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Oz

Tipografi, yasamimizin temel parcalarindandir; teknolojinin, iletisim ve algilama bigimlerinin gelisimiyle anlam, etki
alan1 geniglemektedir. Tipografi, yazi ve yazinin diizenlemesi ile ilgili teknik ve estetik diizenlemeleri de kapsayan bir
sanattir. ~ Gliniimiizde  tipografide  ¢esitliligi  yakalamak, tipografik  etkiyi  arttrmak,  tiiketiciyi
sagirtmak/etkilemek/eglendirmek i¢in cesitli deneyler yapilmakta ve bu deneyler tipografi alaninda ¢aligan tasarimci,
akademisyen, 6grenci ve ilgililere rehber olmaktadir. Bu aragtirma, tipografi alaninda deney, tasarim ve oyun iligkisini
calisma kapsaminda secilmis ornekler iizerinden incelemektedir. Tipografi alaninda yapilan deneysel tasarimlarin,
yaratici bir eylem bicimi olan oyun kavrami ile benzestigine vurgu yaparak, oyunlardan ilhamla iiretilmis ya da oyuna
dontstirilmis tipografik ornekler tizerinden konuyu aydinlatmaktadir. Tipografide/tipografik tasarimda etkili
tasarimlar yapabilmenin o alanda yapilacak yeni denemelerle miimkiin olabilecegi vurgusu yaparak, tasarimi ve
tasarim siirecini oyuna doniistirmenin 6nemini belirtmektedir. Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden dokiiman
inceleme modeli kullamlmistir. Arastirma sonucunda tipografi alaninin zengin ve potansiyel barindiran bir alan
oldugu, oyun eylemi ile tipografi disiplinin birlestirildiginde ortaya yaratici, eglenceli, 6gretici oyun ve oyuncaklarin
ortaya cikabilecegi goriilmiistiir. Arastirma kapsaminda incelenen tipografik oyun ve oyuncaklarin, tipografi alaninda
tiretilebilecekler konusunda ufuk agici bir nitelige sahip oldugu, tipografi alaninda yapilacak c¢aligmalarda ilham
kaynagi olabilecegi diistiniilmiistiir.
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Giris
“Biitiin bilgeliklerin baslangicinda hayret ve merak vardir” (Fromm E., 1992, s. 12)

Bu caligma kapsaminda oyun kelimesi Ingilizce’de “play” olarak kullanilan bireysel bir alanda sayisiz
ihtimal tizerine kurulmus 6zgiir aktiviteleri anlatmak i¢in kullanilmaktadir. Calisma, 6zgiir bir ortamda 6zgiin ve
deneysellige acik, hayal iriinii aktiviteleri oyun ile bagdastirmistir. Oyun, insan zihninin en yaratici oldugu,
ogrenmenin gergeklestigi, zihinsel ve bedensel korku, kaygi vb. engellerin neredeyse olmadigi rahatlatan bir
eylem tiiriidiir. Genellikle ¢ocukla bagdastirilan oyun, ¢ocugun en degerli aktive bigimidir ve onu hayata hazirlar.
Montessori’ye gore “Oyun ¢ocugun isidir. En gergek ugrasidir” (Bencik Kangal, 2021, s. 271). Cocugun oyun
oynayarak rahatladigi, stres ve stres yaratan durumlardan kurtuldugu ve duygularini oyun yoluyla
diizenleyebildigi bilimsel ¢aligsmalarla ortaya konulmustur. O halde tasarlama islemi de yetiskinler igin bir
rahatlama alani olarak gdoriilebilmektedir. Arastirmada yaratici bir eylem big¢imi olarak oyunun, deney yapmanin
ve tasarimin oyun oynama eylemi ile benzesen yapisi tartisilarak, tasarim ornekleri iizerinden sonuca katkilar
aciklanmaya calisilacaktir. Bu aragtirma kapsaminda oyun kavrami bir deneycinin/tasarimcinin tasarim iiretme
yolu ve yolculugu olarak ele alinacaktir. Oyun, i¢inde herhangi bir zorunluluk barindirmayan aktivite bigimidir ve
herhangi bir fayda gozetmeksizin yapilan sanatsal/tasarimsal eylemlerle bu yoniiyle bagdastirilabilir. Oyun
alanlar1 birer deney, yap boz alanlaridir, oyun oynayanlar bu yolla biligsel ve sosyal becerilerini ortaya koyarak
oyun yoluyla duygu aktarimi yapmaktadir. Sanatsal/tasarimsal eylemler duygu aktarim yontemleridir ve kimi
zaman oyunla benzesir kimi zaman da oyunun kendisi olmaktadir.

Huizinga, Homo Ludens’te oyunun yalnizca bir eylem degil bir kiiltiir kurucusu olarak ¢alistigini sdyler. Bir iktidar tarafindan
kurallar1 koyulan bir beraberliktense oyun oynayan bireyler beraber liretmeyi, diis kurmay1, bir arada olmay1 ortaklasarak insa eder.
Beraber inga etme hali oyuna dahil olmak isteyen herkesi igine alir (Erdemirci, ve Zeyfeoglu, 2022).

Patrick Bateson ve Paul Martin “Oyun, Oyunbazlik, Yaraticilik ve inovasyon” adli kitaplarinda yeni
davranis ve diislince bi¢imlerinin ¢ogunlukla oyundan 6zellikle de oyunbaz oyundan tiiredigini savunmuslardir
(2014, s. 15). Kitapta oyunbaz oyun “bireyin kendiliginden ve esnek bir sekilde davranmaya (insanlar s6z konusu
oldugunda, diisiinmeye) daha egilimli oldugu 6zel, pozitif bir duygu durumu eslik ettigi” bir eylem bi¢imi olarak
tanimlanmistir (Bateson and Martin, 2014, s. 25).

Oyunbazlhk

Oyunbaz oyun

Biyolog ve psikologlar
tarafindan kullanilan
“oyun”

Giindelik dilde
pek cok etkinhik icin
kullamilan *“oyun™

Gorsel 1. Biyologlar ve psikologlar tarafindan yaygin olarak tanimlanan oyun ile oyunbazlik arasindaki iliski. Bunlar oyunun giindelik

dilde rekabet¢i oyunlar, tiyatro oyunlar1 vb i¢in kullanilan pek gok farkli anlamiyla ortiisiir. (Bateson and Martin, 2014, s. 14.)

Bateson and Martin’e gére “oyun terimine verilen farkli anlamlar, kafalarda ¢ok fazla karigiklik yaratmig ve oyunun gizemli,
neredeyse bilimin sinirlarinin Gtesinde bir sey oldugu goriisiinii pekistirmigtir. Oyunu “ciddi” olmayan herhangi bir davranig gibi
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siniflandirmak hem insanlar hem de diger tiirler i¢in muhtemelen 6nemli, yararli sonuglart olan bir etkinligi 6nemsizlestirmeye yol
agmustir” (2014, s. 10).

