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Gorsel letisim Tasariminda Negatif Alanin Anlamsal Rolii

BOLUM 1 NS
Leyla KOLIKOGLU!

1. Giris

Gorsel iletisim tasariminda bosluk kavrami, tasarim tarihinin biiyiik bir boliimiinde ikincil ve
pasif bir unsur olarak degerlendirilmis; ¢ogunlukla “doldurulmayan alan” ya da “artik mekan” bigiminde
tanimlanmistir. Ancak, modernist tasarim anlayisinin gelisimi ve Jan Tschichold gibi kuramcilarin
tipografik boslugu islevsel bir 6ge olarak konumlandirmasiyla birlikte bu bakis agis1 koklii bir degisime
ugramistir (Tschichold, 1995). Oysa cagdas tasarim kuramlar1 ve alg1 temelli yaklagimlar, negatif alanin
yalnizca bi¢imsel bir gereklilik degil, dogrudan iletisimsel bir yapi tagi oldugunu ortaya koymaktadir.

Negatif alan, gorsel kompozisyon i¢inde anlamin nasil {iretildigini, iletinin nasil algilandigini ve
izleyicinin gorsel unsurlarla kurdugu iliskiyi belirleyen etkin bir tasarim 6gesi olarak islev goriir. Gestalt
psikolojisinin temel ilkelerinden biri olan “Sekil-Zemin” (Figure-Ground) iligkisi, insan zihninin bir
nesneyi ancak onu ¢evreleyen boslukla olan kontrasti sayesinde tanimlayabildigini savunur (Wertheimer,
1923/1938). Bu baglamda, bosluk bir eksiklik degil, formun sinirlarini ¢izen ve ona kimlik kazandiran
bir “gorsel sessizlik™ bi¢imidir.

Bu baglamda negatif alan; vurgu, hiyerarsi, yonlendirme ve ritim gibi temel gorsel iletisim
bilesenlerini diizenleyerek, tasarimin anlamsal biitiinliigiine katki saglar. Biligsel Yiik Teorisi (Cognitive
Load Theory) acgisindan bakildiginda, negatif alanin stratejik kullanimi, izleyicinin maruz kaldig1 gorsel
giiriiltiiyii azaltarak iletinin kodunun ¢oziilmesini kolaylastirir ve odaklanmayi artirir (Sweller, 1988). Bu
durum, tasarimin sadece estetik bir nesne degil, ayn1 zamanda islevsel bir bilgi aktarim araci olma
niteligini giiclendirir.

Bu bdéliimde negatif alan, estetik bir tercih olmanin 6tesinde, anlam iiretim siire¢lerine katilan
kuramsal bir unsur olarak ele alinmaktadir. Calisma kapsaminda; algi kurami ¢ergevesinde boslugun
zihinsel insast, sosyal gostergebilim agisindan bosluga yiiklenen kiiltiirel anlamlar (6rnegin liiks ve prestij
gostergesi olarak bosluk) ve gorsel retorik yaklagimlari iizerinden “ikna edici bir sessizlik™ olarak negatif
alanin rolii detaylandirilmaktadir (Lidwell, Holden, & Butler, 2010). Boylece negatif alanin, tasarimcinin
elindeki en giiglii retorik araglardan biri oldugu ve gorsel metnin okunabilirligini belirleyen temel
diyalektik gii¢ oldugu vurgulanmaktadir.

2. Kavramsal Tamimlar: Negatif Alan Ve Anlamsal Rol

Negatif alan (negative space ya da whitespace), gorsel kompozisyon icerisinde nesneler, metinler
ve imgeler arasinda kalan; ¢ogu zaman bilingli olarak bos birakilan alanlar1 ifade eder. Tasarim
literatiiriinde bu kavram, genellikle pozitif alan (ana figiir) ile girift bir iliski i¢inde olan “aktif bosluk”
olarak tanimlanir. Interaction Design Foundation (n.d.) verilerine gore negatif alan; tasarimda
okunabilirligi artiran, dikkat odagin1 yonlendiren ve algisal dengeyi saglayan temel bir bilesendir. Bu
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yaklasimda bosluk, tasarimin eksik bir pargasi degil; aksine, kompozisyonun nefes almasini saglayan ve
Ogeler arasindaki anlamsal baglar giiclendiren islevsel bir devamliliktir.

Negatif Alamin Anlamsal islevleri

Negatif alanin “anlamsal rolii”, izleyicinin gorseli nasil okudugu ve yorumladigiyla dogrudan
iligkilidir. Bradley (2014) tarafindan belirtildigi iizere, alanin kullanim1 sadece estetik bir tercih degil,
izleyicinin biligsel haritasin1 yonlendiren stratejik bir karardir. Bu baglamda negatif alan su anlamsal
islevleri iistlenir:

e Gorsel Hiyerarsi Kurulumu: Bosluk, 6geler arasindaki mesafeyi belirleyerek hangi bilginin grup
oldugunu, hangisinin ayristigin1 belirler. “Yakinlik Yasasi” uyarinca boslugun miktari, 6geler
arasindaki anlamsal iliskiyi izleyiciye dikte eder (Landa, 2014).

e Odak ve Oncelik Belirleme: Bir nesnenin etrafindaki negatif alan ne kadar genisse, o nesne o kadar
fazla “gorsel agirlik” kazanir. Bu durum, o6zellikle lilkks marka iletisiminde irliniin degerini ve
nadirligini vurgulamak i¢in sik¢a kullanilir.

e Bakis Rotasini Yonlendirme: Negatif alan, géziin kompozisyon i¢inde izleyecegi yolu ¢izen “negatif
bir koridor” iglevi goriir. Bu sayede tasarimci, izleyicinin mesaji hangi sirayla alacagini kontrol
edebilir.

e Mesajin Sadelesmesi ve Retorik Netlik: Bosluk, gorsel giiriiltiiyli (noise) soniimleyerek mesajin
oziinli ortaya cikarir. White (2011), boslugun aslinda “gorsel bir suskunluk” oldugunu ve bu
suskunlugun, sdylenen kelimenin etkisini artirdigini savunur.

Algisal Secicilik ve Anlam Ingasi

Negatif alan, gorsel mesajin karmagikligim azaltarak algisal segiciligi miimkiin kilar. izleyici,
asir1 gorsel yiikleme karsisinda (information overload) anlami bulmakta zorlandiginda, negatif alan bir
“biligsel rehber” gorevi iistlenir (Heller & Vienne, 2012). Bu yoniiyle negatif alan, gorsel iletisimde
yalnizca bi¢imi diizenleyen degil, anlami1 yapilandiran bir aragtir. Bir gorseldeki bosluklar, izleyiciye
kendi zihinsel tamamlamalarini yapma sansi tantyarak, pasif bir izleyiciyi anlam iiretim siirecine dahil
eden aktif bir katilimciya dontistiiriir.

Tipografik Negatif Alan: Makro ve Mikro Yaklasimlar

Tipografi disiplininde negatif alan, metnin sadece “okunabilirligini” degil, ayn1 zamanda “gorsel
ses tonunu” belirleyen temel degiskendir. Tipografik bosluklar, makro ve mikro olmak tizere iki diizeyde
analiz edilebilir:

e Mikro Negatif Alan: Harf karakterlerinin kendi i¢indeki bosluklari (counter), iki harf arasindaki
mesafeyi (kerning) ve harf dizileri arasindaki boslugu (tracking) kapsar. Hochuli (2008), harfi¢indeki
bosluklarin (6rnegin “e” veya “0” harfinin i¢indeki beyazlik), goziin karakterleri tanimasini saglayan
asil unsur oldugunu savunur. Mikro diizeydeki bu hassas bosluk dengesi, metnin estetik dokusunu ve
dokusal “griligini” belirler.

e Makro Negatif Alan: Paragraflar arasindaki bosluklar, satir araliklar1 (leading) ve metin bloklarini
cevreleyen kenar bosluklaridir (margins). Lupton (2010), genis satir araliklarinin ve comert kenar
bosluklarinin, metne “nefes aldirdigin1” ve okuyucuyu metnin i¢cine davet eden bir hiyerarsi
yarattigini belirtir. Dar alanlara sikistirilmis metinler otoriter ve telasl bir ton algis1 yaratirken, makro

bosluklarin genisligi metne dinginlik, otorite ve zamansizlik kazandirir.



Liiks Tasarim ve Sosyal Gostergebilim Olarak Bosluk

Gorsel iletisimde negatif alanin en dikkat ¢ekici anlamsal rollerinden biri, ekonomik ve sinifsal
bir gosterge olarak islev gormesidir. Sosyal gostergebilim acisindan bosluk, “erisilebilirlik” ve “prestij”
ile dogrudan iligkilidir.

e Ekonomik Bir Gosterge Olarak Bosluk: Liiks markalarin iletisim stratejilerinde (6rnegin Apple,
Chanel veya Rolex), 1liriin genellikle genis bir negatif alanin merkezinde yalniz basina
konumlandirilir. Bu durum, iirliniin o kadar degerli oldugunu ve baska higbir gorsel 6geye veya
aciklamaya ihtiya¢ duymadigini ima eder (Heller & Vienne, 2012). Bosluk burada bir “israf” degil,
“pahal1 bir alanin bilingli kullanimi1” olarak prestij simgesidir.

e Bosluk Korkusu (Horror Vacui) ve Minimalizm: Diisiik fiyathh veya kitle odakli perakende
tasarimlarinda (indirim brosiirleri, yerel market ilanlar1) genellikle horror vacui (bosluk korkusu)
hakimdir. Bu tasarimlarda her santimetrekare bilgi, fiyat ve gorsel ile doldurulur. Bu “sikigiklik”,
tasarim literatiiriinde “ucuzluk” ve “ulasilabilirlik” kodlariyla eslesirken; genis bosluklar “se¢kinlik”
ve “ulasilamazlik” mesaj1 verir (Lidwell et al., 2010).

3. Negatif Alanin Gestalt Kuram Cercevesinde Incelenmesi

Gorsel iletisim tasariminda negatif alanin anlamsal basarisi, insan beyninin gorsel verileri nasil
organize ettigini aciklayan Gestalt Kurami ile dogrudan iliskilidir. Gestalt kuramcilari, biitiiniin
pargalarin toplamindan farkli bir anlam ifade ettigini savunur. Negatif alan, bu “biitiinsel alg1” siirecinde
pasif bir zemin olmaktan ¢ikip, anlami kuran aktif bir aktore dontisiir.

Sekil-Zemin Iliskisi ve Algisal Degisebilirlik

Negatif alanin en temel islevi, “Sekil-Zemin” (Figure-Ground) iliskisi {izerinden tanimlanir.
Zihin, bir gorseli algilarken otomatik olarak bir nesneyi odak noktas1 (sekil), geri kalan alani ise arka
plan (zemin) olarak siniflandirir.

e Kararl Sekil-Zemin: Izleyicinin neyin figiir, neyin bosluk oldugunu aninda anladig1 tasarimlardir.
Burada negatif alan, figiirii destekler ve odaklanmay1 kolaylastirir.

e Degisebilir (Ambiguous) Sekil-Zemin: Tasarimcinin negatif alani bilingli olarak bir forma
doniistlirdiigii durumlardir. Edgar Rubin’in iinlii “Vazo-Y1iz” illiizyonunda oldugu gibi, zemin bir
anda sekle, sekil ise zemine doniigebilir (Rubin, 1921). Bu ¢ift anlamlilik, izleyicinin gérselle daha
uzun siire etkilesime girmesini saglar ve mesajin akilda kaliciligini artirir.

Tamamlama Yasasi ve Zihinsel Katilim

Negatif alanin anlamsal roliindeki en gli¢lii araglardan biri Tamamlama (Closure) Yasasi’dir. Bu
ilkeye gore, insan zihni eksik birakilmis formlar1 otomatik olarak tamamlama egilimindedir. Tasarimei,
bir formu tamamen ¢izmek yerine negatif alan kullanarak izleyicinin zihninde o formu “bitirmesine”
olanak tanir.

e Anlamsal Derinlik: izleyici, zihninde bosluklar1 doldururken tasarimin iiretim siirecine dahil olur. Bu
“bulmaca ¢6zme” hissi, markaya kars1 olumlu bir biligsel tepki ve entelektiiel bir tatmin yaratir
(Lidwell et al., 2010). Ornegin, bir logo tasariminda negatif alan yardimiyla gizlenen bir sembol, fark
edildigi anda mesaj1 gli¢lendirir ve marka sadakatine katki saglar.

Siireklilik ve Yakinhk: Boslugun Gorsel Akisi
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e Negatif alan sadece nesneleri ayirmaz, ayni zamanda onlar1 birbirine baglar. Yakinlik Yasasi
(Proximity), nesneler arasindaki negatif alanin miktarini kullanarak hangi 6gelerin bir grup
oldugunu belirler. Siireklilik Yasasi ise, boslugun gozii bir yonden digerine tasiyan bir “gdrsel
patika” olarak kullanilmasini saglar (Landa, 2014). Boslugun bu stratejik kullanimi, karmagik
bilgilerin sistematik bir hiyerarsi icinde sunulmasina olanak taniyarak biligsel yiikii minimize eder.

