adhokrasi, 6zellikle yiiksek yaraticilik ve yenilik gerektiren sektorlerde, rnegin
grafik tasarim alaninda hem bireysel hem de kurumsal diizeyde tiretkenligi
artirma potansiyeline sahiptir.

Grafik tasarim pratigi, dogasi geregi ¢ok disiplinli bir yapiya sahiptir. Projeler
genellikle kisa siireli, ¢ok aktorlii ve problem odaklidir. Bu durum, tasarim
ekiplerinin sabit ve hiyerarsik yapilardan gok, proje merkezli, esnek ve gegici
birlikteliklerle organize olmasini gerektirir (Cross, 2011, s.52). Hiyerargik
sistemler bu baglamda yaraticihigr sinirlayici olabilecekken, adhokratik yapilar
tasarimcilara daha 6zgiir ve katilimer bir ¢aligma ortami sunar. Dolayistyla
bu ortam yenilik¢i ¢oziimlerin ortaya gtkmasini kolaylagtirma eylemindedir
(Bilton ve Cummings, 2010, 5.63). Bununla birlikte grafik tasarim, yaratict
bir tiretim alan1 degil, orgiitsel esnekligin, yenilik¢iligin ve is birliginin test
edildigi bir deney sahasi olarak da degerlendirilebilir.
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Adhokrasi modeli, grafik tasarimin yaratic1 ve proje temelli dogasina
uygun goriinse de dijitallesen, esnek ve ¢ok disiplinli ¢aligma ortamlarinda
bu modelin ne 6lgtide uygulanabilir oldugu ve organizasyonel yapilarla nasil
uyum sagladig hala agik bir gekilde ortaya konulamamigtir (Mintzberg,
1980; Bilton ve Cummings, 2010). Bu problemden hareketle, grafik tasarim
pratiginde adhokrasi kavraminin kuramsal diizeyde nasil iglendigini analiz
etmeyi amaglayan bu ¢aligma, adhokratik yapilarin tasarim siireglerine
etkisi, ekip dinamiklerinin olugumu ve yaraticiligin kurumsal diizeyde nasil
desteklenebilecegi gibi sorulara odaklanilacaktir. Kuramsal ¢ergeveye dayali
bu analiz, grafik tasarimin orgiitsel baglamda nasil yeniden digiiniilmesi
gerektigine dair katkilar sunmay1 hedeflemektedir.

Bu baglamda galigma; grafik tasarim alaninda faaliyet gosteren yaratici
ekiplerin orglitlenme bigimlerini adhokrasi kavrami gergevesinde teorik olarak
incelemeyi amaglamaktadir. Ozellikle adhokratik yapilarin tasarim siireclerinde
yaraticihigy, ig birligini ve yenilikgiligi nasil etkiledigi analiz edilerek, bu yapinin
grafik tasarim pratikleriyle ne ol¢iide Ortiigtiigii ve hangi baglamlarda daha
islevsel oldugu sorularina yanit aranacaktir.

Caligmanin nihai hedefi, grafik tasarim disiplininde 6rgiitsel yapilar izerine
literatiire kuramsal bir katki sunmak ve tasarim ekiplerinin yonetiminde
alternatif modellerin uygulanabilirligini degerlendirmektir.

Caligmanin kapsamu ise kuramsal kaynaklara ve literatiir incelemesine dayali
olarak herhangi bir alan aragtirmasi, vaka analizi ya da nicel veri toplama
yontemini igermemektedir. Genel ger¢evede adhokrasinin grafik tasarim
alaninda bir yonetim modeli olarak iglevselligini tartisarak klasik biirokratik
yapilara kiyasla hangi avantajlar1 ve sinirliliklart tagidigr degerlendirilecektir.

Grafik tasarim alaninda adhokrasi modelinin kuramsal boyutunu ve rgiitsel
yapilara etkisini anlamaya yonelik bu aragtirmada, nitel aragtirmanin sundugu
esnek ve derinlemesine analiz imkani, konuya iliskin gok boyutlu bir bakig
gelistirmek amaciyla tercih edilmigstir (Creswell, 2013, 5.47).

Aragtirmada betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Betimsel analiz, mevcut
literatiirden elde edilen verilerin 6nceden belirlenen temalar ¢ergevesinde
sistematik bir bicimde yorumlanmasina olanak tanir (Yildirim ve Simsek,
2021, 5.239). Bu yontem, grafik tasarimda adhokrasi modelinin kuramsal
gergevesini ortaya koymak ve bu modeli ilgili literatiir ipgginda degerlendirmek
igin uygun bir zemin sunmaktadir.

Caligmada kullanilan temel veri toplama yontemi dokiiman incelemesidir.
Bu kapsamda, grafik tasarim, orgiit teorileri ve yaratici endiistriler alanlarinda
yayimlanmig akademik kitaplar, hakemli dergi makaleleri, raporlar ve teorik
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caligmalar incelenmistir. Ozellikle Mintzberg (1980), Toffler (1970), Bilton
ve Cummings (2010) gibi aragtirmacilarin temel eserleri kuramsal gerceveyi
olugturmakta 6nemli rol oynamistir. Literatiir taramasi, ilgili ¢aligmalarda
adhokrasi kavraminin grafik tasarimla nasil iligkilendirildigini incelemek
amaciyla gergeklestirilmigtir.

Elde edilen veriler, igerik analizi teknigi kullanilarak degerlendirilmistir.
Igerik analizi, yazili belgelerde tekrar eden kavramlari, temalari ve iligkileri
sistematik bigimde ortaya koymay1 amaglar (Krippendorft, 2018, s.24). Bu
baglamda analiz siireci, dort agamada gerceklestirilmistir:

1-  Verilerin kodlanmast,

2-  Temalarin belirlenmesi,

3-  Temalarin tanimlanmasi ve yorumlanmasi,

4-  Bulgularin kuramsal gergeve ile iligkilendirilerek yorumlanmasi.

Bu siiregte grafik tasarimda adhokratik yapinin 6zellikleri, avantajlari,
sinurliliklart ve yaraticr siireglere etkisi tematik olarak analiz edilmistir.

Nitel aragtirmalarin giivenirlik ve gegerlik kriterleri dogrultusunda, elde
edilen veriler goklu kaynaklarla gapraz kontrol edilerek yorumlanmug, aragtirma
stireci boyunca kuramsal tutarlilik ve analitik agiklik gozetilmistir (Lincoln
ve Guba, 1985, 5.301). Ayrica galigmada yer alan kaynaklarin giincelligi ve

akademik niteligi dikkate alinarak veri gegerligi saglanmistir.
2. ADHOKRASI KAVRAMI

2.1. Adhokrasi Kavraminin Kokeni ve Evrimi

Adhokrasi kavramy, ilk kez Amerikal fiitiirist yazar Alvin Toffler tarafindan
1970 yilinda ortaya atilmugtir. Toffler, endiistri toplumundan bilgi toplumuna
gegisin hizlandigr bu donemde, geleneksel biirokratik yapilarin yerini daha
esnek, gegici ve goreve 6zel olugturulan organizasyon bigimlerinin alacagini
ongormiistiir (Toftler, 1970, s.121). Ona gore, modern toplumlarin artan
karmagikhigr ve gevresel degiskenlik, klasik hiyerarsik yapilarin etkinligini
azaltmakta, bunun yerine, degisime uyum saglayabilen organik yapilara ihtiyag
duyulmaktadir. Toftler’e (1970) gore bu model, bilgi ekonomisinin yarattigi
yeni orgiitsel ihtiyaglara kargilik veren, “gelecegin orgiitlenme bigimi”dir
(s.123).

Organizasyon teorisi alaninda adhokrasiye sistematik bir kuramsal gergeve
kazandiran temel isim ise Henry Mintzberg’dir. Mintzberg (1979), adhokrasiyi
yiiksek derecede uzmanlik gerektiren islerin gegici proje ekipleri tarafindan
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yuriitildiigi, yatay iletisim, ag yapilar1 ve gapraz fonksiyonel is birligi
tizerine kurulu bir orgiitsel yap1 olarak tanimlar (Mintzberg, 1979, 5.437).
Bu yap1, merkeziyetgiligin zayifladigi, karar alma siireglerinin hiyerarsiden
bagimsizlagtig1 ve yenilik¢i ¢iktilar tiretmeye yonelik esnek bir sistem sunar.
Mintzberg’e (1980) gore adhokratik organizasyonlar, belirsizligin, degisimin
ve yaraticihgin yiiksek oldugu ortamlarda en etkin igleyen yapilardir (5.332).

Adhokrasinin temel unsurlarindan biri, hiyerarsik katmanlardan armndirilmas,
probleme 6zgii olusturulan gegici ekiplerdir. Bu ekipler, belirli bir gérev ya da
proje i¢in olugturulur. Gorev tamamlandiginda ise dagilirlar ve gerektiginde
yeni yapilandirmalarla yeniden olugturulurlar (Burns ve Stalker, 1961,5.119).
Bu gegici yapi sayesinde organizasyon, sabit bir form yerine degisken ve adaptif
bir isleyige kavugur. Bu 6zellikleri nedeniyle adhokrasi, yaratic1 endiistriler i¢in
uygun bir orglitlenme bigimi olarak degerlendirilmektedir. Reklamcilik, medya,
dijital igerik iiretimi ve Ozellikle grafik tasarim gibi disiplinlerde, proje bazli,
ok aktorlii ve zaman kisitl tiretim siiregleri adhokratik yapilarla ortiigmektedir
(Bilton ve Cummings, 2010, 5.63; Caves, 2000, 5.6). Bu baglamda adhokratik
modeller, yaratici siireglerde esnek ig birligini ve yenilikgiligi destekleyen yapilar
olarak kabul edilmektedir (Burns ve Stalker, 1961, 5.97-105; Mintzberg,
1979, 55.293-320). Ozellikle kisa vadeli projeler ve kullanici merkezli tasarim
dongiileri, adhokrasinin sundugu yapisal esneklik ve hizli karar alma olanaklari
sayesinde daha etkin bir bi¢imde yonetilebilmektedir.

