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BÖLÜM 1

1

Görsel Dikkatin ve Tipografik İletişimin  
Dönüşümü: Ekran Üzerinde Okuma

Dilek AYDEMİR 1

GIRIŞ

Dijital teknolojilerin son yıllarda yaşanan hızlı gelişimi, bilgiye erişim biçim-
lerinde köklü bir dönüşüme neden olmuştur. İnternetin ve mobil cihaz-

ların yaygınlaşması, okuma alışkanlıklarını yalnızca bilgi edinme süreçlerinde 
değil, aynı zamanda bir deneyim olarak da yeniden şekillendirmiştir. Geleneksel 
kâğıt tabanlı içeriklerin yerini giderek dijital ekranlar üzerinden tüketilen içe-
rikler almış ve bu durum, bireylerin okuma pratiklerini, dikkat süreçlerini ve öğ-
renme metodolojilerini derinden etkilemiştir. Özellikle dijital ortamlarda okuma 
davranışlarının incelendiği araştırmalar, kullanıcıların metinleri derinlemesine 
okumaktan ziyade, hızlıca tarayarak bilgi edinme eğiliminde olduğunu göster-
mektedir. Nielsen Norman Group tarafından yapılan bir çalışmada, dijital ortam-
larda kullanıcıların metinleri "F" şeklinde bir tarama modeliyle okuduğu ve bu 
durumun derin okuma alışkanlıklarının azalmasına neden olduğu belirtilmiştir 
(Pernice vd.; 2018). Bu bulgular, dijital okuma süreçlerinde dikkat dağınıklığının 
ve yüzeysel bilgi edinme eğilimlerinin arttığını ortaya koymaktadır.

Dijital çağın getirdiği bu dönüşüm, tipografik iletişim alanında da önemli de-
ğişimlere yol açmıştır. Tipografi, yalnızca harflerin estetik bir düzenlemesi olarak 
değil, aynı zamanda içeriğin anlamını, duygusal etkisini ve kullanıcı deneyimini 
şekillendiren temel bir iletişim aracı olarak kabul edilmektedir. Ekran üzerin-
de gerçekleştirilen okuma deneyimlerinde, tipografik tasarımların kullanıcıların 

1 Doç. Dr., Tokat Gaziosmanpaşa Üniversitesi, Güzel Sanatlar Fakültesi, Grafik Tasarımı Bölümü, 
dilek.aydemir@gop.edu.tr, ORCID iD: 0000-0003-4194-6030
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yayıncılıkta metinler daha sade, daha kısa ve daha hızlı tüketilebilir hale gel-
miş; derinlemesine okuma alışkanlıklarının yerine hızlı göz gezdirmeye dayalı bir 
bilgi tüketimi egemen olmuştur. Bu durum, yazının doğası, anlatı biçimleri ve 
hatta düşünce üretim süreçleri üzerinde de etkili olmaktadır. Metin artık yal-
nızca okunacak değil, aynı zamanda tıklanacak, kaydırılacak ve paylaşılacak bir 
içerik formatına dönüşmektedir. Bu bağlamda, dijital çağın tipografik iletişim 
anlayışı, hız, dikkat ve estetik dengesi arasında giderek daha hassas bir mimari 
gerektirmektedir.

Geleceğe dair öngörüler, bu dönüşüm sürecinin çok katmanlı bir yapı ka-
zanarak devam edeceğini göstermektedir. Özellikle yapay zekâ destekli okuma 
platformlarının daha yaygın ve erişilebilir hale gelmesiyle birlikte, okuma dene-
yimleri hem daha bireysel hem de daha bağlama duyarlı biçimlerde gelişecektir. 
Tipografi, gelecekte yalnızca görsel bir araç değil, aynı zamanda kullanıcı davra-
nışlarına tepki verebilen, anlık olarak kendini yeniden düzenleyebilen bir siste-
matiğe sahip olacaktır. Bu durum, tasarımcılar, eğitimciler ve politika yapıcılar 
açısından yeni sorumluluk alanları doğuracaktır.