4. Sosyal Gostergebilim Ve Kompozisyonun Anlami

Gorsel iletisim tasariminda anlamin nasil insa edildigini a¢iklayan en giiclii yaklasimlardan biri,
Kress ve van Leeuwen (2006) tarafindan gelistirilen ve *Reading Images: The Grammar of Visual
Design* adli ¢alismada temellendirilen sosyal gostergebilimsel modeldir. Yazarlar, gorsel
kompozisyonun tipki dil gibi belirli bir “gdrsel gramer”e sahip oldugunu ve bu gramerin izleyiciye
ideolojik, sosyal ve anlamsal mesajlar ilettigini savunur. Negatif alan, bu gorsel gramerin goriinmez ama
en belirleyici yapi taglarindan biridir. Negatif alan, Kress ve van Leeuwen’in (2006) 6nerdigi {i¢ temel
bilesen iizerinden su sekilde anlamsal roller iistlenir:

Bilgi Degeri ve Uzamsal Bosluk

Ogelerin kompozisyondaki yerlesimi (sol/sag, iist/alt, merkez/cevre), bilginin statiisiinii belirler.
Negatif alan, bu alanlar arasindaki sinirlar1 gizer:

e Verilen/Yeni (Given/New): Sol taraftaki 6geler genellikle “bilinen/verilen”, sag taraftakiler ise
“yeni” bilgiyi temsil eder. Aradaki negatif alanin genisligi, izleyicinin bu iki kavrami ne kadar keskin
bir ayrimla algilayacagin belirler.

o Ideal/Gergek (Ideal/Real): Ust kisimdaki bosluklar genellikle duygusal ve ideolojik bir “ideali”
simgelerken, alt kisimdaki doluluk “ger¢eklik” ve somut bilgiyi ifade eder. Negatif alanin iist kisimda
comertce kullanilmasi, mesaja ruhsal ve estetik bir yiicelik katar (Kress & van Leeuwen, 2006).

Belirginlik ve Kontrastin Giicii

Belirginlik; boyut, renk yogunlugu ve kontrast araciligryla bir 6genin izleyicinin dikkatini gekme
kapasitesidir. Negatif alan, belirginligin en kritik aracidir. Bir nesne ne kadar genis bir boslukla
cevrelenirse, gorsel agirligi (weight) o kadar artar. Machin (2007), boslugun bir nesneyi “yalitarak”
(isolating) ona dokunulmazlik ve Onem atfettigini belirtir. Bu durum, anlamsal olarak nesnenin
siradanliktan koparilip bir “ikon” haline getirilmesini saglar.

Cerceveleme ve Baglantisalhik

Cerceveleme, kompozisyondaki 6gelerin birbirine bagli mi1 yoksa birbirinden bagimsiz mi
oldugunu gosterir.

e Aynistirma: Ogeler arasma giren negatif alan, bir “kopukluk” (disconnection) yaratarak unsurlarin
farkli kategorilere veya anlamsal diinyalara ait oldugunu vurgular.

e Biitlinlestirme: Boslugun yoklugu veya 6gelerin birbirine yakinligi, “stireklilik” ve “aidiyet” mesaji
verir. Kress ve van Leeuwen’e gore (2006), negatif alanin bir ¢erceveleyici olarak kullanilmasi,
izleyicinin zihninde anlam gruplar1 olusturmasina yardimei1 olan en giiglii gorsel aragtir.

Bu yoniiyle negatif alan, gorsel iletisimde yalnizca bigimi diizenleyen pasif bir zemin degil;
mesajin toplumsal degerini, 6nem sirasint ve i¢sel mantigin1 yapilandiran anlamsal bir organizasyon
aracidir.



5. Gorsel Retorik Ve Negatif Alan: Ikna Edici Bir Arac Olarak Bosluk

Gorsel iletisimde anlamin ¢ok katmanli yapisi, gorsel retorik yaklasimlar gercevesinde ele
alinmaktadir. Roland Barthes (1977), gorselin dogasi geregi ¢okanlamli oldugunu ve izleyici tarafindan
farkli bicimlerde yorumlanabilecegini belirtir. Bu ¢okanlamlilik, gorsel unsurlarin diizenlenis bigimiyle
yonlendirilebilir. Negatif alan, bu yonlendirme siirecinde dolayli bir “ankra;j” (sabitleme) islevi iistlenir.
Metinsel bir agiklama olmaksizin, gorsel vurgu ve bosluk kullanimi yoluyla izleyicinin dikkatini belirli
bir noktaya yogunlagtirarak anlam olasiliklarini sinirlandirir ve mesajin okunma bi¢imini kontrol altina
alir.

Gorsel Retorik Arac¢ Olarak Negatif Alanin Kullanim

Negatif alan, tasarimcinin izleyiciyi ikna etmek i¢in kullandig: sessiz bir dil, bir “gorsel hitabet”
sanatidir. Bu siiregte {i¢ temel retorik figiir 6n plana ¢ikar:

e Gorsel Metafor: Negatif alan, bir nesneyi baska bir nesneyle iliskilendirerek yeni bir anlam yaratir.
Ormnegin, bir cevre kirliligi afisinde aga¢ formunun igindeki boslugun bir akciger seklinde
tasarlanmasi, “doga nefesimizdir” metaforunu kelimesiz aktarir. Kostelnick ve Hassett (2003), bu tiir
retorik kullanimlarin izleyicide biligsel bir “eureka” (bulus) an1 yarattigini ve bu sayede mesajin ikna
glicuinun arttigin1 savunur.

e Gorsel Ironi: Negatif alan, var olan pozitif alanin anlamiyla gelisen bir mesaj vermek icin
kullanilabilir. Bir savas karsit1 afiste, devasa bir silah siluetinin ig¢indeki negatif alanin bir barig
giivercini formu olusturmasi, gorsel bir ironidir. Burada bosluk, goriinenin (silah/savas) altindaki asil
arzuyu (gilivercin/barig) temsil ederek retorik bir zitlik yaratir (Heller & Anderson, 2016).

e Paradoks ve Gorsel Sessizlik: Negatif alan, bazen “yoklugun varlig1” izerinden paradoksal bir anlam
iiretir. Ozellikle minimalizmde bosluk, anlatilmak istenen konunun biiyiikliigiinii veya derinligini
(6rnegin ugsuz bucaksiz bir keder veya sonsuz bir huzur) gostermek i¢in devasa bir sessizlik alani
olarak kurgulanir. Bosluk burada “hi¢lik” degil, mesajin agirligini tasiyan bir sahnedir.

Algisal Yonelim ve Anlamin Sadelesmesi

Barthes’in kuramina ek olarak, negatif alanin retorik islevi izleyicinin algisal yonelimini
diizenler. Gorsel mesajdaki gereksiz anlam ¢ogullugunu (visual noise) azaltarak, izleyiciyi tasarimecinin
istedigi tekil ve giiclii anlama kanalize eder.

e Vurgu Uretimi: Negatif alan, bir nesneyi yalitarak ona kutsallik veya otorite atfeder.
e Biligsel Ekonomi: Izleyiciye sunulan “temiz” alan, zihnin karmasadan kurtulup dogrudan mesaja
odaklanmasini saglar. Bu, retorik bir strateji olarak “aciklik” (clarity) ilkesine hizmet eder.

6. Negatif Alanin Anlamsal Etkileri: Bilissel Ve Sosyo-Kiiltiirel Bir Analiz

Negatif alanin gorsel iletisim tasarimindaki rolii, yalnizca estetik bir diizenleme tercihi olmanin
cok Otesinde; iletinin biligsel olarak islenmesini, duygusal olarak yankilanmasini ve toplumsal olarak
konumlandirilmasint saglayan ¢ok boyutlu bir fenomendir. Bosluk, bir tasarimin “arka plan1” degil,
anlamin iizerine inga edildigi “stratejik sessizlik™tir. Bu etkiler; biligsel yiik yonetimi, otorite insasi,
gorsel ritim ve retorik derinlik basliklar1 altinda detaylandirilabilir.
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Bilissel Biitiinliik ve Algisal Yiik Yonetimi

Insan beyni, sinirli bir isleme kapasitesine sahiptir. Modern gérsel diinyada “bilgi bombardimani”
(information overload), izleyicinin mesaj1 algilamasini zorlastiran temel engeldir. Negatif alanin en
somut anlamsal etkisi, bu karmasay1 soniimleyerek biligsel bir berraklik saglamasidir.

e Biligsel Yiikiin Azaltilmasi: Bilimsel gorsellestirme disiplininde, boslugun kullanimi verinin
“okunabilirligini” dogrudan etkiler. Nature dergisinde yayimlanan c¢aligmalarda Wong (2011),
negatif alanin (whitespace) bir veri setindeki giiriiltiiyli azalttigini ve izleyicinin dikkate deger olani
ayiklamasina yardimeci oldugunu belirtir. Bosluk, zihne “burada 6nemli bir sey var” sinyali
gondererek odak noktasini daraltir.

e Gestalt ve Tamamlama: Negatif alan, izleyiciyi pasif bir alic1 olmaktan ¢ikarip aktif bir anlam
iireticisine doniistiirlir. Zihin, bosluklar1 tamamlama egilimi (closure) sayesinde, tasarimin
gostermedigi ama ima ettigi formlar1 inga eder. Bu zihinsel katilim, mesajin bellekte daha kalici
olmasini saglar (Lidwell et al., 2010).

Otorite, Prestij ve Sosyal Statii Gostergesi Olarak Bosluk

Gorsel iletisimde boslugun miktar1, mesajin “statiisii” ile dogrudan korelasyon igerisindedir.
Sosyal gdstergebilim agisindan bakildiginda, genis negatif alanlar liiks, segkinlik ve entelektiiel giivenin
birer semboliidiir.

e Hiyerarsik Otorite: Genis marjlar ve comert bosluklar, igerigin “acelesi olmadigini” ve “kendine
yettigini” ima eder. Minimalist yaklasim kapsaminda negatif alanin nesneyi yiiceltebildigi ve ona
ayricalik atfedebildigi belirtilmektedir (Maeda, 2006).

e Ekonomik Sembolizm: Diisiik segmentli iriinlerin kataloglarindaki sikisiklik (horror vacui),
“ucuzluk ve bolluk” mesaj1 verirken; Apple gibi teknoloji devlerinin veya Chanel gibi moda evlerinin
ilanlarindaki genis bosluklar, “kalite ve rafine zevk™ kodlarini tasir (Heller & Vienne, 2012). Bosluk
burada bir liiks, bir “mekansal israf” degil, mesajin agirligini tasiyan bir sahnedir.

Gorsel Ritim ve Zamansal Deneyim

Negatif alan, statik bir gorlintiiye “zaman” ve “hareket” boyutu katar. Miizikteki notalar arasi
esler (duraklamalar) melodiyi nasil olusturuyorsa, tasarimdaki bosluklar da goérsel bir ritim kurar.

e Algisal Hiz ve Akis: Ogeler arasindaki boslugun daralmasi gorsel hizi artirarak bir heyecan veya
panik duygusu yaratabilir. Buna karsilik, diizenli ve genis bosluklar izleyiciyi yavaslatir, onu tefekkiir
etmeye (contemplation) davet eder. Bu, oOzellikle tipografik diizenlemelerde satir ve harf
bosluklarinin (leading/kerning) metnin ses tonunu belirlemesinde kilit rol oynar (Lupton, 2010).

e Gorsel Nefes Alani: Tufte (1990) tarafindan vurgulandig iizere, negatif alan izleyicinin gozii i¢in bir
“dinlenme istasyonu”dur. Izleyici, bir gorsel 6geden digerine gegerken bu bosluklarda zihinsel olarak
nefes alir ve az dnce aldig bilgiyi sindirir.

Sessizligin Retorigi ve Anlamsal Derinlik

Negatif alanin en sofistike anlamsal etkisi, “sdylemedikleriyle ¢ok sey anlatmasidir.” Retorik bir
arag¢ olarak bosluk, metafor ve ironi yaratmak i¢in kullanilir.

e ironi ve Paradoks: Tasarimci, pozitif alanla (form) negatif alanin (bosluk) birbiriyle ¢elistigi bir yap1
kurarak gorsel bir zeka oyunu yaratabilir. Bu zitlik, mesajin ciddiyetini veya mizahini keskinlestirir.
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e Metaforik Sessizlik: Bosluk bazen yalnizligi, bazen 6zgiirliigli, bazen de bir kayb1 temsil edebilir.
Ornegin, bir yas ilanindaki devasa bosluk, kelimelerin yetersizligini ve kaybin biiyiikliigiinii temsil
eden anlamsal bir agirliga sahiptir (Heller & Anderson, 2016).

7. Sonug

Bu ¢alismada negatif alan, gorsel iletisim tasariminda yalnizca bigimsel bir diizenleme unsuru ya
da pasif bir bosluk olarak degil; anlam iiretimine dogrudan katilan kuramsal bir tasarim bileseni olarak
ele alinmigtir. Tasarim tarihinde “artik mekan” veya “doldurulmayan alan” bigiminde tanimlanmis olan
bosluk yaklasiminin, modernist tipografi anlayisiyla birlikte islevsel bir zemine tasindigi goriilmiistiir
(Tschichold, 1995). Bu dogrultuda negatif alanin, gorsel metnin okunabilirligi, ikna ediciligi ve estetik
degerinin belirlenmesinde etkili oldugu degerlendirilmistir.

Algi kurami kapsaminda yapilan agiklamalarla, negatif alanin sekil-zemin iligkisi iizerinden
algisal Orgiitlenmeyi bigimlendirdigi ve gorsel hiyerarsinin kurulmasina aracilik ettii ortaya
konulmustur (Wertheimer, 1923/1938; Rubin, 1921). Biligsel yiik yaklagimiyla tutarli bi¢imde, negatif
alanin stratejik kullaniminin gorsel giiriiltiiyli azaltabildigi; bdylelikle mesajin daha diislik bilissel
maliyetle ¢ozlimlenmesine katki saglayabildigi ifade edilmistir (Sweller, 1988). Ayrica gorsel diizenleme
baglaminda negatif alanin, tasarim kararlariin ayrilmaz bir bileseni olarak ele alinmas1 gerektigi “Points
of View” gelenegi icinde de vurgulanmaktadir (Wong, 2011).