2.2. Adhokrasinin Ozellikleri

Adhokrasi, hiz, esneklik ve 6zgiir ekipler temelinde gekillenir ve gagdasg
organizasyon yapilari igerisinde yeniligi, yatay iletisimi ve gegici takimlar
aracih@ryla uzmanlik temelli i boliimiinii 6n planda tutan bir model olarak anlam
kazanir. Bu yapilar, geleneksel biirokratik organizasyonlarin aksine, hiyerargik
katmanlari en aza indirerek, bireylerin uzmanlik alanlar1 dogrultusunda daha
serbest ve yaratic1 bigimde galigmasina olanak tanir (Mintzberg, 1980, 5.333).

Esneklik, adhokrasinin temel belirleyicilerindendir. Bu 6rgiitlenme
bigiminde roller ve gorev tanimlari sabit degil, ¢evresel gereksinimlere gore
stirekli yeniden gekillenebilecek yapidadir (Burns ve Stalker, 1961,5.121). Bu
durum, 6zellikle hizla degisen piyasa kosullar1 ve proje bazli tiretim dinamikleri
kargisinda organizasyonun yeniden yapilandirilabilme kapasitesini artirarak,
yiiksek diizeyde adaptasyon ve stratejik ¢eviklik saglamaktadir.

Bir diger ayirt edici Ozellik ise yatay iletisim agidir. Adhokratik
organizasyonlarda karar alma siiregleri, klasik yapilardaki gibi yukaridan
agagiya degil, ekipler iginde yatay olarak dagitilmistir. Bu yataylik, bilgi
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akiginin hizlanmasini, geri bildirim mekanizmalarinin giiglenmesini ve yaratici
1§ birliklerinin dogmasini saglamaktadir (Daft, 2016, s.104).

Adhokrasi ayrica gegici, proje temelli ekiplerin olugturulmasini 6ngoriir.
Bu yapilanma, organizasyona hem ¢eviklik hem de yeniden yapilanabilirlik
kazandirir.

Onemli bir bagka 6zellik ise inovasyonun sistematik olarak tegvik edilmesidir.
Adhokratik yapilar, uzmanlarin deneyimlerinden maksimum diizeyde
yararlanarak, yeni fikirlerin serbestge gelistirilebildigi bir ortam yaratir (Bilton
ve Cummings, 2010, 5.69). Bu agidan adhokrasi, yaratici sektorler igin biiyiik
bir potansiyel tagir. Ozellikle grafik tasarim gibi yiiksek diizeyde 6zgiinliik
ve gorsel diigiinme becerisi gerektiren disiplinlerde, bireylerin yetkinlikleri
dogrultusunda hareket edebilmesi, inovatif tasarimlarin ortaya ¢ikmasini da
kolaylagtirmaktadir (Caves, 2000, s.8).

Liderlik anlayig1 da bu yapida farklilagir. Adhokratik organizasyonlarda
liderlik, genellikle resmi otoriteye degil uzmanliga dayanur. Ekip iginde fikir
sahipligi, uzmanlik diizeyi ve katilim motivasyonu 6n plana ¢ikar. Dolayistyla
bu da bireylerin hem karar alma siire¢lerine hem de yaratici ¢iktilara daha
etkin gekilde katilmasini saglar (Deuze, 2007, 5.246).

Biitiiniiyle Tablo 1, adhokrasi kiiltiiriirii 6zellik, tanim ve baglanti baghklar
altinda kargilagtirmali olarak gostermektedir:

Tablo 1: Adhokrasi Kiiltiiviiniin Temel Ozellikleri

Ozellik

Tanun

Baglant:

Esneklik ve adaptasyon
Yenilikgilik ve yaraticilik
Merkezi olmayan karar
alma/verme siireci

Ozerklik

Diiz yap1
Proje/ takima dayali yap1

Yapunan degisen cevresel
kosullara wynwm kabiliyeti

Risk alma ve yeni fikir
tivetme kiiltiivii

Kavarlarmn alt bivimlere
buralkilmast

Calisanlara inisiyatif haklk
verilmesi

Hiyerarsinin azaltiimas

Elkiplerin goreve gore
olusturulmas:

Cevresel gereksinimlere gore
yeniden sekillenme

Kreatif coziimlemeler ve rol
degisimler

Roller avase esneklik ve iz-
yometim

Gorey tammlar:

Onygiitlenme esneklii

Yeniden sekillenen yap

Kaynak: (URL 1).
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4. GRAFIK TASARIMDA ORGUTSEL YAPI VE ADHOKRASI

Geleneksel biirokratik 6rgiitlenme bigimleri, tasarim siireglerinin gerektirdigi
esneklik ve yenilikgilik ile 6rtiigmemektedir. Bu nedenle, adhokrasinin sundugu
dinamik 6rgiitlenme modeli grafik tasarim igin daha uygun bir yap1 sunmaktadir
(Bilton ve Cummings, 2010, s.62; Deuze, 2007, 5.246).

Grafik tasarim projeleri, ogunlukla farkli uzmanlik alanlarindan birey ya
da ekiplerin bir araya geldigi gegici ve proje bazl yapilar seklinde organize
edilmektedir. Bu tiir isleyig, adhokratik organizasyonlarin temelini olugturan
gorev igin 6zel takimlarin kurulmasina olanak tanir. Ozellikle tasarim stiidyolart,
reklam ajanslar1 ve freelance is aglari, hiyerarsik yapilardan ¢ok uzmanlhga
dayali yatay is birlikleri ile galiymaktadir. Bu da adhokrasinin grafik tasarim
ortamlarinda dogal olarak benimsenmesine zemin hazirlamaktadir (Caves,
2000, s.7; Hesmondhalgh ve Baker, 2011, 5.103).

Adhokratik yapilarda karar verme stiregleri merkeziyetci degil, cogunlukla
ekip i¢inde yatay olarak dagilmistir. Grafik tasarim ekiplerinin daha hizh
geri bildirimler almasini, miisteri taleplerine gore hizli yon degisiklikleri
yapabilmesini ve yaratici ¢oziimler iiretebilmesini bu durum miimkiin
kilmaktadir (Mintzberg, 1980, s.334; Daft, 2016, s.109). Tasarimcilarin
uygulayic1 olmakla birlikte siirecin yoneticileri olarak aktif katilimi, yaratict
yapilar igerisinde tegvik edilmektedir (Brown, 2009; Manzini, 2015). Ayrica
freelance galigmanin yayginlagmasi, dijital ig platformlarinin artmasi ve kiiresel
tasarim aglarinin olugmasiyla birlikte, grafik tasarim alaninda adhokratik
yapilar, tercih edilirken zorunlu hale de gelmistir. Bu gelismeler dogrultusunda,
tasarim organizasyonlarinda klasik yonetim anlayiglarinin yerini gorev-temelli,
gevik ve yenilik odakli yapilarin aldigi gozlemlenmektedir (Manzini, 2015,
s.21; Florida, 2002, s.10).

Sonug olarak, grafik tasarimda adhokrasi, orgiitsel yapilarin isleyisine
ve bununla birlikte tasarim siireglerinin etkinligine dogrudan etki eden bir
model olarak degerlendirilmektedir. Bu model, yaratic1 diigiincenin kurumsal
yapilarla ¢atigmadan biitiinlesmesini saglayarak, sektorde rekabet avantaji
yaratan 6nemli bir faktor haline gelmigtir.

4.1. Esnek Ekip Yapilar1 ve Proje Temelli Organizasyon

Grafik tasarim pratigi, cogu zaman ¢ok disiplinli ve gegici yapilar ¢ergevesinde
yiriitiilmektedir. Tasarim projeleri; gorsel tasarimcilar, kullanict deneyimi
uzmanlari, marka stratejistleri, igerik iireticileri, gelistiriciler ve miisteriler
gibi farkli uzmanlik alanlarini bir araya getirerek ig birligi temelli bir {iretim
ortami yaratmaktadir (Beck, 2018, 5.77). Bu tiretim modeli, adhokratik 6rgiit



62 | Adhokrasi Kavvam: Cergevesinde Grafik Tosarimda Orgiitsel Yo

yapisinin temel ilkeleri olan gegicilik, gorev odaklilik, esneklik ve uzmanliga
dayali takim yapulart ile biiyiik 6l¢iide ortiigmektedir (Mintzberg, 1980, 5.332).