Sonuç olarak, dijitalleşmenin okuma ve tipografik iletişim üzerindeki etkileri, 
yalnızca teknolojik bir dönüşümle sınırlı değildir. Bu süreç, aynı zamanda bilişsel 
alışkanlıkların, kültürel kodların ve pedagojik yaklaşımların yeniden tanımlan-
dığı çok boyutlu bir değişimi temsil etmektedir. Bu nedenle, bireyin metinle kur-
duğu ilişkiyi yalnızca hız ve erişim bağlamında değil; derinlik, dikkat, duygusal 
bağ ve düşünsel üretkenlik düzeyinde de değerlendiren bütüncül stratejiler geliş-
tirilmelidir. Eğitim kurumlarının, yayıncılık sektörünün ve dijital içerik tasarım-
cılarının bu dönüşüme bütünsel bir anlayışla yaklaşması, sürdürülebilir, etik ve 
nitelikli bir okuma kültürü inşasında belirleyici olacaktır.
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2
Grafik Tasarımda Dijitalleşen 
Marka Kimliği ve Logo Evrimi

Figen YAVUZ 1 

İlhami DİKSOY 2

GIRIŞ

Küresel bağlamda var olan dijital dönüşüm, markaların kimlik oluşturma 
ve kendilerini ifade etme biçimlerinde köklü değişimlere yol açmaktadır. 

Geleneksel olarak basılı materyaller, tabela tasarımları ve fiziksel ürün amba-
lajları üzerinden şekillenen marka kimliği, günümüzde dijital platformlara taşı-
narak çok boyutlu ve etkileşimli bir yapıya bürünmeye başlamıştır. Markaların 
görsel kimlik öğeleri, sosyal medya hesaplarından mobil uygulamalara, akıllı saat 
arayüzlerinden, artırılmış gerçeklik deneyimlerine kadar geniş bir yelpazede al-
gılanmakta ve değerlendirilmektedir. Bu değişim, özellikle logoların evriminde 
belirgin biçimde kendini göstermektedir. 19. yüzyıl ortalarında ortaya çıkan mi-
nimalizm akımında, öze ulaşmayı engelleyen bütünsel karmaşadan arınma tercih 
edilmiş ve bu nedenle sanat ve tasarım alanlarında indirgemeci bir tutum izlen-
miştir. Bu indirgemeci tutumun ilk örnekleri resim sanatında ortaya çıkmış ve 
daha sonra grafik tasarım alanında da etkilerini göstermiştir (Mercin & Diksoy, 
2023:65). Markalar, dijital ekranlarda daha işlevsel ve kullanıcı dostu olabilmek 
adına karmaşık tasarımlarını sadeleştirme yoluna gitmekte; bu sadeleşme süreci, 
estetik kaygıların ötesinde stratejik bir dönüşüm olarak değerlendirilmektedir. 
Bu dönüşüm; marka mirasının korunması, kullanıcı deneyiminin gözetilmesi ve 

1 Öğr. Gör. Dr., Kütahya Dumlupınar Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi, Görsel iletişim Tasarımı 
Bölümü, figen.durmus@dpu.edu.tr, ORCID iD: 0000-0001-9664-5660

2 Öğr. Gör., Kütahya Dumlupınar Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi, Görsel iletişim Tasarımı 
Bölümü, ilhami.diksoy@dpu.edu.tr, ORCID iD:0000-0002-7011-6338
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dirilmektedir. Özellikle kişiselleştirilmiş arayüzlerin ve yapay zekâ temelli sistem-
lerin yaygınlaşması, logoların işlevsel esneklik ve tutarlılık düzeylerinin stratejik 
bir öneme sahip olmasına neden olmuştur.