Unlii grafik tasarimci Paula Scher isinin tanimini “Benim isim oyun. Tasarim yaparken de oynuyorum.
Hatta bunu gercekten yaptigimdan emin olmak i¢in sozliige bile baktim, "oyun"un bir numarali tanimi "¢ocuksu
bir aktivite veya ¢abayla mesgul olmak", iki numarali tanimi ise "kumar oynamak"t1 ve tasarlarken ikisini de
yaptigimi fark ettim” seklinde yapmistir (Baglanti-1). Scher, bu ciimleleriyle tasarimin oyun oynama eylemiyle
ayn1 niteliklere sahip olduguna vurgu yapmaktadir. Oztiirk, “Resimde Yaratict Bir Eylem Olarak Oyun” adli
sanatta yeterlik tezinin 6zet bolimiinde “Oyun, yaratici bir eylem olarak, evrim siirecinde zihinsel ve fiziksel
islevleri gelistirmektedir. Oyunun bagmtili bulundugu bir tiir olan resim, insanoglunun biligsel becerilerini
artirarak onun hayatta kalmasina yardime1 olmaktadir” seklinde yazmustir (Oztiirk, 2018, s. dzet).

Schiller'e gore ise sanat ve oyun insana mutlu bir ortam yaratmak icin gereklidir. Ona gore insanda iki tiirlii
diirtii mevcuttur. Bunlardan birincisi degisim icin zorlayan diirti, ikincisi ise duraganlik ve devamlilik i¢in
zorlayan dirtiidiir. Bunlarin ikisi birbirleriyle ¢atisarak insanda huzursuzluk yaratirlar ve bunlarin diginda bir
ticiincii boyut insana huzur ve mutluluk saglamaktadir. Bu da oyundur. Schiller'e gére oyun sanatta kendini
gosterir ve sanat sayesinde insanlar diger iki diirtiiniin yaptig1 huzursuzluktan kagist ve mutlulugu bulmaktadir
(Baglanti-2).

Oyun, deneye firsat tantyan -agik yapida- bir eylem bigimidir. Insan yiizyillardir oyun oynamaktadir ve ilk
Ooyun oynayan insana “homo ludens” denilmektedir. Oyun esnasinda insanin herhangi bir eylem bi¢iminde
olmadig1 kadar kendisi oldugu gézlemlenmistir. O halde oyun oynamak insani ve beynini 6zgiir kilmaktadir. Bu
dogrultuda, tasarlama eylemi ve yaraticilik i¢in gerekli olan esnek, 6zgiir zihnin oyun esnasinda kendiliginden
olustugu varsayilmaktadir. Bazen kurall1 bazen kuralsiz bir dizi 6zgiir, yapi, eylem olusturma bicimi olan oyun
eyleminin tasarlama eylemi ve siireci ile ortak yonleri oldugu gériilmektedir. Bu sebeple bu aragtirma baglaminda
tasarlanmig yazinin sanati olarak adlandirilan tipografiyi oyunla diisiinmek, tipografiyi oyuna dahil etmek, hatta
oyunun kendisi olarak goérmek dogru olacaktir. Tasarlama eyleminin yaratici ve faydali bir siire¢ icermesi,
etkileyici tasarim ¢iktilarina ulagilabilmesi oyunlagtirilmasiyla miimkiindiir. Boylelikle tasarimcida farkl: fikir ve
diistince motiflerinin olusumu desteklenmis olacaktir. “Oyun kavrami, agik¢a goriillen fiziksel eylemler igin
kullanilabildigi gibi diisiinceler i¢in de kullanilabilir. Insanlar saf diisiince alaninda oyun oynayabilir, oyunlariyla
problemlere yaratici ¢oziimler {retebilirler” (Bateson and Martin, 2014, s. 27). Grafik tasarimda,
tipografide/deneysel tipografide oyunlar, yaratici ¢éziimiin ilk basamagi olan fikir bulma asamasi ile baslayarak
eyleme ve somut verilere doniistiiriilebilmektedir. Bunun yami sira, yaratici, izleyicide duygu yogunlugunu
yiikselten; sasirtan, eglendiren, izleyici ya da tiiketiciye oyun gibi secenekler sunan iyi tasarimlar yapmak
tasarimcinin  kendisine ve digerlerine verdigi degerin de gostergesidir. Calismada yer verilen Ornekler
incelendiginde oyunun ve deneyin fikirden sonuca zengin bir tasarim siireci sundugu goriilmektedir.

Insan bellegindeki diis, diisiin ve diisiincenin sembolize edilmis somutlasmis bicimi olan yazinin estetik
sunumu/sanatsal insasina, tipografi adi verilmistir. Insanoglunun var olusundan bu yana ortaya g¢ikmasi
milyonlarca yil siiren yazi baglangigta basit gereksinimler i¢in kullanilmis, uygarliklarin gelisimi ve ilerleyen
zaman yazinin ifade etmek, anlatmak, okumak ve okutmak disinda estetik, sanat ve tasarimla is birligi i¢inde olan
formu olan tipografiyi dogurmustur. Shaogiang “Typography- Exploring The Limits” kitabinin 6nsoziinde
tipografi ile yapilabilecek tasarimlarda daima yeni ¢6ziimler ve segenekler oldugu belirtilmigtir. “(...) tipografi,
mekanik bir eylemden daha fazlasidir. Giizel, tahmin edilemez ve her zaman sasirtict bir sanat formudur”
(Shaoqgiang, 2016, s. 7). Tipografik 6grenme ve kesifler tasarimci /tasarim 6grencisinin dil ile ilgili iliskisini
gliclendirerek, yiizyillardir kullanilan dil isaretlerini benimsemesini saglar. “Klasik tipografi anlayisi,
okunabilirlik ve estetik eksende odaklanmis olsa da ¢agdas anlamda tipografi, dzellikle postmodern yaklagim,
artik kendine bundan farkli hedefler belirlemistir (Ugar, 2019, s. 189)” Tipografi artik sanat eserlerinin
hammaddesine doniigmiistir. Gliniimiizde tipografi ile tasarim iiretim yapmanin degeri anlagilmig, tipografiye
iletisim kurdurma gorevinin Otesinde yeni gorevler yiiklenmistir. Tipografi alaninda yapilan {retimlerde
siradanliktan kurtulabilmek, nitelikli, yaratici tiretimler yapabilmek disiplinlerarasi is birlikleri ve alan igine dahil
edilebilecek yeni eylem bigimleri ile miimkiin olacaktir. Tipografi tasarimi, 6zgiin harf formlar1 iiretimi alanina
deney ve oyun eyleminin dahil edilmesi esnek bir diisinme bi¢imi saglayarak, yaratici, siirecin aktif
degerlendirildigi, sira dis1 sonuglar elde edilmesini saglayacaktir.

