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Özet 

Bireyler tarih boyunca birbirleriyle iletişim kurmak için değişik yollara başvurmuşlardır. İletişim süreci kimi zaman doğrudan, kimi za-
man da dolaylı olarak gerçekleşmiştir. Bu doğrultuda rebus bir iletişim aracı olarak karşımıza çıkmaktadır. Alfabenin ve dilsel iletişimin 
olmadığı zamanlarda insanlık duygu ve düşüncelerini mağara duvarlarına resmederken bir bakıma rebus’un en ilkel halini de keşfetmiştir. 
Bu durum Sümer ve Mısır uygarlıklarının kullandığı yazının en ilkel örnekleri olan piktografik yazıların icadına kadar sürmüş, sonraları 
rebus kullanımı Rönesans’ın başlangıcından günümüze kadar sanatsal ya da eğitim amaçlı kullanım alanlarında kendisini göstermiştir. 
Kimi zaman bir tabloda, kimi zaman bir mektupta, kimi zaman da grafik tasarım ürünü olan ticari bir logo tasarımında ortaya çıkmaktadır. 
Öte yandan teknolojinin gelişimi ve cep telefonlarının ortaya çıkmasıyla uluslararası bir iletişim dili olan ‘emoji’ karakterleriyle de re-

bus, varlığını günlük yaşamda da sürdürmekte ve başka mecralarda da sürdürmeye devam edecek gibi görünmektedir.

Anahtar sözcükler: Rebus, Resfebe, Resimli Bulmaca, Resimli Alfabe, İletişim.

The History of Rebus and Where It is Used

Abstract

Throughout history, people have employed varied methods for communication.The process of communication has sometimes been 
direct while at other times it has been indirect. Within this context, rebus catches attention as a means of communication. In the distant 
past, when there was no alphabets or linguistic communication, man used to paint their feelings and thoughts on cave walls. Those 
people were, in a way, discoverers of the most primitive form of rebus. That practice continued until the invention of pictographic wri-
ting, the most primitive example of the writing system used by the Sumerian and Egyptian civilizations. Much later, rebus was in use for 
either artistic or educational purposes from the beginning of the Renaissance to the present day. Sometimes we see them on a painting 
or in a letter or sometimes in a commercial logo design created by a graphic designer. In addition, with the emergence of mobile phones 
and other similar technological devices, rebus continues to exist through emogies images, a universal communication means, in every-
day life and it seems that it will continue to exist in new areas of life in future.

Keywords: Rebus, Resfebe, Picture Puzzle, Illustrated Alphabet, Communication.
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Giriş

Köklü bir geçmişe sahip olan, ancak ülkemizde çok fazla ele 
alınmamış bir konu olan ‘Rebus’ kelimesinin sözlük karşılığı, 
bir hecenin ya da sözcüğün temsili olarak sözü edilen sözcü-
ğün ya da hecenin sesine benzeyen bir başka nesnenin resmi 
ile gösterilmesidir (Britannica, 2018). Bir başka tanıma göre 
rebus, kelimelerin alışılmış şekilleri dışında resimlerin, harf-
lerin veya sembollerin belirli kelimeleri veya cümleleri temsil 
ettiği bir kod ya da referanstır. Rebus kelimesi, ‘kelimelerle 
değil, şeylerle’ anlamına gelen Latince ‘nōn verbīs sed rebus’ 
cümlesindeki ‘şeylerle’ kelimesine karşılık gelmektedir (Whi-
ting, 2017). Heller ve Vienne’a (2016, s. 93) göre ise rebus; 
“anlamlı bir kelime ya da kelime öbeği oluşturmak için görsel-
lerle harfleri ve/veya kelime parçalarını bir formla birleştiren 
görsel bulmacalar olarak da tanımlanmaktadır”. Öyle ise hece, 
kelime veya kelime gruplarının rakam, harf ya da sembollerle/
resimlerle gösterilmesi işlemini rebus olarak tanımlayabiliriz. 
Yazılışı ve okunuşu farklı olan dillerde rebus kullanımı daha 
yaygın ve kolaydır. Örneğin İngilizce’de ‘eye’ (tr:göz) kelimesi 
ile ‘I’ (tr:ben) kelimesinin telaffuz ediliş şekli aynıdır. ‘I’ keli-
mesi yerine göz resminin kullanılması yani bir kelimenin, aynı 
telaffuza sahip başka bir kelime ile ya da kelimenin görseli ile 
gösterilmesi bir rebus kullanımına olanak sağlamaktadır. 

  ‘Resimli alfabe’ ya da ‘resimli bilmece’ olarak dilimize 
geçen rebus kelimesi, Türkiye’de ‘resim’ ve ‘alfabe’ kelimeleri-
nin hecelerinin birleşiminden oluşturulan ‘resfebe’ kelimesi 
ile adlandırılmaktadır. Konu ile ilgili bazı internet kaynakla-
rında1 resfebe kelimesinin Türkiye’de ilk kez Köksal Karakuş 
ve Cihan Altay tarafından kullanıldığı görülse de Türk Dil Ku-
rumu Sözlüğü’nde yer almayan bu kelimenin kökeni hakkında 
akademik bir kaynağa ulaşılamamıştır. 2002 yılından itibaren 
yayında olan Akıl Oyunları Dergisi’nde ve Türk Beyin Takımı 
Yarışmaları’nda resfebe sorularına yer verilmiş, Türkiye Zeka 
Vakfı yarışmalarında da Emrehan Halıcı tarafından resfebe so-
ruları hazırlanmıştır. Bunun yanı sıra Serkan Yürekli, Kahraman 
Gündüz, Hasan Yurtoğlu ve Oğuz Saygın gibi isimler de resfebe 
yazarları arasında yer almaktadır (Yurtoğlu, 2017). Öte yandan 
Latince kökenli olan bu kelime, dilimize her ne kadar resfebe 
(resimli alfabe) olarak geçmiş olsa da kavramın tarihsel sü-

