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EDITOR’'DEN

Yeni medya gelismeye devam eden dijital teknolojinin yasama kat-
g1 gercek zaman ve mekandan bagimsiz bir etkilesim ortamidir
ve disiplinlerarasi ¢alisma sonucu ortaya ¢ikar. 90l yillar ve son-
rasinda icerik ve ortamlarin gogalmasiyla hizl bir sekilde yagamin
vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Yagsamin dahi yeni medya
Uzerinde yonetildigini soylemenin yanlis olmayacagi glinimizde
sanal ortamlarda pandemi siirecinin de zorunlu tetiklemesi sonu-
cu reklam, pazarlama, satis, egitim, sanat ve sosyal etkinliklerin de
hizla yogunlastigi acik bir sekilde gorilmektedir. Olusturulan igerik-
lerden birgogunun sanatsal bir kaygi tasimadigi gortilse de, sanat ve
tasarnim igeriklerin estetik ve kaliteli bir gorsel ile sunulabilmesi agi-
sindan oldukg¢a 6nemlidir. Sanat ve tasarimla i¢ i¢ce olan alanlarda
egitmenler yeni medyayi sadece egitim amagh igerik Gretmek igin
kullanmakla kalmaz; 6grencilere yenilikgi, estetik ve basarili icerik
Uretimi becerisi kazandirmayi da amaglar.

Bu amag¢ dogrultusunda grafik tasarimi disiplini 6zelinde ¢agin ge-
reksinimi dijital teknolojide ve yeni medyada glincel gelismeler, ge-
reklilikler ve sonuclari iceren bu kitap, Bandirma Onyedi Eyliil Uni-
versitesi biinyesinde 6 akademisyenin katkilariyla olusturulmustur.
Dog. Refik Yalur Yeni Medya ve Yeni Grafik Tasarimi basligiyla yeni
medya ile grafik tasarimin dénusuminu; Do¢. Emine Yalur Hare-
ketli Grafik Tasarimi Dersi igin Yeni Medya igerigine Yonelik Or-
nek Bir Ders Plani bashgiyla igerik hazirlklarinin gerekliliklerini; Dr.
Ogr. Uyesi ibrahim Yilmaz Gérsel Bilgi Vermeye Yonelik Kullanici
Arayiizii Tasarimi bashgiyla etkilesimli kolay algilanabilir ve yliksek
tutarlihga sahip bir arayliz tasariminin nasil gergeklesecegini; Dr.
Ogr. Uyesi Mustafa Akman Yeni Medya Evreninde Gorsel Okurya-
zar Olarak Temel Tasarim ve Gestalt ilkelerinin Onemi basligiyla



yeni medya igeriklerinin dogru bir sekilde algilamanin nasil sagla-
nacagini; Ogr. Gor. Gokhan Ko¢ Yeni Medyanin Tipografiye Etkisi
basligiyla yeni ortamlarin tipografiye olan getirilerini; Ogr. Gor. Yasin
Avci Yeni Medya Mecralariyla Birlikte Ortaya Cikan Grafik Tasarim
Uriinlerinde Tasarim Sorunsali bashgiyla farkli ortamlar icin 6lci
uyarlama sorunlarini incelemistir.

Ozverili calismalari neticesinde ortaya gikan bu kitaba katki sagla-
yan tim yazar hocalarimiza en i¢ten tesekkirlerimi sunuyorum. Son
olarak bu g¢alismayi, katki saglayan tiim hocalarimizda emegi olan
tim egitimcilere ve ailelerine ithaf ediyorum.
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YENiI MEDYA VE YENi GRAFiK TASARIMI

Dog. Refik Yalur*

OZET

Geleneksel medya donemi sadece iletenin aktif oldugu bir donemdir. Grafik tasarim
driinleri de Gutenberg'in incil'inden itibaren 20. yiizyilin baglarina, yeni medya yaygin-
lasana kadar tek yonli bir iletisim saglamaktaydi. Basil irlin donemi olarak da deger-
lendirilebilecek bu donemde, materyal, baski ve ulastirma gibi sorumluluklar gerektir-
mekteydi. Bilgisayar teknolojileri ve 6zellikle internet medyaya “yeni” kavramiyla birlikte
zamansiz, bireysel ve etkilesimli 6zelliklerini kazandirmistir. Eszamanli bir sekilde gra-
fik tasarimi da iglevsel ve kavramsal olarak bu yenilikgi ifade bigimlerine sahip olmus-
tur. Bu gelismeler sonucunda grafik tasanimcinin kullanabilecegi tasarim unsurlarinin
zenginlesmesiyle birlikte galisma alanlarinin da genisledigi goriilmektedir.

Bu calismada teknolojik gelismeler dolayisiyla yeni medya ile birlikte grafik tasarima
yiiklenen yeni anlamlar literatiir taramasi yontemiyle aktariimistir. Bu galismanin ama-
ci teknolojinin gerekli gelisiminin takibinin yapilmasi ve literatiire kazandiriimasidir.
Sonug olarak neredeyse yarim asir boyunca kiigiik degisimlerle siregelen grafik ta-
sarimin sirekli gelistigi ve gelismeye ve ¢esitlenmeye siirekli devam edecegi kanisina
varilmistir.

ANAHTAR KELiMELER Grafik Tasarimi, Yeni Medya, Etkilesimli Tasarim.



NEW MEDIA AND NEW GRAPHIC DESIGN

Assoc. Refik Yalur

ABSTRACT

The traditional media era is a period in which only the transmitter is active. Graphic
design products also provided a one-way communication from Gutenberg’s Bible until
the beginning of the 20th century, until the new media became widespread. This period,
which can also be considered as the printed product period, required responsibilities
such as materials, printing and transportation. Computer technologies and especially
the internet have given the media its timeless, individual and interactive features with
the concept of “new”. Simultaneously, graphic design has had these innovative forms
of expression, both functionally and conceptually. As a result of these developments,
it is seen that the working areas have expanded with the enrichment of the design
elements that the graphic designer can use. In this study, new meanings attributed to
graphic design with new media due to technological developments are conveyed by
literature review method. The aim of this study is to follow the necessary development
of technology and to bring it to the literature. As a result, it has been concluded that
graphic design, which has been going on with small changes for almost half a century,
is constantly developing and will continue to develop and diversify.

KEYWORDS Graphic Design, New Media, Interactive Design.



GIiRiS

Grafik tasarimy, ilgili unsurlarin sanat ve tasarim ilkeleri cerceve-
sinde bir araya getirilerek belirli bir mesajin iletilmesini, triin veya
hizmetin tanitilmasini amaclar. Bu amag ilkel toplumlarda sanat
eseri olarak degerlendirilen magara duvarlarindaki resimlerden
kil tabletlere, parsomenden papiriise, Gutenberg'in incil'inden Art
Nouveau'nin oldukga dekoratif sayfalarina kadar ortak igleve hiz-
met eder. 15. yluzyila kadar tasarim olarak adlandinlabilecek kitap
ve yazitlar el isgiligiyle biricik olarak elde edilirken, Gutenberg'in
icat ettigi tipografik diizenleme seri Gretime imkan saglamistir. Sa-
nayinin gelisimiyle birlikte ticari grafik tasanimi kavrami da ortaya
cikmis ve grafik tasarimi Urtinlerinin gesitliligi artmakla kalmamis
ayni zamanda kiiresel gapta gelisen ticaret ve ekonomi kiiresel gra-
fik tasarimi Gslubunun yayilmasinin kapilarini aralamistir. Nitekim
20. yuzyilin son ¢eyreginde git gide yayginlasan bilgisayar teknolo-
jileri grafik tasarimin yonini baskalastirmis ve imkanlarini oldukga
gelistirmigtir. Kigisel bilgisayar kullanimi ve grafik tasarimin siireg
olanaklarinin yani sira kavramsal olarak gergevesi de surekli genis-
lemis ve ayni hizla genislemeye devam etmektedir.

Medya kavrami, bilginin kitlelere ulastinldigr ortamlar olarak agik-
landi§inda; radyo, televizyon, film, kitap, dergi, reklam ve her tirli
basili malzeme medya unsuru olarak degerlendirilebilir. Geleneksel
medya araci olarak de@erlendirilecek bu unsurlarin neredeyse tama-
mi gunimuzde de kullaniimaktadir. Bu araglar vasitasiyla edinilen
bilgilerin en dinamigi olarak televizyon isaret edilebilir. Radyo sade-
ce ses, dergi, kitap gazeteler ise sadece goriinti ve yazi icermektey-
di. Televizyon ve sinema uzun yillar boyunca fotograf, resim, yazi ve
tipografi, renk, hareketli grafik, animasyon, ses, video gibi tasarimin
tim unsurlarini iceren yegane medya araci olarak kalmistir. Bura-
dan yola gikarak, geleneksel medyanin aracglarinin sinirliliklari sebe-
biyle bilgi aktariminda yalnizca bir veya birkag¢ unsur kullanilabildigi



sOylenebilir. Ginimuzde gergeklesen medya devriminin sirekliligi,
medya kanalarinin gesitliligiyle birlikte ayni anda kullanilabilecek ge-
nis bir icerik yelpazesi sunmaktadir.

Medya kavraminin 6niine “yeni” eklenmesi glinimiiz teknolojik med-
ya kanallar igin kolaylikla ayristirma yapilmasini saglamistir. Yeni
medyanin onci avantajlarindan once geleneksel medyanin tanitimi-
nin anlasilabilmesi netlesmeyi kolaylastiracaktir. Geleneksel med-
ya, bilgi veya herhangi bir igerigin aktanldidi izleyici, tiiketici veya
okuyucunun igerigi yonetebilmesine imkan saglamamasi sebebiyle
tek tarafli iletisim araci olarak agiklanabilir. Geleneksel medya igeri-
gin daha buyuk bir topluluga aktariimasini saglamasi sebebiyle, bir
kitle iletisim araci olarak da tanimlanir. Yeni medya lizerine ¢aligan
onemli kuramcilardan Mark Poster, geleneksel medya kullanilan
donem igin Birinci Medya Cagi ismini kullanmis ve Birinci Medya
Gagr'niidari glic tarafindan yonlendiriimeye misait, yalnizca uretici-
nin etkin olabildigi ve tiketicinin veya izleyicinin ise pasif oldugunu
aktarmistir (Aydogan ve Kinik, 2012: 60).

Poster’e gdre ikinci Medya Cagr'na ait olan yeni medya 6zellikle sa-
dece Ureticinin degil, ayni zamanda artik kullanici olarak adlandirila-
cak olan tiiketicinin de igerigi yonetebilmesine imkan sagladidi aktif
bir ortamdir (Aydogan, 2010: 2). Bu durum 6zellikle bugiine kadar
pasif goziken tiiketicinin icerige katki saglayabilmesine firsat sun-
masiyla etkilesim kavramina yénlendirmektedir. Uretilen ve iletilen
arasinda bilgi aktariminin karsilikli olmasi sadece Uretenin aktif
olmasinin oldukga tizerindedir (Taskiran ve Kirik, 2016). Etkilesim
medyanin kullanim agisindan bireysel bir yapiya biriinmesini sagla-
mistir. Ozellikle bilginin bilgisayar ve telefon gibi araglar vasitasiyla
kolay bir sekilde aktarilmasini saglayan internet, etkilesim (interacti-
on) i¢in en (st seviyeyi belirlemektedir (Yildinm, 2019: 9).



Geleneksel medya maliyet ve aracglar geregi izleyiciye bireysel ola-
rak ulasamamasi sebebiyle, kitlelere hitap edecek igerikler Gireterek
medya araclaryla kitelere ulagmaktaydi. Yeni kavramiyla birlikte
medyanin kazanmis oldugu en dikkat ¢ceken niteliklerinden biri de
izleyiciye bireysel icerik sunma imkani saglamasidir. Kurumsal bir
satis firmasi, misterinin 6nceki donem aligveriglerini analiz ederek
ihtiyaglarini belirleyebilmekte ve musteri ihtiyaglarina gore urin, in-
dirim iletilerini misteriye 6zel olarak mesaj veya mail yoluyla aktara-
bilmektedir. Bu durum yeni medyanin, geleneksel medyanin tanimini
iceren kitle kavramini neredeyse tamamen ortadan kaldirarak birey-
sel olarak kullaniciya ulagmasini saglayan kitlesizlestirme 6zelligini
ortaya koymaktadir. Chen, yeni medyanin sosyal olarak en belirgin
etkisinin, bireylere veya belirli kesime hitap edecek sekilde olusturu-
lan iceriklerin kullanicinin kendi istegiyle ulasabilmesine imkan sag-
layan kitlesizlestirme (demassification) etkisi oldugunu belirtmistir
(Chen, 2007: 95). Yeni medya ile birlikte bireyselligin merkeze alindi-
g1 ve iceriklerin direkt 6znelere aktarilacak sekilde bireysellestirildi-
ginden de bahsedilebilecegi gibi, kitlesizlestirme 6zelliginin aslinda
bir bireysellestirme oldugu da goriilmektedir.

Ayrica medya tarafindan aktarilan bir icerige geleneksel donemde
tim izleyiciler ancak ayni zamanda ulagsma imkanina sahip olmak-
taydi. Es zamanlh bir sekilde icerige ulagsamayan bir izleyici igerige
yine ancak olursa medyanin tekrar yayininda ulagma imkanina sahip
olabilirdi. Yeni medya ise artik kullaniciya bireysel olarak igeriklere
istedigi zaman ulasabilme imkani saglamaktadir. Geleneksel med-
yanin es zamanli olma durumu yeni medyanin bireyin istedigi zaman
ulagsmasini saglamasiyla ters yliz etmistir. Nihayetinde Ureticiler za-
man ve mekan endisesi yagsamadan igerigi yayinlar, ayni sekilde kul-
lanici da cebindeki telefon ve bagl oldugu internet sayesinde icerige
zaman siniri olmadan ulasabilmektedir ve yeni medyanin bir bagka
temel 6zelligi olan zamansizlik kavramini kargimiza cikarir.



Yeni medyanin etkilesim, bireysellestirme, eszamansizlik 6zellikleri-
nin yani sira, teknolojik gelisimlerin getirisi olarak aktarim kolayhgi
sonucunda kiresellesme 06zelliginden bahsedilebilir. Glinimuzde
siklikla kullanilan kiresellesme kavraminin 1960’h yillarda ilk olarak
McLuhan'in “kiiresel kdy” benzetmesiyle ortaya ¢iktigi disiinilmek-
tedir (Ulug ve Yarci, 2017: 92). Diinya ¢apinda yayilan ve herkesi bir-
biri hakkinda bilgilendirmeyi amaglayan medyanin diinyay: “kiresel
bir kdy” durumuna getirdigini belirtmistir (Ertiirk ve Taylor, 2015:
91). iletisim ve medya teorisyeni McLuhan, 1967 yilinda katilmis ol-
dugu “Our World” (Bizim Diinyamiz) isimli programda ise “diinyada
devasa bir mozaik yaratildigini ve medyanin diinya kiilturlerinin bir
olay orguisd, bakis acgisi veya perspektif degil tamamen kiiltdrlerin i¢
diinyasini gosteren bir rontgen oldugunu belirtmistir. Ayrica herke-
sin katilabilecegi bir kiltir mozaigi olarak degerlendirip Beyrut, Tok-
yo veya New York'ta ayni anda ayni haberin yapilabilecedinden ve
geri Ulkelerin cagdaslasma zorunlulugundan da bahsetmistir (Our
World, 1967: 1.07-1.26 / 5.24-5.39). McLuhan'in bu so6zlerinden bir
ctkarim yapmak gerekirse, teknolojik gelismeler nihayetinde bugiin
net bir sekilde gerceklestigi goriilen daralan yerel kiiltrle birlikte ge-
nisleyen dinya kultlrinin apacik bir 6ngorisi oldugu soylenebilir.
Bugiin ise internet her kusak igcin bambagka kdiltirel formlar olus-
masina yol agarken, ayni zamanda kabul goren kiiresel bir kiltir
yapisinin da olugsmasini saglayan en 6nemli etkendir.

Yukaridaki bilgilerden yola ¢ikilarak teknolojinin etkisiyle ortaya ¢I-
kan etkilesim, kitlesizlestirme, eszamansizlik ve kiiresellesme gibi
niteliklerle medya yeni bir caga baslamistir. Poster’in nitelendirdigi
gibi bu o6zellikler 2. Medya Cagi'nin geleneksel medya ile sadece ni-
telikler agisindan farklarini ortaya koymaz, ayni zamanda medya igin
“yeni” bir adlandirmanin da ortaya ¢ikmasini saglar. Yeni kavraminin
vurgulanmasiyla McLuhan’in da 6ngormiis oldugu gibi teknolojik ge-
lisimlerin kdiltirel ve toplumsal yapilardaki doniisiim iglevidir (Parlak,



2018: 68). Bu iglev ayni zamanda grafik tasarimi disiplinine gerek
materyal gerek arag olarak pek ¢ok gui¢ ve gesitlilik kazandirmistir.

INTERNET VE YENi MEDYAYA GECiS SURECI

Geleneksel medyadan yeni medyaya gegis siireci birgok teknolojik
gelisimin bir sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Thomas Merrill
ve Lawrence G. Roberts 1965 yilinda Amerika'nin Massachusetts
eyaletindeki bir bilgisayan dustk hiz ile Kaliforniya’da bulunan bir
baska bilgisayarla baglantisini kurarak genis alanl ilk bilgisayar
agini olusturmustur. 1970'lere gelindiginde Roberts donanim ve
yazilimcilarla bir arada galigarak olusturdugu ARPANET (internetin
oncusi, internet)’in halka acik gosterimini yaparak elektronik posta
kullanimini baglatmigtir. 1990a gelindiginde ARPANET devre disi bi-
rakilmis ve Tim Berners-Lee World-Wide Web (Diinya GCapinda Ag)'i
kullanima sunmustur. World-Wide Web iletinin aktarilmasini kolay-
lastiran internet araciligiyla erisilen birbirine bagl kopru metin dize-
negidir, burdan yola ¢ikarak World-Wide Web aktarilacak ileti olarak
tanimlanabilir (Jackson, 2009: 5-6). World-Wide Web'in icadiyla bir-
likte 30 yili askin bir siiredir hizla gelisen teknoloji 6nceki donemin
geleneksel olarak nitelendirilece@i yepyeni bir dénemin kapilarini
acmistir.

Quantum Computer Services Inc.1985 yilinda “yararli, uygun fiyat-
h, erisimi kolay ve eglenceli” sloganiyla ¢evrimigi hizmet verecegini
duyurmus ve AOL Inc. olarak da bilinen sirket, 1995 yilinda 3 milyon-
dan fazla aboneye e-posta, sohbet, egitim, haber, forum gibi pek ¢ok
hizmeti ulastirmaya baslamistir (Nollinger, 1995: 4).
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TABLO 1 Sosyal medya gelisimi. (Kaynak URL 1)



GORSEL 1 Aol. internet saglayicisinin anasayfa ekran gériintiisii, 2003 (Kaynak URL 2)

Turkiye'de bilgisayar ve internet gibi teknolojilerin oldukga geg¢ edinil-
mesine ragmen internet yayini 6zellikle gazetecilik anlaminda 1990’li
yillarda Avrupa ve Amerika ile ayni donemlerde uygulamaya ge¢mis-
tir (Yiiksel, 2014: 101-102). Tiirkiye'de ilk internet sitesi ise 1993 yilin-
da ODTU ve Bilkent Universiteleri tarafindan olusturulmustur (Saka,
2019: 8). Medyanin ilk olarak Tiirkiye'de yayinlanmaya baslamasi agI-
sindan 1995 yilinda Aktiel ve Leman isimli dergilerin web sayfalari-
nin uygulamaya gegtigi bilinmektedir (Aral, 2019: 160). 1995 yilinda
OSYM sonuglari ilk kez internet {izerinden aciklanmistir. 1996 yilin-
da ise gunlik gazeteler internet site yayinlarini hayata gecirmistir.
Radyo ve televizyon 6zelinde ise yine ayni yil igerisinde ilk kez yayin
denemeleri yapilmistir. Ozel bankalar ise 1997 yilinda ilk kez kisisel
bankacilik hizmeti vermeye baslamistir. (Saka, 2019: 9, 19).



GORSEL 2 Garanti Bankasi ana sayfa ekran gériintiisii (Kaynak URL 3)
Sayfa ¢evrimici bankacilik iglemlerine yonlendirmekten ¢ok banka kurumsal
tanitim ve finans sayfasi izlenimi vermektedir.

GRAFiK TASARIMIN GELiSiMi

Grafik tasarimi geleneksel medyanin ortaya cikisindan itibaren biin-
yesinde yer alan ve izleyiciye gonderilen iletinin mesaji aktarma ka-
litesine yon veren onemli bir disiplindir. Yeni medya, pek ¢ok alani
tek bir biinyede toplayan disiplinlerarasi kiiresel bir iletisim aracidir.
Yeni iletisim teknolojilerinin timtine yer veren yeni medyanin tim
iceriklerinin en azindan bir noktasinda mutlaka grafik tasarima ve
tasarimciya yonelim saglanmaktadir.

Modern medya yayininin temeli kitap, gazete ve derginin genis
kitlelere yayilmasini ancak saglayabilmesi sebebiyle Gutenberg'in
matbaayi icadindan sonraya dayandirilabilir. Grafik tasarimi agi-
sindan bakildiginda yine matbaanin icadi gok 6nemli déniisimiin



baslangici olarak nitelendirilebilecedi gibi, ancak 19. yizyilin son-
larina dogru estetik olarak tasarlanmis nesnelerin kiymetli ve kul-
lanish olacadi fikrini ortaya atan sanat elestirmeni John Ruskin'in
bu felsefesini benimseyen William Morris’in tasarima onciilik ettigi
soylenebilir. Yayincilik igin tasarimin bir sanata doniigmesini sag-
layacak adimlar Morris’in oncilik ederek agmis oldugu Kelmscott
Basimevi'nde gergeklesmistir (Bektas, 1992: 14-17).

GORSEL 3 William Morris'in tasarladigi, Walter Crane'in resimledigi “The Story of the
Glittering Plain kitabinin ilk sayfa goéruntist, 1894. (Bektas, 16).

1880’li yillarin basinda afig tasarimi oldukga 6nem kazanmaya bas-
lamis ve Fransa'nin Basin Hirriyeti Hakkinda ¢ikarmis oldugu ka-
nun afisin gelisimini hizlandirmistir. Neredeyse ayni yillarda Jules
Chéret’in renkli litografiyi gelistirmesi de renkli ve hareketli poster-
lerin sokakta sergilenmesinde ve ayni zamanda afisin gelismesinde
onemli bir rol oynamaktadir (Falino, 2020: 4). Fransa'da Jules Cheret



RESIM 4 Jules Chéret, 1893, color lithografi, photograph by John Faier, © The Richard H.
Driehaus Museum, 2015. (Kaynak Falino, 2020: 2).



ve Eugene Grassed onciuligiinde yayilan Art Nouveau hareketi, kisa
stirede Avrupa’nin farkli tilkelerinde farkli isimlerle de olsa hakimiyet
saglamistir (Bektas, 1992: 18). Afis tasariminin gelisimi tasarimlar-
da kadin figliriniin 6ne ¢ikarilmasi ve renkli litografik baskiyla grafik
tasarimda da devrim niteligi tagimaktadir.

Pek cok kuramda grafik tasarimin evrimi kibizmle 6zdeslestirilir.
Kibizmin stilize figrleri ve kolaj teknigiyle tasarimin bugiinki gori-
nimine ulagmasinda etkili olabilecegi distincesiyle hakli bir iliski-
lendirme oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Fakat devaminda
futdristlerin 1909 yilinda Le Figaro'da yayinladigi ilk manifestosu-
nun grafik tasarimi agisindan gergek bir devrim niteligi tasidigini ka-
cirmamak gerekmektedir. Manifesto hareketi el ilanlari dagitimiyla,
medya yayinlarinin kullanilmasiyla, beyaz fon lzerine kirmizi renkte
“Fltlrizm” yazan afigleriyle kiresel estetik amaci giiden gergek bir
tanitim propagandasi niteligindedir (Weill, 2021, 40). Tasarim igin
ilk avangart hareket olarak degerlendirilebilecek olan Fitirizm son-
rasinda Dadaizm, DeStijl, Konstriiktivizm, Bauhaus ve Yeni Tipografi
akimlari da art arda gelen fikirlerin carpigsmasi ve birlesmesi netice-
sinde tasarim igin yapi tagi sayilabilecek tipografinin modern teme-
linin olusmasini saglamistir (Armstrong, 2012: 19).

Dadaizm gelistirdigi tipografinin yani sira tasarimlarda fotografla-
r oldugu gibi kullanmak yerine pargalanmis tipografi ve sekillerle
bambaska bir bitinlik olugsmasini saglamistir. 1917 yilinda ise
tasarimci John Heartfield, bir mesaji iletmek igin yeni ve dinamik
birden fazla fotografi manipile ederek inandirici yeni bir fotograf
elde etme olarak tanimlanabilecek fotomontaj teknigini gelistir-
mistir (Heller ve Vienne, 2016: 94). Konstriiktivizm akimi diizeniyle,
Bauhaus ise gereksiz unsurlarin tasarim alanindan ¢ikarilarak sa-
deligiyle grafik tasarimin estetik bir yapida sunulmasi gerekliligini
arttirmistir. Ayrica sanayi ile el isgiligini birlestirerek, teknolojinin sa-
nata enjekte edildigi yeni medyanin temel yapitasini olusturmustur.



15. yuzyildan itibaren kullanildigi diisinilen 1zgara sisteminin mo-
dern gériniimiiniin temelleri Bauhaus ile atilirken isvigre Uluslara-
rasi Uslubuyla 1950’'lerde hizla yayilmasina kadar uzanan bir si-
rece tabii olmustur. Izgaranin modern goérinimu siradanlasirken,
postmodern 1zgara ise isvigre'de Basel Sanat Okulu grafik tasarimi
profesérii Wolfgang Weingart gibi Isvicre 1zgarasinin artik islevsel
olmadigini diisiinen bir grup tasarimci tarafindan gelistirilmistir (Ya-
lur, E. 2021: 5202).
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GORSEL 5 Bay Dorfsman’in Warren Raporu bulgularinin CBS News incelemesi igin verdigi
reklam. (Kaynak Sara Krulwich/The New York Times, URL 4)

19. yizyillin sonlarinda baslayan grafik tasarimin gelisim sireci
1950’lere dogru uluslararasi diizeyde yayilmakla kalmamis, ayni za-
manda Polonya, Kiiba ve Japonya gibi bolgelerde 6zel Gsluplar da
gelistirilmistir. 1960’'larda devasa grafikler kullanilarak elde edilen i¢
mekan veya duvar giydirme tasarimlari i¢in siipergrafik terimi ortaya



atilmistir. 1970'lere gelindiginde modern goriinimlerin eskiyi inkar
etme bakis agisina karsi gtkma egilimi olarak tanimlanabilecek post-
modernizm hareketi, grafik tasarimda cesitli bicimlerin kullanimina
olanak vermis ve disavurumcu bir bakis acisi kazandirmistir (Bektas,
1992: 228-230).

BiLGISAYAR VE GRAFiK TASARIMI

Grafik tasanimi postmodernizmin ortaya cikisi da sayilabilecek
1970'li yillara kadar geleneksel yontemlerle olusturularak, mevcut
baski teknolojileriyle ¢ogdaltiimaktaydi. Neredeyse devrim niteligin-
de gerceklesen tim yenilikler gibi geleneksel yontemleri savunarak
bilgisayar teknolojisine karsl koyanlar olsa da, teknoloji gelismeye
devam ettikge tasarimcilar da aktif bir sekilde bilgisayara yonelmis-
lerdir (Karageper, 2018: 73). Dijital ekran kullanimiyla geleneksel gra-
fik tasarimi siireci neredeyse tamamen degismis, zaman tasarrufu
ve slrecin daha konforlu ilerleyebilmesi gibi olanaklar olusturmus
ve grafik tasarimi i¢in hareketli grafik tasarimi, dijital illistrasyon,
binlerce yazi tiiri ve tipografik ¢gesitlilik gibi yenilikgi ifade bigimleri-
ni ortaya ¢ikarmistir.

Grafik tasarimi icin Uretim siirecinde bilgisayar kullaniminin basla-
masiyla grafik tasarimci konforlu bir ¢galisma alanina sahip olmus-
tur. Geleneksel donemde kagit Uizerine eskizi gizilen bir afig kalemler,
cesitli firgalar, renkli boyalar, incelticiler, karisim ve tasima araglari
gerektirmekteydi. Bu araclar gerek arsiv agisindan gerekse kullanim
alani agisindan daha fazla alan ve zaman gerekliligiyle birlikte sa-
natginin igglictine de ihtiya¢c doguruyordu. Bilgisayar teknolojisinin
ve tasarim programlarinin gelismesiyle tasarim siirecinde pek ¢ok
arag yerini bilgisayara birakmistir. Geleneksel yontemlerle buiyik
caba neticesinde ulasilan bir renk tonu bir baska zaman ihtiyac du-
yuldugunda ayni sekilde elde edilemeyebilirdi, dijital teknoloji renk



kullanimini netlestirmekle kalmamis, ayni zamanda ¢esitli deneme-
lerin yapilmasina da imkan saglamistir.

Apple, Machintosh bilgisayar ile 1984 yilinda grafik tasarimda tek-
noloji kullanimini arttirmis ve 1987 yilinda ise 256 renk gosterme
kapasiteli renkli monitorler ve Mac Il bilgisayari kullanima sunmus-
tur. Thomas ve John Knoll kardesler de 1980’lerin sonunda Adobe
firmasi igin Uzerinde calstiklari Photoshop programini piyasaya
surerek dijital boyama tekniklerinin kullanimina hiz kazandirmistir
(Zeegen'den Aktaran; Akdenizli, 2018: 13).

GORSEL 6 Adobe Photoshop 1.0 programinin agilis arayiizii (Kaynak URL 5).
Disket yardimiyla galisan, layer ve 6n izleme tekniklerinin gelismedigi ve sadece
bir kez geri alma imkani olan Adobe Photoshop 1.07 siirimii.

Ayni zamanda dijital ekranlarin yayginlagmasiyla renk, ekran ve bas-
ki renkleri adi altinda eklemeli ve ¢ikarmali olarak farkl kategoriler-
de ele alinmaktadir. Gikarmali renkler baski renkleridir. Mavi (cyan),
kirmizi (magenta), ve sari (yellow)'dan olusur. Timi karistirildiginda



siyah renk elde edilir fakat matbaa teknolojisi baski agamasinda bu
uc renge ek olarak siyah kullanilir ve bu renkler CMYK renk evre-
nidir. Ekran rengi olarak da tanimlanabilecek eklemeli renkler RGB
renk evrenidir. Ust tiste geldiklerinde beyazi, hepsi ortadan kalktigin-
da yani ekranda hig 151k géziikmediginde ise renksizligi yani siyahi
olustururlar (Yalur R., 2021: 480).

GUnumduzde ekran renkleri olarak tanimlanan RGB renk evreni, insan
gozinun algilayabildigi spektral evren dahilindeki renklerin %70'ini
olusturabilme imkani sunmaktadir. Dijital ekranlarin rengi daha ge-
nis bir yelpazede sunmasiyla, renk araciligiyla tasarima katilacak
duygunun, dinamizmin ve anlamin etkisi artmistir.

GORSEL 7 RGB (sol), ve CMY (sag) renk evrenleri.

