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YUKSEK LiSANS TEZi

DISNEY PIXAR ANIMASYON FiLM AFISLERININ GRAFiK TASARIM
BAGLAMINDA iNCELENMESI
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KASTAMONU UNIVERSITESI SOSYAL BIiLIMLER ENSTIiTUSU

SANAT VE TASARIM ANA SANAT DALI
DANISMAN:DOC. DR. BURAK ERHAN TARLAKAZAN

Insanoglunun yazma, ¢izme ve tasarlama istegini tarih boyunca icsellestirmesi ve kendini ifade
edis bicimi olarak yansitmasi, grafik tasarimin temellerini olusturmustur. Zaman igerisinde;
iletisim kavraminin 6neminin artmasi ile birlikte grafik tasarim alaninda da birgok yenilik
ortaya cikmigtir. Grafik tasarimin yapi taglarini olusturan, tasarim ilke ve unsurlari tasarima
yon vererek tasarimciya 1sik tutmaktadir. Grafik tasarimda; liretme ve cogaltma istegi
matbaanin icadi ile hiz kazanmis, tim sektorlerde oldugu gibi sinema sektorii de bu hizli
gelisimin sonuglarindan olumlu yonde etkilenmistir. Yapilan filmlerin tanitiminda 6énemli bir
rol iistlenen afis tasarimlari, grafik tasarimin etkili iletisim araglarindan biridir. Bu anlamda
sinema endiistrisinde, son yillarda artan bir ivmeyle varligini siirdiiren animasyon filmleri i¢in
yapilan afig tasarimlar1 da gerek hedef kitlesinin genisligini gerekse tasarim ve uygulama
ozellikleri bakimindan 6ne ¢ikmaktadir.

Bu aragtirmanin amaci; grafik tasarim baglaminda, Pixar animasyon film afislerini
incelemektir. Literatiir taramas1 ¢alismanin nitel verilerini olusturmak i¢in kullanilmistir.
Aragtirmada ele alman afisler temel tasarim ilkeleri dogrultusunda ¢oziimlenerek,
degerlendirilmelerde bulunulmustur. Buna gore Disney Pixar animasyonlari i¢in hazirlanan
arastirma kapsami ve sinirlar igerisindeki afis tasarimlari incelendiginde; genel anlamda
tasarim ilke ve elemanlar ¢ercevesinde hazirlanmis oldugu goriilmiistiir. Animasyon film
sahnelerindeki kareler, filmlerin baskahramanlari ve filmlerin ana temalarinin afiglere
yansitildigr  gézlemlenmistir. Afiglerde agik kompozisyon kullanilarak derinlik hissi
verilmistir. Afiglerdeki renk kontrastlari ile tasarimlar 6n plana ¢ikarilmistir. Valor kullanimi;
tasarima derinlik, dolgunluk verirken, afiste yer alan nesnelerin ve kahramanlar arasindaki
mesafelerin, yakinlik-uzaklik iligkisi 151k g6lge ve renk pigmentleriyle ayarlanmistir. Afiglerde
yakinlik-uzaklik iligkisi kurularak bir denge saglandig1 goriilmektedir. Afislerdeki bosluk-
doluluk oranmin dogru ve dengeli kullanimi tasarimi rahatlatmakta, izleyicinin gozlinii
yormamaktadir

ANAHTAR KELIMELER:Grafik Tasarim, Afis, Animasyon, Disney Pixar
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ABSTRACT

MSC THESIS

EXAMINATION OF DISNEY PIXAR ANIMATION MOVIE POSTERS IN
CONTEXT OF GRAPHIC DESIGN

AYSEL INANC

KASTAMONU UNIVERSITY INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCE

ART AND DESIGN DEPARTMENT
SUPERVISOR:ASSOC. PROF. DR. BURAK ERHAN TARLAKAZAN

The human being’s internalization of the desire to write, draw and design throughout history
and reflecting it as a form af self- expression has formed the basis of graphic design. In time;
with the increasing importance of the concept of communication, many innovations have
emerged in the field of graphic design. Design principles and elements, which form the
building blocks of graphic design, guide the design and shed light on the design. In graphic
design; the desire to produce and reproduce gained momentum with the invention of the
printing press and the cinema industry was positively affected by the results of this rapid
development, as in all sectors. Poster designs, which play an important role in the promotion
of films, are one of the effective communication tools of graphic design. In this sense, poster
designs for animation films, which have been in existence with an increasing momentum in
recent years, stand out in terms of both the width of their target audience and their design and
application features.

The purpose of this research; Inthe context of graphic design, Pixar is to examine animated
movie posters. The literatiire review was used to generate the qualitative data of the study. The
posters discussed in the research were analyzed and evaluated in line with the basic design
principles. Accordingly, when the poster designs eithin the scope and boundaries of the
research prepared for Disney Pixar animations are examined; In general, it has been seen that
it has been prepared within the framework of design principles and elements. It has been
observed that the frames in the animated movie scenes, the protagonists of the movies and the
main themes of the movies are reflected on the posters. A sense of depth is given to the posters
by using open composition. The designs are highlighted with the color contrasts on the posters.
Value usage; while giving depth and fullness to the design, the distance between the objects
on the poster and the characters and the proximity-distance relationship are adjusted with light
shade and color pigments.It is seen that a balance is achieved by establishing a close- distance
relationship in the posters. The correct and balanced use of the space- filling ratio in the posters
relaxes the design and does not tire the eyes of the viewer

KEYWORDS:Graphic Design, Banner, Animation, Disnhey Pixar

June 2023, 177 Page
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1. GIRIS

fletisim; gonderici ve alict arasinda yasanan bildirimlerin duygusal, sozel, gorsel,
ritimsel ve bedensel faaliyetlerle aktarilma siirecini ifade eden bir kavramdir. Hedef
kitleyle etkili bir iletisim kurmanin yolu; grafik tasarimin faaliyet alanin
olusturmaktadir. Grafik tasarim; iletilmek istenen mesajin gorsel iceriklerle, 6zgiin ve
yaratict uygulamalarla alictya iletilmesi isidir. Bu is ¢esitli masa {istii yayincilik
triinleri de denilen tasarimlarla saglanmaktadir. Bu anlamda en etkili grafik
iriinlerinden biri olan ve yiizyillar boyunca popiilaritesini kaybetmeksizin,
giinimiizde de siklikla tercih edilen “afig” tasarimlari, gorsel iletisimin en etkili
araclarindan birisidir. Afig; hedef kitlesini bilgilendirmek, ikna etmek veya farkindalik
yaratmak amaci ile hazirlanan halkin ¢cogunlugunun gorebilecegi alanlarda yer verilen
resimli yazili ilanlardir. Afis tasariminin basarili olabilmesi i¢in tasarim ilke ve
unsurlarinin 6ziimsenerek dogru bir sekilde kullanimi grafik tasarim alaninin olmazsa
olmazidir. Tasarim ilke ve elemanlar1 tasarimi fark ettiren, goriiniir kilan, 1yilestiren
ve tasarimin okunurlugunu arttiran kurallar biitiiniidiir. Grafik tasarim ¢ok genis bir
faaliyet alanma sahiptir. Afis tasarimlarina ihtiya¢ duyulmasi ve kullanilmasi
nedeniyle sinema sektorii de faaliyet alanlarindan biridir. Sinema; ardisik hareketli
fotograflarin kesfi ile baslayarak, film goriintii makinasinin (kinetoskop) icadi ve
sinematografin kesti ile geliserek beyaz perde deyimiyle giintimiizdeki halini almistir.
Gilinlimiiz sinemas1 igerisinde yer alan animasyon (canlandirma); elle yapilan
cizimlerin hareketli hale getirilmesiyle hayat bulmus ve teknolojik gelismelerle
birlikte bugiin bagimsiz bir alan olarak varligini stirdiirmektedir. Zaman igerisinde
animasyon sirketlerinin ¢ogalmasi, gelismesi ve teknolojinin giinlimiizde geldigi nokta
neticesinde artik animasyon uygulamalari; dijital platformlardan, reklam filmlerine,
oyunlardan, sinema filmlerine vb. pek cok alanda varligini1 gostermektedir. Bu alanda
en Onemli olusum; Walt Disney animasyon sirketidir. Baslangicindan bugiine
hazirlamis oldugu icerikler ve gelistirdigi tekniklerle animasyon sektoriiniin gelisimini

hizlandirmstir.

Animasyon alaninin 6nciisii olan Walt Disney 2006 yilinda yine bu alanda ses getiren

islere imza atan Pixar’ 1 biinyesine dahil etmistir. Pixar 1979 yilinda Lucas Film



Stiidyosu ¢atisi altinda kurulan bir sirkettir. 1984 yilinda; “The Adventures of Andre

and Wally B.” isimli ilk animasyon film projesini olusturmustur.

1986 yilinda “Luxo Jr.” isimli lamba ile, ilk li¢ boyutlu kisa animasyon film dalinda
Oscar’a aday olmustur. Disney biinyesinde, 2006 yilindan giinlimiize uzun metrajh
film dreten Pixar, kisa filmler (tiyatro sort, kivilcim sort) da iireterek birgok basariya
imza atmistir. Animasyon/Sinema sanat dali topluma aktarilmak istenen kiiltiiri,
diisiinceyi, olusturulmak istenen farkindaligi ya da ideolojileri anlatmak icin
ugragsmaktadir. Sanatin ve tasarimin biitiinlestigi bu alanda grafik tasarimda miidahil

olmaktadir. Afis tasarimlar1 bu birlikteligin en 6nemli unsurudur.

Calisma kapsaminda Disney-Pixar animasyon film afigleri; grafik tasarim ilkeleri
acisindan incelenmistir. Literatiir alt yapisi, yazili ve dijital kaynaklarla olusturulmus,
elde edilen bulgular 15181nda tesadiifi 6rneklem yoluyla elde edilmis 23 adet uzun

metraj Pixar film afis incelemesi yapilmustir.

Bu baglamda arastirmanin birinci bolimiinde grafik tasarim ile ilgili temel kavramlar
genelinde tasarim ilkeleri ve afis tasarim iizerinde durulmustur. ikinci béliimde;
animasyon (canlandirma) ile ilgili temel agiklamalar ile Walt Disney ve Disney Pixar
sirketleri ile ilgili bilgiler verilmistir. Uciincii boliimde arastirmanin yontemi hakkinda
aciklamalar yapilmis ve dordiincii boliimiinde belirlenen Disney Pixar animasyon film
afislerinin grafik tasarim ilke ve elemanlar1 paralelinde gorsel ¢oziimleme ve betimsel
analizleri yapilmistir. Arastirmanin besinci ve son boliimiinde ise edinilen bulgular

1s181nda degerlendirmelerde bulunulmus ve 6neriler gelistirilmistir.



2. GRAFIK TASARIM

Yavuz (2018, s.1198)’un belirttigi lizere grafik tasarim; “anlatilmak istenen konuyu
etkili, bilgi verici, estetik bigcimde sunan ve .... igerisinde ¢ok sayida 6ge barindiran
genis kapsamli bir gorsel sanat dalidir”. Verilmek istenen mesajin gorsel igerikler ve
tipografik formlarla kullanilan renk, bi¢im, illiistrasyon yoluyla aktarilan mesajlari,

yaratici sekilde yansitan gorsel iletisim sanatidir da denilebilir.

“Grafyn” sozcligli Latince kokenlidir. Tiirkce olarak grafik kelimesinin telaffuzudur.
Goriintli almak, yazmak, ¢izmek, cogaltmak anlamlari tagiyan grafik aslinda bir sanat
alamdir. ingilizce “graph-ic”, Fransizca “graphique” Yunanca “grapnein” (yazmak)
olarak isimlendirilse de “grafik” kelime manasi ile evrensel bir terim olarak

isimlendirilmektedir (Tepecik, 2002, s.17).

Grafik tasarim; harfleri, kelimeleri, sekil ve bigimleri, gorsel igerikli unsurlari,
fotograflari, cizgileri, renkleri, tonlari, ahenk ve uyum igerisinde estetik 6gelerle
tasarlayarak bir zemine aktarma siireci oldugu bilinmektedir. Bu siirecte amag; tasarim
yoluyla, iletilmek istenen gorsel veya s6zel mesajin dogru ve etkili bir sekilde alictya
iletilmesidir. Becer (2019, s.33)” grafik tasarimi; gorsel bir iletisim sanatidir. Birinci
islevi de, bir mesaj iletmek ... bir iirlin ya da hizmeti tanitmaktir. .... Teknoloji
gelistikce, sadece basili malzemeler degil; film araciligiyla perdeye yansitilan, video
ile ekrana gonderilen ve bilgisayar yardimiyla iiretilen gorsel malzemelerde grafik

tasarim kapsamindadir.” seklinde tanimlamistir.

Grafik sanati; sanatgiya ait diigsel {irlinlin 6zgilin bir bigimde tasarlanip ¢ogaltilma
islemi ile ortaya konulan eserlerdir. Icerik olarak; baski siireci, tasarimin bilgi
vericiligi, kitle iletisim araglari icin tasarlanan video, gorsel, ¢izgi, yazi, renk, sekil,
bicim gibi igeriklerin tasarimsal acgidan diizenlenmesini kapsar (Sozen ve Tanyeli,

2001, s.93, akt., Bilirdénmez, 2016, s.3).

Grafik tasarimdaki “tasarim” sdzciigii Tiirkce’ de “dizayn” Ingilizce “desing” Latince
“designare” kelimelerinin anlami; tasari, imgesel taslak, zihinde canlandirilan

(tasavvur) anlamimi  tasimaktadir. Tasarim; ortaya konulan problemin



tanimlanmastyla, konuyla ilgili aragtirmalarin yapilmasi ve tasarimcinin yaraticiligi
katilarak hazirlanan taslaklar neticesinde elde edilen yaratict sekil veya
bicimlendirmelerdir. Degisim ve yenilik, tasarimin modernlesme siirecindeki
asamalaridir. Grafik tasarim sektorii, hedef kitleye hizmet etmekle birlikte miisteri
memnuniyeti odakli bir yapiya sahiptir. Grafik tasarimda, verilmek istenen mesajin
hedef kitleye etkili ve yaratici bicimde ulasmasi durumunda tasarimin basarili oldugu
kabul edilmektedir. Tasarimda yapilan uygulamalar sonucunda; verilmek istenen
mesaj hedef kKitle tarafindan algilanamiyor ve anlasilmiyorsa tasarim iiriinii estetik ve
yaratict dahi olsa basarisiz bir ¢calisma olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda
grafik tasarimin temel amaci; hedef kitleye mesaji1 net ve yalin bigimde ulagtirmaktir.
Gorsel icerikler, tipografik tasarimlar, deneysel tasarimlar, illiistrasyonlar, sanal ortam
ve video gibi dijital kaynakli igeriklerin yaratici ve estetik bir anlayisla kurgulanarak
hedef kitlenin eyleme gegmesi saglanir. Bu eyleme gegme siireci; “gonderici-mesaj-
iletigim-alici-geri bildirim” agamalarindan olusmaktadir. Grafik tasarim ile hayatin her
alaninda karsilasmak miimkiindiir. Kitaplar, dergiler, gazeteler, zarf tasarimlari,
kartvizit, amblem, kurumsal kimlik {riinlerinde, ara¢ giydirmelerinde, sokak
tabelalarinda, piktogramlarda, video igeriklerinde, dijital ya da basili olsun bir¢ok
tanitim ve yasam unsuru grafik tasarim yoluyla hayat bulmaktadir. Grafik tasarim,
ithtiyaca yonelik hizmet sunmaktadir. Tasarimcilarin; gériilmeyeni gorebilmesi, soruna
yonelik yaratict ¢oziimler iiretebilmesi, buldugu ¢oziimler ile hedef kitlenin
beklentisini karsilayabilmesi gerekmekte ve bunun i¢in yaratici, ¢cagdas ve estetik
tasarimlar liretme yetenegi gelismis olmasi gerekmektedir. Becer (2019, s. 36)’n
deyimiyle “grafik tasarimci hem bir mesaj aktarici, hem de bi¢im diizenleyicisidir.
Grafik tasarim ise iletisim saglayict mesaji dogru ve yalin bir bigimde yansitma

islevidir.” Ifadesiyle kavrami tanimlamstir,

Iletisimde grafik iiriinlerinin giicii; toplumda ortak dil gdrevi gorerek genel kitlelere
hitap edebilmesidir. Kiiresellesmeyle birlikte, tiim imkanlarin ulagilabilir oldugu
diinyada; grafik tasarimin da etkisi giinden giine artmistir. Teknolojik olanaklarla
birlikte olusturulan sembolik dil ile farkli kiiltiirler yakinlagsmaya baslamistir.
Tasarimda kullanilan simgeler, renkler ve grafik tasarim triinleri ile ayni dilin ve
diisiincenin, algilanmasii saglamaktadir. Bu nedenle tasarim; toplumsal baglarin

kurulabildigi ortak diisiincenin olusturulabildigi gorsel iletisim aracidir. Grafik



tasarimda; sosyal anlamda zihinsel tasarilar veya ticari anlamda sektdr tabanli
hizmetler iiretir. Bu iiretim diislincenin gorsel tasarimlara doniistiiriilerek hedef kitle
ile bulusturulmasi ve caligmanin sunulmasi asamasi ile tamamlanir. Topluma dair

izlerin tasarimda yer verilmesi hedef kitle ile tasarim arasinda bagi olusturmaktadir.

Sonug olarak; grafik tasarim, sorunun ¢oziimiine yonelik iiretilen gorsel tasarim
igerikleriyle, izleyicide bir farkindalik yaratma, anlamlandirmay1 ve mesajin algisal

aktarilma stirecini olusturmaktadir.
2.1 Grafik Tasarim Tarihi

Insanligin varolusundan giiniimiize gelen siire¢ i¢inde en temel ihtiya¢ beslenmek ve
iletisim kurabilme ¢abasi olmustur. Paleotik (yontma tas ¢agi) donemde insanlarin bu
cabalari; diislediklerini, yasamlarinda gordiikleri ve kullandiklar1 nesneleri,
avlandiklar1 avlarin gorsel tasvirlerini duvar yiizeylerine, duvarlara, taglara kaziyarak
karsilik bulmustur. insanlik tarihinin baslangicinda gizilen tasvirler sonraki dénemlere

151k tutarak insanligin etkilesimini arttiran bir kaynak gorevi gormiistiir.

Gorsel 2.1 (M.O. 15. 000) Altamira magarast, ilk duvar resim 6rnegi

Ispanya’da ki Altamira magarasinda resmedilen hayvan tasvirleri ve sablon el

cizimleri, ilkel yollar ile iletisim ¢abalarinin ilk 6rnekleri olarak goriilmektedir (Gorsel
2.1).



Benzer sekilde; M.O. 15. 000 y1l nce Giiney Fransa’da bulunan Lascaux magarasinda
bizon ve bogalarin stilize edilerek magara duvarlarina resmedilisi (Gorsel 2.2), sade
islubu ve simgesel tasarimlariyla insanlik tarihinin ilk grafik iriinleri olarak

goriilmektedir (Becer, 2019, 5.84).

Gorsel 2.2 (M.O. 15.000) Giiney Fransa Lascaux magarasi

Stilize edilen tasvirler soyutlasarak sembollere, sembollerse yaziya doniigmiistiir.
Tarihte bilinen ilk yazi 6rnegi Mezopotamya uygarliklarina ait Stimerlilerindir. Civi

yazisi olarak bilinen yazi simgelerden olusmaktadir (Balaban, vd., 2019, s.39).

Stimerliler ¢ivi yazisini kil tabletler lizerine kaziyarak kullandiklar1 yazi ve gorselleri
cogaltmak amaciyla ¢ivi yazisi ile oyulmus yuvarlak formlu kil tabletleri 1slak kil
tabletler iizerinde gezdirilerek cogaltmay1 sagladiklari ilkel bir sistem gelistirmislerdir.
Siimerlilerin ve M.O. magara duvarlarina ¢izilen resimlerin tekrarlanip cogaltiimasi

tarihte ilk baski 6rnekleridir (Tepecik, 2002, s.18).

Avrupa’nin yaziy1 ve baskiy1 kesfetmedigi donemlerde, Cin yaz1 ve baskiy1 kullanip
gelistirerek sanat alaninda ¢aligmalar iiretmistir. Cin, diinyada grafik tasarim tarihinin
gelisiminde 6nemli bir paya sahip olmustur. Bu baglamda Cin ilk kez iletisim araci

olarak kullanilan yaziy estetik ile sanata dahil etmistir (Tepecik, 2002, s.19).

Cin’de Kagidin bulunusu ve yazmin kullanimi kaligrafi sanatinin  zeminini

olusturmustur. “Cin kaligrafi sanatinda kullanilan her karakter biitiin bir soézciigii



temsil etmektedir.”. Bu baglamda Cin tarihi boyunca resim ve kaligrafi sanat1 iki temel

gorsel anlatim bigimi olarak kullanilmigtir (Becer, 2019, s.88).

Yazi1 sanatinin gelisimi, kagidin bulunmasi, baskinin gelisimi ile ilerleyen zaman
diliminin ardindan matbaanin icadi, grafik tasarim teriminin dogusunu baslattig

sOylenebilir.

Grafik tasarim; iletisimin varligi ile baslayan siiregte yazi sanatinin kesfi ile kendini
kanitlamigtir. Diinyada kullanilan yazilarin bulunusunda birgok uygarligin rolii
biiyliktiir. Bu uygarliklara 6rnek olarak; Asurlular, Finikeliler, Giritler, Misirlar ve

Museviler yazinin gelisiminde katkilart mevcuttur (Tepecik, 2002, s.19).

Grafik tasarim terimi; ilk kez 20. yiizyilin ilk yarisinda Johannes Gutenberg
onciiliigiinde metal kaliplar ile oyulup sekillendirilen harf ve gorsel kaliplarin tarihin
ilk baski sistemi kullanilarak (Gorsel 2.3) basilmasiyla ve bu sistem sayesinde

cogaltilmasiyla kullanilmistir (Akgiil, 2019, s.4).

Gorsel 2.3 Gutenberg ve Onciiliigiinde yapilan ilk baski sistemi (temsili)

Baski sisteminin gelisim siirecinde metal kaliplarin  yerini miirekkeplerin,
parsomenlerin yerini kagit tiirevlerinin ve el giliclinlin yerini teknolojinin aldig siireg
sonuncunda; 2000’11 yillarda bilgisayarlarin ve dijital teknolojinin insan hayatina

girmesi ile tasarimin seyri de degismistir.



19. yiizyilin sonlart ve 20. yiizyilin baslarinda yer alan endiistri devrimi, sanayi
faaliyetlerinin artmast ile is kapasitesinin ve liretimin gelistigi donemde insan giicliniin
yerini makinalarin almasi ile var olan toplumsal siniflar1 iyilestirmeyip aksine daha da
koriiklemistir. Endiistri devrimi ile baslayan seri iiretim sanattaki el emegini
azaltmistir. Toplumsal bir kesim ise; orta ¢cag sanat anlayisini savunarak eser sanatgi
ilisigini yeniden canlandirmanin yollarin1 aramiglardir. Farkli bir kesim ise;
endiistrinin hayatimiza getirdigi yenilikleri sanat ile bulusturup seri iiretimle genis
kitlelere hitap edebilmeyi amac¢lamistir. Bu durum ise cagdas sanatin gelisimine zemin

hazirlamistir (Bektas, 1992, s.13, akt., Bilirdonmez, 2016, s.5).

Endiistri devrimi ile grafik tasarimda hizli iiretime ve gelisime devam etmistir.
Litografinin, fotograf ve dizgi makinalarinin icadi ile grafik tasarim imkanlar1 ve
tekniklerinin gelismeye basladigi goriilebilmektedir. Grafik tasarimla paralel
dogrultuda ilerleyen modern sanat akimlarinin dogusu da grafik tasarimin gelisimini
desteklemistir. Bu akimlarin birkaci ise; “Arts and Crafts, Art Nouveau, Kiibizm,
Fitlirizm, De Stijl, Bauhaus, Art Deco, Dadaizm, Siirrealizm, Siiprematizm,

Konstriiktivizm” dir (Balaban, vd., 2019 s.42, 44).

Dijitallesen ve teknolojinin gelistigi diinyada grafik tasarimda ilerlemeye ve gelismeye
tabi olacaktir. Bu nedenle tasarimcinin tasarim egitimi hayat boyunca devam
etmektedir. Grafik tasarimci goriilmeyeni gérmek, estetigi tasariminda yansitmak ve
hayal giiciiniin lirlinlinii hayata gegirerek tekrara diigmeden degisime ve yenilige ayak

uydurmasi gerekmektedir (Ketenci ve Bilgili, 2006, 5.278).

Diinyaya ornek calismalar sunan Bauhaus tasarim okullarindaki, egitim anlayisi
endiistri ve sanatin is birligi olusturan egitim yapisi ile yeni acilan tasarim okullarina
151k tutmustur. Grafik tasarim egitimlerinin artmasi ile afig tasarimlari, brosiir
tasarimlari, kitap kapak tasarimlari, amblem tasarimlari, etiket, sayfa tasarimlar1 gibi

basili iirlinlerde ¢alismalar sunulmustur (Umur, 2009, s.2).



2.2  Tiirkiye’ de Grafik Tasarim Tarihi

Kiiltiirlerin, uygarliklarin veya milletlerin, sanata olan yaklagimi incelenirken, o
milletin tarihiyle bitlinliik kurulmaktadir, tarihin ve sanatin gelisimi paralel

ilerlediginden, biri birinden bagimsiz diisiiniilmemelidir.

Gogebe bir hayat siiren Tiirk uygarliklar1 yanlarinda gétiirebilecekleri ve taginilabilir
eserlerle sanat icra etmislerdir. Gliney Sibirya’nin Altay daglarinda Hunlar’ a ait hali
motiflerinde “insan, hayvan, bitki, bezeme” gibi siislemeli motiflere rastlanmaktadir.
Tiirklerin sanat anlayis1 Islamiyet dncesi ve sonrasi olarak ayrilmaktadir. Tiirkler
Islamiyet’i Karahanlilar’ la kabul etmislerdir. Karahanlilar Islamiyet’in kabulii ile
yerlesik yapitlar icra etmistir. “Camiler, hanlar, hamamlar, kervansaraylar, kopriiler,
medreseler, saraylar” yaparak, mimari yapitlarin1 tas islemeciligi ile
giizellestirmiglerdir. Bu baglamda; Islamiyet ve yerlesik hayata gegerek Tiirk
kiiltiiriiniin sanat anlayis1 da farklilasmaya baslamistir. Islam dini, put anlayisindan
korunmas1 adina heykel ve resim sanatindan uzak durmus ve farkli sanat alanlarina
yonelmistir. “Hat, minyatiir, tezhip, desenli ¢ini ve seramik, cam” sanat1 yapmislardir.
Arkeolojik kazilardan giiniimiize ulasilan sanat eserleri; ¢ini, seramik, desen verilmis
tas islemeleri ve halen varligini siirdiiren mimari yapilar1 gormek miimkiindiir. Tiirk
sanatindaki degisim ve gelisimin hiz1 Tiirk sanat egitimiyle paralel ilerledigi
diisiiniilebilir. Tiirk sanat icraatlarinin sabir ve emek ile hazirlanarak 6zgiin bigimlerle
islenmesi, sekillendirilmesi, sanatin yenilenme siirecine destek olmaktadir (Umur,

2009, s.5).

Tirklerde Grafik tasarimin gelisiminin basladigi donem Osmanli donemidir. 18.
yiizy1lda Tiirk kiiltiiriine ait ilk matbaa Mehmet Sait Celebi ve Ibrahim Miiteferrika
tarafindan 1727 yilinda kurulmustur. Matbaadan yalmiz Tirkler degil, donemin
azinliklarindan; Ermeni, Musevi ve Rum topluluklar1 da kendi dini eserlerini basmak
i¢in faydalanmiglardir. Kanuni Sultan Siileyman doneminde sarayda Enderun mektebi
kurulmustur ve sanatsal alanda 6nemli adimlarin atilmasi ve gelismelerin saglanmasi
adina Iran, Ozbekistan ve Batidan sanatgilar getirilerek Enderun mektebinde
ogretmenlik yaptirilmigtir. Matbaanin gelisimi {lizerine mektepte kitap resimleme ve

sayfa tasarimlar1 konularina agirlik verilmistir (Bilirdonmez, 2016, s.7,8).
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1729 ve 1742 tarihleri arasinda Tiirk matbaasi toplam 17 kitap basmistir. Bu
kitaplardan “Cihanname” ve “Tarih-i Hind-i Garbi” ilk kez resim ve haritaya yer
verilmistir (Gorsel 2.4). Latin harflerin kullanildig ilk kitap ise; “Grammaire Tutque”

(Tiirkge’ nin Grameri) ‘dir (Becer, 2019, s.113).

i e e

Gorsel 2.4 Tiirk matbaasinda basilan ilk resimli kitapta (Tarih-i Hind-i Garbi) yer
alan illiistrasyon calismasi.

1745 yilinda Ibrahim Miiteferrikanin vefati iizerine Tiirk baski sanatinin gelisiminde
istikrar saglanamamis ve uzun siireli bir krize girilmistir. Baski teknigi ile ¢ogalan
kitap maliyetlerinde diisiisler yasanmadigindan, bilgi ve baski yonetimi azinliklarin
himayesinde kalmistir. Tiirk diinyasinda, Ibrahim Miiteferrikanin &liimii ile baslayan
baski sanatindaki tevakkuf (duraklama) donemi, Choiseul Goffier tarafindan yeniden
hareketlendirilmistir. Fransa’dan, Tirkiye el¢iligine tayin edilen Choiseul Goffier
1784 yilinda, kendi gayreti ile Istanbul’da basimevi kurmus ve Tiirk diinyasinda
yeniden baski caligmalarinin baglamasini saglamistir (Becer, 2019, s.113). 1830’Iu
yillara gelindiginde, Jacques ve Henri Caillol Istanbul’da litografi (tagbask1) baski
atolyesi kurarak birgok gorsel, resim ve ¢izimleri tagbaski yoluyla tezyit (¢ogaltmak)
etmislerdir. Baski sanati ile, 1850’1i yillarda posta pulu basimi ve dergi yayimnciligi

tretimleri baslanmis ve iilkede egitimli grafik tasarim sanatc¢ilart olmadigindan,
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tiriinlerin tasarimlarini ressamlar, hattatlar ve kaligrafi sanatcilar tistlenmistir (Becer,

2019, s.114).

Baski teknolojisinin Tiirk diinyasinda yeniden canlandirma c¢alismalarinin temelleri
atilmis olsa da toplumun genel kesiminin benimsedigi dini hiikiimler geregince resim

ve suret betimlemekten ¢ekince yasadig: diistiniilebilir.

Bu nedenle Peygamber hayatin1 konu edinen; Siyer-iin-nebi, Fetihname, Sefername,
Surname ve Hamseler gibi ¢aligsmalar hattatlar, nakkaslar, miisavvirler ve miizehhip

adiyla isimlendirilen sanat¢ilarca yazilmis ve resmedilmistir (Becer, 2019, s.112).

Bu ogretiler siisleme amaci ile yapildigindan sanatin teknik bilgilerinden yoksun
ilerlemistir, 151k, golge, deger, oran-oranti, derinlik gibi dgretileri olmayan sanatin
nesneyi ve dogay1 gergekci yansitabilmesi adina “Bati tarzi resim” anlayisi gelismeye
baslamistir. Bu baglamda ilk kez 18. yiizyilin sonlarinda Osmanli devleti sanatsal
faaliyetlerini, Bat1 tarz1 resim anlayisi ile ordunun teknik anlamda gelismesi adina
“Miihendishane-i Berri-i Himayun’ da hat sanatinin yani sira ilk kez resim dersi, ders
olarak verilmistir (Etike, 1991, s.24). Tiirk sanat egitimi agisindan Miihendishane-i
Berri-i Hiimayun’ da egitim géren genglerin yurt digina gonderilerek sanat alanda ileri
yonlii bir adim atilmistir. Bu gelismeye miiteakip; sanat alanindaki egitimlerin artmasi
adina Tanzimat doneminde agilan “Dariilmuallimin-i Riisdi” de oOgretmenler
yetistirilmistir. Batiya ayak uydurma anlayisiyla sanat, diislince ve kiiltiir yaklagimi
Cagdas bakislarla 1869 yilinda “Istanbul Galatasaray Mekteb-i Sultaniye”, 1873
yilinda “Darussafaka Lisesi’nde bati dillerine es olarak resim dersleri de okutulmustur

(Tansug, 1993, akt., Umur, 2009, s.7).

