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Giris

Insanoglunun alisilandan farkli yollarla iletisim kurma gabasi, orta pa-
leolitik dénem olarak tabir edilebilecek M.O. 200 binden, M.O. 40 bin y1l
geriye kadar uzandirilabilir. Bu tarihlerde Bati Avrupa’da yasamis Nean-
derthal insan1 ve magara duvarlarinda biraktig1 izler, ¢esitli hayvan figiir-
leri ve Neanderthal insaninin el izlerinden ibarettir. Neanderthaller’in bu
resimleri magara duvarlarina neden ¢izdiklerine iligkin bir kanit maalesef
bulunmamaktadir. Konu ile ilgili bilim insanlari, bu gorsellerin iiretilmis
olmasina iligkin ¢esitli teoriler ortaya koymaktan 6teye gidememektedirler.
Ancak eldeki somut verilere gére degerlendirme ¢abasina girilirse, ortaya
“iletisim” gibi bir olgu ¢ikabilir. Giiniimiizden on binlerce yil 6nce, ¢esitli
dogal kdk boyalar ve kdmiir ile bu duvarlara yapilan resimler, insanoglu-
nun farkli yollarla kurgulamaya ¢aligtig1 iletisim yontemlerinin ve anlatim-
c1 ¢abalarinin birer ispati olarak degerlendirilebilir. Sonug olarak Orta Pa-
leolitik donemden kalma bu magara resimlerini gliniimiiziin ¢izgi film ve
animasyon anlayisi ile tabi ki bir araya getirmek pek mantikli goriinmez.
Ancak, her iki olgunun da ortak bi¢cimde sahip oldugu felsefe; naratif yap1
ihtiva etmesi ve izleyiciye bir takim duygu, diislince ya da mesaj gibi yapi-
lar1 anlatma g¢abasi olmasi olarak tanimlanabilir.

Cizgi film ve animasyonun tarihinin, insanoglunun 1181, 1s18a duyarl
bir ylizeyde kalic1 olarak tutma ¢abalarindan daha eskilere gittigi bir ger-
cektir. Bunun ispatini Iran’in Shahr-e Sukhteh sehrinde (Yanmis Sehir) bu-
lunan 5000 yillik kil kadehin iizerinde bulunan ve hayat agacindan yaprak
yemeye caligan bir yaban kegisi figiirii ispatlamaktadir. Bu kadeh, animas-
yonun 20. yiizyilin baslarinda ortaya ¢ikmasindan ¢ok 6nce, yaklasik 5000
yildan fazla bir siire 6nce Sehre Shahr-e Sukhteh’te gelistirildi (“Farrokh”,
2012). Giinliimiizden binlerce yil 6nce bu kadehin iizerindeki resimleri ¢i-
zen ustanin, giiniimiiziin modern animasyonlarindan bir 6érnek yapmaya
calistigr tabi ki sdylenemez ancak kadehin {izerindeki geyigin, kadehin
hizl1 bicimde ve kendi ekseni etrafinda dondiiriilmesi ile elde edilen go-
rintii sasirticidir. Geyik agaca dogru kosmaktadir ve son ¢izimde hayat
agacinin lizerine On ayaklarini yerlestirerek yaprak yerken betimlenmistir.
Sonug olarak bu antik ¢abay1 da ¢izgi film ve animasyonun gliniimiizdeki
yapist ile bir araya getirmek zor gibi goriinse de, ortak noktanin naratif
yap1 bulunmasi ve ek olarak da figiirlerin kare — kare (frame by frame)
yaklagimi ile hareket ettirilme ¢abasi oldugunu séylemek miimkiindiir.

Cizgi film ve animasyonun, farkli uzmanlik alanlarmin bir araya
geldigi multidisipliner bir yapisi bulunmaktadir. Oyle ki, animasyonun var
olmaya cabaladig1 siireglere dogru ilerleyen zamanlarda yapilmis arastir-
ma ve icatlarin higbirisi animatdr ya da sanatgilar tarafindan gerceklesti-
rilmemistir. S6z gelimi, animasyonun felsefi oyuncaklarindan ilki olarak
tanimlanabilecek Fenakistiskop... Hemen hemen ayni déonemlerde Joseph
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Plateau ve Simon Ritter von Stampfer tarafindan icat edilmistir ancak her
ikisi de fizik¢idir. Giliniimiiz ¢izgi film ve animasyonunun iiretim siste-
matiginin en agik 6rnegi olan Zoetrope, William George Horner icadidir
ve kendisi bir matematik¢idir. Cizgi film ve animasyonun tarih¢esinden
bahsediliyorsa, bu noktada 6zel olarak belirtmek gerekir ki, Veras’a (2022)
gore; genel olarak film ve animasyon tarihgeleri Zoetrope’a ylizeysel bir
ilgi gostermis, sinemanin mekanik atalarma odaklanmis, ¢izgi film ve
animasyonun kendi tarihi ve benzersiz 6zellikleri hakkinda fazla ayrintiya
girmemistir (s. 28). Varlig1 halen siiren ve popiiler bir anlat1 arac1 olan
Flipbook ise Kineograf ad1 ile John Barnes Linnett tarafindan icat edildi
ve patentlendi. Ancak kendisi bir litografi uzmani idi ve yine bir animator
degildi. Cizgi film ve animasyon, farkli uzmanlik alanlarinin bir araya gel-
digi, ¢coklu brans igbirligi ile ortaya c¢ikan alternatif bir hareketli goriintii
formudur ve bu durum giiniimiiziin en modern VFX ve CGI goriintiilerinin
elde edilmesi siirecinde halen gecerliligini korumaktadir. Verilen felsefi
oyuncak drneklerinin tiimiiniin ortaya ¢ikis seriiveni, 19. yiizy1l Kit’a Av-
rupast’nda ve ozellikle ingiltere’de gerceklesmistir. Bu bilgilerden hare-
ketle ¢izgi film ve animasyonun, giliniimiiz sistematigi ile olgunlagmaya
calistig1 donemlerde yapilan ¢alismalarin higbirisi sanat¢i ya da tasarimci-
lar tarafindan yapilmamigtir.

Cizgi film ve animasyonun konvansiyonel bi¢imde var olmaya
basladig: siireci Emile Reynaud ile 6zdeslestirmek miimkiindiir. {1k ola-
rak Praksinoskop olarak gelistirdigi ve cizimlerini hareket ettirmeyi ba-
sardig1 cihazini, daha sonra farkli bir tanim ile isimlendirmis ve Myrent’e
gore (1989), Reynaud, yaptigi hizli ¢izimleri 1880°lerin ortalarinda Tiyat-
ro Optik olarak adlandirilacak olan mekanik sistem iizerinde ¢aligmaya
baglamistir. Bu sistemi, ziyaretcilerin Reynaud’un el isciliginin sonucu
olan makineye hayran kalabilecekleri bir salonun bulundugu, 1889 Paris
Diinya Fuart’nin agiligina yetistirmistir (s. 193). Reynaud, 1888 yilinda
resmi olarak patentini {izerine aldig1 Tiyatro Optik cihazi ile 1892 yilin-
dan 1900 yilina kadar gecen siirecte Paris, Musée Grévin’de bulunan bir
salonda binlerce gdsteri yaparak hareketli goriintiilerin izleyici ile bulustu-
gu erken donemlere Onciiliik etmistir. Kismen ayn1 yillara denk gelen sii-
recte, yine Fransa’da karsimiza bir gorsel efekt uygulayicisi ¢ikmaktadir.
Das’a gore (2023), filmlerde gorsel efekt kullanan ilk kisilerden biri Fran-
siz yonetmen Georges Mélies’tir. Gergekligin sinirlarinin 6tesinde, gorsel
hikéye anlatimi sanatinin temelleri, pratik tekniklerin yaratici bir sekilde
uygulanmasiyla tiretilen ¢181r agici efektleri iceren tinlii filmi 4 Trip fo the
Moon, Méligs tarafindan yapilmistir (s. 304). Gorsel efektlerin ¢izgi film
ile ne kadar yan yana getirilebilinecegi tartismali bir husus olabilir ancak
gorsel efekt ve animasyon kavramlarini birbirinden ayirmak oldukca giig-
tiir. Sonug olarak cizgi film ve animasyonun tarihgesinden bahsediliyorsa,
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her ii¢ kavramin da bir arada ele alinmasinin mantikli bir yaklasim olacagi
sOylenebilir. Zira Méliés ¢aligmalarinda Solomon’a (2012) goére, bazen be-
lirli efektler tizerine kurgulanmis minyatiir iiclemelerde (filmlerde), belirli
teknikler iizerine varyasyonlar iiretme yollar1 izlenebilmektedir (s. 189).
Bu vesile ile Georges Mélies de ¢izgi film ve animasyonun sira dis1 tarih-
¢esinde kendisine yer bulmug 6zel sanatgilardan bir tanesidir.

Cizgi film ve animasyonun tarihgesi baglaminda, ayn1 donemlerde
Japonya’da Katsudd Shashin ile karsilasilmaktadir. 1907 yilinda, Japon-
ya’nin en eski ¢izgi film 6rneklerini yapan Katsudd Shashin’in filmlerinin,
Swale’ye (2019) gore; Japon animasyonunun en erken baslangicinin kesin
bir 6rnegini olusturup olusturmadig1 ve aslinda 1907 veya civarina tarih-
lendirilip tarihlendirilemeyecegi hala bazi tartigsmalara konu olmaktadir (s.
218). Amerika Birlesik Devletleri’'nde ise James Stuart Blackton Vitagraph
Studios isimli sirketinde yaptig1 The Enchanted Drawing isimli yapimt ile
gozlemlenir. Blackton’in Humorous Phases of Funny Faces isimli filmini
ise elle cizilmis en eski 6rneklerden biri olarak gosterebilmek miimkiindiir.
Ilging bir bigimde, ¢izgi film ve animasyonun Amerika Birlesik Devletleri
tarihindeki erkekler arasinda son derece ender bir animator ve kadin olarak
Bessie Mae Kelley ¢ikmaktadir. Barnes’e gore (2022); Mindy Johnson,
ayrica Kelley’nin, Paul Terry’nin déneminde ¢ok iinlii olan “Ezop Masal-
lar1” serisinde (1921-1933), bir fare ¢iftinin tasarimina ve animasyonuna
yardimel oldugunu kesfetmistir. Hakkinda akademik kaynaga ulagmak
miimkiin olmamistir ancak 2025 yili igerisinde, animasyon tarih¢isi Mindy
Johnson tarafindan "Tek Kadin Animatdr - Bessie Mae Kelley ve Bir En-
diistrinin Safaginda Kadinlar" isimli biyografi kitabinin ¢ikmasi beklen-
mektedir.

Cizgi Film ve Animasyonun Sessiz Donemi

[k bakista ¢izgi film ve animasyona uzak uygulamalar gibi duran,
Fransiz yonetmen Georges M¢élies’in ¢alismalarindan giris bashig: altinda
bahsetmistik. Bu noktada M¢éliés’in yaptig1 yenilik, 19. yiizy1l sonlarin-
da nesnelerin tek bir kareden olusan goriintiilerinin ardisik bi¢cimde kayit
altina alinarak, sonrasinda eklektik bicimde kurgulanmasi sayesinde elde
edilen hareketli filmleri iiretmis olmasidir. Sessiz sinema donemi olarak
tanimlanabilecek bu siireci takip eden 10 yillik zamanda, Amerika Birlesik
Devletleri’nde James Stuart Blackton 6ncii bir rol oynamaktadir. Blackton
caligmalarini tam bir ¢izgi film olarak degerlendirmek zor olsa da stop
motion animasyon yapisina dahil oldugu soylenebilir. American Vitagraph
Company’nin ilk ortaklar1 James Stuart Blackton ve Albert Edward Smith,
hareketli goriintli sektoriindeki basarili girisimlerinin ilk yillarini nostaljik
bir sevgiyle antyorlardi. Sirket, 1898-99 yillar1 arasinda New York’ta 35
mm filmlerin en 6nde gelen sergileyicisi ve lilkenin en 6énemli film yapim-
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cilarindan biri haline gelmistir (Musser, 1983, s. 4-5). 1902 yilinda, ¢izer
olmayan ancak iyi bir film yapimcisi olan Edwin Stanton Porter, Fun in
a Bakery Shop isimli, kamera hileleri ile dolu olan filmi ile gozlemlen-
mektedir. Musser’e (2004) Porter, sinemanin kitlesel eglencenin bir formu
haline donmeye basladig1 bu zamanlarda, giinlimiiziin animasyonlarmin
anlatimei yapist ile Ortiisen, tutarli bir temsil sisteminin (bir hikaye anlatma
bi¢iminin) dnciiliigiinii yapmaya yardimci olmustur (s. 102). Porter’in Fun
in a Bakery Shop isimli yapimi, kamera kaydinin ¢ekim esnasinda durdu-
rulmasi ve kayit durdugunda kullanilan killerin sekillendirilerek farkli bir
forma doniismesinden sonra tekrar kayda kalindig1 yerden devam etmesi
gibi bir kamera hilesi igermektedir. Bu yaklagim, “stop-camera” olgusu
cercevesinde bir stop motion teknigi olarak yorumlanabilir. Cizgi film ve
animasyonun sessiz doneminde dikkat ¢eken iki animator Earl Hurd ve
John Randoplh Bray’dir. Gerek Hurd, gerekse Bray bu dénemde ¢izgi film
ve animasyonun 70 yillik gelecegine iligkin 6nemli adimlarin atilmasini
saglayan Oncii animatorler olarak gosterilebilir. Moen’e (2015) gore Bray
icin, animasyon filminin estetigi iki temel nitelikten beslenmektedir: hayal
giiclinden alinan ¢izimler ve dogal formdaki karakteristik hareketler. Cizgi
film yapim siirecine iligkin gelistirdigi sitemin patentini aldiktan kisa bir
slire sonra yayinlanan ve animasyon ¢izgi film yapiminda talep edilen nite-
likleri agiklayan bir makalede Bray, birinin (animatoriin) hareket hakkinda
kesin bir bilgiyle birlestirilmis hayal giiciine sahip olmas1 gerektigini agik-
lamis (s. 132-133) ve ¢izgi film ve animasyon tiiretim siirecinde animatoriin
sahip olmasi gereken temel 6zelliklere iligkin degerli bir bilgi birakmastir.
Earl Hurd ise 1914 yilinda, ¢izimlerin daha ger¢ek¢i kompozisyonlar iiret-
mek i¢in katmanlandirilmasina olanak taniyan, yar1 saydam sel tabakalarin
kullanimini patentleyerek (Enns, 2022: s. 18) ¢izgi film ve animasyonun
sessiz onciiler doneminde gerceklesen diger bir kilometre taginin olugsma-
sin1 saglamigtir.

Sonug olarak Amerika Birlesik Devletleri’nde ¢izgi film ve animas-
yonda sesin olmadig1 ve “Sessiz Onciiler” olarak isimlendirilebilinecek bu
dénemi, erken ¢izgi film ve animasyonlarin izleyici ile bulugsmaya basla-
dig1 siire¢ olarak tanimlamak miimkiindiir. Sessiz onciiler doneminin ¢izgi
film ve animasyon medyumuna biraktig1 iki biiyiik miras; Earl Hurd tara-
findan patentlenen sel animasyon iiretim teknigi ve Max Fleischer tarafin-
dan patentlenen rotoskop animasyon {iiretim teknigi olarak gosterilebilir.
Ote yandan bu iki patentli teknik, iiriinler {izerindeki patent haklar1 kalkip
kamu mal1 haline gelene kadar tiim Amerika’da ¢izgi film ve animasyon
iiretim siireclerine iliskin patent savaglarmin varligina da sebebiyet ver-
mistir. Ancak sonug itibari ile her iki teknik de, gelecek kusaklara, animas-
yonda sesin olmadigi donemden kalan degerli birer miras olma 6zelligini
yitirmemislerdir. Farkli bir boyutta da erken donem animasyon 6rneklerini
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veren ve bu baslik altinda 6rneklendirilen tim animatdrlerin, aslinda birer
cizer olduklarini ve ¢izimlerini hareketlendirmeden 6nceki zamanlarda ka-
rikatiir ve illiistrasyon ¢izdiklerini belirtmekte fayda bulunmaktadir.

Winsor McCay

Cok oOnemli olmamakla birlikte, Amerika Birlesik Devletleri’nde
dogan Winsor McCay’in dogum tarihine iliskin ¢eliskiler mevcuttur. Buna
gore 1867 veya 1869°da dogan Zenas Winsor McCay 26 Temmuz 1934’te
hayata veda etmistir. Tiim diinyada adin1 bir karikatiir editdrii, animatdr,
vodvil sanatgisi ve tabi ki ¢izgi roman sanatgisi olarak duyurmustur (Shan-
non, 2010: s. 191). Winsor McCay hem ¢izgi roman hem de animasyon
alaninda Oncii bir animatordiir. Egitimli bir ticari sanatci ve litograf¢r olan
McCay, 20. ylizyilin baglarinda, Dreams of the Rarebit Fiend, Little Sam-
my Sneeze ve bagyapiti olan gosterisli fantastik dykii Little Nemo in Slum-
berland gibi eserleriyle, ileri seviyede iiretken bir ¢izgi roman yaraticisi
olmugstur (Bukatman, 2006: s. 83-84). Hoffer’e ( 1976) gore; Winsor Mc-
Cay, animasyonun babasi, animasyonun mucidi ve birinci sinif bir ¢izgi
roman sanatgisi olarak anilmistir. Tiim bu unvanlar1 koruyup korumamasi,
hareket eden animasyonlu ¢izimlerle alana yaptigi erken dénem katkilar
kadar 6nemli degildir (s.23). Zira McCay’in goz oniinde bulundurulmasi
gereken degerlerinden birisi de; ¢izgi filmin o zamana kadar tiyatro salonu
ya da bu is i¢in uygun olan bir ekranin yerlestirilebilinecegi bir mekandan,
film olarak sinema ekranina yiikselme siirecinin 6niinii agmasidir. McCay,
1903 yilinda, o donemde New York’un en iinlii gazetelerinden birisi olan
New York Herald’in yayincisi James Gordon Bennett Jr.’dan New York’ta
bir ig kabul etmistir. En son Jungle Imps, McCay zaten New York’ta ca-
lismaya bagladiktan sonra 18 Kasim 1903°te yayinlanmistir (Robb, 2007:
$.249). Tam adi1 4 Tale of the Jungle Imps olan bu ¢izimler, Winsor Mc-
Cay’in gazeteler i¢in yaptigi ¢izgi romanlarina ilk girigi olarak tanimlana-
bilir ve Cincinnati Enquirer gazetesi i¢in yaptigi ¢izgi serinin ismidir. 1906
yilindan 1914'e kadar McCay, yogun bir tiyatro programiyla kapsamli bir
sekilde turneye ¢ikmigtir. Ortalama olarak her yil, yaklasik on bes veya
yirmi hafta vodvilde dolasiyor ve izledigi figiirlerin hizli karikatiirlerini
¢iziyordu (Jarman, 2022: s. 137). Tiirk Dil Kurumu, vodvil sdzciigiinii, ha-
reketli, eglenceli bir konuya dayanan, sarkilara da yer verilen hafif giildiirii
olarak tanimlasa da McCay’in yaptig1 vodvil ¢izimleri bu tanimi net bigim-
de karsilamamaktadir. Winsor McCay’in erken dénem ¢izgi romanlariin
toplum {tizerindeki etkisinin, iiretimlerin popiiler olmalarinin daha derin
bir nedeni bulunmaktadir. Giiniimiizde akademisyenler ve konu iizerine
ilgili olan arastirmacilar, McCay’in ¢aligsmalarini sanatsal ve anlatisal ye-
nilikleri agisindan analiz etmeye devam etmekte ve bu durum, onun ¢izgi
filme olan katkilarinin, bir hikdyenin gorsel olarak olusturulma siirecinde
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onemli bir rolii oldugunu ispatlar niteliktedir. Winsor McCay, espri, sanat
ve baglamsal derinligi harmanlama becerisi ile ¢izgi roman ve animasyon
disiplinlerinde degerli bir etki birakmig ve aragtirmacilarin bu konu iizerine
caligmalar yapmasini saglamistir.

Chalk Talk, Vodvil ve Winsor McCay

Yazar tarafindan bdylesine yabanci kokenli bir sozciigiin Tiirk diline
nasil terciime edilecegi tedirginlikle disiiniilmiistiir. Tiirk¢e’de net bir kar-
silig1 olmayan bu s6z 6begi, arastirma baglaminda degerlendirildiginde,
kara tahta 6niinde ¢izilen resimlerle izleyiciye mesaj verme olarak tanimla-
nabilir. Bahsi gegen kara tahta, bazen biiyiik bir tahta iizerine yerlestirilmig
bliylik kagit pargalar1 da olabilir.

McCay’in hareket eden ya da canlanan ilk ¢izgilerinin chalk talk iize-
rinde gerceklestigi gozlemlenmektedir. 19. yiizyilin sonlarindan itibaren
vodvil olarak bilinen bir sanat formu, Amerika’da performans eglencesi
olarak tabir edilecek bi¢imde, giiclii bir etki ile ortaya ¢ikmigtir. Vodvil,
sahnede birbiriyle alakasiz (tiyatro gibi) performans eylemlerinin hizla
birbirini izlemesiyle ¢izilirdi (Wikoff, 2009: s.17). Popiilerliginin zirve-
sindeyken nispeten az sayida kisi tarafindan domine edilmesine ragmen
vodvil, tek bir monolitik is yapis1 degildi, daha uygun bir sekilde onde
gelen tiyatro mekanlar1 tarafindan tesvik edilen bir izleme formatinin ge-
listirilmesinde kendini gosteren kiiltiirel bir hareket olarak diistiniilebilir.
Vodvil uygulamasinin her bir bireysel yonil yerel, bolgesel, ulusal, kiil-
tirel ve ekonomik yapilara baghdir. Birlikte ele alindiginda, bu yapilar
McCay’in kariyeri boyunca popiiler kiiltliriin iiretimiyle kesismektedir
ve farkli medyalar arasinda bir diyalog olusturmaktadir. Jarman’a (2022)
gore, McCay’in vodvile ayirdig1 zaman, 1914’ten sonra azalsa da, sekiz
y1l boyunca tiyatrodaki ¢aligmalari, sanatsal ugraslarin sekillendirmede
kritik bir rol oynamustir. Cizgi filmin bir doniim noktasi olarak kabul edi-
len Gertie’yi yaymladiktan hemen sonra vodvilden ayrilmasi, vodvilin
genel olarak azalmasi ve sinema filmlerinin artmasinin ardindan McCay,
tiyatrolardan tamamen uzaklasmistir (Jarman, 2022: s. 138). Sonug ola-
rak Winsor McCay’in vodvil ¢izdigi zamanlarin, chalk talk ismi ile anilan
uygulamalar1 kullandig, bir karikatiirist olarak degil ama izleyiciyi can-
I1 bir performans ile eglendirdigi ¢izimleri yaptig1 ve bu teknik {izerine
uzmanlik kazandig1 zamanlar olarak tabir edilmesi uygundur. Bu siiregte
Winsor McCay, chalk talk teknigi ile eglence sektdriinde boy gosterirken,
ayn1 zamanda New York Herald gazetesinde de ¢alismaya devam etmek-
tedir. 1900’1 yillarin baslarinda, New York gazetelerinde ¢alisan bir¢ok
karikatiirst/¢izer igin benzer durum s6z konusudur. Chalk talk ve vodvil,
karikatiirist/gizerler igin ek bir gelir kaynagi konumundadir.
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Aragtirmanin bu evresinde, vodvil, chalk talk ve ¢izgi film/animasyon
uygulamalarimi bir araya getiren olgular iizerinde durulmasi gerekmek-
tedir. Winsor McCay ile birlikte anilmasinda sakinca bulunmayan James
Stuart Blackton da vodvil turlart i¢in seyahat ederek chalk talk tiretimleri
yapmustir. Bunlar slow motion (yavas ¢ekim) animasyona benzemektedir-
ler. Blackton, 1890°lardan beri chalk talk yapmustir ve ilk animasyon filmi
olan Humorous Phases of Funny Faces, bir chalk talk film kaydindan biraz
daha fazlasidir (Smith, 1977: s. 23-24). Bununla birlikte Winsor McCay’in
vodvil ve dzellikle chalk talk uygulamasinin bir uzmani olarak iirettigi ilk
film Little Nemo’dur. Sonug olarak bu baslik altindaki veriler bir araya ge-
tirildiginde, 1900’1lii yillarin baglarinda Winsor McCay ve ¢agdaslar1 olan
cizerlerin yogun bi¢cimde vodvil ve chalk talk iiretimleri tizerine ¢aligtik-
lar1 gozlemlenmektedir. Ote yandan, sessiz sinemanin insanoglu tarihine
girmis olmasi ve bunun yaninda ¢izimlerin sinema olmayan ancak tiyatral
olarak tabir edilebilecek platformlarda izleyici karsisinda canlandirilmasi,
ileriki yillara doniik denemelerin sanatg1 ¢izerler tarafindan uygulanmasi-
nin 6nilind agmigtir. Bu olgunun ispati da Winsor McCay’in ilk slow mo-
tion filmi olan Little Nemo’nun yapilmasi ve filmin {iretim siirecinde bir
takim kamera hileleri yaninda, giiniimiizde stop motion olarak adlandirilan
animasyon formunun kullanilmasi olarak gosterilebilir. McCay’in vodvil
dili ile yaptig1 chalk talk iiretim siire¢lerini, onun sanati ve dykii anlatma
bicimi arasinda dikkat ¢ekici bir baglant1 noktas1 olugturmaktadir. Yaptig1
bu uygulamalar ile sadece izleyiciyi etkilemekle kalmamig, ayn1 zamanda
film kaydina aldig1 gorseller ile de ileriki yillarda yapilacak ¢aligmalar i¢in
animatorlere temel nitelikte yaklagim bigimleri birakmustir.

Cizgi Roman ve Winsor McCay

Cizgi roman, izleyiciye bilgi aktarmak ve/veya izleyicide estetik bir
etki yaratmak amaciyla kasitl bir sirayla yan yana getirilmis resimler ve
diger goriintiilerdir (McCloud, 1994: s. 20). Cizgi film ve animasyonun
tarihinde ¢izgi romanlarin ¢ok degerli bir temel olusturdugu yadsinamaz
bir realitedir. 19. yiizy1l baslarinda Amerika Birlesik Devletleri’ndeki ¢i-
zerler arasinda yogun bi¢cimde uygulanan vodvil ve chalk talk uygulama-
larinin, sinemanin endiistriyel bi¢imde insanoglunun hayatinda yer almasi
ile birlikte bu gizerlerin ¢alismalarinin evrim gegirmesine ve canlanmasina
dogru bir yol olusturdugu gdzlemlenmektedir. Ote yandan, gelisen canli
cekim film (live action) endiistrisi ile birlikte ¢izgi roman ve filmin artan
simbiyozu ve 6zellikle de hikaye tahtasi (storyboard) uygulamasi, ¢izgi
romanlart film agisindan izleme uygulamalariin genislemesini saglamis-
tir. Ciinkii ¢izgi romanlar ayn1 zamanda dondurulmus filmlerdir (Dadey,
2010, s. 2). Yonetmenin filmi ¢ekilmeden Once, filmin yapim asamalari,
sahneleri, sekanslar1 gibi hususlarda kendisi ve ¢ekim ekibinin bir arada,
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ortak diisiinmelerini saglayacak bir hikaye tahtasinin oldukca ise yaradigi-
n1 sdylemek miimkiindiir.

McCay’in farkli gazeteler i¢in yaptig1 ¢izgi romanlarindaki ortak nok-
talardan birisi de ¢izimlerde hareket etme ¢abasi bulunmasi ve izleyiciyi
anlat1 aracinin i¢ine ¢ekebilme gayreti seklinde gézlemlenmektedir. S6z-
gelimi, McCay’in 1904 yilindan 1907 yilina kadar New York Herald ga-
zetesi i¢in ¢izdigi Little Sammy Sneeze isimli karikatiir serisinden birinde
McCay, panelin ¢ercevesini mizahi, dramatik etki i¢in kullanir. Siralamala-
rin gelenegini korur, anlik duygular1 yakin bir sekilde sunar, hepsi de Sam-
my’nin hapsirma siirecini yakalayarak ¢izgi romani bitirir. McCay, ¢izgi
roman geleneklerine yalnizca aksiyonun etrafindaki ¢erceveyi kirarak de-
gil, ayn1 zamanda okuyucu i¢in dordiincii duvar1 kirarak da meydan okur
(Borkent, 2019: s. 97). Bu noktadaki tavrin, sanat¢inin hareketli goriintii
formlarma iliskin ilgisinin bir ispati niteliginde oldugu soylenebilir.

Winsor McCay’in New York’un inlii gazeteleri igin iirettigi ¢izgi ro-
manlar (Borkent, 2019: s. 97), (Nielsen ve Powell, 2015: s. 1), (“McKin-
ney”, 2015), ;

- Little Sammy Sneeze,

- Dream of the Rarebit Fiend,

- A Pilgrims Progress by Mr. Bunion,

- Little Nemo in Slumberland,

- Poor Jake,

- Dreams of the Rarebit Fiend,

- Rarebit Reveries gibi ¢izgi romanlar olarak gosterilebilir.

Winsor McCay ve Cizgi Filmleri

- Little Nemo (1911)

Cizgi film ve animasyonun tarihi igerisinde Winsor McCay’in bulun-
dugu yerin 6nemini goz ardi etmek miimkiin degildir. Animasyonun tari-
hinin ¢izgi film ve sinemadan daha eskiye dayandig1 gergegi, sinemanin
icadindan once var olan gazete ve dergi gibi mecmualarda yapilan ¢izimler
ile bir kere daha ispatlanmigtir. Zira animasyonun anlat1 dili, sinemadan
cok daha farkli ve fantastiktir. Fotografin ¢izerlere verdigi imkén fazla idi.
Fotograftan sonra ¢izerler, olusturmak istedikleri gorsellere iliskin bir re-
ferans kaynagi bulmuslardir. Bu bilgiden hareketle McCay’in, yaptig1 ¢i-
zimlerin nasil hareket edebilecegine iliskin diisiince ve dngdriilere girdigi
sOylenebilir. Zira ayni aktarimla Smolderen’e (2000) gore:
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“McCay’in gercekten ele almak istedigi gizem yasamla ilgiliydi. Ci-
zer, ¢izgi roman sanatina nasil hayat verebilirdi? Hikayeye gore, oglunun
flipbooklarindan birini gordiikten sonra, iki ¢izim arasina gorsel ekleye-
rek (cikartarak degil), hareket yanilsamasi yaratan oncii bir teknik olan
animasyon filmleriyle denemeler yapmaya basladi. McCay, elbette, bu
soruyla ilgilenen ilk kisinin kendisi olmadigini biliyordu. Arthur Burdett
Frost’un biiyiikk bir hayraniydi. Frost, karakterlerinin gecirdigi aksiyon,
canlilik ve duygu egrisini tanimlamak i¢in ardisik paneller arasindaki gor-
sel farkliliklar1 zamansal, dinamik ipuglar1 olarak kullaniyordu. Frost’un
temel aldigi Muybridge’in 6ncii ¢alismasi, dogrudan film animasyonuna
yol agmis gibi goriinliyordu. Sonug olarak, Muybridge-Frost ¢aligmalart,
McCay’in bu alandaki en biiyiik basarisina yol agti: Gertie the Dinosaur
(1914) adli animasyonlu ¢izimlerin operatik kutsanmasi1” (s. 154).