SONUÇ VE ÖNERILER

Dijitalleşmenin etkisiyle logo tasarımı, markalar açısından yalnızca estetik değil, 
aynı zamanda stratejik bir iletişim aracı olarak yeniden konumlanmaktadır. Top-
lumsal dönüşümler, teknolojik ilerlemeler ve tüketici beklentileri doğrultusunda 
markaların logoları sadeleşmiş, çok yönlü, ölçeklenebilir ve dijital platformlara 
uyumlu bir yapıya bürünmüştür. Bu dönüşüm, logoların hem markanın kimliği-
ni yansıtmasını hem de farklı dijital ekran boyutlarında net ve tutarlı biçimde 
algılanabilir olmasını zorunlu kılmaktadır. Özellikle sosyal medya, mobil uygula-
malar ve giyilebilir teknolojilerde hızlı tanınırlık ve güçlü görsel etki sunan sade 
ve esnek tasarımlar ön plana çıkmaktadır. Karmaşık logoların küçük boyutlarda 
okunabilirliğini kaybettiği, buna karşın evrimleşen sade tasarımların her plat-
formda tutarlılık sağladığı araştırmalarla da desteklenmiştir (Müller et al., 2019). 
Bu bağlamda, başarılı bir logo tasarımı; dijital çağın gerekliliklerine uygun olarak 
marka ruhunu yansıtan çok yönlü bir yapı sergilemelidir. Grafik tasarımcılar ile 
marka yöneticilerinin iş birliği içinde çalışarak, farklı platformlara uyarlanabilir, 
sade ve işlevsel logo sistemleri geliştirmesi; markaların dijital kimliklerinin güç-
lendirilmesi açısından önemli bir gerekliliktir.
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3
Öğretim Materyalleri ve Çoklu Öğrenme 

Ortamlarında Tipografik Yapı

Hakan MAZLUM 1

GIRIŞ

Günümüzde, bilim ve teknoloji alanındaki hızlı ilerlemelerle birlikte öğ-
renme- öğretme ve bilgiye ulaşmada köklü bir değişim ve gelişim süreci 

yaşanmaktadır. Bu durum, bireylerin eğitim- öğretim sürecinde edinmeleri ge-
reken bilgi ve becerilere sahip bireyler olarak yetişmelerini gerekli kılarken bil-
giye ulaşmasındaki metot ve yöntemlerinde önemini artırmaktadır. Bu açıdan 
bakıldığında öğretim materyalleri ve çoklu öğrenme ortamları bireylerin bilgiye 
ulaşması öğrenme- öğretme evrelerini destekleyen bir yapıda olması bakımından 
oldukça önemli bir konumdadır.

Öğretim materyalleri; öğrenme sürecini zenginleştirerek soyut konuların so-
mutlaştırılmasına katkıda bulunur, karmaşık konuların basitleştirilerek aktarıl-
masını sağlar, öğrencilerin kişisel ihtiyaçlarına yanıt verir, ilgi çekmeye ve motive 
etmeye destek olur, geçmişte öğrenilen bilgilerin hatırlanmasını kolaylaştırır, za-
man tasarrufu sağlar, öğretilen konunun gerçek dünyasına erişimin mümkün ol-
madığı veya riskli olduğu durumlarda güvenli gözlem yapma imkanı sunar, farklı 
ortamlarda aynı içeriğin tutarlı bir şekilde iletilmesine yardımcı olur ve doğru bir 
şekilde saklandıklarında defalarca kullanılabilirler (Avcı, 2013).

Eğitim- öğretim süreci etkinliği artırmak amacıyla öğretim materyallerini 
daha fazla ve daha etkin bir biçimde kullanması (Fidan, 2008) bu materyallerin 
öğrenme- öğretme evrelerindeki temel unsurlardan biri haline gelmesini sağla-
1 Dr. Öğr. Üyesi, Tokat Gaziosmanpaşa Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi Grafik Tasarımı 