Calismanin Amaci: Bu ¢alisma tipografide deney, tasarim ve oyun iliskisini 6rnekler {izerinden incelemek
ve tipografi alanindaki tasarim olasiliklarini, gesitliligini gdstermek amaciyla hazirlanmistir.
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Calismanin Kapsami: Tipografide deney, tasarim ve oyun iligkisi “Bruno Munari, “ABC con fantasia
(ABC with Imagination)”, Peter Bi’lak “The Q Project”, Laurence Calafat “Archiblocks Bauhaus”, Neal Fletcher
“Bouwen Yazi Kiti”, Felix Salut, “Galapagos Game”, Julian Magnani’nin “The Toy”, Ian Mitchell, TYPuzzle,
Georgia Burns, “GeoShapes Yazi Tipi” ornekleri tizerinden incelemektedir.

Cahismanin Yontemi: Arastirmada nitel aragtirma yoOntemlerinden dokiiman inceleme modeli
kullanilmistir. “Dokiiman analizi, basili ve elektronik materyaller olmak {iizere tim belgeleri incelemek ve
degerlendirmek icin kullanilan sistemli bir yontemdir.” (Kiral, 2020, s. 173).

Calismanin Onemi: Caligma tipografi tasarimi, egitimi alaninda deney ve oyun eyleminin tasarim/iiretim
stirecine dahil edilmesinin 6neminin vurgulamaktadir. Bunun yaninda arastirmada incelenen 6rnekler tipografinin
genisleyen sinirlarina dair ayrintilar barindirarak, tipografide yaratict tasarimlar yapabilme konusunda
alternatifler barindirmaktadir.

Caliymanin Simirhiliklari: Arastirma Bruno Munari, “ABC con fantasia (ABC with Imagination)”, Peter
Bi’lak “The Q Project”, Laurence Calafat “Archiblocks Bauhaus”, Neal Fletcher “Bouwen Y azi Kiti”, Felix Salut,
“Galapagos Game”, Julian Magnani’nin “The Toy”, Ian Mitchell, TYPuzzle, Georgia Burns, “GeoShapes Yazi
Tipi” 6rnekleriyle sinirlandirilmistir.

Tipografide Deney, Oyun ve Tasarmm lliskisinin incelenmesi: Tipografik Oyuncaklar

Tipografi, yaz1 ve yazmmin tasarimina dair teknik ve estetik caligmalar bitiiniidir. Ginimizde tipografi
anlamlandirma ve iletisim odakli kullaniminin 6tesinde bir sanat formu olarak goriilmektedir. Tipografi tasarimda
ana tasarim elemant olarak ele alinmakta ve ele alinan konu yalnizca tipografinin imkanlariyla ¢6ziilebilmektedir.
Mitch Goldstein “Komik Bir Yazitipinin Ciddi Etkileri” adli yazisinda artik sadece grafik tasarimcilarin degil,
daha biyiik kitlelerin de tipografiyi havali buldugunu belirtmistir. Goldstein’in bu climlesi bu giiniimiizde
tipografiye verilen onemi ortaya koymaktadir (Goldstein, 2019, s.4). Tipografik tasarimda aynilagmanin 6niine
gecebilmek, yaratici, etkileyici tasarimlar iiretebilmek ise disiplinlerarasi aligverigle, sinirlarin esnetilerek
genislemesi ve siirece deney, oyun gibi eylem bigimlerinin dahil edilebilmesiyle miimkiindiir. Tipografi alanina
dahil edilen eylem bigimleri ve ¢esitli iretme bigimleri deney, oyun ve oyuna zemin hazirlamakta, tasarim siireci
ve sonucuna olumlu seklide yansimaktadir. Peter Bi’lak tarafindan tasarlanan “Q Project-Q Projesi” tipki bir oyun
gibi ortiik kurallar {izerine inga edilmis a¢ik uglu bir sistem olarak tasarlanmisgtir. Bil’ak, Q Projesi ile standart bir
yazi tipi olusturmanin Otesine ge¢meyi amaglamig tipki oyun eyleminde oldugu gibi bu projenin bir kesif ve
yaraticilik alani olusturacagimi diisiinmiistiir. Bi’lak’1in hazirladigi bu 3 farkli majiiskiil/biiyiik harf ¢izim sablonu
otuzdan fazla harf kombinasyonu iiretmenizi saglamaktadir. Daha fazlasini iiretmek ve kesfetmek igin sablonu
deneyimlemeniz gerekmektedir. Q Projesi Harf Cizim Sablonu 1,2,3, yaraticilik ve hayal giiclinii besleyen bir
tasarlama oyunun rehberi gibi degerlendirilebilir ve bu oyundaki deneyimleriniz sonucu bazi harfler elde
edilebilmektedir.
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Gorsel 2. Peter Bi’lak, “Q Project-Q Projesi” Latin Alfabesi Majiiskiil-Biiyiik Harf Cizim Sablonu 1,2,3 (Baglant1 3, 2020)

Peter Bi’lak “The Importance of Play/Oyunun Onemi” adli makalesinde: “Fayda ve performansin
yonlendirdigi diinyada, tamamen planlanmamis, sistemin izin vermeyi umdugu ancak garanti edemedigi bir seyi
kesfetmeye izin veren agik uglu tipografik oyun sistemine yer var mi1?” (Baglanti-3) sorusunu sorarak fayda
anlayis1 ve pazarlama durumu diisiiniilmeden iretilmis, eglencenin diisiiniildiigii, yaraticilik alani sunan, hayal
giiciinii 6nemseyen deneysel tipografi projeleri tizerinden konuyu 6rneklerle anlatir.

Bi’lak ‘a gore “Glniimiiz diinyasinda, tasarimin biiyiik bir kismi giderek artan bir sekilde metrikler ve
fayda tarafindan yonlendirilmektedir” (Baglanti-3). Fayda anlayisi, hizli iiretim ve tiikketim sistemleri eglenme,
kesif, hayal kurma gibi 6zel duygular1 gérmezden gelen bir sistemdir. Bu sebeple (...) kiiltiir "neyin ige yaradig1"
baskisina uydukga ve tasarim orijinallikten ¢ok fayda, hayal giicii veya eglenceden ¢ok 6ngoriilebilirlik egzersizi
haline geldik¢e yaz tipleri bile giderek daha fazla birbirine benzemektedir (Baglanti-3). S6z konusu benzerligin
oniine gecebilmek bu konuda yapilacak olan deneylerle, siire¢ odakli ilerleyen tasarim seriivenleri ile miimkiin
olabilecektir.

