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ONSOZ

Grafik tasarim, tarihsel siireg icerisinde sadece estetik bir liretim alan1 olarak degil, ayni
zamanda toplumsal, kiiltiirel ve teknolojik doniisiimlerin bir yansimasi olarak gelisim
gostermistir. Giiniimiizde dijitallesme, yapay zeka teknolojilerinin yayginlagmasi ve gorsel
kiiltiirin hizla degisen yapisi, grafik tasarim disiplininin smirlarini genisletmekte ve bu alani
cok kapsamli bir aragtirma ve uygulama zemini haline getirmektedir. Dolayisiyla grafik
tasarim, sadece gorsel iletisim kuran bir ara¢ olmanin 6tesinde, anlam tiretimi, kiiltiirel temsil
ve deneyim tasarimi alanlartyla giiclii iligkiler kurmaktadir.

Kitap, grafik tasarim alaninda giincel yaklasimlar1 farkli perspektifler izerinden ele alan
calismalar1 bir araya getirmeyi amaglamaktadir. Kitapta yer alan boliimler; grafik tasarimda
ylizey kavrami ve tasarima etkileri, liretken yapay zeka teknolojilerinin gorsel tiretim siireglerini
nasil doniistiirdiigii, toplumsal farkindalik kampanyalarinda kiiltiirel kimlik ve gorsel dilin rolii
ile dijital oyun tasariminin disiplinlerarasi yapisi olmak iizere farkli konulara odaklanmaktadir.
Sunulan cesitlilik, grafik tasarimin sadece tek bir baglamda degil ayni zamanda kuramsal,
teknolojik ve kiiltiirel boyutlariyla birlikte ele alinmas1 gerektigini ortaya koymaktadir.

Kitapta yer alan ¢caligmalar, grafik tasarimin giinlimiizde ge¢irdigi dontisiimii ¢ok yonlii
bigimde degerlendirmeyi hedeflemektedir. Ozellikle yapay zeka destekli iiretim araglarmnin
tasarim siireglerine entegrasyonu, tasarimci roliiniin yeniden tanimlanmasina neden olurken;
kiiltiirel baglamin gorsel dil tizerindeki etkisi, tasarimin toplumsal sorumluluk boyutunu daha
goriiniir hale getirmektedir. Bununla birlikte dijital oyunlar gibi yeni medya ortamlari, grafik
tasarimin etki alanini genisleterek kullanic1 deneyimi, etkilesim ve anlati gibi kavramlarla daha
yakin iligkiler kurmasini saglamaktadir.

Derlemenin temel amaci, grafik tasarim alaninda ¢alisan arastirmacilar, akademisyenler
ve tasarimcilar icin giincel ve biitiinciil bir basvuru kaynagi sunmaktir. Kitapta yer alan
calismalarin, disiplinleraras1 diisiinme bigimlerini tesvik ederek yeni arastirmalara zemin
hazirlamas1 ve grafik tasarimin doniisen yapisina yonelik tartismalara katki saglamasi
beklenmektedir.

Bu eserin ortaya ¢ikmasinda katki sunan tiim yazarlara ve emegi gegen herkese tesekkiir

ederiz.
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BOLUM 1

GRAFIK TASARIMDA YUZEY KAVRAMI ve
TASARIMA ETKIiLERI

ALI ASUR DELEN!

Giris
Grafik tasarim, gorsel iletisim siireglerinde kullanilan temel
bir tasarim alanidir. Basili materyallerden dijital ortamlara, ambalaj
tasarimindan tekstil uygulamalarina kadar genis bir liretim alanin

kapsar. Bu ¢esitlilik, tasarimin farkli yiizeyler iizerinde iiretilmesini
ve uygulanmasini da beraberinde getirir.

Grafik tasarimda gorsel diizenlemeye iliskin unsurlar
cogunlukla 6n planda ele alinirken, ylizey tasarim siirecinin bir
parcast olarak ¢ogu zaman geri planda kalmaktadir. Ancak yiizey,
tasarimin iiretim siirecini dogrudan etkileyen temel bir bilesendir.

Farkli yiizey tiirleri; dokunsal yapi, esneklik ve 1sikla
etkilesim bi¢imi agisindan birbirinden ayrilmaktadir. Bu farkliliklar,
tasarimin algilanma bicimini ve kullaniciyla kurdugu etkilesimi
dogrudan etkileyerek, tasarimin yalnizca gorsel bir diizenleme ile
siirlt olmadigini ortaya koymaktadir. Grafik tasarimin malzeme ile

! Doktor Ogretim Uyesi, Beykoz Universitesi, Sanat Tasarim Fakiiltesi, Grafik
Tasarim Boliimi, Orcid: 0000-0003-3767-8336
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kurdugu iliski, bu ¢ercevede yeniden ele alinmasi gereken bir alan
olarak one ¢ikmaktadir.

Bu boliimde ylizeyin grafik tasarim siirecindeki rolii ele
alinmaktadir. Bu kapsamda yiizey kavrami kuramsal bir gercevede
incelenmekte, farkli malzeme tiirleri izerinden tasarim iizerindeki
etkileri tartisilmakta ve fiziksel ile dijital yiizeyler karsilastirmali
olarak degerlendirilmektedir.

Grafik Tasarimda Yiizey Kavramm

Grafik tasarimda yiizey, yalnizca gorselin yer aldigi bir
zemin degil, tasarimin hem tiretim hem de algilanma siireglerini
dogrudan etkileyen temel bir bilesendir. Farkli malzemelerin
plirtizliiliikk, porozite ve ylizey enerjisi gibi 6zellikleri, miirekkebin
yiizeyle etkilesimini belirleyerek baski kalitesi, renk dogrulugu ve
gorsel biitiinliik tizerinde belirleyici olmaktadir (Sousa et al., 2013;
Aydemir et al., 2021). Bu teknik etkilerin yami sira ylizey, algisal
diizeyde de 6nemli bir rol oynar; gorsel sistem renk, parlaklik, doku
ve 151k yansimasi gibi ipuglarim birlikte degerlendirerek yiizeyi
anlamlandirir. Ozellikle doku, estetik alginin olusumunda &ne
cikarken, gorsel ipuglarina dayali dokunsal beklentiler kullanici
deneyimini yonlendirmekte ve yiizeyin yalnizca fiziksel degil, ayni
zamanda algisal bir tasarim unsuru oldugunu ortaya koymaktadir
(Liu et al., 2015; Yanagisawa & Takatsuji, 2015).

Dijitallesme ile birlikte yiizey kavrami 6nemli bir doniisiim
gecirmis; ekranlar yalnizca gorsellerin sunuldugu alanlar olmaktan
cikarak kullanict ile etkilesimin gergeklestigi dinamik ortamlar
haline gelmistir. Bu doniisiim, yiizeyin sabit bir zemin yerine
degisken ve etkilesimli bir deneyim alani olarak yeniden
tanimlanmasma yol agmustir (Ilhan & Ozemir, 2025). Bununla
birlikte dijital yilizeylerde dokunsal boyutun ortadan kalkmasi,
ozellikle trlin odakli tasarimlarda kullanicilarin degerlendirme
stireclerini sinirlayabilmektedir (Wilfling et al., 2023).
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Bu deneyim, fiziksel yiizeylerde ise malzemenin zaman
icinde gecirdigi degisimler iizerinden sekillenmektedir. Asinma,
renk degisimi ve deformasyon gibi siiregler yalnizca ytizeyin fiziksel
ozelliklerini degil, ayn1 zamanda kullanic1 tarafindan algilanma
bi¢imini de doniistiirmektedir. Bu degisimlerin fark edilebilir olmasi,
ylizeyin statik degil, zamanla farklilasan dinamik bir tasarim bileseni
olarak degerlendirilmesini gerektirmektedir (De Korte et al., 2022).

Bu ¢ercevede yiizey, grafik tasarimda teknik, algisal ve
deneyimsel boyutlar1 kesistiren bir ara yiiz olarak ele alinmali ve
tasarim siirecinin belirleyici parametrelerinden biri olarak yeniden
konumlandirilmalidir.

Grafik Tasarimda Malzeme Tiirleri ve Tasarima Etkileri

Grafik tasarimda yiizeyin niteligi, biiylik 6l¢iide kullanilan
malzemenin Ozellikleri tarafindan belirlenmektedir. Bu nedenle
malzeme, tasarimin yalnizca fiziksel tasiyicis1 degil, ayn1 zamanda
iretim silirecini ve gorsel sonucun karakterini sekillendiren
belirleyici bir unsurdur. Farkli malzemeler; ylizey yapisi, 1sikla
etkilesimi ve islenme bi¢imleri agisindan farkli davraniglar
sergileyerek, tasarimin hem uygulanma siirecini hem de ortaya ¢ikan
gorsel etkinin niteligini dogrudan etkilemektedir.

Malzeme se¢imi, tasarimcinin yalnizca estetik tercihlerine
bagli bir karar degildir; teknik olanaklar ile gorsel sonug arasindaki
iliskiyi dengeleyen bir siirectir. Farkli malzeme tiirlerinin sundugu
olanaklar, tasarimin ifade bi¢imini genisletirken ayni1 zamanda belirli
simirliliklar da ortaya koymakta ve tasarim kararlarini dogrudan
yonlendirmektedir.

Kagit ve Baski Yiizeyleri

Grafik tasarimin en yaygin uygulama alanlarindan biri olan

baski tasariminda kagit yiizey, tasarimin nihai goriiniimini
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belirleyen temel unsurlardan biridir. Kagidin yiizey piiriizliligi,
emiciligi, parlaklig1 ve beyazlik derecesi gibi 6zellikler, miirekkebin
yiizeyle etkilesimini dogrudan belirlemektedir. Ozellikle yiizey
topografyasi ve porozite, miirekkebin ylizeyde yayilimini, lif yapisi
ise miirekkebin kagit icerisine niifuz etme davranisini etkileyerek
baski kalitesini sekillendirmektedir (Sousa et al., 2013). Bunun yani
sira kagidin optik ozellikleri, 6zellikle 151k yansitma kapasitesi ve
opaklik diizeyi, renklerin algilanma bi¢imini ve kontrast degerlerini
dogrudan etkilemektedir. Kaplamali ve kaplamasiz kagitlar
arasindaki farklar (Sekil 1), miirekkep tutunma davranisi (Sekil 2)
ve ylizey diizgiinliigii acisindan degisiklik gostererek gorsel ¢iktinin
keskinlik ve doygunluk seviyesini belirlemektedir.

Sekil 1. Kaplamali ve kaplamasiz kagit yiizeylerde miirekkep
vayilim davraniglarinin karsilastirilmasi.

Coated - L, Uncoated

Kaynak: Aslannejad et al., 2021.

Sekil 2. Kagit yiizeyinde miirekkebin yiizeyde kalmasi ve kapiler
yapi igerisine niifuz etmesi sonucu olusan farkly yayilim
davranislarinin gosterimi.
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Printing S e Fi

Paper

Ink Film

Paper

Kaynak: Aydemir et al., 2017.

Bununla birlikte, kagidin optik o6zellikleri de gorsel algi
iizerinde etkilidir. Yapilan ¢aligmalar, yiiksek beyazlik ve parlaklik
degerine sahip kagitlarin daha genis bir renk gami sundugunu, buna
karsin ylizey piirtizliiligliniin artmasinin renk dogrulugunu ve baski
kalitesini olumsuz etkiledigini gdstermektedir (Ataeefard, 2014).
Benzer sekilde, ylizey piiriizliiliigii ve yiizey enerjisi gibi faktorler,
mirekkebin yilizeye tutunma davranisimi etkileyerek hem renk
yogunlugu hem de baski parlakligi {izerinde belirleyici olmaktadir
(Aydemir et al., 2021). Bu durum, kagit se¢iminin yalnizca estetik
degil, ayn1 zamanda teknik bir tasarim karar1 oldugunu ortaya
koymaktadir.

Tekstil Yiizeyler

Tekstil yiizeyler, grafik tasarim ile malzeme arasindaki
iligkinin en belirgin bi¢imde gozlemlendigi alanlardan biridir. Kagit
gibi daha homojen ve sabit yiizeylerden farkli olarak tekstil yapilar;
Iif tiird, iplik sikligi, orgii yapisi ve yiizey piiriizliligi gibi ¢ok
sayida degiskene bagli olarak heterojen bir karakter sergilemektedir.
Bu yapisal ¢esitlilik, grafik tasarimin tekstil ylizeylere
uygulanmasini1 daha karmasik bir siirece doniistiirmektedir. Nitekim

baski uygulamalarinda lif yapis1 ve yiizey topografyasi, miirekkep
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veya boyarmaddenin yiizeyle etkilesimini ve lif i¢erisine niifuz etme
davranigin1 dogrudan belirlemektedir (Sekil 3). Yiizeyin gozenekli
yapist boyarmaddenin difiizyonunu etkilerken, piiriizliliikk diizeyi
baski netligi ve desen keskinligi {izerinde belirleyici olmaktadir.

Sekil 3. Tekstil yiizeylerde miirekkep yayiliminin baski keskinligi
tizerindeki etkisi: sinirli yayilimda keskin kenarlar, kapiler
emilimde kenar bulanikligi.

nozzle

impacting wetting

g otton fabric

small drop spa mg

mlermedme dmp ip:\ ing

coalescing with different drop spacings

wetting

imaging

]1rgc drop >paung

Kaynak: Zhang etal, 2020.

Bununla birlikte tekstil yiizeylerin esnek yapisi, kullanim
siirecinde deformasyona ugramasina neden olmakta ve bu durum
tasarimin algilanma bi¢imini zaman iginde degistirebilmektedir.
Kullanim siirecine bagli olarak tekstil yilizeylerde meydana gelen
baski deformasyonlar1 Sekil 4’te sunulmaktadir.

Sekil 4. Tekstil yiizeylerin esnek yapisi ve kullanim kosullarina
bagli olarak baskida meydana gelen deformasyon ve bozulma
ornekleri
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Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Algisal agidan degerlendirildiginde, tekstil yiizeyler gorsel
ozelliklerinin yan1 sira dokunsal nitelikleriyle de kullanict
deneyimini sekillendirmektedir. Doku, sertlik, yumusaklik ve
sicaklik hissi gibi ozellikler, kullanicilarin iiriinle kurdugu iligki
iizerinde belirleyici olmaktadir (Chen et al., 2009). Kullanici algisi
cogu zaman gorsel ipuglariyla baslamakta ve dokunsal deneyimle
pekismektedir. Ancak dijital ortamlarda tekstil iiriinlerinin yalnizca
gorsel olarak sunulmasi, bu ¢ok duyulu deneyimin eksik kalmasina
neden olmakta ve karar verme siireclerini zorlastirmaktadir
(Wilfling et al., 2023). Bu durum, tekstil ylizeylerde grafik tasarimin
malzemenin fiziksel ve duyusal 6zellikleriyle birlikte ele alinmasini
gerektirmektedir. Boylece tekstil yiizeyler, grafik tasarimin iki
boyutlu sinirlarin1 agarak daha deneyimsel bir boyuta tasindig: bir
tasarim alani olarak one ¢ikmaktadir.

Diger Yiizeyler: Plastik, Metal ve Hibrit Malzemeler

Grafik tasarim uygulamalar1 yalmizca kagit ve tekstil
yuzeylerle smirli degildir; plastik, metal, cam ve kompozit
malzemeler gibi farkli yiizeyler de tasarimin uygulandigi 6nemli
alanlar arasinda yer almaktadir. Bu yiizeyler 6zellikle endiistriyel
tasarim, ambalaj tasarimi ve liriin grafigi gibi alanlarda yaygin olarak
kullanilmakta ve her biri kendine 6zgii yilizey 6zellikleri ile tasarimin
gorsel etkisini farkli bicimlerde sekillendirmektedir.

Bu malzemelerin en dikkat ¢ekici yonlerinden biri, 1s1kla
kurduklart iligkidir. Parlak ve yansitici ylizeyler, 15181 farkh
bigimlerde yansitarak renk, kontrast ve derinlik algisin
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degistirebilmekte; bu durum tasarimin kullanic1 tarafindan
algilanma bi¢imini dogrudan etkilemektedir. Nitekim yiizey dokusu
ve parlaklik degerlerindeki degisimlerin, kullanicilarin bir iiriin
hakkindaki degerlendirmelerini etkileyebildigi gosterilmistir (Van
Rompay et al., 2018). Sekil 5’te farkli malzeme ylizeylerinde
uygulanan grafik tasarim ornekleri yer almaktadir.

Sekil 5. Grafik tasarimin farkli malzeme yiizeylerinde
uygulanmasina iligkin ornekler: (a) plastik, (b) metal, (c) cam ve
(d) kompozit yiizeyler.

Kaynak: Yazar tarafindan derlenmistir.

Ote yandan, gelisen iiretim teknolojileri yiizey tasarimina
yeni olanaklar kazandirmustir. Ozellikle ii¢ boyutlu baski teknikleri
sayesinde ylizey dokusu dogrudan kontrol edilebilmekte ve bu
sayede daha oOnce elde edilmesi zor olan gorsel etkiler
iiretilebilmektedir. Yapilan caligmalar, ylizey dokusunun bilingli
bigimde tasarlanmasiyla saydamlik gibi optik o6zelliklerin dahi
algisal olarak olusturulabildigini ortaya koymaktadir (Nagasawa et

al., 2023). Bu durum, malzeme ve yiizeyin yalnizca fiziksel bir
--8--



tastyic degil, algiyr yonlendiren aktif bir tasarim bileseni olarak
degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir.

Yiizeyin Gorsel Algiya Etkisi

Gorsel degerlendirme siireci, malzemenin optik ve yapisal
ozellikleriyle dogrudan iliskilidir. ilk asamada izleyici, renk ve
parlaklik gibi hizli algilanan Ozellikler lizerinden degerlendirme
yapar. Renk, dikkat yonlendirme ve gorsel hiyerarsi olusturma
acisindan temel bir rol tistlenirken, matlik ve parlaklik diizeyi 15181n
yansima bi¢imini degistirerek bu degerlendirmeyi etkiler. Parlak
ylizeyler daha yogun yansima ile canli ve doygun bir etki
olustururken, mat yiizeyler 15181 dagitarak daha dengeli ve yumusak
bir goriiniim sunar.

Ilerleyen asamalarda doku 6n plana ¢ikar. Doku, yalmizca
gorsel bir 6zellik degil, ayn1 zamanda nesnelerin ayirt edilmesini
saglayan ve estetik degerlendirmeyi yonlendiren 6nemli bir ipucudur
(Liu et al., 2015). Dokusal yapidaki karmasiklik ve diizen, dikkati
belirli noktalara yonlendirirken ayn1 zamanda dokunsal bir beklenti
olusturarak ¢cok duyulu bir deneyim ortaya ¢ikarir.

Isigin  malzeme ile kurdugu iligki, derinlik algisinin
olusmasinda belirleyici bir diger faktordiir. Yansima, kirilma ve
sacilma bicimleri; hacim, derinlik ve malzeme 6zelliklerine iligskin
onemli ipuclar1 sunar (Sekil 6).

Sekil 6. Yiizey topografyast ve parlaklik ozelliklerinin gorsel alg
tizerindeki etkisinin karsilastirilmasi.



Specular Reflection Diffuse Reflection

Kaynak: Yong et al., 2022.

Isik ve golge dagilimi, iki boyutlu bir diizlemin ii¢ boyutlu
bir yap1 olarak algilanmasini saglar. izleyici, goriintiiyii sabit bir yapi
olarak degil, farkli agilardan inceleyerek anlamlandirir ve bu siirecte
aktif bir gorsel kesif gerceklestirir (Ferwerda & Padhye, 2021).
Boylece degerlendirme siireci statik olmaktan ¢ikarak dinamik bir
yapiya doniisiir.

Bu ¢ok katmanli yapi, kullanici deneyimi iizerinde de
dogrudan etkilidir. Malzeme Ozellikleri ile tasarim unsurlarinin
birlikte kullanimi, kullanicilarin bir {iriinii nasil degerlendirdigini ve
deneyimledigini belirgin bi¢imde yonlendirmektedir (Van Rompay
et al., 2018). Bu cergevede, grafik tasarimda kullanilan ytizeyler
yalnizca gorsel bir zemin degil, deneyimi bi¢imlendiren temel bir
tasarim bileseni olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Fiziksel ve Dijital Yiizeylerin Karsilastiriimasi

Grafik  tasarimm  Uretim ve sunum  ortamlarinin
cesitlenmesiyle birlikte, uygulama alanlar1 fiziksel ve dijital olmak
iizere iki temel diizlemde ele alinmaktadir. Bu iki yap1, hem teknik
ozellikleri hem de kullanict deneyimi tizerindeki etkileri bakimimdan
belirgin bi¢cimde ayrilmaktadir. Fiziksel ortamlar malzemenin
dokunsal ve optik 6zelliklerini dogrudan yansitirken, dijital ortamlar
151k temelli bir yapi lizerinden farkli bir deneyim sunmaktadir.
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Fiziksel ortamlarda tasarim, malzemenin dogasiyla dogrudan
iliskilidir. Kagit, tekstil veya plastik gibi materyallerde renk ve
gorsel etki, miirekkep ile malzeme arasindaki etkilesim sonucunda
ortaya cikar. Bu siirecte piiriizliiliik, emicilik ve 151k yansitma
ozellikleri belirleyici rol oynar (Ataecefard, 2014). Bu nedenle
fiziksel iiretimler, malzeme Ozellikleri ve liretim kosullari tarafindan
belirlenen ancak dogrudan deneyimlenebilen bir yap1 sergiler.

Dijital ortamlarda ise tasarim, fiziksel sinirlamalardan biiyiik
ol¢iide bagimsizdir. Ekran araciligiyla sunulan gorseller RGB renk
modeli {izerinden 11k yayilimi ile olusur ve yapi, malzemeden
ziyade piksel temelli olarak tanimlanir. Bu durum renklerin daha
parlak ve degisken algilanmasina olanak tanirken, dokunsal boyutun
ortadan kalkmasina neden olur. Bununla birlikte dijital ortamlar,
kullanict etkilesimi sayesinde siirekli giincellenebilen ve yeniden
bigimlenebilen bir yap1 sunar (Ilhan & Ozemir, 2025).

Iki yapr arasindaki fark, en belirgin bigimde kullanict
deneyiminde ortaya c¢ikar. Fiziksel ortamlar gorselin yani sira
dokunsal deneyimi de igerirken, dijital ortamlarda degerlendirme
biiyiik 6l¢iide gorsel ipuglarina dayanir. Bu durum 6zellikle tekstil
ve Uriin odakli tasarimlarda daha belirgin hale gelir; fiziksel ortamda
dogrudan hissedilebilen 6zellikler, dijital ortamda yalnizca gorsel
temsil yoluyla aktarilabilir. Bu nedenle dijital tasarimda, dokunsal
deneyimi cagristiracak gorsel stratejilerin  gelistirilmesi Onem
kazanmaktadir (Wilfling et al., 2023).

Buna karsilik dijital ortamlarin sundugu hareket, etkilesim ve
gergek zamanli degisim olanaklari, tasarimin ifade bigimini
genisletmektedir. Bu yapi, yalnizca bir sunum alant olmaktan
cikarak kullanic ile etkilesimin kuruldugu bir deneyim platformuna
doniismektedir.

