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On Soz

Grafik tasarim, giiniimiizde yalnizca estetik kaygilar dogrultusunda gorsel
riinler tireten bir disiplin olmanin Gtesine ge¢mis; teknoloji, sanat, iletigim,
kiiltiir, psikoloji ve bilisgim gibi farkl1 disiplinlerle etkilesim igerisinde gelisen
¢ok yonlii bir aragtirma ve uygulama alanmna doniismiistiir. Ozellikle dijital
doniigiimiin hiz kazanmasi, yapay zeka teknolojilerinin yaratici tiretim siireglerine
dahil olmast, kullanict deneyiminin tasarim kararlarinin merkezine yerlesmest
ve kiiltiirel mirasin ¢agdag tasarim anlayislariyla yeniden yorumlanmasi, grafik
tasarim alaninda yeni aragtirma konularinin ortaya ¢ikmasina olanak saglamustir.
Bu gelismeler, grafik tasarimin yalnizca uygulama odakli degil; kuramsal,
analitik ve disiplinleraras: yaklagimlarla ele alinmasini da gerekli kilmaktadur.

Bu anlayistan hareketle hazirlanan Grafik Tasarimda Kuramsal Uygulamalar
1, grafik tasarim disiplininin giincel aragtirma alanlarini kuramsal yaklagimlar
ve uygulama ornekleri ¢ergevesinde ele alan 6zgiin galigmalar: bir araya
getirmektedir. Kitap, farkli tiniversitelerden alaninda uzman akademisyenlerin
katkalartyla hazirlanmig olup, grafik tasarimin gliniimiizde ulagtig1 ¢ok disiplinli
yapiy1 yansitan kapsamli bir bagvuru kaynag: niteligi tagimaktadr.

Eserde yer alan boliimler; yapay zeka destekli oyun iiretiminde estetik
dilin olusumu ve biiyiik dil modellerinin gorsel iiretim performanslarinin
kargilagtirmali analizi, oyun arayiizlerinde tipografinin oyuncu deneyimine
etkisi, Tiirk mitolojisinin ¢agdas grafik tasarimda yeniden tiretilmesi, hareketli
grafiklerde el gizimi estetigi ve hibrit {iretim siiregleri, Ankara’daki toplu
tagima duraklarinda yer alan gorsel bilgilendirme panolarinin kullanici
odakli degerlendirilmesi, bilgi grafikleri tasariminda Gestalt ilkelerinin
uygulanigi, karmagik yonlendirme sistemlerinde biligsel ergonomi ve hareketli
grafiklerin rolii, Dede Korkut karakterinin yapay zeka teknolojileriyle yeniden
yorumlanmasi, grafik tasarim iiriinlerinde kalicilik ve gorsel eskime olgusu,
Orta Avrupa armalarinda Tirk figlirtiniin tarihsel gorsel temsili ile havalimani
kiosklarinda engelli bireyler igin erisilebilir arayliz tasarimi gibi giincel ve
ozgiin konular bilimsel bir bakig agisiyla incelemektedir.

Kitabin temel amaci, grafik tasarim alaninda kuramsal bilgi ile uygulamayi
biitiinlegtirerek giintimiiz tasarim problemlerine farkli bakig agilari kazandirmak
ve gelecegin tasarim yaklagimlarina 11k tutmaktir. Bu kapsamda eser, yalnizca
tasarim tiriinlerini degerlendirmekle kalmayip; kullanict deneyimi, yapay zeka,
kiiltiirel kimlik, bilgi tasarimu, biligsel ergonomi, hareketli grafikler, tipografi
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ve erigilebilir tasarim gibi giiniimiiz grafik tasarim aragtirmalarinin temel
caligma alanlarini da kapsamli bicimde ele almaktadir.

Grafik tasarimin siirekli degisen yapisi, arastirmacilari ve tasarimeilari yeni
teknolojileri, yeni kullanici beklentilerini ve degisen gorsel iletisim dinamiklerini
yeniden diigiinmeye yonlendirmektedir. Bu kitapta yer alan ¢aligmalar, soz
konusu doniigiimiin yalnizca teknolojik yoniinii degil; kiiltiirel, tarihsel,
estetik ve kullanici odakli boyutlarini da disiplinlerarasi bir bakig agisiyla
degerlendirmektedir. Boylece grafik tasarimin gegmisten gelecege uzanan
gelisim ¢izgisi icerisinde yeni aragtirma alanlarinin olugmasina katki sunmay1
hedeflemektedir.

Grafik Tasarimda Kuramsal Uygulamalar 1; grafik tasarim, gorsel iletigim
tasarimi, dijital medya, animasyon, kullanict deneyimi (UX/UI), bilgi tasarimu,
vapay zeka destekli tasarim ve kiiltiirel ¢aligmalar alanlarinda egitim goren
lisans ve lisansiistii 6grencileri, akademisyenler, aragtirmacilar ve tasarim
profesyonelleri igin giincel ve nitelikli bir bagvuru kaynagi olma niteligi
tagimaktadir. Kitapta yer alan kuramsal tartigmalar ve uygulama orneklerinin,
grafik tasarim alanindaki bilimsel galigmalara katki saglamasinin yani sira yeni
aragtirmalarin gelistirilmesine de ilham verecegine inaniyoruz.

Bu eserin hazirlanmasina degerli ¢aligmalariyla katki sunan tiim boliim
yazarlarina tesekkiir ediyor; kitabin grafik tasarim alaninda yiiriitiilecek
akademik aragtirmalara, tasarim egitimine ve mesleki uygulamalara 6nemli
katkilar saglamasini diliyoruz.
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Bolum 1

Ankara’daki Toplu Tagima Duraklar1: Gorsel
Bilgilendirme Panolar1 ve Yazilarinin Bilgiye
Ulasma Yéniinden Incelenmesi 8

Birsen Ceken'

Hasan Emre Tutum?

Ozet

Biiyiiksehir veya anakent yagam alanlarinin stresli ve yogun temposu igerisinde
toplu tagima duraklar1 ve bu duraklarda yer alan bilgilendirme mesajlari;
bireylerin yon bulma, bekleme ve bilgi edinme siireglerinde 6nemli bir rol aldig1
bilinmektedir. Ancak Ankara 6rneginde, bu duraklardaki bilgilendirme panolar:
gogu zaman agir1 veya yetersiz metin kullanimi, renk karmasasi, ¢aligmayan
bilgilendirme ekranlari, belirsiz glizergah/ulagim numara bilgileri ve tipografik
tutarsizliklar nedeniyle bilgi kirliliginin yani sira kullanicilarin ihtiyag duyduklar
bilgiyi hizli ve dogru bi¢imde algilamalarini zorlastirmaktadir.

Bu ¢aliygmanin amaci, toplu tagima duraklarinda yer alan gorsel bilgilendirme
unsurlarinin sadelestirilmesi ve daha anlagilir hale getirilmesi ile bilgiye ulasmanin
daha kolay hale getirilmesini ortaya koymaktir. Aragtirmada, Ankara’daki secili
duraklarda yapilan alan gozlemleri ve fotograf analizleri iizerinden mevcut
igerikler incelenmis; uluslararasi 6rneklerle karsilastirmali bir degerlendirme
yapilmistir. Elde edilen bulgular, sadelestirilmis tipografi ve ikon ¢aligmalari ile
giincellenebilen, kalicr ve siirdiiriilebilir dijital alismalarin bilginin anlagilmasini
artirdigini gostermektedir.

Sonug olarak ¢aligma, kamuya agik alanlarda gorsel iletigim tasariminin
sadelesmesinin yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda islevsel bir gereklilik
oldugunu vurgulamaktadir.

Profesor, Ankara Hact Bayram Veli Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Grafik Tasarimi

Bolimi, birsen.ceken@hbv.edu.tr; 0000-0001-8112-992X

2 Yiiksek Lisans Ogrencisi, Ankara Hact Bayram Veli Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii

tutum.hasanemre@ogr.hbv.edu.tr, 0009-0007-3919-3371
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1. Girig

Biiyiikgehir ve anakent yasaminda toplu tagima sistemleri, bireylerin
giinliik yasamint siirdiirebilmeleri i¢in temel ihtiyag hali gibi temel kamusal
hizmetlerden biri haline gelmistir. Toplu tagima duraklar1 yalmzca bekleme
alan1 degil, ayn1 zamanda kullanicilarin yon bulma, giizergah bilgisi edinme ve
ulagima dair karar verme siireglerini destekleyen birer kamusal nokta niteligi
tagimaktadir. Bu nedenle duraklarda yer alan gorsel bilgilendirme panolarinin
ve yazili iletilerin anlagilir ve kolay erisilebilir nitelikte tasarlanmasi, bilgi
edinme hizin1 dogrudan etkilemektedir. Bu durumda bilgiye erigimin yiik ve
zaman kayb1 olmasindan ziyade bireyin yiikiinii hafifletecek bilginin 6ziinii
6n plana ¢tkarmanin 6nemli oldugunu vurgulamak gerekmektedir.

Ankara’daki durak panolarinda bilgiye erigimi engelleyen yaygin
sorunlar arasinda tipografik tutarsizlik, asir1 veya yetersiz iletigim, renk ve
isaret simgesi kirliligi ve bazen arizali elektronik ekranlar yer almaktadir.
Bilgi kirliligi, dijital ortam sorunu degil, biligsel sorunlara neden olan ve
dolayistyla kamusal alan deneyimini olumsuz etkileyen gorsel bir sorundur.
Bilgiye kolay erigim igin, kullanicilarin bilgiyi aramalarini saglamak yerine,
bilgi saglamaya odaklanilmalidir; bu nedenle, duraklarda bilgi tasarimi, gorsel
bir deneyim yerine kullanici deneyimi sunmay1 hedeflemeli ve ekran kisi i¢in
astr1 olmamalidir.

Kamusal alanlarda bilgi tasarimi, navigasyondan daha fazlasini bagarmahdr.
Sehirlerin erisilebilirligini, kapsayiciligini ve siirdiiriilebilirligini ele almahdur.
Lynch, sehrin degerinin okunabilirliginde yattigin belirtir: “Kendi bagina net ve
okunabilir bir karaktere sahip okunabilir bir ortam, yalnizca giiven saglamakla
kalmaz, ayn1 zamanda deneyimin derinligini ve yogunlugunu artiran bir etkiye
de sahiptir” (Lynch, 1960). Bu nedenle gorsel bilgilendirme panolarinin
sadelestirilmesi, yalnizca estetik bir tasarim tercihi degil, ayn1 zamanda kent
yagam kalitesine katki sunan islevsel bir zorunluluktur.

Ankara’da toplu tagima hizmeti, genis bir yag ve sosyo-ckonomik yelpazeden
insan tarafindan siklikla kullanildig: igin, otobiis duraklarindaki bilgi
sistemlerinin, ozellikle ziyaretgiler, yashlar, gorme ve okuma giigliigii gekenler
ve acele edenler basgta olmak tizere herkes igin erisilebilirlik, kapsayicilik,
okunabilirlik ve kullanilabilirlik gereksinimlerini kargilamast gerekmektedir.
Bu baglamda, grafik ve metinsel bilgi isaretlerinin agikhiga kavusturulmast,
kamusal alan yonetimi, sehir planlamasi ve gorsel iletigim tasarimi disiplinleri
kapsaminda incelenmesi gereken bir konu haline gelmektedir.

Bu galigma, Ankara’daki toplu tagima duraklarinda bilgiye erigimi gii¢ hale
getiren unsurlari analiz ederek, gorsel bilgilendirme tasariminin sadelestirilmesi
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ve anlagilabilirligi artirma dogrultusunda ¢6ziim Onerileri gelistirmeyi
amaglamaktadir. Alan gozlemleri ve fotograf incelemeleriyle desteklenen
aragtirma; bilgi hiyerarsisi, tipografi, ikonograti ve dijital ekran kullanimi
tizerinden degerlendirmeler sunmaktadir.

2. Amag ve Onem

Bu ¢alisma, Ankara’daki toplu tagima duraklarinda bulunan gorsel bilgi
panelleri ve isaretlerinin, yolcularin gerekli bilgilere hizli, dogru ve diigiik
zihinsel ¢aba ile ulagmalari i¢in ne kadar etkili bir zemin sagladigini aragtirmay1
amaglamaktadir (Lynch, 1960). Bu baglamda, toplu tagima duraklarinda
verilen bilgilerin okunabilirligi, gorsel hiyerargisi, tutarliligi, konumu ve
anlamsal netligi ile “bir bakista anlagilabilecek olan” ve “arama sonrasinda
bulunabilecek olan” arasindaki fark analiz edilerek, hangi tasarim faktorlerinin
bilgi edinimine katkida bulundugu belirlenmistir (Li ve Morita, 2016).

Bu galigma ayrica, Ankara’daki duraklarda okunabilirligi ve erisilebilirligi
artirmak i¢in djjital bilgi kanallarinin (6rnegin, kisa mesaj gondererek
veya numara gevirerek bir sonraki otobiis hakkinda bilgi edinme) mevcut
olup olmadigin1 ve panellere duyulan ihtiyacin bu girisimi destekleyip
desteklemedigini de dikkate almaktadir (EGO Genel Miidiirliigii, 2025).
Duraklarin, yolcunun giizergahini netlestirdigi, “hangi arag/hangi yon”
kararmnin verildigi ve gogu zaman aceleyle bilgi taradig: bir esik oldugu goz
oniinde bulunduruldugunda, buradaki grafik tasarim sorunlari sadece goriintim
meselesi degil, ayn1 zamanda navigasyon ve kamu hizmeti iizerinde de 6nemli
bir etkiye sahiptir (Lynch, 1960). Aslinda, biiyiik bir sehirde, birden fazla yazar
ve tiretim tarihine sahip gok sayida tabela, bu ¢oklugun sistemin kullanicilar
agisindan genel etkinligini sulandirdig: bir duruma yol agabilir; Okunabilir
Londra galigmasi, Londra’nin merkezindeki tabelalarin ¢ogalmasinin etkisiz
ve kafa karigtiricr olabilecegini savunarak, kapsamli bir yonlendirme sistemine
duyulan ihtiyaca dikkat ¢ekmektedir (Transport for London, 2007).
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Tablo 1: Ankara-NYC durak bilgilendirmeleri kavsidastuwilmas:

Bagslik

“Bilgiye erigim”
yaklagimi

Okunabilirlik

Gorsel kalabalik /
reklam baskis1

Erisilebilirlik

Standart/kurumsal
dil

Ankara (EGO)

Durak bekleme siiresini
azaltmak i¢in dijital kanallar:
EGO Cepte / EGO SMS /
sesli mesaj; durak numarast ile
bilgiye ulasma, verinin 30 sn
araliklarla giincellenmesi.

Agik alanda okunurluk ve
“gorsel kirlilik™ riskleri;
ozellikle kent mobilyasi
iistiindeki farklt duyuru/
pano tipleri okunabilirligi
diisiirebiliyor.

Durak panolar1 da dahil dig
mekéin uygulamalarinda
format-mesaj uyumsuzlugu
ve kalabalik “algilanabilirlik”
sorunlari yaratabiliyor.

(Kullanic verisi olmadigy igin
genelleme yapilmamaktadir.)
Ankara tarafinda erisilebilirlik
uygulamalarinin durak istii
standartlasma diizeyi ayrica
incelenmelidir.

Dijital bilgi kanallart giigli;
fakat durak stii bilginin “tek
tip modiil” gibi standartlagmasi
konusu ayri tasarim giindemi.

New York City (MTA/NYC
DOT)

Durak iistiinde gergek zamanli
bilgi: RTPI (Gergek zamanl
yolcu bilgilendirme) LED
ekranlar, MTA Bus Time
verisiyle “up-to-the-minute”
bekleme siireleri; “easy-to-
read” vurgusu 6ne ¢ikmaktadir
(New York City Street Design
Manual, 2025).

RTPI gibi ¢oziimler “kolay
okunur” tekil ekran mantigryla
bilgi yogunlugunu yonetiyor
(New York City Street Design
Manual, 2025).

NYCde RTPI/wayfinding
bilgisi “standart mobilya” gibi
konumlanip durak igaretinin
yerine/yanina gegerek tek odak
yaratmaktadir (New York City
Street Design Manual, 2025).

NaviLens: durak/istasyon
bulma, yonlendirme, gergek
zamanli bilgi; sesli ¢ikt1 ve
39 dil destegi ile erigilebilirlik
odakli (Metropolitan
Transportation Authority,
2025).

RTPI + Navilens gibi
uygulamalar, durak
bilgilendirmeyi standart

bir arayiiz mantigina
yaklagtirmaktadir (New York
City Street Design Manual,
2025).

Durak hakkindaki bilgiler, kolay ve hizli erisim ve esit erisimle yakindan

iligkilidir. Ornegin, New York’taki MTA, gérme engelli veya az goren yolcular
i¢in navigasyonu, durak tanimlamasini ve gercek zamanl varig bilgilerini
desteklemek amaciyla NavilLens sistemi araciligiyla gorsel bilgileri igitsel
hale getirdigini belirtmektedir (Metropolitan Transportation Authority,
2025). Yukaridaki kargilagtirma tablosunda gosterildigi gibi Ankara igin bir
analiz yapilirsa, sadece tipografi ve panel tartigmak yerine, bilgiye kimlerin
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erigebilecegi konusunda bir tartiyma, daha kapsayic bir ¢o6ziim igin zemin
hazirlayacaktir.

Son olarak ¢aligma, tasarim se¢imlerinin sonugta somut sonuglar
dogurdugunu vurgulamaktadir. Metro isaretlerinin okunabilirligi izerine
yapilan bir ¢aligma, 151k miktar1 ve goriig agis1 gibi bazi baglamsal faktorlerin
okunabilirligi etkiledigini gostermistir (Shi, Zhang, Wang, Li, ve Yuan, 2020).
Bundan dolay1 Ankara 6rneginde yapilacak analiz, yalnizca “pano tasarimi”
diizeyinde kalmayip, duragin fiziksel kogullar1 olan yiikseklik, yerlesim,
aydinlatma, goriig hatt1 birlikte diigiiniiliirse daha gergekgi ve uygulanabilir
bir katki sunmaktadir. Bu yoniiyle aragtirma, hem yerel yonetim/igletmeci
i¢in iyilegtirme alanlarini somutlagtirir hem de grafik tasarim literatiiriinde
“kamusal bilgilendirme” bagligini Ankara tizerinden giiglendirmektedir.

3. Kuramsal Cerceve

Sehir igindeki toplu tagima duraklari, sadece “bekleme noktalar1” degil
ayni zamanda sehrin okunabilirliginin ve giindelik hareketliligin kesistigi karar
verme siirecinin diiglimii olarak goze garpmaktadir (Lynch, 1960). Bu nedenle
duraklardaki gorsel bilgilendirme panolar1 ve yazilari, yolcunun bulundugu
yeri anlamasi, dogru hatti segmesi, yoniinii teyit etmesi ve bir sonraki agamaya
giivenle ge¢gmesine olanak taniyan bir arayiiz gorevi gormektedir (Lynch,
1960). Ankara’daki durak bilgilendirmesini “bilgiye ulagma” ekseninde
incelemek, kentsel deneyimin temel bir boyutu olan okunabilirlik ve zihinsel
harita kurma siiregleriyle dogrudan iliskili oldugunu gostermektedir (Lynch,
1960).

Passini (1984), yol/yon bulmayi, isaretlerin okunmasini, karar vermeyi ve
yol kontroliinii ve karar vermede bilginin kullanilmasini i¢eren bir problem
¢ozme etkinligi olarak tanimlamaktadir. Bu tanim, bilgi tasarimini sadece
“estetik diizen” olarak degil; belirsizligi azaltmanin, hata olasiligini en aza
indirmenin ve karmagsik olani daha yonetilebilir hale getirmenin araglarini
saglayan bir tasarim uygulamasi olarak ele alinmasi gerektigini 6ne siirmektedir
(Arthur ve Passini, 1992). Bir duragin iginde ve gevresindeki tiim bilgiler
(otobiis hareketi, yolcu akigi, yonlendirme isaretleri, haritalar/gizelgeler,
mimari 6zellikler vb.), yalmzca igerigin degil, ayn1 zamanda igaretin konumu,
goriiniirliigii ve okuma hizinin da 6nemli roller oynadig: bir “yon bulma
ckosistemi” olugturmaktadir (Arthur ve Passini, 1992)

“Tutarhlik” terimi teorik olarak 6nemli bir kavram olarak ele alindiginda, ayni
sistemdeki farkl bigimler ve igerikler (renkler, montajlar, aydinlatma, yiikseklik,
kelime dagarcig1 ve bilgi hiyerarsileri gibi) kullanicilarin davraniglarini bozabilir
ve hata olasiligin1 artirabilir (Li ve Morita, 2016). Li ve Morita’nin Hakata
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Istasyonu’nda tren—otobiis aktarmasi iizerindeki ¢aligmasi, yonlendirme/
kimliklendirme/bilgi isaretlerinin bigimsel ve igeriksel tutarsizliginin kullanicry
yanlig hedefe sevk edebildigini ve “benzer gortinen ama farkli anlama gelen”
ifadelere maruz kalmanin kafa karigikhigina yol a¢tigini gostermistir. (Li ve
Morita, 2016). Bu noktada durak panolarindaki bilgilendirmelerin yalnizca ne
yazdig1 degil, hangi sirayla ve hangi 6ncelikle ne soyledigi de degerlendirme
Olgiitii olmakta ve kullanic1 durakta ¢ogu zaman kisa siirede karar vermek
zorunda kalmaktadir (Li ve Morita, 2016).

Bilgiye erigim, gercek kogullarda “okunabilirlik” problemiyle i¢ i¢e olmakta
ve okunabilirlik yalnizca yazi tipi se¢imiyle sinir bir kavram degildir; ortam
aydinlig1, renk kullanimi/kontrast, isaret yiiksekligi ve bakig agis1 gibi ¢evresel
faktorler performansi okunabilirligi dogrudan etkilemektedir (Shi, Zhang,
Wang, Li, ve Yuan, 2020). Metro istasyonlarindaki yon bulma isaretlerini
inceleyen ¢aligma, daha parlak ortam aydinlatmasinin okunabilirlik diizeyini
artirdigini ve bakig agisinin okunabilirlik iizerinde anlamli bir etki oldugunu
ortaya koymaktadir (Shi, Zhang, Wang, Li, ve Yuan, 2020). Bu nedenle, durak
levhasi “standart bir sablon” ile tasarlanmug olsa bile, gercek okunabilirlik,
kaldirim genisligi, arka 151k, reklam yogunlugu, trafik ve yaya hacmi gibi farkli
yer baglamlarina bagli olarak degisebilir (Shi, Zhang, Wang, Li, ve Yuan, 2020).

Toplu tagima alanlarinda panolar, grafikler, bilgilendirmeler vb. gibi igerikler
sadece yon bulmayi degil, bekleme deneyimini de doniigtiirmekte ve 6zellikle
gergek zamanl varig bilgisi, yolcunun belirsizlik algisini diigiirerek “bekleme
stiresini” psikolojik olarak azaltabilmektedir (Dziekan ve Kottenhoft, 2007).
Bu galigmada, duraklardaki ger¢ek zamanli bilgi ekranlarinda belirsizligin
azaltilmasinin, kullanilabilirliginin ve giivenilirliginin artirilmasinin, algilanan
bekleme siirelerinde 6nemli azalmalara yol agtigini vurgulamaktadir (Dziekan
ve Kottenhoft, 2007). Ankara’da, yonlendirme levhalarinda gosterilen bilgilere
ek olarak mobil ve SMS/telefon hizmetlerinin kullanilabilmesi, modern bir
tartigma ortamu yaratmaktadir. Beg haneli otobiis duragi numarasini girerek
yaklagan otobiis bilgilerini, SMS gondererek veya arama yaparak durak bilgilerini
gosteren EGO Cep’te uygulamasi, bilgiye daha hizli erigim arzusuna dogrudan
bir yanit olarak degerlendirilebilir (EGO Genel Miidiirligii, 2025). Bu durum,
aragtirmanin kuramsal zemininde “qok kanalli bilgilendirme” kavramini (durak
panosu, dijital bilgi) birlikte diisiinmeyi 6nemli hale getirmektedir (Dziekan
ve Kottenhoft, 2007).

Son olarak, diinya genelinde bagarili yon bulma uygulamalari, “sistem
yaklagiminin” degerini vurgulamakta ve sistem genelinde tutarl bir deneyim
sunan, farkli ulagim modlarini birlestiren ve kapsayici bir yaklagim izleyen
tasarimlarla taninmaktadir (Transport for London, 2007). Ornegin, Transport
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for London’in Legible London projesi, sehir genelinde yaya yonlendirmesi
i¢in tutarh bir gorsel dil ve igaretleme sistemi geligtirmek tizere tasarlanmugtir
ve kullanicilarinin metro ulagimindan giktiktan sonra ayni zihinsel gergeveyle
yolculuklarini takip etmelerini saglamaktadir (Transport for London, 2007).
Benzer bicimde, erisilebilirlik agisindan MTAnin Navilens uygulamasi, gorsel
bilginin sesli/gok dilli bigimde erisilebilir hale getirilmesi, durak/istasyon
konumunun bulunmasi ve gergek zamanh bilgiye ulasma gibi iglevlerle, bilginin
“herkes i¢in erisilebilir” olmas1 gerektigini pratik 6rneklerle gostermektedir
(Metropolitan Transportation Authority, 2025). Bu ¢ergevede Ankara’daki
durak bilgilendirmesini incelemek, yalnizca tasarimin bigimsel niteliginin
yani sira okunabilirlik, tutarhilik, belirsizligi azaltma, erisilebilirlik ve ¢ok
kanallr bilgi sunumu gibi kuramsal kavramlarin yerindeki kargiligi hakkinda
da konugmamiza olanak saglar (Arthur ve Passini, 1992).

3.1. Yasanan/Yasanabilecek Sorunlar

Toplu tagima duraklarindaki bilgilendirme panolari, yolcunun kisa siire
iginde “nereye gidecegim, nereden binecegim, ne zaman gelecek?” gibi
sorularina cevap buldugu bir arayiiz gibi caligmali; dolayisiyla tasarimin bagarst,
bilginin bulunabilirligi ve okunabilirligiyle dogrudan iligkili olmali ve yon
bulma literatiirii, kullanicilarin hareket halindeyken ¢evreden ipuglar1 toplayip
karar vererek ilerledigini; bu yiizden bilginin “tam orada, tam o anda” anlamli
olmasi gerektigini vurgulamaktadir (Arthur ve Passini, 1992). Bu baglamda
durak panolarinda en sik yaganan kirtlma, bilginin hiyerargisinin bozulmasidir:
giizergah, durak ad1, yon oku, saat/varig bilgisi gibi kritik unsurlarin birbirini
bogmasi; reklam/duyuru katmanlarinin bilgiye baskin gelmesi; metnin kiigtik
puntoda, diigiik kontrastta ya da kalabalik bir zemin tistiinde verilmesi gibi.
Nitekim Arthur ve Passini’ni bir uyarisinda; bilginin yanlg yerde olmasiyla,
bilginin hi¢ olmamasinin egdeger oldugunu vurgulamaktadir. (Arthur ve
Passini, 1992).

Yaz tipi okunabilirlik meselesi olsa da, ortam 15181, goriis agis1 ve levhanin
tiziksel konumu da metnin okunabilirligini etkiler. Metro istasyonlarindaki
yonlendirme levhalari tizerine yapilan deneysel bir ¢aligma, artan 151k seviyesinin
yolcular i¢in levhadaki bilgilerin goriiniirliigiinii kolaylagtirabilecegi ve goriig
agisinin bilginin goriiniirliigii tizerinde 6nemli bir etkisi oldugu sonucuna
varmistir (Shi, Zhang, Wang, Li ve Yuan, 2020). Otobiis durag: levhalar
igin ise, levhanin yiiksekligi ve konumu, 151k yansimasi parlamasi ve yolcu
hareketine baglh olarak metnin yandan okunabilirligi, tasarim ¢6ziimii igin
bir karmagiklik yaratir.
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Bir diger sorun olarak “tutarlilik” meselesine bakildiginda, ayn1 sehirde,
hatta ayn1 hat iizerinde bile farkli tasarim ifadeleri, farkl ikon setleri, farkl
terminoloji ve farkli yerlesim gablonlariyla kargilagmak kullanicida biligsel
yik yaratmakta, bu durumun iyi belgelenmis 6rneklerinden biri Londra’da
yaya yonlendirme sistemleriyle ilgili degerlendirilmektedir (Transport for
London, 2007). Ankara 6zelinde de benzer bir dinamik, resmi pano bilgisi
yerine mobil uygulama/sofére sorma/kalabalig: takip etme gibi gayriresmi
stratejilerin yogunlagmasina zemin hazirlayabilir.

Son olarak, bilginin “dinamik” boyutu 6zellikle bekleme/varig bilgisi
kullanict deneyiminde kritik bir yer tutmaktadir. Gergek zamanl bilgi
ckranlarinin etkilerini inceleyen bir ¢aligmada, durakta sunulan anlik bilginin
belirsizligi azalttig1 ve algilanan bekleme siiresini diigtirebildigi belirtilmekte;
degerlendirme bulgularinda gozlenen bekleme siiresinin ylizde 20ye kadar
azaltilabildigi ifade edilmektedir (Dziekan ve Kottenhoft, 2007). Bu nedenle,
Ankara otobiis duraklarindaki bilgiye erisim sorunlarini tartigirken, sadece
duraklarin tasarim ve fiziksel 6zelliklerine odaklanmak yeterli degildir; ayn1
zamanda gilincellemelerin giincelligi, dogrulugu ve sikligi/kaynag gibi hizmet
tasarimuyla ilgili 6zelliklere de odaklanmak gerekir.

4. Yontem

Bu ¢aligma, Ankara’daki toplu tasima duraklarinda gorsel bilgilendirme
panolari ve yazilarin “bilgiye ulagsma” performansini yerinde inceleyen, nitel
agirlikli bir alan aragtirmasi olarak kurgulanmugtir. Aragtirmanin odagy, duraga
gelen bir kullanicinin kisa siire i¢inde “dogru durak/dogru yon/dogru hat”
bilgisini edinme ihtiyacini etkileyen gorsel tasarim degiskenleridir (Yin, 2018).
Bu kapsamda inceleme; gorsel hiyerarsi, okunabilirlik, tutarhlik, bulunabilirlik,
bakim—giincellik ve erisilebilirlik boyutlar1 tizerinden yiiriitiilmiistiir. Cahsmada,
bulgu ve degerlendirme boliimiinde kullanilan analiz ¢ergevesi de bu 6lglitler
tizerine kurulmustur.

Bu galigmanin kapsami, Ankara’daki birkag durakla sinirhdir. Bu duraklar,
aragtirma sorusunun sordugu durumu en iyi temsil eden duraklar arasindan
secilmistir. Ozellikle, duraklar su dlgiitlere gore secilmistir:

* Farkli sayida metin ve duyuru igeren duraklar,
¢ Dijital bilgilendirme ekrani bulunan/bulunmayan duraklar,

Ayni gilizergahin iki yoniinde “karsilikl’” yer alan durak giftleri gibi
bilgiye erigimi dogrudan etkileyen cesitliligi yakalamaya doniik olgiitler
esas alinmaktadir. Bu yaklagim, “bilgi agisindan zengin” 6rnekler tizerinden
sorunlarin goriiniir kilinmasini hedeflemektedir (Patton, 2015).
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Veri toplama iig kanaldan yiiriittilmiigtiir:
1. Alan gozlemi,

2. Fotografla belgeleme,

3. Belge incelemesi.

Bu galigma igin segilen Ankara’daki otobiis duraklarindaki bilgi panolari,
veri toplama siirecinde incelenmis ve fotograflanmigtir. Bulgular boliimiinde,
ayni isimde birden fazla duraga dikkat gekmek amaciyla, birbirine karg1 caddede
bulunan iki durak degerlendirilecektir (Gorsel 1-Gorsel 2).

Goriintiilerdeki okunabilir igaretlerin mevcudiyeti, aragtirmacilarin
isaretlerdeki bilgi yogunlugunu, farkh goriig mesafelerinde yazi tipi boyutunun
okunabilirligini, kontrast-arka plan oranini, bilgi konumunu, seyahat yoni
oklarinin taninabilirligini ve dijital araglara yonlendirmeyi not etmelerini
sagladi. Ayrica, belge analizi yoluyla eldeki vakay: bagka bir iilkedeki bir
uygulama ile kargilagtirdik: Ankara Biiytiksehir Belediyesi (ABB/EGO) ve
New York Sehri (MTA/NYC-DOT) ayni bilgi alaninda. Karsilagtirma Tablo
1’de gosterilmistir.

Veri analizi iki adimdan olusmaktadir. Tlk adimda, durdurma panelleri ve
isaretler gorsel/veri nesneleri olarak analiz edilir. Isaretlerin ve panellerin igerik
ve bigimsel 6zelliklerini analiz etmek igin nitel igerik analizi kullanilir; bunlar
arasinda bilgi tiirleri, tekrarlar, hiyerarsi, metin yogunlugu, ikon kullanimu,
tutarlilik ve giincellik gostergeleri yer almaktadir (Krippendorff, 2019). Tkinci
agamada, saha notlar1 “bilgi ihtiyaglar1”, “¢oziimlenebilirlik engelleri”, “belirsiz
ve kafa karistirict konular” ve “deneyimler ve oneriler” gibi kodlamalar yoluyla

analiz edilmektedir (Braun & Clarke, 2006).

Sonuglarin giivenirligini giiglendirmek amaciyla farkli veri tiirleri bir
arada kullanilmig ve birbirini dogrulayip dogrulamadigi kontrol edilmekte;
gozlem ve fotograf verileri ayni sorunu farkli agidan dogrulayacak bigimde
analiz edilmektedir (Creswell ve Poth, 2018; Yin, 2018). Kodlarin ve analiz
temalarinin gerekgelendirilmesi, goriintii 6rnekleriyle birlikte, arastirmanin
izlenebilirligini artirmak igin denetim izine dahil edilmigtir (Maxwell, 2013).

Caligmanin son agamasinda, yer bulgularindan tiiretilen tasarim
gereksinimleri dogrultusunda bir 6neri gelistirilmigtir. Bu 6neriye gore,
duragin en agikta kalan tarafi, ekranin her iki taratinda bir LED ekran ve
gerekli stirdiiriilebilirligi saglamak igin bir giineg paneli araciligiyla halka agik
bir bilgi ortami1 olmalidir (Gorsel 3-Gorsel 4). Tasarim Onerisi ise, yerinde
tiiretilen bulgularin bir “tasarim ¢iktis1” i¢inde somutlagtirilmasi ve bu ¢iktinin
tartigilabilir bilgi tiretmesi yaklagimiyla ele alinmaktadir (Frayling, 1993;
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Gaver, 2012). Aragtirma kigisel veri tiretmedigi igin etik kurul iznine gerek
duyulmadan tasarlanmugtir; kullanilan gorseller, sahadan alinan fotograflardir
ve metne dahil edilmistir.

5. Bulgu ve Degerlendirme

Bu boliimde Ankara’da fotograflanan segili durak tizerindeki gorsel
bilgilendirme panolar1 ve yazilar, yolcunun bilgiye ulagma stirecini etkileyen
temel tasarim dlgiitleri tizerinden kargilagtirmali olarak incelenmistir. Inceleme,
duraga gelen bir kullanicinin kisa siire iginde dogru hat-dogru yon-dogru
bilgiye erigme ihtiyacini esas alinmakta; gorsel hiyerarsi, okunabilirlik, tutarlilik,
bulunabilirlik, bakim/giincellik ve erisilebilirlik boyutlarina odaklanmaktadir.

Gorsel 1: Dilkmen Caddesi Kuynbas: Duvagps (Gidis Yonii: Kazilay)

Gorsel 1°de eski ve giderek azalan bir iiretim yontemi olan folyo baski ile
olusturulan metnin bulundugu durakta, reklam panosu duragin islevselliginden
daha belirgin bir gekilde 6ne ¢itkmaktadir. Aksi halde bilgilendirme yazilar:
tahribata ugramamis olsa bile uzak mesafeden yazilarin belirsiz oldugu, durak
numarasinin ise beyaz zemin iizerinde kiigiik boyutta oval sekil igerisinde
yazildig1 ancak yine uzak mesafeden belirsiz oldugu goriilmektedir. Bunun yani
sira durak yaninda bulunan dijital panonun ise aylardir galismadigi goriilmekte
veya Ankara Biiyiiksehir belediyesi tarafindan bu dijital panonun kullaniminin
iptal edildigi ancak nedenine dair resmi bilgiye ulagilamamaktadir. Ayrica
ornekteki durakta hat bilgisi, yon/giizergah, duyuru, uyari, QR vb. gibi
bilgilerin yer almadigy, bilgilendirme elemanlarinin eksik oldugu gortilmektedir.
Bu bulgular dogrultusunda Lynch’in galigmasinda belirttigi yolcunun gerekli
bilgiye hizli, dogru ve diisiik zihinsel yiikle ulagmasini zorlagtirdig kavramini
akla getirmektedir (Lynch, 1960).
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Gowsel 2: Dilkmen Caddesi Kuyubas: Duragn (Gidis Yonii: Keklikpinary)

Gorsel 2°de belirtilen durakta ise goriinen elektrik diregi tizerinde sadece bir
pano oldugu ve bu panonun ¢ok daha yiiksekte olmasiyla yine uzak mesafeden
bilgilendirme yazilarinin belirsizligini artirdigini ortaya koymaktadir. Ustelik
durak barakasinin olmamasindan dolay: bilgilendirme yazilarinin daha fazla
cksik kaldig1 goriilmektedir. Ankara’nin ¢ogu yerleskelerinde Gorsel 1’deki
duraklarin yer aldig1 ancak karg1 yon duraklarinda ise sadece tabelalarin (Gorsel
2) bulundugu goriilmektedir. Yapilan aragtirmalarda bu durumun somut bir
kaynagina rastlanilmamakla birlikte Ankara Biiyliksehir Belediyesi tarafindan
bunun tasarruf tedbiri, yerleske elverigliligi, karg1 durak barakasinin bulunmast,
kaldirim kullanimi vb. gibi olas1 nedenlerden dolay1 yapildig: diistintilmektedir.

Genel degerlendirme olarak; Ankara’daki durak bilgilendirmelerinde sorunlar
cogunlukla tek bir hatadan degil, hiyerarsi, okunabilirlik, tutarlilik ekseninde
biriken tasarimlardan ziyade bilgilerin ve materyallerin yiiksek seviyede eksik
olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu durum, yolcunun bilgiye erigim siiresini
artirmakta, hata olasiligini yiikseltmekte ve bilginin giivenilir algilanmasini
zayiflatabilmektedir. Incelenen iki durak, bu sorunlarin farkli bigimlerde ortaya
giktigini gostererek durak bilgilendirme tasariminin standartlagtirilabilir ve
Olgiilebilir bir iyilegtirme alan1 oldugunu desteklemektedir.
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5.1. Onerilen Proje: Giines Enerjili, Cift Yiizli LED Durak
Bilgilendirme Panosu

Fotograflanan durak tizerinde daha diigiik maliyet diisiiniilerek diizenlenmis
olan Ornekte bilgilendirme yiizeyinin en baskin elemani, solda konumlanan
reklam panosudur (Gorsel 1). Bu durum, duraga gelen yolcunun “hat-y6n—
yaklagan sefer” gibi kritik bilgilere tek bakigta ulagmasini zorlagtiran bir 6ncelik
sorununa igaret etmektedir. Durakta bilgi arama davranigi gogu zaman acele,
kalabalik ve gevresel kogullarin (gece aydinlatmasi, yansima, yagus, dar kaldirim)
etkisi altindadir. Bu nedenle bilginin fiziksel olarak durakta “bulunmasr” tek
bagina yeterli degildir; bilginin dogru yerde, dogru sirayla ve hizli okunur
bigimde sunulmasi gerekmektedir (Arthur ve Passini, 1992). Bu proje, mevcut
durak mimarisini bozmadan, reklam panosunun konum avantajini koruyup
kullanilarak daha diigiik maliyetli olacak gekilde ayni1 alan1 kamusal bilgilendirme
arayliziine doniigtiirmeyi hedeflemektedir.
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Gorsel 3: Durak Pano Projesi

Onerilen ¢6ziimde reklam panosu yerine ince formda, iki tarafa da LED
ekran yerlestirilmektedir (Gorsel 3). Ekranin iki yiizii ayni igerigi tekrarlamak
yerine farkli kullanict senaryolarina hizmet edecek bigimde tasarlanir: duragin
i¢ yiizii (bekleyen yolcuya bakan taraf) gergek zamanli varig siireleri ve yaklagan
arag listesi gibi dinamik igerigi 6ncelik hale getirilmektedir. Dis yiiz (kaldirim/
akig yoniine bakan taraf) durak adi-kodu, ana hatlar ve yon bilgisini biiytik
puntolarla sunarak yaklagan yolcunun hizla “dogru yerde miyim?” sorusuna
yanit vermesini saglamaktadir. Boylece duragin en goriintir yiizeyinde, sadece
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reklam mantigryla degil “bilgiye erisim” mantigiyla ¢aligan bir arayiiz kurgulanir;
ancak ticari bir kayg: giidiildiigii takdirde panonun dijital olmasinin uygunlugu
g6z oniinde bulunduruldugunda kisa siireli olarak hareketli gorsel reklamlar da
kullanilabilir. Bu yaklagim, durakta gergek zamanh bilgilendirmenin belirsizlik
algisini diistirdiigiinii ve bekleme deneyimini daha yonetilebilir hale getirdigini
gosteren bulgularla da uyumlu olmaktadir (Dziekan ve Kottenhoft, 2007).

Yerinde fotografi alinan durakta mevcut durumda yalnizca sinirh bir durak
tabelasinin bulunmasi ve yolcunun bilgiye erisimini destekleyen belirgin bir
bilgilendirme yiizeyinin olmamas: probleminden hareketle gelistirilmigtir
(Gorsel 2). Mevcut durumda duraga yaklagan kullanicinin “durak adi/kodu,
hangi hatlarin gectigi, yon bilgisi ve yaklagan seferler” gibi temel sorularina
durak tizerinde hizli bigimde yanit verecek bir arayiiziin bulunmamas, bilgiye
erigimi biiytik 6lgtide dis kaynaklara (uygulama, gevreden sorma, tahmin etme)
yonlendirmektedir. Bu durum, 6zellikle ilk kez gelen kullanicilar, yaglilar ve
acele eden yolcular agisindan belirsizligi artiran bir deneyim tiretmektedir.

Gorsel 4: Pano Projesi

Bu ihtiyagtan yola ¢ikilarak gelistirilen tasarimda, kaldirim hatt1 tizerinde
yaya akigini engellemeyecek bigimde konumlanan ince formda dijital
durak panosu onerilmistir (Gorsel 4). Pano, tek basina bir “bilgi noktasi”
olarak galigmakta; mekanda yon bulmay: kolaylastiracak bir referans isareti
tretmektedir. Tasarimin temel yaklagimi, durakta bilginin daginik bigimde
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sunulmast yerine, tek bir dikey yiizeyde giiglii bir gorsel diizen ile “ilk bakista
okunabilir” bir igerik diizeni kurmaktir. Bu sayede kullanici, durakta bekleme
stirecinde aradig bilgiyi kisa siirede tarayarak bulabilmekte; bilgiye ulagmak
i¢in durak alaninda uzun siire oyalanma ihtiyaci azalmaktadir.

Projenin ayirt edici yonii, ekranin enerji gereksinimini duragin gatisina
entegre edilecek giineg panelleri ile kargilamasidir. Mevcut durak ¢atisi, panel
yerlegimi igin uygun bir yiizey sunmakta; buradaki amag, hem gorsel kirlilik
tretmeden entegrasyonu saglamak hem de sistemi siirdiiriilebilir kilmaktir.
Giindiiz iiretilen enerji bataryada depolanarak aksam saatlerinde ekrani
beslemekte; ekran parlakligi ortam 1g181na gore otomatik ayarlanmaktadir. Bu
nokta, okunabilirligi belirleyen etmenlerin yalnizca tipografik diizenle sinirh
olmadigini; aydinlatma, goriig agis1 ve gevresel degigkenlerin de okunabilirlik
tizerinde belirgin etkiler tirettigini ortaya koyan ¢aligmalarla desteklenebilir (Shi,
Zhang, Wang, Li, ve Yuan, 2020). Tasarimda “yiiksek parlaklik™ hedefi yerine,
kosullara uyumlu ve goz yormayan bir parlaklik yonetimi benimsemekte, enerji
diigiik oldugunda sistem tasarruf moduna gegerek animasyonlar1 azaltmakta ve
yalnizca kritik metinleri gostermektedir. Béylece ekran, hem teknik stireklilik
hem de kamusal kullanim konforu bakimindan daha giivenilir hale gelmektedir.

Ekran igerigi, bilgiye erisimi hizlandiracak net bir hiyerarsiyle
kurgulanmaktadir. Ust bantta durak adi ve durak kodu yer almakta; bu,
kullaniciya konum teyidi vermektedir. Orta alanda “yaklagan seferler” ve dakika
bilgisi listelenmekte; hat numarasi ve yon bilgisi, giizergih haritasi, metin i¢inde
kaybolmayacak gekilde ayrigtirilmaktadir. Alt bantta ise kisa servis duyurulari,
gegici giizergah degisikligi gibi anlik bilgiler tek satir mantigiyla verilir. Ayrica
erigilebilirlik i¢in ekranda QR/NEFEC ile detay sayfaya yonlendirme ve “sesli
bilgi” segenegi bulunmaktadir. Diger yandan yine QR/NFC ile EGO Cepte
uygulamasina yonlendirme saglanarak glizergah haritasina ayrica ulagilabilir.
Boylece farkli kullanicr profilleri igin alternatif bilgi kanallar1 agilmaktadir.

Bu proje, Ankara’daki duraklarda gozlemlenen “bilgiye erisimde 6ncelik ve
okunabilirlik” problemini, duragin en gortiniir yiizeyini kamusal bilgilendirme
arayliziine doniistiirerek ele almaktadir. Cift yiizlii olarak kullanilacak LED
yaklagimu, farkli kullanici senaryolarini ayni noktada kargilayarak bilgiye ulasma
sliresini azaltmay1; giines paneli entegrasyonu ise sistemi enerji agisindan
stirdiirtilebilir kilmay1 hedeflemektedir. Bu model ile yalnizca estetik bir yenileme
degil; durak deneyimini daha anlagilir, erigilebilir ve giivenilir hale getirmeye
doniik, uygulanabilir bir tasarim miidahalesi olarak degerlendirilmektedir.



Birsen Ceken / Hasan Emre Tutum | 15

Sonug

Bu ¢alisma, Ankara’daki toplu tagima duraklarinda bilgiye erigimi
belirleyen temel meselelerin, yalnizca “kotii tasarim™ gibi tekil bir nedene
sigdirilamayacagini; daha gok bilgi eksikligi, gorsel diizen zayifligi, bakim/
giincellik sorunlar1 ve tutarsiz uygulama dili gibi {ist iiste binen etkenlerden
olustugunu gostermektedir. Saha incelemesinde ele alinan iki durak ornegi,
aynt1 hattin karg1 yonlerinde dahi bilgilendirme yaklagiminin degistigini ortaya
koymugtur. Bir yonde folyo kesim yazilarin tahribe ugramasi ve uzaktan
okunurlugun diigmesi, reklam panosunun durak iglevine baskin hale gelmesi
ve durak yanindaki dijital ekranin ¢aligmamasi gibi sorunlar gozlenirken;
diger tarafta durak barakasinin olmamasi ve yalnizca elektrik diregi iizerinde
yiiksek konumlanmig bir tabelanin bulunmasi, bilginin erisilebilirligini
daha da zayiflatmaktadir. Bu durum, yolcunun durak iizerinde hizli karar
vermesini zorlagtirmakta ve bilgiye ulagma siiresini uzatarak hata olasiligini
artirabilmektedir.

Bulgular, durak bilgilendirmesinde en kritik kirilmanin “neyin gosterilecegi”
ile “nasil gosterilecegi” arasindaki dengenin kurulamadigr noktada yagandigini
diistindiirmektedir. Yon bulma ve kamusal bilgilendirme agisindan bakildiginda,
kullanicilarin durakta en hizli yanit aradigy sorular oldukga sinirlidir: Burada
miyim? Hangi hatta binecegim? Arag ne zaman gelecek? Hangi yone gidiyor?
Bir degisiklik var m1? Bu sorulara hizmet etmeyen her ek metin, her tekrar
eden tabela ve her sekilsel tutarsizlik, aslinda bilginin gortiniirliigiint artirmak
yerine kirlilik iiretmektedir. Nitekim yonlendirme tasarimina iligkin giincel
alanyazin da okuma kolaylig: ile tutarliligin, bilgiye erisim performansin
dogrudan belirledigini vurgular; “Dogru yonlendirme tasarimu, igaretlerin
okunabilir, anlagilir ve tutarli olmasini saglayarak kullanicilarin bilgiye hizl

ve etkili bir gekilde erigmelerini saglar” (Kir ve Yilmaz, 2025).

Kargilagtirmali degerlendirme tarafinda, Ankara’da dijital kanallarin (durak
numarastyla bilgiye erigsim gibi) belirli bir altyap: sundugu; ancak durak tistii
bilginin tekil ve standart bir arayiiz mantigiyla kurulamamasinin, bilgiye
erisimde siirekliligi zayiflattig1 gozlemlenmektedir. Bu bulgu, durak tizerindeki
bilginin mobil/dijital kanallarla rekabet eden degil, onlar1 tamamlayan bir “ilk
temas yiizeyi” olarak yeniden kurgulanmasi gerektigini isaret eder. Boylece
durakta ilk kez bulunan, acele eden, yash ya da gevreyi okumakta zorlanan
kullanicilar igin bilgiye erisim daha adil ve tutarl hale gelebilir.

Bu galigmada gelistirilen proje Onerisi, tam da bu noktada pratik ve daha
dinamik bir tasarim miidahalesi olarak konumlanmaktadir. Reklam panosu
alaniin kamusal bilgilendirme arayiiziine doniistiiriilmesi, gift yiizlii ince
LED eckran yaklagimiyla hem bekleyen yolcuya hem de duraga yaklagan
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kisi i¢in farkli durumlara uygun bilgi sunulmasi ve sistemin giines paneliyle
beslenerek siirdiiriilebilir hale getirilmesi hedeflenmigtir. Bu Oneri, bilginin
“tek bir yiizeyde” giiglii bir hiyerargiyle diizenlenmesi sayesinde durak igindeki
arama davranigini kisaltmayi; bakim/giincellik sorumlulugunu ise dijital
giincelleme mantigiyla daha yonetilebilir hale getirmeyi amaglamaktadir.
Ayrica okunabilirligin yalnizca yazi karakteriyle sinirli olmadig; ortam 15181,
goriis agist ve fiziksel konum gibi ¢evresel degiskenlerle dogrudan iligkili
oldugu dikkate alindiginda, ekran parlakliginin kogullara uyarlanmasi ve kritik
bilginin her durumda gortiniir kalmasi, 6nerilen sistemin 6nemli bir tasarim
se¢imi olarak one ¢ikmaktadir.

Sonug olarak Ankara’daki durak bilgilendirmesi, “daha ¢ok bilgi eklemek”
yerine dogru bilginin, dogru sirayla ve sade bir dil i¢inde sunulmast tizerinden
ele alindiginda iyilestirilebilir goriinmektedir. Calismanin ortaya koydugu
temel amag; durak bilgilendirmesinde asgari bilgi diizeyinin tanimlanmasi
(durak adi/kodu, yon, hatlar, ger¢ek zamanli varig, kisa duyuru), bu diizeyin
gorsel diizen ile tutarli bir gablona baglanmasi ve bakim/giincellik siireglerinin
tasarimin pargasi olarak goriilmesidir. Bununla birlikte bu aragtirma, kargilig
olan bir durak Ornegi tizerinden yiiriitiilmiistiir; ilerleyen asamalarda farkl
semtlerde, farkli yogunluk ve kullanic1 profillerinde daha genis bir 6rneklerle
caligilmast; 6nerilen tasarim prototip haline getirilerek kullanicr testleriyle
(bulunabilirlik, okunabilirlik, karar siiresi gibi olgiitlerle) degerlendirilmesi,
hem uygulama hem de akademik katkiy1 giiglendirilecektir.
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Bolim 2

Tirk Mitolojisinin Grafik Tasarimda Yeniden
Uretimi: Kozmolojik Semboller, Samanik
Imgeler ve Gorsel Kimlik Tasarimi

Giiltekin Akengin'
Mustafa Merdin?

Ozet

Mitoloji, toplumlarin evreni, insani ve kutsali anlamlandirma bigimlerini
yansitan 6nemli kiiltiirel miras unsurlarindan biridir. Tiirk mitolojisi ise Gk
Tanrr inanct, Hayat Agaci, Bozkurt, Umay Ana, $aman figiirii ve Goktiirk yazist
gibi zengin sembolik yapilartyla Tiirk kiiltiirel belleginin temel kaynaklarindan
birini olusturmaktadir. Bu boéliimde Tiirk mitolojisinin grafik tasarim
alanindaki yansimalar1 incelenmig; mitolojik sembollerin ¢agdag gorsel iletisim
uygulamalarinda nasil yeniden tiretildigi ele alnmustir. Cahismada mitoloji ve gorsel
iletisim arasindaki iligki kiiltiirel bellek, sembolizm ve gorsel kimlik kavramlar:
gergevesinde degerlendirilmigtir. Tiirk mitolojisinin temel gorsel kodlari olan
Gok Tanr1, Hayat Agaci, Bozkurt, Umay Ana ve Saman figiirlerinin grafik
tasarim agisindan tagidig anlamlar agiklanmug; bu sembollerin logo tasarimu,
afis tasarimu, tipografi, dijital illiistrasyon ve dijital oyun tasarimi gibi alanlardaki
kullanim bigimleri tartigilmustir. Ayrica Goktiirk alfabesinin tipografik bir miras
olarak ¢agdas tasarim uygulamalarindaki yeri degerlendirilmis ve dijital oyun
sektoriinde Tiirk mitolojisinin sundugu karakter, mekin ve anlati potansiyeli
incelenmistir. Son olarak yapay zeka destekli gorsel tiretim teknolojilerinin Tiirk
mitolojisinin yeniden yorumlanmasina sagladig katkalar ele ahnmugtir. Bulgular,
Tirk mitolojisinin yalnizca tarihsel ve folklorik bir deger tagimadigini, aym
zamanda ¢agdas grafik tasarim uygulamalarinda 6zgiin ve siirdiiriilebilir bir
gorsel kaynak olarak 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir.
Mitolojik sembollerin tasarim siireglerinde bilingli bigimde kullamlmasi, kiiltiirel
bellegin korunmasina katki saglarken yerel kimligin kiiresel tasarim ortamlarinda
goriiniir kiinmasina da olanak tamimaktadir.
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Giris

Mitolojiler, toplumlarin evreni, insan1 ve dogay1 anlamlandirma siireglerinde
gelistirdikleri sembolik anlat1 sistemleri olarak degerlendirilmektedir. Bu
anlatilar yalnizca gegmise ait inang sistemlerinin kalintilar1 degil, ayn1 zamanda
kiiltiirel kimligin olusumunda ve aktarilmasinda etkili olan kolektif hafiza
unsurlaridir. Insanlik tarihinin en eski iletisim bigimlerinden biri olan mitler;
kahramanlar, tanrilar, dogatistii varliklar ve kozmolojik anlatilar araciligryla

toplumsal degerlerin kugaktan kugaga aktarilmasini saglamaktadir (Campbell,
2004; Eliade, 1994).

Gorsel kiiltiir agisindan degerlendirildiginde mitoloji, grafik tasarim
disiplininin yararlandig1 en 6nemli sembolik kaynaklardan biridir. Tasarimcilar
tarih boyunca mitolojik figiirleri, kutsal sembolleri ve kiiltiirel anlatilar gesitli
gorsel iletigim {irtinlerinde kullanmuglardir. Afigler, logolar, kurumsal kimlik
sistemleri, illiistrasyonlar, tipografik diizenlemeler, animasyonlar ve dijital
oyunlar bu kullanim alanlarinin baginda gelmektedir. Mitolojik semboller,
gorsel iletisimde yalmzca estetik bir unsur olarak degil, ayni zamanda anlam
tretimini giiglendiren kiiltiirel kodlar olarak islev gérmektedir (Meggs &
Purvis, 2016).

Tirk mitolojisi, Orta Asya bozkirlarindan Anadolu’ya uzanan tarihsel
stire¢ igerisinde sekillenmis zengin bir semboller diinyasina sahiptir. Gok
Tanr1 inanci, Hayat Agaci, Bozkurt, Umay Ana, Erlik, Ulgen, Ergenekon ve
Saman figiirii gibi unsurlar Tiirk kiiltiirel hafizasinin temel bilegenleri arasinda
yer almaktadir (Inan, 1986; Ogel, 2010). Bu semboller yalnizca mitolojik
anlatilarin igerisinde kalmamug, giiniimiiz sanat ve tasarim uygulamalarinda
da yeniden yorumlanmustir.

Ozellikle kiiresellesmenin etkisiyle tasarim alaninda kiiltiirel 6zgiinliik
arayiglarinin arttigi giiniimiizde, yerel kiiltiirel mirasin gorsel iletigim
stireglerinde kullanilmasi 6nemli bir tasarim stratejisi haline gelmistir. Kiilttirel
sembollerin tasarim triinlerine aktariimasi, hem ulusal kimligin goriiniir
kilinmasina hem de kiiresel 6lgekte farklilasan tasarim dillerinin olusmasina
katki saglamaktadir (Assmann, 2011). Bu baglamda Tiirk mitolojisi, grafik
tasarim uygulamalarinda kullanilabilecek giiglii bir gorsel ve kavramsal kaynak
olarak degerlendirilebilir.

Bu boliimde Tiirk mitolojisinin temel kozmolojik yapilari ve sembolleri
grafik tasarim perspektifiyle ele alinmakta; mitolojik imgelerin ¢agdas tasarim
uygulamalarindaki yansimalari incelenmektedir. Ayrica Tiirk mitolojisinin logo
tasarimi, tipografi, illiistrasyon, dijital sanat ve oyun tasarimi gibi alanlarda
nasil yeniden tretildigi tartigilmaktadir.
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1. Mitolojik Anlatilarin Gérsel Tletisim Boyutu

Insanhk tarihinin ilk gorsel anlati bigimleri incelendiginde mitolojik
diistincenin 6nemli bir rol oynadig1 goriilmektedir. Magara resimlerinden
tapinak kabartmalarina, el yazmalarindan modern dijjital tasarimlara kadar pek
ok gorsel tiretim siireci, mitolojik anlatilarin sembolik yapisindan etkilenmistir.
Cilinki mitler, soyut kavramlari somut imgeler aracihigiyla goriiniir hale getiren
giiglii anlat1 sistemleri olugturmaktadir (Barthes, 2014).

Gorsel iletigim tasariminda semboller, anlam aktariminin temel araglaridir.
Bir sembol, yalnizca temsil ettigi nesneyi degil; ayn1 zamanda o nesneyle
iligkili kiiltiirel, tarihsel ve duygusal ¢agrigimlari da iginde barindirmaktadir.
Mitolojik semboller ise gok katmanli anlam yapilar1 nedeniyle tasarimcilar igin
onemli bir anlatim olanagi sunmaktadir. Ornegin bir kartal figiirii yalnizca
bir hayvani temsil etmemekte; giic, 6zgiirliik, gokyiizii ve kutsallik gibi farkli
anlamlar1 da tagtyabilmektedir. Benzer sekilde Tiirk mitolojisindeki Bozkurt
figiirii yalnizca bir hayvan sembolii degil, ayn1 zamanda rehberlik, yeniden
dogus ve kolektif kurtulug fikrinin gorsel temsilidir (Ogel, 2010).

Roland Barthes (2014), mitleri ¢agdag toplumlarda igleyen ikinci diizey
gosterge sistemleri olarak tanimlamaktadir. Barthes’a gore mitler, kiiltiirel
anlamlarin dogal ve degismez gergeklikler gibi algilanmasini saglayan ideolojik
yapilardir. Bu yaklagim grafik tasarim agisindan degerlendirildiginde, mitolojik
sembollerin yalmzca estetik 6geler degil, ayn1 zamanda giiglii anlam tagtyicilart
oldugu goriilmektedir. Tasarimci, mitolojik bir figiirii kullandiginda o figiiriin
tarihsel ve kiiltiirel yiikiinii de tasarimina tagimaktadir.

Tiirk mitolojisinde yer alan Hayat Agaci, Gok Tanri, Umay Ana, Bozkurt
ve Saman figiirleri bu baglamda oldukga zengin gorsel anlatim potansiyeline
sahiptir. Bu semboller yalmzca geleneksel sanatlarda degil; giiniimiizde dijital
illiistrasyonlar, karakter tasarimlari, marka kimlikleri ve oyun evrenlerinde de
kullanilmaktadir. Boylece mitolojik anlatilar, gagdas gorsel iletisim ortamlarinda
yeniden iiretilmekte ve yeni anlam katmanlar1 kazanmaktadir.

Grafik tasarim agisindan mitolojik sembollerin bir diger 6nemi ise
evrensel anlat1 kaliplartyla iligkilidir. Jung’un (1968) ortaya koydugu arketip
kuramina gore insanlik tarihinin ortak bilingdiginda yer alan bazi imgeler ve
karakterler kiiltiirler arasinda benzer anlamlar tagimaktadir. Kahraman, bilge
kisi, anne figiirii ve koruyucu ruh gibi arketipler Tiirk mitolojisinde de siklikla
goriilmektedir. Bu nedenle Tiirk mitolojisindeki gorsel unsurlar yalnizca yerel
kiiltiire] baglamda degil, uluslararasi tasarim projelerinde de etkili bir iletigim
araci olarak kullamilabilmektedir.
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Mitolojik anlatilarin grafik tasarimda kullanilmasi, tasarim iiriinlerine
yalnizca estetik bir derinlik kazandirmakla kalmamakta; ayni zamanda kiilttirel
aidiyet duygusunu giiglendirmektedir. Bu durum 6zellikle yerel markalar,
kiiltiirel etkinlikler, miizeler ve turizm projelerinde daha belirgin sekilde ortaya
¢ikmaktadir. Tasarim yoluyla aktarilan mitolojik semboller, kiiltiirel bellegin
korunmasina ve yeniden iiretilmesine katki saglamaktadir (Assmann, 2011).

Kaynakga

1.1. Kiiltiirel Bellek ve Tasarim: Tiirk Mitolojisinin Gorsel Kimlik
Olusturmadaki Rolii

Kiiltiirel bellek, bir toplumun geg¢mise iligkin bilgi, deneyim, deger
ve sembollerini kugaklar boyunca aktarmasini saglayan kolektif hatirlama
mekanizmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu bellek yalnizca tarihsel olaylarin
korunmasini degil, ayn1 zamanda toplumlarin kimliklerini olugturan kiiltiirel
kodlarin yeniden tretilmesini de kapsamaktadir. Mitolojiler ise kiiltiirel
bellegin en 6nemli tagiyicilarindan biri olarak kabul edilmektedir. Ciinkii
mitler, toplumlarin kokenlerini, evren anlayiglarini, kahramanlik ideallerini ve
kutsal kabul ettikleri degerleri sembolik anlatilar araciligiyla gelecek kugaklara
aktarmaktadir (Assmann, 2011).

Tiirk mitolojisi de Tiirk topluluklarinin tarihsel hafizasini gekillendiren
temel kiiltiire]l kaynaklardan biridir. Gok Tanr inanci, Bozkurt anlatilari, Hayat
Agaci sembolizmi, Ergenekon destan1 ve Samanik ritiieller, yalmzca dini veya
mitolojik unsurlar degil, ayn1 zamanda Tiirk kiiltiirel kimliginin tarihsel yap1
taglaridir (Inan, 1986; Ogel, 2010). Bu nedenle s6z konusu mitolojik dgeler
giiniimiizde grafik tasarim uygulamalarinda kullanildiginda yalnizca gorsel
bir estetik unsur olarak degil, kiiltiirel bellegi yeniden tireten semboller olarak
da islev gormektedir.

Grafik tasarim, kiiltiirel bellegin goriiniir hale getirilmesinde 6nemli
araglardan biridir. Tasarim {irtinleri, ge¢mise ait sembolleri ¢agdag gorsel dil
ierisinde yeniden yorumlayarak toplumsal hafizanin siirekliligini saglamaktadur.
Ozellikle kiiresellesme siirecinde kiiltiirel kimliklerin giderek benzegmesi, yerel
kiiltiirel unsurlarin tasarim alaninda daha fazla kullanilmasin gerekli kilmugtir.
Bu baglamda mitolojik semboller, ulusal ve kiiltiirel aidiyet olusturmada énemli
bir tasarim kaynag1 olarak 6ne ¢ikmaktadir (Hobsbawm & Ranger, 2012).

Grafik tasarimin kiiltiirel kimlik olugturma islevi 6zellikle marka tasarimi
ve kurumsal kimlik ¢aligmalarinda belirgin gekilde gortilmektedir. Markalar
yalnizca iiriin ve hizmet sunan yapilar degil, ayn1 zamanda belirli degerleri
temsil eden kiiltiirel gostergeler olarak degerlendirilmektedir. Bu nedenle
markalar, tiiketicilerle duygusal bag kurabilmek amaciyla gogu zaman tarihsel ve
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kiiltiirel sembollerden yararlanmaktadir. Tiirk mitolojisinden alinan semboller
de bu noktada giiclii bir anlam iiretim mekanizmasi sunmaktadir. Hayat Agaci,
Bozkurt veya gift bagh kartal gibi figiirler kullanildiginda tasarim yalnizca
estetik bir nitelik kazanmaz; ayn1 zamanda tarihsel siireklilik, gii¢, kokliilitk
ve aidiyet gibi kavramlar1 da cagristirir (Aaker, 1996).

Tiirk mitolojisinin grafik tasarimda kullanilmasi ayn1 zamanda kiiltiirel
siirdiiriilebilirlik agisindan da 6nem tagimaktadir. UNESCO’nun kiiltiire] miras
yaklagimina gore somut olmayan kiiltiirel degerlerin korunabilmesi i¢in bunlarin
cagdag yagam igerisinde yeniden tiretilmesi gerekmektedir (UNESCO, 2023).
Mitolojik anlatilarin tasarim iiriinlerinde kullanilmasi, bu sembollerin yalnizca
akademik aragtirmalarda veya folklorik ¢aligmalarda kalmasini engellemekte;
giinliik yagamin bir pargas: haline gelmesini saglamaktadir. Boylece kiiltiirel
miras yagayan bir yap1 olarak varligini stirdiirmektedir.

Kiiltiirel bellegin gorsel temsili yalnizca geleneksel tasarim alanlarinda degil,
dijital platformlarda da kendisini gostermektedir. Giiniimiizde sosyal medya
tasarimlari, dijital illiistrasyonlar, animasyonlar ve video oyunlari kiiltiirel
sembollerin yeniden iiretildigi onemli alanlar arasinda yer almaktadir. Ozellikle
dijital oyun sektorii, mitolojik anlatilarin gorsel olarak yeniden kurgulanmasina
olanak tanimaktadir. Japon mitolojisinin, Iskandinav mitolojisinin veya
Antik Yunan mitolojisinin oyun endiistrisinde yogun bigimde kullanilmasi
bu durumun en belirgin 6rnekleridir. Benzer gekilde Tiirk mitolojisinin de
dyjital tasarim ve oyun gelistirme siireglerinde degerlendirilmesi kiiltiirel
goriiniirligiin artirllmasina katki saglayabilir (Ryan, 2014).

Tiirk mitolojisinin grafik tasarimdaki kullanimina iliskin dikkat gekici bir
diger unsur ise sembollerin yeniden yorumlanma bigimidir. Giiniimiiz tasarim
anlayig1, tarihsel sembollerin dogrudan kopyalanmasindan ziyade gagdag
estetik yaklagimlarla yeniden tasarlanmasini gerekli kilmaktadir. Bu nedenle
mitolojik figiirler minimalist tasarim anlayis1, geometrik bigimlendirme, diiz
tasarim (flat design), ti¢ boyutlu modelleme veya hareketli grafik teknikleriyle
yeniden iiretilebilmektedir. Boylece tarihsel kokenlere sahip semboller modern
tasarim diliyle biitiinleserek yeni kugaklar taratindan daha kolay algilanabilir
hale gelmektedir (Lupton, 2014).

Tiirk mitolojisinin grafik tasarim alaninda kullanimi yalnizca kiiltiirel aktarim
agisindan degil, ayn1 zamanda 6zgiin tasarim dili olugturma agisindan da 6nemli
firsatlar sunmaktadir. Kiiresel 6lgekte iiretilen tasarim tirtinleri incelendiginde
kiiltiirel referanslardan beslenen ¢aligmalarin daha giiglii kimliklere sahip oldugu
goriilmektedir. Japon grafik tasariminda Sinto sembollerinin, Iskandinav
tasariminda Viking motiflerinin veya Kelt tasarimlarinda diigiim motiflerinin
kullanilmas: buna 6rnek gosterilebilir. Benzer bigimde Tiirk mitolojisinin
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sembolik zenginligi de yerel ve uluslararasi tasarim projelerinde 6zgiin bir
gorsel dil olugturabilecek potansiyele sahiptir (Meggs & Purvis, 2016).

Sonug olarak kiiltiirel bellek ile grafik tasarim arasindakai iligki, mitolojik
sembollerin ¢agdag gorsel iletisim ortamlarinda yeniden iiretilmesiyle daha
goriiniir hale gelmektedir. Tiirk mitolojisi, sahip oldugu zengin sembolik yapi
sayesinde grafik tasarim alaninda giiglii bir kiiltiirel kaynak olusturmaktadr.
Bu sembollerin tasarim siireglerinde bilingli ve aragtirmaya dayali bigimde
kullanilmasi, hem kiiltiirel kimligin korunmasina hem de 6zgiin tasarim
yaklasimlarinin gelistirilmesine katki saglayacaktir.

1.2. Tiirk Mitolojisinin Temel Gorsel Kodlari, Gok Tanr1 ve Goksel
Semboller

Tiirk mitolojisinin en temel unsurlarindan biri gok merkezli evren anlayigidir.
Orta Asya bozkur kiiltiirlerinde gokyiizii yalnizca fiziksel bir mekan degil, ayn1
zamanda kutsal diizenin ve ilahi giiciin kaynag olarak kabul edilmigtir. Bu
anlayisin merkezinde yer alan Tengri veya GOk Tanri, evrenin yaraticis ve
diizenleyicisi olarak goriilmektedir (Inan, 1986). Tiirklerin erken dénem
dini inang sistemlerinde Gok Tanri, insan bigiminde tasvir edilmeyen, askin
ve smursiz bir gii¢ olarak diigiiniilmiistiir. Bu yoniiyle Tengri inanci, birgok
mitolojik sistemden farkli olarak soyut bir kutsallik anlayigina dayanmaktadir
(Ogel, 2010).

Gokyiiziiyle iligkilendirilen semboller Tiirk mitolojisinde 6nemli bir yer
tutmaktadir. Giines, Ay, yildizlar ve goksel katmanlar yalnizca kozmolojik
diizenin pargalar1 degil, aym1 zamanda kutsalligin gorsel temsilcileri olarak
degerlendirilmistir. Ozellikle giines ve ay motifleri Tiirk sanatinda, hali
desenlerinde, mimari siislemelerde ve devlet sembollerinde yaygin bigimde
kullanilmistir (Coruhlu, 2011).

Giines sembolii Tiirk mitolojisinde yagamin, aydinhigin ve siirekliligin
kaynag1 olarak goriilmektedir. Altay yaratilig anlatilarinda giines, evrensel
diizenin temel unsurlarindan biri olarak kabul edilmistir. Bazi anlatilarda
giinesin disil 6zellikler tasidigr ve yagam verici bir gii¢ olarak algilandig:
goriilmektedir. Grafik tasarim agisindan giines sembolii, pozitif enerji,
yenilenme ve siireklilik gibi kavramlar1 temsil ettigi igin kurumsal kimlik
tasarimlarinda siklikla tercih edilmektedir.

Ay sembolii ise Tiirk kiiltiiriinde yon bulma, koruma ve dongiisellik
kavramlariyla iligkilendirilmistir. Gogebe yagam bigimi igerisinde ayin hareketleri
zamanin Olgiilmesinde 6nemli rol oynamistir. Ayrica birgok Tiirk boyunda
aymn kutsal kabul edildigi bilinmektedir. Giiniimiizde ay sembolii Tiirkiye
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Cumhuriyeti bayraginda da yer almakta ve tarihsel siirekliligin 6nemli bir
gostergesi olarak degerlendirilmektedir (Kafesoglu, 2016).

Tiirk mitolojisinde gogiin katmanl bir yapiya sahip olduguna inanilmugtir.
Samanik kozmolojiye gore gok ¢ogu zaman yedi, dokuz veya on yedi katmandan
olugmaktadir. Samanlarin ruhsal yolculuklarinda bu katmanlar arasinda seyahat
ettiklerine inanilmaktadir (Eliade, 2006). Bu katmanli yap: grafik tasarim
agisindan ozellikle infografik tasarimlar, dijital illiistrasyonlar ve oyun diinyasi
tasarimlarinda giiglii bir kompozisyon kaynag: olugturmaktadir.

Goksel sembollerin gagdag grafik tasarim uygulamalarindaki kullanimi
incelendiginde minimalist geometrik bi¢imlendirmelerin 6ne ¢iktig:
goriilmektedir. Ozellikle logo tasarimlarinda giines 1ginlari, yildiz motifleri
ve dairesel kompozisyonlar araciligiyla goksel sembolizm yeniden
yorumlanmaktadir. Bu yaklagim tarihsel bir sembolii modern tasarim anlayigiyla
birlestirerek hem kiiltiirel hem de gagdas bir gorsel dil olugturmaktadir.
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1.3. Hayat Agac1 Motifi: Kozmolojik Bir Semboliin Grafik
Tasarimdaki Doniisiimii

Tirk mitolojisinin en yaygin ve en giiclii sembollerinden biri olan Hayat
Agaci, evrenin diizenini, yagamun siirekliligini ve kozmik katmanlar arasindaki
iliskiyi temsil eden temel mitolojik motiflerden biridir. Tiirk topluluklarinin
inang sistemlerinde agag yalnizca biyolojik bir varlik olarak degil, ayn1 zamanda
gok, yer ve yeralti diinyalarini birbirine baglayan kutsal bir eksen olarak
goriilmiistiir. Bu nedenle Hayat Agaci motifi Tiirk kiiltiirtiniin tarihsel gelisimi
boyunca mimariden hali sanatina, mezar taglarindan minyatiirlere kadar birgok
sanat alaninda kullanilmig ve giintimiizde grafik tasarim uygulamalarinda
yeniden yorumlanmaya devam etmektedir (Coruhlu, 2011; Ogel, 2010).

Mitolojik diigiince igerisinde agag, yagamin ve iiretkenligin sembolii
olarak kabul edilmektedir. Eliade’ye (1994) gore diinya kiiltiirlerinde goriilen
kutsal agag sembolleri, insanin evreni anlamlandirma ¢abasinin en eski gorsel
ifadelerinden biridir. Tiirk mitolojisinde ise Hayat Agaci yalnizca yagamu
temsil etmemekte, ayn1 zamanda evrenin merkezini olusturan kozmik eksen
gorevini tistlenmektedir. Samanik inamglarda goge yiikselen dallar ilahi diinyaya
ulagmayi, topragin derinliklerine inen kokler ise yeralt: diinyasiyla baglantiy
simgelemektedir.

Tiirk kozmolojisinde evrenin {i¢ temel katmandan olustugu kabul
edilmektedir: gok, yerylizii ve yeralti diinyasi. Hayat Agaci bu ti¢ katmani
birbirine baglayan kozmik siitun olarak degerlendirilmektedir (Inan,
1986). Samanlarin ritiiel yolculuklarinda agacin dallarini kullanarak gogiin
katmanlarina ulagtiklarina inanilmasi, agacin kozmolojik islevini agik bigimde
gostermektedir. Bu nedenle Hayat Agaci yalmizca doga sembolii degil, ayni
zamanda kutsal bilgiye ulagmanin ve evrensel diizeni anlamanin metaforu
olarak goriilmektedir.

Tiirk yaratihig anlatilarinda da agag motifi onemli bir yere sahiptir. Altay ve
Yakut Tiirkleri arasinda anlatilan bazi yaratihg efsanelerinde insan soyunun kutsal
bir agacin dallarindan veya govdesinden tiiredigi ifade edilmektedir (Ogel,
2010). Bu anlatilar agac1 yalmzca yagamin kaynagi olarak degil, ayni zamanda
soyun ve toplumsal devamliligin sembolii olarak da konumlandirmaktadir.
Boylece Hayat Agaci, bireysel yagami agan kolektif bir stireklilik fikrini temsil
etmektedir.

Grafik tasarim agisindan degerlendirildiginde Hayat Agaci sembolii giiglii
bir gorsel organizasyon yapisina sahiptir. Agacin gévde, kok ve dallardan
olusan yapisi, tasarim prensipleri igerisinde hiyerargi, denge, birlik ve biittinlitk
gibi temel kavramlarla dogrudan iliskilendirilebilmektedir. Ozellikle simetrik
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kompozisyonlarda Hayat Agac1 formu, izleyicinin gorsel algisint merkezde
toplayan giiclii bir diizenleme araci olarak kullanilmaktadir (Lupton & Phillips,
2015).

Modern grafik tasarim uygulamalarinda Hayat Agaci motifi siklikla
kurumsal kimlik tasarimlarinda kargimiza gtkmaktadir. Agacin biiyiime, gelisme
ve kokliiliik kavramlariyla iligkilendirilmesi nedeniyle 6zellikle egitim kurumlari,
kiiltiir merkezleri, ¢evre kuruluglar1 ve kamu kurumlar tarafindan tercih
edildigi goriilmektedir. Bu tiir kullanimlarda agacin dogal formu gogu zaman
sadelestirilerek geometrik bi¢imlere dontistiirtilmektedir. Boylece geleneksel
sembol, ¢agdag tasarim anlayisina uygun hale getirilmektedir (Ambrose &
Harris, 2011).

Minimalist tasarim anlayiginin yayginlagmasiyla birlikte Hayat Agaci
sembolii de daha yalin bigimlerde kullanilmaya baglanmugtir. Geleneksel Tiirk
sanatinda ayrintil ve siislemeci 6zellikler tagiyan agag tasvirleri, glinlimiizde
birkag ¢izgi ve temel geometrik formlar araciligiyla temsil edilebilmektedir.
Bu durum, semboliin 6ziindeki anlamin korunurken gorsel karmagikligin
azaltilmasint saglamaktadir. Ozellikle dijital ortamlarda kullanilan logolar ve
mobil uygulama ikonlar1 bu sadelegtirme yaklagiminin bagarili 6rneklerini
olusturmaktadir.

Hayat Agac1 motifinin grafik tasarim agisindan 6nemli avantajlarindan
biri de evrensel algilanabilirlige sahip olmasidir. Agacin yagam ve biiytime
ile iligkilendirilmesi yalmzca Tiirk kiiltiiriine 6zgti degildir; farkl kiiltiirlerde
de benzer anlamlar tagimaktadir. Bu nedenle Hayat Agaci, yerel kiiltiirel
kokenlere sahip olmasina ragmen kiiresel 6lgekte anlagilabilir bir sembol
niteligi gostermektedir. Tasarim agisindan bu durum, Kkiiltiirel 6zgiinliik ile
evrensel iletigim arasinda giiclii bir denge kurulmasina olanak tanimaktadir
(Jung, 1968).

Dijital illiistrasyon alaninda Hayat Agaci motifi yeni anlatim bigimleriyle
yeniden iiretilmektedir. Ozellikle fantastik sanat, konsept tasarimi ve dijital oyun
sektoriinde agacin mitolojik boyutu daha goriiniir hale gelmektedir. Biiyiik
govdeli, 151k sagan ve evrenin merkezinde konumlandirilan agag tasvirleri, Tiirk
mitolojisinin kozmolojik yapisini ¢agdag gorsel anlatimlara tagimaktadir. Bu
tiir tasarimlar yalnizca estetik degil, ayni zamanda hikaye anlatimi agisindan
da islevsel bir rol istlenmektedir.

Giiniimiizde yapay zeka destekli gorsel tiretim araglarinin geligmesiyle
birlikte Hayat Agaci motifinin yeni yorumlari ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle
tiretken yapay zeka sistemleri kullanilarak olusturulan tasarimlar, geleneksel
Tirk motiflerini siberpunk, futuristik veya minimalist estetik anlayislarla
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birlestirebilmektedir. Bu durum, mitolojik sembollerin teknolojik gelismeler
191g1nda yeniden anlamlandirildigini gostermektedir. Ancak bu siiregte kiiltiirel
baglamin korunmasi ve sembollerin tarihsel kokenlerinin goz ardi edilmemesi
biiyiik 6nem tagimaktadir.

Sonug olarak Hayat Agaci, Tiirk mitolojisinin grafik tasarim alanina sundugu
en giiglii gorsel kaynaklardan biridir. Yagam, siireklilik, bilgi, biiyiime ve
evrensel diizen gibi ¢ok katmanli anlamlar1 biinyesinde barindirmasi nedeniyle
tarkl tasarim alanlarinda kullanilabilecek zengin bir sembolik yapiya sahiptir.
Geleneksel kiiltiirel miras ile gagdas tasarim anlayigini bir araya getiren bu
motif, Tiirk mitolojisinin giiniimiiz gorsel kiiltiiriinde yagatilmasinin 6nemli
araglarindan biri olarak degerlendirilebilir.

Gorsel 2. Hayat Agact Motifi

1.4.Bozkurt Sembolii: Mitolojik Rehberlikten Cagdas Gorsel

Kimlige

Tiirk mitolojisinin en bilinen ve en gii¢lii sembollerinden biri olan
Bozkurt, tarih boyunca rehberlik, koruyuculuk, bagimsizlik ve yeniden dogug
kavramlaryla iligkilendirilmistir. Tiirk kiiltiire]l hatizasinda yalmzca bir hayvan
tigiirii olarak degil, ayn1 zamanda kolektif kimligin ve tarihsel siirekliligin
sembolii olarak yer edinmistir. Bu nedenle Bozkurt motifi giintimiizde grafik
tasarim, gorsel iletigim ve dijital medya uygulamalarinda siklikla kullanilan
mitolojik imgeler arasinda bulunmaktadir (Ogel, 2010).
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Tiirk destanlarinda Bozkurt figiirii gogunlukla yol gosterici ve kurtarici
bir karakter olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle Ergenekon ve Asena
anlatilar1, Bozkurt semboliiniin kiiltiirel 5Gnemini ortaya koyan temel mitolojik
kaynaklardir. Ergenekon Destanr’nda Tiirklerin ¢ikis yolunu gosteren kurt figiirii,
toplumsal yeniden dogusun ve kurtulusun sembolii olarak yorumlanmaktadir.
Asena efsanesinde ise kurt, Tiirk soyunun devamliligini saglayan kutsal bir

varlik olarak kabul edilmektedir (Kafesoglu, 2016).

Mitolojik agidan degerlendirildiginde Bozkurt, Jung’un (1968) tanimladig:
kahraman rehberi arketipiyle benzer ozellikler gostermektedir. Rehber
figiirii, bireyi veya toplumu bilinmezlikten ¢ikararak yeni bir agamaya tagtyan
karakterdir. Bu baglamda Bozkurt, Tiirk kiiltiirel belleginde yalnizca fiziksel
gii¢ degil, ayn1 zamanda bilgelik ve yon gostericilik anlamlar1 da tagimaktadir.