Ancak o yapima gelmeden 6nce, sinemanin erken tarihinin baslarin-
da etkili olan bir sunumla izleyici karsisina ¢ikan Winsor McCay, kisa
ad1 Little Nemo olan yapimi ile anilmaktadir. Pek bilinmese de, Humo-
rous Phases of Funny Faces’in yonetmeni James Stuart Blackton ve Win-
sor McCay tarafindan yonetilen Little Nemo 1911 yilinda yayinlanmistir
(“Cruz”, 2023). Bu filmin yapim1 siirecinde McCay’in, daha 6nce calisti-
g1 gazetelerde kazandig: karikatiir deneyimini kullandig1 net olarak belli
olmaktadir. Filmin tam olarak bir ¢izgi film oldugunu sdylemek giictiir
ancak McCay, animasyon smifina girebilecek nitelikte kamera hilele-
ri ve stop motion animasyondan istifade etmistir. Unutulmamasi gerekir
ki 1880°1i yillar, ¢izerler ve karikatiiristlere fotografciligin evrimine ilgi
duymalari i¢in birgok sebep vermistir. Yayincilik diinyasinda, fotografik
siireglerin, illiistratorlerle basili goriintiiler arasindaki geleneksel baglar
bozmaya bagladigi (Smolderen, 2000: s.119) bir gercektir. Zira McCay,
fotograf sanatindaki gelismeleri yakindan takip etmis ve Arthur Burdett
Frost isimli ¢izerin kronofotografik uygulamalarini dikkatle incelemistir.
Kronofotografi; insan algisinin smirliliklari nedeniyle goziin géremedigi
unsurlar1 yakalayarak, bir hareketin mekanigini ortaya ¢ikarmay1 amagla-
yan bir dizi fotograf teknigidir (Horne, 2022: s. 14). Her ne kadar yiiksek
kalitede bir ¢izim yetenegi olsa da ¢izerler, aksiyon halindeki hareketlerin
nasil gergeklestigini gozlemlemekte zorlanirlar. Bu noktada Arthur Burdett
Frost’un kronofotografi iizerine yaptig1 ¢calismalarin Winsor McCay i¢in
oncti bir rol oynadigini sdylemek miimkiindiir. Sonug olarak Little Nemo
gibi canli ¢ekim (live action) ve animasyonun bir arada kullanildig1 film
icin McCay, seffaf piring kdgidina, ince bir kartona monte edilmis yaklasik
4000 cizimi titizlikle yapmistir. Bu ¢izimler Walter Austin tarafindan fo-
tograflanmis, hocast James Stuart Blackton tarafindan yonetilmis (Hoffer,
1976: s. 25) ve Winsor McCay, cizgi film ve animasyonun tarihinde ilk
defa bir animator sifati ile izleyici karsisina ¢ikmustir. Little Nemo, 1911’in
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baslarinda, James Stuart Blackton’in goézetiminde, Vitagraph Stiidyola-
ri’'nda fotograflanmis, prolog ve epilog bdliimleri eklenmis ve 8 Nisan’da
sinemalarda yayinlanarak (Canemaker, 2018: s. 168) 4 dakikalik bir film
seklinde izleyici karsisina gikmustir.

- How a Mosquito Operates (1912)

Muhtemelen, 6zellikle bir sivrisinek hakkinda yapilmig ilk film (bir
cizgi film olarak), Winsor McCay’in 1912 tarihli kisa filmi How a Mosqu-
ito Operates isimli yapitidir (Berenbaum, 2016: s. 69). Sivrisinekle birlik-
te Winsor McCay’in tamamen ¢izimlerden olusan bir animasyon yaptigi,
yani ¢izgi film yaptig1 gézlemlenmektedir. Bu ¢izgi filminin chalk talk
kullandig1 filmlerinden ayrilan alternatif bir 6zelligi, hareketlendirdigi ka-
rakterlerine bir takim kisilikler yiiklemesi olarak degerlendirilebilir. Yak-
lagik 6 dakika siiren How a Mosquito Operates ¢izgi filminde McCay’in
karakterleri, o giine kadar karsilagilmamis bi¢cimde gercege yakin hareket
etmektedir ve filmin olusturulmasi siirecinde kullanilan kareler arasi gegis-
lerin daha yumusak yapildig1 gdzlemlenmektedir.

- Gertie the Dinosaur

Yapim yili 1914 olan Gertie the Dinosaur, ¢izgi film ve animasyonun
tarihine miras olarak birakilan ilk ¢izgi filmi olarak bilinmektedir ancak bu
yanlis bilgi dnceki paragraflarda diizeltilmistir. McCay’in yaptig1 ilk ¢izgi
film Gertie the Dinosaur degildir. Sirk hayvani egitmenlerinin vahsi hay-
vanlarint kontrol etmelerinin popiilaritesi ve Brontosaurus isimli dinozor
iskeletine olan hayranligi McCay’e iinlii ve en basarili animasyonunun ko-
nusunu vermistir (Manias, 2025: s. 64). McCay’in, paleontoloji, fantastik
diinya ve eglence kiiltiirii arasinda kalan hi¢ beklenmedik iliskide bayrak
tastyic bir rol iistlendigi gozlemlenmektedir. Bu 6neriye gore dinozor gibi
soyu tiikenmis bir canliy1 kendisine bir baglam {iretme noktas1 olarak seg-
mis ve miize gibi son derece ciddi bir yapinin i¢inden ¢ikarip, insanlarin
eglendigi bir platform olan sinema diinyasina, fantastik bir 6ge olarak ta-
simistir. Sonug olarak Gertie the Dinosaur, ¢izgi film ve animasyonun da
dahil oldugu tiim sinema tarihinde Jurrasic Park, Transformers: The Last
Knight, King Kong ya da Night at the Museum gibi filmlerden ¢ok uzun
yillar 6nce, yasayan ilk dinozor olarak Winsor McCay tarafindan iiretilmis
cizgi filmdir.

Filmin 6ykiisii New York Sehri Dogal Tarih Miizesi’nin dig goriintii-
leri ile baglamaktadir. Miizenin 6niinde, i¢inde 6 erkegin bulundugu bir
otomobilin tekeri patlar ve insanlar o arada miizeyi ziyaret etmek isterler.
Iceride bir dinozor iskeleti incelerlerken ekrana giren McCay, ziyaretgiler-
le bir dinozoru hayata dondiirebilecegine dair aksam yemegine bahse girer
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ve olaylar geligir. McCay, yine bir chalk talk sehpasi 6niinde, misafirlere
cizimlerini yaparken betimlenen hareketli gorsellerin tiimii canli ¢ekim
(live action) goriintii kaydidir. Bu vesile ile Gertie the Dinosaur yapiminin
basindan sonuna kadar bir ¢izgi film oldugu sdylenemez ancak giiniimii-
zlin ¢izgi film ve animasyon iiretim sistematigi baglaminda olusturulmus
ilk ¢izgi film oldugu sodylenebilir. Zira Gertie the Dinosaur ¢izgi filminin
olusturulma sistematigi kare-kare (frame by frame) prensibine dayanmak-
tadir. Smolderen’e gore (2000), sonug olarak McCay’in, Muybridge ve
Arthur Burdett Frost’tan aldig1 ilham, onun bu alandaki en biiyiik basari-
sma yol agmis ve Gertie the Dinosaur ¢izgi filmini yapmasim saglamistir
(s. 154). Arastirma siirecinde karsilasilan kaynaklarin verdigi sonuglara
gore Amerikan ¢izgi film ve animasyon tarihgileri, Gertie the Dinosaur
filminin tarihteki ilk ¢izgi film y1ldiz1 oldugu hususunda goriis birligi i¢in-
dedirler. Ote yandan McCay, canli gekim ve ¢izgi film medyumlarmin bir
arada oldugu bu yapimu ile birlikte, kendisi ile ayn1 donemde yasamis olan
meslektaglari arasinda 6n plana ¢ikmaktadir. Bes dakikalik prodiiksiyonu
canlandirmak i¢in yaklasik on bin adet ¢izim yapmistir. Tek makarali kisa
film, yar1 saydam piring kdgidindan yapilmis alt1 x sekiz inglik sayfalarda
canlandirilmis, ¢izimler ilk olarak hafifce kalemle ¢izilmis ve ardindan Hi-
ggins’in siyah miirekkebiyle detaylandirilarak tamamlanmistir (Lenburg,
2009, s 154). Burada bahsi gecen Higgins, bir ¢izer ya da animatdr degil,
giinlimiizde halen var olan, Charles Higgins’e ait, illlistratdr ve sanatgila-
rin kullanimi i¢in miirekkep iireten, Massachusetts kokenli 140 yillik bir
sirkettir.

Gertie the Dinosaur 'un prodiiksiyonu 1913 yazinda baglamistir. Mc-
Cay, genc sanat dgrencisi John A. Fitzsimmons’1 asistani olarak ise almis
ve cizgi filmin iiretiminde arka planlarin tekrar ¢izilmesi gorevini Fitzsim-
mons’a vermigtir (Canemaker, 2018: s.177). Bu durumun geng bir ¢izer
icin agir bir yiik oldugunu ve tiim cizimlerde arka planin ayni koordinat-
lara denk getirilerek diizgiin bir animasyon kompozisyonu olusturmanin
ne denli zor oldugu bilmek gerekmektedir. Bahsedilen siire¢, endiistriyel
cizgi filmin baslangi¢ sancilariin yasandigi bir donem olmasindan otiirt,
yaklasik 10 bin karelik ¢izimlerin tiimiiniin, manuel yontemler ile kusur-
suz bicimde iist liste denk gelmesi imkansiz gibidir ve sonugcta ¢izgi filmin
arka planinda titresim olugmaktadir. Giiniimiiz animatorleri bu hatay1r mo-
tion blur (hareket bulaniklig1) olarak adlandirmaktadir. Canemaker’a gore
(2018), McCay, cizimlerinde boyle bir hataya kars1 degildir. Hatta “hare-
ketsiz figiirleri bile canlandirdim” demistir (s. 177). Bu kusur, geng cizer
Fitzsimmons’un bir acemiligi degildir ancak ileri ki yillardaki animatorler
icin ¢izgi film kareleri arasinda olusan titresimin ne denli biiyiik bir sorun
kaynag1 oldugunun bilinmesi ¢ercevesinde, McCay’in bu yaklagiminin
tecriibesizliginden ve oncii bir ¢izgi film iiretmesinden kaynaklandigini
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sOylemek miimkiindiir. Gornicki’ye gore (2016); brontosaurus gibi sauro-
pod dinozorlar, biiylik kiitlelerini telafi etmek icin siklikla suda yasardi,
ancak bu ¢izgi filmde Gertie sirk fili gibi davranan aktif bir kara hayvam
olarak tasvir edilmistir (s. 1). McCay’in bir dinozoru kendisine karakter
olarak segme nedenlerinden birisi; o gline kadar iiretilen ¢izgi filmlerde ha-
reket eden karakterlerin izleyiciler tarafindan bir aktor araciligi ile canlan-
dirllmis kuklalar oldugu sanilmastydi. Bir dinozor kullanmasi durumunda,
bu yanlis algiy1 diizeltebilecegine inanmustir.

Nathan ve Crafton’un (2013) yaptig1 bilimsel analiz sonuglarina gore;
Gertie the Dinosaur ¢izgi filmi farkl boliimler halinde yapilandirilmistir
ve bu boliimler ¢esitli harf ve rakamlar ile numaralandirilmistir (s. 25).
Gilintimiizde ¢izgi film yapim siirecinde yapilan ¢izimler, animatorlerin,
sahnelerin takip sistematigini karigtirmamasi maksadi ile numaralandir-
ma yontemi ile siralanmaktadir. Iste McCay’in 1914 yilinda Gertie icin
uyguladig sistem, bu yaklagim ile tamamen ortiisiir durumdadir. Ayr ka-
gitlar iizerine yapilmis on bine yakin ¢izimi karistirmadan bir arada olus-
turmanin baska bir yolu bulunmamaktadir. Gertie’nin hareketlendirilmesi
noktasinda bazi olumsuzluklar géze ¢arpmaktadir. Feldman ve Wilson’a
(1998) gore, birincisi dinozorun morfolojisi jeolojik kayitlardaki kanitlar
yansitmamaktadir (bu durumda Gertie gercek boyutuna gore 6lgeklendi-
rilmemistir). Ikinci olarak, hayvan, dinozorlarin neslinin tiikkenmesinden
uzun siire sonra evrimlesmis yaratiklarla etkilesim halinde gosterilmistir
ve liclincii olarak, yaratigin dogal davranisi, daha heyecan verici bir tasvir
lehine goz ardi edilmistir (s. 457). Cizgi film ve animasyonun tarihinde
ilk defa karsilasilan dinozor karakterin bazi hata ya da eksikliklerin olma-
s1 tabi ki beklendik bir sonug olarak gériilmelidir. Zira Winsor McCay’in
onctii oldugu bir sanat medyumu, yeni karsilasilan bir karakter tasarimi ve
nesli titkenmis bir canli formu gibi etkenler bir araya getirildiginde, anima-
toriin referans kaynagi olarak gézlem yapabilecegi modelin bulunmamasi,
dinozorlar ve karakteristik yapilarin1 fosillerden incelemesi gibi olgular
etrafinda degerlendirilmelidir.

Sonug olarak Gertie the Dinosaur ¢izgi filmi, canli ¢ekim ve animas-
yon uygulamasinin bir arada kullanildig1 bir yapimdir. Yapildigr doneme
iligkin kiiltiirel yagsam ve giinliik hayat hakkinda bilgi verirken, erken do-
nem animasyon uygulamalari arasinda da bir bagyapit olarak 6n plana ¢ik-
maktadir. Winsor McCay’in ¢izgi filmin liretim siirecinde yaptig1 cok fazla
¢izim, ¢izimlerin sistematik bir yapi ile numaralandirilmasi, hareketlerin
ana hatlarmin belirlendikten sonra ara karelerin ¢izilmesi, “Boliinmiis Sis-
tematik” isimli ¢izgi film yapim siirecini arkasindan gelen animatorlere
miras olarak birakmustir.
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- The Sinking of the Lusitania

1918 yapimi olan The Sinking of the Lusitania, birkag y1l 6nce Alman
denizaltisi tarafindan, bir Ingiliz yolcu gemisinin iki adet torpido ile bati-
rilmasini anlatan ve yasanmis bir olaydan iiretilen ¢izgi filmdir. Referans
olarak kullanacag1 herhangi bir orijinal goriintii bulunmayan ve bu ylizden
zorlanan McCay, animasyon kullanarak olaylar kurtulanlarin anlattig: se-
kilde yeniden canlandirmistir. Konuya uymasi i¢in her zamanki animasyon
stilinden farkli bir yap1 yakalamaya ¢alismis ve 12 dakikalik filmin go-
rinlimii, donemin gazetelerinin editoryal ¢izimlerine ve haber filmlerine
benzemistir (Roe, 2011: s. 218). Genel yapi analiz edildiginde bir belgesel
film ile karsilagilmaktadir. Film, Winsor McCay’in canli ¢ekim goriintiileri
ile baslar. Lisutania gemisinin yeniden canlandirilmasi igin 25 bin ¢izim ve
bu ¢izimlerin fotograflanmas1 gerekmektedir. Bu ¢izgi filmin yapiminda
McCay, Gertie the Dinosaur ¢izgi filminde kendisine yardime1 olarak tut-
tugu John A. Fitzsimmons’1 yine gorevlendirmis, filmin yapimi 22 ay siir-
miis ve ¢izgi filmdeki balik karakterleri seliiloid tabakalar kullanarak can-
landirmigtir (Hoffer, 1976: s. 27). The Sinking of the Lusitania, ddoneminde
iiretilmis en uzun ¢izgi filmdir (Callahan, 1988: s. 228) ve bu ayricaligini
Walt Disney’in 1937 tarihli Snow White and the Seven Dwarfs yapimina
kadar elinde tutmustur. Formenti’nin 2014 yilinda yaptig1 aragtirmasinda
Lusitania, animasyonlu yar1 belgesel film kategorisinde bulunur (s. 108).
McCay, bu ¢izgi filmi ile de arkasindan gelen yonetmenlere ilham kayna-
g1 olmus ve belgesel filmlerin canli ¢ekim ile verilemeyen bdliimlerinin,
¢izgi film ve animasyonla canlandirilmasi yonteminin 6nciisii olmustur.
Sonug olarak The Sinking of the Lusitania, ¢izgi film ve animasyonun da
bir belgesel formu olabileceginin ispat1 olarak degerlendirilebilir. Cizgi
film gibi, genelde eglence kiiltiirii ile 6zdeslestirilen hareketli goriintii for-
munun, ciddi ve trajik konular i¢in de kullanilabilecegini gostermektedir.

Sonug¢

Winsor McCay’in 6n plana ¢ikan ¢izgi filmleri Little Nemo ve Gertie
the Dinosaur’dur. Her iki ¢izgi film de canli ¢ekim (live action) goriintii-
leri ile kurgulanarak iiretilmistir. McCay’in ¢izgi film karelerinin fotog-
raflanmasi siirecini Vitagraph Studios tamamlamistir ve bu sirketin sahi-
bi, doneme iliskin diger bir 6ncii animatdr olan James Stuart Blackton ile
birlikte ortagi Albert Smith’dir. McCay’in ¢izgi film iiretim yeteneginin
altinda yatan deneyimleri, 6nceki donemlerde karikatiirist olarak ¢aligma-
sindan gelmektedir. New York Herald gazetesinde Little Sammy Sneeze ve
Dream of the Rarebit Fiend gibi siireli ¢izgi roman yapimlari iiretmistir.
Cizgi roman yaptig1 donemlerde, izleyici etkisini artirmak igin ¢izimlerini
paneller igerisinde kullanmig ve gorsel etkiyi artirmayr basarmistir. Mc-
Cay ayni1 zamanca bir chalk talk ve vodvil sanatgisidir. Her iki uygula-
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ma lizerinde edindigi deneyimlerinin, daha sonra iirettigi ¢izgi filmlerine
yansidig1 gozlemlenir zira McCay ¢izgi filmleri genellikle bir platforma
yerlestirilmig biiyiik bir kagidin 6niinde baslar. Bu uygulama chalk talk
tekniginin bariz bir 6rnegidir. Her ¢izgi filmin bir biitgesi bulunur. Mc-
Cay, filmlerinde yapimci bulunmamasi, ¢izgi filmlerini kendisinin finan-
se ettigine iligkin ¢ikarimlar vermektedir. Cizgi film ve animasyon tarihi
perspektifinden bakildiginda en 6nemli yapimi Gertie the Dinosaur’dur.
Bu ¢izgi filminde McCay, her bir kare igin arka plani yeniden ¢izmis ve
bu uygulamasini diger ¢izgi filmleri i¢in de yapmistir. Gertie’nin iiretim
sematigi, McCay’in déneminde yasayan ve arkasindan gelen nesillerdeki
animatorler i¢in 6ncii rol oynamigtir. Cizgi film ve animasyon, bir tiir us-
ta-cirak iliskisine de dayanan bir sanat medyumudur ve McCay, bu olgu
cercevesinde Earl Hurd, John Randolph Bray, Walt Disney gibi animator-
lerin rol modeli olmusgtur. Sel animasyon tekniginin icat edilmesine neden
olan etken faktdr, her bir karenin arka plani i¢in tekrar ¢izim yapma gerek-
liligi idi. Bu durum animatdrlerin zaman kaybetmesine ve yogun bir ¢caba
harcamasina sebebiyet veriyordu. Ek olarak arka planda titreyen goriintii
olusmasina neden oluyor ve ¢izgi film kalitesini asag1 ¢cekiyordu. Winsor
McCay igin bu durum estetik bir goriintii olustursa da, Earl Hurd, bu siireci
McCay’den gordiikleri iizerinde belirli sistematikler iireterek geligtirmis
ve sel animasyon tekniginin patentini almistir.

McCay’in diger bir dncii calismast, 1918 tarihinde yaptig1 The Sinking
of the Lusitania isimli ¢izgi filmidir. Bu yapimin igerigi eglenceden ¢ok
belgesel bir nitelik barindirir ve bu 6zelligi ile sinema tarihinde tiretilen ilk
belgesel animasyon (docudrama) olarak tanimlanabilir. Yapim siireci 22
ay alan film i¢in canli ¢ekim ve ¢izgi film goriintiiler kurgulanarak kulla-
nilmistir. Hikayesini gercek bir olaydan alir ve Winsor McCay’in referans
almadan {irettigi goriintiiler, Alman denizaltis1 tarafindan iki adet torpido
ile batirilan Ingiliz yolcu gemisinin trajik Sykiisiinii anlatmaktadir. Farkli
bir boyutta, bu ¢izgi filmde canlandirilan ve siluet halinde hareket ettirilen
insan figiirlerinin gercege ¢ok yakin seviyede hareket etmesi, rotoskopun
heniiz bulunmadig1 bir donemde McCay’in ¢izgi filme olan yaklasimi ve
yeteneklerini gosteren bir belge niteligindedir. Animasyon medyumu kare
kare (frame by frame) yaklasimi ile olusturulan bir disiplindir. McCay’in
sinemanin sessiz donemlerinde iirettigi ¢izgi filmlerinde cesitli sistematik
numaralandirma ve isimlendirme tekniklerini uyguladig1 gézlemlenmek-
tedir. Bu vesile ile McCay’in yeni kusaktaki animatorler i¢in yine 6ncil bir
rol model oldugu ve animasyonun sessiz doneminde, ¢izgi filmin bir sanat
formuna doéniismesinin ilk adimlarin attigini sdylemek miimkiindiir.
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1. GIRiS

“Gorme konugmadan once gelmistir. Cocuk konusmaya baslamadan
once bakip tanimay1 6grenir” (Berger, 2004, s. 7). Diinyaya gozlerini ag-
t181 andan itibaren insan algis1 gorerek ve gordiiklerini anlamlandirmaya
calisarak baglar. Renkler bu alginin olusmasinda ¢ok 6nemli bir faktor-
diir. Renklerin insan psikolojisi ve davranislar1 {izerine olan etkileri bu-
giin bilimsel olarak da kanitlanmis bir olgudur. Doga bize renklerin bin-
lerce farkli tonunu her an sunmaktadir. Dogay1 gézlemleyen insan da bu
renklerin kendinde yarattig1 duygu durumlarini hayatina yansitmigtir. Bu
calismada markalarin sahip oldugu renklerin televizyon reklamlarindaki
kullanim bigimlerinin analiz edilmesi, 6rneklerle incelenmesi ve agiklan-
mast amaglanmistir. Renkler hemen her toplumda farkl anlamlar icermek-
tedir mesela baz1 toplumlarda gelinlik rengi olan beyaz renk saflig1 temsil
etse de Cin’de beyaz renk matemi sembolize etmektedir. Kiiltiirden kiiltiire
farklilik gosterse de her rengin kendi enerjisi ve yarattig1 bir aura vardir.
Renkler hayatimizda 6nemli bir yere sahiptir. Doga, bizleri siirekli ola-
rak farkl renklerle karsilamaktadir. “Kendimizi daha neseli hissetmemiz
icin acik mavi bir gokyliziine bakmamiz yeterli olabilir yine keyfimizin
kagmasi igin o giin havanin koyu bulutlarla kapli olmasi ve hi¢ giines go-
riinmemesi de olabilir. Insanlarin birgogu giinesli havalarda kendini daha
mutlu hisseder, dogadaki renkler de mevsimlerle birlikte degisiklik goste-
rir” (Anderson, 1991, s. 69). Renkler her kiiltiir ve toplumda kendine farkli
anlamlar bulmustur. Bu etkiyi giysi ve kumaslarda gordiigiimiiz gibi sozel
olarak edebiyata ve dile yerlesmis olan deyimlerde ve sozlerde de gézlem-
leyebiliriz. Literatiire “turkuaz” yani Tiirk mavisi olarak gegen bir renge
sahip olusumuz da ¢ok 6zel bir durumdur ¢iinkii diinya iizerinde bagka bir
toplumda daha boyle bir 6rnege rastlanilmaz. Kara talih, diinyay1 tozpem-
be gdrmek, zindan gibi kapkara, cennet gibi yemyesil, sararip solmak, gibi
sozler dile yerlesmis olan renk ile betimlemelerdir.

Herkes hemfikirdir ki renkleri en etkili bigimde kullananlar sanatgi-
lardir. “Van Gogh, Gece Kahvesi isimli eseri hakkinda sunlar1 soylemistir;
Bir kahvenin duvarlarini 6yle bir kirmizi ve dyle bir yesile boyamak gere-
kir ki, insan burada rahatca katil olabilsin. Matisse ise Bana bir hastanenin
duvarlarini boyatsalar, hastalarin biitiin dertlerini gideremem ama iyilesme
dénemini bir parca kisaltmay1 garanti ederim demistir” (Eyiiboglu, 1986,
s. 486). “Vasily Kandinsky Sanatta Tinsellik Uzerine isimli kitabinda renk-
lerin anlamlarindan bahsetmistir. Yesili ruhun sigindigi renk, kirmiziyi ar-
zularin cenklestigi alan, maviyi sessizligin diinyasi ya da bir orgun tanrisal
sesi, sarty1 ise bir trompetin diinyayla ilgili saldirgan sesine benzetmistir”
(Senyapili, 1995, s. 30).

Rengin olusmasi i¢in ilk ve en 6nemli sart 1s1ktir, 15181n olmadig1 yer-
de renkten bahsedemeyiz. Cevremizde gordiigiimiiz seylerin rengi yapi-
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larinda bulunan pigmentlere bagldir. “Pigment, nesnelerin dis yiizeyinde
bulunan ve rengin olugsmasii saglayan 6zel bir molekiildiir” (Parramon,
1994, s. 16).

2. RENKLERIN ANLAMLARI VE HiSSETTiRDIiKLERIi

Renkler iizerlerinde bulunduklar1 ortama ya da nesneye farkli anlam-
lar kazandirirlar. Her rengin kendine ait sembolik anlamlar1 vardir. Mese-
la, beyaz renk safligi simgeledigi i¢in beyaz renkli giil de temiz duygularin
simgesi haline gelmistir. Yine kirmizi renk agk ve tutkuyu simgeledigi i¢in
ayn1 ozellikler kirmiz1 giile de ithaf edilir. “Giinesin ve canliligin rengi
olan sar1 ise ¢igeklerin dilinde farkli bir anlam kazanmuistir, sar1 giil ayrilik
ve 6zlemin simgesidir” (Ekici, 2013, s. 73). Renk 15181 varligiyla dogru
orantilidir, 15181n olmadig1 yerde renk de yoktur sadece karanlik vardir.
Rengi ancak 151811 maddelerin {izerine ¢arpip goze ulasmasi sonucu algila-
yabiliriz. Renkler bu yolla farklilik gésterirler. Insanoglu yasadigi cograf-
ya ve kiiltiirlin de etkisiyle renklere kendi anlam ve degerlerini yiiklemistir.
Renklerin evrensel anlamlar1 oldugu gibi ayni renkler her toplumda farkli
anlamlara da sahip olabilmektedirler. Renk kavramini anlayabilmek i¢in
deger kavramini da agiklamak gereklidir. Bir rengin koyuluk ve agiklik
derecelerini belirleyen kavrama deger denir. Bir rengin degerini degistir-
mek i¢in o renge farkli oranlarda beyaz ve siyah renk eklenmesi gerekir.
“Rengin koyu tonlarini elde etmek i¢in i¢ine siyah eklenirken ayni rengin
acik tonlarini elde etmek i¢in de i¢ine beyaz renk eklenmelidir. Doygunluk
ve deger ise farkli kavramlardir (Ambrose ve Harris, 2020, s. 18). Renk-
lerin insan psikolojisi ve davraniglari iizerine olan etkileri bilimsel olarak
da kanitlanmigtir. Renkler sicak ve soguk renk gruplar olarak ikiye ayri-
lirlar. Sicak renkler denilen gruba sari, kirmizi ve turuncu renkleri girerken
soguk renkler dedigimiz grubun i¢ine de mavi, mor ve yesil renkleri gir-
mektedir. “Renk ¢emberindeki renkler sicak ve soguk renkler olarak ikiye
ayrilirlar. Sicak renkler dalga boyu yiiksek olan kirmizi, sar1 ve turuncu
renkleridir. Soguk renkler ise dalga boyu diisiik olan mavi, mor ve yesil
renkleridir” (Geng ve Sipahioglu, 1990, s. 122). “Kirmizi ve turuncu rengi
sicak renklerdir. Giinesin ve atesin sicakligini simgelerler. Mavi ve yesil
ise soguk renklerdir. Su ve havanin serinlik ve ferahlik hislerine karsilik
gelirler” (Kamlik, 1950, s. 17).

