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Ozet

Gorsel iletisim tasarimina girig dersi, tasarimin elemanlart, ilke ve kurallarina dayanir. Bu nedenle derste
oncelikle 6grencilere bir tasarim fikrini olustururken evrensel ve kiiltiirel imge/simgeleri okuma ayrica
yaraticiliklarint  kullanarak tasarima yansitma bilincini kazandirmak gerekir. Yaratici diisiincenin
gelistirilmesinde ise rebus kullanim etkili bir rol iistlenir. Rebus, mevcut imge/simgelerin anlamlarindan
bagimsiz olarak sesleri ya da soyut kelimeler icin tasarimda bulmaca 6zelligi tasiyan, eglendirici isleve
sahip bir anlatim dilidir. Arastirmanin amaci, gorsel iletisim tasarimi 6grencilerine yaraticiliklarina katki
saglamada rebus fiiretim bigimlerini kullanarak imge/simge olusturma siirecini hizlandirmak ve
bilgi/becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktir. Arastirmada nitel arastirma yontemi olarak eylem
arastirmast modeli kullanilmistir. Arastirma icin, Istanbul Gedik Universitesi Etik Kurulundan 09.05.2022
tarih/ E-56365223-050.01.04-2022.137548.82-347 sayisiyla gerekli izin almarak bulgular betimsel
¢oziimleme yaklasimiyla tespit edilmistir. Arastirmada, gorsel iletisim tasarimina giris dersini alan
ogrenciler rebus kullanimi ile yaratici fikirlerle diisiincelerini tasarimlarina aktardiklart sonucuna
varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Gorsel iletisim tasarimi, Rebus Kullanimi, Imge/simge, anlamlandirma, Gorsel cinas.

Abstract

The introductory course in visual communication design is based on the elements, principles and rules of
design. For this reason, in the course, first of all, it is necessary to give students the awareness of reading
universal and cultural images/symbols while creating a design idea, and also to reflect on the design by
using their creativity. The use of rebus plays an effective role in the development of creative thinking.
Rebus is a language of expression with an entertaining function that has a puzzle feature in design for
sounds or abstract words, regardless of the meanings of existing images/symbols. The aim of the research
is to speed up the image/symbol creation process by using rebus production forms to contribute to the
creativity of visual communication design students and to contribute to the development of their
knowledge/skills. The action research model was used as a qualitative research method in the study. For
the research, the necessary permission was obtained from the Ethics Committee of Istanbul Gedik
University with the number of 09.05.2022 / E-56365223-050.01.04-2022.137548.82-347, and the
findings were determined by descriptive analysis approach. In the research, it was concluded that the
students who took the visual communication design introductory course transferred their thoughts to their
designs with creative ideas by using rebus.

Keywords: Visual communication design, Rebus usage, Image/symbol, meaning, Visual pun.
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1. Giris

Cagimizda insanlar bigimlerle, imge ve simgelerle ¢evrelenmis bir diinya iginde
yasamaktadir. Clinkii iletisim kurmak i¢in gorsel diinyanin algilanigina yonelik bilingli
aktarimlarin yapilabilmesi, gorsel bir dilin varligi ile miimkiindiir. Insanoglu bir
diisiinceyi, bir fikri, bir baskasina aktarirken imge/simgeleri kullanmaktadir. Imge ve
simgelerin dogru bicimde anlamlandirilmasi ve olusturulmasi da bir bakima egitimle,
kiiltiirel birikim ve deneyimle olmaktadir. Bu nedenle imge ve simgelerden kagisimiz
olmadigindan, onlar1 anlamak ve dogru yerde kullanmayi 6grenmek durumundayiz.
Imge/simgelerin rebus kullanimi ile ifade bigimi anlamlandirmay1 hizlandirir (Resnick,
2003). Rebus kullanimi imge/simgeler araciligiyla yapilan anlam aktarmalarinda bir
mesaj1 farkli bigcimlerde vermenin yontemlerini sunar.

Rebus kullanimi, ironi, metafor, cinas, benzetme, abartma gibi baz1 ifadelerin anlatimini
giiclendirmek ve izleyiciyi etkileyerek, ikna etmek amaciyla gorsel iletisimde siklikla
karsimiza ¢ikmaktadir. Rebus’un tarihi olarak ge¢misi, Antik Yunanistan’a dayanir.
M.O 5. yiizyilda ilk kez Sokrates ve ¢evresindekiler tarafindan ‘retorik’ yani konusma
sanat1 olarak Platon’un ‘Gorgias’ eserinde goriilmiistiir (Gokhan, 2011). Cin ve Misir
gibi birgok eski medeniyet ise yazi sistemlerini retorik figiirler kullanarak
gelistirmislerdir (Ramsey, 1987).

