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OZET

Grafik tasarima iligkin profesyonel yaynlar, tasarim araglarimin ve mesleki giindemlerin metinsel goriiniirliigiini izlemek
icin tamamlayici bir veri kaynag sunar. Bu ¢aliyma, secilmis tasarim ve teknoloji yayinlarinda grafik tasarimla iliskili
temalarimn dagilimmi ve bu dagilimm kaynak tiiriine gore nasil ayristigini inceler. 13 Temmuz 2026’da tamamlanan
taramada 66 kaynaktan 4.396 kayit toplanmustir. Yayin tarihi belirlenebilen 3.304 kayit 2020-13 Temmuz 2026 araligina
diiser; 1.092 kayitta yaymn tarihi bostur ve bu kayitlarin ayni pencereye ait oldugu gosterilemez. Baslik, kategori ve
erisilebilen 6zetler on iki temalik bir sozliikle, ¢ok etiketli olarak kodlanmistir. YZ ile iligkili etiket tarihli kayitlarin
%40,3 inde (1.330/3.304), tarihsiz kayitlarin %6,0’1inda (65/1.092) ve derlemin tiimiinde %31,7’sinde (1.395/4.396) geger.
Taniml temalarla eslesmeyen 2.097 kaydin (%47,7) %68,4inde 6zet alani bostur. 2026 gozlemi 1 Ocak—13 Temmuz ile
sinirhdir. Calisma, profesyonel yayinlarin tematik profilini kaynak segimi, kodlama kapsami ve veri erisimiyle birlikte
okuyan sinirlt bir betimleme sunar.
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ABSTRACT

Professional publications offer a complementary source for tracing the textual visibility of design tools and professional
agendas. This study examines how themes related to graphic design are distributed across selected design and technology
publications and how that distribution differs by source type. A scan completed on 13 July 2026 collected 4,396 records
from 66 sources. The 3,304 dated records fall within 2020-13 July 2026; the remaining 1,092 records have no publication
date and cannot be shown to belong to that window. Titles, categories, and available summaries were coded with a 12-
theme dictionary under a multi-label scheme. The Al-related label appears in 40.3% of dated records (1,330/3,304), 6.0%
of undated records (65/1,092), and 31.7% of the full corpus (1,395/4,396). Of the 2,097 records (47.7%) that match no
predefined theme, 68.4% have an empty summary. The 2026 observation covers only 1 January—13 July. The study offers
a bounded description of the thematic profile of professional publications, read together with source selection, coding
coverage, and data access.
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1. GIRIS

Grafik tasarim, gorsel iletisimin planlanmasi ve aktarilmasi i¢in afis, kitap, dergi, ambalaj,
kurumsal kimlik, tipografi ve reklam gibi mecralarda gorsel sistemler kuran bir pratik olarak
tanimlanagelmistir (Meggs ve Purvis, 2016; Eskilson, 2019). Matbaa, disiplini kitlesel
iletisimin icine yerlestirmis; dijital araglar ayn1 pratigi web, arayiiz ve hareketli goriintiiye
tasimistir (Drucker ve McVarish, 2013; Armstrong, 2009). Arag, mecra ve mesleki rol uzun
stiredir birlikte degistigi i¢in 2020 bu c¢alismada bir kopus tarihi olarak degil, gozlem
penceresinin agilig yil1 olarak alinir.

Veri kaynagi akademik dergiler degil, kamuya acik profesyonel yayinlardir. Arag
ireticisinin bloglari, marka yayinlar1 ve teknoloji laboratuvarlari ticari beklentiyi, iiriin
duyurusunu ve mesleki giindemi ayni metin ylizeyinde bir araya getirir. Bu metinler
erisilebilir ve ¢cogu kayitta tarihlenebilir bir séylem katmani olusturur. Literatlir bu katmani
yorumlamak i¢in kavramsal ¢er¢eve saglar; derlemin kendisi bu literatiirden toplanmamustir.

Son yillarin grafik tasarim yazinmi iiretim aracini, iletisim mecrasint ve tasarimci roliinii
birlikte tartigir. Etkilesimli sistemler, hareketli grafikler, veri odakli arayiizler ve algoritmik
iiretim bu tartismanin olagan baslhiklaridir (Manovich, 2013; Norman, 2013; Julier, 2017).
Tasarim sistemleri ile kodsuz ve diisik kodlu platformlar is akisi sozliglinii genisletir
(Kholmatova, 2017). Asagidaki gostergeler bu yazindan tiiretilmistir.

Profesyonel tasarim yayinlari, yazilim gelistiricileri, YZ laboratuvarlart ve yaratici endiistri
organlar1 her yil yogun bir editoryal akig iiretir. Bu akisin biiyiik 6l¢ekli betimlemesi,
disiplinin giincel yonelimlerini tekil vaka yerine secilmis bir derlem {iizerinden izlemeyi
miimkiin kilar. Se¢im, kiiresel soylemin tamamini karsilama iddias1 tagimaz.

13 Temmuz 2026’da biten taramada 66 tasarim ve teknoloji kaynagindan 4.396 kayit
alinmig; baglik, kategori ve erisilebilen 6zet sozliik tabanli ¢ok etiketli igerik analiziyle
kodlanmistir. Tarihlenebilen 3.304 kayit 2020—13 Temmuz 2026 araligindadir. Kalan 1.092
kayitta yayin tarihi yoktur; tarama giinii bu boslugun yerine konmamistir. Bulgular, disiplinin
kuramsal ve tarihsel izlegiyle iliskilendirilir (Armstrong, 2009; Drucker ve McVarish, 2013;
Eskilson, 2019; Julier, 2017; Kholmatova, 2017; Manovich, 2013; Meggs ve Purvis, 2016;
Norman, 2013). Amag, one ¢ikan temalarin se¢ilmis yayinlardaki goriiniirliigiinii kaynak
bilesimi ve kodlama sinirtyla birlikte okumaktir.

Bu arastirma dort soruya yanit aramaktadir:

AS1. Secilmis yaymlarin bagliklarinda, kategorilerinde ve erisilebilir 6zetlerinde
tanimlanan temalar hangi siklikta goriinmektedir ve etiketlenmeyen kayitlarin yapisi nasildir?

AS2. Tema goriintirliigii kaynak tiirleri ve acik dlgiitlerle tanimlanan alt derlemler arasinda
nasil farklilagmaktadir?

AS3. Temalar hangi siklikta birlikte goriilmektedir ve bu iligkiler tema yayginligi hesaba
katildiginda nasil degismektedir?

AS4. Karsilagtirilabilir tarih ve kaynak kapsami i¢inde tema oranlari nasil degigsmektedir;
veri erigimi bu gorlinlimii nasil sinirlamaktadir?
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Dort soru da tema goriiniirliigline iligkindir.

Bu dort sorunun karsiligi, caligmanin katkisini da belirler: tema frekansi, kaynak tiirii
karsilastirmasi, ham ve normalize esgoriinim ile kodlama kapsaminin arsiv erigimiyle
kesigimi. Ayrint1 5.1°de toplanir. Mesleki davranig, miifredat etkisi ve teknolojinin nedensel
sonucu bu tasarimin disinda kalir.

2. LITERATUR

Bu boliim, secilmis yayin derlemini yorumlamak i¢in gerekli kuramsal zemini Kkurar.
Literatiir burada sozliik ¢iktisinin kaniti degil, kodlarin gerekgesidir. Genel goriiniim, grafik
tasarim yazisinin parcali fakat yogun oldugunu; biiyiikk Olcekli profesyonel sdylem
betimlemelerinin ise seyrek kaldigini diisiindiiriir.