3. RENKLERIN INSAN PSIKOLOJiSi UZERINE ETKIiLERI

Renk fiziksel olarak 1s181n varligiyla goriiniir olurken kimyasal ola-
rak da pigmentlerle somutluk kazanir. Rengin anlamlar1 ve insan psiko-
lojisindeki karsiliklar ise soyut bir siiregtir. Renklerin canlilik ve matlik
dereceleri de insanlar {izerinde o rengin olusturdugu duygu iizerine ¢ok
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etkili oldugu ortaya konulmustur. Parlak renkler hareket, heyecan ve di-
namizm ile iligkilendiriliyorken mat renkler bunun tam tersi duraganlik ve
yavashgi simgelerler. Insanlar hangi ruh halinde bulunuyorsa o ruh haline
uygun renkleri tercih ederler. Daha mutlu ve enerjik hissedenler canli ve
parlak renkleri tercih ederken daha depresif ve mutsuz hissedenler de daha
mat renkleri tercih ederler. Renklerin insan psikolojisine olan etkisi do-
layli degil dogrudandir. O giin lizerinize giydiginiz bir kiyafet renginden
dolay1 kendinizi daha enerjik ya da tam tersi daha depresif hissetmenizi
saglayabilir. Bunun bilimsel ve norolojik agiklamasi ise renklerin beyin-
deki bazi sinir merkezlerini uyarmasi ve bunun sonucunda salgilanan bazi
hormonlarm da bizim daha mutlu ya da daha mutsuz hissetmemize sebep
olmasidir. “Mesela kirmizi renk heyecan duygusunu tetikler, kalp atiginin
hizlanmasimi saglar ve adrenalin salgisinin artmasina neden olur, ayni za-
manda cinsellige dair duygular1 da ortaya ¢ikarir” (S6zen, 2003, s. 57). Bu
da gosteriyor ki eger renk bilingli sekilde tedavi etme amaciyla kullanili-
yorsa pozitif etkiler goriilmektedir. Renkler direkt olarak insanin duygu ve
diisiincelerine hitap ettiginden dolay1 karsilik olarak insan1 pasifize edebil-
mekte ya da harekete gecirebilmektedir. Birgcok farkli ¢alismada renklerin
koku ve tat duyular {izerine etki edebildigi gozlemlenmistir. “Renklerin
insanlarda hissettirdigi tat karsiliklar1 da vardir. Sar1 ve yesil renk insan-
larda eksi tat duygusunu hissettirir, bunun en biiyiik sebebi limon gibi eksi
meyvelerin renginin sar1 ve yesil olmasidir. Renk burada bir benzesim ve
hatirlatic1 gorevi gormektedir. Pembe ve kirmizi renklerin ise tatliyr anim-
satmasi, mavi ve yesil rengin aciy1, turuncunun baharat tadini, koyu yesilin
ise acty1 cagristirmasi yedigimiz seylerin renkleri ve tatlarin1 bagdastirma-
mizdan kaynaklanmaktadir” (Teker, 2003, s. 79). Renklerin titresimleri si1-
cak ya da soguk renkler olmasina gore degisiklik gostermektedirler. Sicak
renklerin titresimi soguk renklere gore daha yiiksektir. Titresimi yiiksek
olan renkleri géz daha 6nce algilarken titresim diistiikge algilama orani da
diismektedir. “Renklerin titresimsel ve fiziksel bu etkisinin yaninda insan
psikolojisi tizerinde etkileri de vardir. Yakinlik duygusu uyandiran renkler
sar1, kirmizi ve turuncu gibi sicak renklerken uzaklik duygusu uyandiran
renkler de mavi, yesil ve mor gibi soguk renklerdir” (Ceken, 2005, s. 40).

4. REKLAMLARDA RENKLER

Reklamda kullanilan slogan ve gorsel ne kadar dnemliyse kullanilan
renkler de ayn1 derecede dneme sahiptir. Renklerin anlam ve 6neminin bi-
lincinde olan reklam sektorii bunu insanlarin duygu ve diisiincelerini et-
kilemek igin kullanir. Televizyon reklamcilik sektorii i¢in ¢ok 6nemli bir
mecradir. “Televizyon i¢in farkli yaslar ve sosyo ekonomik siniflar icin
birbirinden ¢ok farkli programlar yapilmaktadir. Bu kadar farkli gruplarin
hepsine birden tek bir yerden ulagilabilmesi reklamcilar igin televizyonu
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her donem cazip ve vazgecilmez bir ara¢ haline getirmigtir” (Elden, vd.,
2009, s. 363). Gliniimiizde internet ve sosyal medya televizyonun tahtini
bu anlamda sallamaktadir. Reklam1 kisaca tanimlamak gerekirse ihtiyag
olusturma sanati olarak da tanimlanabilir. Satin alma eyleminin gercekles-
mesi i¢in bir ihtiya¢ duyulmasi1 gerekmektedir. Tiiketicinin satin almaya
yonelmesi i¢in gereksinimlerinin ortaya ¢ikmasi, goriiniir olmasi, hatir-
lamasi ve ihtiyac hissetmesi gerekir. Iste reklam tam olarak bunu yapar.
“Reklam; ele aldig1 mal ya da hizmetleri hosa giden taraflan ile tanitir
kisilerde yeni gereksinimler olusturur veya var olan gereksinimleri kuvvet-
lendirir” (Kocabas vd., 1999, s. 65).

Renkler genel olarak bazi duygu ve diisiinceleri harekete gegirir ve
bu duygu ve hislere dair sembolik anlamlar igerirler. Bu sembolik anlam-
lar reklamlarda da siklikla kullanilir. Renklerin insan psikolojisi ve davra-
niglar1 lizerine olan etkisini bilen reklamecilik sektorii tasarimlarinda rengi
en etkili silah olarak kullanmay1 bilir. Logolarinda kurumsal renklerinde,
baskili ya da baskisiz tiim tasarim islerinde, hedef kitlelerinde uyandirmak
istedikleri, ne tiir bir ¢agrisim var ise, onu veren renkleri kullanmaya 6zen
gosterirler. Renklerin reklam tasarimindaki bir diger kullanim alani ise ya-
zilarin kolay okunabilirligi ile ilgilidir. Siyah renkli bir font okunabilirlik
mesafesinden rahatga okunabiliyorken ayn1i mesafeden ayni biiyiikliikteki
pembe ile yazilmis bir font daha zor okunmaktadir. Bu yiizden reklamlar-
daki yazi rengi se¢imi ¢ok onemlidir. Bunun yaninda 6n plana ¢ikarilarak
istenen slogan ve sozlerin renk se¢imi de reklamin etkili olmasinda 6nemli
rol oynar. Tasarimin dikkat cekmesi ve ilk bakista goriiliip verilen mesajin
kisa siirede algilanabilmesi i¢in renkler dnemli bir gérev iistlenmektedirler.

Reklamda renk 6gesinin kullanimi yedi nedene baglanmaktadir.
+  Uriiniin 6n plana ¢ikmasi

e Sahne ve nesnenin aslina uygun gosterilmesi,

+  Uriiniin vermek istedigi mesaji kuvvetlendirmek

*  Cazibenin arttirilmasi

e Olumlu bir izlenim birakmak

o Statii belirtme

*  Tanitilan tirliniin akilda kaliciligint saglama

5. MARKA VE LOGO RENGININ ONEMi

Markay1 temsil eden en 6nemli unsur logosudur. Bu yiizden gorsel
bir simge olarak etkili ve akilda kalic1 olmalidir. Logo iiriinii temsil eden
bir gostergedir. Logo iirlinii sembolize eden sekil ve formlardan olusurken
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bunu en giiglii sekilde destekleyen unsur ise renktir. Bu bakimdan logo-
nun renk se¢imi tesadiiflere birakilamayacak kadar énemlidir. Markanin
temsil ettigi anlami destekleyen, dikkat gekici, tiiketicide giiclii bir izlenim
birakacak ve akilda kalacak bir renk secilmelidir. Tasarimda farkli duygu
ve diisiinceler olusturmak i¢in kullanilan renklerin anlamlarmi ve psiko-
lojik karsiliklarimi iyi bilmek gerekmektedir. Bu sayede tasarimda denge
ve ahenk saglanabilir. Dogru kullanilan renklerle tasarim daha ¢ekici ve
giiclii hale gelir. Rengin dogru kullanimi sonucunda tasarim biitiinliik sag-
layabilir ve bir bilgilendirme unsuru haline gelebilir. Tasarimlar uygula-
nirken renklerin evrensel anlami ve bilgisi kadar yerel anlam karsiliklar
da g6z Oniinde bulundurulmalidir. “Renklerin insan psikolojisi iizerine et-
kileri hem pozitif hem de negatif sekilde olabilmektedir. Kirmiz1 bir renge
bakan bir kisinin heyecan duyup kalp atiglar1 hizlaniyorken mavi ve yesil
renge baktiginda huzurlu hissetmesi ve sakinlesebilmesi renklerin psikolo-
jiye ve davranislara olan etkilerinin acik kanitlaridir” (Yalur, 2019, s. 142).
“Logolar bir markanin kimliginin ve degerlerinin disariya yansimasidir”
(Odabas1 ve Oyman, 2002, s. 366). “Logo bir markanin kimliginin ortaya
konmasinda ve goriiniir olmasinda 6nemli bir semboldiir” (Pira, vd., 2005,
s. 123). “Logolar bir kurumu bir hizmeti ya da bir iiriinii ifade eden gor-
sel simgelerdir. Logolar simgeledikleri kurumu digerlerinden farkli kilar,
kokenlerine sadik kalir, potansiyel deger ve kalite katar, degerli mal var-
liklarini korur ve 6nemli yasal miilkler olarak hizmet verir” (Knapp, 2003,
s. 100). Renklerin anlamlarinin evrensel olmasindaki en 6nemli etken on-
lar1 dogada yogun sekilde gozlemliyor olusumuzdur. Renkler bulunduk-
lar1 mekana gore de farkli anlamlara sahip olabilmektedirler, mesela bir
restoranda kullanilan kirmizi renkler istah agici bir etki yaratabiliyorken
siddet igeren bir film afiginde korku ya da gerilim unsuru olarak farkl bir
anlama sahip olabilmektedir. Rengi bilingli sekilde kullanan tasarimci bu
yOniiyle rengi nerede ne anlamlara gelebilecegini iyi bilmesi ¢ok biiyiik
onem tagimaktadir. Renklerin psikolojimize olan bu etkilerinin yansimasi
olarak fizyolojik etkileri de vardir. “Kan basmcinin artmasina ve kalp atis-
larinin hizlanmasina neden olan kirmiz1 renk dalga boyu en yiiksek olan
renktir. Hastanelerde yeni dogan servislerinde kullanilan mavi yesil 15181n
bebeklere iyi gelmesinin yaninda hastane personeli lizerinde bas donmesi
ve mide bulantis1 gibi olumsuz yan etkileri de goriilmiistiir” (Canbulat ve
Demirgoz, 2009, s. 39).

“Renk tasarimda algiy1 degistirmek i¢in de siklikla kullanilir. Mekan1
ya da objeleri oldugundan daha biiyiik ya da kii¢lik gosterebilir, anlasiimaz
ya da sade hale getirebilirsiniz” (Holtzschue, 2009, s. 3). Rengin bilgi
verme ve yonlendirme etkisi kelime ve sozciiklerden daha giiclii ve evren-
seldir. Renklerin tasarim i¢inde kullanildiklar yer ve alana gore perspektif
olusturma giicleri vardir. Izleyicide olusturulmak istenen duyguya daha
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kisa siirede ulagmasi renk ile saglanabilir. Grafik tasarim olarak ele
alindiginda renk bir tasarimecinin elindeki en 6nemli tasarim araglarindan
birisidir. “Mesaj1 en etkili sekilde ileten tasarim dogru renkleri kullanila-
rak olusturulmus tasarimdir” (Odabasi, 2002, s. 80). “Yaptig1 resimlerde
cogunlukla boyay1 tlipten ¢iktig1 haliyle kullanan Matisse, Rengin gorevi
ressam tarafindan duyulan costurucu drami seyircilerin duygularma aktar-
maktir demistir. Manet ise Renk bir zevk ve duygu isidir diyerek rengin
hem anlam hem de estetik yapisini kisa bir climleyle 6zetlemistir” (Y1lmaz,
1991, s. 3). “Tasarimda rengi dogru kullanmak gergek bir bilgi birikimi ve
caba gerektirir. Bu sebeple grafik tasarimci renk secerken rengin kiiltiirel
cagrisimini, hedef kitlenin begenisini, firmanin veya tiriiniin karakterini ve
tasarimdaki yaklagim bigimini muhakkak dikkate almalidir” (Becer, 2013,
s. 60). Rengin dogru kullanimi reklamecilik sektoriinde satisi etkileyen en
onemli etkenlerden birisidir. Ambalaj tasarimi olarak ele alindiginda anlam
acisindan {irlin i¢in en uygun renklere sahip olan renklerin tercih edildigi
bir ambalajin satis bagarisi tiiketicinin dikkatini ¢ekme ve iiriin hakkinda
dogru bilgi verme agisindan dogru orantilidir. Mesela temizlik ve ferahlik
duygularimi sembolize ettikleri i¢in yesil ve mavi renkler ¢cogunlukla te-
mizlik malzemeleri ve nane aromali seker ve sakiz ambalajlarinda kullani-
lirlar. “Tiiketicide olusturulmak istenen farkli duygu ve davraniglara gore
renkler bir grafik tasarim {irlininde yonlendirmek ve stireklilik saglamak
gibi farkli sonuglara ulagilmasini saglayabilir” (Teker, 2003, s. 64). Renk
bir tasarimdaki bi¢imi ve anlami etkileyen en dnemli unsurlardan birisidir.
Tasarima oncelikli mesajin fark edilmesini saglamak, metinler ve gorseller
arasi hiyerarsi olusturmak ve tiim bunlari estetik bir form i¢inde sunmak
icin renk onemli bir aractir. Renk siireklilik ve devamlilig1 da saglar, seri
kitap ya da dergi tasarimlarinda biitiinliigii saglamak i¢in kullanilir. Natio-
nal Geographic dergisinin yillardir kapaklarinda kullandiklar sar1 ¢ergeve
rengi buna ornek olarak gosterilebilir. Tasarimer acisindan ele alindigin-
da renklerin evrensel ve kiiltiirel anlamlar1 kadar tasarim igindeki teknik
kullanim bigimleri de 6nem tasimaktadir. Deger farkliliklari, karsitlik ve
diizen gibi tasarim unsurlari renk bilgisi ile birlikte kullanildiklarinda ¢ok
daha etkili hale gelmektedirler. Tasarimin basarisini belirleyen sey tasa-
rimciin renk konusundaki bilgisine ve bu bilgiyi dogru sekilde kullanip
kullanamadigina baghdir.

6. REKLAMLARDA MARKA RENGININ KIYAFET, OBJE
VE MEKANDA KULLANIM SEKIiLLERi

Reklamlar satici ile alici arasinda bir etkilesim kurulmasina olanak
saglarken ayn1 zamanda iiriin hakkinda bilgi de verir. Reklam1 yapilan iirii-
niin akilda kalmasi ve satin alma istegi yaratmak icin gorsel ve isitsel yol-
larla insanlar1 etkilemek i¢in duygulara hitap eder ve mesajlar yollar. Rek-
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lam sadece satic1 tarafindan gonderilen mesajlarin alictya ulastirma eylemi
degildir. Gonderilen bu mesajlarla alic1 lizerinde belli bir davranig bigimi
ve tutum olusturmasi hedeflenir. Kisaca giiniimiiz marka diinyasi i¢inde-
ki bu kalabaligin arasindan siyrilip goriiniir, bilinir ve hatirlanir olmaktir
amaci. Buna marka farkindalig1 yaratmak denir. Reklameilik sektorii gii-
niimiizde iletisimin ve marka bilinirliginin en dnemli birimidir. Reklam
isletmelerin ayakta kalmasi i¢in 6nem tagirken ayni derecede tiiketiciler
icin de 6nemli bir iletisim bi¢imidir. “Markalar hem i¢inde bulunduklari
pazardaki paylarim biiyiitmek hem de rakip markalarla rekabet edebilmek
icin reklam faaliyetlerini diizenli olarak siirdiirmek zorundadirlar” (Ertike,
2010, s. 21).

“Yapilan arastirmalara gére ortamin renginin miisterilerin satin alma
durumlarina etkisinin %85 oldugu ortaya konulmustur. Diger uyaricilarin
etkisi ise %15’te kalmakta ve ortam renginin satin almaya ne derece etkili
oldugunu bizlere gostermektedir. Benzer sekilde markanin goriiniir olma-
sindaki en 6nemli neden de %80 oraninda rengidir” (Kog, 2013, s. 110).
“Marka maskotlar1 bir markanin reklam kampanyalarinda kullandig1 diger
markalar arasindan siyrilip bilinir ve taninir olmasina ¢ok biiyiik katki sag-
layan unsurlardir” (Tosun, 2014, s. 89). Marka i¢in olusturulmus maskot-
lar1 birkag farkl sekilde gormemiz miimkiindiir. Ilk tiirdeki maskotlar canli
ve yasayan biitiin varliklar olabilirler. Ikinci olarak anime edilmis karakter-
ler ve cansiz objeler olabilir. Reklamda miizik kullanim1 renk unsuru kadar
Onem tasir. Reklamin mesajinin giiclenmesini saglar ve tiiketici ile marka
arasinda duygusal bir bag kurar. “Rengin gorselde yaptig1 ayrisma ve fark
edilmeyi miizik ses ile yapar” (Bati, 2012, s. 193). “Marka imajinin olus-
masinda basarili bir reklam miiziginin yeri yadsinamaz derecede 6nemli-
dir. Reklamlarda miizik, markanin akilda kalmasinda ve hatirlanmasinda
renkler kadar 6nemli bir unsurdur” (Hiirel, 2008, s. 111).

Marka renginin televizyon reklamlarinda kiyafet, obje ve mekanda
tekrar kullanimina ¢ok sik rastlamaktayiz. Bu artik televizyon reklamla-
rinda bir marka hatirlatma ve satis yontemi olarak neredeyse standart hale
gelmistir. Bu reklamlara drnek gosterecek olursak Sahibinden.com adlh
internet sitesinin reklaminda agikg¢a goriilmektedir. Sahibinden.com mar-
kasimin kurumsal rengi saridir ve reklam boyunca sar1 renk mekan, obje ve
kiyafetlerde defalarca tekrar edilmistir.
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Gorsel 1: Sahibinden.com Reklami

Bu sahnede marka rengi olan sar1 renk bir¢ok farkli obje lizerinde tek-
rar edilerek kullanilmistir. Oyuncunun elindeki tabletin kilifi, masanin iize-
rindeki not kagidinin kutu rengi, arka planda goriinen vazonun ve i¢indeki
ciceklerin rengi ve dolabin tizerindeki dosyalarin rengi hep saridir. Burada
marka rengi olan sar1, reklam boyunca her sahnede tekrar vurgulanmis ve
markanin rengi lizerinden bir hatirlatict etki birakmasi istenmistir.

@ Bankaciliin Gelecedi Dijital Zeka Q

DAHA FAZLA VIDEO

ol dnarilergatisip hayatinizikolaylasbinvor e
> ) o023y B2 2 Youlube =+

Gorsel 2: ONB Finans Bank Reklami

QNB Finans Bank reklaminda marka rengi olan morun kiyafet iize-
rinde kullanildigini gérmekteyiz. Ayrica arka plandaki saksinin igerisinde-
ki ¢icek renginde de yine marka rengi olan mor kullanilmistir. Soyluluk,
zenginlik ve sayginlik gibi anlamlara karsilik gelen mor rengin bir finans
kurumunun marka rengi olarak segilmesi de tabi ki tesadiifii degildir. Mar-
ka rengi araciligiyla vurgulanmak istenen mesaj agiktir.

+ 27
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Bonus'u seviyorum, ¢iinkii ailemi seviyorum!

> » O 002/040

Gorsel 3: Garanti Bonus Reklami

Garanti Bonus reklaminda marka rengi yesilin yogun sekilde kullanil-
digin1 gérmekteyiz. Mekanda, kiyafetlerde ve objelerin renklerinde yesilin
tonlar1 kullanilmistir. Hatta dikkatli bakilacak olursa hastaya takilan seru-
mun rengi bile markanin rengi olan yesildir. Burada mizah unsuru olarak
kullanilsa da markanin rengini hatirlatmak i¢in 6zellikle se¢ilmistir.

Y Yemeksepeti Banabi ile $imart Kendini #$imartBeniBanabi

DAHA FAZLA VIDEO

P W) 0i2/043 = O Yodube 3F

Gorsel 4: Banabi.com Reklami

Banabi.com markasinin kurumsal rengi pembedir. Bu reklamda da
marka rengi olan pembenin yogun sekilde kullanildigini gérmekteyiz.
Kiyafet, mekan ve objelerde pembe renk hemen her detayda kullanilmig-
tir. Cekicilik 6zelligi olarak mizah unsurunun kullanildig1 reklamda mar-
ka rengi de mizah1 desteklemek amaciyla abartili sekilde kullanilmistir.
Normalde mizah icermeyen reklamlarda marka renginin bu derece yogun
kullanimin1 gérmemekteyiz ama isin i¢ine mizah unsuru girince reklamda
marka renginin kullanim1 ¢ok daha yogun sekilde olmaktadir.
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el Cimri ‘Gergek indirimler*
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Gorsel 5: Cimri.com Reklami

Cimri.com reklaminda marka rengi olan mavi ve turuncunun kullani-
min1 goriiyoruz. Markanin maskot simgesi olan ahtapotun da renkleri olan
mavi ve turuncunun reklamdaki kisinin kiyafetinde, koltuklarin iizerindeki
yastiklarda, mekanin duvarlarinda ve arka planda gériinen masa lambasin-
da kullanildigin1 gérmekteyiz.

e Lay's ile Her An Gitiinda
i
®

DAHA FAZLA VIDEO
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Gorsel 6: Lays Reklami

Lays markasinin kurumsal rengi saridir. Sar1 renk hemen her lays rek-
laminda yogun sekilde kullanilmaktadir. Bu reklamda da sar1 rengi mekan,
kiyafet ve objeler {izerinde yogun sekilde kullanmislardir. Duvarlardaki
tablolar, yerdeki halilar, yastik ve abajur gibi objeler 6zellikle marka rengi
olan saridan se¢ilmis ve yerlestirilmistir.
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@ Fairy Platinum Plus Zorlu Yemek Kirlerinde 1 NUMARA!
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Gorsel 7: Fairy Reklami

Fairy reklami marka rengi olan yesili kullanmaktadir. Bu reklamda
diger reklamlardan farkli olan bir sey de gérmekteyiz. Fairy markasi kendi
rengi olan yesili kullanirken rakip markanin rengi olan maviyi de kullan-
mustir. Karsilagtirma unsurunun kullanildigi reklamda rakip markanin ismi
ya da logosu goriinmese de mavi renk kullanimi ile bu bulasik deterjaninin
Pril marka oldugu ¢ikarimina varmak ¢ok zor olmamaktadir. Boylece bu
reklamda marka kendi rengi olan yesili olumlama olarak kullanirken rakip
markanin rengini de kendi markasindan daha diisiik performansh bir {iriin
olarak lanse etmektedir. Herhangi bir isim ya da marka ismi vermeden sa-
dece renk kullanimi ile rakip firmanin {iriiniinden daha iyi bir iiriin oldugu
imajin1 yaratmaktadir. Fairy reklami bu bakimdan diger reklamlardan bir
acidan farkli sekilde sadece kendi marka rengini kullanmiyor rakip marka-
nin da rengini kullanarak kendi marka etkisini kuvvetlendirmektedir.

7. SONUC

Bu ¢alismada televizyon reklamlarinda marka renginin nasil etkili bir
bicimde kullanildig1 {izerine bir analiz yapilmistir. Renkler insan psikolo-
jisini ve satin alma davranislarini etkileyen en 6nemli faktorlerden birisi-
dir. Renklerin psikolojik etkileri reklamcilik diinyasi tarafindan etkin bir
bigimde kullanilmaktadir. Bu ¢aligmada grafik tasarimda mesajin dogru
iletilmesi ve etkili olmast bakimindan rengin ne derece énemli oldugu-
nu vurgulanirken renklerin ayn1 zamanda insan psikolojisi ve davraniglart
tizerine etkileri de ele alinmig, marka renginin televizyon reklamlarinda
kiyafet, obje ve mekanda tekrar kullanimiyla ilgili 6rneklere yer verilmis
ve degerlendirilmistir. Televizyon reklamlarindan segilen 6rnekler {izerin-
den markalarin kurumsal renkleriyle olusturulan mekén tasarimlari, obje
ve kiyafet secimlerinin nasil kullanildigi, neler amaclandigi ve etkileri
ile ilgili gostergelerin analizleri yapilmistir. Gergek manada her reklam
kampanyasinin amaci markanin taninirhigim arttirmaktir. Bu yiizden rek-
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lam tasarimcisinin ilk ve en 6nemli amaci markanin bilinirligini arttirmak
olmalidir. Grafik tasarimci bir mesaj ileticidir, bu mesaji en acik en kisa
ve anlagilir yoldan iletmek birincil gorevidir. Mesajin anlasilir olmasinin
yaninda yaratic1 unsurlarla bezenmesi ve dikkat cekmesi, akilda kalic1 da
olmasi beklenir. Bu yaratim siirecinde renk bir tasarimcinin vazgecilmez
bir yardimcisidir. Kullanildig1 yere gore tasarim diizeninde degisiklik ya-
pilmasa bile sadece sicak ya da soguk renklere doniistiiriildiigiinde ayn
tasarim farkli anlamlara sahip olabilir. Reklamlarda kullanilan renkler fir-
malarin dikkat cekmesi ve hizli satig saglamasina yardimei olacak sekilde
secilir. Genel olarak biitlin reklamlara baktigimizda bazi renklerin digerle-
rine gore ¢cok daha fazla tercih edildigini goriiriiz, bu renklerin basinda kir-
miz1, mavi ve yesil gelmektedir. Dalga boyu en yiiksek renk olan kirmizi
dikkat cekici 6zelligi nedeniyle reklamlarda en fazla tercih edilen renklerin
basinda gelmektedir. Reklam kampanyalarinda kirmiziy: tercih eden mar-
kalarm satiglarida ciddi bir artis oldugu gdzlenmektedir. iletisim, beyaz
esya, yiyecek, temizlik ve egitim sektorii gibi birgok farkli sektdr reklam-
larinda kirmiz1 rengi tercih ederler.

Renklerin markalar tarafindan tercih edilme sebepleri kendi sektor-
lerine gore degisiklik gostermektedir ¢iinkii her renk kendi i¢inde anlam
ve duygu olarak farkliliklar icermektedir. Mesela mavi renk kurumsallik
ve gliven kavramlarma karsilik geldigi icin turizm ve bankacilik sektor-
lerinde en fazla tercih edilen renk olarak ortaya cikar. Giiven duygusunu
cagristiran bir renk oldugu icin otomotiv ve turizm sektorlerindeki firmalar
reklamlarinda mavi rengi kullanmislardir. Reklamlarinda beyaz renk kul-
lanarak temizlik, hijyen ve saflig1 vurgulamak isteyen sektorlerden bazilar
saglik, ulasim, giyim, bilisim ve iklimlendirme sektorleridir. Yeme i¢me
sektori i¢in hazirlanan reklamlarda sar1 renk hizlilik ve canliligi ifade eder.
Lipton, Dogus Cay, Lays ve Nesquik gibi gida markalarinin ambalajlar1
sar1 renklerde hazirlanmistir. Sar1 rengin hizli satin almaya yoneltme etkisi
vardir bu ylizden isletmeler reklamlarinda bu rengi siklikla tercih ederler
ayn1 zamanda {riinii canli da gosterir. Topragin rengi olmasi nedeniyle
kahverengi bir tarafiyla dogay1 simgelerken diger yandan camuru da hatir-
lattig1 icin olumsuz bir etki de birakabilir. Agacit ve ahsabi hatirlattig1 i¢in
mobilya reklamlarinda siklikla kullanilmaktadir. Lacivert rengi kararliligi,
resmiyeti simgeler ve kurumsallikla 6zdeslesmistir. Giiveni de simgeledigi
icin genellikle biiylik isletmelerle banka ve finans sektoriindeki sirketler
marka rengi olarak laciverti tercih ederler.

Genel anlamiyla renkler reklamlarda dikkat ¢ekme unsuru olarak kul-
lanilan ana 6gelerden birisidir. Marka renginin reklamda vurgulanmasi ve
one ¢ikarilmasi da bir reklamcilik teknigidir ve bilingli sekilde uygulanir.
Biraz dikkat ettigimizde istisnasiz hemen her markanin kendi iiriiniiniin
tanitimin1 yaparken hazirlanan televizyon reklamlarinda bu teknigi kul-
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landigim fark etmekteyiz. Markanin rengi ne ise ayni renkler oyuncularin
kiyafetlerinde, mekanin duvarlarinda ve dekorasyonunda ve mekana yer-
lestirilmis objeler tizerinde tekrarlanmaktadir. Bu yontemin birincil ama-
c1 marka renginin akilda kalmasin1 saglamak ve izleyicinin bilingaltina
marka rengini yerlestirmektir. Amacglanan sey kisinin reklamda gordiigii
obje ya da kiyafetler {izerindeki renkleri baska bir yerde ya da alig veriste
gordiigiinde istemsizce o markay1 hatirlamasi ve bu hatirlatmanin etkisiyle
de alig veris ve satin alma kararlarina etki etmesi istenmektedir. Biitlin bu
bulgular sonucunda gostermektedir ki reklamlarinda kullanilan bu yontem
basarili sonuglar vermektedir. Reklamlarinda markanin kurumsal renginin
obje, kiyafet ve mekanda tekrar kullanimi renklerin hatirlatma etkisinin
oldugunun en etkili kanitidir.
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Giris

Gorsel anlati, sinema ve animasyon sanatiin en temel bilesenlerin-
den biri olarak, izleyicinin hikayeyi anlamlandirmasim saglayan gii¢lii bir
iletisim aracidir. Anlatimin yalnizca diyaloglarla degil, renk, kompozis-
yon, hareket ve semboller gibi gorsel unsurlar aracilifiyla insa edilmesi,
ozellikle animasyon sinemasinda yaygm bir tekniktir. Diyalogsuz veya
minimal diyalog iceren animasyon filmleri, anlatinin giiciinli ¢cogunlukla
gorsellige dayandirarak izleyiciyle derin bir etkilesim kurmayi hedefler.
Gorsel anlatinin bu potansiyeli, izleyicinin algisal siireglerini harekete
gecirerek, hikdyenin duygusal ve kavramsal yonlerini daha sezgisel bir
sekilde deneyimlemesine olanak tanir.

Pablo Berger’in 2023 yapimi Robot Dreams adli animasyonu, bu bag-
lamda dikkat ¢ceken ve incelenmeye deger bir 6rnek teskil etmektedir. Sara
Varon’un hem yazip hem ¢izdigi ¢izgi romanindan uyarlanan animasyon;
diyalogsuz anlatimi ve 6zgiin gorsel diliyle animasyon sinemasinda 6nemli
bir yere sahiptir. Robot Dreams, geleneksel bilimkurgu anlatilarinda sikg¢a
rastlanan yapay zeka ve robot temalarini ele almasina ragmen, insan-ma-
kine iliskisini duygusal bir perspektiften isleyerek 6zgiin bir hikaye ortaya
koyar. Film, bir kopekle onun en yakin dostu olan bir robotun dostluk,
ayrilik ve 6zlem dolu hikayesini, metin igermeyen sahneler ve sembolik
anlatim teknikleri ile sekillendirir. Bu yoOniiyle, yalnizca igerik baglaminda
degil, anlatisal ve tasarimsal yonleriyle de derinlemesine analiz edilmesi
gereken bir yapit niteligindedir.