Resim derslerinin miifredatta yer verilmesi “Devlet Glizel Sanatlar Akademisi” nin
zeminini olusturmaya destek olmustur. “Sanayi-i Nefise Mektebi” (Gilizel Sanatlar
Akademisi) 1883 yilinda Osman Hamdi Bey tarafindan kurulmustur. Akademinin
Oonemi; Oncesinde orduya ve askeriyeye verilen resim egitimlerinin, akademinin
kurulmasi ile toplumunda yararlanmasina olanak taninmistir. Osmanli devleti son
yillarinda batiya agilmasi, batidaki gelismelerin takip edilmesi ve donemin hiikiimdari

sultan Abdiilhamit’in sanata olan ilgisi ile bati tarzi bir akademi “Sanayi-i Nefise
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Mektebi Alisi” (Giizel Sanatlar Akademisi) kurulmustur. “Sanayi-i Nefise Mektebi”
nin ad1 1927 yilinda “Devlet Glizel Sanatlar Akademisi” seklinde ismi degistirilmistir.
Akademide resim, mimari ve oymacilik dersleri verilmistir (Etike, 1991, s.33). 1908
yilinda baslayan II. Mesrutiyet ilanimin ardindan, 1909 yilinda “ilancilik Kolektif
Sirketi” kurulmustur. Bu kurulus grafik tasarimin, giinliikk {irtin ve hizmetlerde
kullanilmasina iligkin ilk girisimi olmustur (Umur, 2009, s.10). 1909 yilinda Tiirk
basin ilanmi1 girisimleri ile grafik tasarim varligini gostermeye baslamistir. Donemin
basilan gazetelerine 6rnek ise; “Terciiman-1 Ahval, Terciiman-1 Hakikat, Tasvir-i
Efkan’dir”. Tiirk grafik tasariminin gelisimine katki saglayan dergiler ise; “Diyojen ve
Servet-i Fiinun” dur. Bu donemde Avrupa gazetelerinde karikatiir sanatina bolca yer
verilse de Osmanli devletinde basilan gazetelerde karikatiir sanat1 yeni yeni goriilmeye
baslanmistir (Bilirdonmez, 2016, s.8). Fakat bu girisim Balkan Savasi ve 1. Diinya
Savasmin etkisi ile gelisiminde devamlilik saglayamanmustir. ilancilik Kolektifin
bilinen ilk grafik iiriinii ise, Ferah Tiyatrosu adina hazirlanan afis ¢alismasi olmustur.

[lancilik alaninda disaridan ithal edilen iiriinlerinde afis calismalar1 yapilmistir (Umur,

2009, 5.10).

Grafik tasarimin Tiirkiye’ de modern anlamda gelisimi Cumbhuriyetin ilk yillar ile
baglamistir. Cumhuriyet kurulmaya basladiginda Avrupa’da 6grenimini tamamlayarak
Tiirkiye’ ye ddnen grafik tasarime1 ve ressam Ihap Hulusi Gorey Tiirkiye’nin kimlik
olusum siirecini yansitan eserleri ve yalin anlatim ile “Cumbhuriyeti Afisleyen Adam”
olarak anilmaktadir. Bu donem iilke kosullar1 geregince Cumhuriyet yeni yeni
kurulmus ve grafik tasarim alaninda profesyonellesme adimlar1 atilmaya basglanmustir.
“lhap Hulusi Goérey, Miinih Fehim ve Kenan Temizan” basin ilanlari, kitap kapak
tasarimlari, afis calismalar ile Tiirkiye’de grafik tasarim gelisimine liderlik etmis ve
onemli eserler iiretmislerdir. 1933 yilinda Mithat Ozar liderliginde Afis atdlyesi
kurularak, Tirkiye’de ilk kez grafik tasarim egitimleri verilmeye baslanmistir. 1956
yilinda Afis atdlyesi; “Giizel Sanatlar Akademisi, Afis Atolyesi, Grafik Bolimii”
olarak isim degistirilmistir. Burada egitim goren tiim tasarimcilar, “Grafik Sanat¢is1”
olarak ifade edilmeye baglanmistir. Giizel sanatlar ile birlikte “Grafik sanati terimi” de

Tirkiye’de kullanilmaya baslanmistir (Balaban, vd., 2019, s.49).
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Cumhuriyet donemi ve sonrasina ait diger grafik tasarimcilar ise; “Kenan Temizan,
Miinih Fehim, Atif Tuna, Kenan Ramiz Gokge, Sait Maden, Mengii Ertel, Yurdaer
Altintas, Biilent Erkmen, Mesut Manioglu” gibi isimlerdir (Balaban, vd., 2019, s.49).

1920’li yillarda Tirkiye’de sanayi alanindaki yenilikler ve tilkede artan iiretim ile
tiretim cesitliligindeki hareketlilik grafik tasarim alanina da yansimistir. Bu siiregte;
Eli Aciman ve arkadaglart 1940’11 yillarda “Faal Reklam Ajansi” n1 kurarak iiriin
tanmitimlar1 yapmislardir. Stire¢ icerisinde Kog sirketinin {iriin tanitim ¢aligmalarim
tistlenmislerdir (Umur, 2009, s.10). Bu baglamda Tiirkiye’nin ilk reklamcilarindan biri
de Eli Aciman’ dir.

1946 yilinda Tiirkiye’ de, ¢ok partili sisteme gecisle beraber yeni kurulan partilerin
tanitim ve gorislerini halka iletmek amaciyla afisten yararlanilmistir. Bu baglamda
grafik tasarim alaninda hareketlilik yasanmistir. Toplumun dinamizmi ve yasanan
siyasi gelismeler grafik tasarimin kendi i¢inde gesitlenmesine destek olmus, siyasi
afiglerde illiistrasyon kullanimina ek olarak tipografi ve amblemler eslik etmeye

baslamistir.

1950 ve 1960’larda giinlimiiz grafik tasarim bakisinin temelleri atilmistir. Bu yillarda
grafik tasarim gerek egitim alaninda gerekse icerik anlaminda gelisme gostermistir.
50-60’11 yillarda Tiirkiye dis pazara acgilmis ve dis sermayedarlarin destegi ile gazete
ve dergilerde yer alan reklam igerikleri sayica artmistir. Baski sistemindeki
hareketlilige bagli; afis, kitap, gazete, dergi basimlarinin sayica artmasma ek,

baskilarda niteliksel baglamda iyilesmeler gdzlemlenmistir (Bilirdonmez, 2016, s.10).

Doneme 6zgii ekonomik hareketlilik, tiretim ve tiilketim mallar1 reklam ve tanitim
alanlarinda ¢esitlilik, yeni iirlinlere ve bu iiriinlere yapilacak ambalaj tasarimlariyla
grafik tasarimin ¢aligma alanini genisletmistir. Bu yillarda basin ilan kurulusunun da

var olmasi sebebi ile reklamcilik hizmeti hiz kazanmistir (Bilirdonmez, 2016, s.10).

1970 ve 1980’11 yillarda grafik tasarim ve reklamcilik alaninda, gelisen teknolojik
imkanlarla birlikte doniisiimler yasanmaya baslamistir. Reklamcilik faaliyetlerinin
artmasi ile bireysel calismalar 1970’lerle yerini ekip ¢aligmalarina birakmistir. Bu

dogrultuda calismalar profesyonellige tasinmaya baslanmigtir. Ayni yil televizyon
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yayinciliginda da hareketlenmeler goriilmiistiir. 1980° yilinda ise; gelismekte olan ve
cogalan reklamcilik faaliyetlerinde hareketlilik yaganmistir. Yerli ve yabanci reklam
ajanslar1 birbirleri ile ortaklik olusturarak uluslararasi platformlarda markalarin iiriin
tanitimui ve tiiketiciye erisim amagli ajanslar arasi is birligi kurulmustur. 80’lerdeki bir
diger gelisme ise; bilgisayarlar, grafik tasarim sektorii ile bulusmustur. Grafik
tasarimin alaninda bilgisayar kullanimi tiretimde serilik yasatmistir (Balaban, vd.,
2019, s.50).

90’11 yillara gelindiginde ise; yabanci ajanslarla kurulan ortakliklar, yerini yerli ve
butik ajanslara birakmis, bu girisimler yabanci ajanslardan edindikleri bilgi birikimi
ve tecriibelerle sektorde basart kazanmislardir. Ayni yillarda bilgisayar teknolojisi ve

baski sistemlerinin gelisim gostermesiyle birlikte tasarim alaninda ¢esitlilik artmistir.

2000’11 yillarda ise; yapilan calismalarin, ihtiya¢c halinde revize edilebilir ve
depolanabilir olmasi tasarinin isini kolaylastirmaktadir. Gelisen teknolojiyle tasarimda
kullanilan igeriklerin ¢esitliligi (font, fotograf, illiistrasyon vb.) ayni paralellikte

artmistir.

2.3 Grafik Tasarim Siireci ve Tasarim ilkeleri

Grafik tasarimda tasarim siireci;

Tasarimcinin var olan sorunu veya ihtiyaci fark etmesi ile baglamis olur.

Sorun (ihtiyag) yonelik ¢6ziim bulmay1 hedefleyecek yaratici fikirler bulunur.

- Tasarimci; soruna yonelik ¢6ziim oOnerilerini (taslak planini) genel hatlar ile

belirler.

- Hedef kitleye iletmek istedigi mesaj1 tasarlar.

- Soruna hizmet edecek tasarim hedef kitlenin ihtiyacini karsiliyor mu? Sorusu

sorulur.
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- Soruna yonelik 6zgiin tasarimlar olusturulur ve sorunun en iyi karsilandigi tasarim

secilerek gelistirme yollar1 aranir.

- Tim bunlarin sonucunda tasarimci ihtiyaca uygun ¢oziimii yaraticilign ile

birlestirerek biitiinlestirir.

Tasarimc1 hayata gecirmis oldugu grafik tasarim {riinii ile hedef kitleden doniitler
almaktadir. Alinan doniitler neticesinde hedef kitle iizerinde yarattig1 etkiler
degerlendirilebilir. Bu geribildirimler ile gelistirilip yeniden diizenlenebilir. Grafik
tasarim gelisime ve degisime acik bir iletisim alanidir. Bulundugu dénemin ihtiyacina
yonelik iiriinler iireterek donemin sanat ve toplum iletisimini kullandig1 teknik ve

teknolojik gerecler ile gelecege yansitir.

2.4  Grafik Tasarim Ilkeleri

Grafik tasarim tirlinliniin dogru ve saglikli ilerleyebilmesini saglayan ve tasarimcinin
ve tasarimcinin yol haritas1 olan unsur; grafik tasarim ilkeleridir. Tasarimci tasarim
ilkeleri ile basarili bir iiriin ortaya koymaktadir. Tasarim ilkelerinin birbirlerini
destekleyici nitelikleri vardir. Hazirlanan tasarimda tiim ilkelerin dengeli bir sekilde
kullanilmas tasarimi saglikli kilmaktadir. Tasarimci, hedef kitleye aktarilmak istenen
duygu, diisiince, fikir ve sezgilerini 6zgiin ve yaratict bir bi¢imde, tasarim ilkeleri
1s1g¢inda diizenlemelidir. Tasarimin bes temel ilkesi vardir. Bunlar; 1- Biitlinlik
(Birlik), 2- Denge, 3- Oran-Orant1 (Proporsiyon), 4- Vurgu (Odak Noktas1), 5-Ritimdir
(Devamlilik), (Becer, 2019, s.64).

2.4.1 Biitiinliik (Birlik)

Tasarimin tiim ydnlerinin uyum, birlik ve diizen teskil etme durumudur. Tasarimi
belirli bir tislup igerisinde 151k gblge ve tasarim dgelerinin bir araya gelerek olusturulan
varyasyonlarin uyum ve birlik durumunu yansitmaktadir (Cinar ve Cinar, 2018, s.14).
Biitiinliik ¢aligmalarin algilana bilirligini kolaylastirarak daha okunur kilmaktadir.
Ilkenin dogru kullanimi1 hedef kitle ile etkilesimini arttirmaktadir. Tasarimda tekrar
edilen yapi, bi¢cim, desen, renk veya bosluk, biitlinliigli olusturmaya yardimci

olmaktadir. Birlik ilkesinin kullanimi aykirilik ve pargalanmalar1 dengeleyerek
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iyilestirebilmektedir. Tasarimda kullanilan elemanlar ve ilkelerin olusturdugu
biitiinliigiin yan1 sira kullanilacak gorsel- yazi, fotograf-yazi veya kolaj gibi farkl

tekniklerin uyumu yakalanmalidir (Gorsel 2.5).

Gorsel 2.5 Biitiinliik ilkesi 6rnegi

Tasarimcl, yaratici bir igerik liretmek amaciyla, tasarim unsurlarinm farkl teknikler ve
materyaller kullanarak parca biitiin iliskisi olusturarak, izleyiciye farkli ama biitiinciil
bir tasarim sunmaktadir (Dogan, 2019, s.21). Tasarimciya yol gdsteren tiim tasarim
elemanlar (bi¢im, bosluk, ¢izgi, deger, doku, gdrsel hiyerarsi, ton, ol¢ii, sekil, renk,
yalinlik, yon, zitlik) ve tasarim ilkeleri (biitiinliik, diizen, oran-oranti, vurgu, ritim)
kullanilarak birlik, diizen, uyum ve tasarimda yer alan O6geler arasi, bir baglanti
igerisinde tasarim sekillendirilmektedir. Biitiinliik, tasarimdaki tiim igeriklerin
birbirini tamamlamasi, zihinde bir uyum ve ahenk ile goze hitap etmesiyle
gerceklesmektedir. Bu nedenle tasarimin yonii, gorsel diizeni, tipografi kullanim1 ve
yaz1 hizalamalari, sekil ve doku tekrarlamalar1 vb. kullanilan tiim unsurlarin zihinde
genel bir bakis ile bir arada goriilmesini saglamaktadir. Biitiinliik ilkesi tasarimda gok
onem verilmesi gereken bir ilke olmakla beraber diger tasarim unsurlar ile de
desteklenmesi gerekmektedir. Aksi takdirde kargasa ve kalabalik bir goriintli olugmasi

nedeniyle tasarimda basari elde edilememektedir
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2.4.2 Denge (Balans)

Denge kavramini1 doganin her alaninda gérmek miimkiindiir. Tabiatta kendiliginden
var olan tiim olusumlarda, renklerde ya da sonradan dizayn edilen tiim nesnelerde
denge goriilebilmektedir. ‘‘Dengeyi olusturan her bir harekete karsit bagka bir hareket
vardir” (Uner, 2010, s.13 akt., Y1lmaz, 2018, s.21). Denge, bir eksen iizerinde var olan
tasarim elemanlarinin (bigim, bosluk, deger, doku o6l¢ii, renk, ¢izgi, yon, ton, sekil,
yalinlik, hiyerarsik diizenin) uyum ve ahenk icerisinde birbirlerini tartma ve
dengeleme siirecinden olusmaktadir. Calismanin yiizeyinde kullanilacak nesne veya
igeriklerin birbiri arasindaki uyumu ve biitiinliigii ne kadar artarsa denge de dogru
orantida artmaktadir. Tasarimda kompozisyonun dagilimi tek bir yone dogru
yogunlagsmamalidir. Tasarimci tasarimdaki dengeyi saglamak adina tiim 6geleri dogru

konumlandirmalidir (Gérsel 2.6).

Tasarimda nesneler arasindaki esgiidiimsel bagin olusumunu denge kavrami
saglamaktadir. Tasarim elemanlarinin dogru ve uyumlu yerlestirilmesi tasarimciya

biitiinliik ve denge ilkesini beraberinde getirmektedir.

SCORCH
TRIALS

Gorsel 2.6 Denge ilkesi afig 6rnegi

Tasarimda denge kavrami; rengin, igerigin (tipografi, fotograf, gorsel, vb.) izleyiciyi
rahatsiz etmeyecek sekilde yerlestirilmesidir. Tasarimci dengeyi saglayamamissa

calismanin goze batmasina ve basarisiz bir tasarim olmasina neden olmaktadir. Denge
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unsuru kendi basina etkileyici ve biitiinliigii amaglayan bir yapis1 vardir. ki farkli

denge bicimi vardir (Gorsel 2.7). Asimetrik ve simetrik denge (Dogan, 2019, s.18).

Gorsel 2.7 Simetrik ve asimetrik denge drnegi

2.4.2.1 Simetrik denge

Yilmaz; 2007, s.36’1n belirttigi lizere; ‘‘simetrik denge; karsilikli denge, yani esitliktir.
Bu tiir denge kesin ve kararlidir. Fakat simetrinin ilgiyi siirdiirme giicli zayiftir.”
[fadesine deginmistir (Seckindz vd. 1986, .29 akt., Yilmaz, 2007, 5.36). Yeryiiziinde
simetrik denge icin akla gelen Orneklerden biri insan viicudunun karsidan
bakildigindaki, anatomik formlardaki yansimalar1 simetrik dengeyi ifade etmektedir.

Simetri denge mimari formlarda yogunluklu olarak rastlanilmaktadir (Gorsel 2.8).

Gorsel 2.8 Simetri denge Ornegi
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2.4.2.2 Asimetrik denge

20 yy. baslarinda ortaya ¢ikmistir. Simetrik dengeye karsit goriis olarak dogan
asimetrik denge, hareketli formlar ile esnek rahat ve uzaklik-yakinlik iligkili yapiy1
temsil etmektedir. Simetride tekrarlamalarla denge ilkesi olusturulurken asimetrik
dengede ise bu durum karsitlik ile yani kontrast ile saglanmaktadir (Akgiil, 2015, s.33).
Disavurumcu yapisi ile asimetri dinamizmi, 6zgiirliigii ve hareketli yapisiyla duygu
aktarimini yansitmaktadir. Asimetrik dengede simetrik dengedeki gibi her iki alanda
esit konumdadir. Yalniz asimetrik dengenin kullanildig1 yiizeydeki 6geler birebir
aynisit olmayip farkliliklarla esitligin saglanmasi amaglanmaktadir. Asimetrik denge
hareketli yapist ile hedef kitlenin ilgisini ¢ekmektedir. Simetrik dengeye kiyasla
asimetrik dengenin algilanmasi giictiir (Y1lmaz, 2018, s. 24,25) (Gorsel 2.9).

Al

—_
—— ————————

Gorsel 2.9 Asimetrik denge 6rnegi

2.4.3 Oran-Oranti (Proporsiyon)

Iki veya daha fazla tasarim materyallerinin yan yana gelmesi sonucu olusan boyutlar
aras1 diizeni yansitmaktadir (Dogan, 2019, s.19). Tasarimda bulunan tiim 6gelerin
Olciileri, boyutlari, genisligi ve derinliginin Ol¢iilendirme ve dengeleme siirecidir.
Dikkati ve etkilesimi arttirmaktadir (Demirkol, 2019, s.23). insanoglu; zihinsel ve
gorsel olarak tiim goriilen form ve sekillerdeki dlgiilerin birbirleri arasindaki orantisal

iliskiyi kavramay1 ve bir bag kurmay1 hedeflemektedir. Farli orantilardaki yapilarin
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birbirleri arasindaki dengeli ve 0Ol¢ekli kullanimimni, tasarimda biitiinligi

destekleyebilmektedir.

Orantil1 bir ¢alisma; hedef kitlenin dikkatini cekmekte, dinamik tutmakta ve iceriklerin
hedef kitle lizerindeki alg1 ve fark edilebilirlige dogrudan etki etmektedir.

Tasarimda kullanilan 6gelerin ebatlar1 arasinda iligki kurularak hedef kitleye basariyla
sunulmaktadir. Herhangi bir odaklama veya vurguya yer verilmeden esit bir baginti
olusturulursa eger tasarim; s1g, hareketsiz, renksiz ve tekdiize kalir. Bu nedenle, dikkat
cekici bulunmadigindan basartya ulasamaz. Nesnelerin boyutlar1 arasindaki
proporsiyonunlarinin - dogru  kullanim1  gorsel algiy1 ve iletisimi dogrudan

etkilemektedir ve tasarimciya da rehber niteligi tasimaktadir.

Oran orant1 ilkesi goz Oniinde bulundurularak hazirlanan tasarimda, dikkat ve
vurgulamanin yapildig1 gorsel iceriklerin veya hedef kitleye etkili mesajin verilecegi
alan, Olgiilendirilerek gorsel hiyerarsiye uygun yerlesmelerin  yapilmasi
gerekmektedir. Burada amag¢ tek bir 6genin kendi basina orantilandirilamama
durumudur. Ogeler arasi niteliklerin ele alinabilmesi igin bir digerinden biiyiik ya da
farkli olabilmesi gerekiyor ki kiyaslama s6z konusu olabilsin. Farkliliklar ise (biiyiik,
kiiciik, koyu, acik, vb.) tasarim1 ayakta tutmaktadir ve orantisal farklarla dikkati kendi
tizerine ¢ekmektedir (Gorsel 2.10).

Gorsel 2.10 Oran-orant1 6rnegi
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Oran orant1 igerisinde bulunan altin oran kavrami dogada var olan tiim canlilarin
olusumunda yer almaktadir. Dogada altin oranin varligini tespit edilmesi ilk kez eski

Yunan doneminde gerceklesmistir (Y1lmaz, 2018, s.26).
2.4.4 Vurgu (Odak Nokta, Baskinlk)

Tasarimi farkli kilan ve 6n plana ¢ikaran yoniiniin belirlenme durumudur. Amag, odak
noktada dikkatin toplanmasmi temel almaktadir (Yilmaz, 2018, s.32). Ilkeyi
yansitmanin yolu; zitlik elemanindan yararlanilarak, baskin alan belirlenebilir veya
elamanlar icerisinden renk, doku, ton, ¢izgi, dl¢ii, sekil, yon, bicim, bos alan vb.
unsurlar ile calisma 6n plana ¢ikarilabilmektedir. Her kompozisyonun tek bir merkezi
bulunmaktadir. Burada iletilmek istenen mesaj, igerigin odak noktasinda yer almasi
gerekmektedir. Coklu vurgulama yapilirsa eger drnegin; gorsel, yazi ve renkler baskin
olursa, karmasa olusmaktadir. Bu nedenle etki kaybolmaktadir. Birden fazla gorsel
icerigin dikkat cekmesi gerektigi durumlarda birincil 68e 6n planda tutularak digerleri
ise ikinci, Uglincii planlara yerlestirilerek gorsel hiyerarsiye uygun diizenlemelerle
hedef kitlenin dikkatinin ¢ekilmesi saglanmaktadir. Oncelik siralamasi olusturulmus
kompozisyonda bos alanlarin yaratmis oldugu etki ile vurgu daha rahat
algilanmaktadir (Becer, 2019, s.74). Tasarimda vurgu noktast belirlenirken;
kullanilacak yaz1 veya gorsellerin biiyiikliiklerinin ve renk, ton degerlerinin
ayarlanmasi tasarimda kullanilacak tiim unsur ve gorsel bigimlerinin denemelerinin
yapilarak en uygun nitelikte yerlestirilmesi gerekmektedir (Ar1, 2019, s.47). Tasarimda
vurgunun kullanimindaki basar1 diizeyi, hedef kitlenin ilgi ve dikkat diizeyi dogru
orantilidir. Vurgulanacak alani en iyi yansitacak icerik, hedef kitlenin bakis agis1 goz
onlinde bulundurularak hazirlanmalidir ve ardindan hedef kitleye sunularak
cozlimlemeleri beklenmelidir. Sade ve dikkat cekici bir tasarimi fark edilip okunur
kilmanin yolu, ilk bakista algilanmasi istenilen alanin; 6gelerin rengi, dokusu, tonu,
bicimi, gorsellerin yapisi ya da tipografik iceriklerle etkili ve yaratici bir sekilde
vurgulanmasiyla ayarlamalar yapilarak saglanabilmektedir. Vurgulama; Hedef
kitlenin dikkat ve ilgisini canli tutma imkani yaratmaktadir. Bu nedenle iletisimi

saglayan destekleyici bir gorev listlenmektedir (Y1lmaz, 2018, s.32,33) (Gorsel 2.11).
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Gorsel 2.11 Vurgu ilkesi 6rnegi

2.4.5 Ritim (Devamhlik)

Tasarimda kullanilacak ayni veya benzer igeriklerin ardigik siralar ile bir diizen
dogrultusunda birbirini tekrar etme ve birden fazla yansitilma durumu, ritmi

(devamlilik) olusturmaktadir.

[zleyici, kompozisyonun baslangic ve bitis asamasini ritmik diizen hiyerarsisiyle

gbziinii gezdirerek incelemektedir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016, s.159).

Ritim, hareketin gidisatini belirlemektedir. Yazi, tipografi, fotograf, gorsel, sekil, renk
ve formlarin belirli araliklarla akustik bicimde bir yone dogru ilerleme, akma
durumunu olusturmaktadir. Bu olgu tasarimin farkliliklarini yansitirken ¢alismanin
odak noktasini, vurgulanmak istenen igirigin net ve kolay algilanabilmesini de
saglamaktadir. Ritmi destekleyici doku, ton, renk, ¢izgi, vb. elemanlarin belirlenen

hiyerarsiye uygun, diizenli hareketler ile dengenin olusmasini desteklemektedir.

Renk kavraminin aciklik ve koyuluk degerlerini veya beyaz alanlarin, sekil ve
iceriklerin renk, ton veya yon kontrastlarinin ardisik bi¢cimde yineleme siirecini
olusturmaktadir (Akgiil, 2015, s.39). Zihinsel olarak algilanamayan ile algilanabilen

igerigin birlesmesi sonucu ya da kolay algilanabilenden daha zor algilanabilene dogru
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ilerleyiste de ritim olusturmaktadir. Koyudan agiga ilerleyen bir akis, kalabaliktan
azliga giden bir akis, canli, yogun ve baskin renkli bir icerikten softlasarak pasiflesen
ve solgun renklere giden bir akis ile devamlilik olusturulabilir. Ritmin yonii tasarimin
yoniini de belirlemektedir. Tiim bu zitliklarin ilke ile bitiinlesik bir igerik
olusturdugunda, tasarimi izleyici biitiinciil okumaktadir ve ritmin tamamini

gormektedir.

Tasarimda kullanilacak 6gelerin zitliklari ile de bir biitlinliik olusturularak tasarimin
dengesi saglanabilmektedir. Ornegin; simetrik-asimetrik, yakinlik-uzaklik, kiiiik-
biiyiik, negatif- pozitif, renkli-renksiz, dokulu-dokusuz, dar-genis, bitisik-ayrik,
artarak- azalarak, art arda veya arka arkaya gorsel hiyerarsi ile denge saglanarak
diizenli tekrarlamalarla olusturulan sarmal goriinti c¢esitliliginden ritim

olusturulabilmektedir (Gorsel 2.12).

Gorsel 2.12 Ritim ilkesi drnegi

Tasarimda ritmi saglamak i¢in;

-Gorsel, isitsel, bicimsel tekrarlamalarin olmast,

- Gorsel 0ge ve igeriklerin, insan gozlniin algilayabilecegi uzaklikta ve devinimde

konumlandirilmasi,
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-Tasarimin odak merkezinde goziin yilizeyde akan icerigi algilayabilmesi ve goziin

akis1t devam ettirmesi gerekmektedir.

-Insanin bulundugu kiiltiir igerisinde kazanmis oldugu o&gretilerce, goziin akis
hareketleri yukaridan asagi ve soldan saga dogru olabilmektedir. Goziin akisina uygun

ve akis1 bozmayacak bigimde tasarimlar yapilmasi gerekmektedir.

-G0z yogunluktan ferahliga kalabaliktan acikliga dogru ilerlemektedir ve dikey olarak
tasarim incelendiginde daha dinamik ve kivrak olabiliyorken bu durum yatay harekette

ise yap1 geregi daha yavaslamaktadir.

2.5 Grafik Tasarim Elemanlari

Tasarima y&n vermekte ve on plana ¢ikarmaktadir. ilkeleri destekleyerek tasarimciya
yol gosteren, etkileyiciligi ve basar1 diizeyini arttirmaya yardimci temel elemanlardir.
Bir grafik iriiniiniin basarili olabilmesi ve hedef kitleyle etkili bir iletisim kurabilmesi
bakimindan belli bash kurallar c¢erg¢evesinde hazirlanmasi gerekmektedir. Bu
gereklilik icerisinde; “bicim, bosluk, ¢izgi, doku, deger, gorsel hiyerarsi, ton, 6l¢ii,
sekil, renk, yalinlik, yon ve zithik” olmak iizere, grafik tasarim elemanlar1 yer

almaktadir.

2.5.1 Big¢im (Form)

Tasarimda kullanilan ¢izgilerin yogunluklari ve formlarin farkli tonlamalar ile
yansitilmasina bi¢cim denilmektedir (Tas, 2020, s.19). Yeryiiziindeki tim yap1 ve
ogelerin 6zelliklerine uygun bir bi¢gimi bulunmaktadir. Cizgi, renk ve tonlamalarla
yapilan igeriklerin birbirleri arasindaki iliskisini olusturmaktadir (Y1lmaz, 2018, s. 18).
Tasarim elemanlar1 ve 151k/golgenin vermis oldugu acgik koyu degerler kullanilarak, iki
boyutlu ylizeyde hazirlanan tasarmin ii¢ boyutlu bir yapiya doniistiiriilmesidir

(Buyurgan ve Buyurgan, 2001, s.58), (Gorsel 2.13).

Bi¢imin olusum siirecinde; tasarim elemanlarinin birini veya ayni anda birkaginin da
kullanimi tercih edilebilmektedir. Elemanlarin ne yogunlukta kullanilacagi tamamen

tasarimeinin iislubuna baghidir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016, s.130). Sadece bir eleman
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ile bi¢im olusumu diisiiniilebilir, ¢izgi eleman1 kullanilacaksa eger, kivrimli, kesitli,
sik1 ya da seyreltili yerlestirilmesiyle hacimli ve ii¢ boyutlu bir yap1 elde edilmektedir.
Bu yapiya genislik, yiikseklik ve derinlikte verilmektedir. Cizginin vermis oldugu
araliklardaki agik koyu renk gecisleri ile bi¢im olusturulabilmektedir. Yaratict bir
bi¢imin, hayal giicii ile var oldugu gibi dogada var olan temel yapidaki formlardan da

esinlenilmektedir.

Gorsel 2.13 Bicim (form) 6rnegi

Siniflarina gore bigimler ise; dinamik ve duragan, organik ve geometrik, simetrik ve
serbest (asimetrik), koseli ve yuvarlak, gergek¢i ve sembolik, dogal ve yapay, serbest
ve sinirht (belirli)’dir (Ozsoy ve Ayaydim, 2016, s.132). Hitap edilen tiim hedef kitle
i¢in ayn1 etki ve anlamin yalin olarak algilanmasi saglanmalidir. Iletisim net olmasi
gerekmektedir. Tasarimda, bi¢cim kullanildiginda siirecin ilerleyisi; sekil ve hareket
alanindaki fonksiyonelligi yani islevi —isleve uygun tasarlanan bigim — tasarima uygun
elde edilen estetik yapi ile par¢adan-biitiine dogru bir iliski kurulmaktadir. Formlar,
dogadan ilham alinan tasarimlarda geometrik veya esnek, rahat yapilardan
olusmaktadir. Dogada var olan organik bigimlere 6rnek olarak insanlar-hayvanlar-
bitkilerden olusmaktadir. Bir diger icerik ise geometrik bigimlerdir; kiire, kiip, prizma

ve dikdortgenler prizmasindan olugmaktadir.