Grafik tasarim agisindan Bozkurt sembolii oldukga giiglii bir gorsel etkiye
sahiptir. Sivri kulaklar, keskin bakiglar ve dinamik siluet yapisi1 sayesinde
yiiksek diizeyde tanmnabilirlik saglamaktadir. Bu 6zellikleri nedeniyle logo
tasarimlarinda, amblem ¢aligmalarinda ve kurumsal kimlik projelerinde sik¢a
kullanilmaktadir. Giig, cesaret, liderlik ve bagimsizlik gibi kavramlar1 gorsel
olarak temsil edebilmesi, Bozkurt semboliinii etkili bir marka iletigim araci
haline getirmektedir.

Bozkurt figiirtiniin ¢agdas tasarimlarda kullaniminda genellikle iki temel
yaklagim gortilmektedir. Birinci yaklagim realist tasvirlere dayanirken ikinci
yaklagim minimalist ve geometrik yorumlamalari igermektedir. Ozellikle
giiniimiiz logo tasarimlarinda kurt figiirtiniin temel karakteristik ozellikleri
korunarak sadelestirilmig bigimlerde kullanildig1 goriilmektedir. Bu yontem
semboliin tarihsel kokenlerini korurken modern tasarim diline uyum
saglamasina olanak tanimaktadur.
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Gorsel 3. Bozkurt Figiivii Logo

1.5. Umay Ana: Koruyucu Annelik Semboliiniin Grafik Tasarimda

Temsili

Tirk mitolojisinin en 6nemli digil figiirlerinden biri olan Umay Ana,
bereket, dogurganlik, koruyuculuk ve yagamin devamlilig ile iliskilendirilen
kutsal bir varliktir. Ttirk topluluklarinin inang sistemlerinde Umay Ana, 6zellikle
gocuklarin, annelerin ve ailenin koruyucusu olarak kabul edilmigtir. Gok Tanr1
ile baglantili kutsal bir ruh olarak goriilen Umay, yasamun siirdiirtilmesi ve
neslin devamliliginin giivencesi olarak degerlendirilmistir (Inan, 1986; Ogcl,
2010).

Orhun Yazitlar'nda Umay’dan dogrudan s6z edilmest, bu figiiriin Tiirk inang
sistemindeki 6nemini gostermektedir. Bilge Kagan Yaziti'nda gegen ifadeler,
Umay’in kaganin korunmasi ve devletin devamliligiyla iligkilendirildigini ortaya
koymaktadir (Kafesoglu, 2016). Bu durum Umay’in yalnizca bireysel diizeyde
degil, toplumsal diizeyde de koruyucu bir iglev tistlendigini gostermektedir.

Mitolojik agidan Umay Ana, Jung’un (1968) “Biiylik Anne Arketipi” ile
benzer ozellikler tagimaktadir. Biiyiik anne arketipi; koruyuculuk, iiretkenlik,
sefkat ve yagam verme oOzellikleriyle tanimlanmaktadir. Tiirk mitolojisinde
Umay Ana da benzer bigimde yagami destekleyen ve koruyan kutsal bir figiir
olarak goriilmektedir. Bu nedenle Umay, Tiirk kiiltiirel hafizasinda kadinlik,
annelik ve yasamun siirekliligi ile 6zdeglegmistir.
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Grafik tasarim agisindan Umay Ana figiirti giiglii bir sembolik anlatim
potansiyeline sahiptir. Ozellikle kadin odakli sosyal sorumluluk kampanyalari,
saglik projeleri, gocuk gelisimi galismalar ve kiiltiirel etkinliklerde Umay
semboliiniin kullanilabilecegi gortilmektedir. Umay’in temsil ettigi koruyuculuk
ve yagam verme Ozellikleri, gagdag gorsel iletisim tasarimlarinda giiven, sefkat
ve stirdiiriilebilirlik kavramlaryla iliskilendirilebilmektedir.

Modern illiistrasyon uygulamalarinda Umay Ana ¢ogunlukla kanath kadin
figiirii, giineg 131klariyla gevrili koruyucu karakter veya doga ile biitiinlesmig
ana tanriga bigiminde tasvir edilmektedir. Bu gorsel yorumlamalar, geleneksel
mitolojik anlatilar1 gagdag estetik anlayiglarla birlestirerek yeni nesiller igin
daha erisilebilir hale getirmektedir. Ozellikle dijital sanat ve konsept tasarim
alanlarinda Umay Ana’nin yeniden yorumlandig birgok galigma bulunmaktadur.

Marka tasarimui agisindan degerlendirildiginde Umay figiirii, 6zellikle
egitim, saglik, ¢ocuk gelisimi ve sosyal destek alanlarinda faaliyet gosteren
kurumlar igin giiglii bir kurumsal kimlik unsuru olusturabilmektedir. Ciinkii
Umay sembolii giiven, koruma ve siireklilik gibi evrensel degerleri temsil
etmektedir. Bu durum semboliin hem kiiltiire] hem de evrensel bir iletigim
giictine sahip olmasini saglamaktadir.

Gorsel 4. Saman figiivii konseptli bir calye
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1.6.Saman Figiirii: Mitolojik Araciliktan Gorsel Hikaye
Anlaticiligina

Tirk mitolojisinin en dikkat ¢ekici figiirlerinden biri olan saman veya
kam, insan ile kutsal diinya arasinda aracilik yapan ruhani bir karakter olarak
tanimlanmaktadir. $aman yalnizca dini ritiielleri yoneten bir kigi degil, ayni
zamanda toplumun bilgeligini temsil eden, hastaliklar: iyilestiren, ruhlarla
iletisim kuran ve kozmik diizeni anlamlandiran bir figiirdiir (Eliade, 2006;

Inan, 1986).

Samanin temel gorevi, goriinen diinya ile goriinmeyen diinya arasinda
baglanti kurmaktir. Tiirk kozmolojisine gore evren ii¢ temel katmandan
olugmaktadir: gok, yeryiizii ve yeralt1 diinyasi. $aman, ritiieller sirasinda
gergeklestirdigi ruhsal yolculuklarla bu katmanlar arasinda hareket edebilen
kisi olarak kabul edilmektedir (Ogel, 2010).

Saman figiirii grafik tasarim agisindan oldukga zengin gorsel 6gelere sahiptir.
Davul, kartal, geyik, kurt, hayat agaci, kozmik merdiven ve glines sembolleri
samanik ikonografinin temel unsurlarini olugturmaktadir. Bu unsurlar ¢agdag
tasarim uygulamalarinda gorsel hikaye anlatimini giiglendiren sembolik araglar
olarak kullanilabilmektedir.

Ozellikle dijital oyun tasariminda saman figiirii 5nemli bir karakter arketipi
olarak kargimiza ¢tkmaktadir. Fantastik evrenlerde biiyiicii, bilge rehber veya
spiritiiel lider karakterlerinin 6nemli bir kismi gamanik 6zellikler tagimaktadr.
Tirk mitolojisinden beslenen oyun tasarimlarinda saman figiirti, kiiltiirel
ozgiinliik saglayabilecek 6nemli karakterlerden biridir.

Grafik tasarim perspektifinden degerlendirildiginde saman figiiriiniin en
onemli ozelligi hareket ve doniigiim kavramlarini temsil etmesidir. Samanin
ruhsal yolculuklari, ¢agdag tasarimda animasyon, hareketli grafik ve etkilegimli
medya uygulamalari igin giiglii metaforlar sunmaktadir. Ozellikle artirilmig
gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR) ve dijital hikdye anlatimi projelerinde
samanik yolculuk temalarinin kullanilabilecegi goriilmektedir.

Tlliistrasyon sanatinda saman figiirii gogu zaman detayh kostiimler, sembolik
aksesuarlar ve dogaiistii atmosferlerle birlikte tasvir edilmektedir. Bu yaklagim
yalmizca estetik bir tercih degil, ayn1 zamanda mitolojik anlatinin gorsel olarak
aktarilmasini saglayan bir yontemdir. Boylece saman figiirii, kiiltiirel hafizanin
cagdag gorsel kiiltiirde yeniden tiretilmesine katki saglamaktadir.
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Gorsel 5. Umay Ana Illiistrasyon Afisi

1.7.Goktiirk Tipografisi: Mitolojik Bellegin Yazisal Temsili

Grafik tasarimin temel unsurlarindan biri olan tipografi, yalnizca
okunabilirligi saglayan bir arag degil, aynm1 zamanda kiiltiirel kimligi goriiniir
kilan 6nemli bir tasarim bilegenidir. Tiirk kiiltiir tarihinde Goktiirk alfabesi,
yalnizca bir yazi sistemi degil, ayni zamanda tarihsel bellegin ve kiiltiirel
kimligin gorsel ifadesi olarak degerlendirilmektedir (Tekin, 2010).

Goktiirk alfabesi, Tiirklerin bilinen ilk yazili belgeleri olan Orhun
Yazitlarr’'nda kullanilmugtir. Bu yazitlar yalnizca tarihsel bilgi aktaran belgeler
degil, ayn1 zamanda Tiirk kiiltiirel kimliginin en 6nemli gorsel sembollerinden
biri olarak kabul edilmektedir (Ergin, 2015). Yazi1 karakterlerinin keskin, koseli
ve geometrik yapisi, Goktiirk tipografisinin ¢agdas tasarim uygulamalarinda
dikkat ¢ekici bir gorsel dil olugturmasini saglamaktadir.

Tipografik agidan degerlendirildiginde Goktiirk harfleri giiglii bir geometrik
sisteme sahiptir. Harflerin biiyiik boliimii diiz ¢izgiler ve agisal formlardan
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olugmaktadir. Bu durum modern grafik tasarimin minimalist ve geometrik
yaklagimlariyla 6nemli 6lgiide ortiismektedir. Ozellikle logo tasarimu, afis
tasarimi ve deneysel tipografi ¢aligmalarinda Goktiirk karakterlerinden
esinlenen tasarimlar giderek yayginlagmaktadir.

Kiiltiirel kimlik agisindan bakildiginda Goktiirk tipografisi, Tiirk tarihine ve
kiiltiirel koklere yapilan gorsel bir gonderme niteligi tasimaktadir. Bu nedenle
ozellikle kiiltiirel etkinliklerde, miize sergilerinde, tarih temal projelerde
ve turizm odakli tasarimlarda sik¢a kullanilmaktadir. Ancak bu kullanimin
yalnizca dekoratif diizeyde kalmamasi 6nemlidir. Tasarimcilarin Goktiirk
alfabesinin tarihsel baglamini ve kiiltiirel anlamlarini dikkate alarak kullanmalar
gerekmektedir.

Dijital tipografi teknolojilerinin gelismesiyle birlikte Goktiirk karakterleri
i¢in gesitli font aileleri gelistirilmistir. Bu fontlar sayesinde tarihsel yazi sistemi
dijital ortama aktarilmig ve yeni tasarim uygulamalarinda kullanilabilir hale
gelmistir. Ozellikle hareketli tipografi, oyun arayiizleri ve dijital sergilerde
Goktiirk yazisinin ¢agdag yorumlarina rastlanmaktadir.

Goktiirk tipografisinin grafik tasarim agisindan en 6nemli katkilarindan biri,
yerel kiiltiirel degerlerin kiiresel tasarim dili igerisinde temsil edilmesine olanak
saglamasidir. Japon kaligrafisinin, Arap hat sanatinin veya Iskandinav runik
yazilarinin tasarim alaninda kullanilmas: gibi Goktiirk yazist da Tiirk kiiltiiriiniin
ozgiin gorsel kimligini yansitan 6nemli bir kaynak olarak degerlendirilmektedir
(Meggs & Purvis, 2016).

Sonug olarak Goktiirk tipografisi, Tiirk mitolojisi ve kiiltiirel belleginin
gorsel aktariminda 6nemli bir rol tistlenmektedir. Mitolojik anlatilar, tarihsel
hatiza ve yazi kiiltiirti arasindaki iligkiyi goriiniir kilan bu tipografik yapi,
cagdag grafik tasarim uygulamalarinda kiiltiirel 6zgiinliik olusturabilecek
giiglii bir tasarim araci niteligindedir.
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Gorsel 6. Goktiivk Alfabesi

1.8. Tiirk Mitolojisinin Logo Tasarimi, Afis Tasarimu ve Dijital
Oyun Tasariminda Kullanimi

Logo tasarimi, bir kurumun, markanin veya organizasyonun kimligini
temsil eden en temel gorsel iletisim araglarindan biridir. Basarili bir logo
yalnizca estetik agidan dikkat ¢ekici olmakla kalmaz, ayn1 zamanda temsil
ettigi kurumun degerlerini, kiiltiirel arka planini ve kurumsal karakterini de
yansitir (Wheeler, 2018). Bu baglamda mitolojik semboller, logolarda anlam
yogunlugu olusturabilen giiglii gorsel unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadur.

Tirk mitolojisi, logo tasarimi agisindan oldukg¢a zengin bir sembolik
repertuvara sahiptir. Bozkurt, Hayat Agaci, cift bagl kartal, giines, ay, geyik,
kartal ve Umay Ana gibi figiirler tarih boyunca gesitli kiiltiirel ve siyasal



36 | Tiirk Mitolojisinin Grafik Tasayumda Yeniden Uretimi: Kozmolojik Semboller; Samanik Imgeler...

yapilarda kullanilmistir. Bu semboller, giintimiizde de bir¢ok kurum ve
organizasyonun gorsel kimlik ¢aligmalarinda yer almaktadir (Coruhlu, 2011).

Hayat Agaci sembolii 6zellikle egitim kurumlari, kiiltiir merkezleri ve sosyal
sorumluluk kuruluglar tarafindan tercih edilmektedir. Bunun temel nedeni
agacin biiylime, geligme, bilgi ve siireklilik kavramlarini temsil etmesidir. Grafik
tasarim agisindan degerlendirildiginde agacin kokleri gegmisi, govdesi mevcut
yapiy1 ve dallart gelecege uzanan gelisimi simgelemektedir. Bu ¢ok katmanli
anlam yapisi logonun kurumsal hikayesini gii¢lendirmektedir.

Bozkurt figiirii ise daha ok giig, liderlik, bagimsizlik ve rehberlik
kavramlariyla iligkilendirilmektedir. Modern logo tasarimlarinda kurt figiiriiniin
gogu zaman geometrik ve minimalist bigimde yorumlandig: goriilmektedir.
Bu yaklagim, mitolojik semboliin ¢agdas gorsel dil igerisinde yeniden
anlamlandiriimasini saglamaktadir. Ozellikle spor kuliipleri, savunma sanayi
kuruluglar1 ve genglik organizasyonlarinda kurt semboliiniin yogun bi¢imde
kullanildig: dikkat ¢ekmektedir.

Tiirk mitolojisinin logo tasarimina sundugu en 6nemli katkilardan
biri kiiltiirel farklilagma saglamasidir. Kiiresel rekabet ortaminda markalar
kendilerini rakiplerinden ayirabilmek igin 6zgiin hikayelere ihtiyag duymaktadir.
Mitolojik semboller, bu hikaye anlatimini destekleyen giiglii gorsel araglar
sunmaktadir. Boylece logo yalnizca bir igaret olmaktan ¢ikmakta ve markanin
kiiltiire]l kimligini temsil eden bir anlatiya dontigmektedir (Wheeler, 2018).

Ayrica son yillarda yerel kiiltiir unsurlarinin marka iletigiminde daha fazla
kullanilmaya baglanmasi, Tiirk mitolojisine dayali tasarim yaklagimlarinin
onemini artirmugtir. Kiiltiirel 6zgiinltigiin kiiresel pazarda rekabet avantaji
yaratmasi nedeniyle mitolojik sembollerin kurumsal kimlik sistemlerinde
kullaniminin artacagi 6ngoriilmektedir.
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Gorsel 7. Goktiirk Dijital Oyun Afisi

1.8.1. Tiirk Mitolojisinin Afis Tasariminda Kullanimi

Afig tasarimi, mesajin kisa stirede ve etkili bigimde hedef kitleye aktariimasini
amaglayan gorsel iletigim {irtinlerinden biridir. Afiglerde kullanilan semboller,
metinler ve gorseller mesajin algilanma bigimini dogrudan etkilemektedir
(Barnard, 2005). Bu nedenle mitolojik imgeler, yiiksek sembolik degerleri
sayesinde afig tasarimlarinda etkili iletisim araglar1 olarak kullanilabilmektedir.

Tirk mitolojisinin afig tasarimindaki kullanim alanlar1 6zellikle
kiiltiirel etkinlikler, miize sergileri, festivaller, tiyatro gosterileri ve turizm
kampanyalarinda gortilmektedir. Mitolojik semboller, kiiltiirel miras1 goriiniir
kilarken ayn1 zamanda izleyicinin dikkatini gekebilecek giiglii gorsel unsurlar
sunmaktadr.

Ornegin Ergenekon Destani temali bir festival afisinde daglarin arasindan
¢ikan Bozkurt figiirii yeniden dogug ve 6zgiirliik temasini vurgulayabilir.
Benzer sekilde Hayat Agaci motifi kullanilarak hazirlanan bir kiiltiir festivali
afisi, gelenek ile gelecek arasinda kurulan bag gorsellestirebilir.

Mitolojik semboller afig tasariminda yalmzca gorsel unsur olarak degil,
ayni zamanda anlat1 kurucu 6geler olarak da islev gormektedir. Bir afiste
kullanilan Umay Ana figiirii koruma ve yagam temasini; kartal figiirii 6zgiirliik
ve giicli; saman figiirii ise bilgi ve doniigiimii temsil edebilmektedir. Boylece
tasarimcilar, tek bir gorsel araciligiyla cok katmanli mesajlar iletebilmektedir.
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Cagdag afig tasariminda mitolojik semboller siklikla dijital illiistrasyon
teknikleriyle yeniden yorumlanmaktadir. Geleneksel motiflerin modern grafik
dil ile biitiinlegtirilmesi, geng kugaklarin kiiltiirel sembollerle daha kolay iligki
kurmasini saglamaktadir. Bu durum kiiltiirel mirasin giincel iletigim araglariyla
yeniden iiretilmesine katkida bulunmaktadir (Meggs & Purvis, 2016).

Ozellikle son yillarda kiiltiir turizmi kapsaminda hazirlanan tanitim
kampanyalarinda mitolojik unsurlarin yogun bigimde kullamldig1 goriilmektedir.
Bu yaklagim, yerel kiiltiirtin uluslararas1 goriiniirliigiinii artirmakta ve
destinasyon markalamasinda 6nemli bir rol tistlenmektedir.

1.8.2. Tiirk Mitolojisinin Dijital Oyun Tasariminda Kullanimi1

Dijital oyunlar gliniimiizde yalmzca eglence araci degil, ayni zamanda kiiltiirel
anlatilarin aktarildigi 6nemli medya ortamlar: olarak degerlendirilmektedir.
Oyun diinyalari, oyunculara etkilesimli deneyimler sunarken ayni zamanda
belirli kiiltiirel ve mitolojik sistemleri goriiniir.

Son yirmi yilda oyun sektoriinde mitolojik temalarin yaygin bigimde
kullanildig1 goriilmektedir. Ozellikle Antik Yunan, Iskandinav ve Japon
mitolojileri ¢ok sayida oyuna ilham kaynag1 olmustur. Ornegin God of War
Iskandinav mitolojisini, Assassin’s Creed Valhalla Viking kiiltiiriinii ve Okami
Japon mitolojisini temel alan bagarili 6rnekler arasinda yer almaktadur.

Tiirk mitolojisi ise sahip oldugu zengin igerik potansiyeline ragmen oyun
sektortinde heniiz yeterince temsil edilmemektedir. Oysa Tiirk mitolojisinde
yer alan karakterler, yaratiklar ve kozmolojik sistemler giiclii oyun evrenleri
olusturabilecek niteliktedir.

Oyun tasariminda karakterler, oyuncunun hikaye ile bag kurmasini saglayan
temel unsurlardir. Tiirk mitolojisi karakter tasarimi agisindan oldukga zengin
bir kaynak sunmaktadir.

Ornegin:

e Ulgen — Bilge koruyucu karakter

* Erlik — Ana diigman veya karanlk hiikiimdar

¢ Umay Ana — Destekleyici ve iyilestirici karakter
* Saman — Oyuncuya rehberlik eden mentor

* Tepegoz — Boss karakter

* Alkaris1 — Gizemli antagonist

* Bozkurt — Yol gosterici yardimer karakter
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Bu karakterler hem gorsel ¢esitlilik hem de anlatisal derinlik agisindan oyun
diinyalarina 6zgtinliik katabilmektedir.

Oyun deneyiminde ¢evre tasarimi, anlatinin en 6onemli bilesenlerinden
biridir. Tiirk mitolojisinin {i¢ katmanli evren modeli oyun mekanlar: igin

oldukga uygun bir yap1 sunmaktadir.
* Gok Katlar1 — Tanrilar ve kutsal ruhlar
¢ Orta Diinya — Insanlarin yagadigi alan
* Yeralt1 Diinyast — Erlik’in hiikiim siirdiigii bolge

Bu yapi, oyuncunun farkli diinyalar arasinda yolculuk yaptig1 ¢ok katmanl
oyun senaryolarinin gelistirilmesine olanak saglamaktadur.

Ayrica;

* Hayat Agac

* Ergenekon Vadisi

* Kaf Dagi

* Saman Obalari

* Kutsal Daglar

e Yer-Su Ruhlarinin Mekanlart

gibi mitolojik mekénlar oyun gevre tasarimlarinda kullanilabilecek 6zgiin
icerikler sunmaktadir.

Oyun arayiizleri oyuncunun oyun diinyasini algilamasinda énemli rol
oynamaktadir. Goktiirk alfabesinden esinlenen tipografik sistemler, Tiirk
mitolojisi temali oyunlarda 6zgiin bir kullanic1 deneyimi olugturabilir.

Ozellikle:

e Menii tasarimlart

e Gorev ekranlart

e Harita sistemleri

* Karakter bilgi panelleri

gibi alanlarda Goktiirk tipografisinin gagdag yorumlar kullanilabilir.

Bu yaklagim yalnizca estetik bir tercih degil, ayni zamanda oyun evreninin
kiiltiirel biitiinliigiinii destekleyen bir tasarim stratejisidir (Fullerton, 2019).

Tiirk mitolojisinin oyunlagtirma siireglerinde kullanilmas, kiiltiirel mirasin
yeni nesillere aktariimasi agisindan 6nemli firsatlar sunmaktadir. Oyunlagtirma
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sistemleri araciligiyla oyuncular yalnizca eglenmekle kalmamakta, ayni zamanda
kiiltiirel semboller ve mitolojik anlatilar hakkinda bilgi edinmektedirler.

Bu baglamda Tiirk mitolojisi temelli oyunlar;
e kultiirel farkindalik,

* tarihsel biling,

e vyerel kimlik,

* kultirel sturdurtilebilirlik,

gibi hedeflere katki saglayabilecek 6nemli araglar olarak degerlendirilebilir.

Sonug

Tiirk mitolojisi, yalnizca ge¢mise ait inang sistemlerini ve destansi anlatilar
iceren tarihsel bir miras degil, ayn1 zamanda gagdag grafik tasarim uygulamalarini
besleyen giiglii bir gorsel ve kavramsal kaynak olarak degerlendirilmektedir.
Gok Tanr1 inanct, Hayat Agaci, Bozkurt, Umay Ana, $aman figiirii ve Goktiirk
yazist gibi semboller, Tiirk kiiltiirel belleginin en 6nemli tagtyicilart arasinda
yer almakta ve giiniimiiz gorsel iletisim ortamlarinda yeniden tiretilmektedir.
Bu semboller, sahip olduklari gok katmanli anlam yapilar1 sayesinde tasarim
triinlerine yalnizca estetik bir deger kazandirmamakta; ayn1 zamanda tarihsel
stireklilik, kiiltiirel aidiyet ve kimlik ingast gibi iglevler de yiiklemektedir.

Mitolojik sembollerin grafik tasarim alanindaki kullanimu, kiiltiirel bellegin
korunmas ve aktariimasi agisindan 6nemli bir rol tistlenmektedir. Kiiresellesme
stirecinde kiiltiirel kimliklerin giderek benzestigi bir ortamda, yerel kiiltiirel
mirastan beslenen tasarim yaklagimlar1 6zgiinliik yaratmanin temel yollarindan
biri haline gelmigstir. Tiirk mitolojisinden alinan semboller, kurumsal kimlik
tasarimlarindan afiglere, illiistrasyonlardan dijital medya igeriklerine kadar
genis bir kullanim alani bulmakta; boylece ge¢mis ile giintimiiz arasinda gorsel
bir koprii kurulmasina katki saglamaktadir. Bu durum, mitolojinin yalnizca
tolklorik bir unsur olarak degil, yagayan ve siirekli yeniden iiretilen bir kiiltiirel
sistem olarak degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir.

Ozellikle dijital tasarim ve oyun sektoriindeki gelismeler, Tiirk mitolojisinin
yeniden goriiniirliik kazanmasina olanak saglamaktadir. Dijital oyunlar,
animasyonlar, artirilmg ger¢eklik uygulamalar ve etkilegimli medya ortamlari,
mitolojik anlatilarin yeni nesillere aktarilmasinda etkili araglar olarak one
¢itkmaktadir. Diinya oyun sektoriinde Iskandinav, Japon ve Antik Yunan
mitolojilerinin yogun bigimde kullanildig diisiiniildiigiinde, Tiirk mitolojisinin
de sahip oldugu zengin karakterler, yaratiklar, mekanlar ve kozmolojik
sistemlerle 6nemli bir potansiyele sahip oldugu goriilmektedir. Bu potansiyelin
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tasarimcilar ve oyun gelistiriciler tarafindan degerlendirilmesi, hem kiiltiirel
goriiniirliigiin artirilmasina hem de 6zgiin igerik iiretimine katki saglayacaktir.

Sonug olarak Tiirk mitolojisi, grafik tasarim disiplinine giiglii semboller,
zengin anlatilar ve 6zgiin gorsel kodlar sunmaktadir. Mitolojik sembollerin
cagdas tasarim siireglerinde bilingli ve aragtirmaya dayali bigimde kullanilmast,
hem kiiltiirel mirasin siirdiiriilebilirligine katki saglayacak hem de kiiresel
tasarim ortaminda Ozgiin bir Tiirk tasarim dili olusturulmasina yardimai
olacaktir. Bu nedenle Tiirk mitolojisi, gelecekte grafik tasarim, dijital sanat,
oyun tasarimi ve yapay zekd destekli yaratici tiretim alanlarinda daha fazla
aragtirilmasi ve degerlendirilmesi gereken 6nemli bir kiiltiirel kaynak olarak
kargimiza ¢itkmaktadir.
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Bilgi Grafikler: Tasariminda Gestalt Tlkeleri:
Katar 2022 Fifa Diinya Kupasi Ornegi
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Ozet

Grafik tasarimimnin bir kolu olan bilgilendirme tasarimi, hedef kitleye bilgiyi
net, anlagilir ve etkili bir gekilde aktarmay1 amaglar. Bu amag dogrultusunda,
bilgilendirme tasarimi evreninin igerisinde yer alan infografiklerin kullanimi
da oldukga yayginlagmaktadir. Infografikler, karmagik bilgileri basit ve
anlagilir bir gekilde sunarak okuyucunun ilgisini ¢eker ve bilginin akilda kalici
olmasini saglar. Gestalt ilkeleri, grafik tasarimin temel prensipleri arasinda
yer alir ve tasarimlarin anlagilirligini artirmak igin kullamlir. Infografiklerin
tasariminda, Gestalt ilkeleri gorsel uyumun saglanmasi ve anlamlandirmanin
kolaylastirilmasi agisindan 6nemlidir. Algisal organizasyonu kolaylagtiran
Gestalt ilkeleri, tasarimcilarin tasarimlarinda gorsel uyumu saglamalarina ve
tasarimlarin okunabilirligini artirmalarina yardimei olur. Bu ilkelere uygun
olarak tasarlanmig infografikler, hedef kitleye bilgiyi daha etkili ve anlagilir
bir sekilde aktararak, bilgilendirme tasariminin amaglarina ulagmasini saglar.
Bu baglamda, aragtirmanin ana problemi “Anadolu Ajansi (AA) tarafindan
hazirlanan Diinya Kupas infografikleri Gestalt prensiplerine uygun olarak mi1
tasarlanmugtir?” Bu soruya cevap bulmak i¢in “AA, Katar 2022 FIFA Diinya
Kupas1 kapsaminda kag adet Tiirkge infografik tiretti?” ve “AA Diinya Kupasi
infografikleri gestalt ilkeleri goz oniinde bulundurularak tasarlanmig midir?”
sorularina yanit aranmugtir. Aragtirmanin ilk asamasinda veri toplama stirecinde
nitel aragtirma tekniklerinden biri olan dokiiman analizi ile kavramsal ¢er¢evede
bilgilere ulagmak igin tarama yonteminden faydalamlmistir. Tkinci asamada ise
Gestalt alg1 kuraminin temel ilkeleri infografik baglaminda ele alinmug, ilgili
literatiir incelenerek degerlendirme 6lgiitleri olugturulmugtur. Anadolu Ajansi

1 Dog., Ankara Hact Bayram Veli Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Grafik Tasarimi
Boliimii e-posta: merve.ersan(at)hbv.edu.tr, ORCID: 0000-0003-0587-7875

2 Ogr. Gor., Kirgehir Ahi Evran Universitesi Mucur Meslek Yiiksekokulu, Bilgisayar Teknolojileri
Boliimii, Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon Pr., a.burakozkan(at)gmail.com, ORCID:
0000-0003-4778-0529
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tarafindan Katar 2022 FIFA Diinya Kupasi kapsaminda hazirlanan infografikler;
sekil-zemin iliskisi, yakinlik, devamlilik/siireklilik, tamamlama ve benzerlik
ilkeleri dogrultusunda aragtirmacilar tarafindan incelenmistir. Aragtirma, Tiirk
Haber Ajanst Anadolu Ajans’'min FIFA tarafindan 2022°de Katar’da diizenlenen
Diinya Kupast ile ilgili olarak okuyucu ve abonelerine yonelik yayimladig bilgi
grafikleriyle sinirhdir. Aragtirmanin sonuglari, segilen somut 6rneklerle ortaya
cikarilmig ve Gestalt alg1 kuramina dayali olarak tasarlandigi belirlenmistir.

1. GIRIS

Gorsel algilama, insanlarin ¢evrelerindeki nesneleri, sekilleri, renkleri ve
desenleri nasil algiladiklariyla ilgili bir konudur. Gestalt kuramu ise bu gorsel
algilamanin nasil isledigini ve insanlarin nesneleri nasil algiladiklarin agiklamaya
yonelik bir teoridir. Kuram, gorsel algilamayi pargalarin toplamindan ziyade
biitlin olarak ele alir ve insanlarin nesneleri biitiinsel bir sekilde algiladiklarin

savunur. Yani, insan beyni, gorsel uyaranlar: bir araya getirerek biitiinctil bir
goriintii olugturma egilimindedir.

Gestalt kuramu, grafik tasarimda siklikla kullanilan bir kavramdir. Bu kuram,
insan beyninin karmagik bilgileri anlamak igin pargalar1 birlestirme ve biitiinsel
bir goriintii olugturma egiliminde oldugunu 6ne siirer. Grafik tasarimda gestalt
prensiplerini kullanarak, tasarimlarin okunabilirligini ve anlagilirhgini artirmak
igin gorsel uyumu saglamak miimkiindiir. “Gormenin psikolojik siireglerini
agiklayabilen Gestalt kurami, gorsel algilamanin geligimini saglamaktadir.
Ayni zamanda yaratici diiglinme ve sezgisel 6grenme kavramlaryla birlikte bir
kurallar biitiinii olugturarak grafik tasarim alanina dogrudan veya dolayli olarak
katki saglamaktadir. Gestalt kuramina gore gbrme siireci, kiginin algisina gore
degisebilmektedir” (Cokaslan, 2023:5). Tasarimcilar, hedef kitlelerine en iyi
sekilde ulagabilmek igin gestalt prensiplerini dogru bir sekilde kullanmalidir.
Gestalt prensipleri, tasarimcilarin tasarimlarini daha gekici ve anlagilir hale
getirmelerine yardimar olur. Bilgi grafikleri (infografik), giinliik hayatta ve
i3 hayatinda birgok alanda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu nedenle, gestalt
kuramu ve gorsel algilama prensiplerinin, bilgi grafiklerinin tasariminda 6nemli
bir etkisi oldugu diigtintilmektedir. Bilgi grafikleri, karmagik verileri anlagilir
hale getirerek insanlarin gorsel algilamalarini ve gestalt kuramini daha iyi
anlamalarini saglar.

Grafik tasarim, giiniimiiziin hizla degisen dijital diinyasinda biiyiik bir
oneme sahiptir. Bilgiyi etkili bir sekilde iletmek ve anlagilir hale getirmek grafik
tasarimin temel amaglarindandir. Bu amag dogrultusunda, bilgi gratikleri
tasarimcilar tarafindan siklikla kullanilan bir tiir haline gelmistir. Insanlar,
hizli ve kolay bir gekilde bilgiye erismek istedikleri i¢in gorsel olarak anlasilir
tasarimlara ihtiyag¢ duyarlar. Bu ihtiyag, bilgi grafiklerinin kullaniminin popiiler
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hale gelmesini saglar. Bilgi grafikleri, rafine edilmis ve simiflandirilmug verilerin
ileri diizey veri gorsellestirme teknikleri ve grafik tasarim disipliniyle okuyucuya
sunulmasidir. Grafik tasarim ve gorsel iletisim agisindan, bilgi grafikleri
tasarimcilarin verileri okuyuculara aktarmalarini kolaylagtiran bir tasarim
tiiriidiir. Insanlar, karmagik tablolar ve raporlar yerine bilgi grafikleriyle sunulan
verileri daha rahat ve kolay bir gekilde anlayabilirler. Bu grafikler, verileri
sadelegtirerek daha anlagilir hale getirir ve okuyucularin verileri hizh ve kolay
bir sekilde anlamalarina yardimer olur. Ayrica, bilgi grafikleri gorsel olarak
ilgi gekici ve estetiktir. Bu nedenle, bilgi grafikleri bir tasarimin etkililigini
artirmak ve okuyucularin dikkatini gekmek i¢in 6nemli bir tasarim tiiriidiir.
Grafik tasarimin 6zellikle haber, medya ve pazarlama alanlarinda biiytiik bir rol
oynadig1 gliniimiizde, bilgi grafiklerinin de bu alanlarda daha fazla kullanildig1
goriilmektedir. Haberlerde, bilgi grafikleri karmagik konular1 basitlestirerek
okuyucularin konuya hizlica hakim olmalarina yardimci olur. Medya ve
pazarlama alanlarinda ise bilgi grafikleri, {irtin ve hizmetlerin 6zelliklerini
gorsel olarak vurgulayarak miisterilerin ilgisini ¢eker ve satin alma kararlarini
etkiler. Bu nedenle, bilgi grafikleri grafik tasarimin 6nemli bir araci olarak
giiniimiizde daha fazla kullanilmaktadir.

Giintimiizde, bilgi grafikleri haber alaninda gorsel iletigim tasarim tirtinleri
olarak kabul edilmekte ve tilkemizde de yeni bir alan olarak gelismektedir. Bilgi
grafikleri, haberlerdeki bilgiyi daha anlagilir ve etkili bir gekilde sunmak igin
siklikla kullamilan bir yontemdir. Karmagik verileri ve istatistikleri gorsel olarak
temsil ederek, okuyucularin daha hizh ve kolay bir gekilde anlamalarina yardimei
olurlar. Ozellikle siyasi, ekonomik ve spor haberlerinde sik¢a kullanilan bilgi
grafikleri, okuyucularin konuya hizlica hakim olmalarini saglar. Habercilikte
bilgi grafikleri, okuyucularin ilgisini gekmek, habere odaklanmalarini saglamak
ve bilgiyi daha anlagilir hale getirmek i¢in 6nemli bir tasarim tiirtidiir. Dogru
bir sekilde kullanildiginda, bilgi grafikleri haberlerin etkisini artirabilir ve
okuyucularin daha bilingli kararlar vermelerine yardimci olabilir. Bu nedenle,
grafik tasarimin 6nemi arttikga, bilgi grafikleri de daha fazla dikkat ¢ekmektedir.
Insanlar, bilgiye erismek icin sadece dogru kaynaklara sahip olmakla kalmayip,
ayni zamanda gorsel olarak anlagilir tasarimlara da ihtiya¢ duymaktadirlar.

Bu baglamda, bilgi grafikleri grafik tasarimin 6nemli bir 6zelligi olup,
bilgi paylasiminin vazgegilmez bir aract haline gelmistir. Bilgi grafikleri,
herhangi bir alanda bilgiyi paylagmak igin kullanilan etkili araglardan biridir
ve giiniimiizde biiyiik 6neme sahiptir. Tiim bu iliskisel durumlardan yola
¢tkarak bu aragtirmanin ana problemi bir fikri, bir veriyi, bir hikayeyi, bir
diisiinceyi grafik tasarim ogeleri ile aktarmada hedef kitle ile etkili iletisime
olanak saglayan bir gorsel iletigim tasarimu iirlinii olan bilgi grafiklerinin
(infografik) gestalt ilkeleri agisindan incelenmesi amaglanmaktadir.
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Aragtirmanin temel amacina ulagmak igin ilk etapta “AA tarafindan
hazirlanan Diinya Kupasi infografikleri Gestalt prensiplerine uygun olarak
tasarlanmig midir?” sorusuna, temel amaglarina ulagmak igin ise “AA, Katar
2022 FIFA Diinya Kupas: kapsaminda kag adet Tiirkge infografik tiretti?” ve
“AA Diinya Kupasi infografikleri gestalt ilkeleri goz 6niinde bulundurularak
tasarlanmig midir?” sorularina yanit aranmugtir. Bu sorularin yanitlarin elde
etmek i¢in aragtirmanin ilk agamasinda veri toplama siirecinde nitel aragtirma
tekniklerinden biri olan dokiiman analizi yontemi kullamilmigtir. Dokiimanlarin
nitel aragtirmalarda etkili bir gekilde kullanilmasi gereken 6nemli bilgi
kaynaklar1 oldugunu séyleyen Yildirim ve $imgek (2021:189-190) “Dokiiman
incelemest, aragtirilmasi hedeflenen olgu veya olgular hakkinda bilgi igeren
yazili materyallerin analizini kapsar. (...) Hangi dokiimanlarin 6nemli oldugu
ve veri kaynag olarak kullanilabilecegi aragtirma problemi ile yakindan ilgili”
oldugunu ifade etmiglerdir. Ayrica aragtirmada kavramsal ¢er¢evede bilgilere
ulagmak i¢in tarama yonteminden faydalamilmigtir. Bu aragtirmanin kapsami
ajans haberciliginde olugturulan infografiklerin Gestalt ilkelerini incelemektir.
Incelenen érnekler, Tiirk Haber Ajanst Anadolu Ajansr’nin (AA) 2022 Diinya
Kupast ile ilgili olarak paylagtig: bilgi grafikleridir. Ancak, aragtirmanin kapsamu,
1 Nisan 2022-19 Aralik 2022 tarihleri arasinda AAnin dijital igerik platformu
‘anadoluimages’ tizerinden paylagilan sabit (statik) bilgi grafiklerine sinirlidir.
Motion ve interaktif infografikler, fotografh ve goriintiilii haber igerikleri ve
canli yaymlar bu aragtirmanin kapsami diginda brrakilmistir.

Alanyazinin ikinci agamasinda gestalt algi kuraminin ilkeleri, infografik
baglaminda dikkate alinarak, orneklerle birlikte taranmigtir. Bu taramanin
temelindeki agiklamalar, ilkelere yonelik sorularin belirlenmesine zemin
hazirlamigtir. Bu aragtirma, infografiklerin Gestalt kurami ¢ergevesinde
degerlendirilmesi ve mevcut hatalarin tespiti agisindan 6nemlidir. Alanda
igerik olugturacak kurumlar ve infografikler iizerinde galigacak tasarimcilar
ve aragtirmacilar i¢in 6nemli bir kaynak olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
aragtirmanin, bilgi grafiklerinin etkili ve verimli bir gekilde kullanilmasin
saglamak amaciyla kilavuzluk edecegi beklenmektedir.

2. GESTALT KURAMI

Gestalt teorisi, psikoloji alaninda bir teoridir ve algilamada organizasyonun
ve biitiinciil alginin nasil igledigini agiklamaya galigir. Bu teori, Max Wertheimer,
Kurt Koffka ve Wolfgang Kohler gibi 6nemli isimler tarafindan onciiliik
edilmigstir. Gestalt teorisi, gorsel algilamanin anlagilmasi igin 6nemli bir gergeve
sunar ve bu teori, gorsel algilama siirecindeki yapisal organizasyonu daha 1yi
anlamamiza yardimci olur. “Gestalt” kelimesi Almanca kokenli bir terimdir

3«

ve genellikle “bi¢im”, “sekil” veya “form” anlamlarina gelir. Bu gevirilerin her
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biri, Gestalt teorisinin ana odak noktasini algilarin biitiinciil ve organize bir
sekilde algilandig1 kavramini yansitir. “Gestalt kavrami temelde bireyin gorsel
deneyimlerini nasil organize edip algiladigin aragtirir” (Gtilrenk, 2015:22).
Gestalt kuramu, insan zihni ve algisini anlamaya yonelik bir psikoloji teorisi
olarak ortaya ¢tkmustir. “Gestalt kurami bir psikoloji kurami gibi goriinse de
caligmalar1 gorsel algilamanin nasil gergeklestigi, bu gergeklesme siirecinde
nelerin etkili oldugu, i¢erden ve digardan bu siireci nasil etkilediklerini
aciklamaya odaklanmigtir” (Kaplan, 2003:7). Gestalt, biitlinctl algilama
teorisini ifade eder ve algilamayi, sadece unsurlarinin birlesiminden ibaret degil,
ayrica tamamlayict bir yapr olarak anlamaya odaklanir. Bu teori, insanlarin
deneyimledikleri nesneleri ve olaylari, onlarin ayri pargalarindan ziyade, kendi
biitlinliigii igerisinde algiladiklarini iddia eder. Ayrica, Gestalt teorisi sanat ve
tasarim disiplinlerinde de uygulama bulur ve estetik algilamayi ¢oziimlemek
i¢in bir gerceve sunar. “Tasarim sitirecinde yapilandirmaci gorsel algi yaklagimi
ile iligkili olarak aktif katilim saglayan gorsel igerikler kullanmak daha nitelikli
bir tasarim siireci olugturmayi olanakl hale getirir” (Eristi vd., 2010).

“Gestalt psikologu Rudolf Arnheim (1977) 6grencilerin gorsel
algilamalarinin geligimini tartisti. Ogrencilerin bir durum ya da bir
nesnenin degisik yonlerinin birbiri ile olan iligkilerini anlayarak bir ‘i¢ gortig’
kazanacaklarina inand. Ogrenciler, figiirii fondan ayirabilmelilerdi. Bu siireg,
Once sanat elemanlari agisindan biitiiniin pargalarini saptayabilmelerini, daha
sonra bunlarin farklarini ayirt edebilmelerini ve son olarak da bir biitiin
olugturmak iligkiler kurabilmelerini gerektirmekteydi. Bu yetenegi, ancak sanat
yapitlarina yakindan bakarak ve onlar lizerinde tartisarak geligtirebilirlerdi”
(Rudolf, 1977 aktaran Erdal, 2006:19).

Algilama siirecimizi anlamak igin yapisal organizasyonu vurgulayan Gestalt
teorisi, bir dizi ilkeyi igerir. Bu ilkelerin tam sayis1 ve tanimlamalari, kaynaklara
bagli olarak, bazi degisiklikler gosterebilir. Beg temel ilke genellikle Sekil-Zemin
ﬂi§kisi, Yakinlik, Devamlilik-Siireklilik, Tamamlama ve Benzerlik olarak kabul
edilir, ancak baz1 kaynaklar daha fazla ilke listeler. Algilanan 6gelerin birbirine
benzerligi, yakinhigy, stirekliligi, bir biitiinti kapatacak sekilde birlestirilmesi ve
figiiriin arka planindan ayrigtirilmasi ilkelerine dayanarak, algilanan nesneler
insanlar tarafindan biitiinciil bir gekilde algilanr.

Sekil zemin iliskisi algisal stireglerimizde 6nemli bir rol oynar ve genellikle
bir goriintiiniin belirli bir boliimiiniin 6ne ¢ikarilmas: ve digerlerinin arka
plana itilmesi anlamina gelir. Bu, bir goriintiiyli veya nesneyi anlamanin
ve yorumlamanin temel bir yolu oldugu i¢in infografiklerin ve diger gorsel
sunumlarin etkili bir sekilde tasarlanmasinda 6nemli bir faktordiir. Sekil-zemin
iliskisine dayanan tasarim, okuyucunun veya izleyicinin odaklanmasi gereken
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bilgiyi veya 6geyi One ¢ikarir ve diger bilgileri veya 6geleri ikincil veya arka
plan hale getirir. Bu, karmagik verilerin veya bilgilerin basitlegtirilmesini ve
daha anlagilir hale getirilmesini saglar. Ornegin, bir infografikte belirli bir veri
noktasi veya trend vurgulanmak isteniyorsa, bu 6ge genellikle digerlerinden
daha belirgin hale getirilir. Sekil-zemin iligkisini kullanmak, okuyucunun veya
izleyicinin dikkatini yonlendirmek ve verilen bilgileri hizli ve etkili bir gekilde
islemesini saglamak igin bir strateji olabilir. Bu, 6zellikle biiyiik miktarda veri
veya bilgi sunuldugunda, verinin anlaml bir gekilde anlagilmasina yardimci
olabilir.

Yakwnlik ilkesi, gorsel alginin birbirine yakin olan 6geleri bir grup olarak
algilama egiliminde oldugunu belirtir. Bu ilke, insanlarin birbirine yakin
nesneleri, ayni nesnenin ya da ayni gruba ait pargalarin farkli 6geleri olarak
algilama egiliminde oldugunu ifade eder. Bu durum, ¢ogunlukla 6geler
arasindaki mekansal iliskiye baghdir. Yakinlk ilkesi, infografiklerin ve diger
gorsel veri sunumlarinin tasariminda 6nemli bir rol oynar. Birbirine yakin
veri noktalar1 veya 6geler, genellikle ayni kategoriye ait veya birbiriyle ilgili
olarak algilanir. Ornegin, bir grafikte birbirine yakin olan veri noktalari,
genellikle ayni egilimi veya deseni gosteren bir grup olarak algilanir. Bu,
insanlarin karmagik verileri veya bilgileri hizli ve kolay bir gekilde anlamalarina
yardimcr olur. Ayrica, yakinlik ilkesi, bilgi hiyerargisini ve diizenini belirlemede
yardimci olabilir. Birbirine yakin yerlestirilen bilgiler, genellikle ayn1 konuya
ait veya birbiriyle ilgili olarak algilanir. Bu, okuyucunun bilgiyi anlamasini ve
hafizasinda tutmasini kolaylagtirabilir.

Devamlilik/Siirveklilik ilkesi, bireylerin 6geleri bir ¢izgi ya da bir yol
boyunca stirekli veya akici bir gekilde algilama egiliminde oldugunu ifade
eder. Bu ilke, 6gelerin bir patika veya yol boyunca bir araya geldiginde daha
rahat algilandigini sOyler. Yani, insanlar bir dizi nokta veya ¢izgiyi genellikle
en diiz veya en siirekli yol boyunca takip ederler. Devamlilik ilkesi, bilgiyi
sunma ve gorsel tasarim metodolojilerinde 6nemli bir rol oynar. Renkler,
metin Ozellikleri, ¢izgiler, sekiller ve diger gorsel 6geler, birbiriyle uyumlu ve
tutarh bir bigimde diizenlendiginde, okuyucunun bilgiyi daha kolay ve hizlh
bir sekilde anlamasina yardimcr olabilir. Bu ilke, bir infografik veya diger
gorsel tasarimlarda kullanildiginda, karmagik veri setlerini veya bilgileri daha
anlagilir ve akilda kalic1 hale getirebilir. Mesela, bir ¢izgi grafigi veya siirekli bir
zaman gizelgesi gibi diizgiin akigh bir gorsellestirme, bir dizi ayr1 veri noktasini
izleyicinin zihninde daha tutarli ve anlagilir bir hikaye olarak birlestirebilir.

Tamamlama ilkesine gore, zihin tamamlanmamig veya eksik bilgileri
otomatik olarak tamamlamaya egilimlidir. Bu ilke, algisal siireclerin etkinligini
artirmanin bir yolu olarak kullanilir. Yani, bir nesnenin bir kismi goriiniirde
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eksik olsa bile, zthnimiz bu bosglugu doldurur ve tam bir biitiin olarak algilar.
Ornegin, bir dairenin bir kismi goriinmez olsa bile, beynimiz eksik parcayi
doldurur ve bir daire sekli olusturur. Bu, 6zellikle bilgi gorsellestirmesinde
ve infografiklerde kullanilir, ¢linkii bu ilke sayesinde, kullanicilarin karmagik
bilgiyi daha hizli ve daha etkili bir gekilde anlamalarini saglar. Etkilesimli
algilama siireci, beynin eksik bilgiyi tamamlama egilimini kullanarak, daha fazla
bilgiyi daha az gorsel alanla iletmeyi miimkiin kilar. Boylece, daha fazla veri
daha az yer kaplar ve ayn1 zamanda kullanicinin anlamasini ve hatirlamasini
da kolaylastirir.

Benzerlik ilkesi, benzer Ozelliklere sahip nesneler veya unsurlarin algisal
olarak birlikte gruplandirildigint belirtir. Bu, beyin tarafindan dogal olarak
gergeklestirilen bir siirectir. Bu ilke, 6rnegin, bir¢ok kiiciik siyah dairenin
bir araya geldiginde, benzer ozellikleri (burada dairenin rengi ve gekli)
nedeniyle zihnimizde tek bir grup veya desen olugturacaklarini sdyler. Bu siireg,
bilgiyi iglerken, gesitli 6zelliklere (renk, sekil, boyut vb.) gore gruplandirma
egilimimizdir. Benzerlik ilkesi, diizen ve tutarlilik saglar ve bilginin daha
hizli ve daha etkili bir gekilde anlagilmasina yardimear olur. Benzerlik ilkesi
ayrica, zit veya benzersiz uyaranlarin tekil ve belirgin bir etkiye sahip olarak
algilanmasini da igerir. Bu, belirli bir uyaranin belirginligini artirabilir ve dikkati
o unsura ¢ekebilir. Bu ilke, infografikler veya diger gorsel tasarimlarin etkili
bir sekilde kullaniimasinda 6nemli bir rol oynar. Benzer 6geleri gruplandirarak
ve belirgin 6geleri vurgulayarak, tasarimcilar bilgiyi daha agik ve etkili bir

sekilde iletebilirler.

“Tyi Tasarim” olarak da bilinen “Pragnanz Yasast” kimi akademik arastirmada
Gestalt kuraminin temel beyg ilkesi arasinda yer alirken kimisinde ise ayr1 bir
ilke, baz1 aragtirmalarda ise “Sekil — Zemin’ iligkisi ile birlikte ele alinmuistir.
Pragnanz Yasasi, insanlarin gorsel bilgiyi en basit, diizenli ve biitiinsel sekilde
algilama egiliminde olduklarini ifade eder. Bu prensip, infografiklerin karmagik
bilgiyi basitlestirme, diizenleme ve anlagilir hale getirme gabalartyla paralellik
gostermektedir. Tyi bir infografik tasarimi, bir konunun veya veri setinin
karmagik yonlerini net ve anlagilir bir sekilde gorsellestirir. Biyiik bir veri seti,
bir ¢izgi grafigi veya pasta grafigi gibi basit bir gosterime doniigtiirtilebilir. Bu,
kullanicinin verinin genel trendlerini ve kaliplarini hizli ve kolay bir sekilde
anlamasini saglar, boylece ayrintili veri noktalarini anlama ¢abasina gerek
kalmaz. Ayrica, infografikler siklikla renk, sekil ve boyut gibi gorsel 6geleri
kullanarak bilgiyi kategorize eder ve diizenler. Bu, Gestalt kurami “benzerlik”
ve “yakinlik” ilkeleri ile uyumludur. Benzer verilerin gruplanmasi ve bir arada
veya birbirine yakin gosterilmesi, kullanicilarin bilgiyi hizh ve etkili bir sekilde
anlamalarini kolaylastirir. Dolayisiyla, Pragnanz Yasasi veya 1yi Tasarim Ilkesi,
infografiklerin etkinliginin 6nemli bir pargasini olusturabilir. Tyi tasarlanmig
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bir infografik, karmagik bilgiyi basitlegtirir ve diizenler, boylece kullanicinin
hizli ve etkili bir sekilde anlamasint saglar. Bu hedefler, Pragnanz Yasasr’nin
temel prensipleri ile dogrudan uyumludur.

3. HABERIN FARKLI BIR SUNUMU: BILGI GRAFIKLERI

Bilgi, tarih boyunca tizerinde durulan ve farkli anlamlar yiiklenen bir
kavramdir. Insanlik, yazi 6ncesi ¢aglardan giiniimiize kadar gevresindeki
gozlemleri yorumlayarak ve gesitli gostergeler kullanarak iletisim kurmay1
bagarmistir. Ancak, gelisen teknolojiyle birlikte, bugiin karsilagtigimiz bilgi,
enformasyon ve veri yogunlugu o6nceki ¢aglara gore ¢ok daha fazladir.
Son yiizyilda gergeklesen bilimsel ve teknolojik gelismeler, insan hayatin
kolaylagtirmig, ancak ayni zamanda daha fazla bilgiyle kargilagmamizi da
beraberinde getirmigtir. Bu durum hem bilgiyi depolama hem de onu
anlagilir ve erisilebilir bir gekilde sunma konusunda yeni zorluklar ve firsatlar
sunmaktadir. Bu durum, bilgi sunumunun ve gorsellestirmenin 6nemini
artirmaktadir. Insanlarin biiyiik miktarda bilgiyi hizli ve etkili bir sekilde
anlamalarina yardimci olmak igin tasarlanmug araglar ve teknikler, giderek
daha fazla 6nem kazanmaktadr.

Dogru bir analizle, infografiklerin bilgi sunumu ve iletisimindeki giicii
agikga gortilebilir. Bu tiir gorsel sunumlar, biiyiik veri kiimelerini anlaml ve
anlagilabilir bir bi¢imde sunma yetenegine sahip olmalari nedeniyle 6nemlidir.
Bu anlamda, infografikler bilgi yogunlugunun yiiksek oldugu modern diinyada
vazgecilmez hale gelmistir. ‘Infographic’ kelime olarak Ingilizce’de bilgi veya
veriyi temsil etmek igin kullanilan ve bilgi anlamina gelen ‘info’ ile 6zellikle
bigim, desen veya ¢izgilerle gosterme olarak da bilinen “eski Yunancadaki
‘Graphein’ (yazmak) kelimesinden Tiirkge’ye gegen” (Biyik, 2007, 5.159) grafik
kelimesini birlesiminden olugmaktadir. Bilgilendirme tasariminin bir tiirii olan
ve Tiirkge’ye bilgi grafigi olarak gevrilen infografigi Oztiirk (2012,5.71) “Bir
olaya veya sisteme ait verileri, illiistrasyon, fotograf, harita, diyagram, piktogram,
grafik, sembol ve renk kodlamasi ile organize ederek sunan biitiinlegik tasarim
yapist” olarak tanimlamaktadir. Karmagik bilgileri ve verileri daha anlagilir
ve erigilebilir bir bigimde sunan, gorsel ve metinsel 6geleri birlesgtiren bir
tasarim tiirtidiir. Bilginin aktarimini kolaylagtirmanin yani sira, okuyucularin
konuyu daha hizli anlamalarini ve hatirlamalarini da saglar. Infografikler
genellikle istatistikler, zaman gizelgeleri, diyagramlar, kargilagtirmalar, haritalar
ve prosesler gibi gesitli bilesenler kullanir. Veriyi gorsellestirmek, 6zellikle genig
kitlelere bilgi aktarirken son derece 6nemlidir ¢iinkii gorsel bilgi isleme, insan
beyinin oncelikli islem modudur. Bir infografigin etkili olabilmesi igin 6zenle
tasarlanmasi ve stratejik bir sekilde diizenlenmesi gerekir. Bilgiler, okuyucularin
bilgileri kolayca anlamalarini ve hizl bir sekilde algilamalarini saglayacak
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sekilde organize edilmeli ve sunulmalidir. Renkler, metinler, semboller ve diger
tasarim Ogeleri, bilginin etkili ve ¢ekici bir gekilde sunulmasina yardimci olur.
Sonug olarak, infografikler, bilgiyi anlasilir ve erisilebilir bir bigimde sunarak,
bilgi aktarimini ve anlama siirecini kolaylagtiran etkili bir aragtir. Bu nedenle,
infografiklerin bilgi ve veri sunumu, egitim, pazarlama, bilim, teknoloji ve
bir¢ok diger alanda giderek daha fazla kullanilacag1 6ngoriilebilir.

Infografikler, hem sekil hem de islev bakimindan gesitli tiirlerde
siniflandirlabilir. Bu siniflandirmalar genellikle sunlar igerir: Sabit (Statik)
infografikler: En geleneksel ve yaygin infografik tiirtidiir. Bilgiyi gorsel bigimde
iletmek igin statik gorseller kullanilir. Kullanicilar bu infografiklerle etkilesime
gegemezler, ancak bilgileri okuyabilir ve anlayabilirler. Hareketli (Motion)
infografikler: Video veya animasyon formatinda sunulan infografiklerdir ve
genellikle sesli anlatim veya miizik ile desteklenirler. Bu infografikler, genellikle
dinamik ve goz alicidir ve karmagik konulari canlandirabilir ve anlagilir kilarlar.
Ethilesimli (interaktif) infografikler: Kullanicilarin belirli 6geleri tiklamasi,
stiriiklemesi, yakinlagtirmasi veya uzaklagtirmasi gibi eylemler yapmasin
saglayan web tabanli infografiklerdir. Bu infografik tiirii, kullanicilara belirli
veri noktalarina odaklanmalarina veya kendi yolunu se¢melerine olanak saglar.

Bu gesitlilik, infografiklerin bilgiyi iletmek i¢in genig bir yelpazede araglar
ve teknikler kullanabildigini gosterir. Belirli bir hedef kitleye hitap edebilmek
igin hangi tiir infografigin en etkili olacagini belirlemek, igerigi olusturan
kiginin gorevi olacaktir. Dijital ¢agin ilerlemest, kitle iletigim araglarinin yapist
ve bi¢imini de dahil olmak tizere yagamimizin gesitli yonlerini biiyiik olgiide
etkilemigtir. Bu evrim sonucunda, medya igletmeleri, materyallerini sunmak igin
yeni yontemler bulmak durumunda kalmiglardir. Hedef kitlenin haber okuma
ahigkanliklarindaki degisimler, haber igeriginin artik temel istatistik bilimi ve
gorsel tasarim metodolojilerini birlegtiren bir dilde sunulmasi gerektigini
gostermektedir. Onceleri sadece metin bazli haberler sunan medya kuruluglari,
artan bilgi paylagimi ihtiyacina yanit olarak, igerigin daha iyi anlagilmasini
saglamak igin gesitli gorsellestirme bigimlerini kullanmaya baglamigtir. Hem
geligmis hem de gelismekte olan tilkeleri inceledigimizde, her birinde bir veya
daha fazla haber ajansinin veya kurulugsunun faaliyet gosterdigini gorebiliriz.
Bu durum, modern medyanin kiiresel bir fenomen oldugunu ve hedef kitleye
ulagmak igin gesitli yaraticr stratejilerin kullanildigini gostermektedir.

Diinyanin 6nde gelen haber ajanslari, bilgi grafiklerine 6zel editoryal
ekipler kurarak resmi sitelerinde bu ekiplerin departmanlariyla ilgili bilgiler
sunmaktadir. Bu durum, 6zellikle Agence France-Press (AFP), Associated Press
(ADP) ve Reuters gibi ajanslarin web sitelerinde agikga goriiliir. AFP, Fransa
kokenli olup diinyanin en eski haber ajansidir ve AP ve Reuters’tan sonra
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t¢lincl biiyiik haber ajansidir. Tiirkiye’deki haber ajanslarina bakildiginda,
Anadolu Ajans1 (AA) 6n plana ¢tkmaktadir. Tiirk halkinin kurtulug miicadelesi
sirasinda, ulusal kurtulug hareketinin yurtdigina duyurulmasinin ihtiyacinin
artmasi iizerine Mustafa Kemal Atatiirk’iin talimatlar1 dogrultusunda 6 Nisan
1920°de kuruldu. 2016 yilinda Anadolu Ajans’nin Gorsel Haberler Yayin
Yonetmenligi biinyesinde kurulan Grafik Editorliigii, ekonomi, yagam, politika,
spor gibi gesitli kategorilerdeki ulusal ve uluslararast haberler i¢in infografikler
hazirlamaktadir. (https://www.aa.com.tr/tr/turkiye/aanin-infografik-haberleri-
tanitildi/530475).

4, YONTEM

Gestalt algi kuramina iligkin literatiir incelendikten sonra infografiklerin
degerlendirilmesinde kullanilacak analiz gergevesi olugturulmustur. Bu
gergevede sekil-zemin iligkisi, yakinlik, devamlilik/siireklilik, tamamlama ve
benzerlik ilkeleri temel degerlendirme olgiitleri olarak belirlenmistir. Incelenen
infografikler bu ilkeler dogrultusunda aragtirmacilar tarafindan analiz edilmig ve
her bir ilkenin tasarim igerisindeki kullanim bigimi yorumlanmistir. Tablo 1’de
aragtirmada kullanilan Gestalt ilkelerine dayali analiz gergevesi yer almaktadr.

Tablo.1: Analiz cercevesi

Sekil zemin iligkisine gire; Tamamlama ilkesine gire;
1. Ome gikan seklin genel mesajla uyumlulugu var m? 1. 'I';assnmda. tam veya kesintiye ugramiy sekillenn kullanim meveut
mu?
2. Arka plan, éine gikan sekli desteklemekte mi? 2 Kesintiye ugramisg hatlar ve konturlar, bir biitiin olugturacak sekilde
— - - tasarland: m?
3. ?“B sikan gekil ile zemin (arka plan) arasinda net bir aynm meveut 3. Bilgi veya verinin daha az girsel alan kullanarak iletilmesi saglands
mu? mi?
4. Izleyicinin dikkati, belirli bir bilgiye yinlendirilmis mi? 4. Tasanmda bog alanlann (negatif alanlarm) kullanimy, izleyicinin
biitiinsel bir sekil algilamasina yardime: olacak sekilde disintldo
Yakinlek ilkesine gire; mii?
1. Birbirine yakmn dgeler, genel mesajla veya temayla uyum iginde Benzerlik ilkesine gire;
mi?
2. ¥Yakmn konumlanng G@eler, belirgin bir trend veya desen 1. Benzer dzelliklere sahip d@eler bir arada m gruplandimlmig?
| olusturmakts ma? 2. Gruplandinlan benzer elemanlar aym mesaj veya temayt
3. Yakim yerlegtisilmis bilgiler, okuyucunun bilgiyi daha rabat R Vil mesajL veyn femay!
| destehliyor mu.
anlamasin ve hatilamasin kolaylaghriyor m? 3. Benzer zelliklers sabip 6geler gruplandirma, bilginin daha huls
4. Yakmlk ilkesi, bilgi hiyerargisi ve diizeni olugturmakta yardimer S . 1P O I?EI'LIP - DE
oluyor mu? Ve cﬂ:_ln_an_lgllmas_lm aag_hxor mu? _ _
[T mu. 4. Belirli bir ége, digerlerinden belirgin ve net bir gekilde aynhyor
Devamidik/Siareklilik ilkesine gire; mu?
1. Ogeler, bir gizgi veya yol boyunca sirekli bir diizen iginde mi
yerlestirilmig?
2. Ogeler birbiriyle uyumlu ve tutarh m?
3. Ogelerin yerlestirilmesi, bilgi akisi hizlandinyor mu?
4. Devamhlik ilkesi, okuyoneunun bilgiyi daha tutarh bir gekilde
islemesini desteklivor mu?

Tablo 1°de yer alan Gestalt ilkeleri, aragtirma kapsaminda incelenen
infografiklerin gorsel organizasyonunu degerlendirmek amaciyla kullanilmugtir.
Her infografik, sekil-zemin iligkisi, yakinlik, devamlilik/stireklilik, tamamlama
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ve benzerlik ilkeleri agisindan ayri ayri incelenmis ve elde edilen bulgular
yorumlanmustir.

5. BULGULAR

Bu aragtirma boliimiinde, Tiirkiye’nin ulusal ve uluslararasi haber ajansi
olan Anadolu Ajansr’nin (AA), 2022 FIFA Diinya Kupas: Katar etkinligi igin
okuyucular, izleyicileri, ziyaretgileri ve aboneleri igin tasarladig1 infografikler,
Gestalt alg1 kuramu ilkeleri 151g1nda ¢o6ziimlenmig ve analiz edilmistir.
Anadoluimages platformunda ‘FIFA Diinya Kupas: Katar 2022’ etiketi
kullanilarak bir arama gergeklestirildi ve dil ayrimi gozetmeksizin toplam 33
infografik bulunmustur. Bu infografikler arasindan tekrar edenler ve seri olarak
yayimlananlar dikkate alindiginda, ilk yayimlanan 15 infografik (Resim 1.)
analiz ve ¢oziimleme siirecine dahil edilmistir.

n aramym ez

STATLRRL o

2022 D0NYA KUPAST NOA FIFA Dinga
FINAL YOLU L) Kupasi'nin ‘en’leri ¥

Resim 1. AA tavafindan FIEA Diinya Kupas: Katar 2022 kapsammda okwyncu/
izleyici/ziyavetci ve abonelervi igin tasavlanan infografikler. https://anadoluimages.
com/Search?contenttype=graphic&language=tr&phrase=FIFA+D%C3%BCnya+K-
upas%C4%B1+Katar+2022
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4.1. 2022 FIFA Diinya Kupas1 Katar

Resim 2’de, Anadolu Ajansi tarafindan 2022 FIFA Diinya Kupasi Katar
organizasyonuna iliskin hazirlanan iki farkli infografik birlikte yer almaktadir.
Her iki infografik de turnuvaya iliskin temel istatistikleri, grup bilgilerini ve
ge¢mig Diinya Kupast verilerini igermekte; sag tarafta yer alan infografikte
bunlara ek olarak turnuvada kullanilacak stadyumlara iligkin bilgiler de
sunulmaktadir. Benzer tasarim dili, renk kullanimi ve sayfa diizenine sahip
olan bu iki infografik Gestalt alg1 kuraminin temel ilkeleri dogrultusunda
birlikte degerlendirilmigtir.

Sekil-zemin iliskisi agisindan incelendiginde, her iki infografikte de koyu
bordo tonlarinin hikim oldugu arka plan ile agik renkli metinler, istatistiksel
veriler ve gorsel O0geler arasinda belirgin bir kontrast olusturuldugu
goriilmektedir. Diinya Kupasi kupas: gorsel, istatistik alanlari, grup tablolar1
ve stadyum gorselleri arka plandan kolaylikla ayrigmakta, boylece okuyucunun
dikkatinin 6nemli bilgi alanlarina yonlendirilmesi saglanmaktadir. Bu durum
sekil-zemin iliskisinin etkili bi¢imde kullanildigini gostermektedir.

Yakinlik ilkesi bakimindan degerlendirildiginde, birbirleriyle iligkili bilgilerin
belirli boliimler altinda gruplandirildig: goriilmektedir. Turnuvaya iliskin genel
istatistikler tist boliimde bir araya getirilirken, grup bilgileri ayr1 bir boliimde,
gecmis sampiyonluklara iliskin veriler ise farkli bir boliimde sunulmustur.
Sag taraftaki infografikte stadyumlara iliskin bilgilerin tek bir baglik altinda
toplanmasi da yakinlik ilkesini desteklemektedir. Bu diizenleme sayesinde
okuyucular, iliskili verileri bir biitiin olarak algilayabilmekte ve bilgi kiimeleri
arasindaki baglantilar1 kolaylikla kurabilmektedir.

Devamlilik (stireklilik) ilkesi agisindan incelendiginde, bilgi akiginin tistten
alta dogru belirli bir sira izledigi goriilmektedir. Oncelikle turnuvaya iligkin
genel bilgiler verilmekte, ardindan grup dagilimlar1 ve ge¢mis turnuvalara
iliskin istatistikler sunulmaktadir. Sag taraftaki infografikte ise genel bilgilerden
sonra stadyumlara iligkin igeriklere yer verilmistir. Tasarimin diizenli yapisi,
okuyucunun goz hareketlerini yonlendirerek bilgileri kesintisiz bigimde takip
etmesine olanak saglamaktadir.

Tamamlama ilkesi agisindan degerlendirildiginde, her iki infografikte de
bu ilkenin belirgin bigimde kullanilmadig: goriilmektedir. Tasarimda yer alan
gorseller, tablolar, ikonlar ve bilgi alanlar1 tamamlanmig bigimlerde sunulmug
olup, okuyucunun eksik birakilmig sekilleri zihinsel olarak tamamlamasini
gerektiren bir kurgu tercih edilmemigtir. Bu nedenle tamamlama ilkesinin
tasarim igerisinde sinurli diizeyde temsil edildigi soylenebilir.
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Benzerlik ilkesi bakimindan incelendiginde ise her iki infografikte kullanilan
bilgi kutular, bagliklar, tipografik diizenler, renk paleti ve ikonografik unsurlar
arasinda giiglii bir gorsel tutarlilik oldugu goriilmektedir. Ayni iglevi tistlenen
ogelerin benzer bigimsel 6zelliklerle tasarlanmasi, okuyucunun bilgileri daha
hizli siniflandirmasina ve tasarimi biitiinciil bir yapr olarak algilamasina katki
saglamaktadir. Ozellikle grup tablolari, istatistik alanlar1 ve veri kutularinda
kullanilan ortak tasarim dili benzerlik ilkesinin bagarili bir gekilde uygulandigin
gostermektedir.

Yapisal Ozelligi: Sabit

(Statik) infografik

-
2022
; Diinyd Kupasi

2022 FIFA
i Diinya Kupasi

Tiirii: Veri Infografigi

OEN=TD=D
=0 =0ED=0

Temase: FIFA Diinya
Kupas1 Katar 2022

Hedef Kitlesi: Kisisel ilgi

alanlarina dayali izleyici

kitlesi ile AAy1 takip eden
tiim okuyucu, izleyici,
ziyaretgi ve aboneleri

Resim 2. 2022 FIFA Diinya Kupas: Katar.
Kaynak: https://anadoluimages.com/p/2022-fifn-dunya-kupasi-katar/25621322
https://anadoluimages.com/p/2022-fifa-dunya-kupasi-katar/25687575

Genel olarak degerlendirildiginde, Resim 2’de yer alan her iki infografigin
de sekil-zemin iligkisi, yakinlik, devamlilik ve benzerlik ilkelerini etkili
bigimde kullandig1 goriilmektedir. Ozellikle bilgi gruplarinin sistematik
bigimde diizenlenmesi, gorsel hiyerarginin korunmasi ve tasarimlar arasinda
saglanan biitiinliik, bilgilerin hizli ve anlagilir bigimde aktarilmasina katki
saglamaktadir. Tamamlama ilkesi ise diger ilkelere kiyasla daha sinirl diizeyde
temsil edilmektedir. Buna ragmen her iki infografik de Gestalt algi kuraminin
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temel ilkeleriyle biiyiik 6lglide uyumlu bir yap1 sergileyerek karmasik bilgilerin
etkili bicimde sunulmasina olanak saglamaktadir.

4.2. 2022 FIFA Diinya Kupasr’nda A Grubu

AA igin sabit infografik yapisin1 benimseyen ve Resim 3’te sunulan bu galigma,
2022 yilinda Katar’da gergeklestirilen FIFA Diinya Kupasrnda A Grubunda
yarigacak takimlarin istatistiklerini ve grup maglarinin gergeklestirilecegi giin
ve saat bilgilerini igermektedir.

Qatar2022

_ Yapsal Ozelliji: Sabit
g Y A GRUBU (Statik) infografik

FIFAWORLD CUP
Qat_ar2022

MAC TAKVIMI

Tririi: Veri infograﬁgi

Temas:: FIFA Diinya Kupasi
Katar 2022

Hedef Kitlesi: Kisisel ilgi
alanlarmna dayali izleyici kitlesi
ile AAy1 takip eden tiim
okuyucu, izleyici, ziyaretgi ve
aboneleri

Resim 3. 2022 FIFA Diinya Kupasvnda A Grubu.
Kaynak: https://anadoluimages.com/p/2022-fifa-dunya-kupasindn-a-grubu/25621530

Resim 3’te yer alan A Grubu infografigi, 2022 FIFA Diinya Kupas: Katar
organizasyonunda A Grubu’nda yer alan takimlar, mag takvimi ve takimlarin
Diinya Kupasi performanslarina iligkin verileri sunmaktadir. Gestalt ilkeleri
agisindan degerlendirildiginde, koyu renkli arka plan ile agik renkli metin ve
grafik unsurlar1 arasindaki kontrast sayesinde gekil-zemin iligkisi bagarilt bir
sekilde olusturulmustur. Takimlara iliskin bilgiler ve performans verileri kendi
boliimleri igerisinde gruplandirilarak yakinlik ilkesi desteklenmis, boylece
okuyucunun iligkili bilgileri birlikte algilamasi saglanmugtir. Ayrica bilgi akiginin
istten alta dogru diizenli bir sira izlemesi devamlilik ilkesine uygun bir yap1
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olugturmaktadir. Infografikte kullanilan bilgi kutulari, renkler ve tipografik
unsurlar arasindaki gorsel tutarlilik benzerlik ilkesini desteklemektedir. Buna
kargin tamamlama ilkesinin belirgin bigimde kullanilmadig: goriilmektedir.
Genel olarak degerlendirildiginde infografik, Gestalt ilkelerinin biiyiik
boliimiinii etkili sekilde kullanarak bilgilerin anlagilir ve diizenli bigcimde
aktariimasina katki saglamaktadir.

4.3. Katar’in 2022 FIFA DUNYA KUPASI STATLARI

Resim 4’te yer alan ¢alisma, AA igin sabit infografik yapisiyla tasarlanmugtir
ve 2022 yilinda Katar’da gergeklestirilen FIFA Diinya Kupasi kapsaminda
maglarin diizenlenecegi statlarin fotograflarini ve harita tizerindeki konumlarini
sergilemektedir.

KATAR'IN 2022 - eue . .
R FIFA DUNYA KUPAST Yapisal Ozelligi: Sabit (Statik)
SEATLANE ecogioans infogratik

Hupssine maglan Sstatta
omanscak

Tririi: Veri 1nfograﬁgi

Temas:: FIFA Diinya Kupas: Katar
2022

Hedef Kitlesi: Kisisel ilgi alanlarina
dayali izleyici kitlesi ile AAy1 takip
eden tiim okuyucu, izleyici, ziyaretgi

ve aboneleri

Resim 4. Katar’mn 2022 FIEA Diinya Kupas: Statlar:.

Kaynak: bttps://anadoluimages.com/p/
estetik-ve-teknolofi-2022-dunya-kupasi-statlavinda-bulustun /25627190

Gestalt ilkeleri agisindan degerlendirildiginde, agik renkli arka plan tizerinde
kullanilan koyu renkli metinler ve stadyum gorselleri sayesinde sekil-zemin
iligkisi belirgin bi¢imde olugturulmusgtur. Stadyumlara ait gorseller, isimler ve
kapasite bilgileri bir arada sunularak yakinlik ilkesi desteklenmis, boylece iligkili
verilerin birlikte algilanmasi saglanmugtir. Ayrica harita tizerinde kullanilan


https://anadoluimages.com/p/estetik-ve-teknoloji-2022-dunya-kupasi-statlarinda-bulustu/25627190
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yonlendirme gizgileri ve yer igaretleri, okuyucunun bilgileri takip etmesini
kolaylagtirarak devamlilik ilkesine katkida bulunmaktadir.

Infografikte stadyumlara iliskin bilgi kutularinin benzer tasarim
ozellikleri tagimasi, renk ve tipografi kullanimindaki tutarlilik benzerlik
ilkesini desteklemektedir. Buna kargin tamamlama ilkesinin belirgin bigimde
kullanilmadigy goriilmektedir. Genel olarak degerlendirildiginde infografik,
Gestalt ilkelerinin biiyiik boliimiini etkili bigimde kullanarak stadyumlara
iliskin bilgilerin diizenli ve anlagilir sekilde sunulmasini saglamaktadir.

4.4. 2022 KATAR DUNYA KUPASI GRUPLARININ MAC
TAKVIMI

Resim 5’te goriilen galigma, sabit infografik yapist kullanilarak AA igin
tasarlanmigtir. Bu ¢aligma, 2022 yilinda Katar’da diizenlenen FIFA Diinya
Kupasi gergevesinde, maglarin icra edilecegi statlari, gruplarda yer alacak
takimlar1 ve maglarin gergeklestirilecegi tarihleri ile saatleri tablo seklinde
gozler 6niine sermektedir.

Yapusal Ozellii: Sabit
MAG TAKVIMI (GRUPLAR) (Statik) infograﬁk
Tririi: Veri infograﬁgi
Temase: FIFA Diinya
Kupasi Katar 2022

Hedef Kitlesi: Kisisel
ilgi alanlarina dayali
izleyici kitlesi ile
AAy1 takip eden tiim
okuyucu, izleyici,
ziyaretgi ve aboneleri

Resim 5. 2022 Katar Diinya Kupas: Gruplarmm Mag Takvimi.

Kaynak: bttps://anadoluimages.
com/p/2022-katar-dunya-kupasi-gruplavinin-mac-takvimi/25664785

Gestalt ilkeleri agisindan degerlendirildiginde, koyu renkli arka plan ile agik
renkli metin ve veri alanlarr arasindaki kontrast sayesinde gekil-zemin iligkisi
agik bi¢imde olugturulmugtur. Mag programlarinin tarih ve grup bilgilerine
gore diizenlenmesi, ayni gruba ait takimlarin birlikte gosterilmesi ve stadyum
bilgilerinin ayr1 bir béliimde sunulmasi yakinlik ilkesini desteklemektedir.
Ayrica tablonun satir ve siitun diizeninde olugturulmug olmasi, okuyucunun


https://anadoluimages.com/p/2022-katar-dunya-kupasi-gruplarinin-mac-takvimi/25664785
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bilgileri soldan saga ve yukaridan agagiya dogru kolaylikla takip etmesine
olanak saglayarak devamlilik ilkesine katkida bulunmaktadir.

Infografikte kullamilan renk kodlar1, bilgi kutulart ve tipografik diizenler
arasindaki gorsel tutarlilik benzerlik ilkesini desteklemektedir. Buna kargin
tamamlama ilkesinin belirgin bigimde kullanilmadig1 goriilmektedir. Genel
olarak degerlendirildiginde infografik, Gestalt ilkelerinin biiyiik boliimiinii
etkili bi¢imde kullanarak yogun bilgilerin diizenli ve anlagilir bir gekilde
sunulmasini saglamaktadur.

4.5. 2022 FIFA Diinya Kupas1 Katar

Resim 6°daki tasarim, AA igin belirlenen sabit infografik yapis1 kullanilarak
olusturulmustur. Bu galiyma, 2022 yilinda Katar’da diizenlenen FIFA Diinya
Kupasr’na katilan grup takimlarini ve bu takimlarin final magina kadar
gegirecekleri agamalart ele almugtir.

Yapisal Ozelligi: Sabit
(Statik) infografik

Tririi: Veri 1nfograﬁgi

heyecan bashyor
e — i Temase: FIFA Diinya Kupasi

Katar 2022

" Hedef Kitlesi: Kigisel ilgi
B0 Ao alanlarina dayali izleyici
Rl | Kitlesi ile AA'y1 takip eden
- “ | tiim okuyucu, izleyici,

-4
W
o
]
H
w
=
I

ziyaretgi ve aboneleri

Resim 6. 2022 FIFA Diinya Kupasvnda heyecan baslyor.

Kaynak: https://anadoluimages.
com/p/2022-fifn-dunya-kupasinda-heyecan-basliyor/25693346

Infografik, 2022 FIFA Diinya Kupas’nin grup agamasi ve eleme turu
eslesmelerine iligkin bilgileri bir arada sunmaktadir. Tarnuvada yer alan gruplar,
takimlar ve eleme agamalarinin ilerleyisi gorsel olarak gosterilmektedir. Gestalt
ilkeleri agisindan degerlendirildiginde, koyu renkli arka plan ile agik renkli
metin ve grafik unsurlari arasindaki kontrast sekil-zemin iligkisinin agik bigimde
algilanmasini saglamaktadir. Grup bilgileri ve eleme agamalari kendi boliimleri
igerisinde diizenlenerek yakinlik ilkesi desteklenmis, iligkili verilerin birlikte
algilanmasi kolaylagtirilmigtir. Ayrica eleme turunu gosteren sema yapisi,
okuyucunun bilgileri agama agama takip etmesine olanak saglayarak devamhlik
ilkesini gili¢lendirmektedir.


https://anadoluimages.com/p/2022-fifa-dunya-kupasinda-heyecan-basliyor/25693346
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Infografikte kullanilan bilgi kutulari, renkler ve tipografik diizenler arasindaki
gorsel tutarhlik benzerlik ilkesini desteklemektedir. Eleme semasinda yer alan
baglantilar ise sinirl diizeyde tamamlama ilkesine katki saglamaktadir. Genel
olarak degerlendirildiginde infografik, Gestalt ilkelerinin biiyiik boliimiinii
etkili bigimde kullanarak turnuva stirecine iligkin bilgilerin diizenli ve anlagilir
sekilde sunulmasini saglamaktadr.

4.6. 2022 FIFA Diinya Kupas: Katar

Resim 7°deki tasarim, AAnin belirli bir infografik yapisi kullanilarak
diizenlenmigstir. Bu galigma, 2022°de Katar’da gergeklestirilen FIFA Diinya
Kupasr’'nda oynanacak olan maglarin saatini, stadyumunu, grubunu ve yayinci
kurulugunu ile ilgili bilgileri aktarmaktadir.

? Tiirii: Veri Infografigi
: Temase: FIFA Diinya
Roorzoas S Kupast Katar 2022

Yapsal Ozelligi: Sabit
(Statik) infografik

FIFAWORLD CUP
Qatar2022

GUNUN PROG

[ &

Hedef Kitlesi: Kisisel ilgi
alanlarina dayali izleyici
kitlesi ile AA’y1 takip eden
tiim okuyucu, izleyici,
ziyaretgi ve aboneleri

Resim 7. 2022 FIFEA Diinya Kupasv’nda heyecan bagslyor.

Kaynak: bttps://anadoluimages.
com/p/2022-fifn-dunya-kupasindn-heyecan-basliyor/25693346

Gestalt ilkeleri agisindan degerlendirildiginde, koyu renkli arka plan ile
agik renkli metin ve grafik unsurlart arasindaki kontrast gekil-zemin iligkisini
giiclendirmektedir. Her kargilagmaya ait takim, saat, stadyum ve yayin bilgileri
ayni alan igerisinde bir araya getirilerek yakinlik ilkesi desteklenmistir. Ayrica
maglarin dikey bir sira halinde diizenlenmesi, okuyucunun bilgileri kolaylikla
takip etmesine olanak saglayarak devamlilik ilkesine katkida bulunmaktadir.


https://anadoluimages.com/p/2022-fifa-dunya-kupasinda-heyecan-basliyor/25693346
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Infografikte kullanilan bilgi kutulari, renkler ve tipografik diizenler
arasindaki gorsel tutarlilik benzerlik ilkesini desteklemektedir. Tamamlama
ilkesinin ise belirgin bigimde kullanilmadig1 goriilmektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde infografik, giinliik mag programina iligkin bilgilerin
diizenli, anlagilir ve hizli bi¢imde algilanmasini saglayan bir tasarim yapisina
sahiptir.