Bilgisayarin tasarim alanina katmis oldugu en 6nemli zenginlikler-
den biri de sinemanin baslangicindan itibaren varligindan s6z edi-
lebilecek fakat o donemde geleneksel yontemler ve ciddi bir caba
neticesinde elde edilen animasyonun teknolojiyle dondstugu diji-
tal animasyon teknigidir. Saniye basina 24 kare ekleme teknigiyle
elde edilen stop moition ve cell animasyon tekniklerinin bir uzantisi



olarak dijital animasyon bugin tasarimi zenginlestirmek igin kulla-
nilan etkili bir tekniktir. ilk zamanlarda dijital programlarla yapilan
animasyonlar beklenen ilgiyi goriirken, zamanla izleyicinin daha ger-
cekgi bir hareket beklentisi sonucunda “motion capture” veya “hare-
ket yakalama” teknolojisi gelistirilmistir (Akt. Ozkirisci, 2022: 1031).

GORSEL 8 Avatar filmi cekim sahneleri (Kaynak URL 6).

Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle tasarim bazli yazilimlar da
glinden gline gesitlenerek gelismeye devam etmektedir. Adobe Pho-
toshop piksel bazl bir fotograf diizenleme programidir. Programlar
vasitasiyla hazirlanan tasarimlar zaman zaman boyut uyarlamala-
r gerektirir. Ozellikle kiigiik boyutla hazirlanan bir logo, devasa bir
tabelada da kalitesi bozulmadan buyutilebilmelidir. Bu durumda



vektor tabanh Adobe lllustrator, Adobe InDesign, CorelDraw gibi
programlar kullanilarak tasarimlar boyut degisikliklerinde sorun-
suz sekilde kullanilabilir. Bunlarin yani sira hareketli grafik ve video
animasyon hazirlamak igin Adobe After Effect, Adobe Animate,
Adobe Character Animator, Pencil2D, ZBrush gibi programlar tercih
edilebilir. 3 boyutlu modeller olusturmak ve ayni zamanda bunlari
hareketlendirmek icin Autodesk Maya Blender, Cinema 4D tercih
edilebilir. Web sitesi ve mobil uygulama araytizi gelistirmek ve ta-
sarlamak i¢cin Adobe Dreamweaver, Adobe XD, Adobe Fireworks,
Adobe lllustrator, Adobe Photoshop, CorelDraw programlari tercih
edilebilir. Web sitesi tasarlama sirecinde tasarimci igin yeni kav-
ramlar ve prensipler ortaya ¢ikmaktadir. Bu terimler bugin siklikla
karsilagilan “Kullanici Ara Yizi” (Ul: User Interface) ve “Kullanici
Deneyimi” (UX: User Experience)'dir. Ara yiiz tasarimi mikemmel
tasarlanmis olsa da sayfanin veya mobil uygulamanin igerisinde
kullaniciislem yapmak istedigi buton ve menileri bulmakta zorlani-
yor ve karar veremiyorsa, kendini giivende hissetmiyor demektir. Bu
durum sayfanin kullanici deneyimi acisindan basarisiz oldugunun
gostergesidir. Ancak ara ylz tasariminin yani sira kullanici deneyi-
mi de dogru ve estetik tasarimla zenginlestirilmis bir trlin sonug
odakli verimli bir sayfaya donusebilir.

Bilgisayar teknolojisi ve dijital goriinti talepleri arttikga birden faz-
la amaca hizmet edebilecek farkli yazilimlar olusturulmaya devam
edecektir. Bilim, tip, endistri, insaat ve mimari alanlarda da kulla-
nilan 3 boyutlu modelleme programlari, grafik tasarimi disiplininde
yenilikgi gorintiler elde edilmesi avantajini arttirmistir. Ayni zaman-
da 3 boyutlu model hazirlamak igin kullanilan bilgisayar programlari
kukla animasyon ve hareket yakalama animasyon gibi ¢esitli teknik-
leri buinyesinde barindiracak sekilde geligtirilmistir. Cesitli animas-
yon uygulamalari gizim tabletleri, bilgisayarlar ve yazilimlarin gelisti-
rilmesi neticesinde geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda basarili



bir gorintiiye ulasilmasini saglamakla birlikte tretim siirecine de
katkilari olmaktadir.

YENi MEDYA VE YENi TASARIM OLANAKLARI

Bilgisayar teknolojileri araciligiyla animasyon, dijital tasarim, 3 bo-
yutlu tasanim gibi c¢esitlilikler tasarim disiplinini zenginlestirmistir.
70’li yillardan sonra bilgisayarla es zamanli bir sekilde gelisen in-
ternet ise tasarim disiplinini goriinti tekelinde degil ayni zamanda
yeni ortamlar sunarak da gelismesine katkida bulunmustur. internet
ve dijital medya igerisinde yogun olarak yer edinen geleneksel med-
ya ile yeni medya araclari arasindaki en 6nemli farki ortaya gikaran
etkilesim tasarimidir. Bilgisayar ve internetin oldugu tim tasarnm-
lar etkilesimi icermektedir. 1985 yilinda kullanima sunulan AOL /
Instant Messenger uygulamasi bilinen en eski etkilesimli veya inte-
raktif sosyal platform olarak degerlendirilebilir. Arayiiz tasaniminda
(bkz. Resim 1) kullanici diski agtiginda egitim, haber, spor, finans
gibi kategoriler icerisinden ilgilendigi sayfaya kendi istegiyle yonel-
me imkanina sahiptir.

Etkilesim tasanimi biinyesinde web sayfasi, mobil uygulamalari, 3
boyutlu tasarimlar, web reklamciligi, dijital oyunlar, sosyal medya
icerik Uretimleri, sanal gerceklik ve artinlmis gergeklik tasarimlan
yer alir. Gelisen bu yeni alanlar grafik tasarimcilar i¢gin uzmanlas-
ma agisindan yeni kategori imkanlari olusturmustur ve bu kategori
icin dijital tasanm kavrami ortaya ¢ikmistir. Sadece bu kategoride
yogunlasan bir tasarimci 6zellikle kurumsal kimlik elemanlari, afis,
brostir, katalog, bilboard, gazete, dergi, kitap gibi basili triin tasari-
mi i¢in baski 6ncesi prensiplerini géz oniinde bulunduramayacaktir.
Her iki kategorinin hazirlik asamalarinin dijital ortamda yapilmasina
karsin, fiziksel bir yayina donisturilmesi mutlak olan basili yayinlar
statik, cevrimdisi ve geleneksel medya kategorisinde incelenir. Dijital



yayinlar ise interaktif ve bilgisayar, telefon, tablet gibi cihazlar aracili-
giyla aktarilir. Tasarimci, hangi kategoriye yogunlasirsa yogunlagsin
gereklilik ve becerilerin neredeyse ayni olmasi sebebiyle bir diger ka-
tegoriyle ilgili belirli tasarim prensiplerine de hakim olmalidir.

Tdm bu uygulamalar ve teknoloji sonucunda grafik tasarimi ayni za-
manda farkli disiplinlerle bir arada ¢alismaya baslamistir. Yazilim ve
bilgisayar mihendisleri, senaristler, editor ve iletisim uzmanlarindan
olusan bir ekip yeni medyada yayinlanmak (zere dijital oyun tasa-
rimlari, gizgi film ve animasyonlar, video reklam kurgu ve hareket-
lendirmeleri, sanal gergeklik ve artirlmig gergeklik uygulamalari igin
profesyonel icerikler olusturabilecektir.

GORSEL 9 eBay sayfasindaki Popiiler Kategoriler ve Popiiler Markalar igeriklerinin ayri
gruplanmasi, sayfadaki kompozisyon biitiinligiinii bozmayacak ve kullaniciy
rahatlikla yonlendirecek sekilde tasarlanmistir (Kaynak URL 7)



Araylz tasarimi olarak da nitelendirilebilecek, internet araciligiyla
ulagilan web sayfa tasarimi yaparken tasarimcinin oncelikli olarak
hedef kitleyi belirlemesi gerekmektedir.

Tasanm sirasinda hedef kitlenin algisi, niteligi, bilgi ve kultir birikimi,
yasl, cinsiyeti vb. 6zellikleri belirleyerek uygun tasarim olusturmaya
0zen gostermelidir. Tasarimci etkilesim ortami tasarlarken denge,
oran, vurgu, zitlik, hiyerarsi, ritim, bittinlik gibi geleneksel donemde
de etkili olan sanat ve tasarim ilkelerini g6z 6niinde bulundurmali-
dir. Ayni zamanda tasarimci yakinlik, benzerlik, basitlik, streklilik ve
sekil-zemin iligkisi gibi gestalt ilkelerini de g6z 6nlinde bulundurarak
tasarimin daha etkili bir hale gelmesini sadlayabilir. Tasarimci farkh
etkilesim ortamlarinda yayinlanacak bir sayfa tasarimi igin tasarim
ilkelerini g6z éninde bulundurmakla birlikte, esnek bir 1zgara siste-
mi de kullanarak 6l¢u uyarlamalarinda nispeten rahat ¢alisma imka-
ni yakalayacaktir.

GORSEL 10 Spotify uygulamasinin web ve mobil arayiiz tasarimlari uyumu (Kaynak URL 8)

Bir uygulamanin web arayiizii sayfalarinin kendi igerisinde butiinlik
saglamasi gerekliligi sabittir. Bu uygulamanin olasi farkli aragalar-
la goriintilenecek arayizlerinin timindn yine bitinlik saglanacak
sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Nasil ki bir kurumsal kimlik



tasariminin tum urunleri veya bir kampanyanin cesitli tasarimlari
gozlemlendiginde birbirinin devami niteligi tasiyorsa, ayni sekilde
kurumsal bir sayfanin web, mobil web, mobil application gibi cesit-
li uyarlamalari gozlemlendiginde ait oldugu kurum basit bir sekilde
anlasilabilmelidir.

Web sayfalarinin ve sosyal aglarin yasamin bir pargasi haline geldigi
glinimiizde, bir web sayfasi veya e-ticaret sayfasi da dijital reklam
olarak deg@erlendirilebilecekken, gazete, dergi, sosyal medya uygula-
malari, ticari web sayfalari gibi yenilikler dijital reklamciligin alanini
zenginlegtirmistir. Agilir pop-up reklamlar, elektronik posta reklam-
lari, bannerlar ve sosyal ag reklamlari internet reklamciliginin tirleri
olarak karsimiza c¢ikar. Bir glinliik gazete sayfasinda banner olarak
karsilasilabilecek reklam gorseli, geleneksel medyadan farkli olarak
dinamik yapisi neticesinde etkileyici ve dikkat ¢ekici bir alana sahip-
tir. Dijital reklam, yalnizca etki olarak degil uygulama, diisiik maliyet
ihtiyaci ve ulagim kolayligi gibi avantajlar bakimindan da tercih se-
bebi olabilecektir.

GORSEL 11 ING web sitesi banner reklam gérseli (Kaynak URL 9)



GORSEL 12 Hiirriyet haber portali agilig sayfasi reklam alani (Kaynak URL 10)

We Are Social ve Hootsuite olusturduklari “Dijital 2022 Kiiresel Ge-
nel Bakis Raporu”na gore diinya genelinde 4,95 milyar internet kul-
lanicisi bulunmaktadir. ilk kez 2022 yilinda 3 milyondan az kullanici
cevrimdisi olarak kalmistir. Ayrica sosyal medya kullanicisi diinya
¢apinda 4.62 milyar olarak belirlenmistir. Turkiye'de nifusun yakla-
sik %80.8'i, toplam 68.9 milyon kisi ortalama 8 saatini ¢evrimici ola-
rak gecirmektedir. Facebook, Youtube, WhatsApp, Instagram ve We-
Chat ise en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlaridir. Tiirkiye'de
16 ila 64 yas arasi internet kullanicilarinin yiizde 29.7'sinin sosyal
medyayi is ile ilgili a§ olusturma veya arastirma igin kullanandigi
belirlenmigtir (We Are Social, 2022).



GORSEL 13 Apple sosyal medya reklam gorseli (Kaynak URL 11).

Kurumsal firmalar web sayfalarinda bugtin iriin gorsellerini veya di-
jital ortamda reklamlarini yayinlamakla birlikte Artirilmis Gergeklik
(AR) teknolojisini kullanarak kullaniciya triinii deneyimleme firsatini
da sunmaktadir. Tiirkiye'de ilk kez Ulker, Artinlmig Gergeklik platfor-
mu olan Blippar ile anlagsma yaparak ilk defa Café Crown ve Ulker
Laviva ambalajlarinin taranmasini saglamis ve kullanicilara eglen-
celi deneyimler sunmustur (Mediacat, 2013). https://mediacat.
com/ulkerden-sanal-ile-gercegi-blipparla-birlestiriyor/ Uygulamanin
o donemde 4 milyondan fazla indirildigi biliniyor olsa da uygula-
manin olmadidi telefon veya tabletler markanin sundugu ortamlari
deneyimleyemiyordu. Bugin ise pek ¢ok yerli marka kurumsal e-ti-
caret sitelerinde Artinlmis Gergeklik teknolojisini kullanmaktadir.
IKEA 2014 yilinda yayinladigi katalogla birlikte musterilerine sanal
gerceklik deneyimi de sunmustur. Kullanicilar, almayi distindigu



mobilyayi yerlestirmeyi diisiindiigu alana katalogu koyarak akilli te-
lefonun veya tablet kamerasiyla taratip, Griintin alana yerlestirilmis
halini ekran (izerinde gorebilme imkanina sahip olmustur (Kes ve
Yildiz, 2022: 1367).

GORSEL 14 ikea mobil artinlmis gerceklik teknolojisi goriintiisii (Kaynak URL 12).

Etkilesimli tasarimlarin bir diger énemli kolu ise dijital oyunlardir.
Arastirma kurumlarinin yayinladigi sonuglara gore dijital oyun ala-
ninda Turkiye'nin %24,1 bilesik bes yillik bliyime oraniyla 2021 ve
2026 yillan arasinda en hizli biyimeye sahip llke olmasi 6ngo-
rilmektedir (Bdlbdl, 2022: 1175). 2000°li yillarda yogunlasan in-
ternet, sosyal medya ve ¢evrimici oyunlar Web 2 surimunin Web
3’e dontigsmesiyle NFT (Non Fungible Token), kripto para birimleri
gibi uygulamalarla birlikte bu uygulamalarin birlesecegi Metaverse



evreninin sekillenmesini saglamistir (Nazli, Besbudak ve Aksit,
2022: 1098). Metaverse, kullanicilar igin 3 boyutlu artiriimig gergek-
lik ve sanal gergeklik uygulama alanlariyla ¢alisma, oyun oynama,
konser ve sergi gibi kiltlrel etkinlikler dizenleme veya etkinliklere
katilma, sosyallegsme gibi olanaklar sunar (Nazl, Besbudak ve Ak-
sit, 2022: 1098). Bu sanal evren igin simdiye kadar islenen ortam
araclari yeterli olmayacak, evrende varolmak isteyen birinin sanal
gerceklik gozligine sahip olmasi gerekecektir.

GORSEL 15 Is Sanat'in, Tiirkiye is Bankasi'nin resim koleksiyonundaki eserlerden dzel bir
seckiyle hazirladigi Metaverse'teki “Tablolarla Bogazici'nde Bir Gezinti” isimli ilk
NFT sergisinden bir goriintli (Kaynak URL 13).

Tim bu evrendeki uygulamalar gergek hayattan soyutlanmis tama-
men dijital bir ortamin igerisinde hissedilen sanal gergeklik ortami
sunmaktadir. Metaverse, tim icerikler icin dijital teknolojiye hakim
grafik tasarimcilara ihtiyag duymaktadir. Bu igerikleri 3 boyutlu



modellemeler basta olmak lizere, animasyonlar, ses efektleri, kine-
tik tipografi uygulamalari, hareketli grafikler olusturabilir.

Pandemi sirecinin etkisiyle hizi artan dijital diinyada metaverse
evreni ismiyle Tirkiye'de de kurumsal etkinlikler diizenlenmistir.
2022 yilinin Nisan ayinda is Bankasi metaverse evreninde biletlerini

NFT'den satisa ¢ikardigi “Tablolarla Bogazigi'nde Bir Gezinti” isimli
sergisini yayinlamistir.

Grafik tasarimi alani igin ¢esitli yeni alanlar sunan bu dijital ortamlar
icin olusturulacak igerikler ¢esitli bilgisayar programlarina hakim ol-
may!i gerektirmektedir. Sosyal medyanin aktif ve etkili bir yeni med-
ya araci olmasiyla birlikte bir grafik tasarimci igin 6érnegin kurumsal
bir sirkette sosyal medya sayfasi yonetici pozisyonu da uygun ola-
caktir. Uretilen icerikler icin olusturulacak estetik tasarimlar tiim ta-
sarimlar igin kullanilan programlar tercih edilebilecegi gibi, gevrimigi
tasarim alanlar da orta diizeyde bir tasarimciya hitap edebilecektir.
Canva, BeFunky, Adobe Spark, Stencil, Pixelied, Pablo by Buffer, Easil
gibi ¢gevrimigi tasarim alanlari biinyesinde pek ¢ok tasarim sablonu
ve hazir gorseller barindiran etkili sosyal medya iletileri olusturmayi
saglamaktadir.

SONUG

20. ylzyilin baslarina dogru renkli baskilarin elde edilebilmesiyle ge-
lisimi hizlanan grafik tasarimi, imkanlar dogrultusunda izleyen ya-
rim asirlk bir donemde Gslupsal ve teknik yeniliklerle siirekli farkli
gorinumler kazanmistir. Bir donem sadece illistrasyon, dekoratif
desen ve klasik tipografinin yer aldig kitap, dergi ve afis gibi basili
grafik tasarimi Grdnleri yerine grafik tasarima imkanlar dogrultusun-
da yine geleneksel olarak gelistirilen yazi karakteri alternatifleriyle
kavramsal tipografinin ve fotografik diizenlemelerle kolaj tekniginin



kazandinldigi gorulmdastur. Bilgisayar donemi 6ncesinde pes pese
gelisen tipografik yenilikler, fotografik kolajlar ve siipergrafikler gra-
fik tasarima halihazirda yenilikgi bir tavir kazandirmistir.

internet, bilgisayar ve kisisel medya araclarinin kullaniminin yay-
ginlasmasi bir zamanlar grafik tasarimin var oldugu tek alan olan
kagit kullaniminin ve basil Uriinlerin azalmasina ve grafik tasarim-
cilarin endige duymasina sebep olmasina ragmen, internetin grafik
tasarimi i¢cin bambaska bir ortam olusturmasi 21. ylzyilin baslarina
dogru grafik tasanimin siirekli gelisimini genis agiyla ylikselen bir
ivmeyle desteklemistir. Ayni yillarda lzerinde ¢alisilan yazilimlarin
da ortaya ¢ikmasiyla geleneksel kolaj yerini dijital foto manipiilas-
yona, illiistratoriin gergek manada boya, firga, palet, kagit, kalem vb.
gibi Urdnlerle uzun ugrasglar sonucu elde edebildigi renk cesitliligi
sonucu ortaya ¢ikan klasik illistrasyon yerini dijital illiistrasyona bi-
rakmis ve boylece tasarimcinin ¢alisma alanini bir konfor alanina
donustirmustir. Renk artik illistrator icin boyalarin karistirilarak
elde edilecegi bir unsur olmaktan ¢ikmis, tek bir ekranda unsurlar
tzerinde farkli renk denemelerinin yapabilece@i rahatliga kavus-
mustur. Ayrica her karenin tek tek asetatlara gizildigi stop-motion
teknigiyle hareketlendirilen animasyonlar, ayni sekilde yerini dijital
animasyona birakmistir. Bu sirecte gelistirilen onlarca tasarim ya-
zihmlari, vektorel ve piksel grafik tasarimlar, 2 boyutlu ve 3 boyutlu
animasyonlar, gorsel efektler ve en 6nemlisi etkilesimli tasarimlara
imkan saglamistir.

Grafik tasarimi unsurlar gelistigi gibi medya kanallari da bilgisayar
teknolojisinin getirileri sonucu oldukg¢a ¢ogalmistir. Web sayfalari,
cevrimici haber portallari, bloglar, sosyal medya kanallar, dijital vi-
deo portallari, gevrimigi ve ¢evrimdisi dijital oyunlar, sanal gergeklik
uygulamalari ve metaverse gibi sanal evrenler tamamiyla yenilikgi
ve gelisime acgik tasarim alanlan olarak dijital tasarim unsurlarinin
kullanilabilecegi ortamlara donliismustir. Neticede grafik tasarimi



basili Griinlerin azalmasiyla yok olmayacagi gibi, sirekli gelisen tek-
nolojiyle adeta is birligi icerisinde kalarak bu ortamlarda vazgecil-
mez bir disiplin niteliinde hatta bir lider statiisiyle yeni grafik tasa-
rimi olarak varligini stirdiirecektir.
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HAREKETLiI GRAFIK TASARIMI
DERSI iCIN YENi MEDYA IGERIGINE YONELIK
ORNEK BiR DERS PLANI

Dog¢. Emine Yalur*

OZET

Dijital teknolojiyle pek ¢ok disiplin yenilenmis ve dénlsiime ugramistir. 20. yizyilhn
sonlarina dogru grafik tasarimi disiplini bilgisayar teknolojilerini yogun bir sekilde kul-
lanmaya baglamisg ve yenilikgi bir gériiniim kazanmistir. Onceleri bir tek televizyon ek-
ranlaryla grafik tasarimin hareketlendirilmis goriintiisii izleyici karsisina gikabiliyorken,
bugiin tipki televizyon gibi ekrani olan telefon, bilgisayar, tablet ve sokaklardaki dev
reklam pano ekranlari hareketli grafik tasarimin yayginlagmasini hizlandirmistir. Ayni
sekilde sosyal medya kanallari, web sayfalari, bloglar, internet haber portallari, e-ticaret
siteleri, dijital oyun videolari gibi pek ¢ok yeni medya alaninin her biri hareketli grafik
tasarimi igin yeni bir ortam hazirlamistir. Tim bu gelismeler statik bir grafik tasarimin
hareketliye doniigmesini ve meslek yiiksekokullarinda ve fakadiltelerin ilgili bélimlerin-
de iletisim ve tasarim ile ilgili bolimlerde Hareketli Grafik Tasarimi dersinin igslenmesini
kacinilmaz kilmistir. Bu galismada, literatiir taramasiyla hareketli grafik tasarimi geli-
simi, unsurlari, prensipleri ve siirecine deginilmis ve Grafik Tasarimi dersini almis bir
ogrencinin, tasarladigi statik grafik tasarimlarin hareketli grafik tasarimlara dénustu-
rebilmesi ve yogunlukla hareketli grafik tasarimlarin yer buldugu yeni medya ortamlari
icin reklam, tanitim, bilgilendirme amagh hareketli grafik tasarimi projeleri olusturmaya
yonelik bir ders plani 6rnegi hazirlanmistir. Calismanin amaci Hareketli Grafik Tasari-
mi dersinin etkili bir sekilde yuritilebilmesi icin 6rnek bir ders plani olusturmaktir. 14
haftada ilgili yazilimin temel galisma prensibi 6grenilecek ve hareketli grafik tasarimi
unsurlari kullanilacak sekilde U¢ proje ¢ergevesinde bir plan 6rnegi hazirlanmistir.

ANAHTAR KELIMELER Hareketli Grafik Tasarimi, Grafik Tasarimi, Yeni Medya.



MOTION GRAPHIC DESIGN
FOR NEW MEDIA CONTENT FOR THE COURSE
A SAMPLE LESSON PLAN

Assoc. Emine Yalur

ABSTRACT

Many disciplines have been renewed and transformed with digital technology. Towar-
ds the end of the 20th century, the discipline of graphic design started to use compu-
ter technologies intensively and gained an innovative appearance. While the animated
image of graphic design could be seen before the audience only with television scre-
ens, today phones, computers, tablets and giant billboard screens on the streets, whi-
ch have screens just like televisions, accelerated the spread of motion graphic design.
Likewise, many new media areas such as social media channels, web pages, blogs,
internet news portals, e-commerce sites, digital game videos have created a new en-
vironment for motion graphic design. All these developments have made it inevitable
for a static graphic design to turn into motion and to teach the Motion Graphics Design
course in departments related to communication and design in vocational schools
and related departments of faculties. In this study, the development, elements, princip-
les and process of motion graphic design were mentioned through a literature review.
A lesson plan example for creating graphic design projects has been prepared. The
aim of the study is to create a sample lesson plan for the effective execution of the
Motion Graphics Design course. In 14 weeks, a plan sample was prepared within the
framework of three projects so that the basic working principle of the related software
will be understood and motion graphic design elements will be used.

KEYWORDS Motion Graphic Design, Graphic Design, New Media.



GIiRiS

Sanat ve tasarnm, fikirleri ve hayalleri goriinti, ses veya yaziya do-
niigtlrerek timiini tek bir iletide toplayabilme imkani saglar (Mer-
cin, 2019: 37). Hareketli grafik tasarimi 21. yiizyilin ilk yillarindan
itibaren biinyesinde kisisel medya paylasimlarini iceren sosyal plat-
formlarini da kapsayan yeni medya araciligiyla sadece yayginlas-
makla kalmamis ayni zamanda genis bir kullanim yelpazesine de
sahip bir sanat dali haline gelmistir. Yeni medya olarak adlandirilan
web sayfalari, haber portallari, sosyal medya platformlari, bloglar,
dijital video oyunlar, sanal gergeklik araclari gibi pek ¢ok sanal or-
tam hareketli grafik tasarimlar igerir. Bu durum yeni medyayla orta-
ya ¢ikan igerik Ureticiligi, sosyal medya yoneticiligi, dijital pazarlama
ve reklam gibi yeni meslek alanlariyla birlikte grafik tasarimi igin de
oldukga ciddi boyutta bir arz olusmasini saglamistir. Cogu alanda
oldugu gibi grafik tasarimi da yeni medya da geleneksel yapisiyla
kalmamig geliserek yenilik¢i bir kimlikle yeni medya alaninda daha
gilclu bir sekilde varligini sirdirmustir. Hareketli grafik tasarimi bu
yeni alanlardan sadece biri olarak bir grafik tasarimcinin fikrini etkili
sunmaya yarayan verimli bir ortam saglamaktadir. Teknolojinin sa-
dece iletisim yontemini degistirmekle kalmayip ayni zamanda ileti-
simi tasarlama yontemini de gelistirmesiyle, karma bir grafik Gslup
olusmustur (Heller ve Vienne, 2016: 108). Hareketli grafik tasarimi,
geleneksel grafikler, resimler, metinler, logolar gibi statik 6gelere za-
man boyutu eklenerek hareketli tasarimlara donlstirme sanatidir
(Fecher, 2017:11-12).

Grafik tasarimi mesaj aktarmayi amaglayan estetik gorseller olus-
turan sanat ve iletisimin i¢ ice oldugu onemli bir gorsel disiplindir.
Hareketli grafik tasarimi geleneksel tasarim unsurlariyla birlikte ha-
reket, ses ve zaman unsurlarini da igerisine alan grafik tasarimin
biinyesinde yeni bir alan olarak degerlendirilebilir. Unsurlarin ku-
ramsal bir gergeve icerisinde ve belirli bir kompozisyon etrafinda



sahne olarak da adlandirlabilecek sayfada yer degistirerek hareket
etmesiyle hareketli grafik tasarimi meydana gelir. Kavramsal olarak
hareketli grafik tasarimi, grafik tasarimi uygulama agisindan etkili
ve oOzellikli bir alan olusturur (Velho, 2008: 87). Grafik tasarimi yazi-
hmlariyla hazirlanan duragan bir unsur, bilgisayar ortaminda bir ani-
masyon yazilimi igerisinde devinim kazanir. Bu durum duragan ve
geleneksel bir grafik unsurla hareketli grafik tasarimi olusturulmasi-
ni saglar ve boylece grafik tasarimi igin yepyeni bir anlatim bicimine
dondstardr.

Geleneksel grafik tasarimi statik bir yapiya sahiptir. Kelimeler, fotog-
raflar, illistrasyonlar, sekiller ve formlar sayfaya hapsolmustur ve
okuyucu sayfaya her baktiginda sayfadaki unsurlarin timini gorebi-
lir. Hareketli grafik tasarimi ise dinamik bir yapiyla bunun tam karsi-
sindadir. Geleneksel tasarimda sayfa denilen sahnede artik unsurlar
yer degistirir, yakinlasir, birlesir, donisur, ortaya ¢ikar ve ortadan kay-
bolur. Zaman unsuru eklenir ve bu sayede tasarim izlenip zamani bit-
tiginde geriye sadece izleyicide biraktigi etki kalr. Boylece hareketli
grafik tasanimi ile geleneksel grafik tasarimi arasindaki bir fark da
net bir sekilde ortaya ¢ikar. Bu fark, tasarimda yer alan unsurlara ne
kadar siire bakilacagi kararn hareketli grafik tasarimda tasarimcida,
geleneksel grafik tasarimda ise izleyicide olmasidir.

Hareketli grafik tasarimin etkisi sadece grafik tasarima devinim
kazandirmak olarak degerlendirilemez. Fransiz devrimiyle birlikte,
afiglerin kiliselerin disina ¢gikmasiyla sokaklarin renklerle bezenme-
si 20. yuzyilhin baslarindadir. 21. ylizyilin baslarinda ise sokaklarda
duvarlara yapistirilarak asilan renkli afigler yerini 6zellikle meydan-
lara yerlestirilen dijital ekranlara ve dolayisiyla hareketli goriintile-
re birakmistir. Bu durum aslinda iglek caddelerin gorintisinin de
hareketli grafikler araciligiyla tamamen degistigini gostermektedir.
Bu degisim New York'un Times meydani'nda acik bir sekilde goru-
lebilmektedir.



GORSEL 1 Times Meydani, 1954 / 2020. (Kaynak: sol: URL1, sad: URL 2)



Hareketli grafik tasarimi kullanilan yazilimlar, tasarim sirecleri ve
eklenebildigi ortamlar dolayisiyla dogrudan animasyonu akla geti-
rebilir. Dijital animasyon da tipki hareketli grafik tasarimda oldugu
gibi ardisik olacak sekilde dizilmis gorintilerin bilgisayar ortamin-
da grafik yazihmlar araciliiyla hareketli hale getirilmesi, bilgisayar
animasyonu gibi tanimlamalarla karsimiza ¢ikar (Kozan, 2021: 37).

Hareketli grafik tasarimi mevcut disiplinlerle hizh bir sekilde biitiin-
lesmemis; tasarim, animasyon ve film yapimi alanlarindaki degi-
simlere genis ¢apli ve 6zgur bir sekilde uygulanabilecek bir terim
olarak tanimlanabilir (Cone, 2008: 5). Animasyon ve hareketli grafik
tasarimin pek ¢ok ortak 6zelligi ve hatta hareketli grafik tasarimin
dijital animasyonun bir kolu olarak incelenebilecek olmasina karsin
hareketli grafik tasarimi animasyondan ayiran nitelikleriyle yenilik-
¢i bir disiplin olarak degerlendirilebilmektedir. Animasyonda detayli
karekterler ve kurguda hikayelestirme 6n plana c¢ikarken, hareketli
grafik tasarimda 6zellikle vektorel fakat genelde soyut geometrik bi-
cimler, tipografik karakterler ve objeler belirli bir kurgu cergevesinde
dinamik bir yapi kazanirlar.

Arada anlamsal olarak biiyiik bir fark oldugu soylenebilir. Baska bir
deyisle hareketli grafikler ortaya ¢ikan sonugtan daha gok tislup ola-
rak yalnizca “hareketli grafik” olarak tanimlanabilir (Cone, 2008: 5).