“Graphic Design Play Book: An Exploration of Visual Thinking” (Grafik Tasarim Oyun Kitabi: Gorsel
Diistinmenin Kesfi) adiyla 2019 yilinda Laurance King Publishing tarafindan yayinlanmistir. Grafik tasarimci
olan Aurélien Farina ve Sophie Cure tarafindan tasarlanan kitap grafik tasarimin nasil ¢alistigini anlatarak,
bulmaca ve ¢esitli etkinliklerle gorsel duyarliligimizin gelisimine katkida bulunmaktadir. Grafik Tasarim Oyun
Kitabi, 80 sayfadan olugmakta ve oyun yoluyla tipografi, afisler, gorsel kimlik olusturma, web ve yaratici tasarim
gibi konularda bilgilendirmektedir.
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An expiorotion
of visuol thinking

Gorsel 3. Grafik tasarim oyun kitabi, kapak ve i¢ sayfa gorseli (Baglant: 4)

Kitabin tasarimcilarina gore, bir ¢ocuk ya da yetiskin olmamiz fark etmez ister tek basiniza ister
baskalariyla birlikte oyun araciligiyla basit ve sezgisel bir sekilde grafik tasarimi kesfetmek ve 6grenmek icin bu
kitap kullanilabilir. Bir oyun kutusu gibi tasarlanan bu kitap deneyler ve bir dizi oneriden ibarettir, kitapta yer
alan oyun ve etkinliklerin dogru ya da yanlis bir sonug iizerine kurulmadig: belirtilmistir. Grafik Tasarim Oyun
Kitab1 6rneginde de goriildiigii gibi “oyun” kesif, deney, deneyimleme, dgrenme ve iiretim yolu olarak tercih
edilebilen bir yontemdir. Tasarimciyr ve tasarimi/liretimi tiiketecek olan birey ya da bireyleri rahatlatan,
yaraticilig1 artiran ve besleyen bir yoldur. Bir disiplin olan grafik tasarimin 6gretme-kesfetme yontemi olarak
temelde oyun eylemini tercih ediyor olmasi tesadiifi degil bilingli bir ¢abanin {iriintidiir. Clinkii tasarlama eylemi,
deneylerden olusan oyun oynama eylemi ile ortiismektedir.

Bruno Munari, “modernizmde birgok gorsel sanat alanina (resim, heykel, film, endiistriyel tasarim, grafik
tasarim) temel katkida bulunan bir Italyan sanatc1, tasarimci ve mucittir” (Baglanti-5).

(...) “Biitiin bu kimliklerinin yan1 sira kendini —yasadig1 donemde, ¢ocuklarla ¢alisan birinin toplumda ciddiye alinmayacagmni,
onlarla ‘oyun oynamanin’ ‘tuhaf’ karsilanacagimi bildigini ve bu riski goze aldigim belirterek— “cocuklarla oyun oynayan biri”
diye tanimlamus hep. Biiyiik hayranlarindan Picasso’nun “yeni Leonardo” olarak andigi Munari, sliphesiz tiim zamanlarin en ilham
veren tasarimcilarindandir (Soran, 2019).

Munari’nin irettigi birgok sanat eseri ve tasarimin yaninda cesitli kitaplar1 bulunmaktadir. Bu degerli
sanat¢1 “Cocuk Kitaplarmin Picasso’su olarak anilir. Cesitli web sayfalarinda yer alan makaleler, italyan
sanatginin kitap tasarimlarindan &vgiiyle bahsederek, tasarimlarinin kitaplara yeniden 4sik olmaniza sebep
olacagini iddia etmektedir. Munari’nin sectigi farkli malzemeler, kullandig1 renkler, cilt ¢esitleri, cesitli
illiistrasyonlari, tipografiyi ve harf formu ele alig bigimi, kitaplarin1 deneyimlenmesi gereken birer sanat eserine
doniistiirmiistiir. Sanat¢inin ¢ocuk kitaplari, tasarimlart ve savunduklar: felsefe baglaminda oldukga degerlidir.
Kitaplar1 giinimiizde hala basilmaya devam etmektedir. Munari’nin 1960 yilinda ¢ocuklar i¢in hazirladig: alfabe
kitaplarindan olan “ABC con fantasia (ABC with Imagination), Hayalgiicii ile ABC” olduk¢a ufuk agic1 bir
kitaptir ve giiniimiizde bu konuda yapilan tasarimlara ilham olusturmustur.

Munari “ABC con fantasma” kitabinda c¢esitli ag¢ik parga Onerileri sunmus ve cocuklar1 bu pargalar
kullanarak g¢esitli hikayeler olusturabilmeleri ig¢in 6zgiir birakmigtir. Munari hedef kitle olarak cocuklari
belirlemis olsa da “ABC con fantasia (ABC with Imagination)” yetiskinlerin de fazlaca ilgisini ¢eken ve onlarda
da sahip olma hissi uyandiran bir tasarimdir. Tasarimc1 1981'de kitapla ilgili sunlar1 s6ylemistir: “Bu mesajlarin
masal gibi, bitmis edebi hikayeler olmamasi gerekiyor ¢iinkii bunlar g¢ocuk iizerinde tekrarlayici ve yaratici
olmayan bir etkiye sahip olacakti... Cok ge¢ olmadan, bireylere diisiinmeyi, hayal etmeyi, hayal kurmay1 ve
yaraticil olmay1 6gretmek gerekiyor.” (Budds, 2015).
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Gorsel 4. Bruno Munari “ABC con fantasia (ABC with Imagination)” 1960, Corraini Edizioni, Mantova (Baglant1 6, 2011)

Manifold Press’de Ipek Soran “Tavsan Deliginden Asagi Ise Yaramaz Makineler Okunamayan Kitaplar”
baslig1 altinda Munari’yi anlatmaya ¢aligmis ve Munari ile “Alice Harikalar Diyarinda” kitabinin ana karakteri
“Alice” arasinda bir bag kurmus, ¢ocuklar igin iirettigi eserlerden sanat¢inin eserlerini daha 6nce incelenmis ve
etkilenmis kisiler gibi “dahice” bulmustur. Tasarimecinin oyun gibi sundugu eserler deneysel birer seriivenin
sonucudur. Eserleri kendileriyle vakit gecirilmek, iizerine diisiinmek, hayal diinyanmz1 gelistirmek ve zihnimizde
bambagka pencereler agmak i¢in iiretilmistir (Soran, 2019).
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Gorsel 5. Cocuklarla oyun oynayan Bruno Munari, dokunsal atélyelerinden birini gergeklestiriyor (Baglanti 7).

