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OZET

Negatif bilgi kavrami bugiine kadar birbirinden farkli kabul edilen birgok arastirma alaninin konusu
olmustur. Genel olarak kavram; yapilmamasi, uzak durulmasi gereken durumlar ve hatalar ifade
etmektedir. Grafik tasarim gorsel bir iletisim bigimidir. Tletisim kurarken farkli anlatim bigimlerinin
ortaya ¢ikmasi kaginilmazdir. Bu anlatim bigimleri ve farkli iisluplar ise ancak yaratici ve yenilikgi
olabildigi olglide nitelikli tasarimlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Grafik tasarim
0zelinde yaraticilik, daha ¢ok deneyerek ve hatta yanilarak ortaya ¢ikabilen bir potansiyel olarak
degerlendirilmektedir. Tasarim siireci negatif bilgi kavrami etrafinda degerlendirildiginde
tasarimecidan siire¢ icerisinde kargsilastigi hatalar1 diizeltmesi degil mevcut hatalar1 yeniden
tanimlamasi ve onlar1 tasarim diline veya anlatim bigimine doniistiirmesi beklenmektedir. Negatif
bilgi kavraminin tasarim siireci igerisinde degerlendirildigi c¢alismalarin sinirli oldugu tespit
edilmistir. Bu makalede, daha ¢ok egitim-6gretim alaninda incelenen kavram, grafik tasarim siireci
icerisinde yeniden tartisilmis ve kavramin tasarim siireci igerisindeki konumu ve smirlar
irdelenmistir. Makalede, grafik tasarimin farkli anlatim bicimleri icerisinde bigimsel hatalarin ya da
teknik imkansizliklar sonucu ortaya c¢ikan farkli iisluplarin tasarim diline doniismesi ve bu
doniisiimde negatif bilgi kullaniminin yeri ve 6énemi tartigilmigtir. Caligmanin amaci, ortaya ¢ikan
mevcut farkli ve yaratict anlatim bigimlerinin negatif bilgi kavrami ve dolayisiyla tasarimci kaynakli
ve teknik hatalar ile iligkilerini tartismaktir. Makalede nitel arastirma yontemi kullanilarak, tasarim
siirecindeki hatalardan kaynaklandig diisiiniilen 6nemli 6rnekler incelenmistir. Caligmanin, tasarim
stirecinde hata yapmanin yeni bilgileri ve tasarim iisluplarimi ortaya ¢ikarmasi, yaratict fikirlere
zemin hazirlamasi agisindan alana katki saglayacagi diistinilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Negatif Bilgi, Ogrenme, Deneme-Yanilma, Uslup.
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TRANSFORMING APPLICATION ERRORS IN THE DESIGN PROCESS
INTO A DESIGN LANGUAGE AROUND THE CONCEPT OF NEGATIVE
KNOWLEDGE

ABSTRACT

The concept of negative knowledge has been the subject of numerous research areas that are
considered different from each other. The concept in general refers to situations and mistakes that
should not be done and should be avoided. Graphic design is a form of visual communication. It is
inevitable that various forms of expression emerge when communicating. These forms of expression
and various styles pave the way for the emergence of qualified designs only to the extent that they
are creative and innovative. In graphic design, creativity is considered as a potential that can be
revealed by trying and even making mistakes. When the design process is evaluated around the
concept of negative knowledge, the designer is expected not to correct the errors he encounters
during the process, but to redefine the existing errors and transform them into a design language or
form of expression. It has been determined that studies in which the concept of negative knowledge
is evaluated within the design process are limited. In this article, the concept, which is mostly
examined in the field of education and training, is re-discussed within the graphic design process
and the position and boundaries of the concept within the design process are examined. In the article,
the transformation of different styles that emerge as a result of formal errors or technical
impossibilities in different expressions of graphic design into a design language and the place and
importance of using negative knowledge in this transformation are discussed. The aim of the study
is to discuss the relationship between the existing different and creative forms of expression and the
concept of negative information, and thus the designer-induced and technical errors. In the article,
qualitative research method is used to examine important examples that are thought to be caused by
errors in the design process. It is thought that the study will contribute to the field in terms of
revealing new information and design styles of making mistakes in the design process and preparing
the ground for creative ideas.

Keywords: Graphic Design, Negative Knowledge, Learning, Trial and Error, Style
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1. GIRIS
Oxford (2023) sOzliigiinde bilginin tanimi, “bir egitim veya deneyim yoluyla
kazanilan anlayis ve beceriler”, “belirli bir konuyu veya durumu bilme hali"
seklinde, Turk Dil Kurumu [TDK], (2023a) sozligiinde ise bilgi, “insan aklinin
erebilecegi olgu, gergek ve ilkelerin biitiiniine verilen ad, malimat”, “6grenme,
arastirma ve g0zlem yolu ile elde edilen gercek, haber, malimat, vukuf” olarak
tanimlanmaktadir.
Minsky (1994), bilgi kavramini farkl bir sekilde ele alarak pozitif ve negatif bilgi
seklinde iki kisimda incelemistir. Pozitif bilgiyi® bireyin ne yapacagini bilmesi”,
negatif bilgiyi ise “bireyin ne yapacagini bilmemesi” seklinde 6zetlemektedir.
Negatif bilgi, hedefe ulagtirmayan yol ve yontemleri, yanlis ve dezavantaja sahip
yollar1 gosteren bireyin zihninin uyari isaretlerinin toplamuidir (Gartmeier, vd.
2008).
Yapilandirmaci anlayista bilgi, bireysel hedefler ve bunlarin basarisiyla yakindan
iligkili olan, gerceklige iligkin bir temsiller ve varsayimlar sistemi olarak kabul
edilir. Kabaca sdylemek gerekirse, bu, bireylerin varsayimlarmm, 6nceki bilgilerle
(ciddi sekilde) ¢elismedigi ve gercek hedeflere ulasmada yararli oldugu ortaya
ciktig1 takdirde gegerli sayilabilecegi anlamina gelir (Gartmeier, vd. 2008).
Bu noktada bireyi mevcut amacina ulastirmayan ve dolayisiyla kaginilmasi gereken
yollara gotiiren negatif bilginin tasarim siireci icerisindeki roltiniin farklilik gésterip
gostermedigi, negatif bilgiden kag¢inmanin tasarim silirecinde yaraticiligi
smirlandirip sinirlandirmadigr tizerine diigiiniilmesi gereken bir konudur. Tasarim
slirecinde deneme-yanilma yoluyla ortaya ¢ikan yanilma ve hatalarin etkili bir
tasarim dili gelistirmek, tasarim alanina yeni ve farkli bakis agilar1 kazandirmak
icin negatif bilgi kullaniminin Onemini ortaya ¢ikarmak, ozellikle grafik tasarim
slirecinde tasarimcilar i¢in aydinlatici olabilmektedir.
Tek basina pozitif bilgi ile 6grenmenin ve tekrarlanan basarilarin bireyin
gelecekteki basarisizliklarin biiyiik oranda arttirmaktadir. Sadece pozitif bilgiden
beslenen bireyin uzun siire devam eden basarisi, onun yapisal ve stratejik
eylemsizligini, asir1 slre¢ YyOnelimlerini, dikkatsizligi ve dar gOrisliligi
beslemektedir. Pozitif bilgi ile 6grenme, konu digi gorlnen faaliyetleri ortadan
kaldirir ve bunun sonucunda bireyler kendi 6grenme konulari disindaki olaylardan
daha az haberdar olur ve ¢esitli eylemlerde daha az yetenekli olurlar. Baslangigta
yalnizca bagarili olunan yollara ve yontemlere odaklanmak, daha sonra bireyi daha
uzmanlasmis ve esnek olmayan bir hale getirme egiliminde olabilmektedir. Bireyin
basarisiz olma ihtimali onu yeni davranislar edinebilmeye ve yeni yollar denemeye
tesvik etmektedir (Baumard ve Starbuck, 2005).
Bilinen haliyle formalize edilmis temel tasarim kurallarinin 6grenme siirecinin
baglarinda bilingli bir sekilde uygulanmasi gerektigi kaginilmaz bir gercektir. Fakat
mevcut tasarim kurallariin 6ziimsendikten sonra bu ilkelere ve kurallara bilerek
uyulmamasit negatif bilgilerin bu siirecte tasarimcinin tasarimlarina yeni
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yaklasimlar ve perspektifler kazandirmasi i¢in 6nemli bir etkendir. Ogrenme
slirecinin en basinda pozitif bilgilerle hareket eden tasarimci daha sonra negatif
bilgileri de kullanabilmelidir. Bu nedenle 0zellikle 6grenme siireglerinde
yaraticilig1 smirlayan yapist itibariyle sadece pozitif bilgiye odaklanmak yerine
daha kapsamli bir yaklasim benimseyerek tasarimciy1 amacina ulagtirmayan yollari
da kapsayan negatif bilgi ile hareket etmek daha uygun olabilmektedir. Yalnizca
pozitif bilgiye odaklanmak tasarimcilarin yeni yollar kesfetme ¢abalarini
smirlayabilmektedir. Baska bir ifadeyle, sadece pozitif bilgiye odaklanma,
girisimciligi ve yaraticiligr kisitlayici bir etki yaratabilmektedir. Bu tiir bir
kisitlamay1 6nlemenin yolu, 6grenme siireclerine negatif bilgiyi dahil etmekten
gegebilir. Negatif bilginin 6grenme siireclerine entegre edilmesi, deneme-yanilma
yOntemlerinin ve tasarimcilarin hata yapma Ozgirliiklerinin 6grenme siireglerine
dahil edilmesi anlamina gelmektedir. Hata yapmak daha fazla sorgulamaya neden
olmakta bu da mevcut bilgiyi daha iyi 6ziimsemeye ve bunun sonucunda yaratici
tasarimlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir.