Tasarimda form terimi bi¢imle karsilik bulmaktadir. Fakat bazi durumlan ifade
ederken “bicim ve sekil” 1 ayn1 anlamda kullanilsa da kavram karmasasina sebebiyet
yaratmaktadir. Tasarimda iki farkli terim olarak bilinmektedir. Sekil; iki boyutlu
ylizeylere verilen isimken “bi¢cim” ise {i¢ boyutlu ve hacimli yapilara kullanilan

terimlerdir (Gezer, 2019, s.601). Bi¢imin diger 6zellikleri ise; icerisinde sekilleri de
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barmdirmaktadir, malzeme ile iligkisi bulunmaktadir ve iki boyutlu yiizeylerde 151k
golge kullanimi bi¢imin daha iyi algilanmasini saglamaktadir. Bigim tasarlanirken
fonksiyonel olusu ve kendine has 06zelligi bulunmaktadir. Bulundugu doneme ait

yapisal tisluplar ile sanat¢inin tarzi biitiinleserek, 6zii ve yeni bir iislubu olugsmaktadir

(Gorsel 2.14).

sekil form

Gorsel 2.14 Bicim (form) ve sekil farki

2.5.2 Bosluk (Alan-Espas-Aralik)

Bosluk yoklugu, higligi ifade etmemektedir. Aksine bir alan1 ve hacmi simgelerken,
tasarimin yapi taslarini da olusturmaktadir (Lehimler, 2019, s.408). Nesnelerin, birbiri
arasina bilin¢li birakilan uzakligi ve ogeler arasindaki anlamli araligimi ifade
etmektedir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016, s.145). Negatif alan veya beyaz alan olarak da
bilinmektedir. Cizgi, nokta, sekil, renk, ton, doku gibi yerlestirilebilen elemanlarin
aksine bosluk; yerlestirilemeyerek bu elemanlar arasi uzakligi ifade etmektedir. Hedef
kitlenin algisin1 kolaylastirmaktadir. Bosluk tasarimda rehber niteligi tagimaktadir.
Hedef kitle incelediginde; bos alanlar gozde rahatlama hissi yaratirken, izleyiciyi de
dinlendirmektedir (Uygun Sar1, 2020, s.32). Calismay1 6n plana ¢ikaran ve dengeleyen
elemandir. Hedef kitleye erisimde etkili, dikkat ¢ekici ve destekleyici elemanlardan
renk, tipografi ve bosluk kullanimi, tasarimi giiclendirmektedir (Gorsel 2.15).
Yerlestirilen tiim 6geleri ferahlatmakta ve nefes almasini saglamaktadir. Bosluk denge
ilkesiyle de es deger ilerlemektedir. Denge ilkesi, goz ardi edilmeyen bos alan
kullaniminda; hedef kitlenin dikkatini ¢ekebilen basarili bir siire¢ olusturmaktadir.

Dengesiz kullanimda ise; tasarimi gii¢siiz ve basarisiz yapabilmektedir.
Bosluk kullaniminda dikkat edilmesi gereken hususlar;

- Tasarimci, ¢aligmasini bos hissederek doldurma kaygisi igerisine girmemelidir.
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- Insan gozii boslugu dengede tutacak elemanlar aramaktadir. Fazla kullanimi ise

bitmemis hissi uyandirmaktadir.

- Tekrar eden ayni mesafede bosluklarin kullanimi, ¢alismayr monotonluga

gotiirmektedir.

- Boslugun yetersiz kullanimi tasarimda kullanilan nesnelerin i¢ ice girmesine ve
fazlasiyla doluluk hissi yaratmaktadir. Buda tasarimin basarisini olumsuz yonde

etkilemektedir.

- Calismalarda uzaklik ve derinlik etkisi ters orantida ilerlemektedir. G6z nesneden
uzaklastikca derinlik algisini da yitirmeye baslamaktadir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016,
5.148).

Gorsel 2.15 Bosluk 6rnegi

253 Cizgi

Tasarimda olusturulacak her bir islem ¢izgi ile ger¢eklesmektedir. Iki nokta arasindaki

miitemadiyen hareketle olugsmaktadir. Nokta, baslangi¢ ve dogus iken ¢izgi, derinligi,



28

genisligi olmayan ¢ok sayida noktalarin hareketli yapist ile devamlilik saglayarak,

tasarimin ve sanatin baglamasina zemin hazirlayan tek boyutlu bir elemandir.

Iki boyutlu bir yiizeyde, ¢izgi elemani nesnede hacmi olusturmaktadir (Kaplan, 2015,
s.13). Sadeligi, biitiinliigii, dengeyi olusturan temel yapidir. Bir ylizeye aktarilmak
istenen diissel ve geometrik hareketleri yansitmaktadir. Tasarimda olusturulacak
dinamizm ve duraganlik ¢izgi ile verilebilmektedir. Kivrik, inisli ¢ikigsh veya kesik
kesik cizgiler; hareketi, enerjiyi yansitirken, yuvarlak hatli veya diiz yapili sabit
cizgiler; duraganhgi, giicliligl, kararliligt ve devamliligi yansitmaktadir. Dikey
cizgiler ise; hareketi, enerjiyi, akis1 ve saygiy1 temsil etmektedir. Diisey c¢izgilerse;
yorgunluk, asag1 yonlil bir enerji diisiisiinii yansitmaktadir. Bu nedenle hedef kitlenin
ilgisini ¢cekmek i¢in kullanilan temel elemanlardandir (Gorsel 2.16). Tasarimlarda
kullanilis bi¢gimine gore; heyecanli veya duragan yapisindaki, duygu aktarimlarinin
hedef kitle lizerinde etkileyici rolii bulunmaktadir. Tasarimet, ¢izgi ile tasarima sinirlar
cekebilmekte, cercevelendirebilmekte veya acgik kompozisyon ile 0Ozgir
birakabilmektedir. Cizginin akis yonii, kombinasyonu, hedef kitlenin tasarim1 okuma
hizina ve sekline rehberlik etmektedir. Cizgi elemaninin yogun ya da seyrek
kullanilmishik hissi; 151k, golge, doku ve tonlamalarla verilebilmektedir. Cizginin bir
diger gorevi de stilizasyondur. Stilizasyon; tasarimda yer alan icerigin sadelesebildigi

kadar sadelesmesi, daha az cizgi ile ifade edilebilmesidir.

ANNNNN

Gorsel 2.16 Cizgi bigimleri

Cesitlilige sahip bir elemandir; kesikli, diiz, yamuk, dik- diisey, yatay, uzun, kalin,
ince, oval, grenli, keskin, kivrimli, ritmik veya diyagonal vb.
orneklendirilebilmektedir. Tasarimin odak noktasin1 olusturabilmektedir. Cizgi

antropomorfik ozelliklere biiriinebilen ve bu duygulari izleyiciye yansitabilen ana
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eleman gorevi gormektedir (Tas, 2020, s.11). Cizginin yogun, seyrek veya
tekrarlanmalar ile kullanilmast doku hissini olusturulabilmektedir. Tasarimda temel
eleman gorevi goren ¢izgi, denge ve biitiinliik ilkelerinin de destekleyici unsurudur.
Denge saglanamamis bir tasarimda; tasarimci ¢izgi kullannomiyla, dengeyi
saglanabilmekte veya var olan dengeyi bozabilmektedir. Ayni sirkiilasyon biitlinliik
icinde gecerlidir. Tasarimci; helezonik ¢izgilerle, dikkatin belirlenen noktada
toplanmasini saglayabilmektedir. Cizgi; hareketleri ile ritim, motif, desen, doku ve

kompozisyon olusturulmaktadir.

2.5.4 Doku

Dogada yer alan objenin yiizeydeki tekrarlamalariyla boyutsal olarak, bi¢im ve diizeni
olusturmasi1 doku kavramini yansitmaktadir (Tas, 2020, s.18). Dogadaki tiim
nesnelerin dokusu bulunmaktadir. Dis yiizeylerde kendiliginden var olan dogal
yapinin bi¢gimsel tekrarlayislariyla olugsmaktadir. Olusan doku nesnenin 6zellikleriyle
karakterize bir goriiniimii bulunmaktadir. Yiizeyde beliren goriintiiniin kalitesi de duyu
organlarinca goriilmektedir. Duyulara hitap eden bu eleman hem goriilebilmekte hem
de dokunarak hissedilebilmektedir. Becer dokulu kagit ylizeyler i¢in; “grafik
tasarimcinin vazgegilmez malzemesi olan kagitlar da farkli dokularda iiretilirler; sert
ve diiz, sert ve grenli, yumusak ve diiz, yumusak ve grenli vb. dokularda iiretilen bir¢ok

kagit tlirii bulunmaktadir” ifadesinde bulunmustur (Becer, 2019, s.62).

Diinyada var olan her yapmin kendine has bir dokusu mevcuttur. Tasarimda
kullanilacak yapimin dokunsal duyunun hissettirdigi piiriizsiizliik, yansitici, tirtikli
yumusak, sert hissinin olugmasidir. Zihnimizde algiladigimiz cismin homojen
yapisinin dokunsal degerinin nitelendiriligini ifade etmektedir. Dokular yapay ve dogal

doku olarak smiflandirilir (Erdem, 2014, s.18).

2.5.4.1 Yapay dokular

Evrende var olan objelerin gayret ve teknik donanim ile sekil ve bigim verilip
islenmesidir. Cok cesitli doku tiirleri mevcuttur. Yapilarin, dokunsal hissiyatinin
zihinde algilanma bi¢imidir. Dokulara 6rnek igerikler ise; girintili, kabartmali, gukur,

kabuklu, pitiirlii, piirtizsiiz dokular akla gelmektedir. Yapay dokular ise insani
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tiretimin {iriinii olan her seyin yiizeysel hissiyatidir. Bunlar; cam ¢esitleri, perde, tavan,
duvar, kilim, 6rgii gibi 6rneklerini ¢ogaltabilecegimiz nesnelerin bigimsel goriiliir ve

hissedilir halidir (Gorsel 2.17).
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Gorsel 2.17 Yapay doku drnekleri

2.5.4.2 Dogal dokular

Dogadaki cismin ger¢ek dokusunu yansitmakta ve dokunma hissi yaratmaktadir. Doku
kavram igerisinde bir¢ok tasarim elemanini barindirarak (¢izgi, renk, bicim) boyut
kazanma bicimidir (Erdem, 2014, s.19). Duyusal olarak algilayabildigimiz ve
kendiliginden var olan yapilarin yiizey {izerindeki li¢ boyutlu sekillenmis halidir.
Tasin, aga¢ govdesinin ya da yapraginin yiizeysel dokusu, bir ¢icegin ya da bir
kaplumbaganin kabugunun dokusu dogal dokulara 6rnek verilebilir (Gorsel 2.18),

(Tas, 2020, s.18).

Gorsel 2.18 Dogal doku ornekleri
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2.5.5 Deger (Valor)

Tasarimda kullanilacak renk igeriklerinin, smiflandirma islemini olusturmaktadir.
Rengin aciklik, koyuluk degerlerinin yansitilmasini ifade etmektedir (Dogan, 2019,
s.249). Valor, en agik, pastel tonlarindan en yogun, koyu tonlar arasindaki renk
akigidir. Bir renkte siyah veya beyaz pigmentlerinin yogunlugu 151k-golge araciligi ile
acik-koyu farkliliklar1 yansitmaktadir (URL-3, Megep, 2007, s.5). Herhangi bir rengin,
siyah ile baslayarak en koyudan en agiga giden tonlamalardaki gegislerle beyaza

ulasabilme siirecini olugturmaktadir (Gorsel 2.19), (Becer, 2019, s.261).

Gorsel 2.19 Renklerin deger/ valor skalasi

Renk skalasindaki siyahtan beyaza doniisii, varyasyon derecesi degeri yansitmaktadir.
Kompozisyonda derinlik hissi yaratmaktadir. Kontrast ayarlamalarindaki yumusak
gegisler ile tasarimda vurgu noktasi belirlenebilmektedir (Lauer ve Pentak, 1995,
s.218. akt., Kaciran, 2019, s.14). Degerin bir diger 6zelligi ise, nesneler arasi yakinlik
uzaklik iliskisi kurmaktadir. Bir nesnenin rengi agildikca sanki uzaklasiyormus hissi
olustururken ayni nesne koyulastik¢a, yakindaymis hissi uyandirmaktadir. Tasarima
derinlik ve doygunluk hissi katmaktadir. Cesitleri bakimindan valor ise; frekans,
yogunluk, koyu-acik, 1s1k-gdlge ve renksiz valor olarak cesitlenmektedir (Ozsoy ve
Ayaydin, 2016, 5.100,101).

2.5.6 Gorsel Hiyerarsi (Siralama, Koram)

Tasarimda dikkatin ve 0nemin yogunlasacagi alana gore sekillendirilme siirecidir.
Tipografinin mi ya da gorselin mi vurgu noktasi olacagmin belirleme durumudur.

Tipografik diizenlemeden olusan bir tasarimin hiyerarsik yapisini belirleyebilmenin
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yolu yaziya verilen renk ve boyut ile saglanmaktadir (Demirkol, 2019, s.24). Sayfaya
yerlestirilecek 0gelerin, Oncelik sirasinca oOlgiilendirilmesidir. Bu sekilde One
cikarilacak yonleri belirlenmektedir. On plana getirilen 6genin vurucu noktasi, ilk
siraya alinarak tasarimin gorsel ve zihinsel siralamasi yapilmaktadir (Becer, 2019,
$.69). Tasarimda; okurun gorsel okumalari, diizen igerisinde ve sistemli takip etme
durumudur. Tipografik diizenlenen metinler iilkeler bazinda degisiklik gdsterebilir.
Tirkiye soldan saga, Arabistan sagdan sola okuma yoniine sahiptir. Bu baglamda
hazirlanan calismalarin {ilkelere gore hiyerarsik diizeni olusturulmaktadir. Gorsel
hiyerarsi; 6gelerin 6nem siralamasina gore kademeli sekilde diizenlenme sistemidir.
Hedef kitleye ilk ve son hitap edecek gorsel icerigin ne olacaginin belirlenmesidir. Bu
gorsel diizenlemeler igerisinde gorsel, fotograf, tipografi ya da illiistrasyonlar; slogan,

alt baglik ve kisa metnin yerlestirilis siralamasini ifade etmektedir (Gorsel 2.20).

Gorsel 2.20 Gorsel hiyerarsi

Hiyerarsi sozel ve gorsel igerikler olarak ayrilmaktadir. Her ikisinde de siralama ve
6l¢iilendirme mevcuttur. Sozel hiyerarside; slogan, alt baslik ve bilgilendirici metinler
yer almaktadir. Gorsel hiyerarside ise; hitap eden gorselin vurgulanis bigimi, diizeni
ve siralanig sekliyle olugmaktadir. Bir tasarimda gorsel hiyerarsiyi destekleyici
unsurlar bulunmaktadir (Tasg, 2020, s.44). Tasarimda kullanilan igeriklerin 6n planda
tutulmasi i¢in renk degerleri, yakinlik-uzaklik iliskisi, siralamada vurgulanacak
icerigin biytikliik-kiigiiklilk orani, renk kontrastlarindaki solukluk ve baskinlik,
olusturulacak zithik veya doku, kullanilacak bosluk, yaratilacak denge, vurgulanacak
yapinin tasarim ylizeyindeki konumlandirilis yeri dahil gorsel hiyerarsiyi etkileyici
unsurlart olusturmaktadir. Tasarimci, gorsel hiyerarsi araciligiyla hedef kitleyi
yonlendirebilme imkani bulmaktadir. Gorsel hiyerarsi; tasarimda hedef kitle ile
temastaki akisin ilerleyisini belirleyen elemanlardandir. izleyici tasarima ilk
baktiginda neyi gormeli ve en son neyi gormeli, bu siralamada; slogan, kreatif alan

gorsel, fotograf, yazi, bilgilendirici agiklamalar ya da bos alanlar bulunmaktadir.
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Buradaki siralamada hangisinin baskin olacagini, hangi icerigin geri planda kalacagini
ve tasarimin hiyerarsik diizenini belirlemektedir (Gorsel 2.21). Gorsel hiyerarsi ile
birincil, ikincil, tgiinciil gibi derecelendirilmeler ile izleyici tasarimi daha rahat
okumaktadir (Oztuna, 2007, s.44, akt., Balkan, 2016, s.37). Tasarimci, derecelendirme
yaparken biitiinliglinli bozmayacak sekilde bir gorsel hiyerarsi olusturmasi
gerekmektedir. Aksi takdirde biitlinciil olmayan bir tasarimda hiyerarsiden sz
edilemez. Gorsel hiyerarsi yoksunlugu izleyicinin dikkatini ¢ekmemektedir ve
basarisiz olarak kabul gérmektedir. Goziin, ¢calismalar1 incelerken okuyus siralamasina
gore akmasimi saglamaktadir. Tasarimin On plana ¢ikartilmasi adina ilke ve
elemanlarin ayn1 oranda kullanilmasi iistiinliik ¢atigmasina neden olmakta ve karmasa

yaratabilmektedir.

PiNnoccHIo

IBERTO BENICNI

LA FAVOLA PIU AMATA PRENDE VITA

Gorsel 2.21 Gorsel hiyerarsiye 6rnek calisma

25.7 Ton

Tasarimda belirlenen kompozisyonun genel renk degerlerini, tayfin1 yansitmaktadir.
Renk skalasinda belirlenen siyah ve siyahin c¢esitleri (tonlar1), kirmizi ve kirmizinin
tonlar1 yani kullanilacak rengin gegis evrelerini, kontrastin1 ifade etmektedir (Tas,
2020, s.12). Renklerin agiklik-koyuluk degerlerinin elde edilisi tonu olusturmaktadir.
Rengin igerisine beyaz katildiginda, agik bir tona ilerlerken ayni renk siyah ile

bulusturuldugunda, koyu bir tona doniistiigii goriilmektedir (Gorsel 2.22). En 6nemli
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Ogelerden biride tondur. Calisma yiizeyinde kullanilan ton gegisleri ile ii¢ boyut etkisi
yaratilarak tasarima derinlik ve vurgu katilmaktadir. On plana ¢ikan ve hedef kitlenin
ilgisini ¢ekecek igeriklerin olusumu tasarimda 1s1k ile acik koyu degerlerinin
kazandirilmas1 ile ii¢ boyut etkisini, tasarimin yoniinii ve odak noktasinin
vurgulanmasinda, biitiinliigiiniin olusturulmasinda veya var olan biitiinligli korumak,
kendi igerisindeki hiyerarsik diizeni yaratmak ton elemaniyla da desteklenmektedir

(Oztuna, 2008, s.104, akt., Tutas, 2014, 5.23).

L
T

Gorsel 2.22 Ton skalasi

“Tasarim yiizeyleri lizerinde en fazla izlenen tonlar; grinin ¢esitlemeleri ve siyahtir.
Gri tonlar genellikle gérsel imgenin yarim ton reprodiiksiyon teknigiyle tramlanmasi
yontemiyle elde edilmektedir. Ton ve ¢izgi; tasarimda kontrast olusturabilen
elemanlardir” (Becer, 2019, s.57). “Bir rengin tonlariyla yapilan tasarimda ya da
sadece siyah-beyaz arasindaki ton degerleriyle bile pek ¢ok diizenleme yapilabilir.
Boyle calismalara tek renkli (monokrom) diizenlemeler denilmektedir” (Glingér,

1983, s5.37, akt., Yilmaz, 2018, s.13).
2.5.8 Olgii

Tasarimda kullanilan 6gelerin boyutsal farkliliklarindaki sayisal degeri yansitmaktadir
(Geng, 2012, s.32, akt, Yilmaz, 2018, s.19). Insanlar araciligr ile nesnelerin
boyutlandirilmasi veya boyutlar arasi birimsel iligkisini yansitmaktadir (Atalayer,

1994, 5.203, 205). Ol¢ii kavrami tasarimda kullanilan her nesne i¢in verilmektedir.
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“Bir grafik tasarim iiriinii, daima degisik ve belirli 6l¢tilere sahip gorsel unsurlarin bir
araya gelmesiyle olusur” (Becer, 2019, 5.62). Olgiiler, boyutlar biiyiidiik¢e tasarimda
gorsel glic ve izleyicinin kavrama giicli paralel olarak artmaktadir. Bir kavram veya
igerigin 6z yapisi geregi Ol¢iilii olma durumuna 6l¢ii denilmektedir. Yiizeye aktarilan
bir kavramin nitelik ve nicelik bakimindan biitiinlik saglamast Olgliyill
olusturmaktadir. Tasarimda kullanilacak igerigin sayisi, biiyiiklik kiictikligi,
derinligi, genisligi, uzaklik yakinlik iligkisi, sekli, nesnenin parlakligi, yer aldigi
konumu, fizyolojik ve psikolojik yapisi gibi ¢ogalabilen iceriklerin tiimii 6l¢iiniin
olusmasindaki karakteristik oOzelliklerdir. Tasarimda Olgiiler biyiidiikge algilana

bilirlik ve hedef kitleye hitap kolaylagsmaktadir.

Gorsel 2.23 Olgiide yakinlik-uzaklik

Tasarimda nesneye verilen Olcli biiylikse yakinlhik, kiiciikse uzaklik hissi
uyandirmaktadir (URL-4, Megep, 2011, s.5), (Gorsel 2.23). Giirer’ e gore olgii; ...
her nesne bir nitelige sahiptir. ... Genellikle nicelik bir say1 ile ifade edilmektedir.
Nicelik ve nitelik birbirine baglidir. Ciinkii bir ve ayni nesnenin yonlerini temsil
ederler. Bir bagka deyisle nitelikle niceligin birligine 6l¢ti denmektedir” (Giirer, 1990,
5.29).

259 Sekil

Sekil; kapali bir yap1 olan ve tasarimi, hedef kitleye aktarmakta yardimei gorsel
elemanlardandir (Peterson, 1996, s.152, akt., Erdogan Aydmn, 2015, s.70). Dis

hatlardan, konturlardan olusan iki boyutlu yapilardir. Sekil; derinligi bulunmayan iki
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boyutlu olgudur. Yiizeye aktarilan seklin, derinligi olmasa bile yiiksekligi ve genisligi

bulunabilmektedir.

Bir tasariminda yer alan gorsel igeriklerin ¢evrelendigi formlardir. Kare, yuvarlak,
sivri, keskin oval veya hareketli yapilarin aldig1 boyutlara, sekil denilmektedir
(Cokokumus, 2020, s.2). Sekil, aldig1 boyutsal ve disg goriiniis 6zellikleriyle farkli
anlamlar ve iletisimsel mesajlar tasimaktadir. Dig goriintiiniin yansitilmasinda,
geometrik ve organik sekiller olmak tiizere iki bashik altinda gesitlenmektedir.
“Geometrik sekiller; kare, licgen ve yuvarlaga temellendirilmis matematiksel bi¢im
ozelliklerine sahip dogrusal ve sert kenarli sekillerdir. Organik sekiller ise; dogada
siklikla karsilastigimiz diizensiz, karmasik, esnek ve dogrusal olmayan dis hatlara

sahip sekillerdir” (Gorsel 2.24), (Erdogan Aydin, 2015, s.70).

Gorsel 2.24 Geometrik ve Organik sekiller

2.5.10 Renk

Cismin yiizeyine yansiyan 1s18in gorsel algi sonucu gozde olusturdugu duyuma renk
denilmektedir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016, 5.68). Isigin belirli nesnelerle ¢arpismasi
sonucu kirilan 151k pargalarinin yansimasi ile renkler meydana gelmektedir (Dogan,
2019, s.24). Beyaz 15181n, kristal prizma araciligi ile kirilmasindan orta ¢ikan kirmizi,
turuncu, sari, yesil, mavi, lacivert ve mordan yedi temel renk tayfi olugsmaktadir

(Gorsel 2. 25), (Yolcu, 200, akt., Bilgig, 2010, s.48).
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Gorsel 2.25 Renk tayfi

Renk kavraminin olusabilmesi i¢in bir 151k kaynaginin olmasi gerekmektedir. Isigin
cisim yiizeyine diigmesiyle renk pigmentlerinin spektral dagilimi, en yogun renk
yogunluguna ve dalga boyuna gore cisimlerin renkleri belirlenmektedir. Renk olgusu

tasarimui farkli kilabilmekte ve 6n planda ¢ikarabilmektedir.

Renklerle i boyut hissi olusturulurken, renklerin tonu ile genislik hissi
yaratilabilmekte ve rengin tiiriiyle de igerigin uzunlugu yansitilabilmektedir. Rengin

yogunluk derecesi ile yani kroma degeriyle derinlik hissi de verilmektedir (Bilgic,
2010, s.49).

Tasarimda nesnelerin uzaklasmasiyla; rengin etkisi azalarak soniik ve donuk
goriilmektedir. Nesnenin yakinlasmasiyla; etki artmakta, daha parlak ve canh
algilanmaktadir (Sezer, 2001, s.34, akt., Ozsoy ve Ayaydin, 2016, s.77). Tasarimda
renk; ana renkler, ara renkler ve notr renk kavramlar ile hayat bulmaktadir. Dogada
var olan ana renkler; kirmizi- sar1 ve mavidir. Ana renklerin karisim ile ara renkler;
turuncu = (kirmizi, sar1 renk karisimi), yesil = (mavi, sar1 renk karigimi) ve mor=
(kirmiz1, mavi renk karisimi) renkleri olusturmaktadir (Gorsel 2.26), (URL-4, Megep,
2011, s.10).
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Gorsel 2.26 Ana ve ara renk ¢gemberi

Sicak ve soguk renkler, insan iizerindeki hissiyati ile tasarima yon veren temel
elamanlardandir. Sicak renkler, dalga boy yliksek olan; kirmizi, sar1 ve turuncudan
olugmaktadir. Soguk renkler ise, dalga boyu diisiik; mavi, mor ve yesil renklerinden
olugmaktadir (Ugar, 2014, s.47). Notr renkler; gri ve tonlarint yansitmaktadir (Gorsel
2.27). Sicak renkler; uyaric1 harekete gecirici, soguk renkler ise; dinginlik, rahatlik
hissi vermektedir. Notr renkler; belirlenen renk pigmentlerine gore sicaklik sogukluk
hissi vermektedir. Renk se¢imlerinde, tasarimdaki hiyerarsik diizene gore tasarimi
farkli kilmayi, rengin tonu, yogunlugu, tiirii, sekli, bigimi, stilizasyonlari veya
tasarimin odak noktasinin belirlenmesinde renk kavramindan yararlanilmaktadir (Tas,

2020, s.14).

Gorsel 2.27 Sicak, soguk ve notr renkler
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Bu kavramlara ek olarak renklerin tonlamalariyla tasarimin 6zii yansitilmaktadir.
Renklerle olusturulan zithk tasarimi 6n plana cikarmakta ve kontrast renklerle
tasarimin etkisi artmaktadir. Birbirine zit renkler; kirmizinin kontrast1 yesil, sarinin
kontrasti mor, mavinin kontrasti ise turuncudur. Kontrastliklar (zitliklar) tasarimi

dinamik ve parlak gostermektedir.

Rengin fizyolojik ve psikolojik etkileri arasinda; iletisimi, algty1 ve mesaji1 dogrudan
hedef kitlesine iletebilen bir yapis1 bulunmaktadir (Ugar, 2014, s.47). Renklerin insan
tizerinde ki etkilerinin yani sira kiiltiirler aras1 renklerin farkl etkiler yarattigi da

goriilmiistiir (Durmaz, 2009, s.72).

Tablo 2.1 Renklerin algisal etkileri

Renkler Insan iizerindeki etkisi

Tiim renkleri icinde barindiran nétr renktir. Genel anlamu ile safligi,
temizligi, saglig1 ve barisi, bilgiyi ifade etmektedir (Tas, 2020,
Beyaz s.17). Olumlu ve kabul edici, onaylayici bir yapist bulunmaktadir
(Ugar, 2014, s.48). Cin kiiltiirtinde beyaz renk 6liimii ve yas1 temsil
etmektedir (Durmaz, 2009, s.70).

Genel manast ile neseyi, zekayi, dikkati, pozitifligi, dinamizmi,

ictenligi ve sicaklig1 yansitmaktadir. Tasarimda sar1 renk vurguyu
ve dikkati ifade etmektedir.

Saghigin ve iyimserligi yansitmaktadir. Bu acidan gida
ambalajlarinda siklikla tercih edilmektedir (Becer, 2019, 5.60). Sar1
rengin pek cok iilkeye gore farkli algilanma ozellikleri vardir.

Sar1

Ornegin; eski Misir’da gozden diisme, utangachigi (Ugar, 2014,
s.52), Fransa’da kiskancligi, Cin’de degerli, kutsanan renk, Bati
toplumunda ise ihaneti ve korkaklig1 sembolize etmektedir (S6zen,
2003, 5.100 akt., Durmaz, 2009, s.75).

Turuncu ana renklerin birlesimi ile sicaklig1 yansitmaktadir. Uyum,

canlilik, genglik, dayaniklilik, nese, yiireklilik ve sicaklig
Turuncu sembolize etmektedir (Ozsoy ve Ayaydin, 2016, s.84). Stratejiyi,
yapiciligl, iletisimi, bilimi, uygarligi, enerjiyi simgelemektedir
(Becer, 2019, s.60).
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Tablo 2.1’in devami

Renkler

Insan iizerindeki etkisi

Kirmizi

Sicak bir renktir. Dikkat ¢ekici ve tasarimi 6n plana ¢ikarici 6zelligi
bulunmaktadr. Istah agic1 bir renktir, aski, atesi, heyecani, korkuyu,
tutkuyu ve hirs1 simgelemektedir (Durmaz, 2009, s.72). Kirmizi
renk gayreti, inanci, mutlulugu yansitirken kan basincini da
yiikselten renktir (Becer, 2019, s.60). Cin’de sansi ve rahatligi
temsil etmektedir (URL-1, Megep, 2012, s.8).

Yesil

Genel ifadesi dogalligi, katkisizligi, tazeligi ifade etmektedir.
Sakinlestirici ve dinginlestirici bir etkisi bulunmaktadir. Yesil
rengin giiven vererek yaraticiligi destekleyici ve rahatlatici bir yani
vardir. Mavi ve sari renklerin bir arada kullanilmasi ile olugsmustur.
Doganin huzurunu, bahart simgelemektedir. Trafik kurallarinda
hareketi simgelerken Islam cografyasinda dini degeri olan cenneti
temsil eden renktir (T1gl1 Tuzcu, 2012, s.31). Gengligi, zenginligi,
ferahlig1, siiklineti, gelismeleri ve tecriibesizligi simgelemektedir
(Ozsoy ve Ayaydin, 216, 5.84).

Mavi

Mavi giiveni, caligkanligi, resmiyeti, huzur, umut, kabullenis,
sadakati, ileri goriisliliigl, diirtistligli ve agirbashiligi temsil eden
soguk renklerdendir. Bu nedenden kaynakli is yerinde mavi renkler
tercih edilir. Amerika’da cinsiyet ayrimlarinda mavi renk kullanilir.
Cin’de sonsuzlugu, Ingiltere’de ise depresif hali, hiiziin ve kederi
sembolize etmektedir (Durmaz, 2009, s.77). Eski Misir’da
sonsuzlugu ve mutlaklig1 ifade etmektedir (Ugar, 2014, s.55).

Lacivert

Sonsuzluk hissini ve otoriterligi simgeleyen lacivert kozmik bir
renkten olugmaktadir. Basariyr, gicliliigi  ve verimliligi
yansitmaktadir. Derinlik hissini ve iktidar1 simgelemektedir. Bu
nedenle pek cok global firmalarin logolarinda lacivert rengi
goriilmektedir (Pircivan, 2010, s.25).

Mor

Mor kraliyetin rengi olarak bilinmektedir, liiksii, kaliteyi, zengin
yasami ifade etmektedir (Durmaz, 2009, s.79). “Melankoli, drama,
ciddiyet, azamet, hile ve desiseyi de sembolize etmektedir” (Ozsoy
ve Ayaydin, 2016, s.84).

Pembe

Cocuksulugu, disiligi, setkat hissini, meraki, uyumu, sevgiyi,
ictenligi ve neseyi simgelemektedir. Rahatlik hissiyatini
uyandirmaktadir (Pircivan, 2010, s.23).
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Tablo 2.1’in devam

Renkler

Insan iizerindeki etkisi

Siyah

Asaleti, kararliligi, giicii, yoOnetimi, ciddiyeti, O6zlemi temsil
etmektedir (Durmaz, 2009, s.71). Avrupa’da ve Asya’da 6liimiin ve
hiiznii simgeleyen siyah, gizemliligi ve bilinmezligi de ifade
etmektedir (URL-1, Megep, 2012, s.8). Japonya’da ise mutlulugu
simgelemektedir.