2.1. Dinamik Bir Disiplin Olarak Grafik Tasarim: Kuramsal Temeller

Grafik tasarimin siniri, sabit bir zanaat tanimindan ¢ok, medya altyapist ve kiiltiirel taleple
birlikte yer degistiren bir yeterlilik alan1 olarak okunur. Meggs ve Purvis disiplini, matbaadan
dijital ¢aga uzanan kesintisiz bir arag-teknoloji iliskisi olarak kurar (Meggs ve Purvis, 2016).
Eskilson, her teknolojik esikte nesnenin yeniden tanimlandigini vurgular (Eskilson, 2019).
Drucker ve McVarish tarihi, liretim araci ile toplumsal islev arasindaki bag iizerinden
okumay1 onerir (Drucker ve McVarish, 2013). Armstrong’un derlemesi ise disipliner kimligin
bastan beri miizakere edildigini gosterir (Armstrong, 2009).

Bu siireklilik dijital dontisiimle yeni bir halka kazanir: gorsel iletisim, baski diizeninin
yaninda araylizii, hareketi ve platform tutarliligini da igerir. Norman, big¢imin islevden
ayrilamayacagmi kullanici merkezli ilkelerle kuramsallastirir (Norman, 2013). Manovich,
tasarimin sabit nesneden ¢ok parametrik yazilim sistemi iirettigini one siirer (Manovich,
2013). Julier doniisiimii endiistriyel bir yeniden orgiitlenme olarak cergeveler (Julier, 2017).
Grafik tasarim, dijital doniisiimiin erken ulastigi alanlardandir (Bollini, 2024). Laidler bu
degisimi ani bir kopustan ¢ok, zamanla yerlesen bir uyum olarak tarif eder (Laidler, 2018).
Uretken yapay zekd da bu okumada bagimsiz bir teknoloji olmaktan ¢ok, mevcut dijital
altyapinin lizerine gelen yeni katmandir.

2.2. Yapay Zeka ve Uretken Tasarim

2022 sonrasinda Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion, Adobe Firefly ve ChatGPT
grafik tasarim yazininin olagan referanslari héline gelmistir (Alotaibi, 2025; Lu ve Yao,
2025). Dijital doniisiim baglaminda alani tarayan ¢alismalar (Mohammed, 2022) ile yapay
zekanin siirece eklemlenmesini ve geleneksel pratigin bu donemdeki doniislimiinii tartigan
caligmalar (Apalkova ve Bokarieva, 2025; Saudi, 2026) ayn1 giindeme farkli kapilardan girer.
Yazinin bir kanadi iiretken yapay zekay: yaraticiligi biiyiiten bir olanak olarak okur (Ganesh
vd., 2025; AlObaydi vd., 2025; Di Dio vd., 2024). Diger kanat 6zerklik ve mesleki kimlik
gerilimini 6ne c¢ikarir (Nair ve Babu, 2025; Tripathi, 2026). Reklam tasariminda YZ’nin
dretim hizini artirirken tasarimcinin roliinii denetimden yonlendirmeye kaydirabildigi ileri
striiliir (Bashkirtseva ve Nurkusheva, 2025). Algoritmik Onerinin bigimsel karar alanim
genisletebilecegi de ayrica tartigilir (Gerenko, 2024; Kravchenko vd., 2026).
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Li ve arkadaslar1 grafik tasarimda yapay zeka arastirmalarini otomasyon, goriintii isleme ve
yaratict siirecler basliklarinda toplar (Li vd., 2024). Tasarimcilarin kendi anlatisinda bu
teknoloji, yerini alan bir aragtan ¢ok iiretimi hizlandiran ve yaraticiligi destekleyen bir ortak
gibi goriinilir; baglamsal degerlendirme ve tasarim karar1 biiyiik Olgiide insan denetiminde
kalir (Kalving vd., 2024; Zhang ve Sung, 2025). Marka tasariminda da benzer bir is bolimi
tarif edilir: yapay zeka algoritmik parametreyi ve kullanicit davranisindan gelen veriyi slirece
katar, karar1 ise tasarimciya birakir (Sha, 2024; Zhong, 2026; Daviet ve Nishimura, 2026).

Uretkenlik anlatisinin gélgesinde etik durur. Telif, 6nyargi ve emegin degersizlesmesi
yazinda daha sik anilir olmus, yine de ikincil bir giindem olarak kalmistir (Dedijer vd., 2025;
Klementis vd., 2024). Metinden gorsele araglarin giindelik is akigina girigini izleyen
caligmalar da benzer bir ikircikligi kaydeder: hiz kazanilir, gorsel tutarlilik ve telif belirsizligi
yeni sorun olarak belirir (Tang vd., 2024). Egitim yazin1 miifredatin {iretken araglarla yeniden
diistinlilmesini savunur; istem okuryazarlig1 ve pedagojik paradigma kaymasi bu savunmanin
iki motifidir (Kharadi vd., 2025; Wang vd., 2024; Bollini, 2024; Tsidylo, 2025). Mesleki
gelecege dair metinlerde YZ hem tehdit hem firsat olarak kodlanir (Alkhateeb vd., 2026).
Sozliikteki YZ ile iliskili tema, gerekgesini bu yazindan alir.

2.3. Tasarim Sistemlerinin, Kullanic1 Deneyiminin ve Platformlarin Doniisiimii

Tasarim sistemleri yazini, kavrami tanimlamakla uygulamanin sonuglarini saymak
arasinda gider gelir. Vesselov ve Davis ile Kosuru, tekil ¢iktidan yeniden kullanilabilir
bilesene, tasarim degiskenine (design tokens) ve sistematik yonetime gegisi anlatir (Vesselov
ve Davis, 2019; Kosuru, 2022). Egitim yazininda ayni gecis, tutarlilik, verimlilik ve ekipler
arasi i birligini dlgeklendirme sorunu olarak islenir (Rose vd., 2023; Edelberg ve Kilrain,
2020). Kholmatova i¢in tasarim sistemi bir bilesen kiitliphanesinden ibaret degildir; ortak bir
tasarim dili ve kararlar1 yonlendiren bir g¢ercevedir (Kholmatova, 2017). Yakin tarihli
caligmalar kavramin hala bulanik olduguna dikkat ¢eker (Nielsen vd., 2026). Kurumsal
uygulamada teslimat hizi, hata oran1 ve ekip hizalanmasina dair iyilesme iddialar1 da bu
yazina eklenmistir (Gangishetti ve Singireddy, 2025).

Bu operasyonel kazanim UI/UX literatiiriinde de karsilik bulur. Kullanict memnuniyeti,
erisilebilirlik ve ekip hizalanmasi gorsel dilin yonetimiyle i¢ icedir (Peddisetty, 2025;
Pushparani vd., 2025). Makine mantig1 ile deneyim tasarimi arasindaki smir da giderek
belirsizlesir (Javaid, 2025).

2.4. Diisiik Kodlu ve Kodsuz Platformlarda Tasarimci—Gelistirici Is Birligi

Grafik tasarimin genisleyen halkalarindan biri kodsuz (no-code) ve diisiik kodlu (low-
code) platformlardir. Siiriikle-birak arayiizler ve hazir bilesenler, teknik olmayan kullanicinin
da uygulama iiretmesine imkan verir (Kumar, 2025). Talebi besleyen gerekceler gelistirme
hizi, erigilebilirlik ve maliyet azaltimi olarak siralanir (Nimje, 2024). Yapay zeka
eklendiginde tartisma bir adim ileri gider: bu platformlarin akilli otomasyon ve duyarh

sablonlarla “gelistirici olmayan1 gelistirene” doniistiirdiigii ileri siiriiliir (Kacheru vd., 2025;
Ahmed vd., 2025).