Adhokrasi modelinde, her bir proje i¢in olusturulan ekip, projenin
gerektirdigi bilgi ve becerilere gore sekillenmektedir. Bu yapy, iglevsel boliinme
yerine proje temelli 6rgiitlenmeye olanak tanir. Ozellikle grafik tasarim
stiiddyolar1, reklam ajanslar1 ve yaratici ajanslar gibi kurumlar, bu tiir proje
bazli organizasyonlar1 dogal bir isleyis bigimi olarak benimser. Bu durum,
organizasyonlarin dig ¢evredeki degisimlere daha hizli yanit vermesine, proje
gereksinimlerine uygun yapilarin hizla olugturulmasina ve ekip igi 6grenme
stireglerinin dinamik bigimde islemesine olanak tanir (Calabretta, Gemser ve

Karpen, 2016, 5.45).

Esnek ekip yapilarinin bir diger avantaji da rol gegiskenligine imkan
tanimasidir. Grafik tasarim projelerinde bir tasarimci ayni zamanda fikir
gelistirici, sunum tasarlayici ya da miisteri ile iletisimi yoneten bir pozisyona
gegebilmektedir. Bu ¢ok yonliiliik, bireysel yaraticiligt tegvik ederken, ekibin
genel tiretkenligini de artirmaktadir (Caves, 2000, s.66). Ancak bu yapilar
bireysel becerilerle degil, kolektif 6grenme, agik iletisim ve gorev paylagimi gibi
organizasyonel davraniglar sayesinde siirdiiriilebilir hale gelmektedir (Bilton
ve Cummings, 2010, 5.59). Ayrica, dijital araglarin gelisimiyle birlikte proje
ekiplerinin cografi olarak dagitik olmasina ragmen etkili bigimde galigmasi
miimkiin hale gelmigtir. Uygulamalar ve platformlar (6rnegin; Miro, Figma,
Slack) sayesinde grafik tasarimcilar senkron veya asenkron bigimde ig birligi
yapabilmekte, bu da proje temelli organizasyonlar1 daha yaygin ve etkili bir
model haline getirmektedir (Spinuzzi, 2015, s.91). Kisacasi, grafik tasarim
alaninda esnek ve proje bazli yapilarin yayginligi, bu alan1 adhokratik 6rgiitlenme
bigimlerinin en dogal 6rneklerinden biri haline getirmistir. Adhokrasi, bu
alandaki orgiitlenme bigimlerine sadece uyum saglamakla kalmayip, yaratici
dretim siireglerinin hizini, derinligini ve verimliligini de artiran yapisal bir
avantaj sunmaktadir. Adhokrasi kiiltiiriiniin avantajlar1 Tablo 2°de kavramsal
yapi ve sonug Ozelinde listelenmigtir:
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Tablo 2: Adhokrasi Kiiltiiriiniin Avantajlar:

Avantaj Kavramsal Yop: Sonug
Hizl karar alma Cevresel degisimlere siivatle  Piyasa kosullarina wyum
wynm sagjlamn

Yaraticilik ve inovasyon Novasyonun tesvik edilmesi ~ Roller avas esnek yapinin
yenilik divetime katkis

Caligan giiglendirme Autonomy ve kisisel gelisim — Rollerin projeye gore
sekillenmesi

Yiiksek performansli Proje bazlh dinamik ekip Esnel takun yapise

takimlar kiiltiirii

Adaptif 6grenme Deneme/ogrenme kiiltiivii Stirekli yeniden sekillenen

yapr + dgrenme potansiyeli

Kaynak: (URL 1).

4.2. Yatay Karar Alma ve Katilima Siiregler

Adhokratik orgiitlenme modellerinin ayirt edici 6zelliklerinden biri de karar
alma siireglerinin merkeziyetgilikten uzak, yatay bir diizlemde ytirtitiilmesidir.
Bu tiir yapilar, klasik biirokratik hiyerarginin aksine, ¢alisanlara daha fazla
inisiyatif ve sorumluluk taniyarak karar alma siireglerine aktif katilim olanag1
sunar (Mintzberg, 1980, s.335). Grafik tasarim alaninda bu yaklagim, bir
yonetim tercihi olmanin yaninda yaratici siirecin dogasi geregi bir zorunluluk
haline gelmigtir.

Tasarim siireci, problem tanimu, aragtirma, fikir tiretimi, prototipleme ve
son sunum gibi birgok agamayi kapsar. Bu siireglerde, sadece tasarimcilar degil,
stratejistler, yazilmcilar, kullanic1 deneyimi uzmanlari ve gogu zaman miisteriler
de karar mekanizmalarina entegre edilmektedir. Dolayisiyla, kararlar tek yonlii
bir yonetimden ziyade ¢ok aktorlii ve es zamanl bir ig birligi ortamindan
¢tkmaktadir (Brown, 2009, 5.112). Bu durum, tasarima hem kavramsal derinlik
hem de kullanict odaklilik kazandirir (Manzini, 2015, 5.32).

Katilimar siiregler, ozellikle tasarim odakl diistinme (design thinking)
metodolojisiyle birlikte daha da sistematik hale gelmigtir. Bu yontem,
kullanicilart son agamada geri bildirim veren kigiler olmaktan siyirarak tasarimin
baslangicindan itibaren ¢oziim {iiretim siirecine dahil edilen ortaklar olarak
konumlandirir (Brown, 2009, 5.67; Liedtka ve Ogilvie, 2011, 5.34). Boylece
ortaya ¢ikan ¢oziimler hem iglevsel hem de anlamlr hale gelir.

Grafik tasarim ekiplerinde yatay karar alma, kararin kim tarafindan
verildigi ile ilgili de degil, nasil verildigi ile de ilgilidir. Adhokratik yapilar,
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farkli uzmanliklarin bir araya gelmesini tegvik ederek, kolektif yaraticiligt
artirir ve her bireyin bilgi birikimini siirece entegre eder. Bu baglamda, yatay
karar alma kiiltiirti, orgiitsel 6grenme ve yaratict problem ¢6zme siireglerini
de beslemektedir (Bilton ve Cummings, 2010, 5.59).

Bununla birlikte, yatay yapilar her zaman sorunsuz iglememektedir. Katilimer
stireclerin etkin olabilmesi igin gliglii bir iletigim altyapisi, zaman yonetimi
ve rol netligi gereklidir. Aksi takdirde, kararsizlik, ¢atigma veya sorumluluk
bosluklart ortaya gikabilir (Daft, 2016, s.146). Bu nedenle, grafik tasarimda
yataylik, serbestlikten ¢ok yapilandirilmig bir esneklik olarak ele alinmalidur.

Genel olarak grafik tasarimda yatay karar alma ve katilimcr siiregler, sadece
yonetimsel bir tercih degil, yaratici siirecin dogasina uygun zorunlu bir orgiitsel
gerekliliktir. Adhokrasinin bu yonii, tasarimcilarin daha aktif, sorumluluk sahibi
ve etkilesimli roller tistlenmesini saglayarak yenilik¢i ve kullanict merkezli
tasarim ¢oziimleri iiretilmesine katki sunmaktadir.

4.3. Yaratict Risk, Yenilik ve Roller Arasi1 Gegiskenlik

Adhokratik organizasyon yapilarinin en 6nemli avantajlarindan biri,
calisanlarin dar uzmanlk alanlarinin yaninda gegitli roller arasinda gegis
yapabilecekleri esnek ve yaratici bir ortam sunmasidir (Burns ve Stalker, 1961,
s.120). Bu ortam, 6zellikle grafik tasarim gibi yaraticilik temelli disiplinlerde,
bireysel inisiyatifin, deneysel yaklagtmlarin ve yenilik tiretiminin desteklenmesi
agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

Grafik tasarim projeleri de gogunlukla keskin gizgilerle belirlenmig gorev
tanimlari yerine, farkli disiplinlerden gelen uzmanlarin birlikte ¢aligtigi, dinamik
ve karsilikli etkilesime agik siiregler igerir. Bu siireglerde bir tasarimer; fikir
gelistirici, kullanict temsilcisi, sunum stratejisti ya da proje yoneticisi rollerini
zaman zaman tistlenebilir (Caves, 2000, 5.67). Bu roller aras1 gegiskenlik, hem
tasarimun biitiinsel olarak ele alinmasini saglar hem de yaraticihgr sinirlandiran
geleneksel ig boliimiinii esnetir (Bilton ve Leary, 2002, 5.53).

Adhokrasi, sabit rol tanimlarinin yerini gorev odakli uzmanlik birlikteligine
birakmistir. Bu durum, ¢aliganlara yaratici risk alma konusunda daha fazla
cesaret verirken, yaratici risk de yeni bir estetik ifade ya da teknik ¢6ziim 6nerisi
gelistirmekle sinirl degildir. Bilinmezligi kabul etme, kaliplarin digina ¢tkma
ve aligilmig yontemlerden sapma cesaretini de igermektedir (Amabile, 1996,
s.27). Clinkii bu tiir riskler, 6zellikle tasarim stire¢lerinde inovatif sonuglara
ulagmanin temel kogsuludur.