Animasyon ve hareketli grafik tasarimi tanimlari aralarindaki farklar
net bir sekilde ifade edilemeyecedinden, tablo 1 etkili bir karsilastir-
ma olacaktir (Schlittler, 2014: 5).



Fonksiyonel Oykiileme

Bilgilendirici Eglenceli
Anahtar kare tabanl Kare kare tabanl
Tipografi Karakter
Deneysel Karikatur

Akilci Duygusal

Kisa Uzun

Film efektleri Tiyatral efektler
Karma Kompozisyon
Uzaysal Tiyatral

TABLO 1 Hareketli grafik tasarimi ve animasyon arasindaki farklar (Kaynak: Schlittler,2014: 5).

Bugiin tasarimlarin izleyicinin psikolojisini dikkate almasi gerekliligi
tasarnimlarda insani 6n planda tutmay gerektirir. Hareketli grafik ta-
sarimi gérme, duyma, isitme ve hatta algilama gibi izleyiciyi duyusal
olarak ¢ok yonli uyarabilmektedir. Bu sebeple hareketli grafik tasa-
rimda karakter ve sahne gerekmese de izleyicinin duygularina hitap
edebilmesi i¢in bazen hikayeye ihtiya¢ duyulabilir (Geng, 2016: 762)

Hareketli grafik tasarimin tarihine bakmak igin yine klasik animas-
yonun ge¢cmisine donmek dogru olacaktir. Animasyonun 19. ytizyilin
baslarinda “Thaumatrope” isimli ylizyilin en populer oyuncaginin or-
taya ¢cikmasina dayanir. Ardi sira ortaya cikan “Zoetrope”u gelistire-
rek Emile Reynaud ayna kullanarak “Praxinascope” isimiyle ortaya
cikardi§ arag ile animasyon teknigine oldukga yaklasildigini goster-
mektedir. Donen bir mekanizmanin st kismina kesilen aynalar dikey
olarak silindir seklinde yerlestirilir. Aynalarin zeminine yerlestirilen ve
art arda geldiginde hareketi olusturan kareler mekanizma hizla ¢ev-
rildiginde hareketli goruintliyl ortaya ¢ikarir. Reynaud bu bulugunu bir



cesit projektor ile birlestirerek 1892'de diinyanin ilk sinema salonunu
Paris sehrinde kurmus ve 20. yizyilin basina kadar salonda goste-
rimlere devam etmistir (Senler, 2005: 100-101).

GORSEL 2 Praxinascope (Kaynak URL 3).

Etkili bir sekilde bilinen ilk klasik hareketli grafik 6rnegi hareket etti-
rilen kibritlerin kare kare fotograflanarak pes pese kaydedilmesiyle
1899 yilinda Arthur Melbourne Cooper’in fikriyle hareketlendirilen
“Matches: An Appeal” (Kibritler: Bir Rica) animasyon filmidir (Kirik
ve Kozan: 2015: 300). Yine de bundan 7 yil sonra ortaya ¢ikan 1906
yapimi “Humorous Phases of Funny Faces” (Komik Suratlarin Espri-
li Asamalari) filmiyle animasyon ve hareketli tasarimlar igin temel
sanatsal 6gelerinin temellerinin atildi§i savunulur (Greenberg, 2018:
163). 20. yiizylla gelindiginde ise animasyon filmlerinin yayginlas-
masinda Emile Cohl, Winsor McCay, Fleischer Kardesler, Walter Eli-
as Disney onciiliik etmistir (Kirik ve Kozan: 2015: 300).



GORSEL 3 Humorous Phases of Funny Faces filminden gériintiiler, 1906. (Kaynak URL4)

Dijital olarak hareketli tasarimlar olusturmadaki temel siireg
1980’lerde ortaya g¢ikan elektronik dijital video efekt sistemlerine
dayanan, hareketli goriintiilerin anahtar cergeve tabanlh maniptilas-
yonu ve birlestirilmesini igceren bir dizi tekniktir. Bu teknikler mihen-
disler tarafindan olusturulan ve sanatcgilardan ¢ok teknisyenlerin
erisebildigi bir sisteme dayanir. Kablolu TV'nin ortaya ¢ikmasiyla
ozellikle MTV kanal grafik tasarimcilara ve video sanatgilarina im-
kan sunarak yeni bir gorsel stil ve bigim olugsmasini saglamis ve ol-
dukga keyifle karsgilanmistir (Schlittler, 2014: 4-5).

Ara donem, film seridinin kendisinde fotograf / film kareleri Gizerinde
gosterme teknigi olan rotoskop kullaniminda gorilir. Video taban-
Il hareketli tasarimlar foto-gercekgidir, bilgisayar tabanli olanlar ise
farkli gercekgilik derecelerine sahip olabilir. Videolar gibi son derece
gercekgi gorintilerin daha az gergekgi bilgisayar tabanh grafiklere
gore oldukga etkili ayrintilarin eklenebilmesi sebebiyle dezavantajh
oldugu soylenebilir (Babic, Pibernik ve Mrvac, 2008: 501).

Televizyon grafikleri yine elektronik video efektleriyle olusturulurken,
bugiin Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Adobe After Effect, Ado-
be Premiere Pro, Adobe Animate, Blender, Cinema 4D, Maya, Nukhe,



Mocha Pro, Natron ve bunlar gibi diijital yazihmlar sanatgilara si-
nirsiz olasiliklarla hareketli grafik tasarimlar olusturabilme imkani
sunmaktadir. Dijital donisimler keyifli bir galisma alaninin yani sira
rahat bir sekilde geribildirim, diizenleme, 6nizleme ve sunma imkani
saglarken, tasarimciya stirekli gelisen ve yenilenen teknolojiyi takip
etme, zihnini canl tutarak stirekli bilgilerini yenileme gibi sorumlu-
luklar yuklemistir.

Bugiin tasarimcilarin tek sinirlamasi kendi fikir iretme becerisidir de-
nilebilir. Hareketli grafik tasarimi igin gok ¢ekirdekli islemciler, byuk
bir hacme sahip bellek, ekran kartlari ile donatilmig yeterince gicli
bir bilgisayar gerekli olan fiziksel araclar arasindadir. Fakat bunlarin
disinda en 6nemli arag surekli gelisim saglayan yazilim programlari-
dir. 3 Boyutlu grafik ve animasyon uretimi igin Maya, 3D Studio Max,
Cinema 4D, bunlara ek olarak efektler Adobe After Effects veya Apple
Final Cut Pro, diizenleme Adobe Premiere, vektdr animasyon igerik-
lerinin hazirliklar Adobe Illustrator, piksel bazl gortntilerin tasarimi
ise Adobe Photoshop lzerinden yapilabilir. Bunlar tasarimcilar tara-
findan en sik kullanilan yazilimlarin birkag 6rnedi olarak degerlen-
dirilebilir, tam olarak sayilarini séylemek miimkiin olmayacagi gibi
sayinin her gegen giin artti§i da bir gergektir (Babic vd, 2008: 502).

Bilgisayar ortaminda hazirlanan hareketli grafik tasarimlarin teme-
linde seffaf seliiloit kagitlara gizilen gizgilere hareket ettirilerek ya-
pilan cell animasyon olarak da bilinen geleneksel animasyon vardir.
Daha sonra gesitli nesneler veya kuklalarin hareket ettirilme asama-
larinin fotograflanip pes pese gorintilenerek hareketin elde edildigi
stop-motion veya kukla animasyon teknigi hareketli grafik tasarimda
da basvurulan yontemlerden biridir (Kozan, 2021: 38). Kukla animas-
yonu geleneksel animasyondan farkli olarak gorintilerin hacimli
bir sekilde gorintilenebilmesine olanak saglamistir. Bu geleneksel
animasyon yontemleri bilgisayar ortaminda 2 boyutlu ve 3 boyutlu
dijital hareketli tasarimlarin elde edilmesini saglayan yazilimlar igin



de rehber olusturmustur. 2 boyutlu dijital hareketli grafik tasarimiigin
basvurulan yazilimlarda aralarinda 6zgiin degisiklikler olabilse de
genellikle full animasyon, limited animasyon ve cut-out animasyon
teknikleri kullanihr. 3 boyutlu dijital hareketli gortintiler olusturmak
icin kullanilan 3 boyutlu yazilimlar ise xyz boyutlarina sahip modeller
olusturulur ve bu modeller eklem yerleri kukla araci (puppet tool) ile
isaretlenerek hareket ettirilir.

2. HAREKETLiI GRAFiK TASARIMI ELEMANLARI

Hareketli grafik tasarimlar c¢esitli dokular, resimler, geometrik se-
killer, formlar ve tipografik karakterlere hareketler, anahtar kareler,
sesler, gorsel efektler, renk diizenlemeleri, kamera hareketleri ve 1g1k
eklemeleriyle bir kompozisyon gergevesinde olusturulan videolardir.
Bu unsurlar temel sanat ve tasarim ilkeleriyle birlikte zaman, degi-
sim, ses ve kurgu gibi temel animasyon ilkelerini de biinyesinde ba-
rindirdiginda bir mesaji etkili bir sekilde aktarabilmeyi basaracaktir.

2.1. Zaman

Hareketli grafigi, gelenekselden ayiran en 6nemli 6zelligi adindan da
anlasilabilecegi gibi harekete sahip olmasidir. Bir grafigin harekete
sahip olmasi ise zaman ve degisim gerektirir. Bir hareketli grafik ta-
sarimi, hangi ortamda hazirlanirsa hazirlansin igerisindeki unsurla-
rin goriindp kaybolmasi, yaklasip uzaklagmasiyla degisime ugrar ve
bu degisimin sunulabilmesi igin zaman olduk¢a 6nemlidir.

Ulusal Televizyon Standartlari Komitesi tarafindan belirlenen televiz-
yon i¢in olusturulmus tasarimlarda saniyede 30 kare, bunun disinda
standart bir tasarim icin saniyede 24 kare olusturulmalidir (Webster,
2005: 14). Hareketli grafigin ana temasi zaman ile belirlenebilir. Hizli
ilerleyen zaman dinamik ve canli bir izlenim verirken, yavas ilerleyen



zaman ise dingin ve duragan bir duyguya sahip olur (Oztan, 2019:
17). Sahnedeki biiyiik gorseller hizli, daha kiigiik gorseller yavas ha-
reket ettirilerek perspektif algisi aktarilabilir.

Hareketli grafik tasarimi yazilimlarinda zaman gizelgesi “timeline”
paneli ve anahtar kare “keyframe” birimleri zamanin yonetilmesini
saglar. Zaman gizelgesi katmanlar, onlarca hazir efekt, anahtar kare
biriminin yer aldigi paneldir. Zaman ¢izelgesi hareket ettirilecek gor-
sel unsurlarin sahnede nasil diizenleneceginin belirlenmesini saglar.
Anahtar kare ise baslangi¢ ve bitisi tanimlayan bir gizgide, tasarim-
cinin gorsel unsurlann ortaya ¢iktigi ani belirledigi noktadir. Bir un-
sur sahneye sol taraftan giris yaparak, baska bir hareket saglama-
dan sahnenin sag tarafindan gikacaksa, unsur sol tarafta sahnenin
disina yerlestirilir, zaman cgizelgesi ortaya ¢ikacagi kareye alinir ve
bir anahtar kare eklenir. Zaman ¢izelgesi unsurun sahnede kaybol-
masinin istendigi saniyeye getirildikten sonra, unsur sehnenin sag
dis kismina yerlestirilir ve bir anahtar kare daha eklenir. Boylece ana
hareket olusturulmus olur. Yazihm, bu iki anahtar kare arasindaki
hareketin arasindaki dogru gegisi “tweening/inbetweening” tekni-
giyle belirlemektedir.

ANAHTAR KARE ZAMAN GUBUGU
(KEYFRAME) (KEYFRAME)

GORSEL 4 Adobe After Effect anahtar kare ve zaman ¢ubugu. (Kaynak URL5)



PROJE PANELI

KATMAN PANELI KOMPOZiSYON GERGEVESI ZAMAN TUNELI
(TIMELINE)

GORSEL 5 Adobe After Effect Programi arayiiz gériintiisii. (Kaynak URL5)

2.2. Degisim

Bir hareketli grafik tasanimi belirlenen anahtar kareleriyle degisir.
Geleneksel animasyon tekniklerinde iki anahtar kare arasindaki
tim kareler tek tek cizilerek biitiin hareket elde edilirken, video ha-
zirlama yazilimlari basit hareketlerde ara kareleri belirlemek olarak
aciklanabilecek tweening teknigiyle tasarimciya kaliteli bir ¢alisma
sistemi sunmaktadir.

Degisim katman panelinde bulunan doniisim (transform) sekme-
siyle bir grafigin baglanti noktasi (anchor points), sahnedeki konu-
mu (position), 6l¢lisi (scale), agisi (rotation), opakligi (opacity) gibi
ozelliklerini belirleyerek ortaya cikar.

Dijital bir yazihm araciligiyla hazirlanan hareketli grafik tasarimin
son halini alabilmesi i¢in sahneler arasinda gegisler planlanir, bu
planlama sirasinda hareketin 12 temel prensibi géz oniinde bulun-
durulmalidir. Bunlar 1981 yilinda ilk olarak Disney'in iki sanatgisi



Thomas ve Johnston tarafindan 1981 yilinda “The illusion of life :
Disney” animation kitabinda tanitmis oldugu prensiplerdir. Bu pren-
sipler asagidaki gibi siralanabilir (Thomas ve Johnston, 1981: 47):

00O NO UG & WIN =

9

Sikistirma ve Esnetme

Beklenti

Sahneleme

Diz ve Pozdan Poza Hareket

Stirekli Takip Etme ve Ortiigen Hareket
Yavaglama ve Hizlanma

Yaylar

ikincil Hareket

Zamanlama

10 Abarti
11 Etkili Cizim
12 Cekici

GORSEL 6 Sikistirme ve Esnetme prensibi (Kaynak: Thomas ve Johnston, 1981: 47).

2.3. Ses

Ses, hareketli grafik tasarima aktarildigi iletisim araglarinin nitelik-
leri dolayisiyla eklenebilen en 6nemli unsurlardan biridir. Ses tasa-
rimlarda, aktarilan duygunun izleyiciye daha etkili bir sekilde iletme
imkanini sunar. Ses, sadece duygu aktarmasi sebebiyle degil, ayni
zamanda sahnedeki tipografik metnin pekistirilmesi seklinde de su-
nularak aktarilan mesajin kalicihigini arttirabilmektedir.



2.4. Kurgu

Kurgu gerek geleneksel gerekse dijital hareketli tasarimlarin sah-
nede yer alma sirasina gore gorsel unsurlar arasinda mantikli bir
iliski kurarak, belirlenen zaman araliginda diizenleme islemi olarak
tanimlanabilir (Cevik, 2022: 88). Kurgu belirlenen zaman araliginda
tasarimda kullanilacak unsurlarin degisimlerinin bir bitln olarak ak-
tarilabilmesi amaciyla olduk¢a 6nemlidir. Tasarimin temel yapisini
olusturur ve izleyicinin tasarimi takip etmesine ve anlamlandirmasi-
na katkida bulunur. Tasarimin tamaminda tutarh bir bitinu olustu-
ran bir kurgu, izleyicide gerceklik algisi olusturacaktir.

Hareketli grafik tasarimi kurgusu yapilirken asagidaki sorular dikka-
te alinarak dogru sonuca ulasilabilir:

Gorsel unsurlar arasindaki gecis ne zaman ve nasil olacak?
Gorsel unsurlar sahnede hangi sirayla yer alacak?

Kurgu, mesaj veya bilgiyi aktarmada yeterli olacak mi?
izleyiciyi etkilemeyi basaracak mi? (Meb, 2011: 3).

3. HAREKETLI GRAFiK TASARIMI SURECI

Hareketli grafik tasarimin hazirlanma siireci iletilecek mesajin agik
bir sekilde belirlenebilmesiyle baslar. Ayni zamanda grafik tasarimin
gerektirdigi hedef kitle ve kitlenin beklentilerinin, yasinin, cinsiyeti-
nin, egitim ve sosyo-kiiltirel diizeyinin saptanabilmesi de oldukga
onemlidir. Mesaj, fikir ve hedef kitlenin tayin edilmesiyle tasarimci,
Oyki panosu (storyboard) calismasina baslar.

Oykii panosu bir film, animasyon, reklam veya video oyunu gibi bir
projenin tasarimini ve 6gelerin nasil bir araya gelecegini tanimlayan
gorsel bir aragtir. Gorseller, hareketler, diyaloglar, kamera hareketleri
ve galigsmanin son halinde yer alacak unsurlari igerir. Bazi durumlarda



animasyonda kullanilacak gorsellerin tasarlanmasina odaklanilsa da
genelde hizlica hazirlanmis bir 6yki panosu hareketli grafik tasarimi
icin yeterli olacaktir (Furniss, 2013: 73). Bir projenin fikir agamasin-
dan itibaren nasil gorilecegini ve nasil ilerleyecegini dngormek igin
hazirlanir. Projenin uzunlugu, icerigi, kag kare i¢cerecegi storyboard’un
kare sayisini belirler. Saniyede 24 kare igeren 3 saniyelik bir hareketli
grafik tasarimi icin 24x3 kare storyboard hazirlanabilir. Fakat basit
bir hareketli tasarim icin hazirlanacak 8 kare bir storyboard da yeterli
olacaktir. Belirleyici unsur video agamalarinin agik bir sekilde anlati-
labilmesini saglamak olacaktir.

Bir tasarimda oncelikle 6ykii panosu calisiimasi fikir ve gorselles-
tirme tasanimlarinin sirecini rahatlatma acgisindan oldukg¢a 6nem-
lidir. Oykii panosu igin sadece cizgisel gorseller tanimlamasi yap-
mak dogru degildir, ayni zamanda 6yki panosu hedeflenen sonucun
tamamlanmis taslagidir (Putman, 2014, Akt. Sezer ve Yalur, 2022:
356).

Kullanilan yazihmdan ¢ok mizah amagh veya bilimsel, ekonomik
veya prestijli, karmasik veya fantastik tim etkili hareketli grafik ta-
sarimlarin temeli iyi fikirlere ve 6ncesinde hizl bir sekilde hazirlanan
eskize baghdir. Dijital olarak hazirlanan bu gorsel unsurlar, neredey-
se izleyicinin karsisina pek ¢ok ortamda ¢ikar ve dikkat cekmek igin
birbiriyle yarisir (Krisztian ve Schlempp-Ulker, 2017 :118).

Taslak olarak dyku panosuna gizilen ve hareket etmesi planlanan
gorseller yani anahtar kareler dijital ortamda planlanan tsluba bagli
kalinarak vektorel veya piksel tabanli programlar zerinde gizilebi-
lir. Adobe lllustrator tasarlanan bir gorselin biydtildiginde deger
kaybetmeyecek ve kenar pikselleri goziikmeyecek vektor bazl il-
listrasyon ve gorsel unsurlar olusturmak igin etkili galisma alani su-
nar. Adobe Photoshop ise goruntinin ekrandaki alacagi en buyuk
Olcegiyle calisiimasi gereken, aksi halde ¢izildiginden daha buyuk



kullanilan gorsellerde bozuk bir goriintliye sebebiyet verecek piksel
tabanl bir yazilimdir. Bu yazilimlarin her ikisine de farkli hareketli
grafik tasarimlar icin basvurulmasi gerekebilir. Bir hareketli grafik
tasarimda eger fotograf da kullanilacaksa, fotograf izerindeki di-
zenlemeler Adobe Photoshop yazilmina basvurularak yapilabile-
cektir.

Bu asamada tasarima eklenebilecek bir diger unsur da tipografidir.
Tipografi iletilecek mesaji alfabe kullanarak kurgulamayi saglayan
asil gorsel unsurlardandir. Hareketli grafik tasarimda geleneksel ti-
pografiden ziyade, ortamla uyumlu kinetik olarak adlandirilan hare-
ketli tipografi kullanimi tasarimin giiciini ve etkisini perginleyecek
enerjiye sahiptir. Gorsel unsurlarla birlikte kinetik tipografi kullanila-
bilir ve bu metnin canlandinimasindan ¢ok duygu ve his aktarimiy-
la birlikte aksiyonu saglar. izleyici merakinin siirekliligini saglar ve
sahnelerin takip istegini arttirir. Ayni zamanda izleyicinin okuma ve
izleme keyfini birlikte deneyimlemesini saglar (Sezer ve Yalur, 2022:
354). Hazirlanan sahnelerdeki tiim unsurlar gorsel bir hiyerarsi, den-
ge ve akis olusturacak sekilde kompozisyona dahil edilmelidir.

Kamera hareketleri araciligiyla anahtar kare olugsturmadan hareket
saglanabilir. Sahnedeki nesneler kamera hareketi araciligiyla yakla-
sip uzaklasabilir yani dlgegi degisebilir. Ayni zamanda odak degisti-
rilerek kamera hareketleri araciligiyla tasarimda farkli bir algi olus-
masi saglanabilir. Kamera hareketlerinin etkili sonuglar verebilmesi
ve 2 boyutlu sahnenin de 3 boyutlu goriinimi saglayabilmesi icin
kullanilan goruntilerin sahneye ayri katmanlar seklinde yerlestiril-
mesi uygun olacaktir. Dinamik ve ilgi ¢ekici bir tasarim olusmasi icin
kaydirma ve yakinlastirma gibi kamera hareketleri kullanilabilir.

Isiklandirma hareketli grafik tasarimda hacimli ve gergekgi bir go-
rintd olusmasina katkida bulunur. Sahneye ayri katmanlar olarak
yerlestirilen tim unsurlar 11k aracihgiyla golge, yansima, vurgu, ton



ve derinlik gibi nitelikler kazanir. Sahnede kullanilan isik izleyicide
olusacak duygunun ve tasarimin atmosferini degistirebilir. Karanhk
bir ortamda kullanilan los bir i1sik, sahnenin karamsar, hiiziinli veya
kasvetli yapisini ifade edebilir. Ayni sekilde canh bir 11k kullanimi
sahnede enerjik ve eglenceli bir izlenim olustabilir. Dogru bir 1siklan-
dirmayla gorsel unsurlardaki hareketler izleyicide daha gercekgi ve
etkileyici bir his uyandirabilir.

Yapilan diizenlemeler sonucunda tasarimda post-prodiiksiyon asa-
masina gegilir. Post prodiiksiyon, video ve film prodiiksiyonunda,
¢ekimlerin tamamlandiktan sonra yapilan diizenleme, efekt ekleme
ve renk diizeltme gibi islemleri ifade eder. Hareketli grafik tasarimda
da, prodiiksiyonun son agamasi olarak post prodiksiyon iglemleri
uygulanabilir.

Hareketli grafik tasarimi post prodiiksiyon siirecinde, oncelikle ta-
sarimlarin animasyonlari diizenlenir ve hareketli hale getirilir. Bu
asamada, animasyonun zamanlamasi, hizi, ritmi, gegisleri ve ses
efektleri gibi birgok faktor dikkate alinir. Montaji, kompozisyonu ve
kurgusu da post prodiiksiyon agamasinda yapilir.

Tdim bu asamalarin nihayetinde tasarimin son halini alabilmesi, duy-
gu ve etkinin de ylkselmesini saglayacak ses veya mizik ekleme
islemi yapilir. Hazirlanan tasarimin gesitli ortamlarda izleyiciye su-
nulabilmek amaciyla bir nevi ¢ikti alma da denilebilecek render asa-
masiyla sonugclandirilir.

Render islemi, proje tamamladiktan sonra olusturulan video, ani-
masyon veya efektleri ¢ikis formatina donlstiirmek ve kaydetmek
icin kullanilir. Bu isleme baslamadan once, projenin kaydedilmesi
ve render ayarlarinin yapilmasi gerekir. Render ayarlari ¢ozinuirlik,
kare hizi, bit hiz1 gibi faktorlerin belirlenmesiyle yapilir ve islem bitin-
ce, dosya kaydedilir ve ¢ikis formatina donuisturulerek farkh ortam-
larda kullanima hazir hale gelir.



4. HAREKETLiI GRAFiK TASARIMI DERSi PLAN ORNEGI

Hareketli Grafik Tasarimi gesitli Gniversitelerin Grafik Tasarimi, Gor-
sel iletisim Tasarimi, Medya ve iletisim, Dijital Oyun Tasarimi, Cizgi
Film ve Animasyon, Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon, Web
Tasarimi ve Kodlama gibi lisans ve 6n lisans diizeyindeki bolimlerin
iceriginde bulunan bir ders olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hareketli
grafik tasarimi uygulamalari televizyon programlarinda ve reklamla-
rinda, film jeneriklerinde, meydan tasarimlarinda, etkilesimli ve ¢ok-
lu ortam tasarimlarinda, dijital oyunlarda ve sanal gerceklik uygula-
malari gibi ¢esitli alanlarda karsilasilabilecek uygulamalardir. Daha
cok reklam tasarimlarinda ticari amagla ve git gide yayginlasan ve
artan kanallaryla yeni medyada bilgilendirme ve eglence amaglariy-
la kullanilabilmektedir. Kullanim alanlarinin git gide artmasi ve tasa-
rimlarin sunum araglarinin degismesi sebebiyle glinimiizde statik
bir tasarim temel devinimlerle dijital ortamda farkl bilegenler icere-
cek sekilde hareketlendirilerek nispeten daha etkili bir yapiya sahip
duruma getirilebilmekte ve bu durum Hareketli Grafik Tasarimi der-
sinin dnemini ortaya gikarmaktadir.

Hazirlanan 14 haftalik Hareketli Grafik Tasarimi dersinin plan 6érnegi
daha once Temel Tasarim, Grafik Tasarimi, Temel Animasyon gibi
derslerle birlikte yirdtilen veya bu derslerden sonra gorulecek bir
on lisans programi i¢in hazirlanmigtir. Plan 6zellikle teknolojinin do-
gurdugu yeni iletisim kanal olarak degerlendirilebilecek yeni medya
icin icerik hazirlamaya yoneliktir. Plan dahilinde Adobe After Effect
programi kullanilacaktir.



Hareketli Grafik
Tasarimi Tanimi
ve Kavramlari

Temel Hareket
Teknikleri ve
Prensipleri

Storyboard
(Oykii Panosu)
Hazirlamanin
Onemi ve
Teknikleri

Programin ve
Temel Araclarin
Tanitimi

Programda
Proje ve
Kompozisyon
Olusturma

Programda
Efekt Kullanimi
ve Proje
Uygulama

Medya, hareketli grafik tasarimi ve animasyonun temelinin
anlatiimasi ve taniminin yapilmasi.

Renk, tipografi, kompozisyon, hareket, ses, zaman, 1sik unsur-
larinin tanrtilmasi.

Donem boyunca kullanilacak Adobe After Effects prograrimin
tanitilmasi. Temin sartlari ve kurulumunun anlatilmasi.

Yeni medya alaninda yayinlanan reklam, sosyal medya iletisi,
video klip veya dijital oyunlarda karsilasilan hareketli grafik
tasarimi 6rneklerinin izlenmesi ve degerlendirilmesi.

2 Boyutlu ve 3 boyutlu animasyon yazilimlarinin tanitiimasi.
Stop-motion ve kukla animasyon tekniklerinin donistimi.

Animasyonun 12 prensibinin agiklanmasi ve 6neminin anla-
tilmasi.

Geleneksel ve dijital animasyon 6rneklerinin sunumu.
Hareketin 12 prensibinin her birinin tasarimlarla érneklendiril-
mesi ve orneklerin degerlendirilmesi.

Gesitli hareketli grafik tasarimi igeriklerinin incelenmesi.

PROJE 1

Olusturulan bir marka logosu tanitiminda kullanilacak 4 sa-
niyelik bir hareketli grafik tasarimi projesi i¢in 16 kare story-
board hazirhg:

Beyin firtinasi, fikir tretimi ve taslak ¢izimlerinin yapilmasi.

Programin temel ¢alisma prensiplerinin anlatiimasi.

Projelerde 6l¢i, boyut, siire ve kare sayilarinin belirlenmesi
icin dikkat edilecek parametrelerin degerlendirilmesi

Timeline ve Keyframe kavramlarinin uygulamada kullaniimasi

Transform biriminin etkin bir sekilde kullanilarak uygulamala-
rin yapilmasi (Anchor Point, Position, Scale, Rotation, Opacity,
kullanilarak yapilan donistimlerin izlenmesi)

Adobe After Effects programinda bulunan hazir efektlerin ek-
leme uygulamasi

Proje 1 i¢in hazirlanan storyboard gizimleri uygun bir tasarim
programi araciligiyla bilgisayar ortaminda yeniden gizilerek
Adobe After Effects programina katmanlar halinde aktarilir.

Kompozisyon panelinde bulunan Timeline ve Keyframe ile
her bir katmanin Transform birimi kullanilarak gizimler hare-
ketlendirilir.



Revize, Teslim
ve Kritikler

Tipografik
Karakter
Ekleme ve
Diizenleme

Ses Ekleme
ve Ses ile
Hareket Uyumu

Isik ve Golge
Kullanimi

Kamera Ekleme
ve Render
Ayarlan

Proje

Proje igin
Revizeler

Proje Teslim

Proje 1 .aep uzantih bir sekilde teslim edilir.

Kinetik tipografinin dneminin anlatilmasi.

Yeni olusturulan bir kompozisyona program biinyesinde ti-
pografik karakter eklenmesi.

Karakterler tizerinde efekt uygulamalari ve hareketlendirme
yapilmasi.

PROJE 2

Bir kelime segilerek, secilen kelimeyi anlatacak etkili bir ha-
reketli tipografi olusturulacak. (Orn. Esnek)

Proje 2'ye uygun bir ses eklenmesi ve Effect Control pane-
linde ses lzerinde diizenlemelerin yapilmasi. Eklenen sesin
tipografik hareketlerle senkronize bir duruma getirilmesi.

Proje 2'ye 151k ekleme uygulamasinin yapilmasiyla bir bosluk-
ta hazirlanan projenin gergekgi bir goriinime kavusturulmasi.

Proje 2'nin son haline getirilmesi ve aep. uzantisiyla teslim
edilerek kritiklerinin yapilmasi.

Sahneye kamera ekleme ve kameralarla ¢alismalarin yapil-
masl. Kameranin odak uzakhgi, perspektif agisi, diyafram
ozelliklerinin kullanilmasi. Kamera agisinin degistiriimesi ve
kamera hareketi koleksiyonunun hazirlanmasi.

Projenin sunulacagi ortama uygun olacak sekilde kaydedil-
mesi.

PROJE 3

8-16 saniyelik bir iiriin taniim reklam kampanyasi igin 16
kare storyboard hazirlanacak.

Storyboard'u gizilen Proje 3'in gorselleri Gisluba uygun sekil-
de bir grafik tasarimi yaziiminda gizilerek dijital ortama ak-
tarlmasi.

Tasarlanan unsurlar Adobe After Effect Programinda agilan
yeni projeye eklenecek. Hareketlendirme, tipografi, efekt,
ses, 151k, kamera diizenlemelerinin yapilmasi. Projelerin .mov
uzantisiyla kaydedilip teslim edilmesi.

Projelerin izlenmesi ve tim 6grencilerin de katilimiyla kritik-
lerinin yapilmasi.

Proje sunumlarinin yapilmasi ve son diizenlemelerin belirlen-
mesiyle projelere son halinin verilmesi.



Bu plan 6rnek olarak hareket prensiplerinin ve temel hareket teknik-
lerinin uygulama yoluyla 6grenilmesi amaclanarak hazirlanmistir.
Geligen teknoloji de g6z oniinde bulundurularak planda degisiklik-
lerin olabilecegi gibi eklemeler de yapilabilir. Planin hazirlanmasin-
daki amag, Hareketli Grafik Tasarimi 6grencilerinin medya odakh bir
egitim gérmelerini saglamaya yoneliktir.