4.7. 2022 FIFA Diinya Kupas1 Katar

Resim 8’deki tasarim, AA’nin sabit infografik yapist kullanilarak
olusturulmustur. Bu galiyma, 2022 yilinda Katar’da diizenlenen FIFA Diinya
Kupasrna katilan takimlarda forma giyen en geng ve en yash futbolcularin
bilgilerini, ayrica bu futbolcularin yag ortalamalarini aktarmaktadir.

Yapusal Ozelligi: Sabit (Statik)

2022 Diinya lu'mn i infografik
en yashs iran, en genci Gana

. 'ﬁn - Tririi: Veri infograﬁgi

3023 Doy Kupas’ads an yasl kadroyd gahip
sivln b, o ki
3 artlamasivla b, on gent bkim b et

fakim 03 e
ETE)

Temase: FIFA Diinya Kupast
Katar 2022

Hedef Kitlesi: Kigisel ilgi
alanlarma dayali izleyici kitlesi
ile AAy1 takip eden tiim
okuyucu, izleyici, ziyaretgi ve
aboneleri

Resim 8. 2022 Disnya Kupasy’nn en yagshss Tran, en genci Gana.

Kaynak: bttps://anadoluimages.
com/p/2022-dunya-kupasinin-en-yaslisi-ivan-en-genci-gana /25712819

Infografikte turnuvanin en yash kadrosuna sahip takimin Iran, en geng
kadrosuna sahip takimin ise Gana oldugu vurgulanmaktadir. Gestalt ilkeleri
agisindan degerlendirildiginde, agik renkli arka plan ile renkli veri noktalar:
ve koyu renkli metinler arasindaki kontrast sayesinde sekil-zemin iligkisi agik
bi¢imde olugturulmugtur. Her takima ait yag verilerinin ayn1 yatay eksen
tizerinde gruplandirilmasi yakinlik ilkesini desteklerken, veri noktalarinin


https://anadoluimages.com/p/2022-dunya-kupasinin-en-yaslisi-iran-en-genci-gana/25712819
https://anadoluimages.com/p/2022-dunya-kupasinin-en-yaslisi-iran-en-genci-gana/25712819

64 | Bilgi Grafikleri Tosarmunda Gestalt Ilkeleri: Katar 2022 Fifn Dinya Kupas: Ornegi

grafik diizeni igerisinde sistematik olarak yerlestirilmesi devamlilik ilkesine
katki saglamaktadir. Ayrica her takimin verilerinde kullanilan ortak grafik
yapist ve gorsel tutarlilik benzerlik ilkesini giiglendirmektedir.

Tamamlama ilkesinin belirgin bigimde kullanilmadig: goriilen infogratik,
karmagik istatistiksel verilerin kargilagtirmali ve anlagilir bigimde sunulmasini
saglamaktadir. Genel olarak degerlendirildiginde tasarim, Gestalt ilkelerinin
biiyiik boliimiinii etkili sekilde kullanarak verilerin kolay algilanmasina katkida
bulunmaktadur.

4.8. 2022 FIFA Diinya Kupas1 Katar

Resim 9’daki tasarimlar, AAnin sabit bir infografik yapisi kullanilarak
olugturulmugtur. Bu ¢aligma, 2022°de Katar’da diizenlenen FIFA Diinya
Kupasr’nda gergeklestirilecek olan ¢eyrek final, yar: final, final ve tiglinciiliik
maglarinda yer alacak takimlarin bilgilerini, maglarin tarihini, saatini, yayinci
kurulugunu ve takimlarin organizasyon siireci igerisindeki 6nemli bilgileri
aktarmaktadir.

2 2 L]
DONYA KUPASI'NDA DUNYA KUPASI'NDA DUNYA KUPASPNDA
CEY ES VAR K - g

DOINYA K DA
FiNAL HEYECAMI

FAS i
PORTENIZ e i
0 ABALIE 3022 CUMARTES! 3
ARJAMTIN Jogm WIRVATISTAN
HIRVATISTAN - ! FAS

13 ARALIK 2022 SALI 17 ARALIK 2022 CUMARTES|

Yapusal Ozelligi: Sabit (Statik) infografik

Tiirii: Veri Infografigi
Temas:: FIFA Diinya Kupas: Katar 2022

Hedef Kitlesi: Kigisel ilgi alanlarina dayal izleyici kitlesi ile AA'y1 takip
eden tiim okuyucu, izleyici, ziyaretgi ve aboneleri

Resim 9. Fas ile Portekiz, Diinya Kupasvnda ceyrek final vandevusuna gikacak.

Kaynak: https://anadolui comy/p/fas-ile-portekiz-dunya-kupasindn-ceyrek-final-rand ikacak/25844508,
Diinya Kupast'ndn Awypmtm ve Harvatistan ﬁml igin karss karsya.

Kaynak: hittps://anadolui com/p/dunya-kupasinda-arjantin-ve-hivvatistan-final-icin-karsi-karsiyn /25857599,
Hurvatistan ile Fas, Diinya Kupasv'ndn ufunmluk igin kavst karsya.

Kaynak: https://anadolui com/p/hirvati ile~fas-dunya-kupasind, luk-icin-karsi-kavsiyn /25880974,

22. FIFA Diinya Kupast, Avjantin-Fransa ﬁnuhyle sahibini bulacak.
Kaynak: bttps://anadoluimages.com/p/22-fif-dunya-kupasi-arjiantin-fransa-finaliyle-sahibini-bulacalk/25886421


https://anadoluimages.com/p/fas-ile-portekiz-dunya-kupasinda-ceyrek-final-randevusuna-cikacak/25844508
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Gestalt ilkeleri agisindan degerlendirildiginde, tiim infografiklerde kullanilan
koyu renkli arka plan ile agik renkli metin ve gorsel unsurlar arasindaki
kontrast gekil-zemin iligkisini giiglendirmektedir. Takimlara, mag tarih ve
saatlerine iligkin bilgiler kendi boliimleri igerisinde diizenlenerek yakinlik
ilkesi desteklenmis, boylece iliskili bilgilerin birlikte algilanmasi saglanmugtir.
Ayrica tasarimlarda yer alan gorsel ve metinsel 6gelerin belirli bir hiyerarsi
igerisinde konumlandirilmasi, okuyucunun bilgileri kolaylikla takip etmesine
olanak saglayarak devamlilik ilkesine katkida bulunmaktadir.

Infografiklerde kullanilan renk paleti, tipografik yapi, bilgi kutular1 ve
yerlesim diizeni arasindaki tutarlilik benzerlik ilkesini desteklemektedir.
Tamamlama ilkesinin ise belirgin bigimde kullanilmadig goriilmektedir. Genel
olarak degerlendirildiginde, ayn: tasarim diliyle hazirlanan bu infografikler
Gestalt ilkelerinin biiyiik boliimiinii etkili bigimde kullanarak kargilagmalara
iliskin bilgilerin diizenli ve anlagilir sekilde sunulmasini saglamaktadir.

4.9. 2022 FIFA Diinya Kupasr’nin sahibi Arjantin oldu

Resim 14’teki tasarim, AA igin sabit bir infografik yapisi kullanilarak
hazirlanmgtir. Bu galisma, 2022 yilinda Katar’da gergeklestirilen FIFA Diinya
Kupasrnin sampiyonunun Arjantin oldugunu bildirmektedir.

_ Yapusal Ozelligi: Sabit
ARJANTIN : (Statik) infografik

& DUNYA SAMPIYONU

Tirii: Veri 1nfograﬁgi

Temase: FIFA Diinya Kupasi
Katar 2022

,fli\ Hedef Kitlesi: Kigisel g1

alanlarina dayali izleyici kitlesi
ile AAy1 takip eden tiim
okuyucu, izleyici, ziyaretgi ve

aboneleri

Resim 10. 2022 FIEA Diinya Kupasv’nwn sabibi Avjantin oldu.

Kaynak: bttps://anadoluimages.
com/p/2022-fifn-dunya-kupasinin-sabibi-arjantin-oldu /25898210
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Gestalt ilkeleri agisindan degerlendirildiginde, koyu kirmizi ve mavi arka
plan ile agik renkli metinler ve gorsel unsurlar arasindaki kontrast sayesinde
sekil-zemin iligkisi gliglii bir gekilde olugturulmustur. Oyuncu gorselleri, kupa
ve sampiyonluk bilgileri bir arada sunularak yakinlik ilkesi desteklenmis,
boylece okuyucunun ana mesaja odaklanmasi saglanmigtir. Ayrica gorsel
Ogelerin merkezi bir kompozisyon igerisinde diizenlenmesi, goziin tasarim
tizerinde kolaylikla hareket etmesine olanak taniyarak devamlilik ilkesine
katkida bulunmaktadir.

Infografikte kullanilan renkler, tipografik yapi ve gorsel dil arasindaki
tutarlilik benzerlik ilkesini desteklemektedir. Tamamlama ilkesinin ise belirgin
bi¢imde kullanilmadig: goriilmektedir. Genel olarak degerlendirildiginde
infografik, Arjantin’in Diinya Kupas: sampiyonlugunu giiglii bir gorsel vurgu ile
aktarirken Gestalt ilkelerinin biiytik boliimiinden etkili sekilde yararlanmaktadir.

4.10. 2022 FIFA Diinya Kupas: Katar

Resim 11°deki tasarim, AA’nin sabit infografik yapist kullanilarak
olugturulmustur. Bu galigma, 2022 yilinda Katar’da diizenlenen FIFA Diinya
Kupast maglarinin son 16 turdan final magina kadar kars: karsiya gelen takimlar
ile mag skorlarini aktarmaktadir.

Yapusal Ozelligi: Sabit

2022 DUNYA KUPASI'NDA (Statik) infografik
FINAL YOLU

Tririi: Veri 1nfograﬁgi

Temase: FIFA Diinya Kupasi
Katar 2022

Hedef Kitlesi: Kisisel ilgi
alanlarina dayali izleyici
kitlesi ile AAy1 takip eden
tiim okuyucu, izleyici,
ziyaretci ve aboneleri

Resim 11. 2022 Diinya Kupasvnda final yolu.
Kaynak: bttps://anadoluimages.com/p/dunya-kupasini-aviantin-kazandi/25902715

Gestalt ilkeleri agisindan degerlendirildiginde, koyu renkli arka plan ile
agik renkli metin ve grafik unsurlar1 arasindaki kontrast gekil-zemin iligkisini
giiclendirmektedir. Turnuva agamalarina ait bilgiler kendi boliimleri igerisinde
diizenlenerek yakinlk ilkesi desteklenmig, eleme semasinda kullanilan baglant1
gizgileri ise okuyucunun takimlarin ilerleyigini kolaylikla takip etmesini
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saglayarak devamlilik ilkesine katkida bulunmustur. Ozellikle eleme agacinin
yapisi, agamalar arasindaki iliskiyi gorsel olarak agik bigimde ortaya koymaktadir.

Infografikte kullarlan bilgi kutulari, renkler ve tipografik diizenler arasindaki
gorsel tutarlilik benzerlik ilkesini desteklemektedir. Ayrica eleme semasindaki
baglantilar ve agamali yapu, diger 6rneklere kiyasla tamamlama ilkesinin kismen
hissedilmesine katk saglamaktadir. Genel olarak degerlendirildiginde infografik,
turnuva siirecine iligkin karmagik bilgileri diizenli ve anlagilir bigimde sunarak
Gestalt ilkelerinden etkili gekilde yararlanmaktadir.

4.11. 2022 FIFA Diinya Kupasr’nin ‘en’leri

Resim 12°deki tasarim, AAnin sabit infografik yapisi kullanilarak
olusturulmustur. Bu galiyma, 2022 yilinda Katar’da diizenlenen FIFA Diinya
Kupast sonrasi futbolseverler igin en 6nemli bilgileri aktarmaktadir.

Yapusal Ozelligi: Sabit

FIFA Dunya (Statik) infografik

Kupasi'nin ‘en’leri

IFA DOnya Kupasi'nda

DONYA KUPAS! 3 .. c <
ARIHININ £ GOl oLby Trivii: Verl Infograﬁgl
64 MAC

172 GOL

FRANSA

M 6 coL

Temase: FIFA Diinya
Kupas: Katar 2022

Hedef Kitlesi: Kigisel ilgi
alanlarma dayali izleyici
kitlesi ile AAy1 takip eden
tiim okuyucu, izleyici,
ziyaretgi ve aboneleri

Resim 12. 2022 FIFA Diinya Kupasvnin ‘en’leri.
Kaynak: bttps://anadoluimages.com/p/dunya-kupasini-avjantin-kazandi/25902715

Gestalt ilkeleri agisindan degerlendirildiginde, koyu renkli arka plan ile
agik renkli metinler, kupa gorseli ve oyuncu fotograflari arasindaki kontrast
sekil-zemin iligkisini giiglendirmektedir. Turnuva siralamas, istatistiksel
veriler ve bireysel 6diiller kendi boliimleri igerisinde gruplandirilarak yakinlik
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ilkesi desteklenmig, boylece okuyucunun iligkili bilgileri birlikte algilamasi
saglanmigtir. Ayrica tasarimin yukaridan asagiya dogru diizenlenmis bilgi
akag1, okuyucunun igerigi kolaylikla takip etmesine olanak taniyarak devamhilik
ilkesine katkida bulunmaktadir.

Tnfograﬁkte kullanilan renk paleti, tipografik yap1 ve bilgi kutular: arasindaki
gorsel tutarlilik benzerlik ilkesini desteklemektedir. Tamamlama ilkesinin ise
belirgin bigimde kullanilmadig1 goriilmektedir. Genel olarak degerlendirildiginde
infografik, turnuvaya iliskin 6nemli verileri ve bagarilar1 diizenli ve anlagilir
bicimde sunarak Gestalt ilkelerinden etkili sekilde yararlanmaktadir.

SONUGC

Bu aragtirmada, Anadolu Ajansi tarafindan Katar 2022 FIFA Diinya Kupasi
kapsaminda hazirlanan infografikler Gestalt algi kuraminin temel ilkeleri
dogrultusunda incelenmigtir. Aragtirma kapsaminda segilen infografikler gekil-
zemin iligkisi, yakinlik, devamlilik/stireklilik, tamamlama ve benzerlik ilkeleri
agisindan degerlendirilmigtir.

Yapilan incelemeler sonucunda, infografiklerde Gestalt ilkelerinin genel
olarak etkili bir bigimde kullanildig1 goriilmiistiir. Ozellikle sekil-zemin ilikisi,
devamhilik/stireklilik ve benzerlik ilkelerinin tiim 6rneklerde belirgin bigimde yer
aldig tespit edilmistir. Koyu ve agik renkler arasindaki kontrast sayesinde bilgi
alanlarinin kolaylikla ayirt edilebildigi, gorsel ve metinsel unsurlarin diizenli
yerlesimiyle okuyucunun bilgi akigini rahatlikla takip edebildigi gortilmiigtiir.
Ayrica infografiklerde kullanilan ortak renk paleti, tipografik diizen ve bilgi
kutular1 tasarimlar arasinda giiglii bir gorsel biitiinliik olugturmustur.

Yakinlik ilkesinin de incelenen Orneklerin biiyiik boliimiinde etkili
bigimde kullanildig1 goriilmiistiir. Birbiriyle iligkili verilerin ayni alanlarda
gruplandirilmasi, okuyucularin bilgi kiimeleri arasindaki iligkileri daha kolay
kurmasina katki saglamigtir. Ozellikle ma¢ programlari, grup tablolart,
istatistiksel veriler ve turnuva agamalarmna iliskin igerikler belirli boliimler
altinda diizenlenerek sunulmustur.

Tamamlama ilkesi ise diger Gestalt ilkelerine kiyasla daha sinirl diizeyde
temsil edilmektedir. Incelenen infografiklerin biiyiik boliimiinde bilgiler
dogrudan ve tamamlanmig gorsel bigimlerle sunulmugtur. Bununla birlikte
eleme agaci ve turnuva semalarinin kullanildigr bazi 6rneklerde, agamalar
arasindaki baglantilar1 gosteren cizgiler ve yonlendirmeler sayesinde tamamlama
ilkesinin kismen hissedildigi goriilmiistiir.

Aragtirma sonuglari, haber infografiklerinin yalnizca bilgi aktaran araglar
olmadigini, ayni zamanda gorsel algiy1 yonlendiren tasarim iiriinleri oldugunu
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gostermektedir. Gestalt ilkelerinin bilingli kullanimi, okuyucularin karmagik
verileri daha hizli anlamalarina, bilgiler arasindaki iligkileri daha kolay
kurmalarina ve igerigi daha etkili bigimde algilamalarina katki saglamaktadir.

Sonug olarak, Anadolu Ajansrmin Katar 2022 FIFA Diinya Kupas:
kapsaminda hazirladig1 infografiklerin Gestalt algi karaminin temel ilkeleriyle
biiytik 6l¢iide uyumlu bir tasarim anlayisi sergiledigi soylenebilir. Elde edilen
bulgular, Gestalt ilkelerinin infografik tasariminda bilgi organizasyonu, gorsel
hiyerarsi ve okunabilirlik agisindan 6nemli bir rehber niteligi tagidigini ortaya
koymaktadir. Bu ¢alismanin, infografik tasarimi, gorsel iletisim tasarimi ve
bilgi tasarimi alanlarinda gergeklestirilecek gelecekteki aragtirmalara katki
saglayacag diigiiniilmektedir.
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Sekil zemin iliskisine gove;

1. One gikan seklin genel mesajla uyumlulugu var mi?

2. Arka plan, 6ne ¢ikan sekli desteklemekte mi?

3. One gikan sekil ile zemin (arka plan) arasinda net bir ayrim meveut mu?

4. Tzleyicinin dikkati, belirli bir bilgiye yonlendirilmis mi?

Yakwnlsk ilkesine gove;

1. Birbirine yakin 6geler, genel mesajla veya temayla uyum i¢inde mi?

2. Yakin konumlanmig 6geler, belirgin bir trend veya desen olusturmakta mi?

3. Yakun yerlestirilmis bilgiler, okuyucunun bilgiyi daha rahat anlamasini ve
hatirlamasini kolaylastirtyor muz?

4. Yakinlik ilkesi, bilgi hiyerarsisi ve diizeni olusturmakta yardimei oluyor mu?

Devamlalake/Siiveklilik ilkesine gove;

1. Ogeler, bir gizgi veya yol boyunca siirekli bir diizen iginde mi yerlestirilmis?

2. Ogeler birbiriyle uyumlu ve tutarh mi?

3. Ogelerin yerlestirilmesi, bilgi akigini hizlandiriyor mu?

4. Devamlilik ilkesi, okuyucunun bilgiyi daha tutarlt bir sekilde iglemesini destekliyor
mu?

Tomamlama ilkesine gove;

1. Tasarimda, tam veya kesintiye ugramus sekillerin kullanimi mevcut mu?

2. Kesintiye ugramug hatlar ve konturlar, bir biitiin olugturacak sekilde tasarlandi mi1?

3. Bilgi veya verinin daha az gorsel alan kullanarak iletilmesi saglandi mui?

4. Tasarimda bog alanlarin (negatif alanlarin) kullanimu, izleyicinin biitiinsel bir gekil
algilamasina yardimer olacak gekilde diigiiniildii mii?

Benzerlik ilkesine gove;

1. Benzer 6zelliklere sahip 6geler bir arada mi gruplandirilmig?

2. Gruplandirilan benzer elemanlar ayni mesaji veya temay: destekliyor mu?

3. Benzer ozelliklere sahip 6geleri gruplandirma, bilginin daha hizli ve etkin
anlagilmasini saghyor mu?

4. Belirli bir 6ge, digerlerinden belirgin ve net bir gekilde ayriliyor mu?
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Bolum 4

Grafik Tasarim Uriinlerinde Kalicilik ve Gorsel
Eskime

Burhan §ohoglu’

Ozet

Grafik tasarim tirlinlerinde kalicilik ve gorsel eskime kavramlari, zaman, medya,
kiiltiir ve tasarim tarihi baglaminda ele alinmaktadir. Logo, afig, ambalaj, yazi
tipi ve dijital arayiiz gibi grafik tasarim tirtinleri yalnizca iiretildikleri donemin
iletisim nesneleri olarak degil; farkl: tarihsel ve kiiltiirel baglamlarda yeniden
okunan gorsel gostergeler olarak degerlendirilmektedir. Kalicilik, bir tasarimin
degismeden varligini siirdiirmesi seklinde degil; okunabilirlik, iletisimsel deger,
estetik biitiinliik, baglamsal uygunluk, marka bellegi ve medya uyarlanabilirligi
uizerinden stireklilik kazanmasi olarak tanimlanmaktadir. Gorsel eskime ise
bigimsel bir yipranmanin 6tesinde, tasarimin {iiretildigi donemin teknolojik
olanaklar1, yazilim estetikleri, kiiltiirel kodlar1 ve gorsel egilimleriyle kurdugu
iliskinin zamanla goriiniir hile gelmesi olarak agiklanmaktadhir.

Kaliciligr destekleyen unsurlar ile gorsel eskimeyi hizlandiran etkenler
kargilagtirmali olarak tartisiimakea; kisa vadeli tasarim egilimleri, yazilim kaynakl
estetik etkiler, teknolojik gelecek kurgulari, agir1 dekorasyon, stok gorsel kullanimi
ve gablon temelli tiretim yaklagimlar gorsel eskimenin temel belirleyicileri olarak
ele alinmaktadir. Bununla birlikte, eskimenin her zaman deger kayb1 anlamina
gelmedigi; bazi tasarimlarin nostalji, retro estetik, argiv degeri ve marka mirasi
araciligiyla yeniden anlam kazanabilecegi vurgulanmaktadir. Coca-Cola, IBM,
Shell, Helvetica, Times New Roman, Windows XP, i0S, GeoCities ve ¢esitli
afig ornekleri tizerinden yapilan vaka okumalari, grafik tasarim trtinlerinin
zamansal degerinin kalicihik, uyarlanabilirlik, nostaljiklesme, tarihsel deger
ve yeniden anlamlandirma siiregleriyle birlikte degerlendirilmesi gerektigini
ortaya koymaktadur.

1 Dr. Ogretim Uyesi, Ankara Hact Bayram Veli Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Grafik
Tasarimi Boliimii, burhan.sohoglu@hbv.edu.tr, ORCID: 0000-0002-0746-4153
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GIRIS

Grafik tasarim {riinleri, iiretildikleri donemin teknolojik olanaklarini,
estetik kabullerini, kiiltiirel kodlarini ve iletisim ihtiyaglarini tagiyan gorsel
triinlerdir. Bu nedenle bir logo, afig, ambalaj, yaz tipi ya da dijital arayiiz
yalnizca tasarlandigt anda islev goren bir iletisim nesnesi olarak degil; zaman
i¢cinde yeniden okunan, yeniden degerlendirilen ve farkli baglamlarda yeni
anlamlar kazanabilen kiiltiirel bir gosterge olarak ele alinmalidir.

Grafik tasarimda kalicilik, mutlak ve degismez bir nitelik olarak degil;
zaman, medya ve kiiltiir iginde siiregelen yeniden degerlendirme siiregleriyle
ortaya ¢tkan kogullu bir konum olarak degerlendirilmelidir. Bir tasarimin
“zamansiz” olarak nitelenmesi, onun tarih dig1 ya da degisimden bagimsiz
oldugu anlamina gelmez. Aksine bu nitelik, tasarimin semiyotik, iglevsel ve
kiiltiirel gerceveler iginde islemeye devam edebilmesiyle iligkilidir. Evrensel
okunabilirlik, tanmnabilir marka imzalari, uyarlanabilir gorsel sistemler ve
kiiltiirel bellekte karsilik bulan gostergeler, bu siirekliligi destekleyen unsurlar
arasinda yer almaktadir. Ancak bu unsurlar da yeni baglamlar, medya teknolojileri
ve izleyici beklentileri tarafindan siirekli olarak yeniden miizakere edilmektedir

(Fehérvary, 2022; Villegas vd. 2021).

Bu yaklagim, marka yaslanmasi, retro kiiltiir, maddi kiiltiir ve tasarim
nesnelerinin sonraki yagamlar: {izerine geligen literatiirle 6rtiigmektedir.
S6z konusu ¢aligmalar, baz1 gorsel formlarin neden uzun siire varhigin
stirdiirebildigini; bazilarinin ise neden kisa stirede gorsel eskimeye ugradigini
agiklamaya katki saglamaktadir (Fehérvary, 2022; Nesselroth-Woyzbun, 2021;
Villegas vd., 2021). Kiiltiirel bellek, medya teknolojileri ve estetik ideolojilerdeki
degisimler; bir zamanlar tanidik olan bir logoyu, afigi, ambalaji, yaz1 tipini ya
da arayiizii, temel taninirligi korunsa bile farkli anlamlar tagiyan veya giincelligi
azalmug bir sembole doniistiirebilir (Fehérvary, 2022; Nesselroth-Woyzbun,
2021; Villegas vd., 2021).

Grafik tasarim tiriinleri, tiirlerine ve kullanildiklar1 medya ortamlarina gore
tarkli degerlendirme dongiilerinden gegmektedir. Logolar ve marka kimlikleri,
kurumsal siirekliligin goriiniir igaretleri olarak tanmnurlik ve istikrar iiretir.
Bununla birlikte marka mimarileri, pazar kogullar1 ve kullanici1 beklentileri
degistikge ayni isaretler duragan, eskimis ya da giincellenmeye muhtag
olarak algilanabilir (Villegas vd., 2021; Zhu vd., 2024). Afigler, gogu zaman
tretildikleri donemin tarihsel ve kiiltiirel izlerini tagimakta; ancak arsivler,
sergiler, medya arkeolojisi ve yeniden kullanim pratikleri araciligiyla yeni
anlamlar kazanabilmektedir. Ambalaj tasarimu, tiiketim kiiltiirii, marka bellegi
ve maddesellik arasindaki iliskiyi goriiniir kilmakta; bigim, renk, tipografi ve
malzeme tercihleri hem siirekliligi hem de eskimeyi isaret etmektedir (Dogar
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vd., 2024; Villegas vd., 2021). Tipografi ise okunabilirlik, kiiltiire] ton ve medya
uyarlamasi kesisiminde yer almakta; yazi tipleri basili mecradan dijital ekrana
taginirken hem iglevsel hem de estetik agidan yeniden degerlendirilmektedir

(Guo, 2025; Weinzettelova, 2012; Zhu vd., 2024).

Bu galigmanin temel kapsami; logolar ve marka kimlikleri, afigler, ambalaj
grafikleri, tipografi ve yaz tipi tasarimi ile web ve mobil deneyimleri igeren
dijital arayiizlerdir. Bu iiriin gruplari, mesajlar1 kiiltiirler, mecralar ve tarihsel
donemler arasinda tagiyan temel grafik tasarim triinleridir. Her biri kalicilik
ve gorsel eskimeyi farkli bigimlerde goriiniir kilmaktadir. Logolar taninirlik
ve marka bellegi tizerinden; afigler gorsel retorik ve donemsel atmosfer
tizerinden; ambalajlar iiriin kategorisi, tiiketici aligkanliklarr ve maddesellik
tizerinden; tipografi okunabilirlik ve kiiltiirel ¢agrisim tizerinden; dijital
araytizler ise teknoloji, kullanic1 beklentisi ve etkilesim paradigmasi iizerinden
degerlendirilmektedir.

Calismanin kuramsal hatt1 dort temel eksen tizerine kurulmaktadir. Birincisi,
semiyotik ve gorsel kiiltiir yaklagimidir. Bu yaklagim, tasarim tirtinlerini yalmzca
estetik nesneler olarak degil, anlamlarin biriktigi ve baglamlar degistikge
doniigen gosterge sistemleri olarak ele almaktadur. Tkincisi, maddi kiiltiir ve
maddesizlesme tartigmalaridir. Bu perspektif, basili nesnelerin, ambalajlarin,
dijital iiriinlerin ve elektronik ortamlarda varlik kazanan tasarim iiriinlerinin
sonraki yagamlarini agiklamaya katki saglamaktadir (Nesselroth-Woyzbun,
2021). Ugiinciisii, marka yaglanmas1 ve gorsel kimliklerin yasam dongiisiidiir.
Marka mimarisi, kurumsal imaj, pazar baskilar1 ve tiiketici beklentileri, bir
markanin gorsel canliligini ya da eskimiglik algisini bigimlendirmektedir
(Villegas vd., 2021). Dordiinciisii ise tasarim tarihi, minimalizm, diiz tasarim,
skeuomorfizm ve tislup ritimleri gibi tasarim dillerinin donemsel hareketidir.
Bu egilimler, modernlik ve zamansizlhik algilarinin teknik, kiiltiirel ve estetik
kogullara bagl olarak degistigini gostermektedir (Fouad, 2020; Gumber,
2023).

1. Kalicilik ve Gorsel Eskime

Kalicilik ve gorsel eskime, grafik tasarim tiriinlerinin uzun dénemli
anlamini gekillendiren, birbiriyle iliskili ancak birbirinden farkl iki kavramdir.
Kalicilik, bir tasarimin zaman iginde okunabilirligini, iletisimsel degerini,
estetik biitlinliigiinii ve baglamsal uygunlugunu koruyabilme kapasitesini ifade
etmektedir. Gorsel eskime ise tipografi, renk, kompozisyon, teknoloji ve hakim
tasarim egilimlerindeki degisimler sonucunda bir tasarimin tarihsel olarak
eski goriinmeye baglamas siirecidir. Bu iki kavram, grafik tasarim kuramu,
gorsel kiiltiir, tasarim tarihi ve tipografi literatiiriinde yer alan okunabilirlik,
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anlamsal uyum, medya gegisleri ve kiiltiirel zamansallik tartigmalariyla iliskilidir
(Barnhurst, 1998; Matsunaga, t.y.; Post & Lentjes, 2016; Pulkkinen, 2015;
Yu, ty).

Kalicihgin ilk boyutu okunabilirliktir. Okunabilirlik, tipografi ve sayfa
diizeniyle iligkili okunaklilik dlgiitlerini kapsamaktadir ve kalici tasarimin temel
on kogullarindan biri olarak degerlendirilebilir. Basili tasarimda oldugu kadar
dyjital arayiizlerde de karakterlerin hizli ve giivenilir bigimde algilanmasini
destekleyen tipografik kararlar, mesajin farkli mecralarda siirdiiriilebilmesine
katki saglamaktadir. Satir uzunlugu, satir araligs, harf arahig, yazi tipleri segimi
ve gorsel hiyerarsi, yalnizca teknik ayrintilar degil; tasarimin uzun 6miirlii
iletisim kapasitesini belirleyen temel degiskenlerdir (Matsunaga, t.y.). Gorsel
anlambilim tizerine yapilan ¢aligmalar, tipografik sistemlerin okuma siiregleri ve
algisal kavrayig tizerindeki etkisini agiklayarak mesajin stirekliligini destekleyen
mekanizmalari ortaya koymaktadir.

Kalicithigin ikinci boyutu iletigimsel degerdir. Bir tasarim, yalmzca gorsel
olarak gekici oldugu i¢in degil, anlami dogru ve tutarli bigimde aktarabildigi
Olgiide kalic1 olabilmektedir. Tipografide bigim ve igerik iligkisini ele alan
caligmalar, yazi1 karakteri ve diizenleme tercihlerinin notr araglar olmadigini;
anlamin olugumuna aktif bi¢imde katildigini gostermektedir (Safa &
Abeddoust, 2020). Benzer bigimde afig ve basili kiiltiir alanindaki aragtirmalar,
tipografinin metin ve gorsel unsurlarla kurdugu iliskinin, estetik egilimler
degigse dahi iletisimsel amact siirdiirebildigini ortaya koymaktadir (Dhillon,
2020; Pulkkinen, 2015). Bu baglamda kalic1 tasarim, yalnizca “giizel” goriinen
degil, mesajini zaman iginde yorumlanabilir kilan tasarimdir.

Ugiincii boyut estetik biitiinliiktiir. Tutarli bir tipografik ses, olgiilii bir
ritim, dengeli oranlar ve disiplinli bir kompozisyon, tasarimin zamana karg:
daha direngli algilanmasina katki saglamaktadir. Beatrice Warde’in “kristal
kadeh” metaforu, tipografinin i¢erigin goriinmez tagtyicist oldugu diistincesini
temsil ederken; giincel ¢aligmalar tipografinin yalmizca goriinmez bir arag
olmadigini, ayn1 zamanda okunabilir ve stilistik olarak tutarli bir gorsel unsur
oldugunu ileri siirmektedir (Kozak, 2021). Grafik tasarim estetigi {izerine
yapilan aragtirmalar da kalic1 gorsel biitiinliigiin, bi¢imsel kararlar ile kiiltiirel
zamanlama, teknoloji ve izleyici beklentileri arasinda kurulan dengeye bagh
oldugunu gostermektedir (Kusumandyoko & Ardani, 2023).

Dordiincii boyut baglamsal uygunluktur. Bir tasarimin kalicihigy, kiiltiirel,
teknolojik ve iletigimsel ¢evresiyle kurdugu stireklilige baghdir. Tipografi,
matbaa teknolojisinden dijital medyaya kadar uzanan stiregte medya kiiltiiriiniin
temel bilegenlerinden biri olarak degerlendirilmigtir (Post & Lentjes, 2016).
Dijital ¢agda tipografinin ekranlar, aglar ve platformlar arasinda dolagima
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girmesi, kalici tasarimin yalnizca belirli bir yiizeyde degil, farkli medya
ortamlarinda da anlamini ve okunabilirligini korumasini zorunlu kilmaktadir.
Bu nedenle kalicilik, her yeni egilimi takip etmekten ¢ok, degisen baglamlara
uyum saglayabilecek bir tasarim mantig1 gelistirmeyi gerektirir (Dhillon,
2020; Pulkkinen, 2015).

Gorsel eskime ise bu dort boyuttaki stirekliligin zayiflamasiyla goriiniir hale
gelmektedir. Tipografi, zaman iginde paradigma degisimlerine ugrayarak onceki
tipografik dillerin giincelligini yitirmesine neden olabilir. Dijital ortamlarla
uyumlu yazi sistemleri, ok amagli sans-serif karakterler, postmodern deneysel
tipografiler ya da hareketli tipografi uygulamalar1, 6nceki tipografik gramerleri
tarihsel olarak konumlandirir (Kozak, 2021; Kusumandyoko & Ardani, 2023;
Yu, t.y.). Film jenerikleri ve afis tasarimlar1 da tipografinin medya teknolojileri
ve kiiresel estetik anlayiglarla birlikte nasil degistigini gosteren 6rnek alanlardir
(Yu, t.y).

Renk paletleri, kompozisyon anlayisglari ve medya gegisleri de gorsel eskimeyi
belirleyen 6nemli unsurlardir. Belirli donemlerle 6zdeslesen renk sistemleri, grid
yapilari, gorsel ritimler ve kompozisyon stratejileri, bir tasarimi tarihsel olarak
belirli bir doneme ait kilabilir. Basili ortamdan dijital ortama gegis, hareketli
tipografinin yiikseligi ve ekran temelli tasarim normlarinin geligmesi, onceki
tasarim yaklagimlarinin ¢agdas izleyici beklentileriyle uyumsuz goriinmesine
neden olabilir (Gumber, 2023; Kusumandyoko & Ardani, 2023; OZDEN,
2024; Yu, t.y.).

Teknolojik degisim, gorsel eskimenin en giiglii itici gliglerinden biridir. Baski
teknolojileri, ekran donanimlar, renk yonetimi, duyarh grid sistemleri, tasarim
yazilimlar1 ve kullanicr arayiizii paradigmasi degistikge, giincel ve eski olanin
sinirlar yeniden gizilir. Medya tarihi ¢aligmalari, tipografinin maddi ve teknik
baglaminin sunum olanaklarindan ayr diisiiniilemeyecegini gostermektedir.
Bu nedenle bir tasarim, iiretildigi donemin teknolojik varsayimlarini yogun
bigimde tagidiginda, sonraki donemlerde tarihsel olarak eski goriinebilir (Post
& Lentjes, 2016; Pulkkinen, 2015; Yu, t.y.).

Tasarim egilimleri de algisal eskimenin olugumunda belirleyicidir.
Minimalizm, maksimalizm, diiz tasarim, skeuomorfizm veya postmodern
tipografik deneyler gibi egilimler, donemsel olarak yiikselip gerileyen tasarim
sozliikleri olugturur. Bu dongiisel hareket, izleyicilerin “giincel”, “modern”,
“klasik™ ya da “eski” olarak algiladig1 gorsel dilleri stirekli degistirmektedir
(Fouad, 2020; Gumber, 2023; Kusumandyoko & Ardani, 2023). Dolayisiyla
gorsel eskime, yalnizca bigimsel yetersizlikten degil; tasarimin iginde bulundugu
kiiltiirel ve teknolojik ekosistemin degismesinden kaynaklanan iliskisel bir
durumdur.
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2. Grafik Tasarim Uriinlerinde Kalicilig1 Destekleyen Unsurlar

Grafik tasarim triinlerinde kalicilik; logolarin, afiglerin, ambalajlarin ve
daha genig gorsel kimlik sistemlerinin zaman iginde iletigimsel etkinliklerini ve
estetik degerlerini koruyabilmeleriyle iligkilidir. Bu stirekliligi destekleyen temel
unsurlar iglevsel agiklik, tipografik tutarlilik, kompozisyonel gii¢ ve kiiltiirel
anlam olarak siralanabilir. Bu unsurlar birbirinden bagimsiz degildir; aksine
kalict bir tasarim etkisi, ¢ogu zaman bu dort unsurun birlikte galigmasiyla
ortaya ¢itkmaktadir. Dinamik ve statik gorsel kimlik sistemleri tizerine yapilan
aragtirmalar, tipografinin gorsel kimlikte tutarliligs saglayan temel eksenlerden
biri oldugunu vurgulamaktadir (Lélis vd., 2020). Ambalaj ve markalama
caligmalar, gosterge sistemlerinin ve kiiltiirel kodlamalarin tiiketici algisi
tizerindeki uzun vadeli etkisini ortaya koymaktadir (Celhay vd., 2017; Wagner,
2015). Tipografi, gostergebilim ve mekin kimligi iizerine yapilan ¢aligmalar
ise tipografik tercihlerin ve kiiltiirel referanslarin kimlikleri zamansal olarak
sabitleyebildigini gostermektedir (Jarlehed & Fanni, 2022; Lees-Maffei &
Matftei, 2019).

Islevsel aciklik, bir tasarimin iletmek istedigi mesaji hizl, anlagilir ve
belirsizlik yaratmadan aktarabilmesidir. Logo, afig, ambalaj ve yonlendirme
tasariminda iglevsel agiklik; okunabilir tipografi, agik bilgi hiyerarsisi, giiglii
kontrast, uygun sembol kullanimi ve net kompozisyon aracihgiyla saglanur.
Ambalaj ve yonlendirme tasarimui iizerine yapilan aragtirmalar, renk, tipografi,
diizen ve sembollerden olugan gosterge sistemlerinin anlami hem ilk bakista
hem de uzun vadede aktarabilmesi gerektigini gostermektedir (Wagner, 2015).
Yonlendirme sistemleri ve isaret tasarimi tizerine galigmalar da okunabilirligin
ve erisilebilir tipografik tercihlerin ger¢ek yagam baglamlarinda giivenli ve
etkili iletigim agisindan kritik oldugunu ortaya koymaktadir (Chen, t.y.).
Bu nedenle islevsel agiklik, bigimsel egilimler degigse bile temel mesajin
okunabilirligini koruyarak tasarimin algisal eskimeye kars: direng gostermesine
katki saglamaktadir (Lees-Maffei & Maffei, 2019; Wagner, 2015).

Tipografik tutarlilik, farkli temas noktalarinda istikrar ve taninirhik algisi
olugturmaktadir. Dinamik ve statik gorsel kimlik sistemleri {izerine yapilan
caligmalar, tipografinin gorsel kimligin kurucu bilesenlerinden biri oldugunu ve
diger kimlik unsurlar1 degisse bile biitlinliigli koruyabildigini ileri siirmektedir
(Lélis vd., 2020). Harf bigimleri, oranlar, eksen hizalamalar1 ve tipografik ritim,
renk, doku veya arka plan degigse dahi kimligin taninabilirligini stirdiirebilir.
Tipografinin markalagma siirecindeki gostergebilimsel rolii, onun yalnizca bir
yazi sistemi degil; marka degerlerini zaman iginde tagtyan bir anlat1 ve kimlik
aract oldugunu gostermektedir (Lélis vd., 2020; Presutti, 2024).
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Tipografinin kiiltiirel sabitleyici islevi 6zellikle kent markalamasi, mekin
kimligi ve siyasal iletisim alanlarinda goriiniir hale gelmektedir. Tarihsel
veya yerel baglamlarla iligkilendirilen yaz1 tipleri, belirli bir yerin prestijini,
stirekliligini ve kiiltiirel kimligini temsil edebilmektedir (Jarlehed & Fanni,
2022; Presutti, 2024). Siyasal iletisim alanindaki ¢alismalar da tipografinin,
medya ortamlar1 ve kampanya stratejileri degigse bile kalici algi olusturan
onemli bir gostergebilimsel kaynak oldugunu gostermektedir (Billard, 2018).
Bu baglamda tipografik siireklilik, gorsel kimligin yalnizca bigimsel tutarliligin
degil, kiiltiirel ve sembolik siirekliligini de desteklemektedir.

Kompozisyonel giig, gorsel unsurlarin grid sistemi, denge, kontrast, oran
ve hiyerarsi ilkeleri dogrultusunda organize edilmesiyle ilgilidir. Giiglii bir
kompozisyon, izleyicinin algisin1 yonlendirir, biligsel yiikii azaltir ve mesajin
farkli mecralara aktarimi sirasinda anlam kaybini 6nler. Ambalaj tasarimi
aragtirmalari, yerlesim diizeni, tipografi ve renk kullanimina iligkin yerlegik
kompozisyon kodlarinin belirli iiriin kategorilerinde baskin bir gorsel dil
olusturdugunu ve bu dilin taninirhigr stirdiiriirken kontrollii yeniliklere
de olanak sagladigini ortaya koymaktadir (Celhay vd., 2017). Ambalajin
gorsel gostergebilimi tizerine yapilan ¢alismalar da tutarli kompozisyonlarin
hem kategori tanimlamasini hem de iiriin farklilagtirmasini zaman iginde
destekledigini gostermektedir (Wagner, 2015).

Afig ve kimlik tasarimlarinda kompozisyonel giig, gorsel giiriiltiiniin
azaltilmasi, odak noktalarinin netlestirilmesi ve mesajin oncelik sirasina gore
diizenlenmesiyle ortaya gtkmaktadir. Bu tiir kompozisyonlar yalnizca anlik
dikkat tiretmez; ayni1 zamanda akilda kaliciligt ve yeniden tanmabilirligi de
desteklemektedir. Grafik tasarimin kiiltiirel baglamlarda okunmasina iliskin
aragtirmalar, giiglii kompozisyonlarin degisen kiiltiirel ve teknolojik kogullarda
tasarimin yorumlanabilirligini stirdiirdiigiinii gostermektedir (Lees-Maftei &
Matftei, 2019). Bu nedenle disiplinli bir kompozisyon yapisi, uzun miirlii
iletisimsel ve estetik degerlerin tagiyicisi olarak iglev gorebilmektedir (Celhay

vd., 2017; Lees-Maftei & Maffei, 2019; Wagner, 2015).

Kiiltiirel anlam, tasarimi toplumsal bellek, degerler, mekan ve kimlik ile
iliskilendirerek bigimsel egilimler degisse bile gorsel kimligin anlamli kalmasina
katki saglar. Tipografi, illiistrasyon, renk paleti, semboller ve yerel gorsel
kodlar, belirli kiiltiirel referanslari tagiyarak prestij, mesruiyet ve siireklilik algist
olusturabilir. Kent markalamasi ¢alismalarinda tarihsel tipografik stratejiler ve
tipografik 6zgiinliik, kentsel kimligin sembolleri haline gelebilmekte ve uzun
donemli kiiltiirel gostergeler olarak varliklarini stirdiirebilmektedir (Jarlehed
& Fanni, 2022; Presutti, 2024).
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Ambealaj ve logo aragtirmalar1 da kiiltiirel kodlarin uzun vadeli taninirlik
iiretme giiciinii ortaya koymaktadir. Tlliistrasyonlar, renk sistemleri ve
tipografik tercihler; kiiltiirel aidiyeti, kategori aginaligin1 ve marka bellegini
destekleyebilmektedir. Ayni zamanda bu kodlar farkli baglamlarda yeniden
yorumlanarak anlamin korunmasina da olanak tanimaktadir (Celhay vd.,
2017; Karamullaoglu & Sandikgi, 2019; Wagner, 2015). Dinamik kimlik
sistemleri tizerine yapilan ¢aligmalar, kiiltiirel degerlerin tipografik ve gorsel
tercihler araciligiyla kodlandigini ve medya ortamlar1 degigse bile izleyicilerle
uzun vadeli bir bag kurulmasini sagladigini gostermektedir (Billard, 2018;

Lélis vd., 2020).

Bu unsurlar {iriin kategorilerine gore farkli bigimlerde islemektedir. Logolar,
esnek bir gorsel kimlik sistemi iginde istikrarli tipografik dayanaklara sahip
olduklarinda ve farkl yiizeylerde okunabilirligi koruduklarinda kalicilik
kazanmaktadir. Afisler, agik gorsel hiyerarsi ve kiiltiirel olarak okunabilir
tipografi sayesinde mesajin hatirlanmasini desteklemektedir. Ambalaj tasarimlari,
tutarli gosterge kodlar1 ve okunabilir tipografi araciigiyla iiriin kimligini
raflarda ve farkli iiriin kugaklar1 boyunca siirdiirebilir (Celhay vd., 2017;
Lees-Maffei & Maffei, 2019; Lélis vd., 2020; Wagner, 2015). Genel olarak
islevsel agiklik, tipografik tutarlilik, kompozisyonel gii¢ ve kiiltiirel anlamin
birlikte kullanilmasi, grafik tasarim {iriinlerinin zaman iginde siirdiiriilebilen
iletigimsel ve estetik deger tiretmesini saglamaktadir (Jarlehed & Fanni, 2022;
Lees-Maffei & Maffei, 2019; Lélis vd., 2020; Wagner, 2015).

3. Gorsel Eskimeyi Hizlandiran Unsurlar

Grafik tasarim iirtinlerinde gorsel eskime; bir tasarimin estetik goriiniimiiniin,
iletigimsel etkinliginin ve kiiltiirel anlaminin zaman igerisinde giincelligini
kaybetmesi siirecini ifade etmektedir. Tasarim tarihi ve gorsel kiiltiir aragtirmalari,
belirli bir donemde ¢agdas ve yenilikgi olarak degerlendirilen tasarimlarin,
toplumsal beklentiler, teknolojik dontigiimler ve kiiltiirel anlam sistemleri
degistikge eski ve donemsel olarak algilanmaya bagladigini gostermektedir.
Gorsel eskime yalnizca bireysel begeni farkliliklarindan kaynaklanan bir durum
degildir; aym1 zamanda tasarimin iiretildigi, dolagima girdigi ve tiiketildigi
tarihsel kosullarin bir sonucudur. Bu baglamda literatiir, gorsel eskimeyi
hizlandiran alti temel unsurun 6ne ¢iktigini gostermektedir: kisa vadeli
tasarim egilimlerine bagimhlik, yazilim kaynakl estetik etkiler, teknolojik
gelecek kurgularina dayah gorsel diller, agir1 dekoratif tasarim anlayiglar, stok
gorsel kullanimi ve gablon temelli tasarim yaklagimlar1. Bu unsurlarin her biri,
grafik tasarim triinlerine belirli bir doneme ait gorsel izler yiikleyerek onlarin
zamanla eskimis olarak algilanmasina neden olmaktadir (Cantlon, t.y.; Gretz



Burhan Sohogln | 81

& Krause, 2023; Huang, 2019; Jijun, 2015; Kushnarov, 2023; Lee & Lee,
2015; Maiovets & Yatsiv, 2022; Vapic & Yapic-bopoxnasko, 2020).

3.1. Kisa Vadeli Tasarim Egilimleri ve Uslubun Zamansallig1

Grafik tasarim iiriinleri gogu zaman iiretildikleri donemin baskin gorsel
egilimleriyle uyumlu bigimde tasarlanmaktadir. Ancak bu egilimlere agiri
bagimhilik, tasarimin 6mriinii kisaltan en 6nemli faktorlerden biridir. Afig
tarihi ve reklam grafikleri iizerine yapilan ¢aliymalar, belirli bir donemde
yaygin olarak kullanilan gorsel egilimlerin zaman igerisinde siradanlagtigini ve
izleyici iizerinde beklenen etkiyi yaratmamaya bagladigini gostermektedir. Bu
nedenle tasarimcilar siirekli olarak yeni gorsel teknikler ve bigimsel yaklagimlar
geligtirme arayigina girmektedir (Yapic & Vapic-boponasko, 2020).

Modernizmin kat1 diizen anlayisindan postmodernizmin eklektik yapisina,
1990’larin piksel estetiginden yapay dokulara kadar uzanan tarihsel siireg,
tasarim egilimlerinin dongiisel yapisini agik bi¢gimde ortaya koymaktadir.
Belirli bir donemin gorsel dili, baglangicta yenilikgi olarak algilansa da sonraki
donemlerde o donemin kiiltiirel ve estetik gostergesi haline gelmektedir.
Bu nedenle egilim odakli tasarim anlayigi, tasarimin belirli bir tarihsel ana
sabitlenmesine ve zamanla eskimesine neden olmaktadir (Carballo, 2019;
Vnpic & Ynpic-boponasko, 2020).

Dergi tasarimu ve siireli yayinlar {izerine yapilan galismalar da benzer
sonuglara ulagmaktadir. Belirli donemlerde kullanilan siisleme sistemleri,
editoryal formatlar ve gorsel organizasyon bigimleri, yaymlar: belirli estetik
donemlerle iligkilendirmekte ve sonraki kugaklar tarafindan tarihsel gostergeler
olarak okunmaktadir (Cantlon, t.y.; Gretz & Krause, 2023). Boylece tasarim
egilimleri yalnizca bigimsel tercihler degil, ayni zamanda tasarimin yasini
goriiniir kilan kiiltiirel gostergeler haline gelmektedir.

3.2. Yazilim Etkileri ve Uretim Siireglerinin Zamansalligt

Grafik tasarimin tiretildigi yazilim ortamu, yalnizca teknik olanaklar: degil,
ayni zamanda donemin estetik anlayisini da gekillendirmektedir. Yazilim
teknolojilerindeki degisimler, tasarimcilarin iiretim bigimlerini ve ortaya
citkan gorsel sonuglar1 dogrudan etkilemektedir. Grafik kullanic arayiizlerinin
skeuomorfik yapilardan diiz tasarim anlayigina gegisi bu doniistimiin en belirgin
orneklerinden biridir. LG G3 kullanic1 arayiizii izerine yapilan galigma,
performans, kullanilabilirlik ve kullanict deneyimi gereksinimlerinin tasarim
ekiplerini daha sade ve dekorasyondan arindirilmig gorsel dillere yonelttigini
gostermektedir (Lee & Lee, 2015).
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Bu degisim yalnizca teknik bir tercih degil, ayn1 zamanda belirli bir donemin
estetik anlayigin temsil eden gorsel bir doniisiimdiir. Daha sonra ortaya ¢ikan
yeni yazilim ve donanim olanaklari ise bu estetik dili eski hale getirebilmektedir.
Benzer gekilde bilgisayar grafikleri ve dijital illiistrasyon teknikleri de belirli
donemlere 6zgii gorsel repertuarlar olugturmaktadir. Ukrayna kitap tasarimi
tizerine yapilan galigmalar, dijital araglarin yeni illiistrasyon bigimleri ve 6zgiin
gorsel diller gelistirilmesine olanak sagladigini, ancak bu dillerin de zamanla
belirli yazilim kugaklariyla 6zdeslestigini gostermektedir (Maiovets & Yatsty,
2022).

Stiidyo fotograflarinin grafik diizenleme yazihimlariyla islenmesi de benzer
bir durum yaratmaktadir. Yogun bi¢imde rotuglanmug ve belirli filtrelerle islenmig
gorseller, donemin yazilim olanaklarini ve gorsel begenisini yansittiklari igin
sonraki yillarda kolaylikla tarihsel olarak konumlandirilabilmektedir (Vapic &
Vnpic-Boponasko, 2020). Dolayisiyla yazilim ortami yalnizca tasarim tiretimini
kolaylagtirmamakta, ayn1 zamanda gelecekte eskimeye agik estetik kodlar da
tretmektedir.

3.3. Teknolojik Estetik ve Gelecek Kurgularmin Eskimesi

Gorsel eskimeyi hizlandiran bir diger unsur, teknolojik ilerleme fikrine
dayanan estetik anlayiglardir. Ozellikle siberpunk, post-insan ve teknoloji
merkezli gelecek tasvirleri, belirli donemlerin teknoloji algisini yansitan
giiclii gorsel kodlar tiretmektedir. Neon renkler, dijital arayiiz estetigi, yiiksek
teknoloji-diigiik yagam karsithgi ve teknolojik titopya ya da distopya imgeler,
belirli tarihsel donemlerin teknoloji tahayyiilleriyle iligkilendirilmektedir
(Huang, 2019; Jijun, 2015; Kushnarov, 2023).

Baglangigta gelecegi temsil eden bu gorsel dil, zaman igerisinde gegmisin
gelecek tahayyiilii olarak okunmaya baglamaktadir. Bu nedenle teknoloji odakli
estetikler ¢ogu zaman paradoksal bir bigimde hizli eskime tiretmektedir. Ayni
durum modernizm ve postmodernizm eksenindeki tipografik tartiymalarda
da goriilmektedir. Belirli donemlerde baskin olan tipografik anlayislar, zaman
igerisinde tarihsel referanslara doniigmekte ve donemin estetik kimligini temsil
eden gostergeler olarak algilanmaktadir (Kooistra, 2022; Repucho, 2019;
Santo, 2019). Boylece gelecege gonderme yapan gorsel diller bile zamanla
gegmigin gorsel izleri haline gelmektedir.

3.4. Asir1 Dekoratif Tasarim ve Siislemenin Donemsel Karakteri

Dekorasyon, siisleme ve yogun tipografik miidahaleler tarih boyunca
belirli donemlerin estetik gostergeleri olarak kullanilmugtir. Tasarim tarihi
caligmalar, siislemenin yalnizca bigimsel bir tercih olmadigini; ayn1 zamanda



Burhan Sohoglu | 83

toplumsal statii, kiiltiirel kimlik ve donemin estetik anlayigini temsil eden bir
arag oldugunu gostermektedir. Ozellikle Avrupa ve Baltik iilkelerinde yapilan
aragtirmalar, belirli donemlerde siislemenin merkezi bir tasarim unsuru olarak
kullanildigini, daha sonraki donemlerde ise daha sade ve iglevsel tasarim
anlayislarinin 6ne ¢iktigini ortaya koymaktadir (Talvik, 2000).

Dergi tasarimi ve editoryal tasarim iizerine yapilan ¢aligmalar da dekoratif
unsurlarin, tipografi ve gorsellerle birlikte belirli estetik ekosistemler
olusturdugunu gostermektedir. Gretz ve Krause’nin (2023) ortaya koydugu
“ornamental constellations” yaklagimi, dekorasyonun yalmizca siisleme degil,
ayni zamanda belirli bir yagam tarzini ve tiiketim kiiltiiriinii temsil eden bir
sistem oldugunu ileri stirmektedir. Bu nedenle yogun dekoratif unsurlar kullanan
tasarimlar, sonraki donemlerde belirli kiiltiirel rejimlerin gorsel kalintilar:
olarak okunabilmektedir. Gorsel eskime agisindan degerlendirildiginde, agir1
stisleme ¢ogu zaman tasarimin belirli bir doneme ait olarak algilanmasini
hizlandirmaktadir.

3.5. Stok Gorseller ve Donemsel Gorsel Kiiltiir

Stok gorseller ve hazir fotograf bankalari, glintimiiz grafik tasarim tiretim
stireglerinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Ancak bu tiir gorseller, belirli
donemlerin tiiketim kiiltiiriinti ve gorsel aligkanliklarini yansittiklar: igin
tasarimlarin hizli bigimde eskimesine neden olabilmektedir. Reklam ve afig
tasarimi tizerine yapilan arastirmalar, stiidyo fotograflarinin yogun bigimde
islenerek kullanildig1 kampanyalarin belirli donemlere 6zgii gorsel kaliplar
olusturdugunu gostermektedir (Vapic & Ynpic-boponasko, 2020).

Gorsel kiiltiir degistikge, stok gorsellerin temsil ettigi yiiz ifadeleri, yasam
tarzlari, renk anlayiglar1 ve fotograt isleme teknikleri de eski goriinmeye
baglamaktadir. Boylece stok gorseller yalnizca ekonomik iiretim araglari degil,
ayni zamanda belirli donemlerin kiiltiirel izlerini tagiyan gostergeler haline
gelmektedir. Ozellikle biiyiik 6lgekli kullanimlarda ayn1 gorsellerin tekrar
edilmesi, tasarimlarin belirli tiretim ekosistemleriyle 6zdeslesmesine ve gorsel
olarak hizla eskimesine neden olmaktadir (Gretz & Krause, 2023).

3.6. Sablon Temelli Tasarim ve Yeniden Uretimin Sinirlari

Sablon temelli tasarim yaklagimlar1, giiniimiiz grafik tasarim pratiginde hiz,
tutarlilik ve olgeklenebilirlik saglamaktadir. Ancak bu sistemler ayni zamanda
belirli donemlerin gorsel dilini standartlagtirarak tasarimlarin eskime stirecini
hizlandirabilmektedir. Ozellikle hazir yerlesim sistemleri, “swipe file” olarak
adlandirilan 6rnek tasarim koleksiyonlari ve standart tasarim gsablonlar, belirli



84 | Grafik Tasarsm Uriinlerinde Kaliciik ve Gorsel Eskime

bir donemin kompozisyon, tipografi ve renk anlayisini tekrar eden yapilara
doniisebilmektedir (Vapic & Yapic-boponasko, 2020).

Dergi ve siireli yayin tasarimlarinda da benzer bir durum gozlenmektedir.
Tekrarlanan dekoratif desenler, tipogratfik tercihlerin standartlagmasi ve sayfa
organizasyonunun belirli kaliplara dayanmasi, tasarim tiriinlerini iiretildikleri
donemin estetik belgelerine doniistiirmektedir (Gretz & Krause, 2023). Bu
nedenle sablonlar bir yandan kurumsal tutarliik saglarken, diger yandan
belirli bir doneme ait gorsel dilin donmasina ve sonraki yillarda eskimis olarak
algilanmasina yol agabilmektedir.

4. Kalicilik ve Gorsel Eskime Arasinda Ara Bir Alan

Grafik tasarim tiriinlerinin yaglanmasi, her zaman deger kaybr anlamina
gelmemektedir. Bazi tasarimlar zaman iginde giincelligini yitirirken, kiiltiirel,
tarihsel, argivsel veya nostaljik anlamlar kazanarak yeni deger bigimleri
tretmektedir. Bu nedenle kalicilik ve gorsel eskime arasinda ara bir alan
bulunmaktadir. Bu ara alan, ne biitiiniiyle “zamansiz” ne de biitiiniiyle “eskimig”
olarak tanimlanabilecek tasarimlar1 kapsamaktadir. Bu tasarimlar, iglevsel ya
da estetik agidan donemsel izler tagisalar da kiiltiirel bellek, nostalji, retro
estetik, argiv degeri veya marka mirasi araciligiyla yeniden anlamlandirilabilir.

Nostalji bu ara alanin temel kavramlarindan biridir. Nostalji, yalnizca
gegmige duyulan 6zlem degil; ge¢mis ile bugiin arasindaki iligkinin yeniden
yorumlanmasini saglayan gok katmanli bir kiiltiirel soylemdir. Becker’e (2018)
gore nostalji, gegmisi idealize eden basit bir duygu olmaktan ziyade, elestirel
diisiinme, toplumsal bellek ve kiiltiirel kimlik ingas1 siire¢lerinde iglev gorebilen
bir kavramdir. Bu nedenle yaglanan tasarimlar, yalmzca giincelligini yitirmig
gorsel tiriinler olarak degil; belirli donemlerin kiiltiirel argivleri olarak da
degerlendirilebilir.

Retro estetik de bu ara alanin 6nemli bilegenlerinden biridir. Retro, gegmis
bigimlerin yalmzca bigimsel olarak yeniden kullanilmas1 anlamina gelmemekte;
gec¢mige ait gorsel unsurlarin ¢agdag baglamlarda yeniden dolagima sokularak
kimlik, bellek ve kiiltiire] anlam {iretmesine olanak taniyan dinamik bir pratik
olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bayman (2019), nostalji ve retro estetigin
gecmige yonelik basit bir 6zlemden ¢ok zaman, bellek ve kamusal yagam
tizerine stiregelen tartigmalarin pargasi oldugunu ileri stirmektedir. Hamilton™un
(2012) Mad Men analizi de nostaljiyi nesneler, bellek ve etik-politik anlamlar
arasinda kurulan aracili bir iliski olarak ele almaktadir.

Bu baglamda gorsel eskime, tasarimin degerini ortadan kaldiran tek yonli
bir stire¢ degildir. Hizli yaglanan tasarimlar, ilerleyen donemlerde tarihsel
referans noktalarina doniigebilir. Ozellikle belirli teknolojilere, moda akimlarina
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veya medya donemlerine bagli olarak {iretilen tasarimlar, ilk agamada kisa
Omiirlii goriinse de zamanla bir donemin gorsel hafizasini temsil edebilir. Retro
estetik tizerine yapilan galigmalar, belirli donemlere ait tasarim egilimlerinin
daha sonra kiiltiirel ve tarihsel belgeler olarak yeniden degerlendirildigini
gostermektedir (Chari vd., 2025; McRae, 2019; Pir, 2019; Schibik vd., 2023).
Erken donem dijital arayiizler, web tasarimlar1 ve grafik diller bu duruma
ornek olarak diigiiniilebilir.

Gorece kalict tasarimlar ise uzun siire goriiniirliiklerini, kullanilabilirliklerini
ve tanmurhiklarini koruyarak kiiltiirel sermaye biriktirmektedir. Uzun yillar
kullanilan logolar, kurumsal isaretler, yonlendirme sistemleri ve belirli tipografik
gelenekler, yalnizca estetik nitelikleri nedeniyle degil; kurumsal bellek, marka
mirast ve toplumsal tanmnirlik gibi unsurlar nedeniyle deger kazanmaktadir.
Retro ve marka yaglanmasi literatiirii, tarihsel izlerin goriiniir kalmasinin
markalara ve kurumlara uzun vadeli bir giiven ve siireklilik hissi kazandirdigini
gostermektedir (Hamilton, 2012; Villegas vd., 2021). Bu nedenle kalicilik,
yalnizca bigimsel bir dayaniklilik degil, ayn1 zamanda tarihsel ve kiiltiirel bir
islevdir.

Yeniden deger kazanan tarihsel tasarimlar, kalicilik ve eskime arasindaki ara
alanin en belirgin 6rnekleridir. Baglangigta eski, islevsiz veya donemsel olarak
algilanan tasarimlar; tarihsel, politik, kiiltiirel veya arsgivsel baglamlarda yeniden
deger kazanabilir. Fehérvary’nin (2022) “ulusal retro” kavrami, ge¢mige ait
gorsel unsurlarin ¢agdas politik ve ekonomik baglamlarda yeniden kullanilarak
yeni anlamlar kazandigini gostermektedir. Colla (2019) ise sosyalist donemlere
ait gorsel kiiltiir tirinlerinin devlet politikalar ve tarihsel anlatilar araciligryla
yeniden degerlendirildigini ortaya koymaktadir. Bu tasarimlar, yalnizca
korunmasi gereken kiiltiirel miras nesneleri degil; gegmisle hesaplagma, kimlik
ingas1 ve toplumsal hafiza olugturma siireglerinde aktif rol oynayan araglardr.

Nostalji ve retro estetik, pazarlama ve marka iletigimi agisindan da
stratejik bir kaynak olarak kullanilmaktadir. Nostaljik gostergeler, stireklilik
hissi yaratabilir, marka kimligini giiglendirebilir ve kolektit bellegi harekete
gegirebilir (Chari vd., 2025; Crespo-Pereira vd., 2021; Pir, 2019; Schibik
vd., 2023). Bu nedenle bir tasarimin iglevsel olarak giincel olmamasi, onun
kiiltiirel ya da ekonomik deger tagimadigr anlamina gelmemektedir. Aksine,
tarihsel izler, marka anlatisi ve kiiltiirel ¢agrigimlar araciligryla tasarimin degeri
artabilmektedir.

Dijital kiiltiirde arsivleme egilimlerinin giiglenmesi de bu ara alani
genigletmektedir. GeoCities donemi web siteleri, erken donem arayiizler ve
eski dijital grafik diller, bugiin yalnizca teknik olarak eski ¢oziimler degil; dijital
kiiltiir tarihinin 6nemli belgeleri olarak degerlendirilmektedir (McRae, 2019;
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Nesselroth-Woyzbun, 2021). Bu durum, gorsel eskimenin argivsel degerle
iligkisini gortintir kilmaktadir. Bir tasarim, giincel kullanim baglaminda eskimig
olabilir; ancak aragtirma, bellek, sergileme veya kiiltiirel miras baglaminda
yeni bir deger kazanabilir.

Bu nedenle grafik tasarimda kalicilik ve gorsel eskime arasindaki ara alan,
tasarimin yaglanmasini tek boyutlu bir kayip olarak gbérmeyen bir yaklagimi
gerekli kilmaktadir. Hizli yaglanan tasarimlar medya tarihinin belgeleri olarak;
gorece kalic1 tasarimlar marka mirasi ve kurumsal stirekliligin tagtyicilar olarak;
yeniden deger kazanan tarihsel tasarimlar ise elestirel bellek ve kiiltiirel kimlik
tretiminin kaynaklari olarak degerlendirilebilir (Bayman, 2019; Becker, 2018;
Colla, 2019; Crespo-Pereira vd., 2021; Fehérvary, 2022; Hamilton, 2012;
Schibik vd., 2023; Sweeney, 2015; Villegas vd., 2021). Bu baks, tasarim
triinlerinin yaglanmasini yalmzca estetik bir gerileme degil, yeni anlamlar ve
yeni degerler {iretebilen tarihsel bir doniigiim siireci olarak konumlandirir.

Bu baglamda grafik tasarim iirtinlerinin zamansal konumu, kat1 bir “kalic1
veya eskimig” karsithigr iginde degil; kalici, uyarlanabilir, nostaljiklegen, tarihsel
deger kazanan ve eskimis tasarimlar arasinda degisen gegigken bir alan olarak
degerlendirilebilir. Bir tasarim, tiretildigi donemde giincel ve islevsel olabilir;
zamanla donemsel izler tasidig1 igin eski goriinebilir; ancak daha sonra nostaljik,
argivsel ya da tarihsel deger kazanarak yeniden anlamlandirilabilir. Bu nedenle
grafik tasarim {irlinlerinin zaman igindeki degeri, yalnizca estetik giincellik
iizerinden degil; taninabilirlik, medya uyarlanabilirligi, kiiltiirel bellek ve
yeniden degerlenme potansiyeliyle birlikte ele alinmalidir.

5. Grafik Tasarim Uriinlerinde Kalicilik ve Gorsel Eskimeye Tliskin
Ornek Alanlar ve Vaka Okumalari

Kalicilik ve gorsel eskime, grafik tasarimin farkh tirtin alanlarinda farkli
bi¢imlerde gozlemlenmektedir. Logo, tipografi, ambalaj, dijital arayiiz ve
afig tasarimi; bu iki kavramin somut olarak izlenebildigi temel alanlardir.
Bu alanlarda kalicilik, belirli gorsel unsurlarin zaman ve baglamlar arasinda
taninabilirligini siirdiirebilmesiyle; gorsel eskime ise teknolojik, kiiltiirel ve
estetik degisimler sonucunda tasarimin giincel baglamla kurdugu iligkinin
zayiflamasiyla ortaya ¢tkmaktadir. Bu nedenle grafik tasarim triinlerinin
zamansal degerini degerlendirmek igin yalnizca bigimsel 6zelliklere degil,
tasarimin kullanim siiresine, yeniden yorumlanma kapasitesine, marka bellegiyle
iligkisine ve kiiltiirel dolagtmina da bakmak gerekmektedir.

Logo tasariminda kalicilik, ¢gogu zaman taninabilir kimlik gostergelerinin
korunmasi ve bu gostergelerin yeni medya kogullarina uyarlanabilmesiyle

ilgilidir. Bu baglamda Coca-Cola logosu, IBM logosu ve Shell logosu gibi
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ornekler, logo tasariminda kalicihigin degismezlikten ¢ok, taninabilir kimlik
¢ekirdeginin korunmasiyla iliskili oldugunu gosteren agiklayici vakalar olarak
degerlendirilebilir. Coca-Cola logosunda yazi karakterine dayah akigkan yap1
ve kirmizi-beyaz renk iligkisi; IBM logosunda gizgisel, modiiler ve kurumsal
karakter; Shell logosunda ise sadeleserek giiglenen sembolik kabuk formu,
uzun siireli marka taninirhigr agisindan dikkat gekicidir.

5.1. Logo Tasarimi: Kalic1 Kimlik ve Kontrollii Degisim

Sekil 1. Logo tasavummda kalw kimlik celivdesi ve kontvollii degisim iliskisi.

Bu 6rneklerde ortak nokta, logolarin zaman iginde farkli mecralarda
kullanilabilmesi ve temel gorsel kimligin korunabilmesidir. Logo tasariminda
kalicilik, tek bir bigimin hi¢ degismeden siirdiiriilmesi anlamina gelmemektedir.
Aksine, temel gorsel imzanin korunarak farklt donemlere, yiizeylere ve iletisim
ortamlarina uyarlanabilmesi kalicilig1 desteklemektedir. Dinamik logo sistemleri
tizerine yapilan galigmalar da tipografinin ve temel kimlik gostergelerinin,
degisen gorsel sistemler iginde siireklilik saglayan temel unsurlar oldugunu
gostermektedir (Lélis vd., 2020). Marka yaslanmasi literatiirii ise logolarin
ve gorsel kimliklerin yalnizca igsel marka kararlariyla degil, ayn1 zamanda
pazar kosullari, tiiketici beklentileri ve medya doniigiimleriyle birlikte
degerlendirildigini ortaya koymaktadir (Villegas vd., 2021).

Buna kargilik logolarda gorsel eskime, gogunlukla agir1 donemsel tipografi,
karmagik ayrintilar, 6lgeklenemeyen semboller, eski medya kogullarina bagl
dretim bi¢imleri veya glincel marka anlatisiyla uyugmayan gorsel kodlar
araciligiyla goriiniir hale gelmektedir. Bu nedenle logo tasariminda uzun vadeli
deger, hem tanmabilirligi koruyan bir kimlik ¢ekirdegine hem de kontrollii
degisime izin veren esnek bir gorsel sistem anlayigina baghdir.

5.2. Tipografi: Zamansizlik, Islevsellik ve Tarihsel Cagrisim

Tipografi, grafik tasarimda kalicilik ve gorsel eskime tartigmasinin en kritik
alanlarindan biridir. Helvetica, bu baglamda modernist grafik tasarimin en
giiclii 6rneklerinden biri olarak degerlendirilebilir. N6tr, sade, okunabilir ve gok
farkli baglamlara uyarlanabilir yapisi, Helvetica’nin uzun siire kurumsal kimlik,
yonlendirme, afig, yayin ve arayliz tasariminda kullanilmasini saglamugtir.
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Bu durum, tipografik kalicihigin yalnizca bigimsel sadelikten degil, farkl
mesaj tiirlerine ve farkli medya yiizeylerine uyum saglayabilme kapasitesinden
kaynaklandigini gostermektedir.

Times New Roman ise farkli bir kalicilik bigimini temsil etmektedir. Gazete,
kitap, akademik metin ve belge tipografisiyle iliskilenen bu yazi karakteri, uzun
stireli kullanim araciligiyla okuma kiiltiiriiniin pargasi haline gelmistir. Times
New Roman’in kaliciigi, modernist notrlitkten gok kurumsallagmig okuma
aliskanligi, metinsel giivenilirlik ve geleneksel yayin kiiltiirtiyle iligkilidir. Bu
ornek, tipografik kaliciligin yalnizca yeni veya sade goriinmekle degil, belirli
bir okuma pratigiyle biitiinlesmekle de miimkiin olabilecegini gostermektedir.

Times New Roman Helvetica
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Sekil 2. Tipografik kalwcilyjm iki farkls bicimi: modernist yalmlik ve okuma gelenegi.

Tipografide gorsel eskime ise gogu zaman yazi karakterinin belirli bir
donemin estetik kodlariyla agir1 6zdeglesmesi sonucunda ortaya gikmaktadr.
1990’larin dijital efektli, golgeli, metalik, kabartmali veya agir1 dekoratif yazi
karakterleri, iiretildikleri donemde gagdas ve teknolojik goriinebilirken, sonraki
donemlerde belirli bir yazilim estetiginin gostergesi haline gelebilmektedir.
Bu nedenle tipografik eskime yalnizca okunabilirlik sorunuyla degil, yazi
karakterinin tarihsel ¢agrisimiyla da iliskilidir. Tipografi literatiirii, yazi
karakterlerinin basili mecradan dyjital ortama tasinirken okunabilirlik, kiiltiirel
ton ve medya uyumu agisindan yeniden degerlendirildigini gostermektedir
(Matsunaga, t.y.; Weinzettelova, 2012; Zhu vd., 2024).

Bu agidan tipogratik kalicilik, bigimsel yalinlik, okunabilirlik, baglamsal
uygunluk ve kiiltiirel siirekliligin birlikte ¢aligmasiyla ortaya ¢ikmaktadir.
Bir yaz1 karakteri belirli bir doneme ait giiglii gagrigimlar tagidigr igin eski
goriinebilir; ancak ayn1 ¢agrisim, uygun baglamda retro, tarihsel veya kiiltiirel
deger de iiretebilir.
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5.3. Ambalaj Tasarimi: Marka Bellegi, Raf Etkisi ve Yeniden
Degerlenme

Ambalaj tasariminda kalicilik; marka bellegi, iiriin kategorisi, renk sistemi,
tipografi, malzeme ve raf deneyimi iizerinden kurulur. Coca-Cola sigesi ve
ambalaj sistemi bu agidan agiklayici bir ornektir. Sige formu, kirmizi renk
kullanimi ve tipografik kimlik, markanin farkli donemlerde degisen kampanya
ve ambalaj uygulamalarina ragmen taninabilirligini korumasini saglamugtir. Bu
ornek, ambalaj tasariminda kaliciligin yalmizea grafik yiizeyle degil; bigim, renk,
tipografi ve maddi deneyimin birlikte ¢aligmasiyla olugtugunu gostermektedir.

Tiirkiye baglaminda Piyale ambalajlari, ambalaj tasariminin sosyokiiltiirel
ve tarihsel deger kazanma potansiyelini gostermesi agisindan onemlidir. Bir
ambalaj, iiretildigi donemde giindelik tiiketim nesnesi olarak iglev gortirken,
zaman iginde belirli bir tiiketim kiiltiiriiniin, yerel marka hafizasinin ve gorsel
aliskanligin gostergesine doniigebilir. Bu nedenle ambalaj yalnizca raf tizerinde
riinii ayirt eden ticari bir ylizey degil, ayni1 zamanda kiiltiirel bellekte yer
edinebilen bir grafik tasarim nesnesidir. Piyale 6rnegi tizerinden yapilan
sosyotarihsel ambalaj ¢6ziimlemesi de ambalaj tasariminin yalnizca bigimsel
degil, ayni1 zamanda tarihsel ve kiiltiirel baglamlar icinde okunmasi gerektigini
gostermektedir (Karamullaoglu & Sandikgi, 2019).
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Sekil 3. Ambalaj tasarvmmdna marka bellegi, raf ethisi ve yeniden degevlenme iliskisi.
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Ambalajlarda gorsel eskime, cogunlukla donemsel renk paletleri, eski fotograf
isleme teknikleri, glincelligini yitirmis tipografik tercihler, kalabalik bilgi
diizenleri, malzeme algisindaki degigimler ve stirdiiriilebilirlik beklentilerinin
doniigmesiyle iliskilidir. Gegmigte parlak, plastik etkili ya da yogun gorsel bilgi
tagtyan ambalajlar giincel baglamda eski, ¢evresel agidan duyarsiz ya da gorsel
olarak yorgun algilanabilir. Ambalaj tasarimu tizerine yapilan ¢alismalar, renk,
tipografi, diizen ve gorsel kodlarin tiiketici algis1 ve kategori taninirligs tizerinde
belirleyici oldugunu ortaya koymaktadir (Celhay vd., 2017; Wagner, 2015).
Bu nedenle ambalaj tasariminda kalicilik, taninirhk ile giincelleme arasinda

kurulan dengeli iliskiye baghdir.

Bununla birlikte ambalajlarda gorsel eskime her zaman deger kaybi anlamina
gelmemektedir. Bazi eski ambalajlar retro deger kazanarak yeniden piyasaya
stiriilebilir, sinirh tiretim kampanyalarinda kullanilabilir veya koleksiyon nesnesi
haline gelebilir. Bu durum, ambalaj tasariminda eskimenin yalnizca iglevsel
giincelligin kaybr degil, ayn1 zamanda marka mirasi ve nostaljik yeniden
degerlenme potansiyeli tagtyan bir siireg oldugunu gostermektedir.

5.4. Dijital Arayiizler: Hizli Eskime ve Arsivsel Deger

Dijital araytizler, gorsel eskimenin en hizli gozlemlendigi grafik tasarim
alanlarindan biridir. Cihaz ekosistemleri, ekran ¢oziintirliikleri, kullanici
beklentileri, etkilegim bigimleri ve yazilim standartlart hizla degistigi igin
arayiizler kisa siirede donemsel bir goriiniime kavugabilmektedir. Windows XP
araytizli bu agidan agiklayici bir 6rnek olarak degerlendirilebilir. Yavarlatilmug
butonlar, parlak renkler, belirgin ikonlar ve doga manzarali masaiistii gorseli,
bir donemin bilgisayar kullanim kiiltiiriiyle giiglii bi¢imde 6zdeglegmistir.
Bugiin bu arayiiz giincel kullanilabilirlik standartlar1 agisindan eski goriinse
de dijital kiiltiir belleginde giiclii bir nostaljik deger tagimaktadir.

108 arayiizlerinin erken donem skeuomortfik dili de benzer bigimde
degerlendirilebilir. Deri, cam, metal, kagit ya da ger¢ek nesne dokularin taklit
eden arayiiz 6geleri, dokunmatik ekran deneyimini kullanicilar igin tanidik héle
getirme iglevi gormiigtiir. Ancak zamanla diiz tasarimin ve daha sade sistem
arayiizlerinin yayginlagmasiyla bu skeuomortfik dil eski ve agir goriinmeye
baglamugtir. Diiz illiistrasyon ve sade arayiiz anlayigina iliskin ¢aligmalar, dijital
tasarimda sadelik, kullanilabilirlik ve performans beklentilerinin gorsel dil
iizerinde belirleyici oldugunu gostermektedir (Fouad, 2020). Yapay zeka
destekli tasarim araglar1 ve uyarlanabilir gorsel sistemler de arayiiz tasariminda
hem tutarlilik hem de standartlagma agisindan yeni tartigmalar {iretmektedir
(Livd., 2024).
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Sekil 4. Dijital avayiizlevde govsel eskime, platform standards ve avsivsel deger iliskisi.

Erken donem web arayiizleri de hizli eskime ile arsivsel deger arasindaki
iligkiyi goriiniir kilmaktadir. GeoCities gibi erken internet kiiltiirtine ait web
sayfalari, glincel tasarim standartlar1 agisindan daginik, diistik ¢oziintirliiklii veya
amator goriinebilir. Ancak bu arayiizler bugiin dijital kiiltiir tarihinin belgeleri
olarak degerlendirilmektedir. GeoCities argivi lizerine yapilan ¢aligmalar, erken
web kiiltiiriiniin yalnizca teknik bir ge¢mis degil, ayni zamanda nostalji, kigisel
ifade ve djjital bellek agisindan 6nemli bir alan oldugunu ortaya koymaktadir
(McRae, 2019). Dijital nesnelerin maddesizlesme, bozulma, argivlenme ve
yeniden degerlenme siiregleri de bu tartigmay: desteklemektedir (Nesselroth-
Woyzbun, 2021).

Bu nedenle dijital arayiizlerde gorsel eskime yalnizca giincel kullanim
standartlarinin gerisinde kalmak anlamina gelmez. Ayni zamanda eski araytizler,
belirli bir teknolojik kiiltiiriin, kullanic1 aliskanliginin ve dijital deneyim
bigiminin tarihsel belgeleri haline gelebilir. Dijital arayiiz tasariminda kalicilik
ise sabit bir bigimden ¢ok, kullanict beklentileri, teknik standartlar ve gorsel
sistem siirekliligi arasinda kurulan esnek iligkiyle ilgilidir.

5.5. Afis Tasarimi: Donemsel Dil, Bellek ve Yeniden Okuma

Afig tasarimu, Uretildigi donemin politik, kiiltiirel ve estetik atmosferini
yogun bi¢imde tagidig i¢in kalicilik ve gorsel eskime tartigmasinda 6zel bir
yere sahiptir. Afisler gogu zaman belirli bir etkinlik, kampanya, {iriin ya da
ideolojik mesaj igin iiretilir. Bu nedenle islevsel 6miirleri kisa olabilir. Ancak
gii¢lii kompozisyon, etkili tipografi, carpici gorsel retorik ve kiiltiirel baglamla
kurulan iligki, baz1 afiglerin iiretildikleri donemin 6tesinde deger kazanmasini
saglamaktadir.
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Sekil 5. Afis tasavimmda donemsel dil: modernist, postmodern ve evken dijital estetik
ornekleri.

Modernist afig gelenegi; sade kompozisyon, giiglii grid yapisi, sinirh renk
kullanimu ve islevsel tipografi araciligryla kalicilik tireten 6rnekler sunmaktadir.
Buna karsilik postmodern ya da dijital donem afigleri, gogu zaman kolaj,
tipografik pargalanma, gorsel yogunluk, bilgisayar efektleri ve donemsel
yazilim estetikleri araciligiyla belirli bir zamansallig1 daha goriiniir kilmaktadir.
Bu durum, afig tasariminda gorsel eskimenin ¢gogu zaman tiretildigi donemin
grafik araglari, baski olanaklari, gorsel teknolojileri ve kiiltiirel sdylemleriyle
iligkili oldugunu gostermektedir. Basili kiiltiir ve gorsel diizenleme {izerine
yapilan galigmalar, tipografi ile gorsel organizasyon arasindaki iliskinin yalmzca
bigimsel degil, ayn1 zamanda tarihsel bir okuma alan1 olugturdugunu ortaya
koymaktadir (Barnhurst, 1998; Pulkkinen, 2015).

Afigler ayn1 zamanda yeniden okuma potansiyeli yliksek tasarim tirtinleridir.
Bir afig, ilk iiretildigi anda giincel bir iletisim araci olarak iglev goriirken,
daha sonra arsiv, sergi, kitap, koleksiyon veya akademik inceleme baglaminda
tarihsel belgeye doniigebilir. Uluslararas: reklam ve afig ¢aligmalari {izerine
yapilan incelemeler, gorsel reklam dilinin zaman iginde degisen toplumsal,
kiiltiirel ve estetik kodlarla birlikte degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir
(Vadalkar vd., 2021). Boylece afig tasariminda eskime, yalnizca mesajin
giincelligini kaybetmesi degil; tasarimin kiiltiirel bellege dahil olarak yeni
anlamlar kazanmasidir.