Bilgi anlayis1, bilmeyi yalnizca yapici, dogrusal ve birikimli bir siire¢ olarak goren
pozitif bilgiye dayanmaktadir. Uzmanlarin bilgileri ile bagdagmayan bir durumla
karsilastiklarinda, yeniden degerlendirerek veya eylemlerini askiya alarak yeni bir
durumu fark edecek kadar duyarl olmalar1 gerekmektedir. “Ogrenmede dogru yol
ve yontemleri unutma” fikrini kesfetmenin yani sira, negatif bilginin degerini de
tanitmaktadir. Ne yapmamiz gerektigini bilmek kadar ne yapmamamiz gerektigini
bilmek ve basarisizlig1 tatmak negatif bilginin 6ziidiir. Formal bir sekilde diisiinme
veya uygulama yollari gogu zaman yeni olasiliklarin gériilmesini engellemektedir.
Bu arastirmada grafik tasarim 6zelinde tasarim siirecinin uygulama asamasinda
karsilasilan hatalar ve yanligliklarin pozitif bilgiyi tamamlayici roldeki negatif bilgi
kavramu etrafinda tartisilmistir. Bununla birlikte, hata ve basarisizliklarin birer
tasarim diline doniistiiriilebilecegi olgusu ¢esitli boyutlariyla irdelenmistir. Bu
sekilde tasarim siirecinin uygulama asamasinda tasarimcinin bilinen yol ve
yaklagimlar sonucu 6grendigi mevcut bilgilerinin ve deneyimlerinin disinda
alternatif yollarin da olabilecegi konusunda farkindalik olusturulmaya ¢alisilmistir.

2. NEGATIF BILGI KAVRAMI UZERINE
Kavramin teorik temelleri daha ¢ok biligsel yaklagimlar {izerine incelenmistir. Bilgi
isleme teorileri, insanlarin bilgiyi nasil algiladiklarini, islediklerini ve
depoladiklarini anlamaya y6nelik teorilerdir. Bu teoriler genellikle bilgiyi pozitif
ve dogruluk odakli bir sekilde ele alirlar. Bu nedenle, "negatif bilgi"nin bu
teorilerde spesifik bir yeri yoktur. Epistemoloji, bilginin ne oldugu ve nasil elde
edildigi konularin1 inceleyen bir felsefi disiplindir. Burada "negatif bilgi* terimi de
kullanilmaz, ancak bu baglamda bilgiye ulagsma siirecleri ve smirlari
incelenmektedir. Burada daha ¢ok kavramin genel manada ne anlama geldigi neleri
kapsadigi, pozitif bilgi ile arasindaki farklara deginilmektedir.
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Negatif bilgi, belirli bir isi yerine getirirken siire¢ icerisinde veya ortaya konulan
performans sirasinda nelerin yanlis oldugu ve nelerden kaginilmasi gerektigi
konusunda deneyimsel olarak edinilen bilgidir. Negatif bilgiden s6z edebilmek igin
ortaya konulan performans ile alakali ne yapilmamasi gerektigi ya da kagiilmasi
gereken yollarn farkina varilmasiyla belirli bir deneyimin olugmasi gerekmektedir.
BOyle bir bilgi genellikle dogrudan deneyimlerden kaynaklanmaktadir. Teorik bir
cerceve olusturmak icin negatif bilgide "negatif" teriminin neye karsilik geldigini
tanimlamak gerekmektedir. Burada dikkat edilmesi gereken 6nemli nokta terimin
yaygin bir yanlis anlamimin bulundugudur. Negatif bilgi dendiginde "negatif"
kelimesine bagli olarak bilginin kOtii, dezavantajli veya kOtii niyetli oldugu
diistiniilmektedir. Negatif sayilarin ne iyi ne de kotii karakterli olmadig: gibi bilgiyi
de* negatif” olarak etiketlemek bir degerleme anlamina gelmemektedir (Gartmeier
ve dig., 2008).

Negatif bilgi, ne yapilmamas: gerektiginin ya da kacinilmasi gereken yollarin
farkindaligidir.  Bu  tiir  Dbilgiler genellikle dogrudan deneyimlerden
kaynaklanmaktadir (Teece, 2013).

Pozitif bilgi ise yalnizca yapici, dogrusal ve birikimli bir siire¢ ile bilmeyi kapsar.
Negatif bilgi belirli durumlarda bilgiden vazge¢cmeyi veya paranteze almayi
gerektirir.  Bu durumda, mevcut bilgiler ile bagdagsmayan bir durumla
karsilasildiginda, bilinenlerin yeniden degerlendirilmesi veya eylemlerin askiya
alinmas1 gerekmektedir. Bu da 6grenmeyi unutma fikrinin benimsenmesi ile
miimkiindiir. Neyi bilmedigimizi bilmek veya ne yapmamak gerektigini bilmek
olarak aciklanabilen negatif bilgi ayrica basarisizligin getirdigi ¢cok kiymetli bir
kazanimdir. Negatif bilgi pek ¢ok alanda fayda saglamaktadir. Nitekim, siiregelen
diisiince bicimleri veya bir seyi bilme yollar1 ¢ogu zaman farkli potansiyelleri fark
etmeyi zorlastirabilmektedir (Parviainen ve Eriksson, 2006).