16. ylizyildan itibaren retorik figiirlerden biri olan rebus, bir¢ok alanda kullanilan
imge/simgelerin ilhami olarak goriilmiistiir (Roger, 2004). Rebus, sozciikleri veya
sozciiklerin  boliimlerini  resimler kullanarak anlamli bir kelime olusturan gorsel
bulmacalardir. Ayrica bir argiiman olusturmak i¢in imge/simgeleri kullanan bir iletisim
bicimidir (Heller ve Vienne, 2012). Ehses (1984) gore, retorik figiirlerin gorsel bir dille
uygulanis bicimi olan rebus, farkli mesajlar olusturma asamasinda yeni yollar sunar.
Tasarimci igin gorsel mesajin iretimi siirecinde bir bulmaca niteliginde imge/simgeleri
kullanarak, izleyicinin mesaji ¢6zmesi i¢in aktif rol iistlenmesini saglar. Boylelikle
rebus tasarimlarda kullanilan imge/simgeler birincil anlamlarindan farkli mecazi
anlamlar tasiyarak sanatsal bir etki olusturur (Abed, 1993). Rebus kullanim bir anlamda
anlatimda etki yaratir. Imge/simgelerle aratilan bu mecazi anlatim, ikna ediciligin en
yogun olarak kullanilmasi gereken gorsel iletisim alanlarindan biri olan reklam
tasariminda, gorsel kimlik ve logo tasarimlarinda izleyicinin dikkatini ¢ekmede
kullanilir (Y1lmaz ve Ersan 2017). Olasiliklarin farkina varabilme adina bir tiir kesif i¢cin
kullanilan rebus yontemi gorsel kavramlar: siradanligin 6tesine tasir. Bu anlamda gorsel
iletisim alaninda rebus yonteminin ilk kullanim alani olarak logo tasarimlari karsimiza
cikar. Ayrica ikna etmenin ve hedef kitleyi yonlendirebilmenin en etkili araglarindan
biri olan reklamlar da rebus kullanimi oldukg¢a yaygindir (Almeida, 2009).

Imge/simgelerle iletilmek istenen mesajlarin sunumu, etkin, yaratici bir bigimde ortaya
konmasi ile miimkiindiir. Bu nedenle tasarim egitimi alan bireylere yaratici diisiincenin
nasil verilmesi gerektigi sorunsali egitimciler i¢in iizerinde diisiiniilmesi gereken bir
konudur. imge/simgeler ile mesaj arasindaki bag: kurabilen dgrenciler gorsel ¢oziimler
olusturma agamasinda diistinmelerini tetikleyecek arastirma araglarina ihtiyag duyarlar.

Bu arastirmada, dersin temel konusu olan imge/simgeleri anlamlandiran 6grencilerin,
onlarin sahip oldugu anlamsal baglantilarin disinda tasarimda ¢ok boyutlu diisiinmeye
imkan saglayan rebus kullanimin1 6grenmeleri hedeflenmis ve arastirmanin problemini
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“Gorsel iletisim tasarimina giris dersini alan 6grencilerin rebus kullanarak yaraticiliklar
nasil gelistirilebilir?” diisiincesi olusturmustur.

Rebus ilkesi ve Rebus Tiirleri

Tasarimda gorsel mesajlarda metnin yerini tutarak merak uyandiran bir etki yaratmak
icin siklikla kullanilan yontemlerden biri olan rebus ilkesi imgelerle yaratilan anlatim
sekilleridir. 1965°te rebus ilkesini kapsayan ve ‘gorsel retorik’ olarak adlandiran ilk
aragtirmact Gui Bonsiepe’dir. Bonsiepe (1965) ve Durand (1970) gorsel retorik
sistemini, reklam alaninda kullanmis ve reklam imajma odaklanarak sozlii figiirlerin
gorsel analoglarini bulmaya ¢alismislardir. 1989’da Steven Heller ise gorsel bir fikrin
imge/simgelerle manipiile edilmesi seklinde rebus ilkesini tanimlamistir. Boylelikle
izleyiciye istenen mesaj1 vermek amaciyla imge veya imgelerin adlar1 ve diizenlemeleri
manipiile edilerck gorsel bir kelime oyunu/bilmece meydana getirilmis olunur
(Hempelmann ve Samson, 2007).

Gorsel fikirler birbirine benzer ya da farkli goriintiilerin baska bir imge ya da imgelerin
igine manipiilasyonu, yorumlanmasi ya da birlestirilmesi ile olusur ve dogrudan ya da
mecazi olarak bir anlam iletirler (Heller, 1989).

Glniimiizde de tasarimcilar gorsel bir kelime oyunu olan rebus’u bilingli ya da
icgiidiisel olarak izleyicileri ikna etmek ve istenilen davranisi olusturmak icin
kullanmaktadirlar. Bu nedenle birbirine benzer gorselleri bir imge ya da simgenin
ifadesi i¢cin manipiile ederek dogrudan ya da mecazi olarak tasarimda kullanirlar
(McAlhoneve Stuart, 1996). Ozellikle bazi ticari firmalarin rebus ilkesini logo
tasarimlarinda kullandiklar1 bilinmektedir. ilk rebus érnegi olarak Paul Rand’m IBM
sirketi’nin  THINK sloganmi desteklemek icin yapmis oldugu ‘eye-bee-M’ logo
calismas1 gosterilebilir (Sekil 1). Halen bir¢ok firmanin logo tasarimlarinin yani sira
birgok grafik {iirlinlinde rebus ilkesini kullandigi ayrica dijital alanda duygular1 ve
fiziksel nesneleri ifade eden emojiler’in birer rebus Ornegini olusturdugu
unutulmamalidir.

Sekil 1. Rand'm tinlii eye-bee-M logosu,1981 (10 Rebus Logos: R they bad 4 the ®?, 2021)

Gorsel retorik figiirlerinden biri olan rebus, imgeleri gesitli sekillerde birlestirerek,
izleyicileri ikna etmek ve akilda kaliciligi arttirmak igin {iretim bigimlerine gore
asagidaki gibi siiflandirilabilir (Calis, Zegerek, 2020).