Sonug olarak fiziksel ve dijital ortamlar farkli 6zellikler
tasisa da, grafik tasarim acisindan birbirini tamamlayan iki temel
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yap1 olarak degerlendirilmelidir. Tasarimci, bu iki alanin sundugu
olanaklar1 ve smurliliklart birlikte ele alarak iiretim ve sunum
stireclerini biitiinciil bir yaklagimla kurgulamalidir.

Sonug¢

Bu c¢aligma, grafik tasarimda ¢ogu zaman arka planda kalan
ylizey ve malzeme kavramlarini yeniden ele alarak, bu unsurlarin
tasarim tizerindeki belirleyici roliinii goriiniir kilmaktadir. Yapilan
degerlendirmeler, ylizeyin yalnizca gorsel 0gelerin yer aldigi bir
zemin olmadigini; tiretimden kullanict deneyimine uzanan cok
katmanli bir yap1 sergiledigini ortaya koymaktadir. Ozellikle farkli
malzeme tiirleri lizerinden yapilan incelemeler, tekstil gibi degisken
yapilarin tasarim ile malzeme arasindaki iliskinin daha karmagsik ve
cok boyutlu bir yapiya sahip oldugunu ortaya ¢ikarir.

Optik ve yapisal ozelliklerin birlikte ele alinmasi, tasarimin
degerlendirilmesinde yeni bir bakis agis1 sunmaktadir. Renk, doku,
parlaklik ve 151k etkilesimi gibi unsurlarin bir arada diisiiniilmesi,
tasarimin yalnizca gorsel bir diizenleme ile sinirli olmadigini acikca
ortaya koymaktadir. Ayrica fiziksel ve dijital ortamlarin
karsilastirilmasi, bu iki yapinin farkli olanaklar sundugunu; birlikte
ele alindiklarinda ise daha biitlinciil bir tasarim yaklagimina imkan
tanidigin1 gostermektedir.

Bu yoniiyle ¢alisma, grafik tasarimda yiizey ve malzeme
iliskisini yalnizca teknik bir konu olarak degil, tasarimin algisal ve
deneyimsel boyutlarini sekillendiren bir gergeve i¢inde ele almasi
bakimindan 6zgilin bir katki sunmaktadir. Bu ¢ergeve, tasarimin
degerlendirilmesinde malzeme ve ylizey Ozelliklerinin daha
sistematik bicimde ele alinmasina yonelik bir yaklasim sunmaktadir.
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BOLUM 2

DIJITAL OYUN TASARIMINDA URETKEN YAPAY
ZEKA: GORSEL URETIM SURECLERININ
DONUSUMU

CAGHAN AGCA'
Giris
Dijjital oyun endiistrisi son yillarda sadece eglence
sektoriinlin bir parcasi olmanin Gtesine gegerek kiiltiirel tiretimin
onemli alanlarindan biri haline gelmistir. Oyunlar; gorsel sanatlar,
etkilesimli medya, anlat1 yapilar1 ve teknolojik sistemlerin birlestigi
¢ok katmanli bir iiretim ortami sunmaktadir. Giiniimiizde
milyonlarca kullaniciya ulagan dijital oyunlar, ayn1 zamanda ytiksek
diizeyde gorsel iiretim gerektiren karmasik tasarim siireglerine
dayanmaktadir. Oyun diinyalarmin olusturulmasi, karakterlerin
tasarlanmasi, ortam grafiklerinin gelistirilmesi ve kullanici
araylizlerinin hazirlanmasi olmak iizere bir¢ok asama yogun emek
ve uzmanlik gerektiren iiretim faaliyetlerini igermektedir. Uretim
stirecleri, oyun tasariminin disiplinlerarasi yapisini ortaya koymakta
ve gorsel iiretimin oyun deneyimi {izerindeki belirleyici roliinii
gostermektedir.

' Dr. Ogr. Uyesi, Kapadokya Universitesi, Grafik Tasarimi Boliimii, Orcid: 0000-

0002-9297-9400
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Yapay zeka teknolojilerinde yasanan gelismeler, dijital igerik
{iretim siireclerinde 6nemli déniisiimlere yol agmaktadir. Ozellikle
iiretken yapay zeka sistemleri, metin, gorsel, ses ve video gibi farkli
medya tlirlerinde yeni igerikler iiretebilme yetenegi sayesinde
yaratici endiistrilerde 6nemli bir uygulama alani héline gelmistir.
Uretken sistemler, biiyiik veri kiimeleri iizerinde egitilen
algoritmalar araciligryla mevcut gorsel ve metinsel Oriintiilerden
ogrenmekte ve bu bilgiler dogrultusunda yeni icerikler tiretmektedir.
Uretken yapay zeka uygulamalar1 sanat, tasarim, medya ve yazilim
gelistirme gibi pek c¢ok alanda {iretim siireclerini yeniden
sekillendirmektedir.

Gorsel iletisim tasarimi alaninda degerlendirildiginde, yapay
zekd teknolojilerinin kullanimi sadece teknik iiretim araglarini
degistirmekle sinirli kalmamakta, ayn1 zamanda tasarimcilarin
yaratict karar mekanizmalarim1  ve dretim pratiklerini de
doniistiirmektedir. Tipografi, kompozisyon, renk ve gorsel hiyerarsi
gibi temel tasarim unsurlari, yapay zeka destekli iiretim araglariyla
birlikte yeniden yorumlanmakta ve farkli estetik yaklagimlarin
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Gorsel tiretim siireclerinde
insan yaraticilif1 ile algoritmik iiretim arasinda yeni bir iliski
bi¢ciminin gelistigini gostermektedir.

Dijital oyun iretim siiregleri, gorsel varliklarin yogun
bicimde kullanildig1 karmagik iiretim siiregleri (pipeline) yapisi
icermektedir. Karakter tasarimi, c¢evre modelleme, animasyon
tiretimi ve kullanici arayiizii tasarimi gibi bir¢ok asama, geleneksel
yontemlerle uzun siireli ve maliyetli lretim  stiregleri
gerektirebilmektedir. Uretken yapay zeka teknolojilerinin tasarim
stireclerine entegre edilmesi, otomasyon, varyasyon {iretimi ve hizl
prototipleme gibi yeni olanaklar sunarak oyun gelistirme
siireclerinde 6nemli bir doniisiim yaratmaktadir.

Mevcut c¢alismalarin  6nemli bir boliimi yapay zeka
teknolojilerinin  teknik altyapisina veya yazilim gelistirme



stireclerine odaklanirken, gorsel {iretim siireglerinin tasarim
perspektifinden ele alindigi calismalarin st oldugu
goriilmektedir. Uretken yapay zeka teknolojilerinin oyun iiretim
pipeline’t igerisindeki gorsel {iretim asamalarina etkisinin
incelenmesi, literatiirde 6nemli bir boslugu doldurma potansiyeline
sahiptir.

Caligsmanin giris boliimii, iiretken yapay zeka teknolojilerinin
dijital oyun tasarimindaki etkilerini literatiire dayali kavramsal bir
cercevede incelemeyi amaclamaktadir. Calisma, deneysel bir
arastirma sunmaktan ziyade mevcut akademik ¢aligmalarin
degerlendirilmesi ve yorumlanmas: iizerine odaklanmaktadir. Bu
dogrultuda, oyun {retim sliregleri gorsel iiretim perspektifi
tizerinden ele alinmakta ve yapay zeka destekli iiretim araglariin bu
siireglerde ortaya ¢ikardig1 doniisiim tartigilmaktadir.

Yontem

Caligma nitel bir literatiir incelemesine dayanmaktadir.
Arastirma kapsaminda Scopus, Web of Science ve Google Scholar
veri tabanlarinda dijital oyun tasarimu, iiretken yapay zeka ve gorsel
tiretim siirecleri anahtar kelimeleri kullanilarak literatiir taramasi
gerceklestirilmistir.

Tarama stirecinde, 6zellikle iiretken yapay zeka araglarmin
gorsel iretim siireclerindeki roliinii ele alan giincel caligsmalar
dikkate almmis ve konu ile dogrudan iligkili olan kaynaklar
degerlendirmeye dahil edilmistir. Elde edilen veriler tematik analiz
yontemi ile incelenmis ve oyun iiretim siiregleri baglaminda
kategorize edilerek yorumlanmustir.

Cahsmanin Ozgiin Katkis

Calismanin bu bolimii, iiretken yapay zeka teknolojilerinin
dijital oyun tasarimindaki etkisini 6zellikle gorsel liretim siirecleri
perspektifinden ele almasi bakimindan literatiire 6zgiin bir katki
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sunmaktadir. Mevcut caligmalar ¢ogunlukla yapay zeka
teknolojilerinin teknik boyutuna odaklanirken, ¢alisma oyun iiretim
pipeline’indaki konsept tasarim, karakter liretimi, ¢evre tasarimi ve
oyun varliklarinin olusturulmasi gibi gorsel iiretim asamalarini
tasarim odakl1 bir yaklasimla degerlendirmektedir. Calisma, iiretken
yapay zeka teknolojilerinin insan yaraticiligi ile algoritmik tiretim
arasinda gelisen hibrit iiretim modelini agiklayan kavramsal bir
cerceve sunmaktadir.

Yapay Zeka ve Gorsel Uretim Kiiltiirii

Yapay zeka teknolojilerinin kiiltiirel {iretim siireglerine
entegrasyonu, gorsel liretimin tarihsel gelisimi igerisinde yeni bir
asamaya isaret etmektedir. Sanat ve tasarim tarihinde teknolojik
araclarin liretim siireclerine dahil olmasi, her donemde yeni estetik
yaklagimlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Fotografin icadi
resim sanatinin islevini doniistiirmiis, dijital teknolojilerin gelisimi
grafik tasarim ve gorsel iletisim alanlarinda yeni iiretim pratiklerinin
ortaya ¢cikmasmi saglamistir. Benzer sekilde iiretken yapay zeka
sistemleri giinlimiiz gorsel kiiltiiriinde dnemli bir doniisim siirecini
temsil etmektedir (Arielli, 2022).

Yapay zeka temelli liretim sistemleri 6zellikle son yillarda
gorsel icerik liretiminde genis kullanim alan1 bulmustur. Generative
Adversarial Networks (GAN) ve difiizyon modelleri gibi
algoritmalar, metin komutlarindan gorsel iiretme, stil transferi
gerceklestirme ya da yeni gorsel kompozisyonlar olusturma gibi
bir¢ok farkli iretim olanagi sunmaktadir. Meydana gelen gelismeler
gorsel iretim siireglerinin sadece manuel tasarim uygulamalariyla
smirlt kalmayan ayni zamanda algoritmik tretim teknikleriyle
desteklenen yeni bir iiretim modeline dogru evrildigini
gostermektedir (Cetinic & She, 2021).

Gorsel iletisim tasarimi alanindan degerlendirildiginde
tipografi, kompozisyon, renk ve gorsel hiyerarsi gibi temel tasarim
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ilkeleri, dijital tiretim araglariyla birlikte siirekli olarak yeniden
yorumlanmaktadir. Tasarim araglarinin gelismesi, tasarimcilarin
sadece teknik tiretim siireclerini degil aym1 zamanda estetik karar
mekanizmalarin1 da etkilemektedir. Gorsel iletisim alaninda
kullanilan teknolojik araglar, tasarim siireglerinin bi¢imlenmesinde
onemli rol oynamaktadir (Yazar, 2020).

Grafik tasarim alaninda yapay zeka teknolojilerinin
kullanimi tasarim tiretim siireglerini farkli agilardan etkilemektedir.
Yapay zeka destekli araglar tasarimcilarin kisa siirede ¢ok sayida
alternatif tasarim iiretmesini miimkiin kilarken, ayni zamanda
yaratici siirecin yoniinii degistirmektedir. Yapilan caligmalar, yapay
zeka teknolojilerinin grafik tasarim iiretiminde hiz ve verimlilik
sagladigin1 ancak ayni zamanda benzer tasarim sonuglarmin ortaya
cikmasi olmak iizere bazi sinirhiliklar tasidigini gostermektedir
(Bulut & Ozdal, 2024).

Tasarim siireglerinde yapay zeka kullanimi, tasarimcinin
roliinii tamamen ortadan kaldiran bir otomasyon modeli olusturmak
yerine insan ve algoritma arasinda yeni bir ig birligi modelinin
gelismesine zemin hazirlamaktadir. Tasarimcilar yapay zeka
sistemlerini fikir liretme, varyasyon olusturma ve gorsel aragtirma
yapma gibi asamalarda bir ara¢ olarak kullanmakta, nihai tasarim
kararlar1 ise insan yaraticiligi tarafindan belirlenmektedir. So6z
konusu yaklagim tasarim siirecinin insan merkezli karakterini
korurken tiretim siireclerinde algoritmik destekli yeni bir tasarim
modelinin gelistigini gostermektedir (Bulut & Ozdal, 2024).

Dijital Oyun Tasariminda Gorsel Uretim Siireci

Dijital oyun tiretim siirecleri ¢ok kapsamli bir tasarim ve
gelistirme yapist igermektedir. Oyun tasarim literatiiriinde tiretim
stirecleri  genellikle konsept gelistirme, prototipleme, oyun
varliklarinin iiretimi ve oyun motoruna entegrasyon agamalarmdan
olusan bir pipeline modeli icerisinde ele alimmaktadir. Oyun
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tasariminda bu liretim siiregleri yazilim gelistirme, gorsel tasarim ve
kullanict deneyimi tasariminin birlikte ¢alistigi disiplinlerarasi bir
tiretim ortami1 olugturmaktadir (Fullerton, 2018).

Oyun tretim pipeline’1, bir dijital oyunun fikir asamasindan
nihai irline kadar gegen siiregte gerceklestirilen tiim {retim
adimlarinin sistematik olarak organize edildigi iiretim modelini ifade
etmektedir.

Dijital oyun iiretimi, farkli disiplinlerin bir araya geldigi
karmagik bir tasarim ve gelistirme siirecidir. Oyun tasariminda
yazilim gelistirme, gorsel sanatlar, anlati yapilart ve kullanict
deneyimi tasarmmi gibi bircok alan birlikte calismaktadir. Uretim
ortami sadece teknik bir yazilim gelistirme siireci olarak degil, ayni
zamanda gorsel ve kiiltiirel iiretim faaliyetlerini igeren bir tasarim
sistemi olarak degerlendirilmektedir. Oyun tasarim literatiiriinde
oyunlar; kurallar, oyuncu deneyimi ve kiiltiirel baglam gibi farkli
boyutlarin birlesiminden olusan sistemler olarak ele alinmaktadir
(Salen & Zimmerman, 2004).

Giliniimiizde modern dijital oyunlarin tiretimi biiyiik 6l¢iide
gorsel icerik lretimine dayanmaktadir. Karakter modelleri, ¢evre
tasarimlari, kullanici arayiizleri, animasyonlar ve cesitli oyun
varliklari, oyun deneyiminin gorsel boyutunu olusturmaktadir. Oyun
gelistirme siiregleri ¢cogu zaman genis kapsamli gorsel iiretim
pipeline’lar1 igermektedir. Biiyiik dl¢ekli oyun projelerinde binlerce
gorsel varlik iretilmekte ve bu varliklar oyun diinyasinin
biitiinliigiinii saglayacak bicimde bir araya getirilmektedir. Uretim
stireci, oyun endiistrisinin en emek yogun asamalarindan biri olarak
kabul edilmektedir (Hanussek & Kot, 2024).

Oyun tasariminda gorsel lretim siireci genellikle belirli
asamalar dogrultusunda ilerleyen bir iiretim modeli igerisinde
ger¢eklesmektedir. Tasarim siireci ¢ogu zaman konsept gelistirme
ile baglamakta ve oyun varliklarinin olusturulmasi, modellenmesi ve
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oyun motoruna entegrasyonu ile devam etmektedir. Asamalar sadece
teknik iiretim adimlarimi degil, ayni zamanda gorsel estetik
kararlarin sekillendigi yaratici siirecgleri de kapsamaktadir.

Konsept Tasarim

Oyun {iretim siireglerinin ilk asamasi konsept tasarim
asamasidir. Konsept asamasinda oyun diinyasinin genel estetik dili
belirlenmekte, karakter tasarimlari icin ilk eskizler hazirlanmakta ve
oyun ortamlarmin gorsel atmosferi olusturulmaktadir. Konsept
sanatcilary, oyunun gorsel kimligini belirleyen tasarim fikirlerini
iiretmekte ve fikirler oyun gelistirme siirecinin diger asamalarina
yon vermektedir.

Konsept tasarim siireci oyun diinyasimin gorsel tutarliligini
saglamak a¢isindan kritik bir rol oynamaktadir. Oyun karakterlerinin
gorlinlimii, ortam tasarimlarinin atmosferi ve nesnelerin bigimsel
ozellikleri konsept tasarim asamasinda belirlenmektedir. Siiregte
konsept sanatcilar1 sadece estetik tasarim kararlar {iretmekle
kalmamakta ayni zamanda oyunun anlatisal yapisina uygun gorsel
dilin olusturulmasina da katki saglamaktadir. Gorsel anlati
olusturma siireci oyun tasariminda oyuncu deneyiminin
sekillenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Karakter Tasarimi

Karakter tasarimi oyun iiretim siirecinin en dnemli gorsel
iiretim asamalarindan biridir. Oyun karakterleri sadece gorsel bir
varlik olarak degil, ayn1 zamanda oyuncu ile etkilesim kuran anlati
unsurlart olarak da degerlendirilmektedir. Karakterlerin gorsel
ozellikleri oyuncularin karakterlerle kurdugu duygusal iligkiyi
dogrudan etkileyebilmektedir.

Geleneksel oyun firetim siireglerinde karakter tasarimu,
konsept eskizleri ile baglayan ve li¢ boyutlu modelleme, doku
kaplama, rigging ve animasyon gibi farkli asamalardan olusan uzun
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bir liretim siirecini icermektedir. Oyun iiretim siirecinde karakter
tasarimcilar1  sadece estetik Ozellikleri degil, aym1 zamanda
karakterin davraniglarin1 ve hareket yapisini da dikkate almak
zorundadir. Oyun karakterlerinin gorsel tasarimi oyuncu deneyimi
acisindan Onemli bir rol oynamakta ve oyun diinyasinin
inandiriciligim giiclendirmektedir.

Son yillarda yapilan aragtirmalar, iiretken yapay zeka
teknolojilerinin  karakter {iretim slireclerinde yeni olanaklar
sundugunu gostermektedir. Yapay zeka destekli sistemler karakter
tasarim1 asamasinda farkli gorsel varyasyonlar iiretebilmekte ve
tasarimcilarin alternatif karakter konseptleri gelistirmesine yardimet1
olabilmektedir. Yapay zeka destekli teknolojiler karakter iiretim
pipeline’inin bazi agamalarini hizlandirarak tiretim siireglerini daha
verimli héale getirebilmektedir (Wu et al., 2025).

Cevre ve Ortam Tasarimi

Oyun diinyasmnin  inandiricilign  yalnizca  karakter
tasarimlarina degil, ayni zamanda oyun ortamlarinin gorsel
tasarimima da baglidir. Cevre tasarimi, oyun diinyasinin mekansal
yapisini ve atmosferini belirleyen 6nemli bir iiretim asamasidir.
Oyun ortamlar1; mimari yapilar, dogal peyzaj unsurlari, nesneler ve
cesitli  dekoratif Ogelerden olusan genis Olgekli  gorsel
kompozisyonlar icermektedir.

Geleneksel oyun iiretim siireglerinde ¢evre tasarimi oldukca
yogun emek gerektiren bir liretim alanidir. Biiylik 6lgekli oyun
projelerinde genis oyun diinyalarinin olusturulmasi binlerce farkli
gorsel varligin iretilmesini gerektirmektedir. Oyun gelistiricileri
uzun yillardir  prosediirel icerik  iiretimi  tekniklerinden
yararlanmaktadir.  Prosediirel iiretim yontemleri, algoritmik
sistemler araciligiyla oyun ortamlarinin  belirli  kurallar
dogrultusunda otomatik olarak olusturulmasini saglamaktadir.
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Glintimiizde 1lretken yapay zekd sistemleri tasarim
sireglerine yeni bir boyut kazandirmaktadir. Yapay zeka destekli
araclar cevre tasariminda kullanilabilecek yeni dokular, ortam
varyasyonlar1 ve gorsel kompozisyonlar iiretebilmektedir. Ozellikle
oyun haritalarinin diizenlenmesi ve ortam detaylarinin olusturulmasi
gibi siireclerde yapay zeka tabanli araglarin kullanilmasi, iiretim
stirecini 0nemli 6l¢iide hizlandirabilmektedir (Gnatyuk et al., 2025).

Oyun Varhklarmin Uretimi

Oyun iiretim pipeline’mnin 6nemli agamalarindan biri oyun
varliklarinin olusturulmasidir. Oyun varliklari; karakter modelleri,
nesneler, cevresel Ogeler, animasyonlar ve kullanict arayiizii
elemanlar1 olmak iizere ¢cok sayida gorsel bilesenden olugmaktadir.
Tasarim varliklarinin her biri oyun diinyasinin biitiinliigiinii saglayan
onemli tasarim 6geleri olarak degerlendirilmektedir.

Modern oyun projelerinde gorsel varliklarin liretimi biiytlik
Olcide ekip c¢alismasina dayanan uzun bir {retim siireci
gerektirmektedir. Sanat yonetmenleri, konsept sanatgilari, {ig
boyutlu modelleme uzmanlar1 ve animasyon tasarimcilar1 bu liretim
siirecinin farkli agsamalarinda gorev almaktadir. Oyun endiistrisinde
tiretim siirecinin oldukca karmagik bir yapiya sahip olmasi, yeni
iretim teknolojilerinin gelistirilmesini tesvik eden 6nemli bir faktor
olmaktadir.

Uretken yapay zeka teknolojileri iiretim pipeline’inin bazi
asamalarinda otomasyon saglayabilecek potansiyele sahiptir. Yapay
zeka sistemleri metin komutlar1 araciligiyla gorsel varliklar
tiretebilmekte ve tasarim siireclerinde hizli prototipleme imkani
sunabilmektedir. Metin komutlar1 oyun {iretim siireclerinde yeni bir
iiretim modelinin ortaya ¢ikmasma yol agmaktadir. Aragtirmalar
tiretken yapay zeka teknolojilerinin oyun gelistirme siireglerinde
icerik tiretimini hizlandirdigini ve kiigiik ekiplerin daha genis 6l¢ekli
projeler gelistirebilmesine olanak sagladigini gostermektedir.
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Uretken Yapay Zeka ile Oyun Tasariminda Gorsel Uretim
Siireclerinin Doniisiimii

Dijital oyun iiretim siire¢leri uzun yillar boyunca yogun emek
gerektiren manuel tasarim yontemlerine dayanmaktadir. Karakter
tasarimlari, ortam modellemeleri ve oyun varliklarinin olusturulmasi
¢ogu zaman genis ekipler tarafindan gergeklestirilen ¢cok asamali
tiretim siiregleri gerektirmektedir. Oyun diinyalarinin giderek daha
bliylik ve detayli hale gelmesi, gorsel iiretim slireclerinin
karmagikligini artirmis ve iiretim maliyetlerinin ylikselmesine neden
olmaktadir. Bu durum oyun endiistrisinde {retim siireglerini
hizlandirabilecek yeni teknolojik araglara yonelik arastirmalar
tesvik etmektedir.