Bu vaka okumalari, grafik tasarim tirtinlerinde kalicilik ve gorsel eskimenin
triin tiirtine gore farkl bigimlerde igledigini gostermektedir. Logo tasariminda
taninabilir kimlik ¢ekirdegi ve kontrollii glincelleme; tipografide okunabilirlik,
kiiltiirel aligkanlik ve medya uyarlanabilirligi; ambalaj tasariminda marka
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bellegi, raf etkisi ve maddi deneyim; djjital arayiizlerde teknolojik doniigiim ve
nostaljik arsivsel deger; afis tasariminda ise kisa islevsel omiir ile tarihsel bellek
arasindaki iligki 6ne gitkmaktadir. Bu nedenle grafik tasarim iiriinleri yalnizca
giincel gortiniip goriinmediklerine gore degil; taninabilirlik, uyarlanabilirlik,
kiiltiirel bellek, nostaljik deger ve tarihsel temsil giicii agisindan birlikte
degerlendirilmelidir.

Sonug

Grafik tasarim iiriinlerinde kalicilik ve gorsel eskime, tasarimin zamanla
kurdugu iligkinin iki ayr fakat birbirine bagl yontinii ifade etmektedir. Kalicilik,
bir tasarimin hi¢ degismeden varhigini siirdiirmesi anlamina gelmemekte;
okunabilirligini, iletisimsel degerini, estetik biitlinliigiinii, kiiltiirel anlamini ve
baglamsal uygunlugunu farkl donemler ve medya ortamlari i¢inde koruyabilme
kapasitesini ifade etmektedir. Gorsel eskime ise yalmizca bigimsel bir yipranma
ya da estetik deger kaybi degildir; tasarimin {iretildigi donemin teknolojik
olanaklar, kiiltiirel kodlar1, yazilim estetikleri, tiiketim aligkanliklar1 ve gorsel
egilimleriyle kurdugu iligkinin zaman iginde goriiniir hale gelmesidir.

Bu galigma, grafik tasarim iiriinlerinin zamansal konumunu kalicilik, gorsel
eskime ve yeniden degerlenme ekseninde degerlendiren kavramsal bir ¢ergeve
onermektedir. Bu gergeve, grafik tasarim {iirtinlerini yalmzca “zamansiz” ya
da “eskimig” bigiminde iki kargit kategoriye ayirmak yerine; kalict tasarim,
uyarlanabilir tasarim, nostaljik tasarim, tarihsel tasarim ve eskimig tasarim gibi
gegisken konumlar iginde ele almayr miimkiin kilmaktaidr. Boylece tasarimin
zaman igindeki degeri, yalnizca giincel estetik ol¢iitlere gore degil; taninabilirlik,
medya uyarlanabilirligi, kiiltiirel bellek, marka mirasi, argivsel deger ve yeniden
dolagima girme potansiyeli iizerinden de degerlendirilebilir.

Boliim boyunca ele alinan logo, tipografi, ambalaj, dijital arayiiz ve afig
ornekleri, grafik tasarim triinlerinde kalicihgin sabitlikten ¢ok kontrollii
degisimle iligkili oldugunu gostermektedir. Coca-Cola, IBM ve Shell gibi
logo Ornekleri, taninabilir kimlik ¢ekirdeginin korunmasinin uzun vadeli
marka bellegi agisindan 6nemini ortaya koymaktaidr. Helvetica ve Times
New Roman gibi yazi tipleri, tipografik kalicithgin okunabilirlik, kiiltiirel
ahigkanlik ve medya uyumu ile iligkili oldugunu gostermektedir. Coca-Cola
ambalaj sistemi ve Piyale ambalajlari, ambalaj tasariminin yalnizca ticari bir
ylizey degil, ayni zamanda marka bellegi ve kiiltiirel hafiza tagiyicis: oldugunu
diisiindiirmektedir. Windows XD, erken donem 10S arayiizleri ve GeoCities
gibi dijital 6rnekler ise hizl teknolojik degisimin gorsel eskimeyi hizlandirirken
ayni zamanda nostaljik ve argivsel deger tiretebildigini gostermektedir. Afig
tasarimi ise kisa iglevsel omriine ragmen, donemsel grafik dilin ve kiiltiirel
bellegin giiclii tastyicilarindan biri olarak degerlendirilebilir.
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Bu gergevede gorsel eskime yalnizca olumsuz bir sonug olarak goriilmemelidir.
Bazi tasarimlar giincel kullanim degerini yitirirken tarihsel, nostaljik ya da
kiiltiirel deger kazanabilir. Bir tasarimin eski gortinmesi, onun tamamen
degersizlestigi anlamina gelmemekte; kimi zaman bu eskime, tasarimin belirli
bir donemi temsil etmesini, argivlenmesini, yeniden yorumlanmasini veya retro
baglamda yeniden dolagima girmesini miimkiin kilmaktadir. Bu nedenle grafik
tasarim tiirtinlerinin yaglanmasi, tek yonlii bir gerileme degil; kalicilik, eskime,
nostaljilesme ve yeniden degerlenme arasinda hareket eden ¢ok katmanl bir
doniigiim siireci olarak degerlendirilmelidir.

Tasarim pratigi agisindan bu sonug, kalict tasarimin degigime kapali ve
donmug bigimler tiretmek anlamina gelmedigini gostermektedir. Aksine, uzun
Omiirlii grafik tasarim; giiglii bir kimlik ¢ekirdegi kurabilen, okunabilirligini
koruyabilen, kiiltiirel baglamla anlaml iligki gelistirebilen ve farkli medya
ortamlarina uyarlanabilen sistemler araciligiyla iiretilebilir. Kisa vadeli
egilimlere, yazilim efektlerine, stok gorsel kaliplarina ya da sablon temelli
estetiklere agir1 bagimh tasarimlar daha hizli eskime riski tagirken; islevsel
agiklik, tipografik disiplin, kompozisyonel gii¢ ve kiiltiirel anlam tasarimin
zamansal dayanikliligini artirir.

Sonug olarak bu ¢aligmanin temel katkasi, grafik tasarim tirtinlerinin zaman
igindeki degerini yalnizca estetik giincellik veya bigimsel eskime {izerinden
degil; kalicilik, uyarlanabilirlik, nostaljiklesme, tarihsel deger ve yeniden
anlamlandirma siiregleriyle birlikte ele alan bir degerlendirme yaklagimi
sunmasidir. Bu yaklagim, grafik tasarim tirtinlerinin zamansal doniigiimiinii
gok katmanli bir siireg olarak degerlendirmeyi ve tasarimin farkli donemlerde
iiretebildigi anlamlar: biitiincil bir bakig agistyla yorumlamayr miimkiin
kilmaktadr.
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Bolum 5

Orta Avrupa Armalarinda Tiirk Figlirtiniin
Gorsel Insas

Ozan Kiigiikusta’
Kemal Onur Tag?

Ozet

Bu galigma, 16. ve 18. ylizyillar arasinda Orta ve Dogu Avrupa cografyasinda
yaganan Osmanli-Habsburg ve Osmanli-Macar miicadelelerinin, bolge
sehirlerinin heraldik (arma) kimlikleri tizerindeki simgesel yansimalarini
incelemektedir. Aragtirmanin temel amaci, savas meydanlarindaki askeri
galibiyetlerin, “Kesik Tiirk Kafast” (The Severed Turk’s Head) gibi askeri
iistiinlitk motifleri araciligiyla nasil kalict bir gorsel propagandaya ve toplumsal
bellek ingasina doniistiiriildiigiinii ortaya koymaktir. Calismada, Cekya,
Macaristan, Slovakya, Sirbistan ve Hirvatistan’da giiniimiizde hala resmi
sehir veya aile armasi olarak kullanilan on g farkli 6rneklem segilmistir. Bu
orneklemler, gostergebilimsel (semiyotik) analiz yontemiyle; gosteren (imge)
ve gosterilen (anlam) iliskisi baglaminda incelenmistir.

Bulgular, armalarin yalnizca estetik birer soyluluk nisanesi olmadigini; aksine
“Oteki” olarak kodlanan Tiirk imgesinin fiziksel biitiinliigiiniin bozulmas
ve “nesnelestirilmesi” tizerinden, Batli kimliginin kurucu bir unsuru haline
getirildigini gostermektedir. Ayrica, karga, kilig ve aslan gibi yardimar figiirlerle
desteklenen bu kompozisyonlarin, psikolojik harp baglaminda korkuyu
yonetilebilir bir zafer duygusuna tahvil ettigi tespit edilmistir. Sonug olarak
bu galigma, modern grafik tasarimin 6nciilii sayilabilecek heraldik sisteminin,
tarihsel rekabeti canli tutan ve askeri zaferleri gorsellestiren bir ideolojik aygit
olarak iglev gordiigiinii savunmaktadur.

1 Dr. C)gr., Hac1 Bayram Veli Universitesi, ozan.kucukusta@hbv.edu.tr,
ORCID ID: 0000-0002-0746-4153

2 Ogrenci, Hact Bayram Veli Universitesi, tac.kemalonur@ogr.hbv.edu.tr,
ORCID ID: 0009-0002-7242-8850
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1. Girig

Orta ve Dogu Avrupa’nin tarihsel cografyasi, 16. ve 18. yiizyillar arasinda
stiren Osmanli-Habsburg ve Osmanli-Macar miicadelelerinin biraktigi derin
izler sonucunda sekillenmigtir. Catigmalar yalnizca savag meydanlarinda
yaganmamug; toplumlarin kolektif bellegine, kiiltiirel iiretimlerine ve kimlik inga
stireglerine dogrudan etki etmistir. Bu tarihsel rekabetin ve ¢catigma psikolojisinin
en somut betimlemeleri, bolgedeki sehirlerin, kasabalarin ve soylu ailelerin
kendilerini tanitmak amaciyla tasarladiklari armalarda (heraldik) goriilmektedir.
Modern grafik tasarimin 6ncii Ornekleri olarak da kabul edilebilecek bu armalar,
sadece estetik birer kimlik niganesi olmaktan 6te, kolektif savunma refleksini
ve askeri tistiinliigii nesilden nesile aktaran stratejik gorsel metinlerdir.

Yapilacak olan bu aragtirma, s6z konusu heraldik tasarimlarda siklikla
kargilagilan ve tarihsel rakip algisini yansitan ve zaferin bir niganesi olarak
kullanilan “Kesik Tiirk Kafas1” (The Severed Turk’s Head) motiflerini,
gostergebilimsel (semiyotik) disiplinin verileri 1g1ginda incelemektedir.
Arastirmanin temel sorunsali, tarihsel baglamda ‘askeri ve politik bir
tehdit’ olarak algilanan ‘Oteki® imgesinin, nasil olup da kazanan Batili/Yerel
otoritenin kimliginde kurucu, onurlandirici ve soylulugu tescilleyici bir pargaya
dontistiigiidiir.

Bolgedeki heraldik gelenek incelendiginde, kurumsal ve bireysel
kimligin; “Oteki”nin (Osmanli/Tiirk) fiziksel biitiinliigiiniin yok edilmesi,
pargalanmasi ve bir ganimet olarak sergilenmesi eylemi {izerine inga edildigi
goriilmektedir. Bu baglamda, tasarlanan armalar yalnizca ge¢migte yaganmug
bir olay1 resmetmekle kalmaz; ayni zamanda gatigma ortamunin getirdigi
psikolojik savunma mekanizmasini mesrulagtirarak ve estetik bir forma sokarak
kazanilan zaferi kalici hale getirir. Bu ¢aligma, armalarin tiretildigi tarihsel
baglamda “Tiirk Kafas” imgesinin tek bagina degil; kilig, karga, aslan ve zirh
gibi yardimcr gostergelerle birlikte ne anlama geldigini, bu gorsel tercihlerin
arkasindaki stratejik motivasyonlar1 ve asirlar Oncesine ait bu gorsel zafer
ingasinin giiniimiizde kiiltiirel bir miras olarak nasil hala yagatildigini analiz
etmeyi amaglamaktadur.

2. Grafik Tasarim Ve Gorsel Iletigim

Grafik tasarim, en genel tanimryla bir mesaji, bir diigiinceyi veya bir kavrami
gorsellestirerek hedef kitleye iletme sanatidir. Temel amaci, s6zel ve gorsel
bilgileri organize ederek iletisimsel bir diizen yaratmak ve bu yolla izleyici
tizerinde belirli bir etki birakmaktir. Tarihsel siirecte magara resimlerinden
baglayarak geligen bu disiplin, 20. yiizyilda endiistrilesme ile profesyonel bir
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meslek dali haline gelmig olsa da 6ziinde var olan “gorsel yolla ikna etme”
islevi cok daha eskiye dayanmaktadir (Gavin Ambrose et al., 2020).

Akademik literatiirde grafik tasarim, yalnizca estetik bir bi¢imlendirme
eylemi olarak degil, ayn1 zamanda bir problem ¢6zme siireci olarak
tammlanmaktadir. Tasarimci, karmagik bilgileri (6rnegin bir savagin sonucunu
veya bir hanedanin giiciinii) hedef kitlenin (halkin) kolayca algilayabilecegi
sembollere doniigtiirmektedir (Gavin Ambrose et al., 2020). Ozellikle
propaganda baglaminda grafik tasarim; renk, bigim, leke ve tipografi
gibi unsurlar1 kullanarak izleyicinin algisini yonlendirme giiciine sahiptir.
Bu baglamda, incelenen gehir armalari, modern anlamda birer “kurumsal
kimlik” galigmasi veya “logo” niteligi tagimakta; bir otoritenin giiciinii gorsel
metaforlarla kitlelere aktaran erken donem grafik tasarim iirtinleri olarak
degerlendirilmektedir (Gavin Ambrose et al., 2020).

2.1. Heraldik (Arma)

Tarih aragtirmalarina yardimer olan dallardan biri olan Heraldik (Arma
Bilimi), eski tarihlerden giiniimiize kadar gelen topluluklarin, hanedanlarin
veya kurumlarin kendilerini tanitmak amaciyla kullandiklart damga, arma,
miihiir ve tinvanlart inceleyen disiplindir (Alizade, 2023). Arma gelenegi
12.yiizyila, hagl seferleri donemine kadar uzanan heraldik gelenegi, baglangicta
savag meydanlarinda yiizii zirh ile kapl sovalyelerin kimliginin veya hangi taraf
i¢in savagtiginin anlagilmasi igin pratik bir zorunluluk dogurmustur. Ancak
zamanla bu pratik islev, soyluluk, miilkiyet haklar1 ve toplumsal hiyerarsginin
gorsel bir disavurumu haline gelmistir.

Armalar, estetik kaygilar ile olugturulmamaktadir, bunun aksine her
renk, figiir ve kompozisyon, arma ile alakali tarihsel gegmisi, siyasi ittifaklar
ve kazanilan zaferleri belgeleyen sembolik bir dil/arag olmaya baglamugtur.
Ozellikle Avrupa’da heraldigin yayginlagmasi, Osmanli Imparatorlugu ile
yaganan savaglar, armalarda kullanilan figiirleri dogrudan etkilemistir. Bu
baglamda incelenen kesik bag figiirleri, heraldik disiplini agisindan donemin
siyasi atmosferini, diigman algisini ve kazanilan zaferleri belgeleyen gorsel
birer tarihsel kayit niteligi tagimaktadir (Cetin, 2015). Arma, sozli tarihin
unutulmaya yiiz tuttugu noktalarda, tarihsel bir olay1 yiizyillar boyunca gorsel
hafizada canli tutan bir taginabilir anit iglevi gormektedir.

2.2. Gostergebilim (Semiyotik)

Gostergebilim (Semiyotik), diller, diizgiiler, isaretler ve her tiirlii anlamli
biitiiniin nasil olugtugunu ve nasil anlamlandirildigini inceleyen bir bilim
dalidir (Unal, 2016). Ferdinand de Saussure ve Charles Sanders Peirce gibi
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kuramcilarin temellerini attig1 bu disiplin, “gosterge” (sign) kavramini merkeze
alir. Saussure’e gore gosterge, “gosteren” (isitsel/gorsel imge) ve “gosterilen”
(kavram/igerik) olmak {izere iki yapidan olusur ve bu ikisi arasindaki iligki
nedensizdir (Karaman, 2017).

Bu calismanin metodolojisi agisindan Ozellikle Roland Barthes’in
gostergebilimsel yaklagimi 6nem tagimaktadir. Barthes, gostergelerin yalnizca
diizanlam (denotation) diizeyinde degil, ayn1 zamanda toplumsal ve ideolojik
kodlarla yiiklenmig yananlam (connotation) diizeyinde de incelenmesi gerektigini
savunmaktadir (Karaman, 2017). Barthes’ in “Mit” (S6ylen) kavramina gore,
egemen Kkiiltiirler, tarihsel olaylar1 kendi ideolojileri dogrultusunda yeniden
kurgulayarak gorsel mitler yaratirlar. Bir gehir armasindaki “kesik bag” figiirii,
diizanlam diizeyinde sadece bir savagi betimlerken; yananlam diizeyinde
“medeniyetin barbarliga kars1 zaferi” veya “kutsal gii¢” gibi ideolojik mitleri
inga etmektedir. Gostergebilimsel analiz, bu gorsel yiizeyin altina inerek,
armalara gizlenmis olan bu derin anlam katmanlarini ve iktidar iliskilerini
desifre etmeyi miimkiin kilmaktadir (Karaman, 2017).

2.2.1. Gorsel Propagandalarda Alg: Yonetimi ve Toplumsal
Motivasyon

Savaglar yalnizca fiziksel cephelerde degil, ayn1 zamanda toplumlarin
zihinlerinde ve algilarinda da siirdiiriilen bir miicadeledir. Literatiirde sinir savagi
ve fikir savagi olarak da adlandirilan psikolojik harp; diigmanin savagma azmini
kirmak, dost unsurlarin morallerini yiikseltmek ve kitlelerin duygu, diistince
ve davraniglarini 6nceden belirlenen hedefler dogrultusunda yonlendirmek
amactyla kullanilmaktadir. Bu kavram, planl yiiriitiilen iletigim faaliyetlerinin
tamamin tanimlamak amaciyla kullanilmaktadir (Tarhan, 2016).

Modern anlamda grafik tasarim ve afig sanatinin onciisii sayilabilecek
gorsel propaganda, psikolojik harbin en etkili silahlarindan biri olarak
kullanilmaktadir. Insan beyninin gorsel veriyi metne gore ¢ok daha gabuk
kavramasi ve hafizasinda daha uzun siire tutmasi, gorsel propagandayi stratejik
bir ara¢ haline getirmektedir. Propaganda, hedef kitle tizerinde korku, aidiyet
veya gurur gibi duygular1 harekete ge¢irmek adina karsitlik olusturma ve
otekilestirme yontemlerini kullanmaktadir. I. ve II. Diinya Savaglari sirasinda
tiretilen propaganda afislerinde goriilen rakibi karikatiirize eden veya biiyiik
bir tehdit unsuru olarak betimleyen grafik dil, diigmanin insani vasiflarini yok
ederek ona karg1 uygulanan giddeti megrulagtirmay1 amaglamaktadir (Duydu,
2023).

Orta ve Dogu Avrupa sehir armalarinda yer alan kesik Tiirk kafast (Tark’s
Head) motifleri, modern grafik tasarimin propaganda afigleriyle ayni islevi
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gormektedir. Bu armalar, Osmanli/Tiirk imgesini yenilen, cezalandirilan
ve fiziksel biitlinliigii bozulan bir nesneye indirgeyerek, bolge halkinin
bilingaltindaki Tiirklere karg1 olugan korkuyu yonetilebilir bir zafer duygusuna
donitistiirmektedir. Bir afigin kagit tizerindeki gegiciliginin aksine, gehir
kapilarina ve resmi binalara islenen bu armalar, tarihsel rakip algisini ve
zafer cogkusunu ylizyillar boyunca siirdiiren kalic1 grafik tasarim 6gelerine
doniigtiirmiigtiir (Akgiil, 2017).

3. Osmanli Imparatorlugunun Akinlarmnin Baglangici

Insanlik tarihinden 19. yiizyila kadar ki siirecte genel zenginlik 6liitii toprak
olarak degerlendirilmekteydi. Bu sebepten dolay: tarihteki biitiin devletlerin
imkanlari el verdikge toprak kazanip genislemek olmustur. Sahip olduklari
topraklar genigledikge sahip olduklar1 beylikler, kralliklara ve kralliklarda
imparatorluga doniigmekteydi (Sancaktar, 2011). Osmanli resmen 1299°da
kuruldugunda yeni topraklar ele gecirmesi adina gok elverisli bir ortam mevcut
olmaktaydi. Sebebi ise batisinda zayif diigmiis Bizans topraklari, dogusunda
ise Selguklu Devletinin yikilmasinin ardindan olusmug kiigiik beylikler
bulunmaktaydi (Sancaktar, 2011). Osmanli Imparatorlugu her seyden 6nce
14. ve 15. Yiizyillarda bir “Balkan Imparatorlugu” sekilde biiyiiyiip gelismistir
(Ortayls, 2006 5.46). Bu sebepten dolayt Osmanli Devleti balkanlarin giivenligi
ve muhafazasint Osmanli Devleti’nin giivenligi ve muhafazasi olarak gormiistiir.
Diger bir sebep olarak bolgenin tarimsal ve hayvansal iiriinler igin elverigli
olmas1 ordunun ve biiyiik kentlerin ihtiyaglarini kargilamak adina 6nem
gostermekteydi (Inalcik, 1994 5.256). Osmanli Imparatorlugu’nun Balkan
seriiveni yaklagik olarak 550 yil siirmiistiir. Osmanli Imparatorlugu Balkanlara
ilk olarak Orhan Bey’in biiyiik oglu olan Siileyman Bey ile 1354 yilinda giris
yapmustir. 1 Mart gecesi Gelibolu’da gergeklesen biiyiik bir deprem sonucunda
Gelibolu surlarinin bir bolimii yikilmigtir. Siileyman Bey bu firsattan
yararlanarak yikilmig olan surlardan igeri sizarak bolgeyi ele gegirmigtir. Bu
olay sonrasinda Osmanl Devleti’ne Balkanlarin kapist agilmugtir (Beldiceanu,
19955.29). Ardindan elde edilen zafer sirasiyla 1364 Sirpsindigi, 1371 Cirmen,
1389 Birinci Kosova, 1396 Nigbolu, 1444 Varna ve 1448 Kosova savaslar1
ile Osmanli Imparatorlugunun Balkanlar’daki hakimiyeti adim adim inga
edilmigtir. Cok sayida 6nemli derece degerlendirilebilecek sehir Osmanl
Imparatorlugu’nun idaresini bir asir igerisinde ele gegirmistir (Sancaktar,
2011). Osmanlr’nin balkanlarin ardindan Orta Avrupa sinirlarina geniglemesi
Mohag¢ Meydan Muhaberesi (1526) kazanmasindan sonra gergeklesmistir.
Savagin kazanilmasindan sonra, amblemlerin ortaya ¢ikigt yaganan travma ve
direnig donemine denk gelmektedir. 1354’te Balkanlar’a adim atan Osmanl
Imparatorlugu yaklasik olarak bir asir igerisinde tam anlamiyla hakim gii¢ haline
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gelmistir. Bu hakimiyeti 1683’ kadar devam ettirmistir. Osmanlr’nin Avrupa
i¢lerine kadar uzanan bu uzun soluklu askeri ilerleyisi ve ylizyillara yayilan
hakimiyeti, bolge halklarinin kolektit belleginde derin bir korku ve travma
zemini olugturmugtur. Ancak 1683 sonras1 degisen gii¢ dengeleri ve kazanilan
askeri zaferler, bu travmanin onarici bir kimlik ingasina doniigme stirecini
tetiklemigstir. Savag meydanlarinda somut olarak yaganan bu ¢atigmalar, heraldik
disiplini araciligryla simgesel bir diizleme taginmug; ‘yenilmez’ addedilen Tiirk
imgesinin maglubiyeti, sehirlerin ve soylu ailelerin armalarinda ebedilegtirilerek
gorsel bir tarih yazimina doniistiiriilmistiir. Bu baglamda, agagida incelenecek
olan armalar salt birer egemenlik sembolii degil, tarihsel rekabetin ve kazanilan
zaferin kugaklar boyu aktarilmasini saglayan ideolojik birer hafiza mekani
olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

4. Tiurk Kafas1 Bulunan Sehir, Kasaba Ve Hanedan Armalar1

Bu boliimde, Osmanli-Habsburg ve Osmanli-Macar miicadelelerinin yogun
olarak yagandig1 Orta ve Dogu Avrupa cografyasinda, “Tiirk Kafas1” motifini
kimliklerinin merkezi bir pargast haline getiren gehir, kasaba ve hanedan armalart
incelenmektedir. Cekya, Macaristan, Slovakya, Sirbistan ve Hirvatistan’dan
segilen bu orneklemler, yalmizca estetik kaygilarla olusturulmug gorsel
kompozisyonlar degil; donemin siyasi ittifaklarini ve kazanilan askeri zaferleri
belgeleyen tarihsel birer kayit niteligi tasimaktadir. Asagida detaylandirilan vaka
analizleri, s6z konusu sembollerin kokenini, tarihsel baglamini ve giiniimiize
kadar uzanan kullanim pratiklerini somut veriler tizerinden ortaya koymay1
amaglamaktadir.

4.1. Schwarzenberg (Cekya)

1598 yilinda Yanikkale (Gyor) adli kaleyi Miklds Palfty; Adolf Schwarzenberg
ve birlikleri ele gecirmek adina harekete gegmistir. Tyi derece Tiirkge konugan
ti¢ askeri Osmanli kiligina sokarak kapi bekgilerini kandirmak suretiyle kaleyi
ele gegirmiglerdir. Bu haber Avusturya’da seving ile kargilanmugtir (Sagredo
G, s. 466). Yanikkale’nin Almanca ad1 “Raab”tir. Almancada “kuzgun/karga”
kelimesi ise “Rabe”dir. Bu kelime benzerliginden yola ¢ikilarak, “Raab kalesinin
Tiirklerden alinmasr”n1 simgelemek igin “Tiirk’in goziinii oyan karga” motifi
aile armasina eklenmistir.
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Gorsel 2: Johann Andreas Tyroff 'un Wappenbuch (Avusturya Monarsisi Armalar:
Kitabi) adls kitabmdaki Schwavzenbery sehvinin armasy (Broff, J. A., 1831, s. 47)

Giwrsel 3: Hlubokd Kalesi (Hlubokd Satosu), Giiney Bobemya bolgesi, Cekya’daki
kalenin bronz kapt kolu (Reddit, 2016)

Bu sembol, 1598 yilinda Yanikkale’nin (Raab/Gyor) Tiirklerden geri
alinmasi zaferini simgeler. Almanca’da karga anlamina gelen “Rabe” kelimesi
ile kalenin ad1 “Raab” arasindaki benzerlige bir gondermedir.
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Tiblo 1: Schwarzenbery (Cekya) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) | Kesik bir bagin goziinii oyan karga (kuzgun) motifi.
Gosterilen 1598 yilinda Yanikkale (Raab/Gy¢ér) kalesinin Osmanlilardan
(Diizanlam) geri alinmasi ve bu askeri bagarinin belgelenmesi.

Yananlam Almanca’da karga anlamina gelen “Rabe” kelimesi ile kalenin
(Ideolojik Kod) ad1 “Raab” arasindaki ses benzerligi tizerinden zekice bir gorsel

iletisim kurulmasi. Rakibin sadece askeri olarak degil, sembolik

olarak da doga/hayvanlar tarafindan cezalandirildigr mutlak bir
zafer ingas1.

4.2. Orlik nad Vltavou (Cekya)

Orlik nad Vltavou kentinin (eski adryla sadece Orlik) armasi, diger sehirler
gibi belirli bir “gehir” beratiyla degil, dogrudan o bolgenin sahibi olan {inlii
soylu ailenin, yani Schwarzenberg Hanedanr’nin armasiyla sekillenmigtir. Orlik
armasindaki figiirler, kasabanin kendisine degil, dogrudan Schwarzenberg
Prensligi’nin Orlik koluna (Sekundogenitur) aittir. 1598 yilinda Adolf von
Schwarzenberg’in Osmanli kalesi Yanikkale’yi (Raab/Gy6r) geri almasi anisina
Imparator I1. Rudolf tarafindan aile armasina ekletilmistir.

Garsel 4: Orlik nad Vitavon kentinin vesmi web sitesindeki amblem tasvivi (bttps://
www.orliknadvltavon.cz)

Tablo 2: Orlik nad Vitavou (Cekya) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Beyaz bir kale kulesi ile yan tarafinda yer alan ve kesik bagin
goziini oyan karga.

Gosterilen Schwarzenberg Hanedanr’nin Orlik kolunun kazandigi
(Diizanlam) Yanikkale zaferinin kasaba kimligine aktarimasi.

Yananlam Aristokratik hanedan kimliginin, tarihsel rakibe karst kazanilan
(Ideolojik Kod) askeri tstiinliikle biitiinlestirilmesi; ailenin askeri bagarisinin

kentin resmi hafizasina doniigmesi.
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4.3. Nyitra (Slovakya)

Nyitra bolgesi’nin armasi ilk olarak 1899 yilinda yapilmistir. Resmi olarak
ilk gorsel olarak tasviri “Maygyarorszayg varmegyéi és varosas” (Macaristan’in
Bolge ve Sehirleri) adh kitap serisinde yer almaktadir.

Garsel 5: Nyitra bolgesi avmasy (Mogyarovszay varmegyéi és vavosai (Macavistan’n
Bolge ve Sehivleri), 1899)

Tablo 3: Nyitra (Slovakya) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsiik Gelen Anlam
Gosteren (Imge)

Yerde yatan rakip figiiriiniin iizerine basan ve elinde silah (balta)
tutan tam zirhli asker.

Gosterilen Bolgede Osmanli kuvvetlerine kargt kurulan askeri hakimiyetin
(Diizanlam) ve kazanilan zaferin gosterimi.
Yananlam

¢ Ayakta duran zirhli asker (6zne) ile yerde yatan savunmasiz
(Ideolojik Kod) figlir (nesne) arasinda kurulan net iktidar iligkisi; yerel
otoritenin tartismasiz giicliniin gorsel ilani.

4.4. Kikinda (Sirbistan)

Imparatorige, bu tarihte “Biiyiik Kikinda Imtiyazli Bolgesi”ni (Regio-
privilegiatus Districtus Magnokikindiensis) kurmus ve bu yeni idari bolgeye
ozel bir arma ve miihiir kullanma hakki vermistir. Ik olarak “Magyarorszig

Cimertara” kitabinda, Kikinda’nin (o dénemki adiyla Nagykikinda) armasi
da yer almaktadur.
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Gorsel 6: Kikinda sehvinin yevel yonetim web sitesindeki tasvivi (bttp://www.kikindo.

01.78)

Gorsel 7: Kikindn eski Bolge Konseyi binass, insa tavibi 1835-1839) cephesindeki tas

kabartma ( bttp://www.kikinda.org.rs )

Tablo 4: Kikinda (Swhistan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (imge)

Kilica gegirilmis kesik bag1 havada tutan zirhl bir kol ve
kalkanin altindaki kalp motifi.

Gosterilen “Biiyiik Kikinda Imtiyazh Bolgesi”nin askeri basarilart
(Diizanlam) sonucunda elde ettigi 6zel statii ve miihiir hakki.

Yananlam Batr’nin askeri disiplini (zirh/kilig) ile rakibin nesnelestirilmesi;
(Ideolojik Kod) zaferin teshiri {izerinden kolektif aidiyetin ve bolgesel

motivasyonun inga edilmesi.
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4.5. Vrsac (Sirbistan)

Vrsac, 1804 tarihinde “Ozgiir Kraliyet Sehri” (Szabad Kirdlyi Viros) statiisii
kazanmugtir. Armanin ilk resmi ve renkli gizimi bu 1804 tarihli Ticaret ve Imtiyaz
Berati tizerinde yer alir. Orijinal miihiirde Latince “SIGILLUM PRIVILEGATE
COMMUNITATIS VERSCHEZ” (Imtiyazh Versec Toplulugunun Miihrii)
yazar. 1880 yilinda yapilmug olan “Magyarorszag Cimertara” (Tagdnyi Karoly)
siyah beyaz graviir teknigiyle kitapta yer almugtir.

Girsel 8: Vrsac sehvinin yevel yonetim web sitesindeki tasvivi ( bttps://www.vrsac.com )

Tablo 5: Vrsac (Swhistan) gistergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Kule/kale iizerinde yiikselen, kilica gegirilmis bagi tutan zirhli
kol motifi.

Gosterilen 1804 tarihli “Ozgiir Kraliyet Sehri” statiisiiniin askeri bagarilarla

(Diizanlam) taglandirilmasi ve onaylanmast.

Yananlam Kent kimliginin, elde edilen siyasi 6zgiirliigiin ve ticari

(Ideolojik Kod) imtiyazlarin, askeri miicadeleler ve zafer cogkusu iizerinden
megrulastirilmast.

4.6. DPelekovec (Hirvatistan)

Delekovec miihiirii ilk olarak, 1820 civart 19. Yiizyilda kasabanin resmi
belgelerinde Sigillum Communitatis Gyelekocz (Gyelekdc Toplulugu Miihrii)
adryla kullanilmistir. Bu tarihi miihriin renkli bir arma olarak ¢izilip yayinlandigy
en bilinen ve referans kabul edilen “Grbovi Jugoslavije” (Yugoslavya Armalarr)
adli eserde kullanilmigtir. Bu eser, 1939 yilinda Hirvatistan ve bolgedeki
sehirlerin tarihi armalarini derleyen en 6nemli kaynaklardan biridir ve Pelekovec
armasini 1820 miihriine dayanarak renkli olarak resmetmektedir.
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Gorsel 9: Delekovec selrinin yevel yonetim web sitesindeki tasviri (https://www.delekovec.hr)

Tablo 6: Pelekovec (Hurvatistan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Kavsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) | Bir elinde kilig, diger elinde kesik bag tutan askeri tiniformalt
(Hussar) figiir.

Gosterilen Sinir boylarindaki ¢atigmalarda yerel askeri birliklerin (Hussar)

(Diizanlam) gosterdigi bagarilar.

Yananlam Askeri eylemlerin siradan bir gatigma olmaktan ¢ikarilip

(Ideolojik Kod) yerel bir gurur vesilesine ve kasabanin kurumsal kimligine
doniistiirtilmesi.

4.7. Hajdundnds (Macaristan)

Hajdundnds armasinin temeli, 12 Aralik 1605 tarihinde Erdel (Transilvanya)
Prensi Istvan Bocskai tarafindan Korpona’da (bugiinkii Krupina, Slovakya)
verilen Imtiyaz Berat’na (Diploma) dayanir.

Girsel 10: 1605°te verilen Hadju askerlerine verilen Imtiyaz Beraty (Diploma)
(Wikibooks, 2018)


https://www.delekovec.hr

Ozan Kiigiikusta / Kemal Onur Tag | 113

Gorsel 11: Hajdundnds Sehiv mevkezinde bulunan sehiv armasy (Wikibooks, 2018)

Toblo 7: Hajdvundnds (Macaristan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge)

Elinde kilig ve kesik bag tutan figiir/asker.

Gosterilen 1605 yilinda Erdel Prensi tarafindan Hajdu askerlerine verilen
(Diizanlam) ayricaliklarin (Imtiyaz Berat1) belgelenmesi.

Yananlam Silahli miicadeleyle elde edilen hukuki ayricaliklarin tescili; sehir
(Ideolojik Kod) kimliginin askeri bir miras ve savunma refleksi iizerine inga

edilmesi.

4.8. Hajdudorog (Macaristan)

Hajdudorog kentinin armasinin tarihte bilinen ilk resmi kayitlarda gegtigi
donem 17.yiizyildaki sehir miihriinde gortilmiistiir.

Gorsel 12: Hajdudoroy Sehivinin temsil eden amblem (Wikibooks, 2013)
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Gorsel 13: 17.yy yapildyjs talmin edilen Hajdvidorog kentinin armasy (Magyarorszdy

Cimertara (Macavistan Avmalar Atlast), 1880)

Tablo 8: Hajdudorog (Macavistan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge)

Zirhli kol, kilig ve kilica gegirilmis bag figiirii.

Gosterilen Kentin 17. yiizyildaki miihiirlerinde yer alan Hajdu (askeri)
(Diizanlam) basarilarinin tescillenmesi.

Y.ananlam Askeri tistiinltigiin, kent miithrii aracihigiyla resmi ve estetik bir
(Ideolojik Kod) onaya doniistiiriilmesi; askeri sinifin toplumsal hiyerargideki

yerinin gorsellestirilmesi.

4.9. Bezeréd (Macaristan)

Bezerédj ailesi, Macaristan’in en eski soylu ailelerinden biri olup, ilk armas:
1431 yilinda Kutsal Roma Imparatorlugu ve Macar Krali Liiksenburglu
Sigismund tarafindan verilen berat ile armalar1 onaylanmugtir ( http://bezeredi.

hu).



http://bezeredi
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Gorsel 14: Bezeréd Ailesi ve Kasabasv'nwn ilk armasu (Siebmacher, 1885)

Tiirk kafas1 motifi, ailenin tiyelerinin 17. Yiizyildaki 1691°de Tiirklere kargt
savagirken oOlen (Tamds Bezerédj veya iinlii Kuruc generali Imre Bezerédj)
Osmanl savaglarindaki kahramanliklarina atifta bulunmak igin yapildig:

diigiiniilmektedir ( http://bezeredi.hu ). Ilk olarak aile armast daha sonradan
kasabanin semboliine eklenmistir.

Gorsel 15: Bezeréd Ailesi ve Kasabasvnin 17.yy sonvaki armas (Siebmacher; 1885)

Tnblo 9: Bezeréd (Macaristan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Kilicinda kesik bag tutan aslan figiirii.

Gosterilen Bezeréd; ailesinin 17. yiizyildaki Osmanh savaglarindaki
(Diizanlam) kahramanliklar1.

Yananlam Aslanin temsil ettigi soyluluk ve cesaretin, tarihsel rakibin alt

(Ideolojik Kod) edilmesiyle birlestirilerck efsanevi bir zafer miti yaratilmast.



http://bezeredi
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4.10. Derecske (Macaristan)

Derecske armasinin ilk dogusu, sehrin Hajdu (askeri soylu) statiisii
kazandig1 doneme dayanir. Armanin temeli, Erdel Prensi Istvan Bocskai’nin
1605 civarinda verdigi ayricaliklara ve daha sonra Prens I. Rdkéczi Gyorgy’nin
1631°de Derecske’ye verdigi “Hajdu Sehri” imtiyaz beratina dayanir. Armanin
ilk temsili 17.ylizyildaki gehir miihriidiir.

Gorsel 16: Devecske Kasabast'nin armasu ( bttps://www.nemzetijelkepek.m )

Tablo 10: Devecske (Macaristan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) | Kargihikli iki aslanin tuttugu kilica gegirilmis bag motifi.

Gosterilen Kasabanin kazandigi “Hajdu $ehri” imtiyazi ve askeri soylu

(Diizanlam) statiisil.

Yananlam Aristokratik sembollerin (aslanlar) rakibin nesnelestirilmesi

(Ideolojik Kod) etrafinda konumlanmast; askeri {istiinliigiin dogrudan asaletle
Ozdeslestirilmesi.

4.11. Gaborjan (Macaristan)

Gaborjan’in giintimiizdeki armas, tarihi bir miihiirden (Pecsét) gelmektedir.
Bu miihiirdeki sembol, kasabanin Hajdt (ayricalikli askeri yerlesim) statiisiine
benzer ayricaliklara sahip olmasindan kaynaklanur.


https://www.nemzetijelkepek.hu
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Gorsel 17: Gaborjan Kasabasv'nin armasy ( bttps://www.nemzetijelkepek.n )

Tablo 11: Gaborjan (Macavistan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (imge)

Elinde kilig ve sagindan tutulmus kesik bag bulunan askeri figiir
ile tacin tizerinde yer alan kiliglt kol.

Gosterilen Kasabanin askeri ayricaliklart ve kazandig; statiiniin
(Diizanlam) gorsellestirilmesi.

Yananlam Savag alanindaki egemenligin hem bedensel (asker figiirii)
(Ideolojik Kod) hem de sembolik (tag iistii kol) diizlemde tekrarlanarak

vurgulanmasi.

4.12. Tépe (Macaristan)

Tépe, biiyiik bir sehir degil bir koy (kozség) oldugu igin, 1880 tarihli
Taganyi albiimiinden ziyade, Samu Borovszky’nin hazirladig1 su dev eserde
resmi olarak yer almig ve ¢izilmistir.

Garsel 18: Tépe Kenti’nwn armasu ( bitps://www.nemzetijelkepek.hu )


https://www.nemzetijelkepek.hu
https://www.nemzetijelkepek.hu
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Tablo 12: Tépe (Macavistan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Kilica gegirilmis bag1 tutan zirhli kol ve sar1 bayrak motifi.
Gosterilen Koyiin askeri/Hajdu ayricaliklarini temsil eden tarihi
(Diizanlam) referanslarin belgelenmesi.

Yananlam Yerel olgekte (koy statiisiinde) dahi askeri miicadelelerin,
(Ideolojik Kod) kolektif hafizada yer tutan bir statii gostergesi olarak kurumsal

tasarima aktarilmasi.

4.13. Szécsény (Macaristan)

Szécsény kentinin armasi, kasabaya adini veren ve bolgenin en 6nemli soylu
ailelerinden biri olan Szécsény ailesinin armalarindan tiiremistir. Bu nedenle
arma ilk olarak armada degil aile miihiirlerinde bulunmaktadir. 1349 yilinda
Kacsics klanindan Thomas Zéchent’ye ait kiigiik bir miihiir kayd: ilk olarak
bu yilda tespit edilmistir. Macar Ulusal Arsivi'nde tutulan fermanlarda ve
mektuplarda yer almaktadir.

Gowsel 19: Szécseny sehrinin eski statiisiine kavusmas: adma 1986 basitmas madalya

( bttps://numizmarket.hn )
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Gorsel 20: Szécsény Kenti’nin avmass ( bttps://www.nemzetijelkepek.bn )

Tablo 13: Szécsény (Macavistan) gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge)

Elinde kilig ve kilica gegirilmis bag tutan zirhli sovalye.

Gosterilen Szécesény ailesinin atalarindan gelen askeri kahramanhklar: ve
(Diizanlam) ailenin miihiir geleneginin kente yansimast.

Yananlam Sovalye figiirti tizerinden savagin bir soyluluk ve onur meselesi
(Ideolojik Kod) olarak kurgulanmasi; askeri eylemin onurlandirict bir gorsel

anita dontigmesi.

5. Dogu Ve Orta Avrupa Hanedan (Aile) Armalarindaki Tiirk

Simgeselligi

Sehir ve yerel yonetim armalarinda gozlemlenen kolektif propaganda ve
zafer ingas1, Dogu ve Orta Avrupa’nin soylu ailelerinin heraldik kimliklerinde
de bireysel bir statii gostergesi olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Osmanl
Imparatorlugu’na karst verilen sinr savaslari, bolgedeki askerlerin ve yerel
yoneticilerin “soyluluk beratr” alabilmeleri igin en 6nemli referans kaynagi
olmustur. Bu baglamda hanedan armalarindaki “Tiirk kafasi™ motifi, yalmizca
bir savag anist degil, o ailenin aristokratik hiyerarsideki yerini megrulagtiran
ve savag meydanindaki tistiinliikle elde edilmis bir imtiyazi kanitlayan hukuki
bir gostergedir. Gostergebilimsel agidan bu durum, “Oteki”nin (Tiirk’iin) yok
edilmesinin, Batili/Yerel ailenin varolugsal kimliginin kurucu bir nesnesine
doniigtiigiinii kanitlamaktadir. Asagida tespit edilen aile armalar1 bu perspektifle

incelenmigtir:


https://www.nemzetijelkepek.hu
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5.1. Bakay

Bakay ailesinin armasinda yer alan kompozisyon, savag meydaninda elde
edilen kesin askeri tstiinliigiin aile miras1 olarak nasil kodlandigini gosterir.
Armada yer alan kesik bag figiirii, ailenin atalarinin savag meydanindaki bireysel
kahramanhigini simgeler. GOstergebilimsel diizlemde, fiziksel biitiinligii
bozulmug diigman imgesi, ailenin giiciiniin nesnel bir kanit1 (gosteren) olarak
islev goriirken; yananlam diizeyinde bu figiir, ailenin bolgedeki otoritesini ve
“koruyucu” statiisiinii tescilleyen bir miihiirdiir.

Gorsel 21: Bakay Aile avmase ( bttps://condb.com )

Tablo 14: Bakay Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Dorde boliinmiis kalkanin sag alt kisminda yer alan kilica
gegirilmis bag figiirii.

Gosterilen Ailenin atalarinin savag meydanindaki bireysel kahramanlig ve

(Diizanlam) kazandig askeri tistiinliik.

Yananlam Fiziksel biitiinliigii bozulmug rakip imgesi, ailenin aristokratik

(Ideolojik Kod) hiyerarsideki yerini ve otoritesini tescilleyen hukuki bir miihiir
islevi gorir.

5.2. Balogh

Balogh ailesinin heraldik tasariminda kargilagtigimiz simgesel anlatim,
diigman tizerindeki askeri egemenligin gorsel bir disavurumudur. Kilig ve
zirh gibi Batr’'nin teknolojik ve askeri disiplinini simgeleyen araglarin, diigman
bedeni tizerinde kurdugu egemenlik dikkat gekicidir. Kilica gegirilmis veya
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bedenden ayrilmug Tiirk imgesi, yalnizca maglubiyeti degil, ayn1 zamanda
rakibin kesin bir yenilgiye ugratilarak bertaraf edildigini (gosterilen) vurgular.

Gorsel 22: Balogh Aile avinasy ( bttps://coadb.com )

Tablo 15: Balogh Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsilik Gelen Anlam
Gosteren (Imge) | Elinde kilica gegirilmig bag tutan askeri figiir.
Gosterilen Ailenin sinir boylarindaki gatigmalarda diigman tizerindeki
(Diizanlam) kurdugu askeri egemenlik.
Yananlam Rakibin kesin bir yenilgiye ugratilarak bertaraf edildiginin
(Ideolojik Kod) estetik temsili; ailenin muharebe giiciiniin kalic1 bir logoya
doniigmesi.
5.3. Benkeo

Benkeo ailesine ait armada, siddet eyleminin adalet kavramiyla nasil
megrulagtinildigi gozlemlenmektedir. Ozellikle Orta Avrupa heraldik
geleneginde “Hussar” (siivari) veya sovalye figiirleriyle desteklenmis arma
ve sonucunda, armada sergilenen Tiirk simgeselligi, vahsetin degil, kutsal bir
gorevin yerine getirilmesinin estetik bir temsilidir.
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Gorsel 23: Benkeo Aile armasu ( bttps://coadb.com )

Tablo 16: Benkeo Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Kavsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Bir elinde kilica gegirilmig bag, diger elinde terazi tutan g6valye.
Gosterilen Catigma ortaminda elde edilen bagarinin adalet ve diizen
(Diizanlam) kavramlariyla birlikte sergilenmesi.

Yananlam Askeri eylemlerin adalet terazisiyle mesrulagtirilmasi; yaganan
(Ideolojik Kod) askert stireglerin kutsal ve hakli bir gorevin yerine getirilmesi

olarak sunulmasi.

5.4. Csernovics

Csernovics ailesi armast, sinir boylarindaki ¢atigmalarin giindelik hayatin ve
kimligin nasil ayrilmaz bir pargasi haline geldiginin gorsel kanitidir. Yardimei
figiirlerin (aslan, kug veya zirhli kol) merkezdeki Tiirk imgesiyle kurdugu
iligki kademeli bir sekilde gosterilmektedir. Aileyi temsil eden 6zne daima
“yukarida ve egemen” konumdayken, nesnelestirilen Tiirk figiirti “asagida,

pasif ve maglup” sekilde konumlandirilarak izleyicinin bilingaltina net bir giig
asimetrisi mesaj1 verilir.
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Gorsel 24: Csernovics Aile avmase ( https://condb.com )

Tablo 17: Csernovics Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge)

Merkezi kompozisyonda taglarin iizerinde aslan/asker figiirleri,
alt kisimda/nesne konumunda ise bag figiirt.

Gosterilen Ailenin sinir boylarindaki ¢atigmalarda elde ettigi ardigik zaferler
(Diizanlam) ve giicii.

Yananlam Ozne-nesne hiyerarsisinin armada dikey diizlemde

(Ideolojik Kod) kurgulanmast; izleyicinin bilingaltina “kazanan” ve “kaybeden”

iizerinden net bir gii¢ asimetrisi mesaji verilmesi.

5.5. Kajdachy

Kajdachy armast, ‘Oteki’nin karikatiirize edilerek askeri bir tehdit olmaktan
ctkarilmasi baglaminda incelenmeye degerdir. Armadaki Tiirk tasvirinin yiiz
hatlari, biyik yapisi veya baghigr (sarig1/pergemi), diigmant insani 6zelliklerinden
stywrarak tipik bir “barbar” stereotipine indirgemektedir. Barthes’in mit
kavrami iizerinden okunacak olursa, bu arma diigmani yenen aileyi efsanevi
bir kahramanlik mitolojisinin merkezine yerlestirir.
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Gorsel 25: Kajdachy Aile avmasy ( bttps://condb.com )

Tablo 18: Kajdachy Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) | Kafasina iki ok saplanmug, abartili biyik yapisina sahip bag
figtirii.

Gosterilen Oklarla maglup edilmis diigmanin aile amblemine bir zafer

(Diizanlam) belgesi olarak yerlestirilmesi.

Yananlam Rakibin yiiz hatlarinin karikatiirize edilerek biiyiik bir askeri

(Ideolojik Kod) tehdit olmaktan ¢ikarilmasi; aileyi efsanevi bir kahramanhk
mitolojisinin merkezine yerlegtiren gorsel alg1 yonetimi.

5.6. Kariacson

Karacson ailesinin armasindaki kompozisyon, savag meydanindaki kaosun
grafik bir diizen igerisinde dondurulmug halidir. Hanedanin askeri kimligini
on plana ¢ikaran bu tasarimda, kesik Tiirk kafasi adeta bir “av ganimeti”
(trophy) mantigiyla sergilenmektedir. Bu teshir eylemi, korkuyu yenmenin
ve hayatta kalmanin verdigi gururu, nesiller boyu aktarilacak kalic1 bir logoya
doniigtiirmiigtiir.



Ozan Kiigiikusta / Kemal Onur Tag | 125

A
NEMES KmﬁtCBDN NEMZETSEG
CIMERE.

Gorsel 26: Kavdcson Aile avmasu ( bttps://wikipedia.com )

Tablo 19: Kardcson Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge)

Beyaz at iizerinde ilerleyen askeri figiir ve tacin iizerinde kilg ile
kesik bag tutan Hussar.

Gosterilen Savag meydanindaki kaosun ve askeri eylemin duragan bir zafer
(Diizanlam) belgesine doniistiiriilmesi.

Yananlam Catigma ortamindan hayatta kalmanin ve kazamlan iistiinliigiin

(Ideolojik Kod) verdigi gururun, nesiller boyu aktarilacak kurumsal ve megru bir

logoya doniistiiriilmesi.

5.7. Latinovics

Latinovics hanedanlik armasinda goriilen Tiirk simgeselligi, kazanilan
zaferin sadece fiziksel degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve inangsal bir zafer
oldugunu dikte eder. Kompozisyonda yer alan diigman basi, maglup edilmig
bir ideolojinin simgesi olarak okunmalidir. Zirhli ve donanimli Batili formun,
¢iplak ve savunmasiz dogulu form iizerindeki egemenligi, donemin Osmanl
kiilttirtine kars1 algisinin erken bir gorsel yansimasidir.
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Gorsel 27: Latinovics Aile avmasu ( bttps://condb.com )

Tablo 20: Latinovics Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosn

Analiz

Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (imge)

Kilicinin ucunda kesik bag tutan tam donanimli zirhli Batilt
asker figirii.

Gosterilen Hanedanin savaslardaki askeri ve donanimsal {istiinliigtiniin
(Diizanlam) tescili.
Yananlam Kazanilan zaferin sadece fiziksel degil, ayni zamanda askeri
(Ideolojik Kod) disiplin ve kiiltiirel bir #istiinliik ingas1 olduguna dair dikte edici
gorsel mesaj.
5.8. Nagy

Macarcada “Biiyiik” anlamina gelen Nagy ismini tagtyan bu ailenin armas,
ismin getirdigi ihtisami savag alaninda elde edilen mutlak bir zaferle destekler.
Gostergebilimsel agidan armadaki her bir ¢izgi ve leke, ailenin aristokratik
megruiyetini desteklemek {izerine inga etmistir. Diigman baginin bir sembol
olarak kullanilmast, ailenin bolge siyasetindeki caydirici giiciiniin altini gizer.


https://coadb.com
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NAGY, . deTEPLA.

Gorsel 28: Nagy Aile armast ( bttps://condb.com )

Tablo 21: Nagy Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge)

Kalkanin iginde ve tacin tizerinde, elinde kilica gegirilmis bag
tutan govalye/asker figiirii.

Gosterilen “Biiyiik” anlamina gelen ailenin isminin getirdigi ihtisamin,
(Diizanlam) savag alaninda elde edilen mutlak bir zaferle belgelenmesi.
Yananlam Aristokratik megruiyetin giiclendirilmesi; askeri iistiinliigiin
(Ideolojik Kod) ailenin bolge siyasetindeki konumunu ve caydirici giiciinii

vurgulamak igin kullanilmasi.

5.9. Okolicsanyi

Okolicsanyi armast, yiizyillar siiren ¢atigmalarin yarattigi travmanin heraldik
sanat yoluyla nasil estetik bir kabule doniigtiigiiniin en net 6rneklerinden
biridir. Diizanlam diizeyinde kompozisyonun merkezinde yer alan kilig ve ona
eslik eden kesik Tiirk kafas1 figiirii, diigmanin maglubiyetini yalin bir bigimde
belgeler. Yananlam boyutunda ise; renk unsurundan arindirilmug bu statik grafik
diizenlemede, aileyi temsil eden silahin dikey ve keskin formu ile nesnelestirilmis
“Oteki” (diigman bag1) arasinda net bir iktidar iligkisi kurulmaktadir. Diigmanin
fiziksel biitiinliigiiniin bozulmasi, bu kompozisyonda siradan bir savag sahnesi
olmaktan gikarilip, ailenin soy kiitiigiinii ylicelten ve asaletini tescilleyen estetik
bir grafik nisanesine doniistiiriilmiistiir.
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——
OROLICSANYI, a,

Gorsel 29: Okolicsanyi Aile armass ( bttps://condb.com )

Tiblo 22: Okolicsanyi Ailesi gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Kavsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Zirhli kollar tarafindan tutulan kiliglar ve kiliglara eslik eden
kesik bag/yildiz/hilal figiirleri.

Gosterilen Yiizyillar siiren ¢atigmalarin aile lehine sonuglanmasinin
(Diizanlam) simgesel ifadesi.
Yananlam Silahin dikey/keskin formu ile nesnelegtirilmis figiir arasinda net

(Ideolojik Kod) bir iktidar iliskisi kurulmasi; giddet ortaminin aileyi yiicelten
estetik bir grafik nisanesine doniistiiriilmesi.

6. Yontem

Bu aragtirma, tarihsel ve gorsel verilerin derinlemesine incelenmesine
olanak tanryan nitel aragtirma deseni ¢ergevesinde kurgulanmugtir. Caligmanin
evrenini, 16. ve 18. yiizyillar arasinda Orta ve Dogu Avrupa cografyasinda
(Cekya, Macaristan, Slovakya, Sirbistan ve Hirvatistan) iiretilen ve Osmanli-
Habsburg miicadelelerinin izlerini tagiyan sehir, kasaba ve hanedan armalar1
olugturmaktadir.

6.1. Evren ve Orneklem Secimi

Orta Avrupa heraldik geleneginde OsmanliTiirk savaslarina atifta bulunan
(hilal, yildiz, pala vb. motifler igeren) yiizlerce farkli arma bulunmasina ragmen,
bu ¢aligmanin 6rneklemi amagli 6rnekleme (purposive sampling) yontemiyle
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siurlandirlmistir. Arastirma kapsaminda, “Oteki” algisinin ve tarihsel rekabetin
en somut sekilde gorsellestirildigi “Kesik Tiirk Kafas” motifini merkeze alan
armalar incelenmistir.

Caligmada 6rneklem olarak 13 farkli sehir/kasaba armasi ve bu gorsel
gelenegin aristokratik yansimasini desteklemek amaciyla 9 hanedan armasi
secilmistir. Bolgedeki sayisiz arma igerisinden spesifik olarak bu 6rneklemin
segilmesindeki temel kriterler sunlardir:

* Giincel ve Resmi Kullanim: Segilen armalarin yalnizca tarihi argiv
belgelerinde veya miizelerde kalmamig olmasi; giintimiizde ilgili sehir,
yerel yonetim veya aileler tarafindan hala resmi bir kimlik niganesi
(karumsal logo, bayrak, miihiir vb.) olarak aktif bigimde kullaniliyor
olmasi dikkate alinmugtir.

* Gostergebilimsel Zenginlik: Armalarin yalin bir figiirden ibaret
olmamasi; aslan, karga, kilig, zirhli kol ve migfer gibi yardimci
gostergelerle desteklenmis kompozisyonlar sunmasi, ¢ok katmanl bir
anlambilimsel analiz (gosteren-gosterilen iligkisi) yapilabilmesi i¢in
sart kosulmugtur.

* Cografi Cesitlilik: Belirli bir yerel olayin 6tesinde, Orta ve Dogu
Avrupa genelinde ortak bir kolektif savunma ve zafer ingas1 gablonunun
varligini kanitlamak amaciyla Cekya, Macaristan, Slovakya, Sirbistan
ve Hirvatistan gibi sinir hattindaki farkl tilkelerden 6rneklemler bir
araya getirilmigtir.

6.2. Veri Analizi

Verilerin analizinde, imgelerin goriinen yiizeyinin altindaki anlam
katmanlarini ve ideolojik kodlar1 ¢o6ziimlemeyi saglayan gostergebilimsel
(semiyotik) analiz yontemi kullanilmigtir. Analiz siirecinde Ferdinand de
Saussure’lin “gosteren” ve “gosterilen” kavramlari temel alinmakla birlikte,
¢aliymanin metodolojik iskeleti Roland Barthes’in gostergeleri anlamsal
katmanlara ayiran yaklagimi tizerine inga edilmigtir. Bu dogrultuda galigmaya
dahil edilen her bir arma; igerdigi ana ve yardimci imgeler (gosteren), bu
imgelerin tarihsel karsiliklar1 (diizanlam) ve insa ettikleri psikolojik/ideolojik
kodlar (yananlam) ger¢evesinde standardize edilmisg bir tablo yapisiyla
¢Oziimlenmistir.

Bu degisikligi belgeye uyguladiginda makalenin “metodoloji” ayagi ¢ok daha
doyurucu ve akademik bir standarta ulagmig olacak. Diizenlemeyi yaptiktan
sonra planimizin son ve en 6nemli adimi olan 4. Asama’ya (Tablolagtirma)

gegls yapabiliriz.
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7. Bulgular Ve Gostergebilimsel Analiz

Orta ve Dogu Avrupa sehir armalar1 tizerinde yapilan incelemeler
sonucunda, “Tarihsel Rakip” ve “Oteki” algisimin ingasinda belirli imgelerin
tekrar eden bir gablon (pattern) halinde kullanildig: tespit edilmistir. Heraldik
disiplini iginde estetik bir tercih gibi sunulan bu imgeler, gostergebilimsel
olarak incelendiginde, arkasinda yatan siyasi ve psikolojik motivasyonlar1
agiga cikarmaktadir. Incelenen armalarda tespit edilen temel gostergeler ve
bunlarin anlamsal kargiliklar1 agagida standardize edilmigtir:

7.1. Kesik Tiirk Kafas1 (The Severed Turk’s Head)

Toblo 23: Kesik Bas Ogesinin gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Kavsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Biyikli, bazen sarikli, saginin bir kismi kazinmig (pergemli),
gozleri kapali veya korku ifadesiyle agik, bedenden ayrilmus kafa.

Gosterilen Savag meydaninda maglup edilmis ve fiziksel biitiinliigii

(Diizanlam) bozulmus rakip/Osmanl figiirii.

Yananlam Rakip kimliginin “6zne” statiisiinden gikarilarak bir “nesne”ye

(Ideolojik Kod) ve kazananin giiclinii kanitlayan bir “ganimet™ statiisiine
indirilmesi; giiciiniin ve iradesinin kesin olarak yok edildiginin
ilani.

7.2. Sovalye Migferi (The Knight’s Helm)

Tablo 24: Sivalye Migferi Ofesinin gistevgebilimsel inceleme tablosu
Analiz Kavsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) Kalkann tizerinde yer alan, genellikle vizorii (siperi) kapali veya
yart agik, metalik, siislii savag baghig.

Gosterilen Soylulugun ve askeri sinifin (Bellatores) savas meydanindaki
(Diizanlam) fiziksel koruyucusu ve en belirgin gostergesi.
Yananlam “Batili/Kazanan Bas™in zirhli, korunakl ve dokunulmaz

(Ideolojik Kod) konumunu yiiceltirken, rakibin (“Dogulu/Kaybeden Bag™)
savunmasizligin vurgulayan keskin bir ikilik (dichotomy) ingasi.
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7.3. Migfer Ortiisii / Mantling (Lambrequin)

Toblo 25: Miijfer Ortiisii Ogesinin gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (imge)

Kalkanin ve migferin etrafini saran, riizgirda savruluyormusg
hissi veren, pargali ve kivrimli renkli kumayg tasvirleri.

Gosterilen
(Diizanlam)

Cetin savaglardan gecildiginin ve kilig darbelerine maruz
kalindiginin (yirtilmis/pargalanmig kumaglar iizerinden) kaniti.

Yananlam
(Ideolojik Kod)

Armadaki ¢atigma tasvirini “estetik bir kahramanlik 6ykiistine”
doniigtiirmesi; savagin yikiciligini “vatan savunmast”, “mesru
miidafaa” ve “kahramanlik” {izerinden kutsamas.

7.4. Karga / Kuzgun (The Raven)

Tablo 26: Karga | Kuzgun Ojjesinin gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge)

Kesik bagin goziinii oyan siyah kus motifi.

Gosterilen Yanikkale’nin (Raab) fethini simgeleyen 6zel motif.
(Diizanlam)

Yananlam Almanca “Rabe” (Karga) ve “Raab” (Kale ismi) arasindaki
(Ideolojik Kod) ses benzerligi tizerinden tiiretilen analojiyle, rakibin sadece

askeri olarak yenilmedigi, ayn1 zamanda doga tarafindan da

cezalandirildigr mutlak tahakkiim mesaji.

7.5. Kilig Ve Zirhli Kol (The Sword And Armored Arm)

Tablo 27: Ky ve Zwhly Kol Ogesinin gistergebilimsel inceleme tablosu

Analiz

Karsilik Gelen Anlam

Gosteren (Imge)

Kesik bagt havada tutan veya kilica saplayan metal zirhli uzuv.

Gosterilen Batr’nin askeri ve teknolojik tstiinliigiinii simgeleyen donanim
(Diizanlam) ile adaletin/cezalandirici giictin enstriimani.

Yananlam Bagin kilig ucunda yiikseltilerek zaferin herkes tarafindan
(Ideolojik Kod) goriilmesini saglayan bir “teshir” eylemi. Algi yonetimi

baglaminda dost unsurlara giiven, rakip unsurlara ise caydiricilik
vermeyi amaglayan kalici bir gii¢ gosterisi.
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7.6. Aslan (The Lion)

Tablo 28: Aslan Ogesinin gostergebilimsel inceleme tablosu

Analiz Karsiik Gelen Anlam

Gosteren (Imge) | Elinde kilig veya sopa ile kesik bag tutan aslan figiirii.
Gosterilen Soylulugu, cesareti ve egemenligi simgeleyen heraldik aslanin
(Diizanlam) kazandig: zafer.

Yananlam Kendi aristokratik kimliginin (soylu aslan), “Oteki”ne kargt

(Ideolojik Kod) kazandig istiinliigii mitolojik bir anlatiya dontigtiirmesi. Siyasi
ve toplumsal hiyerarsideki giiciin hayvan figiirleri {izerinden
dogallagtiriimast.

8. TARTISMA: TARIHI GECMISIN UNUTTURULMAMASI

Bu galigmada incelenen armalarin tarihsel kokenleri 16. ve 17. yiizyillara
dayanmaktadir. Ancak asil dikkat ¢ekici husus, bu armalarin savag bittikten
yiizyillar sonra bile modern ¢agda sehirlerin, yerel yonetimlerin ve eski statiisiinii
koruyabilen ailelerde kendilerini tanitan resmi kimligi olarak kullanilmaya
devam etmesidir.

Tasinabilir Anit Olarak Arma: Arma, sozli tarihin kaybolmaya yiiz
tuttugu noktada, kazanilan zaferi ve yaganan travmayi gorsellestirerek kalici
hale getirir. Metinlerde belirtildigi gibi, armalar tarihsel bir olay1 yiizyillar
boyunca canli tutan “taginabilir anit” iglevi gérmektedir (Cetin, 2015).

Korkunun Zafere Doniistiiriilmesi: Yiizyillar boyunca “Tiirk Korkusu”
ile yagayan bolge halklari, bu korkuyu yonetebilmek igin gorsel propagandaya
ihtiya¢ duymusgtur. Armalar, askeri bir tehdit olarak algilanan Tiirk imgesini
“fiziksel biitiinliigii bozulmus” bir nesneye indirgeyerek, halkin bilingaltindaki
kolektif kaygiy1, yonetilebilir bir zafer duygusuna dontistiirmektedir.

Giiniimiizde Kullanimin Celiskisi: Modern Avrupa degerleri barig
ve insan haklar1 tizerine kurulu olmasina ragmen; bu sembollerin “tarihsel
miras” ad1 altinda korunmasi, aslinda otekilestirici tarih yaziminin hala canh
tutuldugunu gostermektedir. Bu imgeler artik sadece tarihi birer belge degil, 21.
yiizyilda bile “Oteki” (Tiirk/Miisliiman) iizerinden kendi kimligini tanimlama
gabasinin gorsel kanitlaridir.

Sonug

Orta ve Dogu Avrupa cografyasinda, 6zellikle 16. ve 18. yiizyillar arasinda
yaganan Osmanli-Habsburg ve Osmanli-Macar miicadelelerinin tarihsel mirasi
olarak giiniimiize ulagan sehir, kasaba ve hanedan armalarinin incelendigi bu
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caligma, gorsel gostergelerin yiizeydeki anlamlarinin otesinde barindirdig:
tarihsel ve psikolojik derinligi kapsamli bir sekilde ortaya koymustur.
Gostergebilimsel bir metodoloji tizerinden yapilan bu okumalar, heraldik
ogelerin salt estetik kaygilarla iiretilmis semboller veya basit soykiitiiksel
isaretler olmadigin agik¢a kanitlamaktadir. Aksine, bu tasarimlar; askeri
zaferleri toplumsal hafizaya kaziyan, savagin yikict eylemlerini megrulagtiran
ve modern grafik tasarim ile gorsel iletigimin onciilii sayilabilecek erken donem
kurumsal kimlik ingas1 ve alg1 yonetimi araglari olarak iglev gormiistiir.

Caligmanin bulgular 11ginda, temel bir motif olarak 6ne ¢ikan “Kesik
Tiirk Kafasr” imgesinin tek bagina tesadiifi bir tercih olmadigi; migfer, karga,
kilig, aslan ve zirhli kol gibi spesifik yardimer figiirlerle harmanlanarak oldukga
sistematik bir gorsel anlat1 olusturdugu tespit edilmigtir. Bu kompozisyonlarda,
gatigma ortaminin ve savagin yarattig fiziksel yitkimin dogrudan gratiksel
bir diizen iginde yeniden iiretildigi ve rakibi alt etme eyleminin, tasarimsal
biittinliik yoluyla onurlandirici bir soyluluk ve statii nisanesine doniistiirildiigi
goriilmektedir. Bu durum, erken donem “logo” niteligi tagtyan armalarin,
tarihsel rakiplerini gorsel diizlemde nasil yeniden kurguladiginin ve bu kurguyu
nasil bir propaganda unsuru olarak kitlelere sundugunun gostergesi olmaktadur.

Caligmanin en belirgin ve literatiire katki sunan bulgularindan biri,
gatigma ve tstiinliik tasvirlerinin hem kolektif hem de bireysel diizlemde
tistlendigi bu stratejik ikili iglevdir. Kamusal alan1 temsil eden gehir ve kasaba
armalari, bolge halklarinin yiizyillar boyu sinir boylarinda yagadigi askeri
travmay1 ve kolektif kaygiyi, ustaca tasarlanmug bir gorsel dille yonetilebilir,
ortak bir “zafer ve savunma” gururuna doniistiirmiistiir. Bireysel alan1 temsil
eden hanedan armalarinda ise ayni imge, ailenin aristokratik hiyerarsideki
ayricalikli yerini kanitlayan, savag meydanindaki mutlak askeri {istiinliikle elde
edilmig ve miihiirlenmis hukuki bir megruiyet sermayesine evrilmigtir. Her iki
diizlemde de ortak olan temel strateji, “Oteki” veya “Tarihsel Rakip” olarak
kodlanan Tiirk imgesinin, kendi bagina bir 6zne olmaktan biitiiniiyle ¢ikarilip
nesnelestirilmesidir. Rakibin fiziksel biitiinliigli gorsel olarak pargalanmig ve
tam da bu eylem tizerinden Batili/Yerel 6znenin kendi varolugsal kimligini
kuran en saglam basamaklardan biri inga edilmistir.

Modern donemde kagit {izerine basilan propaganda afiglerinin zaman
igindeki gegiciligine kargin, mimari yapilara, taga, metale ve resmi miihiirlere
naksedilen bu heraldik tasarimlarin kaliciligy, asirlar 6ncesinin ¢atigma
psikolojisini ve zafer cogskusunu biitiin canlihigiyla bugiine tagimaktadir. Bu
durum, gliniimiizde evrensel barig, esitlik ve insan haklar1 gibi temel idealler
tizerine kurulan modern Avrupa kimligi ile bir paradoks olusturmaktadir.
Zira askeri tistiinliik ve rakibin nesnelestirilmesi gibi unsurlar barindiran
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bu sembollerin, 21. yiizyilda dahi “kiiltiirel miras” ve “kurumsal kimlik”
ad1 altinda resmi logo olarak kullanilmaya devam edilmesi, otekilestirici ve
dislayic tarih yaziminin giincel toplumsal pratiklerdeki yansimasinin hala
stirdiiglinii gostermektedir.

Nihayetinde, armalardaki bu detayl simgesel gosterimler, tarihin tozlu
sayfalarinda kalmug salt birer ge¢mis zaman tanig1 olmaktan ¢ok uzaktir; aksine
onlar, tarihsel rekabetin, kolektif savunma giidiisiiniin ve askeri iistiinliik
inancinin gorsel iletigim yoluyla kugaktan kugaga aktarildigy, ideolojik etkisini
koruyan ve iglemeye devam eden son derece canli birer toplumsal hafiza
aygitidir.
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Bolim 6

Dede Korkut Karakterinin Yapay Zeka ile Gorsel
Olarak Yeniden Yorumlanmas:

Ahmet Futtu!

Ozet

Hikéye anlatim gelenegi, milletlerin diint, bugiinii ve yarini arasinda bag
kuran bir koprii niteligindedir. Insanlara aidiyet duygusunu agilayan hikyeler
ve destanlar, milletleri birlik ve berberlik i¢inde tutan 6nemli unsurlardir. Dede
Korkut hikayeleri de Tiirk halk edebiyatinin en 6nemli eserlerinden biri olarak
kabul edilir. Bu hikayeler sozlii hikdye anlatimu ile yiizyillardir nesilden nesile
aktarilmaktadir. Glinlimiizde, teknolojinin vermis oldugu imkanlarla birlikte
bu hikayelerin farkli bir bakig acisiyla ele alinmasi miimkiin hale gelmistir.

Bu makalenin amaci, kendi destanlarinda anlatilan Dede Korkut karakterinin
yapay zekd ile gorsel olarak yeniden yorumlanmasidir. Yapay zek4, son yillarda
hizli bir sekilde geliserek, dogal dil isleme, goriintii tanima ve oyun oynama
gibi birgok alanda insan benzeri performanslar sergilemektedir. Bu teknolojinin
kullanimiyla, Dede Korkut karakterinin daha farkli bir perspektiften incelenmesi
ve gorsel olarak yeniden yorumlanmasi miimkiin olacaktir.

Bu makalede, Dede Korkut karakterinin yapay zeka ile yeniden yorumlanmasi
ornekleri verilecektir. Bu 6rnekler, yapay zekanin kiiltiirel mirasin korunmasinda
ve yeniden yorumlanmasinda nasil kullamilabilecegini gostermek igin verilecektir.
Ayrica, yapay zekdnin kiiltiir ve edebiyat gibi insani alanlarda nasil bir etki
yaratabilecegi tizerine de tartigilacaktur.

1. Giris

Geleneksel kiiltiiriin miras1 olan mitolojik ve edebi figiirler, toplumlarin
kimliklerini ve degerlerini yansitan 6nemli unsurlardir. Bu figtirler, zaman
ierisinde farkli donemlerde farkli yorumlamalara ve tasvirlere tabi tutulmugtur.
Giiniimiizde ise teknolojinin hizla geligmesi, yapay zeka gibi teknolojilerin
sanat ve kiiltlir alaninda da etkisini gostermesine neden olmusgtur. Bu etkilesim

1 Ogrctim Gorevlisi, Ankara Hact Bayram Veli Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Grafik
Tasarimi Boliimii. ahmet.futtu@hbv.edu.tr ORCID: 0000-0001-9513-0577
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sonucunda, geleneksel figiirlerin yeniden tasvir edilmesi ve yeni anlamlar
kazanmas1 da miimkiin hale gelmistir.

Bu makalenin odak noktasi, Tiirk kiiltiir mirasinin 6nemli figiirlerinden
biri olan Dede Korkut’'un yapay zeka kullanilarak nasil yeniden tasvir
edilebilecegi tizerinedir. Dede Korkut, Tiirk halk hikayelerinde yer alan efsanevi
bir kahramandir ve Tiirk kiiltiirtinde derin bir iz birakmigtir. Yapay zeka
teknolojilerinin biiyiik veri analizi, derin 6grenme algoritmalar1 ve goriintii
isleme gibi araglar1 sayesinde, Dede Korkut figiirii yeni bir perspektiften ele
alinarak farkl bir estetik deneyim sunabilecegi ongoriilmektedir.

Tarihsel siiregleri boyunca sanat ve teknoloji, siirekli olarak birbirinden
etkilenmig ve birlikte gelisgim saglamigtir. Yeni teknolojilerin sanat iiretim
tekniklerindeki etkisi, sanatin taniminda, sanat¢inin algisinda, sanat eserinin
bigim ve igeriginde 6nemli agilimlara imkan sagladig: bilinmektedir. Sanatin
evrimi, teknolojideki gelisimlerin getirisi olan gesitli iiretim bigimiyle de

baglantilidur.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte gorsel tasarim da kendini yenilemis, bilim
ve endiistrinin etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan yeni sorunlarla kargt kargiya
kalmigtir. Yapay zeka uygulamalariyla hayatin her alaninda kargilagiimaktadir
ve bu teknolojinin gorsel tasarim alanina da entegre oldugu goriilmektedir.
Makine 6grenmesi ve veri isleme temelli iiretim siiregleri, gorsel tasarimi da
etkilemektedir. Bu galigmanin temel amaci, yapay zekanin yaraticilik unsuru
olarak kullanilarak, verilen 6rneklerin nasil yeniden yorumlanabilecegi sorusuna
cevap aramaktir.

Giiniimiizde, yapay zeka algoritmalar1 tarafindan olusturulan gesitli gorsel
ciktilar bulunmaktadir. Bu giktilar, yapay zekanin yeteneklerini sergilemektedir.
Ancak, bu ¢aligma yapay zekanin sadece gorsel tiretimde degil, ayni zamanda
yaratici bir gekilde kullanilarak verilen 6rneklerin yeniden yorumlanmasinda
ne kadar etkili oldugu iizerinedir. Yapay zeka, mevcut verilere dayal olarak
yeni gorsel ifadeler olugturma potansiyeline sahiptir.

Kigisel bilgisayarlarin yayginlagmasi ve tasarim yazilimlarinin geligmesi,
tasarimcilarin ve sanatgilarin bireysel olarak pek ¢ok iiretim metotlar:
denemelerinin 6niin agmugtir. Tasarimcilarin dijital teknolojilerle olan bagi
gorsel tiretimlere yeni boyutlar kazandirmaktadir. Teknolojinin tasarimcilari
etkiledigi gibi tasarimcilarin talep ve istekleri de teknolojiyi etkileyerek
yeni geligmelerin kapilarini aralamaktadir. Teknik ve bilimsel gelismeler,
gorsel tasarimin siireglerini etkilemekte ve estetik anlayigi degistirmektedir.
Tasarimailar, bilgisayarlar1 ve diger teknolojik araglar1 kullanarak bilgi isleme
ve gorsel ifadeyi birlestirerek yeni ve yenilikgi yaklagimlar gelistirmektedirler
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(Sohoglu & Kiigiikusta, 2024). Sekil 1’de goriilen 6rnek, illiistrator Alexander
Tsaruk tarafindan, Midjourney isimli yapay zeka gorselleri ireten bir program
aracihigiyla tiretilmig bir gorseldir.

Sekil 1. Yoapay zekd divetimi vesim dvnegi, Alexander Tsaruk.

Kaynak: (bttps://www.arvtstation.com/alexandertsaruk)

2. Yapay Zeka

Yapay zeka, bilgisayarlarin ve robotlarin insan benzeri diigiinme ve 6grenme
yeteneklerine sahip olmas i¢in tasarlanmig bir teknolojidir. Yapay zeka, ozellikle
son yillarda hizli bir gekilde geligerek, dogal dil isleme, goriintii tanima,
oyun oynama gibi bir¢ok alanda insan benzeri performanslar sergileyebilir
hale gelmistir. Yapay zeka terimi, ilk olarak 1956 yilinda Amerika Birlegik
Devletleri’nde bulunan Darthmouth Koleji’nde bir aragtirma grubunun
calismalari sonucunda ortaya ¢ikmugtir. John McCarthy isimli aragtirmaci, yapay
zekay: “akilli makineler yapma bilimi ve miihendisligi” olarak tanimlamistur.
McCarthy, yapay zeki ile ilgili aligmalarin Tkinci Diinya Savast sonrasinda,
birkag kisinin bagimsiz olarak, akilli makineler iizerinde ¢aligmaya baglamasiyla
gelistigini ve bu kisiler arasinda Ingiliz matematikgi Alan Turing’in oncii
olabilecegini belirtmigtir (Karabulut, 2021).

Yapay zek4, insan tarafindan gergeklestirildiginde zeka belirtisi olarak
kabul edilen davraniglarin makineler tarafindan gergeklestirilmesini ifade
eder. Ayn1 zamanda insan zekasinin ¢aligma seklini agiklamay: amaglayan bir
kuramdir. Yapay zekanin temel amaci, insan zekasini bilgisayarlar araciligryla
taklit etmektir. Bu nedenle yapay zeka, zekanin yapisini anlamak igin bilgisayar
programlariyla makineleri kontrol etmeyi hedefler. Bu kapsamda yapay zeka,
goriintii igleme, dogal dil isleme, planlama gibi birgok alt disipline ayrilabilir.
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Yapay zeka, ozellikle zeki bilgisayar programlart olugturma miihendisligi
veya bilimi olarak tanimlanabilir. Bu disiplin, diiglinme, anlama ve eyleme
gecirme yeteneklerini saglamak igin bilgi isleme galigmalarini igerir. Yapay zeka,
bagimsiz makinelerin, insan olmaksizin karmagik gorevleri yerine getirebilmesi
i¢in yapilan ¢aligmalarin tiimii olarak adlandirilabilir. Kendi gorev tanimlar:
dahilinde hareket eden ve gorevlerini yerine getiren makineler, robotlar ve
aletler gelistirmek amaciyla pek ¢ok galigma yapilmaktadir (Pirim, 2006).

Yapay zeka, farkli alanlarda gesitli uygulamalari olan bir teknoloji olarak 6ne
¢tkmaktadir ve farkli algoritmalar ile geligtirilmis pek ¢ok tiirevi mevcuttur.
Ornegin topluluklar olusturma ve kategorize etme siireglerinde, bireylerin
kigisel zevklerine dayali tercihlerine gore gruplamalar yapmakta kullanmak
miimkiindiir. Ayrica haber ya da bilgi igeriklerinde, aragtirma ve analiz
yapabilme yetenegi agir1 bilgi yiikiinii kontrol edebilmeyi ve zamandan
tasarruf yaptirarak ig ylikiinii azaltmayi saglamaktadir. Bilgisayar oyunlarinda
da yapay zeka kullanilmakta, oyun i¢indeki karakterlere ¢esitli tanimlamalar
yapilarak algoritmalar olugturulmakta ve belirli davranglar: gergeklestirmeleri
saglanmaktadir, boylece deneysel yagam simiilasyonlari kurgulanabilmektedir.
Askeri alanlarda ise otomatik hedef tanima ve insansiz askeri araglar gibi
uygulamalar yapay zekanin 6nemli rol oynadig1 alanlardir. Uretim siireclerinde
de yapay zeka, planlama, tasarim, problemlerin siniflandirilmasi ve bakim gibi
konularda kullanilabilmektedir. Yapay zeka, tiptan ekonomiye, i diinyasindan
tiiketici karar siireglerine, potansiyel sug¢ unsurlarinin tespitinden savunma
sistemlerine kadar bir¢ok alanda emek ve zaman tasarrufu saglayarak verimli,
kolay ve giivenilir bir sekilde kullaniimaktadir. Ayrica yapay zeka, ongoriilebilir
bir hayatin, giinliik yagam pratiklerinin ve yeni iiretim modellerinin olugmasini
da desteklemektedir. Bilgisayarlar artik sayisiz iglemi gergeklestirerek gelecekte
bireylerin yagamlarini etkileyebilecek birgok faktorii tespit etme yetenegine
sahiptir. Bu durum, gelecekle ilgili olas1 hesaplamalar, sorunlar ve 6ngoriilerin
bireyler tarafindan 6nceden anlagilmasina ve kiiltiirel agidan yeni bir doniigiim
yaganmasina yol agabilecegi seklinde ifade edilmektedir. Daha pek ¢ok alanda
yapay zeka kullanimlari insan hayatini kolaylagtirmakta ve kendisine daha fazla
yer edinebilmektedir (Karabulut, 2021).

Yapay zekanin insan benzeri 6zelliklere sahip olup olmadig: konusu hala
tartigmal1 bir konudur. Ancak, giiniimiizdeki yazilim ve donanim gelismeleri,
bilgisayar teknolojisinin insan anlayigina giderek daha da yaklagtigim
gostermektedir. Yapay zekanin insanlik ve bireysel diizeyde biiyiik faydalar
saglayacagi agiktir (Ceken & Terzi, 2024).
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3.Yapay Zekanin Sanat ve Tasarim Alaninda Kullanilmas:

Yapay zeka teknolojilerinin ve otonom sistemlerin gelisimi, sanat alaninda
onemli doniisiimlerin yasanmasina zemin hazirlamistir. Insan zekisina
0zgii 6grenme, problem ¢ozme ve karar verme gibi biligsel siiregleri taklit
edebilen yapay zeka sistemleri, yaratici tiretim siireglerinde de etkin bir gekilde
kullanilmaya baglanmugtir. Bu gelismeler, sanatcilarin geleneksel tiretim araglart
olan tuval, boya ve fir¢anin yani sira makine 6grenmesi ve derin 6grenme
algoritmalarini da yaratici ifade araci olarak degerlendirmelerine olanak
tanimaktadir. Boylece yapay zeka, yalnizca teknik bir arag olmaktan ¢ikip
sanatsal iiretimin ve yaratici stireglerin 6nemli bir bileseni haline gelmigtir

(Gliney & Yavuz, 2020).