5. SONUG

Sanat ve iletisimin i¢ ice oldugu grafik tasarimi mesaj aktarma
amaciyla estetik gorseller hedefler. Hareketli grafik tasarimi gelisen
teknolojinin grafik tasarima kazandirmis oldugu verimli ve etkili bir
ortamdir. Bu iki alan arasindaki en 6énemli fark, hareketli grafik tasa-
rimin duragan bir goriintii sunmak yerine dinamik bir yapida izleyi-
ciye aktariimasidir. Goruintuyi hareketli sunmanin yani sira ikinci bir
duyuya hitap edecek, mesajin etkisini ve kaliciligini arttirmayi sag-
layacak ses eklenebilme 6zelligi etkisinin artmasini saglamaktadir.

iceriklerin genis bir izleyici kitlesine ulastirabilme niteligi tasiyan yeni
medya, hareketli grafik tasarimin kullaniminin ve bu alanda galisan
tasarimci ihtiyacinin artmasini saglamistir. Sira digi ve eglenceli bir
sekilde sunulan hareketli grafik tasarimlar izleyicinin dikkatini geker
ve mesajin anlamlandiriimasini kolaylastirir. Bilgileri veya verileri an-
lasilir ve etkileyici bir sekilde sunmak igin hareketli grafik tasanimlar
yeni medya alaninda olduk¢a avantajl bir durum saglamaktadir. Bu
avantajlar g6z 6ninde bulundurularak yeni medya ortamlari etkili ve
estetik bir tasarimin temel hareketler ve yenilik¢i unsurlarla devinim
kazandinlarak etkisinin katlanmasina olanak saglar.

Tasarim ilkeleri g6z ardi edilmeden gorsel unsurlarin kullanildigi bir
tasarimin hareketli grafik tasarima donisturilmesi surecinde grafik
tasarimci, animasyonun temel prensipleri ve gesitlerine hakim bir



sekilde oyki panosu ¢izimini yaparak ve ilgili yazihmda zaman tu-
neli, anahtar kare, katman, transform, kamera-isik ekleme ve render
gibi diizenleme seceneklerini kullanarak temel hareketli grafik ta-
sarimlar olusturabilecektir. Giniimiizde bir grafik tasarimcinin, ilgili
yazihm araglarini ve teknolojileri kullanarak hareketli grafik tasarim-
lar olusturabilecegi bir beceri setine sahip olmasi buiyik bir 6nem
kazanmistir.

Hazirlanan 14 haftalik Hareketli Grafik Tasarimi ders plani, s6z ko-
nusu diizenlemelerle yeni medyaya yonelik 3 proje icermektedir. Ta-
sarimci hareketli grafik tasanimin tarihi, temel kavramlar, gesitleri,
unsurlar ve sireglerini teorik olarak tahsiliyle birlikte izlenebilen
uygulama projeleri araciligiyla deneyim kazanabilecektir. Bu dene-
yim sonucunda yeni mezun bir tasarimci, tasarim prensiplerini goz
oniinde bulundurarak hazirladigi estetik grafik tasarimlari, hareketli
grafik tasarimlara donustirebilecektir. Boylece kariyerinin ilk do-
nemlerinde de bilginin hayal giclyle birlesiminden faydalanarak
ilerleyecektir.
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GORSEL BiLGi VERMEYE YONELIK
KULLANICI ARAYUZU TASARIMI

Dr. Ogr. Uyesi ibrahim YILMAZ*

OZET

Kullanici araylizii tasarimi dokunsal, isitsel ya da gorsel alanda iletisim diinyasi igin-
de etkilesimi kolaylastiracak sekilde tasarimlardan olugsmaktadir. Arayiizi olusturan
sistemlerin en 6nemli araglarindan birinin bilgisayar oldugu bilinmektedir. Kullanici
araylizi yalnizca internet tabanli olusumlarda kullaniimasinin yani sira giinliik hayatta
internet tabanl olmayan birgok aragta da kullanildigi bilinir. Kullanicinin tasarimi kolay
bir sekilde taniyabilmesi ve algilayabilmesi i¢in yalnizca bunun kullanimini 6grenmesi
gerekliligi yaninda; daha etkilesimli, agiklayici, algilanabilirligi, tutarlihgi yiiksek olan bir
kullanici arayiiziiniin tasarlanmasi da oldukga énemli bir noktaya getirmistir. Bu ¢alis-
manin amaci kullanici arayiizii tasariminin kavramsal agidan tanimi ve igeridinin aras-
tinlmasi olmasiyla birlikte, calismada gorsel tasarim agisindan da kullanilacak 6gelerin
yapisinin analizi yapilmistir. Arastirma yontemi olarak kaynak ve literatiir taramasindan
yola cikilarak konu ile ilgili yayimlanmig yayinlar da 6zenle incelenmistir.

ANAHTAR KELIMELER Kullanici Arayiizii Tasarimi, Gérsel Tasarim, iletisim, Grafik
Tasarim.



USER INTERFACE DESIGN
FOR VISUAL INFORMATION

Assistant Professor ibrahim YILMAZ

ABSTRACT

User interface design consists of designs that facilitate interaction within the world of
communication in the tactile, auditory or visual field. It is known that one of the most
important tools of the systems that make up the interface is the computer. It is known
that the user interface is used not only in internet-based formations, but also in many
non-internet-based tools in daily life. In order for the user to easily recognize and perce-
ive the design, it is necessary to learn only how to use it; Designing a more interactive,
explanatory, perceptible and consistent user interface has also brought it to a very
important point. The aim of this study is to analyze the structure of the elements to be
used in terms of visual design, as well as to investigate the conceptual definition and
content of user interface design. Based on the source and literature review as a rese-
arch method, the published publications on the subject were also carefully examined.

KEYWORDS User Interface Design, Visual Design, Communication, Graphic Design.



1. GiRIS

insanlarin birbirleriyle iletisim kurma ihtiyaci, bu gezegene ilk ayak
bastigimizdan beri var olmustur. Gunlik hayatta paylastigimiz en
yaygin iletisim modlari; hareketler ve jestlerdir. Evrensellik ve karma-
sikhk acgisindan bir sonraki seviye ise konusma dilidir. Konugma dili,
iletisimde her iki tarafi birbirini anliyorsa, ¢ok etkili bir iletisim sekli-
ne déniisecektir (Galitz, 2007). Ugiincii ve en yiiksek karmasiklik di-
zeyinin yazi dili olmasindan dolayi insanoglunun yazma becerisinin
konusma dilinden daha etkili oldugu goriilmektedir. Daha sonraki
zamanlarda insanoglunun bilgisayar ve klavye yolu araciligiyla ileti-
sime girmesi, farkh degiskenliklerin ortaya ¢ikmasina zemin hazir-
lamustir.

Cahisan bir bilgisayar ekraninin dntine oturuldugunda her zaman bir
kullanici arayizi ile karsilasilmaktadir. Aslinda bu durum kullani-
ci ile bilgisayar arasindaki bir arayiizdiir. ilk kullanici arabirimleri,
bilgisayar ile yalnizca klavyede komutlar yazarak etkilesimde bulu-
nabileceginiz komut satiri arabirimleriydi. Ginimuz diinyasindaki
(Mac, Linux ve Windows) bilgisayar ile bir fare kullanarak etkilesime
girmeyi, simgelere tiklayarak programlari baglatmayi ve grafik kont-
rolleri kullanarak ekrandaki ¢esitli pencereleri degistirmeyi bekliyo-
ruz. Bu tdr kullanici araytzleri, bir programin giris ve ¢ikisini temsil
etmek icin grafikler ve resimler kullandiklarindan grafik kullanici
araylzleri olarak tanimlanmaktadir (Sieber, Wiesmann, & Schnabel,
2012). Bilgisayarlarin, 6zellikle de kisisel bilgisayarlarin kullanimi
son yillarda teknoloji ile birlikte o kadar hizl ilerledi ki, giinlik ha-
yatimizda varliklarini artik her yerde gorebilmekteyiz. Basit bir bil-
gisayar sisteminin, girdi verilerini otomatik olarak kabul etmek ve
depolamak gibi 6zelliklerinin yer almasinin yaninda verileri gérmek
icin yazimin yeteneklerine ve tasarimla birlikte giden siliregten geg-
mekte oldugunu ifade edebiliriz.



Kullanici araylizii tasariminin amaci, etkili bir plan veya organizas-
yondur. Etkili bir plan, yalnizca gorsel bilesenleri segip bunlan ek-
randa veya diyalog kutusunda bir yere yerlestirme meselesi degildir.
Cesitli kuguk parcalarin, calismay! destekleyecek ve kullanicilara
anlamh olmasi seklinde bir araya toplanmasi ve kullanicilarla etki-
li bir sekilde iletisim kuracak sekilde birbirine baglanmasi gerekir
(L.Constantine & Lockwood, 1999). Kafa karistirici ve yanlis tasa-
rimlar, insanlarin islerini yapmakta daha fazla zorluk ¢ikaracak ve
daha fazla hata yaptiracaktir. Ayni zamanda hayal kirikhdina, stre-
se ve bazi insanlarin da sistemden kalici olarak uzaklagmasina yol
acacaktir.

Kullanici araylizi tasarimi; kullanici, gorev ve gevresel gereksinim-
lerin tanimlanmasiyla baslar. Yapilan iglemin analizi, ayrintili veya
nesne yonelimli bir yaklagim kullanilarak kullanici gorevlerini ve ey-
lemlerini tanimlayan bir tasarim etkinligidir. Bir kullanici arayiiziinin
tasarlanmasi siireci genel olarak farkli sistem islevi modellerinin
uretilmesiyle baslar. Sistemin islevini gergeklestirmek icin gereken
insan ve bilgisayar odakli gorevler daha sonra tarif edilir. Sonrasinda
tim arayliz tasarnimlari igin gegerli olan tasarim konulari g6z 6niinde
bulundurulur ve nihai olarak araglar, tasarim modelini ¢ikarmak ve
uygulamak icin kullanilir (Sridevi, 2014).

Kullanici arayiizd, bir bilgisayarin veya yazilmin insanlarin gorebile-
cegi, duyabilecegi, dokunabilecegi, anlayabilecegi veya yonlendirile-
bilecegi bir parcasini teskil etmektedir. Kullanici arabiriminin temel
olarak giris ve ¢ikis seklinde iki olusumu bulunmaktadir. Girdi, bir
kisinin ihtiyacglarini veya isteklerini bilgisayara nasil ilettigidir. Bazi
yaygin giris bilesenleri klavye, fare, hareket topu, kisinin parmagi
(dokunmaya duyarh ekranlar veya pedler igin) ve kisinin sesidir (s6z-
IG talimatlar igin). Cikti, bilgisayarin hesaplamalarinin ve sonuglari-
nin kullaniciya nasil iletebildigidir (Galitz, 2007).



Kullanici araytizlerinin tasarimi, insanlarin bir Griinle nasil etkilesime
gireceginin grafik veya etkilesimli bir gorselle bir araya gelmesidir.
Bu onemlidir ¢linki insanlar drtnleri her gin kullanir ve bu drtinleri
kullanirken keyifli bir deneyim yagamalarini saglasi gereklidir. Ara-
yliz, tasarimcilarin ve kullanicilarin trinleriyle nasil etkilesimde bu-
lunduklarini daha iyi anlamalarina ve gerekli degisiklikleri yapmala-
rina da imkan saglayabilmektedir.

Kullanici araytizleri, yalnizca programcilarin veya bunlarin digindaki
kisilerin bilgisayarlara dogrudan erisim elde etmeye basladiklarinda,
¢ogu yazilimcilar arayiiz tasarimi gelistirmenin 6nemli bir sorun ha-
line geldigini gérmdislerdir. Daha fazla kisinin bilgisayarla dogrudan
etkilesimde bulunabilmesi hususu, kullanicilar ile bilgisayar prog-
ramlari arasindaki arayliz tasarimlarini dogrudan ilgilendiren 6nemli
bir mesele haline gelmistir. Bilgi islemdeki modern kullanici araytiz-
leri konsepti, bilgisayarlar ile dogrudan veya dolayl olarak baglanan
terminallerin gelisiyle etkili bir sekilde kullanici araylizi tasarimi
ortaya cikmaya baslamistir. Gegtigimiz yillarda yiksek derecede
kullanilabilirlige sahip sistemlerin sistematik olarak gelistiriimesine
yonelik bir egilim gosterilmistir. Kullanicilar, galigmalari hakkindaki
bilgileri ve hatta bazen yeni bir sistem tasarlamaya varan aktif kat-
hmlari nedeniyle artik tasarim siirecinde 6nemli katihmcilar olarak
kabul edilmektedirler. insan merkezli tasarim yéntemlerinin timdi,
sistemlerin onlar kullanacak olan bireylerin etrafinda gelistiriimesi
gerektigi diistincesinde birlesmistir (Welie, 2001).

Bu arastirmada insanlarin tasarimla birlikte estetik seviyelerinin de-
gismesiyle mevcut kullanici arayliztiniin tasarlanmasindaki gereksi-
nimlerinin gittikge artmasi hususu ele alinmistir. Ayrica arastirmada
kullanicilar i¢in daha gercekgi bir deneyim saglamak amaciyla kul-
lanici memnuniyeti ve rahat bir araytiziinin gorsel 6gelerinin 6nemi
Uzerinde durulmustur.



2. KULLANICI ARAYUZU NEDIiR?

Kullanici arayilizi tasarimcisi, bir Griintn kullanici etkilesimini ko-
laylastiran gorsel 6geleri ve bunlarin etkilesimli 6zellikleriyle olus-
turulan sireci ifade etmektedir. Boylece bu etkilesim cihazdaki
insan-bilgisayar etkilesimini, gorsel estetik yonlerini ve iletisim nok-
tasini gosterecek bir 6zellige sahip olacaktir. Kullanici arayiizii ta-
sarimi, kullanicilarin fare ve klavye gibi herhangi bir cihazla etkilesi-
mini icermektedir. Bu ayni zamanda herhangi bir yazilimin en 6nde
gelen ve degistirilebilir bilesenleridir. Amag, kullanilmasi ve anlasil-
masi kolay, gelecekteki kullanicilarin isteklerini de karsilayan ve kul-
lanicilarin Gstlenmek istedikleri igleri saglayan bir arayiiz Gretmektir.
Bunun yaninda kullanicilarin kendileriyle etkilesime giren bilgisayar
veya makineyi etkin bir sekilde kontrol etmelerini saglamaktir.

Kullanici arayiizii tasarimi, kullanicinin bir sistem/site ile nasil etki-
lesime girebilecegini tasarlamanin genel siirecidir. insanlar cevre-
lerindeki diinyayi basitlestirmeye c¢alisirlar ve yeni veya bilinmeyen
seyleri bildikleri ya da rahat olduklari nesneler ve deneyimlerle ilig-
kilendirirler. Basit bir ifadeyle, insanlar etraflarindaki seylerle nasil
hareket edeceklerini 6grenirler ve anlamadiklari seylerle karsilastik-
larinda, onlari anladiklar seylerle iliskilendirme egiliminde bulunur-
lar (Mandel, 1997).

Arayuzin, insan-bilgisayar etkilesimine dair ihtiyaglarini kargilamak
ve kullanicilar agisindan sistemin islerligini 6lgmek icin insanlar
ve makineler arasinda bir kdpri seklinde anlasildigi gorilmektedir
(Zhao, 2017). Kullanici arayiizii tasarimi olarak da bilinen tasarim,
esas olarak ekrandaki grafiklerin ve arayliziin genel tasarimina, or-
negin arayliziin gorsel efektlerine veya web sitesinin grafiklerine,
rengine ve stiline atifta bulunur. Kullanici arayiizii tasarimi sadece
kullanici arayliziiniin basit bir sekilde dekore edilmesi ve gizellesti-
rilmesi degildir.



SEKIL 1 Gergek Diinyadaki Kullanici Arayiizleri Kaynak Theo Mahdel, The Elements of User
Interface Design, 1997.

3. GORSEL KULLANICI ARAYUZU TASARIMINDA
ETKILESIM

Modern uygulamada, bir grafik kullanici arayiizii igin nihai tasarim
c¢ogunlukla gesitli gorunir bilesenlerin kullanici arayizinin ekran-
larinda, diyalog kutularinda, pencerelerinde ve panellerinde nasil si-
ralanacagini gosteren bir resim veya resimler koleksiyonu ile temsil
edilir. Teknoloji diinyasinda kullanicilarin artik arayiiz tasarimlari ile
rahat bir iletisim kurmalarini ve is birligi yapmalarini saglayan cihaz-
lar olusturulmustur. Kullanicilar fare ve klavye gibi herhangi bir cihaz



ile etkilesimleri sayesinde iceriklere ulagmaktadir. Bunlar herhangi
bir yazilimin en 6nde gelen ve degistirilebilir bilesenleridir. Amag,
kullanimi ve anlagilmasi kolay, gelecekteki kullanicilarin isteklerini
de karsilayan ve kullanicilanin tUstlenmek istedikleri isleri saglayan
bir arayiiz tretilmesidir (Shamat, Sulaiman, & Sinpang, 2017). Bu ne-
denle arayiiz tasariminin kullanicilar tarafindan anlasilabilir ve kulla-
nimi kolay olmasi gerekir.

Etkilesimli sistemlerin modellenmesine yonelik en basit yaklagim-
lardan biri, kullanicilarin bir sistemi kullanma goreviyle karsi karsiya
kaldiklarinda yaptiklari eylemlerin agamalarini tanimlamaktir. Genel
etkilesimli sistem tipik bir kullanici etkilesimi igin yedi agamada be-
lirlenmektedir. Bunlar sirasi ile 1. Hedefi olusturmak; 2. Amaci olus-
turmak; 3. Eylemin belirtilmesi; 4. islemin gerceklestirilmesi; 5. Sis-
tem durumunun algilanmasi; 6. Sistem durumunun yorumlanmasi
ve 7. Etkilesim sonucunun degerlendirilmesi (Marinilli, 2002)

SEKIL 2 Bir Etkilesim Siireci Asamasi (Kaynak URL 1).



4. KULLANICI ARAYUZU TURLERI

Kullanici araytizd, bir insanin bir makine ile nasil etkilesime girdigi-
ni aciklar. Makinelerden olusan bilgilerin yani sira kullanicinin belirli
eylemleri gergeklestirmesine imkan saglayan bir dizi kontrol 6gesin-
den olusur. Bu 6geler, makinelerin kullanicinin karar verme sireci-
ne yardimci oldugu ve karsiliginda kullanicinin onu etkili bir sekilde
calistirabildigi verimli bir sistemi mimkdn kilar. Kullanici arayiziini
olustururken amag, kullanicilarin istenen sonuglari hizli bir sekilde
elde edebilmesi igin arayuz ile arasindaki bagin gicli tutulmasidir.
Kullanici araylizu turlerini su maddeler halinde agiklayabiliriz:

4.1. Grafik Kullanici Arayiizii

Bir kullanicinin simgeler, mendiler, pencereler, sekmeler ve diger
gorsel gostergeler araciligiyla bilgisayarlar ve akilli telefonlar gibi
elektronik cihazlarla etkilesime girdigi bir arabirimdir. Kullanicinin
programlama bilgisine sahip olmasina gerek kalmadan herhangi bir
eylemi gergeklestirmesine olanak taniyan gorsel ortamdir. Grafik,
kullanici arabirimlerinin iletisim ve etkilesim hedeflerine ulasmak
icin iki boyutlu veya az da olsa U¢ boyutlu pencereler, simgeler, me-
nuler ve isaretleme aygitlari kullanir. Kullanicinin simgeler, mentiler
ve diger gorsel gostergeler veya grafikler araciligiyla bilgisayarlar
ve akill telefonlar gibi elektronik cihazlarla etkilesime girdigi bir
arabirimdir (Marcus, 1997). Grafiksel kullanici arayiizi, kullanicinin
grafigin sunumu yoluyla iyi 6grenmeyi deneyimlemesini saglayan
sistemin bir pargasi haline gelir. Uygun kullanici araytizi tasarimi,
kullanicinin ihtiyaglarini, yeteneklerini ve sinirlamalarini karsilama-
sinin yani sira, iyi tasarlanmis giris ve ¢ikis mekanizmasinin bir kari-
simini saglamaktadir (Galitz, 2007).



SEKIL 3 Grafik Kullanici Arayiizii Ornegi (Kaynak URL 2).

4.2. Komut Satiri Kullanici Arayiizii

Komut satiri arayiizi veya karakter kullanici arayizd, kullanicilarin
sisteme metin tabanli komutlar gdndermesine izin veren ilk arayiz
yontemlerinden biridir. Komut satiri, bilgisayarinizda dosya olustur-
maniza, silmenize, programlari ¢alistirmaniza ve dosyalar arasinda
gezinmenize olanak taniyan bir programdir. Sistem islevlerine eri-
sim sunduklari igin gu¢lidir. Komutun genellikle davranisini degis-
tirecek bir dizi segenegi veya parametresinin olmasi ve ayni anda
birgcok nesneye uygulanabilir 6zelliginin bulunmasi, onu tekrarlayan
gorevler igin kullanigli hale getirir (Jarrett, Woodroffe, & Minocha,
2005). Kullaniciyi bir bilgisayar programina veya isletim sistemine
baglar. Komut satiri araciligiyla, kullanicilar metin (komutlar) yaza-
rak bir sistem veya uygulama ile etkilesime girer. Komut, bilgisayar-
dan gelen gorsel ile istemin ardindan belirli bir satira yazilmaktadir.
Sistem metne yanit verir ve kullanici daha sonra beliren bir sonra-
ki komut satirina yazabilir. Bu komut ve yanit etkilesimi sayesinde
kullanici, sistem veya program tarafindan ydritulen bir dizi isleme
devam edebilmektedir (Hendricks, 2022). Kullanicilarin gordigi



renkler, okuduklari metinler, tikladiklari digmeler ve etkilesime gir-
dikleri animasyonlar, uygulamanin kullanici arayiizintin bir pargasi-
dir ve bu nedenle bir kullanici araylizi tasarimcisinin sorumlulugu
icindedir.

SEKIL 4 Komut Satin Kullanici Arayiizii Ornegi (Kaynak URL 3).

4.3. Dokunmatik Kullanici Arayiizi

Dokunmatik kullanici araytiizd, kullanici ile bilgisayar tabanh bir ci-
haz arasindaki etkilesimdir. Bu etkilesim ekrana fiziksel bir doku-
nus yapmak ve bilgisayarin bu dokunma ile olusan etkilesimine ya-
nit vermesidir. Dokunmatik ekran uygulamalarinin yaygin ornekleri
arasinda cep telefonlari, ATM (Automatic Teller Machine), kamera,
enduistriyel veya tibbi cihazlar gibi araclarin ylizeylerinde gorilebil-
mektedir (Lamont & Crawford, 2012).



SEKIL 5 Dokunmatik Kullanici Arayiizii Ornegi (Kaynak URL 4).

4.4. Meni Yonetimi Kullanici Arayiizii

Menu yonetimi kullanici arayliz, gunlik olarak etkilesimde bulun-
dugumuz cihaz ve programlarda gezinmenin daha kolay oldugu bir
yontemdir. Kullanicilarin bundan sonra ne yapacaklari konusunda
secim yapmalarinaizin veren bir dizi ekran veya “menu” kullanir. Kul-
lanici istenen sonucu tamamlayana kadar bir sonraki menu ekrani-
na yonlendiren bir segenek ile liste formati veya grafikler kullanarak
ulagabilmektedir.

SEKIL 6 Menii Yonetimi Kullanici Arayiizii Ornegi (Kaynak URL 5).



5. GORSEL TASARIM AGISINDAN iYi BiR KULLANICI
ARAYUZU

Tasarim hem bir Giriin hem de bir siirectir. Uriin, bir tasarimcinin ¢a-
smak zorunda oldugu bir dizi bilesen, kaynak ve kisitlama verilen
belirli bir amag igin tasarlanmis bir eserdir. Sireg, istenen urind
olusturmak igin teknikler ve prosedirlerden olusur. Etkili tasarima
rehberlik eden ilkeler ve yasalar olsa da, etkili tasarimlar tretme-
de genellikle belirli bir miktar zanaat ve yaraticilik s6z konusudur
(Wood, 1997). Kullanici arayiizi, insan ve bilgisayar etkilesimini
birbirine baglayan, kullanicilarin gérevlerini tamamlamak igin bilgi-
sayarlar veya makinelerle etkilesime girecekleri bir baglantidir. Kul-
lanicilarin sistemle verimli bir sekilde etkilesime girmelerini kolay-
lastirmasi, kullanicilar ve sistemler arasinda araci gorevi goren bir
sistemin parc¢asi oldugunun gostergesidir.

Bir grafik sistemi, bir dizi tanimlayici konsepte sahiptir. Buna gelis-
mis gorsel sunum, se¢ ve tikla etkilesimi, sinirli bir dizi arayiz se-
cenegi, gorsellestirme, nesne yonelimi, bir kisinin tanima belleginin
kapsamli kullanimi ve iglevlerin eszamanli performansi dahildir (Ga-
litz, 2007). insan algisinin giicii g6z éniine alindiginda, kullanici ara-
ylzunin birgok yonu grafik tekniklerin kullaniimasiyla gelistirilmis-
tir. Ornegin, programlarin kaynak metinlerini uygulama bilgilerinin
dikkatli yazi tipi ve yerlesim sec¢imi gibi 6zellikleriyle etkili bir sekilde
uygulandigi gorilmdstir (Mackinlay, 1988).

Gorsel tasarim agisindan iyi bir grafik tasarimin ve ilgi ¢ekici ekran-
larin, bilgi aktanimina 6nemli katkilarda bulunduklar gortlmustir
(Aspillaga, 1991). Ayrica diizenli bir kullanici arayiizi tasarimi, kulla-
nici ile sistem arasinda kolay, dogdal ve ilgi gekici bir etkilesimi tegvik
eder ve kullanicilarin gerekli gorevleri yerine getirmelerine olanak
tanir. Bilgisayar kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte bilgisayar kul-
lanicilarinin bilgi, beceri ve deneyimleri bir hayli genislemistir. lyi bir



kullanici arayizi, son kullanicilara hitap eder ve lstlenmek istedik-
leri gorevlerde onlar destekler. Kullanici merkezli tasarim, yalnizca
gelistiriimekte olan bir bilgisayar sisteminin kullanicilarini anlamaya
odaklanmakla kalmaz, ayni zamanda kullanicilarin sistemle gercek-
lestirecekleri gorevlerin ve sistemi kullanacaklari ortamin (kurum-
sal, sosyal ve fiziksel) anlagilmasini gerektirir (Jarrett, Woodroffe, &
Minocha, 2005).

SEKIL 7 Kullanici Arayiizii Tasarimi Taslak Galismasi (Kaynak URL 6).

6. GORSEL TASARIM AGISINDAN KULLANICI
ARAYUZU TASARIM SURECI

Tasarim hem bir Griin hem de bir siirectir. Uriin; tasarimcinin igin-
de calismasi gereken bir dizi bilesen, kaynak ve verilen belirli bir
amag icin tasarlanmis bir eserdir. Suireg; istenen Griini olusturmak
icin teknikler ve proseddrlerden olusur. Etkili tasanimi yonlendiren



ilkeler ve yasalar olsa da, genellikle etkili tasarimlarin tretilmesinde
belirli bir miktar zanaat ve yaraticilik vardir (E.Wood, 1997). Grafik
kullanici arayizi tasariminin amaci, kullanici igin bir isletim ortami
sunan, bilgisayar kullanicisinin eylemleri i¢in agik bir gorsel ve islev-
sel baglam olusturan ekran gorintileri saglamaktir. Grafik arayiizd,
kullanicinin deneyimlerini yonlendirir, diizenler ve odaklar. Ayrica bil-
gisayar sisteminin veya multimedya belgesinin yapisini kullaniciigin
goriindr hale getirir (Lynch, 1994).

Kullanici arayiizid tasarimi, insan-bilgisayar etkilesimi adi verilen
bir calisma alaninin alt kiimesidir. insan-bilgisayar etkilesimi, bir ki-
sinin ihtiyaglarinin en etkili sekilde kargilanmasi icin insanlarin ve
bilgisayarlarin birlikte nasil ¢ahstiklarinin incelenmesi, planlanmasi
ve tasarlanmasidir. Uygun arayiz tasarimi, kullanicinin ihtiyaglari-
ni, yeteneklerini ve sinirlamalarini miimkiin olan en etkili bir sekilde
karsilayan iyi tasarlanmisg giris ve ¢ikis mekanizmalarinin bir kansi-
mini saglayacaktir. En iyi arayliz, fark edilmeyen ve bilgiyi sunmak
ve gorevi gerceklestirmek igin kullanilan mekanizmalar yerine kul-
lanicinin eldeki bilgi ve goreve odaklanmasina izin veren arayizdur
(Galitz, 2007).

Kullanicilar, kullanici merkezli tasarim sayesinde yapmak istedikleri-
ni daha kolay, daha basit, daha hizli ya da daha kullanisl hale getir-
mek amaciyla uygun sekilde tasarlanmasi surecini gergeklestirirler.
Bu siiregte, kullanici arayiiziiniin insanlarin oldugu ve onlarla etkili bir
iletisim kurdugu gercegi Uzerine iyi tasarimlarin yapilmasi amaglanir.
Tasarimci bu anlayigi esas alarak, kullanicilarin ve gergeklestirmeyi
distndukleri isin kavramsal bir modelini olusturur. Nihai olarak kul-
lanicilara ve onlarin isteklerine uygun ve etkili bir tasarimla, iyi or-
ganize edilmis kullanici araylzi aracih@iyla kullanicilara geri aktarir.
Kullanici arayiizi ile etkilesim yoluyla kullanicilar, sistemin nasil or-
ganize edildigine ve nasil davrandigina dair kendi zihinsel modelle-
rini olusturacaklardir. Tasarim asamasinda her seyin dizenli olmasi



halinde, kullanici arabirimi ve onun diizenlendigi modeller lzerinde
siire¢ tamamlanmaktadir (L.Constantine & Lockwood, 1999).

7. KULLANICI ARAYUZU TASARIMI OGELERI

Araylz tasarnimi, kullanicinin gercgeklestirmeye calistigi gorev igin
dogru arayuz 6gelerini segmek ve bunlarn kolayca anlasilabilecek,
kullanilabilecek sekilde ekranda diizenlemekle ilgilidir. Her biri kulla-
nicinin dokunabilmesi igin farkli bir dizi arabirim 6gdesi igeren birkag
ekrana yayilr. Hangi fonksiyonlarin hangi ekranlarda son bulacagi,
yapi duzleminde bir etkilesim tasarimi meselesidir; bu islevlerin ek-
randa nasil gerceklestirildigi, arayliz tasariminin alanidir (Garrett,
2011).

Bir grafik kullanici arabiriminin gorsel yapisi, diigmeler, simgeler,
metin alanlari, pencereler veya acilir ekran meniileri gibi standart
nesnelerden olusur. Bu arayuz nesneleri, sabitlikleri ve gorsel 6zel-
likleri sayesinde kullanimdaki yazilimin islevsel olanaklari ve yete-
nekleri hakkinda kullaniciya hayli 6zel mesajlar iletmektedir. Kulla-
nici araylzd, kullanici ile etkilesim igin gerekli olan bir insan-makine
sisteminin bilesenlerini igerir. Kullanicilar ve uygulamalar arasindaki
birlikteligin daha iyi olmasi icin grafik teknikleriyle bu amaca ulas-
manin iyi bir yol oldugu gézlemlenmistir (Mackinlay, 1988).

