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Ozet

Bu ¢alisma, grafik tasarim alaninda orgiitsel yapilarin doniisiimiinii 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 Olgiide 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 mekanizmalarryla desteklenmesi gereken bir orgiitsel yap1
olarak degerlendirilmektedir.
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1. GIRIS

Grafik tasarim, yaraticithgin, teknolojinin ve disiplinleraras is birliginin
kesisiminde konumlanan hem sanatsal hem de stratejik boyutlar tagiyan
karmagik ve dinamik bir stiregtir. 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 iletigim becerileriyle entegre bigimde
yuriitiilmesini zorunlu kilmigtir (Meggs ve Purvis, 2016, 5.10). Bu baglamda,
geleneksel, hiyerarsik 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 is 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 gok 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 sahas1 olarak da degerlendirilebilir.
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Adhokrasi modeli, grafik tasarimin yaratici 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 kavramimnin kuramsal diizeyde nasil iglendigini analiz
etmeyi amaglayan bu ¢aligma, adhokratik yapilarin tasarim siireglerine
etkisi, ekip dinamiklerinin olugumu ve yaraticihigin kurumsal diizeyde nasil
desteklenebilecegi gibi sorulara odaklanilacaktir. Kuramsal ¢ergeveye dayali
bu analiz, grafik tasarimin orgiitsel baglamda nasil yeniden diigiiniilmesi
gerektigine dair katkilar sunmay1 hedeflemektedir.

Bu baglamda ¢aligma; 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 tizerine
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 edilmigtir (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,
sinrliliklart 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 galismada yer alan kaynaklarin giincelligi ve

akademik niteligi dikkate alinarak veri gegerligi saglanmistir.
2. ADHOKRASIT 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 armdirilmas,
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 igleyige 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, 5.293-320). 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 gagdag
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 orgiitlenme
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,
yliksek 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 siireglerine 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

Kavarlarm alt bivimlere
buralilmast

Calisanlara inisiyatif haklk
verilmesi

Hiyerarsinin azaltiimas

Elkiplerin goreve gove
olusturulmas

Cevresel gereksinimlere gore
yeniden sekillenme

Kreatif coziimlemeler ve vol
degisimler

Roller avase esneklik ve iz-
yonetim

Gorey tammlar:

Orygiitlenme 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
yuriitiilmektedir. 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
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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 is 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, yaratic
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
wymwm sagjlamn

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

Caligan giiglendirme Autonomy ve kisisel gelisim — Rollerin projeye gire
selillenmesi

Yiiksek performansli Proje bazlh dinamik ekip Esnel takun yapise

takimlar kiiltiirii

Adaptif 6grenme Deneme/ogrenme kiiltiivii Stivekli yeniden sekillenen

yapr + dgrenme potansiyeli

Kaynak: (URL 1).

4.2. Yatay Karar Alma ve Katilimci Siiregler

Adhokratik 6rgiitlenme 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 olanagi
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, yazihmailar, 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, s.112). Bu durum, tasarima hem kavramsal derinlik
hem de kullanic1 odaklilik kazandirir (Manzini, 2015, 5.32).

Katilimar siiregler, 6zellikle tasarim odakli 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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tarkli 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
stireglerin etkin olabilmesi igin gliglii bir iletigim altyapisi, zaman yonetimi
ve rol netligi gereklidir. Aksi takdirde, kararsizlik, ¢atigma veya sorumluluk
bosluklart ortaya ¢ikabilir (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,
¢alisanlarin 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, s.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 gérev 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 gtkma
ve aligilmig yontemlerden sapma cesaretini de igermektedir (Amabile, 1996,
s.27). Clinkii bu tiir riskler, 6zellikle tasarim stireglerinde inovatif sonuglara
ulagmanin temel koguludur.

Roller arasi gegiskenlik ve yaratici riskin desteklenmesi, orgiitsel 6grenme
ve bireysel gelisim agisindan da avantaj saglamaktadir. Adhokratik ortamlarda
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bireyler farkls 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
iist diizeye tagryan bir orgiitsel model sunmaktadr.

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 galigma 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
i§ 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, 5.636). Bu durum, grafik
tasarimda adhokratik yapinin daha da giiglenmesine 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 - Hiyerarsi 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 Diisiik

Esneklik Yiiksek Diigiik

Risk Alma Tesvik ediliv N e

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
performansint 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 tutarlihigl ve miisteri
iligkilerinde problemler yaratabilmektedir.

Sozii edilen tiim bu nedenlerle, adhokrasi yapilarinin bagarisi, esnek ve yatay
yapilar karmakla degil, agik iletisim kanallars, net vol dagnlums ve etkin lLiderlik
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 tagimaktadir.
Calabretta, Gemser ve Karpen’in (2016) ortaya koydugu gibi, proje temelli
organizasyonlar yaratict siireglerin ihtiyaglarina daha uygun diismektedir
(s.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), katihimcr siireglerin
yaratici etkilesimi gii¢lendirdigini 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 galigmasina
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, yaratic 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 islevsel
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 galigma bigimi, adhokrasi modelinin
temel prensipleriyle yiiksek oranda ortiigmektedir. Ancak, bu modelin etkin
sekilde uygulanabilmesi igin yapisal esnekligin yaninda giiglii iletigim altyapilari,
net gorev tanimlart 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 iletigim araglarinin tiim siireglere entegre edilmesi,
ekip iiyeleri 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 Kurumlar:y ve Akademik Programiar Igin:

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

o Ogrencilere, ekip ¢aligmasi, yatay iletisim ve dijital i 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 Avastumalar Igin:

* Adhokrasinin grafik tasarim ve benzeri yaratici endiistrilerde uygulama
alanlarin1 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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