Giliniimiizde yapay zeka teknolojileri, sanatsal ve fikri iirtinlerin
tiretilmesinde giderek daha etkin bir rol tistlenmektedir. Makine 6grenmesi
ve derin 6grenme tabanl sistemler araciigiyla olusturulan gorsel, edebi ve
miizikal eserler, yapay zekanin yaratici iiretim siireglerindeki potansiyelini
ortaya koymaktadir. Insan miidahalesinin sinirlt oldugu ya da tamamen otonom
olarak gergeklestirilen yapay zeka uygulamalari sonucunda iiretilen tablolar
sanat galerilerinde sergilenmekte, siirler yayimlanmakta ve besteler miizik
albiimlerinde yer almaktadir. Bu gelismeler, yapay zekanin yalnizca teknik bir
arag degil, ayn1 zamanda yaratici iiretim siireglerine katki saglayan bir teknoloji
olarak degerlendirilmesine olanak tanimaktadir (Ersan, 2022). Sekil 2°de,
Hollanda’nin Amsterdam kentinde faaliyet gosteren ve diinyanin ilk yapay zeka
sanat galerilerinden biri olarak kabul edilen Dead End Gallery’de sergilenen
yapay zeka destekli sanat eserlerinden 6rnekler yer almaktadir.
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Sekil 2. Yoapay zekd sevyisi, Dead End Gallery.

Kaynak: (bttps://www.instagram.com/deadendnigallery/)

Sekil 3’te, diinyanin ilk gergek¢i yapay zekd sanatgi robotu olarak
tanimlanan Ai-Da isimli robot goriilmektedir. Ai-Da, gozlerine yerlestirilmig
kameralar, yapay zeka algoritmalar1 ve robotik kol sistemi sayesinde gorsel
iretim gergeklestirebilmektedir. Insan benzeri bir sanat {iretim siireci taklit
edilerek gelistirilen bu sistem, robotun gevresini algilayarak ¢izim ve resim
liretmesine olanak tanimaktadir. Ai-Da, Subat 2019°da Oxford Universitesi’nde
gergeklestirilen ilk kigisel sergisi Unsecured Futures (Glivencesiz Gelecekler) ile
sanat diinyasinda genig yanki uyandirmistir. Giintimiizde ise farkli uluslararasi
sanat etkinlikleri, miizeler ve galerilerde eserleri sergilenmeye devam etmektedir
(Ai-Da Robot, t.y.).


https://www.instagram.com/deadendaigallery/
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Sekil 3. Ai-Da, yapay zekdi destekli sanater robot.

Kaynak: (bttps://www.ai-davobot.com/)

Bu teknolojik gelismeler, sanatgilarin yeni teoriler gelistirebilmesi ve
yaraticiliklarint daha genis bir perspektifle ifade edebilmeleri igin bir firsat
sunmaktadir. Sanatgilar, tiretim yaparken kurgusal ve imgesel bir dil kullandig:
gibi, yapay zekada, ulagabildikleri kaynaklardan beslenerek gesitli algoritmalar
ile gorseller, siirler ve besteler olugturabilmektedir. Ve bu durum her gegen
giin geliserek ilerlemektedir (Delil, 2024).

Tiim bu degigimler, insanlarin yagam bigimleri ve sanata olan bakig agilarryla
paralel olarak geligmistir. Sanat ve teknoloji arasindaki etkilesim, kiiltiirel
doniigiimlerde ve sanatin evriminde 6nemli bir rol oynamisg ve oynamaya
devam etmektedir. Yapay zeka teknolojilerinin sanat alaninda kullanimu, yeni
bir perspektif sunmakta ve sanatin sinirlarini genigletmektedir. Bu baglamda,
yapay zekanin sanat alanindaki etkisi ve potansiyeli, sanatgilarin yeni yaratici
yontemler kegfetmelerine ve izleyicilerin sanat eserlerini farkli bir bakig agstyla
deneyimlemelerine olanak tanimaktadir (Merdin, 2025).

Giincel teknolojilerin kullanimiyla sanat eserleri, insan ve makine is birligiyle
ortaya ¢ikan yaratici siireglerle yeniden sekillenmektedir. Gelecekte, yapay
zeka teknolojilerinin sanat alaninda daha da ilerlemesi ve sanat¢ilarin bu
teknolojilerle etkilesimde bulunmalariyla, sanatin evrimi ve doniigtimii hizla
devam edecegi 6ngoriilebilmektedir (Tugrul & Akengin, 2020).
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4.Dede Korkut ve Hikayelerindeki Karakterler

Kokeni hakkinda farkli sdylentiler bulunsa da “Dedem Korkut’un Kitabr”
girig boliimiinde belirtildigi tizere Oguzlarin Bayat Boyu’ndan oldugu kabul
edilmektedir. Babasinin ismi Kara Hoca ya da Karmig’tir. Yine aym kitapta,
Hz. Muhammed zamanina yakin olarak yasadig: belirtilmektedir.

Dede Korkut, Oguz Tiirklerinin destan geleneginde merkezi bir konuma
sahip olan bilge bir sahsiyet olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dede Korkut Kitabr’nda
yer alan anlatilara gore, toplumsal yagamu ilgilendiren 6nemli olaylarda
goriisiine bagvurulan, soziine itibar edilen ve topluluk igerisinde saygin bir yere
sahip olan bir figlirdiir. Oguz boylar1 arasinda ortaya ¢itkan anlagmazliklarda
arabuluculuk yapmasi, ¢ocuklara ad vermesi, evlilik siireglerinde yol gostermesi
ve gesitli felaketler kargisinda danigilan bir kisi olmasi, onun toplum igindeki
rehberlik roliinii gostermektedir. Dede Korkut, yalnizca sorunlara ¢6ziim
tireten bir bilge degil, ayn1 zamanda 6giitleri, dualar1 ve hikmetli sozleriyle
Oguz toplumunun birlik ve beraberligini giiglendiren kiiltiirel bir otorite olarak
da degerlendirilmektedir. Bu yoniiyle, Oguzlarin karsilastiklar: giicliiklerde

yol gosterici ve kurtarict bir karakter olarak tasvir edilmistir (Ergin, 2019).

Tirk kiiltiir tarihinde Dede Korkut, ge¢mig ile gelecek arasinda bag
kurabilen, toplumun ortak hafizasini temsil eden ve kutsallik atfedilen bir figiir
olarak kabul edilmektedir. Arastirmacilar, onun Islamiyet 6ncesi Tiirk inang
sistemindeki saman veya kam 6zelliklerini tagidigini, Islamiyet’in kabuliinden
sonra ise evliya ve eren kimligiyle yeniden yorumlandigini belirtmektedir. Bu
nedenle Dede Korkut, hem eski Tiirk inanglarinin hem de Islami degerlerin
izlerini biinyesinde barindiran kiiltiirel bir sembol niteligi tagimaktadir.
Anlatilarda gelecege dair 6ngoriilerde bulunabilen, ilahi bilgiye erisebilen
ve topluma rehberlik eden bir bilge olarak betimlenmesi, onun zamanla bir
veli veya kutsal kigi kiiltiine dontigmesine katki saglamistir (Gokyay, 2007).

Dede Korkut, sadece veliligi degil ayn1 zamanda alplig: ve yigitligi ile de
taninmaktadir. Hikayelerinde yer alan kisiler kadar yigit ve cesur biridir. Pek
ok silah1 kullanabilen ve diger kahramanlar gibi cesaret dolu bir kisilik olarak
ortaya ¢ikar. Bu nedenle, Dede Korkut, kendisinden sonra efsanelesen “Alp
Erenler “in 6ncii bir 6rnegi olarak kabul edilebilir. Hakkindaki bilgiye yine
kendi anlatimlarindan ulagilabilmektedir. Halk arasinda saygi goren, beyler
ve hanlar tarafindan da sevilip sayilan, efsanelesmis bir tarihi figtirdiir. Halk
tarafindan ¢ok sevilen Dede Korkut gok uzun yillar yagadigr anlatilagelmistir.
200 y1lin iizerinde bir hayat stirdiigii rivayet edilmektedir. Dede Korkut, Tiirk
Milleti’nin gokga benimsedigi, efsaneler aracihigr ile yasattigy, yiicelttigi ve
oliimsiizlestirdigi tarihi sahsiyetlerdendir.
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Dede Korkut, Tiirk edebiyatinin en 6énemli sanat adamlarindan biridir.
Kitabindaki hikayeleri sOyleyen, anlatan, derleyen veya ilk defa yaziya aktaran
kigi olmas1 6zelligi aslinda en biiyiik giiciiniin ozan olma 6zelligi olmasidir.
Dede Korkut, biitiin diinya edebiyatinin en 6nde gelen sahsiyetleri gibi kendi
milletin Oziine karigmig, milletlesmis ve milletin 6ziinde yagamaya devam
etmigtir. (Sepetgioglu, 2010)

Dede korkut destanlarinin giintimiize ulagabilen 3 el yazmasi niishasi vardir.
Bunlardan ilki 1815 yilinda Almanya’nin Dresden sehrinde bir kiitliphanede
bulunan ve halen bu sehirde bulunan Dresden niishasidir. Bu niishada 12
hikaye yer almaktadr. Tkinci niisha 1952 yilinda Vatikan’da bulunan ve halen
burada olan niishadir ve iginde 6 hikiyeyi barndirmaktadir. Ugiincii niisha
ise 2019 yihinda Iran’in Tiirkmen Sahrasinda bulunan Tiirkistan ve Tiirkmen
Sahra Niishasidir. Yeni niisha diger niishalarda olmayan on tiglincii bir hikayeyi
de barindirmaktadir.

Dede Korkut hikayeleri tilkemizde ilk kez 1916 yilinda Kilisli Rifat Bey
tarafindan yayimlanmugtir. Latin harfleri yapilan ile ilk yayin ise 1938 yilinda
Orhan Saik Gokay tarafindan yapilmustir. (Yiicel, 2019)

On ii¢ hikayenin her birinde farkli karakterlerden bahsedilmis, farkl
olaylar anlatilmigtir. Olaylarin igerisinde ana karakterler oldugu gibi hikayeyi
destekleyici yan karakterler de bulunmaktadir. Karakterlerin her biri tarihi
donemi ve toplum kiiltiirtinii yansitic1 6zellikler barindirmaktadir. Hikayelerde
etkin rol alan ve 6ne ¢ikan karakterler sunlardir: Dede Korkut, Bayindir Han,
Dirse Han, Boga¢ Han, Salur Kazan, Karacuk Coban, Bay Bigen, Bay Piire,
Bams1 Beyrek, Banu Cigek, Deli Kargar, Yaltaguk, Aruz Koca, Uruz, Burla
Hatun, Selcen Hatun, Deli Dumrul, Kan Turali, Yigenek, Kazilik Koca,
Basat, Emren, Segrek, Alp Eren, Biigdiiz Emen, Deli Diindar, Kara Budak,
Kara Gone, Sir $emseddin, Sogan Saru, Deli Evren, Riistem, Diilek Evren,
Tlalmis, Lala Kilbas. Isimleri ile anilan karakterlerin yani sira pek gok isimsiz
karakterde olay orgiileri i¢inde yer almaktadir. (Eliuz, 2001)

Bu makalede 6rnek ¢aligmasi yapilip uygulamaya tabii tutulan karakter
Dede Korkuttur. Uygulama 6rnegine gegmeden 6nce hem Dede Korkut'un
hem de dénem kiyafetlerinin genel bir tasvirini yapmak gerekmektedir. Dede
Korkut, Oguz Tiirkleri arasinda, oykii anlaticisi, ozan, kotiiliiklerden koruyan,
bilir kigi, sozii dinlenen, ulu ve bilge biri olarak tasvir edilir.

Dede kelimesi Tlirk milletinin efsanevi kahramanlarina ve dini onderlerine
verdigi bir unvandir. Biiyiik bir saygi gostergesidir. Dede Korut ayni zamanda
Korkut Ata olarak da bilinir. “Ata” kelimesi de Tiirk toplumunda biiyiik bir
sayg1 ve kutsiyet kazanmus kisilere verilen bir unvan gibidir. Toplum nazarinda
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onemli bir konum elde etmis kisiler bu unvanla anilmustir. Tiirklerin Tslamiyet’i
kabuliinden sonra da Tirk seyhlerinin ve tarikatlarin 6nde gelen kisilerinin
isimlerinin 6nlerinde veya arkasinda da “dede”, “ata” ve “baba” gibi sayg1
belirteci olan kelimeler eklenmigtir. Bu baglamda Dede Korkut, Orta Asya
saman gelenegindeki sayginin devami niteliginde izler tagidig1 soylenebilir.
Dede Korkut'ta tipki bir sgaman gibi bir dini 6nder olarak torenin toplum
igindeki konumunu belirleyen ve uygulatan, doga olaylarini yonetebilen,
doga iistii olaylarda bagvurulan bir karakter profiline sahiptir. Ayni zamanda
konar-goger toplum yapisini ok iyi bilmekte, gelenek ve gorenekleri koruyup
devam ettirmektedir. Tiirklerin koklii askeri torelerini de gok iyi bilen Dede
Korkut ok atan, kili¢ savuran cesur bir savasqidir da. (Sepetgioglu, 2010)
Maddi ve manevi olarak toplumun her kesimine 6rnek olabilen karakteri
ile simgelesen Dede Korkut, “Alperen” tipinin ilk temsilcisidir denilebilir.
Dede Korkut’un bir diger vasfi da ozanliktir. Tarihi olaylarin, milli ve manevi
degerlerin, kiiltiirel mirasin aktaricist olan ozanlar, Tiirk toplumunda, milletin
hatizasi olarak 6zel bir yere sahiptir. Normal bir insan 6mriinden ¢ok daha
uzun yagadigi rivayet olunan Dede Korkut’ta hikayelerin sonunda ortaya
cikarak kopuz galar, boy boylar, soy soylar, ad koyar, gazilerin ve erenlerin
bagindan gegen olaylar1 anlatir, hayir dualar eder, boylece toplum igerisinde
milli guurun siiriilebilmesi adina gok 6nemli bir rol oynar. Dede Korkut, Oguz
kiiltiiriinde derin bir etkiye sahip olan, maneviyat ve ululugu simgeleyen bir
tigiirdiir. Onun karakteri, Tiirk toplumunun degerlerini ve manevi giiciin
onemini yansitan bir modeldir. (Eliuz, 2001)

Dede Korkut karakterini olustururken sadece fiziki yapisi ve yiiz tipi degil
ayn1 zamanda kiyafetlerinin de tasvir edilmesi gerekmektedir. Boylece tutarlilik
saglanmug olacaktir. Kiyafetlerini tasvir ederken de kendi doneminin erkek
giyim kusamini bilmek gerekmektedir. Dede Korkut oykiilerinde bir¢ok
konuya ait bilgilere ulagilabildigi gibi toplumun giyim kugam 6zelliklerine de
ulagilabilmektedir. Tiirk toplumunun gerek giinliik yasaminda gerek savaglarda
gerekse de diigiin, toy ve cenaze gibi toplumsal olaylarda nasil giyinildiginden
bahsedilmektedir. Kepenek, kiirk, ciibbe, kaftan, gémlek, salvar, kusak, ton gibi
kiyafetlerin toplum iginde yaygin olarak kullanildiginin anlatimlar1 metinlerde
yer almaktadir (Meydan & Guliyeva, 2020) Erkek kiyafetleri, gesitli metinlerde
tasvir edilirken 6zellikle gomlek, clibbe ve guha gibi giysiler tizerinde duruldugu
goriilmektedir. Ayrica, farkli baglik ve ayakkabr tiirlerine de metinlerde sikga
yer verilmektedir (Shahgoli vd., 2019).

Giindelik hayat igerisinde toplumda yaygin olarak bork, kiilah ve sarik gibi
bagliklarin kullanildig1 anlagiimaktadir. Hikayelerde Oguzlarin kiilah yapiminda
kog derisini kullandiklart belirtilmektedir. Bork ise diiz tepeli bir baglik olup
cuha malzemeden yapilmigtir. Borkiin farkli boyut ve sekillerinin oldugu, Islam
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oncesi ve sonrasinda giyimin 6nemli bir tamamlayicisi oldugu bilinmektedir.
Sarigin ise halkin orta ve {ist tabakas: tarafindan bir statii gostergesi olarak,
gesitli durumlara gore taktiklar: anlagilmaktadir. Ayrica, hikayelere bakildiginda
nikap ve tiilbent gibi aksesuarlarinda varligina rastlanmaktadir (Sepetgioglu,
2010).

Giinliik hayatta giyim kugam boyle iken 6zel zamanlarda da farkli kiyafetlerin
giyilebildigi goriilmektedir. Oguzlarin kiiltiirel hayatinin 6nemli anlar1 olan
diigiin, toy, cenaze, yas gibi gesitli olay ve torenlerde giydikleri 6zel kiyafetleri
oldugu anlagilmaktadir (Gorgiinay, 2008). Hanlar ve beyler tarafindan,
devlet atamalar1 veya biiylik basarilar kargiliginda yticeltilecek kisilere hediye
edilen ya da bizzat giydirilen, hilatlar bir Tiirk gelenegi olarak hikayelerde
ortaya ¢tkmaktadir. Merasim seklinde olan bu 6zel durumlarda genellikle
hil’at olarak ciibbe ve kaftanlarin kullanilmaktadir (Meydan & Guliyeva,
2020). Yine bagka bir kiiltiirel téren olan diigiinlerde 6zel bir giyim kugamdan
soz etmek miimkiindiir. Erkeklerin diigiin kiyafetleri 6zellikle renklerle 6ne
¢tkmaktadir. Diigiinii ya da nigan1 olan erkekler, toy boyunca kirmizi kaftan
giymektedirler. Dede Korkutun anlatimiyla, kirmizinin Oguzlar arasinda
sevilen bir renk oldugu ayrica mutlulugun ve muradin simgesi olarak kabul
gordiigii bilinmektedir. (Ogel,1991). Oguzlarda olumlulugun simgesi olan
kirmizi renk, gelin ve damat elbiselerinde kullanilmaktadir (Kiigiik, 2010).
Davetlilerinde diigiinlerde kaftan giyildigi anlagilmaktadir (Sepetgioglu, 2010).
Metinlere bakildiginda Oguz toplumunda erkeklerin de kadinlar gibi yas
tuttuklar: ve yas tutarken kiyafetleriyle bu hali ifade ettikleri anlagilmaktadr.

Hikayelerde giyim kusamda kullanilan renklere de dikkat ¢ekilmektedir.
Kiyafetlerin renkleri aracihigy ile hem erkekler hem de kadinlar i¢ diinyalarini
disariya yansitmakta, ¢evreleri tarafindan nasil bir hal iizere olduklarinin
anlagilmasini saglamaktadirlar. Neseli olduklar1 zamanlarda renkli kiyafetler
giyen insanlar, yas halinde olduklar1 donemlerinde siyah gibi koyu renkleri
tercih etmektedirler. Ayrica, diigiin ve yas torenlerinde giyilen kiyafetlerin
renkleri, Oguzlarin inanglari, yagam ve diigiince tarzlariyla da iligkilendirilmistir.
Yas torenlerinde kullandiklart giyimlerin giinliik kiyafetlerden oldugu
diigiintilmekte, insanlar igin kullamlan “ak gikarip kara giymek” gibi deyimlerle
tasvir edilen yas durumunun, kiyafetin tiiriinden ¢ok rengi ile anlatildig:
vurgulanmaktadir (Meydan & Guliyeva, 2020).

5.Uygulama Ornegi

Yukaridaki boliimlerde gorsel ve kisilik tanimi yapilan Dede Korkut igin
oncellikle 6rnek bir ¢izim yapilmistir. Bu 6rnek ¢izim yapay zeka uygulamalari
i¢in referans olugturmustur. Referans gorsel kullanilmasinin amaci, yapay zeka
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tarafindan olugturulacak yeni gorsellerde karakterin temel fiziksel 6zelliklerinin
korunmasini saglamaktir. Boylece farkli sanat stilleri uygulanirken karakterin
kimligini olusturan temel unsurlarin kaybolmasinin éniine gegilmistir. Ornek
¢izim yapilirken Dede Korkut'u ilk bakista anlatacak ve hissettirecek bir
gorsellige sahip olmasi azami derecede dikkat edilmistir. Yagli, olgun ve bilge
bir goriintiiye sahip olmasina 6zen gosterilmigtir. Bilgelik alameti olarak
uzun sakali vardir ve Tiirklerde yaydin olarak goriilen uzun ve orgiilii sag
bulunmaktadir. Baglig1 igin, koyun postundan yapilma bir bork tercih edilmigtir.
Ust layafet olarak ise 6nemli ve ulu bir karakter oldugunun belirteci olarak
kaftan ¢izimi yapilmistir. Kaftanin igine gomlek giydirilerek, beline kusak
sarilmigtir. Rahat hareket edilebilmesi bol bir pantolon tasvirinin altina yine o
donemde kullanilan deriden yapilmug bir ¢izme ile tamamlanmugtir. Karakter
kendi icat ettigi rivayet olunan kopuzu ¢alarken resmedilmistir. Kutsal olarak
kabul edilen kopuz igin 6zellikle Tiirkmenistan bolgesinde yaygin olarak
calan kil kopuz gorseli olarak referans alinmistir.

Sekil 4. Dede Korkut Cizimi.
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Sekil 8°de goriilen varyasyon, WOMBO Studios tarafindan gelistirilen
Dream isimli yapay zekd destekli gorsel tiretim programi kullanilarak
olusturulmustur. Dream, hem web tabanli araytizii (dream.ai) hem de mobil
uygulamasi araciligiyla kullanicilarin yapay zeka destekli gorseller tiretmesine
olanak saglamaktadir. Uygulama biinyesinde yer alan yaklagik 90 farkli sanat
stili, olugturulan gorsellere uygulanabilmekte ve boylece ayni igerik farkli
estetik yaklagimlarla yeniden yorumlanabilmektedir.

Diger yapay zeka tabanli gorsel tiretim uygulamalarinda oldugu gibi
Dream’de de kullanici tarafindan girilen metinsel istemler (prompt) araciligiyla
dretim siireci yonlendirilebilmektedir. Ayrica uygulama, referans gorsel
yiikleme 6zelligi sayesinde mevcut bir gorselin yeniden yorumlanmasina
imkan tanimaktadir. Bu aragtirmada kullanilan Dream uygulamasinda, ytiklenen
referans gorselin tretilecek yeni gorsel tizerindeki etkisi {i¢ farkli seviyede
ayarlanabilmektedir. Tlk seviyede (Sekil 5), referans gorselin etkisi zayif (weak)
olarak belirlenmis ve boylece olusturulan yeni gorsel tizerinde referans gorselin
sinirh diizeyde etkili olmasi saglanmustir.

Sekil 5. Dream Uygulamast Avayiizii.

Minor influence - your input image has little effect on
the final artwork.

(O ————————————
Weak Normal Strong

Ikinci seviyede (Sekil 6), referans gorselin etkisi normal (normal) olarak
belirlenmigstir. Bu ayar sayesinde yiiklenen gorselin temel 6zellikleri korunurken,
yapay zeka tarafindan olusturulan yeni gorsel tizerinde orta diizeyde bir
yonlendirme saglanabilmektedir.

Sekil 6. Dream Uygulamast Avayiizii.

Default influence - your input image has some effect
on the final artwork.

O

p—

Weak No-rmal Strong
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Ugiincii seviyede ise (Sekil 7), referans gorselin etkisi giiglii (strong) olarak
se¢ilmistir. Bu durumda yiiklenen gorsel, olusturulan yeni gorselin bigimsel
ozellikleri iizerinde daha belirleyici bir rol iistlenmekte ve yapay zeka tarafindan
tiretilen sonug referans gorselle daha yiiksek diizeyde benzerlik gostermektedir.

Sekil 7. Dream Uygulamast Avayiizii.

Major influence - your input image has a large effect
on the final artwork.

O

Weak StronQ

Sekil 8’de yer alan gorselin olugturulmast siirecinde belirli metinsel istemler
(prompt) kullanilmigtir. Bu kapsamda programa “Dede Korkut, old Turkmen
man, playing kopuz” ifadeleri girilmistir. Ayrica uygulamada bulunan sanat
stilleri arasindan “The Cut” isimli stil tercih edilmigtir. Referans gorselin yeni
iiretilecek gorsel tizerindeki etkisini en tist diizeyde koruyabilmek amaciyla
referans seviyesi “gliglii (strong)” olarak belirlenmistir.
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Sekil 8. Dream Uygulamass Uretimi.

Elde edilen gorsel incelendiginde yapay zekanin verilen referans gizimi biiyiik
dlciide korudugu goriilmektedir. Ozellikle karakterin yasl goriiniimii, uzun
sakali, geleneksel kiyafetleri ve kopuz ¢alma eylemi bagarili bigimde yansitilmigtir.
Uretim siirecinde yapay zekd yalnizca mevcut ¢izimi kopyalamamug, ayni
zamanda segilen sanat stilinin etkisiyle karaktere yeniden yorumlamistir.

Sekil 9’da goriilen varyasyon, OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT nin
gorsel tiretim 6zelligi kullamilarak olugturulmustur. ChatGPT, kullanici tarafindan
verilen metinsel istemler (prompt) ve referans gorseller dogrultusunda yeni
gorseller iiretebilmekte veya mevcut gorselleri yeniden yorumlayabilmektedir.
Diger yapay zeka tabanli gorsel iiretim sistemlerinden farkli olarak ChatGPT,
gorsel tiretim siirecinde kompozisyon, renk, detay diizeyi ve sanatsal yaklagim
gibi birgok unsuru istem dogrultusunda otomatik olarak belirleyebilmektedir.
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Bu ¢alismada, Dede Korkut karakteri i¢in hazirlanan referans ¢izim sisteme
yiiklenmig ve yapay zekddan bu gorseli yeniden yorumlamasi istenmistir.
Uretim siirecinde yapay zekaya herhangi bir sanat stili, kompozisyon diizeni
veya teknik parametre tanimlanmamug; bu unsurlarin belirlenmesi tamamen
sistemin yorumuna birakilmigtir. Boylece yapay zekanin, referans gorsel ve
verilen istem dogrultusunda olugturacag 6zgiin varyasyonun gozlemlenmesi
amaglanmugtir.

Sekil 9. ChatGPT Uretimi.

Gorsel tretiminde kullanilan temel istem (prompt) “Dede Korkut, old
Turkmen man, playing kopuz” seklindedir. Gorsel tiretiminde haricen herhangi

bir yonlendirme yapilmamus, tiretimdeki genel unsurlar programa brrakilmistir.
Gorselin kompozisyonu, ¢izim teknigi, renk paleti, arka plan unsurlar1 ve
sanatsal yaklagimi yapay zeka tarafindan istem dogrultusunda otomatik olarak
olusturulmustur. Elde edilen gorsel illiistratif etkisini korurken referans gorsele
gore daha da ayrintilandigr goriilmektedir.
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Sekil 10°da goriilen varyasyon, Google tarafindan gelistirilen Gemini
yapay zeka sistemi kullanilarak olugturulmugtur. Gemini, metinsel istemler
(prompt) ve referans gorseller dogrultusunda yeni gorseller tiretebilen ¢ok
modlu (multimodal) bir yapay zeka sistemidir. Sistem, kullanic tarafindan
saglanan gorsel ve metinsel girdileri birlikte degerlendirerek yeni gorsel igerikler
olusturabilmektedir.

Bu galiymada, Dede Korkut karakteri i¢in hazirlanan referans ¢izim Gemini
sistemine yiiklenmis ve gorselin yeniden yorumlanmast istenmistir. Uretim
stirecinde yapay zekaya belirli bir sanat stili, renk paleti, kompozisyon diizeni
veya teknik parametre tanimlanmamug; bu unsurlarin belirlenmesi sistemin
yorumuna birakilmigtir. Boylece referans gorsel ve verilen istem dogrultusunda
Gemini tarafindan olugturulan gorsel varyasyonun elde edilmesi amaglanmustur.

Sekil 10. Gemini Uretimi.

Sekil 10°da yer alan gorselin olusturulmasi siirecinde referans ¢izim
Gemini sistemine yiiklenmig ve gorsel tiretiminde kullanilan temel istem
(prompt) “Dede Korkut, old Turkmen man, playing kopuz” seklindedir.
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Gorselin kompozisyonu, igiklandirmasi, renk kullanimi, arka plan diizeni ve
sanatsal yaklagim: Gemini tarafindan istem dogrultusunda otomatik olarak
olugturulmustur. Gorsel iiretim stirecinde sistem tarafindan fotogergekgi bir
gorsel yaklagim benimsenmis ve karakter geleneksel Tiirk ¢adirt igerisinde
tasvir edilmistir.

Aynu referans gorsel ve ayn1 metinsel istem kullanilmasina ragmen yapay
zeka sistemlerinin birbirinden farkli sonuglar iirettigi goriilmektedir. Bu durum,
yapay zeka destekli gorsel tiretim sistemlerinin yalnizca verilen girdileri igleyen
araglar olmadigini, ayni1 zamanda kendi algoritmik yapilari, egitim verileri ve
gorsel iiretim yaklagimlart dogrultusunda 6zgitin yorumlar gelistirebildigini
gostermektedir. Aragtirma kapsaminda incelenen Dream, ChatGPT ve Gemini
uygulamalarinin her biri, ayni karakteri farkli estetik anlayislar gergevesinde
yeniden tasvir etmistir.

Dream uygulamasi, referans karakterin temel 6zelliklerini korumakla birlikte
gorseli daha sade ve stilize bir anlatim diliyle yeniden olugturmustur. Figiiriin
on planda oldugu karakter odakli bir kompozisyonun ortaya ¢ikarmistir. Ayrica
cizgisel ve grafiksel 6zelliklerin belirgin sekilde korunmasi, Dream’in gorsel
tretim siirecinde stilizasyon egiliminin daha baskin oldugunu gostermektedir.

ChatGPT tarafindan iiretilen gorselde ise referans ¢izimin genel
kompozisyonu, figiiriin durusu ve karakteristik 6zellikleri biiyiik olgiide
korunmugtur. Karakterin kiyafet detaylari, kopuz tutugu ve gevresel unsurlar
referans gorselle benzerlik gostermektedir. Bununla birlikte sistem, mevcut
¢izimi dogrudan kopyalamak yerine dyjital illiistrasyon niteligi tasgtyan yeni
bir gorsel iiretmig ve 6zgiin detaylar eklemistir. Bu yaklagim, referans gorsele
baghlik ile yaratict yeniden yorumlama arasinda dengeli bir sonug ortaya
koymustur.

Gemini tarafindan olusturulan gorsel ise diger iki uygulamadan belirgin
bigimde ayrilmaktadir. Sistem, karakteri daha fotogergekgi bir anlayisla ele
almig ve gorseli gergek bir fotograf izlenimi verecek bigimde yeniden iiretmistir.
Ayrica karakterin bulundugu ¢evre yeniden kurgulanmug, agik alan yerine
geleneksel gadir igi mekan tercih edilmigtir. Kiyafet dokulari, yiiz hatlari, 11k
kullanimi ve mekansal detaylar gergekgi bir yaklagimla iglenmis, boylece Dede
Korkut karakteri tarihsel bir figlirden ¢ok yasayan bir insan goriiniimiine
yaklagtirilmugtir.

Elde edilen sonuglar, yapay zeka sistemlerinin aym karakteri farkli estetik
anlayslar, farklt gorsel oncelikler ve farkli temsil bigimleri dogrultusunda
yeniden yorumlayabildigini ortaya koymaktadir. Bu durum, yapay zekinin
kiiltiire]l miras unsurlarini tek tip bir bigimde yeniden tiretmek yerine, farkl
gorsel yaklagimlar araciligiyla gesitlendirebildigini gostermektedir. Aragtirma
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kapsaminda elde edilen gorseller, yapay zeka destekli tiretim sistemlerinin
kiiltiire]l karakterlerin dijital ortamda yeniden canlandirilmasi ve farkli sanat
anlayiglart igerisinde yorumlanmasi agisindan 6nemli bir potansiyele sahip
oldugunu ortaya koymaktadir.

6.Sonug

Yapay zeka teknolojilerinin hizli geligimi, sanat ve tasarim alaninda yeni
{iretim bigimlerinin ortaya gikmasina olanak saglamaktadir. Ozellikle metinsel
istemler ve referans gorseller araciligiyla ¢alisan yapay zeka destekli gorsel
tiretim sistemleri, yaratici siireglere farkl bir boyut kazandirmakta ve kiiltiirel
miras unsurlarinin yeniden yorumlanabilmesine imkan vermektedir.

Bu galigmada, Tiirk kiiltiiriiniin ve sozlii anlat1 geleneginin en 6nemli
figiirlerinden biri olan Dede Korkut karakteri yapay zeka destekli gorsel
tiretim sistemleri araciligiyla yeniden yorumlanmugtir. Tiirk mitolojisi, kiiltiiri,
gelenekleri ve toplumsal degerleri hakkinda 6nemli bilgiler igeren Dede Korkut
Hikayeleri, ayn1 zamanda Tiirklerin tarihsel hafizasini ve atalar kiiltii anlayigin
yansitan onemli kaynaklar arasinda yer almaktadir. Hikayelerin anlaticis1 ve
bilge kisiligi olarak kabul edilen Dede Korkut, bu galiymada kiiltiirel mirasin
dijital ortamda yeniden temsil edilmesine yonelik bir 6rnek olarak ele alinmugtir.

Aragtirma kapsaminda olugturulan referans ¢izim, farkli yapay zeka
sistemlerine ayni metinsel istem ile verilmig ve elde edilen gorsel giktilar
kargilagtirlmistir. Incelenen sistemlerin ayni karakteri farkli estetik yaklagimlar
ve gorsel anlayiglarla yeniden yorumladigi goriilmiistiir. Bu durum, yapay zeka
sistemlerinin yalnizca mevcut gorselleri yeniden tiretmedigini, ayn1 zamanda
kendi tiretim modelleri dogrultusunda yeni gorsel yorumlar gelistirebildigini
gostermektedir.

Caligma sonucunda yapay zekanin yaraticilik stireglerini tamamen ikame
eden bir unsur olmaktan ziyade, tasarimciya alternatif bakig agilar1 ve yeni
iretim olanaklar1 sunan bir arag olarak degerlendirilebilecegi goriilmiistiir.
Dede Korkut 6rneginde oldugu gibi kiiltiirel ve tarihi karakterlerin yapay
zeka araciligiyla yeniden gorsellestirilmesi, kiiltiirel mirasin giiniimiiz dijital
ortamlarinda daha goriintir ve erigilebilir hale gelmesine katki saglayabilmektedir.

Sonug olarak bu galigma, yapay zeka teknolojilerinin gorsel tasarim alanindaki
potansiyelini kiiltiirel miras baglaminda ortaya koymakta ve geleneksel anlatt
karakterlerinin ¢agdas teknolojiler yardimiyla yeniden yorumlanabilecegini
gostermektedir. Gelecekte farkli Tiirk destanlari, halk kahramanlar1 ve
kiiltiirel figiirler tizerinde gergeklestirilecek benzer ¢alismalarin, yapay zeka
ile kiiltiirel iiretim arasindaki iligkinin daha kapsamli bi¢imde anlagiimasina
katki saglayacag: diigiiniilmektedir.
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Bolum 7

Yapay Zeka Destekli Oyun Uretiminde Tasarim
ve Estetik Dil: Ug Biiyiik Dil Modeli Uzerine
Karsilagtirmali Bir Gorsel Analiz 3

Firat Bilal!

Ozet

Biiyiik dil modellerinin (BDM) yaratici tiretim kapasiteleri yalnizca metin
dretimiyle sinirhi kalmamakta; yazilim gelistirme, tasarim siiregleri ve
etkilesimli medya itiretimi gibi ¢ok katmanh alanlarda da giderek artan bir
ilgiyle incelenmektedir. Bu ¢aligma, s6z konusu kapasiteleri gorsel iletigim ve
dijital oyun tasarimi perspektifinden ele almaktadir. Aragtirmada Prompt-to-
Game-Concept yontemi benimsenmis; ayni minimal komut (prompt) tig farkl
modele (Google Gemini 3.1, xAI Grok 4.3 ve Claude Fable 5) uygulanmug ve
modellerin tek bir HTML5 dosyas olarak iirettigi oynanabilir dungeon crawl
oyunlar1 kargilagtirmali olarak ¢oztimlenmigtir. Degerlendirme; (A) oynanig
ve mekanik tutarliligi, (B) gorsel iletisim ve estetik dil ve (C) genel tasarim
prensipleri olmak iizere ti¢ boyutta, 100 puanlik bir dereceli puanlama anahtari
(rubrik) tizerinden, uzman degerlendirici modeliyle yiiriitilmiistiir. Coziimleme,
nesnellestirilebilir teknik veriler (kod satir sayisi, CSS degisken ve renk degeri
sayist, sistem varliklari) ile niteliksel gozlemleri birlikte ele almistir. Bulgular,
modeller arasindaki temel ayrismanin kodun niceliginde degil; anlati, mekanik
ve gorsel katmanlari tutarh bir biitiin halinde eklemleyebilme kapasitesinde
gergeklestigini gostermektedir. En uzun kod tabanina sahip model (Grok 4.3)
mekanik derinlik ve biitiinliik agisindan en yiiksek puani almamig; bunun
yerine mitolojik kaynak materyali iglevsel bir sistem ¢atisina doniistiiren Fable
5 (96/100) 6ne gtkmistir. Caliyma, BDM’lerin gorsel iletigim ve oyun tasarimi
pedagojisinde arag olarak konumlandirilmasina yonelik tartigmalara somut ve
yinelenebilir bir deneysel ¢er¢eve sunmaktadir.

1 Ogr. Gor. Dr., Afyonkarahisar Saglik Bilimleri Universitesi, frtbll@gmail.com,
0000-0003-3353-1935
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1. Girig

Biiyiik dil modellerinin (BDM) son yillarda gosterdigi gelisim, bu
sistemlerin yalnizca dogal dil igleme alanindaki bagarimlarini degil; kod
tretiminden tasarim kararlarina uzanan genis bir yetkinlik yelpazesini de
tartigmaya agmistir. Codex tizerine yapilan 6ncii ¢aligma, bir dil modelinin
dogal dil agiklamalarindan iglevsel program sentezleyebildigini ortaya koyarak
bu yonelimin erken ve etkili bir kanitin1 sunmugtur (Chen vd., 2021). Bu
gelismeyi izleyen siire¢te modeller, salt s6zdizimsel dogrulugun 6tesinde; gok
katmanl, etkilesimli ve estetik boyutu olan dijital iiriinler tiretebilme iddiastyla
degerlendirilmeye baglanmistir.

Dijital oyun, bu iddianin sinanmast igin ayricaliklt bir alandir. Ciinki
oynanabilir bir oyun; kurallarin tutarliligini (mekanik), bir diinyanin kurgusunu
(anlat1) ve goriiniir ylizeyin estetigini (gorsel iletisim) eszamanli olarak
gerektirir. BDM’lerin oyunlarla kesigimi, son donemde hizla genigleyen bir
aragtirma alan1 héline gelmistir; iiretken metin, oyun oynayan etmenler ve
prosediirel igerik tiretimi bu kesigimin baglica eksenleri olarak tanimlanmaktadir
(Gallotta vd., 2024). Ne var ki bu literatiiriin biiylik boliimii modelleri
miihendislik olgiitleriyle (¢alisabilirlik, gesitlilik, kisitlara uyum) ele almakta;
tasarim niteligini, 6zellikle de gorsel iletisim ve estetik dili odagina alan
kargilagtirmali galigmalar gorece sinirl kalmaktadir.

Bu galigma, s6z konusu boglugu gorsel iletisim tasarimi ve dijital oyun
tasarimu perspektifinden ele almayr amaglamaktadir. Caligmanin merkezindeki
soru sudur: Ayni minimal komuta kargilik veren farkl: biiyiik dil modelleri,
oyun tasariminin ii¢ temel katmanini (anlati, mekanik, gorsel) ne olgiide
ve ne tiir bir tutarlilikla eklemleyebilmektedir? Bu temel soru {ig alt soruya
ayrilmaktadir:

1. Modeller, komutta agik birakilan tasarim kararlarini (mitoloji segimi,
tiir mekanikleri, gorsel kimlik) hangi tercihlerle doldurmaktadir?

2. Uretilen kodun niceligi (satir sayisi, dosya boyutu, renk degeri) ile
tasarim niteligi arasinda nasil bir iligki bulunmaktadir?

3. Gorsel iletigim kalitesi, hangi degigkenlerle (renk semiyotigi, tipografi,
atmosfer ve arayiiz uyumu) belirlenmektedir?

Aragtirmada Prompt-to-Game-Concept yontemi benimsenmisg; ayni minimal
komut Google Gemini 3.1, xAI Grok 4.3 ve Claude Fable 5 modellerine
uygulanarak elde edilen oynanabilir HTML5 ¢iktilar1 kargilagtirmalr bigimde
¢oziimlenmigtir. Bu yoniiyle ¢aligma, iiretilen oyunlar: salt teknik yazilim
ciktilar1 olarak degil; renk, tipografi, diizen ve atmosferin anlam iirettigi
gorsel iletisim nesneleri olarak ele alan bir gorsel analiz (gorsel ¢oziimleme)
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yaklagini benimser. Izleyen boliimde galigmanin kuramsal gergevesi; ardindan
yontem, bulgular, tartigma ve sonug sunulmaktadir.

2. Kuramsal Cerceve

Caligma; biyiik dil modelleri, prosediirel igerik {iretimi, oyun tasarimi
kurami, gorsel iletisim ve yapay zeka destekli tasarim pedagojisi alanlarinin
kesigiminde konumlanmaktadir. Bu boliim, bulgularin yorumlanacag: kavramsal
zemini bu beg eksen tizerinden kurmaktadir.

2.1. Biiyiik Dil Modelleri ve Uretken Tasarim

Biiyiik dil modellerinin kod tiretme yetkinligi, tiretken tasarim tartigmasinin
cikig noktasini olugturur. Chen vd. (2021), GitHub kaynakli kodlarla ince ayar
yapilmig bir modelin (Codex) dogal dilden islevsel program iiretebildigini;
ancak uzun iglem zincirleri ve degisken baglama gibi alanlarda sinirhiliklar
tagidigini gostermistir. Bu sinirliliklar, kodun yalnizca ¢alisip ¢alismadiginin
otesinde, tasarimsal bir biitiinliik tagiyip tasimadiginin ayri bir degerlendirme
diizlemi gerektirdigine igaret etmektedir.

Hesaplamali yaraticilik literatiirii, bu ayrimi kavramsallagtirmak igin elverigli
bir ger¢eve sunar. Boden (2004), yaraticihigr bir olasilik uzayinin kesfi olarak
tanimlar ve birlegtirimsel, kesfe dayali ve doniistiirticli yaraticilik arasinda
ayrim yapar. Bu ayrim, bir BDM’nin var olan kaliplar1 yeniden birlestirmekle
mi yetindigi yoksa tanimli tasarim uzayini doniistiiren tercihler mi tirettigi
sorusunu, ampirik olarak izlenebilir bir 6lgiite doniigtiiriir. Bu ¢aliymada
modellerin komutta agik birakilan bogluklar: nasil doldurdugu, tam da bu
ayrim tizerinden okunacaktir.

2.2. Prosediirel Igerik Uretimi ve Biiyiik Dil Modelleri

Prosediirel igerik iiretimi (Procedural Content Generation, PCG), oyun
igeriginin algoritmalar aracihigiyla otomatik olarak tiretilmesi olarak tanimlanir
ve oyun endiistrisinde oldugu kadar akademide de koklii bir gegmige sahiptir
(Hendrikx vd., 2013; Shaker vd., 2016). Alanin temel siniflandirmasi, arama
tabanli yontemleri merkeze alan bir taksonomiyle ortaya konmustur (Togelius
vd., 2011); makine 6grenmesi temelli yaklagimlar (PCGML) ve giiriiltii iglevleri
gibi yontemler bu gergeveyi genigletmistir (Yannakakis ve Togelius, 2018).

Biiyiik dil modellerinin alana girigi, PCG’nin gelisim yoriingesini belirgin
bigimde degistirmigtir (Maleki ve Zhao, 2024). MarioGPT 6rnegi, modellerin
metinden oynanabilir seviye iiretebildigini gostermis (Sudhakaran vd., 2023);
seviye tiretimine iligkin ¢aligmalar, komut miihendisligi ile kontrol edilebilir
igerik iiretiminin olanaklarini ortaya koymustur (Todd vd., 2023). Bu birikim,
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BDM lerin yalnizca tekil varliklari (harita, seviye, diyalog) degil; yiiksek diizeyli
komutlardan biitiinlesik oyunlar kurabilme potansiyelini tartigmaya agmaktadir
(Gallotta vd., 2024). Bu ¢aliymanin konu aldig: tek dosyalik, tam oyun tiretimi
gorevi, s0z konusu potansiyelin gorsel iletisim Olglitleriyle sinandigr bir ug
durumdur.

2.3. Oyun Tasarimu ile Anlati, Mekanik ve Gorsel Biitiinliik

Oyun tasarimi kuramu, bir oyunun niteligini tekil bilesenlerin toplami olarak
degil; kurallar, deneyim ve kiiltiir katmanlarinin iliskisel biitiinii olarak ele alir.
Salen Tekinbas ve Zimmerman (2003), oyunu oyuncunun anlamli segimler
yaptig1 bir kurallar sistemi olarak tanimlar ve mekanigin anlat1 ile estetikten
ayrilamayacagini vurgular. Schell (2008), bu biitlinliigii mekanik, estetik, 6ykii
ve teknoloji arasindaki kargilikli bagimlilik olarak kavramsallagtirir; herhangi
bir katmandaki tercihin digerlerini zorunlu olarak etkiledigini belirtir. Juul
(2005) ise oyunu, kurallarin gergekligi ile kurmaca diinyanin bir arada igledigi
yari-gergek bir yapr olarak tanimlayarak mekanik ile anlatinin eklemlenmesinin
kuramsal zeminini sunar.

Opynanabilirligin degerlendirilmesinde sezgisel (heuristic) olgiitlerin
kullanimi, oyun ¢aligmalar1 yazininda yerlegik bir yontemdir; Desurvire vd.
(2004), oyunlarin oynanabilirligini degerlendirmek iizere uzman temelli
sezgisel Olgiitler 6nermistir. Bu ¢aligmada benimsenen uzman degerlendirici
modeli ve dereceli puanlama anahtari, s6z konusu yontemsel gelenegin izinde
gelistirilmistir.

2.4. Gorsel Iletisim, Renk ve Atmosfer

Gorsel iletisim agisindan bir oyun arayiizii, salt iglevsel bir yiizey degil;
anlam tireten gostergesel bir diizlemdir. Kress ve Van Leeuwen (2020), gorsel
tasarimu dilbilgisel bir sistem olarak ele alir ve renk, diizen ile tipografinin
temsil edici, etkilesimsel ve bilesimsel anlamlar tasidigint ortaya koyar. Bu
cergevede bir oyunun renk paleti, yalmzca estetik bir tercih degil; bir diinyay1
kodlayan gostergesel bir se¢imdir.

Rengin kiiltiirel ve tarihsel olarak yiklii bir gosterge oldugu, renk
kuraminin temel kabullerinden biridir (Gage, 1999). Bir rengin belirli bir
maddeyle (lapis lazuli, bakir oksit, pigmis toprak) iliskilendirilmesi, o rengi
bir kiiltiirel baglamin tagiyicisina doniistiirtir. Bu galiymada modellerin renk
tercihleri, sayisal gesitlilikten ¢ok bu gostergesel kodlama kapasitesi tizerinden
degerlendirilmektedir; renk degigkenlerinin adlandirilmast, niyetlenen anlamin
izini siirmek i¢in somut bir veri saglamaktadir.
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2.5. Yapay Zeka Destekli Yaratici Siireg ve Tasarim Pedagojisi

Caligmanin yontemsel ve kuramsal ¢ipalarindan biri, aragtirmaci-egitimci-
sanatg1 rollerini biitiinlestiren A/R/Tography yaklagimidir (Irwin ve de Cosson,
2004). Bu yaklagim, bilgiyi sanatsal yapma, kuramsal diistinme ve pedagojik
aktarma siireglerinin i¢ i¢e gegtigi canli bir sorgulama olarak konumlandirir
(Springgay vd., 2005). Bir oyun tasarimi ¢iktisini degerlendiren uzman,
bu ¢ergevede ayni anda hem iiretici hem ¢6ziimleyici hem de egitimci
konumundadir; bu da degerlendirmenin yalnizca digsal bir 6lgme degil,
uygulamayla i¢ ice bir bilme bi¢imi oldugunu gosterir.

Uretken yapay zekinin tasarim pedagojisine girisi, son dénemde yogun
bigimde tartistlmaktadir. Pratschke (2024), tiretken yapay zekinin 6grenme
tasarimini yeniden g¢ergeveledigini; yaraticilik ve elestirel diigiinme gibi
temel pedagojik kavramlarin bu baglamda yeniden tanimlandigini ortaya
koymaktadir. Bu literatiirde 6ne gikan ortak vurgu, yapay zeka araglarinin insan
yaraticihiginin yerini almaktan gok; kesif, yansitma ve yineleme siireglerinde
isbirlik¢i bir rol tistlendigi yoniindedir. Bu ¢aligmanin sundugu karsilagtirmali
¢oziimleme, tasarim egitiminde modellerin giiglii ve zayif yonlerinin somut
ciktilar tizerinden tartigilmasina olanak taniyan bir 6rnek olusturmaktadir.

3. Yontem

3.1. Prompt Tasarim

Caligmada Controlled Creative Brief (Denetimli Yaratici Brief) yaklagimi
uygulanmistir. Bu yaklagimda, aragtirmaci tarafindan sabit tutulan minimal
bir girdi; modellerin varsayilan tasarim kararlarini, kodlama mimarilerini ve
estetik tercihlerini agik bigimde kargilagtirmaya olanak tanir. Komut, tiiri
(dungeon crawl) ve teknik kisitlar1 (tek HTML dosyasi, harici kiitiiphane
yok) belirlerken; mitoloji segimi, savag sistemi ve gorsel kimlik gibi tasarim
kararlarini kasitli olarak modellerin inisiyatifine birakmaktadir. Caliymada
kullanilan ana komut Tablo 1°de sunulmaktadir.
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Tablo 1. Tiim modelleve wygulanan ana komut (master prompt).

MASTER PROMPT

Create a complete, playable dungeon crawl game in a single HTML file
using only HTML, CSS, and vanilla JavaScript. No external libraries.

Requirements:

Dark mythological theme (choose any mythology); Player explores a
dungeon, fights enemies, collects items; Turn-based or real-time combat
(your choice); At least 3 different enemy types; Health, inventory, and
score system; Visual identity: dark color palette, atmospheric UI; The
game must run entirely in the browser when the HTML file is opened.

Deliver only the complete HTML file. No explanations.

Uygulama kogullar1 standartlagtirilmigtir: Her modelde yeni bir oturum
agilmug, 6nceki konugma baglamu sifirlanmig, herhangi bir sistem komutu
veya az-ornekli (few-shot) yonlendirme kullanmilmamugtir. Platform ve hedef
kitle se¢imi de kasith olarak modellerin inisiyatifine birakilarak modellerin
varsayilan egilimlerinin gozlemlenebilmesi amaglanmugtir.

3.2. Degerlendirme Cergevesi

Ciktilar ti¢ ana boyutta degerlendirilmigtir: (A) Oynanig ve Mekanik
Tutarlihg (35 puan), (B) Gorsel Tletisim ve Estetik Dil (40 puan) ve (C) Genel
Tasarim Prensipleri (25 puan). Toplam 100 puanlik dereceli puanlama anahtari,
aragtirmacinin gorsel iletisim ve dijital oyun tasarimi alanlarindaki uzmanhgina
dayanan uzman degerlendirici modeliyle uygulanmistir (krs. Desurvire vd.,
2004). Coztimleme, iki tiir veriyi birlikte ele almigtir: nesnellestirilebilir teknik
veriler (kod satir sayis1, CSS degisken sayisi, benzersiz renk degeri sayist, sistem
varliklarinin dokiimii) ile niteliksel gozlemler (atmosfer, anlat1 ile mekanik
eklemlenmesi, gorsel 6zgiinliik). Teknik veriler, ti¢ oyunun HTML kaynak
kodlar1 tizerinde dogrudan inceleme yapilarak elde edilmistir.

Gorsel Tletisim ve Estetik Dil boyutu, gostergebilimsel ve bigimsel bir gorsel
analiz gergevesinde ele alinmigtir. Renk paleti, tipografi ve arayliz diizeni; salt
bigimsel tercihler olarak degil, bir diinyay: temsil eden ve duyguyu yonlendiren
gostergeler olarak ¢oziimlenmigtir (Kress ve Van Leeuwen, 2020). Boylece
teknik Olglimler ile gorsel ¢oziimleme, tek bir degerlendirme biitiiniinde
birlestirilmistir.
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3.3. Smurhiliklar

Caligmanin baglica sinirliligy, degerlendirmenin tek bir uzman tarafindan
yuriitiilmesidir. Bulgular, degerlendiriciler aras1 uyum (inter-rater reliability)
cahismastyla giiglendirilebilir. Tkinci sinrlilik, sinanan gorevin tek bir tiir
(dungeon crawl) ile sinirli olmasidir; platform oyunu, bulmaca veya strateji
gibi farkls tiirlerle yapilacak kargilagtirmali testler, modellerin tiire 6zgii
davranslarini ortaya gikarabilir. Ugiincii olarak, model ciktilart belirli siiriim ve
tarihlerdeki sistemlere aittir; modellerin hizl giincellenme dongiisti goz oniine
alindiginda bulgular, ilgili stirtimlerin bir kesit goriintiisti olarak okunmahdir.

4. Bulgular

4.1. Teknik Karsilagtirma

Ug modelin iirettigi HTMLS5 oyunlarina iliskin temel teknik veriler Tablo
2’de Ozetlenmektedir. Veriler, oyunlarin kaynak kodlar: iizerinde dogrudan
inceleme yapilarak elde edilmistir.

Tablo 2. Ug modelin tivettisi oyunlarm teknik karsiastirmast.

Teknik Ozellik Gemini 3.1 Grok 4.3 Fable 5
. Tartarus Depths Niflhein’s KURNUGI
Oyun baslig / evren Depths .
(Yunan) : . (Stimer)
(Iskandinav)
Satur sayis1 (HTML) 622 1.124 757
Dosya boyutu 21 KB 28 KB 29 KB
CSS degisken sayisi 5 6 12
Benzersiz renk degeri 22 45 24
Harici font Hayir Evet (Google Hayir (sistem
Fonts) fontu)
Goriisg alan1 (FOV) Evet Hayir Evet (1g1k
Y yarigapi)
Kesif / fog of war Evet (explored|[]) Hayir Evet (seen[])
Ses sistemi Hayir Hayir Evet (Web

Envanter sistemi

Hayir (yalnizca

Evet (buton

Audio, 6 efekt)
Evet (6 yuvali

kuganilan) tabanlr) grid)
Harita tiretimi Prosediirel Prosediirel Prosediirel
.. . 1 3 (Shade, 3 (Draugr, Wolf,

Ditgman cesidi Hellhound, Fury) Troll) 4+ Boss

. Evet (Queen of
Boss mekanizmasi Hayir Hayir the Great Below)
Gegit mekanigi Merdiven Merdiven Kapr gcg.ltl.(kaylp

segimi)

Isik / vignette efekti Hayir Hayir Evet (radial

gradient + halo)
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Teknik Ozellik Gemini 3.1 Grok 4.3 Fable 5
Hasar ekran flas: Hayir Havyir Evet (klrlmm/
’ mavi)
o o Evet (7. katta
Kazanma kosulu Hayir (sonsuz) Hayir (sonsuz) Queen)
Anlat1 / lore Minimal Minimal Kapsaml
Kod sarmalama Global JS Global JS HFE (rpoduler,
(yorumlu) strict)

Tablo 2 incelendiginde, modeller arasindaki en belirgin nicel ayrigmanin
renk degeri ve kod satir sayisinda oldugu goriilmektedir. Ancak ilerleyen
boliimlerde gosterilecegi tizere, bu nicel veriler tek bagina tasarim niteligini
agiklamamaktadir.

4.2. Mitolojik Evren Sec¢imi

Komutta agik birakilan mitoloji segimi, modeller arasindaki en belirgin
tarklilagma noktalarindan birini olugturmaktadir. Gemini 3.1, roguelike
tiirliniin tarihsel olarak en sik bagvurdugu evren olan Yunan mitolojisini
(Tartarus); Grok 4.3, oyun kiiltiiriinde yaygin kullanilan Iskandinav mitolojisini
(Niflheim); Fable 5 ise akademik ve ticari oyun baglamlarinda nadiren iglenen
Stimer/Mezopotamya yeralti mitolojisini (Kurnugi) tercih etmistir. Modellerin
segtigi isimler ve bu isimler igin tasarladiklar1 logolar Resim 1’de sunulmaktadr.

AJSEHEIM'S DEPTHE KU f":\ N U. i.

XAl Grok 4.3 Claude Fable 5

Resim 1. Yopay zeki modellevinin sectigi mitolojik adlar ve bu adlar icin
olusturduklar: logo tasarimlars.

Fable 5’in segimi, salt tematik bir tercihin 6tesine gegtigi igin ozellikle dikkat
cekicidir. Model, Inanna’nin Yeraltina Inisi anlatisindaki yedi kapt motifini
(Wolkstein ve Kramer, 1983) oyun mekaniginin ¢ekirdegine tagimig; her
kapi gegigini bir kayip ritiieline doniigtiirmiigtiir. Bu tercih, modelin mitolojik
kaynak materyali yalnizca bir gonderme olarak degil; oyun tasarimui igin
islevsel bir sistem ¢atist olarak kullandigina igaret etmektedir. Boden’in (2004)
kavramsallagtirmasiyla bu, var olan kaliplarin birlestirilmesinden ¢ok, taniml
tasarim uzayinin doniistiiriilmesine yakin bir hamledir.
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4.3. Oynanig ve Mekanik Tutarlilig:

4.3.1. Gemini 3.1: Tartarus Depths

Gemini, sira tabanh (turn-based) roguelike yapisini giivenilir bigimde
kurmugtur. Temel dongii (hareket — saldiri/toplama — diigman turu —
kat ilerlemesi) net ve oynanabilirdir. Goriig alan1 (FOV) ve kesfedilmig alan
(explored) sistemleri, tiire 6zgii gergek bir kesif deneyimi saglar. Ancak envanter
sistemi bulunmamakta; yalnizca bir silah ve bir zirh kuganilabilmektedir.
Diigman yapay zekas: goriig mesafesi temelinde ¢aligir; ilerleme sistemi kat
derinlestikce Ol¢eklenir, fakat mekanik cesitlilik sinirl kalir. Bunun yaninda,

her yeni kat igin otomatik harita iiretiminde zaman zaman erisilemeyen
kapali alanlarin olugtugu gozlemlenmigtir (Resim 2); bu durum, oyunun
oynanabilirligi ve siirekliligi agisindan bir sorun olugturmaktadir.

Resim 2. Gemini (Tavtavus Depths) oyununda prosediivel havita tivetiminde olusan
evisilemez kapali alan hatase.

4.3.2. Grok 4.3: Niflheim’s Depths

Grok’un ¢iktis1 (Resim 3), ti¢ model arasinda en uzun kod tabanina sahip
olmakla birlikte mekanik derinlik agisindan beklentiyi tam kargilamamaktadir.
Goriig alani sistemi bulunmamakta; tiim harita bagtan goriiniir durumdadir.
Bu eksiklik, dungeon crawl tiiriiniin temel atmosfer bilesenlerinden olan kegif
gerilimini ortadan kaldirmaktadir. Envanter sistemi buton tabanh ve islevseldir;
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“bosluk tuguyla tur bekleme” gibi sira tabanl protokolii dogru uygulayan
mekanikler mevcuttur. Diisman yapay zekas1 mantig1 ise Gemini ile benzerdir.

NISLHEIM'S DEPIHS

STATUS INVENTORY

Resim 3. Grok (Niflbeim’s Depths) oyununun oyun igi avayiizii. Tiim bavitanwmn bastan
goviiniiv oldugu dikkat cekmektedin.

4.3.3. Claude Fable 5: KURNUGI

Claude Fable 5, ti¢ model iginde en geliskin mekanik mimariye sahip
ciktiyr tiretmistir (Resim 4). Temel dongtiye ek olarak su sistemler entegre
edilmigtir: (1) Kapr gegit sistemi, her kat gegisinde can (HP), 151k yarigap1
veya egya kaybindan birini segme zorunlulugu; (2) Isik temelli goriis alani,
megale yarigapi bir kaynak olarak yonetilir ve oynanigt dogrudan etkiler; (3)
Boss mekanizmast, son katta “Queen of the Great Below” yonetilebilir bir boss
olarak sahneye girer ve periyodik olarak golge cagirir; (4) Calisabilir ses sistemi
(Web Audio API, alt1 efekt). Bu mekaniklerin tiimii, Siimer mitolojisinin
sistemik mantigiyla organik bi¢imde eklemlenmistir; yedi kapi, yedi kata;
kapi ritiieli ise kademeli kayip mekanigine kargilik gelmektedir.
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KURNUGI

Resim 4. Fable 5 (KURNUGI) oyununun oyun igi arayiizii. Kap: gostergesi, 1svk/can/
g kaynak panelleri ve tablet bicimli olay giinliigii goriilmektedir.

4.4. Gorsel Iletisim ve Estetik Dil

4.4.1. Renk Paleti ve Sanatsal ﬁslup

Gemini 3.1, beg CSS degiskeni ve 22 benzersiz renk degeriyle minimal
bir palet kurmugtur. Siyah ile altin (#d4at37) kontrasti, “Yunan altini ile
karanlik” gemasin1 dogrudan yansitir. Palet islevseldir; ancak gorsel kimlik
katmani derinlikten yoksundur. Grok 4.3, 45 benzersiz renk degeri ve harici
Google Fonts kullanimiyla (UnifrakturCook, IM Fell English SC) {i¢ model
arasinda en yogun gorsel kimlik diline sahip ¢iktiy iiretmigtir. Gotik blackletter
tipografi ile bej, kahve ve kirmizi palet birlegimi, Iskandinav estetigini basariyla
cagristirtr. Ancak harici font bagimliligr ¢evrimdisi kullanimi kisitlamaketa;
tont yiiklenemediginde gorsel kimlik biitiiniiyle ¢okmektedir.

Fable 5, 12 CSS degiskeni ve 6zenle se¢ilmig 24 renk degeriyle ti¢ modelin
en sistematik renk mimarisini sunmugtur. Degisken adlandirmalar (--bitumen,
--clay, --verdigris, --lapis gibi) dogrudan Mezopotamya maddi kiiltiiriine
gonderme yapar. Bu, renk degerlerinin salt gorsel tercih degil; kiiltiirel
kodlama arac1 olarak kullanildigina igaret eder (krs. Gage, 1999; Kress ve Van
Leeuwen, 2020). Ug modelin temel renk paletleri Tablo 3’te kargilagtirmali
olarak verilmektedir.
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Tablo 3. Ug modelin CSS degiskeniyle tansmiadyis temel venk paletleri ve dejerieri.
Degisken HEX Ornek  Tslevsel / Kiiltiirel Kargilik
Gemini 3.1: Tartarus Depths (5 degisken, 22 renk)

#050505
--panel-bg #111111
--text-color #d4at37 Metin ve vurgu (altin)
--border-color #333322 Kenarliklar
--alert-color #aa0000 - Uyari ve can (kirmizi)
Grok 4.3: Niflheim’s Depths (6 degisken, 45 renk)

#0a0a0f

--bg-color Zemin (derin siyah)

Panel arka plani

--bg Zemin (soguk siyah)

--panel #16140f Panel arka plani
--border #3f2alf Kenarliklar
--accent #8b5a2b Vurgu (kahve)
--text #¢0d4b8 Metin (bej)

--red #aa3333
Fable 5: KURNUGI (12 degisken, 24 renk)

Can ve tehlike (kizil)

--bitumen #14100c Zemin (zift)

--panel #1d1712 Panel arka plan1

--clay #8c3b2a Vurgu (pigmis toprak, kil)
--verdigris #4e6e58 Tkincil renk, bakir oksit (jengar)
--bone #ebdcc3 Metin (kemik beyazi)

--gold #a98a3f Degerli vurgu (altin)

--lapis #2b55a0 Kutsal vurgu (lapis lazuli)

--line #3222 Ince gizgi ve sinirlar

Tablo 3, gorsel iletisim agisindan kritik bir bulguyu somutlagtirmaktadir:
renk niceligi ile kimlik kalitesi ortiigmez. Grok™un 45 renkli paleti, Fable 5’in
24 degerli sistematik paletinden daha az tutarl bir gorsel dil tiretmistir. Fable
5’in renk degiskenlerini maddi kiiltiir gondergeleriyle adlandirmasi (--verdigris,
--lapis), paleti bir anlam sistemine baglamakta; boylece renk, diinyay1 kodlayan
bir gostergeye dontismektedir (Kress ve Van Leeuwen, 2020).

4.4.2. Atmosfer ve Arayiiz Tonu

Gemini’nin Palatino + Courier tipografi gifti, klasik roguelike gelenegine
uygundur; arayiiz dili sade ve iglevseldir. Grokun arayiizii daha yogun gorsel
bilesenlerle (gradyan can gubugu, kipsel pencere animasyonu) donatilmugtir;
ancak bu bilegenlerin atmosfer tutarhiligina katkis1 degiskendir. Fable 5’in
arayiiz dili en biitiinciil olanidir: Georgia tipografisi, iskelete indirgenmis panel
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sinirlari, tuval tizerindeki radyal gradyan vignette ve megale halosu birlikte
tek bir tutarh estetik dil olugturur.

4.4.3. Gorsel Ozgﬁnlﬁk

Grok’un gorsel tercihleri (gotik font, bordiir diizeni, gradyan can qubugu)
etkili olmakla birlikte orta ve biiyiik biitgeli bagimsiz oyun gablonlarindan
tanidik unsurlardir. Gemini’nin tercihleri ise daha basite indirgenmis ve agirlikl
olarak semboller ve harfler diigman olarak segilmistir. Bu se¢im ile roguelike
geleneginin temel dagarcigindan (@ sembolii, ASCII karakterler, altin/kirmizi
sema) ayrigmaz. Fable 5’in Stimer glif ikonografisi, kap1 gegiti karar arayiizii
ve lapis lazuli kirig1 (shard) gibi unsurlari, gorsel dili dogrudan mitolojik
kaynak materyalle dolagima sokan 6zgiin tercihlerdir.

4.5. Genel Tasarim Prensipleri

4.5.1. Anlati, Mekanik ve Gorsel Biitiinlitk

Tasarim prensipleri agisindan en belirleyici olgiit, ti¢ katmanin (anlati,
mekanik, gorsel) kendi ig¢inde tutarli ve birbirini destekleyen bir biitiin
olugturmasidir (Salen Tekinbas ve Zimmerman, 2003; Schell, 2008). Gemini’de
bu biitiinliik yiizeyseldir: Yunan mitolojisi temast, arayiiz ve mekanik kararlarla
yalnizca anma diizeyinde ortiisiir. Grok’ta gorsel katman (font, palet, diizen)
anlat1 temasiyla iyi Ortiisiir; fakat goriis alaninin yoklugu ve sonsuz kat yapisi,
tiirlin atmosfer biitiinliigiinii zedeler. Fable 5’te anlati, mekanik ve gorsel
katman organik bir biitiin olusturur: kap1 sayis1 (yedi), yiikleme ekranindaki
“yeraltinin yasast mutlaktir” izlegi, kapr geciti mekanigi, azalan azami can
ve lapis lazuli renk kullanimi gibi 6gelerin tiimii Inanna anlatisinin sistemik
mantigindan tiiretilmigtir (Wolkstein ve Kramer, 1983).

4.5.2. Kod Mimarisi ve Uretilebilirlik

Gemini ve Grok, global JS degiskenleri ve islev bloklar1 tizerine kurulu
geleneksel yapilar kullanmigtir. Grok, kodunu boliim baghiklartyla belgelemis;
bu, okunabilirligi artirmistir. Fable 5 ise IIFE (Immediately Invoked Function
Expression) ve strict mode ile kapsiillenmis bir yapr tercih etmistir; bu segim,
kod kalitesi agisindan daha ileri bir olgunluga isaret eder ve gergek {iretim
ortamlarinda yan etki riskini azaltir (Chen vd., 2021).

4.6. Degerlendirme Puanlar:

Tablo 4, gelistirilen dereceli puanlama anahtar1 ¢ergevesinde her modele
verilen puanlar1 6zetlemektedir. Puanlar, uzman degerlendirici modeliyle
belirlenmistir.
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Tablo 4. Deveceli puanlama anabtar: cergevesinde modellerin aldyj puanlar.

Gemini Grok

Kriter Azami 3.1 43 Fable 5
A. Oynamis ve Mekanik Tutarliligi (35 puan)

Temel dongii tanimi ve netligi 10 8 7 9
Mekanik tutarhlik 10 7 7 9
Tlerleme sistemi / zorluk egrisi 8 6 6 8
Tiire 6zgli mekanikler 7 6 5 7
Toplam A 35 27 25 33
B. Gorsel Iletigim ve Estetik Dil (40 puan)

Renk paleti + iislup tutarliligs 12 7 9 11
Atmosfer / mood aktarimi 10 7 8 10
Arayiiz tonunun oyun diliyle uyumu 10 7 9 10
Gorsel ozgiinliik (klise 6tesi) 8 5 6 8
Toplam B 40 26 32 39
C. Genel Tasarim Prensipleri (25 puan)

Anlat1, mekanik ve gorsel biitiinlitk 10 7 7 10
Uretilebilirlik / gergekgilik

Belge yapisi ve sunum kalitesi 7 6 7 7
Toplam C 25 20 20 24
GENEL TOPLAM 100 73 77 96

Tablo 4’te dikkat ¢eken nokta, siralama ile kod niceligi arasindaki ters
iligkidir. Grok 4.3, kod uzunlugu ve gorsel yatirnm bakimindan 6ne gitkmakla
birlikte, goriis alan1 sisteminin yoklugu ve sinirli mekanik derinlik nedeniyle
oynanig ve biitiinliik boyutlarinda diigiik puan almistir. Gemini 3.1 saglam bir
roguelike altyapisi sunsa da gorsel 6zgiinliik ve anlat1 ve mekanik biitiinliigiinde
yetersiz kalmistir. Fable 5 ise degerlendirilen tiim boyutlarda en yiiksek puani
almistir.

5. Tartigma

Bu galigmanin bulgularindan ¢ikarilabilecek en kritik gozlem, biiyiik
dil modellerinin “oyun tiretme” kapasitesinin yalnizca kod yazabilmekten
ibaret olmadigidir. Modeller arasindaki temel ayrigma, kodun niceligi veya
uzunlugunda degil; {i¢ tasarim katmanini (anlati, mekanik, gorsel) birbiriyle
tutarl bigimde eklemleyebilme kapasitesinde goriilmektedir. Bu bulgu, oyun
tasarimi kuraminin temel kabuliiyle, yani oyunun bilesenlerin toplamindan
ok iligkisel bir biitiin oldugu goriisiiyle (Salen Tekinbas ve Zimmerman,
2003; Schell, 2008) dogrudan ortiigmektedir.
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Grok 4.3’tin 1.124 satirlik en uzun kod tabanin tiretmesine karsin mekanik
derinlik puaninin Fable 5°in gerisinde kalmasi, bu ayrigmanin somut bir kanitidir
(Resim 5). Satir sayis1 veya dosya boyutu, tasarim kalitesinin gostergesi degildir.
Bu gozlem, BDM ¢iktilarinin degerlendirilmesinde miihendislik 6lgiitlerinin
(¢alsabilirlik, hacim) tek bagina yetersiz kaldigini; tasarim niteligine yonelik
ayr1 bir degerlendirme diizleminin gerekli oldugunu gostermektedir. Prosediirel
icerik tiretimi literatiiriinde de benzer bigimde, tiretilen igerigin yalnizca gegerli
degil; ayn1 zamanda anlamli ve oynanabilir olmast bir kalite dlgiitii olarak 6ne
gtkmaktadir (Togelius vd., 2011; Gallotta vd., 2024).

Resim 5. Grok (Niflheim’s Depths) oyununun 1.124 satwra ulasan kod tabanimn kod
diizenleyicideki goviiniimii.

Fable 5’in Stimer mitolojisi segimi ve bu segimin mekanik tasarima taginmasi
(yedi kapr = yedi kat; kapi ritiieli = kayip mekanigi), modelin komutta agik
birakilan bogluklar: salt tamamlayici bir edilgenlikle degil; tasarimsal bir tercihle
doldurdugunu gostermektedir. Boden’in (2004) gergevesinde bu, birlegtirimsel
yaraticiliktan doniistiirticii yaraticiiga dogru bir kayisa isaret eder ve biiyiik dil
modellerinin tasarim ajanlig (design agency) kapasitesine iliskin tartigmalar
agisindan anlamli bir veri sunar. Modelin kaynak materyali bir gondergeye
indirgemek yerine iglevsel bir sistem catisina doniigtiirmesi, tiretken yapay
zekinin yalmizca bir tamamlayici degil; tasarim siirecinde igbirlikgi bir aktor
olarak konumlanabilecegi yoniindeki tezleri desteklemektedir.

Gorsel iletigim agisindan galigma, renk degerlerinin sayisinin gorsel kimlik
kalitesini belirlemedigini ortaya koymaktadir. Grok’'un 45 benzersiz renk
degeri, Fable 5°in 24 degerli sistematik paletinden daha az tutarh bir gorsel
dil {iretmistir (Resim 6). Anlamli renk adlandirmasi (--verdigris, --lapis) ve
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kiiltiirel kodlama, sayisal renk ¢oklugunun 6niine ge¢mektedir. Bu sonug,
rengin kiiltiirel olarak yiiklii bir gosterge oldugu (Gage, 1999) ve gorsel
ogelerin bilesimsel bir dilbilgisi iginde anlam tirettigi (Kress ve Van Leeuwen,
2020) yoniindeki kuramsal kabullerle uyumludur.

NISEHEIM'S DEPIHE

Resim 6. Grok (solda) ve Fable 5 (sagjdn) oyunlarmm gorsel kimlik ve venk paleti
kavsdastuwmas.

Bulgularin tasarim pedagojisi agisindan da ¢ikarimlari bulunmaktadir.
Uretken yapay zekinin tasarim egitimine girisi, yaraticilik ve elestirel
degerlendirme gibi temel kavramlarin yeniden tanimlanmasim gerektirmektedir
(Pratschke, 2024). Bu caligmada uygulanan kargilagtirmali ¢6ziimleme,
ogrencilerin model ¢iktilarini yalnizca “galigtyor mu” sorusuyla degil; anlati,
mekanik ve gorsel biitiinliik ile gorsel kodlama ve tiir uygunlugu gibi tasarimsal
olgiitlerle degerlendirmesini saglayan somut bir aligtirma modeli sunmaktadir.
A/R/Tography c¢ercevesinde (Irwin vd., 2004) degerlendiren 6znenin ayni
anda tiretici, ¢ozlimleyici ve egitimci konumunda olmasi, bu modeli tasarim
stiidyosu baglamina aktarilabilir kilmaktadur.

Calismanin sinirhiliklari, bulgularin kapsamini gergevelemektedir. Tek
degerlendiricili yapi, degerlendiriciler arast uyum ¢aligmalariyla giiglendirilebilir;
sinanan tek tiir (dungeon crawl), farkli tiirlerle (platform, bulmaca, strateji)
yapilacak kargilagtirmali testlerle genisletilebilir. Ayrica modellerin hizli stirtim
dongiisii, bulgularin belirli bir zaman kesitine ait oldugunu hatirlatmaktadur;
bu da yinelenebilir ve siirlim-bagimsiz degerlendirme protokollerine duyulan
ihtiyact vurgulamaktadir.

6. Sonug

Bu galigma, ayn1 minimal komut kargisinda tig farkli biiyiik dil modelinin
oyun tasartmu iiretim siireglerini gorsel iletisim ve oyun tasarimi perspektifinden
kargilagtirmali olarak incelemistir. Bulgular dort temel sonuca igaret etmektedir.
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Birincisi, mitoloji se¢imindeki 6zgiinlitk, modellerin tasarim soyutlama
kapasitesinin bir gostergesi olarak okunabilir. Fable 5’in nadir islenen Stimer
evrenini se¢mesi ve bu se¢imi mekanik ve anlati entegrasyonuna tagimas,
tematik derinlik agisindan belirgin bigimde 6ne ¢ikmaktadur. Tkincisi, gorsel
iletigim kalitesi; renk sayis1 veya CSS bilesenlerinin niceligiyle degil, renk
se¢iminin kiiltiirel kodlanmasi, tipografik tutarlilik ve atmosfer ve arayiiz
uyumuyla belirlenmektedir. Ugiinciisii, mekanik derinlik, iiretilen kodun
uzunlugundan bagimsizdir; goriig alani, boss mekanigi ve kayip sistemi gibi tiire
ozgii bilegenler, deneyimin niteligini dogrudan tayin etmektedir. Dordiinciisii,
Claude Fable 5 degerlendirilen tiim boyutlarda en yiiksek bagarimi gostererek
(96/100), oyun tasariminda biiyiik dil modeli kullanimina yonelik tartigmalarda

dikkate alinmas1 gereken bir referans noktas: olugturmugtur.

Daha genig gergevede bu bulgular, biiyiik dil modellerinin gorsel iletisim
ve oyun tasarimi pedagojisinde arag olarak konumlandiriimasina yonelik
tartigmalara katki sunmayr amaglamaktadir. Yapay zeka destekli yaratici stireg
caligmalari tasarim egitimi literatiiriinde giderek genisleyen bir yer edinmekte;
bu ¢alisma s6z konusu alanda somut, tekrarlanabilir ve disiplinler arasi bir
deneysel ¢erceve onermektedir. Gelecek aragtirmalar, degerlendiriciler arasi
uyumu igeren ¢ok degerlendiricili tasarimlar, farkli oyun tiirlerini kapsayan
kargilagtirmalar ve modellerin zaman igindeki gelisimini izleyen boylamsal
protokollerle bu ¢ergeveyi derinlestirebilir.
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Bolim 8

Tipograti ve Oyun Arayiizleri: Oyuncu

Deneyimini Sekillendiren Tasarim Kararlari

M. Furkan Terzi!
Mustafa Merdin?

Ozet

Dijital oyunlar, giinlimiizde sadece eglence amaciyla kullanilan teknolojik
driinler olmanin Gtesine gegerek kullanici deneyimi, grafik tasarim, gorsel
iletisim ve etkilesim tasarimi agisindan Oonemli arastirma alanlarindan biri
haline gelmigtir. Bu baglamda tipografi, oyuncularin oyun diinyasiyla kurdugu
etkilesimi sekillendiren temel tasarim unsurlarindan biri olarak 6ne ¢tkmaktadir.
Bu boliimde dijital oyun arayiizlerinde tipografinin rolii, oyuncu deneyimi
tizerindeki etkileri ve farkli oyun tiirlerinde kullanilan tipografik tasarim
yaklagimlar1 ele alinmigtir. Oncelikle tipografi ve oyun arayiizii kavramlart
agiklanmug, ardindan tipografinin bilgi aktarimi, yonlendirme, geri bildirim
saglama ve atmosfer olusturma gibi iglevleri degerlendirilmistir. Oyuncu
deneyimi agisindan tipografinin biligsel yiikiin azaltilmasi, dikkat yonetimi,
karar verme siireglerinin desteklenmesi ve akig deneyiminin stirdiiriilmesindeki
rolii tartistlmistir. Ayrica rol yapma, birinci gahis niganci, strateji, korku, mobil
ve bagimsiz oyun tiirlerinde kullanilan tipografik yaklagimlar kargilagtirmali
olarak incelenmigtir. Caligma kapsaminda The Witcher 3: Wild Hunt, Counter-
Strike 2, Civilization VI, Hollow Knight, Fortnite ve The Last of Us Part II
oyunlari tipografik tasarim ve kullanicr arayiizii agisindan analiz edilmistir.
Bulgular, tipografinin sadece metinlerin okunabilirligini saglayan bir arag
olmadigini, aym zamanda kullamilabilirlik, erisilebilirlik, estetik biitiinliik ve
anlatisal deneyim iizerinde etkili olan stratejik bir iletigim unsuru oldugunu
gostermektedir.

1 Ars. Gor., Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, furkan.terzi@
hbv.edu.tr, ORCID ID: 0009-0007-7478-6228

2 Ars. Gér. Dr.,, Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, mustafa.
merdin@hbv.edu.tr, ORCID ID: 0000-0003-4698-0342
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1. Girig

Dijital oyunlar giintimiizde yalnizca eglence amaciyla kullanilan yazilimlar
olmaktan ¢ikarak egitim, pazarlama, reklamcilik ve kiiltiirel iletigim gibi pek ¢ok
alanda kullanilan etkilegimli dijital medya ortamlarina doniigmiistiir. Teknolojik
gelismelerin etkisiyle oyun endiistrisi son yillarda 6nemli bir biiytime gostermis
ve kiiresel 6lgekte milyarlarca kullaniciya ulagan yaratict ekonomi sektorlerinden
biri haline gelmistir. Bu gelisim siirecinde oyunlarin teknik performanslarinin
yam sira kullanici deneyimi, gorsel iletisim kalitesi ve etkilesim tasarimlari
da 6nem kazanmigtir. Oyuncularin bir oyunla kurdugu etkilesimin niteligi,
biiyiik 6lgiide oyunun sundugu gorsel ve isitsel unsurlarin etkin kullanimina
baglidir (Schell, 2024). Bu unsurlar arasinda yer alan tipografi, gogu zaman
fark edilmeyen ancak oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen temel tasarim
bilesenlerinden biri olarak 6ne ¢tkmaktadir.

Tipograti, yazinin gorsel olarak diizenlenmesi olarak tanimlanmaktadir
(Bringhurst, 2013). Ancak ¢agdas tasarim anlayisinda tipografi yalnizca
metinlerin okunmasini saglayan teknik bir ara¢ degildir. Anlam tiretimi,
bilgi aktarimi, yonlendirme ve gorsel kimlik olugturma islevlerine sahip
stratejik bir iletisim unsurudur (Williams, 2014). Ozellikle dijital ortamlarda
tipografi, kullanicilarin bilgiyi algilama, yorumlama ve kullanma siireglerini
etkileyen 6nemli bir tasarim degiskeni olarak degerlendirilmektedir. Kullanic
merkezli tasarim yaklagimlarinda tipografinin okunabilirlik, gorsel hiyerargi ve
erigilebilirlik gibi boyutlari, kullanict deneyiminin temel belirleyicileri arasinda
kabul edilmektedir (Garrett, 2011).