1 Bkz. https://www.bilgikilavuzu.com/cocuklar-icin-altin-degerinde-ze-

ka-oyunu-resfebe/; https://resfebekutuphanesi.com/sy3/; http://www.

matematik.us/resfebe-nedir.html; https://karesi.meb.gov.tr/meb_iys_dosya-

lar/2019_02/07171458_resfebe_bros807u776r.pdf

reç içerisindeki değişim ve gelişim sürecine bakıldığında ve 
özellikle tasarım bağlamında yer alan örnekler incelendiğinde 
yalnızca resimli alfabe olarak tanımlamanın yetersiz kalacağı 
düşünülmektedir. Bu nedenle araştırma kapsamında daha ev-
rensel bir kullanım olan ve ‘şeyler’ anlamına karşılık gelen ‘re-
bus’ kelimesi tercih edilmiştir.

 Ülkemizde daha çok eğitim-öğretim sürecinde, 
öğrencilerin analitik düşünme becerisini ve hayal gücünü eğ-
lenceli bir biçimde geliştirmek amacıyla rebuslara başvurul-
maktadır. Ancak Türkçe’de yapısı gereği -yazım ve telaffuzun 
aynı olması nedeni ile- rebus ilkesini uygulamak, okunuşu ve 
yazılışı farklı olan dillere göre daha zordur. Dilimizde eşyazım-
lı2 ve eşsesli3 kelimeler ile rebus oluşturulabilmektedir. Örne-
ğin eşyazımlı bir kelime olan ancak farklı anlamlara gelen ‘yüz’ 
kelimesi bilindiği gibi rakam anlamında, surat anlamında ve 
yüzmek fiili anlamında kullanılabilmektedir. Yüzmek anlamına 
gelen yüz kelimesi için rakam ile 100 yazılması ya da taşına-
bilir bir telefon ağını belirten ve yabancı dilden gelen ‘Aycell’ 
kelimesi yerine kişi ismi olan ‘Aysel’ kelimesinin yazılması ise 
(Günay, 2007, s. 203) eşsesli bir kelime örneğidir. Dilimizde 
en bilinen rebus örneklerinden biri ‘C1=Cebir’ bilmecesidir. 
‘C’ harfi ve ‘1’ rakamının okunuşları (ce+bir) ‘Cebir’ kelimesini 
oluşturmaktadır. K10 (Kon), 12M (Birikim) örnekleri de harf ve 
rakamın birlikte kullanılması ile oluşturulan rebus örnekleridir 
(Yurtoğlu, 2017).

 Hayal gücü ve zekânın buluşma noktası olan rebuslar 
ile amaçlanan zihnin farklı düşünme şekillerini ortaya çıkara-
rak yaratıcılığı, bilgi ve hafıza ile birleştirmek, aynı zamanda 
eğlenceli bulmacalar çözmek/oluşturmaktır (Yurtoğlu, 2017). 
Saygın ve Saygın’a (2017, s. 6) göre rebus; “hayal gücünü ge-
liştiren, bilgi ve kavram gelişimini destekleyen, analitik dü-
şünme becerisini geliştiren, stratejik düşünme kapasitesini, 
algılama ve muhakeme becerisini arttıran, dikkat ve konsant-
rasyonu destekleyen, aktif düşünme süreçlerini de hızlandı-
ran” bir zihin oyunu olarak görülmektedir. Nitekim günümüzde 
bu zihin oyunu eğitim-öğretim sürecini desteklemek ve eğlen-
celi oyunlar oynamak amacıyla kullanılmaktadır.

Oldukça eski bir geçmişe sahip olan rebus’un ülkemizde kul-
lanımının detaylı bir biçimde ele alınmamış olması bu çalış-

2 Eşyazımlı (fr. Homographie): Anlamları farklı, sesletimleri farklı ancak 

yazılışları aynı olan sözcükler için kullanılır (Günay, 2007, s. 201).

3 Eşsesli (fr. Homophonie): Anlamları ve yazılışları farklı, sesletimleri 

aynı olan sözcükler için kullanılır (Günay, 2007, s. 203).
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ortaya çıkış amacıdır. Dolayısıyla bu çalışmanın alanyazındaki 
bir eksikliği gidererek farklı disiplinlerdeki araştırmacılara yol 
göstereceği düşünülmektedir.