Imge/Simge Kullanimi ile Olusturulan Rebus Tasarim

Bir bagska nesneye benzeyen “kavram” olarak tanimlanan imge Ornekseme yoluyla
gercek diinyadaki bir nesneyi temsil etmek i¢in kullanilan gostergelerdir (Giinay, 2012).
Simgeler ise ardinda bir 0ykii ya da bir olay1 barindiran, igerik ve anlam derinligi
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imgelere gore daha derin olan iletisim araglardir (Ugar, 2019). Gorsel iletisimde dnemli
bir yere sahip olan imge/simgeler rebus tasarimlarla genelde iliskilendirilir.

Calis, Zegerek (2020), Imge/simge kullanimi ile olusturulan rebus tasarimlarmin birgok
markanin amblem tasarimlarinda bir kelimenin dogrudan bigimsel karsiligi olarak
kullandigim ifade etmistir. Oregin Ko¢ markasmin kullanmis oldugu amblem, kog
kafas1 (Sekil 2a) ile stilize edilmistir. Sosyal bir ag sitesi olan twitter kelime anlami
olarak ‘civiltr’ demektir ve ambleme bakildiginda civildayan bir kus imgesi (Sekil 2b)
goriilmektedir.

(a) (b)
Sekil 2. a) Kog amblemi, 1984; b) Twitter amblemi, 2012

Dijital alanda sik¢a kullanimina bagvurdugumuz emojiler de imge/simgeler ile
olusturulan rebus kullanimlardir (Sekil 3). Ciinkii emojiler duygu, diisiince ve olaylar1
bire bir gorsel bir dille anlatan tasarimlardir.

W @ ® T e
W & 2 ~ 2 (¢
P A2 & ¥ ¢ &
R ¢ v @@
2 0 A ®
e J 7 R o
= DO P9 e

Sekil 3. i0S 15.4’te kullamlan emojiler (Karadede, 2021)
Imge/Simge ve Harf/Kelime Kullanimi ile Olusturulan Rebus Tasarim

Imge/simge ve harf/kelime kullanimu ile olusturulan rebus kullanimlarma gérsel iletisim
alaninda logolarda rastlayabiliriz. Ayrica ticari bazi firmalar, reklam kampanyalarinda
isimlerini etkili ve dinamik bir bicimde sunmak ve tercih edilirligini arttirmak icin
tanitim faaliyeti olan afiglerinde, reklam filmlerinde imge/simge ve harf/kelime
kullanim1 ile olusturulan rebus kullanimlarma yer vermektedir. imge/simge ve
hart/kelime kullanim ile olusturulan ve en bilinen rebus tasarim 6rnekleri arasinda 1977
yilinda Milton Glaser’in New York Eyaleti adina olusturulan “I ¥ NY” logosu
gosterilebilir. Milton Glaser, sert harfleri yumusak bir kalple yan yana getirerek mali bir
cokiisiin esiginde olan New York sehrinin sert ve kirillgan yapisini, kalp imgesi ile
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birlikte kullanarak sehre duyulan derin sevginin ifadesini bir gorsel bulmaca niteliginde
logosuna yansitmistir. Ayni sekilde 2001 yilinda Hornall Anderson bir bilmece
niteliginde, “g6z kiiresi”, “@” imgesi ve “L” harfi (“See-at-L” olarak telaffuz edilir)
iceren logosunu Seattle eyaleti i¢in tasarlamistir (Sekil 4a ve b).

G@L

(a)

Sekil 4. a) Seattle logosu, 2001; b) New York logosu, 1977 c) Coffee Porter /Goz Agic1”
slogani, 2010 (Paul, 2022)

East End Brewing Company firmast 2010 yilinda Wayno’ya yaptirdigi etiket
tasariminda “Coffee Porter” markasi icin bir ‘g6z’ imgesi ile bir ‘sise acacagini”
kullanarak “Coffee Porter /G6z Acict” sloganini rebus ilkesini kullanarak tasariminda
bir anlam yaratmaya ¢alismistir (Sekil 4c¢).

Rakam ve Hece/Kelime Kullanimi ile Olusturulan Rebus Tasarim

Rakam ve hece/kelime kullanimu ile olusturulan rebus tasarimlarda, rakamlarin okunus
ozelliklerinin tasarima yeni anlam boyutlar1 kazandirdigi goriiliir. Ornegin ‘Two Dot
Chronicles’ podcast logosunun rakam ve hece/kelime kullanimi ile olusturuldugu
tasarimda ‘Two’ hecesi yerine ‘2’ rakami kullanilarak programm 2 kisi (Bruce
Huberman ve Myles Mclintyre) tarafindan sunulduguna dikkat ¢ekilmistir (Sekil 5).

@
CHRONICLES

Sekil 5. Two Dot Chronicles logo tasarimi, (Two Dot Chronicles, 2022)

2. Yontem

Arastirmada nitel (kalitatif) arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma, kesfedici
nitelikteki arastirmalar igin temel diisiince veya fikri tespit etmede kullanilan bir
aragtirma yontemidir (Kavak, 2013).

Arastirmanin nitel analizinde, ‘Ogrenci gériisme formu’, ‘haftalik ders degerlendirme
formu’ ve ‘tasarim uygulamalarini degerlendirme formundan elde edilecek sonuglar igin
arastirma formlarmin gerekli izni Istanbul Gedik Universitesi Etik Kurulundan
09.05.2022 tarih/ E-56365223-050.01.04-2022.137548.82-347 Etik Kurul sayi
numarasiyla alinmistir.
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2.1 Arastirma Modeli

Gorsel iletisim tasarimina giris egitimini alan Ogrencilerin yaraticiliklarina katki
saglamada rebus lretim bi¢imlerini kullandirarak imge/simge olusturma siireclerini
hizlandirmak olan bu arastirmada eylem arastirma modeli kullaniimustir.