Dijital oyunlar, oyuncularin siirekli olarak bilgi igledigi ve karar verdigi
karmagik etkilegim sistemleri sunmaktadir. Bu sistemlerin oyuncular tarafindan
etkin sekilde kullanmilabilmest i¢in kullanicr arayiizleri kritik bir rol tagimaktadir.
Kullanicr araytizii, gostergeler, gorev panelleri, haritalar, envanter sistemleri,
diyalog kutular1 ve gesitli bildirim ekranlar1 gibi oyuncunun oyun diinyastyla
iletisim kurmasini saglayan bilegenlerden olugmaktadir (Salen & Zimmerman,
2004). Tipografi ise bu arayiiz bilegenlerinin biiyiik boliimiinde temel
bilgi tastyicisi olarak gorev yapmaktadir. Oyuncularin gorevleri anlamas,
yonlendirmeleri takip etmesi, oyun igi geri bildirimleri algilamasi ve hikayeyi
yorumlamasi biiyiik olglide tipografik tasarimin bagarisina baghdir.

Oyun tasariminda kullanilan yazi karakterleri yalnizca iglevsel bir bilgi
aktarim araci olarak degil, ayn1 zamanda oyunun estetik yapisinin ve
atmosferinin 6nemli bir pargasi olarak degerlendirilmektedir. Bir oyunda tercih
edilen yaz1 karakterleri, oyuncularin oyun diinyasina iligkin ilk izlenimlerini
sekillendirebilmekte ve oyunun tiiriine iliskin ipuglari verebilmektedir. Ornegin
bilim kurgu temali oyunlarda kullanilan geometrik ve teknolojik goriiniimli
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yazi karakterleri gelecege yonelik bir alg1 olugtururken, fantastik rol yapma
oyunlarinda kullanilan dekoratif tipografik ¢dziimler oyuncunun hayal giiciinii
destekleyen bir atmosfer yaratabilmektedir. Bu durum, tipogratinin sadece
okunabilirlik saglayan bir unsur degil, gorsel anlatinin 6nemli bir bilegeni
oldugunu gostermektedir (Fullerton, 2024).

Son yillarda oyun tasariminda kullanic1 deneyimi odakli yaklagimlarin
yayginlagmasiyla birlikte oyuncularin biligsel sitiregleri daha fazla 6nem
kazanmaya baglamistir. Kullanici deneyimi, bir kullanicinin bir {iriin veya
sistemle etkilegimi sirasinda yagadig: tiim algilar1 ve deneyimleri kapsamaktadir
(Norman, 2013). Oyun baglaminda degerlendirildiginde ise kullanic1 deneyimi,
eglence, motivasyon, katilim, 6grenilebilirlik ve kullanilabilirlik gibi birgok
degiskeni icermektedir. Aragtirmalar, oyuncularin bilgiye hizli erigebilmesinin
ve arayiiz elemanlarini kolaylikla yorumlayabilmesinin oyun performansini ve
genel memnuniyeti artirdigini gostermektedir (Isbister, 2016). Bu nedenle
tipografi, oyuncunun dikkatini yonlendiren ve biligsel yiikiinii azaltan temel
arayiiz unsurlarindan biri olarak kabul edilmektedir.

Tipogratiyle iligkili tasarim kararlar1 ayn1 zamanda oyuncunun oyun
igerisindeki performansimi da etkileyebilmektedir. Ozellikle hizli tempolu
aksiyon ve rekabetci oyunlarda oyuncularin ¢ok kisa siireler igerisinde biiyiik
miktarda bilgiyi iglemesi gerekmektedir. Bu tiir durumlarda okunabilirligi
diigiik, yetersiz kontrasta sahip veya gorsel hiyerarsisi zayif tipografi tasarimlari
oyuncularin hata yapmasina neden olabilmektedir. Buna kargilik iyi tasarlanmug
tipografi sistemleri, oyuncularin bilgiye daha hizli erigmesini saglayarak
oyun deneyiminin akicihigini artirabilmektedir (Wigdor & Wixon, 2011).
Bu baglamda tipografi, sadece estetik bir tercih degil, ayn1 zamanda oyun
performansin etkileyen iglevsel bir tasarim unsurudur.

Giiniimiizde dyjital oyunlarin farkh yas gruplarina ve farkli fiziksel 6zelliklere
sahip bireylere ulagmasi, erisilebilirlik konusunu oyun tasariminin 6nemli
aragtirma alanlarindan biri haline getirmigstir. Erisilebilirlik, farkli yeteneklere
sahip kullanicilarin djjital sistemleri etkin sekilde kullanabilmesini ifade
etmektedir. Oyunlarda erigilebilirlik kapsaminda kullanilan yiiksek kontrastl
yazilar, ayarlanabilir yazi boyutlar1 ve disleksi dostu yazi karakterleri gibi
uygulamalar oyuncularin oyun deneyimini iyilestirmektedir (Norman, 2013).
Bu nedenle tipografi, kapsayici tasarim yaklagiminin temel bilesenlerinden biri
olarak da degerlendirilmektedir.

Ote yandan dijital oyun teknolojilerindeki gelismeler tipografinin kullanim
bigimlerini de dontistiirmektedir. Geleneksel statik metin yapilarinin yerini
hareketli tipografi, etkilegimli yazi sistemleri ve baglama duyarli kullanic
arayiizleri almaya baglamistir. Ozellikle sanal gergeklik, artirilmig gergeklik ve
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yapay zeka destekli sistemler, tipografinin yeni kullanim alanlar1 kazanmasina
olanak saglamaktadir. Bu gelismeler dogrultusunda oyun tipografisi yalnizca
grafik tasarim alanmnin degil, insan-bilgisayar etkilesimi, biligsel psikoloji,
kullanict deneyimi tasarimi ve dijital medya aragtirmalarinin da 6nemli galisma
konularindan biri haline gelmistir (Garrett, 2011; Wigdor & Wixon, 2011).

Bu boliimiin amact, dijital oyun arayiizlerinde kullanilan tipografi kararlarinin
oyuncu deneyimi tizerindeki etkilerini incelemektir. Bu dogrultuda oncelikle
tipografi ve oyun arayiizii kavramlar1 agiklanacak, ardindan tipografinin
oyunlardaki iglevleri, oyuncu deneyimine katkilar1 ve farkli oyun tiirlerinde
kullanilan tipografik yaklagimlar ele alinacaktir. Ayrica erisilebilirlik, dinamik
tipografi ve gelecegin oyun arayiizlerinde tipografinin rolii gibi giincel konular
da degerlendirilerek tipografinin oyuncu deneyimini sekillendiren stratejik bir
tasarim unsuru oldugu ortaya konulacaktir.

2. Tipografi ve Oyun Arayiizii Kavramlar:

Tipografi, en genel anlamiyla yazinin gorsel olarak diizenlenmesi teknigi
olarak tanimlanmaktadir (Bringhurst, 2013). Ancak giiniimiizde tipografi
yalnizca harflerin diizenlenmesiyle sinirli olmayan, iletigim, alg1 yonetimi ve
kullanici deneyimi tasarimiyla dogrudan iligkili ok boyutlu bir tasarim alani
olarak degerlendirilmektedir. Grafik tasarim disiplininin temel bilegsenlerinden
biri olan tipografi, yazili bilgilerin kullaniciya etkili, anlagilir ve estetik bir
bi¢imde aktarilmasini saglamaktadir (Lupton, 2014).

Dijital ortamlarda tipografinin 6nemi, kullanicilarin bilgiye erigim hizim
ve bilgiyi yorumlama siireglerini dogrudan etkilemesinden kaynaklanmaktadhr.
Ozellikle etkilesimli sistemlerde kullanicilarin kisa siire iginde biiyiik miktarda
bilgiyi algilamas1 gerektiginden, tipografik tasarim kararlari sistemin
kullanilabilirligi tizerinde belirleyici bir rol oynamaktadir (Garrett, 2011).
Bu nedenle giiniimiizde tipograti sadece estetik bir tercih degil, ayn1 zamanda
islevsel bir kullanict deneyimi tasarim unsuru olarak goriilmektedir.

Tipografinin temel ilkeleri arasinda okunabilirlik (legibility), okutulabilirlik
(readability), gorsel hiyerarsi, kontrast, hizalama, bogluk kullanimi ve tutarlilik
yer almaktadir (Williams, 2014). Okunabilirlik, tek tek harflerin ve karakterlerin
kolaylikla ayirt edilebilmesini ifade ederken, okutulabilirlik, metnin biitiin
olarak rahat okunabilmesini ifade etmektedir. Dijital oyunlar gibi hizli bilgi
isleme gerektiren ortamlarda her iki kavram da kullanici performansi agisindan
kritik 6neme sahiptir.

Gorsel hiyerarsi ise kullanicilarin hangi bilginin daha 6nemli oldugunu
hizli bir sekilde anlayabilmesini saglayan tasarim yaklagimidir. Baghiklar, alt
baghklar, renk farkliliklar1 ve yazi boyutlar1 aracihigiyla olusturulan hiyerargik
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yapi, kullanicilarin dikkatlerini belirli noktalara yonlendirmektedir (Lidwell
vd., 2020). Oyun arayiizlerinde gorev bildirimleri, saglik gostergeleri ve
kritik uyarilar gibi unsurlar genellikle gorsel hiyerarsi ilkelerine uygun sekilde
tasarlanmaktadir.

Kontrast ve bogluk kullanimi da tipografinin temel bilegenleri arasinda yer
almaktadir. Yiiksek kontrast, metinlerin arka plandan kolaylikla ayrilmasini
saglarken, uygun bosluk kullanimi kullanicilarin bilgi kiimelerini daha rahat
algilamasina yardimei olmaktadir (Bringhurst, 2013). Ozellikle farkli ekran
boyutlarinda ¢aligan dijital oyunlarda bu unsurlar oyuncularin bilgiye erigim
hizin1 dogrudan etkileyebilmektedir.

2.1. Oyun Arayiizii Kavrami

Kullanicr arayiizii (User Interface-UT), kullanicr ile dijital sistem arasindaki
iletigimi saglayan gorsel ve iglevsel bilesenlerin tamamini ifade etmektedir
(Norman, 2013). Dijital oyunlarda kullanic1 arayiizii, oyuncunun oyun
diinyasini anlamasini, oyun mekaniklerini kullanmasini ve gesitli gorevleri
yerine getirmesini saglayan temel etkilesim katmanidir.

Ovyun arayiizleri geleneksel yazilim arayiizlerinden farkli olarak sadece bilgi
sunmakla kalmamakta, ayn1 zamanda oyuncunun dikkatini yonlendirmekte,
performansini desteklemekte ve oyun deneyimini giiglendirmektedir (Schell,
2024). Oyuncularin oyun diinyasiyla kurdugu iliskinin biiyiik boliimii kullanic
arayiizleri araciligiyla gergeklesmektedir.

Ovyun arayiizleri genel olarak dort temel kategoride incelenmektedir:
HUD (Heads-Up Display)

HUD, oyuncularin oyun sirasinda siirekli olarak gordiigii bilgi katmanin
ifade etmektedir. Saghk gostergeleri, enerji seviyeleri, mithimmat bilgileri, mini
haritalar ve gorev gostergeleri HUD sisteminin temel bilegenleridir (Fullerton,
2024). Bu bilesenlerin biiyiik gogunlugu tipografik unsurlar kullanilarak
tasarlanmaktadir.

Menu Sistemleri

Meniiler oyuncularin oyuna baglamasi, ayarlar1 diizenlemest, kayit dosyalarini
yonetmesi ve gesitli segeneklere erigebilmest i¢in kullamilan arayiiz elemanlaridir.
Menii tasariminda kullanilan tipografi, oyuncunun sistem igerisinde yoniinii
bulmasini kolaylagtiran 6nemli bir unsurdur.

Diyalog ve Hikaye Arayiizleri

Ozellikle rol yapma oyunlar1 ve hikiye odakh yapimlarda diyalog sistemleri
onemli bir yer tutmaktadir. Karakter konugmalar1, gorev agiklamalar1 ve anlati
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metinleri biiyiik 6l¢tide tipografik 6geler araciligiyla aktarilmaktadir. Bu nedenle
secilen yazi karakterleri sadece okunabilirligi degil, ayn1 zamanda anlatisal
atmosferi de etkilemektedir.

Envanter ve Bilgi Panelleri

Rol yapma ve strateji oyunlarinda oyuncularin sahip olduklari ekipmanlari,
kaynaklar1 ve karakter 6zelliklerini goriintiiledikleri boliimler envanter
sistemleri olarak tanimlanmaktadir. Bu boliimlerde yogun bilgi sunuldugu
igin tipografinin diizenleyici rolii daha da 6nem kazanmaktadr.

2.2. Oyun Arayiizlerinde Gorsel Iletigim Unsurlari

Oyun arayiizleri yalnizca tipografiden olugsmamaktadir. Bagarili bir
kullanic1 deneyimi olugturabilmek igin tipografi, renk, ikonografi, hareket
ve kompozisyon gibi diger gorsel iletisim unsurlariyla birlikte ¢aligmaktadir
(Lupton, 2014). Dijital oyunlarda kullanici arayiizleri, oyuncu ile oyun sistemi
arasindaki iletigimi saglayan temel etkilesim alanlaridir. Bu arayiizlerin bagarisi
sadece teknik iglevselliklerine degil, ayn1 zamanda gorsel iletigim bilegenlerinin
birbiriyle uyumlu gekilde kullanilmasina baghdur. Tipografi, renk, ikonografi,
hareket ve kompozisyon gibi unsurlar birlikte galigarak oyuncunun bilgiye
erigmesini, bilgiyi yorumlamasini ve karar vermesini kolaylagtirmaktadir
(Norman, 2013). Bu nedenle oyun arayiizlerinin tasariminda gorsel iletigim
unsurlarinin biitlinctil bir yaklagimla degerlendirilmesi gerekmektedir.

Renk ve Tipografi Iliskisi

Renk, dijital oyunlarda anlam tiretme ve dikkat yonlendirme agisindan en
etkili tasarim araglarindan biridir. Tipografi ile kullanildiginda oyuncularin
bilgileri daha hizli algilamasina ve 6nceliklendirmesine yardimei olmaktadur.
Ozellikle hizl tempolu oyunlarda renk ve tipografinin uyumlu kullanimi
oyuncularin kritik bilgileri daha kisa stirede fark etmesini saglamaktadr.

Ornegin, League of Legends oyununda can seviyesi gostergelerinde
kullanilan kirmizi tonlart tehlike durumunu ifade ederken, gorev veya bagari
bildirimlerinde kullanilan altin saris1 renkler 6diil ve ilerleme duygusunu
desteklemektedir. Benzer sekilde Overwatch 2 oyununda takim arkadaglart
mavi tonlarla, rakip oyuncular ise kirmizi tonlarla temsil edilmekte ve bu renk
sistemi tipografik 6gelerle desteklenmektedir. Boylece oyuncular kisa siirede
dost ve diigman ayrimini yapabilmektedir.

Renk segimleri yalmzca iglevsel degil, ayn1 zamanda duygusal etkiler de
yaratmaktadir. Korku oyunlarinda kullanilan soluk beyaz veya kirmizi yazilar
gerilim hissini artirirken, fantastik oyunlarda kullanilan altin veya parsomen
tonlar tarihsel ve biiyiisel bir atmosfer olusturmaktadir. Bu nedenle tipografi
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ve renk birlikte degerlendirildiginde oyuncularin oyun diinyasina iligkin algilar
da sekillenmektedir (Lupton, 2014).

Ikonografi ve Tipografi

Ikonografi, bilgilerin semboller araciligryla aktarilmasini ifade etmektedir.
Oyun arayiizlerinde ikonlar ve tipografik o6geler ¢ogu zaman birlikte
kullanilmaktadir. Bunun temel nedeni, ikonlarin hizli algilanabilirlik saglarken
tipografinin daha ayrintili bilgi sunabilmesidir.

Ornegin, World of Warcraft oyununda gérev panellerinde kullanilan iinlem
isaretleri ve soru igaretleri gorevlerin durumunu sembolik olarak ifade etmektedir.
Ancak gorevin igerigi ve ayrintilar1 tipografik agiklamalarla desteklenmektedir.
Boylece oyuncular hem hizli hem de detayl: bilgiye ulagabilmektedir.

Mobil oyunlarda ekran alaninin sinirli olmasi nedeniyle ikonografi ve
tipografi arasindaki is birligi daha belirgin hile gelmektedir. Clash Royale
oyununda kart seviyeleri, kaynak miktarlar1 ve 6diiller ikonlarla temsil edilirken
sayisal bilgiler tipografik olarak sunulmaktadir. Bu yaklagim ekran kalabaligini
azaltirken bilgi aktarimini da giiglendirmektedir.

Ikon ve yazinin birlikte kullanilmast biligsel yiikii azaltmakta ve oyuncularin
karar verme siireglerini hizlandirmaktadir. Insan-bilgisayar etkilesimi
alanindaki ¢aligmalar, sembol ve metnin birlikte kullanilmasinin bilgi islemeyi
kolaylagtirdigin1 gostermektedir (Garrett, 2011).

Hareket ve Tipografi

Teknolojik gelismeler, tipografinin yalnizca sabit metinlerden olugan bir yap1
olmaktan gtkmasini saglamugtir. Giiniimiizde birgok dijital oyunda hareketli
tipogratfi kullanilarak oyuncunun dikkati belirli noktalara yonlendirilmektedir.

Hareketli tipografi 6zellikle bagar1 bildirimleri, gorev giincellemeleri ve
kritik uyarilar gibi durumlarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Ornegin,
Call of Duty: Warzone oyununda rakip etkisiz hale getirildiginde ekranda
beliren animasyonlu yazilar oyuncuya anlik geri bildirim saglamaktadir. Bu tip
uygulamalar oyuncunun performansini degerlendirmesine yardimct olmakta
ve motivasyonu artirmaktadir.

Benzer gekilde Fortnite oyununda seviye atlama, bagar1 kazanma veya
etkinlik tamamlama gibi durumlarda biiytik 6lgekli animasyonlu tipografik
bildirimler kullanilmaktadir. Bu bildirimler yalnizca bilgi vermemekte, ayni
zamanda odiillendirme hissini de giiglendirmektedir.

Aragtirmalar, hareketli tipografinin oyuncularin dikkatini statik metinlere
gore daha etkili bigimde ¢ektigini gostermektedir. Ancak agirt hareket kullanimi
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biligsel yiikii artirabileceginden tasarimcilarin dengeyi korumasi gerekmektedir
(Wigdor & Wixon, 2011).

Kompozisyon ve Gorsel Hiyerarsi

Kompozisyon, arayiiz elemanlarinin ekran tizerindeki diizenlenme bigimini
ifade etmektedir. Bagarili bir oyun arayiiziinde tipografi, ikonografi ve diger
gorsel unsurlar belirli bir hiyerargik diizen igerisinde konumlandirilmaktadir.
Bu diizen oyuncularin bilgiye erisim hizini dogrudan etkilemektedir.

Gorsel hiyerarsi ilkelerine gore kullanicilarin dikkatleri oncelikle biiytik,
kontrast1 yliksek ve merkezi konumda bulunan unsurlara yonelmektedir
(Lidwell et al., 2020). Bu nedenle saglik gostergeleri, gorev bildirimleri
veya kritik uyarilar gibi 6nemli bilgiler genellikle ekranin kolay fark edilen
bolgelerinde yer almaktadir.

Ornegin, The Witcher 3: Wild Hunt oyununda gorev bilgileri ekranin
sag lst boliimiinde, saglik gostergeleri ise sol iist boliimde yer almaktadir.
Bu diizenleme oyuncularin oyun alanini miimkiin oldugunca genis grmesini
saglarken ayn1 zamanda gerekli bilgilere hizli erisim sunmaktadir.

Strateji oyunlarinda ise bilgi yogunlugu daha fazla oldugu igin gorsel
hiyerarginin 6nemi artmaktadir. Civilization VI oyununda kaynak yonetimi,
diplomasi, teknoloji agaci ve sehir bilgileri farkli paneller igerisinde sunulmaktadir.
Tipografik boyutlandirma ve gorsel hiyerarsi sayesinde oyuncular karmagik
bilgi yapilar1 arasinda kolaylikla gezinmektedir.

Gestalt algi ilkeleri de bu siiregte 6nemli rol oynamaktadir. Yakinlik, benzerlik
ve siireklilik ilkeleri dogrultusunda yerlestirilen tipografik unsurlar oyuncularin
bilgi kiimeleri arasindaki iligkileri daha hizli kurmasina yardimer olmaktadir.
Boylece arayiiz yalnizca bilgi sunan bir yapr olmaktan ¢ikmakta ve oyuncunun
karar verme siireglerini destekleyen bir iletisim sistemine doniigmektedir.

Sonug olarak renk, ikonografi, hareket ve kompozisyon gibi gorsel iletisim
unsurlar tipografi ile ¢alisarak oyun arayiizlerinin etkinligini belirlemektedir.
Bagarili oyun tasarimlarinda bu unsurlar birbirini tamamlayan biitiinlegik bir
sistem olugturmakta ve oyuncu deneyiminin kalitesini artirmaktadir.

Tipografi ve oyun arayiizii kavramlar1 birbirinden bagimsiz diisiiniilemeyecek
kadar yakin iligkilidir. Tipografi, oyun arayiizlerinde sadece bilgi aktaran bir
unsur degildir. Oyuncunun dikkatini yonlendiren, biligsel yiikiinii azaltan,
oyun atmosferini destekleyen ve kullanict deneyimini gekillendiren stratejik
bir tasarim bilegenidir. Bu nedenle oyun tasarim siirecinde alinan tipografik
kararlar, oyuncunun oyunu nasil algiladigin1 ve deneyimledigini dogrudan
etkileyen temel faktorlerden biri olarak degerlendirilmektedir.
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3. Oyuncu Deneyimi Agisindan Tipografi

Dijital oyunlarda oyuncu deneyimi (Player Experience-PX), oyuncunun
oyun siiresince yagadig: biligsel, duygusal ve davranigsal stireglerin biitiiniini
ifade etmektedir. Geleneksel kullanic1 deneyimi kavramindan farkli olarak
oyuncu deneyimi, eglence, motivasyon, meydan okuma, siiriikleyicilik ve
duygusal katilim gibi unsurlari da kapsamaktadir (Isbister, 2016). Bu baglamda
oyun tasariminda kullanilan her gorsel unsur, oyuncunun deneyimini dogrudan
veya dolayli olarak etkileyebilmektedir. Tipografi de bu unsurlar arasinda
onemli bir yere sahiptir. Clinkii oyuncular oyun boyunca gorev agiklamalarini
okumakta, sistem geri bildirimlerini degerlendirmekte, hikaye unsurlarini
takip etmekte ve gesitli kararlar almaktadir. Bu siireglerin tamamui tipografik
tasarimin niteliginden etkilenmektedir.

Uzun yillar boyunca oyun tasariminda tipografi yalnizca metinleri okunabilir
hale getiren teknik bir unsur olarak degerlendirilmistir. Ancak giiniimiizde
yapilan aragtirmalar, tipografinin oyuncularin dikkat diizeylerini, bilgi isleme
stireglerini, duygusal tepkilerini ve oyun performanslarini etkileyen énemli
bir kullanic1 deneyimi bilegseni oldugunu gostermektedir (Fullerton, 2024;
Schell, 2024). Bu nedenle tipografi, oyuncu deneyimini sekillendiren stratejik
tasarim kararlarindan biri olarak kabul edilmektedir.

4.1. Biligsel Yiik ve Bilgi Isleme Siiregleri

Biligsel yiik kuramu, bireylerin ¢alisma belleginin sinirli kapasiteye sahip
oldugunu ve agir1 bilgi yiiklenmesinin 6grenme ve performans tizerinde olumsuz
etkiler yaratabilecegini ileri stirmektedir (Sweller vd., 2019). Dijital oyunlar,
oyuncularin siirekli olarak yeni bilgiler isledigi karmagik etkilesim ortamlaridir.
Oyuncular ayni anda haritay: takip etmekte, gorevleri degerlendirmekte,
rakipleri gozlemlemekte ve stratejik kararlar almaktadir. Bu nedenle oyun
arayiizlerinde sunulan bilgilerin miimkiin oldugunca agik ve anlagilir olmasi
gerekmektedir.

Tipografi, biligsel yiikiin azaltilmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Uygun
yaz1 karakteri segimi, yeterli satir araligi, dogru kontrast kullanimi ve etkili
gorsel hiyerargi oyuncularin bilgiyi daha hizli islemesine yardimei olmaktadir.
Buna kargilik okunmasi zor yazi karakterleri veya karmagik metin diizenleri
oyuncularin dikkatini dagitabilmekte ve oyun performansini olumsuz
etkileyebilmektedir.

Ornegin, World of Warcraft oyununda gorev metinleri olduk¢a uzun
olmasina ragmen yiiksek okunabilirlik saglayan yazi karakterleri ve diizenli
paragraf yapilar1 sayesinde oyuncular gorev igeriklerini rahatlikla takip
edebilmektedir. Benzer sekilde Final Fantasy XIV oyununda farkli bilgi
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kategorileri farkli renkler ve tipografi hiyerargileri kullanilarak ayrigtirilmistir.
Bu yaklagim oyuncularin bilgi yiikiinii azaltmaktadir.

Biligsel yiik agisindan degerlendirildiginde tipografi yalnizca estetik bir
tercih degil, bilgi isleme siirecini kolaylagtiran bir biligsel destek mekanizmasi
olarak islev gormektedir.

4.2. Dikkat Yonetimi ve Gorsel Hiyerarsi

Oyuncular oyun sirasinda ¢ok sayida gorsel uyaranla kargilagmaktadir.
Bu nedenle hangi bilginin 6ncelikli oldugunun agik bigimde belirtilmesi
gerekmektedir. Dikkat yonetimi, oyuncunun ilgisinin kritik bilgilere
yonlendirilmesi siirecini ifade etmektedir. Bu stiregte tipografi 6nemli bir rol
tstlenmektedir.

Gorsel hiyerarsi ilkeleri dogrultusunda olugturulan tipografik yapilar,
oyuncularin ekran tizerindeki bilgileri 6ncelik sirasina gore degerlendirmesine
yardimci olmaktadir (Lidwell vd., 2020). Yazi boyutu, kalinlik, renk ve konum
gibi degiskenler oyuncunun dikkatini belirli noktalara yonlendirmektedir.

Ornegin, League of Legends oyununda rakip takimin kule yikimi
veya ejderha kazanimi gibi kritik olaylar1 biiyiik puntolu ve dikkat gekici
tipografik bildirimlerle sunulmaktadir. Bu bildirimler oyuncularin savag
sirasinda dahi 6nemli geligmeleri fark etmesini saglamaktadir. Benzer sekilde
Valorant oyununda bomba kuruldugunda veya etkisiz hale getirildiginde
ckranda beliren tipografik bildirimler yiiksek kontrast ve biiyiik 6lgek
kullanilarak tasarlanmaktadir. Boylece oyuncularin dikkatleri kritik olaylara
yonlendirilmektedir. Bagarih tipografik hiyerarsi oyuncularin bilgi aramak igin
harcadiklar1 zamani azaltmakta ve oyun deneyiminin akiciigini artirmaktadr.

4.3. Karar Verme Siireclerinde Tipografinin Roli

Dijital oyunlar temelde karar verme siiregleri tizerine kuruludur. Oyuncular
hangi gorevi tamamlayacaklarina, hangi ekipmani kullanacaklarina veya hangi
stratejiyl uygulayacaklarina iliskin siirekli kararlar vermektedir. Bu kararlarin

kalitesi biiyiik ol¢iide oyunculara sunulan bilgilerin agikligina baghdir.

Tipografi, karar verme siirecinde bilgi erisimini kolaylagtirarak oyuncularin
daha hizli ve dogru kararlar almasina yardimer olmaktadir. Ozellikle strateji
ve rol yapma oyunlarinda yogun bilgi igeren arayiizler, etkili tipografi
kullanilmadiginda oyuncular igin karmagik hale gelebilmektedir.

Ornegin, Civilization VI oyununda teknoloji agaci, diplomasi ekranlari ve
kaynak yonetim sistemleri biiyiik miktarda metinsel bilgi igermektedir. Ancak
tarkli baglik seviyeleri, renk kodlamalari ve tipografik gruplandirmalar sayesinde
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oyuncular bu bilgileri kolaylikla yorumlayabilmektedir. Benzer sekilde Football
Manager 2024 oyununda yiizlerce veri ve istatistik bulunmasina ragmen
tipografi diizenlemeleri sayesinde kullanicilar ihtiya¢ duyduklar bilgilere hizlh
bi¢imde erisebilmektedir.

Bu durum tipografinin sadece bilgi sunmadigini, ayni zamanda karar verme
stireglerini destekleyen bir tasarim araci oldugunu gostermektedir.

4.4. Oyuncu Performansi ve Arayiiz Okunabilirligi

Oyun performansi, oyuncularin gorevleri ne kadar basarili ve verimli
bigimde yerine getirdigini ifade etmektedir. Arayiiz okunabilirligi ile oyuncu
performansi arasinda dogrudan bir iligki bulunmaktadir. Bilgilerin hizli
algilanabilmesi oyuncularin tepki siirelerini azaltmakta ve hata oranlari
diisiirmektedir. Ozellikle rekabetgi ¢ok oyunculu oyunlarda milisaniyeler
diizeyindeki farklar oyuncularin bagarisini etkileyebilmektedir. Bu nedenle
arayiizde kullanilan tipografinin okunabilir olmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.

Ornegin, Counter-Strike 2 oyununda mithimmat sayist, saglik durumu ve
ekonomi bilgileri yiiksek kontrastl ve sade tipografik yapilarla sunulmaktadir.
Ovyuncular bu bilgileri savag sirasinda dahi hizli bigimde okuyabilmektedir.
Benzer sekilde Apex Legends oyununda saglik ve ekipman bilgileri farkli renk
ve yazi biyiikliikleriyle desteklenerek okunabilirlik artirllmaktadir. Arastirmalar,
yiitksek okunabilirlik diizeyine sahip arayiizlerin kullanic1 performansini
artirdigint ve hata oranlarini azalttigini gostermektedir (Garrett, 2011). Bu
nedenle tipografi oyun performansini etkileyen 6nemli bir kullanilabilirlik
taktorii olarak degerlendirilmektedir.

4.5. Akis (Flow) Deneyimi ve Tipografi Tasarimi1

Akag (flow), bireyin bir etkinlige tamamen odaklanarak zaman algisini
kaybettigi ve yiiksek diizeyde motivasyon yagadig psikolojik durum olarak
tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi, 1990). Oyun tasariminda akig deneyimi,
oyuncularin oyuna baglanmasini saglayan temel unsurlardan biri olarak kabul
edilmektedir.

Tipografi dogrudan akig yaratan bir unsur olmasa da akis deneyimini
destekleyen 6nemli bir tasarim bilegenidir. Karmagik, okunmasi zor veya
dikkat dagitan tipografik yapilar oyuncunun oyundan kopmasina neden
olabilmektedir. Buna karsilik sade, anlagilir ve oyunun estetik yapisiyla uyumlu
tipografi oyuncularin dikkatlerini oyun deneyimi iizerinde yogunlagtirmalarina
yardimci olmaktadir.
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Ornegin, Journey oyununda minimum diizeyde metin kullanilarak
oyuncunun dikkatinin oyun atmosferine yonelmesi saglanmistir. Benzer sekilde
Hollow Knight oyununda kullanilan sade ve atmosferik tipograti oyunun
karanlik diinyastyla biitiinleserek siiriikleyici deneyimi desteklemektedir.

Akig kurami perspektifinden degerlendirildiginde tipografi, oyuncularin
dikkatini dagitmayan ve bilgiye erigimi kolaylagtiran yapisiyla stiriikleyici
deneyimin olugmasina katki saglamaktadhr.

Tipografi, oyuncu deneyiminin biligsel, davramgsal ve duygusal boyutlarini
etkileyen ¢ok yonlii bir tasarim unsurudur. Bilgi isleme siireglerinden dikkat
yonetimine, karar verme mekanizmalarindan performansa ve akig deneyimine
kadar birgok alanda oyuncularin deneyimlerini gekillendirmektedir. Bu nedenle
dyjital oyun tasariminda tipografik kararlar yalnizca estetik tercihler olarak
degil, oyuncu deneyiminin niteligini belirleyen stratejik tasarim kararlar
olarak ele alinmalidir.

5. Oyun Tiirlerine Gore Tipografik Arayiiz Tasarimlar1

Dijital oyunlarda tipografik kararlar sadece okunabilirlik ve bilgi aktarimi
amaciyla alinmamaktadir. Kullanilan yazi karakterleri, metin diizenleri, renk
tercihleri ve gorsel hiyerargi uygulamalar: ayni zamanda oyunun tiiriinii,
atmosferini ve hedef kitlesini yansitan 6nemli tasarim unsurlaridir. Her oyun
tiirii kendine 6zgii oyun mekanikleri, oyuncu beklentileri ve bilgi yogunlugu
diizeyleri igermektedir. Bu nedenle oyun arayiizlerinde kullanilan tipogratik
yaklagimlar da tiirlere gore farkhilik gostermektedir (Fullerton, 2024).

Ornegin, hizl refleks gerektiren bir aksiyon oyununda oyuncularin
bilgiyi milisaniyeler igerisinde algilamas: beklenirken, hikdye odakli rol
yapma oyunlarinda uzun diyaloglarin ve gorev metinlerinin okunmasi
gerekebilmektedir. Benzer sekilde strateji oyunlarinda karmagik veri setleri
ve ¢ok katmanl bilgi yapilar1 bulunurken, mobil oyunlarda ekran alaninin
sinirli olmasi nedeniyle minimalist tipografik ¢oziimler tercih edilmektedir. Bu
nedenle oyun tiirlerinin tipografik gereksinimleri farkli tasarim stratejilerinin
gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir.

5.1. Rol Yapma Oyunlarinda (RPG) Tipografi

Rol yapma oyunlar1 (Role Playing Games-RPG), hikdye anlatiminin,
karakter geligiminin ve diinya ingasinin 6n planda oldugu oyun tiirlerinden
biridir. Bu tiir oyunlarda oyuncular siklikla gorev agiklamalari, diyaloglar,
karakter bilgileri, egya agiklamalar1 ve oyun evrenine iligkin metinlerle
kargilagmaktadir. Bu nedenle RPG tiirtinde tipografinin temel iglevlerinden
biri uzun metinlerin okunabilirligini saglamaktir.
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RPG oyunlarinda genellikle serif veya dekoratit 6zellikler tagiyan yazi
karakterleri kullanilmaktadir. Bunun temel nedeni, bu oyunlarin ¢ogunlukla
fantastik veya tarihsel temalara sahip olmasidir. Ornegin, The Witcher 3:
Wild Hunt oyununda kullanilan tipografi, Orta Cag atmosferini destekleyen
dekoratif detaylara sahip olmakla birlikte uzun siireli okumalarda rahatlik
saglayacak sekilde tasarlanmugtir. Benzer gekilde Baldur’s Gate 3 oyununda
gorev giinliikleri, karakter kartlar1 ve diyalog ekranlarinda kullanilan
tipografik sistemler, hem okunabilirligi hem de oyunun fantastik atmosferini
desteklemektedir.

RPG tiirtinde tipografinin bir diger 6nemli iglevi bilgi organizasyonudur.
Ovyuncularn yiizlerce egya, beceri ve gorev arasinda kaybolmamast igin farkli
baslik seviyeleri, renk kodlamalar1 ve yazi boyutlar: kullanilmaktadir. Béylece
oyuncular ihtiya¢ duyduklar bilgilere daha hizl erigebilmektedir.

5.2. Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlarinda (FPS) Tipografi

Birinci gahis niganct oyunlari (First Person Shooter-FPS), hizli karar verme
ve anlik refleks gerektiren oyun tiirleridir. Bu tiir oyunlarda oyuncularin
dikkatleri gogunlukla oyun alani iizerinde yogunlastigindan araytizde yer alan
metinlerin minimum siirede algilanabilmesi gerekmektedir.

FPS oyunlarinda genellikle sade, sans-serif ve yiiksek okunabilirlige sahip
yazi karakterleri tercih edilmektedir (Schell, 2024). Bunun nedeni, oyuncularin
savag sirasinda saglik durumu, mithimmat miktari, gorev bilgileri ve takim
iletigimi gibi kritik verilere hizl bigimde erigebilmesidir.

Ornegin, Counter-Strike 2 oyununda kullanilan tipografi son derece sade ve
iglevseldir. Mithimmat sayilar1, ekonomik durum ve zaman gostergeleri yiiksek
kontrastli ve kolay okunabilir bigimde tasarlanmistir. Benzer sekilde Call of
Duty: Modern Warfare IIT oyununda tipografi biiyiik 6lgtide bilgi aktarimina
odaklanmakta ve estetik kaygilardan ziyade performans 6n plana ¢ikmaktadir.

FPS oyunlarinda tipografi gogu zaman minimal diizeyde kullanilmaktadhr.
Bu yaklagim oyuncularin dikkatlerinin oyun alanindan uzaklagmasini 6nlemekte
ve siiriikleyici deneyimi desteklemektedir.

5.3. Strateji Oyunlarinda Tipografik Yogunluk

Strateji oyunlari, oyuncularin biiyiik miktarda bilgiyi analiz ederek karar
vermesini gerektiren tiirler arasinda yer almaktadir. Bu nedenle strateji oyunlari
diger tiirlere gore ¢ok daha yogun tipografi igerigi barindirmaktadir.

Ornegin, Civilization VI oyununda teknoloji agaci, diplomasi ekranlart,
kaynak yonetimi panelleri ve gehir istatistikleri gibi bir¢ok bilgi katmani
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bulunmaktadir. Bu bilgi yogunlugu ancak giiglii bir tipografik organizasyon
ile yonetilebilmektedir.

Strateji oyunlarinda siklikla farkli yazi boyutlari, renk sistemleri ve tablo
diizenleri kullanilmaktadir. Oyuncularin kritik bilgileri hizli bigimde ayirt
edebilmesi igin gorsel hiyerarsi ilkelerinden yogun sekilde yararlanilmaktadir
(Lidwell vd., 2020).

Benzer gekilde Age of Empires IV oyununda kaynak miktarlari, askeri
birimler ve teknoloji gelistirmeleri tipografik sistemler aracihigiyla organize
edilmektedir. Boylece oyuncular karmagik bilgi yapilari igerisinde daha rahat
hareket edebilmektedir.

Bu tiir oyunlarda tipografi sadece bilgi sunan bir arag degil, ayn1 zamanda
bilgi yonetim sisteminin temel bilegeni olarak iglev gormektedir.

5.4. Korku Oyunlarinda Atmosferik Tipografi

Korku oyunlarinda tipografi sadece okunabilirlik amaciyla kullanilmamakta,
aynt zamanda duygusal atmosfer olusturmanin 6nemli bir aract héline
gelmektedir. Bu tiir oyunlarda kullanilan yazi karakterleri oyuncularin gerilim,
korku ve belirsizlik duygularini deneyimlemesine katki saglamaktadir.

Ornegin, Silent Hill 2 oyununda kullanilan tipografik tasarimlar,
bozulmug ve yipranmig goriiniimleriyle oyunun psikolojik gerilim atmosferini
desteklemektedir. Benzer sekilde Resident Evil 4 oyununda kullanilan yazi
karakterleri, oyuncularin tehlike hissini artiran karanlk gorsel dilin bir pargasi
olarak iglev gormektedir.

Korku oyunlarinda zaman zaman okunabilirlik bilingli olarak
azaltilabilmektedir. Bunun nedeni oyuncularda rahatsizlik hissi olugturarak
atmosferi gli¢lendirmektir. Ancak bu durum temel bilgilerin erigilebilirligini
engelleyecek diizeye ulagmamalidir. Bagarili korku oyunlari estetik ve islevsellik
arasinda dengeli bir iligki kurabilmektedir.

5.5. Mobil Oyunlarda Tipografi ve Kullanilabilirlik

Mobil oyunlar, tipografi tasarimi agisindan kendine 6zgii zorluklar
igermektedir. Akilli telefon ekranlarinin sinirl boyutlar: nedeniyle metinlerin
miimkiin oldugunca kisa, agik ve okunabilir olmasi gerekmektedir.

Mobil oyunlarda genellikle sans-serif yazi karakterleri tercih edilmektedir.
Bunun nedeni kiigiik ekranlarda daha yiiksek okunabilirlik sunmalaridir
(Lupton, 2014). Ayrica dokunmatik etkilesimlerin yogun olmasi nedeniyle

buton metinlerinin hizl algilanabilir olmasi 6nem tagimaktadir.
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Ornegin, Clash Royale oyununda kullanilan tipografi biiyiik, sade ve yiiksek
kontrasthidir. Oyuncular kaynak miktarlarini, kart seviyelerini ve odiilleri
kolaylikla takip edebilmektedir. Benzer gekilde Candy Crush Saga oyununda
kisa metinler ve renk destekli tipografik yapilar kullanilmaktadur.

Mobil oyunlarda tipografi erisilebilirlik agisindan da 6nem tagimaktadir.
Yazi boyutlarinin ayarlanabilmesi, kontrast se¢eneklerinin sunulmas: ve
okunabilir arayiiz tasarimlar: farkh yag gruplarindan oyuncularin deneyimini
tyilestirmektedir.

5.6. Bagimsiz (Indie) Oyunlarda Tipografik Kimlik

Bagimsiz oyunlar, biiyiik biitgeli yapimlara kiyasla daha 6zgiin sanatsal
yaklagimlar sergileyebilmektedir. Bu nedenle tipografi, indie oyunlarda marka
kimligi ve sanatsal anlatimin 6nemli bir pargasi olarak kullaniimaktadhr.

Ornegin, Undertale oyununda diisiik ¢oziiniirliiklii piksel tipografisi bilingli
olarak tercih edilmis ve oyunun nostaljik kimliginin temel bilegenlerinden biri
haline gelmistir. Benzer gekilde Hollow Knight oyununda kullanilan zarif
tipografi yapisi, oyunun karanlik ve melankolik atmosferini desteklemektedir.

Bagimsiz oyunlarda tipografi ¢ogu zaman sadece bilgi aktarmamakta,
oyunun sanatsal kimligini ve anlatisal yaklagimini temsil eden gorsel bir ifade
bigimi olarak kullanilmaktadir.

5.7. Tiirler Arasi Karsilastirmali Degerlendirme

Oyun tiirleri incelendiginde tipografi tasarimi kararlarinin biiyiik
olgiide oyuncu beklentileri ve oyun mekanikleri dogrultusunda sekillendigi
goriilmektedir. RPG oyunlarinda uzun metinlerin okunabilirligi 6n plandayken
FPS oyunlarinda hiz ve goriiniirliilk 6nem kazanmaktadir. Strateji oyunlar
bilgi organizasyonuna odaklanirken korku oyunlar1 atmosfer olugturmayi
amaglamaktadir. Mobil oyunlarda kullanilabilirlik temel 6ncelik olarak
one ¢ikarken bagimsiz oyunlarda tipografi sanatsal kimligin bir pargasina
doniigebilmektedir.

Bu farkhiliklar, tipografinin evrensel kurallarla degil baglama ve kullanici
ihtiyaglarina gore sekillenen dinamik bir tasarim unsuru oldugunu
gostermektedir. Dolayisiyla bagarili oyun arayiizleri tasarlanirken sadece
tipografik estetik degil, oyunun tiirti, hedef kitlesi ve oyuncu deneyimi hedefleri
de dikkate alinmahdir.
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6. Oyun Arayiizlerinde Tipografik Tasarim 1lkeleri

Dijital oyunlarda kullanici araytizleri, oyuncularin oyun diinyasiyla etkilesim
kurmasini saglayan temel iletigim katmanini olugturmaktadir. Oyuncularin
gorevleri anlamasi, oyun mekaniklerini 6grenmesi, geri bildirimleri yorumlamasi
ve karar vermesi biiyiik Ol¢iide arayiiz tasariminin bagarisina baghdir. Bu
noktada tipografi, sadece metinleri goriiniir kilan bir ara¢ degildir, bilginin
organize edilmesini, onceliklendirilmesini ve etkili bigimde aktarilmasini
saglayan stratejik bir tasarim bilesenidir (Garrett, 2011). Bagarili bir oyun
araylizii tasarimi igin tipografinin estetik 6zellikleri kadar iglevsel boyutlarinin
da dikkate alinmas1 gerekmektedir.

Oyun arayiizlerinde tipografik tasarim ilkeleri, okunabilirlik, gorsel hiyerarsi,
tutarhilik, erisilebilirlik ve kullanici deneyimi gibi kavramlarla dogrudan
iligkilidir. Bu ilkeler oyuncularin bilgiye hizli erigebilmesini saglarken ayni
zamanda oyunun estetik biitiinliigiinii desteklemektedir.

6.1. Yaz1 Karakteri (Typeface) Secimi

Tipografi tasariminin en temel agamalarindan biri uygun yazi karakterinin
segilmesidir. Yazi karakterleri sadece metinlerin goriiniimiinii belirlememekte,
ayni zamanda oyunun atmosferini ve kimligini de yansitmaktadir (Bringhurst,
2013). Oyunlarda kullanilan yazi karakterleri genel olarak serif, sans-serif,
dekoratif ve monospace olmak iizere farkli kategorilere ayrilmaktadir. Sans-serif
yazi karakterleri sade yapilar1 nedeniyle 6zellikle hizli bilgi aktarimi gerektiren
oyunlarda tercih edilmektedir. Buna karsilik serif veya dekoratif karakterler
atmosfer olusturmak amaciyla kullanilabilmektedir.

Ornegin, Counter-Strike 2 oyununda kullanilan sade sans-serif tipografi
hizl okunabilirlik saglarken, The Elder Scrolls V: Skyrim oyununda kullanilan
dekoratif baglik yazilar1 fantastik diinyanin estetik yapisini desteklemektedir.

Ancak tasarimcilarin atmosfer olugturma amaciyla okunabilirligi azaltan
yazi karakterlerinden kaginmalar1 gerekmektedir. Ciinkii kullanici deneyimi
agisindan iglevsellik her zaman estetik kaygilarin oniinde yer almaktadir
(Norman, 2013).

6.2. Okunabilirlik (Legibility) ve Okutulabilirlik (Readability)

Ovyun arayiizlerinde tipografinin temel amaci bilginin kolay algilanmasini
saglamaktir. Bu nedenle okunabilirlik ve okutulabilirlik kavramlart kritik Gneme
sahiptir. Okunabilirlik, harflerin ve karakterlerin birbirinden kolaylikla ayirt
edilebilmesini ifade etmektedir. Okutulabilirlik ise metnin biitiin olarak ne
kadar rahat okunabildigini agiklamaktadir (Lupton, 2014).
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Ornegin, saglik gostergelerinde kullanilan rakamlarin birbirine benzeyen
karakterlerden olugmas: oyuncularin bilgiyi yanlig yorumlamasina neden
olabilmektedir. Ozellikle aksiyon oyunlarinda bu durum performansi dogrudan
etkileyebilmektedir. Apex Legends oyununda saglik ve ekipman bilgilerinin
biiyiik boyutlu ve yiiksek kontrastli bi¢imde sunulmasi okunabilirligi
artirmaktadir. Benzer gekilde World of Warcraft oyununda gorev metinleri uygun
satir uzunlugu ve satir araliklari kullanilarak okutulabilir hale getirilmektedir.

Aragtirmalar, okunabilirligi yiiksek arayiizlerin oyuncularin hata oranlarini
azalttigini ve oyun performansini artirdigini gostermektedir (Garrett, 2011).

6.3. Gorsel Hiyerarsi ve Bilgi Onceliklendirme

Ovyun arayiizlerinde ayni anda ¢ok sayida bilgi sunulmaktadir. Ancak bu
bilgilerin tamamu esit 6neme sahip degildir. Bu nedenle oyuncularin hangi
bilgilere 6ncelik vermesi gerektigini anlamast igin gorsel hiyerarsi olugturulmas:
gerekmektedir.

Gorsel hiyerarsi, yazi boyutu, renk, kalinlik, konum ve bosluk kullanimi
gibi tasarim araglartyla olusturulmaktadir (Lidwell vd., 2020). Biiyiik ve dikkat
gekici metinler genellikle daha 6nemli bilgileri temsil etmektedir.

Ornegin, League of Legends oyununda takim savaglari sirasinda gergeklesen
kritik olaylar biiyiik puntolu ve parlak tipografik bildirimlerle sunulmaktadr.
Buna karsilik daha az 6nemli bilgiler ekranin daha kiigiik alanlarinda yer
almaktadir. Strateji oyunlarinda da benzer bir yaklagim goriilmektedir.
Civilization VI oyununda teknoloji aragtirmalari, kaynak yonetimi ve
diplomatik iliskiler farkli tipografik seviyeler kullanilarak siniflandirilmugtir.
Boylece oyuncular bilgi karmagasi yasamadan gerekli verilere erigebilmektedir.

6.4. Yaz1 Boyutu ve Olgeklendirme

Yazi boyutu, oyuncularin metinleri algilama hizin1 dogrudan etkileyen
onemli bir tasarim degiskenidir. Cok kiigiik yazilar okunabilirligi azaltirken,
gereginden biiyiik yazilar ekran alaninin verimsiz kullanilmasina neden
olabilmektedir. Modern oyun tasariminda farkli ekran boyutlarina uyum
saglayabilen 6lgeklenebilir tipografi sistemleri kullanilmaktadir. Ozellikle
bilgisayar, konsol ve mobil platformlarda ayni1 oyunun farkli ekran boyutlarinda
caligmast tipografinin uyarlanabilir olmasini zorunlu kilmaktadr.

Ornegin, Fortnite oyununda kullanicilar arayiiz 6lgeklendirme segenekleri
aracihigryla yazi boyutlarini degistirebilmektedir. Bu 6zellik farkli ekran
boyutlarinda oynayan kullanicilarin deneyimini iyilestirmektedir. Ozellikle
televizyon ekranlarinda oynanan konsol oyunlarinda oyuncularin ekrana olan
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uzaklig1 arttigindan yazi boyutlarinin masatistii oyunlarina gore daha biiyiik
tasarlanmasi gerekmektedir (Rogers vd., 2023).

6.5. Kontrast ve Renk Kullanimi

Kontrast, metnin arka plandan ayrilmasini saglayan en 6nemli tasarim
unsurlarindan biridir. Diigiik kontrastl tipografik tasarimlar oyuncularin bilgiyi
algilamasini zorlagtirabilmektedir. Yiiksek kontrasth tasarimlar ise 6zellikle hizl
bilgi aktarimi gereken oyunlarda avantaj saglamaktadir. Beyaz yazinin koyu
arka plan tizerinde kullanilmas1 veya agik renkli metinlerin karanlk ortamlarla
desteklenmesi bu yaklagimin yaygin 6rnekleridir.

Ornegin, Call of Duty: Warzone oyununda kritik uyarilar kirmizi ve beyaz
renk kombinasyonlariyla sunulmaktadir. Bu uygulama oyuncularin tehlike
durumlarini hizli bigimde fark etmesini saglamaktadir. Bununla birlikte
renk kullaniminin sadece estetik amaglarla degil, bilgi kodlama amaciyla da
kullanilmas: gerekmektedir. C)rnegin kirmizi tehlikeyi, yesil glivenligi, sar1 ise
dikkat edilmesi gereken durumlari ifade edebilmektedir.

6.6. Bosluk (White Space) Kullanimi

Bosluk kullanimu, tipografinin ¢ogu zaman goz ard1 edilen ancak en 6nemli
bilesenlerinden biridir. Harfler, satirlar ve bilgi gruplar: arasindaki bogluklar
kullanicilarin bilgileri daha kolay organize etmesini saglamaktadir (Bringhurst,
2013).

Ozellikle bilgi yogunlugu yiiksek strateji ve rol yapma oyunlarinda bosluk
kullanimi oyuncularin biligsel yiikiinii azaltmaktadir. Birbirine ¢ok yakin
yerlestirilmig metinler ekran karmagasina neden olurken, dengeli bosluk
kullanimi daha temiz ve anlagilir bir gériiniim olugturmaktadir. Ornegin,
Football Manager 2024 oyununda yiizlerce veri bulunmasina ragmen paneller
arasinda kullanilan bosluklar sayesinde bilgiler kolaylikla okunabilmektedir.

6.7. Tutarlilik ve Tasarim Biitiinliigii

Tutarhlik, bagarili bir kullanici deneyiminin temel kosullarindan biridir.
Arayiiz boyunca ayni yazi karakterlerinin, renk sistemlerinin ve tipografik
kurallarin kullanilmas1 oyuncularin sistemi daha hizli 6grenmesine yardimei
olmaktadir (Norman, 2013).

Ornegin, Overwatch 2 oyununda tiim meniiler, bildirim ekranlar1 ve oyun
i¢i paneller ortak bir tipografik sistem kullanmaktadir. Bu yaklagim oyuncularin
tarkl1 ekranlar arasinda gegig yaparken yabancilik hissetmesini 6nlemektedir.
Tutarsiz tipografik kullanimlar ise oyuncularin dikkatini dagitmakta ve bilgi
isleme siireglerini olumsuz etkileyebilmektedir.
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6.8. Erisilebilirlik Odakli Tipografik Tasarim

Giintimiizde oyun tasariminda erisilebilirlik 6nemli bir aragtirma ve
uygulama alant haline gelmistir. Farkl yag gruplarina ve farkl fiziksel 6zelliklere
sahip oyuncularin oyun deneyiminden egit bigimde yararlanabilmesi igin
tipografinin erisilebilirlik ilkelerine uygun tasarlanmasi gerekmektedir. Bu
kapsamda ayarlanabilir yazi boyutlar, yliksek kontrast segenekleri, renk korligii
dostu arayiizler ve disleksi dostu yazi karakterleri kullanilabilmektedir.

Ornegin, The Last of Us Part IT oyununda kullanicilarin yazi boyutlarini
degistirebilmesine, kontrast seviyelerini ayarlayabilmesine ve ¢esitli erigilebilirlik
seceneklerini kullanabilmesine olanak taninmaktadir. Bu yaklagim oyun
endiistrisinde erigilebilir tasarim agisindan 6rnek uygulamalardan biri olarak
gosterilmektedir.

9. Ornek Oyun Analizleri: Oyun Arayiizlerinde Tipografinin
Kullanimi

Onceki boliimlerde dijital oyunlarda tipografinin temel iglevleri, oyuncu
deneyimine etkileri ve farkli oyun tiirlerinde kullanilan tipografik yaklagimlar
ele alinmugtir. Ancak tipografinin oyun deneyimi iizerindeki etkisini daha
somut bi¢imde ortaya koyabilmek igin gergek oyun Ornekleri iizerinden
degerlendirmeler yapmak gerekmektedir. Bu boliimde farkl: tiirlerden segilen
oyunlar tipografik tasarim, kullanici arayiizii ve oyuncu deneyimi agisindan
incelenmektedir. Analizlerde yazi karakteri segimi, okunabilirlik, gorsel
hiyerarsi, atmosfer olugturma, bilgi aktarimi ve erisilebilirlik gibi kriterler
dikkate alinmigtir.

9.1. The Witcher 3: Wild Hunt
Tipografik Yap1

The Witcher 3: Wild Hunt, hikdye anlatiminin ve diinya ingasinin 6n planda
oldugu bir rol yapma oyunudur. Oyunda kullanilan tipografik sistem, Orta
(ag ve fantastik estetik anlayisini destekleyen dekoratif bagliklar ile okunabilir
sans-serif metinlerin dengeli kullanimina dayanmaktadir.

Gorev glinliikleri, karakter agiklamalar ve envanter ekranlar1 yogun metinsel
igerik barindirmasina ragmen yazi boyutlari, satir araliklari ve renk kontrasti
sayesinde okunabilirlik korunmaktadir. Bagliklar ve alt baghiklar arasinda belirgin
bir gorsel hiyerarsi bulunmaktadir.

Oyuncu Deneyimine Katkisi

Oyuncularin yiizlerce gorev ve karakter bilgisi arasinda kaybolmadan
ilerleyebilmesi, biiyiik Olgiide basarili tipografik organizasyon sayesinde
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miimkiin olmaktadir. Ayrica kullanilan dekoratif baglik yazilart oyunun
atmosferine katki saglayarak stiriikleyiciligi artirmaktadir.

Giiglii Yonler

* Atmosfere uygun tipografi

* Uzun metinlerde yiiksek okunabilirlik
* Bagarili bilgi organizasyonu

Zayif Yonler

* Konsol siirtimlerinde kiigiik ekranlarda bazi metinlerin okunmasi
zorlagabilmektedir.

INVENTORY

Gorsel 1. The Witcher 3 Wild Hunt
(Kaynak: CD Project Red)

9.2. Counter-Strike 2
Tipografik Yap1

Counter-Strike 2, rekabetgi ve hizl karar verme siireglerinin 6n planda
oldugu bir FPS oyunudur. Bu nedenle tipografi tasarimi tamamen islevsellik
odaklidur.

Oyunda kullanilan sans-serif yaz1 karakterleri sade, yiiksek kontrastl ve
hizli algilanabilir 6zelliklere sahiptir. Mithimmat sayilari, saglik gostergeleri
ve ekonomik bilgiler oyuncularin dikkatini dagitmadan sunulmaktadir.
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Oyuncu Deneyimine Katkis:

Ovyuncularin milisaniyeler igerisinde karar vermesi gereken durumlarda
okunabilir tipografi performans: dogrudan etkilemektedir. Oyunun sade
tipografik yapisi, dikkat dagitict unsurlart minimuma indirerek oyun alanina
odaklanmay1 kolaylagtirmaktadir.

Giiglii Yonler

* Yiiksek okunabilirlik

* Minimal tasarim anlayist
* Hizh bilgi erigimi

Zay1f Yonler

* Atmosfer olugturma agisindan tipografinin katkist sinirhidir.

Gorsel 2. Counter-Strike 2 Arvayiiz

(Kaynak: Valve)

9.3. Civilization VI
Tipografik Yap1

Civilization VI, bilgi yogunlugu en yiiksek oyun tiirlerinden biri olan strateji
oyunlarina o6rnek olugturmaktadir. Oyunda diplomasi, teknoloji, ekonomi,
kiiltiir ve savag sistemlerine iliskin ¢ok sayida veri bulunmaktadir.
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Bu karmagik bilgi yapisinin yonetilebilmesi igin giiglii bir tipografik
hiyerarsi olugturulmugtur. Farkli yazi boyutlari, renk kodlar ve panel sistemleri
oyuncularin bilgi kiimelerini ayirt etmesini saglamaktadir.

Oyuncu Deneyimine Katkis1

Ovyuncularin yiizlerce veri arasinda anlamh iligkiler kurabilmesi, biiyiik
olgtide tipografinin organize edici rolii sayesinde gergeklesmektedir. Tipografi
burada yalnizca bilgi sunan degil, karar verme siireglerini ydneten bir sistem
bilegeni hiline gelmektedir.

Giiglii Yonler

* Giiglii bilgi organizasyonu

* Bagarili gorsel hiyerarsi

* Yogun veri sunumunda yiiksek kullanilabilirlik

Zayif Yonler

* Yeni oyuncular igin bilgi yogunlugu baslangigta karmagik goriinebilmektedir.

Gorsel 3. Civilization VI Arayiiz

(Kaynak: Aspyr)
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9.4. Hollow Knight
Tipografik Yap1

Hollow Knight, bagimsiz oyun tasariminin bagarili 6rneklerinden biridir.
Oyunda kullanilan tipografi minimalist bir yaklagim sergilemekle birlikte
karanlik ve melankolik atmosferi destekleyen zarif karakterlere sahiptir.

Metin miktart sinirli tutulmus, tipograti daha gok anlatisal ve estetik iglevler
Ustlenmigstir. Arayiizde kullanilan yazi karakterleri oyunun sanat yonetimiyle
uyum igerisindedir.

Oyuncu Deneyimine Katkis1

Tipografi oyuncunun dikkatini siirekli olarak oyun diinyasina yonlendirmekte
ve siiriikleyici deneyimi desteklemektedir. Minimal metin kullanimi sayesinde
oyuncularin ¢evresel hikaye anlatimina odaklanmasi saglanmaktadr.

Giiglii Yonler

* Giiglii atmosfer olugturma
e Sanat yonetimi ile uyum

* Minimalist yaklagim
Zayif Yonler

* Baz1 oyuncular i¢in bilgi eksikligi hissi yaratabilmektedir.

Elder Baldur

Gorsel 4. Hollow Knight Avayiiz
(Kaynak: Team Cherry)
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9.5. Fortnite
Tipografik Yap1

Fortnite, renkli ve dinamik gorsel yapisiyla 6ne ¢ikan bir oyundur. Oyunda
kullanilan tipografi biiyiik, dikkat gekici ve yiiksek kontrasthidir.

Bagar bildirimleri, seviye ilerlemeleri ve etkinlik duyurulart animasyonlu
tipografi ile desteklenmektedir. Boylece oyunculara siirekli geri bildirim
saglanmaktadr.

Oyuncu Deneyimine Katkis1

Animasyonlu tipografik bildirimler 6diillendirme hissini giiglendirmekte
ve oyuncu motivasyonunu artirmaktadir. Ayni zamanda geng hedef kitleye
uygun enerjik bir gorsel dil olugturmaktadir.

Giiglii Yonler

* Dikkat ¢ekici bildirim sistemi

* Giiglii gorsel kimlik

¢ Dinamik kullanict deneyimi

Zayif Yonler

* Bazi oyuncular i¢in gorsel yogunluk dikkat dagitici olabilmektedir.
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Gorsel 5. Fortnite

(Kaynak: Epic Games)
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9.6. The Last of Us Part IT
Tipografik Yap1

The Last of Us Part II, erigilebilirlik uygulamalar1 agisindan oyun
endiistrisinde 6nemli bir 6rnek olarak kabul edilmektedir. Oyuncular yazi
boyutlarini degistirebilmekte, yiiksek kontrast modlarini kullanabilmekte ve
gesitli gorsel erisilebilirlik segeneklerinden yararlanabilmektedir.

Oyuncu Deneyimine Katkisi

Bu yaklagim farkli yag gruplarindan ve farkl gorsel yeterliliklere sahip
oyuncularin oyundan esit bi¢gimde yararlanabilmesini saglamaktadir. Boylece
tipografi yalnizca estetik degil, kapsayict tasarimin da bir pargast hiline
gelmektedir.

Giiglii Yonler

* Erigilebilirlik odakli tasarim

e Ozellestirilebilir tipografik sistem
* Yiiksek kullanilabilirlik

Zayif Yonler

* Atmosferik tipografi kullanimi sinirhidir.

CRAFTING

Gorsel 6. The Last Of Us 2
(Kaynak: Playstation)
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9.7. Karsilagtirmali Degerlendirme

Incelenen oyunlar, tipografinin oyun tiiriine bagh olarak farkli iglevler
iistlendigini gostermektedir. RPG oyunlarinda tipografi bilgi organizasyonu
ve anlati destegi saglarken, FPS oyunlarinda hiz ve okunabilirlik 6n plana
¢tkmaktadir. Strateji oyunlarinda bilgi yonetimi temel amag haline gelirken,
korku ve bagimsiz oyunlarda atmosfer olugturma daha belirgin bir rol
tistlenmektedir. Mobil ve gevrim igi gok oyunculu oyunlarda ise dikkat gekicilik
ve geri bildirim mekanizmalar1 6n plana ¢ikmaktadir.

Bu analizler dogrultusunda bagarili tipografik tasarimin evrensel bir
formiile dayanmadig1, oyunun tiirii, hedef kitlesi, anlat1 yapisi ve kullanict
deneyimi hedefleri dogrultusunda sekillendigi soylenebilir. Dolayisiyla oyun
tasarimcilarinin tipografiyi sadece estetik bir unsur olarak degil, oyuncu
deneyimini yonlendiren stratejik bir iletisim araci olarak degerlendirmesi
gerekmektedir.

Tablo 1. Oyun Tiirlerine Gove Tipografinin Temel Islevieri

Oyun Tiir Tipografinin Temel Islevi
The Witcher 3 RPG Anlati ve bilgi
organizasyonu
Counter-Strike 2 FPS Hizh bilgi aktarimi
Civilization VI Strateji Veri yonetuni ve Karar
destegi
Hollow Knight Indie Atmosfer ve estetik biitiinliik
Fortnite Battle Royale Geri bildirim ve motivasyon
The Last of Us Part IT Aksiyon-Macera Erisilebilirlik ve kapsayicilik

10. Gelecegin Oyun Arayiizlerinde Tipografi

Dijital oyun teknolojileri son yillarda sadece grafik kalitesi ve islem
giicii agisindan degil, kullanici deneyimi tasarimi bakimindan da 6nemli
degisimler yagamaktadir. Sanal gergeklik (Virtual Reality-VR), artirilmig
gergeklik (Augmented Reality-AR), yapay zeka (Artificial Intelligence-Al),
goz takip sistemleri ve biyometrik etkilesim teknolojileri gibi yenilikler, oyun
arayiizlerinin yapisini yeniden sekillendirmektedir. Bu doniigiim siireci tipografi
anlayigin1 da dogrudan etkilemektedir. Geleneksel oyun arayiizlerinde tipografi
cogunlukla bilgi aktarimina yonelik statik bir unsur olarak kullanilirken,
gelecegin oyunlarinda tipografi daha dinamik, kigisellestirilebilir ve baglama
duyarli bir yaprya dontismektedir (Schell, 2024).



M. Furkan Terzi | Mustafa Merdin | 205

Gelecekte oyun arayiizlerinin yalnizca oyuncuya bilgi sunan sistemler
olmaktan ¢ikarak oyuncunun davraniglarina, ihtiyaglarina ve oyun igindeki
durumuna gore uyum saglayan akilli iletigim sistemlerine doniigecegi
ongoriilmektedir. Bu doniigiim iginde tipografi, oyuncu ile oyun diinyasi
arasindaki iletisimin temel bilegenlerinden biri olmaya devam edecektir.

10.1. Yapay Zeka Destekli Tipografik Sistemler

Yapay zeka teknolojilerinin oyun gelistirme siireglerinde giderek daha fazla
kullanilmasi, tipografi alaninda da yeni olanaklar sunmaktadir. Glintimiizde
oyun arayiizlerinde kullanilan tipografik yapilar ¢ogunlukla gelistiriciler
tarafindan 6nceden belirlenmis sabit sistemlerden olugmaktadir. Ancak
gelecekte yapay zeka destekli sistemler, oyuncularin davraniglarint analiz ederek
tipografik 6geleri ger¢ek zamanli olarak uyarlayabilecektir.

Ornegin, oyuncunun belirli metinleri okuma siiresinin uzun olmast veya
belirli gorev agiklamalarinda hata yapmasi durumunda sistem otomatik olarak
yaz1 boyutlarini artirabilecek, kontrast seviyelerini degistirebilecek veya daha
agiklayicr tipogratik diizenlemeler sunabilecektir. Benzer gekilde oyuncunun
yagina, deneyim diizeyine veya oyun performansina gore farkl tipografik
araylizler olugturulabilecektir.

Yapay zeka destekli tipografik sistemlerin 6zellikle erisilebilirlik alaninda
onemli katkilar saglamasi beklenmektedir. Gorme bozuklugu olan oyuncular
igin yiiksek kontrastli metinlerin otomatik etkinlestirilmesi veya disleksiye
sahip bireyler i¢in daha uygun yazi karakterlerinin 6nerilmesi bu uygulamalara
ornek olarak gosterilebilir (Rogers vd., 2023).

Bu yaklagim, tipografinin standart bir arayiiz bilegeni olmaktan ¢ikarak
oyuncuya 6zgii deneyimler sunan uyarlanabilir bir tasarim sistemine
doniigmesini saglayacaktir.

10.2. Kigsisellestirilebilir Tipografi ve Kullanic1 Merkezli Tasarim

Dijital oyun sektoriinde kigisellestirme egilimleri giderek yayginlagmaktadir.
Oyuncular artik karakterlerinin yani sira, kullanici arayiizlerini ve oyun
deneyimlerini de 6zellestirmek istemektedir. Bu durum tipografik sistemlerin
daha esnek bigimde tasarlanmasini gerektirmektedir.

Gelecegin oyunlarinda oyuncularin yazi karakteri segebilmest, yazi boyutlarint
degistirebilmesi, renk sistemlerini 6zellestirebilmesi ve hatta farkli okuma
modlar arasinda se¢im yapabilmesi beklenmektedir. Bu yaklagim kullanici
merkezli tasarim anlayiginin dogal bir sonucu olarak degerlendirilmektedir
(Norman, 2013).
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Ornegin giiniimiizde bazi oyunlarda sadece yaz1 boyutunu degistirme
segenegi bulunurken gelecekte oyuncularin arayiiziin tamamini tipografik
agidan yeniden yapilandirabilmesi miimkiin olacaktir. Béylece her oyuncu
kendi ihtiyaglarina ve tercihlerine uygun bir oyun deneyimi olusturabilecektir.

Kigisellestirilebilir tipografi 6zellikle farkli yas gruplarina sahip oyuncular
i¢in 6nemli avantajlar sunmaktadir. Geng oyuncular daha kiigiik ve yogun
bilgi igeren araytizleri tercih ederken ileri yag gruplarindaki oyuncular daha
biiyiik ve sade tipografik sistemleri kullanabilmektedir.

10.3. Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik Ortamlarinda
Tipografi

Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik teknolojileri, oyun arayiizlerinin
iki boyutlu ekranlardan ii¢ boyutlu ortamlara taginmasini saglamaktadir. Bu
durum tipografinin kullanim bigimlerinde koklii degigiklikler yaratmaktadir.
Gelencksel ekran tabanli oyunlarda tipografik 6geler belirli alanlarda sabit
olarak konumlandirilirken, VR ve AR uygulamalarinda metinler iig¢ boyutlu
uzay iginde yer almaktadir. Bu nedenle okunabilirlik, derinlik algis1 ve mekansal
yerlegim gibi yeni tasarim problemleri ortaya ¢tkmaktadir (Jerald, 2015).

Ornegin oyuncunun goriis alaninin ¢ok uzaginda konumlandirilan metinler
okunabilirlik sorunlarina neden olabilmektedir. Benzer sekilde stirekli hareket
eden metinler goz yorgunlugunu artirabilmektedir. Bu nedenle VR ve AR
ortamlarinda tipografi sadece grafik tasarim ilkeleriyle degil, ayn1 zamanda
insan algs1 ve ergonomi ilkeleriyle birlikte degerlendirilmektedir.

Gelecekte tipografik 6gelerin oyuncunun bakig yoniine gore hareket eden,
goriis agisina uyum saglayan ve ortam kosullarina gore kendini yeniden
diizenleyen sistemler haline gelmesi beklenmektedir.

10.4. Dinamik ve Baglama Duyarli Tipografi

Geleneksel oyunlarda tipografik yapilar ¢ogunlukla sabit ve degismez
ozellikler tagimaktadir. Ancak gelecekte tipografinin daha dinamik ve baglama
duyarls sistemler seklinde kullanilacagi 6ngoriilmektedir.

Baglama duyarl tipografi, oyun igindeki kosullara gore goriiniimiini
degistiren yazi sistemlerini ifade etmektedir. Oyuncunun bulundugu ortam,
karakterin ruh hali, oyunun temposu veya anlatisal gelismeler tipografik yapiy:
etkileyebilecektir.

Ornegin bir korku oyununda karakter panik yasadiginda ekranda gériinen
yazilar titreyebilir, bozulabilir veya diizensizlesebilir. Benzer sekilde bir fantastik
oyunda biiyii yapildig: sirada metinler 151k efektleriyle desteklenebilir. Bu
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uygulamalar tipografinin sadece bilgi aktaran bir unsur olmaktan ¢ikarak
anlatinin aktif bir par¢asina doniigmesini saglamaktadir.

Ozellikle bagimsiz oyun gelistirme alaninda dinamik tipografi
uygulamalarinin giderek yayginlastigr gortilmektedir. Gelecekte bu yaklagimin
biiyiik biitgeli oyunlarda da daha fazla kullanilmasi beklenmektedir.

10.5. Erisilebilirlik ve Evrensel Tasarimin Gelecegi

Ovyun endiistrisinde erigilebilirlik son yillarda en hizli gelisen alanlardan
biri haline gelmistir. Gelecekte tipografi tasariminda erisilebilirlik kriterlerinin
standart bir uygulama haline gelmesi beklenmektedir.

Ozellikle gorme engelli, az goren veya dgrenme giigliigiine sahip oyuncular
igin gelistirilen teknolojilerin tipografik tasarimi dogrudan etkileyecegi
ongoriilmektedir. Otomatik kontrast ayarlamalar, sesli metin sistemleri, goz
takip teknolojileri ve uyarlanabilir yazi karakterleri bu gelismeler arasinda
yer almaktadir.

Ornegin oyuncunun goz hareketlerini analiz eden sistemler, metinlerin
okunmakta zorlanilan boliimlerini tespit ederek arayiizii otomatik olarak
yeniden diizenleyebilecektir. Bu sayede oyun deneyimi daha kapsayict ve
erisilebilir hale gelecektir.

Evrensel tasarim yaklagimi dogrultusunda gelistirilen tipografik sistemler,
farkl: fiziksel ve biligsel 6zelliklere sahip oyuncularin ayni oyundan esit diizeyde
yararlanmasini saglayacaktir (Rogers vd., 2023).

10.6. Metaverse ve Siirekli Dijital Diinyalarda Tipografi

Metaverse kavramu, birbirine bagh dijital evrenlerde kullanicilarin stirekli
varlik gosterebildigi yeni nesil gevrimigi deneyimleri ifade etmektedir. Bu
ortamlar geleneksel oyunlardan farkli olarak sosyal etkilesim, dijital ekonomi
ve sanal kimlik gibi unsurlar1 da igermektedir.

Metaverse ortamlarinda tipografi sadece oyun igi bilgilendirme amaciyla
degil, yonlendirme, iletigim, sosyal etkilesim ve dijital marka kimligi olusturma
amaciyla da kullanilacaktir. Kullanicilarin farkli sanal diinyalar arasinda hareket
ettigi bu yapilarda tipografik sistemlerin hem iglevsel hem de estetik agidan
yiiksek diizeyde uyum saglamasi gerekecektir.

Gelecekte dijital magazalar, sanal etkinlik alanlar1 ve sosyal etkilesim
platformlarinda kullanilan tipografik tasarimlarin, oyun arayiizleri ile kurumsal
kimlik tasarimlarinin birlestigi yeni bir alan olusturabilecegi 6ngoriilmektedir.
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10.7. Genel Degerlendirme

Gelecegin oyun arayiizleri incelendiginde tipografinin sadece bilgi sunan
statik bir arag olmaktan uzaklagtigi goriilmektedir. Yapay zeka destekli sistemler,
kigisellestirme uygulamalari, sanal ve artirilmig gergeklik teknolojileri, dinamik
anlatim teknikleri ve erigilebilirlik odakli tasarim yaklagimlari tipografinin
roliinti yeniden tanimlamaktadir.

Bu doniisiim dogrultusunda gelecekteki oyun arayiizlerinde tipografi,
oyuncunun davraniglarina uyum saglayan, anlatiya aktif bigimde katilan,
erisilebilirligi destekleyen ve kisisellestirilmis deneyimler sunan akalli bir iletisim
sistemi haline gelecektir. Dolayisiyla tipografi, dijital oyun tasariminin sadece
estetik bir unsuru degil, kullanic1 deneyimini sekillendiren stratejik ve teknolojik
bir tasarim bilegeni olarak 6nemini korumaya devam edecektir.

Sonug

Dijital oyunlar, giiniimiizde sadece eglence amaglh kullanilan teknolojik
triinler olmaktan ¢ikarak karmagik etkilesim sistemleri ve gok katmanl
iletisim ortamlar1 haline gelmistir. Bu doniisiim siirecinde kullanicr arayiizleri,
oyuncularin oyun diinyasiyla kurdugu iligkinin temel belirleyicilerinden
biri olarak 6ne gikmaktadir. Oyun arayiizlerinin etkinligi ise sadece teknik
islevselliklerine degil, ayn1 zamanda gorsel iletisim unsurlarinin bagarili
kullanimina baghdir. Bu unsurlar arasinda tipografi, gogu zaman arka planda
kalan ancak oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen stratejik bir tasarim bilegeni
olarak dikkat ¢ekmektedir.

Bu boliimde tipografinin dijital oyunlardaki rolii kullanict deneyimi, oyun
araylizleri ve oyun tiirleri baglaminda ele alinmugtir. Yapilan degerlendirmeler,
tipografinin yazili bilgilerin aktarilmasini saglayan teknik bir ara¢ olmanin
otesinde, oyuncularin bilgiye erigimini kolaylagtiran, dikkatlerini yonlendiren,
biligsel yiiklerini azaltan ve oyun atmosferini giiglendiren gok boyutlu bir
iletisim unsuru oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle gorev sistemleri,
kullanicr arayiizleri, envanter ekranlari, diyalog panelleri ve geri bildirim
mekanizmalari gibi alanlarda kullanilan tipografik tasarim kararlari, oyuncularin
oyun deneyiminin niteligini dogrudan etkilemektedir.

Caligma kapsaminda incelenen oyun tiirleri, tipografinin kullanim bigiminin
oyun mekaniklerine ve oyuncu beklentilerine gore farklilastigini gostermektedir.
Rol yapma oyunlarinda tipografi daha ¢ok anlat: destegi ve bilgi organizasyonu
amacryla kullanilirken, birinci gahis niganci oyunlarinda hiz ve okunabilirlik
on plana ¢tkmaktadir. Strateji oyunlarinda yogun bilgi yonetimi igin geligmis
tipografik sistemler tercih edilirken, korku ve bagimsiz oyunlarda atmosfer
olugturma islevi daha belirgin hile gelmektedir. Mobil oyunlarda ise ekran
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boyutlarinin sinirliligi nedeniyle sade, yiiksek kontrastli ve hizli algilanabilir
tipografik ¢oziimler 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum, basaril tipografik tasarimin
evrensel bir formiilden ziyade oyunun baglamina ve kullanici ihtiyaglarina
gore sekillendigini gostermektedir.

Ovyuncu deneyimi agisindan degerlendirildiginde tipografi, biligsel yiikiin
azaltilmasi, dikkat yonetimi, karar verme siireglerinin desteklenmesi ve
akis deneyiminin siirdiiriilmesi gibi 6nemli iglevler {istlenmektedir. Etkili
tipografik tasarimlar oyuncularin bilgiye daha hizli ulagmasini saglamakta,
hata yapma olasiligini azaltmakta ve oyun performansini olumlu yonde
etkilemektedir. Buna karsilik okunabilirligi diisiik, tutarsiz veya karmagik
tipografik yapilar oyuncularin oyun deneyimini olumsuz etkileyebilmekte
ve kullanict memnuniyetini azaltabilmektedir. Bu nedenle tipografi, kullanici
deneyimi tasariminin ayrilmaz bir pargas: olarak degerlendirilmelidir.

Son yillarda erisilebilirlik konusunun oyun endiistrisinde daha fazla 6nem
kazanmasi, tipografinin kapsayici tasarim anlayisi igerisindeki roliinii de
gliclendirmistir. Ayarlanabilir yazi boyutlari, yiiksek kontrast segenekleri, disleksi
dostu yazi karakterleri ve 6zellestirilebilir arayiizler farkli kullanict gruplarinin
oyun deneyiminden esit bi¢gimde yararlanabilmesine katk saglamaktadir. Bu
baglamda tipografi sadece estetik ve iglevsel bir unsur degildir. Ayni zamanda
erigilebilirlik ve dijital kapsayicilik agisindan da kritik bir tasarim bilegeni olarak

degerlendirilmektedir.

Gelecegin oyun teknolojileri incelendiginde tipografinin roliiniin daha da
genisleyecegi goriilmektedir. Yapay zeka destekli sistemler, kisisellestirilebilir
kullanic araytizleri, sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik ortamlari, tipografik
tasarim anlayiginda 6nemli degisimlere yol agmaktadir. Gelecekte tipografinin
oyuncu davraniglarina uyum saglayan, baglama duyarl ve dinamik yapilar
haline gelmesi beklenmektedir. Boylece tipografi sadece bilgi sunan bir unsur
olmaktan ¢ikacak, oyuncu ile oyun diinyasi arasindaki etkilesimi yoneten akalli
bir iletisim sistemine doniigecektir.

Sonug olarak dijital oyunlarda tipografi, oyuncu deneyimini gekillendiren
temel tasarim unsurlarindan biridir. Bilgi aktarimi, kullanilabilirlik,
erigilebilirlik, estetik biitiinliik ve anlatisal destek gibi birgok islevi ayni
anda yerine getiren tipografi, oyun tasariminin stratejik bilesenlerinden biri
olarak degerlendirilmelidir. Bu nedenle oyun gelistiricileri, kullanici deneyimi
tasarimcilart ve grafik tasarimcilar tarafindan tipografinin sadece gorsel bir
tercih olarak degil, oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen bir iletisim araci
olarak ele alinmasi gerekmektedir.
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Hareketli Grafiklerin Biligsel Ergonomisi:
Karmagik Yonlendirme Sistemlerinde Verimli
Tletigim Stratejileri 8

Ahmet Yigit Yamak'

Ozet

Gorsel iletisim tasariminin gelecegi, karmagik bilgiyi aninda ve zahmetsizce
aktarabilme yetenegine baghidir. Bu makale, hareketli grafiklerin (motion
graphics) statik ve biligsel agidan zorlayici gorsellestirmelere kiyasla insan algisim
kokten hizlandirdigini ve bilginin iglenme verimliligini artirdigini savunmaktadr.
Kuramsal olarak, Biligsel Yiik Kurami (CLT) gergevesinde, hareketli grafikler
gereksiz zihinsel yiikii ortadan kaldirarak bilginin ¢aligma bellegine daha temiz ve
odaklanmug bir sekilde girmesini saglar. Bu avantaj, 6zellikle Cok Nitelikli Karar
Verme gorevlerinde, fonolojik dongii tizerindeki yiikiin hafiflemesiyle deneysel
olarak kanitlanmig Olgiilebilir biligsel kazanimlar geklinde ortaya konmugtur.
Hareketin yonlendirici islevi, Gestalt prensipleri (6zellikle Ortak Kader ve
Stireklilik) araciligryla kullanicinin rota ve akiglari kesintisiz bir biitiin olarak
algilamasina olanak tanir. Bu tistiinliik, 6zellikle New York City metrosu gibi
karmagik bilgi yogunlugu ve yiiksek strese sahip mekanlarda kendini gosterir;
burada statik yonlendirme tablolar1, kullanicilarin bilgiye erigimini ve karar
verme siire¢lerini zorlastirir. Dinamik dijital tabelalar; havalimanlari, hastaneler
ve yogun ulagim merkezleri gibi yiiksek stresli ortamlarda statik sistemlere
kiyasla algisal ve operasyonel agidan ezici bir iistiinliige sahiptir. Ancak, yanlig
yapilandirildiginda asir1 yiiklenmeye (Extraneous Load) yol agabilecegi riski
bulunmaktadir. Calisma, gorsel iletigim tasarimcilarina, hareketli grafiklerin
sundugu yiiksek biligsel verimliligi en tist diizeye ¢ikarma stratejileri sunarak
alanin gelecegine yon vermektedir.

1 ORCHID: 0009-0009-6368-8475, Ogretim Gorevlisi, Bagkent Universitesi Giizel Sanatlar

Tasarim ve Mimarhk Fakiiltesi, Ankara, yigitayamak@gmail.com
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1. GIRIS

Gorsel iletigim tasariminin gelecegi, karmagik bilgiyi kullaniciya aninda ve
zahmetsizce aktarabilme yetenegine baghdir. Coklu ortam teknolojileri ¢aginda
gorsel araglarin kullanimi hizla yayginlagsa da, bilgi yogunlugunun geometrik
olarak artmasi geleneksel duragan (statik) gorsellestirmeleri yetersiz kilmaktadur.
Bu yetersizlik, bilgiye erisimde algisal engeller ve ciddi biligsel tikanikliklar
yaratir. Biligsel Yik Kurami (CLT) gergevesinde incelendiginde, statik
gorsellestirmelerin neden oldugu bu tikanikliklar; acil durum yoénlendirmelert,
veri analizi veya karmagik ulagim aglar1 gibi bilginin hizli iglenmesi gereken
kritik baglamlarda dogrudan performans diigiiglerine yol agmaktadir. Duragan
grafikler, kullanicilarin aktif olarak tarama yapmasini, 6nemli noktalar1
bulmasini ve bilgiyi zihinsel olarak organize etmesini gerektirir. Bu ek zihinsel
aba, bilginin kendi dogasindan veya 6grenme siirecinin kendisinden ziyade,
dogrudan tasarimin verimsizliginden kaynaklanan yiiksek bir Gereksiz Biligsel
Yiik (Extraneous Cognitive Load) olusturur.