Dijjital oyun {retim siire¢lerinde iiretken yapay zeka
teknolojilerinin kullaniminin geleneksel {iretim yontemlerine gore
onemli farkliliklar olusturdugu goriilmektedir. Geleneksel oyun
tiretim pipeline’1 ile yapay zeka destekli iiretim pipeline’1 arasindaki
temel farklar Tablo 1°de karsilastirmali olarak gosterilmektedir.

Tablo 1. Geleneksel oyun iiretim pipeline’1 ile yapay zeka destekli
tiretim pipeline inin karsilastirilmast

Uretim Geleneksel  Uretim Yapay Zeka Destekli
Asamasi Siireci Uretim Siireci
Konsept Konsept sanatgilar  Prompt tabanli  gdrsel
tasarim tarafindan manuel lretim araclart ile ¢ok
eskiz ve dijital = sayida konsept
cizimlerle gelistirilir varyasyonu
olusturulabilir
Karakter | Konsept ¢izimleri, 3D | Yapay zeka araglan
tasarmmi modelleme, doku | karakter tasarim
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kaplama ve animasyon
siirecleri  ayr1  ayrn
yuritiilir

Cevre Cevre modelleri ve

tasarimi ortam varliklart manuel
olarak modellenir ve
yerlestirilir

Oyun Nesneler ve  asset

varhklar1 | {retimi uzun
modelleme ve tasarim
siiregleri gerektirir

Uretim Uzun iiretim siiregleri

siiresi ve  biiylik  ekipler
gerektirir

Tasarimer | Tasarimcr  dogrudan

rolii iretim  gergeklestiren

kisi olarak konumlanir

varyasyonlari tiretir,
tasarimct uygun
tasarimlari secerek
gelistirme yapar

Yapay zeka destekli

sistemler ortam dokular1
ve g¢evresel varyasyonlar
iretebilir

Yapay zeka araglar1 hizl
prototipleme ve alternatif
tasarim iiretimi saglar
Daha hizli dretim ve
kiiciik ekiplerle ¢alisma

imkani saglar

Tasarime1 liretimi
yoOnlendiren,
degerlendiren ve

kiirasyon yapan yaratici

yonetici rolil iistlenir

Tablo 1 incelendiginde, iiretken yapay zeka destekli iiretim

stireclerinin 6zellikle konsept gelistirme ve gorsel varlik iiretimi

asamalarinda Onemli

avantajlar

sagladigi

goriilmektedir. Bu

stireclerde yapay zeka araglari, tasarimciya hizli alternatif iiretme ve
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farkli varyasyonlar gelistirme imkani sunarak {iretim siirecini
hizlandirmaktadir.

Buna karsilik, geleneksel iiretim siireclerinin daha fazla
manuel emek ve zaman gerektirdigi, ancak kontrol ve 6zgiinliik
acisindan tasarimciya daha yiiksek miidahale imkan1 sundugu
anlasilmaktadir. Bu durum, iiretken yapay zeka ile geleneksel
yontemlerin birbirini diglayan degil, tamamlayici bir iiretim modeli
olusturdugunu gdstermektedir.

Son yillarda iiretken yapay zeka teknolojilerinde yasanan
gelismeler, oyun gelistirme siireglerinde kullanilan gorsel {iretim
yontemlerinde ©Onemli doniisiimlere yol agmustir. Generative
Adversarial Networks, difiizyon modelleri ve biiyiik dil modelleri
gibi liretken yapay zeka sistemleri metin komutlarindan gorsel igerik
tiretebilmekte, yeni karakter tasarimlar1 olusturabilmekte ve oyun
ortamlar1 i¢in farkli varyasyonlar gelistirebilmektedir. Yeni
teknolojiler tasarimcilarin yaratici iiretim siireglerini destekleyen
yeni araglar sunmakta ve gorsel iiretim pipeline’larinin yeniden
yapilandirilmasina katki saglamaktadir (Gupta et al., 2024).

Uretken yapay zekd teknolojilerinin  dijital oyun
tasarimindaki kullanim alanlar1 sadece gorsel iiretimle siirh
degildir. Uretken teknolojiler konsept gelistirme, karakter iiretimi,
cevre tasarimi ve varlik iiretimi gibi bir¢ok farkl tiretim agamasinda
kullanilabilmektedir. Yapay zeka teknolojilerinin oyun tasarimimdaki
baslica kullanim alanlar1 Tablo 2’de 6zetlenmektedir.

Tablo 2. Uretken yapay zeka teknolojilerinin dijital oyun
tasarimindaki bashca kullanim alanlari

Yapay Zeka Aciklama Oyun

Kullanim Tasarmmindaki

Alam Rolii
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Konsept

tasarmm

Karakter

liretimi

Cevre ve
ortam

tasarmmi

Oyun
varhklar:

(Assets)

Prosediirel

icerik iiretimi

Metin tabanli  gorsel
iliretim araglari
kullanilarak farkl
tasarim
varyasyonlarinin
olusturulmasi

Yapay zeka sistemleri
farkli karakter ytizleri,
kostiimler ve gorsel
ozellikler tiretebilir

Al araglari

oyun

ortamlar1 i¢in dokular,

mimari  Ogeler ve
cevresel detaylar
iiretebilir

Nesneler, aksesuarlar ve
oyun i¢i varliklar i¢in

hizli gorsel prototipler

iiretilebilir

Algoritmik  sistemler
araciligiyla oyun
ortamlarinin  otomatik
olusturulmasi
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Tasarimcilarin gorsel
arastirma ve  fikir
gelistirme siireglerini

hizlandirir

Karakter tasariminda
alternatif
varyasyonlar
olusturulmasini
saglar

Genis oyun
diinyalarinin ~ daha
hizli tasarlanmasina
yardimci olur
Oyun iretim
pipeline’inda {iretim

suresini azaltir

Biiyiik olcekli oyun
diinyalarinin
gelistirilmesini

kolaylagtirir



Prototipleme | Yapay zekd destekli Oyun  tasariminda

araclarla hizli gorsel | deneysel iiretim
prototipler stireglerini destekler
olusturulabilir

Uretken yapay zeka sistemlerinin oyun iiretim siireglerine
entegrasyonu, gorsel iiretim pipeline’min farkli asamalarinda yeni
calisma modellerinin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir. Geleneksel
tiretim siireglerinde tasarimcilar her gorsel varlig sifirdan tiretmek
zorunda kalirken, yapay zeka destekli iiretim sistemleri ¢cok sayida
alternatif tasarim varyasyonu olusturabilmekte ve tasarimcilarin
varyasyonlar arasindan se¢im yapmasina olanak tanimaktadir. Yeni
calisma sistemleri tasarim siireclerinde insan yaraticiligi ile
algoritmik iiretim arasinda yeni bir is birligi modelinin gelismesine
zemin hazirlamaktadir.

Konsept Tasarim Siirecinde Yapay Zeka Kullanimi

Konsept tasarim asamasi, oyun liretim siireclerinde gorsel
kimligin belirlenmesini saglayan en onemli liretim asamalarindan
biridir. Geleneksel {iiretim siireglerinde konsept sanatcilart oyun
diinyasmin estetik dilini belirlemek amaciyla ¢ok sayida eskiz ve
dijital ¢izim tlretmektedir. Tasarim siireci ¢ogu zaman uzun siireli
gorsel aragtirma ve deneme asamalarini igermektedir.

Uretken yapay zeka sistemleri konsept tasarim siirecinde
farkli gorsel varyasyonlarin hizli bigimde iiretilmesine olanak
saglamaktadir. Metin tabanli iiretim modelleri araciligiyla
tasarimcilar belirli gorsel tanmimlar kullanarak farkli karakter
tasarimlar1 ya da ortam kompozisyonlari olusturabilmektedir.
Kullanilan yontem tasarimcilarin kisa siirede ¢ok sayida alternatif
gorsel tiretmesini miimkiin kilmaktadir.
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Yapay zeka destekli iiretim sistemleri tasarimcilarin yaratici
arastirma siire¢lerini hizlandiran bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Tasarimcilar yapay zeka tarafindan iretilen gorselleri dogrudan
nihai tasarim olarak kullanmak yerine, olusturulan gorselleri fikir
gelistirme siirecinin bir pargasi olarak degerlendirmektedir. Bu
yaklasim tasarim siire¢lerinde insan yaraticiligi ile algoritmik tiretim
arasinda etkilesimli bir iiretim modelinin ortaya ¢ikmasina katki
saglamaktadir.

Karakter Uretim Siireclerinde Yapay Zeka

Oyun karakterleri dijital oyun deneyiminin en énemli gorsel
unsurlarindan biridir. Karakter tasarimlari oyuncularin oyun
diinyasiyla kurdugu duygusal iliskiyi dogrudan etkileyebilmektedir.
Karakter {iretimi oyun gelistirme siireclerinde 6zel uzmanlik
gerektiren bir iiretim alan1 olarak degerlendirilmektedir.

Uretken yapay zeka sistemleri karakter tasarim siirecinde
farkli gorsel varyasyonlarin hizli bicimde olusturulmasina olanak
saglamaktadir. Tasarimcilar metin tabanli komutlar araciligiyla farkl
karakter goriiniimleri, kostiim tasarimlart ve stil varyasyonlar
uretebilmektedir. Sekil 1’te iiretken yapay zeka sistemleri
kullanilarak olusturulmus karakter tasarim varyasyonlarina 6rnekler

sunulmaktadir.
CHARACTER SHEET: LILY FANON CHARACTER CONCEPT: KAELEN VANCE - RUNESMITH
= cocce ]
accen
asase
vy
inJa N

Sekil 1. Uretken yapay zeka kullanilarak olusturulan oyun karakteri

tasarim varyasyonlari. Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Geleneksel iiretim pipeline’larinda karakter {iretimi konsept
cizimleri, ii¢c boyutlu modelleme, doku iiretimi ve animasyon gibi
bircok asamadan olusmaktadir. Bu siire¢ olduk¢a uzun ve maliyetli
bir iiretim siireci gerektirebilmektedir. Uretken yapay zeka sistemleri
karakter {liretim  siire¢lerinde  farkli  gorsel  varyasyonlar
olusturabilmekte ve tasarimcilarin alternatif karakter tasarimlari
gelistirmesine yardimci olabilmektedir.

Yapilan arastirmalar yapay zeka destekli liretim sistemlerinin
karakter iretim siireclerinde otomasyon saglayabilecek Onemli
araclar sundugunu gostermektedir. Yapay zekd tabanli iiretim
modelleri karakter yiizleri, kostiim tasarimlar1 ve farkli gorsel
ozellikler1 otomatik olarak iiretebilmekte ve tasarimcilarin iiretim
stireglerini hizlandirabilmektedir (Wu et al., 2025).

Bununla birlikte karakter tasarimi sadece gorsel bir tiretim
siireci olarak degerlendirilmemektedir. Karakterlerin anlatisal rolii,
kisilik 6zellikleri ve oyuncu ile kurdugu etkilesim gibi unsurlar insan
tasarimcilarin yaratict kararlarmi gerektirmektedir. Bu nedenle
yapay zeka sistemleri karakter {iretim siireclerinde tasarimcilarin
yerini alan bir teknoloji olarak degil, yaratici liretimi destekleyen bir
arag olarak degerlendirilmektedir.

Sekil 2. Yapay zeka destekli karakter liretim siireci. Kaynak: Yazar

tarafindan olusturulmugstur.

Oyun Ortami ve Diinya Tasariminda Yapay Zeka
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Oyun diinyalarinin olusturulmasi, dijital oyun {iretim
siireglerinde en fazla gorsel icerik gerektiren asamalardan biridir.
Biiyiik olgekli oyun projelerinde genis haritalar, farkli mimari
yapilar, dogal ortamlar ve ¢esitli nesnelerden olusan kompleks oyun
diinyalar1 tasarlanmaktadir. Uretim siireci yiizlerce hatta binlerce
gorsel varligin olusturulmasini gerektirebilmektedir.

Oyun diinyalarinin olusturulmasi ¢ok sayida gorsel varligin
iiretilmesini  gerektirmektedir. Uretken yapay zekd sistemleri
cevresel dokular, mimari Ogeler ve atmosferik kompozisyonlar
tireterek oyun ortamlarinin gelistirilmesini hizlandirabilmektedir.
Sekil 3’te liretken yapay zeka teknolojileri kullanilarak olusturulmus
oyun ortami tasarim ornekleri gosterilmektedir.

Sekil 3. Yapay zeka destekli oyun ortami tasarimi 6rnekleri.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Uretken yapay zekd teknolojileri oyun ortamlarmim
olusturulmasinda yeni {iretim yontemlerinin gelistirilmesine katki
saglamaktadir. Yapay zeka destekli araglar ortam dokulari, mimari
varyasyonlar ve cevresel detaylar iiretebilmekte ve tasarimcilarin
genis oyun diinyalar1 gelistirmesini kolaylastirmaktadir. Ozellikle
oyun haritalarinin  diizenlenmesi ve ¢evresel detaylarin
olusturulmasi gibi iiretim siireglerinde yapay zeka tabanli araglarin
kullanilmas1 iiretim siiresini Onemli Olglide azaltabilmektedir
(Gnatyuk et al., 2025).
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Uretken video modelleri ve difiizyon tabanli sistemler oyun
diinyalarinin olusturulmasinda yeni arastirma alanlarinin ortaya
cikmasma yol agcmustir. Teknolojiler oyun sahnelerinin otomatik
olarak  {retilebilmesini  saglayan  deneysel  sistemlerin
gelistirilmesine katki saglamaktadir. Yapilan calismalar iiretken
video  modellerinin  oyun ortamlarmin  olusturulmasinda
kullanilabilecek yeni iiretim yontemleri sundugunu gostermektedir.

Oyun Uretim Pipeline’mnin Déniisiimii

Uretken yapay zekd teknolojilerinin oyun gelistirme
siireclerine entegrasyonu, oyun iretim pipeline’inin yeniden
yapilandirilmasina yol agmaktadir. Geleneksel iiretim modellerinde
gorsel varliklarin biiylik bolimii manuel olarak iiretilirken, yapay
zeka destekli liretim sistemleri icerik iiretim siireclerinde otomasyon
saglayabilmektedir.

Geleneksel iiretim doniisiimii  sadece teknik iiretim
siireclerini degil, ayn1 zamanda oyun gelistirme ekiplerinin ¢alisma
bicimlerini de etkilemektedir. Yapay zeka destekli iiretim araglari
kiiclik ekiplerin daha genis 6l¢ekli oyun projeleri gelistirebilmesini
miimkiin kilmakta ve iretim siireclerinde verimlilik artisi
saglamaktadir. Bununla birlikte yapay zeka tabanli {retim
sistemlerinin oyun iiretim siire¢lerinde kullanilmasi bazi tartismalari
da beraberinde getirmektedir. Icerik 6zgiinliigii, telif haklari, etik
sorunlar ve yaratict kontrol gibi konular iretken yapay zeka
uygulamalarinin elestirel olarak degerlendirildigi baslica tartisma
alanlar1 arasinda yer almaktadir.

Uretken yapay zekd teknolojilerinin oyun iiretim
stireclerinde kullanimi, insan yaraticiligr ile algoritmik iiretim
arasinda yeni bir iiretim modelinin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamaktadir. Dolayisiyla tasarimcilar yapay zeka sistemlerini
yaratici liretim siirecini destekleyen araglar olarak kullanmakta ve
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nihai tasarim kararlar1 insan tasarimcilarin estetik degerlendirmeleri
dogrultusunda sekillenmektedir.

Yapay zeka destekli iiretim sistemlerinin oyun gelistirme
stireglerine entegrasyonu, iiretim pipeline’inin sadece teknik agidan
degil ayn1 zamanda  organizasyonel a¢idan  yeniden
yapilandirilmasina yol agmaktadir. Geleneksel tiretim modellerinde
genis ekipler tarafindan gerceklestirilen gorsel iiretim stiregleri,
yapay zeka destekli araclarin kullanimiyla daha esnek ve modiiler
iiretim modellerine déniismektedir. Ilgili iiretim modeli oyun
gelistirme siireglerinde kiigiik ekiplerin daha genis dlgekli projeler

tiretmesini miimkiin kilmakta ve oyun {iiretim ekonomisinde yeni
tiretim modellerinin ortaya ¢ikmasina katki saglamaktadir.

Sekil 4. Yapay zeka destekli oyun varligi (asset) iiretimi 6rnekleri.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tasarimci Roliiniin Doniisiimii

Uretken yapay zekd teknolojilerinin yaratict {iretim
siireclerine dahil olmasi, tasarimci1 roliiniin yeniden tanimlanmasina
yol acan Onemli bir doniisiim siirecini beraberinde getirmistir.
Geleneksel tasarim {iretim modellerinde tasarimci, gorsel tliretimin
tiim asamalarin1 dogrudan gergeklestiren temel tiretici aktor olarak
konumlanmaktadir. Konsept gelistirme, gorsel liretim, diizenleme ve
nihai tasarim kararlar1 biiyiik ol¢iide tasarimcinin bireysel yaratici
tiretimi dogrultusunda sekillenmektedir. Uretken yapay zeka

--34--



araglarmin tasarim siireclerine dahil olmasi ise bu iiretim modelinde
yeni bir etkilesim bi¢iminin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Tasarimc1  roliinliin -~ doniisiimii, tretken yapay zeka
teknolojilerinin tasarim siireglerine entegrasyonu ile birlikte daha
goriinilir hale gelmektedir. Bu baglamda tasarimci, yalnizca tiretim
gergeklestiren bir aktdr olmaktan ¢ikarak, siireci yonlendiren ve
secimler yapan bir karar verici konumuna gegmektedir.

Ornegin, karakter tasarimi siirecinde iiretken yapay zeka
araclar1 kullanilarak kisa siirede cok sayida alternatif gorsel
tiretilebilmekte ve tasarimci bu alternatifler arasindan se¢im yaparak
stireci yonlendiren bir kiirator rolii listlenmektedir. Benzer sekilde
cevre tasariminda yapay zekd destekli araglar, sahne
kompozisyonuna iliskin farkli varyasyonlar sunarak tasarim siirecini
hizlandirmakta ve tasarimcmin karar verme siirecini yeniden
sekillendirmektedir.

Bu durum, tasarimcinin yalnizca iiretici degil, ayn1 zamanda
secim yapan, yonlendiren ve siireci kurgulayan bir aktor olarak
yeniden konumlandigini1 gostermektedir.

Ornegin, karakter tasarim siirecinde iiretken yapay zeka
araglart kullanilarak kisa siirede ¢ok sayida alternatif gorsel
iiretilebilmekte ve tasarimci bu alternatifler arasindan se¢im yaparak
stireci yonlendiren bir kiirator rolii istlenmektedir. Benzer sekilde
cevre tasariminda yapay zeka destekli araglar, sahne
kompozisyonuna iligkin farkli varyasyonlar sunarak tasarim siirecini
hizlandirmakta ve tasarimcinin karar verme silirecini yeniden
sekillendirmektedir.

Giinlimiizde tasarim siirecleri giderek artan bigimde insan ve
algoritma ig birligi iizerine kurulu hibrit iretim modelleri igerisinde
gerceklesmektedir. Uretken yapay zeka sistemleri tasarimcilarin
yaratici iiretim siireclerini destekleyen araglar olarak kullanilmakta

ve farkli gorsel varyasyonlarin kisa siirede iiretilmesine olanak
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saglamaktadir. Tasarimcilar bu {iretim siirecinde yalnizca gorselleri
olusturan kisiler degil, ayn1 zamanda algoritmik iiretimi yonlendiren,
segen ve diizenleyen yaratict karar  vericiler olarak
konumlanmaktadir.

Doéniisiim tasarim pratiginin dogasini da degistirmektedir.
Yapay zeka destekli iretim sistemleri tasarimcilarin iiretim
stireclerinde farkli roller iistlenmesine yol agmaktadir. Tasarimci
artik sadece gorsel liretim gerceklestiren kisi olarak degil, ayni
zamanda {iiretim siirecini yoOneten ve algoritmik iiretimi estetik
Olciitler dogrultusunda degerlendiren bir tasarim yoneticisi roliinii
tistlenmektedir. Ilgili iiretim modeli tasarimcilarin yaratici iiretim
siireclerinde daha stratejik bir konum kazanmasina yol agmaktadir.

Yapay zeka teknolojilerinin tasarim siireclerine entegrasyonu
ayn1 zamanda yaratic1 liretim kavrammin yeniden tartisilmasina
neden olmustur. Geleneksel sanat ve tasarim anlayisinda yaraticilik
biiyilk Olclide insan zihnine &zgii bir lretim yetisi olarak
degerlendirilmektedir. Ancak algoritmik {iretim sistemlerinin
gelismesi, gorsel liretim siireclerinde makinelerin rolii lizerine yeni
tartismalarin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Yapay zeka ile tiretilen
gorseller estetik deger, 6zgiinliik ve yaratict kontrol gibi kavramlarin
yeniden degerlendirilmesini  gerektiren bir tartisma alam
olusturmustur (Cetinic & She, 2021).

Kiiltiirel iiretim siireglerinde algoritmik sistemlerin artan
rolii, gorsel estetik {iretimin yalnizca bireysel sanat¢1 pratigine dayali
bir siire¢ olmaktan ¢ikarak daha genis Olgekli veri temelli tiretim
sistemlerine dogru evrildigini gostermektedir. Yapay zeka
teknolojileri kiiltiirel iiretimin farkli alanlarinda estetik kararlarin
olusumunu etkileyen dnemli araglar haline gelmistir. Bu durum,
gorsel kiiltiir tiretiminde algoritmik sistemlerin giderek daha goriintir
ve belirleyici hale geldigini géstermektedir (Manovich, 2018).
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Grafik tasarim alaninda yapilan c¢alismalar, yapay zeka
destekli araglarin tasarimeilarin yaratici iiretim siire¢lerinde 6nemli
degisimlere yol agtigin1 gostermektedir. Yapay zeka teknolojileri
tasarimcilarin kisa siirede ¢ok sayida alternatif tasarim {iretmesini
miimkiin  kilmakta ve tasarim  arastirmasi  siireglerini
hizlandirmaktadir. Bununla birlikte yapay zeka tarafindan tiretilen
tasarimlarin benzer gorsel sonuglara yol acabilmesi gibi bazi
siirliliklar da bulunmaktadir.

Tasarim stireclerinde yapay zeka kullanimi tasarimcilarin
roliinii ortadan kaldiran bir otomasyon modeli olusturmak yerine
insan merkezli tasarim pratiginin yeni araglarla genislemesini
saglamaktadir. Tasarimcilar yapay zeka sistemlerini fikir iiretme,
varyasyon gelistirme ve gorsel arastirma gibi asamalarda
destekleyici araclar olarak kullanmaktadir. Nihai tasarim kararlari
ise tasarimcilarin estetik degerlendirmeleri ve yaratici tercihleri
dogrultusunda sekillenmektedir (Bulut & Ozdal, 2024).

Dijjital oyun tasarimi acisindan degerlendirildiginde
tasarimc1 roliindeki doniisiim daha belirgin bir bicimde ortaya
cikmaktadir. Oyun gelistirme siiregleri ¢ok sayida gorsel varligin
tiretimini  gerektirdiginden, yapay zekad destekli iiretim araclar
tasarim ekiplerinin ¢alisma bicimlerini dogrudan etkilemektedir.
Yapay zeka sistemleri karakter {iretimi, ortam tasarimi ve varlik
iretimi gibi bir¢ok iiretim asamasinda otomasyon saglayabilmekte
ve tasarimcilarin liretim siire¢lerini hizlandirmaktadir.