Eylem aragtirma modeli, bir okulda bizzat uygulamanin i¢inde olan kisilerin kendi
mesleki eylemleri hakkinda sorunlarin ortaya ¢ikarilmasi i¢in arastirma yapmalar1 ve
¢oziimi i¢in eyleme gegmeleri konusunu igeren sistematik bir miidahale siirecidir
(Costello, 2007).

Arastirmada, gorsel iletisim tasarimina giris egitimini alan 6grencilerin rebus kullanim
tiirlerini 6grenerek imge/simge olusturma deneyimlerini zenginlestirmek konusu ele
alinmis, konu 4 haftalik ders izlencesinde planlanarak, eylem plani kapsaminda elde
edilen bulgular analiz edilerek rapor edilmistir.

2.2 Arastirmanin Orneklemi

Arastirmanin evrenini T.C. Istanbul Gedik Universitesi Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi
Gorsel lletisim Tasarimi dgrencileri olustururken Srneklemini 1. Simifta okuyan 12
ogrenci olusturmaktadir. Arastirmada 1. siif Ogrencilerinin  6rneklem olarak
secilmesinin nedeni ‘gorsel iletisim tasarimina girig’ dersi kapsaminda 6grencilerin
iletisim, temel tasarim unsurlari, imge/simge, logo/amblem gibi kavramlar1 bu derste ilk
defa gormeleri ve bu kavramlarin bilgisinin verilmesidir. Arastirmada 1. simif
ogrencilerinin hepsine yer verilerek belli bir durum ya da 6grenci segilmeksizin
ornekleme tiim smifin katilimi saglanmustir. Ornekleme ait bilgiler Tablo 1 ve Tablo
2’de yer almaktadir.

Tablo 1. Orneklemin cinsiyet dagilimi

Cinsiyet f %
Kiz 7 58
Erkek 5 42
Toplam 12 100

Aragtirmaya katilan kisiler %58 kiz, %30 erkek olmak iizere toplamda 12 dgrencidir.

Tablo 2. Orneklemin yas aralig

Minimum Maksimum Ortalama
18 21 19

Yas

Arastirmaya katilan katilimcilarin yas araligi 18-21 yas olup, toplam katilimcilarin yas
ortalamasi1 19°dur.

2.3 Veri Toplama Araci

Logolar, bir kavram veya mesaja gorsel bir bi¢im vermek i¢in kullanilan 6nemli iletisim
araglaridir. Bu nedenle arastirmada literatiir taramasi yapilarak 6rneklemi olusturan 12
ogrenciden rebus kullanim tiirlerini ele alarak, markalarin logo ¢alismalarini kendilerine
Ozgiin bir bicimde tekrar tasarlamalari istenmistir. Daha sonra da 12 6grenciden her ders
icin kendi yapmis olduklar1 10go tasarimlari iizerinden deneyimlerini degerlendirmeleri,
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derse iliskin gozlemlerini ve konunun kendilerine sagladigi katkilart yansitmalari igin
arastirmaci tarafindan ‘6grenci goriisme formu’ diizenlenmistir.

Eylem arastirmasi modelinde veri toplama araci olarak ‘6grenci goriisme formu’ nun
yani sira dersin yiirlitiiciisii olan aragtirmacinin gelistirmis oldugu ‘haftalik ders
degerlendirme formu’ ve 6rneklemin ‘tasarim uygulamalarini degerlendirme formu’ da
kullanilmustir.

3. Bulgular ve Degerlendirme
Analizler yapilirken kullanilan rebus tiirlerine iliskin bulgular Tablo 3°de verilmistir.

Tablo 3. En ¢ok vurgulanan Rebus kullanim tiiriine iliskin bulgular

Imge/Simge ve

Imge/Simge Harf/Kelime Kullanim .
. : Rakam ve Hece/Kelime
Kullanim ile ile Olusturulan Rebus .
Kullanimi ile Olusturulan Toplam
Olusturulan Rebus  Tasarim
Rebus Tasarim
Tasarim
4 6 2 12

3.1 Yapilan Logo Tasarimlarinda En Cok Vurgulanan Rebus Kullanim Tiirleri

Arastirmaya katilan 6grencilerden imge/simge kullanimi ile rebus logo tasarimlarini
olusturanlar 3 kisi; imge/simge ve harf/kelime kullanimi ile rebus logo tasarimlarini
olusturanlar 7 kisi; rakam ve hece/kelime Kullanimi ile rebus logo tasarimlarin
olusturanlar 2 kisidir. Toplamda 12 logo c¢aligmasi rebus kullanimiyla tasarlanmigtir
(Tablo 3). Logo tasarimlarinda ele alinan rebus tiirleri arasindan en ¢ok vurgulanani
7/12 say1 ile ¢cogunlugu olusturan imge/simge ve harf/kelime kullanimi ile rebus logo
tasarimlaridir.

3.2 Rebus Kullanim Tiirleri ile Olusturulan Logo Tasarimlarinda Kullamlan
Temalar

Logo Tasarimlar1 incelendiginde ogrencilerin farkli sektordeki markalarda rebus
kullanimlarin1 ele aldiklar1 gOriilmiistiir. Veriler analiz edildiginde 6grencilerin
markalarda rebus kullanimlarinda:

e Gida

¢ Bilisim/Teknoloji

o Kozmetik / Aksesuar

e Otomobil/Lastik/Yakit temalarin1 ele aldiklar goriilmiistiir.