Gri

Olgun ruh halini ve davranislarda Ol¢iilii olma hissiyatini
uyandirmaktadir (URL-4, Megep, 2011, s.24). Kiside duygusalligi,
pismanlik hissinin olusmasini ve asaleti temsil etmektedir (Ozsoy
ve Ayaydin, 2016, s.84).

Kahverengi

Kahverengi insan iizerinde hizli olma hissi uyandirmaktadir. Bu
nedenle gida sektoriinde birgok igerik ambalaji ve mekan
tasarimlarinda kahverengine yer verilmektedir. Planliligin ve
sistemliligin rengidir. Gergekligi ifade etmektedir (Pircivan, 2010,
$.26). “Rahathik, dogallik, arkadaslik, yashligi ve olgunlugu
simgelemektedir” (Ozsoy ve Ayaydin, 2016, s.84).

Renk kavrami insanlar iizerinde fizyolojik ve psikolojik etkiler yaratmaktadir.

Kullanildig1 alan igerisinde hedef kitleye mesaji dogrudan iletmeye yardimci bir

eleman gorevi gormektedir (Ugar, 2014, s.47). Renkler, tasarim ve hedef kitle arasinda

sOzsliz iletisimi saglayan, tasarimin ve sanatin yap1 taslari arasinda yer almaktadir.

Renklerin bir tasarim ylizeyine aktarildigindaki etkileri;

Renkler, kullanildig: yiizey tizerinde dikkati ¢ekmeye yardimer elemanlardandir.

- Tasarim iiriinleri, renklerin destegiyle akilda kalmakta ve hatirlanabilmektedir.

- Tasarimda kullanilan renkler gbze hitap ederek giizellesmekte ve cekiciligi

artmaktadir.

- Renkler, kullanim amacina y&nelik insan psikolojisini etkilemektedir. Ornegin;

mavi renk, mesafeyi, giiveni ve saygiyr yansittigindan is goriigmesine giden bir

kisinin mavi giymesi karsisindaki kisiye olumlu izlenimler yaratacagindan

insanlarin algisini degistirebilmekte ve etkileyebilmektedir.
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- Renkler ile igerikler vurgulanabilmekte ve kontrastlariyla 6n plana

cikartilabilmektedir.
2.5.11 Yahnhk

Yalinlik; estetik goriiniimi iyilestirirken, tasarimda algi ve etkiyi arttirmaktadir.
Tasarimda sadeligin kullanimi; dagmiklik hissini ortadan kaldirmak ve tipografik
unsurlarin fazla kullanimini sinirlandirmaktadir (Kagiran, 2019, s.16). Tasarimda sade
bir iislup kullanilmasi, hedef kitlelerle iletisimin saglikli kurulmasini saglamaktadir.
Gorsel ve tipografik igeriklerin yogunlugunun sade olusu tasarimi kolay okunur
kilmaktadir. Kalabalik i¢eriklerle hazirlanan ¢alismada ¢ok fazla renk, gorsel veya yazi
g6zl yormakta ve hedef kitle tarafindan biitiinciil algilanamamaktadir. Bu nedenle
tasarim dikkat ¢cekmeyerek, basarisiz kabul gérmektedir. Bu baglamda; tasarimdaki
tiim 6ge ve icerikler ¢ok fazla yerlestirilmemelidir. Icerik sade, yalin tutulmalidir

(Gorsel 2. 28).

Gorsel 2.28 Yalinlik 6rnegi

2.5.12 Yon

Tasarimin genel biitiiniinde; hareket akisinin ne tarafa dogru aktigini gostermektedir.
Calismada renk, ¢izgi, nokta gibi igeriklerin hangi tarafa yogunlastigina bakilmaktadir.

Gorsel okumalar; sola, saga, diyagonal, dikey, yatay, ileri, geri akis olmakla beraber
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tasarimda verilecek gorsel veya tipografik mesajin hareket yoniine yansitmaktadir
(Tas, 2020, s.19). Tasarimdaki yonelisler incelendiginde; Dikey yonelis tasarima
hareket katmakta, yatay pasiflik hissi uyandirmakta ve egik yonelisler tasarima canlilik

ve devinim kazandirmaktadir (Gorsel 2.29).

Gorsel 2.29 Yo6n Ornegi

Tasarimda ¢izgilerin veya noktalarin farkli kutuplara yonelmesi akisi olusturmaktadir.
Tasarimei, ¢alismasinda verecegi mesaj ile tasarimini yonlendirebilmektedir (Becer,
2019, s.62). YOn elemani ile tasarim yiizeyinde yer alan tipografik veya gorsel

iceriklerin hareket ile devinim kazandirilmasidir.

2.5.13 Zathk (Karsithk, Kontrast)

Zithk kavrami; tasarimi farkli kilmakta, dikkat ¢ektirmekte ve 6n plana ¢ikarmada
yardimei bir elemandir. Tiim tasarim elamanlari ile zithik biitiinlestirilerek, goze hitap
eden ¢arpici bir tasarim ortaya konulabilmektedir. Zitliktan yararlanilirken biitlinliigtin
bozulacagi durumlarda ve tasarimi geriye gotiirecek uyumsuzluklardan kaginilmalidir
(Demirkol, 2019, s.24). Zitlik, tasarim unsurlarinin destegi ile olusan farkliliklardir

(Ocakoglu, 2010, s.50).

Her nesnenin kendisine ait 6zelliklerini, 6ztimsemesi i¢in zitt1 ile birlestirildiginde 6z
yapilar1 ortaya c¢ikmaktadir. Varligi bilinen her sey zitti yani karsiti ile anlam
kazanmaktadir. Canlimin karsiti cansiz, gecenin karsiti giindiiz, yazin karsit1 kis,
kalimin karsit1 ince, yakiin karsiti uzaktir. Her 6ge karsiti ile deg§er bulmaktadir.
Grafik tasarimda bi¢im, 6l¢ti, doku, deger, renk, ton, yon ve boyut uygulamalariyla
zithik saglanabilmektedir. Zithiktaki misyonel bakis; kullanildig1 yiizeylerde kliseligi,
siradanlig1 ve bayagilasmis igeriklere canlilik kazandirarak ¢arpici ve farkli bir ahenk
yaratmay1 hedeflemektedir. Zitlik, tasarimi tamamlamakta, dengelemekte ve hedef

kitlenin ilgisini dinamik tutmaktadir (Ermis, 2012, s.57). Tasarim ylizeyinde yer
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verilen 0gelerin her bakimdan uyumunun saglanmasi tasarimi dingin kilmaktadir. Bir
tasarimda birka¢ yonden uygunluk yoksa zitlik denilirken, hi¢bir anlamda uygunluk

kalmamissa buna aykirilik denilmektedir (Gilingor, 2005, s.97).

Tasarimci, igerigini hazirlarken odak merkezi ya da hedefledigi alan1 goz Oniinde
tutmak amaci ile zithik elemanina basvurmaktadir. Renklerle zitlik olusturulan bir
tasarimda, tiim renklerin  birbirine karsit olmasi tasarimda karmasa
olusturabilmektedir. Zitligin kullanilacag: ylizeyde, tasarimin ana fikri ¢esitli renkler
ile kontrast yaratilarak tasarimin 6n plana ¢ikartilabilmektedir. Boylece, tasarim
karmasadan uzaklagsarak, canli bir tasarima doniisebilmektedir (Gorsel 2.30). Zitlik,
calismanin giiciinii ve fark edilebilirligi arttirmaktadir. Hedef kitleyi dinamik tutmakta
ve dikkatin dagilmasimi engelleyerek tasarimi ilgi cekici kilmaktadir. Zithik ile
standartlik, monotonluk bozularak tasarim farkli, canli, yaratici, ¢esitli ve carpict hale
dontigebilmektedir. Karsitlik, igerikleri 6zellestirerek zenginlestirmektedir. Karsitlik
etkisi bulunmayan tasarimlarda ise; tekdiizelik, ytlizeysellik, sikicilik ve hareketsizlik
ve duraganlik hakim olmaktadir. Bu sebeple, tasarimda yer verilen zitlik elemani hedef
kitlenin tasarima bakma siiresini dogrudan etkilemektedir. Zithik hedef kitleyi

uyarmakta ve tasarima hayat vermektedir.

HE BUNGELD SFERY

Gorsel 2.30 Zitlik 6rnegi



45

2.6  Tasarimda Kompozisyon

Kompozisyon, biitlinliiglin tamamini yansitmaktadir. Tasarimda kullanilacak igerik
ve Ogelerin uyum igerisinde yerlestirilmesidir. Kéken olarak ‘Componare’ den
gelmektedir. Latince kokene sahip olan kompozisyon; diizenlemeler ve hizalamalar ile

yerlestirilme igleminin genel anlatimidir.

Baska bir ifade ile kompozisyon, tasarim ilke ve elemanlarinin, ¢alismaya baglantili

yerlestirilme sonucu goriintiisel etkinin olusturulma durumudur. (Becer, 2019, s.256).

Acik ve kapali olmak iizere iki tiir kompozisyon vardir.

2.6.1 Acik Kompozisyon (Simirsiz Goriintii)

ki boyutlu bir tasarimda, kullanilacak alana tasarimin sigmamasi sonucu agik
kompozisyon ortaya ¢ikmistir (Becer, 2019, s.249). Gorsel ve grafiksel elemanlarin
tasarlanacak alanin dis yiizeyinde de devam etmesidir. Tasarim belirlenen zemin

icerisinde sinirh kalmayarak sinirsizlig1 yansitan kompozisyon tiiriidiir.

Acik kompozisyonla hazirlanan ¢aligmalar 6gelerin yerlesimi ve yonii geregi hareketli
ve asimetrik goriilebilmektedir. Ac¢ik kompozisyon, ilk kez Barok akimi ile
kullanilmaya baglanmis ve sinirlt yiizeylere hakim kalmayarak sinirsiz goriintii ile alan

Ozgiirliigiini yansitmaktadir.

2.6.2 Kapah Kompozisyon (Sinirh Goriintii)

Tim gorsel veya sozel 6gelerin tamaminin, sayfa sinirlart igerisine sigdirilmasina
kapali kompozisyon denilmektedir (Becer, 2019, s.255). Caligmanin hazirlanacagi
alanin smirlar1 cercevesince kaliplandirilmasidir. Tasarimin, belirlenen diizlem
icerisindeki aktarilacak alana, kapali kompozisyon denilmektedir. Tasarimcinin,
belirlenen yiizey igerisinde, tiim tasarimi aliciya yansitabilmesi gerekmektedir. Dis
alanda (agik kompozisyon) devamliligi bulunmamaktadir. Zihin tamamen belirlenen
ylizey igerisinde tasarimi okumaktadir. Kapali kompozisyonda tasarim belirlenen

seklin icerisinden ibarettir.
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2.7 Grafik Tasarim Uriinleri

Iletisimde; iletilen icerik hakkinda, hedef kitleyi bilgilendirme, diisiince, tutum ve
duygular1 degistirebilme veya var olan diislincenin yerini hedeflenen fikir ile
degistirilmesi amaglanmaktadir (Akgiil, 2015, s. 40). Grafik tasarim iirtinleri, temsil
ettigi kavramin tanitilmasindan hatirlanmasina kadar gerek ticari gerek sosyal amach
kullanimlarda yer alan unsurlardir. Kurumsal kimlik kavrami igerisinde yer alan,
kapal1 ya da dis mekan uygulamalar1 olarak kullanilabilen, giiniimiiz teknolojileriyle
paralel dijital uygulamalar da iceren, coklu medya uygulamalari grafik tasarim iirtinleri

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Amblem-logo-logotaype, piktogram, illiistrasyon, masaiistii yayincilik araglari, basili
triinler ve yaymmcilik, TV radyo reklamlari, multimedya uygulamalari, dijital
uygulamalar, vb. genis kapsaml {irlin yelpazesine sahiptir. Grafik tasarim iirtinleri
hazirlanirken; tasarim ilke ve elemanlar1 ile kompozisyon kurallar1 g¢ergevesinde
tasarimlar olusturulmali, yapilan calisma hedef kitlenin dikkatini ¢ekebilmel,
beklenen ilgiyi uyandirabilmeli ve etki birakabilmelidir. Tasarim, farkli bakis

acilartyla, ele alinarak hedef kitleye ¢arpici bi¢imde sunulmalidir.



47

3. AFIS

Afis, sanatsal kaygilarla hazirlanmis kisa Omiirlii bir iletisim seklidir. Fransizca
‘affiche’ kelimesinden dilimize gegmektedir. Ingilizcede ‘poster’ Almancada ise
‘plakat’ olarak isimlendirilmektedir. Afis, Tiirk Dil Kurumu’nca “Bir seyi duyurmak,
tanitmak amaci ile hazirlanmis kalabalik ortamlara asilan gorsel duvar ilan1” olarak
ifade edilmektedir (URL-2, TDK, 2022). Afis; bulundugu dénemin sanat anlayisini ve
iilkenin kiiltiirel izlerini tagimakta ve sanatin diger dallarindan beslenerek
gelismektedir. Tarih boyunca afisin gelisimi incelendiginde, sanat akimlarinin izlerini
gormek miimkiindiir. Bu nedenle afisler gegmisin sanatsal, kiiltiirel, sosyal, siyasi ve

ekonomik olarak ge¢misten gelecege belge niteligi tasimaktadir (Isik, 2010, s.13,14).

Bir kurum hakkinda bilgi vermek veya bir {iriinii tanitmay1 amaclayan kitle iletisim
aracidir. Topluma hizmet ederken dikkat ¢ektiren, kendini okutan genis kitlelere hitap
ederken gorsel, tipografi, renk veya deneysellik ile odak noktasina baktiran basili
grafik tasarim iirliniidiir. Afis; hitap ettigi toplulugun ilgisini ¢ektigi anda etkilesim
saglanmis olmaktadir. Hayatin her alaninda karsilagtigimiz, ideolojik ve estetik yapisi
ile afig, gbz Oniinde olan bir sanat {iriiniidiir. Giinliik hayatta karsimiza ¢ikan reklam,
tanitim ve bilgi verici igerikleri ile afigleri, dis ve i¢c mekanlarda dijital mecralarda
kisacasi insanlarin var oldugu her alanda gérmek miimkiindiir. Afisin, hedef kitle ile
temast anlik ve kisa siireli olmasi nedeniyle fark edilebilir ve dikkat ¢ekici bir nitelige

sahip olmasi1 gerekmektedir. Bu durum ise yaraticilik ve 6zgiinliik ile miimkiindiir.

Dijital diinyada; iletisimde ve tanitimlarda, farkli dijital kanalli kitle iletisim alanlar1
(sosyal medya reklam alanlari, dijital perde, video tabanli igerikler) geligsse de afis
onemini koruyup insanin var oldugu her alanda varliginmi siirdiirmeye devam
etmektedir. Afig; diger iletisim kanallarina kiyasla toplumla birebir temasindan
kaynakli, alictya en hizli ulasabilen kitle iletisim araci olmaktadir. Onemini tarih
boyunca koruyan afis, bulundugu topluma uygun gelisim gostermekte, halkin talep ve
yasam bi¢imine uygun orneklerle uygulanmaya devam edilmektedir. Genis kitlelere

hitap eden afis; kiiltiirel, siyasi, ticari, sosyal ve sanatsal boyutlar1 ile donemin sanat
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algis1 ve bulundugu tilkenin cagdaslik ve gelismislik diizeyi hakkinda ipuglar1 veren,

giincel olaylarla biitiinliik kuran, topluma hizmet eden sanat tirliniidiir.

Afis; bulundugu toplumun sorun ve yeniliklerini dikkate alarak, toplumun geneline
yon verip diislincelere farkli bakis agilar1 kazandirmaktadir. Afiste verilen mesaj ve
yaratict gorsel imgeler; sorgulamayi, farkli goérebilmeyi saglamaktadir. Afis;

farkindalig1 arttirmayi, diisiindiirmeyi amaglamaktadir (Alkog, 2017, s.14).

Afis iletmek istedigi toplumsal (sosyal), ekonomik, kiiltiirel, sanatsal ya da siyasi
olaylari, tanitimlari, hizmetleri veya mesajlart dogrudan alictya sunmaktadir. Afis
tasarimina baglanmadan 6nce, toplumun hangi kesimine aktarilacagir dogru sekilde
belirlenerek buna uygun mesaj ve igerikler olusturulmalidir. Her toplulugun, ilgi

alanlar1 ve afise yonelimleri farklilik gostermektedir.

Afiste yer verilen iletinin kolay kavranabilir, yalin ve 0z iceriklere sahip olmasi
gerekmektedir. Afiste kullanilan imgeler, tasarlanacak geometrik formlar metinsel ileti

ile uyun icerisinde olmalidir.

Afis siire¢ boyunca ¢oklu alanlarda kullanilmistir. Tiyatro ve sinemalara tesvik etmek,
filmi tanitmak, bir kurulusu ya da kisiyi yiiceltmek, hizmeti tanitmak, Cumhuriyetin
ilk yillarinda topluma ulus bilinci kazandirmak, {iriin sattirmak, tatil veya seyahati
cezbedici gostererek ikna etmek, ¢evre kirligi, kiiresel 1sinma gibi duyarli olmay1

tesvik edecek igerikte afigler tasarlanmaktadir (Dingeli, 2016, 5.36).

Genis kitlelere hitap eden afis giiniimiizde rekabet i¢erisindedir. Tasarimct bu rekabet
sistemi igerisinde farkini ortaya koyarak yaratici, ¢arpici caligmalar olusturmaktadir.
Afis degerlendirme kriterleri icerisinde yer alan mesaj- mesaj, gorsel biitlinliik, s6zel
hiyerarsi ve fark edilebilirlik kriterleri g6z Oniinde bulundurularak tasarimlar
yapilmaktadir. Afiste, gorsel biitlinliik ile s6zel diizenin 6nemi bulunmaktadir. Afisteki
carpici- net slogan ve icerik bagliklarinin, diizenine dikkat edilmesi gerekmektedir

(Dingeli, 2016, s.37).

Afiste gorsel ve sozel iletilerin dizilimi hiyerarsik ve birbirlerini destekleyici nitelikte

olmas1 gerekmektedir. Sozel ve gorsel temali, iki farkli yapiyr insan gozi
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biitiinlestirerek anlamli iligikler kurmaya ¢aligmaktadir. Bu nedenle; sdzel ve imgesel
Ogelerin anlamli, biitlinciil ve hiyerarsik konumlandirilmasi gerekmektedir (Tepecik,
2002, s.74). Teker’in ifadesi ile; “hedef, mesaj1 siiratle iletmek olan afisler izlenmek
icin degil, aninda fark edilmek i¢in tasarlanmali ve degerlendirilmelidir. Afisin ana
amac1 enformasyon vermek yerine, mesaji ¢arpict sekilde iletmek olmalidir” (Teker,

2009, 5.140).

3.1  Afis Tasarim Tarihi

Ik cag uygarliklarinda ifade bigimi olarak, gorsel imgeler kullanilmustir. Yazinin
bulunusuyla, istekler, kurallar, sartlar tabletlere kazinarak iletisim saglanmaya
baslamistir. Yazinin kullanildig1 papiriis yapraklari, kil tabletler ya da dikili tag anitlari

donemin iletisim araclarini olusturmaktadir.

Asur ticaret kolonileri; M.O. 4000’lerde Anadolu’daki ticaretlerinde iiriinlerini satmak
amagly, lirtin bilgilerini kil tabletlere yazarak tanitimlarin1 yapmislardir (Kaplan, 2015,
s.37). Eski Yunan ve Roma doneminde gladyatoér savaslarinin, g¢esitli gosterilerin,
senliklerin, torenlerin, sirk oyunlart gibi gosterilerin bilgilerinin yer aldig1 yazilar,
tahta levhalara yazilarak halka duyurmak amaciyla roma sokaklarina ve duvarlarma
astlmistir. Diger yandan; ticari amag ile satilan tirtinler hakkinda bilgiler igeren mermer
taslar, halkin yogunlukta oldugu bolgelere dikilerek, duyuru islemi yapilmistir. Eski
Misirda ise; esir ve kolelerin satilmasi veya kagaklarin yakalanmasi amaciyla,
meydanlardaki taglara veya papiriislere esirin 6zellikleri, yas1 ve fiyat bilgilerinin

yazildig: bilinmektedir (Akgiil, 2015, s.46).

Afis tasarimlarinin gelisim evrelerinde matbaanin rolii biiyiiktiir. Almanya’nin Mainz
sehrinde, 1450 yilinda Johann Gutenberg tarafindan matbaa icat edilmistir. Gutenberg;
1455’te metal harfler ile baski teknigi kullanarak ilk basili kitab1 olan “Gutenberg
Incili”ni basmustir. Kitap 42 sayfadan olusmaktadir (Erdal, 2015, s.78). Gutenberg
tarafindan icat edilen ahsap baski makinasi ‘tipo baski’ olarak isimlendirilmistir,
sonraki yillarda gelisen endiistri ve baski teknikleri ile matbaanin gelisim siireci

hizlanmistir (Gorsel 3.1).
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Gorsel 3.1 Matbaa makinasi 6rnek gdsterimi (temsili)

Matbaanin icadi ile ¢ogaltma isi kolaylagsmig, hizlanmis ve basili iiriinler genis hedef
kitlelere kolaylikla ulagsmistir. Matbaanin icads, afisin gelisimini de hizlandirnustir. Ilk
kez 11. yy.’da Fransa’da, Notre Dam De Saint-Four Piskoposluguna ait kiliselerin
kapilarina, yardim toplamak amacl asilan, kagit yiizeylere tasarlanan el yazili afis
bildirisi ‘bagislayict Meryem Ana’ afisi yapilmistir. 17. yiizyilla birlikte afise, talep ve
ithtiyag arttigindan kullanim alanlar1 genislemistir. Bu gelismelerle 1772 yilinda, afis
calismalarinin takibini ve diizeninin saglanmasi i¢in Fransa’ da ‘Afis¢iler Birligi® adi
altinda 40 kisilik liye olusturulmustur. Bu tiyelerde aranan tek 6zellik ise, okuryazar
olmalandir (Akgiil, 2015, s.46). Matbaanin bulunusunun ardindan afisin sanatsal
kaygilarla hazirlanmasi hemen gergeklesmemistir. Afis; 18. yy. sonlarma dogru
1860’larda sanatsal bakis ile bulusmustur (Isik, 2010, s.27). 18. yy. Oncesine ait
hazirlanan afis tasarimlarinda, gorsel kullanimi mevcut olmadigindan yazil afisler
bildiri niteligi tasimaktadir (Serin vd., 2006, s.116 akt., Ar1, 2019, s.18,19). Afis¢ilik
alani, 1830 yillarinda ‘litografi’ tag baskinin kullanimiyla, gelismeye ve biiylimeye
baslamistir (Akgiil, 2015, s.46).

Alois Senefelder (Gorsel 3.2), 18. yy.’da Almanya’nin Miinih sehrinde, litografi
tekniginin bulusunu iistlenerek, gorsel icerikler ile yazinin ayni kalipta ylizeye aktarma
1slemini kesfetmistir. Alois Senefelder; kendi kitabinda litografiyi sOyle ifade etmistir:
“1796’da yeni olan bu yontem, amacinda tamamen mekanikti, oysa mevcut baski
yontemine, 1799’ da basladim, tamamen kimyasal olarak adlandirilabilir”. (URL-5,

Senefelder, 1911, s.32). Litografinin kelime kokeni Latinceden tiiremektedir. “Litos”
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kelimesi tag “graphein” yazmak veya kazimak kelimelerinin bir araya gelmesi ile tas

bask1 olusmaktadir (Akgiin, 2017, 5.430).

Jobenn Miold Cenefelder, Crfinder der Lithogrepdic, geb. 6. Rea, 1771, +26. Bebe. 1834 (S, 5)
Ned der Orighnaleithogrepiic vem Foeny Denthingt b Tinden.

Gorsel 3.2 Alois Senefelder

Tas basku; afiste yaz1 ve gorsel igeriklerin zenginlesmesini saglamistir. Renk gecis ve

tonlama yapabilme olanagi yaratmistir (Ar1, 2019, s.19).

Tas baskir kullannmi yayginlasmadan once; afis cogaltimi, zorluk ve zahmet
gerektirmekteydi. Renk ve tonlama diizenlemelerinde, tekrar cogaltma imkani
olmadigindan, maliyette paralel olarak artmaktaydi. Afisteki tiim bu zorluklar, tas
baskmin icadiyla kismen de olsa ¢dziime kavusmustur. ilk yillarda litografi
kullaniminin, maliyetli oldugu diisiiniilse de renklerin ve tonlamalarin, tekrar
kullanilabilir olusu, afiste litografi yonelimini yayginlastirmistir. Litografi
kullanimiyla, gorsel ebatlar biiylimiis ve yazi-gorsel uyumunun biitiinligi
kurulmugtur. Litografiyle renk kullanimi; mekanik seri liretimden, kimyasal seri

iiretime gegisi kolaylastirmistir.

17. yy’da kilise, meyhane veya diikkan gibi daha ¢ok i¢ mekanlara asilan afislerin
konular1 genel olarak; halki din ile ilgili konularda aydinlatmak, donemin tiyatro
oyunlarini bildirmek veya askerlikle ilgili duyurular icermekteydi. (Yilmaz, 2018, s.
40). Fransiz devrimi ile birlikte afis tasarimlar1 i¢ mekanlara mahkiim kalmayip artik

cadde ve sokaklar1 da siislemeye baslamistir. Afisteki bu 6zgilirlesme ve keskin
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degisimin sebebi 1881°de ¢ikarilan Fransiz basin 6zgiirliigiidiir. Fransiz devriminin,
baslamasindaki ana diisiince; “Ozgiirliik, esitlik ve kardeslik” kelimeleridir. Bu
disiince ile “Yurttashk Haklar1 Bildirgesi” yayinlanmistir. Donemin 06zgiirliikk
anlayist; dil, din, statii fark etmeksizin, iilkeden iilkeye yayilarak, tiim diinyada yanki
uyandirmustir. ilk degisim ise; sokaklarda baslamis, halkin 6zgiirliik bilinci afis
tasariminin gelisiminde ve 6zgiirlesmesinde basamak gorevi gérmiistiir. Bu degisimle

artik afisler sehrin her kdsesine asilabilir hale gelmistir. (Kolgak, 2019, 5.9,10).

Fransiz devriminin etkileriyle okur-yazarlikta artis gozlemlenmis ve egitime talep
artmistir. Bu dogrultuda baski- yayincilik endiistrisinde yasanan yogunluk ile kitle

iletigim ¢aginin adimlar1 atilmistir.

19. yiizyila gecildiginde, sanayi; diger adiyla endiistri devrimi baslamistir.
Mekaniklesme ve seri tiretim hiz kazanmis bu paralellikte baski endiistrisi de
gelismistir. Bunun sonucunda grafik tasarim kavrami hayat bulmus ve iirlinleri deger
kazanmistir. Bu baglamda afis sanati da 6nem kazanarak basta; endiistri alaninda
olmak iizere; reklam, iiriin tanitimlar1 ve bilgilendirmeler yapmak amaciyla, toplumun

birincil kitle iletisim araci olmustur.

Endiistri devrimiyle yayincilik alant dogmustur. Baski endiistrisindeki ¢oklu renk
kullanimi, afisleri daha goze hitap eder kilmistir. Bu donemde insanlarin hayatina
“kentlesmek ve teknoloji” gibi yeni olusumlar girmistir. Kentlesmenin beraberinde
olusan, eglence endiistrisi, afis sanatinin gelisimini desteklemistir. Afisin; eglence,
tiyatro, opera gibi sanat alanlarinda kullanim talebinin artmasiyla, afis tasarimlarindaki
gorsel kalite de artmistir (Kolgak, 2019, s.10). Endiistri devriminin, sanat ve tasarim
alanina kurdugu ticari hakimiyet zamanla sanatgilar tarafindan tepkiyle karsilanmaya
baslamistir. Bu tepki siire¢ igerisinde “Arts and Crafts” adiyla bir tasarim akimina
dontigmiistiir. “Arts and Crafts” tasarim diinyasinda, yeni bir akima yoOnelimin,
imkanini olusturmustur (Yilmaz, 2018, s.42). William Morris liderliginde baslatilan
bu yonelimin felsefesinde; endiistrinin getirisi olan, kalitesiz ve niteliksiz {riinleri

reddederek tasarim ve el sanatlarinin kullanilmasi vurgulanmistir (Becer, 2019, 5.99).
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Arts and Crafts akimi ile yasanan gelismeler, afise ve tasarim diinyasina onemli
derecede yon vermistir. Bu akima yonelen ilk sanat¢i; ¢cagdas afisin simgesi olan
Fransiz Julles Chéret’tir. Yaptig1r tiim afis tasarimlarinda kadin tiplemelerini

kullanarak kadin 6zgiirliigiinde oncii isim haline gelmistir.

Iskin (URL-6, 2014, s.32) kitabinda Julles Chéret’ 1 “Paris duvarlarinin ilk ressami,
afisteki sanatin mucidi olarak onurlandirildi. Chéret tarafindan baslatilan sanatsal

poster, ham ticari ¢ekiciligi estetize etti” seklinde ifade etmistir.

Julles Chéret; Art Nouveau hareketinin de 6nemli temsilcilerindendir. Evrensel bir
sanat akimi1 olan Art Nouveau’ un (1890-1910) yirmi yil etkisi gériilmiistiir. Ulkeler
aras1 akimin adinda ve yapisinda degisiklikler goriilse de temelinde, karst ¢ikmay1 ve
degisimi savunmaktadir. “Avustralya’da: Secessionstil, Almanya’da: Jugendstil ve
Fransa: Art Nouveau” seklinde isimlendirilen akimin goérsel yaklasimi ¢icek motifi,
hareketli yuvarlak formlu ¢izgiler ve organik sekillerden olugsmaktadir. Art Nouveau
(Gorsel 3.3); dekoratif sanat diizeni ve tasarim tarziyla; endiistri tasarimi, i¢ mimarlik,

dis mimarlik ve grafik tasarim gibi bircok alana hitap etmektedir (Kurt, 2019, s.12).

Enosmoni:-'-E. GR ASSET

Gorsel 3.3 Art Nouveau sanat akimina 6rnek gosterim

Julles Chéret’ in Onciiliik ettigi sanat afis gelenegi Henri de Toulose-Lautrec ile devam

etmistir (Yilmaz, 2018, s.43). Cagdas afis sanatinin bir diger simgelesmis ismi; 1864
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Fransiz ressam Henri de Toulouse-Lautrec’ tir. Afiglerinde cogunlukla, bahar ve kadin
imgeleri ile eglenceli yasami, renkli gece hayatini, danscilar1 yansitan uygulamalar
yapmustir. Eserlerinde; genellikle haraketli yazilar, yuvarlak hath, kivrak cizgisel
formlar kullanmistir. 1891 yilinda, trettigi “Moulin Rouge” afisi tas baski ile
hazirlamistir. (Akgiin ve Bulduk, 2015, s. 60).

“20. yy. baslarinda ortaya c¢ikan Kiibizm, Fiitiirizm, Dada, Siirrealizm De Stijl,
Stiprematizm ve Konstriiktivizm gibi modern sanat akimlar1 donemin grafik tasarimini
da yakindan etkilemistir” (Becer, 2019, s.101). Sanatsal akimlar ve evrensel
gelismeler, yasanan savaslar, diinyada koklii degisikliklere sebebiyet vermistir, sanat,
ekonomi ve siyasi pek c¢ok alani etkilemistir. Yasanan olaylar ekseninde afis
tasarimlarida, ikna etme ve algisal yonlendirmeden kaynakli kitle iletisim araci
olmaktan cikartilarak, savasin etkisi ile kitle iletisim silahina donistiiriilmiistiir

(Yilmaz, 2018, s.44).

1919 yilinda Walter Gropius’ tarafindan Almanya’ da Bauhaus okulu kurulmustur. Bu
okul is¢iligi mimari ve tasarimla biitiinlestirmeyi hedeflemektedir. Bu anlayis ve bakis
acist grafik tasarimin gelisiminde ve sekillenmesinde rol oynamistir. Bauhaus’ un
sade, yalin ve islevsellige onem verilmesi giinlimiiz grafik tasarim diisiincesinde de

hala korunmaktadir (Ambrose ve Aono-Billson, 2013, s.18, akt., Kurt, 2019, s.15).