Oyun iiretim siireglerinde tiretken yapay zeka kullanimi ayn
zamanda yeni tasarim rollerinin ortaya ¢ikmasma yol agmaktadir.
Prompt tasarimi, yapay zeka model yonlendirmesi ve algoritmik
tiretim gibi yeni liretim pratikleri tasarim siireglerinde giderek daha
onemli héale gelmektedir. Tasarimcilar yapay zeka sistemleriyle
etkilesim kurarak iiretim siireclerini yonlendirmekte ve ortaya ¢ikan
gorsel varyasyonlar arasindan estetik agidan uygun olanlar

secmektedir.
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Oyun dretim alanindaki donilisim yaratict  {iretim
stireglerinde insan yaraticiligi ile algoritmik {iretim arasinda yeni bir
iiretim modelinin ortaya c¢iktigin1 gostermektedir. Tasarimcilar
yapay zeka sistemlerini yaratici iretim silireclerini destekleyen
araglar olarak kullanmakta ve bu sistemler araciligiyla daha genis
Olcekli gorsel iiretim gerceklestirebilmektedir. Dolayisiyla tiretken
yapay zekad teknolojileri tasarimcilarin yerini alan bir teknoloji
olarak degil, tasarim pratigini doniistiiren ve genisleten yeni bir
iiretim araci olarak degerlendirilmektedir.

Avantajlar ve Sitmirhhiklar

Uretken yapay zeka teknolojilerinin dijital oyun tasariminda
kullanilmaya baglanmasi, oyun gelistirme siireclerinde Onemli
firsatlar ve ayni zamanda bazi smirliliklar ortaya c¢ikarmistir.
Kullanilan teknolojiler o6zellikle gorsel iiretim siireglerinde hiz,
cesitlilik ve tiretim verimliligi agisindan yeni olanaklar sunarken;
icerik Ozglinliigii, etik sorunlar ve yaratici kontrol gibi konular
tartigma alanlar1 olarak giindeme gelmektedir.

Uretim Hizi ve Verimlilik

Uretken yapay zekd teknolojilerinin oyun gelistirme
siireclerine sagladigli en onemli avantajlardan biri iiretim hizinda
saglanan artigti. Geleneksel {retim pipeline’larinda karakter
tasarimlari, cevre modellemeleri ve oyun varliklarinin olusturulmasi
uzun streli tasarim ve modelleme siiregleri gerektirmektedir.
Uretken yapay zeka sistemleri ise kisa siirede ¢ok sayida gorsel
varyasyon lretebilmekte ve tasarimcilarin farkli alternatifler
tizerinde ¢aligmasina olanak saglamaktadir.

Uretken yapay zeka sistemleri ozellikle konsept tasarim
asamasinda onemli bir avantaj saglamaktadir. Tasarimcilar metin
tabanli liretim modelleri aracilifiyla kisa siirede ¢ok sayida gorsel
tasarim Onerisi elde edebilmekte ve bu tasarimlar {izerinden yeni

fikirler gelistirebilmektedir. Yapay zeka destekli iiretim araglar
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gorsel iiretim stireclerini hizlandirarak tasarim ekiplerinin iiretim
kapasitesini artirmaktadir. Bu teknolojiler ayni zamanda kiigiik
oOlcekli ekiplerin daha genis kapsamli projeler gelistirmesine olanak
saglayabilmektedir.

Oyun {iretim siireclerinde yapay zeka destekli araglarin
kullanilmas1  prototipleme siireclerini de hizlandirmaktadir.
Tasarimcilar hizli bigimde gorsel varliklar iiretebilmekte ve oyun
diinyasinin  farkli tasarim varyasyonlarin1  kisa siirede test
edebilmektedir. Bu durum oyun tasariminda deneysel {iretim
stireclerini  destekleyen ~ Onemli ~ bir  avantaj olarak
degerlendirilmektedir.

Tasarim Cesitliligi ve Yaratic1 Arastirma

Uretken yapay zekad teknolojilerinin sundugu bir diger
onemli avantaj tasarim cesitliliginin artmasidir. Yapay zeka
sistemleri biiyiik veri kiimeleri iizerinde egitildigi i¢in farkli gorsel
stilleri ve tasarim yaklagimlarin1i bir araya getirebilmektedir.
Dolayistyla tiretken yapay zekad tasarimcilarin gorsel arastirma
stireclerinde yeni estetik kombinasyonlar kesfetmesine olanak
saglamaktadir.

Tasarimcilar yapay zeka araglarini cogu zaman nihai tasarim
tiretimi i¢in degil, yaratict arastirma siirecinin bir pargasi olarak
kullanmaktadir. Yapay zeka tarafindan tiretilen gorseller tasarimeilar
icin yeni fikirler gelistirmeyi saglayan gorsel referanslar
olusturabilmektedir. 1lgili iiretim modeli tasarim siireglerinde
deneysel iiretim yontemlerinin gelismesine katki saglamaktadir.

Gorsel kiiltiir iiretiminde algoritmik sistemlerin artan roli,
estetik liretimin veri temelli tiretim modelleri icerisinde yeniden
sekillenmesine yol agmaktadir. Yapay zeka sistemleri gorsel iiretim
modelinde tasarimcilarin yaratict iiretim siireglerini destekleyen
araglar olarak kullanilmaktadir (Manovich, 2018).
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Icerik Ozgiinliigii Sorunu

Uretken yapay zeka teknolojilerinin tasarim siireclerinde
kullanilmasina yonelik en 6nemli elestirilerden biri i¢erik 6zglinligi
ile ilgilidir. Yapay zeka sistemleri mevcut veri kiimeleri iizerinde
egitildigi i¢in iiretilen gorseller cogu zaman mevcut gorsel stillerin
yeniden yorumlanmas: seklinde ortaya ¢ikabilmektedir. Mevcut
bilginin yeniden yorumlanmasi bazi arastirmacilar tarafindan
yaratic liretimin 0zglinliigli agisindan tartigmali bir konu olarak
degerlendirilmektedir.

Yapay zeka tarafindan iiretilen tasarimlarin bazi durumlarda
birbirine benzer sonuglar ortaya ¢ikarabildigi de ifade edilmektedir.
Grafik tasarim alaninda yapilan caligmalar, yapay zeka destekli
tiretim araclarmin hiz ve verimlilik saglamakla birlikte bazi
durumlarda benzer tasarim sonuglarna yol agabilecegini
gostermektedir (Bulut & Ozdal, 2024).

Oyun tasariminda gorsel gesitlilik ve 6zgilinliikk 6nemli bir
tasarim kriteridir. Oyun diinyalarinin benzersiz gorsel kimlige sahip
olmast oyuncu deneyimini dogrudan etkileyebilmektedir.
Dolayisiyla yapay zeka destekli iiretim sistemlerinin kullanimi
tasarimcilarin estetik degerlendirmeleri ile birlikte ele alinmasi
gereken bir liretim yontemi olarak degerlendirilmektedir.

Etik ve Telif Haklar Tartismalan

Uretken yapay zeka teknolojilerinin kullanimiyla birlikte
ortaya ¢ikan bir diger onemli tartisma alani etik ve telif haklari
konularidir. Yapay zeka sistemleri ¢ogu zaman internet ortamindan
elde edilen biiyiik veri kiimeleri iizerinde egitilmektedir. Bu veri
kiimeleri icerisinde yer alan gorsellerin telif haklar1 ve kullanim
izinleri ¢esitli hukuki tartismalar1 beraberinde getirmektedir.

Yapay zeka ile iretilen gorsellerin telif hakki sahipligi de
akademik ve hukuki tartigmalarin 6nemli konularindan biri haline
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gelmistir. Tasarimcilar tarafindan yonlendirilen yapay zeka
iretimlerinin kime ait oldugu konusu heniiz kesin bicimde
tanimlanmig bir hukuki ¢erceveye sahip degildir. Bu nedenle iiretken
yapay zeka sistemlerinin yaratici endiistrilerde kullanimi bir¢ok etik
soruyu da beraberinde getirmektedir.

Yaratici Kontrol ve Tasarim Kalitesi

Uretken yapay zeka sistemlerinin sundugu otomasyon
olanaklar1 bazi durumlarda tasarim kalitesi ve yaratict kontrol
acisindan smirliliklar olusturabilmektedir. Yapay zeka sistemleri
belirli veri Oriintiilerine dayali iiretim gergeklestirdigi i¢in ortaya
cikan tasarimlar tasarimcilarin  beklentileri ile her zaman
ortiismeyebilmektedir.

Tasarim  siireglerinde  insan  tasarimcilarin  estetik
degerlendirmeleri ve yaraticit kararlart biliylik dnem tagimaktadir.
Yapay zeka sistemleri tasarimcilarin yerini alan iiretim araclari
olarak degil, yaratici iiretimi destekleyen yardimeci araglar olarak
degerlendirilmektedir. Insan tasarmmcilarin gdrsel kompozisyon,
estetik denge ve anlat: biitlinligii gibi konulardaki yaratici kararlar
oyun tasariminin temel belirleyicileri olmaya devam etmektedir.

Sonug¢

Caligma, iiretken yapay zeka teknolojilerinin dijital oyun
tasarimindaki  etkilerini  gorsel iiretim siiregleri iizerinden
incelemistir. Elde edilen bulgular, yapay zeka araglariin konsept
gelistirme ve gorsel varlik {iretimi asamalarinda {iretim hizini
artirdigin, farkli tasarim alternatifleri olusturma imkan: sundugunu
ve tasarim slireclerinde yeni bir isleyis modeli ortaya ¢ikardigini
gostermektedir. Bununla birlikte, yapay zeka teknolojilerinin
tasarimci roliinii tamamen ortadan kaldirmadigi, aksine tasarimeinin
yonlendirici ve segici bir aktér olarak yeniden konumlandigi
anlasilmaktadir.
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Dijital oyun endiistrisi son yillarda hem teknolojik geligsmeler
hem de artan iiretim Slgekleri nedeniyle 6nemli bir doniisiim siireci
yasamaktadir. Oyun diinyalarmin giderek daha genis ve detayli hale
gelmesi, oyun gelistirme silireclerinde yogun gorsel iiretim
gereksinimini beraberinde getirmistir. Artan ihtiyaglar oyun tiretim
pipeline’larinin  karmagsikligini artirmistir ve iiretim siireglerinde
yeni teknolojik araglarm gelistirilmesini tesvik etmistir. Uretken
yapay zeka teknolojileri, olugan doniisiim siirecinde gorsel liretim
siireclerini etkileyen en 6nemli teknolojik gelismelerden biri olarak
one ¢ikmaktadir.

Arastirma kapsaminda yapilan incelemeler liretken yapay
zeka teknolojilerinin dijital oyun tasariminda gorsel {iretim
stireglerini 6nemli dlgiide doniistiirdliglinii gdstermektedir. Konsept
tasarim, karakter iiretimi, ¢evre tasarimi ve oyun varliklarinin
olusturulmasi gibi bir¢ok liretim asamasinda yapay zeka destekli
araclarin kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir. Yapay zeka
teknolojileri tasarim siireglerinde hizli prototipleme, varyasyon
tretimi ve TUretim verimliligi agisindan Onemli avantajlar
sunmaktadir. Yapay zeka sistemleri tasarimcilarin kisa stirede ¢cok
sayida gorsel alternatif iiretmesine olanak saglayarak yaratici
arastirma siireclerini destekleyen araglar haline gelmistir.

Bununla birlikte iiretken yapay zeka teknolojilerinin tasarim
stireclerine entegrasyonu yalnizca teknik iiretim araglarini degistiren
bir gelisme degildir. Doniisiim ayni1 zamanda tasarimci roliiniin
yeniden tanimlanmasma yol ag¢maktadir. Geleneksel {iretim
modellerinde tasarime1 dogrudan gorsel iiretimi gerceklestiren kisi
olarak konumlanirken, yapay zeka destekli {iretim modellerinde
tasarimcr  Uretim  siirecini  yonlendiren, algoritmik iretimi
degerlendiren ve estetik kararlar1 belirleyen bir yaratici yonetici rolii
iistlenmektedir. S6z konusu yaklasim insan yaraticiligi ile algoritmik
tiretim arasinda hibrit bir iretim modelinin  gelistigini
gostermektedir.
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Caligma kapsaminda ele alinan literatiir liretken yapay zeka
teknolojilerinin oyun gelistirme siireglerinde 6nemli avantajlar
sundugunu ortaya koymaktadir. Uretim hizinmn artmasi, tasarim
cesitliliginin genislemesi ve kiigiik ekiplerin daha biiylik olgekli
projeler gelistirebilmesi bu teknolojilerin sundugu baslica firsatlar
arasinda yer almaktadir. Bununla birlikte icerik 6zgiinliigl, telif
haklari, etik sorunlar ve yaratici kontrol gibi konular iiretken yapay
zeka teknolojilerinin kullanimina yonelik tartigmalarin 6nemli bir
parcasini olusturmaktadir.

Yapilan degerlendirmeler dogrultusunda tiretken yapay zeka
teknolojilerinin dijital oyun tasariminda insan tasarimcilarin yerini
alan bir iiretim modeli olusturmadigi, aksine tasarim siireglerini
genigleten yeni bir iiretim arac1 olarak degerlendirilebilecegi
gorlilmektedir. Tasarimcilar yapay zekd sistemlerini yaratici
arastirma siireglerini destekleyen araclar olarak kullanmakta ve nihai
tasarim kararlar1 insan merkezli estetik degerlendirmeler
dogrultusunda sekillenmektedir. Dijital oyun tasariminda insan
yaraticiligr ile algoritmik {iretim arasinda etkilesimli bir {iretim
modelinin gelistigini gostermektedir.

Gelecekte {iretken yapay zeka teknolojilerinin oyun
gelistirme  siireclerinde daha yaygin bi¢gimde kullanilacagi
ongoriilmektedir. Ozellikle karakter iiretimi, oyun ortamlarmmn
olusturulmasi ve prosediirel igerik tliretimi gibi alanlarda yapay zeka
destekli sistemlerin daha gelismis {iretim araclari sunmasi
beklenmektedir. Bununla birlikte yaratici iiretim siireglerinde insan
tasarimcilarin estetik degerlendirme ve yaratict yonlendirme roliiniin
Onemini koruyacagi diistiniilmektedir.

Sonug olarak iiretken yapay zeka teknolojileri dijital oyun
tasariminda gorsel iiretim siireclerini doniistiiren dnemli bir teknoloji
olarak degerlendirilebilir. Olusan doniisiim tasarim iiretiminin
dogasini degistiren yeni bir iretim modeli ortaya koymakta ve insan

yaraticiligr ile algoritmik {iretim arasindaki iliskiyi yeniden
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sekillendirmektedir. ~ Gelecekte dijital oyun iiretim siireglerinin
biiylik Olclide insan yaraticiligr ile algoritmik iiretim sistemleri
arasindaki etkilesim {iizerine kurulacagi ve bu hibrit iiretim
modelinin  yaratict enddistrilerin  {iretim  pratiklerini  yeniden
sekillendirecegi ongoriilmektedir. Dolayisiyla liretken yapay zeka
teknolojileri sadece teknik {iretim araglar1 olarak degil, ayni
zamanda yaratic1 liretim siireclerini yeniden tanimlayan kiiltiirel ve
tasarimsal doniisiim aracglar1 olarak degerlendirilebilir.

Calismanin  6zgiin  katkisi, iiretken yapay  zeka
teknolojilerinin dijital oyun tasarimindaki etkilerini sadece teknik bir
iretim arac1 olarak degil, ayn1 zamanda gorsel iiretim siireclerinin
biitiinciil yapisi i¢inde ele alarak degerlendirmesidir. Ozellikle oyun
tiretim siireclerinin farkli agamalar1 iizerinden yapilan sistematik
analiz, yapay zeka kullaniminin tasarim siireclerine nasil entegre
oldugunu ve tasarimci roliinii nasil doniistiirdiigiinii  ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla ¢alisma, tiretken yapay zeka ile geleneksel
tasarim pratikleri arasindaki iliskiyi agiklayan kavramsal bir ¢ergeve
sunarak alana katk1 saglamaktadir.

Gelecek Arastirmalar Icin Oneriler

Uretken yapay zekd teknolojilerinin  dijital oyun
tasarimindaki etkileri hizla gelisen bir arasgtirma alani olarak
degerlendirilmektedir. Dolayisiyla gelecekte yapilacak ¢aligmalarin
ozellikle yapay zeka destekli oyun {iiretim pipeline’larinin pratik
uygulamalarini inceleyen deneysel arastirmalara odaklanmasi 6nem
tagimaktadir. Oyun gelistirme ekiplerinin iiretken yapay zeka
araclarin1 nasil kullandigina yonelik alan ¢aligmalar1 ve tasarim
stireclerine iligkin vaka analizleri alandaki bilgi birikimini
genigletebilir. Bunun yani sira yapay zeka destekli karakter tiretimi,
oyun diinyasi olusturma siirecleri ve prosediirel igerik iiretimi gibi
konularin kullanic1 deneyimi ve oyun estetigi iizerindeki etkilerinin
incelenmesi gelecekteki arastirmalar i¢in 6nemli bir ¢alisma alani
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olusturmaktadir. Ayrica iiretken yapay zeka teknolojilerinin yaratici
endistrilerde kullanimma iliskin etik, hukuki ve telif haklari
boyutlarmin disiplinlerarasi arastirmalar araciligiyla daha kapsaml
bigimde ele alinmasi gerekmektedir. Uretken yapay zeka
teknolojileri, dijital oyun {iiretim siireclerinde yalnizca yeni araglar
sunan teknolojiler olarak degil, ayni zamanda yaraticit iiretim
pratiklerini yeniden sekillendiren énemli bir tasarim paradigmasi
olarak degerlendirilebilir.
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BOLUM 3

SUPER MARIO BROS. (1985): A
MULTIDISCIPLINARY ANALYSIS OF ITS
GLOBAL FAME

VOLKAN DAVUT MENGI!

Introduction

The classic video game series Super Mario has had a big
impact on research and game creation. The series is renowned for its
precise mechanics, thoughtfully crafted levels, and emphasis on
jumping-based platforming (Fong, 2018). With its appearance
constantly being modified by fans, it has become a major character
in contemporary society and a symbol of user-generated humour,
pushing the limits of how people reinterpret and reclaim popular
media (Garin, 2015) and is a classic example of Nintendo's narrative
strategy, focusing on the hero's quest to free Princess Peach from
Bowser's captivity and promoting a sense of achievement (Smith,
2015).

In addition to its cultural and design significance, Super
Mario Bros. has drawn empirical research in the fields of psychology
and neuroscience, indicating that its effect goes much beyond simple
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enjoyment. The series has become a wuseful resource for
comprehending human behaviour, growth, and thought processes in
both everyday and therapeutic situations as researchers have started
to delve deeper into the underlying meanings of gaming. It has been
demonstrated that playing Super Mario Bros. has quantifiable
behavioural and cognitive impacts in both developmental and
therapeutic settings. Kiihn et al. (2014), for example, research
indicates that spending only 30 minutes a day playing Super Mario
over a two-month period can lead to measurable changes in brain
structure, which may have therapeutic benefits by reducing risk
factors for diseases like PTSD, schizophrenia, and other
neurodegenerative diseases. Simultaneously, early study by
Kawashima et al. (1991) revealed that children's Super Mario Bros.
skills grow with age, demonstrating the game's compatibility with
experience-dependent skill development and cognitive maturity.
Beyond its neurological and developmental aspects, the game also
provides a reflection of larger sociocultural systems. According to
Taylor (2004), games such as Super Mario Bros. effectively
reinforce economic logics based on exchange and wage-based
productivity by simulating capitalist structures by encouraging
players to manage values and earn rewards through labor-like tasks.

Moving beyond these theoretical perspectives, a new wave
of research has begun to reexamine Super Mario Bros. through
technological and neuroscientific frameworks. These studies
demonstrate that the game’s cultural endurance is matched by its
ongoing relevance as a model for algorithmic design, emotional
response analysis, and cognitive enhancement. The performance and
quality of automated level generation systems in Super Mario Bros.
have been evaluated through an analysis of three open-source
procedural content generators based on Genetic Algorithms,
Generative Adversarial Networks (GANs), and Markov Chains.
Using an Expressive Range Analysis (ERA) applied to 200 levels
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across nine metrics, the study assessed how effectively these
algorithms create diverse and playable environments. The findings
indicate that expressive range analysis can function as a diagnostic
tool to identify early design limitations and ensure higher content
quality in automated generation systems, offering valuable insight
into how procedural techniques correspond to player expectations
(Schaa & Barriga, 2024, p. 1). Beyond algorithmic approaches to
content creation, recent studies have also begun to explore how
Super Mario Bros. can contribute to understanding player experience
from a physiological and emotional perspective. The study
introduces Toadstool, a multimodal dataset designed to support
research on emotion-aware machine learning systems. The dataset
contains synchronized video footage along with physiological and
demographic information gathered from ten participants who played
Super Mario Bros., with biometric signals recorded via the Empatica
E4 wristband. Alongside the dataset and reproducible data-collection
methodology, the authors present baseline experiments
demonstrating that combining game-video frames with facial-
expression data can successfully predict players’ blood-volume
pulse. The work aims to facilitate future research in reinforcement
learning and multimodal emotion recognition across interactive
environments (Svoren et al., 2020, p. 309). In addition to research
focused on emotional and biometric responses, other investigations
have examined how playing Super Mario Bros. may influence
cognitive processes and learning outcomes, particularly among older
adults. The study compared the cognitive effects of two
videogames—Super Mario Bros. (SMB) and Kawashima Brain
Training (KBT)—on older adults over a two-month training period.
Thirty-six participants were divided into three groups (SMB, KBT,
and control) and completed a battery of cognitive tests before and
after gameplay. Results showed that while both games improved
reasoning compared to the control group, Super Mario Bros. led to

broader cognitive gains, particularly in processing speed, spatial
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relations, and attention tasks. The findings suggest that the action-
based nature of SMB promotes more extensive cognitive
engagement than traditional brain-training games (Perrot et al.,
2019, p. 35).

Across a wide range of disciplines, including music,
artificial intelligence, law, cartography, and cognitive science, the
Super Mario franchise has had a substantial impact on the
conceptual, artistic, and technological aspects of interactive media.
By developing innovative methods for animating and visualising
virtual environments, Super Mario games have influenced larger
applications in geomatics, as noted by Edler & Dickmann (2017).
Pearson and Tranter (2015) contend that Super Mario is a prime
example of new concerns over digital legality, such as the
systematisation of identity and the reduction of the individual to
quantifiable data. At the same time, the franchise represents larger
anxiety about digital culture. As evidenced by Togelius et al.
(2009)'s reinforcement learning benchmark, the game's structural
design has also proven useful in artificial intelligence research.
While learning the fundamental strategies of Super Mario Bros. is
relatively simple, the game poses more difficult problems when
applying learnt behaviours to new contexts. The series'
developmental arc, which spans significant narrative, technical, and
software paradigm shifts from the initial 8-bit versions to the Wii era,
is traced by Forsell (2009), highlighting the franchise's flexibility
and inventive continuity. Because of the dynamic, reward-driven
gameplay that is inherent to Mario games, Perrot et al. (2019)
discovered that training with Super Mario Bros. caused more
significant cognitive gains in older individuals than Kawashima
Brain Training. This experience is further enhanced by Koji Kondo's
ragtime-inspired soundtrack, which, as Heazlewood-Dale (2023)
points out, improves player immersion by closely coordinating
visual movement and auditory cues to create a unique audiovisual
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grammar that has grown to become one of the franchise's most
recognisable elements.