“Munari, Ise Yaramaz Makineler’i 1933 senesinde tasarlayip iiretiyor. Bazen diiz renklerde karton pargalarinin, bazen de cam
balonlarin, —en kiigiik bir hareketle donmelerini saglamak igin olabildigince hafif— halatlarla, tellerle ya da iplerle birbirlerine
baglanmasindan olusan bu makineler, donemin sanat gevreleri tarafindan epey kiigiimseniyor ve elestiriliyor. Hatta Munari’nin
islerine ve fikirlerine ok saygi duydugu arkadaslari bile bu makinelere kahkahalarla giiliiyorlar. Neredeyse biitiin arkadaslarina Ise
Yaramaz Makineler’inden hediye ediyor, ama kimse bu makineleri Marino Marini’nin heykelleriyle ya da Carlo Carra ve Mario
Sironi’nin tablolartyla siislii oturma odalarina koymaya yanasmiyor. Bu komik makineleri degersiz buluyorlar, bu sebeple Ise
Yaramaz Makineler Munari’nin arkadaslarinin evlerinde ancak c¢ocuk odalarinda yer ediniyor kendilerine. Design as Art’ta
yazdiklarindan anladigim, Munari arkadaglarmin bu tavrina pek bozulmuyor, belki de Ise Yaramaz Makineler’i ¢ocuk odalarina
girerek asil amacia ulastig1 i¢indir, kim bilir.” (Soran, 2019).

Bruno Munari hakkinda yazilanlardan, kitaplarindan ve iirettigi eserlerden goriilmektedir ki Munari’nin
deneyleri basariyla sonug¢lanmistir. Munari sanat ve tasarim alaninda iretimler yapmaya g¢alisanlar i¢in ilham
kaynagi olusturmaktadir. Tasarim ve tretimleri onlar1 tiikketenlere ¢esitli duyusal deneyimler ve oyunlu igerikler
sunmaya devam etmektedir. “Tipk1 “Ise Yaramaz Makineler” gibi “Okunamayan Kitaplar” da tasarimin islevinin
ve iletisim giiciiniin test edildigi bir deney gibidir. Munari burada, kitabi temel islevinden arindirip gorsel ve
dokunsal islevlerini 6n plana ¢ikarmaktadir” (Soran, 2019).

Fransiz mimar Laurence Calafat tarafindan tasarlanan ve kurdugu marka “Cingpoints”in {iriinlerinden olan
“Archiblocks Bauhaus” adindaki kutu oyunu “Ode to Things” “Seylere Ovgii” adli web sitesinde satilmaktadir.
Cingpoints, mimarlik kiiltiirii etrafinda oyunlar, kirtasiye malzemeleri ve ofis aksesuarlar1 yaratan ve yayinlayan
bir Fransiz markasidir (Baglant1 8). Web sayfasinda iiriiniin agiklama kisminda kutuda modiilerlik, denge ve
kompozisyon iizerine bir ders bulundugu bilgisi verilmistir. Oyun ayni isimdeki sanat, mimari ve tasarim
okulundan esinlenmistir. Kutu i¢inde bulunan 27 adet ahsap blok thlamur agacindan yapilmis ve dogal yollarla
kurutularak el ile zimparalanarak hazirlanmistir. Uriiniin aciklama kisminda yer alan en ilgi cekici ciimle ise
“yagmurlu giinler, mesgul beyinler ve yaratici meraklilar i¢cin” oldugu bilgisidir. Calafat, oyun icin hedef kitle
belirtmemistir, oyun donemi ve donemin {lnlii “Bauhaus” yazi tipini anlamak i¢in oldukga etkili bir tasarim
¢Ozimiidiir.
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Gorsel 6. Fransiz mimar Laurence Calafat tarafindan tasarlanan “Archiblocks Bauhaus Ahsap Yapi/insa Oyunu” (Baglant: 9).

Tasarimin olanaklar1 hakkinda yazilar yazan, konferanslar veren Peter Bil’ak, Hollandali bir grafik
tasarimcidir, 6zellikle yazi tipi tasarimi ve tipografi konusunda uzmanlagmistir. Tipografi ve yazi tipi tasarimi
konularinda makalelerin ve yazi tipi tasarimi hikayelerinin paylasildig1 “www.typotheque.com” adli web sitesinin
kurucusudur. Bil’ak “The Importance of Play/Oyunun Onemi” adli makalesine “Fayda ve performans tarafindan
yonlendirilen diinyada, tamamen planlanmamis, sistemin izin vermeyi umdugu, ancak garanti edemedigi bir seyi
kesfetmeye izin veren agik uglu tipografik oyun sistemi i¢in bir yer var m1?” sorusuyla baglar. Makalede Bil’ak,
gliniimiiz diinyasinda tasarimin hayal giicli, eglence, 6zgiinliik gibi dinamiklerle degil “neyin ise yaradig1”
baskisiyla yapildigina dikkat ¢eker ve arabalarin, cep telefonlarinin ve hatta yazi tiplerinin git gide birbirine daha
cok benzemeye basladigindan bahseder (Bil'ak, 2020).

“Yazi tipi tasariminda, eglenceli veya deneysel terimleri genellikle yararli ve islevsel terimlerin aksine kullanilir; ciddi yazi
tiplerinin tarihsel bir altyapisi vardir, emsaller tizerine kuruludur, zamana dayanikli sekilde tasarlanmustir. Bu perspektiften
bakildiginda, eglenceli yazi bigimleri bir an i¢in eglendirebilir veya tuhaf bir projeyi siisleyebilir, ancak alani ilerlettigi veya sanati
anlamamiza katkida bulundugu sdéylenemez” (Bilak, 2020).

Bil’ak ‘mn yukaridaki metni deneysel olarak iiretilmis ve daha eglenceli daha yaratici yapida olan
“ABC”lerin hak ettigi degeri gormedigi lizerine bir elestiri niteligindedir. “The Importance of Play” adl1 makalede
Bi’lak oyunun, dlgiilebilir verilerle, daha ¢ok pazarlama arzusuyla yonetilen bu diinyada 6zgiirliige ve 6zgiinliige
acilan yaratici bir kap1 olabileceginin altini ¢izmektedir (Bilak, 2020). Tipografik oyun kesfedilmemis ya da
heniiz var olmayan birliktelikleri kesfetmenizi saglayabilir. Giliniimiizde ve geg¢miste, oyun ya da Ogretim
materyali amaci ile iretilmis “ABC” sistemlerine bakildigina genellikle geometrik, birbirini tamamlayan
parcalardan olusan, modiiler bir yapida ve farkli kombinasyonlara elverigli olduklar1 goriliir (Bakiniz: Bruno
Munari “ABC con fantasia (ABC with Imagination).
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Gorsel 7. Neal Fletcher, Bouwen Yazi Tipi, ¢ocuklar ve tipografi severler i¢in yaz tipi kiti (Baglant1 10).