Bu c¢alismanin amaci, Robot Dreams animasyon filmini Algirdas Ju-
lien Greimas’in gostergebilimsel analiz yontemlerinden biri olan eyleyen-
ler modeli ¢ergevesinde inceleyerek, filmdeki gorsel anlatim unsurlariin
anlam iiretimindeki roliinii ortaya koymaktir. Caligmada, karakter tasarima,
mekan kullanimi, renk tercihleri ve gorsel metaforlar gibi unsurlarin, belir-
li bir gosteren-gosterilen iliskisi i¢inde nasil yapilandigi analiz edilecektir.
Bu dogrultuda, 6ncelikle animasyonun temel anlatim bilesenleri gorsel an-
lat1 kuramlar1 15181nda ele alinacak, ardindan filmde kullanilan renk, bigim,
mekan tasarimi ve hareket kompozisyonlarinin anlam {iretimi siirecindeki
islevi ¢oziimlenecektir. Ayrica, stilistik tercihler, duygusal etkilesimi giic-
lendiren gorsel metaforlar ve sahne kompozisyonlarmin izleyici algisi
nasil yonlendirdigi tartisilacaktir. Algi, tasarim ve anlati baglaminda ger-
ceklestirilecek bu ¢oziimleme, animasyon sanatinda gorsel iletisimin et-
kisini derinlemesine inceleyerek, gostergebilimsel analiz yontemleriyle
animasyon filmlerinin anlam evrenine dair yeni bir bakis agis1 sunmayi ve
alan yazina katki saglamay1 hedeflemektedir.
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1. Pablo Berger ve Robot Dreams

Pablo Berger 1963 yilinda Ispanya’da dogmustur. Torremolinos 73
(2003), Blancanieves (2012), Abracadabra (2017) gibi filmleriyle tani-
nan yazar ve yonetmendir. Yuko Harami ile evli ve bir ¢ocuk babasi olan
Berger, kariyeri boyunca sira dis1 anlati teknikleri ve yenilik¢i gorsel dil
kullanimiyla taninmistir. Ancak, animasyon diinyasia adim atmak onun
kariyerinde beklenmedik bir doniis noktas1 olmustur. “Hayatimda bir kez
bile animasyon filmi yapacagimi diisiinmedim” diye belirten Berger’in bu
diislincesi, bir grafik romanla tanigmasiyla tamamen degismistir (Hogg,
2024).

Berger’in animasyona yonelme siireci, Amerikali1 ¢izer ve yazar Sara
Varon’un 2007 yilinda yayimlanan Robot Dreams adl1 ¢izgi romanini oku-
masiyla baglamistir. Yonetmen, bu projeyi hayata gecirmeye karar verdi-
ginde, hem klasik sinema geleneginden hem de animasyonun sagladigi
genis ifade imkanlarindan yararlanmay1 amaglamistir. Varon’un eseri, bir
kopek ile bir robotun arasindaki dostlugu ve ardindan gelen ayrilig1 konu
alarak, insan iligkilerinin hassas yonlerini, yalnizlig1 ve dostluk kavram-
larin1 derin bir sekilde ele almaktadir. Bu hikaye, yalnizca gorseller araci-
ligiyla anlatilan, diyaloga yer vermeyen bir yapidadir. Bu da esere 6zgiin
bir anlat1 giicii kazandirarak okuyucunun gorsel dili daha derinlemesine
yorumlamasini saglamaktadir. Filmde sessiz sinemanin etkileri, karakter-
lerin jest ve mimiklerine dayali anlatim ve giiclii gorsel kompozisyonlar 6n
plandadir (Gibbs, 2024). Bu baglamda Robot Dreams, yalnizca bir animas-
yon filmi olmanin 6tesinde, sinema sanatinin evrensel anlat1 bigimlerinden
biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica Berger, diyaloglarin eksik oldugu bir
durumda, miizigin karakterlerin sesi haline geldigini ifade ederek, animas-
yon filminde miizigin anlatim giicline olan vurgusunu da belirtmistir.

Berger’in Robot Dreams uyarlamasi belirli bir izleyici kitlesine yone-
lik olarak tasarlanmamus, genis bir demografiye hitap eden ¢ok katmanh
bir anlat1 olarak kurgulanmistir. Yetigkin animasyonunun artan popiilari-
tesi, animasyon pratigine hibrit bir yaklagim getirmistir. Berger, Blender
adli yazilimin 2D ve 3D unsurlari birlestirme imkani sunduguna dikkat
cekerek, bu teknikle her iki diinyanin en iyi yonlerinin elde edilebilecegini
ifade etmistir. Berger, son yillarda en begendigi animasyon filmlerinden
biri olan / Lost My Body’nin 2D ve 3D 06geleri bir arada kullanmasina rag-
men, bu birlesimin izleyici tarafindan fark edilmedigini vurgulamigtir. Ona
gore bu tiir bir hibrit yaklagim, hikaye anlatimina en uygun olan yontemi
secmek icin esneklik saglamaktadir (Hogg, 2024).

Berger, yaratici siiregte dikkat ¢ceken bir se¢im olarak, robot karakteri-
ne mekanik hareketler vermemeyi tercih ettiklerini belirtmistir. Bu se¢im,
yapay zeka ve robotlarin giiniimiizde popiiler bir tema olmasina ragmen,



38 + Emine Niliifer USTUNDAG, Bedia Zeynep CAKAR

projenin yayinlanmadan tam bes yi1l 6nce basladigina vurgu yaparak, ro-
botu bir arkadas, sevgili veya yoldas metaforu olarak tasarlamay1 amag-
ladiklarini agiklamistir. Karakterin i¢inde herhangi bir ¢ip, yazilim veya
modern teknoloji barindirmayan eski tarz bir robot olmasina karar veril-
mistir. Bunun yerine, 1950’lerden esinlenen bir robot tasarimi hedeflen-
mis ve bu siirecte Hayao Miyazaki’nin Laputa: Gokteki Kale filminden de
ilham alinmstir. Ayrica, robot karakterin tasariminin gelistirilmesi siireci,
animasyonun gereksinimlerine gore yapilan degisikliklerle sekillenmistir.
Daniel Fernandez tarafindan tasarlanan karakterin, animasyon direktorii
Benoit Féroumon olmustur (Guma, 2024).

Berger, bir yonetmenin basarisinin ekibiyle dogrudan iliskili oldugunu
vurgulayarak, sanat yonetmeni, animasyon ydnetmeni, besteci, ses tasa-
rimceis1 ve kurgucu gibi alaninda uzman isimlerle calistigini belirtmistir.
Canl1 aksiyon ve animasyon arasindaki temel farkin oyuncular yerine ani-
matorlerle calismak oldugunu ifade eden yonetmen, animatdrlerin de birer
oyuncu gibi performans sergiledigini ve nihai amacimnin her iki tiirde de
giiclii performanslar elde etmek oldugunu dile getirmistir (Hogg, 2024).

Filmin gorsel estetigi, kaynak materyalden ilham alarak sekillendi-
rilmigtir. Yonetmen Berger, Sara Varon’un ¢izgi romaninda Fransizca’da
“ligne claire” (net gizgiler) olarak adlandirilan bir iislubun hakim oldugunu
belirtmistir. Bu stil, Fransiz ve Belgika ¢izgi roman geleneginin karakteris-
tik 6zelliklerini bir araya getiren bir anlatim bigimidir. Diiz renk kullanim1
ve stilize edilmis bir renk paleti, eserin gorsel yapisin belirleyen temel
unsurlar arasindadir. Yonetmen, 6zellikle New York’un renklerini, mima-
risini, sokak dokusunu ve arag renklerini yansitmanin énemini vurgulamis-
tir. Ayrica, filme 1980’ler estetigini kazandirmak amaciyla kapsamli bir
aragtirma siireci yuriitiildiigiinii ifade etmistir. Filmin gorsel tasariminin,
izleyiciye “seker gibi” bir his vermesi hedeflenmis; dolayisiyla, renklerin
anlatinin temel bilegenlerinden biri oldugu belirtilmistir (Guma, 2024).

Ispanyol-Fransiz ortak yapimi Robot Dreams animasyonu uluslarara-
st alanda birgok prestijli ddiile aday gosterilmis ve 6nemli basarilar elde
etmistir. Animasyon filmi, 2024 yilinda 96. Akademi Odiilleri’nde En lIyi
Animasyon Filmi kategorisine aday gosterilmistir. Robot Dreams, Avru-
pa Film Odiilleri’nde En Iyi Animasyon Filmi édiiliinii kazanarak biiyiik
bir basariya imza atmustir. Ayrica, 51. Annie Odiilleri’nde En Iyi Bagimsiz
Animasyon Filmi édiiliine layik goriilmiistiir. Robot Dreams, diinya promi-
yerini gerceklestirdigi 76. Cannes Film Festivali’nde Ozel Gosterimler bo-
liimiinde yer almis ve elestirmenlerden olumlu geri dontisler almigtir. 2023
yilinda Annecy Uluslararast Animasyon Film Festivali’'nde Contrechamp
Odiilii'nii kazanms ve Sitges Uluslararas1 Fantastik Film Festivali’nde
Izleyici Odiilii’ne layik goriilmiistiir (Guma, 2024). Sara Varon’un ¢izgi
romanindan esinlenerek yaratilan bu film, hem gorsel anlatinin giiclinii
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hem de sinema ve animasyonun birlesiminden dogan sanatsal potansiyeli
gozler oniine sermektedir.

2. Gostergebilim ve Animasyon Filmleri: Anlati Yapisinin ve
Gorsel Dilin Coziimlemesi

Gostergebilim, 20. ylizyilda akademik bir disiplin olarak kabul edil-
meden Once, eski ¢aglardan itibaren farkli isimler altinda ele alinmis ve
tizerine disliniilmistiir (Erkman, 2005: 47). Stoaci diisiiniirler, gosterge-
lerle ilgili bir teori olusturma yolunda adimlar atarak, gdsteren ve gosteri-
len arasindaki iliskiye dikkat cekmislerdir (Rifat, 1992: 18). Ingiliz filozof
John Locke (1632-1704), gostergebilim terimini ilk kez ortaya atan isimdir.
“An Essay Concerning Human Understanding” (Insan Anlayis1 Uzerine
Bir Deneme) adli eserinde, “semiotike” kavramini kullanarak, semiyotigin
yani gostergeler 6gretisinin bilimin ii¢ temel alanindan biri olmas1 gerek-
tigini savunmustur. Locke’a gore bu disiplinin amaci, zihnin kavramlari
anlamlandirmak ve bilgiyi aktarmak i¢in kullandig1 gdstergelerin yapisini
incelemektir (Rifat, 1992: 18).

Insanlarin iletisim kurarken bagvurdugu dogal diller (6rnegin Tiirkce),
jest ve mimikler (el, kol ve bas hareketleri), isaret dili, gorseller, yol
tabelalar1, kentlerin mekénsal diizeni, miizik eserleri, resimler, tiyatro
performanslari, sinema filmleri, reklam panolari, moda anlayisi, edebi
metinler, bilimsel terminolojiler, duygularin ifade bigimleri, ulagim
aglarinin yapist ve mimari tasarimlar gibi unsurlar, ister ileti aktarim
amaci tagisin ister tagimasin, anlamli bir biitlinili olusturan sistemlerdir. Bu
sistemlerin somutlagma bi¢imleri farkli olsa da, her biri belirli birimler igerir
ve bu birimler genellikle “gdsterge” olarak adlandirilir. Gostergebilim,
diller, kurallar, isaretler ve benzeri anlam tasiyan dizgeleri inceleyen bir
bilim dalidir (Guiraud, 2016).

Gostergeler, kendi dislarinda bir anlam ifade eden olusumlar veya ey-
lemlerdir. Kodlar ise, gdstergelerin belirli bir diizen i¢inde yer aldig1 ve
birbirleriyle nasil baglant1 kurabileceklerini tanimlayan sistemlerdir. Gos-
tergebilim, anlam diinyasin1 ¢éziimlemeyi hedefler: Anlamin olusumu,
iiretilmesi ve yorumlanmasi gibi soyut siireclerin sistematik hale getiril-
mesi ve goriinilir kilinmasi, bu alanin temel konularindandir. Bu agidan, an-
lamla baglantili her sey gdstergebilimin kapsamina girer (Guiraud, 2016).

Gostergebilim, anlamin ¢oziimlemesi agisindan farkli kuramcilarin
katkilartyla sekillenmistir ve her bir kuramci, anlamin yapisini farkli agi-
lardan incelemistir. Bu alandaki ilk 6nemli isimlerden biri Ferdinand de
Saussure olmustur. Dilin yapisini ve dilsel anlami inceleyen Saussure, gos-
tergenin iki temel unsurdan olustugunu, yani “isaret” (signifier) ve “isa-
ret edilen” (signified) arasindaki iliskiyi tanimlamigtir. Ardindan Roland
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Barthes, gostergebilimsel ¢oziimlemeyi daha genis bir kiiltiirel baglama
tagimig, kiiltiiriin metinlerini de birer gosterge olarak ele almistir. Goster-
gebilimde bir bagka 6nemli isim ise Algirdas Julien Greimas’tir. Greimas,
anlamin yapisal bir analizini gelistirerek, dil ve metinlerin ardinda yatan
derin yapilar1 agiklamak amaciyla aktorler, eylemler ve iliskiler lizerine
kurulu bir model 6nermistir. Bu model, anlamin ¢6ziimlemesinde daha sis-
tematik bir yaklasim sunmus ve gdstergebilimsel analizlerin derinlemesine
yapilmasina olanak saglamistir (Rifat, 2000).

Gostergebilim, dil, imge ve semboller araciligiyla anlamin nasil inga
edildigini inceleyen disiplinlerarasi bir alan olarak, gorsel anlatilarin derin
yapisim ¢oziimlemede dnemli bir yontem sunmaktadir. Ozellikle animas-
yon filmleri, igcerdigi stilize edilmis karakterler, yapay mekanlar, abartili
hareketler ve 6zgiin anlatim teknikleriyle, gostergebilimsel analiz i¢in zen-
gin bir ¢aligma alan1 olusturur. Gergekci olmayan ancak izleyicide giiglii
duygusal ve biligsel tepkiler uyandiran animasyon anlatilari, kullanilan
gostergeler araciliiyla belirli bir kiiltiirel, ideolojik ve sanatsal baglama
yerlestirilir. Bu baglamda, animasyon filmlerinin gostergebilimsel analizi,
anlatinin nasil yapilandigini, izleyiciye nasil aktarildigini ve hangi anlam
katmanlarini icerdigini ortaya koymay1 amaglar.

Animasyon, manuel veya dijital ortamda gelistirilen gorsellestirme ve
temsil teknikleriyle ortaya konan bir iiretim siireci olarak tanimlanabilir.
Sabit gorsellerin ardigik bicimde diizenlenmesiyle hareket etkisi yaratila-
rak izleyicide bir dinamizm algis1 olusturulur (Tiizel, 2009: 32). Giiniimiiz-
de animasyonlar, teknolojik gelismelerin sagladigi olanaklar sayesinde iki
veya li¢ boyutlu olarak tiretilebilmekte ve farkli gorsellestirme teknikle-
riyle zenginlestirilebilmektedir. Animasyon, yalnizca anlatisal bir sanat
formu degil, ayn1 zamanda ¢ok katmanli bir gosterge sistemi olarak deger-
lendirilebilir. Bir animasyon filminde kullanilan gorsel ve isitsel unsurlar
renk, 151k, perspektif, karakter tasarimi, ses efektleri, miizik ve hatta bosluk
kullanimi birbirleriyle iliskilendirilerek belirli anlamlar iiretilmektedir.

Gostergebilimsel agidan incelendiginde, animasyon filmlerinin igerdi-
gi semboller, belirli kiiltiirel ve ideolojik kodlara referans verebilir. Ozel-
likle Disney, Pixar ve DreamWorks gibi biiyiik yapim sirketlerinin iirettigi
animasyonlar, siklikla belirli toplumsal normlar pekistiren veya yeniden
iireten anlatilar icerirken, bagimsiz animasyon sinemasi daha deneysel ve
elestirel anlatim bigimlerine yonelebilir. Ornegin, Hayao Miyazaki’nin
filmleri, Japon mitolojisinden ve Sintoizm’den beslenen sembollerle oriilii
olup, doga ve teknoloji arasindaki gerilimi vurgulayan anlatilar sunar. Ben-
zer sekilde, postmodern animasyonlar, geleneksel anlat1 yapisini kirarak
metinlerarasilik, ironi ve parodi gibi teknikleri yogun bir sekilde kullanir.



Gorsel Tasarim ve Iletisim Alaninda Aragtirmalar ve Degerlendirmeler - Mart 2025 + 41

Ayrica, animasyonun yalmizca gocuklara yonelik bir anlatim araci
oldugu yoniindeki yaygin alginin aksine, yetigkinlere yonelik animasyon
filmleri de gostergebilimsel analiz agisindan onemli rnekler sunar. Orne-
gin, René Laloux’nun La Planéte Sauvage (1973) adli filmi, varolugsal ve
politik géndermelerle dolu olup, bilimkurgu tiiriiniin olanaklarini kullana-
rak alegorik bir anlati sunar. Benzer sekilde, Waltz with Bashir (2008), bel-
gesel ve animasyonun birlegimiyle, travma ve hafiza kavramlarini tartigan
bir anlati inga eder.

Animasyon filmlerinin gostergebilimsel analizi, yalnizca estetik ve
teknik 6geleri degil, ayn1 zamanda ideolojik ve kiiltiirel sdylemleri de
coziimlemeyi miimkiin kilmaktadir. Animasyonun anlat1 yapisinin, sem-
bolik gostergelerinin ve izleyiciyle kurdugu anlam iliskilerinin detayl1 bir
sekilde incelenmesi, bu sanat formunun ¢ok katmanl yapisini ve gorsel
anlatim giiciinii daha iyi kavramamiza katk: saglayacaktir. Bu baglamda,
animasyon filmlerinin yalnizca bir eglence araci olarak degil, ayn1 zaman-
da derinlemesine incelenmesi gereken bir kiiltiirel {iretim bi¢imi olarak ele
almak gereklidir.

3. Robot Dreams Filminin Temalar1 ve Algisal Yapisi

Yapisalci anlatibiliminin en 6nemli isimlerinden biri olan Algirdas
Julien Greimas, 1966 yilinda yayimlamis oldugu “Yapisal Anlambilim”
eserinde modern anlati analizine 6nemli katki saglamis Eyleyensel modeli
ve Anlat1 Semasin1 olusturmustur (Iseri, 2000: 12-27). Greimas’a gore her
anlat1 modeli belirli eyleyenler (aktorler) araciligiyla sekillenir. Bu model,
Vladimir Propp’un 1928 yilinda yayimlamis oldugu “Masallarin Bigimbi-
limi” adl1 eserinde ortaya koydugu islevsel anlati ¢éziimlemelerinden et-
kilenmistir. Fakat Greimas’in islevler ve iliskiler izerinden siniflandirdigi
anlat1 6geleri aktorlerden bagimsiz olarak bicimlenmistir. Greimas’in ey-
leyensel modeli alt1 temel islev iizerinde vurgulanir (Giinay, 2004: 29-45).

1. Ozne (Subject) — Amacina ulasmaya ¢alisan kahraman
Nesne (Object) — Kahramanin ulagmaya calistig1 hedef
Gonderen (Sender) — Kahramani hedefe yonlendiren unsur

2

3

4. Alci (Receiver) — Hedefin ulasacagi kisi veya durum

5. Yardimei (Helper) — Kahramana destek olan kisi veya unsurlar
6

Engelleyici (Opponent) — Kahramanin hedefe ulasmasini
engelleyen kisi veya faktorler

Bu model, anlatilarda kahramanin yolculugunu ve g¢atigma unsur-
larin1 anlamak igin kullanilir. Tiim bu eksenler rollerin kargitliklarindan
olusmaktadir. Ornegin, iletisim ekseninde gonderici - génderilen karsithi,
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isteyim ekseninde ise 6zne — nesne karsitligi ve gii¢ ekseninde ise yardimci
ve engelleyiciler bir denge icerisinde var olmaktadir (Medin, 2019 : 154).
Bu eksenler ve roller, gostegebilimsel analiz gergevesinde ele alinan anla-
tinin temel yapi taglarini meydana getirir. Greimas, anlatilarin baglangictan
sona kadar dort temel evreden gectigini One siirer. Bu evreler sirasiyla:

1. Eyletim (Etkileyim) — Kahramanin bir eyleme yonlendirilmesi
veya harekete gegmesini saglayan motivasyonun olusmasi.

2. Edin¢ (Edinim/Yeterlik) — Kahramanin amacina ulasabilmesi
icin gerekli bilgi, beceri ve giicli edinmesi.

3. Edim (Eyleme Gegis/Gosterme) — Kahramanin belirlenen
hedef dogrultusunda eyleme gegerek siireci gerceklestirmesi.

4. Yaptirom (Onaylama) —  Kahramanin eylemlerinin
sonuglandirilmasi ve bagariya ulasip ulasmadigina gore ddiillen-
dirilmesi ya da cezalandirilmasi. (Soydan, 2007: 9-10)

Bu evreler, anlatinin temel yapisini olusturarak kahramanin yolculu-
gunu belirleyen agamalar olarak 6zetlenebilir (Rifat, 2007: 96). Arastirmasi
yapilan Robot Dreams filminin, hikaye anlatiminda Greimas’in dort temel
evresi ele aliarak, glinlimiizde anlamlarin nasil sekillendigini incelerken,
bu anlamlarin ge¢mis ile bugiin arasinda koprii gérevi gormekte ve gelece-
ge yonelik vizyon sunmaktadir. Hikaye anlaticiliginda kiiltiirel perspektif,
ritlieller, semboller, kahramanlar, mekanlar, aksesuarlar gibi filmin temasi-
n1 gliglendiren ve algiy1 yonlendiren tiim unsurlar filmin ¢6ziimleme yon-
temine etki etmektedir. incelemesi yapilan Robot Dreams filmi, Geimas’in
modeline gore degerlendirildiginde, karakter ve olay orgiisii belirli ¢cergeve
tizerinde sekillendirilebilir.

4. Robot Dreams Filmi ve Greimas’in Eyleyensel Modeli

Greimas’in gostergebilimsel analizindeki Eyleyenler Modeli, bir
anlatida bulunan karakterleri, nesneleri, durumlari veya olaylari (ey-
leyenleri) aralarindaki iliskiler ve iistlendikleri farkh islevler dogrul-
tusunda aciklar (Neemann, 1999: 126). Greimas’in gostergebilimsel ana-
lizine yon veren Eyleyenler Modeli; gonderici, gonderilen, 6zne, nesne,
yardimct ve engelleyici olmak {izere alt1 temel eyleyenden olusmaktadir
(Kiran & Kiran, 2011 :73). Tiim bu eyleyenler {i¢ eksen iizerine konum-
lanmaktadir. Bunlar; iletisim ekseni, isteyim ve gii¢ eksenidir. Gonderici
ve gonderilen rolleri yer alan iletisim ekseninde ana karakteri yani anlatiy1
baglatan basrol oyuncusu gonderici, gondericinin eylemlerinden etkilenen
kisi ise gonderilendir. Gonderici ise, nesneyi gonderilene aciklayandir
(Caki, 2018: 59). Tiim bu c¢ercevede Robot Dreams filminin iletisim ek-
seninde yer alan gonderiler ve filmdeki karsiligi1 Tablo.1’de paylasilmistir.
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Eyleyen Filmdeki Karsiligi

Képek - Yalnizlik duygusundan kurtulmak ve

O [Bulalfec) dostluk arayisi icinde olan ana karakterdir.

Dostluk ve Aidiyet - Kopek, yalnizhgini gidermek

NS olel[Ee icin bir arkadas edinmek istemektedir.

Gonderen Yalnizlik ve Arayis - Kopegin hayatindaki bosluk ve
(Sender) duygusal eksiklik, onu bir dost edinmeye yonlendirir.

Koépek ve Robot - Dostluk ve aidiyet duygusu

e reesivss), sadece kopege degil, robot karakterine de yoneliktir.

Yardimci (Help-  Robot - Kdpege dostluk veren, onun yalnizligini
er) paylasan ve hayatina anlam katan figtrddr.

Sehir Diizeni, Teknolojik Sinirlamalar ve Kaginilmaz
Engelleyici (Op- Ayrilik > Robotun bir plaj kazasi sonucu paslanip
ponent) ¢alisamaz hale gelmesi, dostluklarinin beklenmedik
sekilde sona ermesine neden olur.

Tablo 1. Greimas 'in eyleyensel modeli alti temel kurali

Pablo Berger’in yonetmenliginde 2023 yil1 gésterime giren film, yal-
nizlik, dostluk ve 6zlem gibi temalar1 ele alan diyalogsuz bir animasyon
filmidir. izleyiciyle duygusal bag kuran ve derin anlamlar barmdiran, duy-
gusal katmanlara sahip bir kdpek ve bir robot arasindaki dostlugu merkeze
alan bir yapimdir. Filmin anlat1 yapisina bakildiginda hem bireysel hem de
toplumsal algilar1 sekillendiren unsurlar igermektedir. Hikaye, yalniz bir
kopegin arkadaslik ihtiyacini karsilayan bir robotun, siradan ama anlaml
gelisen dostlugunu isler. Hikdyenin ilerleyen sahnelerinde, izleyiciyle duy-
gusal bag kurarak ayni zamanda kaybetme kavramiyla tanisir. Greimas’in
iletisim ekseninde yer alan ikili karsitliklar filmde karsilasilan bir yapida-
dir. Ornegin dostluk ve birliktelik gibi yalnizlikta filmin ana temalarindan
biridir.

Robotun kumsalda terk edilmesi ve kdpegin onsuz gegen giinleri,
yalmzligin birey (ve varliklar) {izerindeki psikolojik etkisi vurgular. Ayni
zamanda izleyiciye verilen mesaj iletisinde teknoloji araciligiyla kuru-
lan dostluklarin geciciligini de vurgunir. Filmin giiglii temalarindan biri
de bagimlilik ve bagimliligin 6zgiirliige olan etkisidir. Robot, Kopek igin
yalnizca bir dost degil ayn1 zamanda bagimlilik yaratan bir varlik haline
gelir. Hikayenin akisinda izleyiciye sunulan iletide zamanla her iki karak-
terin 0zgiirliigiin kacinilmaz oldugunu fark etmesi ve bu noktada yollarini
ayirmalar1 gerektigi diisiincesini kabul etmesidir. Filmin diyalogsuz olmasi
gorsel tasarimlarla sunulan 6gelerin izleyicinin duygusal ve gorsel ipug-
larina odaklanmasini saglar. Filmin gorsel yapisinda sunulan renk paleti,

+ 43
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mekan tasarimi, karakter tasarimi, aksesuarlar, karakterlerin viicut dili gibi
tasarim Ogeleri filmin algisal yapisini bilingli olarak izleyiciye yonlendir-
mektedir. (bkz. Gorsel 1)

Gorsel 1. Robot Dreams film sahneleri

Filmin, sessiz anlatim ve minimal miizik kullanimi, izleyicinin duy-
gusal bag kurmasini ve kendini karakterle, yansitilan sahnelerle 6zdestirir.
Ayni zamanda alg1 yonetimi agisindan degerlendirildiginde film, nostal-
jik anlat1 yapisiyla izleyiciye dost ve kaybetme kavramlarini vurgular. Bu
algisal yapi, izleyiciyi duygusal manipiilasyona ydnlendirir. Filmin renk
paleti ve duygusal algisi, karakterlerin ruh hallerini ve olaylarin duygu-
sal tonunu yansitmak amaciyla bilingli bir sekilde izleyiciye sunulmustur.
Filmin genel yapisinda 6rnegin, Képek ve Robot’un dostluk dénemlerin-
de sicak renkler kullanilmistir. Bu da izleyende gliven ve mutluluk hissini
pekistirir. (bkz. Gorsel 2)
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Gorsel 2. Robot Dreams film sahneleri

Film sahnelerinde turuncu, sar1 ve pastel tonlar1 yer almaktadir. Geg-
mis ve simdi arasindaki duygusal doniisiim ve zaman akigi yumusak renk
tonlariyla yansitilir. (bkz. Gorsel 2) Bu anilar izleyicinin kendi yasamlariy-
la duygusal bag kurmasini saglar. Soguk ve soluk renkler ise Robot’un terk
edildigi sahnelerde izleyicinin melankolik ruh yapisina génderme yapar.
Ornegin K&pegin kumsalda tek basina oturdugu sahneler soguk ve kasvetli
gosterilmistir. (bkz. Gorsel 3)

Gorsel 3. Robot Dreams Filmi Robot 'un terk edildigi sahne

Filmde izleyicinin empati kurmasini1 ve karakterlerin i¢ diinyasina
yolculuk yapmasini saglamak amaciyla riiya sekanslar1 ve zaman algisi-
nin belirsizligi vurgulanir. Bu zihinsel algi, bireyin zihnindeki nostalji ve
gercekligin nasil sekillendirdigini gosterir. Filmin mekan ve tasarim algisi
acisindan izleyiciye giiclii ve duygusal 6geler sunar. Animasyon filminde
Robot ve Kdpegin New York siliietine birbirlerine sarilarak bakmasi, dost-
luga vurgu yaparken izleyiciye sicak ve huzurlu bir an olarak hissettirilir.
Izleyici bu dostlugu hissederken ayn1 zamanda bir ayriligin yaklastigini
da duygusal olarak sezebilir. Karakterlerin, genis perspektifteki bu goriin-
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tiisli sehrin, sonsuz olasiliklar1 ve bilinmezligi de simgelemektedir. Film
icerinde yer alan sahnelerde dikkat ¢eken bir bagka unsur sehir ve doga
karsithigidir. Bireyin dogayla m1 huzurlu yoksa modern diinyada tekno-
lojik baglarla m1 sorusu izleyiciyi mekan sorgulatan bir alg: yaratir. Ani-
masyonda Diinya Ticaret Merkezi’nin kulelerinin vurgulanmas1 izleyenin
bilingaltinda duyulan 6zlemi ayni zamanda kulelerin artik var olmadigi
gercegini vurgular. Hikayenin ge¢misle baglantili oldugunu ve zamanin
akisin ikonik zaman ve mekan algisiyla izleyiciye sunar. Bu sahneyle
baglilik ve 6zgiirliik kavramlarina génderme yaparak dnemli bir metafor
olusturur. Ikilinin birlikte olma arzusu ile ozgiirliiklerinin gatistig1 ve
degisimin kacinilmaz oldugu bir algi yaratilarak, izleyici derin igsel bir
yolculuga ¢ikartilmaktadir. (bkz. Gorsel 4)

Gorsel 4. Robot Dreams Filmi New York ta ikiz kulelerin gosterildigi sahne

Filmin algisal yapisi, teknoloji ve insan iligkileri iizerine derin vur-
gu yapmaktadir. Robot ve kdpegin dostlugu modern toplumda teknolojik
bagimliliga aym1 zamanda bireyin teknolojiye duydugu duygusal etkiye
dikkat ¢eker. Robotun eski kullanilmaz hale gelmesi yalniz ve atil olarak
gosterilen sahnesi, tilketim kiiltiirii ve kiiltiirel degerlerin degisimine gon-
derme yapar. Robot’un bir dost olarak sahiplenilmesi ve sonrasinda terk
edilmesi, gliniimiiz diinyasinda nesnelerin hizla tiiketildigi gibi insan ilig-
kilerinin de hizla tiiketildigi ger¢egini vurgular. (bkz. Gorsel 5)
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Gorsel 5. Robot Dreams Fimi Robot karakterinin kullanilmaz halde yalniz gos-
terildigi sahne

Robot Dreams filmi, tasarim ve algisal yapisiyla giiclii gorsel anlati-
m1 ve sessiz aktarimiyla izleyiciyi duygusal bir yolculuga ¢ikarmaktadir.
Greimas’in iletigim ekseni ¢ercevesinde ve Algi yonetimi baglaminda ele
alman film, sessiz anlatimi1 ve duygusal manipiilasyon teknikleriyle hem
psikolojik hem de toplumsal degerler konusuna vurgu yaparak ayni za-
manda sosyal bir elestiri niteligi tasimaktadir.