Geçmişten Günümüze Rebus ve Kullanım Alanları

Rebusun ilk kullanım amacının, yazının icadından önceki dö-
nemlerde iletişimi sağlamak için olduğu düşünülmektedir. 
Resimli bulmaca olarak adlandırılan bu ilkel dil, tüm alfabe-
lerin temelini oluşturmaktadır. Nitekim Yazı, İnsanlığın Belleği 
(Jean, 2018) adlı kitapta yazının temel taşına dönüşecek bir 
çocuk oyunu olan resimli bulmacalardan söz edilmekte ve 
bütün gerçek yazıların temelinde bu önemli buluşun yattığı 
vurgulanmaktadır:

 Sümerler’in ya da eski Mısırlılar’ın hayranlık uyandı-
ran incelikleri, bir çocuk oyunu kadar basit bir yöntemi, resim-
li bulmaca yöntemini kullanmaları olmuştur. Doğrudan doğru-
ya nesneyi canlandıran bir resimden değil de, ses açısından 
ona yakın bir nesneden yararlanma düşüncesi böylece ortaya 
atılmıştır. Tıpkı bizim resimli bulmacalarımızda bir kedi ve bir 
çömlek resminin, aslangillerden bir hayvana ve bir saklama 
kabına değil de ses benzeşiminden dolayı şapkaya gönderme 
yapması gibi. (Fransızca ‘chat’ (kedi) ve ‘pot’ (çömlek) sözcük-
lerinin birlikte söylenişi ‘chapeau’ (şapka) sözcüğünün okunu-
şunu verir) (Jean, 2018, s. 16).

 M.Ö. 3500 yıllarında uygarlığın hızla geliştiği 
Sümer’de ve Mısır’da kullanıldığı bilinen resim-yazıların yani 
piktografların, rebusların ilk örnekleri oldukları söylenebilir. 
Sözü edilen piktograflar bir araya getirildiğinde çoğu zaman 
bir düşünceyi de ifade edebildiği için ‘ideogram’ (düşünce ya-
zısı) olarak da adlandırılmıştır (Jean, 2018, s. 14). Sümer’de 
çivi yazısı, Mısır’da ise hiyeroglif yazı haline gelen ve yan yana 
sıralanmış şekillerden oluşan resim-yazıları güneş, ay, rüzgar 
gibi geniş kavramları veya bir kelimeyi anlatmaktadır. Şekil-
leri sadeleştirilerek kolay çizilebilen resimler haline gelen bu 
yazıların çoğalması ve her şeklin bir kelimeye karşılık gelmesi 
ile resim-yazıları değişime/gelişime uğramış, zamanla ‘kelime 
yazısı’ (logografi), ‘hece yazısı’ (fonografi) ve ‘harf yazısı’ (ak-
rofoni) halini alarak soyut kavramların anlatımı kolaylaşmış, 
günümüz alfabesinin de oluşumuna önemli bir katkı sağlamış-
tır.

 İlk yazılı göstergelere muhasebe kayıtlarını tutan 
kil tabletlerde rastlanan Sümer’de çoğunlukla tek heceli 
kelimelerden meydana gelen kelime yazısına (logografi) rast-
lanmaktadır. Örneğin bir öküzü ifade etmek için öküz başını 

gösteren basitleştirilmiş resimler birer kelime yazısıdır (Re-
sim 1) (Jean, 2018, s. 14). 

 
 
 

    Eski Mısır buluntularından olan Rosetta 
(Reşit) Taşı’nın 1822 yılında Jean-Francois Champollion tara-
fından deşifre edilmesiyle birlikte ise hiyeroglif yazıların da 
heceli ve ideografik bir yapıya sahip olduğu görülmektedir. 
Örneğin Kral Narmer tabletinde ‘Narmer’ ismi hece yazısı (fo-
nografi) ile yani N’r; Nar (balık) ve Mr; Mer (yontma kalemi) 
anlamına gelen iki hiyeroglif sembol ile gösterilmiştir. Bu sem-
bollerin sessel ifadesi ile de Kral Narmer’in ismi oluşturulmuş-
tur (Voight, 2015, s. 270) (Resim 2). 

 Mısır firavunlarından II. Ramses’in tabletlerin-
de olduğu gibi ünlü heykelinde de hece yazısı kullanılmıştır. 
Heykelde Horus’u simgeleyen bir şahin figürü altında oturan 
ve elinde bir bitki tutan çocuk figürü görülmektedir (Resim 2). 
Heykelin kaidesi üzerinde, bir kartuş (oval çerçeve) içerisinde 
yer alan hiyeroglif semboller ise Ramses ismine işaret etmek-
tedir: Ramses (Ramsses/Ramessu) isminin bu heykel üzerinde 
‘Ra’ olarak telafuz edilen güneş tanrısı  Horus sembolü, ‘mes’ 
olarak telaffuz edilen çocuk sembolü   ve ‘su’ olarak telaf-
fuz edilen bitki sembolü  olmak üzere üç işaretten oluştuğu 
görülür (Imhotep, 2012, s. 17). Bu sembollerin deşifresi ile de 
Ra-mes-su kelimesi ortaya çıkar.

 Sümer ve Mısır uygarlıklarında görülen ve aslında 
rebus özellikleri taşıyan bu resim-yazıların erken dönem Çin 
piktografları, Maya hiyeroglifleri gibi başka kültürlerde de kul-
lanıldığı araştırmacılar tarafından vurgulanmaktadır (Voight, 
2015, s. 270). Örneğin Danimarkalı dilbilimci Dienhart, Maya 
hiyerogliflerinin birleşik bir anlamı olduğunu ileri sürmekte-
dir: ‘Yıldırım çakması’ anlamına gelen ‘lemba’ kelimesinin ilk 

Resim 1. Sümerler yazısında öküz başı sembolü.