1960’larda Pop Art akimi gelismistir. Bu yillarda sinema ve miizik sektoriindeki
hareketlilikle afise ilgi yogunlasmistir. 70’lerde ise; baski teknolojisindeki
yeniliklerle, renkli ofset makinalarinin kullanimiyla afisin igerisine fotograf da dahil
edilmistir. Teknolojinin gelisimi ile dijital cihazlarin ve bilgisayar destekli grafik
iriinleri afisin gelisimini destekleyerek bir¢ok yenilik ve kolaylik saglamistir (Kaptan,
1996, s.25 akt., Kurt, 2019, s.16).

“Teknolojik gelismeler, grafik tasarimi dil ve bigim yoniinden oldukga etkilenmistir. Post-
Modernist tasarimlarda izlenen, gorsel efektlere yiiklii imge kalabaliklarinin en onemli
nedeni; bilgisayar teknolojisidir. 1980 ve 1990°larin grafik iiriinlerini dijital
bilgisayarlar ve lazer teknolojisi bicimlendirmektedir. Buna karsin, giiniimiizde bazi
tasarimcilar, bilgisayarlarin  tasarim islevini swradanlagtirdigini  ve bu yiizden
tasarimcimin  bir yaratict olarak kendi roliinii yeniden tamimlamasi gerektigini
savunmaktadwr” (Becer, 2019, s. 111,112).
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3.1.1 Sergilenecek Alanlara Gore Afisler

Afis tasarimlar sergilendikleri alanlara gore ikiye ayrilmaktadir. Bunlar; dis mekana

yonelik ve i¢ mekana yonelik afis tasarimlaridir.

3.1.1.1 D1s mekan afis tasarim

Dis mekan afis tasarimlari; i¢ mekan afiglere kiyasla daha ¢ok dikkat ¢cekmektedir.
Okunurluk siiresi kisa oldugundan gorsel icerigi zengin tutulmakta, yazi ise az ve 6z
kullanilmaktadir. Dis ortamda afis; cevresindeki nesneleri de tasarima dahil
edebildiginden, dikkat ¢ekici ve etkili bir tasarim olusturmaktadir. Kullanim alanlart;

Bina dis cepheleri, reklam panolari, duraklar ve arag yiizeyleridir (Gorsel 3.4).

Gorsel 3.4 Di1s mekan afis 6rnegi

3.1.1.2 i¢c mekan afis tasarim

I¢c mekan afislerde afisin okunma siiresi uzundur. Bu sebeple afiste tipografik unsurlara
daha genis yer verilmektedir. D1g mekan afislere kiyasla bilgi igerigi yiiksek afislerdir.
Kullanim alanlar1 ise; duyuru panolari, bina i¢inde veya giris kapilarinda, koridorlarda,

salonlarinda ve i¢ mekan bildiri alanlarinda kullanilmaktadir (Gorsel 3.5).
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‘Lr SAGLIKLI YARINLARIGIN
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Gorsel 3.5 I¢ mekan afis drnegi

3.1.2 Afis Tasarim ve Uretiminde Kullanilan Unsurlar

Tiim sanat alanlarinda, farkli teknik ve tislup ile ¢calisildig1 gibi afis sanatinda da birgok
teknik, yontem ve uygulamalar kullanilmaktadir. Bu bdliimde bu unsurlara yer

verilmistir.

3.1.2.1 Serigrafi baski

El ile hazirlanabilen ve sablonlardan olusan bir baski teknigidir. Serigrafi baski 20.
yy.’in 6nem verilen bir baski ¢esididir. Baskida imgeyi olusturan sablonlarin, elle
kesilerek ya da fotografiyle de hazirlanabilmektedir. Ik olarak 8. yy’da Cin ve
Japonya’ da ortaya ¢ikmistir. Gelistirilerek giinlimiiz renkli, 6zel, ¢ok renkli baskilarin
kullanim1 baglamustir. Serigrafi baskida siklikla ipek kalip tercih edilmektedir. Bu
nedenle ipek baski olarak da isimlendirilebilmektedir. Diger baski tekniklerine kiyasla
daha yavastir. Serigrafi baskinin ¢ok y&nlii islevinin olmasi, baski endiistrisindeki

Oonemini korumaktadir (Becer, 2019, s.140,141).
3.1.2.2 Bilgisayar teknolojisi
Teknolojinin gelisimi ile bilgisayar kullanimi, hayatin bir parcasi haline gelmis ve

afiste bir unsur olarak yer almistir. Bilgisayar, tasarimcilara yaraticiliklarin

yansitabilmeleri i¢in biiyiik kolayliklar saglamistir. Bu baglamda hayal giiclerini
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destekleyecek, tasarimlari iiretebilmeleri i¢in bir¢cok tasarim programi iiretilmistir.
Bilgisayar tabanl afislerde, tasarim siireci hiz kazanmistir. Tasarimda renk, gorsel ve
icerik denemelerini bir tik ile diizeltme imkanmi saglarken, hatalarin onarimini da

kolaylikla telafi edebilmeyi miimkiin kilmistir.
3.1.2.3 Fotograf

Kaplan (2015, s.71) “Fotograf; yalin bir sekilde afis olarak kullanilabilecegi gibi,
cesitli laboratuvar teknikleriyle fotografin lizerinde grafiksel degisiklikler yapilarak

afig tasariminda kullanilabilir” agiklamasinda bulunmustur.

“Bu teknik fotografin iizerine, yazi uygulamas: dogrudan yapilabilecegi gibi, transfer
yazilar kullanmilabilir veya baskidan énce montaj asamasinda yazilar yerlestirilebilir. Bu
islemleri siyah beyaz veya renkli fotograf iizerinde yapmak miimkiindiir. Bir fotografin
kendi basina sanat degeri tasimasimin disinda grafik tasarimda bir iletiyi yansitan simge
konumundadwr ve konunun tasidigi kavrami yansitan simge konumundadir ve konun
tasidigr kavrami yansitan bir goriintii haline gelir. Kendi nesnel gercekligi i¢inde bir
goriintiiniin, grafik tasarimda bir iletiyi yansitan nitelikleri, tasarimcimin oznel
buluslarina baghdwr ve bu 6znel yaklagim, daha ¢ok tasarima ozgii kurgulanan fotografik
goriintiiye yiiklenen anlamla iliskilidir” (Akgtl, 2015, s.70,71).

3.1.2.4 Illiistrasyon

[liistrasyon; resimle es ozellikler tasidigindan, resim sanatimin bir ¢esidi olarak
goriilmektedir (Uludere, 2019, s.57). Illiistrasyon teknigi grafik tasarrmcinin kagt
ylzeyine cesitli malzemeler kullanarak veya dijital ekrana Ozgiinliigiini ve

yaraticiligini aktarmasiyla yapilan bir tasarimdir (Yilmaz, 2018, s.74).

Becer’e gore; “baslik slogan ya da metin gibi sozel unsurlar1 gérsel olarak betimleyen
ya da yorumlayan biitlin unsurlara genel olarak “illiistrasyon” adi verilmektedir”
(2019, s.210). Bir illiistrasyon c¢alismast hedef kitlenin dikkatini kolaylikla
cekebilmektedir (Miicellit, 2019, s.20).

Illiistrasyon geleneksel ve dijital olarak iki baslik altinda incelenebilir. Geleneksel
yontem; “elde ¢izim” teknikleriyle veya gesitli malzemeler kullanilarak tasarimin
belirlenen ylizeye aktarilma islemidir. Tasarimci geleneksel yontemle diisiincesini
yalnizca kagit zeminde degil, hayal ettigi tiim yiizeylerde Ozgiirce ifade

edebilmektedir.
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Tasarimer ¢alismasini hazirlarken; kagit, maket bigcagi, cetvel, firga, kalem, silgi,
gonye, pergel, yapistirici, renkli kagitlar, kagit ¢esitleri, makas gibi ¢ogaltabilecegimiz
bir¢ok ara¢ kullanmaktadir (Becer, 2019, s.211). Geleneksel ¢izim, kara kalem, renkli
kuru boya, guaj boya, pastel boya, lavi, sulu boya, akrilik, piiskiirtme, ¢ini miirekkeple
tarama, karisik, kolaj, fotograf gibi bir¢ok teknik kullanilarak tasarimei yaratici
diisiincesini ortaya koyabilmektedir (Yilmaz, 2018, s.74). Dijital yontem ise; tasari
taslak asamasi kagit yiizeyinde tamamlandiktan sonra, dijital kanallar araciligiyla
tasarima doniistiiriilmektedir. Geleneksel ¢izim ile hazirlanan bir ¢alisma bilgisayar
ortaminda diizenlenerek dijital yonteme doniistiiriilebilmektedir. Internetin verdigi
imkanla tasarimei aradigini kolaylikla bulabilmektedir. Bu sayede tasarimini diisledigi
gibi sekillenmektedir. Grafik programlarindaki efektler ve cesitli 6zellikler sayesinde
illiistrasyonlar daha dikkat ¢ekici ve ¢arpici olabilmektedir. Seri iiretim ve diizenleme
grafik programlarinda ¢ok daha kolaydir ve tasarimci hata yapmis olsa bile geri doniisti

ve diizenlemesi geleneksel yonteme kiyasla ¢ok daha kolaydir.

“[lliistrasyon, herhangi bir problem icin betimlemeyle ¢éziimiin saglanmasidir. Coziim
saglanirken genellikle; yorum yapma, egitme, tesvik etme, sasirtma, hikdye anlatma,
acgiklama, yonlendirme, bilgilendirme, siisleme ve eglendirme gibi mesaj unsurlari
kullanilmaktadir... Fikirlerin resmedilmesi ve mesajin, hedef sapmaksizin iletilmesi,
illiistrasyonun ¢ergevesini ¢izmektedir. Yorumlayarak sunmak diginda, yoruma agik
olmaktan kaginan bir gorsellestirme yontemidir” (Dursun, 2013, s.39).
[liistrasyonun temelinde tasarimcinin hayal giiciiyle kurguladigi gorselleri anlamli ve
dogru bicimde hedef kitleye iletmek amaclanmaktadir. Benzer sekilde, bir afis
calismasinda da mesajin yaratici ve net bir bicimde aliciya iletilmesi gerekmektedir.
Bu baglamda illiistrasyonun afis ile dinamik bir bagi bulunmaktadir. Afiste anlatilmak
istenen konu, ¢esitli malzemeler, dijital ¢izimler ve fotograf c¢aligmalar1 ile de

desteklenebildigi gibi, tasarimci bir afisi hazirlarken illiistrasyon yontemlerinden

faydalanabilir.

3.1.2.5 Tipografi

Afis tasarimlari, hedef kitleyle genellikle hareket halindeyken iletisim halinde
olduklar1 i¢in; okunabilen font se¢imi Onemlidir. Afisi bigimlendiren tipografi,
harflerle sanat1 biitliinlestiren ve hedef kitlenin dikkatini ¢eken énemli bir unsurdur.

Tipografi yaziy1 sanatla ifade etme seriivenidir. Tipografi; yaratici fikrin gorsel
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temalarla bir araya getirilerek, doniistiirmesi ve estetik bir bi¢im verilme islemidir.
Tipografi tasarima duygu ve hareket kazandirmaktadir. Hedef kitlenin tasarima

bakisini da degistirebilmektedir.

Etkili bir tipografi yaratabilmek i¢in tasarimda dikkat edilmesi gereken hususlar

vardir. Bunlar;

- Tipografik unsurlar tasarimda 6nem sirasina uygun yerlestirilmelidir. “Boliim, alt
boliimler, mantikli bicimsel degisimler, simge ve renkler anlasilirliga katkida
bulunur ve okuyucuya zaman kazandirir” (Becer, 2019, s.176)

- Gorsel malzeme tipografinin dniine gegmemelidir.

- Hedef kitleye kendini kolay okutturmalidir.

- Tipografinin tasarimda iletecegi mesajin net ve s6z diziminin dolaysiz olmasi
gerekmektedir.

- Tipografi; iletisim akisini bozacak sekilde estetik yapiya biirinmemelidir.
Iletisimden yoksun ve yalniz estetik formu 6nde tutulan bir tipografi tasarimi temel
islevini kaybederek iletisim gorevini yerine getirememektedir. Becer, (2019,
s.176)’in ifadesiyle “giizellik ve estetik tipografinin ham maddesi degil, yan
irlintidiir”. Buradaki ana yap1 net-iletisimdir.

- Tasarimda tipografi; karakterlerin boyutsal orani, yazi tipi, kalinlig1 ve satir araligi,
espast tipografiyi olusturan asamalardir. Hedef kitlenin dikkatini koruyarak

tasarima uygun yerlestirilmelidir (Uludere, 2019, s.63).

3.1.2.6 Karisik teknik

"Karisik teknik" terimi, farkli grafik 6gelerin veya tasarim unsurlarmin bir araya
getirilerek kullanildigi bir yaklasimi ifade eder. Bu yaklasim, tasarimcinin farkli
teknikleri, stilleri veya malzemeleri bir arada kullanarak ilgi ¢ekici ve 6zgiin tasarimlar
olusturmasim1  saglar. Karisik teknik, grafik tasarimda g¢esitli unsurlarin
birlestirilmesini icerebilir. Ornegin, bir grafik tasarimda fotograflar, illiistrasyonlar,
tipografi, renkler ve desenlerin kombinasyonu kullanilarak karisik bir teknik
uygulanabilir. Bu yaklasim, tasarimin daha dinamik, zengin ve gorsel olarak ilgi ¢ekici

hale gelmesini saglar. Ayni sekilde, dijital ortamda da karisik teknik uygulanabilir.
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Ornegin, bir dijital grafik tasarimda farkl1 efektler, katmanlar, diizenlemeler ve diger
dijital araglar kullanilarak karisik bir teknik olusturulabilir. Bu, tasarimcinin farkli
Ogeleri bir araya getirerek dikkat ¢ekici ve etkileyici bir tasarim yaratmasina olanak

tanir.

Karigik teknik, grafik tasarimda yaraticiligin 6n plana c¢iktig1 bir yaklagimdir.
Tasarimci, farkli unsurlar1 bir araya getirerek kendine 6zgii bir tarz olusturabilir ve
tasarimina farkli katmanlar ekleyerek gorsel cesitlilik saglayabilir. Bu sekilde, tasarim

daha dinamik, ilgi ¢ekici ve etkileyici bir hale gelebilir.

3.1.3 Illetisim ve Reklam Araci1 Olarak Afis Tasarim ve Cesitleri

Afis ¢esitleri dort baslik altinda degerlendirilebilir. Bunlar ticari-reklam afisleri,

kiiltiirel afisler, sosyal afisler ve siyasi afiglerdir.

3.1.3.1 Ticari-reklam afisleri

Piyasaya yeni siiriilen iiriin-hizmet ya da var olan bir liriin-hizmet hakkinda, bilgi veren
ve tanitiminit yapan afislerdir. Ticari reklam afislerinin hedefi, lriin hakkindaki
bilgileri hedef kitleye iletip, {irlinii satin almaya ikna etmektir. Moda, endiistri, gida
sektorili, mobilya, beyaz esya, turizm, ¢esitli hizmet sektorleri vb. alanlarda siklikla

tercih edilmektedir.

3.1.3.2 Kiiltiirel afisler

Kiiltiirel afis; topluma sanatsal ve kiiltiirel aktiviteleri estetik kaygilarla duyurmayi,
bilgi vermeyi amaglayan grafik tasarim iiriintidiir. Seminer, sergi, sempozyum, film,
sinema, tiyatro, opera, bale, spor, festival, bahar senlikleri, konserler gibi kiiltiirel
etkinliklerin diizenlendigi igeriklere yonelik yapilan duyurulari igerir. Kiiltiirel afisler
daha sanatsal etkinliklerin tasarimlarin1 icermesi bakimindan tasarimci agisindan

yaraticiligini ve kendi iislubunu 6zgiirce yansitabilme imkani sunan afislerdir.
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3.1.3.3 Sosyal afisler

Sosyal sorumluluk igerikli afisler; toplumu bilgilendirmek ve egitmek amaciyla
yapilmaktadir. Saglik, trafik kurallari, ¢evre koruma, hayvan haklari, esitlik gibi
konular1 ele alan hedef kitleyi diisiindiiren, mesaj veren ve olumlu davranislar

kazandirmay1 amaclayan afislerdir.

3.1.3.4 Siyasi afisler

Siyasi afisin temeli “ikna etmek” tir. Politik gruplari, partileri, kisileri, kuruluslari,
kurumlari, olay1 veya bir goriisii savunarak, topluma vermek istedigi mesaj, vaat ve
taleplerin aktarildig afis tiirtidiir (Y1lmaz, 2018, s.117). Siyasi afisler; propagandalar
ile siyasi toplulugu 6ne ¢ikarmak, toplumu ikna etmek ve bilgilendirme kaygisi

giitmektedir.

Aynmi zamanda kars1 diislince-goriisii ekarte ederek, elestirmektedir. Savunulan
diisiinceyi veya yapiyr topluma kabul ettirilmek hedeflenmektedir. Afiste islenen
konular genelde toplumsal konulardir; savas, se¢im, enflasyon, olumsuz hayat sartlari,

can gilivenligi, issizlik, elde edilemeyen yasam haklarini konu edinmektedir (Yilmaz,
2018, 5.117,118).

3.1.4 Afis Degerlendirme Kriterleri

“Afisin ana islevi, bir liriin ya da hizmetin tanitimini1 yapmaktir” (Becer, 2019, s. 204).
Hedef kitle ve iiriin- hizmet arasinda, kanal gorevi goren afis, iceriklerin genel
degerlendirme big¢imlerinin neler olmasi gerektigini ifade etmektedir. Dogru ve etkili
bir afis i¢in tasarimci gerekli ve belirli kriterler dogrultusunda afisi olusturmasi
gerekir. Afisin gorsel ve tipografik yerlesiminin uygunlugu, afisin hazirlandig1 ortama-
mecraya uygunlugu, mesajin hedef kitleye uygunlugu énemli dl¢iitlerdir. Buna gore
izlenecek tasarim anlayisinda olmasi gereken kriterler su sekildedir: mesaj imge
biitiinliiglinlin saglanmasi, mesajlarin anlagilir, sade ve net verilmesi, fark edilebilir
olmasi, sozel hiyerarsi ve dikkat ¢ekicilik aranmaktadir. Bu maddeler esliginde afisin,

estetik ve ekonomik olmasi da beklenmektedir (Becer, 2019, s.204).
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3.1.4.1 Mesajin anlasilir ve net verilmesi

Becer (2019, s.202)’ in belirttigi tlizere; “tasarimci; afig araciligtyla verecegi mesajt
acikliga kavusturmali, verilmek istenen bilgiyi miimkiin oldugunca dolaysiz bir

bigimde aktaracak gorsel sistem olusturmalidir” ifadesiyle agiklamistir.

Afis Tasariminda Tasarimci, afigin kullanim alanina yonelik mesajini anlasilir, yalin
ve direkt vermelidir. Tipografik unsurlardan yararlanarak, tasarimsal estetik
mesajlarda verebilir. Burada okuyucunun mesaja baktiginda kisa siirede, yaziyi

anlamasi ve okuma gii¢liigli yasamadan net okuma yapabilmesi 6nemlidir.

3.1.4.2 Mesaj-imge kullanim teknigi

“fIk afisler, siislenmis duyurular bicimindeydi. Dekoratif unsurlar, zamanla mesaj
ileten imgelere doniistii. Imgelere mesaj iletme islevi yiiklenince, sdzciiklerin sayis
azalmaya bagslad1”. Bu siire¢ tasarim anlayisin1 yeniden sekillendirerek yeni bir anlam

kazandirmistir (Becer, 2019, 5.203).

Tasarimda mesajin en etkili bicimde nasil iletilecegine karar verilmelidir. Tasarimda
mesaj ve imge birbirini tekdiize tekrar etmesi afisin etkisini azaltmaktadir (Becer,
2019, s.203). Afiste; icerigin veya gorsel unsurlarin hangi teknikle (illiistrasyon,
tipografi, fotograf vb.) sunulacagi belirlenmeli, gérsel ve mesa;j biitlinliigii korunarak,
afisin gii¢lendirilmesi saglanmalidir. Tasarimda hedeflenen yapinin, soyut imgesel
anlatimla mi, mizahi ya da trajik bir imgeleme ile mi aktarilacag1 mesaj-imge kullanim

teknigi asamasinda belirlenmektedir.

3.1.4.3 Sozel hiyerarsi

Afisin okuma yonii ve gorsel dizininin siralanmasidir. Sloganlar; bilgi verici, igerik
yazilariin ise; hizal1 ve hiyerarsik bir diizen igerisinde olmas1 gerekmektedir. Baslik,
alt baslik ve slogan siralamasindaki sozel Ogelerin hiyerarsik yapisi, kreatif
diizenlemelerle hedef kitleye etkili sekilde sunulmasi gerekmektedir. Tasarimda yer
verilen yazilarda; gereksiz fazlaliklardan kacinilip, anlasilir ve yalin igerikler

kullanilmalidir.
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Sozel ogeler afiste, dikkatli ve az kullanilmasi gerekmektedir. Kisa-net olusturulan
slogan veya bagliklar, mesaji1 diret iletmektedir. S6zel 6ge on s6zciligl astiginda, hedef

kitlede okuma zorlugu baslamaktadir (Becer, 2019, 202).

3.1.4.4 Fark edilirlik

Afis tasariminda kullanilan, farkli teknikler ile tasarimda 6zgiin igerikler iiretmek
mimkiindiir. Tiim tasarim kurallar1 ve yardimer elemanlarin dogru kullanimi ile
beraber 6zgiin bir yaklasim tasarimi fark edilir kilmaktadir. Mesajin net ve anlasilir
olmas1 da fark edilirligi desteklemektedir. Ayni zamanda afisin estetik G6geler

barindirmasi ve islevsel olmasi gerekmektedir.

Hayal giicii yaratici siirecin temelidir ve ilk asamasidir. Afis tasariminda hayal
giicliniin sinirlar1 zorlanmasi gerekmektedir (Kurt, 2019, s.24). Yaratici diisiince ile
hayal giiciiniin gelistirilmesi, afisi fark edilebilir kilmaktadir. Oyle ki; kreatif fikirlerin
bir sinir1 bulunmamaktadir. Afisin en temel prensibi, fark edilebilir olmasidir. Fark
edilebilir icerik olusturulmadiginda, afis etkisiz ve yavan kalarak, hedef kitlenin

dikkatini cekememektedir (Incearik, 2011, s.34).
3.1.5 Afis Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Unsurlar

Afis tasarimlarinda kullanilan; “teknik, gorsel icerik, yaz1 ve tasarimin aktarilacagi

ylizey” olmak tizere, dort temel yapida ele alinmalidir.

-Afisteki tipografinin; kisa anlasilir tutulmasi ve yalin bir iislup ile anlatilmasi,
tasarimin algilanmasini kolaylastirmaktadir. Afiste yer alacak uzun sloganlar, etkiyi

kaybettirmektedir (Becer, 2019, s. 202).

-Afiste yer alan tipografik tasarimlarda veya yazili metinlerde diiz ve okumasi kolay
fontlar kullanilmalidir. Baslikta ise biiylik puntolar tercih edilmelidir. G6z uzaktan
gordiiglinde ya da bir-iki saniyelik goz temasinda, hedef kitle okuma zorlu yagamayip
afis icerigi hakkinda bilgi sahibi olabilmelidir. Siislii ve okumas1 zor fontlardan

kacginilmali daha sade, diiz ve okunakli fontlar tercih edilmelidir (Becer, 2019, s. 203).
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-Afis tasariminda gorsel igeriklerin Olgtileri, biliylik tutulmalidir. Nedeni ise; gorsel
algilama kolay olmali, tasarim direkt olarak hedef kitle tarafindan algilanmalidir

(Becer, 2019, s. 203).

-Afiste kullanilan gorsel igeriklerde ayrinti (detay), azalttirilarak gorsel etki

arttiritlmalidir.

-Afiste yer alan gorsel ve sozel igerikler birbirini destekleyecek nitelikte olmalidir.

-Afiste kullanilan mesaj bilgi verici, uyarici ve dikkat ¢ekici olmalidir (Becer,2019,

5.204).

-Kullanilan teknik ve yaraticilik ile “afis kendini okutturmalidir”.

-Tasarimlarda kullanilan ve canlilik katan renk; insan {lizerindeki etkileri diisiiniilerek,

tasarimi destekleyecek nitelikte segilmelidir.

- Hedef kitleye uygun afigler tasarlanmalidir. Tanitim yaparken genis kitlelere ulagmali

ve hedef kitlenin beklentisini karsilamasi gerekmektedir (Kurt, 2019, s.71).

Teker’e gore afig tasariminda dikkat edilmesi gereken unsurlar su sekildedir;

-Afis Ilk bakista algilanabilir olmal, Mesaj carpici ve hizli iletilmeli, Mesaj duygusal ve
uyarici olmali, Sozciikler kisa, ilging ve anlasilir olmali, Mesaj bilgilendirmekten ziyade
eyleme gegirici olmall, Mesaj iletme gorevi ozgiin imgeler yiiklenerek, sozciiklerin sayist
azaltilmalidir, Gorsel diizenlemesi ¢arpici, basit ve yalin olmall, Ozgiin tasarlanmall ve
benzer kuruluslarin afislerinden ayirt edilebilmeli, Tasarum ve tipografi gereksiz
detaylardan armdiriimal, Alisumishgn disinda dikkat ¢ekici tasarim unsurlart icermeli,
Goriintii karmagast yaratacak kadar ¢ok resim ve yazi ya yer verilmemeli, Kullanilan
imge (goriintii) tek olmali, birden ¢ok imge kullanilmali, Resimde ayrinti azaltilarak etki
arttrdmali, Yazi imgenin can sikict bir tekrart olmamali, Tipografi en az on metreden
okunacak biiyiikliikte ve sade olmali, Tipografik diizen tasarimin bir parcasi olarak
algilanmali, Renkler, sembolik, kimlikli ve dikkat ¢ekici olmali, Zemin rengi kontrast
olmali imgeyi éne ¢ikarmali, Etrafindaki afislerden az etkilenecek sekilde tasarlanmall,
Birlikte yan yana asildiklarinda olusturacaklar: gériintii dikkate alinmal, Giiniin her
saatinde ve her mevsim kosullarinda (kar, yagmur, sis gibi.) algilanmalidir, TV ve basin

ilanlar ile birlikte biitiinliik saglanmalidir (Teker, 2009, s.141).
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4.  ANIMASYON (CANLANDIRMA)

Animasyon sozciigii Latince kokenli olup “Animatus” (ruh, nefes), “Animare”

(canlandirmak, hayat vermek) kelimelerinden meydana gelmektedir (Yapicioglu,
2010, s.39).

Animasyon; “tek tek resimleri ya da hareketsiz nesneleri, filmin gdsterilmesi sirasinda,
b

hareket ediyormus duygusunu verecek bigimde diizenleme ve filme aktarma isi’

olarak tanimlanmaktadir (URL-7).

Animasyon anlam geregi; duragan goriintiilerin, belli bir sira diizleminde
birlesmesiyle olusan hareket illiizyonu yani bir canlandirma sanatidir. Animasyon,
beyaz perdede hareketsiz nesne veya karakterlerin canlandiricilar tarafindan
resmedilmesiyle ve uygun teknik ile boyanarak kare kare hareket verilme siirecidir.
Animasyon sanatinda; ardi sira gorsel karelemelerin Oniine, kareler arasindaki
devinimsel yapilarinin, baslangi¢ ve sonundaki akista neler yasandigi ve senaryonun
nasil sekillendirildigi gecmektedir. Celik’e gore (2019, s.21). Animasyon filmlerinin
oncii isimlerinden olan Norman McLaren animasyon sanatini “hareket eden resimlerin
degil, resimlenen hareketin sanatidir” seklinde ifade etmistir (Tiirkmenoglu, 2013,

s.10).

Animasyon; ¢izimlere ve gorsel nesnelere sadece hareket kazandirilan bir yap1 olarak
goriilmemelidir. Bu siirecin temelini yaraticilik ve hayal giicii olusturmaktadir. Bu
asamada ekip ruhu ile bir senaryo yaratilmaktadir. Cansiz nesnelerin karaktere
doniisme siirecinde insani tiim duygu, tepki motivasyon, kisilik ve duyularin nesneye
aktarilma islemi ile olugsmaktadir. Bu alan zahmetli, zaman alan ve emek harcanan bir

stirectir (Cakin, 2012, 5.90).

Kaba (1992, s.1)’ya gore animasyonun sekillenisi; “19. yy. sonlarinda fotografin, daha
sonra sinemanin gelisimi ile paralel bir yapilanma izlenmis, sinema ile olan bazi
prensiplerinin iliskisi animasyonu sinemanin bir dali olarak kabul etmemizi
saglamistir” Her iki sanat dalinin da hareket temelli olusu birbiri ile 6zdeslesmistir.

Animasyonda hareket dizinini olusturacak duragan gorsellerin, tek tek filme alinip
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saniyede 24 kare hizla izleyiciye gosterilmesi, her bir hareketsiz resim ardindaki
resmin gosterimine kadar gozlin retina tabakasinda kalarak, izleyicinin zihninde
hareket izlenimi olusturmaktadir. Animasyonu gergek filmlerden farkli kilan bu temel
prensip; grafik ya da plastik sanatlar temelli olusu ve filmlerin kare kare
yansitilmasidir. Animasyonun grafik-plastik sanatlara dayali olusu yaraticilik ve hayal
giicii ile tasarlanan ¢izimlerin renginin, hareketlerinin animatorler tarafindan
diledikleri gibi sekillendirilisi alan1 6zgiir kilmaktadir (Kaba, 1992, s.1). Animator;
zihninde yaratmis oldugu hayali bir diinyay1 kurgulayarak gorsellestirme imkanina
sahiptir. Animasyonda diislenen bir iitopyada filler kanatlanip ucabilir, kediler
konusabilir ya da iskeletler dans edebilir. Animasyondaki tiim bu hareketlerin bir
baslangi¢ asamasi ve sonlandirilist mevcuttur. Animasyon sanatgilarinin yarattig1 her
bir kare bir dnceki kareyle baglantili olmas1 gerekmektedir. Ard1 sira getirilen kareler
arasinda kiiclik degisiklikler yapilarak hareket sirkiilasyonu olusturulmaktadir. Bu
kareler birbirlerini destekleyen, takip eden niteliktedir ve bir dizinin pargalaridir
(Ugur, 1996, s.4). Ardisik gorsellerin iceriginin ne oldugundan ¢ok, iki kare arasinda
ne yasandigi daha onemlidir. Bu nedenle; animasyon, sirali gorsel kareler arasinda
goriilmeyen araliklar olusturma sanatidir (Aydin, 1989, s.28 akt., Igit, 2016, s.12).
Araliklar zihinde hareketliligi slirdiirmeyi saglamaktadir. Bu durum siirekliligi
olustururken, izleyicininse zihninde tamamlanan bilissel bir siirecin olusumunu
yansitmaktadir. Biligsel slire¢ animatdrlerin tercihine gore geleneksel yontemlerle

veya teknolojik imkanlarla da saglanabilmektedir.

Animasyonun tiim asamalarinda teknolojinin gelisimi de farkli teknik, stil ve
programlarin olugsmasina zemin hazirlamistir. Geleneksel animasyondaki kare kare
gorsellerin yerini pikseller almistir. Dijital cagin getirisi ile animasyonla temas
artmistir. Kisi kendi duygu ve diislincelerini animasyonlarla yansitabilmektedir. Bu
nedenle animasyon; gorsel ve isitsel bir iletisim kaynagi olmustur. Veri gorsellestirme

teknigi ya da bilgi aligveris kanali olarak da kullanilmaktadir (Firat, 2021, s.8).
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4.1  Animasyon (Canlandirma) Tarihi

Canlandirma sanatinda; giiniimiiz teknoloji evresine gelene kadar, bircok yontem
kullanilmistir. Her dénemin kendi imkanlar1 dogrultusunda canlandirma c¢aligsmalari

bulunmaktadir.