5. Tasarim Baglaminda Gorsel Anlatinin Rolii

Robot Dreams dostluk, yalmzlik, degisim ve doniisiimiin kaciml-
maz durumlarim ele alan, diyalogsuz, etkili bir animasyon filmidir.
Film, minimalist anlat1 diliyle etkileyici gorseller, tasarim ve algisal
unsurlar ile izleyicinin hislerini yonlendirerek onlarla duygusal bag
kurmasini saglar. Filmin tasarim baglaminda gorsel anlatimin ve alg:
yonetimi stratejilerinin izleyici iizerindeki etkileri ele alinmistir. De-
gerlendirmede, filmin renk paleti, mekan tasarimlari, karakter tasa-
rimlari gibi gorsel dili giiclendiren tiim tasarim unsurlari incelenecek-
tir.

Filmin gorsel tasarim ve estetik yaklasimina bakildiginda; pas-
tel tonlar, yumusak gecisler ve iki boyutlu karakter tasarimlar ile
1980’ler ve 1990’larin New York sehri minimalist ve retro stili ile iz-
leyiciye yansitilmistir. Karakter tasarimlar1 olduk¢a minimalist bir
dille tasarlanarak, izleyicinin bu karakterlerin duygusal durumlarina
odaklanmasi saglanmaktadir. Bireysel yorumlamaya acik bir anlatim-
la sunan yiiz ifadeleri minimal tutulmustur. Filmde renk kullanimi,
ozellikle turuncu, sar1, acik kahverengi sicak renk paleti, dostlugu ve
huzuru simgeleyerek genellikle karakterler arasindaki duygusalhga
gonderme yapar. Yalnizlik ve ayrilik gibi duygu durumlarinda mavi,
gri, donuk yesil gibi soguk renklerin bulundugu sahneler 6n plana ¢i-
kariliyor. Filmde duygusal yogunlugu arttiran sahneler 6zellikle 151k
ve golge oyunlari ile tasarlanmistir.
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Filmde yer alan mekansal kompozisyon ve renk paleti, izleyiciye giic-
lii gérsel anlatim sunarak, duygusal derinligi artirir. Ornegin filmde Kopek
ve Robot’un bir bankta oturarak, Brooklyn kopriisiine baktigi bu sahnede
kadraj ve renk paleti dostlugu, yalnizlig1 yansitan ¢arpici bir an olarak izle-
yiciyle bulusur. Mekana yonelik simetri ve dengeli kadraj giiclii bir gerce-
ve sunmaktadir. Kope ve Robot’un kadrajin merkez noktasinda yer almasi
izleyicinin odagini1 bu noktaya ¢cekmektedir. Cop kutusu ve diger unsurlar
sahnedeki dogallig1 yansitarak mekana gerceklik kazandirir. Sahnede yer
alan kopriideki gliglii perspektif izleyicinin sahnenin derinliklerine iler-
lemesini saglar. Arka planda yer alan sehir siliietleri sahnenin mekéansal
gercekligini 6n planda tutar. Bu sahnede koprii ve sehir dokusuna yogun-
lagilmasi karakterlerin bulundugu alanin sade ve bosluk birakilmasi yal-
nizlik hissini gliglendirmektedir. Renk paletine bakildiginda alacakaranlik
bir renk paletinin kullanilmasi, mavinin ve morun gecis tonlar1 hiiziin ve
nostalji hissini izleyiciye aktarmaktadir. Kopriide kullanilan sart igiklar,
sahneye sicak bir dokunus kazandirarak soguk renkler arasinda kontrast
bir gecis saglar. Bu kontrastlik duygusal atmosfer yaratilarak, mekana daha
derinlik kazandirir. Sahnenin sakin ve hiiziinlii atmosferi izleyicinin me-
kanla, karakterle duygusal bag kurmasi saglar. Karakterlerin mekan i¢in-
deki gorsel konumu ve duygusal aktarimina bakildiginda, Képek ve Ro-
bot’un izleyiciye sirt1 doniik sekilde oturuslart onlarin igsel diisiincelerini
vurgular. Karakterin yiizleri goriinmedigi i¢in yiizlerindeki duygu durum-
lar1 tamamen izleyicinin hayal giiciine birakilmistir. Bu sahnede mekéan
ve duygusal yogunluk arttirilarak, renk kontrastlariyla hiiziin ve nostalji
giiclendirilmigtir. Degisim ve ayrilik temalarini gliglendiren ve bir metafor
olarak kullanilan koprii ve nehir dengeli bir sekilde yerlestirilmistir. (bkz.
Gorsel 6)

Gorsel 6. Robot Dreams Filminden Brooklyn Kdpriisii
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Film, New York sehrinin glindelik yagamin1 yansitan sahnelerle abar-
tisiz sekilde ¢izilmistir. Eski tabelalar, diikkanlar ve giindelik yagam unsur-
lar1 sahnelere gergeklik kazandirmistir. Sokaklarin bazen kalabaligi bazen
sakinligi yalmzlik ve aidiyet duygulan arasinda bir denge olusturarak bu
kavramlara gonderme yapmaktadir. Animasyonda New York sehrinden
bir gdriintii de sehrin, kaotik ama diizenli detaylar yansitilmistir. Sahnenin
karmasik yapisinin aksine ana karakterlerin minimalist tasarim dili dikkat
ceker. Tabelalar, diikkanlar, araglar ve yayalarin gosterildigi sahnede kent
dokusu ve sokak hayati vurgulanarak, giindelik bir akig yansitiliyor. Me-
kandaki ¢ok katmanli tasarim gorsele derinlik saglamaktadir. Ornegin 6n
planda araba yikayan bir karakter orta planda robot ve diger yayalarin etki-
lesime girmesi ve arka planda olusturulmus diikkan ve i¢ tasarimlari sehrin
derinligini izleyiciye aktarir. Kadrajda eski ve yeni yapilarin birlesimi, eski
yapilarin modernize edilerek kullanim1 dikkat ¢eker. Tabelalar ve is yerleri
akigkan bir zaman dongiisliniin i¢inde yansitilmigtir. Sokaktaki ince de-
taylar 6rnegin trafik tabelalar1, direkler, telefon kuliibesi, ¢op kutusu gibi
sehrin yogun ama diizenli kaosunu vurgular. (bkz. Gorsel 7)

Gorsel 7. Robot Dreams Filmi New York Sokak Sahneleri

Hikayenin anlatim1 ve algisal tasarimi biitiinciil bir anlatim diline sa-
hiptir. Hikayedeki en giiglii aktarim dili sessiz anlatim giiciidiir. Diyalog-
suz olarak ilerleyen film, jestler, mimikler ve gorsel anlatimlar izleyicinin
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tamamen yorumuna birakilmaktadir. Kullanilan miizik ve ses efektleri
izleyicinin hikdyeye duygusal bag kurmasini amaglamaktadir. Izleyicide
“Robot ve Kopek arasindaki iliskinin baglilik m1 yoksa bagimlilik m1?”
sorusunu diistindiirecek bir alg1 yaratmaktadir. Hikdyenin akisinda her iki
karakterin bagimsiz kalmay1 6grenmeye ¢alistiklar1 bu sahnelerde izleyici,
ozgiirliik ve ayriligin farkindaligini hissetmektedir. Filmde nostalji ve za-
man algis1 eski televizyonlar ile miizik kasetleri, retro tabelalar araciligiyla
sikca kullanilmaktadir.

Filmdeki sessiz anlati, izleyiciye gorsel ve isitsel unsurlar araciligiyla
derinlemesine duygusal iletiler sunmaktadir. Miizik ve gorsellerin etkilesi-
mi, yalmzlik, dostluk, umut ve kayip gibi kavramlarin izleyici tarafindan
icsellestirilmesini ve bu kavramlarla duygusal bir bag kurmasini saglar.
Izleyicinin bu temalara yonelik duygusal tepkileri, renk kullanimi, mekéan
tasarimi ve kamera acilar1 gibi sinematografik unsurlar aracilifiyla yon-
lendirilir. Bu teknikler, algisal ve psikolojik etkiler yaratarak izleyicinin
duygu durumunu sekillendirir. Bdylece izleyici, filmi yalnizca izleyen bir
birey olmaktan ¢ikarak, anlatinin bir parcasi haline gelir ve kendi deneyim-
lerinden yola ¢ikarak anlam iiretir.

Robot Dreams filmi alg1 yonetimi ve tasarim tekniklerini ustaca kul-
lanarak, sadece bir dostluk hikayesi anlatmakla kalmayip diistindiiriicii ve
duygusal deneyim saglar. Filmin ana karakterlerinden Robot ve képegin
tasarimsal ve algisal kurgusu izleyicinin duygu diinyasimi sekillendiren
onemli etkendir. Ornegin Kopek karakterinin tasarimi minimalist ve yu-
musak hatlarla ele alinmistir. Basit, sade ve yuvarlak hatlari; biiyiik goz-
ler, yiizii agik ve sevimli ifade, kiiglik ve esnek durusu hareketliligini ve
enerjik yapisini vurgular. Bej ve kahverengi renklerde tasarlanmasi sicak,
sevecen ve samimi bir karakter algis1 yaratmaktadir. Kopek karakterindeki
mavi tasma detayi, sadakati ve aidiyeti simgelemektedir. (bkz. Gorsel 8)
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Gorsel 8. Robot Dreams Filmi kdpek karakteri

Karakterin hizli, enerjik ve coskulu tasarimi, onun hayati seven, ha-
reketli ve duygusalligina vurgu yapar. Dokunma ve sarilma gibi fiziksel
temas1 ve yiiz ifadeleri onun samimi ve dostluguna génderme yaparak
izleyiciyle duygusal bag kurar. Kopek karakteri neseli, dost canlis1 Ro-
bot’a olan bagliligiyla izleyiciyi sevdiklerine olan baglarmi hatirlatan bir
karakter olarak algilanir. Hik&yenin akisinda bagimlilik ve 6zgiirliik ikile-
mi, Kopek’in Robot’a olan sevgisinin zamanla nasil bagimliliga doniistigii
gosterilir. Kopegin Robot’u kaybettikten sonra yasadig1 yalnizlik hissi iz-
leyicinin hiiziin duygularini harekete gegirerek, izleyicinin empati yapma-
simi saplamaktadir. Hikayenin akisinda K&pek’in duygusal durumdan ¢ikip
yeniden hayatin1 kurmasi, izleyicinin yalnizlik duygusuyla bas edilebilece-
&1 gergegini diisiindiiriir.

Filmin ikinci ana karakterlerinden biri olan Robot karakteri ise ta-
sarimsal ve algisal olarak degerlendirildiginde, keskin hatlara sahip, ge-
ometrik ve mekanik minimal bir tasarima sahiptir. Hareketlerinin yavas
ve mekanikligi duygusal diinyasinin sinirliligina génderme yapar. Karak-
terin renk kullanimi, gri ve mavi tonlarda daha soguk renk paletinde ta-
sarlanmustir. Insani duygulardan uzak, daha yapay bir varlik oldugu algisi
yaratilmistir. Daha yavag hareketleri olan Robot karakteri, daha yavas ve
diisiinceli olarak izleyiciye yansitilmistir. Ozellikle Kopek ile olan ileti-
siminde jestleri ve hareketleri ile 6grenme siirecindeki duygusal gelisimi
vurgulanmaktadir. Kiiciik detaylarla duygusal ifadeleri yansitilmustir. Or-
nek olarak Robot’un Kopek’e dokunmasi ve birlikte dans etmeleri gosteri-
lebilir. (bkz. Gorsel 9)
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Gorsel 9. Robot Dreams Filmi Robot karakteri

Algisal acidan degerlendirildiginde Robot, dostluk kavramini ya-
vas yavas 6grenen bir karakterdir. Ogrenmeye acik, duygusal sinmirlari
olsa da sadik bir varlik olarak algilar. Yapaylik ve gerceklik kavrami
izleyiciye film boyunca diisiindiiriiliir. Onun duygusal bag kurma sii-
reci, izleyicide yapay zekanin duygulara sahip olup olmadig: ikilemi-
ni yaratir. Hikdyenin sonlarina dogru Kopek karakterinin Robottan
ayrilma siireci, yardima ihtiyacinin oldugu noktada onu terk etmesi
izleyicinin duygusal duygu durumunu derin etkilenmesine ve izleyi-
cinin bu durumu hayatin akis1 ve kabullenme gibi felsefik yorumlar:
olusturur.

Robot Dreams filmi, tasarim yoluyla duygu ve anlam aktarimim etkili
bir sekilde ustaca dengeleyerek yansitmistir. Film igerisinde pek ¢ok zit
kavramlar giicli bir dille izleyiciye sunmustur. K&pek karakterinin, in-
sani duygular1 ve baglilig1 temsil ederken, Robot karakterinin degisim ve
ogrenmeye acik olarak simgelenmesi bu iki karakterin tasarim ve algisal
olarak kontrast degerlere sahip oldugunu vurgular. Bu kontrastlik birlikte
anlam kazanmustir. Filmde iki karakterin anlat1 yapisindaki duygusal dal-
galanmalar, dinamizmi derinlestirerek, izleyicide gii¢lii bir etki birakir. Bu
baglamda film, gorsel ve minimal tasarimiyla giiglii bir atmosfer yarat-
maktadir. Duygusal gegisleri kullanilan renk paletleri, 151k golge hareket-
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leri ile izleyiciye giiclii mesaj iletisi sunmaktadir. Diyalogsuz aktarim ile
gorsel anlatim, izleyicinin yorumlamasina birakilmaktadir. Film; baglilik,
bagimlilik, 6zgiirliik ve yalmzlik gibi kavramlar1 derinlemesine sorgulat-
maktadir.

Sonug¢

Robot Dreams filmi, Greimas’in eyleyensel modeli temelinde de-
gerlendirildiginde, anlati yapisinin klasik anlati kaliplarina sadik kalarak
karakterler, olay orgiisii ve mekansal diizenlemelerle izleyiciye giiclii bir
duygusal deneyim sundugu goriilmektedir. Film, yalnizlik, dostluk, 6zlem
ve kaybetme gibi evrensel temalar1 gorsel anlatimin giiciiyle isleyerek, iz-
leyiciyi derin bir igsel yolculuga ¢ikarir.

Filmin gorsel dili, renk paleti, karakter tasarimi ve mekansal diizenle-
meleri, algi yonetimi agisindan bilingli bir sekilde sekillendirilmistir. Ses-
siz anlatim teknigi, diyalog yerine gorsellerin ve sembollerin anlati yiikiinii
tistlenmesini saglayarak, izleyicinin duygusal tepkilerini yonlendiren bir
yapi1 sunar. Ozellikle sicak ve soguk renklerin kullanimi, duygusal gegisleri
destekleyerek izleyicinin hikayeye daha derin bir bag kurmasini saglar.

Greimas’in modeli baglaminda, filmdeki temel ikili karsitliklarin
(dostluk/yalmizlik, baglilik/6zgiirliik, sehir/doga) anlatiy1 nasil sekillendir-
digi goriilmektedir. Kdpek ve Robot arasindaki dostluk, basta tamamlayici
bir iliski gibi goriinse de zamanla bagimlilik boyutuna evrilir. Filmin ilerle-
yen agamalarinda, bu bagimliligin 6zgiirliige doniismesi gerektigi gergegi,
karakterler tarafindan kabullenilir ve hikdye bu noktada duygusal zirvesine
ulasir.

Filmde yer alan nostaljik anlatim unsurlari, zamanin gegiciligi ve
degisimin kagmilmazligint vurgulayarak, bireysel ve toplumsal diizeyde
izleyiciye gegmis ile bugiin arasinda bir koprii kurma imkani tanir. Ozel-
likle New York’un mekansal kullanimi ve Diinya Ticaret Merkezi’nin vur-
gulanmasi, bilingaltinda kayip ve 6zlem duygularini harekete gecirirken,
filmdeki mekansal ¢atigmalar izleyiciyi teknoloji ve doga arasindaki denge
lizerine diistindiirmektedir.

Sonug olarak, Robot Dreams filmi, yalnizca bir animasyon anlatisi
olmanin 6tesinde, gorsel algi, sembolik anlatim ve psikolojik derinlik agi-
sindan incelendiginde ¢ok katmanl bir yapiya sahiptir. Film, Greimas’in
eyleyensel modelindeki kahramanin yolculuguna uygun bir sekilde sekil-
lenirken, izleyicinin duygusal diinyasina da dogrudan dokunan bir anlati
sunmaktadir. Bu baglamda, Robot Dreams, gorsel anlatinin giiclini ve
algiy1 nasil yonlendirdigini gdsteren basarili bir 6rnek olarak degerlendi-
rilebilir.
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Veri gorsellestirme, karmagik bilgilerin anlagilmasini kolaylagtiran,
analiz siirecini destekleyen ve etkili iletisim saglayan 6nemli bir tasarim
pratigidir. Tasarim ¢aligsmalarinin yam sira bilgisayar blimleri, istatistik, tip
ve sosyoloji gibi pek ¢ok farkli alandan arastirmacilar tarafindan bu prati-
ge yonelik arastirmalar yayinlanmaktadir. Elde edilebilen verinin miktari
cogaldikca gorsellestirmeye yonelik ilgi de artmaktadir. Farkli alanlardan
veri gorsellestirme tasarimina yonelik yaklagimlar gelistirilmekte ancak ta-
sarim bakis agisi ile yapilan oneriler sinirli kalmaktadir. Bu ¢alisma ile veri
gorsellestirmenin tasarim pratigi igindeki yerini ele alarak, temel bilesenler
ve yonteme iligkin inceleme yapilmasi hedeflenmistir. Gorsellestirmenin
hangi asamalardan gectigi, nasil etkili hale getirilebilecegi ve hangi
disiplinlerden beslendigi gibi konular ele aliarak veri gorsellestirme
siirecinin genel ¢ercevesi ortaya konmaya ¢aligilmistir.

Veri ve Gorsellestirme Kavramlar:

Gorsellestirme, kapsayici bir kavram olarak binlerce yildir iletisim
kurmak, dogal olaylar ve gbzlemlenebilir fenomenleri aktarmak veya kar-
magsik olgulart anlamak i¢in kullanilmistir. Veri ise tek basia anlamli bir
deger tasimayan ve genellikle arastirma veya yaratim siireclerinin ¢iktisi
olan bir kavramdir. Ancak, ham verinin islenmesi, organize edilmesi ve
anlam kazandiracak sekilde sunulmasi ile enformasyon aktarimi saglayan
hale gelebilmektedir. Verinin gorsellestirilmesi bu baglamda oldukga giiclii
bir arag haline gelir ve grafiksel yontemler kullanilarak fikirler, hipotezler
veya siireclerin evrensel bir dille aktarimini, karsilagtirilmasini ve agikga
anlagilmasini saglar.

Veri kavramini tam olarak agiklayabilmek i¢in iliskili oldugu enfor-
masyon (Information), bilgi (Knowledge) ve bilgelik (Wisdom) kavramla-
n1 arasindaki iliskiyi anlamlandirmak énemlidir. Literatiirde siklikla “Bilgi
Hiyerarsisi”, “Enformasyon Hiyerarsisi’ veya ‘Bilgi Piramidi’ olarak ad-
landirilan bu model, veri, enformasyon, bilgi, anlayis ve bilgelik (DIKW)
kavramlarimi tartigmaktadir (Adler, 1986; Ackoff, 1989). Bu unsurlar ara-
sindaki doniistimle ilgili siirecler incelendiginde, hiyerarsideki yer ve tiir-
leri insan zihninin igerigi olarak tamimlamasina ragmen, bu tanimlarin ve
siireglerin ¢ogu bilgi sistemleri perspektifinden aciklanmaktadir. Bu siire-
ci etkilesim tasarimi ve enformasyon tasarimi perspektifinden ele alarak
aciklayan Shedroff (1999), “Anlayis Spektrumu” olarak adlandirdigi bir
diyagram ile gorsellestirmistir.
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Figiir 1. Anlayrs Spektrumu.

Ureticiler

Arastirma
Yaratim

Toplama
Kesif

Kaynak: Shedroff, 1999.

Diyagramda yer alan ilk unsur olan veri tek basma iletisim kurmak
icin yeterli olmayan, islenmemis malzemedir. Veri arastirilmis, kesfedil-
mis veya bir araya getirilmis ancak heniiz anlamli bir igerik olusturacak
sekilde organize edilmemis {iriin olarak nitelendirilebilir. Latince kokenli
olan “data” (veri), “datum” kelimesinin ¢ogul halidir. Fakat modern dilde
cogunlukla sayilamayan tekil nesne olarak kullanilir (Lankow vd., 2012).
Veri, genellikle diinyanin kategorilere, dlglimlere ve sayilar, karakterler,
semboller, goriintiiler, sesler, elektromanyetik dalgalar, bitler gibi cesitli
temsili bigimlere soyutlanmasiyla elde edilen ve bilgi ile enformasyonun
temelini olusturan ham madde olarak tanimlanmaktadir. Veriler cogunluk-
la temsili bir nitelige sahiptir; 6rnegin, bir bireyin boyu, kilosu, tansiyonu,
aligkanliklar1 veya konumu gibi belirli bir olgunun 6l¢iimlerini igerebilir.
Bununla birlikte, veriler dogrudan gézlemlenebilir olabilecegi gibi, bir un-
surun varligindan ziyade yoklugunun gosterilmesi gibi dolayli olarak da
ima edilebilir ya da tiiretilebilir (verilerin karsilastirilmasiyla hesaplanan
yiizde degisimi gibi).

Ayrica veri analog bicimde kaydedilip saklanabilecegi gibi, dijital or-
tamda kodlanarak da islenebilir. Veri, islendiginde ve analiz edildiginde
anlamli bilgi haline gelen ham gercekleri, rakamlar1 veya sembolleri ifade
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eder (Ackoff, 1989). Sayilar, metinler, goriintiiler ve sesler de dahil olmak
tizere gesitli sekillerde bulunabilir ve bilimsel aragtirma, is ve teknoloji
alanlarinda bilgi {iretiminin temelini olusturur (Rowley, 2007). Veriler ge-
nellikle nitel ve nicel tiirler olarak kategorize edilir. Nicel veriler sayisal
istatistikler gibi Ol¢iilebilir degerlerden olusurken, nitel veriler goriisme-
ler veya gozlemler gibi tanimlayici veya kategorik bilgileri igerir (Babbie,
2020). Ayrica veriler, formatina ve organizasyonuna bagl olarak yapilan-
dirllms, yar yapilandirilmis veya yapilandirilmamais olabilir (Gandomi ve
Haider, 2015). Biiyiik verinin yiikselisiyle birlikte, verilerin hacmi, ¢esitli-
ligi ve hiz1 6nemli dl¢lide artmig ve depolama, analiz ve gorsellestirme igin
gelismis hesaplama yontemleri gerektirmistir (Kitchin, 2014).

Enformasyon kavrami Tiirk¢ede, malumat veya bilgi kelimeleri ye-
rine kullanilmaktadir. Bunun temel nedeni, enformasyon kelimesinin In-
gilizcedeki karsilig1 olan information kelimesinin dilimize bilgi seklinde
cevrilmis olmasidir. Enformasyon, Latince diisiince veya fikir anlamina
gelen informatio kelimesinden tliremistir (Petterson, 2002, s.1). Enfor-
masyon veri kiimesinin bir anlam veya amag¢ dogrultusunda diizenlenerek
sunulan bir formudur ve iletigim siirecinin ilk asamasi olarak degerlendi-
rilebilir. Ayrica enformasyon, ilgili olasilik dagilimlarini diizenleyerek bir
Oznenin bilgi tabani iizerinde islemler gerceklestirme kapasitesine sahip
olan, veriden elde edilen bir ¢ikarimdir (Boisot & Canals, 2007, s.15). En-
formasyon, veriler arasinda iliskiler ve oriintiiler olusturulmasini gerektir-
diginden, veriyi hedef kitle i¢in anlamli hale getirir. Verinin enformasyona
doniistiiriilmesi, onun anlamli bir bicimde diizenlenmesi, uygun ve anla-
silir bir sekilde sunulmasi ve baglammin etkili bir sekilde aktarilmasiyla
saglanir (Shedroff, 1999). Bu asamada nasil ki veri enformasyona dontistii-
riilebiliyorsa enformasyon da bilgi ve bilgelik diizeyine evrilebilir ve siire¢
devam eder.

Giinliik sdylemde, bir yandan veri ile enformasyon, diger yandan en-
formasyon ile bilgi arasindaki ayrim genellikle belirsiz kalmaktadir. Be-
lirli bir baglamda veri ve enformasyon terimleri birbirinin yerine kullani-
labilirken, baska bir baglamda enformasyonun bilgi ile esdeger tutuldugu
goriilmektedir (Boisot and Canals, 2007). Bilgi kavramini tanimlamak
veri ve enformasyondan daha kompleks bir siiregtir. Bilginin olusturulma-
s1, algilama, sentezleme, ¢ikarim yapma, iligskilendirme, akil yiiritme ve
iletisim kurma gibi karmasik biligsel siire¢lerin enformasyona uygulan-
masini gerektirir. Bilgi, diilnyay1 anlama, agiklama ve anlamli ¢ikarimlar
yapma temelini sagladigi i¢in enformasyona kiyasla daha yiiksek bir dege-
re sahiptir. Bu yoniiyle, politika gelistirme ve eylem stratejileri olusturma
stireclerinde kritik bir rol oynar (Kitchin, 2024).

Bilgi, baglamsal enformasyon, degerler, deneyim ve kurallarin birle-
siminden olusur. Zaman iginde, farkli enformasyon kaynaklarinin sentez-
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lenmesini icerir. Veriden enformasyona ve enformasyondan bilgiye dogru
ilerleyen siiregte, insan katkisinin miktar1 giderek artmaktadir (Pearlson &
Saunders, 2004).

Bilgelik, bilgi piramidinin en {ist basamagini temsil eder ve bilginin
dogru ve etkili bir sekilde uygulanabilme yetisini ifade eder (Kitchin,
2024). Anlayis spektrumunun da son asamasi olan bilgelik birikmis bilgi
birikimi olarak goriilebilir ve bu farkli alanlardaki kavramlarin yeni du-
rumlara veya problemlere uygulanmasini saglayan bir yetkinliktir (Jessup
& Valacich, 2003). Sonug olarak, bilgelik dogrudan aktarilabilen bir un-
sur degil, kisinin bizzat edinmesi gereken bir anlayis bi¢cimidir (Shedroff,
1999).

Anlayis spektrumunda dikkat ¢eken unsurlar arasinda “lreticiler”
kavraminin veri ve enformasyon ile “tiiketiciler” kavraminin ise enfor-
masyon ve bilgi ile iligkilendirilmis olmasidir. Bu iliskide kullanici kitlesi
o6nemlidir, alan uzmani olmayan kullanicilara baglam sunmak ve anlam
olusturmalarina olanak saglamak gerekmektedir. Bir diger unsur ise bil-
ginin “deneyim” kavramu ile i¢ i¢ce sunulmasi, dncesinde “uyaran”, son-
rasinda ise “anlama” kavramlarinin yer almasidir. Burada enformasyon,
bir deneyimin uyaricisi olarak islev goriirken, bilgelik ise bu deneyimden
kazanilan mesajin anlagilmasi olarak goriilebilir.

3

Bilgi hiyerarsisindeki terimleri agiklamak, veri gorsellestirme kavra-
minim tanimina yonelik bir alt yap1 olusturmaktadir. Enformasyon (veya
bilgi) gorsellestirme (Information Visualization) (Mazza, 2009), veri gor-
sellestirme (Data Visualization), bilgi grafikleri (Information graphics),
bilimsel gorsellestirme (scientific visualization) ya da grafiksel temsiller
(Visual Representations) gibi farkli isimlendirmelerle kargimiza ¢ikabilen
bu tasarim disiplini tibbi aragtirmalardan yazilim bilimlerine, veri bilimi
ve analizinden tasarima kadar pek ¢ok farkli alanin arastirma konusudur.
Ilgili uzmanlik alaninin dinamikleri ve gereksinimleri dogrultusunda veri
gorsellestirme caligmalarina olan yaklasim da degismektedir.

Genel olarak veri gorsellestirme, veri kiimesini gorsel temsillere
doniistiirmek icin sanatsal ve teknik becerileri bir araya getiren, anlama,
yorumlama ve karar vermeyi kolaylastiran bir tasarim uygulamasi olarak
ortaya c¢ikmustir. Bu uygulamanin 06zii, karmasik bilgileri ¢izelgeler,
grafikler ve diyagramlar gibi ¢esitli gorsel temsil bigimleri araciligiyla net
ve ilgi ¢ekici bir sekilde iletme becerisinde yatmaktadir. Veri gorsellestir-
me, ham verilerde hemen goriilemeyen kaliplari, egilimleri ve iggoriileri
ortaya ¢ikarmak i¢in verileri grafiksel olarak temsil etme siirecidir (Few,
2012). Karmasik veri kiimelerini ¢izelgeler, grafikler, haritalar ve infogra-
fikler gibi anlasilabilir gorsel formatlara doniistiirerek veri analizi, karar
verme ve iletisimde énemli bir rol oynamaktadir (Tufte, 2001).
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Bu disiplinin temel prensiplerinin olusturulmasinda Bertin (1983),
Tufte (1983, 1990, 1997) ve Cleveland gibi arastirmacilarin caligmalari ol-
dukea etkilidir. Bertin’e gore (1983) grafiksel temsil, insan zihni tarafindan
temel bilgileri depolamak, anlamak ve iletmek amaciyla tasarlanmig temel
gosterge sistemlerinden biri olarak kabul edilir. G6z igin bir «dil» olarak
grafikler, gorsel alginin yaygin 6zelliklerinden faydalanir. 1k olarak 1967
yilinda yayinlanan Grafiklerin Semiyolojisi’nde gorsel iletisim ilkelerinin
veri aktaran grafikleri olusturmak i¢in kullanimina yonelik teorik temeli
saglamig ve sistematik bir smiflandirma sunmustur. Cleveland (1985),
temel grafiksel temsil prensiplerini, ¢esitli grafiksel yontemler ve kullanigh
grafikleri ve insanin gorsel algisina yonelik kullanilabilecek yontemleri
betimlemistir. Cleveland’a gore veri gorsellestirme, oncelikle nicel veri-
lerin etkili bir sekilde iletilmesiyle ilgilidir. Verilerin sunumunda netlik ve
dogruluk saglamak i¢in uygun gorsel kodlama yontemlerinin secilmesi ol-
dukca 6nemlidir (Cleveland, 1993). Tufte (1983, 1990, 1997, 2006, 2018)
ise gorsellestirme alanindaki birgok temel eseri ortaya koymus, verinin
gorsel temsiline yonelik olarak yonergeler sunmus ve bunu onlarca tari-
hi 6rnegin analizlerini de paylasarak yapmustir. Ayrica verilerin gereksiz
stislemelerden armdirilmis, sade ve net gorsellestirmelerle sunulmasim
savunus ve bu sayede verilerin kendilerini ifade etmelerine olanak tanina-
bilecegini belirtmistir.