Normlari ve kurallar1 sorgulama yetenegi olmadan uygulamak ve denemek nadiren
yeni yeniliklere yol acabilmektedir. Bu durum pozitif 6grenme veya bir seyi bilme
seklinin bizi yeni fikirler gelistirmekten alikoydugu anlamina gelmektedir. Negatif
bilgi, bir sey hakkinda yeni fikirler gelistirmek i¢in Oncelikle sahip oldugumuz
kuralli bilgileri bir siireligine unutmamiz gerektigini ileri siirer. Pozitif bilginin
prosediire dayanan yonii herkes igin genel geger kurallarin sonucunda ortaya ¢ikan
1§ ya da performans tektiplesmeye dogru bir egilim gosterebilmektedir. Bu durum
Ozellikle sanat ve tasarim alanlarinda yaratici islerin ortaya konmasina engel
olabilmektedir.

Grafik tasarim siirecinde negatif bilginin yaraticilifa etkisi; 6zellikle tasarimin
amacina, hedef kitlesine ve tasarimin iletmeye c¢alistigt mesaja bagl olarak
degisiklik gosterebilmektedir. Ciinkii tasarim belirli disiplinleri olan bir alandir.
Yaraticilik farkli disiplinlerde c¢aligmalar yapan birgok tasarimci ig¢in olmazsa
olmaz bir kriter degildir. Fakat farkli yollar deneyen, hatalarinin da estetik birer
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degisken olabilecegini gorebilen yaratict tasarimcilar farkliliklarini ortaya
koyabilmektedirler.

2. 1. Grafik Tasarimda Negatif Bilgi
Grafik tasarim, islevi bir mesaj1 iletmek, bir {iriin ya da hizmeti tanitmak olan gorsel
bir iletisim sanatidir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte basili malzemeler degil
bilgisayar ile iiretilen sayisal tasarimlar da grafik tasarimin kapsamina girmektedir
(Becer, 2002).
Grafik tasarimin asil islevi iletisim kurmaktir. Yalniz bu iletisimi sozlerle degil
imgelerle kurmaya calisir. Gorsel bir iletisim sanat1 olmasi sebebiyle ise iletigim
olgusunun Ggelerinden iletinin dogru anlamlandirilmasi 6nemlidir. Grafik
tasarimcinin ise iletinin dogru anlamlandirilmasi i¢in gdstermis oldugu ¢abadan
fazlasii giiniimiiz dijital iletisim cagidaki mesaj bombardimanmdan styrilmak
icin farklilasma adina gostermesi ka¢inilmazdir. Bu farklilasma durumu i¢in ise
yaraticiligimmi kullanmasi gerekmektedir. Dogru iletisim ve yaratici ileti grafik
tasarim siirecinin amacina hizmet etmesi i¢in iki 6nemli kavramdir.
Iletisim, Latin kOkenli "communication" kelimesinin karsihigidir. Iletisim,
insanlarin ayni yagsam deneyimlerine dayanan benzer duygular1 ifade etmek ve bu
duygular1 birbirlerine aktarmak amaciyla, ortamlarindaki nesneler, olaylar ve
olgular hakkindaki degisiklikleri paylastiklar1 bir topluluk veya toplum yasaminin
bir parcasi olarak gerceklestirdikleri bir siiregtir. Bu siire¢, insanlarin tutumlarini,
yargilarii, diistincelerini ve duygularini birbirlerine ilettikleri bir bilgi paylagimi
ve duygusal ifade bigcimidir (Oskay, 2007).
Konusarak iletisim kurmak bile bazen smirlar1 olan ve mesajimizi aliciya
ulagtirmayan bir olgu olabilmektedir. Bu durum bilgiyi iletmede yeterli gibi
goriinen ancak unutma ya da yanlis anlagilma gibi durumlari i¢inde barmdirdigi i¢in
sozIU iletisimin giivenini sorgulatmaktadir. Bir diisiince ya da kavramin grafik
imgeler aracilif ile iletisim siirecine dahil edildigi durumlarda daha saglikli bir
iletisim siirecinden bahsedilebilmektedir (Becer, 2002).
Gorsel iletisim, sdzstiz iletisim stirecinin Gnemli bir bilesenidir ve insanlar arasinda
bilgi iletisiminin saglanmasinda kullanilir. Bu iletisim bi¢imi, semboller, isaretler
ve gOrsel dgeler araciligiyla bilginin aktarilmasini igerir. GOrsel iletisimde vurgu,
gorsel algi siireclerine dayanir ve gOrsel algi, bilgiyi isleme ve anlama siireclerini
etkileyen 6nemli bir faktordiir. Bu baglamda, gdrme duyusu ve gorsel algi,
iletisimin basaril bir sekilde gerceklesmesine katk1 saglayan ardisik etkilesimlerdir
(Erdal, 2015).
Grafik tasarim siirecinde imgelerle iletisim kurmak i¢in grafik tasarimin 6geleri ve
ilkeleri, iletisimin daha islevsel olmasina yardimci olurken, ayn1 zamanda bilgilerin
gorsel olarak estetik bir sekilde sunulmasina da katkida bulunur. Dogru tasarlanmis
grafikler, mesajin daha kolay anlasilmasina, hatirlanmasina ve alicilar arasinda
daha giiclii bir etki birakmasina yardime1 olabilmektedirler. Tasarim ilkeleri; grafik
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tasarim, sanat ve iletisim tasarimi gibi alanlarda kullanilan kurallar ve
yOnergelerdir. Negatif bilgi veya bilingli hatalar, tasarimda dengeli bir diizenin nasil
bozulabilecegini veya nasil kontrast yaratilabilecegini gOsteren Onemli ogeler
olabilmektedir. Bilingli hatalar veya kurallarin gegici olarak unutulmasi, renklerin
ve renk kombinasyonlarinin yaratici bir sekilde kullanilmasina yol agabilmektedir.
Bu hatalar veya normlardan sapma, tipografi ve metin diizeni agisindan yaratici
Ozguirlugii tesvik edebilir. Farkli yazi karakterleri veya deneysel bir takim tipografik
diizenlemeler, tasarimin ifade bi¢imini zenginlestirebilmektedir. Tasarim ilkelerine
bilingli olarak uymayarak, yapiy1 bozarak yeni ve farkli yollar kesfedilecegi gibi
tasarim silirecinde bilgisayar, 6zel grafik tasarim yazilimlar1 gibi yardime1 program
ve arag gereglerin yanlis kullanimindan kaynaklanan hatalar da yeni kesiflere kap1
aralayabilmektedir.

Bilingli yapilan hatalar ve bir siireligine var olan kurallar1 §grenmeyi unutma olarak
negatif bilgi, yaygin olarak yaraticilik olarak adlandirilan kavramla iliskili
olabilmektedir (Minsky, 1994).