Ayn1 genisleme, tasarimci ile gelistirici arasindaki is boliimiinii de yeniden ¢izer. Diisiik
kodlu platformlarda UX/UI tasarimcisi ile 6n yiiz gelistiricisi arasindaki ortakligin, paylasilan
gorsel dil ve prototipleme araglariyla artirilabilecegi tartisilir (Pacheco vd., 2021). Kamu
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sektoriinde diisiik kodlu araglarin dijitallesmeyi hizlandirdigi, tasarimci uzmanliginin da
yeniden tanimlanmasi gerektigi belirtilir (Vanhauer ve Raimer, 2024). “Tasarimct kimdir?”
sorusu burada kavramsal bir tartigsma olarak kalir.

2.5. Hareketli Grafikler, Dinamik Marka Kimligi ve Veri Gorsellestirme

Hareketli grafik, dijital c¢agda gorsel iletisime zamansal bir boyut katan baslica
mecralardandir (Sezer, 2020; Le ve Chu, 2026). Anlatiy1 ve etkilesimi giiclendiren yapisal bir
bilesen olarak okunabilir (Ziyang vd., 2024). Giincel uygulamalar, 6nceki tasarim gelenekleri
ile dijital tiretim teknolojilerinin i¢ ige ge¢cmesi tizerinden de tartisilir (Macdonald, 2016).

Dinamik marka kimligi calismalarinda bu siireklilik daha belirginlesir. Hareketli ve
uyarlanabilir gorsel kimlik sistemleri, markanin farkli platformlarda tutarli ama degisken bir
dil kurmasin1 saglar (Hassan, 2025). Uretken yapay zekanin siirece girmesi, erken asama
marka gelistirmede otomasyon ile tasarimcinin yaratici karari arasindaki iligkiyi yeniden acar
(Li, 2026; Kang ve Shen, 2025; Indrawati vd., 2025; McLeena ve Laura, 2026). Ayni yazin,
kimligi kullanic1 verisi ve kullanim baglamina goére giincellenen bir sistem olarak da ele alir;
logo, algoritmik bir tasarim sisteminin par¢asi haline gelebilir (Wen vd., 2025; Fekete, 2022).

Veri gorsellestirme, grafik tasarim ile bilgi iletisiminin kesisiminde durur (Shen, 2018;
Wang, 2025). Bu kesisim, kurumsal sunum ve grafik yap1 geleneginin tarihsel incelemesinden
(Ranoya ve Andrade, 2024) gorsel analitigin ham veri ile insan bilisi arasindaki arayiiz
islevine (Dhenia ve Kanani, 2020) ve infografiklerin iki alan arasindaki koprii olarak
tartisilmasina uzanir (Mohamed vd., 2023).

2.6. Tipografi, Mekansal ve Siiriikleyici (Immersive) Tasarim

Tipografi, disiplinin en koklii alt alanlarindan biri olmasina karsin dijitallesmeyle yeniden
teknolojiklesir. Bir yanda yazi1 karakteri dosyasinin kendisi dinamiklesir; 6te yanda harf
yizeyden mekana tasinir. Degisken yazi karakteri teknolojisi, tek dosya i¢inde ¢ok sayida
agirlik, genislik ve bigim varyasyonu iireterek tipografiyi statik bir diziden uyarlanabilir bir
sisteme c¢evirebilir. Marka kimligi de bdylece tek bir logotipten, baglama gore degisen bir
sisteme acilir.

Donald Knuth’un MetaFont’uyla baglayan c¢izgi, glinlimiiziin degisken ve renkli yazi
karakteri standartlarinda siirer (Thottingal, 2025). Degisken yazi1 karakterleri ve kinetik
tipografi yaratici diisiinme kapasitesini genisletebilir (Kostenko, 2025; Jekova, 2025).
Dinamik tipografi caligmalari, metnin zamana yayilan performatif bir unsur olarak
tasarlanabilecegini gosterir (Liu vd., 2025).

Harfin mekana taginmasi, ylizey odakli liretimden deneyim odakli {iretime gecis yaziniyla
konusur. Yaratict caligma alan1 ve mekéansal bilisim (Narcisse ve Kang, 2025), iki boyutlu
arayiiz desenlerinin siiriikleyici ii¢c boyutlu ortamlara aktarimi (Darbisheva, 2025) ve XR’1in
kullanic1 etkilesimi, glivenlik ve ambalaj tasarimi {izerindeki etkisi (Nirmala vd., 2024) bu
gecisi farkli Olgeklerde tartisir. Tasarimci—YZ is birliginde insan roliinlin kiiratorliige ve
secime kayabilecegi de ayn1 baglamda ele alinir (van der Burg vd., 2022).

2.7. Tasarim Egitimi ve Mesleki Rol Doniisiimii
Egitim arastirmalari, grafik tasarim miifredatinin hesaplamali teknolojilerle nasil yeniden
kuruldugunu belgeler. Maeda, tasarim pedagojisinin bi¢imsel becerinin yaninda sistem
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diistincesi ve teknolojik akicilik istedigini sdyler (Maeda, 2002). Teknolojik degisimin hizi,
egitimcileri miifredati yeniden diistinmeye iter (Scherling, 2020; Nogueira, 2026). Grafik
egitiminin lisans ve mesleki-teknik diizeyde dijitallesme baskis1 altinda yeniden yapilandigi
gosterilmistir (Dong ve Livitska, 2026; Feshchuk, 2025). Vietnam lisans miifredatina iliskin
tekil bir analiz bu goriiniimii genisletir; doniisiimiin cografi merkezini tek basina belirlemez
(Quyen vd., 2024).

Rol doniigiimii literatiirii egitimin disina da tasar. Yaratici pratisyenler iiretken YZ
modellerini benimserken rol ve is akiglar1 evrilir (Palani ve Ramos, 2024). YZ’ nin hem ortak
yaratict hem de tasarim malzemesi olarak ikili konumu (Yu, 2025), 5. Boliimdeki yoruma
kavramsal zemin hazirlar.

2.8. Arastirma Boslugu

Mevcut literatiir liretken yapay zeka ve yaraticilik, tasarim egitimi, etik, tasarim sistemleri,
kodsuz platformlar, UX, hareketli grafikler, veri gorsellestirme, yazi karakteri tasarimi ve
mesleki rol donilistimiinii ayrintili isler. Bu ¢alismalarin biiyiik boliimii belirli bir teknolojiye
veya uygulama alanma kapanir. Grafik tasarimin son yillardaki doniislimiinii, disiplinin
biitiinline yayilan bir sdylem diizeyinde ve genis bir profesyonel yaym derlemiyle izleyen
betimleme seyrektir.

Calisma bu boslugu, secilmis ve Ingilizce agirlikl tasarim ile teknoloji yayinlarindaki tema
goriintirliigiinii, kaynak bilesimi ve kodlama siniriyla birlikte betimleyerek karsilamaya
caligir. Derlemin kurulusu giriste verilmistir. Derlem, sinirlt bir goriintirliik kaydidir.

Bosluk yalnizca konu listesinden ibaret degildir. Akademik yaymn belirli bir teknolojinin
etkisine veya etik tartismaya odaklanirken It’s Nice That, Dezeen, Figma Blog, Adobe ve
Canva gibi profesyonel organlar, giindemi kuran araclari ve beklentileri goriiniir kilar. iki
bilgi alanin1 birlikte okumak yararlidir. Profesyonel séylemin akademik yazindan sistematik
olarak once aktig1 ise bu ¢alismanin dogruladigi bir sonug¢ degildir; boyle bir sav, eslenmis bir
karsilagtirma derlemi gerektirir.