3.3 Yapilan Logo Tasarimlarinda Rebus Uretim Bicimlerine ve Tasarima Bakis
Acilar:

Haftalik ders degerlendirme formunda; “Rebus konusu tasariminiz konusunda yardimci
oldu mu? Tasarim konusunda fikir olustururken karsilastiklariniz nelerdir? Tasariminizi
olustururken rebus kullanimi hangi agidan bilginizi zenginlestirmistir? Tasarim
olusturma siirecinizi anlatiniz?” gibi 6grencilerin diisiincelerini yansitabilecekleri agik
uclu sorulara yer verilmistir.
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Haftalik ders degerlendirme formundan, 6grencilerin logo tasarimlarinda ele aldiklari
markalarin temalarinin ve rebus {liretim bicimlerine bakis acilarmmin farkliliklar
gosterdigi tespit edilmistir. Ogrencilerin haftalik ders degerlendirme formunda yer alan
sorular tiizerinden yapmis olduklar1 tasarim ¢alismalarina dair gorisleri asagida
belirtildigi gibidir:

3.3.1 Gida Marklarimin Logolarinda Rebus Uretim Bicimleri

Gida Markasi / Popeyes Gida Markasi / Lipton Gida Markasi / Burger King

Logo Tasarim 1 Logo Tasarim 2 Logo Tasarim 3
(@) (b) (©

Sekil 6. Popeyes logosu (a) (Gokgen, 2021), Lipton logosu (b) (Atamtiirk, 2021),
Burger King logosu (¢) (Kilar, 2021)

Ogrenci 1: “Ele aldigim marka, tavuk iiriinleri kullandigindan, logoda tavugu
vurgulamak ig¢in simge kullanmayi disiindim. Bu nedenle simge olarak tavuk
yumurtalarini  kullandim. Tasarima 1ilgi c¢ekebilmek icin ‘rebus’ kullanilacagim
ogrenmistik. Ben de ‘eye” kelimesinin karsiligi olarak yumurtalar1i ‘g6z’ olarak
kullandim. ‘Pop’ kelimesi ve ‘eye’ simgesini yan yana kullandigimda ‘popiiler tavuklar’
seklinde verdigi mesajla logo tasarimimin daha sempatik hale geldigini diisiniiyorum”
(Sekil 1a).

Ogrenci 2: “Yeniden tasarlayacagim marka icin epey arastirma yaptim ve sonunda bir
cay firmasi olan ‘Lipton’ markasini sectim. Ciinkii ¢ay benim i¢in yazin ve kisin her
zaman tiiketilen yemek Oncesi ve sonrasi insana keyif veren bir igecektir. Derste
o0grendigim rebus kullanimi konusunu logo tasarimimda kullanmak, hi¢ aklima
gelmeyecek fikirlerin ortaya ¢ikmasina sebep oldu. Diislindiigiim yollardan daha farkli
diistinmemi saglayarak bakis a¢gimi degistirdi. Bu nedenle tasarladigim logoda ‘lip’
kelimesi i¢in ‘dudak’ simgesini kullandim ve ‘ton’ kelimesini ayni sekilde birakarak
‘dudak’ simgesine dikkat cektirmek istedim. Logo tasarimimin yapim asamasinin
eglenceli olmasi beni daha istekli hale getirdi” (Sekil 1b).

Ogrenci 3: “Logo tasarimi igin arastirma yaparken ‘imge/simge’ kullamimlarinda gorsel
dile dikkat ederek benim i¢in global ve basarili bir firma olan ‘Burger King’ logosunu
en basit sekilde basit tutmaya calistim. Bu anlamda tasarimimda rebus ilkesini
kullanmak bana basitliginde giizel ve anlasilir olabilecegini gosterdi. Bu nedenle rebus
kullanim1 olarak sadece ‘imge/simgeler’ ile logo tasarimimi olusturdum. Bunun igin
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‘burger’ kelimesi yerine ‘hamburger’ imgesini, ‘king’ kelimesi yerine de ‘ta¢’simgesini
kullanarak tasarimimi tamamladim” (Sekil 1c).

3.3.2 Bilisim/Teknoloji Marklariin Logolarinda Rebus Uretim Bicimleri

Bilisim/Teknoloji Markast / Bilisim/Teknoloji Markast / Bilisim/Teknoloji Markast /
XBox Canon

o) XBOX Canon @LG

canl@

Logo Tasarim 1 Logo Tasarim 2 Logo Tasarim 3

(@) (b) (©)

Sekil 7. XBox logosu (a) (Giindogdu, 2021); Canon logosu (b) (Akbas 2021)
LG logosu (c) (Tapan, 2021)

Ogrenci 4: “Derste dgrendigim rebus ve rebus kullanim bigimleri ile edindigim
bilgilerden yola ¢ikarak, arastirma sirasinda karsima ¢ikan biitiin markalarin logolarini
zihnimde olusturdugum imgelerle goérmeye calisttm. Bu durum konuya daha iyi
odaklanmami sagladi. Marka olarak ‘Xbox’ se¢tim. Ben de izleyiciye bir bakista
markay1 okuyabilecegi sekilse ‘box’ kelimesinin yerine ‘kutu” simgesini kullanarak,
kutulardan olusacak bi¢imde ‘X’ imgesini olusturdum. Tasarimda rebus ilkesini
kullanmak kesinlikle yaraticiga acilan ayr1 bir pencere. Artik tasarimlara daha baska bir
gozle bakiyor ve sorguluyorum” (Sekil 2a).