The ongoing global importance of Super Mario Bros. is
examined in this article using a multidisciplinary approach that
draws from overlapping fields including ludology, cultural studies,
media economics, cognitive psychology, aesthetics, and
technological history. The idea at the heart of this study is that the
game's iconic status is the consequence of a cohesive set of design
principles and contextual factors that complemented more general
sociotechnical changes in media consumption, rather than being
coincidental or just nostalgic. The game's mechanical architecture,
which is characterised by tight controls, progressive level design,
and reward-based feedback systems, in particular, shows an early
mastery of user engagement.

At the same time, Super Mario Bros. operated as a transmedia
product, with auxiliary media including comics, animated TV series,
merchandising, and cultural allusions that expanded the Mario
character into a multi-platform franchise amplifying its popularity.
Additionally, the study examines how the game's release coincided
with the development of home entertainment systems, the expansion
of consumer electronics throughout the 1980s, and the growing
internationalisation of Japanese media exports. In order to account
for the game's significance across these varied dimensions, this
article organizes its analysis into six core domains: (1) Game Design
and Mechanical Theory; (2) Cultural and Historical Context; (3)
Economic and Industry Strategy; (4) Psychological and Player
Experience; (5) Narrative, Visual, and Aesthetic Analysis; and (6)
Technological and Hardware Considerations.

This study relies on a multidisciplinary qualitative approach
that combines cultural, aesthetic, psychological, and technological
aspects. Instead of using one empirical approach, the research

employs a conceptual synthesis of previously organized scholarship
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into six analytical categories. Each of these, then, becomes an
interpretative facet of the theoretical interplay between media
studies, the principles of game design, and cognitive theories of
interactivity. This study does not intend to make new statistical
contributions, but rather to create an all-encompassing interpretative
framework that allows for a structural analysis of the cultural and
technical value of Super Mario Bros. In this sense, the analysis is
built on thematic lucidity and inter- and transdisciplinary logic so
that the titles analyzed under the framework remain
methodologically aligned with the purpose of the research. To
connect the analytical parts with the literature, the study uses a
multidisciplinary theoretical framework that includes game studies,
cultural theory, and media economics. Each analytical section
responds to a strand of literature: game design theory corresponds to
the ludology principles (Juul, 2005), the cultural part corresponds to
literature on Japanese popular media (Napier, 2007), and the
economics section builds on the scholarship on the global home
entertainment system and transmedia franchises. Through these
interconnected frameworks, the aim of positioning Super Mario
Bros. spans a cultural object to include historical, industrial, and
aesthetic frameworks. This ensures that each analytical field is tied
to the discourse in and relevant literature, and that the field delivers
a cohesive interpretative framework.

In the end, Super Mario Bros. is analysed as a hybrid cultural
artefact whose legacy continues to shape and push the frontiers of
interactive media, rather than only as a result of historical
circumstance or as an example of great design. It is a rich topic for
scholarly investigation and a prime example in the study of media
convergence and ludic systems because of its capacity to function as
entertainment, pedagogy, aesthetic object, and international brand all
at once. Each subject heading below is followed by two illustrative
examples.
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Design and Mechanical Analysis

Controls and Mastery Mechanics

Super Mario Bros. uses a simple set of controls—running,
jumping, and a single action button—that quickly become second
nature to players. This intuitive control scheme lowers the entry
barrier. Over time, players gain more complex skill aspects (such as
precise leap arcs and velocity) after initially learning fundamental
manoeuvres. Beginners are drawn in by the simplicity of the initial
interaction, and skilful play is rewarded by hidden features like wall
kicks and triple leaps. Players are kept interested by this combination
of latent depth and instant accessibility; as skill levels increase, new
levels of difficulty and mastery appear without being too difficult for
inexperienced players. In short, the controls feel both immediately
fun and endlessly explorable.

e Simplicity to Depth: The two-button NES controller enabled
only basic actions, but designers exploited them to create a
wide range of moves.

e Feedback Precision: Tight, responsive controls mean that
slight timing differences produce expected outcomes. This
precision is a hallmark of good design, leading to a satisfying
“feel.”

Level Design as Implicit Tutorial

World 1-1, the first level of Super Mario Bros., is frequently
mentioned as the ideal teaching level. It exposes players to running,
leaping, dangers, and power-ups in a risk-controlled setting without
providing any kind of training. The layout directs the player: if a
player tries, a concealed block will reveal the fireflower, and early
obstacles are positioned such that a reluctant player learns to timing
a leap to overcome a Goombea. Interactive lessons are taught through
enemy placement and tile layout. Because of its worldwide tutorial-
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style design, players of many ages, nationalities, and languages may
easily pick up the fundamentals of the game via play. Through the
smooth integration of education and gaming, Super Mario Bros.
made sure that the excitement of exploration was instant and
universal.

e World 1-1 as Classroom: The arrangement of platforms and
obstacles teaches the player through experience. For
example, a well-placed block introduces jumping without
telling the player what to do.

e Self-paced Learning: Players naturally progress at their own
speed, making mistakes that are quickly repeated in slightly
more challenging contexts, reinforcing learning.

Challenge Balancing and Reward Cycles

The pacing of Super Mario Bros. is an exercise in dynamic
difficulty balancing. Although early stages are forgiving, the variety
of hazards and complexity gradually rise. Mario maintains an ideal
flow state by coordinating dips (warp zones, secret levels) and peaks
(bosses, difficult leaps). Players are rewarded psychologically for
continuing to play by encountering familiar safe zones or bonus
regions that reset tension every few levels. Short-term objectives are
established by the availability of power-ups (star, mushroom) and
collected prizes (coins, 1-Ups). In the player's experience, these
incentives act as dopamine triggers, encouraging exploration and
taking risks.

e Progressive Complexity: Each new world introduces a
twist—underwater sections, narrower platforms, or moving
platforms—that challenges players but never feels arbitrary.

e Reward Structures: Collectibles and power-ups are placed to
motivate exploration. For example, a line of coins often leads
into a hidden area, signalling “there’s something here.”
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Hidden Content and Replay Incentives

Invisible coin rooms and warp zones, which were uncommon
at the time, are only two of the many mysteries found in Super Mario
Bros. Even seasoned players benefit from revisiting stages because
to the Hidden Depths Phenomenon. By exchanging information
about these secrets, players contribute to the game's mythology and
establish an early kind of community knowledge-sharing. There are
two psychological effects: First, it builds trust by giving the
impression that the game is bigger than it first appears. Second, it
adds hours to playtime by encouraging players to retry levels in order
to master them as well as to discover every secret. Families and
friends work together to explore levels in search of hidden pipes,
thus the secrets also act as entrance points for socialisation.

Analysis Cultural and Historical Perspectives

Mechanics The 1980s Gaming Renaissance

The video game industry, particularly in North America, was
still rebuilding from the early 1980s recession when Super Mario
Bros. was published. The NES and its flagship game represented a
renaissance in this sense. Nintendo's quality and reliability reassured
consumers who had previously been hesitant about video games.
Due to this time, a pent-up desire for dependable, family-friendly
entertainment helped Mario's appeal. Due to Nintendo's early
expansion, Mario became one of the first video gaming experiences
for a whole generation in many countries where home consoles were
just beginning to gain popularity. The cultural moment was ripe: as
arcades declined, living rooms embraced games, and Mario was
there at the forefront, becoming a kind of ambassador for the
medium.
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e Video Game Crash Aftermath: Before Mario, the U.S. market
was sceptical of video games. The NES, sold as “computer
entertainment system,” revived interest, with Mario as its
proof of success.

e Rise of Home Entertainment: Cable television and new
media forms were emerging; Mario leveraged this by
representing interactive entertainment in a time when
families sought new shared activities at home.

Japanese Pop Culture and Global Fusion

The 1980s saw the creation of Super Mario Bros. in Japan, a
country that was a mashup of both traditional and contemporary pop
culture. Western fairy-tale clichés (rescuing a princess) are combined
with elements of Japanese mythology (nature spirits and
mushrooms). The game's fantastical setting and fanciful adversaries
are reminiscent of both traditional Western platformers and Shinto
mythology. The end effect is a scene that is both familiar and strange
to people from different cultural backgrounds. Nintendo used a
language-neutral marketing strategy to promote Mario's reputation
as an underdog plumber and heroic hero. Mario might become a
worldwide cultural figure as a result of gamers from other countries
projecting their own ideals onto him.

e Universal Themes: Rescuing a princess, battling a big bad
king, and traversing unknown worlds are story elements
found in many cultures, making Mario’s quest easily
relatable.

e Visual Language: The bright colors and cartoon-style art
have a broad, family-friendly appeal. Visual symbols
(staircases, gold coins) needed no translation and were
understood globally.

Globalization of a Japanese Character
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It was no coincidence that Mario went from being a local
Japanese product (known as Famicom in Japan) to being a global
phenomenon. Mario's name and tale were changed in the US to
appeal to Western tastes (for instance, Princess Toadstool in the US
versus Princess Peach in Japan). However, in order to honour
Nintendo's demand on maintaining original gameplay, the basic
game stayed the same. Mario resonated with European and American
gamers while also feeling familiar to Japanese players because to its
harmonious blend of local adaption and global appeal. Nintendo
supported Mario with TV ads and events worldwide. Such concerted
efforts ensured that Mario did not remain a niche import but became
a household name across continents within just a few years.

The global impact of Super Mario Bros. was fundamental in
creating a universal, cross-linguistic, and cross-cultural digital
games visual vocabulary. This universal visual aesthetic, while
making gaming more accessible as a medium, also facilitated a more
subtle homogenisation of visual cultures. Super Mario Bros. bright
primary colours, iconic silhouettes, and minimalist world design
sparked a myriad of sequels and opened the industry’s visual
communication paradigm to a Western commercial and cultural
perspective. As Western cultures perceive visual communication to
be more neutral and universal, the global standard Super Mario Bros.
set also homogenised the way fun and play are represented in digital
narratives.

e Localization Efforts: Text and even box art were adapted for
different markets. For instance, marketing in Europe often
emphasized the adventure aspect, while in Japan colorful
mascots and characters were highlighted.

e C(ultural Festivals and Media: Mario-themed events
(conventions, TV game shows) in the late 1980s introduced
the character to non-gamers. His recognizable hat and
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moustache made him an easy character to promote on posters
and merchandise globally.

Nostalgia and Generational Legacy

Mario's popularity has endured over the years, mostly due to
nostalgia. We propose the Generational Echo Model, according to
which people who played Mario initially frequently introduce the
game to younger friends or kids, who then learn about the series
through subsequent releases. Because of its charm and simplicity,
adults have a soft spot for the original game. Mario thus creates a
shared cultural memory that cuts across generations. Soon after the
game's debut, parents would buy it because they believed it would
be "wholesome fun," and siblings and friends would congregate
around the NES. This nostalgia is still tapped onto by contemporary
re-releases and anniversaries decades later.

e Multigenerational Play: Stories abound of families playing
Mario together, which turned the game into a cultural artifact
remembered fondly by multiple age groups.

e Media Retrospectives: Documentaries and articles
celebrating “classic games” often feature Super Mario Bros.,
reminding newer audiences of its legacy. This continual
revival of interest keeps the game in public memory.

Economic and Industry-Based Perspectives

Nintendo’s Market Strategy and Bundling

Nintendo's savvy commercial strategy was a major
contributor to Mario's success. Nintendo offered the NES with
stringent quality control and enticing software after the video game
disaster. Since Super Mario Bros. was often included with the NES,
practically all NES owners were exposed to Mario at a young age.
Concretely speaking, Mario's presence contributed to the NES's rise

to prominence as one of the era's top-selling systems. Furthermore,
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customers connected Nintendo with dependability because of the
quality-control guarantee (no third-party cartridge mishaps as in the
early 1980s). Mario, as a high-profile example, embodied that
promise: if Mario was fun, other Nintendo games could be trusted to
be too. This trust fueled industry momentum and Mario’s fame by
extension.

e Bundling Effect: By packaging Mario with the system,
Nintendo effectively guaranteed a massive install base for the
game. This also set an industry precedent for console launch
titles.

¢ Quality Seal: Nintendo’s trademark seal of quality appeared
on Mario and all official NES games, distinguishing them
from inferior cartridges on the market. The confidence this
instilled in buyers helped Mario stand out.

Brand Building and Merchandising

Mario was quickly turned from a single game into a franchise
by Nintendo. This included license agreements for toys, clothing,
and TV series. Mario became ingrained in children's culture through
comic books and a Saturday morning TV series that reached kids
who might not even possess a console. Meanwhile, Mario continued
to be seen in grocery shops and toy stores thanks to a variety of toys
(such as board games and plush figurines) and cereal tie-ins. This
pervasiveness made sure that even a passing familiarity with the
character resulted in game sales: parents frequently saw Mario's face
when purchasing cereal or toys for their children and grew interested
in the game.

Cross-Media Expansion: Mario’s cartoon (1989) and comic
adaptations created narratives around the character, deepening
audience attachment. These stories often expanded the Mario
universe, making the character richer in the public imagination.
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Product Licensing: From lunchboxes to winter jackets
bearing Mario’s likeness, the proliferation of merchandise served
both as advertising and as a testament to the character’s popularity.

Console-Game Economic Feedback Loop

One example of a positive feedback loop in the video game
business is the connection between Super Mario Bros. and
Nintendo's hardware sales. Increased NES system purchases led to
higher Mario sales, which in turn improved the market for other
games and future Mario releases. Each major Mario title released
during the mid to late 1980s — including the original 1985 Super
Mario Bros., Super Mario Bros. 2, and also Super Mario Bros. 3 —
was accompanied by a rise in global console sales. "Game sold out,
Mario console bundles scarce" was a common complaint from
retailers. Due to this synergy, Mario became not just a best-selling
game but also a major source of income for Nintendo. It also
signalled to third-party developers that quality games could still
make money, revitalizing the entire industry.

e Sales Records: Without needing actual numbers, we note that
Mario was among the top-selling games of the decade, and
by some accounts the best-selling NES game. Its sales figures
placed it alongside the all-time best sellers in any medium.

e Competitive Position: Mario’s economic impact effectively
secured Nintendo’s market dominance, forcing rivals to
rethink their strategies (for example, Sega’s “Genesis does
what Nintendon’t”). The competition raised quality standards
industry-wide.

Sequels, Spin-Offs, and Sustained Growth

Super Mario Bros. wasn't a singular hit; it gave rise to several
follow-ups and related games that furthered and increased its
notoriety. Super Mario World, Super Mario 64, Mario Kart, and
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several additional titles were released by Nintendo after the SNES,
each of which strengthened the company's reputation. In terms of the
economy, this meant that investments in Mario continued to pay off.
The brand served as an economic multiplier even in other gaming
genres, including as puzzle games, sports games like Mario Tennis,
and role-playing games using Mario characters.

e Diversification: Titles like Dr. Mario and Mario Party
showed Nintendo’s willingness to experiment, keeping the
brand fresh and reaching different market segments (e.g.,
puzzle gamers, party gamers).

e Global Market Penetration: Localization of Mario games
(translated text, dubbed voices) helped maintain strong sales
across Europe, North America, and Asia, making the
franchise a cornerstone of Nintendo’s international strategy

Psychological and Player Experience Perspectives

Bundling Intrinsic Motivation and Engagement

Although Nintendo’s design philosophy is often praised for
empowering players and fostering creativity, such empowerment
operates within corporate and structural boundaries that subtly shape
player agency. The notion of limitless creation, promoted through
Nintendo’s discourse of “endless possibilities,” conceals the ways in
which user expression is guided by the game’s interface, official
paratexts, and the evaluative mechanisms of its community
(Lefebvre, 2022, p. 196). At the same time, the very structure of
Super Mario Bros. reveals how digital play is built upon repetition
and seriality rather than pure autonomy. Each playthrough—
replaying levels, rescuing a princess who is always elsewhere, and
endlessly restarting—forms part of a collective cycle of identical
actions shared by countless players, reflecting the mass
reproducibility and mechanised rhythm that characterise digital
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culture (Boluk & LeMieux, 2012, p. 16). Together, these
perspectives challenge the idea of unrestricted creative freedom in
Nintendo’s games, showing instead how individual play and creation
are continuously framed, repeated, and regulated within broader
sociotechnical systems.

e Achievement Drives: Clearly defined goals (reach the flag,
clear the level) provide immediate purpose each round,
fulfilling a desire for accomplishment.

e Surprise and Curiosity: Unpredictable elements (hidden
bricks, new enemies) spark exploration. Finding something
unexpected in a familiar place rewards players’ curiosity.

Engagement Learning, Feedback, and Reward Systems

A good example of basic learning theories in action is Super
Mario Bros. The game teaches players through instant feedback from
a behavioural standpoint. The minimal penalty (restarting a level
after death) and straightforward reward system (coins, extra lives)
provide a secure atmosphere for trying again and learning. The
Adaptive Trial-and-Error Model is the name given to this. A player
immediately restarts and tries a slightly different strategy if they are
unable to leap a gap. Because to the rapid retry rate and increasing
difficulty, players pick things up organically without becoming
frustrated and losing interest. Correct actions are purposefully
reinforced by the level design: a player who leaps correctly is
frequently rewarded with a shortcut or a sequence of coins. Players
internalise the timing and physics of the game across a number of
stages. This constant feedback loop of attempt-fail-succeed is
inherently gratifying, which in turn made the game addictive in a
healthy way.

Positive Reinforcement: Collecting a 1-Up mushroom or
earning a flagpole jump bonus gives players instant rewards for

progress, reinforcing successful strategies.
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Constructivist Learning: Because the game never explicitly
says how to play, players construct their understanding through
doing. This often leads to a deeper grasp of mechanics than if they
were simply told what to do.

Player Archetypes and Broad Appeal

We note that Mario's design takes into account the various
characteristics of his players. There are several archetypes in the
game: Achievers, who are driven by in-game achievements;
Explorers, who are driven by secrets and novel experiences;
Enjoyers, who are driven by enjoyment and beauty; and Social
Sharers, who are driven by conversations about the game. All of
these groups are catered to in Super Mario Bros. Achievers may
strive for high scores and fast runs; explorers love discovering secret
locations; players appreciate the game's upbeat graphics and catchy
soundtrack; and social sharers discuss tricks and their favourite
levels. By covering this range, the game stopped catering to a
specific niche and started to appeal to almost every kind of player.
This diversity of appeal accounts for Mario’s broad fan base, from
young children to adult hobbyists.

e Difficulty Options: The game’s level of challenge is not
customizable in settings, but players effectively self-
customize by choosing how much to explore or how fast to
play, giving them a sense of control.

e Replay Value Across Motivations: Different playthroughs
can fulfill different needs: running through levels quickly for
thrill, or slowly searching every pipe for secrets.

Emotional and Narrative Engagement

Super Mario Bros. elicits strong feelings even with little
narrative. The gamer frequently sympathises with Mario's situation.
This 1s partially because players identify with Mario's
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straightforward struggle, a phenomenon known as projective
identification in psychology. According to attachment theory (as it
relates to video games), Mario is a reassuring friend who always
defends a princess and triumphs over obstacles. The adventure is
enjoyable and emotionally comfortable because of the world's
whimsical design and non-threatening opponents (Koopas and
Goombas). Players identify with Mario, the underdog hero, and are
rewarded when he succeeds. By increasing emotional investment,
this loop makes the game more memorable and significant to the
player. Importantly, the joy of playing and progressing elicits
positive emotions that players remember long after finishing the
game, which reinforces Mario’s lasting fame.

e Positive Affect: Mario’s cheerful music and celebratory
sounds (for collecting coins or clearing a level) create a
happy emotional tone that players associate with the
experience.

e Low-Stakes Fiction: The narrative tension is gentle
(kidnapped princess rather than world annihilation), which
means players feel safe exploring the fantasy. This
encourages relaxation and enjoyment, even as they face
challenging jumps.

Narrative, Visual, and Aesthetic Approaches

Silent Hero Archetype and Storybook Simplicity

Mario is the quintessential example of the quiet, courageous
hero. The plot is simple: save the princess from Bowser, a malevolent
adversary. Because of its simplicity, players of many cultural
backgrounds may quickly understand the objective. There is only a
simple goal with no convoluted moral quandaries or intricate tale
branches. This clarity gives gamers a purpose while letting the games
take centre stage. The plot seems intimate without being overt
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because of the quiet protagonist, who encourages projection, where
players transfer their own feelings and past into Mario. This method
is particularly effective in a medium where an excessive amount of
text would have been unfeasible and is consistent with the old tale
traditions of heroes on a journey.

e Universal Story: The damsel-in-distress cliché is timeless
and powerful. Because rescue tales are common in most
cultures, gamers may readily get Mario's purpose without
more explanation.

e Emotional Clarity: With few words, Mario’s mission
(love/friendship vs. tyranny) is clear. The contrast between
good (Mario, princess) and evil (Bowser) is stark and
universally resonant.

Iconic Character and World Design

There is a lot of easily recognisable classic artwork in Super
Mario Bros.' visual style. A lesson in distinctive character design
may be learnt from Mario himself, who stands out against backdrops
thanks to his bright colours and basic forms, as well as his red cap,
blue dungarees and moustache. In a similar vein, adversaries such as
Goombas and Koopa Troopas are easily recognised due to their
striking outlines and sparse detailing. This method is called Instant
Iconography. A simple yet striking colour scheme is used in the
settings (grasslands, castles, and aquatic levels) to evoke
atmosphere. Even an 8-bit screen can display a lot of visual
information without being cluttered because to this understated yet
endearing design. Because the graphic style clearly indicates the
function of items, players may immediately comprehend what they
do (for example, question-mark blocks vs. brick blocks).

e Color and Contrast: The bright primary colors (reds, blues,
greens) against simpler backgrounds made the game pop. For
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example, Mario’s red shirt was chosen partly because it stood
out well on the NES palette.

e Memorable Enemy Designs: Each enemy has a playful look
that balances menace with whimsy, so they are memorable
rather than frightening. After all these years, children know
what a Goomba is.

Music, Sound, and Atmosphere

Super Mario Bros.'s soundtrack is an essential and sometimes
overlooked component of the game's appeal. The upbeat main
theme, written in 8-bit chiptune, is memorable and has become a part
of popular culture all across the world. It creates a cheerful, light-
hearted atmosphere that complements the visual aesthetic as soon as
players hear the opening notes. Additionally, each environment
features unique music cues (castle, underwater, and subterranean)
that gently influence player expectations and feelings. Coin noises,
jumps, and power-ups are examples of sound effects that
continuously give feedback to reinforce behaviours. The coin jingle
or the pleasant "boing" of a mushroom, for example, indicate success
even for seemingly insignificant activities. When combined, these
auditory components produce a more engrossing environment than
could be produced with just graphics.

e Mood Setting: Upbeat tunes in overworld levels encourage a
sense of adventure, while faster-paced music in underground
areas heightens tension, showing early understanding of
music-game synergy.

e Sonic Branding: The initial theme is so associated with Mario
that hearing it evokes the game instantly. This kind of audio
branding ensured that Mario’s fame extended into pop
culture (concerts play it, people hum it).