Araylz tasarimlari, kullanicilarin gorsel iletisimle etkilesime girdigi
ortamdir. Bu estetik agidan guzel olmasiyla birlikte ayni zamanda
kullanimin kolay olmasiyla da da ilgilidir. Clinkd kullanicilann iste-
dikleri bilgilere kolayca ve az ¢abayla erisebilmelerine imkan sun-
maktadir. Basarili arayuzler, kullanicilarin 6nemli seyleri hemen fark
ettikleri araylzlerdir (Pressman, 2001). Grafik tasarim acisindan
kullanici araylizu 6gelerini su ana basliklar altinda inceleyebiliriz.



7.1. Tipografi / Metin

islevsel ve estetik olarak tipografi, yazili igerigin akmasina ve kulla-
nici arabirimi i¢indeki diger icerikten farklilagsmasina olanak tanir.
Okuyucu igin dogru boyutta en uygun yazi tipinin 6zenle segilme-
si ve anlamin iletilmesine yardimci olur. Bu iletisimi saglamak igin
tipografi, kelime yiksekligi, yazi yuzu, harfler ve satirlar arasindaki
bosluklar araciligiyla 6nemli 6lglide etkilemektedir. Bu nedenle ti-
pografi, tasarimciya kullanici araylizi metninin okunabilirligi ve oku-
nakhgi tizerinde galigmasi gerekmektedir (Wood D. , 2014).

SEKIL 8 Kullanici Arayiizii Tasarimi Tipografi (Kaynak URL 7).

7.2. Renk

Renkler, marka bilinirliginde ve belirli bir hizmet veya Griin igin mis-
terilerin dikkatini gekmede 6nemli bir rol oynamaktadir. Renk, dogru



kullanildiginda iletisim icin gu¢lu bir ara¢ olabilmesinin yaninda bil-
gi ekraninda yer alan igeriklerin fark edilmesinde de gugli bir arag
olabilir. Bir goriintiileme arayuziinde rengin dogru kullaniimasi islev-
selligini ciddi sekilde artirabilmektedir (Marcus A., 1995). Renklerin
kullanici deneyimini geligtirmesinin yaninda igerigin rahat okunma-
sinda onemli katkilar bulunmaktadir. Genel olarak bir ekrandaki par-
lak, birincil veya yiksek oranda doygun renkli genis alanlar, kullani-
cilarin kafasini karistirabilir ve uzun sireli izlemeden sonra gorsel
yorgunluga neden olabilir. Nesneler ve metinlerin renkli olabilmeleri
yaninda, renkler arka planlarda konuyu anlatma bakimindan da kul-
lanilabilirler. Arayiiz tasariminda dogru renk secimi farkli tasarim
ogeleri arasinda uyum ve dengenin saglanmasina yardimci olurken,
diger yandan bilgi hiyerarsisinin diizenli olmasinda da 6nemli katki-
lar saglar. Renk, kullanici arabiriminde 6geleri gorsel olarak iligkilen-
dirmek veya ayirmak igin de yer alabilmektedir.



SEKIL 9 Kullanici Arayiizii Tasanimi Renk Teorisi (Kaynak URL 8).

7.3. Sekiller

Sekil; duiz gizgiler, egri gizgiler veya agilardan olusan kapali bir form-
dur. Bir araylziin gorsel bilesenlerini destekleyen yapidir. Bir sekil
cizmek veya nesnelerin olusturulmasi sirecinde ilk adimdir. Tasa-
rimdaki geometrik sekiller iletisim kurmak igin kullandigimiz gesitli
tasarim ogelerini olusturarak birgcok diizeyde bir araya gelebilirler. Bir
kullanici arayliziinde kullanilan sekiller, boyut, agirlik, egrilik ve daha
kiiglik 6zellikler kadar énemli olmasi, kullanicinin tasarimi farkli bir
sekilde algilamasi ve sinirlandirmasina neden olabilir (Burke, 2021).



SEKIL 10 Kullanici Arayiizii Tasarimi Sekiller (Kaynak URL 9).



7.4. Simge (ikon)

Simge; kullanici arabirimi tasarimcilarinin, kullanicilarin sistemde
gezinmesine yardimci olmak amaciyla kullandiklari basitlestirilmis
bir gortinttidur. Simgeler, eylem ve gezinme amaclarina sahip olabi-
lirler ve dekoratif veya bilgilendirici 6geler olarak hizmet edebilirler.
Kullanici arayiiziinde ilk simgeler, ofis ve yazihm programlan gibi
kullanicilarin asina oldugu nesnelerin resimlerinden olusmaktaydi.
Daha sonraki donemlerde pencereler, meniiler ve isaretgiler gibi
diger simgeler de arayiiz tasarimlari diinyasina girmistir (Langella,
2018).

SEKIL 11 Kullanici Arayiizii Tasarnimi Simge (icon) (Kaynak URL 10).

7.5. Cizgiler

GOzlerimizi bir seye yonlendirmek veya nesneleri birbirinden ayir-
mak igin gizgiler kullaninz. Cizgi, iki noktayi birlestiren ve gorsel ta-
sarimin en temel 6gesidir. Ayrica bir sekli tanimlayabilen veya ana
hatlarini gizebilen dogrusal isaretler olarak da tanimlanabilirler. Ciz-
gi, arka arka gelen noktalarin birlesmesiyle bir bitlnlik olusturur
(Ozsoy & Ayaydin, 2016). Kullanici arayiizde cizgiler, ana hatlariyla



metni vurgulamak igin veya bir simge olarak da tasarlanir. Cizgiler
ayni zamanda digmeler ve metin kutulari gibi 6geleri tasvir etmek
ve daha anlamli hale getirmek i¢in de kullanilirlar.

SEKIL 12 Kullanici Arayiizii Tasarimi Gizgiler (Kaynak URL 11).

8. GORSEL AGIDAN KULLANICI ARAYUZU TASARIMI
NEDEN ONEMLIDIR?

GlUnumduzde igletmelerin basaril olabilmeleri igin gu¢lu bir cevrimigi
varliga sahip olmalar gerekiyor. Bunun gergceklesmesi icin ise iyi bir



kullanici araytizii uygulamasina sahip olmanin yani sira, kullanicila-
rin memnuniyetine odaklanmasi ve marka glivenini inga etmesinde
onemli bir gorsel icermektedir. Digital ortamda bu kadar ¢ok sece-
nek ve bu kadar ¢ok rekabet varken, bir sirketin kullanici arayizi
tasarnimi sorunsuz olabilmeli ve goérselleri, Urinleri veya hizmetleri
hedef kitlenin dikkatini ¢ekebilmelidir. ister diziisti bilgisayar ister
akilli telefon olsun, her donanim parg¢asi herhangi kullanici deneyi-
mine katkida bulunmaya calisan bir kullanici arabirimi tasarimina
sahiptir. lyi bir kullanici arayiizii, herhangi bir gdrevin sorunsuz bir
sekilde tamamlanmasina izin vermek ve deneyimi keyifli hale getir-
mekle ilgilidir.

Basit araglar, cogunlukla bilgisayarlarin insanlarla etkilesime gi-
rerken onlarla ¢ok yonli bir degisim diyalogunun olusturulmasini
amaclayan bir isleve sahiptir. Ginimizde neredeyse tim uygula-
malar, kokleri 70’ler, 80’ler ve 90’larin arastirmalarina dayanan pen-
cere yOneticileri, ara¢ takimlar ve araylz tasarimlarn kullanilarak
olusturulmuslardir. Bu araglar, kismen giinimuzin kullanici arayiiz-
lerinin homojenligi ve tUzerinde ¢alistiklari donanim ve yazilim plat-
formlari nedeniyle yiiksek diizeyde geliserek ilerletilmistir (Myers, E.
Hudson, & Pausch, 2000).

Kullanici arayiiziiniin kullanimi, sistemi (arag, bilgisayar ve makine
vs.), gorevleri, ortami ve kullanicinin kendisini igeren kullanima bag-
lidir. insan-makine sistemlerinin tasarimi her zaman birbirine bagh
olmasinin yaninda asagidaki 6zelliklerin dikkate alinmasi gerektigi-
ni de icermektedir:

+ Kullanim baglaminin dikkate alinmasi,
« s organizasyonunun yansimasi,

+ Kullanici niteliginin dikkate alinmasi,

* Mevcut kullanici bilgisine uyarlanmasi,
+ Kullanici yapisinin dikkate alinmasi,



* Teknolojik durum ve imkanlarin dikkate alinmasi ve
« Kiilturlerarasi baglaminin dikkate alinmasi (Heimgértner, 2019).

9. SONUG

Kullanici arayiizi tasarimi, bir kullanicinin tasarim 6geleriyle etki-
lesime girdigi erisim noktalar olarak tanimlanabilir. Bu silrecin 6n
asamasi insanlarin bir Uriinle nasil etkilesime gireceginin grafik
tasarimla veya gorsel iletisimle planlanmasidir. Tasarim ne olursa
olsun, insanlar ve guinimuz diinyasi teknoloji aracglari arasinda bir
iletisim ve etkilesim aracinin yer almasi gerekir. Tasarlanan kullanici
arayulzi tasarimi, kullanicinin estetik gereksinimlerini ve deneyim ih-
tiyaclanni kargilamalidir. Karmasik sistemlerin kullanimi ve tasarimi
zordur. Ancak iyi bir gorsel tasarimin bu karmasikhdin stesinden
gelebilmesinin yaninda kolay ve gekici olmasi gerekmesi sebebiyle
onemli bir goreve sahiptir. Bu karmasikhgin tstesinden gelmek igin
kullanici ve diger sistemler arasinda iyi bir etkilesimin bulunmasi
gereklidir. Tasanim agisindan sekil, tipografi, renk ve diizen gibi gor-
sel unsurlarin diizenli bir sekilde kullanicilari memnun etmesinin bir
egilim haline getirilmesi gerekir. Tasarimcilar, gorsel 6gelerin 6zel-
likleriyle uyumlu olmali ve sanat ilkesinden tam olarak yararlanma-
hdirlar.
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YENi MEDYA EVRENINDE
GORSEL OKURYAZAR OLARAK
TEMEL TASARIM VE GESTALT iLKELERININ
ONEMI

Dr. Ogr. Uyesi Mustafa Akman*

OZET

Gorsel okuryazarlik, medya okuryazarlidi, yeni medya okuryazarli§i ve temelinde yer
alan okuryazarlik kavramlari giiniimiizde tanimlari yapilip ¢ok sik kullanilmasina rag-
men tam olarak i¢sellestirilemeyen kavramlardandir. Bunun sonucunda toplumlarda
hem geleneksel hem yeni medya evreninde dezenformasyonlarin kolayca yayllmasina
ve yanls c¢ikarimlarda bulunulmasina neden olmaktadir. Ozellikle yeni medya ve yeni
medya okuryazarlidi ile yakindan iliskili olan gorsel okuryazarlik kavraminin bilinmesi
ve igsellestiriimesi toplumlarin daha dogru ¢ikarimlarda ve iiretimlerde bulunarak dog-
ru yargilara varilmasini saglar. Bu noktada dncelikle gorsel okuryazarlik kavraminin bi-
linmesi ve 6nemli sag ayaklarindan olan temel tasarim ve gestalt ilkelerinin 6grenilerek
gorsel Uretim ve analiz kisminda bu bilgilerin uygulanmasi gereklidir. Bunun diginda iyi
bir gorsel okuryazar olmak igin temel seviye sosyoloji, felsefe, psikoloji, gorsel sanatlar,
sanat tarihi, gostergebilim gibi alanlarda da bilgi sahibi olunmalidir.

Bu bolim ile temel kavramlar aydinlatilarak gorsel okuryazarlik igin gerekli olan temel
tasanm ve gestalt ilkeleri hakkinda gesitli gérsel 6rnekler ile sade ve acik bir sekilde
aciklamalar yapilmistir. Bu ilkelerin bilinip uygulanmasi kisinin imgeleri gorsel olarak
analiz etmesini kolaylastiracaktir; bunun yaninda birimgenin tiretiminde mesajin dogru
ve etkili bir bicimde gorsel insasi i¢in gerekli olan altyapinin olusturulmasina zemin
hazirlayacaktir.

ANAHTAR KELIMELER Gérsel Tasarim, Gorsel Okuryazarlik, Temel Tasarim ve
Gestalt ilkeleri.



AS A VISUAL LITERATE
IN THE NEW MEDIA UNIVERSE
THE IMPORTANCE OF
BASIC DESIGN AND GESTALT PRINCIPLES

Assistant Professor Mustafa Akman

ABSTRACT

“Visual Literacy, Media Literacy, New Media Literacy” and their underlying “Literacy
Concepts” are concepts that cannot be fully internalized despite their frequently de-
fined and used today. As a result, it causes disinformation to spread quickly in both
traditional and new media universes in societies and make wrong inferences. Knowing
and internalizing the concept of visual literacy, closely related to new media and new
media literacy, enables communities to make more accurate inferences and producti-
ons and make correct judgments. At this point, first of all, it is necessary to know the
concept of visual literacy and learn the basic design and gestalt principles, which are
essential hair legs, and to apply this information in the visual production and analysis
part. Apart from this, to be a good visual literate, it is necessary to know fields such
as basic-level sociology, philosophy, psychology, visual arts, art history, and semiotics.

In this section, basic concepts are illuminated, and simple and clear explanations are
made with various visual examples about the basic design and gestalt principles ne-
cessary for visual literacy. Knowing and applying these principles will facilitate one’s
visual analysis of images; it will also lay the groundwork for creating the necessary
infrastructure for the correct and effective visual construction of the message in the
production of an image.

KEYWORDS Visual Design, Visual Literacy, Basic Design and Gestalt Principles.



1. TEMEL TANIMLAR, ARKA PLAN VE ONEM

iletisim, insanoglunun en dnemli ihtiyacidir; ayni zamanda etkilesim
ve gelisim araclarindan biridir. Tarihte birgok farkli iletisim araci kul-
lanildigi bilinmektedir. Hizla ilerleyen teknolojiler ile iletisim araglari
gun gectikce geliserek gesitlenmektedir. Televizyon, radyo, gazete,
dergi gibi iletisim araglari geleneksel medyayi olusturan en 6nemli
araclardir. Bu araglardan dagitilan bilgilerin bilingli bir sekilde sorgu-
lanip analiz edilerek dogru degerlendirmeler ile ¢cikarimlar yapilmasi,
medya okuryazarinin ana amacidir. 20. yuzyihn ikinci yarisindan iti-
baren olusan medya okuryazari kavraminin 6nemi ilerleyen yillarda
surekli artmistir. internetin gelismesi ve web 2.0'in aktif olarak kul-
lanilmaya baslamasiyla birgok farkli iletisim kanali veya uygulama-
si ortaya ¢ikmistir: Blog siteleri, sosyal aglar, podcastlar, etkilesimli
oyunlar, 3 boyutlu sanal ortamlar, ses yayinlari, video yayinlari... Bu
olusan yeni medyayi, geleneksel medyadan ayiran en 6nemli fark;
kullanicilarin daha demokratik imkanlar ile interaktif bir yapida ol-
masi ve medya reticisi konumuna erismesidir. Bu Uretici konumda
geleneksel medyanin getirdigi editor veya lglincu; kimi zaman du-
zenleyici kimi zamanda denetleyici mekanizmanin ortadan kalkma-
sidir. Bu da beraberinde yeni medya okuryazari ihtiyacini zorunlu kil-
maktadir. Cinkd bu demokratiklesen yeni medya evreninde sadece
enformasyon degil ne yazik ki dezenformasyon da uretilmektedir.
Dogrulugu yanhslidi belli olmayan veya kasith olarak yayilmasi iste-
nen asilsiz mesajlarin sorgulanmasi ve yine bu sorgulamaya dayali
olarak bilingli bir sekilde Uretimi icin yeni medya okuryazari olmak
gerekmektedir. Vurgulamak gerekirse ¢agimizda hem bilingli bir
medya tuketicisi hem de Ureticisi olmak i¢in yeni medya okuryazari
olmak gerekmektedir.

Bir kavramin okuryazari olmak o konuda bilingli ve daha dogru ka-
rarlar almayi saglar. Bu bakimdan yeni medya okuryazari olmak
hem tiiketici hem de Uretici pozisyonunda olan tim kullanicilar i¢in



kacinilmaz bir adimdir. Gegmisten giinimudize iletisimin agirlikli ola-
rak gorsel yollarla ilerlemesi yine yeni medya evreninde gorsel okur-
yazar olmayi zorunlu kilmaktadir. Bu bakimdan tim kullanicilarin
yeni medya okuryazar olmasinin yaninda gorsel okuryazar olmasi
da gerekmektedir. Ornegin haberlerin dogrulugunu, kaynagini, hedef
kitlesini vb. sorgulayan yeni medya okuryazari ayni zamanda Uretici
pozisyonunda oldugu igin yine bilingli bir gorsel okuryazar olarak bu
sorgulamalar gorsel alanda da yaparak imgelerin anlamlarini dogru
bir sekilde algilayabilmeli, coziimleyebilmeli ve yeniden olusturabil-
melidir. Gorsel okuryazar, geleneksel ve yeni medyada yer alan gor-
selleri dogru bir sekilde yorumlayarak analizini yapar ve daha dogru
¢tkarimlarda bulunur. Kisaca gorsel okuryazar imgeleri dogru ve bi-
lingli bir sekilde degerlendirme, yorumlama, ¢éziimleme, uygulama
ve yaratma becerisine sahip olan kisidir.

21.yuzyilda insanlar ne yazik ki her gegen glin daha az okuyup daha
fazla gorsele maruz kalmaktadir. Birgok gorinti ve video paylas-
ma platformu bulunmaktadir; bu platformlarin da her gegen giin
kullanici sayilar hizla artmaktadir. 21. ylzyilda insanlar okumak
yerine gormek istemektedir (Kress, 2003: 171). Bu bakimdan gor-
sel imgelerin barindirdigr anlamlari bilingli olarak bilip yorumlamak
ve gorsel Gretimde bulunmak bu ytizyilin 6nemli becerileri arasinda
yer almaktadir. Yine gorsellerin 6grenme ve igleme etkisine (hizina)
baktigimizda glinimizde her alandan artan hiz kavraminin insa-
noglunu her gegen giin gorsel imgelere daha fazla itmesi olagan bir
durumdur. Bu ylizden gorsel okuryazarlik her bireyin temel diizeyde
de olsa edinmesi gereken 6nemli bir hayat becerisi haline gelmistir.

Gorsel okuryazarlik kavrami ilk olarak John L. Debes tarafindan kul-
lanilmis ve daha ¢ok gorsellere iligkin algilama uzerinde durulmus-
tur. Ausburn ve Ausburn'un yaptigi tanimlamalarda ise gorselleri
Uretme boyutuna da yer verilerek gorsel okuryazarlik kavrami ge-
nigletilmistir (Ttizel, 2010: 693). Gorsel okuryazarlik disiplinler arasi



ve disiplinler étesi bir kavramdir. igerisinde birgok konu ve alani ba-
rindirir. Ornek vermek gerekirse sosyoloji, felsefe, psikoloji, gorsel
sanatlar, sanat tarihi, gostergebilim gibi alanlar siralanabilir. Ayrica
gorsel okuryazarlik igin basta elestirel diisinme daha sonra analitik
disiinme, yaratici disinme gibi beceriler gerekmektedir. Bu beceri-
lerin her biri kisilerde tam olarak olmasa da 6zu olan: Akil yuriitme,
analiz etme, akilci ve tarafsiz bir sekilde degerlendirmeler yaparak
zihinsel bir stire¢ sonunda daha dogru kararlar vermeyi saglayan du-
stinme bi¢iminin olmasi gerekmektedir.

Gorsel okuryazarligin 6nemli unsurlardan biri gorsel mesajin veya
anlamin ingasidir. Nasil ki dil sistemi ile olgu ve olaylari kiltirin si-
nirlari igerisinde hem ulusal hem de uluslararasi insasi mevcutsa
ayni olusum gorsel anlamin (imgenin) olusumu ve yayilmasi iginde
gecerlidir. Gorsellerin dogru bir sekilde ¢oziimlenmesinde bir kismi
daha once de kisaca bahsedilen birgok etmen bulunmaktadir. Bir
gorselin veya imgenin diiz anlaminin yaninda yan anlaminin bilinme-
si yine ¢oziimleme asamasinda ¢ok onemlidir. Gorsel okuryazarlik
icin gereken diger unsurlar ise temel sanat-tasarim ilkeleri, gestalt
ilkeleri ve tasarim &gelerinin bilinmesi ve bilingli bir sekilde kulla-
nilmasidir. Temel tasarim ve gestalt ilkeleri imgenin, grafik Grinin
veya tasarimin dogru bir sekilde insa edilip algilanmasini saglar. Ta-
sarimi, etkili, orijinal, basaril kilarak dogru bir sekilde iletisim kurul-
masina yardimci olur. Tasarimcinin olusturacagi yaratici Grinin en
dogdru bir sekilde tasarlanmasina ve hedef kitlesine etkili ve dogru
bir sekilde iletilmesine katki saglar. Uretici pozisyonuna sahip olan
gorsel okuryazarin bu temel tasarim ve gestalt ilkelerini temel du-
zeyde bilmesi ve imgenin (gorsel veya tasarimin) yorumlama ve Ure-
tim asamasinda bilingli olarak kullanmasi gerekmektedir.

Temel tasarim ilkeleri denge (balans), vurgu (odak), kontrast (zitlik),
hiyerarsi (siradiizen), bosluk (mekan), ritim (tekrar, oriinti), oran-
ti (oran, boyut) olarak siralanabilir (Caydere, 2016: 95, Ceken vd.



2018: 124). Gestalt ilkeleri sekil-zemin iligkisi, yakinlik, benzerlik,
tamamlama, devamlilik, basitlik gibi ilkelerden olugsmaktadir (Erigti
vd. 2013: 49). Ayrica burada farkli isimler altinda farkh siniflandir-
malarin yapildigi da unutulmamalidir. Fakat ortak ve bilinir olan bu
ilkeler “temel sanat-tasarim egitimi” altinda yer alarak biitiin gorsel
sanat-tasarim alanlarinda temel seviyede paylasilarak gorsel ¢o-
zimleme ve Uretim agamasinda etkili bir bicimde kullanim becerisi-
nin kazandiriimasi hedeflenmis ve bu yonde paylasilmaktadir (Sey-
lan, 2005: 21-22). Saglikh bir gorsel okuryazarlik icin 6zellikle temel
tasarim ve gestalt ilkelerinin temel diizeyde de olsa bilinmesi ve bir
imgenin (gorsel veya tasarimin) ¢céziimleme, yorumlama ve Gretim
asamasinda bilingli olarak uygulanmasi gerekmektedir.

2. TEMEL TASARIM iLKELERI

Sanat tasarim alanlarinin vazgegilmez rehberi olan tasarim ilkeleri
ortaya ¢lkan sanat tasarim eserinin daha dogru, estetik ve anlasi-
labilir olmasini saglatmaktadir. Temel ilkelerden yoksun bir gorsel
anlamlandirma, ¢ézimleme ve olusturma c¢abasi hatali bir stirece
itecektir. Bu tasarim ilkeleri her biri tek basina belirgin bir sekilde
yer alabilirken cogu zaman her bir ilkenin birbirlerinin igerisine yedi-
rildigi unutulmamalidir. Temel tasarim ilkeleri bol gorsel 6rneklerle
sade, belirgin ve anlasilir bir sekilde kisaca asagida aciklanmigtir.

2.1. Denge (Balans): Tasarimda kullanilan 6gelerin birbirleri ile olan
iliskisinin bilingli, estetik ve tanimli olarak kullaniimasina denir. Bu-
nun yaninda kompozisyon icerisinde yer alan 6gelerin gorsel agirh-
ginin esit, bir tarafa yasli, dairesel, tiim ylizeye esit agirlikta veya ben-
zer agirlikta diizenlenmesidir. Tasarimda dengenin saglanmasinda
renk, doku, boyut, sekil gibi unsurlar kullanilabilir. Simetrik denge,
asimetrik denge, dairesel (radyal) denge ve mozaik (kristalografik)
denge seklinde siniflandirilir (Fei, 2015: 79-102).



2.1.1. Simetrik Denge: Tasarim ogelerinin ylizeye esit veya esite ya-
kin bir gorsel agirlikta (oranda) yerlestirilmesine denir (Gorsel 1).

GORSEL 1  Sol: “127 Hours" film afisi, 2010. Orta: “The Walk” film afisi, 2015. Sag: “Inception”
film afisi, 2010.

2.1.2. Asimetrik Denge: Tasarimda kullanilan 6gelerin esit olmaya-
cak bir sekilde sa@a, sola, yukari, asagi gibi esit gorsel agirliga sahip
olmayacak sekilde yerlestiriimesidir. Tasarima daha dinamik, heye-
canl ve enerijik bir duygu katar (Gorsel 2).



GORSEL 2  Sol: “Flawless” film afisi, 2007. Orta: “The American” film afisi, 2010. Sag: “Forrest
Gump” film afigi, 1994.

2.1.3. Dairesel (Radyal) Denge: Tasarimda kullanilan ogelerin bir
merkeze dogru hareketinin olmasidir. Bu denge ¢esidi dinamik, canli
ve heyecanli bir yapidadir. Tasarimda odak noktasi daha belirgindir
(Gorsel 3).

GORSEL 3 Sol: “Beethoven” konser afisi, 1955. Orta: “Vertigo” film afisi,
1958. Sag: “Finding Nemo” film afigi, 2003.



2.1.4. Mozaik (Kristalografik) Denge: Tasarim ogelerinin belirli bir
oruntd ile tekrar edilmesiyle olusturulur. Tasarimda odak noktasi
acik bir sekilde belirgin degildir, tasarim ogeleri ylizeye agirlikli ola-
rak orantili bir sekilde yerlestirilir (Gorsel 4).

GORSEL 4 Sol: “The Truman Show" film afisi, 1998. Sag: “Jaws” film afisi yeniden yorum,
2015.

2.2. Vurgu (Odak): Tasarimin can alici noktasi veya odagini ifade
eder. Tasarimda ilgi gekilmek istenen bolgedir ve farkli sekillerde elde
edilebilir. Ornek vermek gerekirse renk, oranti veya kontrastlik gibi un-
surlar kullanilarak tasarimda vurgu (odak) saglanabilir (Gorsel 5).



GORSEL 5 Sol: “Vurgu ilkesi” igin yapilmig bir tasarim, Efil Tiirk. Orta: “Brave” film afigi, 2015.
Sag: “Shrek” film afisi, 2001.

2.3. Kontrast (Zitlik): Tasarimda kullanilan 6gelerin farkhhklarinin
bilingli bir sekilde dizenlenmesidir. Tasarimda renk, oranti, bosluk,
sekiller gibi unsurlarin zitlik olusturacak sekilde kasti olarak ayirt
edici bir sekilde kurgulanmasidir (Gorsel 6).

GORSEL 6 Sol: “Ant-Man” film afisi, 2015. Orta: “Ice Age The Meltdown” film afisi, 2006.
Sag: Kadeh fotografi



2.4. Hiyerarsi (Siradiizen): Tasarimda kullanilan &gelerin bilingli
olarak algilanmasindaki siralamanin gorsel olarak planlanmasidir.
Tasarnim Uizerinde hedef kitlenin 6ncelikli olarak algilanmasi iste-
nen bdlgenin sirasiyla diger 6gelerden ayriimasidir. Ornek olarak
oncelikle kullanilan fotografin veya illistrasyonun (resimlemenin)
algilanmasi daha sonra sirasiyla tipografi ve diger grafik 6gelerin
algilanmasi gosterilebilir (Gorsel 7).

2.5. Bosluk (Mekan): Tasarlanan ogelerin (pozitif alan) disinda
kalan alani (negatif alani) ifade eder. Tasarimda mesajin etkili bir
bicimde hedef kitlesine ulastirilmasi icin tasarlanan dgelerin yani
pozitif alanlarin 6ne ¢ikmasini saglayan en 6énemli unsurlardan biri
negatif alanlarin iyi ve dogru bir sekilde diizenlenmesidir (Gorsel 8),
(Turgut, 2013: 133). Aksi taktirde boslugun yani negatif alanlarin
olmadi@i bir tasarim, nefes bile alinamayacak derecede sikisik bir
odaya benzetilebilir.

GORSEL 7 Sol: Mobilya iizerine sablon tasarimi. Sag iist: “Social Media” baslikli sablon
tasarimi. Sag alt: “Code Testing” baslikl sablon tasarimi.



GORSEL 8 Sol: “Joker” film afisi, 2015. Sag iist: “Google” ana sayfa tasarimi. Sag alt: “Apple”
ana sayfa tasarimi.

2.6. Ritim (Tekrar, Oriintii): Tasarimda kullanilan 6gelerin belli bir
diizen icerisinde tekrarlanmasi veya yinelenmesidir (Gorsel 9).

GORSEL 9 Sol: “Stand For Trees” sosyal sorumluluk afig tasarimi, 2018. Orta: “Collateral
Beauty” film afisi, 2016. Sag: Stok arsivi igin yapilmis bir gorsel.



2.7. Oranti (Oran, boyut): Tasarimda kullanilan 6gelerin birbiriyle,
pargalarla ve yiizeyle (bosluk veya mekanla) aralarinda kurgulanan
Olgeklendirme isidir. Gorselde iletiimek istenen mesajin daha etkili,
carpici ve hizli bir sekilde ulastirnimasina yardim eder (Gorsel 10).

GORSEL 10 Sol: “Arrival” film afisi, 2016. Orta: “Rocky” film afisi yeniden yorum.
Sag: The Sunday Review (NYTimes) igin yapilmis bir illiistrasyon, Karolin Schnoor.

3. GESTALT iLKELERI

Gegstalt kurami altinda gegen gestalt ilkeleri algi sisteminin ¢ozim-
lenmesi ve algisal diizenin: “Butiinin, kendisini olusturan pargalarin
toplamiyla ayni sey olma zorunlulugu yoktur” yargisindan hareketle
algisal diizeni bazi ilkelere ayirarak anlamaya ¢alisan bir psikolo-
jik yontemdir (Babalioglu, 2020: 513). Gestalt “birlestirilmis biitiin,
sekil bigim, form” gibi anlamalara gelmektedir (Babalioglu, 2020:
513. Senemoglu, 2004: 240). “Gestalt kuramina goére birey gevresini
parcalar halinde degil, organize edilmis bir bitinlik icinde algilar”
(Ozmutlu, 2009: 22). Bu yontem algiya dayal bilissel sireclerle il-
gili olup gorsel diizenlemelerde ve 6zellikle tasanimlarda bilingli bir
sekilde kullanildigi gorilmektedir. Gorsel okuryazar bu prensiplere



hékim olarak goriintliyi 6nce yorumlama daha sonra ise olusturma
asamasinda farkinda olarak daha bilingli ve dogru anlamlar urete-
bilir.

3.1. Sekil-Zemin iligkisi: Tasarim dgeleri bir zemin Uzerine yerlesti-
rilir; bu zemin Gzerine yerlestirilen ve daha ¢ok dikkat ¢ekici 6zelligi
olan égeler sekil olarak isimlendirilir. insan zihni bu sekilleri daha
oncelikli algilama egilimindedir fakat kimi zaman yasantilarindan
edindigi deneyimlere bagl olarak sekilleri zemin, zemini de sekil ola-
rak algilayabilmektedir (Karabulut, Dagdemir, 2020: 52-53). Bu tir
durumlar hem tasarimci hem de gorsel okuryazar icin algilamada
onemli bir gorsel oyun alani olusturmaktadir (Gorsel 11).