Ogrenci 5: “Tasarimda yaraticilik, hayal giicii ¢cok onemlidir. Ogrendigim rebus
kullanim1 benim hayal diinyami besledi. Calismam konusunda ¢ok arastirma yaptim ve
eskiz de calistim. Eskiz ¢alismalarimda hayal giicimiin ulasabilecegi alanlarin
zenginlesebildigini goérdiim. ‘Canon’ markasinin logosunu ¢aligirken ‘can’ hecesini
aynen birakarak ‘on’ hecesi yerine ‘10’ rakamim kullandim. ‘Canon’ ‘10’ numara
marka bence ve ben ayrica izleyiciye bu mesaji da vermek istedim. Markanin kendisine
ithaf etmek igin ‘10’ rakaminin igine bir de ‘fotograf kameras1’ simgesini yerlestirdim”
(Sekil 2b).

Ogrenci 6: “Calismamda giindemde yogun ilgi goren, teknolojiyi ele alan ‘LG’
markasinin izleyiciler tarafindan bakildiginda ilk akla gelecek bigimde rebus ilkesi ile
tasarladim. Rebus, okumayr kolaylastiran, eglenceli bir kullanim. Bunu kendi
tasarimima nasil aktaracagim konusunda yol buluculuk yapti. Bu nedenle ‘L’ harfinin
Ingilizcedeki okunusunu ‘el’ simgesini kullanarak ‘G’ harfinin iistiine ekledim”
Caligmamda biitlinliik agisindan simgeye uygun olan bicimsel estetiklige de dikkat
etmeye calisttm. Logo tasarimimi dijital ortamda hazirlarken de higbir zorlukla
karsilasmadim” (Sekil 2c¢).
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3.3.3 Kozmetik/Aksesuar Logolarinda Rebus Uretim Bicimleri

Kozmetik/Aksesuar Markasi / Kozmetik/Aksesuar Markasi /
Atasun Optik Flormar

flormar

OPTIK

Logo Tasarim 1 Logo Tasarim 2
(@ (b)

Sekil 8. Atasun Optik logosu (a) (Giiltekin, 2021), Flormar logosu (b) (Benli, 2021)

Ogrenci 7: “Calismami hazirlarken tipografik logolar iizerinde diisiindiim ve bu logolar
Imge/simge olarak ifade edilseydi nasil ifade edilirdi sorusundan yola ¢ikarak eskiz
calismalarimi olusturdum. Derste gordiigiim rebus tiirleri ile ilgili 6rnekler benim
calismama yon verdi. Bundan hareketle eskiz caligsmalarim arasindan ‘Atasun Optik’
markasini ele aldim. ‘sun’ Ingilizce kelimesinin Tiirk¢e karsiligi olan giines kelimesi
yerine ‘glines’ simgesini se¢tim ve glinesten yansiyan isginlari ‘ata’ kelimesinde
belirttim. “Ata’ hecesi ile ‘sun’ simgesinin biitiinliiglinii korumak i¢in ‘optik’ kelimesini
alta ortali olarak yazdim. Bundan sonra yapacagim tasarimlarda derste anlatilanlar
dahilinde iyi fikirler bulacagima inaniyorum” (Sekil 3a).

Ogrenci 8: “Konu hakkinda arastirma yaptim ve belli fikirler olusturmaya galistim.
Arastirdigim markalarin logolarina uygun olabilecek imge/simgeleri diisiindiim. Fikrim
ve imge/simge arasinda anlam iliskisi kurmaya dikkat ettim. Ozellikle rebus kullanimi
benim hayal giiciimii destekledi diyebilirim. Ciinkii rebus hem okunan kelimenin
karsiligina simge cagristirmada, hem de farklilik yaratma konusunda tasarimim
calismamda kolaylik sagladi. Calismamda marka olarak ‘flormar’ markasini segtim.
Gilinlimiizde kozmetik cilt saghigin1 6n planda tutuyor. Bu diisiincemi tasarimima
yansitmak i¢in ‘flor’ kelimesi yerine kimyada kullanilan ‘flor elementinin’ simgesini
kullandim. ‘mar’ hecesini de daha yumusak bir karakterle olusturarak calismamda
dikkat ¢cekmeye calistim” (Sekil 3b).

3.3.4 Otomobil/Lastik/Y akit Logolarinda Rebus Uretim Bicimleri
Otomobil/Lastik/Yakit Markasi / Otomobil/Lastik/Yakit Markasi / Lotus

Alfa Romeo
)
LOTUS
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+
MODUL-
IM{AR.

(Y

Logo Tasarim 1

Logo Tasarim 2

(@ (b)
Otomobil/Lastik/Yakit Markasi / Otomobil/Lastik/Yakit Markasi /
Pirelli Aygaz
FReLL AY GAZ

PIR5\.\ o
Logo Tasarim 3 Logo Tasarim 4

(c) (d)

Sekil 9. Alfa Romeo logosu (a) (Tiikenmez, 2021), Lotus logosu (b) (Demir, 2021)
Pirelli logosu (c) (Yilmaz, 2021), Aygaz logosu (d) (Yeldan, 2021)

Ogrenci 9: Konuyu ilk duydugumda basta zor gibi geldi. Derste anlatilanlar dahilinde
yaptigim arastirmalar sonucunda otomobillere merakim oldugundan ‘Alfa romeo”
markasint sec¢tim. Yaptigim logoda ise kelimelerin gorsel goriintiilerini kullanmak
istedim. Bunun igin ‘Alfa’ kelimesi yerine ‘Alfa’ imgesini ‘Romeo’ simgesi yerine
romeo’yu simgeleyen erkek bir simge kullandim. Rebus konusu ile artik her
gordiigiimiin yerine imge veya simge olarak verilmek istenseydi, nasil verilirdi
diisiincesi beni tasarim isine daha ¢ok motive ediyor” (Sekil 4a).