Resim 2. Kral Narmer Tableti ve Narmer isminin yazılışı, Antik 
Mısır, M.Ö. 3100. Ramses Heykeli ve Ramses isminin yazılışı, 
(1290-1224 BC) (in the Cairo Antiquity Museum).
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kısmı olan ‘lem’ (vessel) yük gemisi ve ikinci kısmı olan ‘ba’ 
bone (kemik) anlamına gelmektedir. Sessel benzerliğe sahip 
olan iki kelimenin bir araya gelmesi ile oluşan yeni kelime 
ise yer isimlerinde, şehir adlarında kullanılmakta veya diğer 
dünyaya açılan kapı olarak adlandırılmaktadır. Sözü edilen bu 
toplumlarda rebus, alfabetik bir iletişim aracı olarak kullanıl-
makta iken, zaman içerisinde gelişerek Ortaçağ Avrupası’nda 
imza ve armaların yanı sıra edebi metinler ile plastik sanat-
larda da birer bilmece unsuru ya da şifre olarak kullanılmış, 
özellikle aileleri temsil eden hanedanlık isimlerinin/soyadla-
rının ifade edilmesi için popüler bir yöntem olmuştur. Nitekim 
İngiltere’nin Norvich kentinde yaşamış olan piskopos Wal-
ter Lyhart’ın (d.-ö.1472) soy isminin Ly+Hart şeklinde hece-
lenmesi ile ‘uzanmak’ ve ‘geyik’ kelimeleri ortaya çıkmaktadır. 
Nitekim Norvich Katedrali’nde taşa oyulmuş olarak görülen ve 
bir su birikintisi içerisinde yer alan geyik resmi, Lyhart soy 
ismini temsil eden bir rebus’dur. Benzer bir şekilde Exterel 
Katedrali’nin duvarında piskopos Hugh Oldham’ın (1519) re-
busu, owl (baykuş) ve dom şeklinde hecelenerek, bir baykuşun 
ağzında tuttuğu kağıt üzerindeki ‘dom’ yazısı ile birlikte res-
medilmiştir (Boutell, 1863, s. 118). Sessel benzerliklerden ya-
rarlanılarak oluşturulan ve soy ismi niteleyen William Bolton’a 
(1509-1532) ait bir başka rebusta ok anlamına gelen ‘bolt’ ke-
limesi ile fıçı anlamına gelen ‘tun’ kelimelerinin birlikte telaf-
fuz edilmesi ile oluşan soy isim, bir fıçının içerisinden geçen 
ok sembolü ile gösterilmiştir (Resim 3) (Crow, 1994, s. 20-21). 

 
 

  Rebus bir eğlence, bilmece ya da şifre olmasının yanı 
sıra okuma-yazma bilmeyenlere, özellikle çocuklara hitap ede-
bilmesi açısından da sıklıkla kullanılmıştır. 15. yy.’da 
İngiltere’de The Book of Hours kitabında Richard Shearman’ın 
ismi, ry-car-d şeklinde hecelere ayırılarak ve ‘car’ hecesi için 
eşsesli başka bir kelime kullanılarak gösterilmiştir (Resim 4). 
Soyadını temsil etmek için ise shear (makas) ve man (adam) 
kelimelerini karşılayan resimler kullanılmıştır. 1783 yılında 

yine İngiltere’de Hodson yayınevinden çıkan ve çizimlerini İn-
giliz illüstratör Thomas Bewick’in yaptığı, çocuklar için resim-
li-bulmacalardan oluşan İncil Kitabı yayınlanmıştır. 1788 yı-
lında ise Amerikalı yazar Isaiah Thomas hiyeroglif İncil 
Kitabı’nı üretmiştir (Resim 4) (Olaf, 2013).

 

İtalyan Rönesans’ı ile Fransa ve ardından da Almanya’da 
Geç Rönesans dönemlerinde plastik sanatlarda, resimli 
bilmecelerin (pictorial riddles) kullanımı oldukça popüler hale 
gelmiştir (Voigt, 2015, s. 269). Kimi zaman sanatçının imzası 
olarak kimi zaman ise resimdeki bir nesneye atıfta bulunarak 
rebus oluşturulduğu görülmektedir. Öyle ki İtalyan ressam 
Lorenzo Lotto’nun ‘Lucina Brembati Portresi’nde sol üst köşe-
de yer alan ay (İtalyanca: Luna) resmi, içerisinde tam ortaya 
yazılan CI harfleri ile birleştirildiğinde ‘LuCIna’ sözcüğü 
okunmaktadır (Resim 5).