Buradan hareketle yaraticilik, sik sik bilingli olarak yapilan hatalarin, eksik bilginin
ve mevcut kurallarin gecici olarak unutulmasinin bir sonucu olarak ortaya
cikabilmektedir. Bu durum bilingli bir sekilde geleneksel diisiince kaliplarindan
sapma ve yeni yaklagimlarin arayisi olarak tanimlanabilmektedir.

Torrance (1962) yaraticiligi, “sorunlara, bozukluklara, eksik bilgilere, kaybolmus
unsurlara, uyumsuzluklara kars1 duyarli olma; zorlugu tanima, ¢oziimler arama,
tahminler yapma ya da yeni varsayimlar kurma, bunlar1 degistirme veya yeniden
deneme ve sonuclarini inceleme” seklinde tanimlamaktadir.

Yaraticiligin, sorunlara ve zorluklara duyarlilik, ¢6ziim arayisi, tahminler yapma ve
degisiklikleri deneme gibi siiregleri igerdigi goriilmektedir. Yaratici diisiince eksik
bilgiye ve mevcut normlara meydan okuma yetenegi ile iliskilendirilirken, bu
yetenekler tasarim, sanat, bilim ve diger alanlarda yeni ve yenilik¢i sonuglarin
ortaya ¢gikmasina olanak saglayabilme potansiyeline sahiptir. Yaraticiligin, problem
¢Ozme siireclerinin ve normlar1 sorgulamanin Otesinde, bir¢ok farkli alanda yeni ve
yenilik¢i sonucglar dogurabilme potansiyeline sahip oldugu gibi, egitim-6gretim ve
tasarim alanlarinda negatif bilginin kullanim1 da benzer bir prensibi icerebilir. Her
iki baglamda da, hatalardan 6grenme siireci vardir, ancak bu siireclerin amaci
farklilik gOsterir. Egitim-6gretimde, hatalar genellikle 6grenmeyi tesvik eden
deneyimler olarak kabul edilirken, grafik tasarim siirecinde, mevcut hatalarin
izerine gidilerek etkili bir tasarim dilinin gelistirilmesi amaglanir. Hata yapabiliyor
olmak deneme surecinin dogal bir pargasidir. Hatalar, denemelerin sonucunda elde
edilen degerli 6grenme deneyimlerinin birer pargasidir ve bu siire¢ ancak deneme-
yanilma yoluyla ortaya ¢ikmaktadir. Buradaki onemli farklilik bireyin denemesi
sonucu yanlis oldugunu 6grendigi yolun iizerine tekrar gitmesi ve o yolu ya da
yontemi gelistirebilme potansiyelini kendinde gérmesidir.
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Yaratict tasarimcilar, olumsuz sonuglardan ve deneyimlerden Ogrenerek daha
yenilikgi ve etkili coztimler bulabilirler. Negatif bilgiler deneme-yanilma siirecinin
bir parcasidir. Yaratici bir siiregte, farkli yaklasimlarin ve fikirlerin test edilmesi ve
bazilarinin basarisiz olmasi sik gOriilen bir durumdur. Negatif bilgi, bu basarisiz
girisimlerden elde edilen deneyimlerle biriktirilir ve bu da yaraticilig1 ilerletmeye
yardimc1 olabilmektedir. Burada o©Onemli olan bireyin tasarim siirecinde
hatalarindan ders cikarmast degil mevcut hatalarin1 kullanmasi ve dolayisiyla
negatif bilgilerin pozitif bilgiler gibi degerlendirilmesidir. Bu siirecte tasarimcei yeni
perspektifler ve bakis agilar1 kazanarak potansiyelini arttirabilme olacagina sahip
olmaktadir.

Tasarim siirecinde negatif bilgi kavrami hatalarin nasil tanimlanmasi gerektigini ve
nasil smiflandirilmas: gerektigini ve gorsel iletisim tasarimcilart arasinda nasil
paylasildig1 konusunda bir ¢erceve sunmaktadir. Bu ¢erceve tasarim siirecindeki
hatalarin belirlenmesini ve analiz edilmesini saglamakta fakat diizeltilmesi i¢in bir
yol gostermemektedir. Bu sayede tasarim siirecinde 6zgiin birer anlatim bi¢imine
doniisen hatalarin dogru bir sekilde ifade edilmesi ve diger disiplinlerle
paylagilmasi miimkiin olabilmektedir. Bu noktada tasarim siirecindeki hatalarin
Ogrenilmesi ve tekrarlanmasmin Onlenmesi gibi bir gorevi bulunmamaktadir.
Aksine bu siiregte O0grenilen negatif bilgi tasarim diline doniistiiriiliip tasarimin
stirdiiriilebilirligini artirmaktadir.

Tablo 1: Tasarim siirecinde negatif bilgi kullanimi (Yazarin kendi arsivinden, 2023)

Deneme - Yaniima i Deneyim Yeni Anlatim Tasarim Diline

(Negatif Bilgi) Kazanma Bicimleri Doénustirme

Tabloda tasarim siireci i¢erisinde negatif bilginin tasarim diline doniismesi siireci
gosterilmektedir (Tablo 1). Tasarimcinin pozitif bilgiye yonelmek yerine yeni
perspektifler yeni bakis acilar1 kazanarak bilerek ve isteyerek hata yapabilecegi
uygulama alanlarina yonelip negatif bilgi 15183inda farkli deneyimler kazanmay1
g6ze alabilmelidir. Bunun sonucunda ise yeni anlatim bi¢imleri kesfedip bunlar1
tasarim diline doniistiirebilecek cesarette olmalidir. Tasarim siirecindeki uygulama
hatalarinin negatif bilgi kavrami etrafinda tasarim diline evrilmesi, tasarim
siirecinin kalitesini ve verimliligini artirabilmektedir. Bu 6zelligi ile negatif bilgi,
tasarim stirecindeki hatalarin dogru bir sekilde ifade edilmesini, 6zgiin anlatim
bicimlerinin ortaya ¢ikmasini ve gorsel iletisimi tasarlarken yeni ve 6zgiin yollar
kesfedilmesini saglamaktadir.
Basarisiz ¢abalar, girisimler ve amacina ulagsmayan yollar, tasarimcilara daha iyi ve
daha etkili ¢oziimler bulmalari i¢in yaratici igerikler saglayabildigi gibi yaraticiligi
sinirlayan bir faktOr de olabilmektedir. Ancak ¢ogu zaman yaratici diisiinceyi tesvik
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eden bir 6grenme deneyimi olarak kullanilabilme potansiyeli bulunmaktadir.
Tasarim siirecinde negatif bilgilerin varligr tasarimm kurallarini siirlayict
olmaktan ziyade tasarimciyr daha Ozgiir bir sekilde diisiinmeye tesvik
edebilmektedir.

2. 2. Tasarmm Dili, Hatalar ve Yaraticihk

Bireyler genellikle hata yapmaktan c¢ekinirler. Bu durum genis bir toplumsal
cercevede ve hatta daha kiigiik gruplar icinde hata yapmaktan kaginan ve hatalarini
gizlemeye ¢alismay1 kabul gOren bir tutumu yansitmaktadir. Bu tutum bireysel
hatalarin, istenilen hedeflere ulasmay1 tehlikeye atan eylemler olarak
algilanabilecegi anlamima gelebilmektedir. Ayrica bir eylemi hata olarak
etiketlemek, toplumun yetkili tiyelerinin yargisini gerektirebilmektedir.