Ogrenci 10: “Logo bir iiriiniin kimligini temsil eden énemli bir gorsel oldugundan tiim
markalarin logo tasarimlar1 {izerine bir arastirma yaptim. Rebus ilkesi bana gore
tasarimda fikir olustururken kolay diistinmemi sagladi. Ben de ‘Lotus’ araba markasinin
logosunu sectim ve bu logoyu tekrar tasarlarsam “lotus” kelimesinin karsilig1 olan ‘lotus
cicegini’ simgeleyen gorseli ¢izmeyi uygun buldum. Rebus tasarimda diisiinmede farkl
bir yol. Rebus ilkesi benim igin 6nemli bir diisiinceleri ifade etme bi¢imi oldugundan
isin 6zelligine uygun oldukga tasarimlarimda kullanacagim” (Sekil 4b).

Ogrenci 11: “Derste anlatilanlarin bana ¢ok faydasi oldu, énceden bir konu aklima
geldiginde, konuyu imge/simgelerle nasil baglayacagimi bilemiyordum. Rebus ilkesi
kolay diistiinmemi sagladi. Yaraticiligima kesinlikle katkist oldu. “Pirelli” markas1 bir
lastik firmas1 ve ben bu markada ‘pir’ hecesini aynen kullanarak ‘elli’ kelimesi yerine
‘50° imgesini kullanmay1 tercih ettim. Hatta ‘50’ rakaminin ‘0’ rakamimi lastik
biciminde tasarladim” (Sekil 4c).

Ogrenci 12: “Tasarimda imge/simgeleri nasil kullanacagimi bilmezken, rebus konusu
beni heyecanlandirdi. Marka olarak arastirmalarimin sonucunda ‘Aygaz’ logosunu
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tasarlamaya karar verdim. Tasarimimi yaparken ‘Ay’ hecesi yerine ‘ay simgesinin hilal
evresini’ isledim. Ciinkii hilal insanlara giiven ve huzur veren bir simge. ‘Gaz’
kelimesini aynen biraktim fakat gazin yaniciligina ithaf etmek icin ‘alev’ simgesini
‘gaz’ kelimesinin listiinde kullandim ki logo tasarimim biitlinliik saglasin.

Gorsel iletisim tasarimi  Ogrencilerinin - ders degerlendirme formu goriislerine
bakildiginda, rebus ilkesi kullanimlarinin tasarim asamasinda yaraticiliklarina ve
imge/simge kullanimlarma iligkin tasarimda anlam biitiinliigii olusturmalarina katki
sagladig1 goriilmistiir. Bu katki oranimin degerlendirilmesi amaciyla arastirmaya katilan
Ogrencilerin bitirmis olduklar1 tasarimlar ‘Tasarim uygulamalarini degerlendirme
formu’ ile incelenmistir. ‘Tasarim uygulamalarini degerlendirme formu’ ii¢ boliimden
olusturulmustur. Birinci boliimde ‘Logo tasariminda tasarim elemanlarmi kullanma
becerisi’ ikinci boliimde ise ‘Logo tasariminda igerik elemanlarimi kullanma becerisi’
degerlendirilerek {igiinci boliimde ‘Genel yeterlilik® durumu tespit edilmistir.
Arastirmact tarafindan 10 maddeden olusan formda her madde ‘Cok iyi’, ‘Orta’,
‘Yetersiz’ seklinde puanlandirilmistir (Tablo 4).

Tablo 4. Tasarim uygulamalarini degerlendirme formu

Tasarim Uygulamalarini Degerlendirme Formu

Cokiyi Orta  Yetersiz

Renk
Logo Tasariminda Tasarim e Bi¢im
GOrliniim ve
Elemanlarin1 Kullanma I Bosluk
. Estetiklik ..
Becerisi Yon
Olcii

1.B

Tipografi
Basaris1

Rebus kullanimi
ile imge/simge
mesaj tutarlilig
Rebus kullanimi
ile imge/simge
Ozglnligii
Rebus kullanim
tird ile
imge/simge
olusturma
basarisi

Logo Tasariminda Igerik
Elemanlarin1 Kullanma
Becerisi

2.B

Gorsel
Basari

3.B

Genel Yeterlilik

TOPLAM

Aragtirmaya katilan 6grencilerin logo tasarim uygulamalarinda rebus iiretim bigimlerini
kullanarak imge/simge olusturma bilgi/becerilerindeki basar1 dereceleri Tablo 5’teki
puanlama araliklarina gore olusturulmustur.
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Tablo 5. Dereceli puanlama anahtari

Basarisiz Orta Basaril

0-1.49 1.50 - 2.99 3.00 —4.00

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  logo tasarim ¢alismalari  Tablo 5’e¢ gore
degerlendirilmistir.

Tablo 6. Arastirmaya katilan 6grencilerin logo tasarim ¢alismalarinda Rebus iiretim bigimlerini
kullanarak imge/simge olusturma becerilerindeki bagsar1 dereceleri

Logo Tasarim /Marka Puani Degerlendirme
Ogrenci 1 Popeyes Logosu 3.86 Basarili
Ogrenci 2 Lipton Logosu 2.95 Orta
Ogrenci 3 Burger King Logosu 3.00 Basarili
Ogrenci 4 XBox Logosu 4.00 Basarili
Ogrenci 5 Canon Logosu 2.76 Orta
Ogrenci 6 LG Logosu 2.82 Orta
Ogrenci 7 Atasun Optik Logosu 3.13 Basarili
Ogrenci 8 Flormar Logosu 3.00 Basarili
Ogrenci 9 Alfa Romeo Logosu 3.10 Basarili
Ogrenci 10 Lotus Logosu 2.90 Orta
Ogrenci 11 Pirelli Logosu 2.78 Orta
Ogrenci 12 Aygaz Logosu 3.15 Basarili

Arastirmaya katilan dgrencilerin logo tasarim calismalarinda rebus iiretim bigimlerini
kullanarak imge/simge olusturma becerilerindeki basari dereceleri, hem arastirmact
tarafindan hem de alan uzmani tarafindan degerlendirilmesi sonucunda 7 logo tasarimi
calismasi ‘Basarili’ 5 logo tasarim ¢aligmasi ‘Orta’ olarak bulunmustur.