 
 
 

  İtalyan sanatçı ve bilim insanı Leonardo da Vinci de 
fırsat buldukça not defterlerinde resim ve harfleri bir araya 
getirerek kelimeler üretmiş ve cümleler yazmıştır. Leonar-
do da Vinci’nin rebus eskizleri, yaratıcılığına katkı sağlamak 
amacıyla eğlenceli zihin egzersizleri yapmış olabileceğinin bir 
göstergesi olabilir. Da Vinci’nin günümüze ulaşan ve Windsor 
Kraliyet Kütüphanesi’nde korunan eskizleri arasında yaklaşık 
olarak 160’tan fazla rebus çizimin olduğu (Spinelli, 1983), bu 
rebusların deşifresinin ise Augusto Marinoni tarafından yapıl-
dığı bilinmektedir (Winternitz, 1982, s. 90). ‘O’ harfi ve yanına 
çizdiği armut (İtalyanca: ‘pera’) ile ‘Opera’ kelimesini; alevler 
içerisinde bir aslan ve hemen yanında yer alan masa ile de 
(İtalyanca: ‘leon, arde, deschi=lionardeschi’) ‘Leonardo’ keli

Resim 3. W. Lyhart Rebusu, Norvich Katedrali, 15. yy.  Hugh Old-
hoam Rebusu, Exterel Katedrali, 16. yy. William Bolton Rebusu, 
16. yy.

Resim 4. The Book of Hours’, Richard Shearman, 15.yy.
 Isaiah Thomas, 1788.

Resim 5. The Book of Hours’, Richard Shearman, 15.yy.
 Isaiah Thomas, 1788.
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mesini oluşturmuştur. Yapmış olduğu çizimleri kelime, hece ve 
harflerle birleştirmenin yanı sıra müzik notaları ile de sıkça 
birleştirmiştir. Örneğin gam dizisindeki çizimleri ve notaları 
peş peşe sıralayarak İtalyanca ‘aşk beni eğlendiriyor’ (l’amore 
mi fa sollazzare) cümlesi gibi birçok resimli bulmaca oluştur-
muştur (bkz. Winternitz, 1982, s. 90-93). Resim 5’te yer alan 
Leonardo da Vinci’nin diğer bir rebusunda nota dizisi üzerinde 
bir balık kancası (İtalyanca: ‘amo’) çizimi yer almakta, ardın-
dan ‘re sol la mi fa re mi’ notaları gösterilmektedir. Son ola-
rak yine nota dizisi üzerinde ‘rare’ kelimesi ile rebus cümle 
tamamlanmakta ve ortaya ‘Amore sola mi fa remirare’ (Love 
alone makes me remember: Yalnız aşk yeter hatırlamama) söz-
leri ortaya çıkmaktadır. 

 Tarihte bazı ünlü kişiler de isimlerini simgeleyen 
imzalarını atarken rebusu kullanmıştır. En bilinen örnekler-
den birisi Romalı düşünür ve yazar Marcus Tullius Cicero’nun 
mektuplarını üç küçük daire ile imzalamasıdır. Öyle ki Cicero 
kelimesi Latince’de bezelye anlamına gelmektedir. Öte yandan 
mektuplarını ortak selamlama sözcüğü olan ‘Salutem’ kelime-
si ile bitirmek yerine kelimenin ambigramı olan “Metulas” ke-
limesine karşılık gelen çizimlerle bitirmesi Cicero’nun bilme-
ceye olan ilgisini ortaya koymaktadır (Voight, 2015, s. 270).

 Farklı kültürlerde yaratıcı ve özgün biçimlerde kar-
şımıza çıkan rebus kullanımı Japonya’da Edo dönemi (1603-
1868) boyunca ‘Hanjimono’ olarak adlandırılmıştır. Ukiyo-e 
sanatçısı olan Kunisada’nın ‘Aktör bulmacaları’ (Yakusha Han-
jimono) olarak adlandırılan eseri rebus özellikleri taşırken, 
Kabuki tiyatrosunda da oyuncuların giymiş oldukları kıyafet-
ler üzerinde rebuslu piktografik resimlerin yer aldığı bilinmek-
tedir. Bunun yanı sıra ‘Egoyomi’ olarak adlandırılan takvimler 
de, okuma yazma bilmeyen insanlar tarafından okunabilmesi 
için rebus içeren resimler ile hazırlanmıştır (Voight, 2015, s. 
270).

 18. yüzyılda Fransa’da bir iletişim aracı olarak ve bir 
statü göstergesi ya da sosyal çevrenin belirleyicisi olarak kul-
lanılan buluşma kartları resimli bulmacaların kullanıldığı bir 
başka önemli örnektir. 19. ve 20. yüzyılın başlarında Avrupa, 
İngiltere ve Doğu Amerika’ya hızla yayılarak popülerleşen ve 
ziyaret kartları olarak da adlandırılan buluşma kartları (es-
cord card/calling card), birinci sınıf bir yaşamın vazgeçilmez 
bir simgesi olmuştur. Özellikle İngiltere’de Viktorya dönemin-
de kullanılan bu kartlar, günümüzdeki sosyal medyanın ilkel 
bir biçimi olarak tanımlanabilecek bir yapıya sahiptir. Kimi za-

man bir akşam yemeği sonrasında teşekkür etmek, kimi zaman 
geçmiş olsun demek ya da başsağlığı dilemek, kimi zaman ise 
tanışmak ya da sadece bir merhaba demek için kullanılan kart-
lar, rebus yöntemi ile mesaj bırakmanın olanaklarını sergile-
mektedir. Resim 6 örneğinde; ‘I’ ([/aı/] tr:ben) kelimesi, eşses-
li bir kelime olan ‘eye’ ([/aı/] tr:göz) kelimesini temsil eden bir 
göz çizimi ile; ‘see’ ([/siː/] tr:görmek) kelimesi, eşsesli okunan 
C harfi (/siː/) ile;  ‘dear’ ([/dːə/] tr:sevgili) kelimesi, eşsesli 
bir başka kelime olan ‘deer’ ([/dːə/] tr:geyik) kelimesini tem-
sil eden geyik çizimi ile; ‘home’ (tr:ev) kelimesi için ise bir ev 
resmi kullanılmıştır. Kartta ortaya çıkan mesaj ise ‘May I see 
you home, my dear?’ (Seni evde görebilir miyim, sevgilim?) 
cümlesidir. Burada rebus ile verilmek istenen mesaj karmaşık 
bir biçimde temsil ediliyor gibi görünse de aslında kendi için-
de bir bütünlük vardır ve her bir kelime/harf/resim bu bütüne 
hizmet etmektedir (Brantley, 2015, s. 289).   