3. YONTEM

3.1. Arastirma Deseni

Arastirma, sec¢ilmis tasarim ve teknoloji yayinlarindan derlenen baslik, kategori ve
erigilebilir Ozetlerdeki tematik gorliniirliigli inceler. Desen, hesaplamali icerik analizinin
sozliik tabanli ve kural temelli bir alt tiiriidiir; denetimli siniflandirma veya konu modellemesi
kullanilmamigtir. Analiz birimi tekil yayin kaydidir. Uygulanan islemler sunlardir: kural
tabanli ¢ok etiketli sozliikk kodlamasi, tema ve kaynak tiirii frekanslari, kayit basina gergek
tema sayisi, esgoriiniim ve Jaccard, tarihli kayitlarin y1l ve 2026 ay dagilimi, iki yiiksek
hacimli kaynak hari¢ alt kiime ve 1 Ocak—13 Temmuz ortak penceresi. Bu tasarim
yayincilarin metinsel glindemini inceler. Tasarimcilarin fiili davranisi ve teknolojilerin
nedensel etkisi 6l¢iilmez (Grimmer ve Stewart, 2013).

3.2. Veri Toplama
Veri toplama siireci, kaynak envanterinden kodlamaya uzanan bir hatta ilerlemektedir (bkz.
Sekil 1).
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Aday kaynak envanteri
80 besleme

.

Ayiklama
8 yinelenen besleme - 6 bos kaynak

v

Kaynak n = 66
13 Temmuz 2026 - RSS / HTML

.

Tekil kayit N =4.396
Tarihli 3.304 - Tarihsiz 1.092

l

Sozlik kodlamasi
baslk + kategori + 6zet

| !

En az bir tema Eslesmeyen kayit
n=2.299 n =2.097

Not. Kurtarma taramasi (2.175 benzersiz URL) yan denetimdir;
ana derleme kayit eklememigtir.

Sekil 1. Veri toplama ve kodlama siireci

Amaclhi Ornekleme ile 80 RSS/HTML beslemesinden olusan bir aday envanter
kurulmustur. Olgiitler kurumsal ¢esitlilik, yaym siirekliligi ve kamuya agik erisilebilirliktir;
sistematik bir evren taramasi yapilmamistir. 8 besleme ayni yayincinin yinelenen kaynagidir;
6 kaynak teknik olarak kayit tiretmemistir. En az bir kayit veren kaynak sayisi, kaynak kimligi
esastyla 66°dir: A List Apart; Al Art Weekly / Generative Design Digests (S049,
generativeai.pub); AIGA Eye on Design; Abduzeedo; Adobe Blog; Adobe Design; Airbnb
Design; Applied Arts; BP&O Branding Packaging; Behance Blog; Brand New; CSS-Tricks;
Canva Design Blog; Canva Learn Design Trends; Codrops; Communication Arts; Core77,;
Creative Blog; Creative Boom; Creative Review; Design Milk; Design Week; Designboom;
Dezeen; Dribbble Blog; Dropbox Design; Eye Magazine; Fast Company Design; Figma Blog;
Fonts In Use Blog; Framer Blog; Google Design; Grafik Magazine Online; Hugging Face
Blog; | Love Typography; IBM Design; Interaction Design Foundation Blog; Design
Observer; It’s Nice That; Logo Design Love; Microsoft Design; Midjourney Blog (S046,
blog.midjourney.com/rss); Muzli Design News; NN/g Nielsen Norman Group; OpenAl Blog;
Pinterest Newsroom / Trends; Print Mag; Sidebar.io; SitePoint Design; Sketch Blog;
Smashing Magazine; Stability Al News; Stir World Design; TechCrunch Al; The Brand
Identity; The Decoder; The Verge; Typewolf; UX Collective; UX Design Weekly / Articles;
VentureBeat Al; WGSN Insights (public); Webflow Blog; Wired Design; Yanko Design;
trendwatching Design/Culture. Dil neredeyse tiimiiyle Ingilizcedir.

Veri toplamada RSS/Atom beslemeleri ve erisilemeyen kaynaklarda HTML liste sayfalari
kullanilmigtir. Tekillestirme, URL ve basligin SHA-1 6zet degerine dayanir. Nihai derlem
4.396 tekil kayittir. Her kayit su alanlar igerir: kaynak kimligi, kaynak adi, kaynak tiirti,
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kurumsal konum, baslik, adres, yayin tarihi (varsa), kategori, 6zet ve tema etiketleri. Son
toplama 13 Temmuz 2026, 20.17-20.48 UTC’de tamamlanmig; 2026’daki en ge¢ yayin
damgast 13 Temmuz 19.15 UTC’dir. 3.304 kayit tarihlidir, 1.092 kayit tarihsizdir; tarama
tarihi yayin tarihi yerine kullanilmamustir. Tarihsiz kayitlar, yaym yili bos olan kayitlardir ve
2020-2026 takvim araliginda yayimlandiklar1 dogrulanamaz. S046 Midjourney Blog kaydi
resmi blog RSS’inden (blog.midjourney.com/rss) alinmistir; S049 Al Art Weekly /
Generative Design Digests ise generativeai.pub beslemesinden gelen tek kaynaktir.

Diizenli RSS veya arsiv yapist olmayan platformlarda erken dénem igeriklere erigim sinirl
kaldigr i¢in 2020-2021 hacmi diisiiktiir. Bu disiis, erisilen kaydin azligin1 gosterir. OpenAl
Blog (n=889) ve Hugging Face Blog (n=823) derlemin %38,9’unu olusturur. Bulgular hem
tam derlem (N=4.396) hem de bu iki kaynak cikarilarak olusturulan 2.684 kayith alt kiime
iizerinden raporlanir. Uygunluk karar1 kayit i¢ceriginden degil, kaynak seciminden verilmistir.

Kayit iiretmeyen alt1 kaynak Designer News Front, Spotify Design, Shopify UX, Visuelle,
Desktop Mag ve We Are Conceptual’dir.

Kullanic1 yorumu, forum ve sosyal medya disarida birakilmistir. Incelenen malzeme,
se¢ilmis profesyonel yayin organlarinin kamuya agik metinleridir.

3.3. Temizlik, Kodlama ve Analiz

Sozlik timdengelimli kurulmustur. On iki tema, 2. bdoliimde sentezlenen yazin
kiimelerinden tiiretilmistir (bkz. Sekil 4). ilk siiriim pilot kayitlar iizerinde calistirilmus;
kagirilan yaygin terimler eklenmis, yanlis pozitif lireten kaliplar daraltilmistir. Arag/is akisi ile
UI/UX/iiriin ayrimi, kaydin tiretim siirecine mi yoksa iiriin arayliziine mi atif yaptigina gore
cizilir. Trend/6ngori ile kiiltiir/elestiri ayrimi, 6ngorii diline karsi elestirel veya tarihsel
anlatiya gore cizilir. Kodlama otomatiktir; ikinci bir insan kodlayicit yoktur, bu nedenle
kodlayicilar arasit gilivenirlik katsayist raporlanmaz. Egslesme alani bagslik, kategori ve
erigilebilen Ozettir; tam metin okunmamustir. Yayimnci kategorileri, kaynaklarim kendi
etiketleme pratiklerini lgtime tasir. Eslestirme biiyiik/kiiglik harfe duyarsizdir ve sozciik
simnirina baglidir. Bir kayit birden fazla tema alabilir; temalar hiyerarsik degildir. Eslesme
yoksa tema listesi bos birakilir. Etiketsizlik ayr1 bir icerik temasi olarak kodlanmamistir.
Etiketli kayitlarda 104 farkli kombinasyon vardir; eslesmeyen kiime bu sayiya girmez.
Sentetik orneklerle kural soyle isler: “A studio uses Firefly to develop packaging concepts”
YZ ile iligkili ve marka/kimlik alabilir; “A new type of cloud infrastructure” yalnizca “type”
gectigi icin tipografi sayilmaz. Kisa drnekler ve temel diizenli ifadeler Ek A’dadir. Kodlama
Python 3.12 ve diizenli ifadelerle yapilmistir; ilgili etiket ad1 “YZ ile iligkili”dir.