Symbolism and Environmental Storytelling
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The universe of Super Mario Bros. is full of symbolism and
subliminal narrative clues, despite the game's lack of overt plot. For
instance, players learn to view the commonplace brick blocks as
mystery aspects rather than merely obstacles that hint at untapped
potential. The concept of exploring beyond the obvious path is
encouraged via warp pipes, sometimes known as green pipes, which
represent secret worlds or other routes. Things like flowers and
mushrooms have universal connotations of strength and
development. After sustaining injury, Mario's shrinkage visually
conveys vulnerability, but his growth in size implies empowerment.
Invincibility is metaphorically indicated even by the colour shift that
occurs with a star power-up (Mario flashing rainbow). Without using
words, these design decisions express meaning. Every component
conveys a message to the player about Mario's feelings or how to
play, giving the game environment a sense of narrative relevance.
Despite the straightforward looks, this semiotic richness captures the
player's imagination and uses the surroundings to weave a tale.

e Iconic Objects: Coins, mushrooms, and stars are not only
functional but also carry narrative weight (they represent
wealth, life, and power, respectively). Players intuitively read
these symbols even as children.

e Level Themes: Each world (grassland, desert, underwater,
etc.) suggests its own mini-story or challenge, making the
quest feel like a journey through varied landscapes rather
than repetitive arenas.

The Art of Play as Aesthetic Expression

In the end, Super Mario Bros. views gameplay as an artistic
medium. Mario's level designs frequently produce organic
"performance spaces" where players may make deft moves,
transforming gaming into a sort of performance or dance. For
instance, the part in World 1-1 when chaining across several
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Goombas is made possible by strategically placed leaps is visually
appealing. In order to allow players to express themselves (fast
running, trick leaping) within a unified visual framework, the game
strikes a balance between structure and flexibility. It resonates on an
engaging level, which is one reason why even critics frequently laud
Mario as a piece of art. An artistic design where form meets function
is embodied by the harmonious blending of challenge, feedback, and
reward. Super Mario Bros.'s status as a creative accomplishment
rather than merely a product is strengthened by the recognition of
gaming as an art form.

e Satisfying “Game Feel”: There’s an ineffable quality to how
Mario moves (momentum when running, squash-and-stretch
of the sprite) that players describe as fun or “nice.” This
kinaesthetic pleasure is an aesthetic property.

e Creative Expression: Players have shown that they can play
Mario in different styles (speed, exploration, collecting all
coins), and these personal play styles are akin to creative
interpretations of the game’s design.

Technology and Hardware Contexts

Exploiting NES Hardware Capabilities

Super Mario Bros. was designed to make the most of the
technology of the Nintendo Entertainment System (NES). The
creators employed ingenious programming techniques to produce a
rich experience during a period when memory and processing
capacity were severely constrained. The famous cloud and shrub
designs, for instance, skilfully reuse the same form with different
colours (one set of images became two distinct-looking things) since
the NES could only handle a specific amount of sprites on screen at
once. This reuse becomes a stylistic decision while saving memory.
Mario's fluid side-scrolling was also a technological marvel because
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many previous games lacked this feature. Larger levels and more
features than a typical cartridge were made possible by Nintendo's
use of hardware extensions, or mappers. Because of these
advancements, players were able to enjoy an 8-bit game that seemed
sophisticated and contemporary for its time. Customers perceived
Mario's design as a major advancement because of the technological
creativity that made it stand out from other games of the time. Recent
research has demonstrated that three-dimensional versions of Super
Mario provide not only engaging play experiences but also
measurable cognitive benefits. The spatial complexity and
immersive depth of 3D environments have been found to stimulate
hippocampal activity, enhancing memory formation and spatial
reasoning. In a controlled study, individuals who played Super Mario
3D World for two weeks showed notable gains in mnemonic
discrimination and spatial navigation compared to participants who
practiced with a 2D game. The results suggest that engaging with
complex, visually immersive virtual environments may function as
environmental enrichment, supporting neural plasticity and
enhancing cognitive adaptability (Clemenson & Stark, 2015, p.
16116). Within this context, the Super Mario franchise’s transition
from side-scrolling design to expansive 3D spaces is not merely a
technical evolution but also a meaningful cognitive development,
transforming the act of play into an interactive exercise in spatial
learning and memory enhancement. Also, another recent study
suggests that engaging with three-dimensional platform games can
have measurable structural effects on the brain. In a longitudinal
study with adults aged 55—75, participants who played Super Mario
64 for six months exhibited a significant increase in grey matter
volume within the hippocampus—an area crucial for memory and
spatial orientation. This neural growth was not observed in control
participants who either received musical training or no training at all,
the latter even showing hippocampal decline. These findings

reinforce the view that exploring complex 3D virtual environments
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can support neural preservation and promote healthy cognitive aging
(West et al., 2017, p. 1).

e Memory Mappers: Additional chips in the cartridges
expanded the console’s capabilities. This allowed more
colorful backgrounds and varied enemy patterns than stock
NES games.

e Optimized Code: The game’s programming squeezed every
cycle, ensuring minimal lag even with many enemies on
screen. The responsiveness was unmatched by many home
computers of the time.

Controller Design and Responsiveness

A key component of Mario's experience was the NES
controller, which had a straightforward four-button configuration
(D-pad + A, B, Start, and Select). In a game that required exact
timing, this responsiveness was essential. The directional pad gave
players precise control over Mario's motions, allowing them to adjust
running speed and jump length. We observe that Mario's demanding
gameplay might have been frustrating if several rival systems of the
era featured less ergonomic controllers or inaccurate input. Mario's
feel was largely co-designed by Nintendo's controller selection. The
game was enjoyable because players could rely on each tap to yield
a consistent response, reinforcing the learning feedback loop. Good
control feel became part of why critics and players praised the game,
cementing its reputation as polished and player-friendly.

e Ergonomics: The NES controller was compact and durable.
Its layout naturally guided thumbs to the important buttons
(A for jump, B for run). This familiarity contributed to instant
comfort when starting Mario.

e Digital Precision: Unlike analog sticks, the D-pad gave
binary inputs (on/off in each direction). This meant Mario
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would jump the same way each time for the same input,
allowing players to build reliable skills.

Advances in 8-bit Graphics and Audio

Super Mario Bros. established new benchmarks for the visual
and aural capabilities of 8-bit systems. Using the NES's colour
palette, the game's graphics produced intricate backgrounds and
characters with a clarity that was unusual at the time. Mario's sprite,
for instance, is a testament to efficient use of resolution because it is
immediately recognisable despite just having a few hundred pixels.
The screen felt alive because the rich colors—bright reds and
blues—were nearly as vibrant as the NES could produce. The Ricoh
2A03 sound chip on the NES was capable of producing basic sounds
and effects. Its five channels—noise and pulse waves—were used by
composer Koji Kondo to produce catchy melodies that were
technically remarkable for the device. The game looked and sounded
better than many of its peers because to these assets, which made the
most of the console's capabilities. Despite being 8-bit, this resulted
in a next-generation experience for customers. Mario's "state-of-the-
art" presentation created a lot of enthusiasm, which helped make it
legendary.

e Graphical Innovation: Parallax scrolling (two background
layers moving at different speeds) was used minimally but
effectively (as in the title screen), giving a sense of depth and
technical prowess.

e Chip Tunes: The infectious main theme has only a few notes,
but Kondo’s composition makes inventive use of memory to
play the melody and harmony together. Players often recall
humming Mario music, indicating its lasting imprint.

Conclusion
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Several interconnected phenomena from the technological,
cultural, economic, psychological, and artistic spheres have
contributed to Super Mario Bros. (1985)'s ongoing worldwide
success. The game is a prime example of how an interactive digital
artefact may attain international cultural importance through
superior design, contextual relevance, and symbolic resonance, as
this interdisciplinary investigation has shown. Super Mario Bros.
changed the function of video games in global media culture and
consumer society, going beyond just defining a genre. The game's
feedback-rich mechanisms, modular difficulty escalation, and easy-
to-use control system were all examples of structural beauty from
the standpoint of game design.

Super Mario Bros. appeared at a historically favourable time
in terms of culture. It acted as a reputational anchor for the just
released Nintendo Entertainment System after the 1983 video game
industry meltdown. Nintendo restored customer trust by
emphasising quality assurance, represented by the "Seal of Quality."
Concurrently, Mario's global popularity was purposefully created
through localisation, cross-media narrative, and commercialisation
rather than being an accident. Cross-cultural identification was made
possible by the game's global themes, iconic characters, and
straightforward plot, which included heroic rescue, exploration, and
victory. In terms of economics, the title used platform integration,
market timing, and bundling techniques to produce a hardware and
software sales cycle that reinforced itself. The link between the NES
and Super Mario Bros. helped to revive the home console business
and established the foundation for contemporary platform
economics. Psychologically speaking, Super Mario Bros. took use
of fundamental human drives including skill, independence,
curiosity, and interpersonal relationships. The game's sophisticated
reward-feedback mechanisms and error-tolerant design philosophy
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encouraged players to adopt a growth mentality, which increased
replayability and maintained engagement.

The game's visual and aural design decisions are a prime
example of an understated yet emotionally impactful aesthetic. It
demonstrates how technology limitations may spur creativity by
producing iconic images and enduring audio patterns using
constrained 8-bit resources. An implicit grammar of game design is
revealed by the audio-visual synergy, narrative simplicity, and
emergent symbolic landscape (e.g., mushrooms as metaphors for
growth or stars for invincibility), which convey complex ideas
without the need for written explication. Video games continue to
attract scholarly attention as valid forms of artistic expression
because of their semiotic depth. From memory mappers to sprite
reuse, the game strategically leveraged the NES's hardware
capabilities, demonstrating how hardware-aware software
development may expand a platform's functional and aesthetic
bounds. Its contributions to the co-evolution of side-scrolling
engines, in-game physics, and controller ergonomics set
technological standards that are being used in current development.

All things considered, Super Mario Bros. is a fundamental
artefact in the history of digital culture rather than just a product of
its day. It proved that video games could serve as commercial items,
cultural texts, educational resources, and creative mediums all at
once. Its lasting significance stems from the structural, symbolic, and
experiential teachings it still imparts in addition to its sentimental
appeal. Because of this, the game merits further scholarly study not
only for its historical achievements but also for the ways it continues
to influence our current understanding of media, play, and interactive
design.
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BOLUM 4

TOPLUMSAL FARKINDALIK
KAMPANYALARINDA KULTUREL KiMLIK VE
GORSEL DILIiN INSASI

IREM FULYA OZKAN!
Giris
Kiiresellesme ve dijitallesme siiregleriyle birlikte toplumsal
iletisim bi¢imlerinin kokli bi¢imde doniistirildiigi ve gorsel
temsillerin kiiltiirel anlamin iiretilmesi, dolasima sokulmasi ve
yeniden yapilandirilmasinda merkezi bir konuma yerlestirildigi
kabul edilmektedir. Ozellikle dijital platformlarin, toplumsal
sorunlarin kamusal goriintirlik kazandigi, kimlik sdylemlerinin
yeniden miizakere edildigi ve kolektif anlamlarin ¢ok katmanli
temsil pratikleri araciligiyla insa edildigi alanlara doniistigi
goriilmektedir. Bu baglamda toplumsal farkindalik kampanyalari,
belirli bir soruna dikkat ¢eken iletisim araclari olmanin Otesinde,
kiiltiirel degerlerin, normlarin ve kimlik bi¢imlerinin sOylemsel
diizlemde yeniden iiretildigi ve dolasima sokuldugu yapilar olarak
degerlendirilmektedir (Fagerholm et al., 2023).
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Literatlirde toplumsal farkindalik kampanyalarinin kamusal
biling olusturma ve toplumsal degisimi tesvik etme potansiyeline
odaklanildig1, gorsel igeriklerin dikkat ¢cekme kapasitesi, mesaj
aktarim etkinligi ve duygusal ikna giicii lizerinde yogunlasildigi
goriilmektedir. Bununla birlikte, bu kampanyalarda kullanilan gorsel
dilin kiltiirel kimligi hangi tasarimsal ve anlamsal mekanizmalar
iizerinden yapilandirdigina iliskin ¢oziimlemelerin sinirli kaldigi
anlasilmaktadir. Gorsel iletisim pratiklerinin ideolojik ve kiiltiirel
anlam iretim siliregleri baglaminda kimlik insasindaki roliiniin,
ozellikle tasarim disiplini iginde, kuramsal ve analitik diizeyde
yeterince derinlestirilmedigi dikkat ¢ekmektedir.

Gorsel iletisim tasariminin kiiltiirel anlam iiretiminde etkin
bir rol iistlendigi ve gorsel kodlarin estetik tercihler olmanin 6tesinde
toplumsal ve ideolojik diizlemleri yapilandiran gostergeler olarak
islev gordiigli daha genis literatiirde vurgulanmaktadir (Soreanu,
2022). Bu c¢ergevede gorseller, paylasilan gorsel kiiltiir kodlar
araciligiyla belirli deger sistemleri ve ideolojik konumlanmalarla
iligkilendirilmekte, anlam iiretim siireglerinin yapisal yonelimleri bu
kodlar iizerinden sekillendirilmektedir. Dijital kampanyalarda
tipografi, renk, kompozisyon ve metaforik imgeler araciligiyla
kurulan gorsel dil, ¢evresel ve toplumsal sorunlar1 belirli ideolojik
cerceveler i¢inde anlamlandirmakta, izleyiciyi belirli 6zne
konumlarina yonlendiren temsil stratejileri iiretmektedir. Buna
karsin bu yonlendirme siireclerinin kiiltiirel kimlik, aidiyet ve
sorumluluk sdylemleriyle nasil eklemlendigine iliskin sistematik
coziimlemelere gereksinim bulunmaktadir.

Dijital toplumsal farkindalik kampanyalarinda kullanilan
gorsel gostergelerin, c¢evresel ve toplumsal sorunlarin nasil
kavrandigin1 belirleyen temel temsil araglari arasinda yer aldig
belirtilmektedir (Bilginer Erdogan, 2021). Buna karsin, s6z konusu
gostergelerin hangi kiiltiirel kodlar dogrultusunda secildigi, bu
secimlerin hangi anlam katmanlar iizerinden isledigi ve izleyiciyi
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nasil belirli 6zne konumlarina yerlestirdigi sorularinin biitlinciil bir
kuramsal c¢erceve i¢inde ele alinmadigi goriilmektedir. Bu durum,
gorsel dilin kiiltiirel kimlik {iretimindeki roliiniin analitik olarak
goriiniir kilinmasini gerekli kilmaktadir.

Bu c¢aligma, dijital toplumsal farkindalik kampanyalarinda
kullanilan gorsel dilin kiiltiirel kimlik insasindaki roliinii tasarimsal
ve anlamsal tercihler cercevesinde incelemektedir. Gorsel
gostergelerin dayandigr kiiltiirel kodlar analiz edilmekte, tipografi,
renk, kompozisyon ve metaforik imgeler araciliiyla kurulan anlam
cerceveleri ¢oziimlenmektedir. Bu ¢ercevelerin izleyiciyi hangi 6zne
konumlarma yonlendirdigi ve kolektif kimlik sdylemleriyle nasil
eklemlendigi  degerlendirilmektedir. ~ Gorsel — diizenlemelerin
sOylemsel isleyisi sistematik bicimde ele alinmaktadir. Arastirma
ayrica, gorsel temsiller yoluyla iiretilen anlamlarin sorumluluk,
aidiyet ve ortaklik duygularini hangi ideolojik baglamlarda
yapilandirdigini tartismaktadir. Bu yaklasim, gorsel iletisimi kiiltiirel
ve ideolojik kimlik olusum siireglerinde etkin bir anlam iiretim
mekanizmasi olarak konumlandirmaktadir.

Bu dogrultuda c¢alisma, dijital toplumsal farkindalik
kampanyalarinda gorsel gostergelerin kiiltiirel kodlara dayali
tasarimsal tercihler araciligiyla belirli anlam gerceveleri lrettigi
varsayimina dayanmaktadir. Gorsel dilin, izleyiciyi belirli 6zne
konumlarina yonlendiren temsil stratejileri gelistirdigi kabul
edilmektedir. Ayrica, gorsel temsillerin kolektif kimlik ve
sorumluluk sdylemlerini ideolojik diizlemde yeniden iirettigi One
stiriilmektedir. Bu baglamda tipografi, renk ve kompozisyon gibi
tasarimsal Ogeler, kiiltiirel kimligin insasinda islevsel gostergeler
olarak ele alinmaktadir.

Bu ¢ercevede onerilen kuramsal problem alani araciligiyla,
toplumsal farkindalik kampanyalarinin gorsel tasarim pratiklerinin
yalnizca iletisimsel etkinlik Olgiitleriyle degil, kiiltiirel ve ideolojik

anlam tretim siirecleri olarak ele alinmasina yonelik analitik bir
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zemin olusturulmast hedeflenmektedir. Boylelikle hem gorsel
iletisim ve tasarim literatiirlindeki kuramsal tartismalara katki
saglanmasi hem de dijital kampanya tasarim siire¢lerinin kiiltiirel
kimlik tiretimi baglaminda yeniden diisiiniilmesine olanak taninmasi
amaglanmaktadir.

Yontem

Bu arastirma, dijital toplumsal farkindalik kampanyalarinda
gorsel dil araciligiyla kurulan temsillerin kiiltiirel kimligi hangi
tasarimsal ve anlamsal se¢imler iizerinden yapilandirdigini kiiltiirel
kodlar baglaminda ¢oziimlemeyi amaglayan nitel bir caligmadir.
Calisma, anlamin nasil iiretildigi, dogal ve evrenselmis gibi sunulan
sOylemlerin hangi gorsel stratejiler araciligiyla kuruldugu ve bu
siirecte izleyicinin hangi Ozne konumlarina yonlendirildigi
sorularina odaklanmaktadir. Bu dogrultuda arastirma, yorumlayici
bir epistemolojik ¢erceve icinde konumlandirilmis ve gorsel
temsillerin kiiltiirel ile ideolojik anlam tiiretim siireglerini goriiniir
kilmay1r amaglayan betimleyici ve ¢0ziimleyici bir model
benimsenmistir.

Yontemsel temel, Stuart Hall’un temsil ve kimlik kurama ile
Roland Barthes’in diiz anlam, yan anlam ve mit katmanlarina dayali
gostergebilimsel yaklagiminin birlikte kullanimina dayandirilmistir.
Hall’un yaklasiminda kiiltiirel kimligin sabit ve 6zsel bir yap1 olarak
degil, sdylemsel siirecler i¢inde kurulan bir temsil pratigi olarak ele
alindig1 ve temsillerin bireyleri belirli 6zne konumlarina yonlendiren
ideolojik mekanizmalar olarak isledigi ortaya konulmaktadir (Hall,
1997). Temsil, bu ¢ergevede, anlamin kiiltiirel olarak iiretildigi ve
dolasima sokuldugu dinamik bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir.
Hall’un kuramsal ¢ergevesi, temsillerin toplumsal konumlar1 nasil
kurdugu ve mesrulastirdig1 sorusuna odaklanan kiiltiirel ¢alismalar
ve gorsel kiiltiir aragtirmalarinda yaygin bigimde kullanilmaktadir
(Din¢ & Dinger, 2019).
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Barthes’in gostergebilimsel modeli ise gorsel gostergelerin
cok katmanli anlam yapisini ¢oziimlemeye olanak saglamaktadir.
Diiz anlam diizeyinde gérselin betimsel unsurlari ortaya konulmakta,
yan anlam diizeyinde kiiltiirel c¢agrisimlar, duygusal tonlar ve
metaforik iligkiler analiz edilmekte, mit diizeyinde ise belirli
anlatilarin nasil dogallastirildig1 ve hangi ideolojik ¢erceveler igcinde
evrensel bir gergeklik olarak sunuldugu tartisilmaktadir (Barthes,
1972). Bu yaklasim, reklam, afis ve medya gorselleri iizerine
yiiriitiilen aragtirmalarda gorsel temsillerin ardinda isleyen ideolojik
anlatilar1 aciga ¢ikarmaya yonelik analitik bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir (Aiello & Parry, 2020).

Bu iki yaklasim bir araya getirilerek arastirmaya 06zgi
katmanli bir gorsel ¢oziimleme modeli yapilandirilmistir. Model,
gorsel temsillerin anlam iiretim siireglerini betimsel diizeyden
ideolojik diizeye dogru ilerleyen asamali bir analiz ¢ergevesi iginde
ele almaktadir. Oncelikle gorselin diiz anlam diizeyinde sundugu
figiirler, nesneler, mekan, tipografi, renk ve kompozisyon unsurlari
betimlenmekte, ardindan bu unsurlarin kiiltiirel ¢agrisimlar: ile
metaforik iliskileri yan anlam diizeyinde ¢dziimlenmektedir. Ugiincii
asamada mit diizeyi tartisilarak gorsellerin hangi anlatilar1 dogal ve
evrensel gibi sundugu, hangi degerleri mesrulastirdigi ve hangi
ideolojik ¢ergeveler iginde anlam tirettigi ortaya konulmaktadir. Elde
edilen bulgular, Hall’un temsil yaklagimi dogrultusunda yeniden
degerlendirilerek gorsellerin izleyiciyi hangi 6zne konumlarina
yonlendirdigi ve hangi kimlik bigimlerini mesrulastirdigi analiz
edilmektedir. Son asamada ise bu temsil stratejilerinin kampanya
biitiiniinde hangi kolektif kimlik bi¢imlerini tirettigi tartigilmaktadir.
Bu dogrultuda gelistirilen ¢6ziimleme matrisi Tablo 1’de
sunulmaktadir.

Tablo 1. Barthes ve Hall Yaklagimlarina Dayali Katmanli Gorsel
Coziimleme Matrisi

| Analiz Diizeyi | incelenen Unsurlar | Analitik Odak |
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Figiirler, nesneler, Gorselde yer alan

Diiz Anlam mekan, tipografi, renk, | bigimsel 6gelerin
kompozisyon sistematik betimlenmesi
Gostergelerin kiiltiirel

Kiiltiirel cagrisimlar,

Yan Anlam duygusal ton, metaforik ldela.lf .dogrultusunda
- P iirettigi anlamlarin
ve simgesel iligkiler
yorumlanmasi
Dogallastirilan Ideolojik yapilarin ve
. anlatilar, evrenselmis dogallastirma
Mit o - . .. <
gibi sunulan degerler, stireclerinin agiga
ideolojik ¢erceveler ¢ikarilmasi
Bakis diizeni, eylem
Temsil ve Ozne cagrilari, Izleyicinin haflgl bzne
konumlandirma konumuna ¢agrildiginin
Konumlandirma e .. - ;
stratejileri, izleyiciye ¢ozlimlenmesi
yonelim

Uretilen kiiltiirel kimlik
bi¢imlerinin ve kolektif
kimlik anlatilarinin
degerlendirilmesi

_ “Biz” sOylemi, aidiyet
Kimlik Insas1 imgeleri, kolektif
sorumluluk gostergeleri

Aragtirma, nitel arastirma yaklasimlar i¢cinde konumlanan
ornek olay incelemesi modeli dogrultusunda yapilandirilmistir. Bu
model araciligiyla smirli sayida dijital sosyal sorumluluk
kampanyasi tizerinden derinlikli ¢oziimleme yapilmasi ve gorsel
gostergelerin kiiltiirel baglam icindeki islevlerinin ayrintili bigimde
ortaya konulmasi amaclanmistir. Arastirmanin evrenini ¢evre ve
siirdiirtilebilirlik temali dijital toplumsal farkindalik
kampanyalarinda kullanilan gorsel tasarim {iriinleri olugturmaktadar.
Cevre temasi, sorumluluk, aidiyet ve kolektif kimlik sdylemlerinin
yogun bi¢imde iiretildigi bir temsil alan1 sunmasi nedeniyle tercih
edilmisgtir.