Caligma bellegi kapasitesinin bu sekilde israf edilmesi, yiiksek bilgi
yogunluguna sahip ortamlarda temel bir tasarim problemidir. Bu durum,
duragan sistemlerin agamadig1 temel bir ¢ikmazi ortaya koyar: Statik tasarim
ya estetik netlik ugruna dogrulugu feda eder ya da yiiksek dogruluk ugruna
gereksiz biligsel yiik yaratir. Statik sistemler, bu iki ug arasinda sikigip kalir ve
dinamik degisimlere uyum saglayamaz.

Hareketli grafikler (Motion Graphics), tam da bu kavramsal ve yapisal
¢tkmaza bir yanit olarak insan algisini hizlandirir. Metin, sekil ve gorsellerin
hareket ve sesle birlegimi, bilgiyi arama maliyetini ortadan kaldirarak kullanicimin
zihinsel kaynaklarini dogrudan bilgiyi anlamlandirmaya ayirmasini saglar.
Hareketli grafiklerin asil kavramsal tistiinliigii, Ciftli Kodlama Kurami (Dual
Coding Theory - DCT) ile de yakindan iligkilidir. Insan zihni bilgiyi gorsel-
mekansal sistem ve sozel sistem olmak iizere iki ayr1 kanalda igler. Statik
tasarimlar genellikle yalnizca gorsel kanali agir yiiklerken; hareketli grafikler bu
yiikii iki kanal arasinda etkili bir sekilde dengeler. CLT ve DCT nin birlegimi,
pratikte Algisal Rehberlik (Perceptual Guiding) kavramini dogurur. Tasarimda
hareket, pasif bir siisleme degil, dikkati yonlendiren aktif bir sinyaldir. Bu
teorik avantaj, hastaneler, havaalanlar1 veya toplu tasima merkezleri gibi stres
faktoriiniin ¢aliyma bellegini daralttig1 ortamlarda hayati bir operasyonel
istiinliige dontisiir. Glintimiizde Cografi Bilgi Sistemleri (GIS) ve Artirilmig
Gergeklik (AR) entegrasyonlar sayesinde karmagik bilgi aglari, statik nesneler
olmaktan ¢ikarilarak kullaniciyr anlik verilerle yonlendiren sifir yiiklii, dinamik
deneyimlere doniistiiriilmektedir. Tiim bu avantajlara ragmen hareket, yanlig
kullanildiginda tehlikeli bir dikkat dagitic1 olabilir; bu noktada en biiyiik risk,
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Gereksizlik Tlkesi’nin (Redundancy Principle) ihlal edilmesidir. Sonug olarak,
statik sistemlerin bilgi aktarimindaki sinirlamalarini kalici olarak agmak ancak
biligsel yiikii azaltmak, yiikii kanallara dengeli dagitmak ve yeni islevsiz yiikler
yaratmamak stratejilerinin entegrasyonuyla miimkiindiir.

Bu kuramsal zemin 1g1g1inda, bu ¢aliygmanin amaci, karmagik yonlendirme
sistemlerinde hareketli grafiklerin yonlendirme performansini gii¢lendirmek
tizere biligsel yiik kurami gergevesinde tasarim stratejileri onermek, bu
stratejileri mevcut literatiirdeki bulgularla sentezlemek ve dinamik dijital
tabelalarin uygulama yonlerini ayrintilandirmaktir. Caliyma kapsaminda
ozellikle, hareketli grafiklerin statiklere gore hangi biligsel yiik tiirlerini nasil
degistirebilecegi; yogun etkilesimli mekanlarda renk, hareket hizi, yonlendirme
oklar1 ve ¢ok dilli etiketler gibi hangi tasarim 6gelerinin extraneous yiikii
azaltip germane (asil) yiikii artiracagl ve son olarak dinamik yonlendirme
sistemlerinin giivenilirlik ile kullanici giiveni {izerindeki etkilerinin nasil 6lgiiliip
tyilestirilebilecegi sorularina odaklanilir. Bu sorular, CLT odakli bir gergeve
temel alinarak, ¢oklu kanal igleme dinamikleri ve gorsel-isitsel entegrasyon
mekanlarinda kanit temelli tasarim ilkeleriyle cevaplandirilacaktir. Belirtilen
amag dogrultusunda bu galigma, dinamik yonlendirme mimarisinin tasarimini
biligsel yiik dengesi ve algisal akicilik hedefleriyle iliskilendiren kavramsal bir
gergeve sunar. Sistem; akigkanlik, yonlendirme hizi ve hata toleransi gibi olgiitler
tizerinden degerlendirilirken, tasarim ve degerlendirme yonleri i¢in uygunluk ve
uygulanabilirlik metrikleri tartigihr. Literatiirdeki CLT odakli bulgular, hareketli
gosterimlerin gereksiz yiikii azaltma ve asil yiikii artirma potansiyelini destekler
niteliktedir. Ayrica, dijitallesmis ve konum tabanl verilerin anlamlilik sunmast,
AR/VR tabanl navigasyon sistemleri ile gergek zamanli geribildirimler, biligsel
yiikiin yonetimi igin ek bir tasarim zemini olugturur. Caligmanin sinirhiliklart
baglaminda, sunulan ¢ergevenin kavramsal oldugu unutulmamahdir. Dinamik
haritalarin uygulanabilirligi, baglamsal kullanicilar ve farkl fiziksel ortamlar
agisindan degisiklik gosterebileceginden baglam odakl: testler kaginilmazdir.
Son olarak, erigilebilirlik ve kapsayicilik hedefleri tasarim kararlarinin temel
belirleyicileri olarak ¢aligmanin her adiminda 6nceliklendirilmektedir.

2. BILISSEL YUK KURAMI (CLT) VE CALISMA BELLEGI
YONETIMI

Hareketli grafiklerin sundugu algisal tistiinliik, insan zihninin bilgiyi
nasil igledigine dair temel bilimsel kuramlarla, 6zellikle Biligsel Yiik Kurami
(Cogmnitive Load Theory - CLT) ile giiglii bir sekilde agiklanabilir.
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2.1. CLT’nin Temelleri ve Sinirli Calisma Bellegi Kapasitesi

Biligsel Yiik Kurami, Paas, Renkl ve Sweller (2004) tarafindan gelistirilmis
olup, 6grenmenin baglamadan 6nce eszamanl olarak iglenmesi gereken bilginin
miktar1 ve 6geler arasi etkilegimi ile ortaya ¢ikan karmagik biligsel gorevlerin
ogrenilmesi siirecini inceler. Bu kuram, biligsel kaynaklarimizin sinirl oldugunu
varsayar. Caliyma bellegi, bilginin gegici olarak depolanmasi ve iglenmesi
mekanizmasini ifade eder ve kapasitesi kisithdir . Dolayisiyla, 6grenme ve
karar verme basarisi, caligma bellegini asir1 yiiklemeyen, optimize edilmig
bilgi sunumuna baghdir.

2.2. Ug Biligsel Yiik Tiiriiniin Detayli Analizi

CLT, biligsel stiregler tizerindeki baskiyr yonetmeyi hedefler ve biligsel yiikii
ii¢ kategoriye ayirarak hareketli grafiklerin nasil optimize ettigini agiklar:

1. Igsel Yiik (Intrinsic Load): Bilginin kendisinin dogal karmagikligi ve
ogeler arasi etkilesimi ile iligkilidir. Bu yiik, materyalin dogas1 geregi
yiiksek kalsa da, hareketli grafikler gorsellestirme yoluyla karmagiklig
ayrigtirarak (chunking veya kavramsal birimler olarak) ve zamansal
siralama ile yonetilebilir hale getirerek bu yiikii dolayl olarak yonetir.

2. Gereksiz Yik (Extraneous Load): Koti tasarim, gereksiz tarama gabast
veya sunum yontemlerinden kaynaklanan, 6grenme hedefiyle ilgisi
olmayan zihinsel gabadir. Hareketli grafiklerin temel avantaji, gorsel akist
rehberleyerek gereksiz zihinsel ¢abay: ortadan kaldirmasidir. Bu, bilgiyi
yapilandirarak, gereksiz gorsel 6geleri eleyerek ve dikkati yonlendirerek
saglanir.

3. Germen Yiik (Germane Load): Ogrencinin bilginin yapilandirilmasina,
semalarin olugturulmasina ve uzun stireli bellege aktarilmasina ayirdig:
taydal zihinsel ¢abadir. Hareketli grafikler, Extrancous yiikii minimize
ederek, bilginin anlamlandirilmasina ayrilan kaynaklar: artirir ve
boylece Germane Yiike ayrilan kapasiteyi optimize eder.

2.3. Hareketli Grafikler Araciligryla Bilissel Optimizasyon

Hareketli grafikler, karmagik statik bir grafigin analiz edilmesi igin
harcanacak olan zihinsel siralama ve eglestirme ¢abasini, bilginin zamansal
olarak siralanmasi yoluyla ortadan kaldirir. Bu mekanizma, kullanicinin
enerjisini karmagik yapiy1 anlamaya (Germen Yiik) yonlendirmesini saglar.

Bu optimizasyonun ampirik kaniti, Multi-Attribute Decision-Making
(Gok Nitelikli Karar Verme) gibi zihinsel olarak zorlu gorevlerde elde edilen
Olgiilebilir biligsel kazanimlarda ortaya konmustur.Aragtirmalar, interaktif
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gorsellegtirmelerin biligi nasil gliglendirdigine dair nicel kanitlar sunmustur.
Ornegin, interaktif arayiizler ile yapilan galimalarda, kullanicilarin duragan
yontemlere kiyasla daha az ¢aligma bellegi kaynagina ihtiyag duydugu ve karar
kalitesinin arttig1 tespit edilmigtir. Bu bulgu, gorsellestirmenin bilig tizerindeki
amplifikasyon etkisinin temel mekanizmasini ortaya koyar: gorsellestirme,
ozellikle fonolojik dongii tizerindeki yiikii hafifleterek ¢aligma bellegini serbest
brrakir .

Karmagik verinin statik olarak islenmesi, zihinde siirekli kargilastirma ve
sozel prova (fonolojik dongii) gerektirir. Hareketli veya etkilegimli grafikler ise
bu karsilagtirma ve siralama igini gorsel olarak iistlenir (zamansal siralama veya
gorsel gruplama kullanarak). Bu siireg, ¢aliyma belleginin kisith kapasitesini
zorlayan karmagik gorevlerde, bilissel mimarinin amplifikasyonunu temsil eder.
Hareketli grafiklerin faydasi, sadece bilgiyi sunmak degil, bilgiyi islemleme
isini sistemin tistlenmesidir, boylece biligsel kaynaklar daha yiiksek diizeyde
anlama ve karar verme i¢in kullanilabilir.

Asagidaki tablo, hareketli grafiklerin bu biligsel yiik tiirleri tizerindeki

diizenleyici etkisini 6zetlemektedir:

Biligsel Yiik Tiirleri ve Hareketli Grafikler ile Optimizasyon Mekanizmas:

Duragan/
- .. Karmasik . .
B O Gy [ Gl e oy
Uzerindeki P Y
Etkisi
Tgsel Yiik Karmagik Gorsellestirme ile karmagikigr | (Kirschner,
(Intrinsic Load) |materyalin ayrigtirarak (chunking/ 2002; Tindall -
dogasi geregi conceptual unitler olarak) Ford & Sweller,
yiiksek kalir. ve zamansal siralama ile 2006)
yonetilebilir hale getirir.
Gereksiz Yik Kot Bilgiyi yapilandirarak, gereksiz | (Meguerdichian
(Extraneous tasarimdan, gorsel 6geleri elimine ederek ve | vd., 2016)
Load) gereksiz tarama | dikkati yonlendirerek zihinsel
gabasindan Gabay1 azaltir.
kaynaklr artar.
Germen Yiik Ogrenmeye Caligma bellegini (6zellikle (Sweller,
(Germane Load) |ayrilan gaba, fonolojik dongii) serbest 2010; nboer &
gereksiz yiik birakarak anlamlandirmaya Sweller, 2010)
nedeniyle azalir. | ayrilan kapasiteyi artirir ve
biligi amplifiye eder.
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3. CIFTLI KODLAMA (DCT) VE ALGILAMADA ISLEME
MEKANIZMALARI

Hareketli grafiklerin etkinligi, biligsel yiik yonetimi ile birlikte bilginin
goklu kipliklerde (multimodal) nasil kodlandigina dair teorilerle giiglii bigimde
desteklenmektedir. Allan Paivio’nun Ciftli Kodlama Kurami (Dual-Coding
Theory - DCT), insan zihninin hem gorsel hem de sozel bilgiyi ayr1 ancak
birbirine bagh kanallar aracihigiyla es zamanl igledigini varsayar. Bu paralel
isleme yetenegi, bilginin geri ¢agrilmasi igin birden fazla yol olugturarak
bellek olusumunu giiglendirir. Hareketli grafikler, animasyon (gorsel kanal) ve
anlatim (sozel kanal) unsurlarini dinamik olarak entegre ederek bu avantajdan
maksimum diizeyde yararlanir. Agiklayici video formatlarinda da vurgulandig:
iizere, dinamik gorsellerin konugma akigiyla eszamanl ilerletilmesi, bilginin
sozlii sunumu ile gorsellestirilmesi arasinda gecikme yaratmayarak 6grenme
stirecini daha ekonomik hale getirmekte ve dikkatin boliinmesini (split
attention) engellemektedir (Poehls et al., 2025). Biligsel Yiik Kurami (CLT)
gergevesinde degerlendirildiginde, farkl duyusal kipliklerin 6lgiilii kullanimryla
gereksiz (extraneous) yiik azaltilmakta ve anlamlandirma stiregleri kolaylagarak
asil (germane) yiik artirlmaktadir (Evans et al., 2023). Nitekim anlati odakl
e-0grenme modiillerinde de animasyonlu anlatimin yazili metne kiyasla biligsel
yiik agisindan daha elverisli oldugu, gereksiz gorsel unsurlarin ayiklanmasinin
bu dengeyi saglamada kritik bir rol oynadig; ifade edilmektedir (Mystakidis
et al.,, 2021). Benzer bir tasarim mantig, yash kullanicilar igin gelistirilen
kapsayici iletigim projelerinde de izleyicinin bellek yiikiinii minimize etmek
amaciyla metin ve sesli anlatimin gemalarla desteklenmesi seklinde kargimiza
¢ikmaktadir (Panadisi, 2023).

Hareketli grafikler, bilginin algilanma geklini kokten degistirerek algisal
akicilik saglar ve bu mekanizmalar Gestalt psikolojisi prensipleriyle (Ortak
Kader ve Siireklilik) biitiinlesir. Gorsel 6gelerin senkronize veya siirekli bir
akis i¢inde sunulmasi, karmagik yonlendirme gemalarinda bilginin tek, tutarh
bir birim olarak algilanmasini miimkiin kilar. Bu algisal tstiinliik literatiirde
“zamana yayilmig kademeli kurulum” (progressive build-up) mekanizmasiyla
da agiklanir; beyaz tahta (whiteboard) animasyonlarinda igeriklerin tek seferde
yigilmasi yerine zaman iginde agamali bigimde inga edilmesi, 6grenenleri
zihinsel gorsellestirmeye sevk ederek biligsel maliyeti diigtiriir (Schneider et al.,
2023). Algsal akicihigin bir diger boyutu ise gorsel-isitsel 6gelerin tek bir “ifade
birligi” (expressive unity) olarak tasarlanmasidir. Cokduyulu (multisensory)
miize deneyimi projelerinde ger¢ek ve dijital igerigin entegrasyonu, 11k,
i¢ mekan diizeni ve gorsel-isitsel gramerin dramatizasyonla birlestirilmesi,
izleyicinin akig1 ok daha tutarh takip etmesine hizmet eder (Pietroni et al.,
2021). Tiim bu prensipler, bilgiyi tarama ve zihinsel olarak birlestirme yiikiinii
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izleyiciden alip dinamik sistemin kendisine kaydirarak zihinsel koordinasyon
maliyetlerini sifira yaklagtirir.

Biligsel maliyetleri diigiirmenin 6tesinde hareket, veri sunumuna duygusal
tonlama ve baglam ekleyerek kullanici katilimini destekleyen giiglii bir gorsel
hikaye anlatimi (narrative visualization) aracidir. Gorsel anlatimin toplumsal
baglam ve 6z-diistintimsellik (refleksivite) hedefleriyle kurgulandigi transmedya
caligmalarinda, anlati ¢ergevelerinin bilig ve duygu etkilesimi iizerinden derin bir
anlam tiretimi sagladig goriilmektedir (Sotelo, 2021). Cocuklarin anlam kurma
stireglerini inceleyen aragtirmalar da gorsel ve isitsel uyaranlarin etkilegimli
anlati akig1 iginde bilgi tiretimini dogrudan destekledigini kanitlamaktadir
(Sylla et al., 2022). Gorsel medya aracihigiyla kiiltiirleraras: kargilagmalar:
inceleyen projeler ise, gorsel anlatilarin yorumlanmasinin empati, 6z-kesif,
metabilig ve elestirel diigiinmeyi gli¢lendirebildigini raporlayarak bu araglarin
yalnizca hatirlanabilirlik degil, “anlamlandirma derinligi” de sundugunu
dogrular (Garcia & Cores-Bilbao, 2021). Ancak, dinamik anlatimli videolarin
etkilesimli makale formatlariyla kargilagtirildigi alismalarda tutma (retention)
bakimindan her zaman mutlak bir tistiinliik saglamadigi; zaman verimliligi
ile yag ve 6grenim diizeyi gibi demografik degiskenlere duyarhilik gosterdigi
de unutulmamalidir; bu durum, hareketli grafik tasariminin her baglamda
otomatik bir iistiinliik saglamayabilecegi yoniinde kritik bir sinir kogulu sunar.

4. DINAMIK DIJITAL TABELALARIN OPERASYONEL

USTUNLUGU VE YONLENDIRME (WAYFINDING)

MIMARISI

Yonlendirme (Wayfinding), karmagik biligsel haritalama, mekansal anlama
ve karar verme siireglerini igeren hayati bir insan faktorii gorevidir. Dinamik
dijital tabelalar, bu siiregleri optimize etmede statik sistemlere gore kritik
dstlinliikler sunar.

4.1. Yiiksek Stresli Ortamlarda Algisal ve Operasyonel Ustiinliik

Bulgular, dinamik djjital tabelalarin, havalimanlari, hastaneler ve yogun
ulagim merkezleri gibi yiiksek stresli ve bilgi yogun ortamlarda statik sistemlere
kiyasla algisal ve operasyonel agidan ezici bir iistiinliige sahip oldugunu
agikga gostermektedir. Statik sistemlerin degisen bilgileri giincelleyebilme
kapasitesinden yoksun olmasi, 6zellikle yiiksek trafik alanlarinda kullanicilarin
bilgi alimini zorlagtirmaktadir.

Buna kargin, dinamik dijital tabelalar (Dagital Signage), gergek zamanli bilgi
sunarak statik sistemlerin sinirlamalarini agar. Havalimanlari, tren istasyonlari
ve kongre merkezleri gibi karmagik ortamlarda, yolcularin kapr degisiklikleri,
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acil durumlar veya hat degisiklikleri gibi anlik bilgilere hizli erigimi kritik 6neme
sahiptir . Ornegin, Heathrow Havaliman gibi alanlarda uygulanan entegre
dijital yonlendirme sistemleri, yolculara gergek zamanl yiirtime siireleri ve
kigisellestirilmis bildirimler sunarak operasyonel tstiinliik saglamistir.

Dinamik dijital tabelalar, yiiksek stresli ortamlarda sadece verimlilik
saglamakla kalmaz; ayni zamanda belirsizligi azaltarak ve dogru, giincel bilgi
sunarak kullanicida Biligsel Giiven (Cognitive Tiust) tesis eder. Bu, kullanicinin
“durumu kontrol altinda tutma” ¢abasini azaltir ve stres altinda dahi navigasyon
performansinin korunmasini saglayan bir operasyonel dayaniklilik aracidur.

4.2. Hareketi Koruma ve Biligsel Engelleme Tlkesi

Hareketli grafiklerin yonlendirmede sagladigi temel avantajlardan biri,
Hareketi Koruma Ilkesi (Principle of Motion Preservation) ile iliskilidir. Aktif
ulagim modlar1 (yiirtime gibi) kullanilirken, yonlendirme bilgileri hizli ve
anlagilir bir sekilde sunulmalidir. Statik sistemler, kullanicinin bilgiyi iglemek
i¢in durmasini ve bilingli karar verme siireglerini baglatmasini gerektirir, bu
da fiziksel ve biligsel bir engelleme yaratur.

Hareketli yonlendirme sistemleri, dinamik oklar ve animasyonlar araciligiyla,
kullanicinin dur-kalk yapmadan hareket etmelerine olanak tanir; boylece
hem fiziksel hem de biligsel yiikleri azaltir . Dinamik animasyonlar, bilginin
tarama yiikiinii sifira indirir; kullanic1 gorsel olarak yonlendirildigi igin zihinsel
kargilagtirma ve karar verme ¢abasi azalir. Optimum rota sunumu agisindan,
dinamik haritalar karmagik koridorlar aras1 veya katlar aras1 navigasyonu
anlik olarak gorsellestirerek, statik sistemlere gore daha tutarli ve sorunsuz
bir deneyim sunar.

4.3. Basarili Ornek Caligmalar ve Kritik Uygulama Alanlari

Dinamik yonlendirme sistemlerinin teorik avantajlari, insan faktoriiniin
ve biligsel kisithiliklarin en yogun sekilde test edildigi gesitli kritik sektorlerde
kanitlanmigtir. Yon bulma (wayfinding) yalnizca fiziksel bir “rota izleme”
eylemi degil; cevresel bilginin algilanmast, islenmesi ve eyleme dokiilmesini
kapsayan karmagik biligsel-davranigsal bir siiregtir (Bomfim & Cruz, 2023).
Insanlar karmagik mekanlarda yon bulurken biligsel yiiklerini hafifletmek igin
cevredeki kisilere danigarak “sosyal digsallagtirma™ egilimi gosterseler de, bu
durum her zaman erisilebilir veya sosyal agidan uygun olmayabilir (Goldenberg,
2025). Bu noktada, yalnizca statik bir haritanin djjitallestirilmesinden ibaret
olmayan dinamik uygulamalar devreye girer. Veriyi anlik baglama gore
filtreleyerek biligsel agir1 yiiklenmeyi 6nleyen, kendi kendine yeten (self-service)
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ve operasyonel dayanikliligi yiiksek bu sistemlerin bagaris ¢esitli kritik alanlarda
one ¢tkmaktadir.

Bu baglamda hastaneler, dogal bir kayg, fiziksel yorgunluk ve yiiksek
stres altinda bulunan kullanicilarin biligsel kapasitelerinin (“sub-optimal”
zihin durumunun) daraldigr karmagik mimari alanlar olarak dikkat ¢eker
(Al-Sharaa et al., 2022). Yaglanma ve biligsel gerileme durumlarinda dahi
etkili isaretleme sistemlerinin, mekansal planlama ytikiinii “digsallagtirarak”
zihinsel kapasiteyi telafi ettigi bilinmektedir (Wiener & Pazzaglia, 2021).
Ancak duragan tabelalar tek bagina yeterli degildir; EEG ve sanal gergeklik
(VR) ile yapilan testler, hedefi vurgulayan hareketli renk kodlamalarinin ve
cevresel ipuglarinin (affordance) sinirsel diizeyde biligsel is yiikiinii anlamli
oOlciide azalttigini gostermektedir (Kalantari et al., 2022). Klinik tasarimina
odaklanan saha galigmalar1 da mimari yapinin ve koridor diizeninin yon
bulma verimliligini derinden etkiledigini, mimari okunabilirligin zayif oldugu
durumlarda telafi edici dinamik katmanlara (6rnegin AR tabanli sanal oklara)
ihtiyag duyuldugunu kanitlamaktadir (Zamani et al., 2025). Ancak tamamen
otonom bir yonlendirme her zaman miimkiin olamayacagindan, bu sistemlerin
klinik personelin ig akigini destekleyecek bigimde tasarlanmast esastir (Sahoo
et al., 2024). Ulagtirma ve gok modlu transfer merkezleri kapsaminda ele
alman havalimanlar1 ve uluslararasi devasa metro aglar1 gibi yiiksek bilgi
yogunluguna sahip ortamlarda ise duragan bilgi panolar1 hizla giincelligini
yitirir ve kullanicilarda belirsizlik tiretir. Londra Heathrow Havalimani gibi
ckosistemlerde, entegre dijital yonlendirme panelleri yolculara anlik yiiriime
siireleri ve peron degisikliklerini egzamanh gorsellestirerek mekansal tereddiitler
biiyiik olgiide ortadan kaldirir. Burada temel iglev sadece en kisa rotay1 bulmak
degil; tikaniklik yonetimi ve anlik risk faktorlerini hesaba katan baglama duyarh
bir karar destek mekanizmas: sunmaktir.

Gegici ancak devasa kalabaliklar1 agirlayan etkinlik ve kongre merkezleri
gibi “yiiksek uyarim” ortamlarinda (tema parklar1 veya fuar alanlarn), statik
tabelalar anlik degisimlere yanit veremedigi igin hizla islevsizlegir. Saha
caligmalari, gergek zamanh giincellenen dijital panolarin durumsal farkindaligy
korumada kritik oldugunu gostermektedir (Dattel et al., 2025). Ayrica VR
tabanli “ciddi oyun” (serious game) deneyleri, acil tahliye gibi senaryolarda
dinamik yon bulma ipuglarinin, kullanicilarin kalp atim hizini, gerilimini
ve algilanan zorluk (challenge) seviyesini statik ipuglarina kiyasla belirgin
bigimde diigiirdiigiinii kanitlamaktadir (Irshad et al., 2021). Dinamik araytizler,
yalnizca bilgi vermekle kalmaz, kalabaliklarin yaya trafigini dengeleyerek
psikofizyolojik bir stres kontrol mekanizmasi olarak da galigir. Miizeler, galeriler
ve kiiltiir-sanat komplekslerindeki sergi alanlarinda yonlendirme, eserlerin
oniine ge¢meden estetik deneyimi koruma ve ayn1 zamanda anlagilabilirlik
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tretme ikilemini tagir. Statik haritalar biligsel yiik yaratirken, lokasyon
tabanli AR uygulamalar1 yonlendirmeyi eser baglamiyla birlestirerek bir
hikaye anlatimi aracina dontistiiriir. Hareketli grafikler, Gestalt’in Stireklilik
ilkesini kullanarak kalabaliklarin belirli kiiratoryel rotalarda yigilma olmadan,
algisal bir akicilik iginde ilerlemesini saglar. Ticari alanlar ve mega aligveris
merkezleri incelendiginde, buralardaki reklam panolar1 ve magaza vitrinlerinin
kullanicinin galigma belleginde ¢ok yiiksek bir “Gereksiz Yiik” (Extraneous
Load) olusturan gorsel giiriiltiiler oldugu goriiliir. Kullanicilar, hizli ve
olumsuz duygu yagamadan hedefe ulagmak isterler; bu nedenle yonlendirme
sistemlerinin tipografi, renk kodlamasi ve gorsel hiyerarsi agisindan son derece
tutarl olmas1 gerekir (Siyanbola et al., 2023). Dinamik kiosklar, hareketin
dikkat ¢ekici dogasini kullanarak bu statik giirtiltiiyii keser ve hedefe uzanan
animasyonlu bir ¢izgi ile zihinsel tarama gabasini sifirlayarak biligsel ergonomiyi
tesis eder. Biiyiik olcekli egitim yerlegkeleri ve akilli kampiisler gibi i¢ ve
dig mekinlarin i¢ ige gectigi ¢ok katmanli yapilarda yon bulma, bireylerin
mekansal yetenekleri ile dogrudan iliskilidir. Kontrollii deneyler, algilanan
1§ yiikii arttik¢a yon bulma performansinin diistiigiinii; ancak dijital bir
uygulamaya sahip olmanin tek bagina basariy1 garantilemedigini, arayiiziin
kullanilabilirlik sorunlarindan arindirilmig olmasi gerektigini gostermektedir
(Tahir & Krogstie, 2023). Bu dogrultuda akilli kampiis ekranlart; anlik derslik
bilgileri ve sinav giizergahlar1 gibi kigisellestirilmig verileri ok boyutlu, hareketli
ve dilden bagimsiz piktografik desteklerle sunarak kampiis i¢i mobiliteyi
kesintisiz hale getirir.

Makro oOlgekte degerlendirildiginde, akilli gehir aglari ve afet yonetimi gibi
alanlarda dinamik yonlendirme, giinliik navigasyonun otesine gegerek kriz
anlarinda hayatta kalma kararlarini sekillendiren operasyonel bir giivenlik
altyapis1 olarak 6ne ¢ikar. Panik aninda daralan ¢aligma bellegi nedeniyle statik
tahliye planlar1 iglevini yitirirken, akilli sehir sensorleriyle entegre AR rotalari,
tikaniklik noktalarina gore “en giivenli” (her zaman en hizli olmayan) tahliye
giizergahini otonom olarak giinceller. Bu sistemlerin ger¢ek anlamda bagarili
olabilmesi igin erisilebilirlik sonradan eklenen bir 6zellik olmamali; engelli
kullanicilar igin igitsel bildirimler ve ekran okuyucu uyumlulugu gibi ¢oklu
duyusal (multimodal) ¢oziimlerle birlestirilerek tam kapsayici bir teknolojik
ger¢eve sunulmalidir (Greyling, 2025).
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5. OPTIMUM TASARIM STRATEJILERI VE RISK
MITIGASYONU

5.1. Bilissel Asir1 Yiik Riskleri ve Gereksizlik Ilkesi Thlali

Hareketli grafikler (animasyonlar, video tabanli gorsellestirmeler) kavramsal
stiregleri goriiniir kilabildikleri i¢in 6gretimsel agidan giiglii araglar olarak ele
alinir; ancak bu tiir multimedya materyallerinin 6grenmeye katkisi, tasarimin
insan biligsel mimarisinin sinrhiliklariyla uyumuna belirgin bigimde baghdir
(Noetel etal., 2021; Torkar, 2021; Mayer, 2021; Sepp et al., 2022). Biligsel Yiik
Kurami (Cognitive Load Theory) ve Biligsel Multimedya Ogrenme Kurami
(Cognitive Theory of Multimedia Learning, CTML) gergeveleri, ¢aligma
belleginin sinirl kapasitesi ve bilgiyi gorsel/isitsel kanallarda iglemesi nedeniyle,
uygunsuz multimedya diizenlemelerinin 6grenenleri hedet dig1 (extraneous)
islemlemeye iterek dikkat daginikligi ve performans kaybi yaratabildigini
vurgular (Wilson, 2020). Nitekim CTML temelli tasarim ilkelerinin
uygulanmasinin yalnizca 6grenme materyallerinde degil, degerlendirme
ortamlarinda (Or. bilgisayar tabanl testlerde) dahi daha az gorsel arama,
daha fazla ilgili bolgeye odaklanma ve daha diigiik biligsel yiik gostergeleriyle
iligkili olabildigi; bunun da bagariy1 artirabildigi raporlanmugtir. Bu ¢ergevede
“biligsel agir1 yiik” riski 6zellikle gereksiz (extraneous) biligsel yiik tizerinden
tartigthir. CTML, 6grenme sirasinda biligsel yiikiin (1) i¢sel/6zsel (intrinsic—
essential) iglemleme, (ii) gereksiz (extraneous) iglemleme ve (iii) iretici/
iiretken (germane-generative) iglemleme boyutlariyla ele alinabilecegini;
ogretim tasariminin temel hedeflerinden birinin gereksiz iglemlemeyi azaltmak
oldugunu belirtir (Umutlu & Akpinar, 2020). Bu ayrimin deneysel olarak
desteklendigi ve gereksiz yiikiin; sunum formatinin 6grenenin dikkatini
amag dig1 uyaranlara ¢gekmesi, ayni anda rekabet eden temsillerin galigma
belleginde gereksiz kargilagtirma/engelleme gerektirmesi veya gorsel arama
maliyetini artirmast gibi mekanizmalarla yiikseldigi gosterilmistir. Ornegin,
goz-izleme verileriyle yiiriitiilen bir multimedya ders ¢aligmasinda, gereksiz yiik
manipiilasyonu olarak “fazladan (redundant) ekran metni ekleme” kogulunun,
ogrenenin dikkat dagilimini degistirerek performansi diistirmeye elverigli bir
biligsel profil iiretebildigi ortaya konmusgtur. Bu tiir gereksiz yiiklenmenin
yaygmn bir kaynag1, Richard Mayer’in Gereksizlik Ilkesi (Redundancy Principle)
ile ¢eligen tasarim kararlaridir. Gereksizlik Tlkesi, ogrenenlerin genellikle “grafik/
animasyon + sozlii anlatim” diizeninden, “grafik/animasyon + sozlii anlatim
+ sozlii anlatimin birebir aynist olan egzamanli ekran metni” diizenine kiyasla
daha iyi 6grendigini one siirer; ¢linkii eszamanl ve birebir tekrar eden yazil
metin, 6grenme hedefini desteklemek yerine gereksiz islemleme dogurabilir.
Bu gerekgelendirme, CTMEnin iki kanalli (dual-channel) ve sinirh kapasiteli



222 | Hareketli Grafiklerin Bilissel Eygonomisi: Kvmagsik Yonlendirme Sistemlerinde Verimli Hetisim...

islemleme varsayimlariyla temellenir: animasyon ve ekran metni ayni anda
sunuldugunda, ikisi de agirlikli olarak gorsel kanali talep eder ve 6grenenin
dikkati animasyonu izleme ile metni okuma arasinda boliinerek gorsel kanalda
rekabet dogurur. Mayer’in 6gretim videolarina iligkin kanit temelli ilkeler
derlemesi, gereksiz ekran metninin kaldirilmasinin transfer performansini
artirabildigini ve bunun mekanizmasinin “baskilayici/rekabetgi” gorsel
islemleme ile animasyon—metin arasinda gidip gelmeye zorlanma olabilecegini
acikea tartigir. Benzer bigimde, ¢evrimigi 6gretime doniik uygulama onerileri
de “ayni igerigin tekrar tekrar ve egzamanli sunulmasinin” (CLT de daha genel
“redundancy effect”, CTMIde daha 6zel “redundancy principle”) ¢aligma
belleginde rekabet yaratarak gereksiz biligsel yiik bindirebilecegini belirtir.

Modalite Tlkesi ve Baglamsal Etkiler

Modalite Tlkesi (Modality Principle) baglaminda, 6zellikle 6grenenin
birinci dilinde (L1) tasarlanan bir¢ok multimedya derste, gorsellerin yazili
metin yerine sOzli anlatimla desteklenmesi, gorsel kanalin yiikiinii azaltip
isitsel kanali daha iglevsel kullanarak 6grenmeyi gii¢lendirebilir. Bu yaklagim,
CTMEInin “kanit temelli video tasarimi” 6zetlerinde hem ilke diizeyinde hem de
deneysel bulgular tizerinden savunulur; yani hedef, gorsel kanali ekran metniyle
doldurmak yerine gorsel-isitsel dagilimla 6zsel islemlemeyi yonetmektir.
Nitekim gok sayida derlemeyi birlestiren meta-meta-analitik bir genel bakis,
modalite ve sozel gereksizlik (verbal redundancy) etkilerinin literatiirde
“saglam” olarak raporlandigini; ancak etkilerin baglama gore degisebildigini
de not eder. Bu noktada 6nemli bir niians vardir: Ayni meta-meta-analiz,
bazi durumlarda sozel gereksizligin kiigiik olumlu etkiler de gosterebildigini,
dolayistyla “her kogulda zararhdir” seklinde mutlak bir yorumun her baglam
igin gegerli olmayabilecegini vurgular (6r. gift kanaldan destekleyici yarar
olasilig1). Benzer bigimde Mayer, ikinci dil (L2) ile 6grenmede modalite
ilkesinin tersine donebilen kogullar olabilecegini; yani bazi L2 baglamlarinda
yazili sozciiklerin isitsel anlatima gore daha avantajh olabilecegini bir sinur
kogulu olarak raporlamaktadir. Bu nedenle, gereksizlik ilkesini ihlal eden
“birebir ayn1 metni ekranda verme” uygulamasi ¢ogu STEM tipi igerikte
gereksiz yiik riski tagirken, hedef kitle, dil yeterligi, anlatimin anlagilabilirligi
ve ortamin hiz kontrolii gibi degiskenler tasarim kararina dahil edilmelidir
(Karabryik et al., 2022).

Gereksiz ekran metninin biligsel maliyeti, yalnizca kuramsal bir 6ngorii
degil; siireg verileriyle de desteklenmistir. Goz-izleme temelli bir ¢aligmada
“gereksiz (redundant) kogul” (animasyon + sesli anlatim + anlatimla ayni ekran
metni), 6grenenlerin hem metne hem animasyona bakmasini tegvik ederek
sinirlt bakag stiresini iki gorsel kaynaga bolmiig; metin eklendiginde animasyona
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ayrilan stirenin azaldig1 ve metin—animasyon arasinda gegig davraniglarinin
arttigr gosterilmigtir. Ayni ¢aligma, bu tiir gereksiz metnin “gereksiz” kabul
edilme gerekgesini, sesli anlatimla ayni bilgiyi tagimasina ve 6grenenin ya bu
metni iglemlemek ya da baskilamak zorunda kalmasina baglar; bu da gereksiz
biligsel ytikii artirma mekanizmasiyla tutarhdir. Bu bulgu, gereksizlik ilkesinin
tipik agiklamasini dogrudan somutlar: Eszamanli ve birebir metin, 6greneni
animasyonun sundugu dinamik ipuglarini izlemekten alikoyarak hareketli
gorsellestirmenin potansiyel avantajlarini zayiflatabilir. Ayrica bu durum,
CTML ilkelerinin degerlendirme gorevlerine transfer edildigi ¢aligmalarda
gozlenen “daha az gorsel arama ve daha fazla ilgili unsurlara odaklanma” gibi
ciktilarla ters yonde bir siireg Ortintiisii sergiler; yani tasarim iyilestik¢e gereksiz
arama azalirken, gereksiz metinle gorsel arama ve boliinmiig dikkat artabilir.

Bununla birlikte literatiir, gereksizlik ilkesinin etkisinin her zaman ayn
yonde ve biiyiiklitkte olmayabilecegine igaret eder. Ornegin, gercek simf
baglamlarinda yiirtitiilen bazi1 arastirmalar, gereksizlik etkisinin zayiflayabildigini
veya 6grenenlerin gereksiz materyali “yok sayma” stratejileri gelistirebildigini
tartigmaktadir (Kutbay & Akpinar, 2020; Liman-Kaban, 2023). Meta-
meta-analitik diizeyde de “sozel gereksizlik” igin kii¢lik olumlu ortalama
etkiler raporlanmasi, bazi kogullarda metnin telafi edici bir destek olarak
i§ gorebilecegini diigiindiiriir. Dahasi, egitmenin aksani gibi anlagilirhig:
etkileyebilecek degiskenlerde “daha fazla metin desteginin” 6grenme
puanlarini her zaman degistirmeyebildigi; fakat algilanan 6gretim etkililigi gibi
degerlendirmeleri etkileyebildigi gosterilmistir. Bu nedenle, tasarim ilkelerini
uygularken “ilkelerin baglam duyarli oldugu” ve ozellikle dil, hiz kontrolii
(6grenenin durdurup geri sarabilmesi), materyal karmagiklig1 ve 6grenenin
on bilgisi gibi degiskenlerin dikkate alinmas1 gerektigi goriigiiyle uyumlu bir
yorum daha temkinli olacaktir.

Tasarima Doniik Ciktilar

Bu bulgular birlikte ele alindiginda, hareketli grafiklerin biligsel avantajin
korumak igin, 6zellikle ayn1 anda sunulan sozel bilgilerde agagidaki tasarim
yonelimleri gerekgelendirilebilir:

* Animasyon + sesli anlatim diizenini varsayilan segenek yapmak
(modalite ilkesine uygun olarak), miimkiinse ekran metnini birebir
transkript seklinde eszamanli vermemek.

* Metin gerekli ise (or. erisilebilirlik, teknik ses sorunlari, hedef kitlenin
ozellikleri), “birebir ayn1 metin” yerine segici ve iglevsel metin destegi
tasarlamak; ancak bu tiir ek isaretlerin de yeni bir bilgi katman1 olarak
ek ylik dogurabilecegi ve uygun tasarlanmadiginda beklenen yarari
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saglamayabilecegi unutulmamalidir (Tannert et al., 2023; Magnone
etal., 2023).

* Tasarim kararlarin1 dengeli vermek: Gereksizlik ilkesinin tipik etkisi
(gereksiz metin — gereksiz yiik) ile literatiirde raporlanan sinir kogullar
(baz1 baglamlarda metnin telafi edici rolii; 1L.2’de modalitenin tersine
donebilen oriintiiler; bazi aligmalarda zayif/ters etkiler) arasinda denge
kurmak.

Hareketli grafiklerin pedagojik giiclinii tam anlamiyla yansitabilmek,
materyale “daha fazla 6ge eklemekle” degil; CTML ve CLT nin 6ngordiigii
bi¢imde gereksiz iglemlemeyi azaltan, kanallar arasinda iglevsel bir denge
kuran tasarim tercihleriyle miimkiindiir. Sesli anlatimla birebir ayni ekran
metninin eszamanlt kullanimi, gorsel kanal rekabeti ve boliinmiis dikkat
iizerinden gereksiz biligsel yiik riskini belirgin bigimde artirdigindan, tasarim
stirecinde 6grenenin dikkatini dagitacak her tiirlii tekrardan kaginmak temel
odak olmalidir.

5.2. Cok Kanalli Sunum ve Kapsayicilik Odakli Tasarim Prensipleri

Yogun ve karmagik kentsel ulagim diigiimlerinde yon bulma, bilgiyi sadece
sergilemekten ziyade; dogru zamanda, baglama uygun ve farkli ihtiyaglara
gore sunmayi gerektirir (Noetel vd., 2021). Yon bulma araglar1 artik duragan
basili materyallerin Gtesine gegerek, kullaniciyla etkilesime giren ve birden fazla
duyuya hitap eden dijital platformlara doniigmektedir. Sabit bilgi panolarinin
yerini almaya baglayan sanal ve artirilmig gergeklik uygulamalari, mekanin
dokusuna uyum saglayan, ¢ok boyutlu ve anlik veri sunabilen ortamlar
yaratmaktadir. Bu doniigiim, kullanicinin karmagik ¢evreyi ve rotalari zihninde
yorucu bir gekilde hesaplamasi yerine, bilgiyi dogrudan ve eyleme doniik
bigimde almasini saglar (Mayer, 2021). Bu ¢ok kanalli yaklagimin kuramsal
temelinde Ciftli Kodlama Kurami (DCT) ve ¢oklu ortam 6grenme ilkeleri yatar.
Bilginin hem gorsel hem de isitsel veya yazili olarak eggiidiimlii sunulmast,
kullanicinin gevreyi anlamlandirmasini ve zihninde haritalandirmasini biiyiik
Ol¢lide kolaylagtirir (Schmidt & Stumpe, 2025). Ne var ki, tiim iletigim
araglarinin eszamanli ve kontrolsiiz kullanimi, kullanicinin odaklanmasini
zorlagtirarak zihinsel kapasiteyi zorlayan bir yorgunluga neden olabilmektedir.
Bu nedenle iyi bir tasarim, gereksiz ayrintilari eleyerek kullanicinin ¢aligma
bellegini korumayi hedefler (Karabiyik vd., 2022). Tasarimin asil giicii, bilgiyi
yigmak yerine kullaniciya anlamli gelen, tamamlayici ipuglariyla zihinsel
yiikii dengelemesinden gelir. Bilgi yogunlugunu yonetmek igin yonlendirme
igerikleri, “yerel rota” (doniigler, anlik kararlar) ve “kiiresel yonelim” (genel
dogrultu, akilda kalici referans noktalar1) olarak ayrigtirilmahdir. Etkili bir
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yonlendirme; gorsel, isitsel ve metinsel ipuglarini birbirine fiziksel olarak
yakin ve dogru zamanlamayla (uzamsal ve zamansal tutarlilikla) vermelidir
(Lazou & Tsinakos, 2022). Kullanicinin temel sorularina odaklanarak, bilgiyi
baglama gore agilip kapanabilen sade katmanlar hilinde sunmak en saglikli
yaklagimdir. Bu tiir zihinsel baskilar1 engellemek i¢in, sistem arayiizlerinin
esnek yapida tasarlanmasi ve bilgi akisinin kullanicinin bireysel ayarlarina veya
anlik tercihlerine gore diizenlenebilmesi biiyiik 6nem tagir. Kapsayicilik ise bu
sistemlerde sonradan eklenen bir 6zellik degil, tasarimin ¢ekirdegidir. Gorme
yetersizligi olan bireyler igin igitsel ve dokunsal bildirimler, igitme farkliliklar:
olanlar igin ise sistematik altyazi ve metin destekleri ayn1 anda, erisilebilir
bir formatta sunulmalidir (Familoni & Babatunde, 2024). Benzer sekilde,
ok dillilik de dil bariyerlerini kaldirmak igin hayati bir adimdir (Umutlu &
Akpinar, 2020; Wilson, 2020). Gelisen teknolojiler sayesinde fiziksel tabelalar:
statik olarak ¢ogaltmak yerine; gortintii isleme ve AR destekli dinamik geviri
katmanlartyla her kullaniciya kendi tercih ettigi dilde, anlik ve esnek bir
yonlendirme sunmak miimkiin hale gelmistir (Torkar, 2021). Bu deneyimi
daha da kesintisiz kilan unsur, ger¢ek zamanl veri akigi ile Cografi Bilgi
Sistemleri (GIS) ve AR entegrasyonudur. Arka planda galigan giincel bir GIS
altyapisi, farkli kaynaklardan gelen verileri toplayarak kullanicinin konumuna
ve erisilebilirlik gereksinimlerine en uygun rotayr aninda {iretir (Sepp vd.,
2022). Artirllmig gergeklik ¢oziimleri, fiziksel ¢evreye dijital rehberlik 6geleri
ekleyerek kisilerin iginde bulunduklar1 ortami daha kolay ve giivenli bir sekilde
kavramalarina yardimea olur. Fakat buradaki temel amag ekrani grafiklerle
doldurmak degil, aksine kullanicinin dikkatini dagitmadan stirdiiriilebilir bir
“biligsel ekonomi” kurmaktir.

Tiim bu yenilikgi ilkelerin bagarili bir bigimde hayata ge¢ebilmesi, tasarim
stirecinin dogrudan kullanicilarla ve evrensel prensipler 1s1ginda yiiriitiilmesine
baglidir. Cesitli gereksinimleri olan bireylerin tasarim siirecine aktif katilimi ve
gercek mekanlarda yiiriitiilen denemeler; sunulan ¢6ziimlerin sadece estetik
veya yiizeysel bir begeni sunmaktan 6te, zihinsel eforu azaltma ve pratik
fayda saglama konusundaki gercek bagarisini ortaya koymaktadir (Vackovd
vd., 2023). Beklentileri ve gevresel veriyi anlik olarak isleyip dengeli bigimde
sunabilen boyle bir mimari sayesinde yon bulmak, stresi yiiksek bir problem
¢ozme seanst olmaktan gikar; herkes igin dogal, erigilebilir ve giiven veren
akici bir hareketlilik deneyimine doniisiir.

5.3. Performans Degerlendirme ve Uygulama Metrikleri

Dinamik yonlendirme (wayfinding) araylizlerinin bagarisi, gorsel
estetigin Otesine gegerek gercek zamanl geri bildirimlerin niteligi, karar
mekanizmalarinin hizi ve sistemin hata kosullarindaki dayanikliligi gibi
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somut performans metrikleriyle degerlendirilmelidir. Ag dalgalanmalar1 ve
sistem gecikmeleri kullanict deneyimini dogrudan bozabilecegi iin, tasarimin
zamansal akigkanlhiginin temel bir 6lgiit olarak kabul edilmesi biiyiik 6nem
tagir. Ayrica, kapsayici arayiizlerde kamera akiglart veya uyar: sinyalleri gibi
eszamanl verilerin durumsal farkindahigy artiracak bir bilgi katmanlamasiyla
sunulmasi gerekmektedir. Grafik yonlendirme unsurlarinin (oklar, uyari
panelleri vb.) kullanici zihninde kesintisiz bir eylem dongiisii yaratabilmesi,
arayiiziin algisal akiskanlig ile dogrudan ilgilidir. Giivenlik agisindan kritik
durumlarda, milisaniyelik gecikmeler bile operatoriin karar kalitesini ve
tepki siiresini zayiflatabilir; bu sebeple ugtan uca gecikme siireleri tasarim
stirecinde siki bir gekilde denetlenmelidir. Yonlendirme hizini 6l¢gmek igin
gorev tamamlama siireleri ile kritik uyarilara verilen yant siireleri temel alinur.
Ozellikle proaktif sistemlerde dogruluk ile hiz arasindaki denge gozetilirken,
uyarilarin zamanlamasinin da siiriicii veya kullanici performans: iizerindeki
etkileri hesaba katilmahdir (Mussi et al., 2025). Bunun yani sira, sistem
veri kesintisi ya da sensor arizasi yagadiginda kullaniciyr dogru sekilde
toparlayabilmesi arayiiziin hata toleransini belirler. Insan-sistem etkilesimindeki
belirsizliklerin yonetilebilmesi adina, hata sonrasi toparlanma siiresi, manuel
kontrole giivenli gegis ve arayiiz bildirimlerinin netligi gibi degiskenlerin
diizenli stres testleriyle ssnanmasi sarttir (Bouzon et al., 2025). Degerlendirme
stiregleri sadece kontrollii laboratuvar ortamlariyla kisith kalmamali, saha
gergekliklerini de yansitacak gok boyutlu bir yapiya biirtinmelidir. Bir araytiziin
etkinligi; hedeflenen kullanicilara uygunlugu, kurumsal olarak benimsenmesi,
sahada dogru bi¢imde uygulanabilirligi ve uzun vadeli bakim siireglerinin
stirdiiriilebilirligi gibi genis bir ger¢evede ele alinmalidir (Bouzén et al.,
2025). Karmagik sistemlerin gercek diinya kogullarina aktarilmasi maliyetli
olabildiginden, simiilasyon ve kademeli dogrulama stratejileriyle tasarimin
islevselligi giivence altina alinabilir. Modiiler test diizenekleri, arayiiziin farkl
kosullar altinda nasil tepki verdigini ve saha entegrasyonuna ne kadar hazir
oldugunu agikea ortaya koyar.

Grafik yonlendirme araglarinin en biiyiik vaatlerinden biri kullanici
tizerindeki biligsel yiikii hafifletmektir. Ancak bu vaat, gorev basarisi, durumsal
farkindalik ve zihinsel 15 yiikii gibi somut insan faktorleri verileriyle kamitlanmaya
muhtagtir. Kapsayici veya sanal gergeklik destekli arayiizler bazen hedeflenenin
aksine zihinsel yorgunlugu artirabilmektedir. Seffaflik ve bilgi akiginin insan
performansi tizerindeki olumlu etkileri varsayimsal kalmamali, mutlaka tepki
stiresi ve biligsel kaynaklarin verimli kullanimi tizerinden ampirik testlerle
dogrulanmalidir (Bouzon et al., 2025). Kullanicilarin ekranda sunulan dinamik
verilere olan inanci, arayiiz tasariminda biligsel giiven kavraminin temelini
olusturur. Arayiiziin sadece anlagilir olmasi yetmez, ayn1 zamanda dogrulugu



Abmet Yigit Yamak | 227

konusunda kullaniciy: ikna etmesi gerekir. Giivenlik 6ncelikli sistemlerde seffaflik
hissini artirmak ve belirsizligi en aza indirmek i¢in geri doniis algoritmalarina
ve net yonlendirme mesajlarina ihtiyag duyulur (Bouzén et al., 2025). Yanhg
alarmlarin asgari diizeye indirilmesi, sistemin inandiriciligini korurken
uyarilarin isabet oranini da yiikseltir. Uyari giivenilirligi ve zamanlamasi gibi
faktorler, kullanicinin sisteme duydugu giiveni dogrudan etkiledigi igin tasarim
stirecinin ayrilmaz bir pargasidir (Mussi et al., 2025).

Dinamik sistemlerde, kullanici profillerinin ve gevresel degiskenlerin farklihig:
evrensel ve tekil bir metrik yaklagimini gegersiz kilar. Araytizlerin kiilttirel
beklentilere, okuryazarlik seviyelerine veya dikkat dagitic1 gevresel giiriiltiilere
nasil uyum sagladigi, mutlaka kendi dogal baglami i¢inde test edilmelidir.
Tasarim prototipleri 6nce kontrollii simiilasyonlarda sinanmali, ardindan ger¢ek
operasyonel platformlara aktarilarak dogrulama siiregleri gesitlendirilmelidir.
Giivenilirlik ve devamlilik igin arayiizlerin tek seferlik testlerle degil, uzun
soluklu izleme ve stres testleriyle degerlendirilmesi zorunludur (Bouzén et
al., 2025). Sonug olarak, yonlendirme sistemlerinin gergek bagarisi; baglamsal
degiskenleri, teknik ariza senaryolarini ve uzun vadeli bakim gereksinimlerini
harmanlayan genig ¢apli ampirik dogrulamalarla kanitlanabilir.

6. SONUC VE GELECEK YONELIMLERI

Gorsel iletigim tasariminin ve karmagik yonlendirme sistemlerinin gelecegi,
yogun bilginin aninda ve zihinsel bir tikaniklik yaratmadan aktarilabilmesine
baghdir. Bu galigma, hareketli grafiklerin statik ve duragan gorsellestirmelere
kiyasla bilginin islenme verimliligini optimize ettigini ve insan algisini kokten
hizlandirdigini ortaya koymustur. Biligsel Yiitk Kurami perspektifinden
bakildiginda, duragan tasarimlar bilgiyi organize etme ve tarama yiikiini
izleyiciye birakirken, hareketli grafikler Gestalt prensipleri araciligiyla bu
stiregleri sistemin kendisine devrederek gereksiz zihinsel yiikii ortadan
kaldirmaktadir. Bu durum, kullanicinin kisith galigma bellegi kapasitesini
bilginin yapisini anlamaya yonlendirmesini saglayarak biligsel siiregleri serbest
birakir. Buna ek olarak, Ciftli Kodlama Kurami temelinde hareketli grafiklerin
gorsel ve igitsel kanallar1 egzamanli ve tamamlayici bigimde entegre etmesi, tek
kanala yiiklenen baskiy1 azaltmakta ve bilginin ¢oklu kanallardan derinlemesine
kodlanmasini saglamaktadir. Bu mekanizma, karmagik yonlendirme semalarinin
ve verilerin algisal bir akicilik ve hikaye anlatimi iginde sunulmasina imkan tanr.

Teorik kazanimlar, 6zellikle hastaneler, havalimanlar1 ve yogun metro
aglar1 gibi karmagik, yiiksek bilgi akigina sahip ve stresli kamusal alanlarda
dogrudan operasyonel istiinliiklere dontigmektedir. Duragan haritalarin
tarihsel siiregte sergiledigi estetik netlik ve mekansal dogruluk ikilemi,
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dinamik dijital tabelalar sayesinde agilmaktadir. Bu sistemler, Cografi Bilgi
Sistemleri ile Artirilmig Gergeklik teknolojilerini harmanlayarak, haritay1
statik bir yorumlama nesnesi olmaktan ¢ikarip kullanicinin anlik konumuna
gore sekillenen kisisellegtirilmis bir deneyime doniigtiiriir. Ger¢ek zamanl veri
sunumu, kullanicinin zihninde biligsel giiven tesis ederek stres altinda bile
navigasyon performansinin korunmasini saglar. Bununla birlikte, hareketli
grafiklerin yanhs kurgulandiginda yaratabilecegi biligsel agir1 yiik riski dikkatle
yonetilmelidir. Tasarimda Gereksizlik Tlkesi’nin ihlal edilmesi, yani grafik, sesli
anlatim ve birebir ayn1 ekran metninin egzamanli sunulmasi, gorsel kanalda
ciddi bir rekabet ve boliinmiig dikkat yaratarak yonlendirme performansini
diigtirebilir. Bu nedenle tasarimcilar, kapsayicihigi saglarken zihinsel kapasiteyi
koruyan segici ve iglevsel bir bilgi mimarisi kurmahdir.

Alanin gelecekteki aragtirma ve uygulama yonelimleri, sistemlerin biitiinciil
bir degerlendirmeye tabi tutulmasini gerektirmektedir. Gelistirilen kavramsal
modeller laboratuvar sinirlarini agarak farkls kiiltiirel beklentilere, altyapilara
ve gevresel kogullara sahip ger¢ek diinya ortamlarinda test edilmelidir.
Simiilasyonlardan operasyonel platformlara gegiste, sistemlerin hata sonrasi
toparlanma siiresi ve uzun vadeli stirdiiriilebilirligi gibi cok boyutlu metriklerle
degerlendirilmesi garttir. Ayrica, hareketli tasarimlarin zihinsel yiikii azalttig
iddias1 ugtan uca gecikme, karar hizlar1 ve goz-izleme verileri gibi nesnel
insan faktorleri metrikleriyle nicel olarak desteklenmelidir. Gelecegin dinamik
tabelalar, sabit ekranlarin 6tesine gegerek kullanicinin mobil cihazlar ve akill
donanimlariyla senkronize ¢aligan, uzamsal ve zamansal tutarliliga sahip kigisel
arayiizlere evrilmelidir. Goriintii igleme destekli anlik ¢eviri katmanlari ve her
kullanicinin erigilebilirlik seviyesine uyarlanabilen esnek rotalar sunan altyapilar,
bu tasarim evriminin merkezinde yer alacaktir. Gorsel iletigim tasariminda
sistem arayiizlerinin biligsel bir ekonomi anlayigiyla kurgulanmasi, merkeze
insan algisinin kisitliliklarini ve esnekligini alan disiplinleraras: bir yaklagimin
benimsenmesiyle miimkiin olacaktir.
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Boliim 10

Havalimani Kiosklarinda Engelh Kullanicilar Ig:m
Erisilebilir Arayiiz Tasarimi ve Ornegi

Yigit Balct!

Ozet

Bireylerde engelli olma durumu; yasamsal faaliyetleri simirlayan ve kisitlayan
zihinsel veya fiziksel bozukluk, sinirlilik ve eksiklik durumu olarak ifade
edilmektedir. Bir¢ok engelli birey yasadigi toplum iginde gesitli hizmetlere
erisimde engel ve zorluklarla kargt karsiya kalmaktadir. Bunun nedeni;
ihtiyaglarin kargilanmasi ya da tasarlanmasi noktasinda, engelli bireyler ile
engelli olmayan bireylerin ayn1 gereksinimlere ihtiya¢ duyduklar gergeginin
g6z 6niinde bulundurulmamasidir. Engelli bireylerin toplum igindeki sosyal
hayatlarini kolaylagtirmak ve bagkalarinin ihtiyacina gereksinim duymadan
faaliyetlerini yerine getirebilmek igin erigebilir tasarimlar olusturulmas:
gerekmektedir. Engelli bireylerin hayatlarinda yer alan aktivitelerden biri de
seyahat etmektir. Bu bireylerin bir¢ogu hava ulagimini tercih etmekte ve ugus
islemleri gergeklestirmektedir. Ancak, havalimani ugus islemlerinin kullanic
dostu ve hizli gergeklestirilebilmesi i¢in kullanilan kiosklarda bu kullanici
grubuna yonelik bir arayiiz tasarimi sunulmamaktadir. Teknoloji ve beraberinde
sunulan arayiiz tasarimlarinin herkese egit ve ulagilabilir olmasi gerekmektedir.
Engelliler igin kullanicr arayiiz tasarimu, dijital platformlarin erisilebilirligini
artirmak ve engelli kullanicilarin dijital diinyada bagimsizlik kazanmalarina
yardimer olmaktadir. Arayiiz tasarimlari, bu kullanicilarin topluma daha fazla
entegre olmalarina yardimei olacak ve onlarin toplumda aktif bir gekilde yer
almalarini saglayacaktir. Caligmada; engellilik, erigilebilirlik ve evrensel tasarim
kavramlar1 grafik tasarim agisindan ele alinarak, engelli kullanicilarin dijital
platformlar: daha rahat ve etkilesimli kullanabilmeleri igin gerekli aragtirmay1
yapmak ve Ornek arayiiz tasarimi sunmak amaglanmaktadir.

1 Ogr. Gor., Tarsus Universitesi, Meslek Yiiksekokulu, Tasarim Bolimii, Grafik Tasarimi
Programu, yigitbalci@tarsus.edu.tr, ORCID: 0000-0002-5972-2249
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Giris

Bireylerin dogustan veya sonradan ruhsal, duygusal, bedensel, zihinsel
ve sosyal yeteneklerini belirli bir oranda yitirmesi durumu engellilik olarak
tanimlanmaktadir. Bu bireylerin toplumsal yagam iginde giindelik ihtiyaglarini
kargilamada giigliik yagadiklar1 bilinmektedir Atif (Oztabak, 2017). Engelli
kavramu literatiire son yillarda girmig bir kavram olmakla birlikte; “oziirli”
,“sakat” gibi kavramlar mevzuatta kullanilmakta iken, 5378 sayili “Opziirliiler
Kanunu”nu da dahil toplam 96 kanun veya kanun hiikmiinde kararnamede
yer alan Oziirlii ve sakat ibareleri engelli olarak degistirilmistir (Isik, 2013).

Engelli bireyler igin erigilebilir tasarim ihtiyact yadsinamayacak boyuttadir.
Diinya Saglik Orgiiti'niin (WHO) aktardig: verilere gore diinya niifusunun
%]16’s1n1n engellere sahip oldugu bilinmektedir (World Health Organization,
2023). Engelli bireyler i¢in kullanic1 arayiiz tasarimu, birgok farkli zihinsel veya
tiziksel engeli olan kullanicilarin dijital platformlarda bagimsizlik kazanmalarina
yardimci olmaktadir. Bu tasarimlar, kullanicilara erigim, anlagilir bilgi, kolay
kullanim ve giivenlik saglayarak dijital diinyada aktif bir rol almalarini
saglamaktadir. Bilgiye erisim siirecini kolaylagtirmak amaciyla gorsel ipuglari,
semboller ve grafiksel 6gelerin kullanilmasi, kullanict deneyimini destekleyen
onemli tasarim yaklagimlarindan biridir (Delil, 2024).

Havalimanlar1 gibi yogun kullanilan alanlarda, engelli bireylerin ugus
islemlerini hizli ve kolay sekilde yapabilmeleri igin tasarlanmug kullanic
dostu kiosklarin, engelli kullanicilar igin de erigilebilir olmasi son derece
onemlidir. Engelli kullanicilar i¢in tasarlanan kiosk arayiizleri, engelli bireylerin
ihtiyaglarma ve becerilerine uygun olarak tasarlanmalidir. Bu sayede engelli
kullanicilar, arayiiz tasarimi sayesinde gerekli islemleri bagimsiz sekilde
gergeklestirmektedirler. Tasarimlar, kullanicilarin djjital diinyada rahat ve
etkilesimli hareket etmelerini saglar ve dijital diinyada yer alirken yagadiklar
zorluklart minimize eder. Ayrica bu tasarimlar, engelli kullanicilarin topluma
entegre olmalarina yardimci olur ve onlarin toplumda aktif bir gekilde yer
almalarini saglar.

1. Kisok

“Kiosk” terimi, birgok Avrupa diline girmig olan Tiirkge “kosk™ kelimesinden
tiiremistir. Ingilizcede genellikle kiigiik bir stand veya kabin anlamina gelmektedir.
Giintimiizde kiosklar, havaalanlar1, perakende magazalar, siipermarketler,
bankalar ve benzeri halka agik yerler gibi yogun trafikli ortamlarda bilgi
saglamak veya islemleri kolaylagtirmak igin kullanilan teknolojik sistemlerdir.
Kiosk, geleneksel olarak, gazete bayileri veya halka agik etkinliklerdeki gegici
satig birimleri gibi, mal satmak veya hizmet sunmak igin kullanilan kiigiik,
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onii agik bir kabin olarak tanimlanmugtir. Ancak, bu terimin giincel yorumu,
genellikle dijital kiosklar olarak adlandirilan dijital sistemleri de igerecek sekilde
genislemistir (Zedeli, ve Ozkegeci, 2020). Bu sistemler, kullanicilarin bilgilere
erigmelerini ve gesitli islemleri bagimsiz olarak gergeklestirmelerini saglayan
kiosk terminalleri, 6zel bilgisayarlar ve dokunmatik ekran arayiizleri gibi
entegre donanim ve yazilim bilesenlerini igerir.

Gorsel 1. Villa Durazzo - Pallavicini’nin ~ Gorsel 2. Washington D.C. eski bir bilgi
Babgesinde “Tiirk koskii”, fmlyn standy, 1909 (Uslu, ve Boliikbagsi, 2019)
(Rijksmusenm Amsterdam) (Zedeli vd.,
2020).

Self servis kavrami yeni bir kavram olmayip bankacilik alaninda uzun
zamandir kullanilmaktadir. Finansal kurumlar, operasyonel maliyetleri azaltmak
ve ayni zamanda miigteriler igin hizmet erisilebilirligini arttirmak amaciyla
otomatik para ¢ekme makinesi (ATM) teknolojisini gelistirmistir. Tlk ATM,
1967 yilinda Londra’daki Barclays Bank tarafindan kullanima sunulmustur.
Ilk asamalarda, bu makineler miisterilerin banka hesaplariyla dogrudan
ger¢ek zamanli entegrasyon olmadan, nakit para dagitma cihazlari olarak iglev
gormiistiir. Internet baglantisinin ve dijital altyapinin yayginlagmasiyla birlikte
ATM sistemleri hem teknolojik hem de mekéansal olarak geligmistir. Modern
ATMler, temel nakit ¢ekme iglevlerinin yaninda artik ¢ok gesitli bankacilik
hizmetleri de sunabilmektedir (Abdelaziz, Hegazy, ve Elabbassy, 2010).

Kiosklar genellikle iirtinleri tanitmak, hizmet sunmak ve kullanic
islemlerini kolaylagtirmak igin yiiksek kullanici yogunluguna sahip ortamlarda
konuslandiriimaktadir (Maguire, 1999). Isletim modellerine bagli olarak,
kiosklar personel tarafindan isletilebilir veya tamamen otomatik, self
servis sistemler olarak galigabilmektedir. Bu esneklik, igletmelere ve hizmet
saglayicilara, kapsamli fiziksel altyap: veya personel gerektirmeden erigimlerini
genigletmek ve hizmet erigilebilirligini iyilestirmek i¢in uygun maliyetli bir
yontem sunmaktadir (Naidu, Kumar, Shambudin, ve Masandig, 2024).
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Gowrsel 3. Havaliman: Kiosk. Gowsel 4. Tiirk Havayollar: Kisok.

Dijital kiosklar, mal ve hizmet siparis stirecini otomatiklestirerek verimliligi
artirmakta ve dogrudan insan etkilesimi ihtiyacini azaltmaktadir. Bilet
terminalleri, otopark 6deme sistemleri, havaalani check-in kontuarlari ve
hizli hizmet gerektiren diger ortamlar gibi uygulamalarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Ayrica, dijital tabela kiosklar1, kullanicilara navigasyon ve yol
bulma konusunda yardimei olmak ve multimedya reklam igerigi sunmak i¢in
aligverig merkezlerinde ve kentsel ortamlarda yaygin olarak tercih edilmektedir.

Son yillarda, kiosklar hem bigim hem de islev agisindan 6nemli 6lglide geligim
gostermektedir. Tlk kiosklar 6ncelikle basit satig veya perakende satig birimleri
olarak hizmet verirken, modern kiosklar artik gida hizmetleri, perakende
satig, istthdam hizmetleri, saghk hizmetleri ve kripto para birimi borsalari
gibi finansal islemler dahil olmak iizere birgok sektorde ¢ok gesitli alanlarda
hizmet sunmaktadir (Kuzu, Yegin, ve Demirkale, 2023). Bu geliyme, kamu
ve ticari ortamlarda operasyonel verimliligi ve hizmet sunumunu iyilestirmek
i¢in tasarlanmug dijital self servis teknolojilerine dogru bir yonelim oldugu
goriilmektedir.

2. Evrensel ve Erisilebilir Tasarim

Evrensel tasarim kavrami; disiplinleraras: tasarimlarin, tamamen
kullanicilara yonelik olusturulmasini saglamaktadir. Engelli bireyleri de
kapsayan tiim kullanic1 gruplarmin ihtiyaglarini karsilamak tizere olugturulan
tasarim ¢oziimlerini hedeflenmelidir. Toplum iginde yer alan bireylerin
tiziksel becerilerinin zamanla kaybolup kaybolmayacag: bilinmemektedir.
Her bireyin yagam boyu engel durumuna diigme ihtimali bulunmaktadir. Bu
nedenle tasarimcilarin tasarim ¢oziimleri ortaya koyarken sadece ortalama
hedef kitleyi goz 6niinde bulunduran bir yaklagim gostermesi dogru degildir.
Ayrim yapilmadan toplum iginde yer alan tiim hedef kitlenin ihtiyaglarin
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kargilayacak tasarim ¢oziimleri tiretmek, tasarimcilarin iistlendikleri en 6nemli
gorevlerden biridir (Cepehan, ve Giiler, 2020). Evrensel tasarim yaklagimu;
kullanicilarin yaglari, becerileri veya engel durumlar: gibi farkliliklarini goz
oniinde bulundurarak tasarimlar olusturmay1 hedeflemektedir. Bu sayede,
farkli kullanict gruplarinin ihtiyaglarini karsilayacak ¢oziimler sunulur ve
kullanicilarin yagam kaliteleri arttirilmaktadir. Evrensel tasarim; kapsayici bir
yaklagim, toplumsal farkindalik ve esitligin gelismesine katki saglamaktadir.

Hayatin bir¢ok alaninda yer alan grafik tasarim; herkes igin iiriinlerin
tanitilmasini, bilgilerin aktariimasin, erisilebilir ve evrensel olmasini saglamahdir.
Evrensel tasarim, {iriin ve hizmetlerin harici tasarim uygulamasina gerek
kalmadan tiim kullanicilar tarafindan kullanilabilir bi¢imde tasarlanmasidir.
Evrensel tasarimin temel amaci yalnizca toplum iginde farkliliklart bulunan
kisilere degil toplumdaki tiim bireylere tasarimi egit olarak eristirmektir. Bir
tasarimin evrensel nitelik tagiyabilmesi igin tasarimlarin farkli yontem ve
teknikler kullanilarak en genis hedef kitleye hitap etmesini saglanmalidir
(Dogan, 2017). Bu sayede herkes tarafindan, tasarimin mesaji ya da amaci
anlagilabilir ve kullanabilir olmakta toplumsal farkindaligi da arttirmaktadir.

Evrensel (kapsayici) tasarim, tirtin ve hizmetin yas veya beceriden bagimsiz
olarak en genis kitlenin ihtiyaglarini kargilamasini saglayan genel tasarim
yaklagimidir. Bu yaklagimin gergeklesmesinde; kullanicilarin, tasarimcilarin
ve tasarimlara ihtiya¢ duyan miisterilerin ihtiyaglarini yonlendirmesi
gerekmektedir. Evrensel tasarimin grafik tasarim agisindan ele alindig:
terimlerden biri de gorsel erisilebilirlik terimidir. Bu terim; goriintiilerin,
metinlerin ve diger grafiksel tasarim unsurlarinin netligini ve tasarimi izleyen
kiginin gortintiilenen bilgileri ne kadar kolay gorebildigini ifade etmektedir.
Algilanamayan grafik tasarim, kullanici tarafindan hatalar yapilmasina yol
agmaktadir. GOrsel erisilebilirligin 6nemi; grafik tasarimin her agamasinda
diger disiplinlere kiyasla yiiksektir. Grafik tasarimda gorsel erigilebilirlik genel
kapsayiciligi belirleyen kilit bir unsurdur (Cornish, Goodman-Deane, Ruggeri,
ve Clarkson, 2015). Evrensel tasarimda gorsel iletisim bakimindan genis bir
kitleye hitap edebilmek igin tasarimcilarin {irtin ve hizmetlerde, kullanicilarin
ihtiyaglarini1 g6z 6niinde bulundurmalidir. Gratik tasarimda gorsel erisilebilirlik,
kullanicilarin goriintiilenen bilgileri kolayca algilamasini saglayan en 6nemli
unsurlardan biridir.

Mobil yonlendirme uygulamalarinin tasariminda kullanilabilirlik, evrensel
tasarim yaklagiminin temel bilegenlerinden biri olarak degerlendirilmektedir.
Evrensel tasarim, yas, deneyim, fiziksel yeterlilik veya biligsel ozellikler
bakimindan farklilik gosteren kullanicilarin diriin ve hizmetlerden esit
diizeyde yararlanabilmesini amaglamaktadir. Bu dogrultuda yonlendirme
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uygulamalarinda sunulan bilgilerin kullanicilar tarafindan kolay algilanabilir,
anlagilabilir ve erisilebilir olmasi, sistemin etkinligini dogrudan etkileyen
onemli bir unsurdur. Kullanicilarin ihtiyag duyduklar1 yonlendirme bilgilerine
dogru, hizli ve minimum ¢aba ile ulagabilmeleri, arayiiz tasariminin evrensel
tasarim ilkeleri dogrultusunda gelistirilmesini gerekli kilmaktadir (Ceken ve
Senoymak Ersan, 2019).

Erisilebilirlik, grafik tasarim projelerinde bir arag, eklenti veya 6zellik olarak
diisiiniilmemelidir. Tasarim, proje planlamasinin baglangicindan itibaren temel
husus olarak ele alindiginda islevsellik 6zelligi kazanir. Erisilebilir tasarim
uygulamalar1 konusunda bilgi ve farkindalig1 olan tasarimcilar, bir projenin
olumlu yonde etkisini artiracak yaklagimlarda bulunmaktadir. Dyjital medya,
uyarlanabilirlik potansiyeli nedeniyle erisilebilirlik i¢in tercih edilen alanlardan
biridir. Diger deyisle erisilebilirlik goz 6niinde bulundurularak tasarlanmalidir.
Erisilebilir tasarim; her kullanicinin kendi kigisel becerisine, deneyimine,
algisina, anlayigina ve teknolojik gereksinimlerine gore uyarlayabilecegi
tasarimdr. Erisilebilir tasarim igin temel teknolojik gerekliliklerden biri, yardimer
teknolojiyle saglam uyumluluk kurabilmesidir. Bir kullanicinin dijital medya
kullanimini desteklemek i¢in kullanabilecegi sayisiz teknoloji en 6nemlileri
ckran okuyucular ve braille ekranlardir. Tasarimcilarin bu teknolojileri goz
onitinde bulundurmasi gerekmektedir (Rallo, Forest, Kuo, Boutilier, ve Li,
2019). Tasarimcilar; erisilebilir tasarim bilinci i¢in herkesin kullanabilecegi,
kullanicilarin kigisel becerilerini ya da teknolojik gereksinimlerini kargilayan
tasarimlar ortaya koymalidir.

Erisilebilir grafik tasarim, gorsel bilgilerin 6zel gereksinimleri olan bireyler
tarafindan anlagilabilir ve algilanabilir olmasini saglayan kapsayici iletigimin
onemli taraflarindan biridir. Tasarimda dikkat edilmesi gereken erisilebilirlik
ilkeleri; gorme bozukluklari, renk gérme eksiklikleri ve diger erisilebilirlik
gereksinimleri olan bireylere yonelik erisilebilir grafiklerin olugturulmasidir.
Erigebilir tasarimlarda dikkat edilmesi gereken hususlardan biri; ekran
okuyucularinin ve yardimei teknolojilerin gérme engelli  kullanicilara bilgi
aktarimini saglayan gorsellerin alt metin agiklamalaridir. Diger 6nemli husus;
renk kontrasti, metin ve arka plan arasindaki yiiksek kontrast az goren veya
renk korliigii olan bireyler i¢in okunabilirligi saglamaktir. Bunlarin diginda
net tipografi, dogru bir igerik yapist, uygun baslk se¢imi ve liste kullanimi
da erisilebilirligin artirilmasina katkida bulunmaktadir (W3C, 2018). Bu
hususlar basili grafik tasarim triinlerinde genellikle gbz ard1 edilmektedir.
Basili grafik tasarim tirtinlerinin aksine dijital ortamlar i¢in Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG) gibi standartlar erisilebilir tasarimlarin nasil
olmasi gerektigine yonelik bir rehberlik gorevi goren kaynaklar bulunmaktadir.
Hususlara dikkat edilerek ve diigtintilmiig tasarimlar bir¢ok engele sahip kullanic
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gruplarina erigilebilirlik bakimindan deneyim sunmaktadir. Tasarimcilar belirli
bir grubun gereksinim duyabilecekleri ihtiyaglara odaklandiginda, ortaya
erigilebilirlik bakimindan bagarili ve dikkat ¢ekici tasarimlar ¢tkmaktadir
(Spina, 2020). Bu hususlar erisilebilirligi tek etkilemese de tasarimcilarin
tasarimlarda erisilebilirligi ve kullanilabilirligi gelistirebilmelere olumlu yonde
katki saglamaktadur.

3. Engelli Bireyler icin Erisilebilir Arayiiz Tasarimi

Diinya niifusunun %151 engellilik durumu ile kars1 kargiya kalmaktadir. Bu
engellerin biiyiik bir boliimiinii gérme ve fiziksel engeller olustururken, geriye
kalan kismui igitme engeli, zihinsel engel, otizm ve diger kiigiik engellerden
olugturmaktadir. Bunlarin diginda giintimiiz bireylerin yogun ekran ve kulaklik
kullanimina bagli olarak gérme ve igitme engellinin olugma olasihig1 da oldukea
fazladir. Tasarimlar olugturulurken hedef kitle kadar engelli grubunun da dikkate
alinmasi hedef kitle kapsamini genigletmekte , iiriin ya da hizmetin kullanict
sayisini oldukga arttirmaktadir (Wehbe, 2020). Genigs hedef kitlenin erisilebilir
tasarima olan ihtiyacinin kargilanmasi, iiriin veya hizmetin geligmesine ve
kullanicilarin ihtiyaglarinin karsilanmasi noktasinda ¢oziim tiretilmesine olanak
saglamaktadir.

Dijital teknolojilerin giinliik hayatimizda yayginlagmasi sayesinde engelli
bireylerin yagam iginde kargilagtiklar1 problemlerin biiyiik bir boliimiiniin
¢ozlimiine yonelik hizmetler sunulabilmektedir. Ancak bu hizmetlerde
kargilagilabilecek problemler engelli bireyler igin arayiiziin kullanilabilirliginin
diigiik olmas1 neden olmaktadir. Belirli bir eksikligi bulunan engelli bireylerin
uygulama arayiiz tasarimlari ile etkilesime gegtiklerinde gesitli sorunlar ve
zorluklar ile kargilagmaktadir. Bu nedenle engelli bireylerin yagam igerisindeki
iletisim ve bilgi gereksinimlerini kargilayabilmek igin kullanigh arayiiz
tasarimlarina oldukga fazla ihtiya¢ duyulmaktadir. Aksi durumda giinliik
hayat iginde karsilagtiklar1 engeller yagamlar1 {izerinde olumsuz etkiler
yaratabilmektedir (Kultsova, Potseluico, Zhukova, Skorikov, ve Romanenko,
2017). Dijital teknolojilerin yayginlasmasi ve farkindaligs yiiksek grafik tasarim
caligmalar yapilmasi, engelli bireylerin yagadigi zorluklarin ¢oziimiinde biiyiik
bir potansiyel tagimaktadir.

Tasarimcilar erigilebilir tasarimlar olugturabilmek igin tasarima erigmesi
gereken farkli gruplardaki kullanicilar: tanimalari ve anlamalar1 gerekmektedir.
Bununla birlikte grafik tasarimin temelleri ve ilkeleri tasarimin erisilebilirligi
konusunda 6nemli etkiye sahiptir. Tasarim olugturulurken hedef kitlede yer
alan herkesin bireysel 6zelliklerini dikkate almak miimkiin degildir. Tasarimda
erigilebilirligi elde edebilmek igin tasarimcilarin hedef kitlenin ihtiyaglarin



240 | Havalimam Kiosklavmda Engelli Kullamcilar Igin Evisilebilir Avayiiz Tasarim ve Ornegi

goz onilinde bulundurarak tasarimini olusturmasi gerekmektedir. Temelde
grafik tasarim gorsel iletisim dilidir ve tasarimcilar, kullanicilarin farkl
duyusal yetenek ve becerilerini goz 6niinde bulundurmalidir. Gorme, igitme
ve yardimcr teknolojiler tarafindan desteklenen duyusal durumlar bunlara
ornektir (Rallo vd., 2019). Tasarimcilarin pek ¢ogu, hedef kitle igerisinde var
olan gorsel, isitsel ve biligsel engelleri bulunan izleyicileri fark etmemektedir.
Faktorlerin gbz oniinde bulundurulmamasi izleyicilerin tasarim igerisinde
kaybolmalarina neden olmaktadir. Bu durumun yaganmamast igin erisilebilir
tasarimlara ihtiyag duyulmaktadir ve bunun igin yapilmasi gerekenler; bilgileri
daha kiigiik alanlara ayirmaktan ya da yardimci teknolojiler igin bilgilendirme
tasarimi yapmaktan farkl olmahdir (McPhee, 2020). Tasarimcilar, tasarimlarin
tiim kullanicilarin anlayip ulagabilecegi sekilde diistinmek ve uygulamak igin
bu erisilebilirligi saglayarak biligsel, gorsel ve isitsel engelleri olan kigileri gbz
oniinde bulundurmalidir. Béylece daha kapsayici ve erisilebilir bir tasarim
deneyimi saglayarak genis kitlelere ulagma amaci saglanmalhdir.

Erisilebilirlik kavrami, engelli bireyler agisindan degerlendirildiginde;
bireylerin giinliik yagamlarini bagimsiz bir sekilde siirdiirebilmeleri, kamusal
ve Ozel mekanlara baskalarinin yardimina ihtiyag duymadan erigebilmeleri,
ulagim sistemlerinden yararlanabilmeleri ve sunulan {iriin ile hizmetleri egit
kosullarda kullanabilmeleri anlamina gelmektedir. Bu baglamda erigilebilirlik,
yalnizca fiziksel ¢evreye ulagabilme olanagini degil, ayn1 zamanda bireylerin
toplumsal yagama tam ve etkin katilimini destekleyen temel bir gereklilik
olarak goriilmelidir. Dolayisiyla engelli bireylerin egitim, ¢aligma, aligveris,
dinlenme, eglenme ve sosyal etkilesim gibi giindelik yasam faaliyetlerini diger
bireylerle esit kogullarda siirdiirebilmeleri igin erisilebilirlik odakli tasarim
uygulamalarinin yayginlagtirilmasi gerekmektedir. Bu tiir diizenlemeler yalnizca
tiziksel engellerin ortadan kaldirilmasina katki sunmamakta, aynt zamanda
bireylerin toplumsal yagama katilimlarini giiglendirerek sosyal diglanmanin
azaltilmasinda da 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu nedenle erigilebilirlik
ve evrensel tasarim ilkeleri, kapsayici ve siirdiiriilebilir yagam ¢evrelerinin
olugturulmasinda temel bir planlama ve tasarim yaklagimi olarak ele alinmalidir
(Akt: Yilmaz, Ersan ve Agca, 2018).