 

Tom Sawyer’ın Maceraları hikayesinin yazarı Mark Twain ve Ali-
ce Harikalar Diyarı’nda hikayesinin yazarı Lewis Carroll dahil 
olmak üzere birçok ünlü yazarın rebusları mevcuttur. Twain’in 
1881 yılında Montreal’den, karısı Livy’ye rebuslar içeren bir 
mektup yazmıştır (Resim 7). Mektupta kimi yerlerde kelime ya 
da hecelerin yerine resim-yazıları kullanmış olması, okuma-
yazma bilmeyen çocuklarına da hitap etmesi içindir. Rebus 
mektupta yazılanlar şu cümlelere karşılık gelmektedir: 

 Livy dear, a mouse kept me awake last night 
till 3 or 4 o’clock—so I am lying abed this mor-
ning. I would not [a log with a “knot”] give six-
pence [the nibs of six pens] to be out yonder in 
the storm, although it is only snow. 

 There -that’s for the children- was not sure that 
they could read writing, especially Jean, who is 
strangely ignorant in some things.

Resim 6. Buluşma Kartları, ‘May I S|ee You Home My Dear?’, 
1860-1970. I am ______. Who The Devil Are You?, 1877.
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 Bu görsel bilmecelerin kent isimlerini simgelemek 
için de kullanıldığı, özellikle 20. yüzyıla doğru gelindiğinde 
Avrupa’da örneklerinin çoğaldığı bilinmektedir. Almanya’da 
bir kent olan ve Wolf (Kurt) ile Burg (Kale) kelimelerinin bir-
leşiminden oluşan Wolfsburg’un armasına bakıldığında kale 
ve kurt çizimlerinden oluşturulduğu görülmektedir. Benzer 
bir şekilde Fransa’da bir kent olan Châteaurenard’ın, Château 
(Kale) ve Renard (Kurt) kelimelerinden oluşan kent armasında 
da kale ile kurt resimleri kullanılmıştır (Resim 8).

 Günümüze doğru gelindiğinde, ticari firmaların bazı 
tasarımlarında rebus ilkesi ile hareket ettikleri görülmektedir. 
En bilinen rebus tasarım örnekleri arasında Amerikalı grafik ta-
sarımcılardan Milton Glaser’in New York Eyaleti Ticaret Bakan-
lığı için yapmış olduğu ‘I ː NY’ (I Love New York) tasarımı ile 
Paul Rand’ın 1981 yılında IBM şirket çalışanları için yapılan bir 
etkinliği tanıtmak amacıyla harf ve sembollerden yararlanarak 
tasarlamış olduğu afiş tasarımı (Resim 9) yer almaktadır (Hel-
ler, Vienne, 2016, s. 93). Sözü edilen bu afiş tasarım ve slogan 
örneğinin yanı sıra başta logo tasarımları olmak üzere reklam 

kampanyaları için üretilen birçok grafik tasarım ürününde de 
rebus ilkesinin kullanımına rastlanmaktadır. Bilinen en güncel 
örnek ise dijital çağın modern hiyeroglifleri olarak da adlandı-
rabileceğimiz ‘emoji’lerdir (Resim 9). 

Türkiye’de Rebus Kullanımı

Ülkemizde rebus ilkesi ile oluşturulan üretimlere bakıldığında 
konu hakkında referans olarak nitelendirilebilecek bir kaynak 
bulunmadığı için ne zaman yapılmaya başlandığı ile ilgili bir 
bilgiye ulaşılamamıştır. Ancak Latin harflerine geçilen 1928 
yılına kadar olan Cumhuriyet’in ilk yıllarında yayımlanan 
Resimli Dünya Dergisi’nde Osmanlıca harflerin yer aldığı rebus 
örneklerine rastlanmıştır. Nitekim 1924 yılından itibaren Or-
han Seyfi Orhon ile yayın hayatına başlayan fenni, edebi, ter-
biyevi ve mizahi nitelikli haftalık bir çocuk dergisi olan Resimli 
Dünya Dergisi’nde çocukların eğlenceli zaman geçirmeleri ve 
zihinsel gelişimleri için çeşitli bulmacalara yer verilmiştir. Bu 
bulmacalar arasında rebus ilkesi oluşturulan bulmacalar da 
yer almaktadır (Resim 10). Öte yandan derginin bu bilmecele-
rin çözümleri için müsabakalar yaptığı da bilinmektedir (Sarı-
kaya, 2018, s. 18; Yıldırım, 2013, s. 39).