Orneklem, amagli &rnekleme yontemiyle belirlenmistir.

Dijital platformlarda yayimlanmis ve uluslararas1 olgekte

gortiniirliik kazanmig kampanyalar arasindan, gorsel dilin stratejik

ve belirgin bigimde kullanildig1 iki 6rnek se¢ilmistir: Greenpeace’in

What Planet Is This? kampanyasi ile WWF’nin Earth Hour 2025:
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Give an Hour for Earth kampanyasi. Secim siirecinde kampanyalarin
dijital mecralarda yayimlanmig olmasi, ¢evre temasint merkezine
almasi, tipografi, renk, kompozisyon ve imge kullaniminin
belirginligi ile kiiltiirel kodlar bakimindan ¢6ziimlemeye elverisli bir
yap1 sunmasi 6l¢iit olarak alinmistir.

Arastirmanin verilerini, sz konusu kampanyalara ait dijital
gorsel materyaller olusturmaktadir. Kampanyalarin resmi web
siteleri ve dogrulanabilir dijital platformlarindan temin edilen afisler,
ana gorseller ve sosyal medya icerikleri veri seti olarak
kullanilmigtir.  Veri toplama siirecinde kampanya gorselleri
sistematik bicimde taranmis ve tipografi, renk rejimi, kompozisyon
yapisi, imgesel merkezilik ve metaforik yogunluk agisindan belirgin
tasarimsal Oriintiiler sergileyen Ornekler analiz kapsamina dahil
edilmistir.

Verilerin ¢oziimlenmesi, Tablo 1’de sunulan katmanli analiz
matrisi dogrultusunda gerceklestirilmistir. Her gorsel oncelikle diiz
anlam diizeyinde betimlenmis ve ardindan yan anlam diizeyinde
kiiltiirel cagrisimlart ve metaforik iligkileri ¢oziimlenmistir. Mit
diizeyinde, gorsellerin hangi anlatilar1 dogal ve evrensel gibi
sundugu ve hangi ideolojik c¢erceveler icinde anlam {irettigi
tartisgtlmigti.  Bu  bulgular, temsil ve oO6zne konumlandirma
diizleminde yeniden degerlendirilerek izleyicinin hangi kimlik
konumlarina ¢agrildigi analiz edilmistir. Son olarak kampanya
biitliniinde iiretilen kolektif kimlik sdylemleri karsilastirmali olarak
ele alimmistir. Analiz siireci tipografi, renk, kompozisyon, imge ve
metafor kategorileri etrafinda sistematik bi¢imde yiiriitiilmiistiir.
Boylece gorsel dilin kiiltiirel kimligi hangi tasarimsal ve anlamsal
secimler iizerinden yapilandirdigi biitlinciil bigimde ortaya
konulmustur.

Benimsenen yontem, aragtirma sorulartyla dogrudan iliskili,
izlenebilir ve kuramsal olarak temellendirilmis bir ¢dziimleme siireci

sunmaktadir. Bu yaklasim, gorsel temsillerin anlam {iretimi, 6zne
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konumlandirma ve kiiltlirel kimlik ingas1 siireclerini ayni analitik
diizlemde biitiinciil big¢imde degerlendirmeye imkan vermektedir.

Kuramsal Cerceve

Analiz kapsamina alman kampanyalar, kiiltiirel kimlik
temsillerinin dijital mecralarda tasarim gostergeleri araciligiyla nasil
insa edildigini incelemek igin analitik bir ¢erceve olusturmaktadir.
Bu incelemenin bilimsel gegerliligi, ele alinan kavramlarin kuramsal
diizlemde tanimlanmasi ve farkli disiplinlerdeki teorik yaklagimlarla
iligkilendirilmesiyle giliclenmektedir. Bu nedenle arastirmanin
devaminda, kiiltirel kimlik kavrami ve temsili, gorsel dilin
iletisimdeki islevleri ve toplumsal farkindalik kampanyalarinin
dijital ortamlardaki konumlanisi, ilgili literatiir ve kuramsal
yaklagimlar ¢ercevesinde ele alinacaktir.

Toplumsal Farkindalik Kampanyalart ve Gorsel Iletisim

Toplumsal farkindalik kampanyalari, belirli sosyal, kiiltiirel
ya da c¢evresel konulara iliskin kamusal biling olusturmayi, diisiince
bi¢imlerini yonlendirmeyi ve toplumsal doniisiimii desteklemeyi
amaclayan sistematik iletisim pratikleri olarak tanimlanmaktadir. Bu
kampanyalar, kamusal alanda belirli sorunlarin goriiniirliik
kazanmasini  saglamakta ve toplumsal degerlerin yeniden
yapilandirildigi  sdylemsel alanlar olusturmaktadir. Cevre ve
stirdiiriilebilirlik temali kampanyalar ise kiiltiirel kimligin ekolojik
degerlerle eklemlendigi bir temsil zemini iiretmekte, yerel ve kiiresel
Olgekte paylasilan sorumluluk anlatilarmnin kurulmasina olanak
tanimaktadir (Kotler & Lee, 2020).

Dijitallesme  ile  birlikte  toplumsal  farkindalik
kampanyalarinin dolasim alani genislemis, iletisim pratikleri
geleneksel medya smirlarinin - Otesine  tasinmustir.  Dijital
platformlarda yayimlanan kampanya igerikleri, gorsel yogunluklar
ve ¢ok katmanli anlam yapilart araciligiyla hedef kitle {izerinde

biligsel, duygusal ve kiiltiirel diizlemlerde etkiler iiretmektedir
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(Hallahan et al., 2007). Bu durum, kampanyalarin teknik birer
iletisim araci olarak degil, kiiltiirel anlamin iiretildigi ve dolasima
sokuldugu pratikler olarak degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir.

Toplumsal farkindalik kampanyalarimin etkisi, iletilen
mesajlarin kiiltiirel baglam i¢inde nasil yapilandirildigi ve nasil
alimlandig1 siireglerle dogrudan iliskilendirilmektedir. Bu siiregte
gorsel iletisim Ogeleri, anlam tiretiminin merkezi bilesenleri olarak
konumlandirilmaktadir. Renk, tipografi, sembolizm, metaforik
imgeler, gorsel hiyerarsi ve kompozisyon diizenleri, yalnizca
bicimsel diizenlemeler olarak degil, kiiltiirel kodlarin stratejik
bicimde aktarilmasina olanak taniyan tasarimsal araglar olarak
yapilandirilmaktadir  (Atabey, 2024). Bu 0&geler araciligiyla
kampanya mesajlar1 belirli deger sistemleriyle iliskilendirilmekte,
toplumsal sorunlar belirli anlam c¢ergeveleri i¢inde yeniden
kurgulanmakta ve izleyiciye sunulmaktadir.

Kampanyalarda kurulan gorsel dil stratejileri, toplumsal
sorunlarin farkli kiiltiirel baglamlarda hangi temsiller araciligiyla
dolagima girdigini ve hangi ideolojik perspektifler i¢inde yeniden
iretildigini goriiniir kilmaktadir. Bu yapi, ¢evresel ya da toplumsal
bir meselenin yalnizca bilgi nesnesi olarak degil, belirli kimlik
konumlari, degerler ve tutumlar esliginde anlamlandirilmasini
saglamaktadir. Gorsel iletisim tasariminin kiiltiirel etkilesimdeki
islevi ve kiiltiirleraras1 anlam iiretimindeki roliine iliskin ¢alismalar,
gorsel gostergelerin  kiiltiirel kodlar iizerinden izleyicinin
anlamlandirma  siireglerini  etkiledigini ortaya koymaktadir
(Bugukoglu, 2025). Gorsel dil, bu baglamda, izleyiciyi belirli bakis
acilarina yonlendiren ve belirli 6zne konumlarint mesrulastiran bir
sOylem alan1 olugturmaktadir.

Bu cergevede toplumsal farkindalik kampanyalari, kiiltiirel
kimliklerin temsil edildigi, yeniden yapilandirildigi ve kamusal
alanda  dolasima  sokuldugu  sOylemsel alanlar  olarak
degerlendirilmektedir. Kampanya gorselleri, belirli sorunlara dikkat



cekmenin otesinde, bireylerin kendilerini hangi toplumsal konum
icinde tanimlayacaklarini, hangi degerlere aidiyet gelistireceklerini
ve hangi sorumluluk bi¢imlerini {istleneceklerini ima eden kiiltiirel
cerceveler tiretmektedir. Gorsel dilin kiiltiirel kodlar araciligiyla
anlam, kimlik ve aidiyet siireclerini etkiledigi, grafik tasarimin
popiiler figilirler tizerinden tliketici algisim  bigimlendirdigi
calismalarda gosterilmistir (Incesu Karahan & Ertan, 2025). Boylece
gorsel iletisim, toplumsal farkindalik kampanyalarinda anlamin,
kimligin ve sorumlulugun eszamanl olarak kuruldugu temel bir
temsil pratigi haline gelmektedir.

Kiiltiirel Kimlik ve Temsili

Dijitallesmenin hiz kazandig1 giiniimiizde, kiilttirel kimlik
temsilleri yeni medya ortamlarinda daha goriintir, cogul ve katmanl
bir yap1 kazanmustir. Ozellikle sosyal medya ve dijital platformlar,
farkli kiiltiirel kimliklerin bir arada dolagima girdigi, karsilastig ve
yeniden miizakere edildigi temsil alanlar1 olarak islev gdrmektedir.
Bu ortamlar, kiiltiirel kimligin ulusal smirlarla sinirli olmayan bir
sOylem alani i¢inde yeniden yapilandirilmasina olanak tanimakta ve
kimligin kiiresel Olgekte dolagima giren bir anlam sistemi haline
gelmesini miimkiin kilmaktadir (Wheatley, 2024).

Kiiltiirel kimlik, toplumsal gruplarin tarihsel, cografi ve
kiiltiirel baglamlar icinde gelistirdikleri aidiyet bi¢imlerini, temsil
pratiklerini ve kimlik insa siireclerini kapsayan ¢ok katmanli bir
kavram olarak ele alinmaktadir. Stuart Hall (1997), kiiltiirel kimligi
duragan ve 6zsel bir yap1 olarak degil, siirekli yeniden kurulan ve
baglama gore doniisen bir silire¢ olarak tanimlamaktadir. Bu
yaklagimda kimlik, ‘6zdeslik (being)’ ve ‘olus (becoming)’
kavramlar1 {izerinden agiklanmaktadir. ‘Ozdeslik’, ortak tarih, koken
ve kiiltiirel miras temelinde kurulan aidiyet bi¢imlerini ifade
etmektedir. ‘Olus’ ise kimligin farkli sosyo-kiiltiirel, politik ve
tarihsel baglamlarda stirekli yeniden sekillendigini vurgulamaktadir.
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Bu cerceve, kimligin tekil ve sabit bir yap1 olarak degil, ¢ogul,
degisken ve melez bir siire¢ olarak kavranmasini miimkiin
kilmaktadir (Gokgiil, 2022). Boylece kiiltiirel kimlik, toplumsal
kosullar, sdylemler ve temsil pratikleri i¢inde bigimlenen dinamik
bir olgu olarak konumlandirilmaktadir.

Hall’un kavramsallastirmasi, kiiltiirel kimligin ‘diaspora’ ve
‘konumlanma (positioning)’ kavramlar1 iizerinden ele alinmasini
gerekli kilmaktadir. ‘Diaspora’, kimligin ulusal simnirlar1 asan ve
coklu aidiyet bigimleri i¢inde yeniden tanimlandigi bir duruma isaret
etmektedir. ‘Konumlanma’ ise, bireylerin ve topluluklarin
kendilerini belirli kiiltiirel, politik ve sdylemsel baglamlar icinde
yeniden tanimlama siireglerini ifade etmektedir (Gokgiil, 2022). Bu
kavramlar, dijital mecralarda kiiltiirel kimligin farkli baglamlarda
temsil edilme bi¢imlerini ¢oziimlemek acisindan temsil kurami ile
dogrudan iliskilendirilmektedir. Hall’un temsil yaklagimi, ‘diaspora’
ve ‘konumlanma’ siirecleri i¢inde liretilen kimlik bigimlerinin dijital
ortamda nasil yeniden yapilandirildigini a¢iklamak i¢in kuramsal bir
cerceve sunmaktadir.

Hall, kiiltiirel kimligin dinamik yapisini temsil kavrami
iizerinden temellendirmektedir. ‘Temsil’, kiiltiirel anlamlarin
sOylemler araciligiyla toplumsal alanda inga edilmesini ve dolagima
sokulmasini ifade etmektedir. Bu yaklasimda temsil, gercekligin
yansitildig1 bir siire¢ olarak degil, anlamin tiretildigi bir alan olarak
kavranmaktadir (Becker, 2024). Bu c¢er¢evede anlam, temsil
araciligiyla kurulmakta ve kimlik bu siire¢ icinde siirekli olarak
yeniden yapilandirilmaktadir. Kiiltiirel kimlik, medya, sanat, tasarim
ve iletisim mecralart araciligiyla iretilen sOylemler icinde
bicimlenmektedir. Her temsil, kimlik sdylemine yeni anlam
katmanlar1 eklemekte ve kimligin toplumsal alandaki konumunu
yeniden tanimlamaktadir (Ding & Dinger, 2019). Bu baglamda
temsil, olaylarin nasil anlamlandirilacagini belirleyen kurucu bir
siire¢ olarak da islev gérmektedir.
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Dijital kampanyalarda kiltiirel kimlik temsilleri biiyiik
oOlglide tasarimsal gostergeler araciligiyla kurulmaktadir. Tipografi,
renk paletleri, sembolik imgeler ve gorsel diizenlemeler, estetik
tercihler olmanin Gtesinde, belirli kiiltiirel kodlarin tastyicilar: olarak
islev gormektedir (Lapinski et al., 2024). Bu gostergeler araciligiyla
kiiltiirel kimlik, gorsel dil i¢inde aktarilmakta, yeniden iiretilmekte
ve farkli baglamlarda yeniden anlamlandirilmaktadir. Hall’un temsil
kurami, bu tasarimsal 6gelerin kiiltiirel kimlik ingasindaki roliinii
aciklamak i¢in gii¢lii bir kuramsal zemin sunmaktadir.

Hall’un yaklagimu, kiiltiirel kimligin dijital ortamlarda siirekli
yeniden kurulan bir anlam sistemi olarak nasil yapilandirildigin
aciklarken, bu siirecin ¢oziimlenebilmesi i¢in gorsel dili sistematik
bicimde ele alan bir analitik ger¢eveye ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
noktada Roland Barthes’in gostergebilimsel yaklagimi, dijital
kampanyalarda kullanilan gorsel kodlarn, kiiltiirel anlam
katmanlarinin ve ideolojik g¢ercevelerin ¢éziimlemesinde giiclii bir
teorik ve yontemsel ara¢ sunmaktadir. Bu baglam, bir sonraki
boliimde ele aliacak olan “Gérsel Dil, Iletisim ve Gostergebilimsel
Analiz” bagliginin kuramsal temelini olugturmaktadir.

Gorsel Dilin Gostergebilimsel Analizi

Gorsel dil, iletisim siire¢lerinde anlamin kurulmasinda
merkezi bir iglev istlenen bir gosterge sistemi olarak ifade
edilmektedir. iletisim bilimleri literatiiriinde gorsel dil, tipografi,
renk paletleri, kompozisyon diizeni, ikonografi, simgesel imgeler ve
gorsel hiyerarsi gibi tasarimsal unsurlarin bir araya gelerek biitlinciil
bir anlam sistemi olusturmasi olarak tanimlanmaktadir (Uyan Dur,
2015). Bu baglamda gorsel dil, dijital kampanyalarda bilgi aktaran
bir ara¢ olmanin 6tesinde, kiiltiirel degerlerin, ideolojik yonelimlerin
ve kimlik temsillerinin yapilandirildigr bir iletisim alani olarak
konumlanmaktadir. Toplumsal farkindalik kampanyalar, yiiksek
gorsellik odakli yapilart sayesinde hedef kitleyle hizli ve yogun bir
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anlam iliskisi kurmakta, cevresel ve toplumsal sorunlari gorsel
diizlemde c¢erceveleyerek kamusal alginin bi¢imlenmesine katki
saglamaktadir.

Gorsel dilin kiiltiirel kimlik baglamindaki islevi, tasarimsal
unsurlarin  kiiltiirel ~ kodlarla ~ kurdugu  iliski  iizerinden
belirginlesmektedir. Kiiltiirel kodlar, belirli toplumsal gruplar
tarafindan paylasilan anlam sistemleri olarak tanimlanmakta ve bu
sistemlerin  gorsel gostergeler araciligiyla yeniden {iretildigi
goriilmektedir. Tipografi, renk diizenleri, sembolik imgeler ve
kompozisyon tercihleri, kiiltiirel hafizanin, ideolojik yonelimlerin ve
toplumsal degerlerin gorsel diizlemde tasinmasini saglayan araglar
olarak islev gérmektedir (Atabey, 2024). Bu dogrultuda gorsel dil,
kiiltiirel kimligin temsilinde aktif bir kodlama sistemi olarak
konumlanmakta, tasarim gostergeleri kimlik temsillerinin tiretimi ve
yeniden anlamlandirilmasinda belirleyici bir rol iistlenmektedir.

Bu ¢ok katmanli anlam yapisinin ¢éziimlenmesinde Roland
Barthes’in gostergebilimsel yaklagimi gili¢lii bir kuramsal zemin
sunmaktadir. Barthes (1964), gostergebilimi kiiltiirel anlamlarin
gorsel ve sozel gostergeler araciligiyla nasil tiretildigini ve dolagima
girdigini inceleyen bir yontem olarak tanimlanmistir. Her gosterge,
bir ‘gésteren’ ve bir ‘gosterilen’ birlikteliginden olugmaktadir.
Gostergebilimsel ¢ozliimleme, bu iki diizey arasindaki iligkinin hem
diiz anlam hem de yan anlam boyutlarim1 agiga c¢ikarmayi
hedeflemektedir (Sui & Fan, 2015).

Barthes’in modelinde ‘diiz anlam’, gdstergenin dogrudan
algilanabilen, betimleyici ve gorece uzlasimsal diizeydeki anlami
olarak tanimlanmaktadir. Bu diizeyde gorsel, nesneler, figiirler ve
mekan baglaminda betimlenmekte, yorumdan ziyade tanimlamaya
dayali bir okuma alan1 olusturulmaktadir. “Diiz anlam”, izleyicinin
gorselde neyin temsil edildigini saptamasina olanak taniyan ilk
anlamsal katmani olusturmakta ve ¢éziimlemenin betimsel temelini

meydana getirmektedir. ‘Yan anlam’ ise bu betimsel diizeyin
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Otesinde, gostergenin kiiltiirel, ideolojik ve duygusal ¢agrisimlarla
yiiklendigi ikinci anlam katmani olarak yapilandirilmaktadir. Bu
diizeyde gorsel, toplumsal bellekte yer etmis degerler, normlar ve
kiiltirel  kodlarla iliskilendirilerek okunmaktadir. Renklerin
cagrisimsal etkileri, mekanin simgesel kullanimi, figiirlerin
konumlandirilis bigimleri ve kompozisyonun yarattigi duygusal
atmosfer, yan anlam diizeyinde devreye sokulmakta ve gorsel,
yalnizca ‘neyin gosterildigi’ lizerinden degil, ‘neye isaret edildigi’
iizerinden anlam kazanmaktadir (Barus et al., 2025).

Bu iki diizeyin eklemlenmesiyle olusan mit katmani,
toplumsal degerlerin ve ideolojik anlatilarin dogal, evrensel ve
degismez gerceklikler gibi sunuldugu anlam sistemlerini
kapsamaktadir (Bingol, 2024). Mit diizeyi, ¢evre ve siirdiiriilebilirlik
temalariin kampanya gorsellerinde belirli ideolojik ¢ergeveler
icinde yapilandirilmasini ve bu ¢ergevelerin evrensel bir gerceklik
olarak dolasima sokulmasini mimkiin kilmaktadir. Bu yap1
araciligiyla kampanya mesajlarinin kamusal alanda daha genis bir
kabul alan1 olusturdugu ve belirli degerlerin dogallastirildig
goriilmektedir (Benjaminsen, 2021).

Barthes’in  yaklasimi, dijital toplumsal farkindalik
kampanyalarinin analizinde kiiltiirel kimlik temsillerini gorsel dil
iizerinden sistematik bicimde inceleme olanagr sunmaktadir.
Gostergebilimsel ¢oziimleme, kampanya gorsellerinde yer alan
tasarimsal unsurlarin estetik islevleriyle birlikte bu unsurlar
araciligiyla kurulan kiiltiirel kodlar1 ve ideolojik anlam katmanlarini
gortiniir kilmaktadir. Bu calismada gorsel gostergeler diiz, yan ve mit
diizeylerinde ¢0zlimlenmis, kampanya gorsellerinin kiiltiirel
kimlikle nasil iligkilendirildigi ve bu gostergelerin hangi anlam
katmanlari iizerinden isledigi analitik bicimde ortaya konmustur. Bu
yaklagim, gorsel dilin ¢evresel sOylemleri hangi temsil stratejileri
araciligiyla yapilandirdigini ve bu yapilandirmanin kiiltiirel kimlik
insasina nasil eklemlendigini agiklamaya olanak tanimaktadir.
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Temsil Rejimi ve Kiiltiirel Kimligin insasi

Bu boliimde Greenpeace’in What Planet Is This? ve
WWEF’nin Earth Hour 2025: Give an Hour for Earth kampanyalari,
ornek olay incelemesi yaklasimi dogrultusunda ayri ayri ve
karsilastirmali olarak ele alinmaktadir. Analizin amaci, her iki
kampanyada ¢evresel temsillerin kiiltiirel kimlik anlatilariyla nasil
eklemlendigini ve gorsel dil aracilifiyla hangi 6zne konumlarinin
iiretildigini ortaya koymaktir.

Oncelikle her kampanya kendi i¢ biitiinliigi iginde
degerlendirilmekte, ardindan temsil stratejileri, anlam katmanlari ve
kimlik  kurgular1  bakimindan  karsilagtirmali  bir  okuma
gerceklestirilmektedir. Bu g¢ercevede odak, tasarimsal tercihlerin
hangi deger sistemlerini ve normatif ¢erceveleri goriinlir kildigs,
cevresel krizin hangi anlati rejimleri i¢inde konumlandirildig1 ve
izleyicinin nasil bir kiiltiirel 6zne olarak yapilandirildig: sorularina
yoneliktir.

Alt bagliklarda sunulan ¢6ziimlemeler, bu analitik dogrultuda
her iki kampanyanin temsil mantigim1 ve Kkiiltiirel kimlik
iretimindeki isleyisini sistematik bigimde ortaya koymaktadir.