Roller arasi gegiskenlik ve yaratici riskin desteklenmesi, orgiitsel 6grenme
ve bireysel gelisim agisindan da avantaj saglamaktadir. Adhokratik ortamlarda
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bireyler farkli roller deneyimledik¢e hem kendilerini daha ¢ok ifade edebilir
hem de organizasyonun genel yaratici kapasitesine katkida bulunurlar
(Hargadon ve Bechky, 20006, 5.487). Bu etkilesimsel ortam, grafik tasarimda
yeniligin teknik ya da sanatsal bir ¢ikti olmaktan Ote, sosyoteknik bir siireg
olarak degerlendirilmesi gerektigini gosterir. Bununla birlikte, s6z konusu
yap1 esnek oldugu kadar bazi orgiitsel zorluklar da barindirmaktadir. Roller
arasi gegiskenlik net gorev tanimlarinin bulaniklasmasina neden olabilecegi
i¢in, yaratict alanlarda bile gorev paylagimi ve sorumluluk sinirlarinin en
azindan asgari diizeyde belirlenmesi 6nemlidir (Daft, 2016, s.145). Aksi
halde, bireyler arasinda ig yiikii dengesizlikleri veya yetki karmagalart dogabilir.
Bu bakimdan, grafik tasarimda adhokratik yapilar sayesinde yaratici risk
alma davranug1 tegvik edilmekte, esnek roller sayesinde ise ekip tiyeleri iiretici
olmaktan ¢ikarak stratejist, diigliniir ve yenilik¢i aktorler haline gelmektedir.
Bu yoniiyle adhokrasi, grafik tasarimin dogasina uygun, yaratict performansi
tist diizeye tagryan bir orgiitsel model sunmaktadir.

4.4. Dijitallesme, Uzak Ekipler ve Yeni Iletisim Modelleri

Giiniimiizde dijitallesme, tasarim siireglerinin teknik araglarla yiirtitiilmesi
ile orgiitsel yapilarin, iletisim modellerinin ve ekip dinamiklerinin dontigiimiini
de beraberinde getirmistir. Grafik tasarim ekipleri, 6zellikle 2020 sonrasi
donemde hizla artan uzaktan galiyma pratikleri sayesinde, fiziksel olarak ayni
mekanda bulunmaksizin da etkili bir sekilde proje yiiriitebilir hile gelmistir
(Waizenegger v.d., 2020, 5.838). Bu baglamda, adhokrasi modelinin dijital
ortamlarda yeniden yorumlandig: goriilmektedir. Geleneksel adhokratik
yapilarda 6ne gikan gegici ekipler, hiyerargiden uzaklagma ve esnek rol dagilimu,
dijital i araglar1 (6rnegin; Slack, Miro, Trello, Figma) aracihigiyla sanal ortama
taginmakta ve daha da hiz kazanmaktadir (Spinuzzi, 2015, 5.91). Bu araglar
sayesinde, ekipler zaman ve mekan kisitlarini agarak ¢ok daha genig bir yaratici
1§ birligi ag1 olugturabilmektedirler.

Uzaktan galigan grafik tasarim ekiplerinde iletigim, artik bire bir goriigmelerle
degil, senkron ve asenkron kanallar araciligiyla gergeklesmektedir. Ornegin, bir
tasarimci Figma tizerinde bir arayiiz tasarlarken, ayn1 anda bagka bir ekip tiyesi
yorum birakabilir; stratejist ise daha sonra bu ¢iktilar1 analiz ederek miigteri
geri bildirimlerine gore yeni bir yon belirleyebilir. Bu siireg, adhokratik yapinin
temelindeki organik bilgi akigini ve yatay iletisim ilkesini dijital baglamda da
stirdiiriilebilir kilar (Sutherland ve Jarrahi, 2018, s.140).

Bununla birlikte, dijitallesme de sadece iletigim ve araglarini degil, orgiit

kiiltiiriint ve liderlik bi¢imlerini de dontistiirmektedir (Bkz. Tablo 3). Uzak
ekiplerde mikro yonetim yerine giivene dayal, sonug odakl: bir liderlik anlayig:
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yayginlagmakta, bireylerin kendi zamanlarini ve siireglerini yonetme becerisi
one ¢ikmaktadir (Boland, Lyytinen ve Yoo, 2007, s.636). Bu durum, grafik
tasarimda adhokratik yapinin daha da gii¢lenmesine ve bireysel yaraticihgin
serbestge ortaya ¢ikmasina imkan tanimaktadir. Ancak dijital adhokrasi pratikleri
her zaman sorunsuz degildir. Fiziksel ortamin olmamast, ekip tiyeleri arasinda
sosyal kopukluk yaratabilmektedir. Ortak yaratim siireglerinde senkronizasyon
cksiklikleri ise zaman farki ya da motivasyon diisiikliigii gibi problemleri
dogurabilmektedir (Leonardi, 2021, 5.30). Bu nedenle dyjitallesen adhokratik
yapilarda, agik iletisim, dijital araglarin dogru segimi ve diizenli geribildirim
mekanizmalar1 oldukga 6nemlidir. Bu bakimdan diyebiliriz ki; dijitallesme
grafik tasarim alaninda adhokrasinin hem teknik hem de kiiltiirel boyutunu
dontistiirmekte, uzak ekiplerle yiiriitiilen yaratici siireglerin bagarrya ulagmasini
miimkiin kilan yeni iletisim modelleri ve orgiitsel pratikler geligtirmektedir.
Bu durum, grafik tasarim ekiplerini daha kiiresel, ¢evik ve yenilik¢i hale
getirmektedir.

Tablo 3: Adhokrasi - Hiyeravsi Kiiltiivii Kavsidastuwma

Ozellik / Olgiit Adhokrasi Kiiltiirii Hiyerarsi Kiiltiivii
Yap1 Esnek, dinamalk Sabit, kat

Rol tanimlart Goreve gove degisebilen Net ve formel

Karar alma Decentralized Merkezi karar
Yenilikgilik Yiiksek Diigiik

Esneklik Yiiksek Diigiik

Risk Alma Tesvike ediliv Sumarldey

Kaynak: (URL 1).

4.5. Adhokrasinin Zorluklar:

Adhokrasi, her ne kadar esneklik ve yenilikgilik izerinden destekleyici
yapistyla birgok avantaj sunsa da uygulamada birtakim 6nemli zorluklar:
da beraberinde getirir. Grafik tasarim gibi yaratici alanlarda 6zellikle rol
belirsizligi, iletisim kopukluklar: ve liderlik eksikligi gibi sorunlar, adhokratik
orgiitlenmelerin etkinligini olumsuz etkilemektedir (Daft, 2016, 5.278).

Oncelikle, 7ol belirsizliii adhokrasi yapilarinin en 6nemli problemlerinden
biridir. Gegici ve esnek ekiplerde, iiyelerin gorev ve sorumluluklarinin net
olmamasi, ¢atigmalara ve verimlilik diisiigiine yol agabilir. Bu nedenle grafik
tasarim projelerinde farkli disiplinlerden gelen bireylerin beklentilerinin
uyumlu hale getirilmesi karmagsik bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikar ve agik
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gorev tanimlarinin olmamast ile projelerin gecikmesine sebep olur (Mintzberg,
1980, s.164).

Ikinci olarak, dletisim eksiklikleri ve bilgi akisimdaki kopukluklar, adhokrasi
yapilarinda sik¢a kargilagilan zorluklardir. Ozellikle sanal ortamlarda galisan
grafik tasarim ekiplerinde, dogru ve zamaninda bilgi paylagimi olmazsa,
yaratici stireg sekteye ugrar ve yanlig anlamalar dogar (Leonardi, 2021, 5.32).
Dolayisiyla bu durum, is siireglerinin koordinasyonunu zorlagtirarak ekip
performansini diistirebilir.

Uglincii olarak, liderlik ve koordinasyonun zaysf obmasi adhokratik yapilar
i¢cin 6nemli bir risktir. Geleneksel hiyerargik yapilarda agik¢a tanimlanmig
liderlik rollerinin yoklugu, bazen karar alma stireglerinde tikanmalara neden
olabilmektedir. Grafik tasarim projelerinde ise, 6zellikle kriz anlarinda hizli ve
etkili liderlik gereklidir. Ancak adhokrasi yapilarinda liderlik genellikle kolektif
ve daginik oldugundan, kriz yonetimi de zorlagabilir (Burns ve Stalker, 1961,
s.119).

Son olarak, adhokrasi modeli uzun vadeli planiama ve siivdiiriilebiliviik
agisindan da zorluklar tagimaktadur. Siirekli degisim ve esneklik odakl yapular,
organizasyonlarin stratejik hedeflere ulagmasini zorlagtirirken kurumsal
hafizanin zayiflamasina da neden olabilmektedir (Daft, 2016, 5.280). Grafik
tasarim gibi yaratict sektorlerde ise bu durum, marka tutarlihgi ve miisteri
iliskilerinde problemler yaratabilmektedir.

Sozii edilen tiim bu nedenlerle, adhokrasi yapilarinin bagarisi, esnek ve yatay
yapilar karmakla degil, agik iletisim kanallars, net vol dagnlums ve etkin Liderlik
mekanizmalarinin kurulmasiyla miimkiin olmaktadir (Bilton ve Cummings,
2010, 5.83). Grafik tasarim ekiplerinde bu zorluklarin farkinda olmak ve
proaktif 6nlemler almak, yaratici stireglerin stirdiiriilebilirligi agisindan biiyiik
onem tasgimaktadir.