Erisilebilir tasarim, ¢aliymanin daha iyi goriinmesini, ¢aligmasini ve
tiim kullanicilar igin iyi kullanici deneyimi saglanmasini hedeflemektedir.
Erisilebilirlik evrensel tasarima hizmet etmektedir. Ornek olarak, isitme engeli
bulunan bir kullanici igin olugturulmus altyazilar, yaninda kulakligi bulunmayan
kullanicr igin fayda saglamaktadir (Payne, 2020).
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4. Engelli Bireyler I¢in Havalimani Kiosklarinda Arayiiz Tasarim
Gereksinimleri

4.1. Goérme Bozukluklar1 ve Thtiyaglart

Gorme bozuklugu, tamamen gorme yetisi bulunmayan insanlardan sadece
gozliik takan insanlara kadar herkesi ilgilendirmektedir. Gorme bozuklugu
kapsaminda yer alan ciddi gérme bozuklugu olan bireyler ve gozliik kullanimina
ragmen kiigiik metinleri okuyamayan bireyler, biytitiilmedikge kiigiik ayrintilart
tanimlamakta zorlanmaktadirlar. Bunun yaninda gérme bozuklugu renk
korliigti olan kisileri de kapsamaktadir. Boylece birkag arayliz tasariminda
gorme engelli bireylere yardimer olabilmek i¢in kullanicilara bazi araglar
sunulmaktadir (Wehbe, 2020).

CONNEXION A L'ESPACE PERSONNEL At

Espace personnel sécurisé

Vous ne possédez pas encore Vous possédez déja un
d'Espace Personnel 7 Espace Personnel 7
Profitez immédiatement de tous les *: Champe nH,nui,—

avantages & oréer un espace persanned :

dadresse Bemalle
— SUNNR B e R TE dossker AgRTipn,

- ARt A yos serdres persannnises
fespace empiof, ...}

= ciSpOBE chi OTNEE efadresses Ao vas
Imtercubenrs priviégics.

= conmhier lex nctunktes ibkes saion ure
et

s e pasin®

Mt d= savse nuble o o

e

= Retnier en haut de page

Gowsel 5. Metin Biiyiitme Avaci. 18.05.2023.
https://uxdesign.cc/

Arayiiz tasariminda tasarlanan metin biiylitme uygulamasi, insanlarin
kiigiik metinleri daha kolay okuyabilmeleri igin metni biiyiitmelerine olanak
tanimaktadir. Ancak arayliz tasariminda fazla bilgi yer aliyorsa, metni biiyiitmek
arayiiz sayfa diizeni yapisim bozabilir ve boylece kullanict deneyimini kullanigsiz
hale doniistiirebilir (Wehbe, 2020).
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PERSONNEL
v,

Espace personnel sécurisé
Vous ne Vous
possédez pas possédez
encore déja un
d'Espace Espace
Personnel ? Personnel ?
Profitez *: Champs

immédiatement de  obligatoires
tous les avantages  Adresse E-mail*;
a créer un espace

personnel :
Mot de passe*:

Gorsel 6. Metin Biiyiitme Uygulamase. 18.05.2023.
https://uxdesign.cc/

Bu uygulamada olumsuz bir durumla kargilagmamak igin, daha biiyiik
tipografi boyutu, keskin ve aralikli harflere sahip bir yazi tipi kullaniimalidir.
Uygulama i¢in uygun fontlardan olan Verdana ve Arial gibi fontlar
kullanilmalidir. Kisith gérme engeli bulunan kullanicilar igin, goriiniirliik,
kontrast, renk ve yaz tipi boyutlarina ayarlanabilir segenekler getirilmelidir.
Yiiksek kontrast orani kullanmak da kullanic1 arayiizii tasarimini renk korii
dostu hale getirmenin yollarindan biridir. Bu uygulamalarin yapilmasi diger
kullanicr arayiizii 6gelerinin goriiniimiinii olumsuz etkilememelidir (Payne,
2020).

Gorme engelli bireylerin dijital arayiizleri etkin bir sekilde kullanabilmeleri
i¢in sadece gorsel degil, isitsel ve dokunsal geri bildirimleri de igeren goklu
duyusal tasarimlar gelistirilmesi gerekmektedir. Ozellikle ekran okuyucu
yazilimlartyla uyumlu arayiiz 6geleri, kullanicilarin metinleri sese dontistiirerek
bilgiye erismesini saglamaktadir. Bu nedenle, arayiizde kullanilan butonlarin ve
ikonlarin etiketlenmis olmasi, gorsel 6gelerin alternatif metinlerle desteklenmesi
biiyiik 6nem tagimaktadir. Sesli yonlendirmeler ve klavye ile gezinmeye
olanak taniyan yapilar da gorme engelli bireylerin kiosklar1 bagimsiz bigimde
kullanabilmelerine olanak tanimaktadir. Tiim bu unsurlar, erisilebilirlik ilkeleri
kapsaminda degerlendirilen WCAG standartlar1 igerinde yer almaktadir (Lazar,
Goldstein, ve Taylor, 2015).
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4.2. Renk Korliigii ve Arayiiz Uyumlulugu

Renk gorme eksikliginde, agik metin ve 6gelerden kaginarak kontrast tizerinde
caliymak en dogru uygulama bigimi olarak tanimlanmaktadir. Renk paletinizi
test edilebildigi ve renk gorme eksiligi bulunan kigilerin renkleri nasil gorecegini
gorsellestirilebilecegi bir¢ok web sitesi ve uygulama igi araglar bulunmaktadir
(Wehbe, 2020). Renk gorme eksikligi birgok tiirti bulunmakta ve en yaygin
tigl kirmizi 15182 duyarlihgin azalmasi (protanomali), yesil 1g18a duyarliligin
azalmasi (deuteranomali) ve mavi 1g1¢a duyarliligin azalmasi (tritanomali )
olarak bilinmektedir. Renk gorme eksikliginin renkleri net gorememek veya
belirli renkler arasinda ayrim yapamamakla ilgisi bulunmaktadir (Babich,
2017). Arayiiz tasariminda renk gorme eksikligi ihtiyaglarinin ele alinmast,
kapsayici ve erigilebilir kullanict deneyimi olusturmak i¢in 6nemlidir.

tritanomal duetero nope prctonope trita nenope

normal dichromat dichromats

Gorsel 7. Yaygm Renle Kovliigii Tiivieri. 29.05.2023.
https: //www.uxbooth.com/

Arayiiz tasarimlarinda olumlu ve olumsuz mesajlar genellikle yesil ve kirmizi
renk kullanimu ile aktarilmaktadir. Ancak bu renkler, renk korliigii eksikligini
olan kisileri en gok etkileyenlerdir. Resim 4’te gortildiigii tizere formlarda hata
mesajinin sadece renk ile aktarilmasi renk gorme eksikligi olan kullanicilarin
kullanic1 deneyimlerini olumsuz etkilemektedir.
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POOR: COLOR USED AS THE ONLY METHOD

First Name John First Name John
Last Name Doe Last Name Doe
Email john@email Email john@email
o [ ] e [ ]
NORMAL COLOR ELIND (DEUTERANOPIA)

Gorsel 4. Zaysf Form Alan: Tasaruna. 26.05.2023.

https://eruxcollaborative.com/

Daha iyi bir tasarim olugturmak igin kullanilabilecek bir¢ok tasarim ve
gelistirme teknigi bulunmaktadir. Resim 5°te, ikon ve satir i¢i hata mesajlarinin
eklenmesinin hatali ve hatasiz alanlarin belirtilmesine yardimci olabilecegi
ve renk korliigli olan kullanicilarin bilgileri anlayabilmesini kolaylagtirdig:
goriilmektedir.

BETTER: COLOR WITH ADDITIONAL CUES

e ° e 0

enter vaild email address

N Cr—
S Ca—
=

NORMAL COLOR BLIND (DEUTERANOCPIA)

Gorsel 8. Daha Tyi Form Alans Tasarum. 26.05.2023.

https://eruxcollabovative.com/

Renk gormek eksikligi bulunan kullanicilar, belirli renkler arasindaki renk ve
ton farkini ayirt etmekte zorlanmaktadirlar. Bu nedenle, buton ve grafiklerde
renkler kullanildiginda, kullanicilara 6geler arasi ayrim yapabilmelerinin daha
kolay bir yolunu sunabilmek igin diiz renklere desenli dokular uygulamak faydali
olabilmektedir. Bu durum, yalmzca renk gérmek eksikligi olan kullanicilara
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yardimci olmakla kalmaz ayni zamanda her kullanici igin arayiizii daha kolay
hale getirir (Fulton, 2022).
)

Series)

299 00900800800800¢
. . . . Hounciy BOUNAUDS 96666666666

XN\

Gorsel 9. Kurmaze ve Kahve Renk Ayrima. Gorsel 10. Doku Etiket Tasarima.
29.05.2023. 29.05.2023.
https://webdesign.tutsplus.com/ https://webdesign.tutsplus.com/

4.3. Tsitme Engeli ve Tletisim Thtiyaclart

Sagir ve igitme gligligii, erigilebilirligin saglandig: en kolay engellilik
durumlarindan biridir. Arayiiz tasariminda ses ve miizik olmasi bu giigliigii
kolaylagtirmak igin yeterlidir. Arayiiz tasarimlarinda miizik var ise kullaniciya
arayiizde miizik oldugunu bildiren bir ikon veya yazi bulunmalidir. Ayrica
videolarda her zaman altyazi olmalidir. Igerikte bulunan videolarda altyazi
eklenmesinin goz ardi edilmesi sagir ve isitme giigliigii bulunan bireylerin
igerige ulagmasina engel olugturmaktadir. Altyazilar yalnizca sagir veya igitme
glicliigii geken kisilere degil, aymi zamanda videoyu halka agik alanlarda izlemesi
gereken ve kulakligr olmayan normal igiten kigilere de hizmet etmektedir
(Wong, Khong, ve Thwaites, 2008).

Isitme engelli bireyler, dijital arayiizlerle etkilesim kurarken ¢ogunlukla gorsel
unsurlar aracihigiyla bilgiye erismektedir. Bu nedenle, sesli yonlendirmelere
dayali araytizlerde alternatif gorsel bildirimlerin sunulmas1 6nem arz etmektedir.
Havalimani kiosklarinda yapilan sesli anonslar ya da yonlendirmeler, igitme
engelli bireyler igin erisilemez hale gelebileceginden, bu bilgilerin eg zamanl
olarak ekranda metin geklinde sunulmas: erigilebilirligi arttira bilmektedir.
Ornegin, ugus bilgileri, yonlendirmeler ya da islem onaylari gibi sistem
bildirimlerinin agik, okunabilir ve anlagilir bir bigimde kullanicrya sunulmasi
gerekmektedir. Ayrica, bu tiir kullanicilar igin piktogram destekli bildirimler,
renkli uyarilar ve animasyonlu yonlendirme ogeleri de isitsel geri bildirimin
yerini alabilecek etkili ¢oziimler arasinda yer almaktadir (Farhan, ve Passi,

2016).

Kullanicilarin destek alma siireglerinde, sadece sesli ¢agr1 sistemine
yonlendirilmek yerine, ekran iizerinden isaret dili destekli video igeriklere
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veya yazili agiklamalara erigebilmesi gerekmektedir. Bu tiir ¢oklu iletigim
destekleri, erigilebilirlik standartlar1 ve kapsayici tasarim anlayisi ile dogrudan
iligkilendirile bilmektedir. Arayliz tasariminda bu tiir 6nlemlerin alinmasi,
yalmizca igitme engelli bireylerin degil, gegici isitme kaybi yagayan kullanicilarin
da sistemle etkili bigimde etkilesime ge¢mesine olanak saglamaktadir (World
Health Organization, 2021).

4.4. Sesli Geri Bildirim ve Seslendirme Araglar:

Arayiiz tasarimina eklenmesi gereken seslendirme araci, az goren ve
tamamen gorme yetisini kaybeden kisiler igin kullanilabilirlik ve erisilebilirligi
saglamaktadir. Seslendirme araci arayiiz tasariminda, kisinin ekranda dokunacagi
fiziksel tuglar sayesinde segecegi yaziyr okumasini ve agiklayici bir seslendirmeyi
etkinlestirmek igin bir diigmeden ya da butondan yararlanmasini saglamaktadir

(Wehbe, 2020).

Az goren veya tamamen gorme yetisini kaybetmig bireylerin dijital kiosklar
gibi interaktif sistemleri etkin bir gekilde kullanabilmesi igin sesli geri bildirim
araglar1 6nemli bir rol oynamaktadir. Sesli geri bildirim, kullaniciya yaptig:
islemler hakkinda anlik bilgi vererek navigasyonu kolaylastirir ve hata riskini
azaltabilmektedir (Fok, Shaw, Jennings, ve Cheesman, 2007). Ozellikle
havalimani kiosklar1 gibi zaman baskisinin yiiksek oldugu ortamlarda, ekrandaki
yazilt bilgilerin sesli olarak sunulmasi erisilebilirligin temel gereklilikleri
arasinda yer almaktadir. Yapilan ¢aligmalara gore, sesli geri bildirim kullanilan
arayiizlerin, yalnizca gorme engelli bireyler igin degil ayn1 zamanda diistik
okuryazarlik diizeyine sahip kullanicilar igin de etkilesimi kolaylastirdig:
goriilmektedir (Kim, Hwang, Gwak, Yoon, ve Park, 2024).

Accessibilite Mon compte

&  Aide a la navigation

{ ) Site en écoute i

A Adresse e-mail

Accés personnes sourdes & e
malentendantes
@  Affichagedusite # | OK » Créez votre compte

» Mot de passe oublié

Gorsel 11. Seslendirme Aract Kullanwna. 18.05.2023.
https://uxdesign.cc/

Otizm Spektrum Bozuklugu ve Biligsel Thtiyaclar

Otizm spektrum bozuklugu (OSB) bulunan kullanicilar igin de erisilebilir
tasarim yapmak miimkiindiir. Tlk olarak yapilmasi gereken gok karmagik
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ogelerden olugan arayiiz sayfalarindan kaginilmalidir. Otizmli pek gok kisinin
duyusal farkindaligy yiiksektir ve kalabalik sayfalar dikkatlerini dagitabilmektedir.
Bu durumda tasarim yiizeyinde beyaz alanlara 6ncelik verilmesi olduk¢a 6nem
arz etmektedir. Otizmli kullanicilarin, 6ngoriilebilir bir diizen ve navigasyona
sahip arayiiz sayfalarini, tutarli olmasindan dolayi tercih etme egiliminde
olduklar1 goriilmektedir. Igerikte yer alan metinlerin miimkiin oldugunca basit
olmasi; deyimler, jargon ve kisaltmalar gibi standart olmayan terimler i¢in
tanimlar igermesi gerekmektedir. Dogru dilbilgisi ve yazim kural ve bi¢imleri
oldukga 6nemlidir. Ciinkii otizmli bireyler anlamadiklari seylere takilabilir veya
konsantrasyonlarini kaybetmektedir. Tasarimda miimkiin oldugunca igerikle
ilgili zaman simirlamalarindan veya otomatik yenilemelerden kaginilmali ve
form gibi doldurulmasi gereken alanlar doldurulurken agik talimatlar ve hata
mesajlart gosterilmelidir (Kamaruzaman, Rani, Nor, ve Azahari, 2016).

Otizm spektrum bozuklugu olan bireyler, genellikle duyusal hassasiyetler,
rutinlere baghlik ve sosyal farkliliklar gibi biligsel ve davranigsal ozellikler
sergilemektedirler. Bu bireylerin etkilesimli dijital sistemlerde kargilagtiklar: en
yaygin zorluklar arasinda karmagik navigasyon yapilari, ani gorsel degisiklikler
ve belirsiz geri bildirim mekanizmalar1 yer almaktadir (Ringland, Wolf,
Dombrowski, ve Hayes, 2015). Bu nedenle, havalimani kiosk gibi yogun
uyaran barindiran ortamlarda sadelestirilmis arayiizler, gorsel tutarlilik,
animasyonlardan kaginma ve agik geri bildirim saglayan tasarimlar tercih
edilmelidir. Ayrica, metin ve ikon kombinasyonlar1, adim adim yonlendirmeler
ve kisisellestirilebilir ekran ayarlar1t OSB’li bireylerin biligsel yiikiinii azaltarak
arayiizii daha anlagilir hale getirebilir (Khowaja, Salim, Asemi, Ghulamani, ve
Shah, 2020). Kullanic1 merkezli tasarim ilkeleri dogrultusunda bu ihtiyaglarin
dikkate alinmasi, yalnizca erisilebilirligi artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda
kullanict memnuniyetini ve bagimsizhigr da desteklemektedir.

4.5. Fiziksel Engellilik ve Motor Fonksiyon Kisitliliklar:

Fiziksel engelli bireyler, dijital iiriin ve hizmette temel olarak hareket
uyumuna ihtiya¢ duymaktadirlar. Bu bireylerin motor becerileri sinirl
oldugundan ve kiigiik alanlara odaklanmak daha fazla ¢aba gerektirdiginden
dolay1 arayiiz tasariminda biiyiik dokunulabilir alanlar olusturmak
gerekmektedir. Sayfa diizeninde 6ncelikle ierige 6nem verilmeli ve kayan sayfa
yapisindan kaginilmahdir. Sayfada kaydirma 6zelligi bulunmasi gerekiyorsa bu
bireylerin kullanimi i¢in kaydirma hassasiyetine dikkat edilmelidir. Bunlarin
diginda form alanlarina bilgi girisi gergeklestirilirken form kutucuklar: agilir
pencereler seklinde tercih edilmemelidir. Engelli olmayan bireyler agisindan
agilir pencereler ekrana dokunarak bilgi girildiginden iyi bir yol olsa da,
genellikle uzun kaydirma eylemi gerektirmelerinden dolay: fiziksel engelli
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bireyler agisindan kullanigsiz olmaktadir. Bu kullanict grubu igin genellikle
tam takvim gibi dogrudan se¢im ya da isaretleme yapabilecekleri alanlar
olugturulmas: arayliziin daha verimli bir kullanic1 deneyimi sunabilmesini

saglamaktadir (Wehbe, 2020).

Yiikseklik ve erigim agisindan kiosk, hem oturarak hem de ayakta hizmet alan
kullanicilarin tiim etkilesim bilesenlerine erigimini miimkiin kilacak bi¢imde
erigilebilirlik ilkeleri dogrultusunda konumlandirilmalidir. Bu kapsamda
kiosklarin fiziksel yerlegimi, yiiksekligi ve kullanilabilirligi; 6zellikle tekerlekli
sandalye kullanan bireyler bagta olmak tizere, farkl fiziksel yeterliliklere sahip
tiim kullanic1 gruplarinin gereksinimleri dikkate alinarak tasarlanmahidir (Piff,

2021).

Tekerlekli sandalye kullanicilar: gibi erigim kisitliligr olan kisiler igin,
kullanicinin tizerine uzanmasi gereken bir engel bulunmuyorsa, kumanda
diigmelerinin yerden 15 ila 48 ing yiikseklikte olmas1 gerekmektedir (6n
erigimin engellendigi durumlarda maksimum yiikseklik 44 ing, yan erigimin
engellendigi durumlarda ise 46 ingtir). Ekranlar, yerden 40 ing yiikseklikten
goriilebilir olmalidir. El becerisi ve giicii kisith kigiler igin, itmesi, gekmesi,
gevirmesi veya bagka gekillerde etkilesim kurmasi kolay kumandalara ihtiyag
duyulmaktadir. Kullanicilar, bileklerini sikica kavramadan, sikigtirmadan veya
bitkmeden kiosku kullanabilmelidir (ADA, 2010).

Fiziksel engellilige sahip bireyler, 6zellikle iist ekstremite kullanimini
kisitlayan durumlar nedeniyle dokunmatik ekranli sistemlerde gesitli zorluklarla
kargilagmaktadir. Havalimani kiosklar1 gibi kamuya agik alanlardaki dijital
arayiizlerin bu bireyler igin erigilebilir olmasi, yalmzca etik bir zorunluluk degil,
ayni zamanda yasal bir gereklilik haline gelmistir (Persson, Ahman, Yngling,
ve Gulliksen, 2015). Kullanict merkezli bir yaklagim benimsenerek yapilan
tasarimlar, yalnizca fiziksel erisimi kolaylagtirmakla kalmaz, ayn1 zamanda bu
bireylerin dijital sistemlerde kendine yeterliliklerini giiglendirir.

Fiziksel engelli bireyler, 6zellikle motor kontrol kisitliliklar1 nedeniyle
dokunmatik ekranli sistemlerle etkilesimde zorluklar yagsayabilmektedir. Bu
kullanicilar igin arayiiz tasariminda dokunma hedeflerinin boyutu ve yerlesimi
gibi faktorler kritik nem tagimaktadir. Yapilan ¢aligmalar, daha biiyiik butonlar,
yeterli bogluk birakilarak tasarlanmig dokunma alanlari ve alternatif girig
yontemlerinin (6rnegin sesli komut veya otomatik tamamlama) motor
kontrolii sinirl kullanicilar igin erigimi kolaylagtirdigini ortaya koymaktadir
(Gajos, Wobbrock, ve Weld, 2008). Ayrica, fiziksel cihazlarla (6rnegin stylus,
tekerlekli sandalye tizerindeki erigim kolu) uyumlu araytizlerin tasarlanmasi da
erigilebilirligi artiran 6nemli bir unsurdur. Kiosk sistemleri gibi herkese agik
teknolojilerde bu tasarim kriterlerinin dikkate alinmasi, yalmzca kapsayiciligt
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artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda kullanicilarin bagimsiz hareket edebilme
olanaklarini da destekler (Findlater, Wobbrock, ve Wigdor, 2011).

4.6. Ogrenme Giigliikleri ve Biligsel Destekler

Disleksisi bulunan kullanicilar igin de erigilebilir tasarim ihtiyac
bulunmaktadir. Ogrenme engeli olarak kabul edilen disleksi, beynin metni
analiz etme geklinin farkli olmasindan kaynaklanmaktadir. Disleksik bireylerin
arayiiz tasariminda ihtiyag duyduklar1 en 6nemli husus kolaylikla okumalarin
saglayan belirli bir yazi karakterlerinin kullanilmasidir. Bununla birlikte bazi
disleksik bireyler daha biiyiik yaz1 boyutu ile daha kolay okuyabilmektedirler
(Pavlov, 2014).

Ogrenme giigliigii yasayan bireyler, dijital arayiizlerde karmagik bilgi
yapilari, belirsiz navigasyon ve yogun gorsel uyaranlar nedeniyle biligsel agirt
yiiklenme yaganabilmektedir (Alarcon, Moreno, ve Martinez, 2023). Bu
durum, 6zellikle havalimani kiosklar1 gibi zaman baskisinin yiiksek oldugu
ortamlarda kullanici deneyimini olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle, biligsel
erigilebilirlik ilkeleri dogrultusunda sadelestirilmig igerik sunumu, agik geri
bildirim mekanizmalar1 ve sezgisel navigasyon yapilarinin tasarlanmasi 6nem
arz etmektedir. Ornegin, “Easier” adli sistem, metinlerdeki karmagik kelimeleri
otomatik olarak tespit ederek daha basit egdegerlerini ve tanimlarini sunmakta,
boylece anlagilirhig artirabilmektedir (Espinosa-Zaragoza, Abreu-Salas, Pozo,
ve Palomar, 2023). Bu tiir yaklagimlar, 6grenme giigliigii yasayan bireylerin
dijital arayiizlerde daha bagimsiz ve verimli etkilesim kurmalarina olanak
tanimaktadir.

5. Erisilebilir Arayiiz Tasarim Ornegi

Erisilebilirlik, havaalanlarinda seyahat eden herkes i¢in 6nemli bir faktordiir.
Bu nedenle, havalimani kiosklarinin arayiiz tasarimi da engelsiz bir deneyim
sunmay1 hedeflemelidir. Bu kapsamda resim 9,11 ve 13’ da havalimani arayiiz
tasarimu, resim 10,12 ve 14°da ise erisilebilirlik gozetilerek olugturulmusg araytiz
tasarimi goriintiileri yer almaktadir.
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Engelli bireylerin, 6zellikle de gorme engelli ve isitme engelli yolcularin
ihtiyaglarini kargilamak igin 6zel olarak tasarlanmug bir araytiz tasarimu, erisilebilir

havalimani kiosk tasariminin temel bir bilegeni olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu
bakimdan olusturulan kiosk arayliz tasariminin giris sayfasinda erisilebilirlik
ikonu konulup, yonlendirmeler yazi ile desteklenmistir. Havalimani kiosklarinda
pek ok asamada veri girisi ger¢eklestiginden form sayfalarinin erigilebilir olmasi
gerekmektedir. Form sayfa tasariminda dogru veya yanls veri giriginin sadece
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renklerle aktarilmamug, ayn1 zamanda ikonlar ile de desteklenmistir. Yazi yazma
ve okuma eylemleri gergeklestirilen form sayfalarinda erisilebilir ara¢ paneli yer
almaktadir. Bu panelde metin biiyiitme, kiigiiltme, ekran okuyucu, kontrast
arttirici, siyah beyaz ekran ve renk doygunlugu bulunmaktadir. Koltuk segimi
sayfasinda kullanicilar bir¢ok renkli kutucuklar ile kars: kargtya kalmaktadir.
Ozellikle renk gorme eksikligi bulunan kullanicilarin yanhs yer segimi
yapmamalari igin koltuk se¢imi sayfasindaki renkli koltuk alanlarinda siniflarina
gore renklendirmenin yaninda farklr alan taramasi da uygulanmaktadir.

Sonug

Engelli bireyler igin arayliz tasarimi, dijital doniigiim siireglerinde
kapsayicihigin ve erigilebilirligin saglanmasinda temel unsurlardan biri olarak
one gikmaktadir. Gliniimiizde dijital teknolojilerin giinliik yagamin ayrilmaz bir
parcast haline gelmesi, farkli engel gruplarina sahip bireylerin de bu teknolojilere
esit ve bagimsiz bigimde erisebilmesini zorunlu kilmaktadir. Erisilebilir
tasarim ilkelerinin benimsenmesi ve engelli bireylerin fiziksel, duyusal ve
biligsel gereksinimlerinin tasarim siirecine dahil edilmesi, kullanicilarin dijital
sistemlerle etkin ve bagimsiz bir gekilde etkilesim kurabilmelerine olanak
saglamaktadir.

Erisilebilir arayiiz tasarimi, engelli bireylerin bilgiye ulagma, iletigim kurma
ve gesitli dijital hizmetlerden yararlanma siireglerinde karsilagtiklar1 engelleri
azaltarak ya da tamamen ortadan kaldirarak firsat egitligi sunabilmektedir.
Gorme ve igitme yetersizlikleri, fiziksel hareket kisitliliklari, biligsel farkliliklar
ve diger erigilebilirlik gereksinimleri dikkate alinarak tasarlanan kullanic
arayiizleri, bireylerin dijital platformlarda daha giivenli, verimli ve bagimsiz bir
deneyim yagamalarina katki sunmaktadir. Bu kapsamda okunabilir tipograti,
yeterli renk kontrasti, alternatif etkilesim yontemleri, sade bilgi mimarisi
ve kigisellestirilebilir kullanim segenekleri gibi erisilebilirlik odakli tasarim
unsurlar, kullanicilarin sistemleri daha kolay algilamasini ve kullanmasini
saglamaktadir.

Erigilebilir tasarim yaklagiminin sagladigi faydalar yalnizca engelli bireylerle
sinirh degildir. Evrensel tasarim ilkeleri dogrultusunda gelistirilen arayiizler,
yash kullanicilar ve gegici kisithlik yagayan bireyler de dahil olmak tizere genig
bir kullanicr kitlesinin deneyimini iyilestirmektedir. Agik ve anlagilir igerik yapist,
sezgisel gezinme sistemleri ve esnek kullanim segenekleri, tiim kullanicilar
igin kullanilabilirligi artirirken kullanici memnuniyetini de olumlu yonde
etkilemektedir. Bu nedenle erigilebilirlik, yalnizca belirli kullanict gruplarina
yonelik bir tasarim yaklagimi olarak degil, herkes i¢in daha kapsayici, verimli ve
stirdiirtilebilir deneyimler olugturmanin temel bir bileseni olarak ele alinmalidir.
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Erigilebilir tasarim ilkelerinin tasarim siireglerinin merkezine yerlestirilmesi,
yalnizca engelli bireylerin yagam kalitesini artirmakla kalmamakta; ayni
zamanda daha adil, siirdiiriilebilir ve kullanict odakli dijital ekosistemlerin
olugturulmasina da katki sunmaktadir. Bu nedenle erigilebilirlik, gelecegin
dijjital iirtin ve hizmetlerinin tasariminda temel bir kalite ol¢iitli ve sosyal
sorumluluk unsuru olarak degerlendirilmelidir.



Yijit Baler | 253

Kaynakgca

Abdelaziz, S. G., Hegazy, A. A. ve Elabbassy, A. (2010). Study of Airport Self-Ser-
vice Technology Within Experimental Research of Check-In Techniques
Case Study and Concept. International Journal of Computer Science Issues
(ICSD), 7(3), 30.

Alarcon, R., Moreno, L. ve Martinez, P. (2023). EASIER Corpus: A Lexical
Simplification Resource for People with Cognitive Impairments. Plos one,
18(4), 1-3.

Babich, N. (2017). Accessibility for Visual Design. https://www.uxbooth.com/arti-
cles/accessibility-visual-design/ adresinden: 29.05.2023 tarihinde alinmugtir.

Cornish, K., Goodman-Deane, J., Ruggeri, K. ve Clarkson, P. J. (2015). Visual
Accessibility in Graphic design: A Client-Designer Communication Fail-
ure. Design Studies, 40, 176-195.

Cepehan, 1. Z. ve Giiler, E. (2020). Evrensel Tasarim Kapsaminda Herkes Tgin
Erigilebilir Tasarim. Sosyal Politika Calsmalars Deyyisi, 383-410.

Ceken, B. ve $enoymak, M. (2019). Cocuklara Yonelik Grafik Kullanic1 Arayii-
zii Tasariminin, Kullanilabilirlik ve Eglence Bakimmndan Onemi. Sanat ve
Tasarim Dergisi, 9(2), 216-233.

Delil, S. (2021). Mobil Uygulamalarda Kullanilan Animasyonlar: Hareketli
Grafikler ve Kullanici Deneyimi Tliskisi. Social Mentality and Researcher
Thinkers Journal (Smart Journal), 7(49), 2125-2137.

Dogan, O. E. (2017). Evrensellik ve Erisilebilirligin Grafik Tasarim Calismalarinda
Kullanimi. Ulakbilge Sosyal Bilimler Dergisi, 5(16), 1677-1692.

Espinosa-Zaragoza, 1., Abreu-Salas, J., Pozo, P. M. ve Palomar, M. (2023). Auto-
matic Text Simplification for People with Cognitive Disabilities: Resource
Creation within the ClearText Project. Proceedings of the Second Workshop
on Text Simplification, Accessibility and Readability,

Farhan, W. ve Passi, K. (2016). E-learning user interface for visual and hearing
impaired students. Proceedings of the International Conference on e-Learn-
ing, e-Business, Enterprise Information Systems, and e-Government (EEE),

Findlater, L., Wobbrock, J. O. ve Wigdor, D. (2011). Typing on Flat Glass: Ex-
amining Ten-Finger Expert Typing Patterns on Touch Surfaces. Proceed-
ings of the SIGCHI conference on Human factors in computing systems,

Fok, D., Shaw, L., Jennings, M. B. ve Cheesman, M. (2007). Universal Acces-
sibility and Usability for Hearing: Considerations for Design. Canadian
Acoustics, 35(3), 84-85.

Fulton, G. (2022). Accessibility Basics: Designing for Visual Impairment. https://
webdesign.tutsplus.com/articles/accessibility-basics-designing-for-visual-
impairment--cms-27634 adresinden: 29.05.2023 tarithinde alinmistir.


https://www.uxbooth.com/articles/accessibility-visual-design/
https://www.uxbooth.com/articles/accessibility-visual-design/
https://webdesign.tutsplus.com/articles/accessibility-basics-designing-for-visual-impairment--cms-27634
https://webdesign.tutsplus.com/articles/accessibility-basics-designing-for-visual-impairment--cms-27634
https://webdesign.tutsplus.com/articles/accessibility-basics-designing-for-visual-impairment--cms-27634

254 | Havalimam Kiosklavmda Engelli Kullamcilar Igin Evisilebilir Avayiiz Tasarim ve Ornegi

Gajos, K. Z., Wobbrock, J. O. ve Weld, D. S. (2008). Improving the Performance
of Motor-Impaired Users with Automatically-Generated, Ability-Based
Interfaces. Proceedings of the SIGCHI conference on Human Factors in
Computing Systems,

Isik, H. (2013). Engellilerin Vergisel Avantajlari. Balkan Sosyal Bilimler Deryisi.

Kamaruzaman, M. E, Rani, N. M., Nor, H. M. ve Azahari, M. H. H. (2016).
Developing User Interface Design Application for Children with Autism.
Procedia-Social and Behavioral Sciences, 217, 887-894.

Khowaja, K. vd. . (2020). A Systematic Review of Modalities in Computer-Based
Interventions (CBis) For Language Comprehension and Decoding Skills
of Children with Autism Spectrum Disorder (ASD). Universal Access in
the Information Society, 19(2), 213-243.

Kim, H. vd. . (2024). Improving Communication and Promoting Social Inc-
lusion for Hearing-Impaired Users: Usability Evaluation and Design
Recommendations for Assistive Mobile Applications. Plos one, 19(7), 10.

Kultsova, M. vd. . (2017). A Two-Phase Method of User Interface Adaptation
tor People with Special Needs. Creativity in Intelligent Technologies and
Data Science: Second Conference, CIT&DS 2017, Volgograd, Russia,
September 12-14, 2017, Proceedings 2,

Kuzu, E. S., Yegin, Y. T. ve Demirkale, O. C. (2023). Enformasyonalist Bir Yak-
lagimla Grafik Tasarimda Kiosklarin Kullamm Alanlari. Kesit Akadems,
9(36), 484-500.

Lazar, J., Goldstein, D. E ve Taylor, A. (2015). Ensuring Digital Accessibility Th-
rough Process and Policy)41-58. Morgan Kaufmann.

Maguire, M. C. (1999). A Review of User-Interface Design Guidelines for Pub-
lic Information Kiosk Systems. International journal of human-computer
studies, 50(3), 263-286.

McPhee, C. (2020). Design For A Diverse World a Closer Look Into The New Age
Of Designing For Accessibilitya Accessibility. https://www.torontomu.ca/con-
tent/dam/gem/images/Community/GCM110/magazines/McPhee-Cate.
pdf adresinden: 20.05.2023 tarihinde alinmugtir.

Naidu, J. A., Kumar, S. R., Shambudin, U. N. M. ve Masandig, H. (2024). Dy-
namic Bookstore Self-Ordering Kiosk System. Multidisciplinary Applied
Research and Innovation, 5(1), 247-255.

Oztabak, M. U. (2017). Engelli Bireylerin Yasamdan Beklentilerinin Incelenmesi.
FESM Timi Avastrmalar Insan ve Toplum Bilimleri Dergisi, (9), 355-375.

Pavlov, N. (2014). User Interface for People with a
Autism Spectrum Disorders. Journal of Software Engineering and Applications, 2014.

Payne, S. (2020). Accessible Design for Users With Disabilities. https://boldist.co/
usability/accessible-design-for-users-with-disabilities/ tarihinde alinmistir.


https://www.torontomu.ca/content/dam/gcm/images/Community/GCM110/magazines/McPhee-Cate.pdf
https://www.torontomu.ca/content/dam/gcm/images/Community/GCM110/magazines/McPhee-Cate.pdf
https://www.torontomu.ca/content/dam/gcm/images/Community/GCM110/magazines/McPhee-Cate.pdf
https://boldist.co/usability/accessible-design-for-users-with-disabilities/
https://boldist.co/usability/accessible-design-for-users-with-disabilities/

Yijit Baler | 255

Persson, H., Ahman, H., Yngling, A. A. ve Gulliksen, J. (2015). Universal De-
sign, Inclusive Design, Accessible Design, Design for All: Different Con-
cepts—One Goal? On The Concept of Accessibility—Historical, Meth-
odological and Philosophical Aspects. Universal Access in the Information
Society, 14, 505-526.

Rallo, A. vd. . (2019). Access Ability 2: A Practical Handbook on Accessible Graphic
Design. Association of Registered Graphic Designers (RGD).

Ringland, K. E.; Wolf, C. T., Dombrowski, L. ve Hayes, G. R. (2015). Mak-
ing” Safe” Community-Centered Practices in A Virtual World Dedicated
to Children with Autism. Proceedings of the 18th ACM Conference on
Computer Supported Cooperative Work & Social Computing,

Spina, C. (2020). Accessible and Engaging Graphic Design. Public Services Quar-
terly, 16(3), 194-199.

Uslu, E. ve Boliikbast, A. E. (2019). Urban furniture in historical process. Journal
of History Culture and Art Research, 8(4), 425-444.

W3C. (2018). Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.1 Recommendation.
https://www.w3.0org/TR/WCAG21/ adresinden: 15.05.2023 tarihinde
alinmustir.

Wehbe, M. M. (2020). How to Design Digital Interfaces with Every Disability in Mind.
https://uxdesign.cc/how-to-design-digital-interfaces-with-every-disabili-
ties-in-mind-19572579d7ef adresinden: 18.05.2023 tarihinde alinmugtir.

Wong, C. Y., Khong, C. W. ve Thwaites, H. (2008). Applying User Interface
Design Process Model for a Mobile Community Project for the Deaf. -
ternational Journal of Intevactive Mobile Technologies, 2(4).

World Health Organization. (2021). World Report on Hearing. World Health
Organization.

World Health Organization. (2023). Disability. https://www.who.int/en/news-
room/fact-sheets/detail/disability-and-health adresinden: 19.04.2023 tar-
thinde alinmigtir.

Yilmaz, M., Ersan, M. & Agca, C. (2018). Gorme Engelliler Igin Erisilebilir
Yonlendirme Tasarimi: Ankara Kizilay Mahallesi Ornegi. The Journal of
Academic Social Science, (74), 535-544

Zedeli, A. R. ve Ozkegeci, 1. (2020). Bir Interaktif Medya Aract Olarak Kioskun
Sosyal Etkilesimdeki Roliiniin Ornekler Uzerinden Incelenmesi. Modular

Journal, 3(2),213-236.

Gorsel Kaynakca

Gorsel 1. Zedeli, A. R. ve Ozkegeci, 1. (2020). Bir interaktif medya arac olarak
kioskun sosyal etkilesimdeki roliiniin 6rnekler tizerinden incelenmesi.
Modular Journal, 3(2), 213-236.


https://www.w3.org/TR/WCAG21/
https://uxdesign.cc/how-to-design-digital-interfaces-with-every-disabilities-in-mind-19572579d7ef
https://uxdesign.cc/how-to-design-digital-interfaces-with-every-disabilities-in-mind-19572579d7ef
https://www.who.int/en/news-room/fact-sheets/detail/disability-and-health
https://www.who.int/en/news-room/fact-sheets/detail/disability-and-health

256 | Havalimam Kiosklavmda Engelli Kullamcilar Igin Evisilebilir Avayiiz Tasarim ve Ornegi

Gorsel 2. Uslu, E. ve Boliikbasi, A. E. (2019). Urban furniture in historical
process. Journal of History Culture and Art Research, 8(4), 425-444.

Gorsel 3. https://www.vizitorapp.com/blog/how-to-use-self-service-airport
-kiosks-for-smooth-traveling/

Gorsel 4. https://www.airkule.com/haber/kiosk-kullanan-yolcular-ikiye
-katlandi1/21090

Gorsel 5. https://uxdesign.cc/how-to-design-digital-interfaces-with-every-disa-
bilities-in-mind-19572579d7ef

Gorsel 6. https://uxdesign.cc/how-to-design-digital-interfaces-with-every-disa-
bilities-in-mind-19572579d7ef

Gorsel 7. https://www.uxbooth.com/articles/accessibility-visual-design/htt-
ps://uxdesign.cc/how-to-design-digital-interfaces-with-every-disabili-
ties-in-mind-19572579d7ef

Gorsel 8. https://cruxcollaborative.com/insights/understanding-color-blind-
ness-guide -to-accessible-design

Gorsel 9. https://cruxcollaborative.com/insights/understanding-color-blindness
-guide-to-accessible-design

Gorsel 10. https://webdesign.tutsplus.com/articles/accessibility-basics
-designing-for-visual-impairment--cms-27634

Gorsel 11. https://webdesign.tutsplus.com/articles/accessibility-basics-designing
-for-visual-impairment--cms-27634

Gorsel 12. https://uxdesign.cc/how-to-design-digital-interfaces-with-every-disa-
bilities-in-mind-19572579d7ef



Yijit Baler | 257

Ek
AirPort (i)
Welcome
- ©
to Airport
Standart Girig Sayfas1 Arayiiz Tasarimi
AirPort % ®

Welcome
to Airport

Clik Here to Start @

Erisilebilir Girig Sayfas1 Arayiiz Tasarimi




258 | Havalimam Kiosklavmda Engelli Kullamcilar Igin Evisilebilir Avayiiz Tasarima ve Ornegi

AirPort

Log in far Alrpart Kiosk "

Rarzere o marber

11:00

Standart Form Sayfas1 Arayiiz Tasarimi

The application is used in accessible mode

AirPort

Log in for Alrpart Kiosk

X 11:00

Erisilebilir Form Sayfas1 Araytiz Tasarimi




Yijit Baler | 259

AirPort 11:00

Front Fow XL, Extra €noa Rsem.
Easly Dismnlisstiaiion. Service Star
Pim

Seat selector

Fimnt fiow Eroymest, Eaty
Diaumbaibatiosn, Servise Start e

Stardand, Window Sest, Alsve.
Cantur St

° Extra Kiiem Distance, Mo Soace
o Vins

° Alie=s have e righ (o thinge
the sast purehased dus 1o 4
ERanye i area Typa o ey
sy, i st rwisan, oty
ot 4 in e et yau
hesman, ot st fe will 50
nturciedd

B
__H

AirPort ¥ 11:00

Frum Tore ML, Extin Kiee e,
Seat selector Evly Diserbarkanion, Sarvice Start
S Point

Fri it Etjuspiment, Eartly
Dlissrbzerbation. Sarvies Ghard Pirrl

Standard Wit Seat, &hle,
Eortor Seat

Exir3 Knas Distance, Mo Space

. . B Vst
Booncmy s

° Alrlies e the sgh b change

. . the seat purchssed thie W
hanga i Areraft v or cecuilly
H:-ER reannn. Far s rmscr, i gl

cannet it in W sl you haes
haesm, pour seat e will be.

Nl BN ied

(TR
ER BB

Erisilebilir Koltuk Segimi Sayfas1 Araytiz Tasarimi




260 | Havalimam Kiosklavmda Engelli Kullamcilar Igin Evisilebilir Avayiiz Tasarim ve Ornegi



Chapter 11

The Handmade Trace in Motion Graphics:
Hand-Drawn Animation, Hybrid Workflows,
and the Aesthetics of Authenticity

Halim Yentiir!

Abstract

The renewed visibility of hand-drawn animation and handmade trace within
contemporary motion graphics is often read as a nostalgic revival or a passing
design trend. This chapter reframes that visibility as a deliberate design strategy
that inscribes the human body’s gesture, imperfection, and temporal labour onto
the surface of the work under post-digital conditions. The argument unfolds
in four stages. First, the title sequences of Saul Bass, Pablo Ferro, and Robert
Brownjohn demonstrate that the handmade trace is not a recent invention
but a longstanding strand within the field’s historical repertoire. Second, the
aesthetic mechanism of this trace is theorised through the concepts of line,
gesture, boiling, autographic mark, and workmanship of risk. The transfer of
David Pye’s distinction between workmanship of risk and workmanship of
certainty to frame-by-frame animation, together with an extension of Nelson
Goodman’s autographic/allographic distinction from work identity towards
the bodily record of the making process, constitutes the theoretical core of
this mechanism. Third, the aesthetic homogenisation produced by software
templates and the broader post-digital condition explain why this mechanism
acquires renewed value today. Finally, the cases of Giant Ant/Rover, Canva,
and Blinkink/Burberry illustrate how the handmade trace materialises in
contemporary hybrid workflows across five layers (surface, line, movement,
physical production, and meaning) at varying intensities. The chapter reads the
handmade trace neither as pure resistance nor as pure nostalgia, arguing that
this trace produces not aura but an authenticity effect; through Pye’s concept
of travesty and Hannah Frank’s critique of anonymous labour, it also exposes
the risk of commodification inherent in this strategy. The handmade trace is
not a residue superseded by digitalisation; it is a persistent aesthetic problem
reproduced in new forms as digitalisation deepens.
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1. The Re-Emergence of the Handmade Trace within the Smooth
Digital Surface

Contemporary motion graphics increasingly turns the surface into a place
where production is either hidden or made visible. Across current festival
programmes and online platforms, these two choices now appear side by side. A
visual identity produced for a technology brand’s developer conference! marks
one pole of this tension: typographic elements are staged within a smooth
three-dimensional space, gradients and vector forms flow with controlled
precision, and the making process no longer remains legible as a value in the
image. Within the same space of circulation, a promotional campaign by a
platform known for its digital design tools? moves in the opposite direction:
handmade puppets, textile textures, the subtle tremors of stop-motion, and
surface imperfections deliberately left within the frame produce an altogether
different world of movement. Here the trace of the hand, the resistance of
the material, and the temporal weight of production are deliberately kept in
view. One work absorbs production into the smoothness of the image; the
other makes production itself part of the design. Their coexistence turns the
motion graphics surface into a site where production is either concealed or
made visible.

The tension should not be reduced to individual style. The design industry
has begun to give this condition a vocabulary of its own: a discourse has
emerged that revalues imperfection, craft, and human labour.? Such expressions
do not provide a theoretical explanation in themselves; rather, they indicate
that the industry increasingly recognises the tension between the smooth
digital surface and the handmade trace as a design problem that requires
articulation. At a moment when flawless-looking motion has become ever
more accessible through software templates and ready-made assets, the renewed
force of the handmade trace calls for explanation as an aesthetic problem.
Understanding this tension requires moving beyond the language of trends
and reading together debates that have often developed separately: motion
graphics, animation theory, craft theory, and post-digital aesthetics.

Motion graphics scholarship does not fully account for this tension on its
own. It registers the handmade trace but rarely interrogates it as an aesthetic
mechanism. Krasner (2013) maps the field’s broad relations with film,
television, interactive media, and animation, situating handmade techniques
within its historical inventory; stop-motion, cut-out, and freehand drawing
appear as elements of that repertoire. Stone and Wahlin (2018) frame motion
design as an interdisciplinary field extending across typography, interface, data
visualisation, and brand narrative; the handmade trace forms one dimension
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of this expansion, yet it is not treated as a problem in its own right. In both
lines of inquiry, the handmade trace is acknowledged, but its operation as a
mechanism that produces an authenticity effect and renders bodily gesture
legible under post-digital conditions remains unexamined.

Animation theory engages more closely with the mechanism’s dimensions
of line, movement, and process. Work in this field understands the line not
simply as a visible form but as a bodily action that leaves a trace: drawing is
a performance that leaves behind an autographic record (Hosea, 2010); the
tremor of frame-by-frame animation is the surfacing of process (Torre, 2015);
the line is energy and transformation rather than stable form (Sobchack,
2008). Yet these discussions often remain within the domains of experimental
animation or classical cartoon production. Today, however, the handmade
trace is no longer solely an internal concern of experimental animation; it
circulates through brand videos, title sequences, social media campaigns, and
interface-oriented motion graphics. A third strand, craft theory and post-digital
aesthetics, offers powerful conceptual tools for explaining the renewed value
of imperfection and manual labour in digital culture. Chief among these are
Pye’s (1968) distinction between workmanship of risk and workmanship
of certainty, and Cramer’s (2015) account of the post-digital condition as
a disenchantment with the digital. Yet these concepts belong primarily to
broader debates in craft and media aesthetics rather than to motion graphics
theory itself; their transfer into motion graphics is part of the conceptual
operation this chapter undertakes.

What remains underdeveloped is a sustained conversation among these
fields about why the handmade trace has regained value in contemporary
motion graphics. This fragmentation risks reducing the role of the handmade
trace to matters of taste, trend, or nostalgia, when what is at stake is an aesthetic
mechanism. This mechanism concerns not only what the handmade trace
looks like but what it allows the viewer to sense about production, the body,
and labour. The task, then, is not simply to place these discussions side by
side but to transfer key concepts from craft theory and the ontology of art,
above all Pye’s workmanship of risk and Goodman’s autographic/allographic
distinction, into the field of motion graphics and contemporary animation.

Iargue that the renewed visibility of hand-drawn animation in contemporary
motion graphics is not a nostalgic return. Rather, it names a deliberate design
strategy that inscribes the trace, gesture, imperfection, and temporal labour of
the human body onto the surface of the work under post-digital conditions. The
word “deliberate” is crucial here. What is at stake is not technical inadequacy
or a romantic longing for the past, but a choice to make the visible trace of
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making legible in tension with the smoothness norm of the digital production
environment. The choice operates as an aesthetic mechanism: the tremor of
the line, the imperfection of the frame, and the texture of the surface lead the
viewer to sense the presence of bodily labour, and this sensation produces
an authenticity effect. This chapter reads the handmade trace as neither pure
resistance nor pure nostalgia, and acknowledges that this strategy carries its
own internal tension: deliberate imperfection is sometimes the product of
genuine workmanship of risk and sometimes a simulation of the kind Pye
(1968) criticised as a travesty of rough workmanship. The handmade trace
is best understood as a strategic aesthetic position structured by this tension,
one that gains renewed force under the conditions of digital circulation.

The argument begins with a historical reminder: the title sequences of
Bass, Ferro, and Brownjohn demonstrate that the handmade trace was not
later added to motion graphics as a fashion; it is part of the field’s historical
repertoire. On this foundation, the aesthetic mechanism of the handmade
trace is analysed through the concepts of line, gesture, imperfection, boiling,
workmanship of risk, and autographic mark. Once this mechanism has been
established, the conditions of post-digital value and contemporary hybrid
workflows explain why it becomes newly valuable under current digital
conditions.

For this reason, procedural and rule-based production systems are not the
central object of the discussion. Procedural production generates form through
algorithmic rules and parameter spaces. Following the autographic/allographic
distinction that Hosea (2019) discusses in the context of animation and that
extends back to Goodman (1968), procedural production is closer to the
allographic side. The focus here is the autographic trace: a record that carries the
mark of a particular body’s contact with a particular material within a particular
span of time. These two regimes of production generate aesthetic traces at
different levels: one through the logic of rule, parameter, and variation, the
other through bodily contact, gesture, and surface inscription. Understanding
one does not require excluding the other; yet dissolving both into the same
conceptual framework weakens the specificity of each. Procedural production
will therefore return only in a limited way, when the digital imitation of the
handmade trace comes under discussion.

2. Historical Memory: Title Sequences, Graphic Gesture, and the
Handmade Trace

The renewed visibility of the handmade trace in contemporary motion
graphics is not a recent invention, but the reactivation of a strand already
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embedded in the field’s history. Although the term motion graphics gained
wide currency in the age of digital software, its visual and material lineage
extends well beyond software-based practice. Such continuity is legible in
Krasner’s (2013) mapping of the field: abstract animation experiments,
pinscreen techniques, and scratching directly onto film form part of the pre-
digital visual and material ancestry of motion graphics. What these practices
share is that the direct contact between hand and material remains visible on
the surface of the work. Betancourt (2019) names this transfer avant-pop,
borrowing Larry McCaffery’s term for the blending of avant-garde aesthetics
and techniques with the priorities of commercial accessibility. The concept
clarifies how the handmade gesture did not remain confined to the experimental
domain, but acquired a new function within commercial cinema and design.
For Betancourt, Saul Bass occupies a pivotal position in this cinematic transfer,
fusing Swiss graphic design, the legacy of abstract animation, and handmade
graphic intervention within title design. Seen from this angle, the manual
trace in contemporary motion graphics is not a momentary reaction to the
current digital aesthetic. It is the field’s pre-software memory acquiring fresh
meaning under new conditions.

Bass’s title sequences make this transfer especially apparent. They intervene,
through graphic gesture, in the polished visual norms of their moment. The
refined production aesthetic of Hollywood and the rational ordering principle
of Swiss typography together constituted the prevailing standard of visual
polish. Bass inserted a bodily trace into this regime: he transformed the title
sequence from a technical information card shown before the film into a
graphic intervention that established the film’s thematic threshold (Bass &
Kirkham, 2011). In The Man with the Golden Arm (1955), irregularly cut paper
shapes move across the screen; their angular, asymmetric forms evoke veins
and syringes, appearing within the title sequence’s conventional information-
giving function as a rough, bodily graphic gesture. In Carmen Jones (1954), a
rose outline rises within a red flame at the centre of a black frame, condensing
the character’s passion into a single graphic sign. In Bunny Lake Is Missing
(1965), torn black paper produces irregular forms; the typography beneath
rests on a grid, yet the title itself is set in slightly crooked, hand-pressed block
letters. In all three cases, the handmade trace functions less as decoration than
as a means of thematic condensation, compressing the film’s theme onto the
graphic surface of the title sequence before the narrative has even begun.
The irregularity of the cut-out forms, the ragged edge of the paper, and the
tremor of the hand-drawn lettering are deliberate choices against polished
visual order, choices that inscribe a bodily trace within the functional surface
of the title sequence.
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If Bass transformed graphic form into the film’s thematic threshold, Pablo
Ferro and Robert Brownjohn turned typography into a bodily, temporal, and
physical event. Their shared move was to detach the letter from its role as
a neutral carrier of information and bind it to time, movement, and bodily
gesture. Ferro’s title sequence for Dz Strangelove (1964) is built on hand-
drawn title cards. The lines are irregular, the letters tremble, and their sizes and
alignments are asymmetric. As Betancourt (2019) observes, this hand-drawn
typography departs sharply from the title sequences of its contemporaries.
When the trembling, distorted letters are combined with live-action footage,
they produce a layer of commentary; the imperfect line functions as a deliberate,
ironic gesture rather than a formal weakness. Brownjohn’s title sequence
tor From Russia with Love (1963) pursues an altogether different strategy.
Brownjohn projects the title lettering onto a dancer; the letters stretch, warp,
and become illegible along the body’s curves. As Brownie (2014) describes,
the dancer’s movement deforms the typography, and the text becomes readable
again only when the dancer withdraws and the lettering falls onto a flat surface.
Brownjohn termed this process building in space (King, 2005). The shared
contribution of Ferro and Brownjohn is the transformation of typography
from a static sign into a performative gesture. Typography is no longer merely
a sign to be read; it becomes a graphic event that enters into contact with
bodily movement and acquires performative value.

The title sequence became one of the earliest and most productive sites
for experimenting with handmade gestures within motion graphics. Straw
(2010) characterises it as an architectural threshold, while Stanitzek (2009)
defines it as a paratext. The title sequence is positioned between the narrative
world and the sphere of making, generating a divided attention between
diegetic and extra-diegetic information. That threshold position makes it
open to experimentation with graphic gesture, typographic disruption, and
material traces, without binding it fully to the realistic continuity of the
narrative. Precisely within this liminal zone, designers could test handmade
gesture, typographic intervention, and graphic boldness. A lineage running
from Bass through Ferro and Brownjohn to Kyle Cooper’s Se7en (1995)
demonstrates that the handmade trace constitutes a graphic strategy of
considerable continuity within the history of motion graphics. In Cooper’s title
sequence for Se7en, scratched film surface, notebook pages, handwriting, and
corrupted typography transform the handmade trace into the graphic texture
of psychological disturbance. Yet knowing this history does not explain why
the trace carries such powerful aesthetic force. To understand the mechanism
of the handmade trace, it is necessary to move from history to theory.
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3. Aesthetic Mechanism: Line, Gesture, Imperfection, and the
Autographic Trace

In motion graphics, the line cannot be understood merely as a formal
element. The handmade trace concerns not what the line looks like but how
it is produced. Sobchack (2008) defines the line as a structure that does not
exist in the real world and can live only in the form of graphic representation.
The line is not a stable form; when set in motion, it becomes a creative
force intensified by energy, transformation, and visible contingency. In a
subsequent study, Sobchack (2009) deepens this idea: the imperfect, trembling
movement in animation reminds the viewer how much effort it takes simply
to exist. Ingold (2007) ties this thinking to the body. In Paul Klee’s well-
known formulation, the line goes out for a walk. For Ingold, drawing is not
an image but the trace of a gesture, and every gesture embodies a particular
duration. Ingold develops this dynamism through the concept of ductus: the
pen or brush converts the kinetic quality of the hand’s movement into a flow
of material, so that the ductus of the hand passes into the pencil’s mark on
the page. To imagine an animator tracing a line on a lightbox is to ground
this abstract discussion in practice: each stroke is the temporal record of a
particular body’s gesture at a particular moment.

It the line is the trace of a gesture, then the act of drawing is itself a
performance. Hosea (2010) distinguishes drawing from static representation.
Drawing is increasingly understood as the record of a performance, the residue
of an action, the trace of the artist’s bodily presence. Hand-drawn animation
is a physical activity in which the animator’s body makes contact with a
surface and leaves a mark behind. For Hosea, these marks powerfully index
the bodily presence and individual subjectivity of the moment of production.
The distinction between autographic and allographic originates in Goodman
(1968), who defines a work as autographic when even its most perfect copy
can be distinguished from a forgery, and as allographic when any correct
execution counts as a genuine instance of the work. Hosea (2010, 2019)
carries this distinction into the fields of drawing and animation. Insofar as
a hand-drawn mark carries the record of a particular bodily movement and
a particular moment of production, it may be thought of as an autographic
mark. This usage extends Goodman’s distinction, originally concerned with the
identity conditions of the work, towards the bodily record of the production
process, because what determines the aesthetic effect in motion graphics is not
the unique identity of the work but the production regime from which the
movement emerges. The autographic quality lies not in the uniqueness of the
work but in the legibility of the moment of bodily production. Drawing with
a Wacom tablet and a digital pen can likewise record the bodily gesture; yet
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this record is not a directly material residue, like graphite on paper, but a trace
re-encoded by the software through data of pressure, speed, and coordinates.
Marks (2011) extends this discussion in the context of calligraphic animation.
Letters set into animation behave for a moment like figures, then collapse into
the faintest of signs; when they break their bounds and turn into figures and
movements, the viewer empathises with these transformations. For Marks,
calligraphic animation shifts the focus of documentation from representation
to performance, from the trace of the past to the promise of the future. Here
the line is no longer merely a form but a living record of the moment of
becoming. A similar typographic motion can be produced in a compositing
environment through a preset or a reusable animation system; because such
movement operates through predefined parameters and replicable rules rather
than bodily gesture, it approaches the allographic side. A hand-drawn gesture,
by contrast, carries the trace of a particular bodily movement. The decisive
factor is not resemblance but the regime of production within which the
movement emerges.

The mark that the line produces as bodily gesture becomes visible in frame-
by-frame animation in a distinctive way: as tremor, or boiling. Torre (2015)
defines boiling as the vibration effect that arises when an original drawing is
copied multiple times by hand and the resulting frames are played in sequence.
The millimetric differences between each copy produce a trembling, seething
quality even in a motionless image. In Torre’s formulation, the boiling image
presents a form ceaselessly in flux. Movement is limited to the tremor of lines,
yet precisely this limitation foregrounds the drawing process itself. Boiling
visually exposes the fact that repetition is never exact repetition; it sustains
the dynamic condition of the drawing’s existence. Frank (2019) approaches
this process from another angle. When the illusion of animation is halted
and examined frame by frame, the enormous labour behind the movement
becomes legible. Pause at any single frame of a hand-drawn animation: stray
brushstrokes, loose hairs, and sometimes the oily fingerprints of the workers
who handled the image become visible. These marks are indexical evidence
of the presence of the studio’s inkers and painters. Frank issues an important
caution here. This human trace is not always the signature of a free artist.
In animation studios it is the record of anonymous labour: workers whose
names never appeared in the credits, who spent hours at the lightbox copying,
tracing, and copying again. Boiling is the variation born from the copying
of the line; the fingerprints and physical residues are the surface record of
the cel. The two operate at different levels, yet both are the indelible trace
of labour. The tremor is at once an aesthetic effect and an archive of labour.
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The relationship between imperfection and labour also operates as a
deliberate aesthetic strategy. Husbands (2019) defines sloppy craft as the
animator’s deliberate foregrounding of imperfect, unfinished, or rough-looking
techniques against the polished surface aesthetic of commercial 3D animation.
Rather than an aesthetic of effortlessness, this approach renders visible the
intensive labour of the individual artist. The deliberately imperfect application
of techniques such as modelling, shading, anti-aliasing, or incomplete rendering
often comes to define an artist’s personal style, functioning as a subversive
intervention against industrial forms. Kirkland (2019) examines the same
logic in a different context. In the animated series Charlie and Lola, characters
are drawn with irregular lines that recall the inexperienced marks of a felt-tip
pen, and colour fields are rough and imperfect, as if scrawled with crayon.
For Kirkland, this amateur appearance is in reality a crafty strategy, one that
conceals its digital production and is embedded within capital-driven corporate
cultures of making. The apparent simplicity, naivety, and amateurism constitute
a deliberate performance that contradicts the status of professional products.
These examples suggest that a similar logic persists in contemporary branded
motion graphics, where rough lines, raw surfaces, and a deliberate sense of
amateurism can be read as more than a formal preference: a strategy that
recodes the value of production. Yet to explain why deliberate imperfection
produces an aesthetic effect at all, it is necessary to return to the dimension
of risk within the production process.

The fact that hand-drawn animation feels different from digital automation
is closely linked to this dimension of risk. Pye (1968) draws a distinction
between two kinds of workmanship. In workmanship of risk, the quality
of the result is continuously at risk throughout the making process. Every
brushstroke, every pencil line, every cut can ruin the work accomplished up to
that point; the outcome depends on the maker’s attention, skill, and judgement
in the moment. In workmanship of certainty, the result is determined by the
system before production begins, and departing from the machine’s standard
is difficult. Pye’s distinction transfers directly to frame-by-frame animation.
In hand-drawn animation, every frame is the materialisation of workmanship
of risk. As the animator draws each frame, they bear the responsibility of
maintaining consistency with the previous frame while simultaneously
advancing the movement. At every stroke, the result is at risk.

In the history of industrial animation, the established means of reducing
this risk has been the clean-up stage, the repeated refinement, correction, and
standardisation of the line with professional tools. Yet the more thorough the
clean-up, the more the line acquires an industrial appearance and loses its
organic tremor. As Frank (2019, pp. 88, 142) demonstrates, this refinement
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work was carried out in large part by anonymous women workers throughout
studio history. Frank describes this labour as low-paid, relatively deskilled, and
offering limited prospects for advancement, linking it to a broader history
of women’s labour extending back to the Triangle Shirtwaist Factory. Yet
even as clean-up aimed at smoothing, it could not entirely silence the traces
of the tired worker’s body. The fingerprints and oily smudges remaining on
the acetate cels are the indelible bodily evidence of this anonymous labour.
Two distinct labour functions diverge here: in-between drawing and painting
produce variation and leave traces, while clean-up aims to standardise yet
cannot fully silence the body. Automated in-betweening, by contrast, is a
digital production regime that approaches workmanship of certainty. The
software calculates the movement between two keyframes through parameters,
curves, and interpolation logic set by the artist. Risk does not vanish entirely,
but it shifts from the bodily reconstruction of the line in each instance to
the governance of parameters and mathematical calculation. The tremor,
boiling, and small inconsistencies in hand-drawn animation are the traces that
this risk leaves on the surface. Even when the viewer does not consciously
analyse these traces, they sense that the result was not guaranteed, that they
are facing the residue of a bodily process. The distinctive affective force of
the handmade trace arises precisely from this sensible residue of risk left on
the surface. A caution is necessary here, however. Pye (1968, p. 81) draws
a sharp distinction between rough workmanship and its travesty. Genuine
rough workmanship consists of the unavoidable imperfections that arise
from the craftsperson’s acceptance of risk. A travesty of rough workmanship
is the industrial imitation of imperfection applied after the fact to machine-
produced surfaces. Pye criticises this imitation as a degradation of craft. This
distinction will sit at the centre of the discussion of authenticity that follows.

The drawn trace may thus be defined as an autographic record of bodily
contact left on the surface. Hosea (2019) positions this record against digital
reproducibility. Once transferred to a digital environment, this record can be
scanned, duplicated, edited, and even imitated. The value of the handmade
trace therefore lies not in its being absolutely irreproducible but in its appearing
to the viewer as the residue of a particular moment of making. The handmade
trace thus produces not an essence but an authenticity effect within digital
circulation. The real question is when this effect operates as a genuine record
of craft and when it functions merely as a stylised performance of roughness.

The handmade trace, then, emerges not as a mere visual style but as a
multilayered aesthetic mechanism constituted by the relations among line,
gesture, autographic record, tremor, labour, and risk. The line is the trace of
a gesture rather than a form (Ingold, 2007; Sobchack, 2008, 2009). The act
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of drawing is a performative record that leaves behind an autographic mark
(Hosea, 2010, 2019). Boiling in frame-by-frame animation is a tremor that
exposes the process itself (Torre, 2015). The reason hand-drawn animation
teels difterent is that the viewer senses the trace of workmanship of risk; the
aesthetic power of imperfection arises not from imperfection itself but from
its relationship to the production process, labour, and risk. Schonig (2025,
p- 36) extends this mechanism through the concept of laborious aesthetics.
Examining the Spider-Verse films, works that are not hand-drawn animation
in the traditional sense but computer animation restyled through hand-drawn,
comic-book, and single-frame effects, Schonig argues that such techniques
draw attention to the labour-intensive nature of animation and produce an
impression of creative abundance. Yet Schonig also shows that this visibility
carries a risk of romanticisation: making labour aesthetically visible can produce
a comforting illusion of industrial self-reflexivity that in fact conceals the actual
conditions of production. This warning converges directly with Frank’s critique
of anonymous labour and lays the ground for the discussion of authenticity.
The essential question, however, remains: why has this mechanism acquired
such value precisely now, under post-digital conditions?

4. Post-Digital Value: Authenticity, Templatisation, and the Human
Trace

When Nicholas Negroponte declared in 1998 that the digital revolution
was over (as cited in Cascone, 2000), he was suggesting that digital technology
should no longer be thought of as a revolutionary novelty but as a normalised
condition. Cascone (2000) takes this declaration as a starting point for defining
a post-digital aesthetics. The errors and glitches of digital technology had given
rise to a new artistic material; system crashes, aliasing, and data corruption
became instruments for exploring the boundary zones beyond software’s
normal operation. Yet the aesthetics of failure that Cascone describes belongs
to the internal malfunctions of the digital itself. The handmade trace that
concerns this chapter is not an internal malfunction of the digital system but
a visible record of bodily gesture and the production process on the surface.
The two are not the same phenomenon, but they share common ground:
the questioning of perfection’s normative status. Cramer (2015) situates this
condition within a broader framework. The post-digital designates a state in
which the rupture produced by digital information technology has already
taken place and the concept of the cybernetic system has entered crisis. As Berry
and Dieter (2015) observe, this condition entails a shift from an obsessive
enthusiasm for new media towards a wider spectrum of feeling that includes
unease, fatigue, and disillusionment. The post-digital is not a return to the
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analogue. It is an aesthetic condition in which imperfection, error, and the
trace of the hand are rediscovered from within the digital.

Under this condition, motion graphics production faces a pronounced
tendency towards visual homogenisation. This tendency is not merely a product
of market dynamics; it is also a structural consequence of the software itself.
Hosea (2019, p. 36) observes that commercial design software makes certain
choices appear natural and easy to execute while concealing other possibilities,
and that off-the-shelf software carries with it a set of implicit automatisms
that standardise production. Berry and Dieter (2015, p. 10) place this
standardisation within a wider frame, arguing that corporatised information
aesthetics produces interface surfaces that tend towards a space devoid of
meaning and a kitsch, banal uniformity. Software templates, asset libraries,
and automated animation tools have carried this automatism into the field of
motion graphics. Such accessibility represents a gain for the democratisation
of motion design, yet the widespread use of the same tools also carries the
risk of producing outputs that closely resemble one another. In recent years
the design industry has begun to name this tension in its own language:
a discourse has emerged that repositions craft as a marker of distinction,
imperfection as a deliberate choice, and human labour as an antidote to
the polished visual language of artificial intelligence.* The discourse is not a
theoretical framework but a symptom,; it registers, through the industry’s own
vocabulary of unease, a threshold at which smoothness has begun to lose its
status as a measure of quality. Chan (2026) takes this threshold a step further
and names its mechanism: in an environment where anyone can produce a
polished image within minutes, polish loses its distinguishing power and
therefore its value, while the handmade trace becomes a trust signal. These
two registers occupy different planes: the trend headlines of industry reports
record a sector mood and should be read as discursive indicators rather than
academic evidence; Chan’s observation analyses the loss of value that underlies
that mood. Homogenisation is therefore not merely a theoretical assumption
but a practical tension felt within the fabric of production.

How to read this tension, however, is far from simple. The craft trace does
not always carry resistance. Sometimes it can work in the opposite direction:
a commercial strategy. Hosea (2019, p. 33) lays bare this double nature with
considerable sharpness. On one hand, handmade animation is a physical activity
in which the animator’s body makes contact with a surface and leaves behind
indexical marks that confirm individual subjectivity. On the other hand, Hosea
examines the John Lewis Christmas advertisements, in which the deployment
of bygone craft skills serves nothing beyond spectacle; the supertluous labour
is itself the show, and the laborious, careful production process becomes
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part of the marketing strategy. Hosea’s warning is unequivocal: working
by hand is in itself no guarantee of value or critical force, and dissent can
be crafted as readily by digital means as by manual ones. Kirkland (2019)
examines this tension through the example of Charlie and Lola, where a crafty
handmade appearance conceals its digital production and is embedded within
corporate production cultures. At this point Pye’s distinction between rough
workmanship and its travesty re-enters the discussion. Not every imperfection
automatically carries authenticity. The value of the handmade trace arises
not from imperfection itself but from the relationship that this imperfection
maintains with the production process. The difference between imperfection
born of genuine workmanship of risk and roughness appended after the fact
makes it possible to discuss the authenticity effect in critical terms.

Benjamin’s (2008) concept of aura is frequently invoked in this discussion,
yet it must be handled with care. Benjamin (2008) did not mourn the loss
of aura. As Furuhata (2014) demonstrates, Benjamin understood technical
reproduction as the liberation of art from ritual and as an expansion of the field
of play. Hosea (2019, p. 32) criticises the attitude that automatically regards
the handmade as more artistic, observing that it rests on a romantic image
of the solitary maker working by hand, a holdover from an earlier moment
that treated the artwork as the singular material expression of an individual
mind. To deploy the concept of aura in the context of contemporary motion
graphics with nostalgic conservatism would therefore be misleading. The
more operative concept in this context is not aura but the authenticity effect.
The handmade trace does not restore aura in the digital environment, yet it
produces a powerful effect that leads the viewer to sense that they are facing
the residue of a bodily production process.

This discussion also necessarily displaces the simple binary between digital
and analogue. To bind the handmade trace exclusively to analogue materials
and traditional tools narrows the issue. McCullough (1996) argues that digital
interfaces, too, can offer a manipulable materiality and a sense of manual
control; the more intuitive interfaces and virtual tool sets of 3D animation
software can provide the artist with a process experience closely resembling
that of traditional craft. In McCullough’s formulation, computer software
can approximate the traditional craft experience in which the practitioner
continuously persuades a material. Adamson (2007) carries this idea further.
Craft is not a fixed set of objects; it is an approach, an attitude, a habit
of action. Craft exists only in motion. It is not a classification of objects,
institutions, or persons but a way of doing things. Sennett (2008) observes
that it would be misleading to regard craftsmanship as a way of life that ended
with industrial society. Craftsmanship names a lasting and fundamental human
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impulse: the desire to do a job well for its own sake. For Sennett, Western
civilisation has experienced a deep-seated difticulty in connecting hand and
head, a disconnection that becomes especially pronounced when technologies
such as computer-aided design weaken the intuitive, bodily modes of learning
that develop through drawing by hand. The issue, therefore, is not whether
the medium is digital or analogue. It is the distinction between automated
commercial aesthetics and human agency that carries risk, decision, and bodily
trace within the production process. The distinction does not contradict the
autographic/allographic framework established earlier; it complements it. The
carlier distinction operates between bodily trace and parametric production.
The distinction here operates between a craft ethos and automated production.
A drawing made in Procreate is produced in a digital environment, yet if it
carries bodily gesture it approaches the autographic trace. An After Effects
template, conversely, approaches allographic production regardless of whether
it uses analogue material. The decisive factor is not the tool but whether the
making process leaves a bodily trace.

The value of the handmade trace today cannot be explained as a longing
for the analogue or as pure resistance to the digital. That value arises from the
fact that within the smoothed conditions of digital production, trace, labour,
imperfection, and bodily agency have once again become distinguishing
qualities. The post-digital condition has prepared the ground for this renewed
distinctiveness (Cascone, 2000; Cramer, 2015). Template-based production
and visual homogenisation have increased the differentiating power of the
handmade trace. Yet at the same time the craft trace leads a double life,
functioning both as a genuine record of craft and as a strategic performance of
roughness (Hosea, 2019; Kirkland, 2019). What is at stake is not the return
of aura but the reproduction of the authenticity effect. And digital production
can itself approach craft, insofar as it carries bodily decision, attention, and
process knowledge (Adamson, 2007; McCullough, 1996; Sennett, 2008).
The handmade trace is a strategy that lives within the tension itself, under
the conditions of digital production.

5. Hybrid Strategy: The Handmade Trace in Contemporary
Motion Graphics

In contemporary motion graphics production, the relationship between the
handmade trace and the digital tool is not one of opposition but of layering.
The handmade trace is produced in drawing applications or directly on physical
materials such as paper, puppets, or textiles. Compositing tools then time, layer,
colour, and combine this trace with typographic and visual-eftects elements.
The compositing environment functions as the digital assembly space through
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which the trace is carried onto the motion graphics surface. Short-form social
media and branded content, in particular, is often produced by small teams
or individual artists. Hand drawing provides these workflows with a high
degree of formal flexibility for organic transformations that would be more
laborious to construct with vector or three-dimensional tools. Frame-by-frame
animation drawn on paper and scanned into a digital timeline, or hand-drawn
layers superimposed on live-action footage through rotoscoping, are routine
workflows in current production. As Alvarez Sarrat and Lorenzo Herndndez
(2013) demonstrate, the computer has not destroyed handmade processes
but re-animated them. Hybridisation repositions the handmade trace within
the conditions of digital production and circulation.

The repositioning becomes visible in contemporary motion graphics across
three distinct contexts: a service brand, a digital platform, and luxury fashion.
These examples have been selected not for their popularity but as paradigmatic
cases through which the mechanisms of line, gesture, imperfection, and
workmanship of risk manifest in different settings. The aim is not to construct
a representative sample but to think through how deliberate imperfection
produces different authenticity eftects in each of these three contexts.

Giant Ant’s To My Hooman campaign for Rover (2023-2025) illustrates
the operation of deliberate imperfection within commercial motion graphics.
The campaign’s line style has been consciously designed to give the impression
of an inexperienced hand. Founding creative director Matt McCain emphasises
that the raw, simplified look of hand drawing helps capture the pet’s point
of view; what the animators call a beginner’s hand reduces the pet’s world to
only the things that matter (McCain, 2023). Giant Ant describes the process
as the enjoyable challenge of doing a great job of doing a bad job (Giant
Ant, 2023). The campaign’s deliberately simplified animation, intentionally
misspelled typography, and child voiceover together form a strategy the
studio terms radical empathy. The line is kept deliberately imperfect; this
imperfection is not technical inadequacy but an aesthetic strategy chosen to
evoke the mind of a pet.

Canva’s 2026 Wild Design campaign displays a different dynamic. That a
platform associated with digital design tools and artificial intelligence should
choose handmade puppets, textile textures, and stop-motion aesthetics for
its own promotion materialises the post-digital authenticity tension. DUDE
partner Lorenzo Picchiotti explains that choosing stop-motion in 2026 is in
itself a statement, and that craft needed to be at the centre of the campaign
(Creative Blog, 2026). A digital platform thus invests the handmade trace
with the values of accessibility, warmth, and human touch.
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Blinkink’s winter 2025 campaign for Burberry represents the most material
form of the handmade trace. Directed by Daniel Quirke and produced in
collaboration with the London Embroidery Studio, the campaign transforms
120 embroidered and cross-stitched frames into in-camera animation. Quirke
observes that the subtle imperfections arising from human touch and craft
add a warmth and humanity against sterile perfection (The Drum, 2025).
The textile visual language carries traditional craft into the context of luxury
fashion. As a concrete reflection of the industry’s craft-as-luxury discourse,
the handmade trace here functions not merely as warmth or intimacy but as
a vehicle of brand differentiation and luxury positioning.

Read together, these examples demonstrate that the handmade trace does
not carry a single meaning. The same trace may operate in one context as a
performance of amateurism, in another as a feeling of accessibility, and in yet
another as luxury and craft value. Yet the critical question raised earlier must
also be put to these cases: which constitutes genuine workmanship of risk
in Pye’s sense, and which is a travesty? The three cases form a spectrum. In
the Burberry campaign, 120 physical embroidery frames are the product of
an irreversible labour process; the case may therefore be read as the example
closest to workmanship of risk. Giant Ant’s deliberate imperfection is produced
digitally yet evokes a bodily production process, generating an effect of
workmanship of risk situated within the digital. Canva’s humanisation of itself
as a digital platform through handmade puppets is the clearest example of the
strategic production of the authenticity effect. Goodspeed’s (2026) warning
is pertinent here: polished computer-produced work can now be confused
with Al output, a situation that may turn the handmade appearance into what
seems the safer marker of authenticity for designers and brands. The aesthetic
preference for the handmade does not always arise from a commitment to craft;
it may equally arise from the fact that digital polish has become identified with
artificial intelligence. These examples demonstrate the power of the handmade
trace as much as they carry the risk of commodification.

These cases suggest that contemporary motion graphics does not return
to the analogue in any pure sense. The manual trace is made visible across
different layers and at different degrees of intensity. To understand these
degrees of intensity, it is necessary to distinguish the five layers at which the
handmade trace becomes visible in motion graphics. It operates not as a single
technique but as a strategy that appears at varying intensities across the layers
of surface, line, movement, physical production, and meaning. The first layer,
surface, includes paper texture, film grain, paint splatter, or scanned material
overlaid on the digital image. The surface layer does not move, yet it lends
the image a tactile quality. The second layer, line, encompasses trembling
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contours, boiling edges, and hand-drawn typography. In the line layer, the
handmade trace is directly embedded within the movement. The third layer
is movement itself. Low frame rates, frame-by-frame timing, or the tremors
of stop-motion inscribe a bodily trace into the rhythm of motion. The fourth
layer, physical production, involves puppets, embroidered frames, physical sets,
and real materials. Here the trace arises primarily from physical production
and is subsequently integrated into the digital workflow. The fifth and final
layer is meaning. The same imperfection produces different values in different
contexts: in the Rover campaign, a trembling line evokes childlike intimacy
and the pet’s gaze; in Canva’s handmade puppets, the same trace produces
accessibility and human warmth; in Burberry’s embroidery frames, it acquires
meaning as luxury and craft heritage. These five layers are not independent
of one another. In one project only the surface layer may be handmade; in
another, line and movement layers may work together; in yet another, all five
layers may be interwoven.

The same trembling-line appearance can also be imitated through procedural
noise effects. Procedural production enters the discussion here only in the
context of the imitation of the handmade trace. Procedural tremor typically
generates randomness within an algorithmic regularity, whereas hand-drawn
tremor, with its variations of pressure, speed, hesitation, and repetition,
produces the impression of a more bodily rhythm. This difference invites
a reconsideration of Pye’s distinction between rough workmanship and its
travesty in digital terms. The current value of the handmade trace lies not in
pure analogue production but in the point at which it enters the workflow,
the intensity with which it appears, and the meaning it is made to carry.

Conclusion

The turn towards the handmade trace in contemporary motion graphics
cannot be explained as a passing trend or a longing for the past. This renewed
visibility marks the reactivation of a strand already present in the field’s historical
memory, now acquiring renewed function under new digital conditions.
Aesthetically; it operates through a mechanism that can be analysed through
the concepts of line, gesture, imperfection, tremor, workmanship of risk,
and autographic mark. It gains value under post-digital conditions because
the normalisation of the digital, the homogenising eftect of template-based
production, and the search for authenticity provide this mechanism with a
new context. In current production it materialises not as purely analogue or
purely digital, but in layered and calibrated forms within hybrid workflows.
The handmade trace is a deliberate design strategy operating at the intersection
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of historical memory, aesthetic mechanism, post-digital value, and hybrid
workflow.

This chapter has treated the handmade trace not as a value to be defended
but as an aesthetic mechanism to be explained. The fundamental question that
remains is therefore this: where is the boundary drawn between a genuine
record of craft and a stylised performance of roughness? Frank’s warning
resonates here as well: the handmade trace was once the invisible record of
anonymous labour; today the same trace can become a tool of difterentiation
for luxury brands. This question remains open. Yet just as digital painting
has not eliminated traditional watercolour, and just as digital modelling
has not rendered the knowledge of carving by hand obsolete, algorithmic
motion graphics does not abolish the aesthetic value of the handmade trace.
The value of the handmade trace arises not from its carrying an essence that
cannot be algorithmically imitated, but from the fact that each attempt at
imitation brings the difference in production back to the viewer’s attention.
An algorithm can simulate the tremor of the line, the roughness of the texture,
or the stutter of the frame. Yet this simulation is not equivalent to a regime
of production in which bodily gesture, workmanship of risk, and temporal
labour are made perceptible to the viewer. As smoothness and algorithmic
imitation become more widespread, traces that carry bodily risk, material
contact, and temporal labour become more distinctive. The handmade trace is
not a residue superseded by digitalisation; it is a persistent aesthetic problem
reproduced in new forms as digitalisation deepens.

Notes

1 Google I/O 2025 developer conference visual identity. The brand
iconography and typographic elements are reconfigured within a dynamic
three-dimensional space, adding depth and motion to Google’s colour system.
See Wes Cockx, “Google 1/O 2025,” Behance, 2025.

2 Canva, Wild Design campaign, 2026. In promoting itself, the digital
design platform adopts a stop-motion and handmade puppet aesthetic. See
Creative Bloq, “Canva Uses Handcrafted Animation to Challenge Polished
Design Culture,” 2026; Roastbrief, “Crumbs, Craft and Creativity Take Flight
in Handmade Canva Campaign,” 2026.

3 For the industry’s own vocabulary around this tendency, see note 4.
Envato’s 2026 motion design report defines handmade animation as a
counterweight to generative sameness.

* For this discourse, see Envato, “11 Motion Design Trends for 2026,”
2026; Graphic Design Junction, “2026 Graphic Design Trends,” 2025; May, T.
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(2025), “Texture, Warmth and Tactile Rebellion,” Creative Bloq (for Graham
Sykes’s “anti-Al crafting” concept); Canva, “Imperfect by Design’: 2026
Design Trends,” 2025. In Canva’s report, searches for DIY and collage elements
on the platform rose by 90 per cent and lo-fi aesthetic searches increased by
527 per cent. In a survey of one thousand creatives in the United States and
Brazil, 80 per cent described 2026 as the year they reclaimed creative control,
while 77 per cent characterised artificial intelligence as an essential partner.
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