Greenpeace “What Planet Is This?” Kampanyasi

Greenpeace tarafindan Nisan 2025°te baglatilan What Planet
Is This? kampanyasi, Amazon havzasinda iklim krizine bagl olarak
ortaya ¢ikan kuraklik, ormansizlasma ve su kaynaklarinin azalmasi
gibi ekolojik sorunlara odaklanmaktadir. Brezilyali yaratici ajans
Beta Collective ile LM — Irmaos Meirelles is birligiyle gelistirilen
kampanyanin ana slogani olan “Don’t Let Our Planet Turn Into
Another” ifadesi, gezegenin mevcut ekolojik dengesinin
korunmasina yonelik bir uyar1 soylemi iiretmektedir (Ads of the
World, 2025).
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Kampanyada Brezilya’nin farkli bolgelerinde ¢ekilmis hava
fotograflar1 kullanilarak ¢evresel bozulma kiiresel dlgekte goriiniir
kilinmaktadirOncesi—sonras1 formatinda yapilandirilan bu gorseller
(bkz. Resim 1) dijital mecralarda yaymmlanan kisa bir filmle
desteklenmis, ayrica Sao Paulo’daki Ibirapuera Parki’nda bir hafta
boyunca yetmis reklam panosunda poster formatinda sergilenmistir.
(Branding in Asia, 2025).

Resim 1. Greenpeace “What Planet Is This? " kampanyasi
kapsaminda Brezilya’'min farkl bélgelerinde ¢ekilen hava
fotograflarinin yer aldigi afis serisi ornekleri.

Kampanya kapsaminda yer alan poster serisi, katmanli gorsel
¢Oziimleme matrisi dogrultusunda incelenmistir. Analiz, gorsellerin
betimsel Ozelliklerinden baglayarak kiiltiirel ¢agrisimlarina,
ideolojik yapilarina, izleyicinin hangi 6zne konumuna ¢agrildigina
ve hangi kimlik bigimlerinin iiretildigine kadar ilerleyen asamali bir
okuma {iizerinden gerc¢eklestirilmistir. Bu c¢ercevede her afis, diiz
anlam, yan anlam, mit, temsil ve 6zne konumlandirma ile kimlik
ingast diizlemlerinde sistematik bicimde degerlendirilmistir.
Kampanya posterlerine iligkin ¢6ziimleme bulgular1 Tablo 2’de
ozetlenmektedir.

Tablo 2. “What Planet Is This?” Kampanyasi Posterlerinin
Katmanlt Gorsel Coziimlemesi

| Analiz Diizeyi | incelenen Unsurlar | Analitik Odak
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Hava ¢ekimiyle elde
edilmis kurak toprak
ylizeyleri, kurumus
nehir yataklari,
¢atlamis zemin

Cevresel tahribata
ugramis Amazon
havzasina ait gergek

hale geliyor' anlatisi;
retorik soru yapisi

Diiz Anlam dokulari; merkezde' cografi alanlarin betimsel
konumlanan slogan; sunumu: nesnel ve
.Greenpealc? l?gosu; belgesel gorsel yapi
insan figiliriiniin
yoklugu ya da iz
diizeyinde varlig
Kizil, gri ve Yabancilagma,
kahverengi tonlar; kaybolmusluk ve
Mars benz.erl yuzey gezegenin taninamaz hale
Yan Anlam dokular; izole edilmis gelisi: diinyanin 'diinya
tekne figiirii; A .
yukaridan hakim igsél:;;y;fey gibi
bakis
Iklim krizinin teknik
'Gezegen doniigiiyor', | degil varolugsal bir
Mit 'diinya yaganamaz kirilma olarak

dogallagtirilmas;
gezegen kimliginin kayb1
miti

Temsil ve Ozne

Yukaridan bakis agist;
dogrudan eylem
¢agrisy; 'Don’t let our

[zleyicinin edilgen tanik
degil, kiiresel sorumluluk

sOylemi; kolektif
sorumluluk vurgusu

Konumlandirma . tastyan 6zne olarak
planet turn into
- . konumlandirilmasi
another' ifadesi
Cevresel duyarliligin
'Gezegeni korumakla | bireysel tercih olmaktan
Kimlik insast ylkiimli kiiresel 6zne' | cikarilarak normatif ve

evrensel bir kimlik
niteligi olarak
yapilandiriimasi

Posterlerin tiimiinde tercih edilen hava c¢ekimi, Amazon

havzasina ait mekanlar1 yukaridan ve genis agiyla sunmaktadir. Diiz
anlam diizeyinde gorseller, kuraklagmig toprak yiizeylerini, kurumus
nehir yataklarin1 ve bitki Ortiisiindeki tahribati belgeleyen somut
cografi temsiller iiretmektedir. Kompozisyon merkezinde yer alan
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slogan ve Greenpeace logosu gorsel hiyerarsiyi sabitlemekte, insan
figlirlinlin yoklugu ya da yalnizca iz diizeyinde algilanmasi mekanin
insansiz ve terk edilmis bir ¢cevre olarak okunmasina yol agmaktadir.
Bu diizlemde tasarim gostergeleri, ¢evresel bozulmayr dogrudan
goriiniir kilan belgesel bir estetik {izerinden islemektedir.

Yan anlam baglaminda renk paleti ve bakis agis1 belirleyici
bir iglev iistlenmektedir. Kizil, gri ve kahverengi tonlarin baskinligi
Mars ylizeyini ¢agristiran bir atmosfer iiretmekte, yukaridan bakis
acis1 izleyiciyi mekanin disina konumlandirarak yabancilagma etkisi
olusturmaktadir. izole edilmis tekne figiirii kaybolmusluk ve
yalnizlik duygusunu ¢agristirmakta, Amazon havzasi yaganabilir bir
diinya parcasi niteligini yitirerek “diinya dis1” bir yiizey olarak
kodlanmaktadir. Bu katmanda gorsel gostergeler, tanidik olanin
yabancilagsmasi iizerinden c¢evresel krizi dramatize eden kiiltiirel
anlamlar iiretmektedir.

Mit diizeyinde kurulan anlati, gezegenin kimligini yitirdigi
ve geri donlilmez bir doniisim esigine yaklastigr fikrine
dayanmaktadir. iklim krizi teknik ya da gecici bir sorun olarak degil,
gezegenin ontolojik yapisini doniistiiren varolussal bir kirilma olarak
dogallastiriimaktadir. “Bu hangi gezegen?” sorusu, diinyanin artik
taninamaz héle geldigi yoniinde kurulan ideolojik anlatinin
tasiyicisidir. Bu temsil diizeni, ¢evresel yikimi kacinilmaz bir kader
degil, kiiresel Olcekte miidahale gerektiren kritik bir esik olarak
cercevelemektedir.

Temsil ve 6zne konumlandirma diizleminde yukaridan bakis
acis1 izleyiciyi yalnizca tanik konumuna yerlestirmemekte, kiiresel
Olgekte sorumluluk tagiyan bir 6zne olarak interpele etmektedir.
“Don’t let our planet turn into another” ifadesi ¢evresel krizi uzaktan
izlenen bir felaket biciminde degil, 6znenin dogrudan miidahalesini
gerektiren bir etik ¢agri olarak yapilandirmaktadir. Bu kurgu iginde
gorsel dil izleyiciyi edilgen bir gézlemci konumundan sorumluluk

iistlenen bir aktér konumuna tasimaktadir.
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Kimlik insas1 diizeyinde ise kampanya, ¢evresel duyarliligi
bireysel bir tercih olmaktan ¢ikararak kolektif bir kimlik 6zelligi
héline getirmektedir. “Gezegeni korumakla yiikiimlii kiiresel 6zne”
kurgusu, aidiyet ve sorumluluk s6ylemlerini evrensel bir etik gergeve
icinde yapilandirmaktadir. Cevresel sorumluluk, yapilabilecek bir
davranis olmaktan ziyade, kimligin kurucu bir niteligi olarak
sunulmaktadir. Boylece kampanya, ¢evreyle kurulan iligkiyi kisisel
hassasiyet alanindan ¢ikararak kiiresel 6l¢ekte paylasilan bir 6zne
konumu tiretmektedir.

Analizler 1s183inda  posterler, c¢evresel  bozulmay1
betimlemekle simirli kalmayan, gezegenin anlamini, insanin
diinyadaki konumunu ve sorumlulugun smirlarimi yeniden
tanimlayan ¢ok katmanli bir temsil rejimi insa etmektedir. Bu temsil
diizeni, gorsel ve tipografik goOstergeler araciligiyla ¢evresel
sorumlulugu kiiltiirel kimligin  kurucu bir ekseni olarak
konumlandirmaktadir. Tasarimsal tercihler, ideolojik diizlemde
isleyen biitiinliiklii bir anlam sistemi Uretmekte ve g¢evresel
duyarliligr kolektif olarak paylasilan normatif bir 6zne konumu
héline getirmektedir. Bu yapi i¢inde ¢evreyle kurulan iliski, bireysel
tutumun Gtesine taginarak kiiltiirel aidiyet ve toplumsal sorumluluk
sOylemleriyle eklemlenmektedir.

WWF “Earth Hour 2025: Give an Hour for Earth” Kampanyasi

WWEF tarafindan her yil kiiresel 6l¢ekte diizenlenen Earth
Hour (Diinya Saati) etkinligi, 2025 yilinda “Give an Hour for Earth
(Diinya Icin Bir Saatini Ayir)” temasiyla gerceklestirilmistir. 2007
yilinda Sidney’de baslatilan ve kisa siirede kiiresel bir cevre
hareketine doniisen bu etkinlik, glinimiizde 190’dan fazla iilkede
milyonlarca bireyin katilimiyla yiiriitiilmektedir. Earth Hour,
baslangigta sembolik bir eylem olarak isiklarin bir saat siireyle
kapatilmasimna odaklanirken, zaman icinde ¢evresel farkindaligi
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kolektif bir davranig bi¢cimine doniistiiren genis 6lcekli bir iletigim
platformu haline gelmistir (EarthHour.org, 2025).

2025 kampanyasinda bu yaklasim daha da genisletilmis,
odak yalmzca elektrik tiiketiminin gegici olarak durdurulmasiyla
sinirl1 kalmamais, bireylerin gezegen icin somut ve olumlu katkilar
iiretebilecegi giindelik pratiklere yonelmesi tesvik edilmistir. Doga
yiiriiyiigleri, aga¢ dikme, yerel ¢evre girisimlerine katilim, plastik
tilketiminin azaltilmas1 ve biyolojik ¢esitliligi destekleyen eylemler
gibi faaliyetler, kampanya sOylemi icinde ‘“gezegen i¢in ayrilan
zaman”m anlaml karsiliklart olarak yapilandirilmistir (WWF,
2025).

WWEF’nin Earth Hour 2025: Give an Hour for Earth
kampanyasina ait poster serisi (bkz. Resim 2), katmanli gorsel
¢Oziimleme matrisi dogrultusunda incelenmistir.

Y |

Give an Give an
Hour for Earth Hour for Earth
oo soaig e ..

Resim 2. WWF “Earth Hour 2025: Give an Hour for Earth”
kampanyasi kapsaminda sosyal medyada yayimlanan poster
serisinden ornekler.

Greenpeace 0rneginden farkli olarak bu kampanya, ¢evresel
yikimi dramatize eden imgeler yerine katilim, bakim ve siireklilik
temalarint  merkezine alan olumlu bir temsil stratejisi
benimsemektedir. Gorsel kompozisyon, glindelik yasam pratiklerini
cevresel sorumlulugun dogal uzantisi olarak sunmakta ve izleyiciyi
eylemin miimkiinliigiine ikna eden bir anlam ¢ercevesi liretmektedir.
Bu yaklasim, ¢evresel duyarliligi kriz anina 6zgii bir tepki olmaktan
cikararak siireklilik tasiyan kolektif bir kimlik pratigi olarak
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konumlandirmaktadir. Her bir gorsel, diiz anlamdan baglayarak
kiiltiirel ~ cagrisimlara,  ideolojik
konumlandirmaya ve kimlik iiretimine uzanan asamali bir

yapilandirmaya,  6zne

coziimleme cergevesinde degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular
Tablo 3’te 6zetlenmektedir.

Tablo 3. “Earth Hour 2025: Give an Hour for Earth” Kampanyasi

Posterlerinin Katmanli Gorsel Céziimlemesi

Analiz Diizeyi

incelenen Unsurlar

Analitik Odak

Biiyiik “60” sayist,
yesil tonlarin
hakimiyeti; bitki
dikme, bahgeyle

Doga ile temas halindeki
bireylerin giindelik ¢evre

kii¢iik eylemlerin
kiiresel etki
yaratabilecegi fikri

Diiz Anlam ilgilenme, birlikte dostu eylemlerinin
iiretme ve bisiklet betimlenmesi; katilimci
stirme sahneleri; “Give | ve olumlu gorsel yap1
an Hour for Earth”
slogani; WWF logosu
Yumusak 1s1k
kullanima; Umut, bakim, siireklilik
yuvarlatilmig ve kusaklararasi

Yan Anlam kompozisyon; sorumluluk
¢ocuklar ve aile cagrisimlariin
figiirleri; birlikte iretilmesi
caligma sahneleri
“Gezegen i¢in ayrilan | Cevresel krizin kolektif
zaman diinyay1 katilimla donistiirtilebilir

Mit doniistiiriir” anlatisi; oldugu yoniinde umut

merkezli ideolojik
gergevenin
dogallastiriimasi

Davetkar slogan;

Izleyicinin gezegen igin

pratikler {izerinden
aidiyet

Temsil ve Ozne dogayla etkilesim zaman ayirabilen etkin

Konumlandirma halindeki aktif birey ve sorumlu 6zne olarak
figiirleri konumlandirilmasi
“Gezegen i¢in zaman Cevresel duyarliligin
ayiran sorumlu birey” | siireklilik tagiyan bir

Kimlik Ingast sOylemi; giindelik yasam pratigi ve kimlik

niteligi olarak
yapilandirilmasi
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Posterlerde yer alan gorseller, diiz anlam diizeyinde dogayla
dogrudan temas kuran bireyleri gostermektedir. Bahgeyle ilgilenen,
fidan diken, birlikte calisan ya da bisiklet siiren figiirler, ¢evresel
eylemin giindelik yasamin olagan akis1 icinde gerceklestigini ortaya
koymaktadir. Kompozisyonun merkezinde konumlanan biiyiik “60”
sayis1 etkinligin zamansal siirini isaret etmekte, slogan bu zamanin
gezegen i¢in ayrilmasi gerektigini agik bir cagriya doniistiirmektedir.
Bu diizlemde tasarim, c¢evreyle kurulan iligskiyi siradanlastirarak
normallestiren bir gorsel diizen iiretmektedir.

Yan anlam katmaninda renk ve 151k kullanim1 belirleyici rol
oynamaktadir. Yesil tonlarin baskinligr dogayla uyum ve yenilenme
cagrisimlar liretmekte, yumusak 1s1k ve yuvarlatilmis kompozisyon
sert kriz imgelerinden uzak, kapsayici bir atmosfer olugturmaktadir.
Cocuklarin ve ailelerin  goriiniirliigii  ¢evresel sorumlulugun
kusaklararasi siireklilik tasiyan bir deger olarak kodlanmasina
katkida bulunmaktadir. Bu baglamda cevreyle kurulan iligki kayip
ve tehdit ekseninde degil, bakim, umut ve ortak iiretim iizerinden
anlamlandirilmaktadir.

Mit diizeyinde kurulan anlati, gezegen i¢in ayrilan zamanin
doniistiiriicii bir gii¢ tagidig1 varsayimina dayanmaktadir. Kiiciik ve
bireysel goriinen eylemlerin kiiresel Olgekte anlamli sonuglar
dogurabilecegi fikri, evrensel bir gerceklik gibi sunulmaktadir.
Cevresel kriz burada kagmilmaz bir yikim olarak degil, yonii
degistirilebilir bir siire¢ olarak ¢ercevelenmektedir. Umut, duygusal
bir ton olmanin Gtesinde normatif bir ideolojik deger olarak islev
gormektedir.

Temsil ve 0zne konumlandirma diizleminde kampanya,
izleyiciyi edilgen bir tamik konumuna yerlestirmemektedir.
Gorsellerde yer alan figlirler cevresel sorumlulugun somut
pratiklerini modelleyen ornekler sunmakta, slogan araciligiyla
izleyiciye dogrudan katilim cagris1 yoneltilmektedir. Boylece 6zne,
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gezegen i¢in zaman ayirabilen, eyleme gegebilen ve katki iiretebilen
aktif bir aktor olarak konumlandirilmaktadir.

Kimlik ingas1 agisindan degerlendirildiginde kampanya,
cevresel duyarliligt gegici bir kriz refleksi olmaktan ¢ikararak
siireklilik tasiyan bir yasam pratigine doniistiirmektedir. “Gezegen
icin zaman ayiran sorumlu birey” soylemi, aidiyet duygusunu
glindelik eylemler iizerinden kurmaktadir. Cevresel sorumluluk
istisnai bir fedakarlik alani olarak degil, 6znenin kendini tanimlama
bi¢imine ickin bir 6zellik olarak yapilandirilmaktadir. Bu yaklasim
dogrultusunda ¢evreyle kurulan iliski olagan yasamin parcasi haline
getirilmekte ve soz konusu pratik kimligin kurucu bileseni olarak
mesrulagtirilmaktadir.

Kampanya gorselleri, ¢evresel mesajlar1 ileten basit ¢agri
imgeleri liretmenin Otesine gecerek umut, katilim ve siireklilik
ekseninde yapilanan bir temsil rejimi olusturmaktadir. Bu temsil
diizeni, izleyiciyi “gezegen i¢in zaman ayiran 6zne” konumunda
diisiinmeye davet etmekte ve ¢cevresel duyarliligr kolektif bir kimlik
ufku icinde dolagima sokmaktadir. Boylece c¢evresel sorumluluk,
bireysel bir tercih olmaktan ¢ikarak paylasilan normatif bir aidiyet
cercevesinde anlam kazanmaktadir.

Sonuc¢

Bu calismada, dijital toplumsal farkindalik kampanyalarinda
gorsel dil araciligiyla kurulan temsillerin kiiltiirel kimligi hangi
tasarimsal ve anlamsal diizenekler {izerinden yapilandirdig1 sorusu
incelenmistir. Coziimleme, Hall’un temsil ve 6zne konumlandirma
yaklagimi ile Barthes’in diiz anlam, yan anlam ve mit katmanlarina
dayali gostergebilimsel modeli birlikte kullanilarak yiiriitiilmiis ve
Greenpeace’in What Planet Is This? ile WWF nin Earth Hour 2025:
Give an Hour for Earth kampanyalar1 olusturulan analitik matris
dogrultusunda degerlendirilmistir.
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Bulgular, her iki kampanyada gorsel gostergelerin betimsel
icerik iiretiminin Otesine gegerek kiiltiirel kodlarla eklemlendigini ve
cok katmanli bir anlam diizeni olusturdugunu ortaya koymaktadir.
Diiz anlam diizeyinde cevresel sahneler farkli estetik stratejilerle
sunulmaktadir. Yan anlam katmaninda duygulanimsal yonelimler ve
deger cagrisimlart devreye girmektedir. Mit diizeyinde ise, ¢evreyle
kurulmasi gereken iligskinin “nasil olmasi gerektigine” iliskin
normatif anlatilar dolasima sokulmaktadir. Bu katmanli yapi, temsil
diizleminde izleyicinin belirli 6zne konumlarina c¢agrilmasi ve
kimlik ingas1 siirecinin orgiitlenmesiyle biitlinlesmektedir.

Greenpeace kampanyasinda g¢evresel kriz, gezegenin
ontolojik doniisiimiine isaret eden varolussal bir kirilma olarak
cercevelenmis, yabancilasma ve kayip duygusu iizerinden kurulan
gorsel atmosfer izleyiciyi “gezegenin geleceginden sorumlu kiiresel
0zne” konumuna interpele etmistir Buna karsihk WWF
kampanyasinda umut, katilim ve siireklilik eksenli bir temsil
stratejisi benimsenmis, cevresel sorumluluk gilindelik pratiklere
ickin ve stireklilik tasiyan bir kimlik niteligi olarak
yapilandirilmistir. Estetik tercihlerin farklilagsmasina ragmen her iki
kampanyada da c¢evresel mesele, kiiltiirel kimligin kurucu bir
bileseni haline getirilmistir. Bu durum, gorsel dilin yalnizca mesaj
ileten bir ara¢ degil, deger sistemleri ve normatif gerceveler iireten
bir temsil rejimi olarak isledigini gostermektedir.

Analitik bulgular, tipografi, renk rejimi, kompozisyon, bakis
orglisi ve metaforik imge secimlerinin 6zne konumlandirma
stirecleriyle dogrudan iligkili oldugunu ortaya koymaktadir.
Tasarimsal kararlar, izleyicinin edilgen bir gdzlemci mi yoksa
eyleme cagrilan etkin bir aktér mii olarak konumlandirilacagini
belirleyen anlam diizenekleri iiretmektedir. Bu baglamda gorsel dil,
cevresel duyarliligr gegici bir tepki alanindan ¢ikararak kimligin
siireklilik tasiyan bir boyutu haline getirmekte ve aidiyet ile
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sorumluluk sdylemleri lizerinden kolektif bir 6zne ufku insa
etmektedir.

Calismanin  kuramsal katkisi, gostergebilimsel anlam
katmanlar ile temsil-6zne—kimlik eksenli kiiltiirel okumanin aym
¢Oziimleme hatt1 i¢inde biitlinlestirilmesinde ortaya ¢ikmaktadir. Bu
biitlinlesik yaklasim, kampanya gorsellerinin yalnizca neyi
gosterdigi sorusunu degil, hangi degerleri dolasima soktugu, hangi
kimlik konumlarint miimkiin kildig1 ve hangi normatif ¢erceveleri
dogallastirdig1 sorularini tasarimsal gdstergeler iizerinden izlenebilir
kilmigtir. Bdylece gorsel iletisim tasarimi, ideolojik ve kiiltiirel
anlam tiretim siiregleri baglaminda konumlandirilmistir.

Arastirma iki kampanya ve segili afis 6rnekleriyle sinirlidir.
Bu kapsam dogrultusunda bulgular genelleyici sonuglar iiretme
iddias1 tasimamakta, benzer nitelikteki dijital kampanyalar i¢in
karsilastirmali  bir tartisma zemini sunmaktadir.  Gelecek
caligmalarin farkli cografi baglamlarda iiretilen kampanyalar
kapsamasi, farkli ¢evresel sdylemleri karsilagtirmasi ve ozellikle
alimlama  arastirmalarin1  siirece  dahil  ederek  Ozne
konumlandirmanin izleyici deneyimindeki karsiligini incelemesi
onem tasimaktadir. Bu genisletmeler, gorsel dilin kiiltiirel kimlik
insasindaki roliiniin tasarim kurami ve iletisim caligmalari
baglaminda daha kapsamli bigimde tartisilmasmma olanak
saglayacaktir.

Uygulama diizeyinde elde edilen bulgular, kampanya tasarim
siireclerinde renk, tipografi, kompozisyon ve imgesel tercihlerin
yalnizca estetik ya da iglevsel dlciitlerle degil, kiiltlirel anlam tiretme
kapasitesi agisindan da degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir.
Tasarim kararlarinin hedeflenen 6zne konumu ve kurulmak istenen
aidiyet—sorumluluk  sdylemleriyle  birlikte ele  alinmas,
kampanyalarin kiiltiirel baglam icinde daha tutarli ve etkili temsil
stratejileri gelistirmesine katki saglayacaktir. Bu baglamda tasarim

okuryazarliginin, gorsel mesajin goriniirliigii ile kiiltiirel anlam
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iiretimi arasindaki iligkinin bilingli bi¢imde kurulmasinda belirleyici
bir rol istlendigi degerlendirilmektedir.
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