5. KURAMSAL DEGERLENDIRME

Caligma, grafik tasarim pratiginde adhokrasi modelinin uygulanabilirligi
ve etkilerini kuramsal bir perspektifle incelemistir. Literatiirdeki ¢aligmalar,
adhokrasinin yaratici siireglerin dogasiyla uyumlu, esnek ve dinamik ekip
yapilar1 olusturma kapasitesi bakimindan biiyiik potansiyel tagidigini
gostermektedir. Grafik tasarimda ¢ok disiplinli, proje bazl ve gegici ekiplerin
varligi, Mintzberg’in (1980) adhokrasi modelini dogrular niteliktedir. Zira
bu model, gorev odakls, yatay iletigimli ve uzmanlik temelli organizasyonlarin
varligini 6ngoriir (s.328). Bu baglamda, adhokratik yapilar yaratict endiistriler
i¢in ideal bir 6rgiitlenme bigimi olarak ortaya ¢ikmaktadir (Bilton ve Cummings,
2010, 5.79).
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Ayn1 zamanda ¢aligma, esnek ekip yapilarinin grafik tasarim projelerinde
inovasyon ve iiretkenligi artirdig yoniinde destekleyici bir 6zellik tagimaktadr.
Calabretta, Gemser ve Karpen’in (2016) ortaya koydugu gibi, proje temelli
organizasyonlar yaratici siireglerin ihtiyaglarina daha uygun diismektedir
(5.45). Ancak bu esneklik, beraberinde baz1 belirsizlikler ve yonetim zorluklar
da getirmektedir. Daft (2016) bu noktada, rol tanimlarinin net olmamasi ve
liderlik eksikliklerinin, adhokrasi yapilarinin etkinligini sinirlandirdigini belirtir
(5.278). Incelenen literatiir ve ulagilan kaynaklar da bu tespiti desteklemekte,
ozellikle grafik tasarim gibi karmagik ve hizla degisen projelerde koordinasyonun
oldukga 6nemli oldugunu gostermektedir.

Yatay karar alma siireglerinin tasarim pratiginde verimlilik ve yenilikgiligi
artirdig1 bulgusu da literatiirle uyumludur. Brown (2009), katihmecr siireglerin
yaratici etkilesimi giiglendirdigini ve inovasyonun 6niinii agtigini belirtmistir
(s.112). Grafik tasarimda miisteri, tasarimci ve stratejist arasindaki ortak karar
alma mekanizmalari, projenin hem kalitesini hem de miigteri memnuniyetini
artirmaktadir. Ancak, bu yatay iletisim bigimi, etkili iletigim kanallar1 ve agik
rol paylagimi olmadan kaotik bir yapiya doniigebilir (Leonardi, 2021, s.34).

Dijitallesmenin grafik tasarimda adhokrasiyi doniigtiirdiigii ve kiiresel
Olgekte ig birligini miimkiin kildigina dair bulgular da literatiirde yer almaktadir
(Spinuzzi, 2015). Dijital araglar, ekiplerin mekidndan bagimsiz ¢aligmasina
olanak verirken, iletigim sorunlarini da beraberinde getirebilmektedir. Bu
nedenle, dijital ortamlarda adhokratik yapilar igin etkin bilgi yonetimi ve
teknoloji destekli koordinasyon araglarinin kullanilmasi kaginilmazdr.

Genel ¢ergevede grafik tasarimda adhokrasi modeli, yaratici siireglerin
gerektirdigi esneklik, hizli adaptasyon ve disiplinler arasi ig birligi
agisindan onemli avantajlar saglamaktadir. Bununla birlikte, bu yapilarin
stirdiiriilebilirligi ve etkinligi i¢in rol netligi, liderlik ve iletisim gibi alanlarda
stratejik diizenlemelerin yapilmasi gerekmektedir. Organizasyonlarin, yaratict
potansiyeli maksimize etmek igin adhokrasinin avantajlarini kullanirken, ortaya
cikabilecek zorluklar1 da proaktif bigimde yonetmesi bir gerekliliktir (Bilton
ve Cummings, 2010; Daft, 2016).

6. SONUC VE ONERILER

Bu ¢aligma, grafik tasarim alaninda adhokrasi modelinin giiglii ve iglevsel
bir organizasyon yapist sundugunu ortaya koymustur. Incelenen literatiir ve
ulagilan kaynaklar goz oniinde bulunduruldugunda, esnek ekip yapilarinin,
yatay karar alma mekanizmalarinin ve yaratici risklerin tegvik edilmesinin,
adhokrasinin yaratici stireglere uyum saglamasinda biiyiik 6neme sahip oldugunu
gostermektedir. Grafik tasarimin dogasi geregi gerektirdigi hizli adaptasyon,
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disiplinler arast ig birligi ve proje odakli ¢aligma bigimi, adhokrasi modelinin
temel prensipleriyle yiiksek oranda ortiigmektedir. Ancak, bu modelin etkin
sekilde uygulanabilmesi igin yapisal esnekligin yaninda giiglii iletigim altyapilari,
net gorev tanimlari ve etkili liderlik yaklagimlarinin da varligi zorunludur. Bu
bilesenlerin eksikligi, adhokratik yapilarin ortaya ¢ikarabilecegi rol belirsizlikleri
ve koordinasyon sorunlarini artirarak organizasyonel performanst olumsuz
etkileyebilir.

Buna ¢k olarak, dijitallesmenin ve uzaktan galigma modellerinin
yayginlagmasi, adhokrasinin uygulanabilirligini yeni boyutlara tagimig,
ancak beraberinde teknoloji destekli iletigim ve koordinasyonun 6nemini de
artirmugtir. Dolayisiyla, grafik tasarim organizasyonlarinin dijital ig birligi
araglarini etkin bi¢imde entegre etmesi, hem kiiresel ig birliklerinin 6niint
agacak hem de ekiplerin esnekligini ve verimliligini yiikseltecektir.

Oneriler
Tosarum Stiidyolars ve Ajanslar Igin:

* Esnek, gegici ve proje temelli ekip yapilarinin sistematik olarak kurulmasi,
tarkli disiplinlerden uzmanlarin etkili bir sekilde entegre edilmesini
saglayacaktir.

* Dijital ig birligi ve iletisim araglarinin tiim siireglere entegre edilmesi,
ekip tiyeleri arasindaki koordinasyonu artiracak ve uzaktan ¢aliyma
ortamlarinda etkinligi destekleyecektir.

* Yatay karar alma siireglerinin tegvik edilmesi, ekip i¢i katilimi1 ve ortak
problem ¢6zme yetkinliklerini gelistirecek, boylece yenilikgi ve yaratici
¢oziimler ortaya ¢ikacaktir.

* Liderlik stratejilerinde esnek, rehberlik edici ve destekleyici yaklagimlarin
benimsenmesi, rol belirsizliklerini azaltarak organizasyonel uyumu
giiglendirecektir.

Ejjitim Kurumlarv:y ve Akademik Programiar Igin:

* Grafik tasarim egitimlerinde, adhokrasi temelinde proje bazli ve
disiplinler arast ig birligi odakli 6gretim yontemleri uygulanmalidir.

o Ogrencilere, ekip ¢aligmasi, yatay iletisim ve dijital is birligi becerileri
kazandiracak simiilasyonlar ve ger¢ek projeler sunulmalidir.
* Egitim programlari, yaratici risk alma ve yenilik¢i diigiinme becerilerinin

geligtirilmesine odaklanarak, 6grencilerin esnek galigma ortamlarina
adaptasyonunu kolaylagtirmalidir.
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Gelecek Avasturmalar Igin:

* Adhokrasinin grafik tasarim ve benzeri yaratici endiistrilerde uygulama
alanlarini ve performans etkilerini inceleyen daha kapsamli ampirik
caligmalar yapilmalidir.

* Dyjitallesmenin adhokrasi tizerindeki etkileri, 6zellikle uzaktan ¢aliyma
baglaminda, nitel ve nicel yontemlerle aragtirilarak bu modelin yeni
dinamikleri ortaya konmaldur.

 Liderlik stilleri, iletisim bigimleri ve rol dagilimi gibi organizasyonel
degiskenlerin adhokrasi igindeki etkileri detayli bigimde incelenmelidir.

Sonug olarak, grafik tasarim alaninda adhokrasi modeli, giiniimiiziin hizli
degisen ve dijitallesen ig diinyasinda yaratici ekiplerin verimliligini ve yenilik
kapasitesini artiran 6nemli bir organizasyonel yapi olarak degerlendirilmelidir.
Bu modelin bagarili gekilde hayata gegirilmesi ise stratejik planlama, iletigim
ve liderlik siireglerinin esgiidiimlii bir bigimde yonetilmesine baglidir.
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Bolum 5

Gorsel Kiiltiir Baglaminda Grafik Tasarimin Yeri

Aysen Balc1 Cinar?

Ozet

Bu galisma grafik tasarimin gorsel kiiltiir igerisindeki yerini tartigmaktadir.
Grafik tasarim, estetik bir {iretim alani olmaktan ziyade; gorsel dilin
kurulmasi, diizenlenmesi ve anlamin yonlendirilmesi siireclerine katilan
bir iletisim pratigi olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda caligma, grafik
tasarimin ¢agdag toplumda kiiltiirel kodlarin tiretimi ve dolagimindaki roliinii
incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, literatiir taramasina dayali kuramsal
bir degerlendirme niteligindedir. Temsil kuramu, tiiketim toplumu yaklagimi
ve dijital medya tartigmalart birlikte ele alinarak grafik tasarimin anlam
iretim siiregleri analiz edilmigtir. Stuart Hall'un temsil anlayist ve Nicholas
Mirzoeft’in gorsel kiiltiir yaklagimi dogrultusunda tasarimin gostergeleri
nasil yapilandirdigi ve toplumsal alginin olugumuna nasil katkida bulundugu
tartistmistir. Tiiketim toplumu baglaminda ise tasarim tirtinlerinin gosterge
degeri tizerinden igleyisi; arzu, kimlik ve statii {iretimiyle iligkisi gergevesinde
degerlendirilmistir. Dijitallesmeyle birlikte gorsel iiretim ve dolagim hizinin
artmasi, grafik tasarimin gorsel kiiltiir igindeki konumunu daha goriiniir ve
etkili hale getirmistir. Sonug olarak grafik tasarim, gagdas gorsel kiiltiiriin
olusumuna katilan ve kiiltiirel anlamlarin yoniinii belirleyebilen etkin bir
alan olarak konumlandirilmaktadir. Caligma, grafik tasarimin kiiltiirel anlam
dretimine katki sunan ve bu anlamlar1 doniistiirebilen bir pratik oldugunu
ortaya koymaktadur.