Sosyal gostergebilimsel ¢erceve i¢inde negatif alanin, kompozisyonun bilgi degeri, belirginlik ve
cerceveleme bilesenleriyle birlikte caligarak mesajin  toplumsal anlamint ve gorsel mantigini
yapilandirdig: ifade edilmistir (Kress & van Leeuwen, 2006; Machin, 2007). Gorsel retorik agisindan ise
negatif alanin, ¢cokanlamli gorsel mesajlarin yonlendirilmesinde vurgu iiretimi ve sadelestirme gibi
islevlerle ikna edici bir stratejiye doniistiiriilebildigi anlagilmistir (Barthes, 1977; Kostelnick & Hassett,
2003).

Sonug olarak negatif alanin, gorsel iletisim tasariminda anlamin kurulmasina katki sunan; mesajin
“nefes almasin1” saglayan ve izleyicinin algisal katilimini destekleyen bir tasarim stratejisi olarak
konumlandirilmasi gerektigi degerlendirilmistir. Bu ¢ercevede “bosluk birakma” eyleminin bir eksiklik
olarak degil; gorsel mesajin seciciligini artiran, hiyerarsiyi gorlinlir kilan ve iletisimsel netligi
giiclendiren bilingli bir tasarim karar1 olarak ele alinmasi gerekmektedir.
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BOLUM 2

HAREKETLI 3D SURREALIST TIPOGRAFI
TASARIMI: BLENDER UYGULAMALARI

Mehmet Remzi DEMIREL'

Giris
Insan yasaminda tipografinin énemli bir yeri vardir. Ciinkii
tipografi insanlar arasi iletisimin saglanmasinda etkin bir sekilde
kullanilmaktadir. Kullanim alani oldukga genis olan tipografi basta
dijital ortam olmak tiizere tiim basili materyallerde kullanilmaktadir.
Bununla birlikte her alanda tipografinin oynadigi rol
degisebilmektedir. Ornegin tipografinin yayicilik alanindaki baskin
islevleri okunabilirlik, hiyerarsi ve diizen seklinde ele alinabilir.
Gorsel iletisim alaninda ise tipografi markanin kimligini,
diisiincesini, renkle iligkili olarak mesajin1 etkileyebilir. Reklam ve
pazarlama alaninda tipografinin hizli okunabilirligi 6n plana
cikmakta iken, moda ve iiriin tasariminda estetik goriiniim daha
belirleyici olabilmektedir. Sinemada tipografi, hareketli haliyle konu
ve filmin ana duygusunu anlatmada 6nemli rol iistlenebilmekte,
sanat alaninda ise salt ifade bi¢imi olarak bir {iriine veya sanat
eserine doniisebilmektedir. Grafik tasarimci Paula Scher’in New
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Jersey Sahne Sanatlar1 Merkezi binasi {izerinde sanatsal bir form
olarak kullanmis oldugu tipografi bu tiirden O6rnek uygulamalar
arasinda gosterilebilir (Basheer, 2013: 36).

Bu ¢alismada, siirrealizme 6zgli olan biling dis1 olaylar,
riyalar, algisal bozulmalar, nesneler arasindaki olagan disilik, diissel
ve fantastik yapilar tipografiyle iliskilendirilmistir. Siirrealizme 6zgi
bu o6zellikler cesitli kaynaklarda detayli bir sekilde ele alinmistir
(Bradley, 1997: 33; Bolton, 2000: 28; Marcovitz, 2008: 10;
Matthews, 1986: 177). Siirrealizmin tasarimla olan iliskisi, dada,
fiitlirizm ve konstriikktivizm gibi akimlara gore olduk¢a az yer
tutmaktadir. Yapilan caligmalar da tipografiyi li¢ boyutlu ve hareketli
yoniiyle ele almamistir. S6z gelimi konuyla iligkili olabilecek
eserlerden biri siirrealist magazinlerdeki tipografileri otomatizm
baglaminda ele almistir (Andonovska, 2013: 5-7). Hazirlanmis olan
bu bilimsel yayini1 6zgiin kilan hususlardan biri 3D tipografi ve
stirrealizm iligkisi, digeri ise {i¢ boyutlu tasarim programinda
konuyla ilgili uygulama ornegidir. Gorsel iletisim unsuru olarak
kullanilmis olan tipografik bir karakter blender programinda stirreal
tarzda modellenmis ve render islemiyle bir imge olarak disariya
aktarilmistir.

Konuyla ilgili detayli kaynak taramasi yapildiginda 3D
hareketli tipografi ile ilgili yayinlarin bulundugu ancak; siirreal
kavrami ile dogrudan iliskilendirilmis bilimsel yayinlarin olmadigi
tespit edilmistir. Bu nedenle gorsel iletisim alaninda ihtiyag
dogrultusunda kullanilabilecek, kavramsal yonii olan ve uygulama
ornegiyle desteklenmis boyle bir calismaya ihtiya¢ duyulmustur.

Uc Boyutlu Tasarim ve Hareketli 3D Siirreal Tipografi

Gorsel iletisimde dijital tasarimin bilgisayarlarla ortaya
cikt11 sdylenebilir. i1k defa {ic boyutlu tasarim c¢aligmalar1 ise
1960’larda goriilmiistiir. Ivan Sutherland tarafin gelistirilmis olan bu
ilk etkilesimli tasarim sisteminin ismi Sketchpad olarak
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isimlendirilmistir. Uygulama sayesinde Iki ve ii¢ boyutlu nesneleri
gorsellestirme ve diizenleme imkani1 dogmustur (Kerlow, 2004: 8).
iki ve {i¢ boyutlu tasarimim dogusu bu kadar eskilere uzansa da
yayginlagmaya baglamasi 1990’lardan sonra olmustur. Cilinkii ¢
boyutlu tasarim programlarinin biiyiikk cogunlugu 90’11 yillarda
gelistirilmeye baslanmistir. Bilgisayarin giinliik yasamdaki kullanici
sayist arttik¢a ii¢ boyutlu tasarim tirlinleri de ¢ogalmaya ve nitelikli
hale gelmeye baslamistir.

3D Tipografi tasarimi yapabilmek ve onu gorsel iletisim
tirtinlerinde kullanabilmek i¢in ilgili programlara ihtiya¢ vardir. 3ds
Max, Maya, Blender ve Cinema 4D bu programlarin en gelimis
ornekleri arasinda yer almaktadir. S6z konusu olan bu tasarim
programlarinin gelistirilme amaci ii¢ boyutlu tasarim ve animasyon
oldugundan kapsaml araclar ve ozellikler icermektedir. Ornegin,
modelleme, hareketlendirme, doku ekleme ve render alma gibi temel
ozelliklerin yaninda daha bir¢cok 6zellik bulunmaktadir (Kundert-
Gibbs & ark., 2007: 439; Harris, 2024: 51-52). Iki boyutlu tasarim
icin Uretilmis olan bazi tasarim programlarinda {i¢ boyutlu tasarim
calismalar1 yapilabilmektedir. Adobe Photoshop buna 6rnek olarak
verilebilir. Fakat ilgili tasarim uygulamasinin iiretilme amact iig
boyutlu ¢caligmalara uygun olmadig i¢in pek tercih edilmemektedir.
Ciinkii ii¢ boyutlu tasarim programlarindaki gibi zengin arag ve
ozellikler bulunmamaktadir (Adobe, 2025). Gorsel tasarimcilar bu
nedenle iiretilme amaci ili¢ boyutlu tasarim veya animasyon olan
programlara yonelme ihtiyaci duymaktadir.

Nitekim bu ¢alismada Blender uygulamasina bagvurulmus ve
konuyla ilgili &rnegin modellemesi yapilmisti. Ug boyutlu
tipografinin iki boyutlu olana gore daha ilgi c¢ekici oldugu
sOylenebilir. Tipografinin {i¢c boyutlu yapisinin siirreal unsurlarla
bulusmasi, onu giiclendirmekle birlikte, tasarim prensiplerinden biri
olan vurgunun olusmasim1i da saglayabilir. Ciinkii tiim olagan
disiliklar, diger siradan olan seylere gore farkli olduklari i¢in insanin
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merakini uyandirir. Ornegin sekerden olusmus bir kalem, standart
malzemeyle olusturulmus diger kalemlerden farklidir. O yiizden
daha ilgi ¢ekicidir ve vurgu nesnesi konumundadir. Baska ilgi ¢ekici
bir unsur da tasarimin hareketli olusudur. Son zamanlarin 6nemli
trendlerden birinin hareketli tasarim ve dolayisiyla tipografi oldugu
sOylenebilir. Reklamcilik, sinema ve egitim materyallerine ihtiyag
duyulan bir¢cok alanda, dikkat ¢ekmek ve bilgiyi daha anlasilir
kilmak i¢in hareketli tasarim bi¢imine bagvuruldugu ifade edilmistir
(Karag6l, 2025: 241).

Blender 3D Uygulama Ornegi

Bu kisimda, teorik olarak ele alinmis olan hareketli siirreal
3D tipografi konusu érneklendirilmistir. ilgili 5rnek, blender tasarim
programinda fikir, eskiz, modelleme, hareketlendirme ve render
alma agamalar takip edilerek olusturulmustur.

Fikir Asamasi

Biitiin tasarim siire¢lerinde temelde bir fikirden hareket
edilmektedir. Gorsel tasarimda yenilikgi fikrin tasarimin kalitesinde
belirleyici bir rolii olduguna vurgu yapilmistir (Ma, 2014: 111).
Tipografi, fikre gorsel bir bi¢im kazandirmanin araglarindan biridir.
Bir tasarimin karakterini ve duygusal ozelliklerini belirleyen en
etkili unsurlardan birinin tipografi oldugu vurgulanmistir.
Tipografinin aldig1 gorsel bicim ile bir fikrin erisilebilirligini ve
okuyucunun ona nasil tepki verecegini dnemli 6l¢iide etkiledigi ifade
edilmistir (Ambrose & Harris, 2009: 38).

Bu uygulama 6rneginde fikrin temelini 3D Siirreal tipografik
karakter olusturmaktadir. Siirreal kavraminin segilmesinin nedeni
gercek, somut ve normal olan biitiin seyleri kapsayabilecek bir
potansiyele sahip olmasidir. Oldukc¢a zengin bir yapida olan bu
kavramin, gorsel iletisim araci olan tipografiyle bulusmasiyla 6zgiin
sonuclar elde etmeyi kolaylastirabilecegi diigiiniilmiistiir. Uygulama
orneginde kullanilan tipografik kfgakterde stirreal bir goriiniim elde



etmek etmek icin ise kaya dokusu, 151k sacan pencereler ve mimari
birtakim formlar kullanilmigtir. Karakterin yilizeyini kaplayan kaya
dokusu sert ve agir bir goriiniim olusturmaktadir. Bagka bir agidan
diisiintildiiglinde dev bir kayanin oyularak B harfine doniistiiriilmiis
oldugu diisiincesi akla gelmektedir. Izleyiciye yapmin boyutuyla
ilgili herhangi bir bilgi verilmedigi i¢in bir tiir Olcliye dayali
belirsizlik olusmaktadir. Bu 6lgiisel belirsizlik zihindeki diisiince ve
cagrisimlarin  doga st veya olagan dist bir baglamda
gerceklesmesine neden olmaktadir. Buna ek olarak 151kl
pencerelerin eklenmesi sayesinde siirreal tipografik karakter
varolusunu giiclendirmektedir. Ciinkii s6z konusu olan karakter kaya
dokusuyla normal sartlarda cansiz bir nesne izlenimi verirken,
pencerelerle i¢inde boslugun oldugu ve dolayisiyla yasam belirtisini
akla getirmeye baslar. Karakterin iizerine eklenen diger mimari
formlar arasinda gokdelen benzeri formlar bulunmaktadir (Resim 5).
Bunlar izleyici i¢in birakilmis ipuclari niteligindedir. Fikir
asamasinda tiim bu nesneler ve nesnelerle ilgili ¢agrisimlar goz
oniinde bulundurularak gercek {istii ve alisilmisin 6tesinde tipografik
bir karakter tasarlanmaya c¢alisilmigtir.

Eskiz Cahismalar:

Gorsel iletisim tasarimi iirlinlerini tasarlarken eskizin
oldukca Onemli bir yeri vardir. Eskizin gorsel tasarimin biitiin
alanlarinda gerekli oldugu ve eskiz olmadan nitelikli bir sonug
calismasi elde etmenin zor olacagini ifade etmek yanlis olmaz.
Gorsel tasarimin bir¢ok farkli alaninda eskize olan bu ihtiyag farkli
yonleriyle ele alinmigtir (Goldschmidt, 1991:123; Springer,
2023:114; Tversky vd., 2003:79).

Tasarimc1 uygulama 6rnegi i¢in isabetli bir fikir bulmus ise
eskiz siireci verimli olur. Fakat fikir giizel ve yaratic1 degilse eskiz
stireci dogru sonuglara gotiirmez. Buna bagli olarak, c¢alismanin
baslaticis1 olan fikir detayli bir sekilde belirtilmistir. Uygulama
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boliimiiniin ikinci agamasini olusturan eskizin 6zenle yiiriitiilmiis
oldugu soylenebilir. Fikrin 6ziine uygun bir 6rnege ulasmak igin
bircok deneme yapilmistir. Bu siirecte, anahtar kelime niteliginde
olan kaya dokusu, pencere ve yapisal formlar Latin alfabesinde yer
alan bazi harflerle birlikte kullanilmistir. Resim 1°de yer alan {i¢
ornekten biri olan B harfi olam1 tercih edilmistir. Daha sonraki
siregte Blender 3D tasarim programinda 1ilgili karakterin
modellemesi yapilmistir. Modellemede referans goriintii olan
eskizden farkli sekillerde yararlanilabilir. Bunlardan en ¢ok
basvurulan yontem eskizin fotografini ¢ektikten sonra jpeg veya png
formatlarinda Blender uygulamasma aktarmaktir. Uygulamanin
icine aktarildiktan sonra eskiz bir tiir kilavuz olarak kullanilabilir.
Eger eskizi yapilan nesne iistten yandan ve karsidan ¢izilmisse, bu
durumda x, y ve z koordinat sistemi kullanilarak ¢izilmis olan
acilarda model olusturulabilir.

