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ÖN SÖZ

İllüstrasyon, tarihsel süreç boyunca yalnızca görsel bir anlatım biçimi olarak değil, düşün-
cenin, bilginin, duygunun ve kültürel belleğin aktarılmasında önemli bir iletişim aracı olarak 
varlık göstermiştir. Görsel kültürün giderek daha fazla çeşitlendiği günümüzde illüstrasyon, 
basılı yayınlardan dijital arayüzlere, çocuk kitaplarından bilimsel anlatımlara, reklam ve marka 
iletişiminden oyun tasarımına, sanal gerçeklik uygulamalarından yapay zekâ destekli üretim 
süreçlerine kadar geniş bir alanda etkisini sürdürmektedir. Bu genişleme, illüstrasyonun yal-
nızca estetik bir üretim alanı olmadığını, aynı zamanda disiplinlerarası düşünmeyi, araştırmayı, 
görsel problem çözmeyi ve etik sorumluluğu gerektiren kapsamlı bir tasarım pratiği olduğunu 
göstermektedir.

İllüstrasyon Atlası: Yazı, Uygulama ve Disiplinlerarası Perspektifler başlıklı bu kitap, 
illüstrasyon alanını farklı kullanım bağlamları ve güncel yaklaşımlar üzerinden ele almayı amaç-
lamaktadır. Kitapta yer alan bölümler, illüstrasyonun editoryal yayıncılıktaki rolünden çocuk 
kitabı anlatılarına, medikal ve bilimsel görselleştirmeden reklam ve marka iletişimine, afiş ta-
sarımından veri görselleştirmeye, oyun ve karakter tasarımından sanal gerçeklik ortamlarına, 
kullanıcı arayüzü illüstrasyonlarından yapay zekâ destekli görsel üretime kadar uzanan geniş bir 
çerçeve sunmaktadır. Bu yönüyle çalışma, illüstrasyonun hem geleneksel hem de çağdaş üretim 
alanlarını bir arada değerlendiren bütüncül bir kaynak niteliği taşımaktadır.

Kitabın temel çıkış noktalarından biri, illüstrasyonun yalnızca görsel bir süsleme ya da 
destekleyici unsur olarak görülmemesi gerektiğidir. İllüstrasyon, anlam kuran, bilgiyi düzen-
leyen, duygusal bağ oluşturan, karmaşık içerikleri anlaşılır kılan ve izleyiciyle çok katmanlı bir 
iletişim kuran güçlü bir anlatım biçimidir. Bu nedenle kitapta yer alan her bölüm, kendi alanı 
içerisinde illüstrasyonun işlevini, üretim yöntemlerini, tasarım ilkelerini ve güncel tartışmaları-
nı ele almaktadır. Böylece okuyucuya yalnızca uygulamaya dönük bilgiler değil, aynı zamanda 
kuramsal ve eleştirel bir bakış açısı da sunulması hedeflenmiştir.

Günümüzde dijital teknolojiler ve üretken yapay zekâ araçları, görsel üretim süreçlerini 
önemli ölçüde dönüştürmektedir. Bu dönüşüm, tasarımcıya yeni olanaklar sunarken özgünlük, 
yaratıcılık, etik sorumluluk, telif, görsel doğruluk ve insan emeğinin konumu gibi yeni tartışma-
ları da beraberinde getirmektedir. Bu kitap, söz konusu değişimi yalnızca teknolojik bir yenilik 
olarak değil, illüstrasyon eğitimi, tasarım pratiği ve görsel kültür açısından değerlendirilmesi 
gereken çok boyutlu bir süreç olarak ele almaktadır. Bu bağlamda kitap, geleneksel illüstrasyon 
anlayışı ile çağdaş dijital üretim pratikleri arasında düşünsel bir köprü kurmayı amaçlamaktadır.

Bu çalışmanın hazırlanmasında katkı sunan bölüm yazarlarına, bilgi birikimlerini ve alan 
deneyimlerini akademik bir sorumlulukla paylaştıkları için teşekkür ederim. Her bir bölüm, 
illüstrasyonun farklı bir yönünü görünür kılmakta ve kitabın disiplinlerarası yapısını güçlen-
dirmektedir. Kitabın, grafik tasarım, görsel iletişim tasarımı, illüstrasyon, sanat eğitimi ve ilgili 
alanlarda çalışan akademisyenler, öğrenciler, araştırmacılar ve uygulayıcılar için yararlı bir baş-
vuru kaynağı olmasını dilerim.

Editör

Doç. Dr. Sefa Ersan KAYA
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GİRİŞ

Editoryal illüstrasyon, yazılı içeriğin görsel olarak açıklanması, yorumlanma-
sı ve okuyucuya yeni bir bakış açısıyla sunulması sürecidir. Gazete, dergi, kitap 
eki, kültür-sanat yayını ve dijital haber platformları gibi farklı yayın ortamlarında 
kullanılan bu görseller, çoğu zaman metnin söylediğini tekrar etmek yerine, onun 
arka planındaki fikri görünür kılmaktadır. Bir haberin toplumsal etkisi, bir ma-
kalenin eleştirel yönü, bir kültür yazısının atmosferi ya da güncel bir olayın dü-
şündürücü tarafı, illüstrasyon aracılığıyla daha yoğun ve etkili bir anlatıma kavu-
şabilir. Bu nedenle editoryal bağlamda üretilen illüstrasyonlar, yalnızca süsleyici 
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