1. Giris

Gorsel imgelerin giindelik yagam igerisindeki belirleyici rolii, giiniimiiz
titketim toplumunun en dikkat ¢eken 6zelliklerinden biridir. Bireyler kamusal
alanda, dijital platformlarda ve tiikketim pratiklerinde siirekli olarak gorsel
mesajlarla karg1 kargiya kalmaktadir. Bu yogun gorsel dolagim, estetik
gesitlilik tiretmenin 6tesinde, diistinme bigimlerini, alg siireglerini ve kiiltiirel
anlamlandirma mekanizmalarini etkilemektedir.

1 Ogr. Gor, Ankara Medipol Universitesi Ortak Dersler Birimi, aysen.balci@ankaramedipol.
edu.tr, https://orcid.org/0000-0002-1587-5526
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Mirzoeff’e (1999, s. 12) gore gorsel kiiltiir, modern toplumlarda gorselligin
merkezi konumda oldugu bir alandir. Bu yaklagim, gérmenin salt biyolojik bir
eylem olmadigini; tarihsel, kiiltiirel ve ideolojik baglamlar iginde sekillendigini
ileri stirmektedir. Bu nedenle gorsel kiiltiir, modernitenin iiretim, temsil ve
dolagim bigimleriyle dogrudan iliskili bir yapr olarak degerlendirilmektedir.

Berger’e (1995, s. 9) gore “Gorme konugmadan 6nce gelir.” Bu diistince,
gorsel alginin insanin diinyayla kurdugu iligkinin temelini olugturdugunu ortaya
koymaktadir. Ancak gérme edimi toplumsal ve kiiltiirel baglamdan bagimsiz
degildir. Halla (1997, s. 44) gore temsil, anlamun kiiltiirel olarak iiretildigi
bir stiregtir ve imgeler belirli soylemler araciigiyla anlam kazanmaktadir. Bu
baglamda gorsel temsiller, ger¢ekligi yansitmakla sinirli kalmamakta; ayni
zamanda kurmakta, yeniden tretmekte ve belirli iktidar iliskilerini goriiniir
ya da goriinmez kilmaktadir.

Debord’a (2014, s. 34) gore ¢agdas toplum bir “gosteri toplumu”dur
ve toplumsal iligkiler imgeler araciligiyla kurulmaktadir. Gosteri, toplumsal
deneyimin temsiller tizerinden orgiitlenmesini ifade etmektedir. Baudrillard’a
(2016, s. 28) gore ise nesneler kullanim degerlerinden gok temsil ettikleri
anlamlar tizerinden dolagima girmektedir. Bu durum, tiiketim pratiklerinin
kimlik ve statii tiretiminde belirleyici bir rol tistlendigini ortaya koymaktadir.

Bu kuramsal ¢ergevede grafik tasarim, estetik bir iiretim alani olmanin
otesinde, simgesel degerlerin {iiretildigi, dolagima sokuldugu ve yeniden
yapilandirildigr bir anlam {iretim pratigi olarak konumlanmaktadir.
Dijitallesmeyle birlikte grafik tasarimin goriiniirliigii artmug; sosyal medya,
mobil uygulamalar ve arayiiz tasarimlar1 gorsel kiiltiiriin temel unsurlari haline
gelmistir. Bu dogrultuda grafik tasarim, ¢agdag gorsel kiiltiiriin kurucu ve
doniistiirticti unsurlarindan biri olarak degerlendirilmektedir.

2. Gorsel Kiiltur Kavrami

Gorsel kiiltiir kavrami, modern toplumlarda gorselligin merkezi konumunu
agiklayan teorik bir gergeve sunmaktadir. Bu yaklagim, imgelerin iiretim,
dolagim ve tiiketim siireglerine odaklanarak gorsel olanin toplumsal anlam
tretimindeki yerini sorgular. Gorsel kiiltiir ¢aligmalar1 zamanla sanat tarihinin
sinirlarini agarak, medya, reklam, popiiler kiiltiir, tasarim ve dijital teknolojileri
kapsayan disiplinlerarasi bir alan haline gelmistir. Bu bakimdan gorsel kiiltiir,
estetik bir inceleme alani olmaktan ziyade toplumsal ve kiiltiirel iligkilerin
incelendigi bir aragtirma alanina dontigmiistiir.

Mirzoeff’e (1999, s. 12) gore gorsel kiiltiir, modern toplum igerisindeki
gorsel deneyimlerin incelenmesidir ve bu deneyimler iktidar, kimlik ve temsil
iligkileriyle yakindan baglantilidir. Imgeler, goriilen nesneler olmanin disinda,
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belirli bakig agilarini yonlendiren ve toplumsal normlar1 yeniden iireten
yapilardir. Bu agidan gorsel kiiltiir caligmalari, neyin gortintir kilindigini ve
neyin iistiiniin kapatildigini sorgulayarak gérmenin politik boyutunu ortaya
koymaktadir.

Berger’e (1995, s. 22) gore her imge, tiretildigi donemin degerlerini ve giig
iligkilerini tagir. “Gorme bigimleri” kavrami, imgelerin tarafsiz olmadigini ve
tarihsel baglam iginde anlam kazandigini gosterir. Bireyler imgeleri algilamakla
kalmaz; kendi kiiltiirel birikimleri ve toplumsal konumlar1 dogrultusunda
yorumlar. Boylece gorsel kiiltiir, pasif bir izleme alan1 olmaktan ¢ikar ve aktif
bir anlamlandirma stirecine doniisiir.

Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte gorsel kiiltiir daha yogun ve hiz
odakli bir yapiya doniigmiistiir. Bauman’in (2017, s. 45) “akiskan modernlik”
kavrami gergevesinde diisiiniildiigiinde, imgelerin kalicitliginin azaldig;
stirekli yenilenen ve hizla tiiketilen bir gorsel dolagim diizeninin ortaya ¢iktig
goriilmektedir. Sosyal medya ve gevrimigi platformlar, imgelerin anlik olarak
tiretildigi ve ayni hizla dolagima girdigi bir alan yaratmaktadir. Bu durum,
gorsel kiiltiiriin igerigi kadar dolagim hizi ve goriiniirliik stratejileri tizerinden
de degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir.

Bu dogrultuda grafik tasarim, ¢agdag gorsel kiiltiiriin kurucu ve dontigtiiriicti
unsurlarindan biri olarak degerlendirilmekte; gorsel temsilin tiretim, dolagim
ve anlamlandirma siireglerinde etkin bir rol istlenmektedir.

3. Grafik Tasarim, Temsil ve Anlam Uretimi

Grafik tasarim, gorsel iletigim araciligiyla anlam tiretme ve bu anlami hedef
kitleye aktarma siirecini kapsayan bir tasarlama pratigidir. Renk, tipografi,
imge, kompozisyon ve bogluk gibi tasarim elemanlar1, bigimsel diizenlemeler
kurmanin 6tesinde izleyicinin tasarimi nasil okuyacagini, nasil yorumlayacagini
ve dikkatini hangi unsurlara yoneltecegini belirler. Grafik tasarim bu yoniiyle
estetik bir diizenleme alanindan ¢ok, temsile dayali bir anlam {iretim siirecine
isaret eder ve gorsel kiiltiiriin ingasina katki saglar.

Temsil kavramu, gorsel kiiltiir baglaminda imgelerin gergekligi belirli bir
perspektif dogrultusunda yeniden kurgulamasini ifade eder. Grafik tasarim
tiriinleri toplumsal degerleri, kimlikleri ve tiiketim pratiklerini belirli gorsel
kodlar araciligryla goriiniir kilar. Reklam gorselleri, marka logolar: ve dijital
arayiizler tiiketiciye bilgi sunarken, neyin arzu edilir, neyin degerli ya da neyin
gerekli olduguna iliskin bir gergeve olugturur.

Bu gergevede grafik tasarim, anlamun iiretildigi ve dolagima girdigi temel
alanlardan biri olarak 6ne gikar. Tasarim yoluyla olusturulan imgeler, titkketim
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kiiltiiriine ait soylemleri giindelik yasamin dogal bir pargastymig gibi sunar ve
belirli yasam tarzlarini ve kimlik bi¢imlerini normallestirir. Grafik tasarim bu
stiregte iletigimsel bir aragtir; gorsel ideolojinin yeniden {iretildigi bir mecra
olarak iglev goriir.

Becer’e (2015) gore grafik tasarim, “gorsel iletisimin planlt ve bilingli bir
bi¢cimde diizenlenmesi”dir; bu diizenleme toplumsal baglamdan bagimsiz
diisiiniilemez. Tasarim, bigimsel bir tasarlama eylemi olmanin 6tesinde
toplumsal ve kiiltiirel bir anlatim aracidir.