Etkili veri gorsellestirme, bilginin anlamli bir sekilde iletilmesini
saglamak icin aciklik, dogruluk ve verimlilik ilkelerini takip eder (Cairo,
2016). Is analitigi, bilimsel arastirmalar, gazetecilik ve kullanic1 deneyimi
tasarimi gibi ¢esitli alanlarda yaygin olarak kullanilmakta olup, veri odakli
hikaye anlatimini kolaylastirmaktadir (Kirk, 2016). Bu alan, teknolojide-
ki ilerlemelerle birlikte geliserek kullanict katilimini ve kavrayisini arti-
ran etkilesimli ve gergek zamanli gorsellestirmelere de olanak saglamigtir
(Ware, 2021).

Veri gorsellestirme, verileri grafikler, diyagramlar, haritalar veya etki-
lesimli panolar gibi gorsel formatlara donistiirerek desenleri, korelasyon-
lar1 ve tasnif dis1 degerleri izleyici i¢in daha belirgin hale getirir ve boylece
anlama ve etkilesim siireglerini kolaylagtirir. Gorsellestirme, veriyi genis
bir kitle i¢in erisilebilir hale getirir. Insanlarin sahip oldugu giiclii gorsel
algilama yetilerini ve yaygin gorsel referanslar1 kullanarak veriye erigimi,
yorumlamay1 ve analiz etmeyi demokratiklestirir. Bu gorsel ipuglarinin
kullanimi, izleyicinin halihazirda agina oldugu dlgiide gorselleri yorum-
lamak i¢in gereken egitim siiresini azaltir ve erisilebilirligi artirir (Sinar,
2018).
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Tasarim pratigi

Tasarim pratigi, yasamin tiim yonleriyle i¢ i¢e gecen genis kapsamli
ve disiplinlerarasi yapidaki bir kavramdir. Akademik ¢aligmalar ve profes-
yonel tasarimcilarin tasarim fikirlerinin nasil somut ¢iktilara doniistigi,
gelisen teknoloji veya yeni yaklagimlar ile her zaman 6nemli bir arastirma
konusu olmustur. Pratik kavrami, birbirleriyle baglantili ¢esitli unsurlar-
dan olusan rutinlesmis bir davranis tiirii olarak anlagilmaktadir. Bu unsur-
lar; bedensel ve zihinsel aktiviteler, nesneler ve bunlarin kullanimi, an-
lamaya dayali arka plan bilgisi, uygulama bilgisi (know-how), duygusal
durumlar ve motivasyonel bilgi seklinde siralanmaktadir (Reckwitz, 2002,
s. 249).

Tasarim aragtirmalar1 baglaminda pratik, tasarimcilarin ¢oziimler ge-
listirmek, degerlendirmek ve iyilestirmek amaciyla yiiriittiigii sistematik
ve bilingli tasarim faaliyetlerini ifade etmektedir. Pratik, hem bir sorgula-
ma yontemi hem de bilgi liretim siireci olup, genellikle pratige dayali arag-
tirma ¢ergevesinde ele alinir (Frayling, 1993). Tasarim pratigi, lirtinlerin,
sistemlerin, hizmetlerin veya deneyimlerin olusturulmasinda tasarim ilke-
lerinin, metodolojilerinin ve siireclerinin sistematik olarak uygulanmasini
ifade eder. Hem teorik bilgiyi hem de pratik becerileri kapsayan tasarim
pratigi, yaraticiligl, problem ¢dzmeyi ve kullanici odakli yaklagimlari en-
tegre ederek islevsel ve estetik sonuglara ulasmay1 amaglar (Cross, 2011).
Tasarim pratigi grafik tasarim, endiistriyel tasarim, etkilesim tasarimu,
Kullanict deneyimi/kullanici arayiizii (UX/UI) tasarimi, mimari tasarim ve
servis tasarimi gibi farkli alanlarda gesitlilik gosterebilir ve dogas1 geregi
disiplinlerarasidir; miihendislik, psikoloji ve sanat gibi alanlardan beslene-
rek yenilik¢i ve etkili ¢oziimler gelistirmeyi hedefler (Brown, 2009).

Tasarim pratigi, tasarimcilarn fikirleri ve gereksinimleri somut eser-
lere veya deneyimlere doniistiirdiigii genis bir faaliyet ve siire¢ yelpazesini
kapsar. Bu uygulama, ¢esitli teorik ve pratik cergevelere dayanir ve tasarim
¢iktilarinin olusturulmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesine rehberlik
eden metodolojileri igerir. Tasarim pratigi genellikle problem ¢6zme, ya-
raticilik ve tasarim siireglerini etkileyen baglamsal faktorlerin yani sira
kullanici ihtiyaglarinin derinlemesine anlasilmasi ile karakterize edilir.
Bu siiregte tasarimecilarin sezgi, yaraticilik ve yinelemeli problem ¢ézme
stireclerini 6ne ¢ikararak belirsizlikleri yonetmesini saglayan bir yakla-
sim olarak “tasarimcinin bilme bigimleri” (designerly ways of knowing)
(Cross, 2001) oldukca popiiler hale gelmistir.

Bir bilgi iiretim siireci olarak tasarim pratigi, yalnizca énceden belir-
lenmis gdrevlerin yerine getirilmesi degil, ayn1 zamanda 6rtiik ve agik bil-
ginin iiretildigi bir siiregtir (Schon, 1983). Ortiik bilgi, deneyim, sezgi ve
baglamsal uyarlama yoluyla edinilirken, agik bilgi ise tasarim dokiiman-
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tasyonu, gergeveler ve kuramsal modeller araciligiyla kodlanir (Polanyi,
1966; Cross, 2001). Schon (1983), tasarimcilarin malzemeler, paydaslar
ve kisitlamalar ile etkilesimde bulunurken problem hakkindaki anlayigla-
rint stirekli olarak adapte ettikleri ve yeniden sekillendirdikleri bir siire¢
olarak eylem iginde yansitma (reflection-in-action) kavramini ortaya koy-
mustur. Bu dinamik etkilesim, tasarim pratigini kat1 ve dogrusal problem
¢ozme yaklagimlarindan ayiran temel bir 6zelliktir. Tasarim arastirmalari
baglaminda pratik, iki temel yontemle ele alinmaktadir. ilki Pratige Dayali
Arastirmalardir; (Practice-Based Research) Bu modelde yaratici ¢iktilar,
bilgiye temel katki olarak degerlendirilir ve elestirel analizle desteklenir
(Candy & Edmonds, 2018). Ikincisi ise Pratik Odakli Arastirmadur; (Prac-
tice-Led Research) Tasarim pratiginin incelenmesi, teoriye katki saglamak
amaciyla kullanilir; ancak yaratici ¢iktilarin dogrudan bilgi tiretimi olarak
kabul edilmesi 6n planda degildir (Biggs & Biichler, 2008).

Tasarim pratiginin miihendislik, psikoloji, sosyoloji ve beseri bilim-
ler gibi cesitli disiplinlerle etkilesim halinde oldugunu vurgulamak elzem-
dir. Bu disiplinleraras: yaklagim, tasarimcilarin yenilik¢i, kullanict odakl
ve toplumsal olarak duyarli ¢ézlimler gelistirmesine olanak tanimaktadir
(Dorst, 2015). Tasarim aragtirmalar1 perspektifinden bakildiginda, pra-
tik salt bir uygulama siirecinin 6tesinde, elestirel diisiinme, yinelemeli sii-
recler ve disiplinlerarasi etkilesim iceren, bilgi iiretici bir ugrastir. Hem
bir aragtirma yontemi hem de bilgi iiretim bi¢imi olarak ele alinan pratik,
tasarim disiplininin akademik ve profesyonel gelisimini sekillendirmek-
tedir. Pratikler ne tamamen rastgele eylemler ne de tamamen soyutlanmig
prosediirlerdir; daha ziyade, diizenli olarak gerceklestirilen olumsal faa-
liyetlerdir. Bu pratikler “islerin nasil yapildigin1 gosteren, stirekli olarak
iiretilen ve yeniden iiretilen” siireclerdir (Kuutti & Bannon, 2014).

Ozetle bu pratik, cesitli tasarim disiplinlerinde islevsel ve estetik ac1-
dan anlamli ¢oziimler yaratmaya yonelik siireg, yontem ve faaliyetleri
ifade eder. Genellikle tasarimcilarin teknik ve gorsel unsurlarin yan sira
kullanilabilirlik, erisilebilirlik ve kullanic1 deneyimini de dikkate aldig: in-
san merkezli yaklasimlari i¢erir. Tasarimin hem kavramsal hem de pratik
yonlerini kapsar, kullanici ihtiyaglarini ve problem ¢6zmeyi ele almak i¢in
aragtirma, deney, prototipleme ve yinelemeyi entegre eder. Tasarim prati-
ginin 6zgiin yonleri kabul edilip benimsendiginde, arastirmalar daha etkili
araglar ve yontemler gelistirebilir ve bu da 6zellikle etkilesimli ortam ta-
sarimina yonelik ¢aligmalarin ilerlemesine katki saglayabilir (Stolterman,
2008).
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Veri Gorsellestirme Pratigi ve Tasarim Siireci

Veri gorsellestirme ¢aligmalar1 dogasi geregi tasarim yoluyla arastirma
(Zimmerman, & Forlizzi, 2014) pratiginin kullanildig1 bir yapiya sahiptir.
Ayrica tasarim calismalar1 baglaminda yaygin olarak kullanilan “Tasarim
Odakl1 Diistinme” (Design Thinking Process) (Brown 2009; IDEO 2009;
Dorst, 2011; D-School, 2018) ile ortiisen niteliktedir. Veri gorsellestirme
pratigi agisindan bir tasarim ¢alismasi, gorsellestirme arastirmacilari ta-
rafindan belirli bir alandaki uzmanlarm karsilastig1 herhangi bir gercek
diinya sorununu analiz ettigi, bu sorunun ¢6ziimiinii destekleyen bir gor-
sellestirme sistemi tasarladigi, tasarimi dogruladigi ve elde edilen dersleri
degerlendirerek gorsellestirme tasarimina yonelik yonergelerini gelistir-
meyi amagladigi bir proje siirecini ifade etmektedir. (Sedlmair, 2012).

Veri gorsellestirme tasarim siireci, ham verilerin anlamli, yorumlana-
bilir ve gorsel olarak etkileyici temsillere doniistiiriilmesini saglayan ya-
pilandirilmig ancak yinelemeli bir siirectir. Tufte’e (2001) gore grafiksel
yetkinlik birbirinden oldukg¢a farkli ii¢ beceri gerektirmektedir: konuya
iligkin, istatistiksel ve sanatsal. Tasarim arastirmalar1 perspektifinden ba-
kildiginda, bu siire¢ yalnizca teknik bir ugras degil, ayn1 zamanda biligsel,
estetik ve iletisim unsurlarini biitiinlestiren, disiplinlerarasi ve kullanici
merkezli bir pratik olarak ele alinmaktadir (Munzner, 2014). Bu siireg, ve-
riyi ve baglamini anlama asamasindan baslayarak kullanici kavrayisini ve
etkilesimini kolaylagtiracak sekilde sunulmasina kadar uzanan gesitli me-
todolojiler ve agamalar1 igermektedir.

Gorsellestirmeler tasarlanirken, bilginin izleyiciye aktarilma siirecini
dikkate almak kritik 6nem tagirmaktadir. Veri gorsellestirme, veriye yo-
rumlayici bir ¢erceve uygulayarak kullanicinin yeni bilgiler edinmesini
saglamay1 amaglayan bir iletisim aracidir. Bu modelde, gorsellestirmenin
tasarimcist bilgiyi belirli bir sekilde kodlayarak, amaglanan bir kod ¢6zme
bicimini harekete gecirerek kullanicinin yararina i¢gdrii ve anlayis iiretir
(Cairo, 2013).

Literatiirde farkli pek ¢ok tasarim siireci onerisi ile (Fry, 2008; Sed-
Imair vd., 2012; Kirk, 2016) karsilagmak miimkiindiir ve bu yontemlerin
veri analizi, problem tanimi, verinin organizasyonu ve tasarimin revize
edilmesi gibi pek ¢cok ortak noktas1 bulunmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda
Mazza (2009) tarafindan onerilen asamalar takip edilerek diger arastirma-
cilarin goriisleriyle birlikte sunulmustur.

1. Problemin tanimlanmasi

Soyut veriden gorsel temsiller olusturulmasinin ilk asamasinda prob-
lemin dogru bir sekilde tanimlanmas1 gelmektedir. Potansiyel kullanicilar-
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la etkilesime girerek onlarin ihtiyaglarinin ve ¢alisma yontemlerinin analiz
edilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu agama, hangi verilerin temsil edil-
mesi gerektigini netlestirmek acisindan kritik 6neme sahiptir. Gorsellestir-
menin iletigim amacit mi tagidigi, yeni bilgilerin kesfedilmesini mi sagladi-
g1, yoksa hipotezleri test etmeye yonelik mi hizmet ettigi belirlenmelidir.
Bu agamada, alan uzmanlar1 ve paydaslarla is birligi yapilarak hedefler ve
kisitlar belirlenir (Sedlmair vd., 2012).

2. Temsil edilecek verinin dogasinin incelenmesi.

Gorsellestirilecek verinin tiiri ve yapisi detayli bir sekilde analiz edil-
melidir. Veriler nicel (6rnegin, tam sayilar veya reel sayilar listesi), sirali
(sayisal olmayan, ancak haftanin giinleri gibi kendine 6zgii bir siralamasi
olan veriler) veya kategorik (kisi veya sehir isimleri gibi kendi igsel diizeni
olmayan veriler) olabilir ve bu ayrim, uygun gorsellestirme modelinin se-
¢imini belirler. Tasarimcilar bu siirecte veri kiimesindeki yapiy1, desenleri
ve potansiyel i¢goriileri analiz etmek i¢in veri kesfi yaparlar (Cairo, 2013).

3. Boyut ayisi

Veri setinin sahip oldugu boyut sayisi ya da nitelikleri dikkatle deger-
lendirilmedir. Ciinkii bu unsur verinin temsili i¢in kullanilacak gorsellestir-
me yapilarini etkileyecektir. Bu nitelikler bagimli ya da bagimsiz degisken-
ler olabilir. Bagimli niteliklerin sayisina gore; Tek degiskenli (Univariate),
iki degiskenli (Bivariate), i¢ degiskenli (Trivariate) ve c¢ok degiskenli
(Multivariate) veri olmak tizere dort farkli yapida karsimza ¢ikmaktadir.
Secilecek olan gorsel yap1 bu degiskenlerin tiim boyutlarini gosterebilecek
bir striiktiire sahip olmalidir.

4. Veri yapilan

Temsil olarak da nitelendirilen bu agsama (Fry, 2008), veri setinin ala-
cag1 temel formun belirlenmesidir. Verinin organizasyon bigimine gore
farkli kategorilere ayrilan yapilar su sekildedir:

»  Vektorler, tablolar, koleksiyonlar gibi lineer veri yapila-
rinda kodlanan dogrusal yapilar,

» Zaman icinde degisen verileri iceren zaman-temelli ya-
pilar,

» Haritalar, kat planlar1 vb. fiziksel bir referans noktasiyla
iligkilendirilen verileri betimleyen mekansal ya da cografi
yapilar,
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» Soy agaglari, akis semalari, bilgisayar dosya sistemleri
vb. ardigik bir organizasyona sahip varliklarla iliskili olan
hiyerarsik yapilar,

» Sosyal aglar, baglanti grafikleri, iletisim aglari vb. varlik-
lar arasindaki iligkileri tanimlayan ag yapilaridir.

5. Etkilesim tiirii

Etkilesim tiirti, gorsel temsilin kullanici ile nasil etkilesime girecegini
belirler. Grafiksel kodlama, etkilesim tasarim1 ve anlat1 yapisi gibi temel
kararlar, kuramsal ¢ergeveler ve pratik gereksinimler dogrultusunda sekil-
lendirilmektedir (Meirelles, 2013). Ug temel kategoriye ayrilmaktadir:

» Basili materyaller veya ekran iizerinde gériintiilenen an-
cak kullanici tarafindan degistirilemeyen statik gorselles-
tirmeler,

» Kullanicinin veri giris parametrelerini degistirmesini
miimkiin kilan doniistiiriilebilir gorsellestirmeler,

» Kullanicinin, gorsellestirmenin  belirli parametrelerini
kontrol edip diizenleyebildigi, bir gdriintiiniin yakinlas-
tirtlmasi (zoom), 3B bir modelin etrafinda dondiiriilme-
si veya belirli detaylarin vurgulanmasi gibi iglemler bu
kategoriye girer.

Etkilesim diizeyi arttikca, gorsellestirmenin kullanici ihtiyaglarina
uyarlanabilirligi de artmaktadir. Bu nedenle, veri gorsellestirme tasarimin-
da etkilesim seviyesinin, hedef kitlenin kullanim gereksinimlerine uygun
olarak belirlenmesi biiylik 6nem tagimaktadir.

Tiim bu tasarim agamalarimin yani sira bunlara eslik edebilecek ni-
telikteki diger bilesenleri de detaylandirmak faydahidir. Ornegin, veri
gorsellestirme siirecinde de tasarim odakli diisiinmede oldugu gibi fikir
gelistirme asamasi yer almaktadir ancak direkt olarak maddeler icerinde
goriilemeyebilir. Tasarimda taslaklar, kabataslak prototipler (wireframe) ve
kavramsal modeller yoluyla farkli tasarim alternatiflerinin olusturulmasini
icerir. Ayrica tasarim arastirmalari, tasarimcilarin iteratif ve timevarimsal
akil ylirlitme (abductive reasoning) siire¢lerini nasil kullandigin1 vurgu-
lar; bu siiregte tasarimcilar, ongoriilen gorsel formlar tiretir ve bu formlari
gelistirmek i¢in test ederler (Kolko, 2010). Ayrica, ¢cagdas tasarim pratigi
giderek daha fazla etik, sosyal ve ¢evresel faktorleri icermekte olup, siir-
diiriilebilir ve kapsayici tasarim ilkeleriyle uyumlu hale gelmektedir (Nor-
man, 2013). Bir diger vurgulanmas1 gerken agama ise yinelemeli tasarim
stirecidir (Iterative design process). Tasarimin iteratif yapisini betimleyen
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kavram nihai {irin dahil olmak iizere her agamanin gerektigi takdirde yeni-
den ele aslinmasini ve tasarim gereksinimlerinin siirekli bir degerlendirme
ve revize etme siireci ile sorgulanmasini igerir. Tasarim siirecinde kritik
bir rol oynayan yinelemeli gelistirme yaklagimi, baslagictan itibaren orta-
ya konan tasarimlarin iglevsel prototiplere doniistiiriilerek kullanici testleri
ve sezgisel degerlendirmeler araciligiyla incelenmesini gerektirir (Bertin,
2010; Heer & Shneiderman, 2012). Tasarim odakli diistinme (design thin-
king) metodolojileri, gorsellestirmenin siirekli geri bildirim dongiileri yo-
luyla rafine edilmesini 6ngdrmektedir (Brown, 2009).

Kullanict testlerinden basariyla gecen veri gorsellestirme tasarim-
lar1, programlama dilleri, gorsellestirme kiitiiphaneleri ve yazilim arag-
lar1 kullanilarak son haline getirilir (Dork vd., 2013). Son iiriin, erisile-
bilirlik, yanit verebilirlik ve etik veri sunumu gibi hususlar géz oniinde
bulundurularak yayginlagtirilir (D’Ignazio & Klein, 2020).

Tasarim pratigi kisminda da belirtildigi gibi, tasarim arastirmalari, ey-
lem i¢inde yansitma (reflection-in-action) kavraminin énemini vurgular;
bu kavram, tasarimcilarin kararlarini elestirel geri bildirimler alarak de-
gerlendirmelerine ve gelecekteki projeler icin yenilik¢i gorsellestirme
teknikleri geligtirmelerine olanak tanimaktadir (Schon, 1983). Etkilesime
yonelik 6lgtimler, kullanilabilirlik ¢aligmalari ve uzman elestirileri, gorsel-
lestirmenin etkinligini degerlendirmek i¢in kullanilan yontemler arasinda-
dir (Hullman vd., 2011).

Tasarim arastirmalari, veri gorsellestirme alaninda yontemsel i¢go-
rliler saglayarak bu disiplinin gelisimine katkida bulunmaktadir. Arastir-
ma Yoluyla Tasarim (Research through Design - RtD) yaklasimlari, veri
gorsellestirme tasariminin hem bilgi liretme hem de problem ¢ézme siire-
ci olarak ele alinmasini savunmaktadir (Zimmerman vd., 2010). Ayrica, in-
san merkezli ve katilimci tasarim yontemleri, kullanicilarin ihtiyaglarina
gore sekillendirilen daha kapsayici ve uyarlanabilir gorsellestirmeler ge-
listirilmesini tesvik etmektedir (McCurdy vd., 2016).

Sonug¢

Veri gorsellestirme tasarimi siireci, yinelemeli, kesife dayali ve insan
merkezli bir yaklasimdir. Tasarim arastirmalarinin metodolojik katkilari,
gorsellestirme tasarimini yalnizca teknik bir siire¢ olarak degil, ayni za-
manda elestirel diisiinme, iteratif tasarim ve disiplinlerarasi is birligi iceren
bir uygulama alani olarak ele almaktadir. Bu perspektif, veri gorsellestirme
tasariminin hem kuramsal hem de pratik boyutlarini ileriye tagimaktadir.

Veri gorsellestirme, veri ile insan algis1 arasindaki kdpriiyii kuran kritik
bir tasarim pratigidir. Gorsellestirme siireci, problemin tanimlanmasimdan
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verinin analizine, uygun gorsellestirme tekniklerinin secilmesinden
kullanict geri bildirimine kadar birden fazla asamay1 kapsayan yinelemeli
ve dinamik bir yapiya sahiptir (Schon, 1983). Bu siirecin etkinligi, dogru
grafiksel temsil, sadelestirilme, estetize etme ve gorsel biitiinliigiin saglan-
masi ile artirilabilir (Tufte, 2006).

Bu c¢aligsma, veri gorsellestirmenin yalnizca teknik bir siire¢ olmanin
oOtesinde, biligsel, estetik ve iletisimsel bir alan olarak ele alinmasi gerek-
tigini ortaya koymaya calismaktadir. Bir sonraki asamada, veri gorselles-
tirmenin tasarim egitimi perspektifinden degerlendirilmesi, grafiksel okur-
yazarlik kazanma siireclerinin analiz edilmesi ve etkilesimli gorsellestirme
yontemlerinin kullanict deneyimi ile iligkisinin incelenmesi gibi konularda
caligmalarin artirilmasi ile bu pratigin tasarim caligmalar1 persperktifinden
daha fazla gelismesini saglanabilir.
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GIRIS

Jenerik tasarimi, film yapiminda yer alan kisi ve kurumlan listele-
mekle kalmayip, ayn1 zamanda izleyiciyi filmin atmosferine dahil eden,
sanatsal ve anlatisal bir unsur olarak 6nem kazanmistir. Sinemanin erken
donemlerinde yalnizca bilgilendirme amaci tasiyan jenerikler, giiniimiizde

filmin ruhunu ve temasini yansitan, izleyiciye 6n bilgi sunarak onlar1 hika-
yeye hazirlayan estetik bir deneyime doniigsmiistir.

Sessiz sinema doneminde temelleri atilan jenerik tasarimi, teknolojik
yeniliklerle siirekli evirilerek daha estetik ve islevsel bir hale gelmistir. Di-
jital ¢agin getirdigi doniisiimle birlikte, artik sadece teknolojik gelismeler-
le agiklanamayacak kadar hizli ilerlemis ve yenilikgi, izleyiciyle etkilesim
kuran deneysel tasarimlara ulagmistir.

Teknolojinin ve imkanlarin gelismesiyle hayal dahi edilemeyecek yo-
gunlukta gorsel icerikler iiretilmeye baglanmigtir. Hizli tiiketmeye alismig
toplum i¢in gorsellik ayn1 zamanda bir anlam tagiyicisi olarak da betimle-
nebilir. Bu durum ise sinemada jeneriklerin ve jenerik tasarimin énemini
artirmigtir. Buradan hareketle gliniimiizde jenerik tasarimin bir ihtiyag ol-
maktan ¢ok filmin sanatsal ve estetik kimligini olusturan bir parcasi haline
geldigi soylenebilir. Tipografi, animasyon, miizik, gorsel efektler ve renk
gibi ¢esitli unsurlari bir araya gelmesiyle olusan jeneriklerin, izleyicide
filmin tonu ve tarzi hakkinda ilk izlenimin olugmasini sagladig1 sdylene-
bilir.

Saul Bass ¢aligmalariyla, bir jenerik tasarimin filmin anlatisina en-
tegre edilisinin ikonik drneklerini jenerik tasarim alanina sunmus ve adeta
bu alanin temel taslarin1 dogemistir. Horak’a gore Bass’in jenerik kavra-
miyla ilgili temel diisiincesi sOyledir: “Jeneriklerin ne yapabilecegine dair
ilk diigiincelerim, filmin ruh halini ve hikdyenin temel ¢ekirdegini metafo-
rik bir sekilde ifade etmekti. Jenerikleri, filmin basladiginda izleyicilerin
zaten duygusal bir rezonansa sahip olmalarini saglayacak bir arag olarak
gordiim” (2014, s.78). Bass’in bu yaklagimi ile, jenerik tasarimin, sinema
sanatindaki roliiniin alt1 kalin ¢izgilerle ¢izilmistir.

Bu ¢aligma jenerik tasarimin tarihteki gelisimini inceleyerek bu sanat-
sal tasarim alaninin gegmisten giiniimiize geg¢irdigi dontisiimii ve gelecekte
nasil sekillenebilecegini ele alacaktir.

1. JENERIK TASARIMIN SINEMA TARIHINDEKIi YERI

Jenerik tasarimin tarihsel gelisimi ve ilk ornekleri, sinema tarihinin
erken donemlerine kadar uzanir. Jenerikler, filmlerin bagsinda ve sonunda
yer alan metinler olarak, filmin yapim ekibini, oyuncularin1 ve diger kat-
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kida bulunanlar1 tanitmak amactyla kullanilmistir. 11k jenerik tasarimlari,
sinemanin sessiz film déneminde ortaya ¢ikmis ve zamanla geligsmistir.

Jenerik Tasarimin Sinemadaki islevi

Sinemanin ilk zamanlarinda, filmin yapiminda emegi gegen kisi ve
kurumlarin isimlerinin belirtildigi; bahsedilen kisi ve kurumlarin bir sekil-
de tanitim1 ve onurlandirilmasi islevi géren sekansa jenerik denir.

Jenerik tasarimi, sinemanin gorsel ve isitsel dilinin dnemli bir par-
casidir ve filmlerin acilis sekanslarinda ¢ok yonlii islevler iistlenir. Film
mecras1 basladigindan bu yana jenerikler farkli farkli yontemlerle yapi-
lagelmistir. Baslangicta, bagliklar ya elle yazilmig ya da kartlara dizgi
yontemiyle basilmis ve filme alimmistir (2000’lerin basina kadar siklikla
kullanilan dizgi, kitaplarin ve 6zellikle gazetelerin iiretiminde kullanilan
bir yontemdir; harflerin yer aldig1 metal bloklar bir ¢ergeveye yerlestiri-
lir, miirekkeplenip sayfaya basilird1). Sinema salonlarmin karanlik ortami
sebebiyle, izleyicilerin gdziinii yormamak i¢in siyah zemin iizerine beyaz
yazilar seklinde tasarlanmistir.