Neal Fletcher, tipografiye olan tutkusunu, uzun bir arastirma ve inceleme sonucunda, “Bouwen Yazi
Kiti”ni tasarlayarak ortaya koymustur. Fletcher, yazi kitini 6zellikle oyun oynamayi seven g¢ocuklar ve tipografi
fanatikleri i¢in tasarlamigtir. Tasarimct “bu kit ile, bir yazi tipinin homojen ve dogrusal olmasi igin, tim harflerin
sadece 20 temel bilesen kullanarak ayni 6zellikleri ve ayni stili korumas: gerektigini somut olarak gdstermek
istemigtir (Baglanti 10).

Amsterdamli tasarimci Felix Salut, “Galapagos Game” adindaki ¢esitli yapt bloklarindan olusan tahta
oyununu yeniden tasarlayarak birbirleriyle iki veya ti¢ boyutlu olabilecek sekilde birlestirilebilen, geometrik
sekillere sahip 9 yap1 tasindan olusan acgik sistemli bir tipografik oyun tasarlamistir. Salut, oyunu ¢esitli harf
formlar1, soyut yapilar ve kelime gruplari yapilandirabileceginiz bir kutu oyunu versiyonuna doniistlirmiistiir
(Williamson, 2019).
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Gorsel 8. Felix Salut, Galapagos Game (Baglant1 11).

Tasarimct mavi-beyaz/kirmizi-beyaz bloklari karalamak, yazmak, ¢izmek, motifler olusturmak, insa etmek ve
yeni seyler kesfetmek igin tasarlamistir. Salut’a gore bu eglenceli bloklarla esinize ya da oda arkadasiniza not
birakabilir, g¢ocuklarinizin harf formlarim1 kesfetmesini ve yeni kelimeler &grenmesini saglayabilirsiniz
(Williamson, 2019).
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Gorsel 9. Felix Salut, Galapagos Game (Baglant1 12).

Galapagos oyunu, Felix Salut'un bir icadidir ve Galapagos Yazi Tipi ve Galapagos Uygulamasi igin
baslangi¢ noktasini olugturmustur. Salut, oyunu baslangigta harf formlarini olusturmak i¢in fiziksel bir arag olarak
tasarlamis olsa da kendi ¢ocuklart {izerinde test ederken oyunun Ongordiigiinden daha derin bir potansiyeli
oldugunu fark etmistir. Felix Salut’a gore “Galapagos oyunu, her seyin her seyde oldugu Montessori varsayimi
altinda c¢alisan, otodidaktik etkinlikleri destekleyen bir ¢ergevedir” (Williamson, 2019). Oyun, 2017 yilinda
Amsterdam’da bulunan Stedelijk Museum tarafindan kalici koleksiyonu i¢in satin alinmigtir (Baglant1 12).

Tasarimer “Galapagos Game” kutu oyunundan yola ¢ikarak “Dinamo Typefoundry” sirketi ile
“Galapagos Typeface (Galapagos Yazi1 Tipi)” ni tasarlamistir (Baglant1 13). Galapagos yazi1 tipi modiiler sistemde
tasarlanmistir. Tasarlanan ABC Galapagos Yazi Tipi 42 farkli kesimden ortaya ¢ikmaktadir; yuvarlak (rounded),
diiz (straight) ve acisal (angular) kesimler kendi aralarinda yuvarlak-diiz, yuvarlak-acili, diiz- agili vb. sekilde
kombine edilebilmektedir. Bunun yaninda her kesim 1zgarali ve 1zgarasiz olmak iizere 5 farkli agirliktan
olusmaktadir. Tiim karakterler dikey bir 1zgara boyunca asagi ya da yukari hareket ettirilebilmekte ve tasarimciya
oyun alani sunarak yazi tipinin DNA zincirlerini degistirme olanag1 vermektedir. Galapagos oyunu ve yaz1 tipi
tasariminin ardindan Felix Salut ve Dinamo Typefoundry, Alessandro Saccoia ile Galapagos App’i
gelistirmislerdir (Baglant1 14). Galapagos uygulamast kullanicilari, Galapagos’un ¢esitli varyasyonlarini
gezebilmekte, yeni diizenlemeler yaparak fotograflayabilmekte ve tasarimlarini sosyal medya hesaplar tizerinden
paylasabilmektedir.
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Gorsel 10. Felix Salut ve Dinamo Typefoundry “Galapagos Typefaces” (Baglant1 13).

Yukarida yazilanlar ve gosterilenler Felix Salut’un oyun fikrinin kocaman bir tasarim projesine
doniisiimiidiir. O halde oyun ya da oyun yoluyla tasarlamak, gelistirmek tipografi igin etkili bir ¢dziim yontemidir.
Ongoriilemeyen cevaplarin, sonuglarin kisaca tipografik tasarimlarin ortaya gikabileceginin gostergesidir. Oyunun
kendi yapisi; fikri, eylemleri, verdigi haz ve duygu durum degisikligi baglaminda ¢ok katmanlidir. Tasarim
oyunla benzesmekte ve kendi fizyolojik yapisi geregi ¢esitli yapr fikir ve anlam katlarindan olusmaktadir.
Tasarim ve oyunun birlikteligi ise anlam ve yap1 katmanlarini derinlestirmekte ve zenginlestirmektedir. Felix
Salut’un oyun fikriyle baslayan ve genisleyen deneysel tipografi projesi yalnizca 5 harften olusan “oyun”
kavraminin, 7 harften olusan “tasarim” kavraminin ve bu iki kavramin birlikteliginden dogan 9 harften olusan
“tipografi” kavraminin telaffuz ederken fark etmedigimiz ya da goriintiileyemedigimiz yap1 ve anlamsal katlarinin
derinligini ortaya koymustur.

Fransiz tasarimct Julian Magnani “Le jouet” (The Toy) ve “La Machine a Lettres” (Harf Makinesi) adli iki
tipografik oyun tasarlamistir. Tasarimcinin bu iki oyunu nesne kitap olarak da satilmaktadir. Magnani’ nin “The
Toy” (Oyuncak) adli tipografik oyunu yazi yazma eyleminin bir insa eylemi oldugunu hatirlatmaktadir. “The
Toy” ¢esitli plastik geometrik yapilardan olusur, bu plastik pargalar kirmizi ve mavi renktedir ve oyunun grafik
giiclinii vurgular niteliktedir. Mimari ve tasarimin i¢ ige oldugu bu oyun 26 harfi ve dilediginiz yapi, sekillerini
olusturmaniza imkéan verir.
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Gorsel 11. Julian Magnani “Le jouet” (The Toy), Kutu Oyunu ve Nesne Kitap (Baglant1 15)