Resim 1. Cok sayida yapilmis olan eskizden se¢ilmis ornekler

Kaynak: Resimde yer alan eskiz ve tasarimlar yazara aittir.

Bu uygulama calismasinda modellemeye referans olmasi
acisindan sadece karsidan goriiniim eskizi olusturulmustur. Diger
acillardan eskize ihtiya¢ duyulmamasinin nedeni modelleme
yaparken deneysel yontemden yararlanmaktir. Burada eskiz ¢ikis
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noktas1 olarak kabul edilmistir. Fakat {i¢ boyutlu tasarim
programinin sundugu ara¢ ve Ozelliklerle yapilan deneyler ve bu
deneyler sonucu elde edilen formlar da {iriiniin sonuglandirilmasinda
etkili olmustur.

Modelleme ve Parcacik Ayarlar Siireci

Eskizlerin i¢inden se¢ilmis olan B karakterinin Blender
isimli ii¢ boyutlu tasarim programinda modellemesi yapilmistir.
Temel anlamda karakter modellemesi yapildiktan sonra kaya
formunu elde etmek ic¢in biiyilk oranda “Displace” 0&zelligi
kullanilmigtir. Blender 5.0 siirtimiinde ilgili 6zellige ulagsmak icin
Modifiers - Add modifier - Deform - Displace yolu kullanilmistir.
llgili 6zelligin altinda “texture” bulunmaktadir.

Resim 2. Modelleme yapilirken kullanilan arag ve ozellikler
(Blender 5.0).

Kaynak: Resimde yer alan tasarim yazara aittir. Blender 5.0 uygulamasindan
ekran alintist.

Dokuyla ilgili olan bu kisimda bir dizi ayarlama yapmak
gerekmektedir. B harfi seklinde tasarlanmis olan modelin yiizeyinde
kaya seklinde kabariklar elde etmek igin bulut dokusu referans
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olarak kullanilmistir. Resim 2°de yer alan ekran alintisinda tiir, renk,
boyut ve derinlik gibi Ozelliklerinin de yapilmis oldugu
goriilmektedir. Tlgili 6zelligin biinyesinde bulunan bu ayarlar
iizerinde oynamalar yapildiginda neredeyse sinirsiz sayida farkl
form elde edilebilmektedir. Displace degistiricisi (modifier) altinda
yaklagik 10 adet hazir doku 6rnegi bulunmaktadir. 1 tane de gorsel
veya video ekleme segenegi sunmaktadir. Bu secenek daha 6zgiin
tasarimlar elde etmeye yonelik onemli bir aragtir. Her tasarimci
kendine ait imgeleri “image or movie” kismindan secgerek rolyef
misali boyutlandirma imkanina sahiptir. Ornegin tasarlanmis olan bir
logonun bu yoldan ii¢ boyutlu bir kabartmasini elde etmek miimkdin.
Tim bu araclarin altinda kendilerine 06zgli ayarlamalar
yapilabilmektedir. Tiim bu ayarlamalar 0zgiinliigii destekler
niteliktedir. Her tasarimci sayisiz sayida olasilik ile hareket
edebilmekte ve iiriiniinii ortaya koyabilmektedir.

Ozgiin bir tasarim elde etmek icin yararlanilan bu araglarin
oldukca zengin bir yapida ve yeterli oldugu sdylenebilir. Bununla
birlikte uygulamanin her ¢ikan yeni siiriimiinde araglara ait sorunlar
¢oziime kavusturulmakta ve ihtiyag dogrultusunda yeni araglar
gelistirilmektedir.

Resim 3. Modelleme ve Parcacik Ayarlar: Siireci

Kaynak: Resimde yer alan tasarumlar yazara aittir. Blender 5.0 uygulamasindan
ekran alintist.
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Ayrica, Resim 3’te goriildiigii gibi, kiiciik bir pencere
modellenerek parcacik sistemi (Particles) yardimiyla modele
eklenmistir. Parcacik sisteminde temelde bir tane nesne vardir. S6z
konusu olan bu nesne bagka bir yiizey iizerinde istenilen sayida
cogaltilabilmektedir. Model iizerindeki yansimalar1 onun kopyasi
olmasina ragmen yoOn, boyut, mesafe ve renk gibi oOzellikler
yoniinden farklilastirilabilmektedir.

Hareketlendirme

Blender 3D tasarim programinda modellenmis olan
karakterin ~ hareketlendirilmesi ~ birgok  farkli  yOntemle
yapilabilmektedir. Bu c¢alismada karakter basit bir sekilde,
bulundugu noktada 270 dereceden baslayip 0 dereceye kadar hareket
etmektedir. Kendi ekseninde donmeye bagladig: ilk noktada B harfi
oldugu anlasilamamaktadir. Bir yonii karla kapli olan kaya dokulu
belirsiz bir nesne niteligindedir. Saniyeler i¢inde bu belirsiz nesnenin
devasa bir B harfi oldugu anlagilmaktadir.

Resim 4. 6 saniyelik tipografik animasyon. 180 Frame.

Kaynak: Resimde yer alan tasarimlar yazara aittiv. Blender 5.0 uygulamasinda
render islemi yapilmigtir.
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Resim 4’te goriildigii gibi B karakteri hareketini
tamamlarken etrafinda kiip seklindeki formlar mimari yapiya
doniismekte ve karaktere eklemlenmektedir. Kiip seklinin baska bir
forma donlismesi olayr “shape keys” oOzelligi kullanilarak
yapilmistir.

Render Alma

Render islemi yapmadan 6nce tasarim iiriinii izerinde birgok
farkli kaya dokusu denenmistir. Bu dokular i¢inden, Resim 5’te
goriildiigi gibi, konuya uygun olani segilmistir.

Resim 5. Render islemiyle elde edilen sonug

Kaynak: Resimde yer alan tasarim yazara aittir. Blender 5.0 uygulamasinda

render alinmustir.
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Dokulardan sonra karakterin izerinde pencereler etrafina 1s1k
yayacak sekilde tekrardan diizenlenmistir. Bunun yaninda karakterin
iizerinde bulunan mimari formlarin pencereleri 1giklandirilmistir.
Kamera agis1 x ve z koordinatlar1 dogrultusunda 90 derece olacak
sekilde ayarlanmistir ve kamera herhangi bir sekilde hareket
etmemektedir.  Karakterin  etrafinda  bosluklar  birakilarak
kompozisyon diizenlemesi yapilmistir. Kiiclik bir 151k kaynagi
kullanilmis ve 151k sabit tutulmustur. Isi8in renginde herhangi bir
degisiklige gidilmemistir. Fakat karakterin icinde bulundugu
diinyanin rengi degistirilmistir. Bununla birlikte karakter de ilgili
renkten belli bir oranda etkilenmistir.

Sonuc¢

Ug boyutlu tasarim programlarinda ii¢ boyutlu karakter
tasarim yapmak i¢in bir¢ok arag¢ ve 6zelligin bulundugu ve bunlarin
gelismeye devam ettigi goriilmiistiir. Arag ve yOntem acisindan
zengin olan Blender uygulamasinda siirrealizm konusuyla iligkili
tipografik bir tasarim yapabilmenin diger iki boyutlu tasarim
programlarina gore daha kolay oldugu tespit edilmistir.

Hareketli li¢ boyutlu tipografik karakterlerin hareketsiz ve iki
boyutlu olanlara gore daha dikkat cekici oldugu ve bundan dolay1
iriinii veya kurumun felsefesini daha iyi sunabilecegi kanisina
varilmgtir.

Ug boyutlu tasarim programlarda ¢ok sayida arag ve dzellik
sayesinde yaratict iiriinlerin tasarlanmasi kolaylasmaktadir. Ornegin
parcacik sistemi gibi olduk¢a pratik bir yontemle, bir nesneyi
binlerce adet ¢ogaltmak ve onlar1 kontrol edip diizenleyebilmek
mimkiindiir. Tim bu imkanlarin 6zgilin iiretim yapmay1 olanakli
hale getirdigi goriilmiistiir.

Uygulama c¢alismasinda, tasarim prensipleri arasinda
agirlikli olarak vurgu ve oran prensiplerinden yararlanilmistir.

Stirreal kavrami yardimiyla farkli olani tasarlamaya c¢alisarak,
--19--



nesneler arasindaki biiyiikliik ayarlamasi yaparak elde edilen
sonuglardan oran ve vurgu prensiplerinin kullanilmis oldugu
goriilmektedir.

Tasarimcilarin {i¢ boyutlu tasarim iiretimleri i¢in uygun
program veya uygulamalari segmesi gerekir. Bu baglamda, 3D
tasarim ve animasyon liretimleri i¢i Blender uygulamasi 6nerilebilir.
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BOLUM 3

AMBALAJ TASARIMINDA iLLUSTRASYONUN
UYGULANMASI

Betiil TANRIKULU KARADUMAN!

Giris
Ambalaj Tasariminda illiistrasyonun Uygulanmasinin Analizi

Ambalaj tasariminda kullanilan illiistrasyonlar, modern
ekonominin hizla gelismesiyle birlikte geleneksel yayn
illiistrasyonlarinin 6tesine gecerek bagimsiz ve somut birer gorsel
ifade bicimine doniismiis; bu siiregte ozellikle kitaplarda metinleri
destekleyen tamamlayici gorsel unsurlar olarak 6nemli bir islev
iistlenmistir. Modern tasarimin birgok alaninda, film ve televizyon
medyasinda, reklam tasariminda, web tasariminda yaygin olarak
kullanilmaktadir. En tipik kullanim alan1 ambalaj tasarimidir.
[lliistrasyonlar zengin bir mizah anlayisina, 6zel ifade bigcimlerine ve
Ozgiin bir tasarim stiline sahiptir. Bilgi aktariminda, egitim ve
eglencede, kamusal alanda 6nemli bir rol oynar (Duffy, 2017).
Glinlimiizde piyasada birgok farkli tiiketici {iriinii bulunmaktadir.
Benzersiz sanatsal teknikleri ve canli gorsel efektleriyle

! Dr, izmir Bakir¢ay Universitesi Orcid: 0000-0002-0181-3180
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illistrasyonlar, ambalajla yakindan biitiinlesmis ve énemli bir gorsel
iletisim araci haline gelmistir.

Ambalaj, kurum Kkiiltiirii i¢cin en uygun mecradir. Nihai
amaci, tiiketicilerin uriinii hatirlamasini ve ona sadik kalmasini
saglamaktir. Ambalaj tasariminin  Onemli bir bileseni olan
illiistrasyonlar, ambalaj tasarimin1 zenginlestirir daha da 6nemlisi
tiiketicileri ¢eker ve iireticiye bir¢ok fayda saglar. Ambalajin {iriinler
arasinda kilit rolii vardir. Modern toplum biiytik 6l¢iide bir marka
toplumudur. Bu nedenle marka odakli ambalaj tasarimi, markanin
olusum siirecini hizlandirmakta, rekabet giiclinii artirarak tiiketicinin
marka baghhgimi  giiclendirmektedir. ~ Illiistrasyonlar, farkli
tekniklerle dokular1 bir araya getirerek ambalaj efektleri yaratir.
Sezgisel cekiciligiyle canli ve ilgi gekici bir ifade sunar. Uriinii
miimkiin oldugunca tiiketicilere tanitir (Bing,Fan, 2016).

Modern illiistrasyon, gilinlimiiziin teknolojisi, estetik
tercihleri ve iletisim ihtiyaglart dogrultusunda iiretilen ¢agdas bir
gorsel anlatim bi¢imidir. Marka ambalajint nesne olarak ele alan
gorsel iletisim bigimidir. Ambalajla birlesimi giiclii bir ticari amaca
hizmet eder. Illustrator'in 6zgiin ifade bi¢imi, ambalajin daha
karakteristik ozellige sahip olmasini saglayarak tliketicide gorsel
begeni yaratir. Aym1 zamanda tiiketiciler ve markalar arasinda
duygusal bir etkilesimi tesvik ederek markanin popiiler bir destek
gormesini saglar. Bilgi akiginin yogun oldugu bu cagda, degisen
resim stili ve oOzli iletisim bicimiyle illlistrasyon, ambalajin
bireysellestirilmesi ve uzmanlagmasi ihtiyacini karsilar. Bagarili bir
illistrasyon yalnizca tasarimcinin yaraticilifini yansitmakla kalmaz
ayni zamanda igletmelerin iyi bir marka imaj1 yaratmasina neden
olur (Zhangi Yi, 2016). Ayrica, ambalajin duygusal deneyimini
gelistirmesine ve tiiketicilerin bigimsellige bagli kalmayarak
sanatsal ifade bigimini benimsemesine yol agar. Bdylece ambalajin
ve marka tanitim1 yayginlasarak isletmelerin daha fazla ekonomik
deger getirmesini saglar (He, Jingjing,2014)
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Ambalaj Tasariminda illiistrasyonun Rolii ve Etkisi

Ambalaj Tasariminda Eglenceli Unsurlarin Yansitilmasi

Tiiketici gruplarinin ¢esitlenmesiyle birlikte marka ve
iirinlere yonelik talepler daha kisisellestirilmis ve profesyonel hale
gelmektedir. Illiistrasyon, giincel ve popiiler unsurlar1 bir araya
getirerek ambalaj tasarimma duygusal 6geler katarak insanlarin
ilgisini uyandirmay1 hedefler. Ilging bir illiistrasyon, modern
insanlarin glinlik yasamima uygun bir sekilde entegre olabilir.
Bununla birlikte modern insanlarin estetigine uymakla kalmaz, ayn
zamanda ambalajin benzersiz ve ilgi ¢ekici olmasini saglayarak
tiiketicileri hizla kazanip yayginlagmasini saglayabilir. Tasarimcilar,
markanin bilgi ve fikirlerini tiiketicilere iletmek, bilgi yayilimi
hakkindaki izlenimlerini derinlestirmek ve tiiketicileri harekete
gecirirken onlarin begenisini kazanmak i¢in mizahi bir tasarim dili
kullanarak tiiketicilerle iletisim kurarlar.