3.4. ikinci Toplama Turu ile Kayit Ortiismesi Denetimi
Toplama siirecinin kayit Ortligmesini sinamak amaciyla, ana derlemden bagimsiz olarak
yiiriitiilen bir kurtarma taramasinin ¢iktis1 (2.512 satir) ayrica incelenmistir.

Kurtarma dosyasinda 2.512 satir ve 2.175 benzersiz ham URL vardir. Benzersiz URL’lerin
tiimi ana derlemdedir; satir diizeyinde de her URL ana derlemde yer alir. 337 satir, kurtarma
dosyasinin kendi i¢inde yinelenen URL’lerdir. URL kiimesi diizeyinde ortiisme tamdir. %86,6
(2.175/2.512), benzersiz URL sayisinin satir sayisina oranidir. Kurtarma taramasi ana derleme
yeni kayit eklememistir; bu durum Sekil 1’de yan denetim olarak gosterilir. Eslesmeme,
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tekrarli satirlarda %46,8 (1.176/2.512), tekil URL’lerde %46,1°dir (1.003/2.175). Bu islem
siniflandirma dogrulugunu veya evren kapsamini lgmez.

3.5. Giivenirlik, Etik ve Epistemolojik Konum

Yalnizca kamuya acgik besleme ve sayfa listii baslik, kategori ve 6zet islenmistir. Derlem,
tasarimcilarin stiidyo pratigini degil, tasarim hakkindaki kamu metinlerini temsil eder. Arag
iireticisinin ve YZ laboratuvarinin pazarlama metinleri disarida birakilmamis, kaynak tiirii
olarak etiketlenmistir. Sozliik tabanli kodlama tekrarlanabilir; buna karsilik bu calismada
bagimsiz insan dogrulamasi yoktur ve etiket dogrulugu bu nedenle sinirlidir. Veri toplama,
temizleme ve tematik kodlama iiretken YZ ile yapilmamistir. Dil diizenlemesinde iiretken YZ
destegi kullanilmis; c¢izelge sayilari tiiretilmis tema etiketlerinden yeniden iiretilmistir.
Yaymcinin tam metinleri telif nedeniyle yeniden yayimlanmaz.

4. BULGULAR

4.1. Derlem profili ve tarihli hacim (AS1-AS4)

Tarihli hacim 2020’de 39, 2026’ nin kismi doneminde 1.424 kayittir (Cizelge 1, Sekil 2).
YZ ile iliskili etiket 2020°de 8, 2021°de 7 kayittadir (%20,5 ve %9,9); diisiik hacim bu iki
orami istikrarsiz kilar. Oran 2022’de %26,2, 2025’te %55,8, 2026’nin kismi doneminde
%35,8’dir. Tarihli kayitlarda YZ pay1 %40,3 tiir (1.330/3.304). Tarihsiz 1.092 kaydin 65’1 YZ
etiketlidir (%6,0). Derlemin tiimiindeki %31,7, tarihsiz kayitlar eklendiginde olusan agirlikli
paydir. Eslesmeme tarihli kayitlarda %41,0 (1.356/3.304), tarihsiz kayitlarda %67,9’dur
(741/1.092). Marka/kimlik tarihsiz kayitlarda %13,7, tarihli kayitlarda %6,0 goriiniir. Cizelge
2 en biiyiik alt1 kaynak tiiriinii verir. iki yiiksek hacimli kaynak cikarildiginda YZ oram
%24,5’¢ iner (658/2.684).

Cizelge 1. Yillara gore tarihli derlem hacmi ve YZ ile iliskili etiket

Yil Tarihli kayit YZ ile iliskili YZ Oran
2020 39 8 %20,5
2021 71 7 %9,9
2022 183 48 %26,2
2023 330 134 %40,6
2024 472 185 %39,2
2025 785 438 %55,8
2026* 1.424 510 %35,8

Not. YZ, sozliikteki yapay zeka ile iliskili etikettir, 2026* = 1 Ocak—13 Temmuz 2026.
Tarihsiz 1.092 kayit yillik satirlara dahil degildir. Derlem payr %31,7, tarihli %40,3 ile
tarihsiz  %06,0 oranlarimin aritmetik toplami degil, (1.330+65)/(3.304+1.092) agiwrlikl
birlesimidir. Tam takvim yillari ile kismi 2026 ayni ¢izelgede durur; agirliklar esit degildir.
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Sekil 2. Yillara gore tarihli hacim ve YZ etiketleme orani (2026 kismi donem)
Cizelge 2. En biiyiik kaynak tiirlerine gére yayin hacmi
Kaynak Tipi Kayit sayisi One Cikan Kaynaklar (kayit sayisr)
YZ lab/arag ekosistemi 1.991 OpenAl Blog (889), Hugging Face Blog (823), Stability Al
News (149)
Tasarim medyasi 996 Brand New (162), Wired Design (162), Design Week (95),
It’s Nice That (69), AIGA Eye on Design (53)
Arag iireticisi/platform 735 Figma Blog (133), Canva Learn (130), Adobe Design
bloglar: (103), Webflow (100), Framer (79)
Tasarim ilhamy/kiiratorlilk 181 Kiiratorliik ve ilham mecralart
mecralari
Egitim platformlar: 150 -
Web tasarim medyasi 145 —

Cizelge 2, ham kaynak tiirlerinin birlesik gruplarimi igerir. YZ laboratuvari ve arag
ekosistemi (1.991), laboratuvar, ara¢ ekosistemi, YZ haberi ve arastirma laboratuvari
satirlarmin toplamidir. Tasarim medyasi (996), dar anlamda tasarim medyasi (786) ile
teknoloji-tasarim, is-tasarim, {irlin tasarimi, tasarim-yasam tarzi ve topluluk yaynlarinin
birlesimidir. Arag {ireticisi ve platform bloglar1 (735), arag iireticisi bloglar1 (627) ile platform
bloglarmin (108) toplamidir. Egitim platformlar1 (150), iki egitim satirinin toplamidir.
[Tham/kiiratorliik (181), kiiratorliik ve tasarim ilhami satirlarinin toplamidir. Tabloda yer
almayan 198 kayit marka (73), trend istihbarat1 (58), teknoloji medyas1 (37) ve tipografi (30)
tirlerindedir. Cizelgeler 5 ve 8 ham tiir biiyiikliiklerini kullanir.
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4.2. Tematik yap1 ve eslesmeyen kiime

Tam derlemde 2.299 kayit (%52,3) en az bir tema alir; 2.097 kayit (%47,7) almaz (Cizelge
3-4). Toplam gercek atama 2.905°tir. Eslesmeyen kiime tema sayimindan ayri tutulur.
Eslesmemek, kaydin ilgi disi oldugu anlamina gelmez; sozliigiin o baslikta karsilik
bulamadig anlamina gelir. Ozeti bos 2.023 kaydin 1.434’{i (%70,9), 6zeti olan 2.373 kaydm
663’1 (%27,9) etiketsizdir. Eslesmeyen 2.097 kaydin 1.434’{inde (%68.,4) 6zet bostur; 928’1
(%44,3) OpenAl Blog ve Hugging Face Blog’dan gelir. Egitim platformu ve teknoloji-tasarim
medyasinda &zet alami tiim kayitlarda bostur. Ornek basliklar model altyapisi, giivenlik,
kurumsal duyuru ve iiriin indirimini igerir; kiimenin tamami bu drneklere indirgenemez. Iki
kaynak hari¢ alt kiimede eslesmeme %43,6°dir (1.169/2.684). OpenAl ve Hugging Face
cikarildiginda marka 348’den 346’ya iner, tipografi 77°de kalir. Yiizde artisi, paydanin
kiigiilmesinden gelir.