Julian Magnani’nin “The Toy” oyununun pargalarinin plastik ve gecirgen olmasi sekil zenginligi ve
derinligi yaratmaktadir. Parcalar, parcalar arasi iliskiler ve kesisme noktalarindan goriilen, alt katman goriintiisii
grafik yapiy1 giiglendirmektedir. Magnani tarafindan tasarlanan bir diger oyun “La Machine a Lettres” (Harf
Makinesi) olduk¢a eglenceli bir harf ingsa oyunudur. Oyunun tanitim yazisi “Bu giiriiltii nereden geliyor? Bu
komik makine ne i¢in?” seklindeki eglenceli sorularla baglamaktadir. Harf makinesi bir kesif aracidir tipki bir
tamirci gibi pargalar1 soke taka harf formlarin1 olusturmanizi saglamaktadir. Magnani “La Machine a Lettres”
(Harf Makinesi) oyununda harf formlarmin mekanik insasina odaklanmigtir. Bu Magnani’nin tasarim dilidir ve
onun deneylerinin sonucudur. Uretimleri bize onun oyuncu ve deneyci kisiligi ile ilgili minik detaylar verir.
Steven Pinker’a gore “dil, insan dogasina acilan penceredir” (2019, s. 8).

machine a lettres
julien magnani
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Gorsel 11. Julien Magnani, “La Machine a Lettres” (Harf Makinesi) (Baglant1 16)
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TYPuzzle, Ian Mitchell tarafindan 8’li ya da 15°li, numarali ya da resimli karolarin, alan i¢cinde birakilan
tek bosluk sayesinde kaydirilabilmesi sistemine dayanan yapboz oyunu kaynakli bir tasarimdir. Mitchell,
Liverpool John Moores Universitesi Liverpool Sanat ve Tasarim Okulu'nda Grafik Tasarim ve Illiistrasyon
Programi baskanidir ve tipografi ve grafik tasarim kolektifi Beaufonts'a ara sira katkida bulunmaktadir.
TYPuzzle, Ian Mitchell’in tipografik deneylerin gegerliligini sorgulayan bir arastirma projesinin sonucudur.

Gorsel 12. lan Mitchell, TYPuzzle prototip dokunsal tasarim ara yiizii, 6rnek 15 kare bulmaca ve gelistirme siireci fotografi (Baglanti
17)

TYPuzzle, insanlarin bitmap harf formlarini kesfetmesi ve canlandirmasi icin eglenceli bir tasarimdir.
TYPuzzle’in dokunsal bir tasarimla sunulmasi ise oyuncularini tipografik formlarla deney yapmaya tesvik
etmektedir. Tan Mitchell’in olusturdugu TYPuzzle sistemi, her harf icin ¢esitli olasiliklar barindirmakta ve
beklenmedik bir esneklik saglamaktadir. Bu modiiler bulmaca sistemi, 11 siyah kare ve 14 beyaz kareden olusan
basit bir 5'e 5 1zgara, her harf i¢in kolayca tasarlanmis bir dizi form ve gesitli tasarim olasiliklar1 iiretmeye imkan
vermistir.

Ian Mitchell, TYPuzzle sistemi tarafindan iiretilmis harf formlarini derleyerek OpenType yazi tipi iiret meyi
hedeflemektedir. Projenin kendi sayfasinda temel bir karakter seti bulunmakta ve ticretsiz indirilebilmektedir.

Gorsel 13. lan Mitchell, TYPuzzle 5'e 5 1zgara lizerine ¢izilmis standart bitmap harfleri S, M ve T (Baglant1 17)
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Gorsel 14. lan Mitchell, TYPuzzle A'dan Z'ye olas1 bir bitmap harfleri (Baglant1 17)

TYPuzzle, adindan da anlasilabildigi tizere bulmaca/yapboz oyunundan ilham alinarak ve oyunun sistemi
kullanilarak iiretilmistir ve bir harf iiretim/tasarim oyunudur, bir deneyin ilham veren, sasirtan sonucudur. Bir
tasarim ve oyun olmasinin yani sira harf 6gretimi i¢in egitim materyali olarak da kullanilabilecek niteliktedir.

Akademisyen ve tasarimcit Georgia Burns, empati odakli atdlye ¢alismalari yiriitmek igin bir proje
baslatmis ve bu proje kapsaminda bir yazi karakteri tasarlamistir. ingiltere, TATE Liverpool ve Manchester Sanat
Galerisi'nde gerceklestirilen GeoShapes atdlyesi, baslangigta atdlye katilimecilarinin soyut formlarla yapi insa
siirecini anlamalar1 i¢in bir dizi geometrik sekille yiiriitilmistiir. Burns’lin atdlye ¢aligmalar1 sirasinda geometrik
sekillerin harf yaratma potansiyellerini kesfetmesiyle “GeoShapes Yazi1 Tipi” ortaya ¢ikmistir.

Gorsel 15. Georgia Burns, GeoShapes Yazi Tipi Atdlyesi, 2020, ingiltere (Baglant1 18)
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Gérsel 16. Georgia Burns, GeoShapes Yazi Tipi Atolyesi, 2020, Ingiltere (Baglant1 18)

GeoShapes, atolye katilimcilarini kisitlamak yerine tasarlamaya, kesfetmeye ve oyun oynamaya
yoneltmektedir. GeoShapes’in geometrik sekillerden olusan, serifsiz, yalin yapist Bauhaus tasarim stilini
animsatan bir gorsel kalitesi bulunmaktadir. Georgia Burns bu proje ile tasarim odakli diisiinceyi, tasarim
becerilerini, gelistirmeyi ve organik bir yolla katilimcilara agilamay1 diisiinmiistiir. GeoShapes, bir kutu oyunu
gibi gorilebilir, atolye katilimcilari tipografinin herhangi bir kisitlama olmadan dretilmis basit fiziksel
sekillerinden keyif almakta ve beraberinde tasarimlar {izerine konusulurken anatomiyi kesfetmektedirler. Georgia
Burns, bu proje ile tasarim siirecini yavaslatan, oyuna doniistiiren, oyunun ve genisletilmis diisiincenin 6nemini
yeniden vurgulayan bir yaklagim sergilemektedir.

Yukarida incelenen 6rnek c¢alismalar dogrultusunda, harf formu tasarimi ve tipografi ¢alismalarinda oyunu
tasarlama eylemine dahil etmenin 6nemi vurgulanmistir. Tasarim siirecine dahil edilen oyun eylemi katilimcilarin
siireci daha eglenceli ve zihinsel kaliplarin Gtesine gegerek daha yaratict sonuglandirmalarina olanak saglamistir.
Oyunun bireyi giindelik gercekligin disinda bir alana tasidigi, beklenti, kaygi gibi zihnin 6zgiirliigiinii kisitlayan
ve iretilenlerin 6zglinliigiine zarar veren unsurlardan uzaklastirdig: bilinmektedir. Oyun, hata yapmanin coskuyla
kucaklanacagi nadir eylem bigimlerindendir ve bu sebeple tasarlama pratigi i¢ine dahil edilmelidir.