Ispanya’nin  kuzeyindeki Altamira ve Fransa’ Lascaux magaralari, animasyon
(canlandirma) tarihine 151k tutmaktadir (Tiirkmenoglu, 2013, s.10). Ilk olarak
Neanderthal insanlari; avlanirken hayvan ve insan uzuvlarinin hareketliligini anlatmak
amactyla her hareketi adim adim magara duvarlarina c¢izmislerdir. Hayvan
hareketlerini yansitan bacak uzuvlari, fazladan cizilerek hareket kazandirilmaya
calistlmistir (Gorsel 4.1). Magaralarin disinda vazo veya kiiplerin dis yiizeylerine
dizgesel hareketlerle devinimli figiirler ¢izilmistir. Misir’da ise; duvarlara yapilan

siislemelerde de olay orgiisiine uygun hareket yansitilmistir (Tiirker, 2011, s.228).

Gorsel 4.1 Altamira magaralarinda (sekiz ayakli) kogsan yaban domuzu 6rnegi

Zaman igerisinde goriintiiler iiretme ve harekete gecirme istegi geliserek, hareketli
goriintii denemeleri yapilmistir. Farkli yontem ve tekniklerle golge oyunlar
kesfedilmistir. Golge oyunlarinda yer alan figiirler; deve derisi kullanilarak
yapilmaktadir. Figiirler eklem yerlerinden birbirlerine bagl ve hareketlidir. Arkadan
gelen kaynak bir 1sikla, yar1 saydam bir perde iizerinde, ses ve goriintii hikayesel
bicimde anlatilmaktadir. Golge oyunundaki karakterin hareket hakimiyeti, gosteriyi
sunan kisi tarafindan saglanmaktadir. Ilk kez Asya ve Uzak Dogu’ da ortaya ¢ikmistr.
Tiirklerde ise Karagdéz ve Hacivat tiplemeleri ile bilinmektedir. Cin golge

oyunlarindan esinlenen Alman canlandirma sanatgisi; Lotte Reiniger, giiniimiiz
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animasyon tekniklerini gélge oyunlariyla harmanlayarak bir¢ok animasyon filmi de

tiretmistir (Tiirker, 2011, s.228).

Animasyonun gelisiminde gerek goriintli olusturma asamasinda gerekse hareketli
goriintiinilin aktarilmasi i¢in icat edilecek teknolojilerin temelinde bir projeksiyon araci
olarak kullanilabildigi gibi resim yapma araci olarak da kullanil “Camera Obscura
/Karanlik oda” da vardir. (Gorsel 4.2) “Camera Obscura isiktan arindirilmis bir
mekana igne deligi biyikliginde 1s1k sizdirilarak tasarlanan ilkel optik bir
goriintiileme cihazidir (Isik, 2010, s.6). Mum veya giines gibi aydinlatici kaynaklardan
herhangi biriyle, yiizey lizerinde hareketli goriintiiler iiretilebilmektedir. Karanlik
odanin bir duvarinda, 151k kaynaginin ulasabilmesi i¢in kiigiik bir delik bulunmaktadir.
Bu deligin tam karsisinda ise yansitilmak istenen goriintiiye yer verilmektedir

(Dogramaci, 2011, s.8).

A IO :

CCE TR T TR e

Gorsel 4.2 Karanlik oda

Fakat bu goriintiilerin kaydedile bilirligi veya kaliciligi bulunmamaktadir. Olusturulan
goriintliniin tekrar tekrar izlenebilme imkan1 Magic Lantern “biiyiilii / sihirli fener” in
icadiyla miimkiin olmustur (Gorsel 4.3). 17. yy.’da Cizvit rahibi olan Athannsius
Kirchner tarafindan tanitilmistir. Sihirli fener; glinlimiiz slayt makinalarimin ilk
Ornegini olusturmaktadir. Sinema cihazlarinin ilkel 6rnekleri olarak gelisen basit
diizeneklerle hazirlanmistir. Sihirli fener; bir metal kutudan biraz daha kiiciiktiir ve
igerisinde lambas1 bulunmaktadir. Diizenegin bir yiizeyinde delikli bir mercek vardir.

Mercegin hemen arkasina siirgiilii cam yiizey yerlestirilmistir. Bu yiizeye cizimler,
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boyamalar yapilarak arkadan gelen 151k giicli sayesinde cam yiizeye ¢izilen gorseller

duvara ya da perdeye yansitilabilmektedir (Tiirker, 2011, 5.228).

Gorsel 4.3 Magic Lantern / Sihirli fener

Sihirli kutunun ardindan 17. yy. sonlarinda Alman Johannes Zahn, hareketli donen
disk yapmustir. Uzaktan 151k kaynagi vererek cam yiizeye ¢izmis oldugu canlandirma
gorsellerini  yapistirmistir ve daire dondiikge resimlerde devinim saglanmistir
(Tirkmenoglu, 2013, s.11). 18. yy.’da Pieter Van Musschenbroek “cift yansitici fikrini
tasarlamistir. Bu yansitic1 esit zamanli izdiistimii/projeksiyon igin iki siral1 slaytlar
tagtyabilmekteydi. Bir slayt sabit kaliyordu ve genellikle bir arka plani resmediyordu.
Diger slayt ya da sirali slaytlar serit pargalarinin yardimiyla hareket ettiriliyordu”

(Kinsey, 1973, s.10 aktaran, Bugdayli, 2007, s.11).

19. yy.’da ise insanlar1 eglendirmek amacgli oyuncak formunda hareketli bir aygit
gelistirilmistir. “Thaumatrope” adi verilen bu aygitin iki yiizeyinde de farkli gorseller
bulunmaktadir (Gorsel 4.4). Diskin iki yaninda delikler ve ipler mevcuttur.
Kenarlarindaki ipleri ¢ekildiginde hareket kazanarak disk donmektedir. Donen diskin
on ve arka ylizeyindeki gorseller i¢ ice girmesiyle biitlinciil tek bir goriinti

algilanmaktadir (Hiinerli, 2005, s.9).
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Gorsel 4.4 Thaumatrope

Animasyon sanatindaki yeniliklerin bilimsel olarak temellenisi 1824’de Peter Mark
Roget tarafindan Ingiliz kraliyet dergisinde yaymlanan; “gériintiiniin siirekliligiyle
devinimli nesnelere bakis” adli eseri ile gerceklesmistir. Bu arastirma 1824°de
canlandirma/animasyon alaninda yazilan, “ilk arastirma yazisi” olarak kabul
gormiistiir. Bu yaymla Roget; goriintiiniin siirekliligini yansitan dort temel ilke

saptamistir. Hiinerli bu ilkeleri asagidaki sekilde siralamistir;

1- “Gorlintiiniin izleyicinin yalnizca bir anda bir resim gormesine izin verecek
bicimde gosterilmesi ilkesi;

2- Birgok goriintiiniin tek bir noktada art arda ve hizla gosterildiginde retinada izinin
kalmasi ilkesi;

3- Gobzde yanilsamayi saglamak i¢in goOsterim sirasinda retina da izin kalmasini
saglayacak hizin saglanmasi ilkesi;

4- Goriintlinlin - siirekliligini inandirict kilabilmek icin biiyliik bir 151k kaynag:

gereksinimi ilkesi” (Hiinerli, 2005, s.10).

Bu ilkeler 1s1g1nda “Belgikali bilim insanlar1; Dr. Joseph Antoine Plateau ve Dr. Simon
Rittrer” 1832 de devinimle olusan illiizyon makinasi, ‘“Phenakistiscope
(fenakistiskop)” yi gelistirmistir (Gorsel 4.5). Bu makinanin sistemi bir¢cok pencereden
olusmaktadir (Kozan, 2021, s.58). Donen hareket halindeki diskin merkezinde yer alan
goriintiiler, senkronize bigimde devinim kazanarak animasyonu olusturmaktadir. Disk

16 ¢izimden olusmaktadir. Hizli dondiiriilen disk, retinada gorsel bir yanilsamaya
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ugrayarak hareket kazanmaktadir. Bu gelisme; animasyon ve sinemanin gelisimini

baslatan en 6nemli etmen olmustur (Gayret, 2018, s.46).

Gorsel 4.5 Phenakistiscope

Phenakistiscope’nin icadi Amerika ve Avrupa’ da yanki uyandirmis ve benzer bircok
animasyon oyuncaklar1 {iretilmistir. Bu oyuncaklardan biride; 1834 te Ingiliz bilim
adam1 William George Horner aracilig: ile gelistirilen “Zeotrope” dir (Gorsel 4.6).
Hayat tekerlegi adiyla da bilinen bu icatta Horner; hareketli goriintiileri bir¢ok
izleyicinin bir arada goriintiileyebilmesini amacglamistir. Zeoetropenin i¢ ¢ember
ylizeyinde, siralanmig diizenli gorseller bulunmaktadir. Bu resimlerdeki hareket
olusumu ise; iistii agik ¢ember dondiiriildiiglinde resimlerde devinim izlenimi

olugmaktadir (Dogramaci, 2011, s.14).

Gorsel 4.6 Zeotrope
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1868’ e gelindiginde ise; Ingiliz mucit John Barnes Linnett, animasyon alaninda biiyiik
bir yenilik olarak goriilen “flipbook” u kesfetmistir. Flipbook diger adiyla da kineograf
olarak ta bilinmektedir (Kozan, 2021, s.58). Kiiclik biiyiik fark etmeksizin, defter-
kitabin her sayfasina bir hikaye dogrultusunda ¢izilen sistematik gorsellerdir (Gorsel
4.7). Gorseller defterin tek bir kenarindan ilerlemektedir. Hizl bir sekilde tiim sayfalar
cevrilmeye Dbaslandiginda, tiim gorsellerde hareket kazandirilmis izlenimi
olusmaktadir. Giinlimiizde siklikla tercih edilen bir hareketlendirme yontemidir.
Klasik animatorler ¢calismalarin1 video-film kamerasina yansitmadan 6nce, flipbook

yontemiyle ¢izimlerini test etmektedir (Dogramaci, 2011, s.15).

Gorsel 4.7 Flipbook (Kineograph)

1877°de ise; Charles-Emile Reynaud tarafindan icat edilen “Praxinoscope” optik
oyuncaklarin icadinda yeni bir donem olusturmustur. Bir¢ok izleyicinin gorebilecegi
sekilde tasarlanan praxinoscope (praksinoskop), diger icatlara kiyasla izleyiciye daha
net hareketli goriintiiler sunmaktadir (Gorsel 4.8). Praxinoscopenin dis silindirinin i¢
ylizeyine yerlestirilen gorseller bulunmaktadir. Orta kismindaki silindirde ise; aynalar
kaplidir. Dondiiriilen silindirde aynalardan yansiyan resimler hareketli goriintiilere
dontismektedir (Krasner, 2008, 3,4, akt., Kozan, 2021, s.59). Bu icat film
projektorlerinin gelisim sinyallerini vermistir. Reynaud; icadin1 gelistirerek bir mercek
yardimi ile birlestirmis ve tarihteki ilk sinema salonunu acarak (Praxinoscope

tiyatrosu) halka sergilemistir (Unal, 2019, 5.63).

Optik tiyatronun ilk kez halka ac¢ik animasyon gdsteriminin sergilenisi 1892° de Emile
Reynaud tarafindan Paris’teki Grévin miizesinde yapilmistir. Tarihteki ilk animasyon
gosterisi niteligi tagiyan bu sovun her gorsel karesi elde ¢izilmis 500-600 adet
cizimlerden olusmaktaydi. Animasyon gosteri siiresi ise 15 dakikadir. Cizimlere

uygun miizik pargalar1 eszamanli olarak gorsellerle birlestirilmistir. Bu gosteride; “Un
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bon bock, Le clown et ses chiens, Ppauve pierrot” isimleriyle {i¢ animasyon dizisi
izlenime sunulmustur (Wells, 2005, s.2 akt., Kozan, 2021, s.59). Tarihin ilk optik

tiyatro gosterisi, animasyon diinyasina yeni bir boyut kazandirmistir.

Gorsel 4.8 Praxinoscope

Gegmiste icat edilen tim optik oyuncaklar, kesifler, giiniimiiz animasyon-sinema
diinyasinin atas1 sayilmaktadir. 19. yy.’da animasyondaki yeniliklerin bir digeri ise;
Eadweard Muybridge tarafindan, kamera deklansoriintiin icadi ile ilk ¢ekilen
fotograflar olmustur. Seyir halinde kosan bir atin tiim ayaklarinin dortnala giderken
yere basmadigini kanitlamak amaciyla, atin her hareketlerini birgcok kameradan ¢ekim
yaparak diisiincesini kanitlamistir (Gorsel 4.9). Eadweard Muybridge bu deneyini
1879’ da “zoopraxiscope” optik cihazini icat ederek art arda ¢ektigi fotograflar: siralt
sekilde yansitacak zoopraxiscope’ ye yerlestirmistir (Kozan, 2021, s.59). Bu sayede

kalic1 goriintiiler hareket kazanmis oldu.

Gorsel 4.9 Eadweard Muybridge seri at ¢gekimi
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Hareketli goriintii iiretme istegi; bircok yeniligi ve kesfi beraberinde getirmistir.
Fotografin kesfiyle; animasyon ve sinema diinyasini ileri tasiyacak, yeni bir bulus
gerceklesmistir. 1889°da George Eastman; seliiloit tabaka yiizeyine film rulolarim
takarak yeni bir kayit cihazi iiretmistir. Fotografin kullanimiyla, animasyon alanindaki
teknolojik gelismelerde hiz kazanmistir. 1892°de ise Thomas Alva Edison;
“kinetograph” (kinetograf) adiyla, c¢ekilen fotograflar1 hareketli goriintiilere
dontistiirebilen bir cihaz iiretmistir. Bu cihazda seri ¢ekilmis fotograflar 35 mm film
ruloya kaydedilmistir. Bu hareketli goriintiilerin izlenebilmesi i¢in; “kinetoscope”
(kinetoskop) adryla farkli bir film gdsterim cihazi da iiretmistir ve bu gosteriyi yalniz

tek bir kisi izleyebilmektedir (Gorsel 4.10), (Kozan, 2021, s.60).

Gorsel 4.10 Kinetoscope (kinetograf)

Fakat cihazin gosteri ve ¢ekim agamasi yetersiz bulunmaktaydi. Bu eksiklik; Auguste
ve Louis Lumiére kardesler onciiliiglinde, yeni bir sinema cihaz1 {retilmistir.
“Cinematographe” (sinematograf) teknolojisiyle ilk film kamerasini tasarlamislardir.
Cihazin tiretilmesi, giiniimiiz sinemasina ilerleyisi saglamistir. 1895 te ise; ilk biletli
sinema filmleri olan “La Sortie des Ouvriers de I'usine Lumiére (Lumiére
Fabrikasindan Ayrilan Isciler)” ismiyle filmlerini halka agik bir alanda
sergilemislerdir. Bu gelismeyle sinemanin dogusu baslamistir. Bu sebeple animasyon

alaninda da yenilikler hiz kazanmistir (Unal, 2019, 5.65).
4.2  Animasyon Sinemasi

Animasyon tarihi teknolojinin gelisimiyle farkli bir boyut kazanmistir. 20. yy. girigle

iretilen animasyon skeglerinin ardindan popiilerlesmeye baglayan animasyon
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sinemasinda; canlilik artmis, yeni teknikler gelistirilmis ve bir¢ok animasyon sirketi
bu donemde kurulmustur. Animasyon sinemasina olusan yogun merak ve talep
animasyon endiistrisini kaginilmaz kilmustir. Izleyicinin animasyon sinemasina
duydugu ilgi ve heyecandan 6tiirii 1900’ lii yillarda bir¢ok animasyon yapim sirketleri
kurulmustur. Bu sirketlerin yani sira birgok oncii sanatgilarda animasyon sinemasina
yon vermistir. Bunlardan birkaci; James Stuart Blackton, Winsor McCay, Walt
Disney, United Production of America Stiidyosu (UPA), Warner Bros, Paul Terry,
Walter Lantz Productions, MGM Cartoon Studio’ dur.

Animasyon alanindaki tarihi icatlarin neticesinde, animasyon sinemasinin gelisimi
kacinilmaz olmustur. Bu gelismelere ornekler ise: 1899’ da “Arthur Melbourne
Cooper” 1 hazirladigr “Matches: An Appeal” adinda ilk animasyon filmi kayda
alimmustir. (Dursun, 2013, s.153). Kaydedilen film daha sonra seyircilere sunulmustur.
Fakat animasyon tarihi acgisindan 1906’ da James Stuart Blackton’ in hazirladigi
“Humorous Phases Of Funny Faces / komik yiizlerin esprili asamas1” filmi; gergek
anlamda animasyon calismasi olarak tarihte kabul edilmistir (Gorsel 4.11), (Williams,
2001, s.15 akt., Kozan, 2021, s.61). Bu yapitiyla animasyon sanatinda oncii olusu;
Blackton’t animasyon sinemasmin temellerini olusturan kisiler arasinda

gostermektedir (Balaban, 2014, s.15).

Gorsel 4.11 Blackton’un filmi: Humorous Phases Of Funny Faces’dan bir kare

Animasyon sinemasinin énemli temsilcilerinden biride Emile Cohl’tur. 1908’de ilk
Fransiz animasyon filmi “Fantasmagorie” yi olusturmustur (Gorsel 4.12). Cohl’un
hazirladig1 animasyon filmlerinde; 6zgiin tipleme-karakterler, grafik, teknik, ¢izim

olarak gelismis gii¢lii bir gorsel anlatim bulunmaktadir. Genel aktorlerin sahne
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performansinda ki sistemden farkli olarak Cohl; tinlii flas skeg¢lerinde cizimlerden
soyut bir diinya kurarak kendine 6zgii teknik ve yontemlerle, animasyon diinyasina

yon vermistir (Kozan, 2021, s.61).

Gorsel 4.12 Emile Cohl filmi: Fantasmagorie’den bir kare

Yine bu donemde hareketli goriintii tiretimi iki farkli teknikle uygulanir olmustur.
Birinci yontemde; oyuncu, set ve hareketli kameralarla “canli sinema” uygulanirken,
ikincisi ise; elle ¢izilmis nesne, arka plan, oyuncu, detayli ¢izimler ve duragan

kameralarla “canlandirma sinemas1” olarak siirdiiriilmiistiir (Yapicioglu, 2010, s. 63).

Animasyon sinema sanatcilarindan Amerikali karikatirist Winsor McCay’in
hazirladigi “Little Nemo” isimli ¢izgi roman serisini, 19117 de ¢izgi filme
doniistiirmistiir. Bu film tarihteki ilk renkli animasyon film olarak kabul gérmiistiir.
Film, New York / Hammerstein tiyatrosunda izleyicilere sunulmustur. McCay’ in
dikkat ¢ceken diger animasyon filmi ise; 1914°te hazirladig: “Gertie the Dinosaur” dur
(Gorsel 4.13). Film gosteriminden beyaz perdeye yansitilan dinozor karakterine
yonetmen, McCay’ in elindeki elmay1 uzatarak dinozorun yemesini saglamistir.
Gosteriyi izleyen seyirciler filmi etkileyici bularak sasirmislardir (Williams, 2001,

s.16 akt., Kozan, 2021, s.61).
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Gorsel 4.13 McCay’in filmi: Gertie the Dinosaur

1914°te 1. Diinya savast sebebiyle bir¢ok iilke sorunlarla miicadele etmek zorunda
kalmistir. Bu durumun etkisiyle Avrupa’da animasyon ve sinema iiretiminde diisiis
yasanmistir. Amerika ise piyasada belirleyici konumda kalarak animasyon ve sinema
sektorline hakim olmustur. Amerika’da animasyon sinemasindaki ilerleyiste bireysel
animatorler yerlerini deneyimli elemanlara birakarak, animasyon sinema endiistrisinin
ilk adimlar1 atilmistir. 1. Diinya Savasi sonrasinda ise; 1920’lerde Amerika;
animatorlerin kendi tarzina uygun animasyon calismalariyla, 6zgiin denemeleriyle ve
popiiler canlandirma karakterleriyle, diinya pazarinda yerini korumustur (Dogramaci,
2011, s.50). Animasyon sinemasinin endiistrilesmesinde ve bu sektoriin Amerikan
merkezli sekillenmesinde, Amerikali yapimci ve yonetmen Walter Elias Disney’in de
pay1 biiylktiir. Walter Elias Disney ve kardesi Roy Oliver Disney 1923°te “Walt
Disney Productions” sirketini kurarak animasyon sinemasinda yerini almistir (Kozan,
2021, 5.61,62). 1928’ de Disney; Steamboat Willie adinda gelistirdigi Mickey Mouse
karakterleriyle siyah beyaz hazirlanan ilk senkronize “sesli” kisa filmini iiretmistir

(Tére Ozsel, 2017, 5.36).
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WALT DISNEY’'S

MICKEY;

Gorsel 4.14 Mickey Mouse kisa film serisi: Steamboat Willie

Animasyon alanindaki kokli yeniliklerle, Disney kendi biinyesinde calistirdig
animatorler i¢in canlandirma atdlyesi agmis ve egitimler vermistir. Dogru, basarili
cizgi tiplemeleri olusturabilmek ve karakterlerdeki hareket sirkiilasyonlarinin
izleyiciler iizerinde inandiriciliginin saglanabilmesi adina 1930’larda Walt Disney
Stiidyosunda, animasyonun temel ilkeleri olusturulmustur. Bu sayede animasyonlarin
gercekeiligi arttirilmis ve ¢izgi canlandirma siirecinden, karakter animasyonuna giris
yapilmustir. ilkelerin kullanilmaya baslanmasiyla, animasyonlarin teknik anlamda
temel yapi taglar1 olusmaya baslamistir. Bu sebeple animasyon alanindaki gelismeler
doneme 6zgli bir yenilik olarak goriilmemis, sanatsal bir bi¢ime doniigmiistiir

(Balaban, 2014, s.36).

20. yy. ile beraber animasyon sanatinin gelisimine ivme kazandirarak yon veren

animasyonun 12 temel ilkesini; Balaban (2014, s.38)’ su sekilde siralamistir;

Sguah and Stretch: Bastirma (ezme) ve uzatma (germe).

Anticipation: Tahmin (hareketi 6nceden sezme).

Staging: Gosterim (sahneleme).

Pose to pose and Straight - ahead action: Pozdan Poza ve Diiz Eylem.

Follow Through and Ovelapping Action: Tamamlama (arka arkaya takip), Ust Uste
Binme Hareketi.

Slow - out & Slow- in: Yavaslama ve Hizlanma.
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Arcs: Yaylar (kavis).

Secondary Action: Ikincil Eylem.

Timing: Zamanlama

Exaggeration: Abartma.

Solid Drawing: Ug boyutlu ¢izim.

Character Appeal: Karakter Cekiciligi (Balaban, 2014, s.38).

Disney; kendi karakterlerinin iiretiminde yeni teknikler gelistirerek, gercegi andiracak
dogal ve sinemasal bir anlatim tercih etmistir. Bu nedenle; Disney’in hazirladigi
filmlerle animasyon sinemasi en parlak donemini yasamistir. Kendine 6zgii sinemasal
anlatim tarz1 ile Disney, kisa metrajli film serilerinde edindigi basariya ek olarak
1930’larda uzun metraj film iireterek sektore onciiliikk etmis ve animasyon sinemasint

endiistri haline getirmistir (Ozbayram, 2020, s.16).

1932’de Disney yapim “Flowers and Trees / Cicekler ve Agaclar” filmi ile ilk kez
animasyonlarda renk kullanimi baglamistir. 1937°de ise “Snow White and Seven
Dwarfs / Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” filmiyle animasyon diinyasina Disney
stiildyosu renkli ve ilk uzun metraj filmini iiretmistir (Solomon, 1987, s.37 akt.,
Dogramaci, 2011, s.72). Bu gelismeyle sinema da animasyon filmlerinin de yer almasi
saglanmistir. Yeniliklerden kisa bir siire sonra, II. Diinya savasi (1939) baslamistir.
Savas sebebiyle yasanilan agir kosullar, toplumun sinemadaki gercek hayat kesitleri
izleme arzusunu degistirerek, gerceklerden wuzaklagma istegini dogurmustur.
Animasyon filmlerinin sinema filmlerine dahil edilisinin ardindan, eglence, hayal giicii
ve yaratict igerikleriyle animasyon sinemasi, insanlari bulunduklari psikolojiden

uzaklastiran filmler iiretmistir (Samanci, 2004, s.65,66 akt., Yapicioglu, 2010, s.74).

Yasanan kosullarin etkisiyle Hollywood sinema filmlerinin popiilaritesini, hayal
diinyasinin kapilarmi izleyicilere acan animasyon filmleri almistir. Animasyon

filmlerinde kurgulanan teknolojik maketlerle, matte painting (mat boyama) ! gibi

! “Matte Painting: sanatsal anlamda “fotograf gibi” boyama sanatidir. Hayal giiciiniin “inandiricihk” kaygisiyla
olusturdugu, aslinda gercekte olmayan bir yerin, cevrenin, ortamin ger¢ekmis gibi ¢izilip, renklendirilmesi ve boyut
katilarak yansitilmasidir. Temel amaci gizgilerle “ortam” yaratmak ve gercekmis gibi yansitmaktir” (Kadilar, 2007,
s.42 akt., Cesme, 2019, 5.37).
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uygulamalarla efektler olusturulmus ve izleyicilere; uzayda yasam, yabanci cisimlerin

diinyaya gelisi ve gelecegi kurgulayan bilim kurgu filmleri sunulmustur.

1945°e gelindiginde II. Diinya savasi sona ermistir. Savas sebebiyle diinyada olusan
silahlanma, biiyiik teknolojik gelismelerin yasanmasini1 saglamistir. Teknolojinin bu
¢ikist animasyon ve sinema alanini da etkilemistir. Filmler eskiye kiyasla 6zel efekt
kullanim1 gelistirilmis daha estetik ve etkileyici icerikler iiretilmeye baslanmistir

(Kozan, 2021, s.68,69).

1960’ la bilgisayar ortaminda gelistirilen ilk gorsel grafik caligmalar1 denenmistir
(Kozan, 2021, s.71). Kozan’mn ifadesiyle; “1961 yilinda “mainframe” adiyla bilinen
ana bilgisayarlarla ilk dijital ortamda tiiretilmis soyut goriintiiler yapilmistir” (2021,
s.72). Bu yillarda animasyon sinemasinda kullanilan teknikler gelistirilmistir

(Yapicioglu, 2010, s.75).

70° lerde 1ise; analog teknigin kullanildigr filmlerin yerini, yeni teknolojiyle
hazirlanmis bilgisayarlarda iiretilen 6zel efektli filmler almistir. Bu filmlere ilk
ornekler ise; 1977 yapim filmlerden “Star Wars Episode IV: A New Hope” 1978
yapim “Superman” gibi filmlerdir (Gorsel 4.15), (Kozan, 2021, s.69).

Gorsel 4.15 1978 yapim Superman filminden 6zel efektler

Bu donemle siklikla kullanimi tercih edilen dijital animasyonlar ve gorsel efekt
teknolojisi 1980’le endiistri diinyasiin hiziyla sinema diinyasinda da kullanilmaya
baslanmistir. Ersin Kozan; 80’ le filmlerde siklikla kullanilan 6zel efektleri su sekilde

siralamistir.

“double exposure (¢ift pozlama), multiple exposure (¢oklu pozlama), slow motion (yavag
¢cekim), optical printing (optik baski), front projection (énden yansitma), quick motion
(hizli ¢ekim), rear projrection (arkadan yansitma), matte painting (mat boyama),
miniature (minyatiir), schiifftan process (schiifftan islemi), compositing (birlestirme),
rotoscoping (rotoskop), wire removal (tel kaldirma), mirror shots (ayna yansimast),
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forced perspective (zorla derinlik), slit-scan (kesit tarama), flashing (parlama),
mechanical effect (mekanik efekt) vs.” (Kozan, 2021, s.69).
1990’lara gelindiginde dijital ortamda birlestirilen filmlerle animasyon ve sinema
enstitiisii yeni bir doneme girmistir (Dogramaci, 2011, s.77). Yasanan teknolojik
gelisimlerle zaman alan film yapim c¢aligmalari, bilgisayar ortaminda hazirlanmasiyla
kolaylik ve hiz kazanmistir. Bilgisayar animasyon tretimleri ile maket kullanimi
yerine dijital kurgular, efektler ve 1siklar yerini almistir. Gelisen teknolojik yeniliklerle
dijital animasyon iiretim tarihi, Pixar animasyon stiidyosunun gelisim tarihiyle esdeger
ilerlemistir (Ozbayram, 2020, s.40). Bu siiregte animasyon ise yalniz ¢ocuklarin ilgi
duydugu bir platform olmaktan ¢ikarak gerek teknik gelisim, yaratici kurgu ve gerekse
efekt teknolojileriyle her kesime hitap edebilen yeni bir donemi dogurmustur. Bu
gelisim 2000’lerde yasanan yenilikleri de etkilemistir. Yaym kuruluslarinda ve
eglence diinyasinda 2000’ le beraber global dijital doniisiim yasanmistir. Bu doniisiim
oyun platformlarinda, animasyon ve efekt kullaniminin hizli gelisme yasandigi bir
donem olmustur. Sektordeki bu yiikselis yasanilan dijital cagin getirisi oldugundan,
kullanilan bilgisayar, televizyon, tablet, telefon gibi bir¢ok sanal ekranlarin kullanimi
animasyon, gorsel efekt ve yazilim gelisimini desteklemistir. Sanal diinyadaki erisim
kolaylig1 ise; Netflix, YouTube gibi dijital kanallarda, “arttirilmis gergeklik”
(augmented reallity) ve “sanal gerceklik” (virtual reality) tiretimleriyle bilgisayar
animasyon film tasarimlarinin izlenmesiyle animasyon alanindaki yiikselis ileri yonlii

devam etmektedir (Kozan, 2021, s.77).

4.3  Walt Disney Animasyon Sirketi

Animasyon alaninda bir¢ok ilke imza atan Walt Disney Animation Studios’in dogusu
16 Ekim 1923 te Amerika’nin Los Angeles sehrinde Walter Elias Disney ve Roy
Oliver Disney kardesler tarafindan kurulmustur. ilk olarak sirket “Disney Company”
adiyla kurulsa da kisa bir siire sonra Walt Disney Studios olarak yeniden
isimlendirilmistir (Chepkemoi, 2017, akt., Metin Tekin, 2018, s.17). Walter Elias
Disney; yapimci, yonetmen, senarist, seslendirmen ve animatordiir (A¢il, 2022, s.35).
Walt Disney bu alandaki basarisin1 ¢ok yonlii bilgi birikimi ve tecriibeleriyle de
destekleyerek sayisiz kisa metrajli filmler iiretmistir (Metin Tekin, 2018, s.17). Disney

diinyaca edindigi basarilartyla ve aldigir odiillerle kurulusundan bugiine degin
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toplamda 61 uzun metrajli animasyon film iiretmis ve halende bu alanda hizmet
vermektedir. Ik uzun metrajli animasyon iiriinii (1937) “Pamuk prenses ve yedi
cliceler (Snow White and Seven Dwarfs) ve son ¢ikardigi (2022) “Garip Diinya”
(Strange World) filmidir.

Disney’in bu yolculugunda, animasyon sinemasi endiistrisi de en parlak donemlerini
yasamistir (Dogramaci, 2011, s.68). Gliniimiizde de halen eglence sektoriine hizmet
etmekte olan ve merkezi yerlesimi Burbank, California’da olan Walt Disney
animasyon sirketi genis ¢apli bircok animasyon stlidyolariyla bu alana hizmet
etmektedir. (Metin Tekin, 2018, s.17). Disney Theatrical Group, Pixar Animation
Studios, Disneytoon Studios, Lacasfilm, Marvel Studios, Searchlight Pictures ve 20tr
Century Studios bunlara 6rnek olarak sunulabilmektedir (URL-8, Disney, 2022).
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5.  DISNEY PIXAR

Lucasfilm adiyla kurulmus bir bilgisayar grafigi tiretim sirketidir. Sirket sahibi George
Lucas; animasyon filmlerinde kullanilmasi i¢in son teknoloji “dijital (dogrusal
olmayan) ses ve goriintii diizenleme sistemleriyle” bilgisayar grafikleri iiretmeyi
hedeflemektedir (URL-9, Pixar, 2022). Sirketin kuruldugu donemde dijital bilgisayar
animasyonlarinin kullanimi yaygin olmadigindan sektorde dijital beceriye sahip
uzmanlar 6nemsenmekteydi. Bu nedenle animatorler bilgisayar uzmanlariyla es
zamanli ¢calismaktaydi. 1977’ de Lucas; ¢alismak i¢in Larry Cuba’y1 programeci olarak
ise almig ve “Yildiz Savaslar1” (Star Wars) kisa filmi icin bilgisayar grafikleri
olusturmasini istemistir. Cuba imzasiyla hazirlanan ilk dijital bilgisayar animasyonu
unvanini “Star Wars” Filmi almustir (Furniss, 2013, s. 296, 297, akt., Ozbayram, 2020,
s.37).