Cizelge 3. Tema kodlarinin kayit diizeyi frekansi

Tema Tam Veri Kiimesi (N=4.396) iki kaynak hari¢ (N=2.684)
YZ ile iliskili 1.395 (%31,7) 658 (%24,5)
Marka/kimlik 348 (%7,9) 346 (%12,9)
Arac/is akisi 280 (%6,4) 267 (%9,9)
Trend/ongorii 248 (%5,6) 206 (%7,7)
UI/UX/iiriin 185 (%4,2) 177 (%6,6)
Egitim/kariyer 110 (%2,5) 76 (%2,8)
Kiiltiir/elestiri 82 (%1,9) 69 (%2,6)
Web/hareketli grafik 77 (%1,8) 74 (%2,8)
Tipografi 77 (%1,8) 77 (%2,9)
Cesitlilik/kapsayicilik 46 (%1,0) 37 (%1,4)
Etik/telif 31 (%0,7) 14 (%0,5)
Siirdiiriilebilirlik 26 (%0,6) 21 (%0,8)
Eslesmeyen kayit (tema degil) 2.097 (%47,7) 1.169 (%43,6)

Not. On iki temanmin atama toplami 2.905 'tir ve N=4.396 dan kiiciiktiir, ¢iinkii 2.097 kayit
etiket almaz. Coklu etiket, etiketli 2.299 kayittaki atama sayisimi kayit sayisimin iizerine
cikarabilir. Eslesmeyen satir 12 temaya eklenmez. Iki kaynak: OpenAl Blog ve Hugging Face
Blog.

Kay1t basina gercek tema sayis1 Cizelge 4’tedir. Etiketli 2.299 kaydin 1.800’i tek temalidir
(%78,3). Ug temal1 65, dort temali 21 kayit vardir. Cizelge 5’te ortalamanin paydasi ilgili
tiirtin kayit sayisidir; sifir etiketli kayitlar ortalamay: diistirtir.

Cizelge 4. Kayit basina gercek tema sayist

Gercek tema sayisi Kayit sayisi Pay (N=4.396)
0 tema 2.097 %47,7

1 tema 1.800 %40,9

2 tema 413 %9,4
3tema/ 4 tema 65/21 %1,5/ %0,5

Cizelge 5. Kaynak tiiriine gore ortalama gergek tema sayisi

Kaynak Tipi Ortalama Kk (tiim kayit / n)
Topluluk yayinlari (n=11) 2,36
Tasarim ilhami (n=50) 1,42
Web tasarim medyasi (n=145) 1,18
Arag iireticisi bloglar1 (n=627) 0,90
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Marka yayinlar (n=73) 0,84

Not. Ortalama, ilgili ham kaynak tiiriindeki tiim kayitlar tizerinedir. Topluluk yayini n=11"dir.
Arag iireticisi bloglart burada n=627"dir. Cizelge 2’deki 735, bu 627 ile platform bloglarinin
(108) birlesik grubudur.

4.3. Medya ve arac sozliigii eslesmeleri

Ayr1 medya ve ara¢ sozliigiinlin kayit diizeyi eslesmeleri Cizelge 6’dadir. Birim, kayit
diizeyinde bir varliktir; ayn1 sozciigiin metin i¢inde kag¢ kez gectigi degildir. ChatGPT/GPT
302, Midjourney 108, DALL-E 2 kayittir. Arag adlar ile etik, tasarim sistemi veya tipografi
etiketleri ayni tiirden nesnelermis gibi tek bir siralamada birlestirilmemistir.

Cizelge 6. Medya ve arag¢ sozliigiiniin kayit diizeyi eslesmeleri

Kategori Kayit n 2026 n
ChatGPT/GPT 302 109
Midjourney 108 9
Kodsuz/diisiik kodlu 61 50
Istem/metinden gorsele 39 20
Hareketli grafik/animasyon 33 22
Tasarim sistemleri 27 15
Stable Diffusion 27 2
Etik-YZ 26 6
Etkilesimli 19 12
Firefly 12 4
XR/mekénsal 9 7
Veri gorsellestirme 6 5
DALL-E 2 0

Bu dagilim, hareketli grafik (Sezer, 2020), tasarim sistemleri (Kholmatova, 2017),
kodsuz/diisiik kodlu platformlar (Kumar, 2025) ve mekansal tartigmalarla (Narcisse ve Kang,
2025) kavramsal olarak yan yana durur. Kodsuz eslesmesinin 61 kaydindan 50°si 2026’ dadur.
Sozliik Webflow ile Framer adlarin1 da yakaladigi i¢in bu y18ilma ara¢ adina duyarl olabilir.

4.4. Yapay zeka etiketi ve birlikte goriilme (AS3)

Ham esgoriinlimde en sik ¢ift YZ x ara¢/is akisidir (93). Jaccard siralamasi farklidir: arag x
UX 0,157; marka x tipografi 0,071; YZ x ara¢ 0,059 (Cizelge 7). YZ’nin yiiksek taban
frekansi, ham birlikte goriilmeyi beklenen kilar. Ag merkeziligi hesaplanmamistir; sonug
“sik¢a birlikte goriilen temalar” diizeyindedir. Etik etiketinin 31 kayitta kalmasi, konunun
yoklugunu kendiliginden gostermez; sozliik duyarliligr da diisiik olabilir (Dedijer vd., 2025).

Cizelge 7. Tema es-goriiniim ¢iftleri ve Jaccard

Tema Cifti Ortak n (Jaccard)
YZ x Arac/is akisi 93 (0,059)
YZ x Trend 83 (0,053)
Arag¢ x UX 63 (0,157)
YZ x UX 45 (0,029)
YZ x Egitim/kariyer 44 (0,030)
Marka x Tipografi 28 (0,071)
Arac x Trend 28 (0,056)
YZ x Marka 23 (0,013)
YZ x Kiiltiir/elestiri 21 (0,014)
YZ x Etik 17 (0,012)
YZ x Cesitlilik/kapsayicilik 16 (0,011)
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UX x Hareketli grafik 15 (0,061)
Marka x Kiiltiir/elestiri 15 (0,036)

Belirli ara¢ adlarmin goriniirligli esitsizdir. ChatGPT ve Midjourney, Firefly veya
DALL-E’den daha sik gecer. Kamu metinlerinde birka¢ adin 6ne ¢iktigi goriiliir. Bu Oriintii,
YZ’nin “hub rejimleri trettigi” iddiasina (Li vd., 2024; Gerenko, 2024; Kravchenko vd.,
2026) kanit olarak kullanilmamustir.