Sonug¢

Aragtirma sonucunda tipografinin genisleyen sinirlarinin oyuna ve oyun uzaminda iiretilen tasarimlara
imkan sagladig1 goriilmiistiir. Tipografi disiplini i¢inde, bu ¢alisma kapsaminda incelenen érneklerin yaratici birer
tasarim olmalarinin yani sira, tasarlanmig bir egitim materyali, eglenceli, ufuk acan bir kutu oyunu, deneysel ve
cesitli deneylere kapi aralayan interaktif bir tasarim iirlinli oldugu, bazi projelerin ise deneysel bir yolculukta dnce
oyuna, ardindan modiiler yazi tiplerine doniistiigii gdriilmiistiir. Uretilen yazi tipleri farkli tasarim projelerinde
kullanilabilir nitelikte, siirdiiriilebilir yazi tipleridir. Arastirmada incelenen tasarimlarda, bireyin kendisi oldugu
apagik bir zihin sistemi ile tasarlama eylemini gerceklestirdigi goriilmektedir. Oyunlarin bir kisminin harf formu
Ogretme, iiretme, kesfetme gibi alt amaclar1 bulunurken tamaminin deneye, eylem bi¢imi olan oyuna ag¢ik yapida
oldugu goriilmiistiir. Bu oyunlarda bulunan pargalar birlestirilerek harf formu gesitliligi arttirilabilmekte ve hatta
denenen harf formlar1 kaydedilerek bir yazi tipine doniistiiriilebilmektedir. Arasgtirma kapsaminda incelenen
tipografik oyun ve oyuncaklar, eylemlerin en yalin, basit ve eglenceli bi¢cimi olan oyunun yaratici disiplinler i¢in
oldukga 6nemli oldugunun kanitt niteligindedir. Sanat¢ilar ve tasarimcilar tarafindan tasarlanan bu oyunlar, yazi
ve tipografi kiiltlirliniin gelismesine katkida bulunmaktadir. Eglencenin tasarima, tasarimin eglenceye doniismesi
fikir, uygulama ve deneyim olarak oldukga etkileyicidir. Tipografi, dolasimda olan ve insan yasamini etkileyen
bir degere sahip oldugundan tipografi ile ilgili yapilmis eglenceli ve zekice ¢bziimlerin bu alanda egitim goren,
iireten ve hatta mesafeli olanlar igin de oldukga ilgi ¢ekici olacagi agiktir. Bu baglamda tipografi projelerine
deney ve oyun eylemini dahil etmek yaratict ve etkileyici ¢oziimler olusturmayi saglamakta ve tasarimda
siradanlagmay1 6nlemektedir.
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Habraken oyunu, tasarim teorisi ve metotlar1 i¢in bir ara¢ olarak goriir. Bir oyun, oyuncular i¢in bireysel
amaglar ve ortak programla hareket edebilecekleri, fonksiyonel gerekliliklere bagli olmadan kompleks iliskileri
coziimleyebildikleri bir ortam sunar (Habraken’den aktaran, Giilegc Ozer ve Turgay, 2006, s.75). Harf formu
tiretiminde, tipografide ve deneysel tipografide oyun sistemini hem fikir hem iretim asamasinda benimsemek,
kavramsal ve eylemsel olarak tasarim siirecine dahil etmek, elde edilecek tasarimlar baglaminda yaratict ve etkili
sonuglarin ortaya c¢ikmasini saglayacaktir. Tasarimin oyuna dahil edildigi siirece katilan tasarimci, tasarim
egitimcisi, 08renci ve amatorlerin yaratici eylemlerinde ve zihinlerinde genisleme ve acilma olacaktir. Siirecin
tadin1 ¢ikarmaya odaklanan zihinlerin lirettigi sonuglar, sonu¢ odakli diisiince yaklagimi ile iiretilmislerden daha
yaratici daha etkileyici olacaktir. Tipografi disiplinine oyunun dahil edilmesi sonucunda ortaya ¢ikan tasarimlarin
tiikketici/alici/deneyen kitlesini genisletecektir. Gliniimiizde tipografiye gosterilen ilginin artmasi, yazi tipi
tasarimlarinin artmasi, marka ve kurumlarin yazi tipi talepleri ve tipografi konusunda genel bir goérii olusmus
olmasidir. Bunun yani1 sira diinyada ve iilkemizde bulunan egitim kurumlarinda yazi, tipografi, deneysel tipografi
ile ilgili derslerin okutuluyor olmasi da tipografi ile ilgili arastirma ve uygulamalarin artmasini saglamistir.
Giliniimiizde genisleyen 6grenme bigimleri, bilinenin Gtesine gegmenin heyecani ile birlesmistir. Genisleyen
Ogrenme bigimleri yeni deneyler ve iligkilere zemin hazirlamistir. Tasarimi ve tasarim egitimini yeniden ele almak
gilincellemek, farkli disiplinlerle beslemek, farkli disiplinleri dahil etmek ve farkli disiplinlere dahil olmak
zorunluluk haline gelmistir. Tasarlama eylemini hem oyun hem de deney eylemini kapsamaktadir. Oyun
eyleminin deney eylemi ile cogu zaman i¢ ice oldugu her oyunun yeni deneylere kapi1 araladigi bilinmektedir. Bu
dogrultuda tipografi alaninda yapilacak olan deneyler de kati, sinirlandirilmig, kuralli bir tiretim sistemi yerine
esnek, deneye ve oyuna imkan taniyan, siirecin aktif degerlendirildigi bir iiretim yaklasiminin sergilenmesi
onerilmektedir.
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NDIL

EXAMINING THE RELATIONSHIP OF EXPERIMENT,
PLAY AND DESIGN IN TYPOGRAPHY: TYPOGRAPHIC
TOYS

Pembe AKTURK

Typography is an essential part of our lives; 1ts meaning and sphere of influence expand with the development of
technology, communication and perception styles. Typography is an art that includes technical and aesthetic
arrangements regarding writing and its arrangement. Today, various experiments are carried out to capture diversity in
typography, increase the typographic effect, surprise/impress/entertain the consumer, and these experiments serve as a
guide for designers, academicians, students and interested parties working in the field of typography. This research
examines the relationship between experimentation, design and play in the field of typography through examples
selected within the scope of the study. Emphasizing that experimental designs made in the field of typography are
similar to the concept of play, which is a form of creative action, it illuminates the subject through typographic
examples inspired by plays or transformed into plays. The document review model, one of the qualitative research
methods, was used in the research. As a result of the research, it was seen that the field of typography is a rich and
potential field, and when the act of play and typography discipline are combined, creative, entertaining, educational
plays and toys can emerge. It is thought that the typographic plays and toys examined within the scope of the research
have a stimulating quality in terms of what can be produced in the field of typography and can be a source of
inspiration for studies to be carried out in the field of typography.

Keywords: Typography, Experiment, Play, Design, Typographic toy

1866