GORSEL 11 Sol: “The Boy with the Tiger's Heart” kitap kapag tasarimi. Sag iist: “FedEx” logo
tasarimi. Sag alt: “Little Red Riding Hood" kitap kapagi tasarimi.

3.2. Yakinhk: Tasarim ogelerinin birbirine ve ylizeye olan uzaklik-
lari grup olarak algilamamiza ve pargalardan bagimsiz olarak yeni



anlamlar yiklememize neden olur ve bu algilama durumu yakinhk
ilkesi olarak adlandirilir (Gorsel 12).

GORSEL 12 Sol: “Yakinlik ilkesi” igin hazirlanmis bir imge. Sag: “Unilever” logo tasarimi.

3.3. Benzerlik: Tasarimda kullanilan égelerin renk, sekil, doku, bo-
yut, bicim gibi benzer 6zelliklere sahip olmasi algilamada bir biitin
veya grup olarak algilamamizi saglar. Ayrica sekil ve bigimlerin tek-
rari, benzer hareketleri ve yonelimleri bitlinsel olarak algilamaya iter
(Gorsel 13), (Karabulut, Dagdemir, 2020: 54-55).

GORSEL 13 Sol Ust: “Benzerlik ilkesi” igin hazirlanmig bir imge. Sol Alt: “The Museum of
Contemporary Art” logo tasarimi. Sag@: “Benzerlik ilkesi” igin hazirlanmig bir imge 2.



3.4. Tamamlama: Tasarlanan 6genin belli bir kisminin bitiinden ek-
sik birakilmasina ragmen zihnimizin bunu tamamlayarak bir bitiin
halinde algilamasina denir (Gorsel 14).

GORSEL 14 Sol iist: “Tamamlama ilkesi” igin hazirlanmis bir imge. Sol alt: “Finding Nemo,”
filminden “Sydney Opera House” karesi. Sag: “World Wildlife Fund” logo tasarimi.

3.5. Devamlilik (Siireklilik): Tasarim 6gelerinin ayni yone dogru ilig-
ki icerisinde olmasi ve bu 6gelerin birbiriyle bagli olarak algilanma-
sina denir (Gorsel 15).

3.6. Basitlik: Tasarimda yalin, diizenli, sade ve basit olanin daha
etkili bir bicimde algilanmasini ifade eder. Baska bir degisle basit
olanin diger sekillere gore daha kolay, ¢arpici ve hizl bir sekilde al-
gilanmasidir (Gorsel 16). Fakat burada basit olanin ucuz, mesajin
icerik ile hicbir sekilde iligski kurmamasi, rastgele olusmasi ve an-
lamsiz bosluklar barindirmasi olarak algilanmamalidir. Aksine bu
sade, basit ve genelde ¢okcga birakilan bosluk 6zellikle tasarlanan,
bilin¢li olarak planlanan ve tercih edilen bir karar oldugu akildan ¢i-
kartilmamalidr.



GORSEL 15 Ust: “Coca Cola” logo tasarimi. Sol alt: “Drive” film afisi yeniden yorum. Sag alt: “A
Christmas Tree” afisi, 2006.

GORSEL 16 Ust: “Basitlik ilkesi” igin hazirlanmig bir imge. Sol alt: “The New York Public
Library” logo tasarimi. Sag alt: “Import Export” logo tasarimi.



4. SONUC YERINE

Teknolojinin gelismesi ve gorsel iletisimin surekli olarak artmasina
bagh olarak gorsel okuryazar olmak neredeyse herkes icin bir zo-
runluluk seviyesine gelmistir. Bu bakimdan dogru bir sekilde hem
yorumlayip hem de uretim yapmayi saglayan ve gorsel okuryazarli-
gin temel taslarini olusturan temel tasarim ve gestalt ilkelerinin bi-
linmesi ve uygulanmasi her birey icin ¢ok 6nemli bir hale gelmistir.
Tekrar hatirlamak gerekirse iyi bir gorsel okuryazar olmak i¢in sade-
ce bu ilkelerin bilinmesi yetmeyip bunun yaninda temel seviye sos-
yoloji, felsefe, psikoloji, gorsel sanatlar, sanat tarihi, gostergebilim
gibi alanlar hakkinda da bilgi sahibi olmakta fayda vardir. Fakat bu
ilkelerin bilinip uygulanmasi kisinin imgeleri gorsel olarak analiz et-
mesini kolaylastiracaktir. Ayrica imgenin uretiminde mesajin dogru
ve etkili bir bigcimde gorsel insasi icin gerekli olan altyapinin olustu-
rulmasina katki saglayacaktir.



KAYNAKCA

Babaliogly, S. S. (2020). Logotype Tasariminda Gestalt Gorsel Algi Kuraminin Etkileri.
Atlas Journal, cilt: 6, sayi: 30, 512-518.

Gaydere, 0. (2016). Grafik Tasarim Egitiminde Temel Tasarim Egitiminin Onemi. Fine
Arts, 11 (2), 93-97.

Geken, B., Ersan, M. & Tugrul, D. (2018). Market Brosiirlerinin Temel Tasarim ilkeleri
ve Renk Kullanimi Acgisindan incelenmesi. Siileyman Demirel Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisl Dergisi, (31), 121-137.

Eristi, S.D., Uluuysal, B., Dindar, M. (2013). Gorsel Algi Kuramlarina Dayali Etkilegimli
Bir Ogretim Ortami Tasarimi ve Ortama iliskin Odrenci Goriisleri, Anadolu Journal
of Educational Sciences International, January 2013, 3(1), 49.

Fei, L. (2015). Design Balance. Research, analysis and innovation of the different
types of balance design. Politecnico Di Milano, School of Design Product Design
for Innovation Thesis of Master Degree. Italy.

Karabulut, N., Dagdemir, F. (2020). Sanat Egitiminde Bir Alt Disiplin Olarak Uygulamali
Galismalar ve Gestalt Algi Kurami. Asos Journal, temmuz, 8 (106), 47-60.

Kress, G. (2003). Literacy In The New Media Age, Routledge, New York.

Ozmutly, A. (2009). Grafik Tasarim Atdlye Derslerinde Afis Konusunun Uygulama ve
Coziimleme Sireglerinde Gosterge Bilimsel Coziimleme Yonteminin Kullanimi.
Yiiksek Lisans Tezi, Ondokuz Mayis Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Samsun.

Senemoglu, N. (2004). Gelisim Ogrenme ve Ogretim. (9. Baski), Gazi Kitapevi, Ankara.
Seylan, A. (2005). Temel Tasarim. Samsun: Dagdelen Basim Yayin Ltd. Sti.
Turgut, E. (2013). Grafik Dil ve Anlatim Bigimleri. Ani Yayincilik. Ankara.

Tuzel, M. S. (2010). Goérsel Okuryazarlik. Tirkliik Bilimi Arastirmalari. (27), 691-705.

GORSEL KAYNAKGA

1 Sol: “127 Hours” film afisi, 2010. http://www.impawards.com/2010/one_
hundred_twenty_seven_hours.html Orta: “The Walk” film afisi, 2015. https://
tr.wikipedia.org/wiki/The_Walk Sag: “Inception” film afisi, 2010. http:/www.
impawards.com/2010/inception.html Erigim Tarihi: 01.08.2022.


http://www.impawards.com/2010/one_hundred_twenty_seven_hours.html
http://www.impawards.com/2010/one_hundred_twenty_seven_hours.html
https://tr.wikipedia.org/wiki/The_Walk
https://tr.wikipedia.org/wiki/The_Walk
http://www.impawards.com/2010/inception.html
http://www.impawards.com/2010/inception.html

Sol: “Flawless” film afisi, 2007. http://www.impawards.com/2008/flawless.html
Orta: “The American” film afisi, 2010. https://www.imdb.com/title/tt1440728/
mediaviewer/rm600670976/?ref_=tt_ov_i Sag: “Forrest Gump” film afigi, 1994.
http://www.impawards.com/1994/forrest_gump.html Erisim Tarihi: 01.08.2022.

Sol: “Beethoven” konser afisi, 1955. https://www.behance.net/gallery/9862277/
Mueller-Brockmanns-Beethoven-Poster-Geometric-Analysis Orta: “Vertigo” film
afisi, 1958. http://www.impawards.com/1958/vertigo.html

Sag: “Finding Nemo” film afisi, 2003. http://www.impawards.com/2003/finding_
nemo.html Erisim Tarihi: 01.08.2022.

Sol: “The Truman Show” film afigi, 1998. http://www.impawards.com/1998/truman_

show_ver1.html Sag: “Jaws” film afisi yeniden yorum, 2015. https://www.behance.
net/gallery/25793329/Geometric-Movie-Posters Erisim Tarihi: 01.08.2022.

Sol: “Vurgu ilkesi” igin yapilmig bir tasarim, Efil Turk. http:/www.
tasarimgunlukleri.com/2015/09/17/tasarim-prensipleri/ Orta: “Brave” film
afisi, 2015. https://www.imdb.com/media/rm2980492800/tt1217209 Sag:
“Shrek” film afisi, 2001.https:/www.imdb.com/title/tt0126029/mediaviewer/
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content/uploads/2015/06/Ant-man-movie-posters.jpg Sag: “Ice Age The
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blog/wp-content/uploads/2021/01/tasarim-ilkeleri-6-1024x538.jpg Erigim Tarihi:
15.08.2022.

Sol: Mobilya {izerine sablon tasarimi. https://psfiles.com/free-furniture-sale-
social-media-post-design-psd-template/ Sag ust: “Social Media” baslikli sablon
tasarimi. https://www.freepik.com Sag alt: “Code Testing” baslikli sablon tasarimi.
https://www.freepik.com Erisim Tarihi: 15.08.2022.

Sol: “Joker” film afisi, 2015. https://www.themoviedb.org/t/p/original/
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com/tr/ Erigim Tarihi: 20.08.2022.
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vangoghgenova.it/rhythm-definition-in-art.html Erisim Tarihi: 20.08.2022.
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10 Sol: “Arrival” film afisi, 2016. https://www.bbc.com/news/world-asia-
china-37127909 Orta: “Rocky” film afigi yeniden yorum. https:/www.
posterlounge.com/p/706545.html Sag: The Sunday Review (NYTimes) igin
yapilmis bir illistrasyon, Karolin Schnoor. https://www.nytimes.com/2016/08/28/
opinion/sunday/sexual-harassment-training-with-roger-ailes.html Erigim Tarihi:
01.09.2022.

11 Sol: “The Boy with the Tiger's Heart” kitap kapagi tasarimi. https://rampages.us/
gdtheory/2017/02/14/02142017-51/ Sag ust: “FedEx” logo tasarimi. https://www.
digitalartteacher.com/blog/lindon-leader Sag alt: “Little Red Riding Hood" kitap
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Tarihi: 01.09.2022.

12 “Yakinlik ilkesi” igin hazirlanmig bir imge. https://www.toptal.com/designers/ui/
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com Erigim Tarihi: 01.09.2022.
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tr/gestalt-teorisi-ve-logo-tasarimi/ Sol Alt: “The Museum of Contemporary Art”
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worldwildlife.org Erigim Tarihi: 15.09.2022.
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chapter-3-gestalt-theory/ Sag alt: “A Christmas Tree” afisi, 2006. https://
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6eb9cf92f1ea Erigim Tarihi: 15.09.2022.
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alt: “Import Export” logo tasarimi. http://www.logobook.com/logo/import-export/
Erisim Tarihi: 25.09.2022.
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YENI MEDYANIN TiPOGRAFIYE ETKISi

Ogr. Gor. Gékhan Kog*

OZET

Yeni medya, internet lzerinden yayin yapan, genellikle interaktif olarak tasarlanmis
platformlar olarak tanimlanir. Modern teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikan ve insan-
larin iletisim kurdugdu yeni platformlardan olusur. Ornegin, sosyal medya, mobil cihaz-
lar, bloglar ve dijital dergiler gibi platformlar yeni medya olarak adlandirilir. Tipografi
ise, yazi karakterlerinin bigim, renk, boyut ve diizenlemesini ifade eder. Tipografi ile-
tisim kuran hemen her tasarim (rliniinde yer almaktadir. Bir yazinin okunabilirligini
ve anlagilirhgini artiran énemli unsurdur. igerigi, dnem ve 6ncelik gibi niteliklere gére
gorsellestirir. iletisim mesajini estetik tasarimlarla aktarmayi amaglar. Asil ilerlemeyi
bilgisayar teknolojilerinin ve masalisti yayincilik programlarinin geligimiyle yasamistir.
Tipografi hem igerigin gorindrligini dizenleyip giiglendirir hem de galigmanin ileti
sahibinin uslubuyla bitlinlesmesini saglar.

Bu ¢alismada tipografinin yapisi, sekli, bigimi, gelisimi ve yeni medya platformlarinda
kullanimi (izerindeki etkileri irdelenecektir. iletisimin baslica unsurlarindan olan tipog-
rafi tasarimi teknoloji ve yeni medyanin baskisi ile degisime zorlanmaktadir. Yerli ve
yabanci kaynaklar taranarak yeni medya ile tipografi arasinda iligki ve etkilesim litera-
tlir taramasi yontemiyle degerlendirilmistir. Sonug olarak; yeni medyanin tipografi ize-
rinde olumlu etkileri ve olumsuz etkileri oldugu kanisina varilmistir.

ANAHTAR KELiMELER Yeni Medya, Tipografi, Elektronik Yayincilik, Estetik,
Tasarim



THE EFFECT OF NEW MEDIA ON TYPOGRAPHY

Lecturer Gékhan Kog¢

ABSTRACT

New media are defined as platforms that broadcast over the internet, often interacti-
vely designed. It consists of new platforms that have emerged with the development
of modern technology and where people communicate. For example, platforms such
as social media, mobile devices, blogs and digital magazines are called new media.
Typography, on the other hand, refers to the form, color, size and arrangement of ty-
pefaces. Typography is present in almost every design product that communicates. It
is an important element that increases the readability and comprehensibility of a text.
Visualizes content based on attributes such as importance and priority. It aims to con-
vey the communication message with aesthetic designs. He experienced real progress
with the development of computer technologies and desktop publishing programs.
Typography both organizes and strengthens the visibility of the content and ensures
that the work integrates with the style of the message owner.

In this study, the structure, shape, form, development and effects of typography on the
use of new media platforms will be examined. Typography design, which is one of the
main elements of communication, is forced to change with the pressure of technology
and new media. By scanning domestic and foreign sources, the relationship and intera-
ction between new media and typography were evaluated by literature review method.
In conclusion; It has been concluded that the new media has positive and negative
effects on typography.

KEYWORDS New Media, Typography, Electronic Publishing, Aesthetic, Design.



GIiRiS

Var oldugu stire boyunca insanoglu farkli araglar gelistirmistir. Bu
araclarin asil amaci bilgiyi gelecege tasimak ve insanin yasamini
kolaylastirmayi hedef alir. Bilgi kil tabletlerden baslayip glinimiizde

dijital tabletler araciligi ile yolculuguna devam etmistir. insanin var
olmasinin baslica kosullarindan bir tanesi iletisimdir.

Gutenberg'in gelistirdigi ilk iletisim teknoloji ile bilginin basil ortam-
da yayilmasini sagladigi gorulir. Basili materyaller iletisimdeki yeri-
ni uzun bir siire korumustur. Basih sistemde bilgi diger kullaniciya
bir insanin tagsimasi araciligi ile ulasim saglar. 1838 yilinda Samuel
Morse ilk sinyal alfabesini olusturarak artik bilginin basili ortamdan
elektrik dalgalari ile aktarilmasini saglamistir (Mabee, 2022). Bu bu-
lus medyanin iletim yonteminin degistiginin bir habercisi olmustur.
Boylece medya dijital sinyaller ile alicisina ulasarak aradaki ulagim
slresi gunimuzde dakikalara, hatta saniyelere inmisgtir.

Teknolojinin bu gelisimi internet, multimedya, hypermedya gibi buna
benzer yeni platform ve ¢oklu ortamlarin literatiire girmesine araci-
hk eder. Coklu ortamlar gortint, ses, animasyon, fotograf, metin ve
grafikleri igeren dijital ortamlarin (Ozgaglayan, 1998, s. 146) etkile-
simli olarak kullanicinin yonlendirmesine olanak tanimistir (Yersel,
2019, s. 14).

Kablosuz aglar ve gelismis internet teknolojisi glinimuz sartlarinda
hizli bir iletisime ortam hazirlamaktadir. Bu zaman dilimi yeni tekno-
lojiler, iletisim ¢agi ve nesnelerin interneti gibi farkli kavramlari igeri-
sinde barindiran yorumlama bigimlerini birlikte getirir. Gutenberg’in
matbaayi gelistirmesi ile baglayan basim ve yayincilik, yasantimiza
teknolojinin dijitallegsme evresi ile sayisal iletisimi dahil etmigtir. Bil-
gisayar sadece bir uretim araci olarak degil, kullanicilara teknolojisi
ile yepyeni bir iletisim platformu olmustur (Sarikavak, 1997).



MEDYA VE YENi MEDYA KAVRAMI

Medya olarak adlandirabilecegimiz iletisim araglar baslica dergi,
gazete, kitap gibi basili olan materyaller ve sinema, televizyon, radyo
gibi mecralardir. Medya kavrami ¢ok biyik miktarlardaki iletilmek
istenen iletisim igeriklerini birbirlerinden ¢ok farkli yerlerde olan he-
def kitlelerine ulagmasini saglayan araclari, ortamlari ifade etmek-
tedir.

Medya kelimesi sozliikte 6zellikle basin ve yayin araglari, araclilar,
aradaki sey, ara¢ “reklam ortami” olarak geger (Etimoloji, 2022).

Multimedia “ses, goriintl, metin gibi birden fazla anlatim aracini
bir araya getiren (riin veya sire¢” sdzciglinden alintidir (Etimoloji,
2022).

Yeni medya teknoloji odaklh dijital iletisim safhalarina dayah tim
verileri icerisinde barindiran, teknolojideki yeni gelismeler ile gun-
cellenen, degisen, gelisen ve yenilenen bir ortami kapsamaktadir
(Standage, 2013).

Medya teknolojilerindeki gelisim ve ¢esitliligin glinimuzde medya
icin bir donlisim ¢agina girdigini soyleyebiliriz. Bu doniisim medya-
nin geleneksel kullanim aliskanliklarini ve kitlelere ulagim yontemini
de dénustiurmustir. iletisim biciminin ulastigi kitle dinleyici, okuyucu
ya da izleyici olarak adlandirilirken bu dontisim ile birlikte kullanici
kavrami ortaya ¢ikmistir. Verilen bilgiyi sadece pasif tiiketen dinle-
yici, izleyici, okuyucu rolu aktif bir yapiya dontsur. Medyanin fiziksel
gorunimi degiserek daha ince ve mobil yagama uyum saglayip kul-
lanicilar arasinda etkilesimin kapisini aralamistir. (Yersel, 2019, s. 20)

iletisim teknolojilerinde dijital dilin kullaniimasiyla birlikte yasanti-
miza giren yeni medya teknolojilerinin etkilesim, kitlesizlestirme ve
eszamansizlik gibi imkanlar saglar (Rogers, 2003). Yeni medya denil-
diginde giinimiizde akla ilk gelen dijital platformlar dijital yayincilik,



dijital oyunlar, sanal gerceklik ve sosyal medya ortamlari olarak sira-
lanabilir (Creeber & Rosyton, 2008)

Yeni medyanin 6nemli bilegenlerinden bir tanesi de dijital yayincilik
icerikleridir. Dijital yayincilik etkilesim, arama, erisim gibi 6zellikler
barindinir. Online gazetelerden podcastlere, etkilesimli televizyon-
dan broadcast TV ve radyo yayinlarina kadar genis bir skalayi iger-
mektedir (Eristi, 2021, s. 2).

ELEKTRONIK YAYINCILIK
VE AGIK ERiSiM SiSTEMLERI

Elektronik yayincilik online platform odakli elektronik gazete, dijital
dergiler, akademik yayinlar, profesyonel kiitiphaneler ve kataloglar
gibi bircok yeni medya uygulamasini igermektedir. Elektronik ya-
yincilik platformlar kolay erisim, arama, etkilesim, yorum birakma
gibi 6zellikleri kullanicilara sunmaktadir (Cohen, Hamilton, & Turner,
2011).

Yeni medya aracilidi ile igerigin giincellenmesi elektronik yayincilik
cercevesinde anlik olarak gergeklegsmektedir. Bilgiye erisim hizlan-
makta, gorsel yapilanma daha dinamik ve derinlemesine bir yapi ile
sunulabilmektedir. Geleneksel medyanin sahip oldugu bu olanaklar
ile yeni ve teknolojiye uyum saglayabilen bir kapi aciimistir. Yeni
medya teknolojileri, geleneksel yayinciligi gelecege tasimistir.

Geleneksel yayincilik yapi itibari ile pasif icerige sahiptir. Yeni med-
yanin etkisi ile elektronik yayincilik temel olarak aktif ve pasif icerikli
olarak kategorize edilebilir. Elektronik yayincilikta pasif icerik dijital
icerik olusturup hedef kitle ile bulusturma odaklidir. Aktif icerik-
li yayinlarda ise paylasma, gelistirme, icerik olusturma, hedef kitle
katihmini saglama olanaklari igerir. Aktif igerik herkesin erisimine
acik, yeni iceriklerin yapilandirilabildigi dinamik sistemlerdir. E-kitap,



e-dergi, e-gazete, e-katalog, yayincilik odakli igcerik yonetim sistem-
leri elektronik yayincilik drneklerini olusturur (Eristi, 2021, s. 19).

E-dergiler, elektronik dergiler olarak da adlandiriimaktadir. E-dergile-
rin icerikleri genel cergevede popdiler kiltir odakh magazin, disin-
ce paylasim platformlari ve entelektiiel icerik, akademik yayincilk
olarak siralanabilir. Bu dergilerin bir kismi hem basili hem de elekt-
ronik olarak yayin yapan, basili medya teknolojisinden dijital ortam
teknolojisine transfer edilen, bir kismi ise tamamen dijital ortam
tizerinde kurulan ve yayinciliga devam edenlerden olugmaktadir (Te-
nopir & King, 2000).

Hem basili hem de elektronik versiyonlari olan bazi dergilerin dijital
versiyonlarinda erigimler kimi zaman sinirl tutulmaktadir. Akade-
mik icerige sahip olan elektronik dergilerin bir kismi da acgik erisim
politikasini benimsemektedir. Bir kismi ise i¢erigindeki makalelerin
yayim haklarina ve teliflerine dayali olarak tcretli erisim hizmeti sun-
maktadir (Eristi, 2021).

E-gazeteler, elektronik gazeteler olarak adlandirilmaktadir. Ginu-
mizde birgok basili medyanin aktif oldugu dijital ayagdi olusturan
platformlardir. Habercilikte icerige hizli ulasim acgisindan elektronik
gazetecilik ¢ok yaygin bir kullanima sahiptir. Elektronik gazeteler
icerik olarak daha kisisellestirilebilen, kolaylikla glincellenebilen,
etkilesimi ve ¢oklu ortam olanaklarini kullaniciya sunan yapidadir.
Elektronik gazete erisimleri bazi kosullarda igerik erigimini sinirlan-
dirip haber akislarinin sirekliligi gcergevesinde glincellenme 6zelligi
ile hedef kitleyi yakalamaktadir. Kullanici katilimli igerik gelistirme
glinimuzde elektronik yayinciligin 6nemli noktalarindan biridir. Ya-
yin editorl ile dogrudan iletisim kurabilen kullanicilar, icerik paylasa-
bilmekte ve yorum yapabilmektedirler (Eristi, 2021, s. 19).



YENi MEDYA ESTETIGi

Tasanm ve gorsel iletisim gibi estetik kavraminin da niteligi yeni
medya ile birlikte degismistir. Hedef kitlenin icerik ve tasarim ile
etkilesim kurmasi estetik bilesenlerine iligkin yeni dl¢itlere zemin
hazirlamistir. Bu dinamik yapi icerisinde semboller, isaretler, kisa
yollar, baglantilar, ikonlar ve metaforlar gibi bilesenler ile estetik ba-
kisinda dinamik hale gelmesi kaginilmaz olmustur. Bu yeni gorsel dil
yeni bir estetik bakis agisini tasarim siirecine dahil etmigtir (Lavie &
Tractinsky, 2004). Tasarimda mesaji agik bicimde sunmak, basitlik,
kolay erisim olanag ve iglevsellik artik estetigin ayriimaz bir niteligi
ve pargasl halini almistir. Yeni medya estetigi tipografik 6geler, go-
riintd, renk, ses ve ¢oklu ortam ile gorsel bir dil olusturur.

Estetik niteliginin degerlendirilebilmesi i¢in dinamikligi ve uyarla-
nabilir olmasi direkt iligkilidir. Yeni medya bilesenleri gorsel iletisim
stirecinde bir araya geldiginde farkli estetik problemleri meydana
getirebilir.

YENi MEDYA TASARIMI

Yeni medya tasarimi birgok bileseni i¢ceren disiplinler arasi bir sireci
kapsar. Bu bilesenler grafik tasarimi, gorsel iletisim tasarnimi, etkile-
sim tasarimi, kullanici odakli tasarim, dijital igerikli tasarim, hareket-
li grafik tasarimi, programlama gibi kullanilabilirlik odakli igerikler
gibi bilesenlerdir. Hedef kitle odakli talepleri kargilamak icin yeni
icerikler gelistirilir. Yeni medya teknolojileri kendini sirekli gelistiren
mobil aplikasyonlar, web tabanli uygulamalar, kullanici odakh ¢6-
ziimler barindiran gorsel iletisim tasarimlari gibi platformlara sahip-
tir. Tasarimci, programci ve hedef kitleyi igerisine alan ¢ok yonlu bir
takim g¢alismasi gerekmektedir. Takim ¢alismasi hedefleri arasinda
pazarlama stratejisi odakli tasarim, dijital reklam, dijital icerik gelis-
tirmek, mobil/web odakli aplikasyon, oyun/eglence icerikli etkilesim



gelistirmek ya da sanal gergeklik uygulamalari gelistiriimesi mev-
cuttur. Bu hedefler dijital medyanin her tiriini igermektedir.

Gorsel imajlar aracihigi ile kurulan iletisimi gorsel iletisim tasarimi
olarak adlandinnz. Gorsel iletiyi amacina uygun sekilde tasarla-
mak, programlayip amacina uygun sekilde sunum yapmak siirecini
kapsar. Yeni medyanin ¢oklu olanaklari hedef kitle i¢in gelistirilmis
gorsel mesaj olusturma, programlama, siirdirme ve tasarlama gibi
etkinlikler iceren siireci kapsar. Bu siire¢ hedef kitlenin bilgisi, odagi,
yonelisi, tutum ve davranislan gibi bilesenlerden olusur. Yeni med-
yanin da etkisi ile yaraticilik ve 6zgtinlik st diizey imkanlara ulasir.

Gorsel iletisim gelistirme siirecinin etkili olmasi iletinin kolaylikla al-
gilanabilir olmasi ile dogru orantilidir. Gorsel ileti 6gelerinin islevsel
ozelliklerine gore ayirt edilebilir, algilanabilir ve agik bir sekilde hedef
kitleye ulagmasi gorsel iletinin niteligini artirir (Zeldman, 2001). Yeni
medyanin sagladi§i teknolojiler tasarimcilar icin farkh yeni medya
dinamikleri ¢ergevesinde farkli tretkenlik ve eylem odaklilikta yeni
roller kazandirir (Oxman, 2006).

Tasarim surecinde ele alinabilecek yeni medya tasarim 6geleri kom-
pozisyon, renk, gorsel imajlar, tipografik dgeler, yénlendirme, hareket-
li gériintiler ve seslerdir. Bu 6gelerin kullanimi hedef kitlenin beklen-
tisine uygun nitelikte olmalidir

Kompozisyon layout ya da sayfa diizeni olarak adlandirilir. Tasarim
ogesinin ve sayfa yapisinin nasil bir araya getirildigi ile ilgilidir. Yeni
medya teknolojilerine yonelik tasanimin igerigindeki gorsellerin, ti-
pografik 6gelerin ve hareketli gortintiler arasindaki iligkinin islevsel
ve estetik olarak uygulanmasi gerekmektedir (Kress & Leeuwen,
2021). Yeni medya tasariminda farkli ekran sekillerine gére kompo-
zisyon sekillendirilir. Farkl platformlara iliskin tipografik 6gelerde
hem boyut hem de igerigin uyarlanabilir formatta olmasi gerekmek-
tedir.



SEKIL 1 Web Tasarimi ve Mobil igerik Tasariminda Kompozisyon (Eristi, 2021, s. 68).

Genis ve yatay bir ekran tasarimi i¢in uygun olan ve oran-oranti aci-
sindan tasarim ogelerinin blyiik olmasina dayall olarak problem
iceren kompozisyonlar ¢ikabilmektedir.

SEKIL 2 Uygun ve Hatali Kompozisyon Karsilastirmasi (Eristi, 2021, s. 68).

Mobil ortamlar igin cihazin blytkligu, kullanicinin cihazda igerigi
kolayca kullanabilmesi, algilayabilmesi ve sayfa diizeni 6nemli et-
kenlerdendir. icerigin yogun verilmesi, oran-oranti dengesini ve algiy!
azaltarak ayni zamanda kompozisyonu da zorlayabilir. Mobil cihazin
kullanim 6zellikleri dikkate alinarak algilanmasi yiiksek, rahat kulla-
nilabilen ve erisilebilen bir kompozisyon tasarlamak gerekmektedir.



SEKIL 3 Hatali Kompozisyon ve Uygun Kompozisyon Karsilagtirmasi (Eristi, 2021, s. 69).

Yeni medya tasarimlarinin en ayirt edici bilesenlerinden birisi renk
kullanimidir. Renk tasarnim sirecinde kategorize etme, ayirt edici-
lik olusturma, bilgi erisimini sistematik hale getirme, yénlendirme
gibi islevsel nitelikler tagimaktadir (Kress & Leeuwen, 2021). Metnin
okunurlugunda renk, zithk dengesi ve birbirileri ile olan uyum algiyi
azaltir ya da destekler. Tipografide zithk 6gesi artirihp daha nitelikli
icerikler olusturulmalidir. Zit renk kullanimi koyu-agik ve sicak-so-
guk gibi uygulamalar ile desteklenebilir.



SEKIL 4 Renk ve Metin Kombinasyon Karsilastirmasi.

TiPOGRAFi

Tipo; (ti'po) fr. Typographie. Kursundan dokdilerek olusturulan huru-
fat harflerinin bir araya getirilip dizilmesi ile uygulanan bir baski tiirt.
Tipografi; fr. Typographie Kabartma, timsek bigimlerle ilgili uygula-
nan baski yontemi (Akalin, 2011, s. 2357).

Tipografi, typographia soézlliikte gecen anlami; forma uygun yazi
yazmak demektir. Yazi karakteri, punto degeri, bosluk, satir arasi ve
uzunlugu gibi benzer etkenlerin diizenlenmesi ile elde edilen form.
Kelime, hece, harf ve metin elemanlari meydana gelen tasarim ve
iletisim dilidir. Tanitim amach her uygulamada igerigi ikna araci ola-
rak kullanan tipografi, iletisimde vazgecilmez bir 6ge olarak 6ne ¢ik-
maktadir (Becer, 2019). Tipografi; iletisim dilinin, bicim ve yansimig
varh@idir. Grafik tasarimin énemli elemani, tasarlanmis yazi sanati-
dir (Ugar, 2017).