TDK’ya (2023b) gore “Istemeyerek ve bilmeyerek yapilan yanlis” olarak
tanimlanan hata, toplum nezdinde diizeltilmeli ya da ¢ozllmelidir. Aksi takdirde
istenmeyen sonuglarin ortaya ¢iktigi bir durumu devam etmektedir. Bireyin
eylemlerinin veya kararlarinin istenilen sonuglari iiretmedigi veya c¢oziime
kavusturmayan sonuclarin ortaya ¢iktigi durumlar i¢in kullanilan hata yapma
eylemi, bilerek ya da bilmeyerek yapilabilmektedir. Bilerek veya kasitli olarak
yapilan hatalar genellikle bir amaci veya nedeni olan insanlar tarafindan
yapilmaktadir. Bilmeden yapilan hatalar; baski altinda, zor durumda veya stres
altinda yapilabilecegi gibi, bilingli olarak risk alarak veya kurallar1 ¢igneyerek de
yapilabilmektedir.

Bu noktada tasarimci gorsel iletisimin amacini ifade etmeye ve tasarimin daha etkin
olmasina yardimci olan denge, hiyerarsi, vurgu, tekrar, kontrast gibi tasarim
siirecinin kilavuzlar1 sayilan temel tasarim ilkelerine bilerek uymayabilmektedir.
Grafik tasarimcilarin gorsel bir tasarim problemine ¢6ziim bulma siirecinde bilerek
tasarim ilkelerine uymama sonucu ortaya ¢ikabilen hatalar gibi birtakim teknik
hatalar yapabilme ihtimalleri de vardir. Bu durum 6zel tasarim yazilimlarinin dogru
calismamasindan ve bu programlarin yiiklii oldugu bilgisayarlarin yeterli donanima
sahip olmamasimdan kaynaklanabildigi gibi tasarimcilarin bu 6zel yazilimlari
kullanabilmesi icin bilgi ve becerilerinin yeterli olmama durumlarindan da
kaynaklanabilmektedir. Grafik tasarimcilarin bir uygulama hatasi veya teknik bir
hata sonucu elde ettikleri ilgin¢ goriintiiler, tasarim dilinin bir pargast olarak
kullanilabilmektedir. Ozellikle deneysel calismalar igeren tasarimlarda kullanilan
bu yaklagim, dikkat ¢ekici ve sira dist tasarimlar olusturmak igin
kullanilabilmektedir. GOrsel malzemelerin diisiik ¢oziiniirliikte olmasi, tasarimin
kalitesini diisiirebilir ve ekranda veya baskida piksellerin gdriinmesine neden
olabilmektedir. RGB ve CMYK gibi farkli renk modlarinin yanlislikla
karigtirllmasi, tasarimm baski veya web kullanominda renklerin dogru
goriinmemesine yol agabilmektedir. Yanlis yaz1 karakterleri kullanmak ya da
harfleri yanliglikla orantisiz bir sekilde deforme etmek bu hatalardan yalnizca
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birkag1 olarak diigiiniilebilir. Hatalar yaraticilig1 tesvik eder ve gelistirir. Yaratici
bir tasarime1 bu teknik zorluklari asmak i¢in orijinal ve ¢6ziim odakli yaklagimlar
gelistirebilmelidir.

Yaraticilik temel olarak bir bireyin yeni ve degerli bir sey iiretme yetenegini ifade
eder ve bu yetenek genellikle dogustan gelmez. Yaraticilik 6zgiinliigii igerir, bu da
alisilmis olan1 dOniistiirme, gegmisteki fikirleri canlandirma, yeniden iiretme veya
yeni bir benzersiz ifade yaratma siireclerini igerir. Bu nedenle yaraticilik, esas
olarak yenilik ve bireysel ifadenin bir Uriiniidiir. Yaraticilik; yeni yollar, yeni
¢ozlimler ve yepyeni bir bakis agis1 bulmak adina insanin farkli yénlerinin bir arada
calismasidir. Yaratict olan birey eskinin {istesinden gelip onu yeni olana
doniistiirebilmeli ve yaptig1 ise kendi essiz katkisini saglayabilmelidir. Geleneksel
olanm1 yenilik¢i olanla, zamani1 ge¢mis olan1 ise gelisimle asabilmelidir (Young,
1985).

Daha basit bir ifadeyle yaraticilik, bilginin yeniden diizenlenmesi ve bu sentezin
diger insanlarla paylasilmasi siirecidir. Yaraticilik kavrami, bir insanin yeni bir
kavramla baglant1 kurdugu olguyu tanimlayan bir isimdir (Rhodes, 1961).
Yaraticilik eski fikirlerin yeni bir kombinasyonu seklinde de tanimlanabilmektedir.
Yaratici fikirler, bir siirin dizeleri gibi birbirlerine uzak gibi duran kavramlarin bir
arada kullanilmasiyla kendini gostermektedir. Bir fikrin yaratict olup olmadiginin
sorgulanmasindansa o fikrin hangi olusum siireglerinden gectiginin sorgulanmasi
yaraticilik kavraminin anlasilmasinda 6nemli bir asama olacaktir. Boylece yeni bir
fikir ile yaratici bir fikir ayirt edilebilir. Yeni bir fikir diger benzer fikirlerle ayni
Uretimsel kurallar dizilimi ile tanimlanabilir veya olusturulabilir. Hakikaten 6zgiin
ve tamamen yaratici bir fikirde ise bu miimkiin olmamaktadir (Boden, 2005).
Grafik tasarimcilar igin yaraticilik ve yenilik, tasarim siireclerinin temel
taglarindandir. Ancak kimi zaman bu siireclerde negatif bilgiye ve hata yapmaya
kars1 var olan korkular, yaraticihigin Onlndeki engellerden biri olabilmektedir.
Ogrenme siirecinin ayrilmaz bir parcasi olan hatalar, yeni fikirlerin ve ¢oziimlerin
kapisini aralarken grafik tasarimin dinamik dogasi, deneme-yanilma siireclerini
tesvik eder ve bu siireclerde hatalar kagmilmazdir. Tasarimcilar bu hatalari
korkmadan kabul edebilmeli ve yapilan her bir hatay1, daha iyi tasarimlarin ve yeni
O0grenmelerin bir basamagi olarak disiliniilmelidir. Dolayisiyla korkular yerine
olasiliklara odaklanabilen tasarimcilar tasarim diinyasinda daha yaratici isler ortaya
koyabilme ve benzersiz eserler yaratabilme firsatin1 yakalayabilirler.

Tasarim silirecinde yaraticilik, tasarimin smirlarmi zorlayan ve geleneksel tasarim
normlarindan sapan bir yaklagimi temsil etmektedir. Bu yaklagimla ortaya konan
bazi tasarimlar, hatalar1 bir ifade araci olarak kullanarak sira disi, cogu zaman
yenilikci ve provokatif sonuglar elde etmeyi amaglamaktadirlar. Ornegin harf
kombinasyonlar1 veya yazi karakteri secimleri deneysel bir tipografi tasariminda
farklilastirilabilir ve bu durum okunabilirlik agisindan zorluklar yaratabilir. Ancak
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burada Onemli olan bu hatalarin bilingli bir sekilde ve tasarimin ana mesajini veya
duygusal etkisini gliglendirmek i¢in kullanilmasidir.