4.5. YZ etiketinin kaynak tipine gore dagilimi

YZ etiketi kaynak tiiriine gore ayrisir (Cizelge 8). YZ ara¢ ekosistemi ve YZ haberi
satirlarinda oran %100°diir; n sirasiyla 100 ve 10 oldugu i¢in iki satirin kanit agirligi ayni
degildir. Tasarim medyasinda oran %7,6 (60/786), marka yaymlarinda %2,7 (2/73), YZ
laboratuvarinda %45,7’dir (851/1.861). Se¢ilmis derlemde YZ sozciikleri laboratuvar ve arag
kaynaklarinda toplanir. Tasarim medyas1 ayn1 yogunlugu tasimaz.

Cizelge 8. YZ etiketleme orani (n ile)

Diizey Kategori YZ Etiketleme Orami
Kaynak Tipi YZ arag ekosistemi (n=100) %100
Kaynak Tipi YZ haberi (n=10) %100
Kaynak Tipi Teknoloji medyast (n=37) %86,5
Kaynak Tipi Kiiratorlik (n=131) %73,3
Kaynak Tipi YZ laboratuvari (n=1.861) %45,7
Kaynak Tipi Egitim platformu (n=130) %7,7
Kaynak Tipi Tasarim medyasi (n=786) %7,6
Kaynak Tipi Marka/kimlik (n=73) %2,7
Odak Alani Uretken goriintii YZ’si (n=249) %85,9
Odak Alani Uretken YZ (n=889) %63,6
Odak Alam Grafik tasarim kiiltiirli (n=122) %0,8
Odak Alam Marka/kimlik (n=162) %0,6

Odak alanina inildiginde iiretken goriinti YZ’si %85,9 (214/249), marka/kimlik %0,6
(1/162), grafik tasarim kiiltiirii %0,8 (1/122) oranindadir.

4.6. 2026’da aylik icerik hacmi ve YZ etiketleme orani

2026, derlemin en kalabalik dilimidir (1.424 tarihli kayit). Kesim 13 Temmuz 2026’d1r;
Temmuz kismi aydir (Cizelge 9, Sekil 3). Hacim Ocak’ta 113, Subat’ta 68, Temmuz’da
455°tir. YZ oran1 Ocak’ta %54,9, Subat’ta %41,2, Mayis’ta %47,0, Temmuz’da %22,9’dur.
Uclar arasinda hacim ytikselir, YZ pay1 geriler; ara aylar bu iki ucu diiz bir ¢izgiye baglamaz.
Oriintil, istatistiksel bir ters iliski veya normallesme iddiasina tasinmamstr.

Cizelge 9. 2026 aylik tarihli kayit sayis1 ve YZ orani

Ay (2026) n(YZn) YZ Orani
Ocak 113 (62) %54,9
Subat 68 (28) %41,2
Mart 99 (44) %44,4
Nisan 173 (75) %43,4
Mayis 217 (102) %47,0
Haziran 299 (95) %31,8
Temmuz* 455 (104) %22,9
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Sekil 3. 2026 da aylara gore elde edilen icerik sayist ve YZ etiketleme orani

Iki kaynak hari¢ alt kiimede YZ oram 2025’te %65,3 (177/271), 2026°da %25,8 dir
(263/1.018). 1 Ocak—13 Temmuz ortak penceresinde 2025 %53,5 (206/385), 2026 %35,8’tir
(510/1.424). Gerileme ortak pencerede de siirer. Kaynak sayisi ve hacim eslenmemistir. Olasi
aciklamalar 5. Boliimde ele alinir.

4.7. Egitim ve is akis etiketleri

Egitim/kariyer 110, arac/is akis1 280, UI/UX/iirtin 185, YZ ile iligkili 1.395 kayittir. Rol
ifadeleri ayr1 kodlanmadig1 i¢in bu sayilar, tasarimcinin “sistem tasarimcisi, YZ igbirlikgisi,
platform stratejisti’ne doniistiigliniin kanit1 olarak okunmaz. Literatiirdeki rol tartigmasi
(Tripathi, 2026; Alkhateeb vd., 2026; Palani ve Ramos, 2024) 5. Boliimde kavramsal
diizlemde iliskilendirilir.

4.8. Sozliik temalarimin yazinsal gerekgesi

Sekil 4, 2. bolimdeki yazindan sozliikk temalaria gegisi gostermek tizere alt1 kiimeyi yan
yana yerlestirir: tipografi, marka/kimlik, arag/is akisi, UI/UX, YZ ile iliskili ve egitim/kariyer.
Se¢im, bu kiimelerin hem yazinda goriiniir hem de derlemde kodlanmis olmasindandir; ok
veya sira yoktur. Ampirik yorum 5. Boliime birakilmistir.
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Sekil 4. SozIiik temalarini gerekgelendiren alt1 yazin kiimesi

4.9. Derlemde temsil edilen kaynak sayis1 ve kurumsal konum

Derlemde temsil edilen kaynak sayis1 2020°de 7, 2025’te 17, 2026°da 45°tir (Cizelge 10).
Say1, o yil en az bir kayd1 bulunan kaynak adedidir. 2026 sigramasi; yeni kaynak eklenmesi,
RSS’in yakin doneme yanlili§i ve erken arsive erisememenin birlikte {irettigi bir derlem
etkisidir.

Cizelge 10. Yillara gore derlemde temsil edilen kaynak sayisi

Yil Derlemde temsil edilen kaynak
2020 7
2021 8
2022 10
2023 12
2024 13
2025 17
2026 45

Yayincilarin kurumsal konumuna gore ABD, 2.126 kayitla en yiiksek paya sahiptir
(%48.,4; Cizelge 11). Cizelge 11 secilmis dokuz konumu gosterir ve bu satirlar 4.337 kaydi
kapsar. Tabloda yer almayan Hindistan (49) ve Almanya (10) ile birlikte toplam N=4.396’dur.
Cok uluslu/uluslararas1 etiket 1.062 kayittir ve okur cografyasini dlgmez. Kanada’daki 20
kayitta YZ etiketi yoktur. Brezilya—ABD’de 50 kayitta oran %8,0’dir. Almanya n=10 ve
%100 YZ etiketidir; kiiglik n nedeniyle yiizde zayif kanittir ve satir tabloda gosterilmemistir.
ABD merkezli laboratuvarlarin derlem payr yiiksektir. Bu yigilma, ABD’nin tasarim
doniisiimiine yon verdigi biciminde yorumlanmamistir (Julier, 2017; Alkhateeb vd., 2026).

Cizelge 11. Yayincilarin kurumsal konumuna gére dagilim (se¢ilmis konumlar)

Kurumsal konum Kayit sayisi Oran YZ Etiketleme
Oram
ABD 2.126 %48,4 %39,5
Cok uluslu/uluslararasi 1.062 %24,2 %27,5
Ingiltere 439 %10,0 %7,1
Avustralya 311 %7,1 %25,4
Ingiltere-ABD ortak 149 %3,4 %76,5
Hollanda 104 %2,4 %4,8
italya 76 %1,7 %27,6
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Kanada 20 %0,5 %0,0
Brezilya—ABD 50 %1,1 %8,0
5. TARTISMA

Tartisma li¢ katmanda ilerler: verinin dogrudan gosterdigi Orilintiiler, bunlara rakip
aciklamalar ve kuramsal yorum.

Verinin gosterdigi oriintli, YZ etiketinin sikligindan ¢ok bu sikligin nerede toplandigidir.
Etiket laboratuvar ve ara¢ yayinlarinda yogun, tasarim medyasi ile marka yaymlarinda
seyrektir. Jaccard siralamasi ham birlikte goriilmeden ayrilir; ara¢ ile UX, YZ ciftlerinin
oniine gecer. 2026’nin kismi doneminde hacim artarken YZ pay1 Ocak ile Temmuz uglar
arasinda geriler; ara aylar bu inisi diiz bir ¢izgiye baglamaz. Gerileme; kaynak bilesimi,
donem kapsami ve sozliikk duyarliligiyla iligkili olabilir. Analiz bu agiklamalari1 birbirinden
nedensel olarak ayirmaz.