Tipografi yazinin oldugu her yerde mevcuttur. Mesaj iletiminin akigi-
ni diizenleyerek, cogu zaman varhgini hissettirmeden gorevini yerine
getirir (Cullen, 2012). Masaiisti yayinciligin kesfi ile Sayisal Tipog-
rafi kavrami dillendirilmeye baslamistir. Harflerin dijital ortama ge-
cerek sayisallasmasi tipografinin igerik ile olan baglantisini gtiglen-
dirmistir. Sayisal donemin getirdigi gorsel degerlerin ve bilgisayarin



bu siiregteki etkilerini de iceren yenilik¢i font tasarimlar ve tipografi
anlayisi sayisal tipografi olarak adlandirilir. Tipografiye getirilen yeni
bakis ve yaklagimlarla yazi bilginin iletildigi bir konum olmaktan ¢I-
karak bicimsel bir gosterge olarak kullaniimaya baglamistir.

Ayirt edici sekilleri olan ve birbirlerinden farkli yazi karakterleri font
olarak adlandirilir. Fontun boyutuna ise punto denir. Basili ortam-
larda endiistri standardi olan Punto (Pt) 6lgeklendirme bigimi kulla-
nilirken dijital ortamlarda Piksel (Px) dlgeklendirmesi kullaniimak-
tadir. Punto 6lgeginin dijital ortamlarda kullanimi yaniltici sonuglar
vermektedir.

GuUnumiizde kullanilan mobil cihazlar 2400x1080 gibi ylksek ¢o-
zlindrlukleri boyut olarak ¢ok kiiglik ekranlara sigdirabilecek ka-
dar piksel dizilimine sahip ekranlardir. Masalistu bilgisayarlar ise
1920x1080 px gibi ¢oziinilrlik ortalamasina sahip. Bir akilli telefon
ile masadistu bilgisayar ekrani karsilastinldiginda ¢ozundarlikleri
ve ekran boyutlari arasindaki fark tipografinin boyutlandiriimasi ve
okunakl bir yazi diizeni i¢in sorun olusturmaktadir.

Tasarnimlar i¢in dogru font segimi islevselligi olanakli hale getirir. Bu
nedenle dogru olmayan font boyutu, yazi karakteri ve renk segimi
okunurlugu olumsuz yonde etkiler (Fawcett-Tang, 2007). Dinamik
fontlarin yeni medya uygulamalari kullaniminda islevselligi sagla-
mak daha 6nemli bir hale gelir. Bu tiir durumlarda ¢ok fonksiyon-
lu bir yapi icerisinde fontlara yon vererek okunurlugu saglamak bir
tasarim problemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tipografik 6genin
tasarim igerisinde geri planda kalmasi ve sayfa igerisinde kaybol-
masi gibi estetik kaygilar, alginin ikinci planda kalmasina neden ol-
maktadir.

Tipografik 6gelerin kullaniminda bigimsel diizen, iglevsellik ve an-
lasilabilir olmasi gerekmektedir. Kolay okunur ve algilanabilir olma-
sI hedef kitleye hitap etmesi 6nem tasimaktadir. Yazinin ve yazi



karakterinin blyikligd, bigimi, formunun degiskenligi algiy! direkt
etkileyen en 6nemli unsur olarak degerlendirilebilir.

SEKIL 5 Font Ornekleri.

Yeni medya diizenlemelerinde tipografik agidan dikkat edilmesi ge-
reken font se¢imi, satir uzunlugu, bosluk, sayfa diizenlemesi, okunur-
luk, harfin temel élgisd, harfin yapisi, renk, dizgi, mizanpaj ve negatif
alan gibi unsurlardir. Web tasarimi uygulamasi sirasinda uzun me-
tinler ile daha yatay ve genis alanlar olusturmak olanakli iken mobil
cihazlara gecildiginde ayni sartlar olusmamaktadir. Ekran ozellikle-
rine gore daha spesifik bilgiler iceren kisa tipografik icerikler siste-
matik bir yapi sunmaktadir. Ote yandan bakildiginda bazi kitaplarin
hem mobil hem de web platformlarina gére uygulamalar yapilmasi
istenmektedir. Tasarim siirecinde kullanilan yazi karakterinin oku-
nur olmasi gerekir.

SEKIL 6 Tasarim Siirecinde Yazi Karakterinin Okunurluga Etkisi.

Metin igerisinde ayirt edici olarak ayni yazi karakterleri ailesinin
Bold, italic, Bold italic, Regular, Medium gibi tiirleri kullanilabilir.
Punto yani yazi boyutu hedef kitle icin uygun dl¢iide belirlenmelidir.



Hatta yeni medyanin avantaji olarak yazi boyutunu kullanicinin du-
zenlemesine olanak sunulabilir. Asirn biyudk kullanilmis metin ve
asin kugdltilmis metin farkindalik olusturmasi yerine okunurlugu
zayiflatarak iletilmek istenen bilginin hedef kitlede algilanmasini
zorlastirir.

Teknoloji firmalarindan Apple, insan Arayiizii Yénergelerinde gévde
metni i¢cin minimum boyutun 17 punto olarak ayarlanmasini 6ne-
rir. Materyal Tasarim yonergelerinde Google, govde metni i¢in mini-
mum boyutun 16 pt olarak ayarlanmasini 6nerir. Sistemlerden gelen
Onerilerin varsayilan yaz tiplerine gore verildigini hesaba katmak
gerekir. Bu, su anda Android i¢in Roboto yazi tipi ve iO'lar i¢in San
Francisco ve New York yazi tipleridir. Diger yazi tipleri igin minimum
yaz! tipi boyutu, dzelliklerine bagh olarak degisebilir. Ornegin, cok
ince hatlara sahip yazi tipleri gévde metni igin daha biyiik bir boyut
gerektirir. Ayrica, WCAG 2.0 standartlari, kalin metin igin 18 punto ve
14 puntoluk minimum yazi tipi boyutunun izlenmesini 6nerir (Zhuli-
din, 2022).

SEKIL 7 Tasarim Siirecinde Punto Kullaniminin Okunurluga Etkisi.

Satir arasi bosluk tasarimi da okunurlugu dogrudan etkiler. Satir ara-
s1 boslugun gereginden fazla olmasi satir gegislerinde zorluk olus-
tururken, (sekil 10) satir alalarinin asiri sikistiriimasi hatta harflerin
birbirine degiyor olmasi ayni sekilde okunmada zorluk ve kopukluk
olusturur. Metnin diziliminde tiimce diizenine dikkat etmek gerekir.
Metnin tamaminda buyik harf kullanimi veya kuguk harf kullanimi
okuma eylemi yapan hedef kitle igin algiyi zorlamaktadir. Buyik harf
kullanimi ara baslik ve kisa spot cimleler igin yapilabilir. Okuma ey-
lemi yapilirken metin kitap sayfasi gibi acik renkli zemin Gzerinde



koyu renk olarak tercih edilmelidir. Koyu zemin icerisinde kullanilan
acik renk ve farkli renk kullanimlar (sekil 4) tasarim sorunu olarak
ortaya ¢ikmaktadir.

Grafik programlari araciligi ile glinimizde yazi karakterleri tizerinde
daraltma, genigletme ve edim gibi etkiler rahatlikla yapilabilmekte-
dir. Tipografinin Gizerinde bu tarz uygulamalardan dolayi olusan bas-
kilardan bir tanesine 6rnek ‘oblique’ segenegidir. Yazi ailesi olmayan
karakterlerde sonradan mudahale ile elde edilebilen ‘yatik yaz!' ile
‘italik’ yazi arasinda estetik farkliklar vardir. Yazi ailesinde italik yazi
tasarimi yaparken her harfin durusuna gore anatomik plan yapilir
ve tiim negatif alan bicimi birbirlerine orantili uygulanan tipografik
bir ¢oziim ¢ikarlir. Belirli bir derece agi ile harflerin saga yatiriimasi
ile elde edilen Oblique farkli bir uygulamadir ve tipografi agisindan
planh bir ¢oziim degildir. Tipografi kurallarina gére dogal olmayan
bu italik yaklasim sonucunda harfler biinyesinde deformasyon ba-
rindirir. Bu duruma benzer bir uygulama da ‘bold’ yani ‘kalin’ harfler-
de goruldr. Program aracihdi ile bold segenegini ‘sahte bold’ olarak
kullanmayi saglayan bir tarz ortaya ¢ikar. Bu tir yaklagimlar estetik
acidan tipografik kiiltlire ve hassasiyete sahip olan tasarimcilarin
basvurmamasi gereken bir durumdur (Ugar, 2017, s. 125).

SEKIL 8 Sahte Bold ve Oblique Ornegi.

Tipografide karsilasilan sorunlarinin farkli bir tanesi de ‘yetim s6z-
cik’ ve ‘dul sbzciik’ olarak bildigimiz paragraf sonlarindaki artik
kalmis yarim kelimelerdir. Tek baslarina kalan bu sozcukler satir



bloklarindaki tireleme ya da kelimenin uzunlugu ile ortaya ¢ikan bir
durumdur. Paragrafin son satirinda olmasi gereken harf sayisi en az
yedi olmaldir (Ugar, 2017). Bu tiir olugan durumlar sorunu ¢ézmek
icin yedi karakterden az kalan son satiri bir 6nceki ile birlestirmek
metni ve satiri anlasilir hale getirerek sayfa tasarimini rahat oku-
nur bir forma sokacaktir. Dul ve yetim satir olusumunu engellemek
icin satir sonunda tire kullanimi var ise kelimenin uzunluguna gore
tamamini alt satira indirmek imkani var ise Ust satirda birlestirmek
ayni etkiyi olugturacaktir.

SEKIL 9 Dul Sézciik ve Yetim Sézciik.

Hangi mecra olursa olsun basili materyaller sinirlari olan ortamlar-
dir. Kagidin bu sinirlayiciligi tasarimci icin bir gtivenli alan olusturur.
Bu mecralarin tasariminda govde metninin yuksekligi, satir arali-
g1, paragraf araligi, paragraf girintisi, sayfadaki satir sayisi ve satir
uzunluklari gibi belirli uygulamalar vardir. Teknolojik ilerlemeler ve
tipografi arasindaki iliski degerlendirildiginde, donanim ve yazilima
dair gelismelerin tasarimcilarin 6niinde hem biytik bir sinir hem de
yaraticiliklarini destekleyen platform olarak gérmek mimkinddr.

Dijital ortamlarda iyi bir satir araligi (Line Height) belirlemek igin
blyukligunin 1,5 kati hesaplanmaldir. 16 px’lik bir karakterin ideal
satir araligi 16 + 8 = 24 px olarak hesaplanir. Okumayi kolaylastirma-
nin bir diger 6nemli kistasi satir genisligidir. Bugtin en ideal satir ge-
nisligi bosluk ve noktalama isaretleri dahil 45-75 karakter arasinda
secilmelidir. Bu Olgcek ayni zamanda basili ortamlar icin de gegerli
modidiler bir kistastir (Giiler, 2021, s. 189).



SEKIL 10 Satir Arali§i ve Paragraf Yoénetimi.

Dar olcliye sahip gazete sutunu gibi metinlerde, tam bloklama bigi-
minde “nehir” adi verilen hatali beyaz bosluklar olusabilir. Stitunun
en Ust satirlarindan asagi yonde dokiilen suyun, en alt satira kadar
akisi ile nehir gorintisiine benzemesi nedeniyle bu isim verilen “ne-
hir / beyaz nehir” terimi aslinda bir tipografik diizenleme sorunu-
dur. Metin icerisinde harfler ve sozciikler arasinda olusan tanimsiz
beyaz bosluklar gorsel ve iglevsel agidan sikintiya sebep olacaktir.
Metindeki nehir olusumlarini; stitunlarin genisglik dlgtistinu degistir-
mek, tireleme yapmak, metni sola blok bigiminde diizenlemek gibi
yontemlerle onlenebilir (Turgut, 2021, s. 203).

SEKIL 11 Nehir Olusumu, Tire Kullanimi ve Sola Blok ile Nehir Yénetimi.



Kirintilar (Rags) satir sonlarinin olusturdugu sekildir. Sag kenar bo-
yunca olusan kirintilarin gortiinimd kontrol edilmelidir. Asiri purizlu
satir sonlari estetik agidan kot bir izlenim birakir. Kirnintilar, tireleme
ile minimumda tutularak yumusak bir goriintl olusturacak sekilde
dizenleyip kinintilar mimkiin oldugunca ortadan kaldirmak gerek-
mektedir (Lupton, 2010)

SEKIL 12 Kininti Yonetimi.

Giiniimiiz teknolojisi tipografi lizerinde bir baski uygulamaktadir. in-
sanlik i¢in internet agi siiphesiz devrim niteliginde olsa da tipogra-
fik kullanimi bir evrime zorluyor. Karmasik 1zgara (grid sistem) gibi,
hizalama, yetim ve dul sézclikler basimcilarin yillardir ustalikla yap-
tiklari tipografik siislemeler dijital ag izerinde karsilik bulamamak-
tadir. Artinlmig ve sanal gergeklik alanlarindaki yeni teknoloji drone
tipografisini yeni medyadaki bu kargasaya eklemek igcin ¢ok erken
olabilir.

Konusma dokusu yeni teknoloji ve medya araciligi ile giderek kisa-
liyor ve emojilerin golgesinde kalan mimik ve jestlerimiz sanal ifa-
delerle yer degistiriyor. Tipografi de bu durumdan etkilenen baslica
ogelerden bir tanesi. Slogan, reklam ve popiiler metinlerin glindem-
de olma kaygisi ile ust Uste yigilmis slogan igerikli metinler yer al-
makta. Modern edebiyat dizilerindeki seckilerin yasayan dil igerisin-
deki jestlerinin devamhligini saglamak zorundayiz.

Geleneksel medya ya da dijital ekranla ilintili bir format arasinda ter-
cih yapsak bile pek ¢ok tasarimci, okuyucu ve gelistirici iki segenek



arasinda segim yapmaya zorlaniyor: ag tabanli ya da ag tabansiz bir
metin.

Teknoloji edindigi her yeni gelisme ile tasarimcilarin uyum saglama-
s1 gereken ortamlara kapi araliyor. Bu yeniliklerin sinirlarini zorlayan
tasarnimcilar teknoloji firmalarina “Bir sonraki hedef ne?” sorusunu
biyuk bir merakla sormaktadir.

SONUGC

Johanness Gutenberg’in 1450 yilinda icat ettigi baski makinesi ile
baslayan basim teknolojisi, tarihteki yerini ilk iletisim teknolojisi
olarak almaktadir. Eger bir dijital yayinciliktan s6z edeceksek o za-
man nesnenin cildi ve fiziksel agirhginin konforundan vazgegmemiz
gerekir. Sayfalarin kokusu ve tipografinin kontroli tzerindeki tartis-
masiz gui¢ imkanimizi gézden ¢ikarinz. Tam tersini disindp kitabi
basmayi tercih edersek, metni kolaylikla paylagsma ya da metnin sa-
tirlari arasinda derinlerine inme sansimizi kaybederiz. Bu agsamada
da hipermetnin sagladigi manevra kabiliyetini kaybetmis oluruz.

“Kitaplar bir metadan ya da bir sanat projesinden
daha fazlasidir.”
Aldus Manutius

Gutenberg'den 40 yil sonra gelistirdigi teknoloji kitaplar i¢in farkl bir
boyuta gelecektir. Aldus Manutius i¢in tipografi, bilgiyi ve klttiri ko-
rumak, literatiriin biyimesine katkida bulunmak, metni tasinabilir
bir hale getirip duvarsiz kiitiiphaneyi olusturmakti.

Tipografi i¢in glinimuzde cevaplanmasi gereken iki soru ortaya ¢I-
kar. 1- Tipografinin amaci nedir? 2- Gutenberg'in gelistirdigi zarif ve
estetik bir iletisim araci mi yoksa Aldus Manutius ‘un hayalindeki
duvarsiz kutiphane ile bilgiye kolay erisilebilirlik mi?



Gunumiz teknolojisinden baktigimizda ise (topik bir medya forma-
ti hayal etmemek ¢ok zor. Aldus Manutius'un hayal ettigi “duvarlari
olmayan bir kiitiphane” ¢okta kulagi tirmalamiyor, hatta ufuk agici
bir veriye donilstlyor. Herkesin ulasabildigi “Acik Kaynak” ve “Biiyiik
Data” nin sagladigi kolayliga ve heyecana yenik diismemek imkansiz.
Bilgiye ulasacak, diizenleyecek, paylasabilecek daha sonra yeniden
o bilgiye ulasip eklemeler ve ¢ikarmalar yapabilecegiz. Yeni medya
teknolojinin bize sagladigi konfor bilginin ulasimi ve iletisim icin bize

ne kadar 6nemli bir hale geldigini gozler 6niine sermektedir.

Yeni medyanin sagladigi imkanlar ile e-kitaplarla birlikte metni pay-
lasabiliyoruz, notlar ekleyebiliyoruz, bazi kisimlar vurgulayabiliyo-
ruz ve bizi tim diinyada takip eden genis bir kiitiiphaneyi yanimizda
tasiyabiliyoruz. Elde ettigimiz bu kitiphane kamusal degil, hatta bu
kitiiphanenin bizim oldugunu séylemek bile pek adil degil. Yalnizca,
sinirsiz rafa sahip olan bir kiitiiphanenin 6zel miilkiyetine sahibiz.

Sahiplik konusunu kenara birakirsak yeni medya ve dijital yayincilk
kitaba rakip olmak yerine metnin kullaniciya ulagsmasinda bilgi pa-
zarinda birlikte ilerlemeyi tercih etmistir. Dijital yayincilik teknoloji-
sinin kiglk bir elektronik alet ile kullaniciya binlerce kitabi yaninda
tagimaya imkan verse bile parlak ylizeyden kitap okumak basili bir
kitabin sayfasini gevirmenin kargisinda duramamistir.

Yeni medyanin yaygin kullanildigi platformlar kendi gesitliligi iceri-
sinde kendi estetigini olusturmustur. Bu yeni estetik anlayisi bigim,
yon ve uygulanig agisindan bazi deformasyonlara yol agmistir. Bir-
¢ok tasarimci tarafindan okunakli bir metin satirinin bir kenardan
digerine yaklasik 75 karakterlik bir l¢lisii veya genisligi olmasi ge-
rektigi soylenir. Kii¢lik cihazlarda bunun tamamen imkansiz oldu-
du ve farkh uygulamalar gelistiriimek zorunda oldugu kesin. Klasik
tipografi kurallari artik gecgerli degilse, kii¢lk cihazlar igin nasil iyi
tipografi yapabilir? Metnin ayarlanmasi konusunda ne yapilacagi ve



nasil yapilacagi hakkinda evrensel komutlar vermek imkansiz gibi.
Baska bir deyisle, yeni medyada tipografi kullanimi i¢in ¢ok fazla
degisken ve ¢ok fazla problem var.

Tasarimcilarin tipografiden 6diin vermesi gerektigi bazen disinu-
lebilir. Aslinda yapilmasi gereken okunabilir en iyi dizgi ve arayiiz
tasarimini hayal ederken, tipografiyi glizellestirmekle birlikte esnek
bir hale getirmektir.

Yeni medya ve internet tipografisinin prensibi olarak metni fonttan,
ifade ettigi manayi stilden 6ne koymaliyiz ve yeni medya tipografisi-
nin gi¢siz oldugu noktalar kadar gucli olabilecegini kabul etmeliyiz.
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YENIi MEDYA MECRALARIYLA BiRLIKTE
ORTAYA GIKAN GRAFiK TASARIM
URUNLERINDE TASARIM SORUNSALI

Ogr. Gor. Yasin Avcr*

OZET

Kokli gegmis ve gelenede sahip olan grafik tasarim bulundudu ¢agin en iyi iletisim
araglarindan biri olarak yerini korumayi basarmistir. Her donemde ¢agin gereksinim-
leri dogrultusunda teknik olarak sekillendirilmis ancak geleneksel ifade igimlerinde bir
degisime ugramamistir. Magara resimleriyle baslayan, sanayi devrimiyle gelisen ve bu-
giiniin teknolojisi ile bambagka bir ivme igerisinde biiylimeye devam eden bir iletisim
aracindan bahsedilmektedir. Yeni medyalar da bu teknolojinin bir nevi genel ismi olarak
adlandinimaktadir. Duvarlardan kagitlara oradan da dijitale giden bir serlivene sahip
olan grafik tasarim, koklii temel tasarim ilke ve kurallariyla biitiin mecra ve ekranlarda
karsimiza gikmaktadir. Yeni iletisim diizeninde; yeni medyadalar yeni uygulamalari, yeni
uygulamalar yeni mecra ve ekranlari dogurmaktadir. Her yeni uygulama bu diizen iceri-
sinde kendine 6zel ebat ve ekranlarini kullanicilarina dayatmaktadir. Yapilan tasarimla-
rinda bu ebat ve ekranlara gore sekillendiriimesi hatta 6lgeklendirilmesi gerekmektedir.
Ozellikle mobil ekranlarin yatay ve dikey ekranlara sahip olabilmesi tasarimlarda kismi
kayiplara neden olabiliyorken temelinde lretim/tasarim olan bir ifadeyi belli bir kalipla-
ra sokarak anlamlandirmada da sikintilar meydana getirebilmektedir. Bununla birlikte
her farkli yeni medya uygulamasi ebatlarina gére yapilan uyarlamalar olusturulan kon-
septin etkisinin azalmasina da sebep olabilmektedir. Buradan hareketle yasanilan bu
glincel problemlere giincel ¢oziimler dnerilmistir. Yeni medya uygulamalarindaki ebat
farkliliklarinin ortak bir irade gosterilerek kismen sadelestirilmesi gerektigi izerinde
durulmustur. Tasarimlarin dretim asamalarinda uygulamalarin fiziki yapisi da dikkate
alindiginda bu sorunlarin asilabilecegi diisiiniilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER Grafik Tasarim, Yeni Medya, Sosyal Medya, Tasarim.



THE EFFECT OF NEW MEDIA ON TYPOGRAPHY

Lecturer Yasin Avci

ABSTRACT

Graphic design, which has a deep-rooted history and tradition, has managed to main-
tain its place as one of the best communication tools of its era. It has been technically
shaped in line with the needs of the age in every period, but has not undergone a chan-
ge in traditional forms of expression. It is mentioned that a communication tool that
started with cave paintings, developed with the industrial revolution and continues to
grow with a completely different momentum with today’s technology. New media is
also called as a kind of general name of this technology. Graphic design, which has an
adventure that goes from walls to papers and then to digital, appears in all media and
screens with its deep-rooted basic design principles and rules. In the new communica-
tion order; new media creates new applications, new applications create new channels
and screens. Each new application imposes its own special sizes and screens on its
users within this order. The designs made need to be shaped or even scaled according
to these sizes and screens. While the fact that mobile screens have horizontal and
vertical screens can cause partial losses in designs, it can also cause difficulties in
making sense of an expression that is based on production/design by putting it into
certain patterns. However, the adaptations made according to the dimensions of each
new different media application may cause the effect of the concept to be reduced.
From this point of view, current solutions to these current problems are proposed. It
was emphasized that the size differences in new media applications should be par-
tially simplified by showing a common will. Considering the physical structure of the
applications during the production stages of the designs, it is thought that these prob-
lems can be overcome.

KEYWORDS Graphic Design, New Media, Social Media, Design.



YENi MEDYA VE GRAFiK TASARIM

21. yuzyilda internet tarafindan her yanimizdan kusatilmis durum-
dayiz. internet adeta yasamin biiyiik bir parcasi haline gelmistir. ile-
tisim bigimlerimiz, devrim gegirmis ve yeni diizene ayak uydurmus
bir sekilde hayatimizi sekillendirme egilimindedir. Yeni medya esa-
sen belirli bir iletisim bigimini ifade etmemektedir. Cevrimici gazete
gibi bazi yeni medya tiirleri de geleneksel basili gazete bigimindeki
“eski medya” olarak adlandiriimaktadir.

Podcast veya akilli telefon uygulamasi gibi diger yeni ortamlar igin
tamamen yenidir tanimlamasi yapilmaktadir. Teknoloji ilerlemeye
devam ettikge tanimin sirekli degistigini diisindigunizde ise ta-
nimini yapabilmek daha da karmasik hale gelmektedir. Ozellikle
gelismis toplumlarda internet iletisimi ¢ok ayri bir diizeyde seyret-
mektedir. Bilgisayar kullaniminin yaninda mobil telefonlarin son 10
yil igerisinde inanilmaz yikselisi bu yeni medya ortamlarinin gelis-
mesine zemin hazirlamaktadir. Bununla birlikte kisisel internet kul-
lanim trendi ylkselmis ve yeni medya ortamlari ile web 1.0 diye ad-
landirilan tek tarafli iletisim ortamindan web 2.0 iki tarafli iletigsim
ortamina gegis yapiimistir.

Manovich yeni medyayi tanimlarken 6zellikle dagitim ve sergileme
Ozelliklerini 6n plana ¢ikararak dijital kullanim igerisinde kullanilan
kiltlirel nesneler olarak tanimlamistir (Manovich, 2022, s. 2). Bu or-
tamda her alanda, her konuda igerige ulasilabilmekte ve icerik Ureti-
mi yapilabilmektedir. Yeni medya, gazete makaleleri ve bloglardan;
miuzik ve podcast'lere kadar dijital olarak sunulan bir medyadir. Bir
web sitesinden veya e-postadan cep telefonlarina ve akis uygula-
malarina kadar internetle ilgili etkilesim igeren her tiirli iletigim, yeni
medya olarak kabul edilebilmektedir. 2000li yillarin en 6nemli 6zelli-
ginin yeni medya ¢agi olarak anilmasiyla birlikte her tiirli teknolojik
yeniligi sekillendiriyor olmasidir. Gelisimlerine paralel olarak bliyliyen



sirketlerin arkasinda bu giicin oldugu gorilmektedir (Baudrillard,
2004). Gagin gereksinimleri dogrultusunda internet aracihgiyla kul-
lanicilanin uluslararasi etkilesim iginde olmalari ve buna imkén olus-
turan uygulamalar sayesinde bugin kullanici kitlesi igine girmeyen
hemen hemen kimse yoktur diyebiliriz.

Yeni medya ortamlarinda edinilen bilginin anlik olarak genis kitlelere
iletilebilmesi ve bu iletilerin ¢gok hizl bir sekilde yayilmasi, ¢ift ta-
rafli iletisime gecilmesiyle yeni medya diizeni bir sekilde olusmaya
baslamaktadir. Bu ortam geleneksel yapinin tersi olarak tamamen
dijital altyapi ile saglanmaktadir. Gelenekselden en biyuk farki da
iletisimin dijital ortamlarda olmasi ve bu iletisimin karsilikli etkile-
simle gerceklesmesidir(Binark, 2007, s. 22). Bu ortamlar hem ki-
sisel kullanim hem de ticari ve tanitim faaliyetleri igin yayin araci
olarak kullanilmaktadir. Her is kolundan ya da meslek grubundan
kullanicilarin bulundudu bu ortamlarda herkesin bulabilecegi sekil-
lerde milyonlarca igerik yliklenmekte ve uretilebilmektedir. Her ne
kadar saglikh olmasa da anlik olarak degisiklik gosteren ve bilgiye
ulasimi dogrudan saglayan ortamlarda kullanicilara hizli ¢dézimler
uretebilmektedir.

Grafik tasarim diinyanin her yerinde ve biitiin insanlar tarafindan bi-
linen ve taninan bir alan olarak gorilmektedir. Tarihi milattan 6nce
14.000’lerde duvarlara gizilmis magara resimlemelerine dayandiril-
maktadir. Grafik tasarim tarihinin bilgisayarlarla veya baska herhan-
gi bir dijital aragla baslamadigi elbette bilinen bir gergektir. Grafik
tasarimin neredeyse sonsuz oldugu, insan varligi ve kiiltiru ile gi¢li
bir sekilde i¢ ice bir yapida oldugu dusunulmektedir.

Grafik tasarim en temel tanimiyla bir yiizey tizerinde grafik olusturma
sanati oldudu icin tuval, kagit, bilgisayar ekrani, tas, ganak ¢omlek
ve hatta magara duvarlari tizerinde rahatlikla yapilabilmektedir (Huy-
nen, 2019). Grafik tasarim gegmisten giinimiize gelinceye kadar



bircok farkl evrelerden gegcmektedir. Ozellikle 1950 sanayi devrimi
sonrasi matbaa ve kagit kullanimi tarihsel sureglerde 6nemli donim
noktalar olarak kabul edilmektedir.

Tasanim siregleri genel olarak ilk basta sorunun iyi bir sekilde ta-
nimlanmasi, bilgilerin elde edilmesi ve 6zglin bakis agilari ile gergek-
lestirilen uygulamalardan meydana gelmektedir. Bu bakis acisiyla
en dnemli baglangi¢ noktasi tasarim ilkeleri olarak benimsenmistir
(Tunckan, 2012, s. 149). Tasarim siireglerinde ilk olarak problemin
net bir sekilde tanimlanmis olmasi ¢éziimlenmenin en 6nemli ayagi-
ni olusturmaktadir. Daha sonra verilen bilgilerin toplanmasi ile birlik-
te ¢ikis noktasinin belirlenmesi gerekmektedir. Bu verilerin 1siginda
konuyu can alici noktasindan vurabilecek bir bulus olusturulmasiyla
sonuca dogru ilerlenmektedir. Ulagilan noktanin nasil bir uygulama
ile sunulmasi gerektigine karar verildikten sonra iretim asamalar
ile sonuclandinimaktadir.

Tasarimlar genel olarak belirlenmis ilkeler dogrultusunda yapiimak-
tadir. Bu gorsel tasanm ilkeleri; denge, oran-oranti, gorsel devamli-
hk, bltlinlik ve vurgulama olarak belirlenmektedir. Tasarim ilkeleri
dogrultusunda tasarlanmis eserler gorsel bir dedere sahip olarak
tanimlanmaktadir. Klasik baski uretim suregleri belirli ebat ve 6lgu-
lere gore sekillenmektedir. Bu dl¢ller geleneksel olarak matbaa ma-
kinalarinin baski kapasitesine gore ve ¢ogaltildiginda fire vermeyen
ebatlar olarak secgilmektedir. En ¢cok kullanilan kagit dlguleri 70*100
cm kagit tabakasi Gizerinden fire vermeyen olcller! secilerek kullanil-
makladir. Dolayisiyla yapilan tasarimlar da bu ol¢iilere gére kompo-
zisyon kurallar gergevesinde sekillenerek tasarlanmaktadir. Bunun
yaninda dijital baski yontemleri farkli ebat, ekran ve yontemlere sahip
olarak Uretimleri gerceklesmektedir. Dijital uygulama teknikleri yeni

1 70*100 Tabakadan Uretilen ve en gok kullanilan k&gt élgiileri: 16 Sayfa icin 22*32
/ 24*32 / 24*30 / 22*33,5 / 24*33,5, 24 Sayfa igin; 22*23 / 22*22 / 21*24 / 20%24 /
22*24, 32 Sayfaicin; 16,524 / 17*2, 48 Sayfa i¢in; 11*22 cm olarak kullaniimaktadir.



medya ekran ve ebatlari i¢in de uyumlu bir altyapi olanagina sahip-
tir. Yapilan tasarnimlarin yani sira dijital uygulamalarda kullanilan RGB
renk sistemi yeni medya ekranlari igin de kullanilmaktadir. RGB renk
modau, dijital iletisim ve tasarim siregleri i¢erisinde kullanmakta olan
bir renk sistemi olarak bilinmektedir. Yeni medya ekranlar bu sistem
tzerinden galismaktadir.