Bölümü, hakan.mazlum@gop.edu.tr, ORCID iD: 0000-0001-8374-2509

mailto:hakan.mazlum@gop.edu.tr


59GRAFİK VE TASARIMDA GÜNCEL KONULAR

çok işlevi olan öğretim materyalleri ve çoklu öğrenme ortamlarında bilginin ko-
lay anlaşılması ve kalıcı öğrenmenin sağlanması doğru tasarlanmalarına ve etkin 
bir şekilde kullanılmalarına bağlıdır. Bu bağlamda, öğretim materyallerinin ye-
nilikçi, özgün ve işlevsel olmasının yanı sıra içerdiği tüm görsel ögelerin de öğ-
retilmek istenen konuyla uyum içinde olmasını gerekmektedir. Bilgiyi mantıksal 
bir düzenle sunmak ve etkili bir tasarım planı uygulamak ve doğru yapılandırılan 
tipografik düzenlemeler ile okuyucunun metni daha hızlı anlamasına ve daha 
verimli bir şekilde bilgiyi işlemesine yardımcı olabilir. Bu nedenle sözcük grupları 
arasındaki boşluklar, metnin görsel olarak daha çekici ve düzenli görünmesini 
sağlayarak okuyucunun dikkatini daha iyi çekebilir ve odaklanmasını kolaylaştı-
rabilir. Metnin okunma biçimi ise bilgi akışı ve görsel unsurların birbirleri ve okur 
ile nasıl etkileşim kuracağı gibi detaylar, doğru planlanan sayfa düzeni ile belir-
lenip tipografik formların okunur ve okutur şekilde planlanmasını ve okuyucu-
nun daha kolay kavramasını mümkün kılabilir. Bunun yanı sıra bireyin öğrenme 
yeteneklerine uygun olarak geliştirilecek öğretim materyalleri ve çoklu öğrenme 
ortamlarında etkili ve kalıcı bilgi aktarımı için tipografik yapının hedef kitleye 
göre şekillendirilmesini gerektirir. Bu bağlamda tipografik yapının; sayfa düzeni 
(layout), metin ve boşlukların düzenlenmesi, okunurluk ve okuturluk unsurla-
rı ve hedef kitlenin doğru bir şekilde belirlenerek planlanması ve uygulanması 
eğitim materyallerinin kalitesini ve öğrenme süreçlerinin etkinliğini artırarak, 
eğitim-öğretim süreçlerinde başarılı sonuçlar elde edilmesine katkı sağlayacaktır.

Gelecekte yapılacak araştırmalar, tipografinin veya diğer görsel ve işitsel öge-
lerin çeşitli öğrenme ortamlarındaki etkilerini daha geniş bir perspektiften ince-
leyerek, farklı öğretim materyalleri ve dijital platformlar üzerinde tipografinin 
rolü derinlemesine incelenebilir. Bu tür araştırmalar, eğitim materyallerinin ge-
liştirilmesine yönelik daha yenilikçi ve etkili materyallerin oluşturulmasına katkı 
sağlayabilir.
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4
İnce Zekâdan Yapay Zekâya Doğru 
Grafik Tasarımda Yaratıcılık Süreci

Hülya DEMİR 1

GIRIŞ

Yaratıcılığın ne olduğu, nasıl işlediği ve kim tarafından gerçekleştirildiği so-
ruları, insanlığın düşünsel tarihinde daima tartışmalı olmuş; sanat, bilim 