Resim 1: Ambalaj Tasarim Ornegi, Piercen Marka

Kaynak: https://www.behance.net/gallery/33464047/Chudo-cleansers

Rus tasarimer Aleksei Pashnin tasarimlarinda genellikle ilgi
cekici ve canli tasarim 6geleri kullaniyor ve {irlin bilgilerini net bir
sekilde ifade ediyor. Piercing marka ismini i¢ecek olarak tasarliyor.
Kutular1 farkli tatlar1 ifade etmek i¢in ti¢ farkli meyve stiliyle canli
renklerle siislityor. (Resim 1). Tasarim monotonlugu kirarak ambalaj
tasarimina yeni bir ilgi katiyor. Gorsel iletisimin bir araci olarak
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illiistrasyon, tirlinlerin duygusunu aktarmanin maddi bir aracidir.
Tasarimcilar, duygusal ifade katarak illiistrasyonlariyla tiiketiciyi
derinden etkileyerek tiiketicilerin estetik zevkini harekete
gecirmektedir. Ambalaj tasarimi, yalnizca bir iriiniin fiziksel
korunmasini saglayan islevsel bir unsur degil, aym1 zamanda
markanin kimligini, vaatlerini ve duygusal yonelimlerini tiikketiciye
aktaran Onemli bir iletisim aracidir. Giiniimiiz rekabetci pazar
kosullarinda markalar, tliketicinin dikkatini ¢ekmek ve satin alma
kararin1 olumlu yonde yonlendirmek amaciyla ambalaj {izerinde
eglenceli unsurlarin  kullantmina giderek daha fazla Onem
vermektedir. Eglenceli unsurlar, ambalajin algisal degerini
artirirken, tiriiniin hedef kitlesine yonelik duygusal bir bag kurma
firsat1 yaratir. Bu baglamda mizah, oyunlastirma, karakter tasarimu,
beklenmedik bigimsel ¢oziimler ve interaktif nitelikler ambalajlarda
siklikla tercih edilen eglence odakli tasarim yaklasimlar1 arasinda
yer almaktadir.

Eglenceli ambalaj tasarimi, ozellikle atigtirmalik iriinler,
icecek grubu, cocuklara yonelik {iriinler ve yasam tarzi markalari
tarafindan stratejik bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Ambalajin
iizerine eklenen c¢izgi karakterler, renkli tipografiler, dinamik
kompozisyonlar veya kullaniciyla etkilesime gegen agma-kapama
mekanizmalar1 iiriin deneyimini zenginlestirirken tiiketicinin
zihninde {iriinii farklilagtiran bir imge olusturur. Bununla birlikte,
eglenceli unsurlarin tasarim siirecine dahil edilmesi yalnizca estetik
bir secim degildir; tiiketici davraniglarini etkileyen psikolojik
stirecler dikkate alindiginda, eglence ve pozitif duygularin satin alma
kararinda belirleyici rol oynadigr goriilmektedir. Pozitif duygu
durumunu tetikleyen ambalajlar, irlin algisin1 daha geng, dinamik ve
yenilik¢i olarak cergeveleyerek markaya rekabet avantaji saglar.

Ambalaj tasariminda eglenceli unsurlarin kullanimi marka ve
tilketici iletisimini giiclendirdigi gibi sosyal medya ¢aginda
paylasilabilirlik oranini da yiikseltmektedir. Estetik ve mizahi yonii
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giicli ambalajlarin kullanicilar tarafindan dijital platformlarda
paylasilmasi, markanin organik tanitim siirecine katki sunmakta ve
tasarimin bir iletisim araci olarak genis kitlelere ulagmasint miimkiin
kilmaktadir. Bununla birlikte, eglenceli tasarimin marka kimligiyle
tutarlt olmasi ve hedef kitlenin kiiltiirel kodlartyla uyum gostermesi,
ambalajin etkinligi acisindan kritik 6neme sahiptir. Aksi durumda
tasarim, marka mesajinin bulaniklagsmasina veya iiriiniin ciddiyetinin
yanlig anlagilmasima yol acabilir. Ambalaj tasariminda eglenceli
unsurlari yansitilmasi, yalnizca bir estetik tercih degil; markalarin
duygusal iletisim stratejilerini giiclendiren, tiiketici deneyimini
zenginlestiren ve rekabet avantaji saglayan biitiinclil bir tasarim
yaklasimidir. Bu nedenle eglenceli ambalaj unsurlari, giiniimiiz
pazarlama ve tasarim pratiklerinin Onemli bir bileseni haline
gelmistir.

Ambalaj Tasariminda Hiimanist Yaklasimlarin Iletisimsel Rolii

Insanlarin ambalaja olan begenisi yalmizca formda degil ayn1
zamanda manevi ihtiyaclarinin da karsilanmasinda kendini gdsterir.
[lliistrasyon, yaratict medya, giiclii gorsel etki ve duygusal niifuzun
bir araya geldigi, tiiketicilerin ruh halini etkileyen ve boylece tiiketici
psikolojisini etkileyen ticari ve insani duygularin bir iirliniidiir.
Modern sanat estetigi, degisim felsefesine uygun olarak, insanlar
maddi kiiltirden keyif alirken ayni zamanda daha fazla manevi
bakima ihtiya¢ duyarlar. Amag, marka imajin1 yansitmak ve "6nce
insan" marka anlayisin tiiketicilere iletmektir.

Resim 2: Ambalaj tasarimina Ornek
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Kaynak: https://firelightcoffee.com/

Modern ekonominin gelismesiyle birlikte illiistrasyonlarin
anlam1 artik sadece ambalajlama diizeyinde kalmadi, insanlarin
diinyay1 anlama ve ifade etme bicimine doniigmiistiir. Ambalajin
illiistrasyon serisi dogada kamp yapmayi animsatan manzara ile
tasvir ediliyor. Marka siirdiiriilebilir ambalaj tasarimi ile iiriin
ambalajlarin1 yeniden tasarlayarak illiistrasyonlar araciliiyla dogal
cevreye atifta bulunuyor (Resim 2). Ambalaj tasariminda hiimanist
duygularin vurgulanmasi, iriin ile tliketici arasinda derinlikli,
duygusal ve anlam yiiklii bir etkilesim kurmay1 amaclayan ¢agdas
bir yaklagimdir. Bu yaklasim, ambalajin yalnizca fiziksel bir
koruyucu degil, tiiketicinin degerleri, beklentileri ve duygusal
ihtiyaclariyla iligski kuran bir iletisim araci oldugunu kabul eder.
Hiimanist tasarim anlayisi, tliketiciyi merkeze alarak ambalajin
sicaklik, samimiyet, gliven ve yakinlik hisleri uyandiracak bigimde
tasarlanmasini  Onceler. Boylece ambalaj, {riiniin sunumunu
tamamlayan pasif bir nesne olmaktan ¢ikararak kullanic1 deneyimini
zenginlestiren aktif bir temas noktasi haline gelir.

Hiimanist duygularin ambalaj yiizeyine yansitilmasi,
ozellikle tipografi, renk, malzeme ve illiistrasyon tercihleriyle
sekillenir. El yazis1 benzeri tipografik diizenler, yumusak gecisli
renk paletleri, dogal dokulara sahip siirdiiriilebilir malzemeler ve
insan merkezli, samimi bir anlatim tastyan ¢izimler bu baglamda 6ne
cikar. Bu tasarim unsurlari, tliketiciye markanin insana deger veren,
seffaf ve etik bir liretim anlayigina sahip oldugu yoniinde sembolik



bir mesaj iletir. Boylelikle ambalaj, yalnizca estetik bir imge degil,
markanin insani yoniinii goriiniir kilan bir arayiiz iglevi goriir. Ayrica
kullanict ile kurdugu deneyimsel etkilesimde de belirginlesir. Agma-
kapama mekanizmalarinin ergonomik, kolay ve sezgisel olmasi;
dokunsal acidan yumusak, dogal veya elde sicaklik hissi yaratan
materyallerin kullanimi; hatta ambalajin {izerindeki metinlerin
tilketiciyle “konusuyormus” hissi yaratan yalin ve igten bir dil
kullanmasi, insani deneyimi gii¢clendirir. Bu unsurlarmn biitlinligi,
tiiketicinin iiriinle kurdugu bagi duygusal diizeyde derinlestirerek
marka sadakatini ve kullanict memnuniyetini artirir.

Yalnizca estetik bir tercih degil, kullanici odakli tasarim
ilkelerinin stratejik bir yansimasidir. Bu yaklasim, tiiketicinin
duygusal ihtiyaclarin1 gozeten, insan deneyimini Onceleyen ve
marka ile tiiketici arasindaki bag1 giiclendiren biitlinciil bir tasarim
anlayis1 sunar. Boylece ambalaj, modern tiiketim kiiltiiriinde insani
degerlerin goriiniir kilindig1 6nemli bir iletisim araci haline gelir.

Ambalaj Tasariminda Farkindahik Odakh Stratejiler

Gilinilimiizde toplum, tiiketim toplumu ve gorsel kiiltiirlin
birlesimidir. Ambalaj tasariminda illiistrasyon, benzersiz bir sanatsal
formun tasiyicisidir. Renk uyumu, metin diizenlemesi ve gorsel
kombinasyonu yoluyla tiiketicilerin ilgisini ¢ekerek, iriin bilgilerini
dogru bir sekilde hedef kitleye iletir. Boylece tiiketiciler, ambalajin
ekonomik degerinin farkina varirken bilgileri dogru bir sekilde
alabilir ve kavrayabilir (Liu, 2014). Ayn1 zamanda tiiketiciler
tizerinde bazi psikolojik etkiler de yaratir (Bing,Pang, 2017).
[lliistrasyonun grafik dili, iiriiniin performansini ortaya koyar ve
giintimiiz tiiketici psikolojisine uygun olarak benzersiz bir sanatsal
cekicilik katar; insanlarin iiriin ambalaji konusundaki farkindaligini
artirir.
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Resim 3: Ambalaj Tasarimina Ornek

5999

Moskova'li  tasarimci  Masha Ponomareva tarafindan
tasarlanan Honey House ambalaj serisi, ambalajlarin renklerinin
mavi, kirmizi, turuncu temelli renklerden olusur (Resim 3). Farkli
tiiketici psikolojilerine hitap etmek, her tiirlii zevki ifade etmek i¢in
farkl illiistrasyonlarin kullanilmasi ve ana goriintiiniin ayirt edici
karakterinin vurgulanmasi i¢in ambalaj, illlistrasyon ve ambalajin
birlesimi tiiketicilerin tanimlamasina yardimci oluyor. Tiiketicilerin
tilkketim siirecinde tekrarlayan bir hafiza olusturmasini sagliyor.
Ambalaj farkindaliginin artirilmasi, tiiketicinin tirtinle kurdugu ilk
temas noktasinin daha bilingli, dikkat g¢ekici ve anlamli hale
getirilmesini amaglayan stratejik bir tasarim yaklagimidir. Giiniimiiz
rekabet¢i pazar ortaminda ambalaj, yalnizca bir koruma elemani
olmaktan ¢ikarak markanin degerlerini, kalite anlayisini ve
konumlandirmasint  yansitan Onemli bir iletisim aracina
doniigmiistiir. Bu nedenle farkindalik olusturan ambalaj tasarimu,
tilketicinin dikkatini hizla ¢ekmeyi, iiriinii raf iizerinde goriiniir
kilmay1 ve marka mesajin1 net bir bigimde iletmeyi hedefler.

Ambalaj farkindaligin1 yiikseltmeye yonelik tasarim
uygulamalari, gorsel hiyerarsinin dogru kurulmasini, tipografik
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diizenlemelerin okunabilir ve akilda kalici olmasini, renk paletinin
markanin kimligiyle uyumlu bicimde secilmesini ve bigimsel
ozelliklerin ergonomik avantajlar sunmasii kapsar. Ozellikle
kontrast renkler, ayirt edici sekil tasarimlari, marka imgesiyle
biitiinlesen grafik unsurlar ve dokunsal materyaller, tiiketicinin
ambalaja yonelik algisal farkindaligini artiran temel bilesenlerdir. Bu
unsurlarin tutarl bicimde bir araya getirilmesi, liriiniin rakiplerinden
ayrismasint saglayarak tliketicinin se¢gme davranist iizerinde
belirleyici bir etki yaratir. Tiiketici farkindaliginin ytikseltilmesinde
bilgilendirici igeriklerin ve seffaf etiketleme uygulamalarinin da
onemli bir payr vardir. Uriin bilesenlerini, iiretim siirecini,
stirdiiriilebilirlik 6zelliklerini veya kullanim talimatlarin1 acik,
anlagilir ve erisilebilir bir bigimde sunan ambalaj, tiikketicide giiven
duygusu olusturarak markaya yonelik olumlu bir algi gelistirir.
Ayrica QR kod, artirllmis gerceklik veya interaktif grafikler gibi
dijital etkilesim araclarinin ambalaja entegre edilmesi, farkindalik
diizeyini artirmanin yeni nesil yontemleri arasinda yer almaktadir.

Ambalaj farkindaliginin artirilmasi, yalnizca estetik c¢ekicilik
yaratmakla sinirli olmayip, tiiketicinin iiriinle kurdugu biligsel,
duygusal ve davranigsal iliskiyi giliglendiren biitlinciil bir strateji
olarak degerlendirilmektedir. Bu yaklasim, markanin goriiniirliigiinii
artirirken ayn1 zamanda tiiketicinin satin alma kararma dogrudan
katk1 saglayan etkili bir tasarim pratigi sunar.