Lucas; 1979°da bilgisayar grafigi uzmanlarina ait bir boliim olusturmus ve bu bolimi
“Industrial Light & Magic” olarak isimlendirmistir. Bilgisayar grafigi uzmanlarindan
olusan profesyonel ekibe baskanlik yapmasi i¢in George Lucas, New York Teknoloji
Enstitlisti'nden (NYIT) Edwin Catmull’u gérevlendirmistir. 1980°de ise Ed Catmull;
bilgisayar grafikleri departmanina (CGL) arastirma direktorii olarak Alvy Ray Smith’1
ise almistir (URL-9, Pixar, 2022). Bilgisayar grafigi iiretim alaninda ¢alismalar yapan
Catmull; biiyiik ekibiyle bilgisayar efektleri, karmasik goriintiler ve yliksek
¢cozlnlrliiklii gorlintii liretebilen “Industrial Light & Magic;” goriintii bilgisayar
optimizasyonunu ireterek piyasaya sitirmiistiir. Lucasfilm; bu teknolojiden biiyiik
kazang elde edecegini diisiinse de cihaz talep gdrmemistir. Teknolojik cihazlarindaki
arz talep dengesini yakalayamayan bilgisayar grafigi iiretim departmani “Industrial
Light & Magic” iirettikleri cihazlarla kendi filmlerini olusturmay1 hedeflemislerdir
(Firat, 2021, s. 50). 1982’ye gelindiginde bilgisayar bolimii, tamami bilgisayar
animasyonlariyla hazirlanmis ilk sekans; “Star Trek II: The Wrath of Khan’ a ait
“Genesis Effect” 1 tiretmistir. 1983°te ilk yliksek ¢oziiniirliikli film goriintiisii olan
“The Road to Point Reyes” olusturulmustur (URL-9, Pixar, 2022). 1984’te ise John
Lasseter; Disney’ den ayrilarak Lucasfilm bilgisayar ekibine “arayiiz tasarimcis1”

olarak dahil olmustur (Undag, 2021, s.58). Lasseter, “The Adventures of Andre &
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Wally B” animasyonunu hazirlamis ve Siggraph’ ta gosterime sunulmustur. Filmde
yer verilen karakterler; karakter animasyonunun ilk Orneklerini tasimaktadir ve
bilgisayar grubunun hazirladigi ilk kisa film trtiniidiir (URL-9, Pixar, 2022). 1986’da
George Lucas, “Industrial Light & Magic’i Lucasfilm ‘den ayirmis ve Steve Jobs’ a 5
milyon dolara satmistir. Ayn1 y1l Jobs; “Lucasfilm’ in adim1 “Pixar” olarak degistirme
karar1 almistir. Pixar; “Ispanyolca resim yapmak anlami tasiyan “pixer” ve yiiksek
teknoloji anlamia gelen “radar” kelimelerinden olusturulmustur” (Catmull, 2014,
s.30 akt., Firat, 2021, s. 50). Bu satigla beraber Pixar artik tek basina 40 kisiyle
istihdam saglayan bir sirket olmustur (URL-9, Pixar, 2022). Sirketin yeni yeri
Amerika’nin California eyaletindeki Point Richmond semtinde yer almaktadir (Lvy,
2018, s. 24). Steve Jobs, son teknoloji yazilim gelistirme ve goriintii islem bilgisayar:
tiretmek i¢in sirketine milyarlarca dolar yatirim yapmis fakat basar1 elde edememistir.
Bu nedenle bilgisayar gelistirme fikrinden uzaklagmis ve bu boliimdeki ¢aligmalarini
durdurarak, Pixar’in donanim boélimiinii kapatma karar1 almistir (Lvy, 2018, s. 20).
Jobs; Pixar’1 satin alirken bir bilgisayar donanim sirketine yatirim yapmisti, masallar
anlatan bir sirket hayali kurmamisti. Jobs, Pixar’in vizyonundaki bu degisimle masal
ve animasyon iiretimini zor kabullenmistir (Lvy, 2018, s. 29). 1986’da Pixar “CAPS”
“(Computer Animation Production System) Bilgisayar Animasyon Uretim Sistemi”
modifiye donanim ve yazilimimi tasarlamis ve Disney sirketi programin lisansini
alarak Pixar’in birincil miisterisi olmustur (Bostan, 2018, s.175). Yine aynm y1l John
Lasseter’ in ilk yonetmenlik deneyimi olan “Luxo Jr.” adinda bir masa lambas1 ve
cocugunun hikayesini anlatan iki dakikalik kisa film olusturmustur (Undag, 2021,
s.58). Film oyuncagimi yanligshkla kiran kiiciik bir lamba ve ona bilgece izleyen
ebeveyni konu alan bir bilgisayar animasyonudur (Levy, 2018, s.67). izleyici
tarafindan begenilen “Luxo Jr.” kisa film alanindan ilk ii¢ boyutlu bilgisayar
animasyon filmi olarak Oscar odiiliine aday olmustur (URL-9, Pixar, 2022).
Tasarlanan lamba karakteri (Luxo Jr.) (Gorsel 5.1). Ilerleyen yillarda Pixar animasyon

stiildyosunun bir amblemi/simgesi haline gelmistir (Firat, 2021, s.51).
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Gorsel 5.1 Pixar’in tasarladigi “Luxo Jr.” kisa filminden kare

Luxo Jr.’mm ddiile layik goriilmesinin ardindan Ed Catmull; “Pixar’in bilgisayar
destekli animasyonun hikayeyi, karakter ve duyguyu nasil aktarabilecegini gdsterdigi
ilk and1” s6zlerini Lawrence Levy’ ile paylasmistir (Levy, 2018, s.67). Bu sozlere eslik
eder nitelikte Pixar animasyon stiidyosunun; animasyon iretimindeki ilk ideolojisi
filmin hikayesidir. Levy; Pixar ve Otesine kitabinda Pixar liderlerinden John Lasseter
“Harika grafikerler bizi birka¢ dakikaligina eglendirebilir; bizi koltuklarimizda tutan
ise hikayedir.” climlesini kurmustur (Levy, 2018, s.15).

1987°de kisa film “(Red’s Dream) Red ’in Riiyasi”ni tiretmistir (URL-9, Pixar, 2022).
1988°de ise; “Ed Catmull, Tom Porter, Darwyn Peachey, Tony Apodaca, Loren
Carpenter” ekibi ile bilgisayar yazilimlar1 gelistirilmistir (Levy, 2018, s.57). Bu
yazilimlardan ilki; Marionette olarak tanimlanan “Modelleme ortami”nin kisaltmasi
Menv (men-vee) olarak isimlendirilen tescilli animasyon sistemidir. Diger program
ise; tescilli olusturucusu RenderMan yazilimidir (URL-9, Pixar, 2022). RenderMan
(foto-gergekei) iic boyutlu bilgisayar goriintiileri liretmek icin tasarlanmis bir yazilim
programidir. Tasarlanan yaziliminin patenti alinarak ticari amacli piyasaya
stirtilmiistiir. Daha sonra bu teknoloji bilimsel ve miihendislik gelisim alaninda Oscar
odiili alarak Pixar’ i gurur kaynagi olmustur (Levy, 2018, s.57). RenderMen’in en
dikkat ¢eken ozelligi; “hareket bulanikligi (motion blur)”dir. Bu 6zellik sayesinde
bilgisayarda iiretilen goriintiiler ger¢ekei ve canli film hissi uyandirmaktadir (Levy,
2018, s.61). “Bilgisayarla yaratilan goriintiiler bu 06zellik olmaksizin filmlerde
gordiiklerimizden ¢ok daha kusursuz ve temiz goriiniirdii. Bu problemi ¢ézmek,

bilgisayar grafiklerini canli ¢ekilen filmler ile birlestirmeyi ve boylece bilgisayarla
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yaratilan 6zel efektlerin yeni ¢agina girmeyi miimkiin kilmistir.” (Levy, 2018, s.61).
Jurassic Park (dinozor goriintii olusturmada), Terminatdr 2 (cyborg goriintiilerin
kullaniminda) ve Forrest Gump gibi bircok filmlerde kullanilan 6zel efektler
RenderMan yazilimiyla olusturulmustur (Levy, 2018, s.56). Bu yazilim Pixar’a
birazda olsa para kazandirmistir (Levy, 2018, s.57).

1988 yapim “(Tin Toy) Teneke Oyuncak™ kisa filminde tasarlanan her iki yazilim da
kullanilmistir (URL-9, Pixar, 2022). Ayn1 yil en iyi kisa animasyon filmi segilen
“Teneke Oyuncak” ilk bilgisayar animasyon filmi olarak Akademi Odiiliine layik
goriilmiistiir. 1989 yilinda ise ilk 3D kisa animasyon filmi “(Knick Knack) Ivir Zivir”
tiretilmistir. (URL-9, Pixar, 2022). Pixar 1995°te diinyanin ilk uzun metrajli bilgisayar
animasyon filmi “(Toy Story) Oyuncak Hikayesi” ni tiretmistir (Kozan, 2021, s.8).
Film Amerika’da 192 milyon dolar, diinyada ise 362 milyon dolar kazanarak yilin en
cok hasilat yapan filmi olmustur. (URL-9, Pixar, 2022) Pixar’in ilk ve en biiyiik halka
arz1 olmustur ve film {i¢ dalda Oscar 6diiliine aday gosterilmistir. 1996°da ise “(Toy
Story) Oyuncak Hikayesi” filminin “en iyi orijinal sarki, en iy1i miizik ve en iyi orijinal
senaryo” dalinda Akademi ddiiliine aday olmustur. Fakat bu basari iki sirket arasinda
tartigmalar1 ve soru isaretlerini de beraberinde getirmistir. Oyuncak hikayesi yapim
asamasi sonrasi edindigi basar1 hangi sirkete aitti? Pixar sadece Disney’in projelerini
halleden dis bir sirket miydi yoksa Disney Pixar’ in projelerini destek olan bir dagitici
miyd1? tiim bu soru isaretlerinin esliginde Pixar yonetim kurulu baskan1 Steve Jobs’un
diisiincesi; Disney’in bu filmdeki goérevinin sadece Pixar filmlerinin distribiitorii
oldugunun altin1 ¢izerken; Disney CEO’su Michael Eisner ise, Pixar tasarimi
“Oyuncak Hikayesi” nin ilklerde hit bir proje olabilmesi i¢in pazarlama stratejilerinin
nasil etkin kullandiklarini savunmaktadir (Bostan, 2018, s.176). Bu diisiincesinin yani
sira Michael Eisner; Pixar’ in haklarint savunmasini anliyor fakat eglence sektoriine
Pixar’ 1 kazandirmak icin bu kadar ¢abay1 gerekli gérmiiyordu. Bir giin anlasmanin
son bulmasi ile Disney en biiyiik rakibini kendi yaratacagini diisiiniiyordu. Bu nedenle
Steve’nin taleplerini 1srarla reddederek Disney’in giiciinii korumaya amagliyordu.
Gosterime giren filmlerde Pixar’ in adinin kiiglik bir sekilde yer almasinin yeterli
oldugunu diistinerek film afislerinde ve filme ait ticari malzeme {irtinlerinde Pixar
markasina yer vermek istememekteydi (Levy, 2018, s.276,277). Bunun iizerine Pixar

anlagsmanin fes edilmesini istemis ve geri ¢ekilmistir. Michael Eisner ise Pixarin bu
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isteklerinin tek bir sartla kabul edecegini belirtir. Teklifi ise; Pixar’ dan hisse satin
almakt1 (Levy, 2018, 5.284). Steve Jobs, ise filmin kime ait oldugunun ve mali agidan
sirketinin Disney ile esit konumda olabilmesi i¢in tiim bu karmasikligin ¢6ziimiiniin
Disney ile yeniden masaya oturulup anlagilmasi gerektigini savunmaktadir. Fakat bu
diisiincesinin arkasinda durabilmesi i¢in finansal agidan Disney ile esit konumda
olmaliyd1 bunun {izerine Steve Jobs, Pixar’ 1 halka arz etmeye karar vermis ve bu arz
ile sirket 1,2 milyon dolar kazan¢ saglamistir (Bostan, 2018, s.176). iki sirkette
kendilerini yeniden ifade edip kanitlayabilmek adina 1997’ de tekrardan masaya
oturarak on yil siirecek bir anlagma daha yaptiklarin1 duyururlar. Bu anlagma siiresince
bes film tiretilecektir (URL-9, Pixar, 2022). Anlagsmaya gore; Disney ve Pixar iiretilen
filmlerin kar getirisini, filmin maliyetini ve logo haklarim1 esit bi¢gimde (50/50)
paylasacaktir. Uretilen filmler Disney-Pixar yapim olacagindan sirketler kendi
markalarini da ayni diizeyde paylasmis olacaktir (Lohr, 1997 akt., Levy, 2018, s.291).
Bu anlagma ile Pixar artik yaptig1 filmlerde Disney’in altinda kalmayarak, sirketler esit
konumda olacak ve Pixar markasini diinyaya tanitacaktir (Levy, 2018, 5.290,291).
Onceki filmlerde Disney son sozii sdylerken Pixar artik bu anlagma ile nihai yaraticilik
kontroliine de sahip olarak giiciinii ortaya koymustur (Levy, 2018, 5.289). Anlagmanin
sonrast Pixar 1998 ‘de “(A Bug’s Life) Bir Bocegin Yasami” adli ikinci uzun metraj
film dretmistir. Film bir karinca kolonisini korumaya calisan bodcekleri konu
almaktayd: (Levy, 2018, s.73). Film en iyi enstriimantal miizik dalinda “Grammy”
odili kazanmistir (Levy, 2018, s.314). 1999’a gelindiginde “(Toy Story 2) Oyuncak
Hikayesi 2” tretilerek gosterime sokulmustur. Film yilin en iyi (miizikal / komedi)
dalinda “Altin Kiire” ve en 1yi film miizigi dalinda da “Grammy” 6diilii almistir (Levy,
2018, s.314). Ayrica Oyuncak Hikayesi 2 filmi Dijital animasyon ve gorsel efekt
teknolojisi ile “tasarlanmig, yOnetilmis ve sergilenmis” ilk film olma ozelligi
tagimaktadir. Bu basari ile Pixar yine basarisin1 kanitlamistir (URL-9, Pixar, 2022).
Fakat “Oyuncak Hikayesi” bir devam filmi niteligi tasidigindan anlagmadaki bes filme
dahil edilmemistir (Levy, 2018, s.314). Ayn1 y1l Pixar dnceki yillarda yaratmis oldugu
“Luxo Jr.” kisa film c¢aligmasimi yeniden yaymnlamistir. Pixar Disney’le olan
birlikteliginden kaynakli 2000 yilinda Point Richmond semtindeki yerlesimlerinden
ayrilarak, California eyaletindeki Emeryville sehrindeki yeni binasinda hizmetine
devam etmektedir. 2001°de ise “(Monsters, Inc.) Canavarlar Inc.” animasyon filmi ve

“(For The Birds) Kuslar i¢in” kisa filmi yaymnlanmistir (URL-9, Pixar, 2022).
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“Canavarlar Inc” dort dalda Oscar’a aday olmus ve en iyi sarki dalinda Oscar ve
Grammy 6diilii almistir. Disney ve Pixar sirketlerinin anlastigi bes filmden ii¢linciisii
olan “(Finding Nemo) Kayip Balik Nemo” filmi 2003’te gosterime girmistir. Film en
1yi animasyon dalinda Oscar 6diilii almistir. Filmin geliri ise toplamda 1 milyon dolar
olmustur. 2004’te ise “(The Incredidles) Inanilmaz Aile” animasyon filmi iiretilmistir.
Dogaiistii siiper giicleri olan bir aileyi konu edinen film ana karakterlerinin tamaminin
insanlardan olusturuldugu ilk film olma &zelligi tasimaktadir (Ozbayram, 2020, s.52).
Bu bakimdan film Oscar’a dort dalda aday olmustur. En iyi ses diizenleme ve en iyi
animasyon film 6diillerini kazanmistir (Levy, 2018, s.314). Ayn1 y1l Pixar (Boundin”’)
Baglanmis’ kisa filmini de iiretmistir. 2005 ile sektérde yirmi yilin1 tamamlayan Pixar
orijinal sanat eserlerini ilk kez New York, Museum of Modern Art’ta sergilemistir
(URL-9, Pixar, 2022). 2006°da ise Disney ve Pixar ortakliginda iiretilen bes filmin
sonuncusu “(Cars) Arabalar” vizyona girmistir. Disney ortakliginda Pixar’in
tasarladigi tiim filmler yurtiginde 250 milyon dolardan fazla gise hasilati elde etmistir
(Levy, 2018, s.314). Ayn1 y1l “(One Man Band) Tek Kisilik Grup” adli kisa filmde
iiretilmistir (URL-9, Pixar, 2022). Uretilen tiim filmlerin basaris1 ile finansal agidan
Pixar’ n hisseleri yiikselerek 1,5 milyon dolardan 6 milyon dolar tizerine ¢ikmustir
(Levy, 2018, s.313,314). Bu yiikselisle Steve Jobs’un hisselerini 24 Ocak 2006’ da
Walt Disney; 7, 6 milyon dolar karsilifinda tamamen satin aldigin1 belirtmistir
(Levy,2018, s.13). Anlagmanin bir parcasi olarak Ed Catmull hem Pixar hem de
Disney stlidyolarmin siipervizorliigilinii islenmistir. John Lasseter ise Disney ve Pixar
stiildyolarmin yaratim ekibine liderlik/baskanlik etmeye devam edecektir (Levy,2018,
s.322).2007°de “(Lifted) Kaldird1” kisa film ve “Ratatouille” animasyon filmi vizyona
girmistir. Film restoran sefi ve sira dis1 bir farenin Oykiisiinii konu edinmektedir.
2008°de ise “(Wall.E) Duvar-E” animasyon filmi ve “Presto” kisa film gosterime
sunulmustur (URL-9, Pixar, 2022). “(Wall.E) Duvar-E” IMDb tarafindan diinyanin en
1yi dordiincii animasyon filmi secilerek Pixar’in basarisini katlamistir (Radikal, 2008,
akt., Yapicioglu, 2010, s.118). Film terkedilmis ve harabe i¢indeki diinyay1
temizlemek i¢in gorevlendirilen robotlar1 konu edinmektedir. 2009°da “(Up) Yukar1”
animasyon filmi gosterime girmistir. Helyum balonlariyla evini ugurmaya ¢alisan yash
bir adamin hikayesi islenmis ardindan “(Partly Cloudy) Parcali Bulutlu” kisa film
tamamlanmistir. 2010°da ise “(Toy Story 3) Oyuncak Hikayesi 3” devam filmi
yaymlanmigtir. Kisa film iretimlerinden “(Day & Night) Giindiz ve Gece”
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hazirlanmistir. 2011°de Pixar 25 yillik birikimi ile Emeryville kampiisiine yeni bir
hizmet binas1 daha ekleyerek g¢alisma alanini genisletmistir. Aynm1 yil “(Cars 2)
Arabalar 2” animasyon devam filmi olusturulmustur. 2012°de ise “(Brave) Cesur”
animasyon filmi ve “La Luna” kisa film tiretilmistir. Pixar 6nceki yillarda kullaninmdan
kaldirdigi “Menv (men-vee)” animasyon sistemini 2012’de yeniden gelistirerek,
programin son sirimiyle “Cesur” filmini hazirlamistir. 2013’te  “(Monsters
University) Canavarlar Universitesi” animasyon filmi esliginde “(The Blue Umbrella)
Mavi Semsiye” adli kisa film tiretilmistir (URL-9, Pixar, 2022). 2015’te ise “(Inside
Out) Ters Yiiz” ve “(The Good Dinosaur) lyi Dinozor” animasyon filmi hazirlayan
Pixar ilk kez ayn1 yil iki uzun metraj filmi gosterime sokmustur (Ozbayram, 2020,
s.54). Pixar ayn1 y1l “(Sanjay’s Super Team) Sanjay’1n siiper takim1” ve “(Lava) Lav”
kisa filmlerini de olusturmustur. 2016’ da ise “(Finding Dory) Doriy’yi Bulmak”
animasyon filmi sinemalarda yayinlanirken kisa filmlerden “(Piper) Kavalci” da
gosterime sunulmustur. Bir sonraki yi1l “Piper” kisa animasyon film dalinda Akademi
odiiliinli kazanmastir. Pixar bu basarinin ardindan 2017’ de “(Coco) Hindistan Cevizi”
animasyon filmi, “(Cars 3) Arabalar 3” animasyon devam filmi ve “Lou” kisa filmini
cekerek animasyon Uretimindeki istikrarin1 devam ettirmistir. Pixar dnceki yillarda
tretmis oldugu “RenderMan” animasyon yazilimini, lisanssiz kullanim imkaniyla
piyasaya stirmiistiir. Yine ayn1 y1l Pixar; Khan Academy ile birlikte “Pixar in a Box™
adli bir egitim programi hazirlayarak halka ¢evrimici egitim imkani1 da sunmustur.
2018’e gelindiginde ise; Pixar “Bao” kisa filmini ve “(Incredibles 2) Inanilmaz 2”
animasyon filmini gosterime sokmustur. Tiim zamanlarin en iyi ilk animasyon filmi
olma oOzelligi ile Pixar filmlerindeki kendi rekorunu da yenilemis oldu. Film
yayinlaniginin ardindan tim diinya genelinde 1,2 milyar dolardan fazla gelir elde
etmistir. Bu sebeple “Inanilmaz 2” tiim zamanlarin en ¢ok hasilat getirisine sahip film
olma 6zelligini tasimaktadir (URL-9, Pixar, 2022). 2019’ da ise Pixar “(Smansh and
Grab) Pargala ve tut”, “(Burrrow) Oyuk agmak”, “(Out) Disar1”, “Kitbull” gibi bir¢ok
animasyon film {retmistir. Pixar bu siiregte “(Toy Story 4) Oyuncak Hikayesi 4”
animasyon devam filmini de yayinlamistir. Ayn1 y1l “Bao” kisa film dalinda Akademi
odiiliine layik gortilmiistiir. 2020’ de ise “Oyuncak Hikayesi 4 filmi en iyi animasyon
film dalinda Oscar odiiliinii kazanarak basarisini stirdiirmistiir. “(Loop) Dongii”,
“(Onward) ileri” ve “(Soul) Ruh” animasyon filmini hazirlamistir. 2021’ de “Dug

Days” kisa film ve “Luca” animasyon filmi gosterime girerken “(Soul) Ruh” filmi ise
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en iyi animasyon film dalinda Oscar kazanmistir. 2022” de ise Pixar; “(Turning Red)
Kirmiztya Donmek” ve “(Lightyear) Isik Yili” animasyon filmlerini gosterime

sunmustur. (URL-9, Pixar, 2022).
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6. YONTEM

6.1  Arastirmanin Amaci

Grafik tasarim baglaminda, Pixar animasyon film afislerini incelemektir. Pixar
animasyon film afisleri grafik tasarim ilkeleri a¢isindan incelenmis, tasarimda
kullanilan unsurlarin (gorsel, font, tipografi, vb.) nasil ele alindig1 tartisilmigtir. Ayrica
hazirlanan tez ile animasyon film afisleri ve grafik tasarim ilkeleri konularinda

literatiire katki saglanmas1 amaglanmustir.

6.2  Arastirmanin Onemi

Sanatin her alaninda tasarim kurallarini gérmek miimkiindiir. Animasyon ve grafik
tasarim alanlari; giiniimiize kadar birbirine paralel sekilde gelisim gostererek
ilerlemiglerdir. Bir grafik tasarim iriinii olarak afis tasarimi birgcok faaliyette
kullanildig1 gibi, animasyon filmlerinin tanmitiminda da kullanilmaktadir. Zengin
igerigi ile glinlimiizde ¢ok genis bir kitleye hitap eden animasyon filmlerinin kitle
iletisim aracglariyla tanitimi1 da 6nemlidir. Bu anlamda grafik tasarim ilke ve unsurlar
on plana ¢ikmaktadir. Kuralina uygun yapilan tasarimlar nasil ki hizmet ettigi alanda
olumlu geri doniisler sagliyorsa, ticari bir tasarim {iriinii olan afis tasarimlarinda da bu
konu 6nem arz etmektedir. Diinya ¢apinda 6nemli bir animasyon iireticisi olan Disney
Pixar 6zelinde konunun irdelenmesi ve literatiire kazandirilmasinin énemli oldugu

distintiilmiistiir.

6.3  Arastirmanin Yontemi

Arastirmada Disney Pixar’a ait, uzun metraj animasyon afis tasarimi incelenmistir.
Afis incelemesinde grafik tasarim baglaminda deginilecek igerikler ise; tasarim ilke ve
unsurlaridir. Tasarimin biitiinli, kompozisyon bic¢imleri ve kullanilan unsurlar, bu
cercevede ele alinmis ve bu kapsamda betimsel analiz ve gorsel ¢oziimlemeler

yapilmistir.
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6.4  Arastirmanin Smirhhiklar

Bu arastirma Disney Pixar animasyon film afig tasarimlar ile sinirlidir. Konuyla ilgili
1998 ve 2021 yillar1 arasinda vizyona giren animasyon filmlerine ait, tesadiifi

ornekleme ile belirlenen yirmi ii¢ adet uzun metraj afis incelemesi yapilmistir.
6.5  Arastirma Modeli

Arastirma nitel arastirma yontemleri dogrultusunda, literatiir taramas1 modelinde ele
alimmistir. Grafik tasarim tlim yonleriyle irdelenmis, animasyonun tarihi gelisimi
siralanmistir. Aragtirma kapsaminda ele alinacak afisler random (tesadiifi) yontemle

secilerek, betimsel analiz yontemi ile degerlendirilmistir.
6.6  Arastirma Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evreni animasyon film afisleri, 6rneklemi ise; Disney Pixar’ a ait, yirmi

ic uzun metraj animasyon filmi afisidir.
6.7  Veri Toplama Araclar

Kavramsal g¢ercevede ele alinan literatiir basili ve dijital kaynaklardan derlenmistir.
Arastirmada yer verilen Disney Pixar’ a ait tiim igerik ve bilgilere gerek firmaya ait,
gerekse sektorle iliskili yasal web sayfalarindan erisilmistir. Yasal sayfalarinda yer
almayan gerekli igeriklere ise mail araciligi ile bildirilerek sayfalarinda yer vermeleri
talep edilmistir. Pixar animasyon film afislerine https://www.pixar.com/ adresinden

erisilen “gelecek filmler” kategorisinden temin edilmistir.
6.8  Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin kavramsal ¢ercevesi basili yayin ve dijital kaynaklardan olusturulmustur.
Aragtirmada yer alan konu igeriklerine uygun tezler, makaleler, sempozyum bildirileri,
basil1 ve elektronik kitaplardan edinilen veriler de degerlendirilmistir. Incelenen afisler

https://www.pixar.com/ adresinden 2021-2023 tarihleri arasinda temin edilmistir.
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6.9 Verilerin Analizi

Arastirmada grafik tasarimin geligimi ve tasarim iiriinleri ile animasyonla ilgili temel
konular incelenerek siralanmis, belirlenen afisler grafik tasarim ilke ve elemanlar

acgisindan incelenerek, analiz edilmistir.
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7.  BULGULAR

Bu boliimde; arastirmanin 6rneklemini olusturan 23 adet Pixar animasyon film afisleri
incelenmistir. Aragtirma kapsami ve sinirlari igerisindeki afis tasarimlari temel tasarim
ilkeleri dogrultusunda ¢oziimlenerek, degerlendirilmelerde bulunulmus, tasarim ilke

ve elemanlarinin ne derecede ele alindig: tablolastirilarak anlatilmistir.

7.1  “Toy Story” Animasyon Film Afisi

Gorsel 7.1 Toy Story (Oyuncak Hikayesi) Film afisi

Tablo 7.1 Toy Story (Oyuncak Hikayesi) afis incelemesi

Filmin Ad1 | Toy Story (Oyuncak Hikayesi)
Animqsyon Filmin Y11 | 1995
Filmin Icerik Film
Bilgisi Afiginin | Kiiltiirel Afig
Tiri
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Filmin
Konusu

Alt1 yasinda Andy isimli ¢ocugun oyuncaklarinin
kimse yokken antropomorfik 6zelliklerinin
macera dolu hikayesini konu almaktadir. Film
birbirlerini rakip goren iki oyuncak kovboy
Woody ve uzay bekgisi Buzz Lightyear’in
heyecan dolu yolculuklarini anlatmaktadir.
Oyuncaklarin huzur dolu zamanlar1 Andy’nin
dogum giiniinde yeni oyuncak Buzz Lightyear’in
gelisiyle bozulmaktadir. Son teknoloji uzay
koruyucusu Buzz'un gelisi, Kovboy Woody’de
sahibinin kendisine kars1 ilgisini kaybedecegi
duygularini yaratmistir. Bu nedenle Buzz’u
kendisine rakip géormektedir. Buzz’ dan
kurtulmay1 planlayan Woody’nin planlar tersine
donmiis ve her ikisi de sahiplerinden bir yolculuk
esnasinda ayrilmiglardir. Amaglari her iki
oyuncaginda sahiplerine kavusmak olmustur. Bu
nedenle ikili samimi dostluk igerisinde
eglenceyle yolculuklarin1 tamamlamislardir.

Renk

Afisin genelinde pastel ve notr renkler hakimdir.
Tipografi de kullanilan sicak renkler ile afisteki
renk dengesi saglanmistir. Afisteki zemin ve
tipografi iliskisinde zitlik kullanilarak “toy story”
yazis1 6n plana ¢ikartilmigtir.

Tasarim
Elemanlari

Bi¢im

Afisteki tiim figiirler ve zemin yiizeyi
incelendiginde; renk gegislerindeki agik-koyu
degerleri ve 151k -golgelerle imgelere boyut ve
hacim kazandirilmistir. Uzay bekgisinin
kanatlarindaki kirmizi ve beyaz renkler agik-koyu
renk gecisleriyle derinlik olusturularak bi¢im
verilmistir. Ayn1 zamanda oyuncagin eklem
yerlerindeki geometrik bir bigcim yerlestirilerek
hareket fonksiyonelligi saglanmistir. “Toy”
yazisindaki ¢ercevelendirmeler derinlik verilmig
bu sayede tipografi bicimlendirmistir.

Cizgi

Tasarimda yer alan paralel ¢izgiler ve ritmik
desenler ile sert ve yumusak hatli ¢izgiler bir
arada kullanilmustir.




Tablo 7.1’in devam

96

Gorsel
Hiyerarsi

Ana karakterler biiyiik boyutlarla 6n plana
cikarilarken yardimer karakterler 6nem sirasina
gore hiyerarsik bir diizen dogrultusunda birincil,
ikincil, Giglinciil siralamalariyla afise
yerlestirilmistir. Afiste yer alan yazida da oncelik
belirlenerek vurgulanmak istenen “toy” yazisi
“story” yazisindan biiyiik tutulmustur. Gorsel-
tipografi hiyerarsi dengesi kurularak afiste bir
kargasa olusmamustir.

Bosluk

Afis tasariminin iist boliimiinde diyagonel bosluk
birakilarak firmanin adi, Ana karakterlerden
Uzay bekgisinin ayaklarinin altinda birakilan
bosluga da filmin ad1 yazilmistir.

Doku

Tipografide doku kullanilmamustir. Arka planda
duvar kagitli bir mekan tasvir edilmis, masa
sandalye lambri gibi ahsap mobilya dokular
kullanilmistir. Karakterler incelendiginde; Uzay
bekeisinin kiyafeti ve yayli kopegin dokusu sert
bir plastigi, kovboyun ve prensesin kiyafetinin
yumusak bir kumas hissi ve dinozorun
derisindeki kaygan piitiirlii plastik yap1
algilanabilmektedir.