ve tasarım gibi yaratım odaklı alanlarda bu sorular farklı biçimlerde yeniden üre-
tilmiştir. Yaratıcılığın kökeni, işleyişi ve öznesi üzerine sorular, estetik düşüncenin 
yanı sıra çağdaş yaratıcı endüstrilerin de merkezinde yer almaktadır. Yaratıcılık 
uzun süre boyunca yalnızca insana özgü bir meziyet olarak yüceltilmiş; bireysel 
dehanın, estetik sezginin ve özgünlüğün kutsandığı bu anlayış, teknolojik müda-
haleleri çoğu zaman araçsallıkla sınırlamıştır. Oysa yaratıcı zekânın sürekli biçim 
değiştirdiği görsel üretim sahnesine, günümüzde yapay zekâ da yeni bir oyuncu 
olarak adım atmıştır. Yaratıcı süreçlerin artık insan sezgisine ek olarak algorit-
malara da dayandığı bu hibrit yapı, pek çok yeni soruyu gündeme getirmektedir: 
Tasarımda yaratıcılık, salt bir bireysel yeti midir; yoksa kültürel bağlamlar, tekno-
lojik araçlar ve bilişsel yaklaşımlarla şekillenen dinamik bir üretim süreci midir? 
Yapay zekânın yaratıcılığa olan tesiri, yaratıcı öznenin teknik becerilerine ek ola-
rak sezgisel, kültürel ve duyusal boyutlarıyla da tanımlanmasını gerektirmektedir. 
Mevcut literatür, bu çok katmanlı yapıyı açıklamakta yetersiz kaldığı için, grafik 
tasarım özelinde daha kapsayıcı bir bilişsel modele ihtiyaç duyulmaktadır. Bu ça-
lışma, grafik tasarımda yaratıcı üretim biçimlerinin ince zekâya dayalı sezgisel ve 
kültürel modelden, yapay zekâ destekli hesaplamalı sistemlere doğru dönüşümü-
nü; felsefi, kuramsal ve eleştirel bir perspektif içerisinde tartışmayı amaçlamak-
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bir bilinç biçimi olarak kendini gösterir. Bu bağlamda tasarımcı, yapay zekây-
la kurduğu diyaloğun her aşamasında estetik sezgisini, kültürel duyarlığını ve 
tarihsel görsel belleğini devreye sokarak, yaratıcı süreci yönlendiren asli aktör 
konumunu korur.

Grafik tasarım, bu bağlamda teknik beceriyle sınırlı olmayan; etik, estetik 
ve epistemolojik duyarlılıklarla örülü yaratıcı bir düşünce ve eylem alanı olarak 
yeniden konumlanmaktadır. Tasarım süreci, insan ile algoritma arasındaki etki-
leşimde yeniden tanımlanmakta; yaratıcı kararlar, sezgisel bilgi ile istatistiksel 
önerilerin iç içe geçtiği hibrit bir bağlamda şekillenmektedir. Bu durum, grafik 
tasarımın toplumsal temsilleri, kültürel belleği ve estetik dilini dönüştürmekte; 
disiplini, görsel kültürün eleştirel üreticisi olarak daha karmaşık bir sorumluluk 
alanına taşımaktadır. Mevcut konumlanma grafik tasarım eğitiminin de yeniden 
yapılandırılmasını gerekli kılmaktadır. Yapay zekâ ile çalışan tasarım sistemleri-
nin pedagojik boyutta işlevselliğin yanı sıra; eleştirel estetik, etik muhakeme ve 
kültürel temsil sorumluluğu çerçevesinde değerlendirilmesi gerekmektedir. İnce 
zekâ, bu dönüşüm sürecinin düşünsel merkezini oluşturmaktadır. Grafik tasarı-
mın güncel yaratıcı koşullarını anlamak, teknolojik gelişmelerle birlikte, yaratıcı 
öznenin dönüşen doğasını, sezgisel karar süreçlerini ve kültürel kodlarla kurulan 
etkileşimlerini kavramayı gerekli kılmaktadır.

İnce zekâ, kültürel bellek ile estetik deneyimin kesişiminde konumlanan; 
çağdaş yaratıcı süreçte hem taşıyıcı hem de yorumlayıcı olarak işlev gören özgün 
bir sezgisel bilinç biçimidir. Yapay zekânın yükselişi, yaratıcı öznenin silinmesine 
dikkat çekmek yerine; biçim değiştiren bir direnç ve adaptasyon alanı olarak 
yeniden tanımlanmasına zemin hazırlamaktadır. Bu bağlamda yapay zekâ tekno-
lojilerinin tasarım süreçlerine dâhil olması, grafik tasarımda yaratım eyleminin 
estetik sezgi, etik sorumluluk ve kültürel duyarlılık taşıyan çağdaş bir düşünce 
alanı olarak önemini koruduğunu göstermektedir.
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5

Görsel Tasarım İlkelerine Göre Logoların İncelenmesi

Kemal KÖKSAL 1

GIRIŞ

Görsel iletişim, çağımızın dijitalleşen dünyasında bireylerin bilgiye erişim 
biçimlerini, algılarını ve karar verme süreçlerini belirleyen en etkili araç-

lardan biri olarak öne çıkmaktadır. Teknolojik gelişmelerin etkisiyle görseller, 
sözel anlatımın önüne geçmekte; bilgi, duygu ve düşünceler kısa sürede ve etkili 
biçimde görsel unsurlar aracılığıyla aktarılmaktadır (Lester, 2013). Bu bağlamda, 
görsel iletişim yalnızca gündelik yaşamı değil, aynı zamanda kurumsal dünyayı da 
derinden şekillendirmektedir.