Ambalaj Tasariminda illiistrasyon Uygulama Trendi

Glinlimiizde ambalaj tasariminda illiistrasyon kullanima,
markalarin gorsel kimliklerini gii¢lendiren, {iriiniin hikayesini etkili
bicimde aktaran ve tiiketiciyle duygusal bir bag kurmay1
kolaylagtiran onemli bir tasarim egilimi haline gelmistir.
Dijitallesme ile hizla donilisen gorsel kiiltlir iginde illiistrasyon,
markalara 6zgiin, karakteristik ve yiiksek ayirt edilebilirlik sunan
esnek bir ifade araci olarak one ¢ikmaktadir. Bu egilim, 6zellikle
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yogun rekabetin bulundugu sektorlerde ambalajlarin raf {izerinde
daha dikkat ¢ekici ve hatirlanabilir olmasin1 saglamasiyla stratejik
bir deger kazanmigtir. Tiiketiciler artitk ambalajin pratik isleviyle
yetinmiyor ayn1 zamanda ambalajin ardindaki kurum kiiltiiriinii ve
manevi ¢agrisimi da takip ediyor. Illiistrasyon, ambalaj imajini
sekillendirmenin 6nemli bir aract olmasinin yani sira, kurumsal
marka kiiltliriiniin rekabet giiciiniin insasinda 6nemli bir giictiir.
Ayrica marka gelisimi i¢in stratejik Ooneme sahiptir. Zamanin
ilerlemesiyle birlikte, insanlarin bilgi edinme siiresi nispeten
kisaldigindan, benzer iirlinler arasinda ambalaji 6ne ¢ikarmak
markanin temel gorevi haline geldi. Illiistrasyon sanat1 ve kiiltiirii,
ambalaj tasarimina dogal olarak dahil edildi ve ambalaj1 form olarak
daha sanatsal ve g¢ekici hale getiriyor. Zengin igerigi ve cesitli
formlan tiiketicilere gorsel ve manevi bir haz veriyor. Beraberinde
illiistrasyon ambalajin1 bir tiir estetik rehber haline getirerek
tilketicinin estetik standartlarin1 ve sanatsal takdir yetenegini
gelistirmeye yardimer oluyor (Liu, 2012). Insanlarin maddi
yasamlarinin ve estetik zevklerinin gelismesiyle birlikte manevi
talep giderek maddi talep egiliminin yerini almaktadir. Tiiketicilerin
maddi ihtiyaclart kisisellestirilmis ve ¢esitlendirilmis bir sekilde
ortaya c¢ikmaya baglayarak tekdiize ambalajlar insanlarin estetik
ihtiyaclarii karsilayamaz hale gelmistir. Ambalaj bilgisinin gorsel,
renk ve metin kombinasyonuyla olusturulan illlistrasyonlar,
benzersiz gorsel ¢ekiciligi ve tiiketici hissiyati lizerindeki etkisiyle
tilketicilere aktarilacak marka ambalaj tanitimin1 tamamlayacaktir.
[lliistrasyonlar, kurum kiiltiirii ¢agrisgimlarini ve sanatsal kiiltiirii
ambalaj tasarimina dahil ederek, iirliniin gorsel bilgisini vurgular,
donemin 6zellikleriyle bir tiir estetik rehberlik olusturur ve ambalaji
daha ¢ekici hale getirir.

Ambalajda  illistrasyon  kullaniminin  yiikselisinde,
tiiketicilerin kisisellestirilmis, 6zgiin ve estetik deneyimlere yonelik
artan talepleri belirleyici bir rol oynamaktadir. Illiistrasyonlar,
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fotograf temelli gorsellere kiyasla daha genis bir yaratici ifade alani
sunarak markalarin iriinle baglantili duygusal, kiiltiirel veya
kavramsal mesajlar gelistirmesine imkan tanir. Mizahi, minimal,
organik, geometrik veya el c¢izimi estetiklerinde Tiretilen
illiistrasyonlar, ambalajin hem sanatsal yoniinii giiclendirir hem de
markanin karakterini gorsel bir dil araciligiyla yeniden tanimlar. Bu
durum, ambalajin bir iletisim yiizeyi olarak onemini artirmakta ve
iirin  deneyimini  biitlinsel bir tasarim yaklasimi iginde
degerlendirmeyi miimkiin kilmaktadir. lliistrasyon temelli ambalaj
trendi ayn1 zamanda siirdiiriilebilirlik, yerel iiretim ve kiiltiirel
anlatilarin 6n plana c¢iktigt c¢agdas tiiketim pratikleri ile de
uyumludur. El ¢izimi etkisi yaratan dogal formlar, bitki ve doga
temali c¢izimler ya da kiiltiirel motiflerden esinlenen grafik
yaklagimlar, markalarin ¢cevre duyarlilig1 ve 6zgiin kimlik vurgusunu
pekistirir. Buna ek olarak, dijital illiistrasyon tekniklerinin geligsmesi,
markalara seri lretimde uyumluluk, farkli varyasyonlar iiretme
kolayligi ve yiiksek baski kalitesi gibi Onemli avantajlar
saglamaktadir.

[lliistrasyon, ¢izgi ve sekilleri kullanarak marka ve tiiketici
arasinda bir koprii gorevi goriir. Tasarimcilar, marka ambalajlar
olustururken gorsel Ogeleri bir araya getirerek mevcut kiiltiirel
sembolleri kullaniyor, sanati insanlarin hayatina dahil ediyor,
ambalaj ve tiiketici algis1 arasindaki etkilesimi destekliyor,
tiiketicilerin sanata olan ilgisini artirtyor ve uluslararasi niteliklere
sahip bir ambalaj imaji yaratiyor. Illiistrasyon odakli ambalaj
tasarimi, yalnizca estetik bir trend olmanin 6tesinde, markanin
hikayesini anlatan, {liriiniin algisal degerini ylikselten ve tiiketiciyle
duygusal bag kuran gii¢lii bir iletisim stratejisine donligmiistiir. Bu
yaklasim, modern ambalaj tasariminin 6zgiinliik, anlat1 zenginligi ve
marka  kimligi agisindan Onemli bir bileseni  olarak
konumlanmaktadir.

Sonug
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Ambalaj tasariminda illiistrasyon kullanimi, markalarin hem
gorsel kimligini giiclendiren hem de hedef kitle ile duygusal bag
kurmasint  kolaylastiran stratejik bir tasarirm yaklagimidir.
Arastirmalar, illiistrasyonun ambalajin algisal degerini yiikselttigini,
iriiniin raf iizerindeki goriiniirligiinii artirdigini ve tiiketici zihninde
O0zgiin  bir marka imaj1  olusturdugunu  gostermektedir.
[lliistrasyonlar, soyut kavramlar1 somutlastirma, hikdye anlatma ve
iiriin deneyimini zenginlestirme kapasitesi sayesinde yalnizca estetik
bir unsur olmaktan ¢ikarak iletisimsel bir araca donlismektedir.
Teknolojinin ve tasarim imkanlarina erigilebilirligin  gelisimi
illiistrasyon igin biiyiik bir firsat sunmaktadir. Illiistrasyonun
bicimini zenginlestirmekte ve illiistrasyonun uygulama alanlarim
genisletmektedir. Ambalaj performansini daha kisilikli ve sanatsal
bir ¢ekicilige kavusturmaktadir. Illiistrasyonlar, sanatsal ifade
bicimlerini iirline doniistiirmenin 6zgiin bir yolu olarak ambalaj
tasariminin rekabet giiciinii 6nemli 6l¢iide artirmaktadir. Bu gorsel
anlattm  dili, ambalajimn = sundugu  duygusal  deneyimi
zenginlestirirken, ayn1 zamanda sanati giindelik yasama tasiyarak
tilketicinin  duygu durumunu ve psikolojik algilarini etkileme
potansiyeline sahiptir. Bu yoniiyle illiistrasyon, tiikketicinin estetik ve
manevi ihtiyaglarii karsilayan; dirine kiiltiirel, sembolik ve
deneyimsel deger katan biitiinciil bir tasarim aracina doniismektedir.

Giderek artan pazar rekabetinde illiistrasyon, ambalaja yeni
bir canlilik katarak, ambalaj ve marka tanitimi1 daha sezgisel hale
getirmektedir. Ambalaj, iirlin bilgisini illlistrasyon sanati ve bi¢imi
aracilifiyla tiiketicilere iletir, ambalajin sanatsal, ilgi ¢ekici ve
taninirligin artirir. Ambalajda illiistrasyonun sanat 6gesini kullanir,
farkl tiiketicilerin duygusal ¢ekiciligini tatmin edebilir, tiiketiciler
ve markalar arasindaki duygusal iletisimi tesvik etmektedir. Bu
baglamda, ambalaj tasariminda illiistrasyonun uygulanmasi,
markalar i¢in farklilasma, kullanict i¢in ise anlamlandirma
siireclerini destekleyen ¢ok katmanl bir etkilesim yaratir. Ozellikle



dijital tretim teknolojilerinin gelismesi ile birlikte illiistrasyon
cesitliligi artmis, tasarimcilarin yaratici ifade bigimleri genislemis ve
tiiketici beklentileri daha rafine bir hal almigtir.

[lliistrasyon, ambalaj tasarrminin hem estetik hem de islevsel
niteligini giiclendiren, glinlimiiz rekabet ortaminda markalara
onemli avantajlar sunan vazgeg¢ilmez bir tasarim bileseni haline
gelmistir.
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Gorsel Iletisim Tasarimi Egitiminde Uygulama Temelli Ogrenme Yaklasiminin
KuraishlMrdevesi

Leyla KOLIKOGLU!

1. Giris

Gorsel iletisim tasarimi, gorsel gostergeler, sembolik sistemler ve kiiltiirel kodlar araciligiyla
anlam iretmeyi amaclayan; estetik, islev ve iletisim stratejilerini biitlinciil bir yaklagimla ele alan
disiplinlerarasi bir alandir. Bu alan, yalnizca bigimsel tasarim siireclerini degil, ayn1 zamanda hedef kitle
analizi, mesajin baglamsal okunabilirligi ve iletisimsel etki diizeyini de kapsayan ¢ok katmanli bir
diisiinme ve iretim pratigini gerektirmektedir. Bu nedenle gorsel iletisim tasarimi, yaratict problem
cozme, elestirel diisiinme ve karar verme slire¢lerinin eszamanli olarak isletildigi karmasik bir tasarim
alan1 olarak degerlendirilmektedir.

Dijital teknolojilerdeki hizli gelisim, yeni medya ortamlarinin yayginlagsmasi ve gorsel iiretim
araclarinin ¢esitlenmesi, tasarim egitiminin pedagojik yapisini1 6nemli 6l¢iide doniistiirmiistiir. Giincel
tasarim egitimi anlayigi, bilginin yalnizca kuramsal diizeyde aktarilmasinin yeterli olmadigini;
ogrencinin O0grenme siirecine aktif bigimde katildigi, deneyim yoluyla bilgi iirettigi ve tasarim
koymaktadir. Bu doniisiim, tasarim egitimini 6gretmen merkezli bilgi aktarimimdan 6grenen merkezli ve
deneyime dayali pedagojik modellere yoneltmektedir.

Sanat ve tasarim egitiminin kuramsal temellerinde, 6grenmenin deneyim yoluyla gerceklestigi
goriisii merkezi bir konuma sahiptir. Dewey’e (1938) gore 6grenme, bireyin ¢evresiyle kurdugu etkilesim
sonucunda anlam kazanmakta; bilgi, soyut bir aktarim siirecinden ziyade yasantilar aracilifiyla insa
edilmektedir. Dewey’in yasantisal 6grenme yaklasimi, 6greneni pasif bir bilgi alicis1 olmaktan ¢ikararak
stirecin aktif bir 6znesi haline getirmektedir. Bu yaklagim, 6zellikle uygulama ve tiretim temelli alanlarda
ogrenmenin niteligini artiran temel bir pedagojik ilke olarak kabul edilmektedir.

Deneyim temelli 6grenme anlayisi, Kolb’un (1984) deneyimsel 6grenme dongiisii ile sistematik
bir yapiya kavusmustur. Kolb’un modeline gore 6grenme; somut yasanti, yansitict gbzlem, soyut
kavramsallastirma ve aktif deneme agamalarindan olugan dongiisel bir siirectir. Bu dongii, 6grencinin
deneyimlerini yalnizca yasamasint degil, ayn1 zamanda bu deneyimler iizerine diisiinmesini,
kavramsallastirmasini ve yeni durumlarda yeniden denemesini miimkiin kilmaktadir. Gorsel iletisim
tasarimi egitimi acisindan bu model, tasarim problemlerinin ¢dziimiinde uygulama ve diistinmenin
birbirini besleyen siirecler olarak ele alinmasini saglamaktadir.

Uygulama temelli 6grenme (practice-based learning), bu kuramsal c¢erceve dogrultusunda,
Ogrencinin bilgiyi pasif bigimde tliketen bir alic1 degil; arastiran, sorgulayan ve {ireten bir 6zne olarak
ogrenme siirecine katilimini1 esas almaktadir. Yapilandirmaci 6grenme yaklagimini temel alan bu
anlayista bilgi, 6gretimin nihai ¢iktis1 olmaktan ziyade uygulama siireci i¢erisinde siirekli olarak yeniden
yapilandirilan dinamik bir olgu olarak degerlendirilmektedir (Biggs, 2002). Bu baglamda 6grenme,
tasarim pratigi i¢inde anlam kazanan ve siire¢ boyunca doniisen bir yap1 haline gelmektedir.