  
   
   

   
   
  
    
  
   

Sözü edilen dergide ‘resimli muamma’ sorusu olarak yer alan 
bir rebus bulmaca ile ilgili olarak Sarıkaya aşağıdaki açıklama-
ya yer vermektedir: 

Resim 7. Mark Twain, Rebus Mektup.

Resim 8. Wolfsburg (Wolf’s Castle) Kent Arması, (Wolf: Kurt, 
Burg: Kale). Châteaurenard Kent Arması, (Château = kale; Renard 
= kurt).

Resim 9. New York için slogan, Milton Glaser, USA, 1975. IBM Afiş 
Tasarımı, Paul Rand, USA, 1981. Emoji tasarımları, 2000’li yıllar.

Resim 10. ‘Resimli Muamma Sorusu’, Resimli Dünya Dergisi.
41 buçuk Mizah Dergisi, 1952, No: 1.

Ece ÇALIŞ ZEĞEREK  ·  Tarihsel Süreçte Rebus ve Kullanım Alanları



37

Y E D İ :  S A N A T ,  T A S A R I M  V E  B İ L İ M  D E R G İ S İ

‘Resimli Muamma’ sorusu ise günümüzde Resfebe 
(rakam, harf ve resimle karışık verilen sözcük, de-
yim veya atasözü bilmecesi) olarak adlandırılan 
oyunun aynısıdır. Sözel yetenekleri yani ha-
yal gücünü ve görsel zekâyı, edebi bilgisiyle 
ilişkilendirme algısı arttırılmak istenen çocuğa, 
bu oyunla keşfetme duygusunun yanında dil ve 
ifade gelişimi fırsatı da verilmektedir. Soruda 
sözel yetenek, hayal gücü ve akıl yürütme bece-
risini kullanan çocuğa resimdeki ipuçlarını bulma 
ve bunları edebi bilgi şekline getirme kabiliyeti 
kazandırılmaktadır (Sarıkaya, 2018, s. 19).

 1922 yılında yayın hayatına başlayarak, hafta-
da iki kez çıkan siyasi ve sosyal içerikli olan mizahi Aydede 
Dergisi’nde de (Kocabaşoğlu, 2012) rebus ilkesi ile oluşturul-
muş bulmacaların yer aldığı görülmektedir. Aydede Dergisi’nin 
1948 yılındaki sayılarında yayınlanan ve ‘fikir oyalama için 
bir bulmaca’ ismi verilen bulmacaların birer rebus örneği ol-
ması dikkat çekicidir. Resim 11’de yer alan 91-11 numaralı 
örneğin deşifresi yapıldığında ‘Minel bab ilel mihrab’ı okuyu-
nuz’ cümlesinin yazdığı  tespit edilmiştir. Sözü edilen cümlede 
yer alan Minel Bab İlel Mihrab (Kapıdan Mihraba), derginin 
yaratıcısı olan Refik Halit Karay’ın bir kitabının ismidir. 91-9 
numaralı örnekte ise ‘Ata arpa yiğide pilav’ atasözü karşımıza 
çıkmaktadır (Resim 11). 

 Resimli Dünya ve Aydede Dergileri’nde yer alan 
bu bulmacalar, çocukların yaratıcı düşünebilmesini, fikir 
yürütebilmesini, parça-bütün ilişkisini kurabilmesini destek-
lemektedir. Bu yönü ile sözü edilen bulmacalar, rebusun harf 
inkılabı öncesinde ve sonrasında eğitim amacıyla ülkemizde 
kullanıldığının birer göstergesidir. Cumhuriyetin ilk yıllarında 
belki de daha öncesinde yayımlanan mizah ya da çocuk dergi-
lerinde rebus kullanımına ne sıklıkla yer verildiği tam olarak 
bilinememektedir.

 Eğitici işlevinin yanı sıra estetik kaygılar ile üretilen 
grafik tasarım ürünlerinde konuya uygun örnekler karşımıza 
çıkmaktadır ki 41buçuk Mizah Dergisi’nde rebusun resimli bul-

maca olarak eğitim amacıyla değil kapakta yer alan dergi logo-
sunda kullanıldığı görülmektedir. İlhan Selçuk-Turhan Selçuk 
tarafından yaratılan ve 1952 yılında yayın hayatına başlayan 
dergide, ismin 41,5 ya da kırk bir buçuk biçiminde yazılması 
yerine bir kısmı rakam, bir kısmı ise kelime kullanılarak yazıl-
mıştır (Resim 10). Her iki yazım biçiminin sessel ifadesi aynı 
olduğundan dergi isminin rebus özelliği taşıdığı söylenebilir. 

 20. yüzyılın en büyük grafik tasarımcılarından biri 
olan Ivan Chermayeff tarafından tasarlanan Koç Holding logo 
tasarımı, rebus ilkesine uygunluk açısından oldukça iyi bir ör-
nektir. Dünyaca bilinen birçok logo tasarımı ve kurumsal kim-
lik tasarımına imzasını atan, tasarımlarında sadeliği ön plana 
çıkaran Ivan Chermayeff’in 1984 yılında tasarlamış olduğu 
Koç Holding logosunda (logobook, 2019) yer alan ‘koç başı’ 
sembolü rebus logo olarak adlandırılabilir (Resim 12). Nitekim 
kelimenin yerine kelimeyi doğrudan niteleyen bir sembolün 
bir başka deyişle ‘kelime yazısı’nın (logografi) kullanılması 
gibi, tasarımda şirket isminin yani ‘koç’ kelimesinin  biçimsel 
karşılığının kullanılması, logo tasarımının hiyeroglif resim-ya-
zılarına benzer bir bakış açısı ile üretildiğinin göstergesidir. 
Koç Holding’in yanı sıra Pelikan Yayınları, Mavi Kirpi Yayınları, 
4gen Ağ ve Güvenlik Yazılımları, F2R (Fikir) isimli youtube ka-
nalı, G3 Mimarlık, 5Yıldız gibi daha birçok uluslararası, ulusal 
ya da yerel markalar da tasarımda bir anlatım biçimi olarak bu 
ilkeyi kullanmayı tercih etmiştir.