BOOK OF

TASWIR O

NAICN MODERATOR
SINAN
NivazioGLu
;’i.l}L'.‘...y

BRUCKSTEIN

VERENA

GERLAC“

LU_]T\

tarabya’

Sekil 1: Yazihm kaynakll bir hatanm gorsel ifade blg:lmme doniistiiriillmesi.
Kaynak: http://fermanyilmaz.com/portfolio/book-of-taswir/

Bu tiir tasarimlar, siirlar1 zorlayarak ve hatalar1 cesurca kabul ederek yeni
tipografik ifade bigimleri olusturmay1 amaglar. Konfor alanindan digar1 ¢ikabilen
tasarimcilar negatif bilgiyi geleneksel tasarim kurallarindan saparak yeni tasarim
dillerini kesfetmek i¢in bir firsat olarak gOrmelidirler. Yukaridaki afis tasariminda
tasarimci kullanilan vektOrel grafik tasarim yaziliminin kendi igerisinde olusturulan
sekiller ve tipografik ¢aligmalarin etrafina ¢izgi atma ve i¢ini doldurma 6zelliginin
hatal1 ve yanlis kullanimimdan kaynaklanan bir tasarim dili gelistirmistir (Sekil 1).
Bu o6rnek baslangigta teknik hatalar veya eksiklikler olarak goriinen unsurlarin,
tasarim silirecinde 0zglin ve taninabilir bir estetik dilin pargas1 haline
doniisebilecegini gdstermektedir.
Tasarimda farkli isluplar, tarihsel, kiiltiirel ve sanatsal etkenlerin bir araya
gelmesiyle ortaya ¢ikabilmektedir. Her bir iislubun kendine 6zgu bir karakteri ve
ifade bicimi bulunmaktadir. ROnesans donemindeki sanatgilar, detaylara ve
perspektife buyik 6nem verirken, Art Deco hareketi daha ¢ok geometrik sekillere
ve likks malzemelere odaklanarak farkli bir tislubu temsil etmislerdir. Ayrica,
tasarimcilarin bireysel cabalar1 ve sanatsal ifadeleri de farkli iisluplarin ortaya
cikmasina katki saglamistir. Tasarim stirecinde negatif bilgi kullaniminin yani sira
bir grafik tasarimcinin kisisel deneyimleri, ilgi alanlar1 ve estetik tercihleri,
tasarimda benzersiz bir iislup olusturmasina yol agabilmektedir. Bu nedenle grafik
tasarim alaninda farkli dsluplar, hem toplumsal hem de bireysel etmenlerin
birlesimiyle ortaya ¢ikabilmekte ve tasarimin ¢esitliligini zenginlestirmektedir.
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Grafik tasarim diinyasina getirdigi yeniliklerle taninan ve postmodern grafik
tasarimin Onde gelen temsilcilerinden biri olarak kabul edilen David Carson'in
caligmalar1 tasarim silirecinde negatif bilgi kullanimi, tasarimin sinirlarini zorlama
ve konvansiyonel normlardan sapma durumlarina Onemli bir 6rnek olabilir.
Tasarim alaninda resmi bir egitim almayan Carson, tasarim siirecinde hata
yapabilme ve normlara bagli kalmam durumunu su sozlerle ifade etmektedir:

Bu alanda resmi bir egitim almadim. O nedenle yapmamam gereken seyleri de hi¢ 6grenmedim.
Yalnizca aklima yatan seyleri yaptim. Aslinda sadece deneme yaptyordum. O yiizden, insanlar
kizmaya basladiklarinda nedenini gergekten anlamadim. “Ne olmus ki?” diyordum. “Neden
bahsediyorsunuz?” Yillar sonra birisi bana durumu benim agiklayabilecegimden daha iyi bir
sekilde agikladi: Temel olarak, bir seyleri diizene sokmak i¢in ¢okga vakit harcayan, bir tiir
sisteme sahip olan insanlar vardi ve benim gelip her seyi pencereden asagi attiginu
diisiinmiislerdi. Oyle yapmus olabilirim ancak ne baslangi¢ noktam ne de planim o degildi.
Modernizm’in terimlerini falan ¢ok sonra 6grendim. Raygun dergisi oldukga deneyseldi. Hatta
tamamen deneyseldi. Her sayida pek cok sey denerdik ve ¢ogu tutardi bir¢cogu da tutmazdi.
Higbir zaman kanit gérmedim yani ¢ogu zaman ortada sadece hatalar vards; insanlarin lizerine
uzun makaleler yazdigi, goreceli hatalar. Siyah ¢izmenin {izerine neden siyah yazmigim da,
falan filan (Carson, 2007).

Yaratim siire¢lerinde hatalarin kaginilmaz oldugunu kabul eden ve bu hatalarin
sonunda 6grenme firsatlart sunduguna isaret edebilen tasarimci; hatalarin, tasarim
siirecinin ve yaraticiligin bir pargasit oldugunu ve yeni perspektifler ve fikirlerin
dogmasina yardimer olabildigini gostermektedir. Ayrica tasarim siirecinde
yaraticiligin kisitlanmamis bir ifade bigimi olduguna vurgu yapan tasarimci, klasik
kurallara uymadan, deneme ve hata yoluyla kendi tasarim dilini ve yaratict
fikirlerini geligtirmistir. Bu durum, tasarimin 6zgiinliigiinii ve deneyselligini tesvik
edebildigi gibi yaraticiligin kisisel bir ifade bi¢cimi oldugunu, klasik kurallarin ve
sistemlerin sinirlarin1 zorlayarak, deneyerek ve hatalar yaparak gelisebilecegini
yansitmaktadir.

Bilgisayar yazilimlarinda veya dijital cihazlarda var olan teknik hatalarin neden
oldugu rastgele ve carpici gOrsel hatalar da grafik tasarimcilar tarafindan
kullanilarak herhangi bir tasarim diline dOnistiiriilebilmektedir. Bu tiirdeki
tasarimlar teknik hatalar1 bilingli olarak vurgulayarak estetik bir ifade bigimi olarak
kullanmaktadir. Grafik tasarim yazilimlarinin teknik hatalarinin taklit edilmesi
anlayisima dayanan bu durum giiniimiizde kullanilan ve olduk¢a poptler olan birgok
farkli efekt ya da teknikte kendini gostermektedir. Bu efektlerden biri olan Glitch
Efekti afis tasarimindan, tipografi tasarimlarina; video efektlerden, fotograf alanina
kadar birgok farkli alani etkisi altina almistir (Sekil 2).
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Sekil 2: Glitch Efekti’nin afis tasariminda kullanilmasi.
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/28177177/Glitch