! Ogretim Gorevlisi, Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Bilgisayar Teknolojileri Boliimii / Bilgisayar Destekli
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Gorsel iletisim tasarimi egitiminde uygulama temelli 6grenme yaklagimi, yalnizca teknik
yeterliliklerin gelistirilmesine odaklanmamaktadir. Ayn1 zamanda 6grencinin tasarim siirecine elestirel
bir bakis acistyla yaklasabilmesini, aldigi kararlarin kavramsal, estetik ve iletisimsel gerekcelerini
sorgulamasini ve kendi iiretim siirecini bilingli bicimde degerlendirmesini amaglamaktadir. Schon’iin
(1983) “yansitic1 pratik” (reflective practice) kavrami, bu baglamda tasarim egitimi i¢in dnemli bir
kuramsal dayanak sunmaktadir. Yansitict pratik, tasarimecimnin eylem sirasinda ve sonrasinda
diistinmesini, tasarim siirecini siirekli olarak gézden gegirmesini ve mesleki bilgisini uygulama yoluyla
derinlestirmesini miimkiin kilmaktadir.

Bu ¢ercevede uygulama temelli 6grenme yaklasimi, gorsel iletisim tasarimi egitiminin dogasiyla
yiiksek diizeyde bir yapisal uyum gostermektedir. Tasarimin problem ¢6zme, deneme, yeniden iiretme
ve elestirel degerlendirme siireglerine dayali yapisi, uygulamayr merkeze alan pedagojik modelleri
zorunlu kilmaktadir. Bu caligma, gorsel iletisim tasarimi egitiminde uygulama temelli 6grenme
yaklasimini kuramsal bir cerceve icerisinde ele almayi ve s6z konusu yaklagimin gilincel egitim
paradigmalariyla olan iliskisini tartigmayir amaclamaktadir. Calisma kapsaminda, uygulama temelli
ogrenmenin temel kavramsal dayanaklar1 incelenecek ve tasarim egitiminin pedagojik gereksinimleri
dogrultusunda tasidig1 potansiyeller kuramsal diizlemde degerlendirilecektir.

2. Uygulama Temelli Ogrenme Yaklasimi: Kuramsal Bir Analiz

Uygulama temelli 6grenme (practice-based learning), bilginin duragan ve nesnel bir icerik olarak
aktarilmasindan ziyade, bireyin dogrudan uygulama eylemi igerisinde aktif katilim1 yoluyla
yapilandirildigini savunan c¢agdas bir pedagojik yaklasimdir. Bu yaklasimda 6grenme, Onceden
belirlenmis bilgi paketlerinin edinilmesi siireci olarak degil; deneyim, deneme—yanilma ve yansitici
diisiinme (reflective thinking) yoluyla siirekli olarak yeniden insa edilen dinamik bir siire¢ olarak ele
alinmaktadir (Boud & Garrick, 1999). Dolayisiyla bilgi, grenme siirecinin nihai ¢iktist degil; uygulama
pratigi i¢inde anlam kazanan ve doniisen bir yap1 haline gelmektedir.

Tasarim egitimi baglaminda uygulama temelli 6grenme, 6grencinin kuramsal bilgileri soyut
diizeyde kavramasinin Otesine gecerek, bu bilgileri somut iiretim siiregleriyle iligkilendirmesini ve
mesleki pratikle biitiinlestirmesini amaglamaktadir. Bu siireg¢, 0grencinin yalnizca “nasil yapilir”
sorusuna yanit aramasini degil; ayn1 zamanda ‘“neden boyle yapilir” sorusunu da sorgulamasini
gerektirmektedir. Boylece 0grenme, teknik beceri kazaniminin 6tesine gegerek, elestirel diigiinme ve
bilin¢li karar alma siireglerini kapsayan ¢ok boyutlu bir yapiya doniismektedir.

Egitim bilimleri literatiiriinde uygulama temelli 6grenme yaklasimi, farkli kuramsal
perspektiflerin kesisim noktasinda konumlanmaktadir. Dewey’in (1938) “yaparak 6grenme” (learning
by doing) ilkesi, bilginin bireyin ¢evresiyle kurdugu etkilesim yoluyla anlam kazandigin1 savunarak bu
yaklagimin temel dayanaklarindan birini olusturmaktadir. Dewey’e gore dgrenme, pasif bir alimlama
stireci degil; bireyin yasantilariyla sekillenen aktif bir deneyim alanidir.

Kolb’un (1984) deneyimsel 6grenme modeli ise 6grenme silirecini somut yasanti, yansitici
gbzlem, soyut kavramsallastirma ve aktif deneme asamalarindan olusan dinamik bir dongili olarak
tanimlamaktadir. Bu model, 6grencinin deneyimlerini yalnizca uygulama diizeyinde yasamasini degil,
bu deneyimler iizerine diisiinerek biligsel bir derinlik kazanmasin1 da miimkiin kilmaktadir. Gorsel
iletisim tasarimi egitimi agisindan bu dongii, tasarim problemleri lizerinde yapilan uygulamalarin
diistinsel farkindalik ve kavramsal gelisimle desteklenmesini saglamaktadir.
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Uygulama temelli 6grenme yaklagiminin bir diger 6nemli kuramsal dayanagi ise durumsal
O0grenme (situated learning) kuramidir. Lave ve Wenger (1991), 6grenmenin bireysel ve zihinsel bir
etkinlikten ziyade belirli bir baglam igerisinde ve bir uygulama toplulugu (community of practice) i¢inde
gerceklestigini ileri stirmektedir. Bu yaklagima gore bilgi, soyut ve baglamdan bagimsiz bir yap1 degil;
sosyal, kiiltiirel ve teknik etkilesimler araciligiyla kazanilan bir deneyimdir. Tasarim stiidyolari, atdlyeler
ve proje temelli dersler, bu baglamda uygulama temelli 6grenmenin gerceklestigi dogal 6grenme
ortamlar1 olarak degerlendirilmektedir.

Uygulama temelli yaklasim, 6grenciyi 6grenme siirecinin merkezine konumlandirarak onu pasif
bir bilgi alicisindan aktif bir uygulayiciya doniistirmektedir. Bu siiregte hata, geleneksel 6gretim
anlayisinda oldugu gibi bir basarisizlik gostergesi olarak degil; 6grenmenin derinlesmesini saglayan
islevsel bir geri bildirim mekanizmasi olarak ele alinmaktadir. Deneme—yanilma yoluyla edinilen
deneyimler, Ogrencinin problem ¢6zme becerilerini gelistirmesine ve tasarim siirecine iligkin
farkindaligini artirmasina olanak tanimaktadir.

Gorsel iletisim tasarimi gibi iiretime dayali disiplinlerde uygulama temelli 6grenme yaklagimi {ig
temel boyut iizerinden yapilandirilmaktadir. Ilk olarak deneyimsel siireg, dgrencinin tipografi, gorsel
hiyerarsi, renk kurami ve kompozisyon gibi soyut tasarim ilkelerini gercek ya da simiile edilmig tasarim
problemleri {izerinde test etmesini icermektedir. Ikinci olarak yansitici pratik boyutu, Schén’iin (1983)
ortaya koydugu bicimiyle, 6grencinin tasarim siireci sirasinda (reflection-in-action) ve siire¢ sonrasinda
(reflection-on-action) aldig1 kararlar1 sorgulamasini ve biligsel bir farkindalik gelistirmesini miimkiin
kilmaktadir. Ugiincii olarak problem temelli yapi, 6grencinin ucu agik ve ¢ok boyutlu problemler
iizerinden stratejik diisiinme ve yaratici ¢ozlim iiretme kapasitesini gelistirmeyi hedeflemektedir (Savin-
Baden, 2000).

Sonug olarak uygulama temelli 6grenme yaklagimi, tasarimei adaylarinin yalnizca teknik araglara
ve yazilimlara hakim bireyler olarak yetismelerini degil; aym1 zamanda degisen pazar kosullarina,
teknolojik doniistimlere ve yeni iletisim bi¢imlerine uyum saglayabilen, elestirel diislinebilen ve
“O0grenmeyi 6grenmis” profesyoneller olarak gelismelerini destekleyen giiclii bir pedagojik temel
sunmaktadir.

3. Tasarim Egitimi Ve Stiidyo Pedagojisi: Uygulamanin Epistemolojik Alani

Gorsel iletisim tasarimi egitimi, geleneksel sinif temelli 6gretim modellerinden farkli olarak
bilginin soyut bicimde aktarilmasindan ziyade {iretim siireci icerisinde eszamanli olarak insa edildigi
stiidyo temelli bir pedagojik yapi lizerine kuruludur. Bu yapi, tarihsel kokenlerini Bauhaus’un
disiplinleraras1 ve atdlye odakli egitim anlayisindan almakta; giincel baglamda ise yapilandirmaci
(constructivist) 6grenme yaklagiminin en goriiniir uygulama alanlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Stiidyo pedagojisi, tasarim bilgisini yalnizca teorik bir igerik degil, eylem yoluyla ortaya ¢ikan ve baglam
icinde anlam kazanan bir bilgi bi¢imi olarak ele almaktadir (Broadfoot & Bennett, 2003).

Bu baglamda stiidyo, yalnizca fiziksel bir 6grenme mekan1 degil; bilginin iiretildigi, test edildigi
ve doniistiiriildiigii epistemolojik bir alan olarak islev gormektedir. Ogrencinin tasarim siirecine aktif
katilimi, bilginin deneyim yoluyla edinilmesini saglarken; tasarim eylemi, 6grenmenin asli araci haline

gelmektedir. Dolayisiyla stiidyo pedagojisi, uygulama temelli 6grenmenin hem bilissel hem de pratik
boyutlarini bir araya getiren biitiinciil bir 6grenme ortam1 sunmaktadir.

Uygulama Toplulugu Olarak Stiidyo ve Akran Ogrenmesi
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Stiidyo ortami, 0grenmenin bireysel bir etkinlikten ziyade sosyal etkilesimler araciligiyla
gerceklestigi bir uygulama toplulugu olarak degerlendirilebilir. Lave ve Wenger’in (1991) ortaya
koydugu “mesru cevresel katilim” (legitimate peripheral participation) kavrami, stiidyo pedagojisinin
isleyisini agiklamak acisindan 6nemli bir kuramsal ¢erceve sunmaktadir. Bu modele gére 6grenen birey,
uygulama topluluguna baslangicta cevresel bir katilimci olarak dahil olmakta; zamanla deneyim
kazanarak merkeze dogru ilerlemektedir.

Gorsel iletisim tasarimu stiidyolarinda bu siireg, geleneksel usta—¢irak iliskisinin cagdas ve yatay
bir formu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ogrenciler yalmizca ogretim elemanindan aldiklari geri
bildirimlerle degil, ayn1 zamanda akranlarinin iiretim siireclerini gozlemleyerek, tartigarak ve
karsilastirarak 6grenmektedir. Bu akran O0grenmesi, tasarim kararlarinin kolektif bir degerlendirme
siizgecinden ge¢cmesini saglamakta; gorsel problemler, bireysel ¢oziim arayislarinin 6tesinde ortak bir
bilissel zeminde ele alinmaktadir.

Yansitici1 Eylem ve Elestiri (Critique) Kiiltiirii

Stiidyo pedagojisinin merkezinde yer alan elestiri (critique) kiiltiirii, uygulama temelli
ogrenmenin en temel geri bildirim mekanizmalarindan biridir. Elestiri siireci, 6grencinin tirettigi
tasarimin yalnizca estetik niteliklerini degerlendirmekle kalmaz; ayn1 zamanda tasarim siirecinde alinan
kararlarin kavramsal, iletisimsel ve baglamsal gerekgelerini goriiniir kilar. Bu yoniiyle elestiri, 6grenme
stirecinin ayrilmaz bir pargasi olarak islev gormektedir.

Schon’iin (1987) yansitict pratik yaklagimina gore “eylem sirasinda yansitma” (reflection-in-
action), tasarimcinin iiretim siirecinde karsilastigi beklenmedik durumlara anlik ¢coziimler gelistirmesini
saglarken; “eylem iizerine yansitma” (reflection-on-action), siirecin tamamlanmasinin ardindan alinan
kararlarin elestirel bicimde degerlendirilmesine olanak tanimaktadir. Bu yansitict siire¢, 0grenciyi
yalnizca sonug lriine odaklanan bir iiretici olmaktan ¢ikararak, tasarim siirecinin tamamini bilingli
bicimde degerlendiren bir 6grenen konumuna tagimaktadir.

Belirsizlikle Basa Cikma ve Problem Cézme

Tasarim stiidyolari, dogas1 geregi ucu agik (ill-defined) problemlerin ¢oziildiigli 6grenme
ortamlaridir. Bu tiir problemler, dnceden belirlenmis tek bir dogru cevaba sahip olmamalariyla
karakterize edilir ve Ogrencinin aragtirma, deneme ve degerlendirme siireclerini aktif bicimde
ylirlitmesini gerektirir. Cross’a (2006) gore tasarim diisiincesi, belirsizlikle basa ¢ikma ve karmasik
problemleri yonetilebilir parcalara ayirma yetisi lizerine kuruludur.

Uygulama temelli 6grenme yaklagimi, 6grenciyi bu belirsizlik ortamina bilingli olarak dahil
ederek problem ¢dzme becerilerinin gelismesini desteklemektedir. Ogrenci, tasarim siireci boyunca
materyal, teknoloji, yazilim ve gorsel dil ile kurdugu etkilesim sayesinde olasiliklar evreninde diistinme
ve alternatif ¢oziimler liretme yetisi kazanmaktadir. Crowther’a (2013) gore stiidyo pedagojisi, tasarim
Ogrenimini salt bir teknik uygulama alan1 olmaktan ¢ikararak iist diizey biligsel siireclerin aktif olarak
isletildigi bir zihinsel faaliyet alanina doniistiirmektedir.