Benzer bigimde Baudrillard (2016), ¢agdag toplumlarda tiiketim nesnelerinin
kullanim degerlerinden ¢ok simgesel degerleri izerinden anlam kazandigini
belirtir. Grafik tasarim, bu simgesel degerlerin goriiniirliik kazanmasini saglayan
baglica araglardan biridir. Reklam, afig, ambalaj ve marka kimligi tasarimlari
aracihigyla tirtinler kiiltiirel, duygusal ve simgesel anlamlarla iligkilendirilir.
Bu siiregte imgeler belirli yagam tarzlarini, kimlikleri ve arzulari temsil ederek
gorsel kiiltiirtin anlam diinyasin1 bigimlendirir.

Tiiketici davraniglar: iizerine yapilan aragtirmalar, bireylerin titketim
tercihlerinin gogu zaman ihtiyaglardan ziyade kimlik ingasi, statii gostergeleri
ve sembolik anlamlar dogrultusunda sekillendigini gostermektedir (Odabag1 &
Barig, 2003). Tiiketim davranig1 bireyin kendini ifade etme bigimlerinden biri
haline gelmis; gorsel unsurlar ise bu ifade siirecinin temel tagtyicisi olmustur.
Grafik tasarim, iiriin ve markalara yiiklenen simgesel degerleri gorsel olarak
yapilandirarak tiiketici tercihlerinin olusumunda etkin bir rol tistlenmektedir.

4. Grafik Tasarim ve Tuketim Kiiltiri

Grafik tasarim ile tiiketim kiiltiirii arasindaki iligki, modern toplumlarin
gorsel yapilanmasini anlamak agisindan merkezi bir 6neme sahiptir. Tiiketim
kiiltiiri, temel ihtiyaglarin kargilanmasina yonelik bir pratik olmaktan ziyade;
kimliklerin, yagam tarzlarinin ve toplumsal statiilerin gorsel gostergeler
araciligryla kuruldugu bir alan olarak ele alinmaktadir. Grafik tasarim, titkketim
nesnelerinin ve markalarin bu anlamlandirma siireglerinde etkin bir araci
islevi gortir.

Jean Baudrillard’a (2016, s. 25) gore ¢agdas toplumlarda tiiketim, nesnelerin
kullanim degerlerinden ok simgesel degerleri tizerinden gergeklesir. Nesneler,
islevlerinden ziyade temsil ettikleri anlamlar araciligiyla arzulanir hale gelir.
Baudrillard, tiiketim toplumunda nesnelerin birer “gosterge”ye doniistigiini
ve bireylerin bu gostergeler araciligiyla toplumsal konumlarini ifade ettiklerini
belirtir. Grafik tasarim ise bu simgesel yapinin iiretilmesini, diizenlenmesini
ve dolagima sokulmasini saglayan temel gorsel pratiklerden biridir. Logo,
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ambalaj, reklam ve kurumsal kimlik tasarimlari, tiiketim nesnelerini giindelik
yagamun anlam diinyasina yerlestirir.

Robert Bocock’a (2014, s. 10) gore modern toplumlarda tiiketim, bireyin
kendisini bagkalarina nasil sunduguyla dogrudan iliskilidir ve nesneleri bireysel
kimligin simgesel uzantilarina doniistiiriir. Grafik tasarim ise bu kimlik
kurgularimin gorsel olarak inga edildigi temel alanlardan biri olarak 6ne ¢ikar.

Tiiketim kiiltiirii tartismalarina 6nemli bir katki sunan Mike Featherstone
(2005), postmodern toplumlarda giindelik yasamin giderek estetiklestigini
ve tiiketimin bu estetiklesme siirecinde merkezi bir rol {istlendigini ileri stirer.
Featherstone’a (2005, s. 39) gore reklamlar aracihigiyla sabun, deterjan,
otomobil ya da alkollii igecekler gibi siradan tiiketim nesneleri; romantik
sevda, arzu, giizellik, doyum ve iyi yagam imgeleriyle iliskilendirilir. Bu siiregte
grafik tasarim, reklam gorselleri, ambalaj estetigi ve marka dili aracihigiyla bu
imgeleri yapilandirir; titketim nesnelerini iglevsel tirtinler olmaktan gikararak
arzu edilen estetik ve duygusal deneyimlere doniistiiriir. Satin alma davranig
ise rasyonel ihtiyaglardan ziyade, gorsel imgelerle kurulan sembolik ve duygusal
baglar tizerinden sekillenir.

Baudrillard’in simgesel tiiketim yaklagimi, Bocock’un kimlik temelli tiiketim
anlayig1 ve Featherstone’un giindelik yasamin estetiklesmesine iliskin goriigleri
birlikte degerlendirildiginde, grafik tasarimin tiiketim kiiltiirii igerisindeki rolii
daha biitiinciil bir bi¢gimde ortaya ¢ikar. Grafik tasarim; simgesel degerlerin
ingasinda, kimliklerin gorsel olarak temsil edilmesinde ve satin alma davraniginin
estetik imgeler araciligiyla yonlendirilmesinde belirleyici bir isleve sahiptir.
Bu gergevede grafik tasarim, tiiketim kiiltiirii i¢inde anlam tireten, kimlikleri
goriiniir kilan ve arzu ekonomisini gorsel diizlemde orgiitleyen temel alanlardan
biri olarak 6ne ¢ikar.

5. Dijital Medya ve Gorsel Kiiltiirde Grafik Tasarim

Dijital medya, gorsel kiiltiiriin tiretim, dolagim ve tiiketim bigimlerini koklii
bir gekilde doniigtiirmiistiir. Bu doniigiim siirecinde grafik tasarim, dijital
platformlarin gorsel dilini kuran baghca alanlardan biri olarak 6ne gikar. Sosyal
medya, web siteleri, mobil uygulamalar ve dijital reklamlar gorsel kiiltiirtin
giincel bigimlerini belirlerken; grafik tasarim bu ortamlarin estetik, iglevsel
ve anlamsal ¢ergevesini sekillendirir.

Dijital medya ortamlarinda grafik tasarim, hiz, akigkanlk ve etkilegim gibi
ozellikler tizerinden yeni bir gorsel kiiltiir anlayigini goriiniir kilar. Mirzoett’e
(1999) gore gorsel kiiltiir, sadece imgelerin kendisiyle degil, bu imgelerin nasil
ve hangi baglamlarda dolagima girdigiyle anlam kazanir. Dijital platformlarda
grafik tasarim, imgelerin siirekli glincellendigi, yeniden iiretildigi ve tiiketildigi
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bir gorsel dolagim ag1 olugturarak gorsel kiiltiiriin gegici ve ¢ogaltilabilir bir
yapiya biirlinmesine ortam hazirlar.

Dijital medya baglaminda grafik tasarimin 6nemli iglevlerinden biri arayiiz
tasarmmudir. Arayiizler, kullanicr ile dijital ortam arasindaki iligkiyi kuran gorsel
yapilardir. Manovich’in (2023) belirttigi tizere dijital medyada gorsellik, yazilim
ve tasarim mantgiyla i¢ i¢e ge¢migtir. Grafik tasarim, piktogramlar, ikonlar,
tipografi, renk paletleri ve diizenleme ilkeleri araciligryla kullanict deneyimini
yonlendirirken, gorsel kiiltiiriin yeni normlarinin olusumuna katk: saglar.

Sosyal medya platformlarinda grafik tasarim, kimlik sunumu ve temsil
stiregleriyle dogrudan iligkilidir. Profil gorselleri, gonderi tasarimlari ve gorsel
tiltreler, bireylerin kendilerini gorsel olarak ifade etmelerine olanak tanir.
Bu durum, gorsel kiiltiiriin bireysel iiretimle i¢ i¢e gectigi bir yapiy1 ortaya
koyarken; ayn1 zamanda belirli estetik kaliplarin ve algoritmik yonlendirmelerin
yeniden iiretilmesine de zemin hazirlar (Van Dijck, 2013).

Djjital medya ortamlarinda grafik tasarim, tiiketim kiiltiiriiniin gorsel
tagtyicist olma iglevini de siirdiiriir. Baudrillard’in tiiketim toplumu yaklagimi1
baglaminda dijital tasarimlar, tiriin ve hizmetleri tanitmakla kalmaz; onlara
simgesel anlamlar yiikleyerek arzu nesnelerine doniistiiriir. Dijital reklamlar,
banner tasarimlari ve sosyal medya kampanyalari, gorsel kiiltiir igerisinde
titketimin estetiklestirilmis bigimlerini tiretir.

Dijital medya, grafik tasarimi elestirel ve alternatif pratikler i¢in de 6nemli
bir alan haline getirmistir. Dijital medya ortamlarinda elestirel ve politik igerik
treten grafik tasarim pratikleri, kargi-sdylemlerin goriiniirliik kazanmasinda
onemli bir rol oynar. Bu yOniiyle grafik tasarim, dijital gorsel kiiltiirde
mevcut estetik yargilarin yeniden iretildigi bir alan olmanin yani sira; bu
yargilarin tartigmaya agildig1 ve doniigtiiriilebildigi dinamik bir alan olarak
degerlendirilebilir.