Teknolojik gelismelere bagh olarak gelisen dijital devrim, sanayi dev-
rimi sonrasi yasanan geligsmeleri ikinci planda birakmaktadir. Bugiin
gelinen noktada her ne kadar baski teknikleri agisindan tretim/ta-
sarim asamalari devam etse de insanlar bilgisayari, interneti ve yeni
medyalari buna tercih ederek grafik tasarimda dijital doniisiimiin
avantajlarindan yararlanmaktadir.

Jassem (2022, s. 417)’ e gore sirketler ve enddistriyel kurumlar ara-
sindaki ekonomik ve tiiketim rekabetinin ortasinda, grafik tasarim,
reklam ve medya dongtistiniin sirdurilebilirliginde aktif bir aktorddir.
Ozellikle dijital doniisim deneyimine girdikten sonra cesitli tasarim
faaliyetlerinde bulunan tasarimcilar bu durumdan faydalanmakta-
dir. Donusumdeki yeni gelismelere ayak uydurarak dijital gelisim
sureclerinde tasarnm uzerinde ¢alistigi degerleri pekistirdigini ve bu-
gln dijital diinyada birgok donlisiime tanik oldugunu gormektedir.
Teorik boyutuyla grafik tasarim siirecinin teorik gergevesinin ve di-
jital cagda tanik oldugu dontsumlerin gelistiriimesinde faydali ola-
bilecegi tizerinde durulmahdir. Uygulamali boyutuyla grafik tasarim
konusuna ilgi duyan ve bu alanda ¢alisanlara fayda saglayabilecegi
distinilmektedir.

Bugiin gelinen noktada yeni medya diye tabir edilen etkilesimli med-
ya bir gorsel iletisim ¢agini ve gereksinimlerini dogurmaktadir. Ge-
leneksel iletisim yontemlerinin yaninda yeni ekran ve ebatlarla kar-
simiza ¢gikmaktadir. Bu ekranlar alisilagelmis ebatlar i¢in tasarlanan
grafik tasarimlara yeni bir soluk getirmektedir. Bununla birlikte gelen



bazi problemlerle de karsilasiimaktadir. Bu problemlerin en basinda
Ozellikle mobil ekranlar gelmektedir. Bu ekranlar hareketli ve yatay/
dikey konuma sahip olmalariyla birlikte yeni tasarim sorunlarini da
ortaya c¢ikarmaktadir.

YENi MECRALAR

Geleneksel yontem ve tekniklerin yerini alan yeni medya araclar
gindelik yasantilarin vazgegilmez bir unsuru haline gelmektedir.
Ozellikle mobil akilli telefon ve tabletlerin kullaniminin ciddi seviye-
lere yiikselmesi belli bash yeni aligskanliklarin da ortaya ¢ikmasina
sebep olmaktadir. Bu aliskanhklar dogrultusunda insanlarin sosyal
hayat ile baglantilarini kuran tiim yeni medyalar yeni ekran ve ebat-
larla karsimiza ¢ikmaktadir. Bu mecralar yeni web ara yiizlerinden,
mobil telefon ve tablet ebatlarina gore sekillenen mecralara uygun
ekranlar ile birlikte olusmaktadir. Bu mecralar genellikle yeni med-
yanin 6nemli bir pargasi haline gelen sosyal medya mecralari ola-
rak kullanicilar tarafindan etkili bir sekilde kullaniimaktadir. Hatta
bu durum ginimiz itibariyle bir bagimlihga dahi donismektedir.
Diinyada ve Tirkiye'de en ¢ok kullanilan yeni medya araglari sosyal
medyalar olarak karsimiza ¢gikmaktadir. Bu sosyal medya araglarin-
dan konumuz i¢in en 6nemlilerini incelemek 6nem arz etmektedir.

En ¢ok kullanilan ekranlarin basindan sosyal medya uygulamalar
gelmektedir. Her bir uygulamamanin kendi igerisinde farkli kullanim
Ozelliklerine gore Uretilmis mecra alanlarina sahip oldugu gozlem-
lenmektedir. Her uygulama kendi tasarim 6zelliklerinde bir ebat olu-
sumu cgergevesinde sekillenmekledir.



GORSEL 1 Facebook Uygulamasi Profil, igerik ve Reklam Alan ve Olgileri (Gorsel
Kaynak: orbita.com.tr)

Facebook uygulamasi icerisinde bulunan ebatlar profil baslidinda
“Profil Fotografi” (180*180 piksel) ve “Kapak Fotografi” (851*315
piksel) olarak tasarlanmistir. igerik Gretimi icin ayrilan bolgeler-
de kullaniimak uzere farkh ebatlar karsimiza ¢ikmaktadir. Birinci-
si Hikaye alani olarak bigimlendirilmistir. Bu alan dikey bir sekilde
1080*1920 piksel olarak kullaniimaktadir. Yatay kullanim sekli bu-
lunmamaktadir. Paylagsma gorseli ise 1200*630 piksel olarak yatay
bir alana sahiptir. Paylagim gorselleri kare olarak da 1080*1080
olarak kullanilmaktadir. Bununla birlikte farkl reklam alan kullanim
ozelliklerini barindirmaktadir. Coklu gorsel paylagimlarinin dahi gé-
rintilenmelerinde farkliliklar meydana gelmektedir. Bunlar kare ya
da dikdortgen alanlar seklinde siralanmaktadir.



GORSEL 2 Twitter Uygulamasi Profil, igerik Alan Olgiileri

Twitter daha ¢ok kisith metin tzerinden yapilan paylagimlarla sekil-
lenen bir sosyal paylasim araci olarak bilinmektedir. Bugiin itibariyle
280 karakter sinirlamasi ile kullanicilar tarafindan akttel bir uygula-
ma olarak kullanilmaktadir. Twitter mecrasi profil sayfasi icerisinde
bir adet 256*256 piksel boyutlarinda profil fotografi ve 1500*500
piksel kapak fotografi alanlarina sahiptir. Bu mecrada bulunan pay-
lagim ebatlari ise ideal olarak 1024*512 piksel olarak kullanilirken
bunun yaninda 1080*1080 ebatlarinda da gorsel igeriklerin paylasil-
masina imkan saglamaktadir. Coklu fotograf paylagimlarinda yine
fotograf sayilarina gore 1zgaralara boliinmektedir. Metin paylagsma
odakli bir uygulama olmasina ragmen gorsel paylasimina da imkén
vererek kullanicilara zengin igerik Uretilmesi hususunda o6zellikler
sunulmaktadir. Bu uygulamada da hikaye 6zelligi 1080*1920 pik-
sel goruntu ebatlarina sahip olarak kullaniimaktadir. Uygulamanin
sundudu alanlar igerisinde kullanicilar metinler, fotograflar, haberler
ve videolar da paylasabilmektedir. Metin ve fotograf paylasiminin
yani sira video paylagimlar da bu uyguma icerisinde kolaylikla ya-
pilabilmektedir. Paylasilan videolarda genel olarak 1280*720 piksel



ebatlarinda goriintilenmektedir. Videolar genel olarak sosyal med-
ya mecralarinda ebat degisimine ugramamaktadir.

GORSEL 3 Instagram Uygulamasi Mobil Yatay ve Dikey Alan Olciileri.

Instagram uygulamasi da yeni medya araclarindan biri olan sosyal
medya diizeni iginde Ucretsiz olarak kullanilan, etkilesimli fotograf
ve videolarin kullanicilan tarafindan paylasilmasina, cografi etiket-
leme ve gesitli filtre uyarlama imkénlari sunmaktadir. Glinimuzde
aktif kullanici sayisi 1 milyar olarak bilinmektedir. Bu mecrada gon-
deriler herkese acik bir sekilde ve takiplesme mantigi cergevesinde
gerceklesmektedir. Fotograflar 1080*1080 piksel kare formatinda,
1080*1350 piksel dikey format ve 1080*566 piksel yatay formatlar-
da sunulmaktadir. Uygulamalarin web arayiiz tasarimlari da bulun-
maktadir.



GORSEL 4 Instagram Uygulamasi Genel igerik Alan Olgiileri.

Bu uygulamada da hikaye 6zelligi bulunurken 6l¢iler yine 1080*%1920
piksel olarak belirlenmistir. Hikaye 6zelligi dikey kurgulama disin-
da higbir farkl ebatta kullanilamamaktadir. Mobil harekete uyumlu
dinamik bir altyapisi bulunmamaktadir. Video igerigi olarak IGTV
adiyla da bir hizmet sunmaktadir. Bu format uzun soluklu videolarin
gosterimine imkan saglamaktadir. IGTV’ de ayni hikaye ebatlarinda
(1080*1920) bir kadraja sahiptir. Yatay kullanimi bulunmamaktadir.

Yeni medya mecralari igerisinde giinimuz itibariyle en ¢ok kullani-
lan bir diger uygulama olarak karsimiza Youtube video ¢gikmaktadir.
Youtube c¢evrimigi olarak video izleme ve paylasma imkani sunan
bunun yaninda hizmeti licretsiz olarak kullanicilarina veren bir sos-
yal paylasim uygulamasi olarak bilinmektedir. Bu ortamda milyon-
larda video izlenebilmekte ve barinabilmektedir. Sadece video izle-
me ve yukleme hizmetinin yaninda canl yayin gibi ekranlarindan da
kullanicilar faydalanabilmektedir. Youtube uygulamasinin da mobil
versiyonu ve bir web arayliz tasarimina sahiptir.



GORSEL 5 Youtube Uygulamasi Genel igerik Alan Olgiileri

Bu mecrada video 6n planda oldugu igin genellikle videonun ebatla-
rinda yani 16:9 (1280*720) igerisinde bir kapak gorseli bulunmakta-
dir. Videolar yatay konumda olduklari icin mobilde dikeye doniisme
gibi bir durum s6z konusu degildir. Mobil ve bilgisayar farkliliklari
sebebiyle kapaklarda ideal olan tasarimlarin elde edilmesi gerek-
mektedir. Kisa videolardan olusan ve ardi ardina bazi algoritma-
lara gore calisan “Youtube Shorts” da giinimuzde en ¢ok izlenen
ve zaman gegirilen uygulamalar arasinda yer almaktadir. Bu uygu-
lamada da ebatlar mobile gore uyarlandidi i¢in hikaye ebatlarn gibi
tasarlanmistir. Dikey videolar telefon kamerasindan dikey konum-
da c¢ekilmis goruntilere hitap etmektedir. Yatay ¢ekilen ya da yatay
formatta hazirlanan videolar “Shorts” kadrajina uymamaktadir. Tim
mobil uygulamalarin story, reels, shorts ve IGTV gibi 6zellikleri 9:16
(1080*1920) olarak kullaniimaktadir.

Yine etkilesimli web siteleri ve bu sitelerin mobil ekranlara uyumlu-
lugunu gosteren “responsive” 6zellige sahip web tasarimlarda yeni
medya araglari igerisinde yer almaktadir. Bu web sitelerinde uygu-
lanan tasarimlar genellikle 1290*768 ekran boyutlarinda ve yatay



formatlarda tasarlanmaktadir. Ancak ne var ki mobil ekranlarin di-
key ebatlarda olmalari bu sitelerin (Web 1.0) goriiniim ve tasarim
acisindan ¢ogu kez biyik kayiplara ugramalarina neden olabilmek-
tedir. Ozellikle tam ekran ana sayfa arka plani kullanilarak tasarla-
nan web sayfalarindaki gortinim, mobilde sadece belli bir alanini
gostermektedir. Ya da ana sayfa mobil ekranda kendi boyutlarin-
da kugilerek kullanilamayacak bir goriinime sahip olabilmektedir.
Yeni uygulamalar sayesinde mobil uyumluluk igeren yazilimlarla bu
tlr sikintilar agilabilmektedir. Gorsel tasarim kayiplari bertaraf edi-
lebilmektedir.

Bu uygulamalar milyonlarca internet kullanicilari tarafindan giniin
biyuk bir kismi icerisinde zaman aynlarak kullanilmaktadir. Her uy-
gulamanin altyapisal 6zellikleri sayesinde farkli niteliklerde kullanim
amaglari bulunurken ayni zamanda bu uygulamalar farkli ebat ve
kadrajlara da sahip olabilmektedir. Bu uygulamalarda olusturulan
icerikler bizleri yeni grafik tasarim Urunleri ile de tanistirmaktadir.

YENi MEDYANIN YENi GRAFiK TASARIM URUNLERI

Geleneksel iletisim diizenimizde alisilagelmis her tiirli grafik tasa-
rim driindne ister istemez asina olmus bir durumdayiz. Afigler, pos-
terler, brosdrler, agikhava reklamlari, televizyon reklamlari, gazete ve
dergiilanlarn gibi tek tarafli iletisim i¢erisinde olan butiin bu Urinlere
alismis durumdayiz. Yeni medya diizeni, iletisimi tek tarafli iletisim
yontemi igerisinden cikartip iki tarafli bir sistem icerisinde kullanici-
larina sunabilme kabiliyeti icerisinde Uretilmistir. Hem iletilerin hem
de gorsel ve videolarin kullanicilar arasinda bir iletisim sistemi ge-
listirdigi kabul etmek kaginilmazdir. Bu etkilesimli sistem igerisin-
de ortaya ¢ikan yeni uygulamalar, yeni mecralarin olugmasina; yeni
mecralarin ortaya ¢ikmasi, yeni grafik tasarim Grtnlerinin Uretilme-
sine zemin hazirlamigtir.



Yeni medya duzeni igerisinde Uretilen tim tasarimlar; dijital zemine
uyum saglayabilen, baski tretim asamasi olmayan ve geriye doniik
diizeltilerin ¢cok kolay, zahmetsizce ve hicbir maddi kiilfete girmeden
yapilmasina imkan saglamaktadir. Bu durum hem tasarimci hem de
reklam veren agisindan oldukg¢a olumlu kargilanmaktadir. Gelenek-
sel yontemlerle tasarlanan ve Uretilen bir galismanin gorinirligu
bir¢cok farkli handikap igerirken dijital ortamlarda Uretilen ve yayim-
lanan tasarimlar, bir anda milyonlar tarafindan goriilebilmekte hatta
paylasilabilmektedir. Bu dinamik ortam kendi igerisinde yeni tasarim
drinlerinin ortaya ¢ikmasi icin bir zemberek gorevi de gormektedir.
Bu driinlerin yeni medyanin yapisina uygun dinamik bir sekilde tasar-
lanmasi gerekmektedir. Bu yapi icerisindeki mobil hareket kabiliyeti,
tasarimin yatay ve dikey konumlara uygun bir yapida tasarlanmasini
istemektedir. Uretilen tasarimlar bu iki konuma uygun olacak sekilde
olusturulurken tasarim ilkelerine de uygunluk igcerisinde olmak duru-
mundadir. Bu iki kosul yerine geldiginde Uretilen tasarimlarin daha
sorunsuz nitelige sahip oldugu diistinilmektedir.

GORSEL 6 Facebook ve Twitter igin Uretilen Ticari Post Tasarimlari.



One ¢ikan en 6nemli grafik tasarim riinlerinden birisi de post (gén-
deri) tasarimi. Post ile ileti yerine gorsel icerikli bir mesaj gondere-
bilme kabiliyeti olusmaktadir. Post tasarimlari her uygulamada farkli
ebatlara sahip olabilmektedir. Bazi uygulamalarda kare, dikdortgen
olabilirken bazilarinda ise yatay formlarda olusturulmaktadir. Post
tasanimlari gogunlukla ticari, duyuru, bilgilendirme, davetiye ya da
mizansen mesajlar ve gorseller igceren birgok formatta olusturulabil-
mektedir. Geleneksel grafik tasarim urinleri icerisinde afig/poster
maksatli yapilan ¢alismalar bu ortamda “post” adi altinda kategori-
ze edilebilmektedir.

Bugilin sosyal medya ¢aginda reklam kampanyalari, sosyal medya
kampanyasi olmadan gelistirilmesi durumunda yetersiz kalmakta-
dir. Artik 360 derece reklam kampanyasi olarak uretilen/gelistirilen
pazarlama stireglerinin igerisinde sosyal medya kampanyalari da ta-
mamlayici bir mecra gorevi gormektedir. 360 derece diye tabir edi-
len bitlinlesik ve ¢ok farkli iletisim kanallarini icerisinde barindiran
bir pazarlama Uriinu olarak kullaniimaktadir. Yeni nesil reklam kam-
panyalar giiniimuzde sadece yeni medyalar araciligiyla bile olustu-
rulabilmektedir. Yeni mecralar igin yeni Grtinler de gelistirilmistir. Bu
urinler gelistirilen sosyal medyalarin kabul ettirdigi ebatlar igerisin-
de gergeklesmektedir. Bu Urlinler grafik tasarim acgisindan da yeni
bir alanin ortaya ¢cikmasini saglamistir. Bu alan dijital tasanim odakli,
dinamik, hizli, kolay anlasilabilen, tasarimlar ile olusturulmaktadir.



GORSEL 7 DHL Express Tiirkiye igin Uretilen Sosyal Medya Kampanya Ornekleri.

Reklam planlamasi icerisinde Uretilen sosyal medya kampanya ice-
rikleri, geligtirilen uygulamalarin kullanim Ozelliklerine gore sekil-
lenmektedir. Facebook igin kullanilan ebat oOlgller Twitter icin kul-
lanilmamaktadir. Instagram igin da yine farkl ebatlar olusturulmasi
gerekmektedir. Bununla birlikte sosyal medya yonetimi diye bir alan
ortaya ¢ikmaktadir. Bu alanin yonetimi geleneksel mecralar igin ta-
sarlanan kampanyalardan ¢ok farkh bir sekilde gelistiriimesi, hede-
fe ulasilabilmesi acisindan olduk¢a 6nemli gorilmektedir. Sosyal
medya yonetimi, lokasyonlara gore degil kullanicilarin takip ettikleri
uygulama ve kullandiklari anahtar kelimelere gore algoritmalarinin
hesaplanmasi neticesinde yapilmaktadir.

Metnin gorsele gore daha cazibeli olmasi gorsel tasarimlara olan
ragbeti artirmaktadir. Sosyal medya mecralarinda Uretilen gorsel-
lerin de konusunu ve amacini hedef kitlesine diizgiin bir sekilde
aktarmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda Uretilen bir diger grafik
tasarim uriind ise hareketli grafik tasarim drinleridir. Bu Uriinler
bazen kisa bazen uzun videolar seklinde Uretilmektedir. Sosyal
medyada urinlerin paylasiimasi noktasinda herhangi bir kota ol-
mamasi herhangi bir siire kisitlamasinin olmamasi (kismen) farkli



konularda birgok video igerigi Uretilip yayinlanmasina olanak sag-
lamaktadir.

GORSEL 8 THY Markasi Twitter igin Uretilen Reklam Videosu.

Ornegin Twitter igin uretilen videolar maksimum &nerilen ¢éziinir-
lik ebatlar 1280*720 piksel (yatay) ya da 720*720 piksel (kare) ola-
rak paylasilabilmektedir. Markalar, video igerigi ve paylasilan mec-
raya gore yatay, kare ya da Story (Hikaye) uygulamalari i¢in dikey
¢oziimlemelerde bulunabilmektedir.

GORSEL 9 Instagram Hikaye Ozelligi icin Uretilen Reklam Kampanya Videosu



Diger bir video uygulama 6rnegi de Instagram Story 6zelligi igin Gre-
tilen bir video reklam kampanyasi. Bu ¢alismalarda hikaye ebatlari
1920*1080 (Dikey) olarak gergeklesirken alinacak kadrajin bu dog-
rultuda olusturulmasi gerekmektedir. 15 saniyelik kesintili videolar-
la gerceklestirilebilen Story 6zelligi, kullanicilara yine hizli ¢oziimler
uretebilmesi agisindan kullanicilar yakalayabilme hedefi giiden bir
yapida tasarlanmistir.

GORSEL 10 Sosyal Medya igin Uretilmis GIF &rnekleri.

Yeni mecralar igerisinde ¢alismasi ebat ve kadraj 6zellikleri sebebiy-
le hizli bir sekilde uretilebilen Grtinlerden biri de GIF post tasarimlari
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tasarimlar GIF'in teknik 6zellikleri
sebebiyle hareketli tasarimlar olusturulabilmesine imkan vermekte-
dir. Bu tasarimlarda yine ebat olarak kullanilan video ebatlarindan
hatta duragan post tasarim ebatlarindan dahi kullanilabilmektedir.
Video ile GIF arasindaki en temel fark sire agisinda ¢ok kisa olmasi
ve ses alt yapisi sunmamasi olarak bilinmektedir.



Birbirinden farkli bu Grtinlerin her biri alternatif uygulamalarda farkh
ebatlar verilerek kullanilmaktadir. Banner, kapak gorselleri, fotograf
ve videolar hatta bilgi grafikleri dahi uygulama tarafindan olusturul-
mus ebatlar igerisinde sekillenmektedir.

YENi MEDYANIN TASARIM SORUNSALI

Yeni medya diye adlandirilan iletisim bigiminin hem gorsel yoniyle
hem de iletisim bigimiyle gelenekselden farkl bir strateji igerisinde
bulundugu gergegini kabul etmek durumundayiz. Bu ortam kulla-
nicilara yeni iletisim imkanlari sunarken, iletisimdeki alici ve verici
kavramini etkilesimli bir bicime getirerek yeni bir tarz gelistirmistir.
GUnumduz itibariyle ana akim medyanin pesinden sirukledigi izleyi-
ci kitlesi bugiin bambaska bir noktada karsimiza gikmaktadir. Mil-
yonlarca internet kullanicisi, gelistirilen uygulamalarin bir pargasi
haline gelmektedir. Bu kullanici sayilari sayesinde ticari anlamda
hem uygulamalar hem de kullanicilar bu iletisim sisteminden karl
¢ctkmaktadir. Bu yogun katihm bu mecralarda olma gereksinimini or-
taya koymaktadir. Hem bireysel manada hem de ticari olarak varhgi-
ni yeni medya ortamlarinda devam ettirmek bir sosyallegsme olarak
tanimlanmaktadir.

iletisim tarzi olarak farkl bir yapi ile her ne kadar karsi karsiya gelin-
se de bu diizen iginde olusturulmasi gereken tasarim da esasen ¢ok
farkli kurallar gercevesinde yapilmamaktadir. Tasarimin gergeklese-
bilmesi ancak bir hedefe sahip olmaktan ve sonuca varabilmekten
gecmektedir. Tasarim mutlaka bir plan dogrultusunda isletilmelidir.
Ancak tasarimi da belirli kaliplar i¢cine sokmakta dogru bir yaklagim
olarak kabul edilmemektedir. Temelinde Uretkenlik olan bir esere
verilen sinirhliklar ifadeyi olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Bala-
ban, 2019, s. 9). Dolayisiyla gok fazla sinirin ve kisitlamanin oldugu
caligmalarda tasarimlar saglikli bir sekilde ortaya konamamaktadir.



Grafik tasarim, gorsel bilesenlerin yan yana getirilmesiyle olusan bir
iletisim sanati olarak tanimlanmaktadir. (Ketenci & Bilgili, 2006, s.
279). Bu durum yeni medya mecralari icin Uretilen tasarimlari da
kapsamaktadir. Yeni medya kavrami igindeki yeni kelimesi butinle-
sik yeni bir iletigsim diizenine yapilan atif olarak kabul edilmektedir.
Bu ortamlarda yapilan tasarimlar yine tim tasarim ilke ve kuralla-
rina gore yapilmaktadir. Yeni medya igerisinde geleneksel diizene
gore degisen tek farkllik, tretim ve yayinin ayri ekran ve ozelliklere
sahip olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu yapi igerisinde Uretilen
¢ogu grafik tasarim uriinleri bu ayr ekran ve 6zelliklere sahip olma-
sindan dolayi problemli olarak Uretilerek yayimlanmaktadir. Olusan
en buylk problemlerden bir tanesi, tretilen gorsel tasarimin iginde
bulunan guvenli alan igerisine konumlandirilmis bazi kelimelerin
farkli ebat ve ekranlarda kesilmis gibi goziikmesi ve ¢calismanin ek-
sikmis gibi algilanmasidir. Bluecompass.com adli sitenin yapmis
oldugu bir arastirmaya gore Twitter boyutlariyla ilgili hayal kinklig
olusturan bir durumu oraya gikmistir.



GORSEL 11 Twitter Web ve Mobil Arayiiz Gériintiileri. Kaynak: https://www.bluecompass.
com/blog/tested-results-the-best-twitter-image-size

Yapilan arastirmada ortaya ¢ikan sonuglara gore Twitter igin Uretilen
ebatlar web araylizii ve mobil ekranlarda gorsel kayiplarin yasandi-
gini ortaya koymaktadir. Ozellikle giivenli alan icerisindeki yazilarin
kesilmis oldugu gozlemlenmistir. 1200*%628 piksel ebatlar verildi-
ginde web ara yuziinde herhangi bir kayip gérinmezken mobilde ise
goruntiindn kesilmis oldugu gozlemlenmektedir. 1100*628 pikselde
ise her iki ekranda da gorselin bir kayba ugramadigi gozlemlenmek-
tedir.



GORSEL 12 Twitter Web ve Mobil Arayiiz Uyumluluk.

Tabloya gore Twitter uygulamasi igerisinde verilen ebatlardan sade-
ce 1100*628 piksel ebatlarinda hem web hem de mobil ekranlarda
herhangi bir kayba ugramamistir (Cates, 2021). Tasarlanan gorsel-
lerin ayni uygulamanin farkl ekranlardaki goriintiilerinde dahi prob-
lemlerle karsilasildiyi gozlemlenmektedir. Gorinirlik agisindan
onemli olabilecek gorsel noktalarin ve verilerin kesilmis bir sekilde
gorilmesi profesyonel bir goriinti olusturmamaktadir. Buradaki k-
clik ayrintilarin dahi sosyal medya kullanicilan tarafindan fark edil-
mesi Uretilen igerigi olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Ozellikle yeni medya mecralarinda yayinlanan herhangi bir icerigin
hem mobilde hem de web arayiizi gorinimindeki durumlarinin
gozlemlenmesi ve kontrol edilmesi gerekmektedir. Dider taraftan
yasanan en énemli problemlerden biri de hi¢ kuskusuz mobil ekran-
larin yatay ve dikey konum hareket kabiliyetleri neticesinde uyum
saglayamayan gorsellerin bozulma/kigllme, enine ya da boyuna
uzamasina sebebiyet de verebilmektedir. Bu hareket kabiliyeti me-
tinsel iletiler icin higbir problem teskil etmezken tasarlanan gorsel-
ler icin uygulamaya gore kayiplara ya da bozulmalara sebep olmak-
tadir.

Belirgin goriilen diger somut problem ise farkli uygulamalarin farkh
ebatlar ve tasarimlarin bu ebatlara gore uyarlanmasi ve ardindan
tasarimdaki gorsel hiyerarsinin bozulmalara sebebiyet vermesidir.



Dikey tasarlanmis ve etkisini dikey formatlarda anlatabilecegimiz
bir tasanm farkli ebat uyarlamalari sonucunda etkisini yitirebilmek-
tedir. Dikey formatta bulunan tasarim, yatay ya da kare ebatlarda
farkli gelebilir ya da anlam ve etkisini zayiflatabilmektedir. Tasarim-
larda dikey ve yatay eksen dikkate alinarak Uretildiginde izleyicide
denge hislerini uyandirmaktadir. Bu durum kayboldugunda tasa-
rimda olusturulan kompozisyonun dengesi de ortadan kalkacaktir.
Ozellikle yeni medya ekranlarinda karsilasilan ebat uyarlama prob-
lemi, grafik tasarimcilar agisindan dikkat edilmesi gereken bir sorun
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

SONUG YERINE,
GUNCEL SORUNLARA GUNCEL COZUMLER

Etrafimizi gepegevre saran yeni medyalar ve gozlerimizi neredeyse
ayirmadan izledigimiz yeni medya uygulamalari ve onlarin biinyesin-
de yayinlanan igerikler tarafindan kusatilmis durumdayiz. istesek de
istemesek de bu igerikler ve tasarlanan dogru ya da yanls gorsel ta-
sarimlara maruz kalmaktayiz. Diger taraftan icerik uretirken de ebat
farkliliklarindan dodan gorsel kayiplarla karsilasabilmekteyiz. Kre-
atif bir gorsel tasarim ebadiyla, icerigiyle, kompozisyonuyla, gorsel
hiyerarsisiyle, kurgu ve ifadeleriyle ve kusursuz denge unsurlariyla
bitinlesik bir yapida tasarlanmaktadir. Glinimuz yeni medyalari
icerisinde konuslanan irili ufakli birgok farkli uygulamalar kendi gor-
sel ebatlarini belirlemek suretiyle paylasilacak tasarimlara/video-
lara imkan saglamaktadir. Bununla birlikte web site tasarimlari ve
yine mobil ekran farkliliginin getirdigi gorsel problemler. Bu prob-
lemler yeni medya ile kargimiza giincel problemler olarak ¢ikmak-
tadir. Ozellikle bu mecralarda yasanan gérsel sikintilar giiniimiiz iti-
bariyle elbette bazi noktalar géz ardi edilerek asilabiliyor. Ancak bu
durumun kalici bir sekilde ¢oziimlenebilmesi i¢cin hem yeni medya



uygulamalarinin ortak bir irade gostererek ebat farkliliklarini ortadan
kaldiracak sekilde diizeltmesi hem de tasarimcilarin 6zellikle yeni
medya ortamlarinda yayinlamak igin urettigi tasarimlar bu diizenin
kurallar dogrultusunda sekillendirmesi konusunda bir yaklasim ser-
gilenmesi gerekmektedir. Sinirlandirilan ve farkl ebat igerisinde yeni-
den uyarlanan post (génderi) tasarimlari giiciinii ve etkisini kaybede-
bilmektedir. Bu problemin 6niline gegebilmek icin tasarim yapilirken
distindlen tiim tasarim ilkelerinin yaninda yeni medya mecralarinin
da bireysel 6zellikleri g6z 6niinde bulundurarak tasarlanmasi gorsel
sikintilarin azalmasini saglayacaktir. Bu gibi sikintilarin azaltilabilme-
si icin de tasarimlarda “glvenli alan” denilen bolgenin artiriimasi ile
gegici bir ¢oziim uretilebilecedi disinlebilir. Web siteleri igin; web
1.0 mantigi ile diizenlenmis bir tasarimin mobil uygulamasinda prob-
lemler gorilmektedir. Buradaki tasarim ve fikrin mobil ekranlardaki
uyumsuzlugu basarisizlikla sonuglanmaktadir. Web ortamindaki bu
problemin ¢6zimi yine uyumlu (Responsive) Web 2.0 manti§i dog-
rultusunda olusturulan yazihmlarla ¢éziilmektedir. Buradaki ¢6zim
“tasarim” yerine “yazilim” ile neticelendirilmistir. Yasanan dikey, ya-
tay ve kare ebatlarinda uyarlama problemlerinde ise tasarlanan ana
fikrin uyarlanabilme kabiliyeti tasimasi, yeni medya ortamlarinda
¢ozumlenebilir bir gorsel niteligin olusmasina yardimci olabilecektir.
Yeni medya uygulamalarinin 6zellikle de sosyal medya mecralarinda
bulunan ebat 6zelliklerinin yakin gelecekte ortak uyumlu ebatlarda
sabitlenmesi, yapilan tasarimlarin gelecegi ve uretkenligi agisindan
onemli bir tavir olarak seslendirilmelidir.
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