4. Deneyimsel (")grenme Ve Yansitici Diisiinme: Biligsel Bir Siire¢c Olarak Tasarim

Uygulama temelli 6grenme yaklasiminin epistemolojik temelleri, bilginin dogrudan yasantilar
araciligiyla edinildigini ve bu yasantilarin biligsel doniigiim siiregleri yoluyla anlamlandirildigini savunan
Deneyimsel Ogrenme Kurami’na (Experiential Learning Theory) dayanmaktadir. Kolb (1984),
ogrenmeyi statik ve dogrusal bir sonug olarak degil; bireyin deneyimleri {izerinden siirekli olarak yeniden
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yapilandirilan dongiisel bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda 6grenme, deneyim, yansitma,
kavramsallastirma ve yeniden deneme asamalarinin birbirini besledigi dinamik bir yapiya
dontismektedir.

Gorsel iletisim tasarimi egitimi, dogas1 geregi Kolb’un (1984) tanimladig1 deneyimsel 6grenme
dongiisiiniin tim asamalarini icermektedir. Tasarim probleminin tanimlanmasi siireci somut deneyimi
olustururken; 6grencinin tasarim siirecini analiz etmesi yansitici gézleme karsilik gelmektedir. Tasarim
ilkelerinin ve gorsel iletisim stratejilerinin projeye dahil edilmesi soyut kavramsallastirma asamasini
temsil ederken; alternatif ¢oziimler iiretme ve revizyonlar yoluyla ilerleme aktif deneyimleme asamasini
olusturmaktadir.

Tasarim Siirecinde Dongiisel Ogrenme

Tasarim egitimi baglaminda deneyimsel 6grenme, Ogrencinin bir tasarim problemiyle ilk
karsilagsma anindan itibaren baslamaktadir. Bu silirecte 6grenci yalnizca teknik bir ¢ikti iiretmekle
kalmamakta; materyal, tipografi, renk, hareket veya dijital arayiiz ile kurdugu etkilesim sonucunda 6zgiin
bir bilgi tiretmektedir. Deneyimsel 6grenme siirecinde hata, 6grenmenin kesintiye ugradigi bir durum
degil; aksine dongiiniin ilerlemesini saglayan islevsel bir unsur olarak degerlendirilmektedir.

Ozellikle gorsel iletisim tasarimi egitiminde yapilan denemeler, basarisizliklar ve revizyonlar,
ogrencinin kuramsal bilgileri yagantisal bir veri haline getirmesini saglamaktadir. Gestalt ilkeleri, renk
teorisi veya gorsel hiyerarsi gibi soyut kavramlar, tekrar eden uygulamalar araciligiyla
icsellestirilmektedir (Oxman, 2004).

Yansitici Diisiinme ve “Eylem Héalinde Bilgi”

Uygulama temelli 6grenmeyi yalnizca fiziksel {iretim siireci olmaktan g¢ikararak biligsel bir
diizleme tasiyan temel unsur, yansitict diisiinme (reflective thinking) becerisidir. Schon (1983),
tasarimcilarin  karmagik problemler karsisinda gelistirdikleri bu zihinsel siireci “yansitict pratik”
(reflective practice) kavrami ile agiklamaktadir. Tasarim egitiminde yansitma iki diizeyde
gerceklesmektedir: “eylem sirasinda yansitma” (reflection-in-action) ve “eylem {izerine yansitma”
(reflection-on-action).

Metabilissel Farkindalik ve Tasarimc1 Kimligi

Uygulama temelli 6grenme yaklasimi, yansitict diisiinme siirecleri araciligiyla Ogrencide
metabiligsel (iistbilissel) farkindalik gelistirmektedir. Ogrenci, “nasil tasarladigini” ve “neden bu gorsel
kararlar1 aldigin1” sorguladikca, bilgiyi ezberleyen bir alicidan ziyade bilgiyi yapilandiran bir 6zneye
doniismektedir (Adams vd., 2003). Bu metabiligsel farkindalik, tasarimeci kimliginin olusumunda
belirleyici bir rol oynamakta ve mesleki diistinme bi¢iminin temellerini gii¢clendirmektedir.

5. Gorsel Iletisim Tasarimi Egitiminde Uygulama Temelli Ogrenmenin Stratejik Onemi

Gorsel iletisim tasarimi egitimi, dijital doniisiimiin hiz kazanmasi ve medya ekosisteminin
giderek karmagiklagmasiyla birlikte, yalnizca teknik yazilim Ogretimine dayali bir yapr ile
stirdiiriilebilirligini yitirme riski tagimaktadir. Sadece ara¢ setlerine (software) odaklanan bir egitim
anlayisi, tasarimin biligsel, stratejik ve etik boyutlarini goz ardi edebilmektedir. Bu noktada uygulama
temelli 6grenme yaklasimi, tasarim siirecini teknik bir tiretim alan1 olmaktan g¢ikararak, 6zgilin bilgi
iretimi ve “problem kurma” (problem-setting) pratigi olarak yeniden konumlandirmaktadir (Schon,
1987).
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Bilissel Esneklik ve Yaratici Problem Cozme

Uygulama temelli 6grenme, tasarimei adaylarinin ucu agik problemler karsisinda biligsel esneklik
geligtirmelerini  desteklemektedir. Tasarim problemleri, dogalari geregi tek bir dogru ¢oziim
sunmamakta; bu nedenle dogrusal bir mantikla ele alinamamaktadir. Uygulama siireci, bu baglamda bir
iiretim asamasindan ziyade bir arastirma ydntemi olarak islev gormektedir. Ogrenci, farkli gorsel dilleri
ve kompozisyon stratejilerini deneyimleyerek, teorik bilgilerin pratikteki karsiliklarini kesfetmektedir.

Bu kesif yoluyla 6grenme siireci, bilginin kaliciligini artirmakta ve 6grencinin yaratici 6zgiivenini
(creative confidence) giiclendirmektedir (Kelley & Kelley, 2013). Ogrenci, tasarim siirecini
deneyimledikge belirsizlikle basa ¢ikma ve alternatif ¢oziim yollar1 liretme becerilerini gelistirmektedir.

Disiplinlerarasi Biitiinlesme ve Biitiinciil Tasarim Yaklasim

Gorsel iletisim tasarimi; tipografi, illistrasyon, hareketli grafik, kullanici deneyimi (UX) ve
reklam tasarimi gibi ¢ok katmanli disiplinlerin kesisim noktasinda yer almaktadir. Uygulama temelli
ogrenme yaklagimi, bu parcali yapiy1 proje odakl bir biitiinliik icerisinde bir araya getirmektedir. Bir
tasarim projesi kapsaminda 6grenci, es zamanl olarak estetik kararlar almakta, iletisim stratejileri
gelistirmekte ve teknik kisitlamalar1 gézetmektedir.

Bu biitiinciil uygulama siireci, bilginin ayr1 ayr1 disiplinlere boliinmesini engellemekte ve tasarim
problemlerine entegre bir bakis ag¢is1 kazandirmaktadir (Frascara, 2004).

Mesleki Kimlik Insas1 ve Endiistriyel Uyum

Uygulama temelli 6grenme yaklasimi, 6grenciyi akademik ortamdan profesyonel tasarim
pratigine hazirlayan bir koprii islevi gérmektedir. Stiidyo projeleri, gercek diinya senaryolarini simiile
ederek Ogrencinin zaman yonetimi, miisteri beklentileri (brief) ve tliretim kisithiliklart gibi unsurlarla
karsilagmasini saglamaktadir. Somut ¢iktilar tizerinden yapilan degerlendirmeler, 6grencinin profesyonel
bir portfolyo olusturmasina ve “tasarimci gibi diisiinme” yetisini gelistirmesine olanak tanimaktadir
(Cross, 2006).

Tiirkiye Baglaminda Uygulama Temelli Ogrenme ve Stiidyo Gelenegi

Tiirkiye’de tasarim egitimi, Devlet Giizel Sanatlar Akademisi (giiniimiizde Mimar Sinan Giizel
Sanatlar Universitesi) gelenegiyle baslayan ve Bauhaus ekoliiniin atdlye disiplinini merkeze alan bir
tarihsel arka plana sahiptir. Bu gelenek, kuramsal bilgi ile uygulama arasindaki dengenin kurulmasinda
belirleyici bir rol oynamustir. Tiirkiye’deki tasarim egitimi literatiiriinde, stiidyo ortaminin doniistiirticii
giicii siklikla vurgulanmaktadir.

Dogan’in (2015) Tiirkiye’deki gorsel iletisim tasarimi bdliimlerine iliskin durum analizi,
programlarin ders dagilimlarinda uygulama agirliginin 6grenci yetkinligi agisindan belirleyici bir bilesen
oldugunu tartismaktadir. Benzer bicimde Emteir (2023), Tiirkiye’deki gorsel iletisim tasarimi
programlarinda teori—pratik dengesini ¢evrimici miifredat ve ders izlenceleri tlizerinden inceleyerek,
uygulama siirelerinin niteliginin ve disiplinlerarasi1 entegrasyonun program ¢iktilartyla iliskisine dikkat
cekmektedir.

Teknoloji aracili tasarim egitimi baglaminda Pektag (2015), “bulut iizerinde sanal tasarim
stiidyosu” yaklasimiyla, stiidyo pedagojisinin dagitik ve harmanlanmis modeller iizerinden yeniden
kurgulanabildigini; bdylece uygulama temelli 6grenmenin yalnizca fiziksel atdlye mekanina bagimh
kalmadan siirdiiriilebilecegini gostermektedir. Bu bulgular, Tiirkiye’de uygulama temelli 6grenme
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geleneginin tarihsel miras ile giincel dijital pedagojiler arasinda yeniden konumlandirilabilecegine isaret
etmektedir.

6. Sonug

Bu caligmada, gorsel iletisim tasarimi egitiminde uygulama temelli 6grenme yaklagimi; kuramsal
dayanaklari, stiidyo pedagojisi ile olan yapisal iliskisi ve 6grenci kazanimlar1 baglaminda ele alinmistir.
Kuramsal inceleme, tasarim egitiminin yalnizca bilgi aktarimina dayali bir &gretim siireci olarak
degerlendirilemeyecegini; aksine bilginin uygulama siireci igerisinde iiretildigi, sinandig1 ve yeniden
yapilandirildigr dinamik bir 6grenme alani oldugunu ortaya koymaktadir. Bu ¢ergevede uygulama,
tasarim egitiminde pedagojik bir ara¢ olmanin oOtesinde, bilginin epistemolojik kaynagi haline
gelmektedir.

Calisma kapsaminda tartisilan deneyimsel Ogrenme, yansitict pratik ve stiidyo pedagojisi
yaklagimlari, gorsel iletisim tasarimi egitiminin dogasiyla yliksek diizeyde uyum gdstermektedir.
Kolb’un (1984) deneyimsel 6grenme dongiisii ve Schon’lin (1983, 1987) yansitici pratik modeli, tasarim
ogreniminin dogrusal olmayan, dongiisel ve elestirel bir yapiya sahip oldugunu vurgulamaktadir. Bu yap1
icerisinde Ogrenme; tasarim problemleriyle yilizlesme, deneme—yanilma siirecleri, elestirel geri
bildirimler ve revizyonlar yoluyla derinlesmektedir.

Tiirkiye baglaminda yapilan calismalar, gorsel iletisim tasarimi miifredatlarinda teori ve
uygulama arasindaki dengenin disipliner yetkinlik agisindan belirleyici bir esik oldugunu gostermektedir.
Dogan (2015) ve Emteir (2023) tarafindan gergeklestirilen degerlendirmeler, program igeriklerinin ve
uygulama pratiklerinin 6grenci ¢iktilart ile sektorel uyum tizerindeki etkisini goriiniir kilmaktadir. Bu
bulgular, uygulama temelli 6grenmenin pedagojik bir tercih olmanin 6tesinde, mesleki yeterliliklerin
gelistirilmesi agisindan stratejik bir gereklilik oldugunu ortaya koymaktadir.

Uygulama temelli 6grenme yaklagiminin benimsenmesi, gorsel iletisim tasarimi egitiminde ii¢
kritik kazanimi 6ne ¢ikarmaktadir. Birincisi, ucu agik tasarim problemleri dgrencilerin yalnizca teknik
becerilerini degil; stratejik diisiinme, elestirel sorgulama ve yaratic1 problem ¢6zme kapasitelerini de
gelistirmektedir. Ikincisi, yansitici diisiinme siirecleri 6grencinin “6grenmeyi 6grenme” becerisini
destekleyerek tasarim kararlarin1 gerekcelendirme, hatalari 6grenme verisine doniistirme ve 0z-
diizenleme (self-regulation) gelistirme becerilerini giiclendirmektedir. Ugiinciisii ise proje temelli
uygulamalar, gorsel iletisim tasariminin disiplinlerarasi yapisint biitiinciil bi¢imde deneyimlemeyi
miimkiin kilarak pargali 6grenmeyi azaltmakta ve entegre bir tasarim diisiincesini tesvik etmektedir.

Gelecege yonelik degerlendirildiginde, yapay zekd ve yeni medya teknolojilerinin tasarim
stireclerine giderek daha fazla dahil olmasi, uygulama temelli 6grenme yaklagiminin 6énemini daha da
artiracaktir. Tasarimcinin yalnizca bir “operatdr” degil; baglami analiz eden, etik ve stratejik kararlar
alabilen ve problem kurabilen bir 6zne olarak konumunu koruyabilmesi, egitim siirecinde kazandigi
uygulama deneyiminin niteligiyle dogrudan iligkilidir. Bu nedenle uygulama temelli 6grenme, gorsel
iletisim tasarimi egitiminin yalnizca bir 6gretim yontemi degil; kuramsal, pedagojik ve mesleki diizeyde
temel bir yapi tas1 olarak ele alinmalidir.
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