1920’lerde filmler giderek daha biiylik gosterilere doniismeye basla-
mis ve bu durum film basliklarina da yansimistir. Kisa siirede film baslik-
lant kii¢iik, basit animasyonlara donlismiistiir. Fritz Lang’in klasik filmi
Metropolis (1927) (Resim 1.1.) filminin sanat yonetmenligini ve (ironik
bir sekilde) jenerikte gegmeyen bir baslik olan “Ozel Efektler” ve “Gérsel
Efektler” damismanhigi gorevlerini de iistlenen Erich Kettelhut tarafindan
tasarlanan jeneriginde hareketli arka plan kullanilarak yazilar iistiine bindi-
rilmistir. 1927 yapimi Metropolis filmi, jenerik tasariminda kullanilan ha-
reketli arka planlarla dénemin Onciilerindendir (Metropolis, https:/www.
artofthetitle.com/title/metropolis/ Erisim: 10.02.2025).
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Resim 1.1 Metropolis (1927) Jenerik tasarimindan gorseller

Metropolis Der schopferische Mensch

Roman von Thea von Haﬂ)ou, Der Maschinen-Mensch
Regie: Fritz Lang. erschien im Vorabdruck : DE' _COd )
Manuslin'pt: Theavon Harbau. Thustriertes Blatt, Fm“i"f‘u’t Die sieben Todsiinden

als Buch:

August Scherl szrlag G.m,hH. . Brigitfe Helm

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/metropolis/ (Erisim 08.03.2025)

Aragtirmanin konusu olan film mecrasinin bu 6zel boliimii, sinemanin
ilk zamanlarinda, uzun siire kendisine ait bir biitce olmadan filmin ana biit-
cesinden fonlanan yapida olmustur. Jeneriklerin yalnizca bilgilendirici rol-
le sinirli olmadiginin ve izleyicide ¢ok daha biiyiik etkilerinin oldugunun
anlagilmasindan sonra; Punte’e gore, jenerik tasarimcilar bu firsati sadece
izleyicilerin patlamis misir almasi i¢in bir zaman olarak degil, jenerikle-
ri filmin bir pargasit haline getirmek i¢in kullanmistir (2024). “Saul Bass,
acilis jenerikleri i¢in, bir filmin geklinin ve atmosferinin belirlenmesinde
onemli birer 6ge olduklarini ifade etmistir. Bu baglamda acilis jenerikleri,
hareketli gorilintiilerin, yazinin ve miizigin, deneysel bir film olusturacak
sekilde kullanilmasi sonucu, dahil oldugu filmin hikayesinin énemli ipug-
larinin izleyiciye aktarilmasi agisindan bir tiir 6nsoz islevi gérmektedir”
(Oztan, 2019, s.38). Buradan hareketle jeneriklerin estetik bir deneyim
sunmanin Otesinde izleyiciyi filmin atmosferine sokma ve daha baslan-
gicta filmin atmosferini olusturma islevleri vardir denilebilir. Ayrica Saul
Bass’1n, jenerikleri; filmin hikayesine bir kap1 aralayan ve izleyiciyi igine
ceken bir sanat formu, seklinde tamimladig1 bilinmektedir (Horak, 2014,
s.81). Bu yaklasim, jeneriklerin yalnizca teknik bir gereklilik degil, aym
zamanda anlatisal bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

Jeneriklerin Film Endiistrisindeki Onemi

Guniimiizde gorsellik, modern toplumda anlamin tasiyicist haline gel-
mistir ve bu durum, jeneriklerin film endiistrisindeki roliinii daha da 6nem-
li kilmaktadir. Bu baglamda, jenerikler, sinemanin hem sanatsal hem de
endiistriyel yonlerini birlestiren bir unsurdur denilebilir.
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1. Sanatsal Kimlik ve Anlatiya Katki

Jenerikler, filmin sanatsal kimligini sekillendirmede kritik bir rol oy-
nar. Saul Bass, Maurice Binder ve yakin donemden Kyle Cooper gibi dncii
tasarimcilar, jenerikleri filmin hikayesine kapi aralayan ve izleyiciyi icine
ceken bir sanat formu olarak tanimlamistir. “Grafik tasarimsal 6gelerin,
(tipografi, fotograf, goriintii vs) dijital ortamin getirdigi farkli uygulama
imkanlartyla, filmin konusu, tiirii ve akisina yon verebilmektedir” (Sari-
kahya, 2013, s.119). Ornegin, Alfred Hitchcock un filmlerinde kullanilan
jenerikler, gerilim ve gizem duygusunu 6n plana ¢ikararak filmin tonunu
belirler.

2. Markalagsma ve Endiistriyel Kimlik

Jenerikler, film endiistrisinde markalagma ve kimlik olusturma agisin-
dan da biiyiik bir dneme sahiptir. Biiyiik stiidyolarin ve yapim sirketlerinin,
jenerikler araciligiyla kendi marka kimliklerini gii¢lendirme yoluna gitti-
gi gozlemlenebilir. Ornegin, Pixar’in acilis sekanslar1 veya James Bond
serisinin ikonik jenerikleri, bu durumun en bilinen 6rnekleridir. “Maurice
Binder, 007 James Bond filmi jeneriklerinde ortak bir gorsel dil olustur-
mustur. Bu sayede jeneriklerin ilk sahnesinden itibaren Bond filmi oldugu
seyirciye aktarilabilmektedir’(Bilgi, 2018, s. 79).

Jenerikler baglaminda “markalasma” ve “endiistri” kavramlarindan
bahsedildiginde bu konunun multidisipliner bir alan oldugu, dolayisi sine-
ma ve dizi disinda, ¢ok biiyiik bir endiistri olan oyun sektoriinden ve yeni
yayinlanan oyunlarin tanitim jeneriklerinden de bahsedilebilir.

“Tanmitim séyleminde Amerikan sinemasina ve sinema en-
diistrisi uygulamalarina siivekli atifta bulunulmasinin gii-
niimiizdeki bir diger sebebi olarak, bu stratejinin, oyunla-
rin hem yerlesik sinematik tiirler ve kurallarla etkilesim
sundugunu hem de bu temsillerin sinema endiistrisi tek-
nikleri (Hollywood aksesuarlari, kostiimler, set mekanlart
ve “gercek” oyuncular gibi) kullamilarak gelistirildigini
bilinmektedir” (Wright, 2017, 5.132,133).

Buradan hareketle, jenerikler, izleyicinin zihninde marka bilinci olug-
turarak, filmin ticari basarisina katkida bulunur denebilir. Bu tiir jenerikler,
yalnizca filmlerin tanitimin1 degil, ayn1 zamanda stiidyolarin endiistriyel
kimligini de gili¢lendirerek pekistirmektedir.

3. Kiiltirel ve Tarihsel Miras

Jenerikleri, sinema tarihinin kiiltiirel ve tarihsel mirasinin bir pargasi
olarak gdrmek miimkiindiir. Farkli donemlerin tasarim trendleri, teknolojik
gelismeler ve sanatsal akimlar, jenerikler araciligiyla izlenebilir.
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Ornegin, 1950’lerin minimalist tasarmlari ile 2000’lerin dijital ve etkile-
simli jenerikleri arasindaki farkin; bu gorsel sanat formu ile ilgili evrimi goz-
ler 6niine serdigi sOylenebilir. A7t of the Titles (www.artofthetitles.com) isimli
web sitesinde, bahsedilen tarihlerden ¢ok daha genis bir yelpazede, jenerik
tasarimlara ulagilabilir. Bu platformda jenerikler hakkinda bircok detayl bilgi
bulunabilir. Yapimci, jenerik tasarimcl ve diger profesyonellerin bilgilerinin
bulundugu boliimler yer her jenerik tasarimin kendisine ait sayfasinda yer al-
maktadir. Ayrica cogu basarili jenerik tasarimi i¢in editoryal filtreden gecen ni-
telikli makaleleri de baridirmasi, kiiltiir ve tarihsel miras agisindan 6nemlidir.
Bagka bir degisle, jeneriklerin sinema tarihinin farkli donemlerindeki estetik
anlayislarin gézlemlenebilecegi, gorsel bir arsivi oldugu sdylenebilir.

4. lzleyici Deneyimi ve Duygusal Bag

Jenerikler, izleyicinin filmle duygusal bir bag kurmasini saglar. lyi ta-
sarlanmis bir jenerik, izleyiciyi filmin diinyasina ¢ekerek, hikayeye daha
derinlemesine baglanmasin kolaylastirir. Ozellikle miizik ve gérsel un-
surlarin uyumu, izleyicinin duygusal olarak hazirlanmasini saglamaktadir.

“Bass, ozellikle tinlu’ West Side Story (Jerome Robbins ve Robert Wise,
1961) filminin baslangi¢ jenerigi icin film 6ncesinde bir hazirlik, bitis je-
nerigi i¢in ise sarsici final sonrasinda seyircinin yasadigi seriivenin etkisini
lizerinden atmasi i¢in bir ayrisma odasi (decomposition chamber) tanimla-
masini yapar” (Noyan, 2008, s.2)

Ornegin, “Star Wars” serisinin acilis jeneriklerinin klasik perspektifli
akan yazi fenomeni, izleyiciyi epik bir maceraya hazirlayarak, filmin evre-
nine daha kolay adapte olmalarini saglar.

5. Teknolojik Yenilikler ve Yaraticilik

Resim 1.2 The Girl With The Dragon Tattoo(2011) Jenerik tasarumindan
gorseller

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/the-girl-with-the-dragon-tattoo/
(Erisim 05.03.2025)
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Jenerik tasarimi, teknolojik yeniliklerle birlikte siirekli olarak gelisen
bir alandir. Dijital teknolojiler, 3D animasyon ve etkilesimli tasarimlar, je-
neriklerin sinirlarini genisletmistir. Bu yenilikler, yaraticilig artirarak, je-
nerikleri film endiistrisinin en yenilik¢i alanlarindan biri haline getirmistir.
Ornegin, “The Girl with the Dragon Tattoo” (2011) (Resim 1.2) filminin
jenerikleri, dijital teknolojinin jenerik tasariminda nasil kullanilabilecegi-
ne dair ¢arpici bir 6rnek sunar. Art of the Titles sitesindeki The Girl with the
Dragon Tattooo filmi sayfasinda yer alan filmin yonetmeni David Fincher
ile jenerik tasarimi yapan Blur Studiodan Creative Director, Tim Miller’n
konugmasinda gecen “Teknik soru: Nasil bir donanim ve yazilim seti kul-
landiniz?” sorusuna Miller’in cevabi soyledir:

“3D modelleme ve render islemlerini 3D Studio Max ile
yapiyoruz, rigging ve animasyonu ise Softimage kulla-
narak gerceklestiriyoruz. Ates ve duman gibi bazi simii-
lasyonlar i¢in FumeFX, sert cisim dinamikleri (6rnegin,
Salander in ortaya ¢ikarken zeminin kiridmast gibi) icin
ise RayFire kullanildi. Sivi efektleri icin RealFlow tercih
edildi ve render islemleri V-Ray ile yapildi. Kurgu islem-
lerinde Sony Vegas, kompozitleme asamasinda ise Digital
Fusion ve After Effects kullaniyoruz” (Landekic, 2012)

2. ERKEN DONEM SINEMADA JENERIK TASARIMI
(1890’1ar- 1920’ler)

Sessiz Sinema Doneminde Jeneriklerin Ortaya Cikisi

Sinemanin ilk donemlerinde, 6zellikle 1890’lar ile 1920’ler arasinda,
jenerik tasarimi oldukca sade ve islevsel bir yapiya sahipti. Filmlerin ba-
sinda veya boliimler arasinda yer alan metin kartlari, yapimda emegi gecen
kisileri tanitmanin yani sira hikayenin temel noktalarin1 aktarmak i¢in kul-
laniliyordu. Sessiz sinema doneminde, diyaloglar ve agiklayici metinler de
bu yontemle sunuldugundan, jenerikler donemin sinema anlatisinin vazge-
¢ilmez bir unsuru héline geldi.

Bordwell ve Thompson’a gore, sessiz sinema doneminde jenerikler,
filmin anlatisal biitiinliigiinii saglamada ve izleyicinin hikdyeye adapte
olmasinda fayda edecek bir rol oynamistir (2013, s. 43-61). Bu dénemde
jenerikler 6ncelikle bilgilendirici bir arag olarak kullanildi. Ornegin, Geo-
rges Méliés’in filmlerinde el yazisi tipografi ve dekoratif ¢erceveler kulla-
nilarak, verilen bilgilere izleyicinin dikkatini ¢gekmenin yollarini aramistir.

Erken donem jenerik tasarimlar1 genellikle basit tipografi ve statik
goriintiilerle sinirliydi. Ancak Saltz’e gore jenerikler, izleyicinin dikkatini
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¢ekme ve filmin estetik yapisini gii¢lendirme acgisindan 6nemlidir (2009, s.
89). 1910’1u yillarm sonlarna dogru, jeneriklerde daha sofistike tipogra-
fik tasarimlar ve basit animasyonlar kullanilmaya baslandi. Bu gelismeler,
jenerik tasariminin yalnmizca bilgi verme islevselligi ile degil, artik yavas
yavas sanatsal bir 6ge olarak kabul edilmesine de katkida bulunmaya bas-
lamastr.

Elsaesser ve Hagener’in belirttigi gibi, “sessiz sinema donemi, gorsel
anlatinin temellerini olusturmus ve jenerik tasariminin sinema estetigine
etkisini artirmistir” (2015, s. 104). Jenerikler, sinemanin sadece teknik bir
unsur olmanin 6tesinde sanatsal bir anlatim bi¢imi olarak kabul edilmesine
zemin hazirlamis ve modern jenerik tasariminin evriminde énemli bir rol
oynamistir.

Basit Metin ve Tipografi Kullanim

Sessiz sinema doneminde jenerik tasarimi, biiyiik 6l¢iide basit metin
ve tipografi kullamimina dayaniyordu. Filmlerin basinda veya boliimler
arasinda yer alan bilgi kartlari, genellikle siyah bir arka plan iizerine be-
yaz metinlerle sunuluyor, yapimda emegi gegen kisilerin isimlerini, filmin
basgligini, bazen de hikdyenin ana hatlarin1 aktartyordu. Dénemin jenerik
tasarimlarinda tipografi, baskin bir gorsel 6ge olarak 6n plana ¢ikmis ve
estetik kompozisyonun temelini olusturmustur.

Ornegin, korku filmlerinde kullanilan sert ve koseli tipografiler, izle-
yicide gerilim hissini artirirken, romantik filmler daha zarif ve siislemeli
yaz1 karakterleriyle duygusal bir atmosfer yaratiyordu. “Tipografi sadece
bilginin gorsellestirilerek okunmasi ve okutulmasinin disinda bigimsel bir
gosterge olmustur. Kullanilan karakterler diisiince ve fikirleri ifade etmenin
bir yolu olarak kullanilmistir” (Kurtcu, 2017, s.186). Bu tipografik tercih-
ler, jeneriklerin filmin atmosferini olusturmadaki roliinii gdstermektedir.

[lk donem jenerikler genellikle el yazisi veya sade yazi karakterleri
ile olusturuluyordu. Bununla birlikte, tipografinin izleyici iizerindeki etkisi
erken fark edilmis ve jenerikler, filmin sanatsal kimligini yansitan bir arag
olarak degerlendirilmisti. Greenberg tasarim stiidyosu, tipografinin hare-
ketlendirilerek jenerik tasarimina yeni bir boyut kazandirilmasinda 6ncii
caligmalar gerceklestirmistir. “Richard Alan Greenberg ve Robert Green-
berg, hem ilk hareketli grafik stiidyosunu kurmalar1 hem de bilgisayarda
tasarladiklari li¢ boyutlu tipografileri jeneriklerde kullanmalari anlaminda
bir ilke imza atmiglardir” (aktaran, Ozkirisci, 2021. s. 1533).

Basit metin ve tipografi kullanimi, sessiz sinema doneminde jenerik
tasariminin temelini olusturmustur. Bu baglamda, jeneriklerde basit metin
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ve tipografi kullanimi, jenerik tasariminin sinema tarihindeki énemli bir
asamasini temsil etmektedir.

Erken Donem Jenerik Tasarimcilar: ve Calismalari

Sinemanin ilk yillarinda (1890°1ar-1920’1er), jenerik tasarimi heniiz
bagimsiz bir disiplin haline gelmemisti ve bu siire¢ genellikle film yapim-
cilar1 ya da stiidyo sanatcilari tarafindan yiiriitiiliyordu. Ancak, bazi isim-
ler jeneriklerin sadece bilgilendirici bir ara¢ degil, ayn1 zamanda sanatsal
bir anlatim bi¢imi olabilecegini kesfetti. “Mélies, filmlerinde kullandig:
“ani kaybolmalar, sahne degisimleri ve biiyiili doniisiimlerle izleyiciyi
sagirtmay1 amaglamistir” (Kovacs, 1976, s.2). Mélies, sinemanin ilk do-
nemlerinde jenerik tasarimini bir anlati unsuru olarak kullanmis, el yazisi
tipografi ve siislemeli ¢ergevelerle, filmlerinin biiyiilii diinyasina uygun
girig sekanslar1 yaratmistir (Resim 2.2). Méliés & Liebman’a gore:

Dekor ve kostiimler igin taslaklar hazirlanr, gorsel etki-
leri artiracak unsurlar diigiiniiliir ve sahnenin basarisini
saglayacak temel ¢ekicilik unsuru belirlenir. Ozellikle il-
liizyonlar ve masalsi oyunlar icin, hilelerin icadi, diizen-
lenmesi ve teknik yapisinin énceden dikkatlice tasarlan-
mast 6nemlidir (1984, s. 26).

Bir diger 6nemli figiir, sinemaya paralel montaj, ¢capraz kurgu ve ka-
meranin hareketli kullanimi1 gibi yenilikleri katarak sinemanin anlatim
gliciinii artiran Edwin S. Porter’dir. “Porter, ‘The Great Train Robbery’
(1903) filmiyle taninir ve bu filmdeki anlatim teknikleri, sinemanin geligi-
mine biiyiik katki saglamistir” (Musser, 1991, s. 112).

Lanzoni’ye gore, Ferdinand Zecca kariyerine Fransiz sinemasinin
onemli isimleri arasinda bir teknisyen olarak baglamig, ancak zamanla Ge-
orges Mélies, Max Linder, Abel Gance ve René Clair gibi ilham verici
figiirlerle anilan ve hem Fransiz hem de diinya sinemasina yon veren bir
isim haline gelmistir (2015, s.11). Filmlerinde dénemin toplumsal yapi-
si1 yansitmakla kalmamis, ayn1 zamanda tipografi ve anlatiyr harmanla-
yan gorseller kullanarak jenerik tasariminin gelisimine katki sunmustur.
O donemde calisan yonetmenler ve tasarimcilar, sinirli teknik imkanlara
ragmen sinemanin gorsel estetigini belirlemis ve ilerleyen yillarda jenerik
tasarimina temel olusturmustur.

D.W. Griffith’in filmlerinde jenerikler, anlatinin bir pargasi olarak ta-
sarlanmis ve filmin tarihsel ve dramatik tonunu yansitacak sekilde diizen-
lenmistir. “....film tamamlandiginda, seyirciler bekledikleri biiyiik savas
sahnelerini degil, savasin insanlar lizerindeki etkisini anlatan daha kii¢iik
ve duygusal bir hikaye ile karsilastilar. Film, biiyiik bir yapim degildi ama
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izleyicileri derinden etkiledi.” (Croy, 1959, s. 135). Ozellikle The Birth of
a Nation (1915) filminde kullanilan tipografi ve gorsel 6geler, jeneriklerin
sadece bilgilendirici degil, anlatisal ve dekoratif bir islev iistlenebilecegini
de gostermistir (Resim 2.1) . Clinkii filmin sahne aralarindan goriinen bilgi
kartlar1 hem dekoratif hem de bilgilendirici olarak nitelendirilebilir.

Resim 2.1 The Birth of a Nation (1915) agilis sekansindan bir gériintii

D. W. GRIFFITH

presents

She Birth of a Nation

Adapted from Thomas Dixon's novel
“T‘hﬂ (janxman 5

COPYRIGHT 1918 DAVID W GRIFFITH CORPORATION

Kaynak: http://www.dvdbeaver.com/film/dvdcompare/birthofanation.htm
(Erisim: 03.03.2025)

Erken donemde jenerik tasarimina katkida bulunan bir diger isim,
Alman disavurumcu sinemanin Onciilerinden biri olan Fritz Lang’dir.
Caligmanin 6nceki boliimlerinde Lang’in “Metropolis” (1927) filmi jene-
riginden jenerik tasariminda devrim yaratan bir 6rnek kabul edildiginden
detayli bir sekilde bahsedilmisti. Eisner’in belirttigi gibi, Lang, jenerikleri
filmin distopik atmosferini yansitan bir sanat eseri haline getirerek, izleyi-
cinin filmin diinyasina girmesini saglamay1 basarmistir (1973, s. 62). Bu
tiir caligmalarin, jenerik tasariminin sinemanin sanatsal bir unsuru olarak
kabul edilmesine zemin hazirladig1 soylenebilir.

Sinemanin erken doneminde g¢alisan jenerik tasarimcilari, jenerik-
leri yalnizca bir bilgilendirme unsuru olarak gérmemis, buna ek olarak,
ellerinden geldigince gorsel anlatinin 6nemli bir parcasi olarak {izerinde
caligmiglardir. Onlarin Onciiliigiinde, jenerikler filmin sanatsal kimligini
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destekleyen unsurlar haline gelmis ve modern jenerik tasariminin temelleri
bu siiregte atilmistr.

Ornekler: Georges Melies ve Diger Oncii Film Yapimcilari

Mélies, sinemanin ilk yillarinda sadece bir film yapimcisi degil, ayni
zamanda bir illiizyonist ve sanatgi olarak, jenerikleri filmin biiyiilii diin-
yasiin bir par¢asi haline getirmistir. Mélies’in filmlerinde jenerikler, el
yazisi tipografiler ve dekoratif gergevelerle tasarlanarak, izleyicinin filmin
fantastik atmosferine hazirlanmasi saglanmustir.

“.... llliizyon sanatlar, optik efektler, fotograf hileleri,
sahne tasarimi ve tiyatro mekanigi, stk oyunlari, ‘eriyen
goriintiiler’ (dissolving views olarak Ingilizler adlandir-
mustir) gibi bir¢ok sihirli ve fantastik bileseni icermekte-
dir. Bu biiyiileyici kompozisyonlar, en cesur kisileri bile
cilgina gevirebilecek giictedir” (Melies & Liebman, 1984,
s5.24).

Wikipedia’daki bilgiye gore “Dislocation Extraordinary” (1901) fil-
minde, oyuncunun viicut parcalarinin ayrilip yeniden birlestigi bir illiizyon
yaratmustir. Bu tiir yenilik¢i teknikler, izleyicinin dikkatini ¢ekmis ve sine-
manin anlat1 giiclinii artirmigtir. (Wikipedia, 2025)

Resim 2.2 Georges Mélies’in Montreul 'deki stiidyosundan bir goriiniim

\j ‘ 'lwh, "f

ke &7 : i

Kaynak: ACook, D. (1981). A history of narrative film. New York : Norton. s.133
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Meélies’in en bilinen filmlerinden biri olan “4 Trip to the Moon”
(1902), jenerik tasariminin erken dénemdeki 6nemli bir 6rnegidir (Resim
2.2). Bu film ile jenerik, filmin fantastik ve bilim kurgu temasini yansitan
bir ¢ercevede sunulmustur. Mélies disinda, erken donem sinemada jenerik
tasarimina katkida bulunan diger 6nemli isimler arasinda D.W. Griffith ve
Fritz Lang da yer alir ve diger 6nemli isimler sunlardir:

Robert W. Paul: Paul’un déneminde, modern anlamda jenerik tasarimi
heniiz gelismemisti. Ancak, onun filmlerinde kullanilan efektli ara yazilar,
jeneriklerin evriminde 6nemli bir adim olarak kabul edilmektedir. Bu ara
yazilarin, izleyiciye sahne gegislerinde veya dnemli noktalarda bilgi vere-
rek, anlatinin anlasilmasimi kolaylastirdigi sdylenebilir. “Paul, sinemanin
ilk donemlerinde 6zel efekt teknikleri gelistirmistir. Paul, farkli pozlama-
larla ¢ektigi goriintiileri birlestirerek, “#rick film” olarak bilinen alanda ¢a-
lismalar yapmistir. Ozellikle 1906 yapimi “The Motorist” filmiyle tanmir”
(Giintay, 2018).

Cecil Hepworth: “Bir diger Ingiliz film yapimcis1 olan Cecil Hepworth,
kamera hileleri kullanarak ¢ektigi “Explosion of a Motor Car” ve “Alice in
Wonderland” gibi filmlerle dikkat ¢ekmistir. Bu ¢aligsmalar, sinemada gor-
sel anlatimin sinirlarini zorlamistir (Giintay, 2018). Filmlerinde kullanilan
yaratici anlatim teknikleri ve gorsel efektler, jeneriklerin evriminde dnemli
bir adim olarak kabul edilir. Ozellikle, 1903 yapimi Alice in Wonderland
filminde, karakterlerin tanitim1 ve hikayenin akisi sirasinda kullanilan me-
tinler ve gorseller, izleyicinin anlatiy1 daha iyi anlamasina yardimci olmus-
tur. (wikipedia.org , 2025)

3. KLASIK HOLLYWOOD DONEMIi VE JENERIK
TASARIMI (1930’1ar- 1950’ler)

Stiidyo Sisteminin Jenerik Tasarimina Etkileri

Acar’a gore, 1930’lara gelindiginde, jeneriklerin yalnizca baslik karti
tasarimlarinda bile olsa, filmin igerigiyle ortiisen semantik gorsellestirme-
lerle anlam baglantilar1 olusturulmaya baslandig1 goriiliir. Film anlatisina
gore farklilik gosteren yazi karakteri se¢iminden, ¢evrilen kitap sayfalarina
ya da suya yazilarak silinen oyuncu isimlerine kadar pek ¢ok farkli anlatim
yOntemiyle iiretilen baglik kartlari, jeneriklerin giderek farkl bir islev ka-
zandigim gosteren ilk drneklerdir (aktaran Acar, 2015, s.13)

Klasik Hollywood déneminde, biiyiik stiidyolar film yapim siirecini
tamamen kontrol etmis ve bu durum jenerik tasariminin sekillenmesini
dogrudan etkilemistir. Schatz’a gore, Stiidyo sistemi, jeneriklerin standart-
lagmasina ve markalagsmasina yol agarken, ayn1 zamanda sanatsal yonlerini
de belirleyen bir unsur haline gelmistir (1988, s. 45). Bu donemde jene-
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rikler, yalnizca bilgilendirici 6geler olmaktan ¢ikarak, stiidyolarin marka
kimligini yansitan gorsel unsurlar olarak kullanilmaya baglanmigtir.

Stiidyo sistemi, jeneriklerin standart bir forma oturmasini saglamis
ve her stiidyo kendine 6zgii bir jenerik stili gelistirmistir. Balio’ya gore,
stiidyo jenerikleri, yalnizca yapimcty1 tanitmakla kalmayip, prestij ve ka-
liteyi de vurgulayan bir unsur haline gelmistir (1993, s. 74-87). Ornegin,
MGM’nin meshur kiitkreyen aslan logo jenerigi ve benzeri tasarimlarin
marka bilinci olugturarak izleyicinin zihninde stiidyonun kimligini gii¢clen-
dirdigi, boylece jeneriklerin, yalnizca bilgilendirici degil, ticari bir arag
olarak da islev géormeye basladig1 sdylenebilir.

Resim 3.1 MGM 'nin meshur kiikreyen aslan jenerigi icin ses kaydi alinirken

Kaynak: https://img.teknolojioku.com/rcman/Cw594h465q95gc/storage/old/data/
gallery/620x465/tarihe-taniklik-eden- 19-fotograf7 jpg (Erisim: 10.01.2025)

1930’lardan itibaren Hollywood’da, tanitim filmleri ve jenerik ta-
sarimlari iizerine uzmanlagsmis yapim sirketleri kurulmaya baglanmistir.
Ozellikle 1920’lerde faaliyet gostermeye baslayan Jam Handy Organisa-
tions (JHO), miisterilerine standart hizmetlerin 6tesinde, animasyon gibi
yenilik¢i ¢oziimler sunarak bu alandaki dnciilerden biri olmustur. 1930’1a-
rin basinda, JHO biinyesinde yonetmenler, oyuncular, grafik tasarimcilar,
animatdrler ve bir orkestray1 igeren bes yiizii askin kisiyi istihdam ederek
jenerik ve tanitim projelerine yonelik genis 6lgekli bir iiretim ag1 olustur-
mustur.

Bu dénemde Hollywood un stiidyo sistemi, jenerik tasarimina sanat-
sal bir boyut kazandirarak, bu alanda yaratici 6zgiirliigii tesvik etmistir.
1940’1ar ve 1950’lerde stiidyolar, jenerik tasarimina 6zel ekipler tahsis et-
mis, boylece tipografi, animasyon ve gorsel efektler gibi unsurlarin kulla-
nimi1 yayginlagmigtir.
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Ozellikle 2. Diinya Savasi sonrasindaki donemde miittefik propagan-
dalarinda kullanilan ¢ok miktarda ekipman ve bu ekipmanlar1 kullanan
alaninda egitimli, nitelikli personel, bosta kalmistir. Sinema ve yapimeilik
sektoriliniin iginde bulundugu bu sigrama déneminde sektdre hem donanim
hem de bu donanimi kullanacak nitelikli personel adeta can suyu olmustur.
Bu ekiplerin, tipografi, animasyon ve gorsel efektler gibi unsurlar1 kul-
lanarak, jenerikleri filmin atmosferine uygun hale getirmenin metotlarim
denemislerdir. Savas sonras1 donemde sektore giren bu insan ve donanim
kaynagi sinema alanina yonelmis ve jenerik tasariminin evriminde belirle-
yici bir rol oynamistir.

Resim 3.1 II. Diinya Savasinda Miittefik Kuvvetlerin Propaganda
prodiiksiyonlarindan bir kamera arkasi gériintiisii

Kaynak: https://assets.videomaker.com/drpl/articles/19118/aZIKUQga-

4JFeM3J8-367-C06-Documentary-primary.png (Erisim.: 12.02.2025)

Bu siiregte, jenerikler yalnizca stiidyolarin marka kimligini yansitan
unsurlar olmanin 6tesine gegmis; ayni zamanda filmin anlatim dili, atmos-
feri ve temas1 hakkinda izleyiciye ipuglar1 veren énemli bir sanat formuna
doniigmiistiir. Stiidyolarin sagladig: teknik imkanlar ve tasarimcilara tani-
nan genis yaraticilik alani, jenerik tasariminin sinematik anlatiin ayrilmaz
bir parcasi haline gelmesini saglamigtir.

Stlidyo sisteminin jenerik tasarimina bir diger etkisi olarak, jenerik-
lerin siiresinin ve igeriginin standartlastirilmasi gosterilebilir. Ozellikle
1930’larda, jenerikler genellikle filmin basinda yer almakta ve yapimda
emegi gegen kisi ve kurumlarin isimlerini siralamaktaydi. Ancak, 1940’lar-
da bu durum degismeye basladi. Maltby’nin belirttigi gibi, ilerleyen za-
manlarda stiidyolar, jeneriklerin siiresini kisaltarak ve daha dinamik hale
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getirerek, izleyicinin filme daha ¢abuk baglanmasinm saglamislardir (2003,
s. 54-66).

Stiidyo sisteminin jenerik tasarimina etkileri, sinema tarihinde 6nemli
bir doniim noktasini temsil etmektedir. Bu donemde jenerikler, yalnizca
teknik bir gereklilik olmanin Gtesine gecerek, stiidyolarin marka kimligini
yansitan ve filmin sanatsal kimligini sekillendiren somut bir ara¢ haline
gelmeye baslamistir

4. MODERN DONEMDE JENERIK TASARIMI (1960’1ar —
1990’lar)

Televizyon ve Reklamciligin Jenerik Tasarima Etkisi

1960’lardan 1990’lara kadar televizyonun kitlesel bir medya arac1 ola-
rak giiclenmesi ve reklamciligin etkisini artirmasi, jenerik tasariminda yeni
bicimsel ve igeriksel yaklagimlarin gelismesine neden olmustur. Televiz-
yon, jeneriklerin sadece metinsel bir sunumdan Gte, gorsel ve isitsel biitiin-
liige sahip bir sanat formuna doniismesini dolayli olarak da olsa destekle-
mistir. Akkaya, film jenerik tasariminin animasyon teknolojileriyle nasil
etkilesim halinde oldugu ve bu etkilesimin tasarima olan katkilarini soyle
ele almistir: “Giinlimiizde film jenerik tasarimi, sadece oyuncu isimlerinin
diiz bir arka planda sirayla gdsterilmesinden 6teye gegcmis ve filmin tiirii ve
konusuna gonderme yaparak, filmi zenginlestiren bir grafik tasarim alani
haline gelmistir” (Akkaya, 2011, s. 2).