Tiirkge karsiligi kusur, hata, ariza, bozukluk olan Glitch Efekti bir hata veya
bozulma sonucu ortaya ¢ikan gorsel ve tasarimsal bir ifade bi¢imidir. Yalnizca
tasarim alaninda degil bir¢ok alanda kullanilan bir efekt olmustur. Bu efekt dijital
ve analog medya araclarinin olusturdugu hatalarin estetik bir bakis agisiyla ve
yeniden yorumlanarak kullanilmasiyla olusturulmustur. Glitch Efekti istenmeyen
bir hata olarak ilk zamanlar analog medya teknolojilerinin (televizyon, radyo, video
kasetleri) kullanildigi dOnemlerde baslamistir. Bu teknolojilerdeki siklikla
karsilagilan sinyal bozulmalari, kablolarin baglanti hatalar1 veya elektriksel
sorunlar nedeniyle olusan bozulmalar ve hatalar, gOrsel verilerin yanlis islenmesine
yol agmustir. Dijital ¢agin baslamasiyla birlikte, bu hata bilgisayarlar ve dijital
medya araglar1 kullanilarak bir efekte doniismiis ve yapay Glitch Efekti liretme
imkani1 ortaya ¢ikmistir. Grafik tasarimcilar Glitch Efekti’ni bir anlatim bigimi veya
sanatsal ifade bicimi olarak benimseyerek bilingli bir sekilde kullanmaya
baslamiglardir. Bu efekt, bozulmus, kisa siireligine hata vermis ve diizensiz
gOranimli goriintiiler yaratmak igin kullanilmaktadir. Rastgele ve kaotik bir estetik
goriintiisii olugturan Glitch Efekti, isitsel medya iceriklerinde de yaygin olarak
kullanilmaktadir. Ozellikle elektronik miizik tiirlerinde, Glitch Efekti miizigin bir
parcast olarak da kullanilmaktadir. Bir donem goriindiigiinde insanlarin canini
sikan ve insanlarda hayal kirikli§1 yaratan bir goriintii, bir hata gliniimiizde tasarim
diinyasinda yaratici ve dikkat ¢ekici sonuglar elde etmek isteyenler i¢in bir arag, bir
tasarim dili olarak kullanilmaktadir. Teknolojinin hatalarini ve kusurlarini yansitan
bu efekt giinimuzde sanatsal bir ifade bicimi olarak kabul edilmekte ve bu nedenle
tasarimin ilging bir yOniinii olugturmaktadir.
Bazi durumlarda ise gOrsel malzemelerin diisiik ¢oziiniirliikte olmasi, tasarimin
kalitesini diisiirebilmekte ve ekranda veya baskida piksellerin (dijital ekranlarda
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gOriintiiyii olusturan kiigiik noktaciklar) gbrinmesine neden olabilmektedir. Genel
olarak diisiiniildiiglinde bu durum teknik bir hatadan kaynaklanmaktadir.
Gorsellerin piksellenmesi durumu dijital sanatin bir tiirii olan piksel art denilen
uygulamay1 dogurmustur. Ozellikle diisiik ¢oziiniirliiklii ekranlarda ve oyunlarda
kullanilmak tizere gelistirilmis olan bu tarz, giiniimiizde hem bagimsiz sanatgilar
hem de biiyiik oyun gelistiricileri tarafindan 6zellikle platform oyunlarinda yaygin
bir sekilde kullanilmaktadir (Sekil 3).

A HIDCY EOJdIMA GARE

DEATH
STRANDING

]
Sekil 3: Pikselart tekniginin uygulandig bir afis tasarimu.
Kaynak: https://www.reddit.com/media?url=https%3A%2F%2Fi.redd.it%2Fcisgo8d2mf241.png

Piksel art, diisiik ¢Oziintirliiklii veya smirli renk paletleri kullanarak tasarim
yapmay1 igeren bir tarz olarak goriilmektedir. Baslangigta teknik sinirlamalardan
kaynaklanan bir hata olarak ortaya ¢ikan bu tarz, retro ve minimalist bir tasarim dili
haline doniismiistiir. Bu tarzin kOkenleri bilgisayar grafiklerinin ilk yillarina
dayanmaktadir. 20. ylizyilin ortalarinda bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle
birlikte ilk bilgisayarlar diisiik ¢oziiniirliklii ekranlara ve sinirli renk paletlerine
sahipti. Bu smirlamalar bazi tasarimcilarin pikselleri kullanarak gOrsel tasarimlar
olusturmasina neden olmustur. Piksel art denilen bu tarzin yiikselisi ise 1970'lerin
sonu ve 1980'lerin baslarina denk gelen 8 bit dOoneminde yasanmistir. NES
(Nintendo Entertainment System) Commodore, Atari, Capcom gibi oyun
gelistiricileri smirli donanim kaynaklarina sahip sistemlerde etkileyici gorsel
tasarimlar olusturmak icin piksel art yontemini kullanmislardir. Video oyunlari
piksel sanatinin popiilerlesmesine biiyiik katki saglamistir. Diisiik ¢ozlintirliiklii
piksel tabanli tasarimlar estetik ve nostalji degerleriyle birlikte bir¢ok sanatsal ve
yaratict projede kendisine yer bulmaktadir. Donem sartlarinin  teknik
imkansizliklarindan dogan ve bir tarz haline doniisen piksel art, giiniimiizde bir¢cok

yaratici projede kullanilmaya devam etmektedir. Gliniimizde de piksel tabanli
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programlarda sayfa boyutu ve c¢oziiniirlik ayarlarmin yanlis ayarlanmasindan
kaynaklanan bu sorun gibi Diisiik Poligon Efekti de yine hem teknik
imkansizliklardan hem de ilgili yazilimlarin kullanicilarindan kaynakli ortaya
cikabilmektedir (Sekil 4).

AP S ARRE RS AR ADE &

Sekil 4: Diisiik Polygon Efekti kullamlarak tasarlanan bir afis.
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/22338491/Low-low-poly-movie-posters-2014

Diisiik Poligon Efekti bir nesnenin veya sahnenin bilgisayar grafikleri veya dijital
sanat yoluyla diisiik ¢ozintrliklii poligonlarla temsil edildigi bir gorsel efekt
teknigidir. Bu efekt tasarimcilara veya sanatcilara bilingli bir estetik tercih olarak,
diisiik ¢oziiniirliik ve basit geometrik sekiller kullanma firsati sunar. Diisiik Poligon
Efekti renderlama icin bilgisayarin daha az hesaplama giicii kullanmasini gerekli
kilmaktadir. Bu nedenle 3D modelin sanal ortamda nasil tepki verdigini hizli bir
sekilde hesaplamaktadir. Bu teknik kolaylik beraberinde gorsel olarak daha
geometrik sekillerle c¢alismayr gerekli kilmaktadir. Bu tarz, tasarimlarda
minimalizm ve soyutlamayi tesvik etmekte ve kimi zaman tasarimlara 6zgiin bir
sanatsal ve estetik nitelik kazandirmaktadir. Grafik tasarim uygulama siirecindeki
yazilim kaynakli ortaya c¢ikan hatalar, fotograf¢ilik alaninda da kendini
gostermektedir. Fotografcilik ve sinema alaninda kullanilan ¢oklu pozlama teknigi,
bu alandaki deneysel galismalarin bir tiriiniidiir. Bu efekt ayn1 kare veya pozlama
alanina birden fazla gOrintunin bilincli olarak kaydedilmesiyle elde edilmektedir.
Her bir pozlama farkli bir sahneyi veya hareketi temsil edebilmektedir. Bu
pozlamalar ardisik olarak veya ayni gergeve icinde st Gste bindirilerek
birlestirilmektedir (Sekil 5).
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Sekil 5: Coklu pozlama tekigi.
Kaynak: https://www.flickr.com/photos/dilben/5486754655

Fotograf¢inin yaraticiligini ve anlatim giiciinii artirmak i¢in kullanabilecegi bir tarz
olan coklu pozlama teknigini ilk defa uygulayan kisi, Oscar Gustave Rejlander
(1813- 1875) olmustur. 1853 yilinda fotografla ilgilenmeye basladiktan sonra
daima farkli teknikler lizerine ¢alismigtir. Rejlander'in ¢aligmalarinin temel 6zelligi
deneyselligi ve yaraticilig1 6n planda tutmasidir. Ozellikle 1857 yilinda iirettigi ve
tarihin ilk ¢oklu pozlama 6rnegi olarak kabul edilen eseri olan “Two Ways of Life”,
bu dénemin fotograf diinyasinda biiyiik bir ¢igir agmistir. Bu eserini yaklasik alti
haftalik bir calisma sonucu, 30'dan fazla ayr1 fotografin bir araya getirilerek {ist iiste
baskilanmas1 yoluyla olusturmustur (Frizot, 1998).