Rakip agiklamalar Oriintiiyii tek bir teknoloji hikdyesine baglamaz. OpenAl ile Hugging
Face derlemin %38,9’unu iiretir; RSS’in yakin doneme yanlili1 erken yillar kiigiiltiir. Ozeti
bos kayitlar, etiketsiz kiimenin biiyiik boliimiinii tasir. Laboratuvar altyapit duyurular ve
tiiketici Uriin indirimleri, grafik tasarim iliskisi ayrica elenmeden derleme girmistir. Etik

kodunun seyrekligi, ticari sdylemin 6zelestiriye mesafesinden de, sozliiglin kacirmasindan da
gelebilir (Dedijer vd., 2025; Klementis vd., 2024; Daviet ve Nishimura, 2026).

Kuramsal diizlemde Sekil 4’teki alt1 kiime, sozliigiin yazinsal gerekgesini 6zetler. Kiimeler
arasinda smanmig bir ge¢is yoktur. XR/mekansal tasarim ve yaratici kodlama akademik
yazinda goriiniirken se¢ilmis yayimnlarda diisiik kalabilir (Narcisse ve Kang, 2025; Darbisheva,
2025). Iki alanin aym hizda ilerledigi varsayilamaz; hiz farkinin yonii de bu veriden ¢ikmaz.
Insan—-makine ortakli1 yazim, goriiniirliik oriintiisiinii tartismaya acar (Das ve Rani, 2024;
Yu, 2025; Palani ve Ramos, 2024).

5.1. Cahismanin Katkilari

Katki, sonuglarin nasil kullanilacagini da belirler. Birincisi, 2020—Temmuz 2026 se¢ilmis
yaymlarinda tema goriiniirliigii artik tekil 6rnek yerine frekansla raporlanabilir. Ikincisi,
kaynak tiirii ile kodlama kapsami ayni tabloda durdugu i¢in yiiksek bir YZ payi, laboratuvar
agirhgindan ayri okunabilir. Uciinciisii, ham birlikte gériilme ile Jaccard’m ayrilmasi, sik
gegen temanin kendiliginden merkez sayilmasini engeller. Dordiinciisii, profesyonel
yayinlarin metinsel bir veri kaynagi olarak ise yarayabilecegi, sinirlar acik yazildiginda
goriiliir. Bagimsiz insan dogrulamasi olmadig: i¢in derlem, gilivenilir bir evren 6l¢iimii olarak
sunulmaz.

5.2. Egitim ve Pratik icin Cikarimlar

Egitim tartismasinda tipografi, kimlik, YZ ara¢ okuryazarli§i ve tasarim sistemleri bu
derlemde sozciik olarak goriinen alanlardir. Yayin siklig1 zorunlu bir yetkinlik iiretmez. Etik
etiketinin seyrekligi de konunun Onemsiz oldugunu soylemez (Tsidylo, 2025; Wang vd.,
2024; Maeda, 2002; Scherling, 2020). Bu bashklar, miifredat tartismasinda
degerlendirilebilecek alanlar olarak birakilmistir.
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“YZ tasarimcinin yerini alir” slogani bu derlemin sorusu degildir. YZ paymin 2026’ nin
kismi doneminde, toplam hacim artarken diismesi; normallesme ya da is kaybinin yoklugu
olarak okunmaz. Literatiirin daha isabetli sorusu sudur: hangi gorevler otomatiklesiyor, hangi
yargilar insanda kaliyor (Zhang ve Sung, 2025)? Eldeki veri bu soruyu agik birakir.

6. SONUC

Olgiilen nesne, se¢ilmis yayinlarin baslik, kategori ve dzetlerindeki tema goriiniirliigiidiir.
13 Temmuz 2026 taramasit 66 kaynaktan 4.396 kayit vermis, bunlarin 3.304’1
tarihlendirilebilmistir. Arastirma sorularinin karsilig1 asagida toplanir.

AS1. On iki tema i¢inde en sik goriinen etiket YZ ile iligkilidir (1.395; %31,7). 2.097 kayit
(%47,7) eslesmez. Eslesmeme, bos 6zet ve iki yiiksek hacimli laboratuvar kaynagiyla birlikte
gider. Sistematik bir igerik denetimi yapilmadan kiimenin tamamu ilgi dis1 ilan edilmemistir.
Dagilim, tematik baskinlik iddiasinin kapsamini daraltir.

AS2. YZ goriiniirligii laboratuvar, ara¢ ekosistemi ve teknoloji medyasinda yiiksektir;
tasarim medyasi, marka ve tipografi yaymlarinda ise diisiiktiir. Iki yiiksek hacimli kaynak
harig, alt kiimede oran %24,5’¢ iner.

AS3. Ham birlikte goriilmede YZ ¢iftleri 6ndedir. Jaccard’da aragxUX ve markaxtipografi
daha yiiksektir. Sonug, merkezi diiglim veya rol doniisiimii 6l¢timii degildir.

AS4. Tarihli derlemde YZ payr 2022-2025 arasinda yiikselir, 2026 nin kismi déneminde
geriler. Ortak takvim penceresinde de gerileme vardir. Kaynak sayisi ve hacim eslenmemistir;
RSS erigimi karsilastirmay sinirlar.

Derlem Ingilizceye ve ABD/Bat1 Avrupa yayimcilik merkezine kaymistir; uluslararas: veya
kiiresel temsiliyet iddias1 yoktur.

Katki, secilmis profesyonel yaymlarin tematik profilini; hangi kaynaklarin secildigi,
sozIliiglin nereye yetistigi ve arsivin nereye kapandigi ile birlikte kayda gegirmektir.

Smurhiliklar sunlardir: amach 6rnekleme; igerik diizeyi uygunluk eleginin eksikligi; baslik,
kategori ve 0zet kodlamasi; bagimsiz insan dogrulamasinin olmamast; %47,7 eslesmeme;
%24,8 tarihsiz kayit; iki kaynagin %38,9 agirligi; RSS’nin yakin déneme yanliligi. Gelecek
caligma, gelistirme grubundan ayr1 kayitlarda insan kodlamasi, tema bazinda dogru/yanlis
eslesme raporu, icerik uygunluk siizgeci ve sabit kaynak paneli gerektirir.

EK A. Kodlama sozligiinden Ornekler ve kodlama kurallari. YZ ile iliskili tema
\b(ailartificial  intelligence|generative|llm|chatgpt|diffusion)\b  kalibiyla;  marka/kimlik
\b(brand|branding|identity|logo|rebrand)\b kalibiyla; tipografi
\b(typograph(?:ylic)[typeface|font|lettering|variable font)\b kalibiyla aranir. Uretken arag veya
marka bagliklar eslesebilir. “type of ...” tek basina tipografi sayilmaz. “AI” kisaltmasinin
tasarim dis1 baglamda ge¢cmesi sozliikk duyarliligina baglidir. Arag/is akist liretim siirecine,
UI/UX/iriin araylize ve deneyime isaret eder. Alan; baslik, kategori ve ozettir. Eglestirme
biiyiik/kiiciik harfe duyarsiz ve sozciik sinirlidir. Kodlama ¢ok etiketli ve hiyerarsisizdir;
eslesmeyen kayitlar bos birakilir. Giivenirlik sinirt Boliim 3.5°te belirtilmistir. Analiz metinsel
bir goriiniirliik incelemesidir; gorsel stillerin hesaplamali analizi yiiriitilmemistir.
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