Kurumsal iletişimde görselliğin en belirgin örneklerinden biri olan logolar, bir 
markanın ya da kurumun kimliğini yansıtan, onunla özdeşleşen temel tasarım 
ögelerindendir. Logo, hedef kitleyle kurulan ilk temas noktası olmasının yanı 
sıra; markanın değerlerini, vizyonunu ve kişiliğini yansıtan stratejik bir iletişim 
aracıdır. Bu çalışmada logoların görsel tasarım ilkelerine göre incelenmesi ve bu 
ilkelerin marka kimliği oluşturmadaki rolü ele alınacaktır.

LOGO

Logo, bir kurumun kimliğini görsel olarak temsil eden temel grafik ögelerden 
biridir. Bir logonun tasarımı, marka bilinirliğini artırmak, hedef kitleyle duygusal 
bir bağ kurmak ve kurumsal imajı güçlendirmek amacıyla dikkatle planlanmalı-

1 Dr. Öğr. Üyesi, Kahramanmaraş İstiklal Üniversitesi, İletişim Fakültesi, Görsel İletişim Tasarım 
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etkiler. Bu sayede başarılı bir tasarım ortaya çıkar ve kurum, hedeflediği etkiye 
ulaşabilir. Nitekim ünlü firma logoları incelendiğinde, tasarımlarının genellikle 
son derece yalın ve sade olduğu görülmektedir. Başarılı bir logo tasarımı için 
markanın hedef kitlesi ve sektördeki rakip analizleri iyi yapılmalı, özgün ve yara-
tıcı çözümler üretilmelidir. Görsel iletişim ilkelerine uygun bir logo, marka-müş-
teri ilişkisinde güven ve süreklilik oluşturmaktadır.
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6
Görsel İfade Aracı Olarak Kaligrafi: Grafik 
Tasarımdaki Rolü ve Tekniksel Yaklaşımlar

Mehtap UYGUNGÖZ 1

GIRIŞ

Yazı hem bir iletişim aracı hem de bir sanat formu olarak tarihin her dö-
neminde önem taşımıştır. Yazıyı meydana getiren harf formları, estetikle 

şekillenerek duygu ve anlamın görsel ifadesine dönüşmüş ve bu süreç kaligrafiye 
ulaşmıştır. Kaligrafi yalnızca güzel yazı yazma sanatı değil, aynı zamanda güçlü 
bir görsel iletişim aracıdır. Görsel dilin sistemli ve işlevsel kullanımını temel alan 
grafik tasarımda kaligrafi, yalnızca süsleme değil, tasarımın anlam katmanlarını 
derinleştiren etkili bir anlatım biçimidir. Yazı yazmak kültürel bir davranıştır ve 
öğrenilerek şekillenir. Plastik sanatlarda yazı, anlamsal içeriğinin ötesinde kendi 
kaligrafik yapısıyla görünürlük kazanır. Bu sanat anlayışını benimseyen sanatçı 
ise estetik değerleri, bilgi birikimi, gelenekleri ve hayal gücüyle üretimini şekil-
lendiren, doğadaki tüm nesnelerden ilham alan kişidir. Kaligraf, soyut ve somut 
tüm malzemeleri kullanarak, sözlü dilin görsel sembolleri olan harfleri çalışmala-
rında değerlendirir. Bu sayede yazı hem özgün kurallarıyla iletişimi sağlar hem de 
dekoratif özellikleriyle göze ve duygulara hitap ederek sanata estetik katkı sunar. 
Kaligrafi; bir afişte duygusal bağ kurabilir, bir marka logosuna zamansız zarafet 
katabilir ya da bir kitap kapağında anlatıyı ilk bakışta hissettirecek atmosferi 
yaratabilir. Bu yönüyle dijital olarak düzenlenmiş tipografik sistemlerden ayrılır; 
her harfi bir ‘iz’ olarak ele alır. El yazısının doğrudan anlatım dili tasarıma sıcaklık 
ve samimiyet kazandırır; bu da kimi projelerde güçlü bir etki yaratır. Kaligrafi, 
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becerisi kazandırmakla sınırlı kalmamalı, görsel okuma, biçimsel analiz, kültürel 
yorum ve teknolojik donanım gibi çok boyutlu becerilerle desteklenmelidir. Ka-
ligrafiye dair bilinçli bir yaklaşım, tasarımcıların ifade olanaklarını zenginleştire-
rek onları özgün, nitelikli ve anlam yüklü işler üretmeye yönlendirebilir.
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7
Dijital Çağda Grafik Tasarım Teorisi: 
Yeni Paradigmalar ve Tartışmalar