6. Tiiketim Kiiltiirii Baglaminda Grafik Tasarimin Gorsel Uretim
Pratikleri

Giiniimiiz titketim toplumunda grafik tasarimin iiretim, dolagim ve
algilanma bigimleri belirgin bir doniigiim siirecinden ge¢mektedir. Grafik
tasarim artik gorsel iletisim gereksinimlerini kargilayan iglevsel bir alan
olmaktan ziyade, tiiketim kiiltiiriiniin estetik, ideolojik ve simgesel yapilarini
bicimlendiren belirleyici bir pratik olarak degerlendirilmektedir. Bu ¢ergevede
grafik tasarimin deger olgiitleri, 6zgiinliik anlayig1 ve tasarimer kimligi, ¢cagdag
titketim dinamikleri dogrultusunda yeniden tanimlanmaktadir.
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Nicholas Bourriaud’nun Post-Prodiiksiyon ¢aligmasi, bu doniisiimii anlamak
agisindan yol gosterici bir gerceve sunar. Bourriaud’a (2004) gore ¢agdag gorsel
tiretim, sifirdan form yaratmak yerine mevcut imgelerin, formlarin ve kiiltiirel
gostergelerin yeniden diizenlenmesi, remikslenmesi ve baglamlandiriimastyla
gerceklesmektedir. Bu perspektiften bakildiginda, grafik tasarim “6zgiin” bir
form yaratmak yerine, 6nceki gorsel kodlari, sembolleri ve kiiltiirel referanslar
yeniden yorumlayan bir {iretim alanina doniigmiistiir. Dyjital argivler, stok
gorseller ve tipografik veri tabanlari, modern tasarim siirecinin temel araglari
olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Bu gelismeler, grafik tasarimin modernist 6zgiinliik ideolojisinden
uzaklagarak daha ¢ogul, eklektik ve katmanl bir gorsel dile yonelmesine
zemin hazirlamigtir. Bigcim ve igerik, estetik ve kitsch, 6zgiinliik ve tekrar gibi
kargithiklar tasarim alaninda es zamanli bigimde varhik gostermekte; tasarim
tirtinleri bilgilendirme amaci tagtyan nesneler olmaktan ¢ikarak titketim kiiltiirii
i¢cinde dolagima giren simgesel ve estetik metalar olarak deger kazanmaktadur.

Jean Baudrillard’in titketim toplumu ve simiilasyon kuramu, grafik tasarimin
bu siiregteki roliinii ¢oziimlemek agisindan 6nemli bir perspektif sunar.
Baudrillard’a (2016, s. 175) gore ¢agdas toplumda gostergeler, gergeklikle
olan baglarini giderek zayiflatarak simiilaklara doniigiir. Bu baglamda grafik
tasarim, ¢ogu zaman gergek ihtiyaglar1 temsil etmekten ziyade arzu, imaj ve
kimlik iiretimine odaklanan bir igleve yonelmektedir. Markalar, logolar, ambalaj
tasarimlar1 ve reklam gorselleri, tirtinlerin kullanim degerinden ¢ok gosterge
degerini 6ne gikararak tiiketimi siireklilestiren bir gorsel evren kurar.

Bu gergevede gorsel tiretim, elestirel niteligiyle kurdugu mesafeyi zaman
zaman kaybederek tiiketim kiiltiiriiniin yapisal bilegenlerinden biri haline
gelir. Tasarim pratigi, elestirel bir konum ile piyasa dinamikleri arasindaki
gerilim iginde gekillenir. Tasarimcr ise kimi durumlarda elegtirel bir 6zne
olarak konumlanmaya devam ederken, kimi durumlarda tiiketim ideolojisinin
estetik taleplerini kargilayan bir uygulayici roliinii tistlenir. Bu ikili konum,
grafik tasarimin estetik degerinin giderek yayginlasan bir gorsel fazlalik, hiz
ve dolagim mantig1 i¢inde yeniden tanimlanmasina yol agar. Bayraktaroglu,
Terli ve Cam’in (2011, s. 6) isaret ettigi “trans-estetik” diizlem, estetigin
yagamin tiim alanlarina yayilmasiyla birlikte gorselligin siradanlagdigs siirekli
bir tiretim halini ifade eder.

Tiiketim kiiltiirii baglaminda grafik tasarim, popiiler kiiltiirle dogrudan
etkilesim igerisindedir. Popiiler kiiltiir, grafik tasarim aracihigiyla giindelik
yagamin hemen her alanina niifuz eder; reklamlar, sosyal medya igerikleri,
ambalaj tasarimlar1 ve dijital arayiizler araciigiyla dolagima girer. Bu siiregte
grafik tasarim bir yandan egemen estetik normlar1 yeniden iiretirken, ote
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yandan kullanicilarin bu gorsel kodlar iginde yeni anlamlar olugturmasina da
olanak tanur.

Popiiler kiiltiir etkisi, 6zellikle seri iiretim, tekrar ve ikonlagma kavramlar:
tizerinden okunur. Andy Warhol’un ¢ogaltma ve ikonlagtirma stratejilerine
benzer bigimde, grafik tasarim da tanidik imgeleri ¢ogaltarak gorsel bellege
yerlestirir. Logolar, marka sembolleri ve gorsel kimlik sistemleri, bu
ikonlagmanin temel 6rnekleridir. Bu dogrultuda grafik tasarim, gorsel kiiltiirtin
ortak imgelerini inga eden ve siirdiiren bir araca doniisiir.

Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte grafik tasarim daha etkilegimli,
akigkan ve dinamik bir yap1 kazanir. Sosyal medya platformlar1 tasarim tirtinlerini
kiiresel olgekte dolagima sokarak iiretim ve tiiketim stireglerini hizlandirir.
Remiks kiiltiirii, 6zgiinliik ve sahiplik kavramlarini sorgulatirken; grafik tasarim
mevcut gorsel igeriklerin doniistiiriildiigii ve yeniden baglamlandirildig: bir
tretim pratigi olarak 6ne gikar. Arayiiz tasarimlari, filtreler ve sablonlar glincel
gorsel kiiltiiriin estetik 6lgiitlerini belirleyen baglica unsurlar arasinda yer alur;
tasarimin hem tiretim hem de tiiketim boyutunu es zamanl bigimde etkiler.

7. Sonug ve Oneriler

Bu galigmada grafik tasarimin gagdas gorsel kiiltiir igindeki konumu tiiketim
toplumu, temsil kurami ve dijital medya baglaminda ele alinmugtir. Yapilan
kuramsal degerlendirmeler sonucunda gorsel kiiltiirtin sadece estetik bir
alan olmadigy; iktidar iligkilerinin, kimlik ingalarinin ve simgesel degerlerin
retildigi kapsamli bir anlam alan1 oldugu ortaya konmusgtur. Mirzoeff’in
gorsel deneyimin kiiltiirel ve politik boyutlarina yaptigr vurgu, Berger’in
gorme bigimleri tizerine gelistirdigi yaklagim ve Hall’un temsil kuramu birlikte
degerlendirildiginde, gorselligin modern yagamin merkezinde konumlandigt
goriilmektedir.

Gorsel olanin toplumsal olarak inga edildigi ve yasamun tiim alanlarina hakim
oldugu belirlenmigtir. Bu baglamda grafik tasarimin, bigimsel diizenlemeler
yapan bir estetik uygulama olmanin 6tesinde; gostergeler sistemini yapilandiran,
anlamlar1 organize eden ve kiiltiirel kodlar1 dolagima sokan bir iiretim alani
oldugu ortaya gtkmstir. Debord un gosteri toplumu kavrami ve Baudrillard’in
simgesel tiiketim yaklagimi dogrultusunda grafik tasarimin tiiketim kiiltiirii
igindeki etkileri degerlendirilmig; tasarim {iirtinlerinin kullanim degerinden
ziyade gosterge degeri lizerinden igledigi ve arzu, kimlik ile statii iretiminde
etkin rol oynadigi sonucuna varilmistir.

Dijital medyanin grafik tasarimin tiretim ve dolagim bigimlerini hizlandirdigy;
araylz tasarimlari, sosyal medya gorselleri ve dijital reklamlarin gorsel kiiltiiriin
temel bilegenleri haline geldigi goriilmektedir. Manovich’in dijital medya
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estetigine ve Van Dijck’in platform kiiltiirii analizlerine dayanarak gorsel
dretimin tasarimciya ait bir alan olmaktan ziyade, kullanict katilimi ve remiks
kiiltiiriiyle ¢ogul ve dinamik bir yapiya evrildigi anlagiimaktadir.

Sonug olarak grafik tasarimin, tiiketim kiiltiiriiniin estetik ve simgesel
dilini tiretirken ayni zamanda elestirel ve alternatit miidahale olanaklarini
da iginde barindirdig1 goriilmektedir. Bu ¢ergevede grafik tasarimin gorsel
kiiltiir igerisinde sadece temsil eden bir arag degil; sorgulayan, doniistiiren
ve yeniden anlamlandiran bir pratik olarak ele alinmasinin anlamli oldugu

degerlendirilmektedir.

Gelecekte yapilacak aragtirmalar agisindan grafik tasarimin dijitallesme
stirecindeki etik, politik ve pedagojik boyutlarinin derinlemesine incelenmesi
onem tagimaktadir. Tasarim egitiminin elegtirel gorsel okuryazarhk perspektifiyle
yeniden yapilandirilmasinin, grafik tasarimin kiiltiirel sorumluluk tastyan bir
alan olarak konumlandirilmasina katkr saglayacag: diistintilmektedir.
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