“Izleyiciler, kendilerine sunulan gorselleri anlamlandirmak igin
hipotezler gelistirir ve bunlari test ederler. Ornegin, izleyiciler bir resme
bakarken onu belirli bir siire inceler ve bu siliregte bilissel teorinin
Oongordiigii gibi bir biitiin algisini olustururlar” (Bordwell, 1985, 5.102)

Daha yakin bir donemde, To Die For (1995) filmine ek-
lenen bir giris sekanst bu ihtiyact dogrular. Deneme
gosterimleri sonrast seyircilerin filmde ne olup bittigini
anlamadig goriilmiis ve Pablo Ferro, Nicole Kidman'in
karakterini tanmitmak icin tabloid mansetlerden olusan
hizli bir montaj hazirlamistir. Ferro, bu siire¢ hakkinda
sunlart soyler: “Izleyiciler karakteri tamimadan onunla
bulusmalar1 gerekiyordu... 10 dakikalik bir hikayeyi
1 dakikada anlatabiliyorum. Yonetmenler, bu yiizden
degerli ekran zamanlarini1 bana emanet ediyorlar”(ak-
taran Tompson, 1999, s.101).

1960’11 yillarda, televizyonun genis kitlelere ulasma giiciinii fark eden
ve yiiksek yaraticiliga sahip olan bir sektdr olan reklam sektort, tiim insan
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kaynag1 ve 6zgiir mecralariyla etkileyici ve yaratici igerikler liretmeye yo-
nelmistir. “1960’lardan 1980’lerin sonlarina kadar yenilik¢i reklam fikir-
leri ve televizyon reklamlarinda {inliilerin ortaya ¢ikmasiyla reklamciligin
altin ¢ag1 yasanmistir” (Azbyka, 2024). Ayrica, bu yaratici mecra farkl
denemeleri ve deneyleri motive eden, yaraticiliga alan acan bir donem ol-
mustur. Bu durum, jenerik tasarim alaninda da yenilik¢i ve estetik agidan
zengin iceriklerin olusturulmasina ilham vermistir. Televizyon reklamlari,
markalarin iiriinlerini hem gorsel hem isitsel olarak tamtmasim sag-
layarak, tiiketici algisim sekillendirmede 6nemli bir ara¢ haline gel-
mistir. Sektor ¢calisanlar: ve yoneticileri tarafindan, reklam filmleriyle
cok kisa siirelerde izleyicilerin bilincaltina etki edilebildigi, hedeflenen
mesajlarin izleyicilere Kisa siirelerde verilebildigi goriilmiistiir.

Bu dénemde jenerik tasarim alani da benzer bir gelisim gostererek,
izleyicinin dikkatini ¢eken ve akilda kalict gorsel unsurlarin kullanimini
artirmistir. Bu noktada da akillara James Bond, Gérevimiz Tehlike gibi seri
film yapimlar1 gelmektedir. Bahsi gegen filmleri ikoniklestiren en 6nemli
unsurlardan birisi de filmlere kurumsallik katan (yani akillarda kalmasin
saglayan / markalastiran) jenerik tasarimlaridir. James Bond’un namludan
goriinme sahnesi ve Gorevimiz Tehlike’nin ikoniklesen miizigi ve yanarak
ilerlerken izleyiciyi filmin i¢ine dogru siiriikleyen fitili. ..

Senarist William Goldman, Harper (1966) filmi icin yap-
ug bir revizyon hakkinda onemli bir anekdot paylasir.
Orijinal senaryo, bir arabanmin eski bir konagin oniine
park etmesiyle baslyordu ki bu, tipik bir “in medias res”
(olaylarin ortasinda baslama) agilisiydi. Ancak, stiidyo
ona jenerikler sirasinda oynatilacak bir giris sekansi ek-
lemesini istedi. Goldman, isteksizce de olsa, Harper i ki-
siligini agiga ¢ikaran bir dizi agiklayici sahneden olusan
bir montaj tasarladi. Ornegin, bir giin éncesinin kahve
telvelerinden kotii kahve yapmaya ¢alismasi, izleyicilerin
gililmesine neden oldu. Goldman bu sahnenin, seyircinin
karakteri ve filmi daha iyi kavramasin sagladigim fark
etti ve soyle dedi: “Seyirci, filmin orijinal agilisina kiyasla
karakter hakkinda ¢ok daha fazla sey biliyordu.” Geriye
doniip baktiginda, bu sahnenin hem karakteri hem de fil-
mi daha sevimli hdle getirdigini anladi. (Tompson, 1999,
5.100)

Yukaridaki alintidan da anlagilacagi gibi, 90’larda sinema sektortl, je-
nerik tasarimin izleyiciyle organik, hizli ve etkili bir bag kurmak i¢in ¢ok
elverisli bir mecra oldugunu gormiistiir denilebilir.
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Ulkemiz agisindan bakildiginda da “Tiirkiye’de, 1968 yilinda An-
kara’da televizyon yaymlariin baslamasi ve 1972 yilinda reklam yayin-
larinin devreye girmesiyle birlikte, reklamecilik sektorii dnemli bir ivme
kazanmistir” (Nedir, 2010). Bu gelismelerle, jenerik tasariminin yerel di-
namiklerle sekillendigi ve kiiltiirel unsurlarin tasarima entegre edilmeye
basladig1 sOylenebilir.

Sonug olarak, 1960’lardan 1990’lara uzanan siirecte televizyonun ve
reklamciligin yiikselisi, jenerik tasariminin hem teknik hem de estetik bo-
yutlarini derinden etkilemis, izleyici deneyimini zenginlestiren ve akilda
kalici jeneriklerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.

Deneysel ve Sanatsal Yaklasimlarin Yiikselisi

1960-1990 yillar arasinda jenerik tasariminda biiyiik bir doniisiim ya-
sanmis ve bu siiregte geleneksel yap1 yerini sanatsal ve deneysel bir yakla-
sima birakmistir. Tipografi, animasyon ve gorsel efektlerin miizikle biitiin-
lesmesi, jenerikleri filmin atmosferini tamamlayan bagimsiz bir sanatsal
ifade alanina doniistiirmiistiir. Avangart akimlarin etkisiyle de jenerik tasa-
rim i¢in yeni ufuklarin agildigindan bahsedilebilir.

Pablo Ferro: Jenerik tasarimina getirdigi yenilik¢i yaklagim ve dina-
mik anlatim diliyle dikkat ¢eken bir isimdir. “Dr. Strangelove” (1964) fil-
minde el yazisi tarzindaki tipografi ve hizli gegisleri ustalikla kullanarak,
filmin kara mizah ve politik hiciv yoniinii jeneriklere basariyla yansitmis-
tir. “1990°11 yillara gelindiginde, Ferro’nun imzasini tagiyan Beetlejuice
(1988), The Addams Family (1991) (Resim 4.1), Philadelphia (1993) ve
Men in Black (1997) gibi popiiler filmlerin jenerik tasarimlari, onun genis
kitleler tarafindan taninmasini saglamigtir. 2009 yilinda A/GA tarafindan
‘sinema i¢in anlat1 ve dogrusal olmayan boyutlar tasarima dahil ettigi’ ge-
rekc¢esiyle ddiillendirilmistir” (Lutz,2020, s.12)
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Resim 4.1 The Addams Family (1991)° jeneriginden gériintiiler.

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/the-addams-family/ (Erigim
01.03.2025)

Maurice Binder: 6zellikle James Bond serisi igin tasarladigi jenerik-
lerle bu doneme damgasini vurmustur. Bilgi’ye gdre Binder’in jenerikle-
rinde, dinamik animasyonlar, cesur renkler ve cinsel g¢agrigimlar igeren
gorsel unsurlar kullandig1 sdylenebilir. Ornek vermek gerekirse; “6zellikle
Goldfinger (1964) ve Thunderball (1965) gibi filmlerde, hareketli gra-
fiklerin ve {ist iiste bindirilmis goriintiilerin kullanimiyla dikkat ¢ekmistir.
Bilgi’ye gore, James Bond filmlerinin agilisinda kullanilan Gun Barrel (Si-
lah Namlusu) goriintiisii ve Binder’in jenerik tasarimindaki dehasi, done-
minin teknolojisine gore dikkate deger buluslar elde etmistir (2018, s. 79).
Ikonik sahne, Bond karakterinin silah namlusundan goriilmesiyle baslar ve
yukaridan asagiya dogru kani temsilen kirmizi kanli bir perde inisi sahnesi
serinin imzasi haline gelmistir. Holliday’in analizine gore, Binder’in ga-
ligmalari, Avrupa modernizminin sinemadaki yansimalarindan biri olarak
kabul edilir ve Bauhaus akimindan etkilendigi 6ne siiriiliir” (2020, s.247)

Saul Bass: Klasik Hollywood doéneminde jenerik tasarimin, sadece
bilgilendirici bir ara¢ olmaktan ¢ikarak, filmin atmosferini ve anlatisini
destekleyen sanatsal bir unsura doniistiigii goriilmiistiir. Bu doniisiimde en
onemli isimlerden biri olarak Saul Bass gosterilebilir. Bass, 1950’ler ve
1960’larda yaptig1 calismalarla jenerikleri bir sanat formuna doniistiirmiis
ve filmin anlatisina entegre etmistir. Ozellikle Alfred Hitchcock’un Ver-
tigo (1958) ve North by Northwest (1959) filmleri i¢in yaptig1 jenerikler,
tipografi, animasyon ve gorsel unsurlarin uyum i¢inde kullanildigi, filmin
gerilim atmosferini yansitan oncii tasarimlar olarak kabul edilmektedir.

“Spartacus filminden itibaren, ¢ogu jenerik tasarimini
esi ve eski asistant Elaine ile birlikte olusturmus, Mar-
tin Scorsese 'nin yonettigi Cape Fear (1991), The Age of
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Innocence (1993) ve Casino (1995) igin dikkat ¢ekici ii¢
agulis sekansi tasarlamislardwr. Eger bu tiir calismalar igin
bir Akademi Odiilii verilseydi, kendisi ve esi rekor sahiple-
ri arasinda yer aldr” (Kirkham, 2011, 5.54).

Horak’a gore, Bass, jenerikleri yalnizca bir giris sekansi olmaktan ¢1-
kararak, filmin hikayesine derinlemesine bagl bir sanat eseri haline getir-
mistir (2014, s. 67).

Kyle Cooper: Tasarim diinyasinda jenerik sanatini yeniden sekillendi-
ren 6nemli figiirlerden biridir. Yale Universitesi’nde Grafik Sanatlar Egi-
timi aldiktan sonra, “R/GA ” adindaki ajansta calisarak tasarim kariyerine
baglamistir. Cooper, modern jenerik tasariminin en énemli isimlerinden
biri olarak kabul edilmektedir ve kinetik tipografi ile farkli atmosferik (sis,
duman, toz kiil, 151k huzmeleri vs.) tasarim unsurlarini kullanarak jenerik-
leri, filmin anlatisal ve gorsel kimligiyle biitiinlestiren bir sanat formuna
doniistiirmiistiir denilebilir. “Se7en” (David Fincher, 1995) filmi igin yap-
t1g1 jenerik tasarimi, bu alandaki en etkileyici ¢aligmalardan biri olarak
gosterilebilir.

Piri’ye gore, Se7ven jeneriginde diizensiz ve el yazisi hissi veren ti-
pografi ile kaotik kurgunun birlesimini kullanarak, filmin karanlik ve ra-
hatsiz edici atmosferini 6nceden hissettiren bir agilis sekansi sunmus ve
jenerik tasarim alanina farkli bir perspektif kazandirmistir. Bu bagarinin
ardindan, 1996 yilinda Imaginary Forces adl1 tasarim stiidyosunu kurmus
ve Hollywood’ un en prestijli prodiiksiyonlar1 i¢in jenerik tasarimlar ya-
parak sektorde biiyiik bir etki yaratmigtir (Resim 4.2). Imaginary Forces,
jenerik tasariminin geleneksel yapisini bozarak, onu filmlerin ayrilmaz bir
sanatsal parcasi haline getirdi (2018, s. 325-326). Ozellikle “Se7en” jene-
rigi i¢in kullanilan iist {iste bindirilmis goriintiiler, hizli kesmeler ve belir-
siz yaz tipleri, izleyicinin bilingaltinda bir rahatsizlik hissi uyandirmay1
basarmistir. Bu teknikler, gliniimiizde jenerik tasariminda yaygin olarak
kullanilan estetik yaklagimlarin temelini olusturmustur.
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Resim 4.2 Imaginary Forces jenerik tasarim ajansimin yapmis oldugu iglerden
bazilar
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Blade Il Donnie Brasco Candy Vinyl

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/studio/imaginary-forces/ (Erigim
01.01.2025)

Cooper, jenerik tasariminda yalnizca yazi ve gorsel unsurlarin diizen-
lenmesiyle sinirli kalmamis, ayn1 zamanda izleyicinin psikolojik olarak fil-
me hazirlanmasini saglayan bir girig noktas1 yaratmay1 amaglamistir. “Mis-
sion: Impossible” (1996), “Dawn of the Dead” (2004) ve “Spider-Man”
(2002) gibi filmlerde de imzas1 bulunan Cooper, dinamik montaj teknikleri
ve gliclii gorsel metaforlar kullanarak, jenerikleri bagimsiz sanatsal parca-
lar haline getirmistir.

Resim 4.3 Kyle Cooper in Imaginary Forces dan sonra yaptigi Dawn Of the
Dead (2004) jeneriginden goriintiiler
- — : .

Kaynak: https://www.artofthetitle.com/title/dawn-of-the-dead/ (Erigim

26.11.2024)
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Cooper, Imaginary Forces ile bir¢ok basarili projeye imza attiktan
sonra 2003 yilinda kendi bagimsiz stiidyosu Prologue Films’i kurmustur.
Burada da Mission: Impossible, Spider-Man, Dawn of the Dead (Resim
4.4 )gibi filmler i¢in yenilikg¢i jenerikler tasarlamigtir.

5. DIJITAL CAGDA JENERIK TASARIMI (2000’ler-
Giiniimiiz)

Dijital ¢agin getirdigi yeniliklerle birlikte jenerik tasarimi, yalnizca
filmin yapimcilarini tanitan bir unsur olmaktan ¢ikmisg, gorsel ve isitsel
anlamda bir hikdye anlatim aracina doniismiistiir. 2000’lerden itibaren,
bilgisayar grafikleri, 3D modelleme ve gelismis animasyon teknolojileri
jeneriklerin gorsel giiciinii artirmig, filmlerin atmosferini ve temasini daha
etkili bir sekilde izleyiciye sunmasini saglamistir. Bdylece, jeneriklerin
hem izleyiciyi filmin diinyasina hazirlayan hem de sinematik bir esteti-
gi dinamik ve carpici gorsellerle derinlestirerek sunan 6énemli bir sanatsal
form haline geldigi sdylenebilir.

Dijital Teknolojilerin Jenerik Tasarimina Etkisi

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi, jenerik tasariminda smnirlar1 ge-
nisletmis ve tasarimcilara daha yaratici imkanlar sunmustur. Gelismis diji-
tal animasyon ve 3D modelleme uygulamalari, jeneriklerin estetik degerini
artirarak, gorsel deneyimini, daha sarip sarmalayan, i¢ine ¢eken, siiriikle-
yen hale getirmistir.

Ozellikle, The Girl with the Dragon Tattoo (2011) jeneriginden bahse-
dilirse “Stieg Larsson’un Ug¢ kitabindan da detaylari i¢eren ve yag ile kap-
lanmis grafiksel bir tasvir sunmaktadir. Bu sahne, David Fincher’in Blur
Studio’ya, Larsson’un liclemesini kavramsal olarak yeniden canlandiran
iki bucuk dakikalik bir sekans olusturma talimati dogrultusunda hazirlan-
mistir” (aktaran, Casprov, 2012, s.10).

“Miller ’a gdre, jenerikteki en biiyiik zorluk, tiim sahneleri
saran siyah sivinin gercekc¢i gorlinmesini saglamakti. Bu
amagla Blur Studio, 6zel sivi efektleri konusunda uzman-
lasmis Spatial Harmonics ve Fusion CIS ekipleriyle ¢cali-
sarak miirekkep gibi akan bu karanlik maddeyi tasarladi.
Toplamda 252 kesitten olusan bu sekans, her bir gegisin
yvaklasik 24 kare siirdiigii, hiperaktif ve parcali bir yapi
sergiliyor. Boylece jenerik, bas karakterin rahatsiz edici
zihinsel durumunu yansitiyor. Bu stire¢ Blur ekibinin dort
aymi aldi ve ¢alismalar Kasim ayida tamamlandi” (Reu-
ters,2012)
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Bu basarili grafiksel uygulamalar sayesinde filmin atmosferi etkili bir
sekilde giiclendirilerek seyirciyi film diinyasina ¢ektigi sdylenebilir.

Etkilesimli ve Deneysel Jenerikler

Etkilesimli deneyimler sayesinde geleneksel anlati yapilarinin digina
cikilarak, izleyicinin hikdyeye katilimi ve baglilig artabilir. Artik jenerik
tasarimlarin, klasik acilis sekanslarinin 6tesine gecerek izleyiciyi dogru-
dan siirece dahil eden etkilesimli formatlara yoneltebilecegi yapimlar dii-
stiniilebilir. Cilinkil, “Giiniimiizdeki yayin platformlan sayesinde, interak-
tif igerik olusturmak ve dagitmak her zamankinden ¢ok daha etkili hale
gelmistir” (Leppanen, 2020, s.7). Black Mirror: Bandersnatch (2018),
izleyicinin se¢imlerine bagli olarak ilerleyen yapisiyla interaktif anlatinin
onciisii olmus bir Netflix yapimidir. Gelecekte, jenerik tasarimlari da bu in-
teraktif siirece entegre edilerek izleyicilere, daha en basindan farkli hikaye
yollarin1 deneyimleme firsati sunabilir.

Ote yandan, Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018), jenerik tasari-
minda dijital animasyonu ileri bir noktaya tasiyarak ¢izgi roman estetigini
hareketli grafiklerle bulusturmustur. “Cizgi romanlar anlatilarini, 6ncelikle
goriintli, ardindan metin ve grafik yardimiyla genel olarak sayfanin, sonra
da eger varsa panellerin kadrajinda olugturmaktadirlar. Film, ¢izgi romana
0zel bu bigimlerden faydalanarak gorsel anlatisini olusturmustur” (Dogru,
2020,s.198). Bu yenilik¢i yaklasim, izleyiciye dinamik ve gorsel agidan
etkileyici bir deneyim sunmustur.

Stiidyolar ve Markalasma Stratejileri

Film stiidyolar1, jenerik tasarimlarini yalnizca bir agilis sekansi olarak
degil, ayn1 zamanda markalasmanin temel bir unsuru olarak kullanmakta-
dir. Ozellikle Marvel Studios, Warner Bros, Pixar Netflix ve HBO gibi bii-
yiik yapim sirketleri, jenerik tasarimlarini izleyiciye kurumsal kimliklerini
giiclli bir sekilde yansitacak bigimde tasarlamaktadir. Sektoriin 6nde gelen
yapimcilarini incelemek gerekirse:

Marvel Studios- Warner Bros: Ag¢ilis jeneriklerinde dinamik gorseller
ve ikonik kahramanlarini kullanarak izleyicinin filmin atmosferine girme-
sini kolaylastirir. Rakip firma Warner Bros. ise her yapiminda logosunu
farkli varyasyonlarla sunarak markasinin sinemadaki mirasini vurgular.
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Resim 4.4 Pixar i Luxo Jr. Animasyonlarina bir érnek

Kaynak: https://i.pinimg.com/1200x/f4/7e/a8/
f47¢a82006417a69c9ac76ed7817bc38.jpg (Erisim 14.03.2025)

Pixar: Jeneriklerinde izleyicilere kendine 6zgii bir gorsel kimlik suna-
rak sicak ve davetkar bir giris hazirlar. Pixar’in agihis sahnesi hem stiid-
yonun yaratici anlatim giiciinii hem de gorsel ustaligini yansitan ikonik bir
unsurdur. Luxo Jr. Ismini verdikleri masa lambasimnin (Resim 4.4), marka
logosu tizerindeki etkilesimli hareketi, stiidyonun eglenceli ve yenilik¢i
bakis agisini vurgular.

Netflix: Dijital ¢cagin hizina uygun olarak kisa, ¢arpici ve akilda kali-
c1 bir jenerik tasarimi benimseyerek markalagma siirecini giiclendirmistir.
Agilig sahnesinde animasyonla sekillenen “N ™ harfi, kirmizi ¢izgilerin es-
tetik hareketiyle dijital icerige hizli bir gecis saglarken, platformun modern
ve yenilik¢i vizyonunu da yansitir. Bu minimalist ama etkili tasarim, izle-
yicinin bilingaltinda Netflix’1 bir igerik devi olarak konumlandiran stratejik
bir markalagma hamlesidir.

HBO’nun agilis jenerigi, markanin sinematik bir kalite sundugunu
hissettiren etkileyici bir tasarima sahiptir. Statik televizyon parazitinden
sonra beliren logo, izleyiciye seckin ve prestijli igeriklerle karsilasacagi
mesajini Verir.

Film stiidyolar ve dijital medya saglayicilari, jenerik tasarimlarini
yalnizca bilgilendirici bir agilis sekansi olarak degil, ayn1 zamanda mar-
kanin kimligini pekistiren gii¢lii bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bu jene-
rikler, izleyiciye film veya dizinin atmosferini hissettirmekle kalmaz, ayni
zamanda bir marka imaji olusturur. Ornegin, Pixar’in eglenceli ve sicak
acilis animasyonu, markanin aile dostu ve yenilik¢i yapisini vurgularken,
HBO’nun jenerigi premium ve prestijli icerik algisin giiclendirmektedir.
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Giliniimiizde jenerikler, sadece bir baslangic degil, izleyicilerin hafizasina
kazinarak markanin prestijini ve siirekliligini pekistiren 6nemli gorsel 6ge-
ler haline gelmistir.

Gelecek Perspektifi: Yapay Zeka ve Artirillmis Gergeklik

Son yillarda dijital gelismeler, jenerik tasariminda yapay zeka (Al) ve
artirllmig gergeklik (AR) gibi ileri teknolojilerin kullanimini yayginlastir-
mistir. Yapay zeka destekli jenerikler, dinamik igerik olusturma yetenegi
sayesinde her izleyiciye 6zel acilig sekanslar1 sunabilir.

“Baz1 ¢aligmalarda, konvoliisyonel sinir agi (CNN- Con-
volutional Neural Network) ve arama sinir ag1 algoritma-
sin1 igeren entegre bir yontem Onerilmektedir. Bu yontem,
akill1 tirtinlerin renkleri iizerinde duygu tasarimini destek-
lemek amaciyla gelistirilmistir. Caligsmada, iiriin rengi ile
potansiyel kullanicilarin duygu imgeleri arasindaki kar-
magsik iliski modelini olusturmak ve ideal hedef imgeye
uygun bir renk tasarim gemasi liretmek i¢in kullanilmakta-
dir” (Li, 2020, s.261).

Bu teknolojiler, film ve dizi jeneriklerini kisisellestirerek, izleyiciyi
icerigin atmosferine daha etkili bir sekilde dahil edebilir. Ozellestirilmis ve
interaktif jenerikler, izleyicinin hikdyeyle bag kurmasini saglayarak, gele-
neksel jenerik anlayisini daha siirtikleyici bir deneyime doniistiirmektedir.

Artirillmig gergeklik teknolojisi, jeneriklerin yalnizca ekrandaki 6ge-
lerle sinirh kalmayip, ger¢ek mekénda da deneyimlenmesine olanak ta-
nimaktadir. Sanal gergeklik ve AR gozliikleriyle desteklenen jenerikler,
izleyiciyi i¢ine alan ve daha etkileyici bir anlatim bi¢imi sunan dinamik
yapilar haline gelebilir.

Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte jenerik tasarimi, sinema diin-
yasinda hem gorsel hem de teknik anlamda koklii bir doniigiim yasamis-
tir. Bilgisayar destekli grafikler, 3D modelleme, yapay zeka ve etkilesimli
tasarim teknikleri, jeneriklerin yalnizca bir agilis sekansi olmanin 6tesine
gecerek, film anlatisinin ayrilmaz bir parcasi olmasini saglamistir. Giinii-
miizde jenerikler, izleyiciyi filme hazirlayan bir unsur olmanin yani sira,
sanatsal bir deneyim sunan yaratici tasarimlar olarak degerlendirilmekte-
dir.

6. SONUC

Sinema tarihinin her déneminde degisim gosteren jenerik tasarimi,
teknik ilerlemeler ve sanatsal yeniliklerle birlikte geliserek, basit bir bil-
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gilendirme arac1 olmanin dtesine gegmistir. Ozellikle 20. yiizyilin ortala-
rinda, jeneriklerde grafik tasarim, tipografi ve hareketli goriintiiler kulla-
nilarak anlatinin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Saul Bass, Maurice
Binder, Pablo Ferro, Kyle Cooper gibi yaratic1 tasarimcilar, geleneksel
kaliplar1 agarak, filmlerin tonunu ve estetik kimligini destekleyen acilis
sekanslar1 tasarlamiglardir. Glintimiizde dijital teknolojiler sayesinde jene-
rik tasarimi, daha etkilesimli ve deneysel hale gelmis, izleyiciyle dogrudan
baglant1 kurarak sinematik deneyimi zenginlestiren bir unsur olmustur.

1960’lardan itibaren jenerik tasarimlar1 daha dinamik bir yapiya bii-
rinmiis, teknolojinin gelismesiyle birlikte hareketli grafikler, tipografi
diizenlemeleri ve gorsel efektler daha fazla 6n plana ¢ikmaya baglamig-
tir. 1990’11 yillarda dijital efektlerin ve bilgisayar destekli animasyonlarin
yayginlagmasiyla jenerikler daha detayli ve karmasik hale gelmistir. Bu
donemde David Fincher ve Kyle Cooper gibi yaratici isimler, jenerikleri
yalnizca bir a¢ilis sekansi olarak degil, cok daha fazlasini ifade eden gorsel
bir sanatsal form olarak ele almistir. Oyle ki; Kyle Cooper’in kurucusu
oldugu Imaginary Forces Jenerik tasarim ajansi kendisine motto olarak
“Forget the film watch the titles” (filmi bos ver jenerigi izle) belirlemistir.
Sadece bu slogan bile Kyle Cooper’in jeneriklere ne kadar biiyiik bir an-
lam yiikledigini gosterebilir. Cooper’1n eserlerinden Se7en (1995) ve Fight
Club (1999) jenerikleri, hikdyelerin karanlik ve gerilim dolu yapisin1 yan-
sitan basarili 6rnekler olarak gosterilebilir.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte, jenerik tasarimlariin daha interak-
tif ve bireysel deneyimlere hitap eden bir form kazanmasi beklenebilir.
Ozellikle yapay zeka (Al) ve artirilmis gerceklik (AR), jeneriklerin statik
olmaktan ¢ikarak, izleyicinin tercihlerine ve duygu durumuna gore sekil-
lenmesini saglayabilir. Netflix, Amazon Prime, Disney Plus vb. gibi di-
jital platformlar, giiniimiizde jenerik siirelerini azaltarak kullaniciy1 hizli
bir sekilde icerige yonlendirmektedir. Buna 6rnek olarak; Stranger Thin-
gs, Black Mirror, Netflix’in kendi “N” acilis jenerigi ve daha bircogu
gosterilebilir. Ancak bu durum tiim jenerikler icin bu sekilde olmasim
gerektirmeyecektir. Jenerigi ile 6n plana ¢ikmak isteyecek filmler
ve yapimlar her zaman olacaktir. Oyle ki simdiye kadar oldugu gibi
bundan sonra da jenerik tasarimlar: filmlerin kendisinden iyi olan
yapimlar her zaman olacaktir. Tiim bunlar 15181inda gelecekte acgilis
sekanslar biiylik oranda izleyicinin izleme aligkanliklarina gore kisisel-
lestirilmis igeriklere doniisebilir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte jenerik tasarimlarinin doniisiimii,
izleyici deneyimini daha bireysellestirilmis ve etkilesimli bir hale getire-
cektir. Yapay zeka (Al) ve artirillmis gerceklik (AR) destekli jenerikler,
klasik acilig sekanslarindan farkli olarak, izleyicinin tercihlerine uygun
sekilde degisebilen dinamik igerikler sunabilir. Netflix ve benzeri dijital
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platformlar, giinlimiizde jenerikleri atlama veya hizlandirma segenegi su-
narken, gelecekte izleyicinin ruh haline ve izleme ge¢misine gore otomatik
olarak sekillenen, kisiye 6zel jenerikler yaratilabilir.

Gelecekte interaktif jenerikler, izleyicinin filmle olan etkilesimini iist
seviyeye tastyabilir. Black Mirror: Bandersnatch (2018) gibi projelerde
goriildiigii lizere, segimlere dayali acilis sekanslari, jenerikleri hikayenin
icine entegre edebilir. Artirllmig gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
teknolojilerinin gelismesiyle, jenerikler yalnizca bir ekran goriintiisii ol-
maktan ¢ikip, izleyiciyi filmin evrenine aktif bir katilime1 olarak dahil
edebilir. Ozellikle bilim kurgu ve fantastik tiirlerde, 360 derece jenerikler,
izleyicinin anlatiya olan bagini daha etkileyici ve siiriikleyici bir deneyime
doniistiirebilir.

Yeni teknolojilerin gelisimi, jenerik tasarimimi blok zinciri ve NFT
teknolojileriyle entegre ederek dijital diinyada yeni bir alan agabilir. Film
yapimcilari, belirli jenerik tasarimlarint NFT olarak koleksiyonerlere su-
nabilir veya her izleyiciye 6zgii jenerikler iiretmek icin yapay zeka des-
tekli algoritmalardan faydalanabilir. Ozellikle simirlar1 kestirilemeyen bir
durumda olan makine 6grenimi ve derin 6grenme sistemleri, jeneriklerin
gercek zamanl olarak kisisellestirilmesini saglayarak izleme deneyimini
daha etkilesimli ve akilli hale getirebilir.

Jenerik tasarimi, yillar i¢inde biiyiik bir evrim gegirerek, sinemada
hem teknik hem de sanatsal bir anlatim arac1 haline gelmistir. Yapay zeka
ve artirtlmig gergeklik gibi yeni teknolojilerle desteklenen jenerikler, iz-
leyiciyi anlatinin i¢ine ¢eken etkilesimli yapilar olarak daha da farkli bir
yone gidecegi diistiniilebilir.
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