Nihat DURSUN 1

GIRIŞ

Grafik tasarım, iletişim teknolojilerindeki gelişmelerle birlikte yeni üretim 
biçimleriyle çeşitlenmiştir. Geleneksel baskı ve çizim tekniklerinden diji-

tal üretim biçimlerine geçiş, tasarım süreçlerini hızlandırmanın yanı sıra yaratıcı-
lık sınırlarını da genişletmektedir. Dijital çağın grafik tasarımcılara sunduğu yeni 
iletişim ağları, sosyal medya, web tasarımı ve mobil uygulamalar, grafik tasarımın 
etki alanını küresel ölçeğe taşımış ve tasarımcıların hedef kitleyle doğrudan et-
kileşim kurmasını sağlamıştır. Ancak bu gelişmelerin yol açtığı hızlı değişim, bazı 
tartışmaları da beraberinde getirmiştir. Dijitalleşmenin tasarımın özgünlüğünü 
tehdit edip etmediği, yapay zekanın tasarımcıların yerini alıp almayacağı gibi 
konular, güncel tartışmaların merkezinde yer almakta ve etik sorunlara yönelik 
çözümlerin geliştirilmesi ihtiyacını ortaya koymaktadır. Dijital araçların sağladığı 
olanaklar, tasarım eğitimini de dönüştürmektedir. Güzel Sanatlar eğitiminin gele-
neksel paradigmalarının yanı sıra çevrimiçi kurslar ve yazılım eğitimleri, yeni ne-
sil grafik tasarımcıların yetişmesinde önemli bir rol oynamaktadır. Bu makalede, 
grafik tasarım teorisindeki yeni paradigmalar, dijital üretim biçimleri ve bu alan-
daki güncel tartışmalar, yaklaşımlar ve beklentiler ekseninde ele alınmaktadır.
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8
Grafik Tasarımda Derinlik Algısı: 2B, 2.5B ve 3B 

Tasarımlarda Farklılıklar

Nurettin Selçuk BAĞCI 1

GIRIŞ

Görsel uyarıcıların insanlığın varoluşundan bu yana çevreyi algılama biçi-
mimizde önemli bir etkisi olduğu kabul edilebilir. İki boyutlu görsel algı-