Oscar Gustave Rejlander ve William H. Mumler gibi fotograf¢ilar bu tarzin
potansiyelini fark etmis ve bilingli olarak coklu pozlama efektlerini kullanmaya
baslamiglardir. Coklu pozlama efektinin, fotografcilik tarihindeki gelisimine
bakildiginda baslangigta deneysel ¢alismalar sonucu ortaya ¢ikmis olabilecegi 6ne
surdlebilir. Bu durum olumsuz veya hata gibi goriinen bir olgunun estetik bir tarz
ya da ifade bigimine doniisebilecegini gdstermektedir. Ozellikle analog fotograf
makineleri kullanildigi donemlerde bir kareyi gektikten sonra filmi ileri sarmadan
tekrar Uzerine ¢ekim yaparak bu etki elde edilebilirken bir cercevenin tamamen
pozlanmadan baska bir cerceve iizerine gecildiginde veya film ilerletme
mekanizmasinda bir sorundan kaynakli olarak da ¢oklu pozlamalar meydana
gelebilmektedir.
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Sekil 6-7: Windows isletim sistemi hatasi, sistem hatasim1 animsatan afis tasarimi.
Kaynak: https://donanimarsivi.com/windows-10da-0xc19001e1-hatasi-nasil-cozulur/
Kaynak: https://folsinema.com/Are-We-There-Yet

Tipki bilgisayar ekraninda art arda ¢ikan sistem hatasi pencerelerinde oldugu gibi
ornekteki afiste de buradaki hata gorselini afis tasariminda gormekteyiz (Sekil 6-
7). Art arda bir siirii kiiciik hata penceresi agilmasi durumunu tasarimci bilerek ya
da bilmeyerek afigindeki harflere uygulamistir. Tasarimci, tipografiyi siradan bir
metin yerine bilgisayar hata pencerelerini animsatan bir bi¢imde kullanarak gorsel
iletisimde yenilik¢i ve deneysel bir yaklagim benimsemistir. Afis, teknolojik
hatalarin sik sik bilgisayar kullanicilar1 tarafindan deneyimlendigi bir gergegi
yansitmaktadir. Bu tiir tasarimlar, tasarimin sinirlarimi zorlamanm ve deneysel
birtakim calismalarin ya da negatif bilgi denilebilecek hatalarm her tirden
malzemenin grafik tasarimcilara ilham olacak yeni ifade bigimleri olarak
kullanilabilmesinin bir 6rnegidir.

3. SONUC
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Negatif bilgi kavrami, bugiine kadar egitim-6gretim, yonetim gibi farkli alanlar
icerisinde tartisildig1 ve kavramin olumsuz ¢agrisimindan kaynakli uzak durulmasi
ve yapilmamasi1 gereken hatalar1 kapsadigi degerlendirilmistir. Oysa tasarim
stirecinde negatif bilgiler, siire¢ igerisinde karsilagilan kural olarak benimsenmis,
yerlesmis ilkelere ya da yasalara uygun olmayan durumlar veya hatalarin tasarim
siirecine sagladig1 katki olarak diisliniilebilmektedir. Grafik tasarim alaninda
yaratici isler ortaya koyabilme siirecinde negatif bilgilerin 6nemi goz ardi
edilmemelidir. Hata yapabilme potansiyelinin ancak deneyerek ve yanilarak ortaya
cikabilecegi, bu durumun da tasarimcilarin potansiyelini ortaya ¢ikarip yeni ve
yaratici tasarimlara ortam hazirladigi gerceginden hareketle tasarim siirecinde
negatif bilgilerin kullanish hale getirilmesi tasarim siirecinde 6zgiin sonuglar ortaya
cikmasini saglamaktadir. Giinlimiizde hala kullanilan birgok yaratici tarzin ve
anlatim biciminin deneme yanilma siirecinde kullanic1 hatalar1 veya teknik
hatalardan dolay1 ortaya ¢ikmis olabilecegi diislinlilmektedir. Grafik tasarim
alaninda kullanilan bu anlatim bi¢imlerinin birtakim deneysel c¢aligmalar
sonucunda ortaya ¢ikma ihtimallerinin olusmasi, tasarim siirecinde yanilma ve
hatalardan ders ¢ikarip bir daha yapilmamasi gerektiginin aksine bu hatalarin tekrar
edilmesi ve birer tasarim diline, anlatim bigimine doniistiiriilmesi slirecinde, negatif
bilgilerin dogru kullanilmasmin da olumlu etkisinin olabilecegi diisiiniilmektedir.
Pozitif bilginin tasarimciyr sinirlandirici yOnii ve tasarimcinin yeni deneyimler
kazanmasi, potansiyellerinin  ortaya  ¢ikarilmasindaki  olumsuz  etkisi
distiniildiiginde negatif bilgilerin tasarim strecinde ne denli Onemli oldugu
anlagilmaktadir. Grafik tasarimecr tasarim kurallarmi  bilip bu  kurallar
0zlmsedikten sonra bir heykeltiragin kil hamurunu sekillendirdigi gibi bu normlari
kullanarak, kimi zaman ise bu normlara bilerek uymayarak dolayisiyla hatalar
yaparak daha yaratici isler ortaya koyabilmektedir.

Hatalarin bireylerin potansiyelini ortaya ¢ikardigi gerceginden hareketle yasanilan
deneyimlerden c¢ikarilan bilgi olumsuz da olsa bilgiyi ve deneyimi kullanigh hale
getirmek tasarimda 6zgiin sonuglar ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. Bu durum
tasarim ilke ve O6geleri dikkate alindiginda hata gibi goriinen var olan mevcut
tasarimlarin negatif bilginin dogru kullanimi sonucunda ortaya ¢ikmig olabilme
olasiligim arttirmaktadir. Grafik tasarimcinin kaliplarin disina ¢ikmasi, korkusuz
olmas1 ve deneysel calismalar yapabilmesiyle iliskilidir. Tasarimcinin tasarim
siirecinde deneysel calismalar yapabiliyor olmasi sonu¢ olarak hatalara ya da
basarisizliga neden olmakla birlikte ayn1 zamanda bu deneyimler, basarisizliklar
yoluyla yeni bilgiler 6grenmeye ve bunlar1 uygulamaya kap1 aralamaktadir.

Sonug olarak, negatif bilginin tasarim siirecindeki hatalar1 ifade etmesi agisindan
bilingli ya da bilingsiz olarak tasarimin Ogrenilmesi ve iyilestirilmesi i¢in de
kullanilabilecegi degerlendirilmektedir.
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