 
 

 Hem dünyada hem de ülkemizde farklı disiplinlerde, 
farklı amaçlarla kullanımı olan rebus ilkesi ile ilgili ulusal kay-
naklara bakıldığında Oğuz Saygın ve Ekrem Saygın’ın Resfebe 
Resimli Kelime Oyunları (2017), Elvin Öven’in İnci’nin Resfebe 
Merakı (2018) gibi çocuklar için eğlenceli zeka oyunları içeren 
kitaplar bulunmaktadır. Akademik yayınlara bakıldığında ise 
konuyu doğrudan ele alan herhangi bir kapsamlı bir kaynağa 
rastlanmamıştır. Ancak ‘Özel Yetenekli Öğrencilerin Coğrafya 
Derslerinde Bir Farklılaştırma Örneği Olarak Resfebenin Kul-
lanımı’ başlıklı makalede (Yurteri ve Mertol, 2018) bir öğretim 
metodu olarak; ‘Türkiye Cumhuriyeti’nin İlk Yıllarında Yayınla-
nan Çocuk Dergilerindeki Akıl Oyunları Örnekleri’ başlıklı 

Resim 11. Aydede Dergisi, 02.06.1948, No:91-8 / 12.06.1948, No: 
91-11 / 05.06.1948, No: 91-9.

Resim 12. Rebus Logo Örnekleri; Koç Holding, Fikir Youtube Kanalı, 
Mavi Kirpi Yayınları.
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makalede (Sarıkaya, 2018) çocuklar için yayınlanan bulmaca 
örneği olarak; ‘Afişte İllüstrasyonun Anlatım Biçimleri’ başlıklı 
makalede (Gedik ve Taşçıoğlu, 2018) ise ‘Anlam Oyunları ve 
Nükte ile Anlatım’ başlığı altında afiş tasarımında bir anlatım 
biçimi olarak kısaca söz edildiği görülmüştür.

Sonuç

Yüzyıllardır göstergeler ve tasvirler aracılığı ile iletişim kur-
manın birçok yöntemi bulunmuş ve kullanılmıştır. Bu yöntem-
lerden biri olan rebusun Mezopotamya’da başlayan serüveni, 
diğer toplumlarda da zamanla gelişerek değişime uğramıştır. 
Hesap kaydı tutmak gibi çok basit bir nedenden doğarak rebus 
ilkesi doğrultusunda oluşan yazı, zamanla farklı medeniyetler 
tarafından piktogramlar, ideogramlar, fonogramlar gibi değişik 
şekillerde yorumlanarak günümüze kadar gelmiştir. Dolayısıy-
la yazının temel taşını oluşturan ve sesi temel alan birer gös-
terge olan resimli bulmacalar yani rebuslara farklı amaçlarla 
başvurulsa da, ilk kullanım amacının iletişim kurmak olduğu 
açıktır. Okuma-yazma oranının düşük olduğu dönemlerde yine 
iletişim kurma amacı taşıyan, sonraları özellikle çocuklara hi-
tap eden rebusların üretilmesi ile iletişim kurması ile birlikte 
eğitici ve eğlendirici bir işlevinin de olduğunu göstermekte-
dir. Öte yandan birçok yazar, sanatçı gibi dönemlerinin önemli 
şahsiyetleri tarafından kullanılması ise rebusun sözü edilen 
işlevlerine ek olarak, kimi zaman şifre oluşturmak, kimi za-
man zihin egzersizleri yapmak, kimi zaman da estetik kaygılar 
nedeniyle üretildiğini göstermektedir. İçinde bulunduğumuz 
görsel iletişim çağında tıpkı Picasso’nun resimleri ile mağa-
ra duvar resimlerine bir dönüşün görüldüğü gibi, ilk yazının 
ortaya çıkış ilkesi olan rebusların da cep telefonlarının mesaj 
uygulamalarında ideogram içeren emojiler olarak kendisini 
güncelleyerek karşımıza çıkması, bu ilkel iletişim dilinin hiç 
ölmeyeceğini ve her dönemde farklı şekillerde yine karşımı-
za çıkacağını düşündürmektedir. Günümüzde birçok gelişmiş 
yazılı/sözlü iletişim dili olmasına rağmen neden rebusların 
hala bir başvuru kaynağı olarak kullanıldığı sorusu gündeme 
gelmektedir. Bu durum görsel iletişim bağlamında düşünüldü-
ğünde, rebus ilkesi ile oluşturulan emoji karakterleri gibi üre-
timleri, kimi zaman yazıdan kimi zaman ise sözden daha etkili 
ve/veya dili destekleyen bir iletişim aracı olarak görülebilir.
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