lamada bireyler, algılanan kavrama yönelik öncelikli olarak yüzeysel bir edinim 
süreci yaşar. Bu süreçte bireyler görüntüleri genişlik ve yükseklik olarak algılarlar. 
Bu aşama sonrası birey, görsel algı alanına giren kavrama ilişkin daha derinle-
mesine bir örüntü oluşturmaya başlar (Yağmur, 2014). Görsel algının iletişim 
sürecinde etkisi olduğu düşünüldüğünde en temel iletişim kurma biçimlerinden 
birisinin de görsel iletişim olduğunu söylemek mümkündür. Arıkan’a (2008) göre 
görsel uyarıcılar, grafik tasarımın en etkili uyaranlarından birisidir. Bu aynı za-
manda iletişim kurma sürecindeki başarının, insanlar tarafından kolay ve etkili 
şekilde algılanması ile de açıklanabilir. Grafik tasarım yüzeyini bütünüyle kavra-
yabilmek için, insanın görmeye dayalı doğasının ve boşluk kavramının bilinmesi 
gerekir. Bütün grafik tasarımlar genellikle dört köşe ile sınırlandırılmış iki boyut-
lu yüzeyler üzerinde oluşur (Becer, 1997: 29). Günümüzde yaşanan teknolojik 
ilerlemelere bağlı olarak gelişen yazılımlar ve bilgisayar programları, insanların 
görsel algı düzeyini ve tasarım şeklini etkilemiştir. Grafik tasarım, her ne kadar 
iki boyutlu düzlemde başlayan bir görsel iletişim yöntemi olsa da görsel uyaran-
ların kullanım şeklindeki değişiklik insanların derinlik algısını ve dünyayı üç bo-
yutlu görme farkındalığını artırmıştır.

1 Öğr. Gör., Tokat Gaziosmanpaşa Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi, Grafik Tasarımı Bölümü, 
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Toplumsal Görsel Bellek Olarak Savaş Afişleri

Yaşar USLU 1

GIRIŞ

Görsel kaynaklar geçmiş ve gelecek hakkında bilgi veren arşiv belgelerdir. 
Günümüze ve geleceğe ışık tutan unutulmaz belleklerdir. Yaşamın olum-

lu-olumsuz her boyutuna katkı sağlamışlardır. Savaşlar, toplumların olumsuz 
yanlarını yansıtan belleklerdir.

Savaş dönemi nesnesi olan bu afişler, çok boyutlu bir iletişim aracı olarak, 
sanatı, tasarımı, tarihi ve kültürü iç içe aktaran bir iletişim alanı sunmaktadır. Bu 
afişler, görsel ve metinsel olarak birleştirerek sadece askeri ya da politik mesajları 
iletmekle kalır, aynı zamanda toplumların kültürel, sosyal ve ideolojik yapıla-
rı hakkında da önemli ipuçları sağlamaktadır. Tarihi bir perspektiften yapılmış 
bu savaş afişleri, belirli bir dönemin ruhu, toplumsal dinamiklerini ve savaşın 
halk üzerindeki etkilerini yansıtıyor. Savaşın getirdiği acı, korku ve umut gibi 
duygular, simgelerde kullanılan simgeler ve renkler aracılığıyla güçlü bir şekil-
de dile getirilir. Kültürlerarası iletişim ise, savaş ilanlarının farklı coğrafyalarda 
benzer temalar üzerinden evrensel mesajlar yayınlanmasıyla ortaya çıkıyor. Her 
ne kadar afişler, dönemin politik bağlamına ve hedef kitlesine göre şekillense de, 
görsel ve metinsel ögelerin ortak bir dil oluşturması, kültürlerarası bir iletişim 
kurma potansiyeline sahiptir.

1 Prof. Dr., Anadolu Üniversitesi, Güzel Sanatlar Fakültesi, Grafik Sanatlar Bölümü, 
yasar_uslu@anadolu.edu.tr, ORCID iD: 0000-0002-0787-7150
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çimi o dönemin kendi fizikselliğinden uzaklaştırarak, günümüz gerçekliğini ma-
nipülatif etkilerle benzerliği konusunda başarılı olmaktadır. Bu bağlamda grafik 
sanatçı/tasarımcı zihninden verilen bu görsel hafıza biçemi, izleyicinin zihninde 
bütüncül bir algılamayla deneyimlemesine de olanak sunmaktadır. Öte yandan 
afişlerin gerek geleneksel teknikle üretildiği dönemle gerek günümüz dijital 
teknolojinin imkânlarıyla üretilen afişlerin anlatı tekniklerini kullanılmaktadır. 
Sonucunda ise görsel hafızayı oluşturmada katkısının ne kadar değerli ve fazla 
olduğu söylenilebilir.
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