4. Sonuc ve Tartisma

Gorsel iletisim  tasarimi  siirecinde amaci, harf/kelime/rakamlarin  gorsellikle
iliskilendirilerek kullanilmasi olan ‘rebus’, tasarimcinin farkli diistinme becerileri ile
iletiyi olusturmasini saglarken izleyicinin de farkli yaklagimlarla ortaya konulan iletiyi,
eglenceli bir sekilde deneyimlemesine katkida bulunur.

Aragtirma sonuglarma gore rebus kullaniminin imge/simgelerin olusturulmasinda
ogrencilerin bilgi ve becerilerine etki ettigi goriilmektedir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin kendi yapmis olduklar1 logo tasarimlari ftizerinden deneyimlerini
degerlendirmeleri, derse iligkin gézlemlerini ve konunun kendilerine sagladigi katkilar
yansitmalar1 istenmistir. Ogrencilerden alinan geribildirime goére, rebus kullanim
konusunun derse olan ilgiyi uyandirdigi, imge/simgelerin olusturulmas: i¢in fikir bulma
konusunda alt yap1 olusturarak yaraticiliklarin1 zenginlestirdigi, farkli diistinme becerisi
saglayarak arastirmalarina daha bilingli bir goézle bakmalarmi sagladigi, imge/simge,
rebus ve mesaj arasindaki iliskiyi dogru koordine ederek, tasarimlarmi agikga ortaya
koyabildikleri tespit edilmistir.

Rebus konusunun 4 haftalik ders izlencesinde planlanmasi, aragtirmaya katilan
ogrencilerin tasarimlarda kullanilan imge/simgelerin olusturulmasi1 konusunda farkli
diisiince yollarin1 deneyimlediklerini gostermistir. Arastirmaya katilan Ogrencilerin,
tasarimlarinda akilda kaliciligi arttirma konusunda rebus ilkesini kullanarak
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imge/simgelerle anlam iiretim siireglerini organize etmeleri rebus ilkesi ile verilmek
istenen iletiyi alisilmadik formlarda iireterek tasarimi eglenceli hale getirmeleri
konusunda farkindaliklart gelistirilmistir. Bdylelikle 06grencilerin yaraticiliklarin
kesfederek imge/simge olusturulmasi kisminda tasarimlarinda daha zengin bir gorsel dil
olusturduklart ve becerilerini gelistirdikleri goriilmiistiir.

Aragtirmaya katilan 6grenciler, logo tasarim uygulamasinda fikir bulma asamasinda
rebus ilkesini, imge/simgeleri olustururken dogru gondermeler yapacak sekilde
kullandiklar1 ve tasarladiklari, logonun konusuna uygun olarak anlamlar olusturduklari
tespit edilmistir. Uygulama sonucunda tasarimlar, aragtirmaci ve alan uzmani tarafindan
‘Dereceli puanlama anahtar1’ ile degerlendirilmis ve degerlendirmede tasarimlarin
basarili oldugu ve 6grencilerin farkli diisiinme becerilerini kazanmalarinda rebus ilkesi
konusunun etkisi oldugu goriilmiistiir. Rebus konusunun 4 haftalik ders izlencesinde,
ogrencilerin tasarima yonelik ¢6ziimleme yapabilme becerisinin, kiginin rebus ilkesini
anlama ve tasarimda anlamlandirma bilgisine sahip oluslarinin ve deneyimlerinin
farklilik gosterdigi sonucuna varilmigtir. Aragtirmaya katilan 6grenciler, yaraticiliklarini
gelistirmede rebus ilkesinin 6nemini kavramis ve haftalik ders degerlendirmelerinde
‘gordiiklerini analiz edebildiklerini, farkli disiinerek imge/simge olusumunda zengin
anlamlar yaratmak igin rebus ilkesiyle hangi iletiyi, nasil, ne sekilde verdiklerinin
bilincine vardiklarini belirtmiglerdir. Ayrica tasarimlarinda farkindalik yaratmada
tasarim unsurlarinin  alt anlamlarmi ortaya koyabilmede yeni kazanimlar elde
etmelerinin 6nemini belirtmislerdir.

Gorsel iletisim tasariminin uygulamali dersler siirecinde rebus ilkesinin 6grencilerin
yaraticiliklarini gelistirme konusunda 6nemli bir uygulama oldugu ve imge/simgelerle
olusturulan tasarimlarda farkli diisiinme becerileri kazandirdigi g6z Oniinde
tutuldugunda, Ogrencilerin paralel bi¢imde yiriitilen bolim derslerinde ders
kazanimlarinin arttirilabilecegi ve becerilerinin zenginlestirilebilecegi diistintilmektedir.
Boylelikle 6grencilerin yapacaklari tasarimlar {izerinde diisiinsel becerileri arttirilabilir,
tasarimlarinda anlam olugsturabilme kabiliyetleri gelistirilebilir.
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