Yon

Tasarimda uzay bekg¢isinin kanatlar1 ve durusu
arka plan perspektifi ile uyumlu, yaz afig
ylizeyine paralel “toy” yazisinin harfleri kiigiik
acilarla farkli yonlerdedir.

Sekil

Tasarimda iiggen, yuvarlak, dikdortgen gibi
geometrik sekiller mevcuttur.

Zithk

Yesil dinozor ila “story” yazisinin kirmizi
zeminle renkte zithik yansitilmigtir. Korkusuz
uzay bekeisi “Buzz” giilimserken, endiseyle
Buzz’a tutunan kovboy “Woody” oyuncak
karakterlerinin ifade zitliklar1 da dikkat
cekmektedir. Afisteki karakterlerin yakinlik ve
uzaklik iliskileriyle zitlik olusturulmustur. Ayni
zamanda karakterlerin boyutsal olarak
biiyiik/kii¢iik dengesi kurulmus ve bu agidan da
zitlik yaratilmigtir.

Tasarim
ilkeleri

Biitilinliik

Tasarimda kullanilan renkler, yazi-zemin ve figiir
iligkileri bir biitlin olarak goriilmektedir.
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Oran-Orant1

Tasarimda 1/3 kural1 uygulanmistir. Karakterlerin
birbiri arasindaki proporsiyonlari kiyaslandiginda
dengeli Olclilendirilmistir. Bigimler aras1 uzak-
yakin iligkisiyle afigte oran/orant1 saglanirken
bagkarakterler ile tipografide odaklama
yapilmuistir.

Ritim

Renk tekrarlamalari; afisin okunurlugunu ve
dikkat ¢ekiciligini arttirmis ve renkler de
devamlilik saglanmistir. Oyuncaklarin
kiyafetlerindeki geometrik desenlerde ritmik
bigimde tekrarlamalar mevcuttur. Imgesel ve
bicimsel devamlilikta; kalabaliktan azliga gidis
ve pasif solgun renklerden sicak canli renklere
giden bir goriintii sirkiilasyonu mevcuttur. Afiste
yer alan tipografinin renklendirmesinde
devamlilik saglanmistir.

Denge

Yazilar arasinda oyuncak (toy) 6n plana
¢ikarilmak istenmis ve hikayesi (story) ise geri
planda tutularak tasarimdaki s6zel unsurlarin
kendi icerisinde dengesi kurulmustur.

Afisteki figilirlerde irili ufakli ve 6n-arka dengesi
verilerek tasarim on plana ¢ikarilirken tipografi
ile de bu denge korunmus ve gorsel-tipografi
uyumludur. Zemin renginde notr renk
kullanilirken bulutlarla ve uzay bekgisi
oyuncagiyla da bu denge saglanmstir.

\Vurgu

Afigte yer verilen tiim film karakterlerinin
ylizlerindeki heyecan ve tedirginlik
vurgulanmustir. Ayrica soguk renkli zemine sicak
renkli yazi kullanilarak tasarimda yazi 6n planda
tutularak filmin ad1 vurgulanmstir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

Afiste tipografi serifsiz ve “toy” yazisi
cergevelendirilmis, “story” yazist ise renkli bir
zemine yerlestirilerek aslinda filmde anlatilmak
istenen konuya uygun bir tasarim
olusturulmustur.

Kullanilan
unsurlar

Figiirler, (ger¢ekei karakterler- hayali karakterler-
teknolojik(robot) karakterler vb.
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Gorsel 7.2 A Bug’s Life (Bir Bocegin Yagami) film afisi

Tablo 7.2 A Bug’s Life (Bir Bocegin Yasami) afis incelemesi

Filmin Adi A Bug’s Life (Bir Bocegin Yasami)
Filmin Y1ili 1998
Film
Afisinin Kiiltiirel Afig
Tiird
Flik adinda mucit ve bir o kadar sakar bir
: karincanin kolonisini kurtarma 6ykiisiinii
Animasyon
. y anlatmaktadir. Filmde belal1 bir ¢ekirge ¢etesi
Filmin I¢erik karincalarin yiyeceklerine her seferinde el
Bilgisi koymaktadir. Yine toplanan besinler korsan
Eilmin cekirgelerin yemesi i¢in toplanirken Flin’in
Konusu sakarlig1 yiizinden kolonilerini ¢ekirgeler istila

eder. Kraligenin giivenini yeniden kazanmay1
isteyen Flik bir grup savasci bocekleri kraligeyle
tanistirir. Fakat bu boceklerin bir sirk hayvani
oldugundan habersizdir. Gergegi 6grenen Flik
kendisine ve icatlarina giivenerek karinca adasini
kurtarmaktadir.
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Tasarim

Elemanlari

Renk

Tasarim yesil ve mavinin tonlarindan
olugmaktadir. Yazinin nétr (beyaz) renk olusu
okunurlugu kolaylastirmistir.

Bigim

Tipografinin; bocekli tasarimi ve boyutu afisteki
dikkat cekiciligini arttirmigtir. Tasarimda organik
formlar kullanilmistir ve agik-koyu renk
gecisleriyle boyutlandirilmistir.

Cizgi

Afiste oval ve kivrimli hatlar kullanilmistir.
Yapraktaki cizgilere 151k ve ton gecisleriyle
hacim kazandirilmistir. Tipografideki bocek
stilizasyonu ile kesik kesik ¢izgilerin kullanilist
tasarima hareket katmistir.

Gorsel
Hiyerarsi

Afisin odak noktasi ¢ercevelendirilerek karinca
6n planda tutulmustur.

Bosluk

Afisteki yesil alanda diyagonal bir bosluk
birakilarak tipografi ve kurum adi ile
degerlendirilmistir.

Doku

Afis zemininde dogal dokular (yaprak)
kullanilmistir. Yazida doku bulunmamaktadir.

Yon

Tasarimda karmcanin perspektif agisi ile
yapragin perspektifi farkli yondedir.
Tipografideki bocekler birbirlerine zit yonde
ilerlemektedir. Karinca anteni yapragin
damarlarina dogrusal degildir.

Sekil

Tasarimda organik sekiller kullanilmastir.

Zathik

Yaprakta dikey cizgilerin karsit1 olarak karincada
yuvarlak hath ¢izgiler goriilmektedir.

Tasarim

ilkeleri

Biitlinliik

Afiste tipografi ile gorsel arasinda biitlinliik
kurulmustur. Tasarimin genelinde kullanilan
renkler, beyaz ile dengeli bir biitlinliik
saglamistir.

Oran-Oranti

Yazida kullanilan bocek tasarimi, yazinin
formunu bozmayacak bi¢cimde yerlestirilmis ve
tipografide orant1 kurulmustur. Yazinin
boyutunun kii¢iik-biiyiik olmast zemindeki
yaprak damarlarinin kalin-ince uyumunu
destekleyerek afisin orantisin1 korumustur.
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Ritim

Karicanin goz bebeklerindeki kesik kesik
cizgiler ve afis zeminindeki birbirini tekrar eden
yaprak damarlar1 gorsel ve zemin arasinda ritmi
olusturmaktadir. Tipografide ise; bocek
100iluetlerinin bacaklari, yazidaki tekrar1
olusturmaktadir.

Denge

Afiste yazi ile karincanin gozlerindeki beyaz alan
birbirlerini desteklemis ve tasarimda yazi gorsel
dengesi kurulmustur. Yaz1 boyutunun
kiigiik/bliylik kullanilmas1 yaziya hareket katarak
tipografideki bocek tasarimiyla denge
saglanmigtir. Afis zemini asag1 sola akarken
karmcanin siluetinin saga yonelmesi afigin
dengesini korumustur.

\Vurgu

Afiste vurgu zeminin ana merkezindeki
cer¢evelemede toplanmis karinca karakterinin
bakislarina odaklanilmustir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

Gorseldeki karinca ile tipografideki bocek
figiirleri, konuya ve tasarima uygun
tasarlanmistir.

Kullanilan
unsurlar

Figiir (hayali bir karinca, siliiet ve tipografide yer
verilen bocekler), yaprak, yesil alan.
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7.3  “Toy Story 2” Animasyon Film Afisi
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Gorsel 7.3 Toy Story 2 (Oyuncak Hikayesi 2) film afisi

Tablo 7.3 Toy Story 2 (Oyuncak Hikayesi 2) afis incelemesi

Animasyon
Filmin icerik
Bilgisi

Filmin Adi Toy Story 2 (Oyuncak Hikayesi 2)
Filmin Y1l 1999
Film
Afisinin Kiiltiirel Afis
Tiirii
Buzz ve Woody sahiplerine kavugmak igin
heyecan ve aksiyon dolu yolculuk yasadilar ve
sonunda evlerine, arkadaslarina kavustular.
Sahipleri Andy ise; oyuncaklarini odasinda
birakarak kovboy kampina gitmeye karar verir.
Andynin olmayisini firsat bilen Al’s Toy Barn’in
sahibi takintili oyuncak koleksiyoneri Al
McWhiggin; Woody kagirarak olusturdugu
Filmin oyuncak koleksiyonlarinin arasina dahil eder.
Konusu Woody; koleksiyon yapilmis hepsi birbirinden

0zel diger oyuncaklar ile tanisir. Bu siirecte
izledigi bir programda kendisinin aslinda ¢ok
degerli bir oyuncak serisinin bir parcasi oldugunu
da kesfeder. Woody’nin oyuncak dostlar1 Buzz
Lightyer ve digerleri Woody’i yalniz
birakmayarak kurtarma plani yapmaktadirlar.
Fakat Woody’1 nereye ait oldugu konusunda zor
bir se¢cim beklemektedir.
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Tasarim
Elemanlar

Renk

Tasarimda uzay bekgisi karakterinde pastel
renkler kullanilmistir. “Toy story 2” yazisi ise
sicak renklerden olusmaktadir. Kovboyda ise
notr renkler tercih edilmistir. Zeminde beyaz alan
kullanimi tasarimi ferah ve kolay algilanabilir
kilmastir.

Bic¢im

Afiste geometrik bigimler kullanilmistir. Koyu-
acik degerler karakterlere derinlik ve boyut
kazandirmistir. “Toy ve 2” yazilarinda ana hat
kullanimi ise yaziy1 boyutlandirmistir.

Cizgi

Kovboyun gomlegindeki ve sapkasindaki
cizgilere 151k ve golge verilerek hacim
saglanmistir. Karakterlerdeki inisli ¢ikish ve
kivrik ¢izgilerin kullanilmasi afise hareketlilik
katmustir.

Gorsel
Hiyerarsi

Afisteki gorsel siralama renk kontrastlartyla
saglanmistir. Birincil sira sicak renklerin
kullanildig1 yazi, ikincil; soguk renkli uzay
bekgisi tiglinciil ise; nétr renklerin yer verildigi
kovboydur.

Bosluk

Tasarimin arka planinda beyaz alan
kullanilmistir. Bos alana tipografik 6geler
yerlestirilmistir.

Doku

Afisteki karakter gorsellerin plastik yapida yapay
dokulardan olustugu goriilmektedir. Yazida ise
doku bulunmamaktadir.

Yon

Afiste figiir yerlesimi ile tipografinin agis1
farklidir. Tipografide de “toy” ile “story”
yazilarinin perspektifi farkli yonlerdedir.
Tasarimda (sicak-soguk-notr) renklerden
yararlanilarak figiirlerdeki dncelik siralamasina
yon verilmistir.

Sekil

Kovboyun kareli gomlegi, yuvarlak gozler, tiggen
burun hatlar1 ve uzay bekgisinin kiyafeti ile
tasarimda, geometrik sekillere yer verilmistir.
Yazida ise “story” nin arka zemininde bulunan
dikdortgen hat ile yazi-gorsel arasinda geometrik
sekilde biitiinliik saglanmastir.

Zitlik

Sicak renkli yaziy1 ¢evreleyen, soguk renkli ana
hatlarla afiste zitlik olusturulmustur.

Tasarim
ilkeleri

Biitlinliik

Tasarimda yazilar aras1 mesafe ve boyutsal
farkliliklarinin dengeli dagilimi goriilmektedir.
Afisteki renklerle hiyerarsik diizenin saglanisi
afisi biitiin okutturmaktadir.
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Karakterlerin kompozisyon i¢inde kendi
anatomik ozelliklerinden kaynakli orantisal
Oran-Orant1 | farkliliklart bulunmaktadir. Gorsel ve yazi
dizaynindaki hiyerarsik yapilar tasarimdaki
orantinin gostergesidir.

Afis kompozisyonu karakterlerin goézlerinin
yuvarlak tekrarlayislari ritmi yansitmaktadir.
Ritim Yazi gorsel arasindaki bicimsel devamlilik ise
“iki”nin tekraridir. Yazi rengi ve kovboyun
gomlek rengi ritmik ilerlemektedir.

Yazida bicimsel tekrarlayis ve biiyiik-kiigiik
kullanimiyla 6n arka iligkisi kurulmustur. Bu
baglamda yazilar arasinda denge saglanmustir.
Afiste asimetrik denge hakimdir.

Denge Karakterlerin bag ve viicut yapilarinin
orantisal farkliliklar1 da goérsel dengeyi
saglamistir. Yazi1 gorsel arasi denge ise her iki
yapinin da 6n arka iliskisinin verilisi ile
saglanmistir.

Animasyon serisinin ikinci film oldugu hem
\Vurgu yazi ile hem de karakterin el isaretiyle
vurgulanmistir.

Karakterlerdeki hareketlilik ¢izgi ve ritimle
olusturulurken yazidaki hareketlilik ise;

}I’lpografl ) secilen yazi karakterinin bigimsel 6zelligi ile
mee lus saglanmistir. “story” yazisindaki zemin
Kompozisyon uyguniugu perspektifi hiz1 yansitmaktadir. Bu baglamla
gorsel tipografi uyumu saglanmastir.
Tipografi (baslik) ve karakter figiirleri
I{fgg}ﬁf;a“ (yumusak dokulu bez kiyafetli bir kovboy ve

sert plastik yapida robot) kullanilmistir.
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7.4  “Monsters, Inc.” Animasyon Film Afisi

Gorsel 7.4 Monsters, Inc. (Sevimli Canavarlar) film afisi

Tablo 7.4 Monsters, Inc. (Sevimli Canavarlar) afis incelemesi

Filmin Adi Monsters, Inc. (Sevimli Canavarlar)
Filmin Y1ili 2001
Film
Afisinin Kiiltiirel Afig
Tirt
Canavarlar diinyasindaki (Mostropolis) ¢iglik
Animasyon isleme fabrikasinda gorevli olan ve canavarlar
Filmin Icerik arasinda en 1yi korkutucu olan James P. Sullivan
Bilgisi cocuklarin dolaplarina girerek onlar1 korkutmay1

hedeflemektedir.

Fakat bu sefer isler umdugu gibi gitmemis,
Sullivan farkinda olmadan montropolis’e kiigiik
tath bir kiz cocugunu da beraberinde getirmistir.
Artik canavarlar diinyasinda higbir sey
Sullivanve arkadas1 Mike i¢in eskisi gibi
olmayacaktir.

Filmin
Konusu
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Tasarim
Elemanlari

Renk

Pastel renklerle hazirlanan kompozisyonda zemin
rengi kullanilmamistir. Figiirlerde kullanilan
renklerin ton gecisleriyle uyum saglanmustir.
Afiste kompozisyona uygun olarak yazida soguk
renklerden olusturulmustur.

Bigim

Afiste bi¢im; tonlamalarla renk gegisleri
olusturulurken, 151k ve golgeyle agik koyu
degerleri verilerek karakterlere boyut
kazandirilmigtir. Yazinin dis hatlarina koyu ana
hat kullanilarak dolgunluk ve hacim verilmistir.

Cizgi

Afisteki karakterin tiiyleri ¢izgisel yapida
sunulmustur.

Gorsel
Hiyerarsi

Kompozisyondaki biiylik/kiigiik+yazi iliskisinde
sistemli takip saglanarak hiyerarsik diizen
olusturulmustur. Zemin yalin tutularak, hiyerarsik
diizenin 6n plana ¢ikarilmasi desteklenmistir.

Bosluk

Arka zeminin tamaminda bos alan tercih
edilmistir. Afisin alt boliimiindeki dogrusal bos
alana firma logosu ve film ad1 yazilarak
degerlendirilmistir.

Doku

Karakterlerin kendilerine has dokusal 6zellikleri
afise yansitilmistir. Kiigiik canavar karakterinde;
zihinde deri algis1 olusmaktadir. Afisteki tiiylii
canavarin ise zihinde pelus tiiy algis1
yaratmaktadir. Dogal ve yapay dokunun bir
arada kullanilis1 afisi zenginlestirmistir. Yazida
doku bulunmamaktadir.

Yon

Tiylii canavarin sol kolu ve sag bacagi asagi
akista ayn1 yone bakarken, sag kolu ve sol bacagi
yukar1 yonde kaldirilarak yonde denge
saglanmistir. Kiigiik canavarin kollarinda ise tam
tersi hareket sergilenerek asagi ve yukari yonelis
ile yonde zitlik olusturulmustur.

Sekil

Yazida serifsiz diiz bir yazi tercih edilmistir.
Ayn1 zamanda geometrik tasarim ile goz sekli
olusturulmustur. Afisteki karakterlerde geometrik
sekillerle bigimlendirilmistir.

Zithik

Afisteki karakterlerin biiytlik/kiiciik dengesi ile
zithik olusturulmustur.

Tasarimm
ilkeleri

Biitiinliik

Afiste etkin bicimde 151k gélge kullanimi ve renk
tercihleri birligi olusturmustur. Zeminin bos
kullanimi tasarimdaki biitiinligil gliglendirmistir.
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Oran-Orant1

Kompozisyonda orantisal farkliliklarla
(biytik/kiigiik) zitlik olusturularak tasarima
hareket kazandirilmistir. Ayni zamanda
karakterlerin proporsiyonlarindaki orantisal
farkliliklar ile tasarima duyulan dikkat/ilgi
artmaktadir. Afiste yazi ve gorsel arasindaki iliski
orantilidir.

Ritim

Canavarin postundaki oval desenlerdeki
tekrarlayisla renkte devamlilik saglanmistir.
Sekilsel ritim ise; giiliimseyen canavarin dis
dizimindeki tekrarlayigla afiste ritim
olusturulmustur. Yazida ise ritim
bulunmamaktadir.

Denge

Tasarimdaki gorsel 6gelerde asimetrik dengeden
yararlanilmistir. Yazida ise simetrik denge
kullanilmistir. Afiste her iki canavarinda
kollarinin dis yone bakmasi dengenin tek tarath
yogunlagmasini engelleyerek tasarimi dengede
tutmustur. Biiylik canavarin bir kolunu kiiciik
canavarin basina koyarak ayagini ise tam tersi
yone biikmesi de afiste olusabilecek tek tarafli
boslugun ve denge bozuklugunun 6niine
gecmistir.

\Vurgu

Animasyon karakterleri ile ve baslikta
“Monsters” yazis1 igerisinde tasarlanan goz
semboliiyle vurgu yapilmistir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

Afisteki gorsel asimetrik, tipografi ise simetrik
yapida kullanilmistir. Bu  farkliliklar  afisi
zenginlestirmistir.

Kullanilan
unsurlar

Figiirler (Tiylu pelus bir karakter ve deri dokulu
kiiciik bir figiir), tipografi.
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7.5  “Finding Nemo” Animasyon Film Afisi

From the Creators of RAONSTERS, INC.
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Gorsel 7.5 Finding Nemo (Kay1p Balik Nemo) film afisi

Tablo 7.5 Finding Nemo (Kayip Balik Nemo) afis incelemesi

Animasyon
Filmin I¢erik
Bilgisi

Filmin Ad1 Finding Nemo (Kayip Balik Nemo)
Filmin Y1l 2003
Film
Afisinin Kiiltiirel Afis
Tiiri

Filmin
Konusu

Merakl kiigiik Nemo ve babasi Marlin evlerinde
giiven ve huzur igerisinde yasamaktadirlar.
Nemo’nun okula baglamasi ile okyanusa
duydugu merakta bir hayli artmistir. Ana karakter
Nemo bir giin giigsiiz bir yiizgeci olmasina
ragmen evinden uzaklagmaya cesaret eder ve
ummadigi sekilde kendini bir dis¢inin
akvaryumunda bulur. Nemo korku ve endiseyle
oradan kurtulma planlar1 yapar. Marlin ise
hayattaki tek varlig1 oglunu kurtarmak igin
okyanustaki korkulariyla yiizlesir ve oglunu
arama miicadelesi verdigi uzun aksiyon dolu
yolculugu tamamlama giiciinii kendinde goriir.
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Soguk renklerden mavi ve tonlarina, sicak
renklerden turuncu ve sartya notr renklerden
siyah ve beyaza yer verilmistir. Mavinin kroma
Renk degeri ile zeminde derinlik olusturulmustur. Yazi
notr renk tercih edilerek 6n planda tutulmustur.
Ayn1 zamanda zit renklerin bir arada kullanilisi
afisteki dikkati arttirmistir.

Kopek baliginin sirt kismina 1sik-aydinlik renk
gecisleri, alt kismina ise golge- koyu renk
degerleri ile bi¢im verilerek derinlik ve hacim
olusturulmustur. Képek baliginin diglerindeki
inis ¢ikis tasarima hareket kazandirmistir. Afis
organik bigimle hazirlanmistir. Yazinin igine
yerlestirilmis balik figiirii ve altindaki dalga
hareketi yaziya hacim ve hareket kazandirmustir.

Bic¢im

Dislerdeki diiz, inis ¢ikish ¢izgiler kopek
baligindaki enerjiyi ve giicliiliigli yansitmaktadir.
Kiiciik baliklarin kuyruklarindaki diiz ¢izgiler
hareketliligi ve heyecan1 vurgulamistir. Yazinin
alt zeminindeki kalin inisli ¢ikish ¢izgi; yaziya
hareket kazandirmistir.

Cizgi

Tasarim

Elemanlart Afiste figiir/zemin uyumu saglanmistir. Kiigiik

baliklarin renklerindeki zitliklar karakterleri 6n
planda tutularak ana karakter olma 6zelliklerini
korumustur. Bu baglamla hiyerarside birincil
siradadir. Kopek baligi ise biiyilikliigiiniin vermis
oldugu kolay algilana bilirligi olsa da afiste
kullanilmis olan soguk ve notr renk tonlart
nedeniyle ikincil planda algilanmaktadir. Yazi ise
beyaz nétrliigiiyle ticiinciil plandadir.

Tasarim deniz alt1 gériinlimiinii yansitmaktadir.
Bosluk Alt kisimda; filmin tanitim bilgileri ve dalgal
formda film adina yer verilmistir.

Afisteki imgelerde dogal doku kullanilmigtir.
Karakterlerdeki balik (deri-pul) hissi afise
yansitilmistir. Zeminde doku renk degerleri ve
151k golgeyle desteklenerek deniz, derinlik ve
kum hissi olusturulmustur. Yazida ise; doku
bulunmamaktadir.

Gorsel
Hiyerarsi

Doku

Afiste yazinin akisi ile figiirlerin yerlesimi ayni
acida ilerlemektedir. Afisteki okyanus zemin
Perspektifi ile kopek baliginin viicut akisi
birbirine paraleldir.

“Nemo” yazisindaki balik figiiriiyle organik sekil
kullanilmistir. Yazinin alt kisminda dalga
formundaki ¢izgi ise geometrik sekli
olusturmaktadir.

Yon

Sekil
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Zitlik

Afisteki karakterlerin arasinda boyutlar arasi
zithik bulunmaktadir. Koépek baliginin azinin
yukariya bakmas1 diger baliklarinin agz ise;
asag1 yone bakmasi (yukari /asagi) yondeki
z1thig1 olusturmaktadir. Kiiglik baliklarda sicak ve
soguk karsit renkler kullanilmistir. Yazida da
boyutsal agidan biiyiik/kii¢iik karsitligi
kullanilmistir. Zemin figiir iliskisi uygun
tutularak zithik kurulmamistir.

Tasarim
ilkeleri

Biitlinliik

Figiirlerdeki organik dokularda birlik
goriilmektedir. Tiim kompozisyonun sayfa
ortasinda kullanilmasi ile yazi/gorsel arasinda
diizen ve biitiinliik saglanmistir. Zemin ve
figtirler arasindaki renk degerlerine 151k-golge ile
biitlinliik verilmistir.

Oran-Oranti

Gorseller arasindaki orantisal farkliliklar ile
yakinlik-uzaklik iligkisi kurulmustur. Afisteki
baliklarin proporsiyonlarinin dogru kullanimi
algilana bilirligi arttirmigtir. Yazi1 ve gorsel
arasindaki orantisal farkliliklarla dengeli bir
bagint1 kurulmustur.

Ritim

Renk ve ton kullanimlarinda; koyu-acik deger
farkliliklar1 ile zemin ve baliklarla devamlilik
saglanmistir. Kiigiik baliklarin kuyruklarinda
ritmik ¢izgiler bulunmaktadir. Turuncu baligin
govdesindeki yatay seritlerde ritim
goriilmektedir. Kopek baligindaki dis
dizimindeki eksenlerde de ritim olusturulmustur.

Denge

Kopek balig1 ve kiiciik baliklar anatomik formlari
geregi simetrik dengeye sahiptirler. Yazida
bulunan balik figiirii ile afisteki balik figiirii
arasinda esgiidiimsel bag kurularak denge
olusturulmustur. Zemin ve gorselde kullanilan
uygun renk degerleriyle zemin-figiir dengesi
saglanmustir.

\Vurgu

Afiste vurgu soguk renk zemine, sicak renkli bir
balik yerlestirilerek 6n plana ¢ikarilmistir. Koyu
zeminde beyaz yazi ile film bashigi
vurgulanmigtir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

Baslik tipografisinde su dalgas1 formu ve balik
sembolii kullanilarak gorsel yazi uyumu
saglanmistir. Konuya uygun bir tipografi
tasarlanmustir.

Kullanilan
Unsurlar

Figiirler (biiytik balik (kopek balig1) ve kiigiik
baliklar (Nemo ve Dory), Su- Okyanus
betimlemesi, deniz alt1 taslari.
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7.6 “The Incredibles” Animasyon Film Afisi

FROM THE CREATORS OF FINDING NEMO

Doty masnrs s PIXAR s

THE INanDIBLES

SAVE THE _I_)AY NOVEMBER 5

Gorsel 7.6 The Incredibles (Inanilmaz Ailem) film afisi

Tablo 7.6 The Incredibles (Inanilmaz Ailem) afis incelemesi

Filmin Ad1 The Incredibles (Inanilmaz Ailem)
Filmin Y1l 2004
Film
Afisinin Kiiltiirel Afis
Tiiri

Inanilmaz Parr ailesinin siiper giicleri vardir. Aile
tiyelerinden siiper gii¢lii bir baba, elastik bir anne,

Anima.syor.] cocuklar ise; ultra hizli bir Dash, goriinmez
Flhglilllgligr“k Violet ve daha yetenegi kesfedilmemis kiiciik

kardesleriyle inanilmaz yeteneklere sahip bir
Filmin ailedir. Ancak insanlarin var oldugu alanlarda
Konusu | yeteneklerini kullanmayarak insanlarla uyum
icinde yasamaktaydilar. Fakat kotiiliiklerle
miicadele etmek icin artik yeteneklerini
kullanmalar1 gerekmekteydi. Film Parr ailesinin
miicadeleci ve aksiyon dolu hikayesini
anlatmaktadir.
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Renk

Afiste yogun sicak renk kullanim1 mevcuttur.

Tasarim
Elemanlari

Bic¢im

Kirmizi ve kirmizinin tonlartyla zeminde bir
boyut olusturulmustur. Afiste agik-koyu
tonlamalar ile derinlik elde edilmistir. Arka
planda ki geometrik yapilarda (binalar) kare ve
dikdortgen bigimler kullanilmistir. Karakter afiste
simetrik aciyla yerlestirilmistir. Yaz1 ise egik
bigimde diizenlenmistir.

Cizgi

Zeminde kullanilan ¢izgilerle tasarimin okunma
hiz1 da degismektedir. Arka yilizeydeki binalarda
kullanilan duragan yatay c¢izgiler duraganligi ve
devamliligi, dikey cizgilerle ise hareketi
yansitmaktadir.

Gorsel
Hiyerarsi

Isik golgenin siiper kahraman tizerinde
yogunlastirilmasi ve kostlimiiniin canli renkli
olusu afiste figiirli birincil 6ge yapmaktadir.
Yazidaki kalinlagsmalar ve incelmelerdeki hareket
dalgalanmasi yaziyi ikincil 6ge yapmaktadir.
Arka zemin soluk ve duragan tutulmasi zemini
geri planda algilatmaktadir.

Bosluk

Afigin alt boliimdeki bosluk figiiriin konumu ile
birbirine paralel li¢ par¢aya ayrilmistir. Alt
kisimdaki biitiin alana ise;

Hareketli tipografi yerlestirilerek bosluk
degerlendirilmistir. Afisin list kismindaki bos
alan ise reklam niteliginde film tasarimcisinin
yonlendirici igerigi yerlestirilmektedir.

Doku

Afiste goriilmekte olan tim Ogeler; yazi, ana
karakter ve arka zemindeki yapilar pliriizsiizce
tasarlanmis yapay dokulardir.

Yon

Yazi yay formunda tasarlanarak yukar1 dogru bir
yonelis goriilmektedir. Arka zemin
incelendiginde; paralel dogrularla ileri yonlii bir
perspektif olusturulmustur. Kahraman; dikey
yonlii kullanilarak tasarima hareket
kazandirmistir. Afiste zeminin perspektifine
uygun olarak figiire de ac1 verilmistir.
Tasarimdaki yogunluk ve doluluk iki tarafa da
esit bicimde yerlestirilmistir.

Sekil

Afisteki arka plan tasarimi geometrik sekillerden
(kare ve dikddrtgen) olusmaktadir.
Kompozisyondaki karakterin kostiimiinde de
ticgen, daire, oval yapilar ve dikdortgen serit gibi
geometrik sekiller gériilmektedir. Yazida ise
sekil bulunmamaktadir.
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Tasarimdaki kahramanin proporsiyonundaki

Zithke i ufakh dengesizliklerle zitlik kurulmustur.
Zemindeki tekrar eden yapilar ve desenlerle
birlik olusturulmustur. Tasarimda kullanilan

e 1 kirmizi ve tonlartyla da renkle biitiinliik

Biitiinliik

verilmistir. Zemindeki diiz ve koseli yapilara
uygun yazida serifsiz ve diiz tercih edilerek birlik
saglanmustir.

Afisteki kahramanin proporsiyonunda orantisal
dengesizlikler bulunmaktadir. Kahramanin alt ve
iist bedenindeki farkliliklar ile dikkat ana
karakterde toplanmaktadir. Zemindeki 6gelerin
dengeli ve orantili kullanimi afisteki diizeni
saglamistir. Yaz1 ana karakterin genisligine
uygun orta hath yerlestirilerek karakter ve yazi
arasindaki orant1 dengelenmistir.

Oran-Orant1

Tasarim Afiste renk tekrar1 gormek miimkiindiir. Arka

Tlkeleri 4 zemindeki yapilarin ritmik tekrarlamalarindaki
Ritim _ : < .

dikey 6geler hareketi, yatay 6geler ise;

duraganligi simgelemektedir.

Yay formundaki yazinin iki ucu da dengeli ve
karaktere uygun yerlestirilmistir. Kahramanin
binalardan biiyiik tasarlanmas1 yakilik-uzaklik
Denge iliskisini gostermektedir. Arka zemindeki yapitlar
ve kahraman simetrik denge ile tasarlanmustir.
Renkte denge tek renk yogunlugu sebebiyle 151k-
golge ve tonlamalarla saglanmistir.

Afisteki kahramanin proporsiyonundaki
orantilama ve boyutundaki farkliliklarla vurgu
Vurgu yapilmistir. Ayni zamanda 151k-golge ve renk
degerleriyle vurgu desteklenmistir. Baslik beyaz
yazilarak film ad1 vurgulanmistir.

Yazidaki kalinlik-incelik ya da genislik-darlik

Tipografi - | bicimi afisteki karakterin fiziki yapisinda da
Imge mevcuttur. Ayni durum zeminde de

uygunlugu | goriilmektedir. Bu nedenle kompozisyon birbirini

destekleyici niteliktedir.

Figiir (Insan betimlemesi, hayali siiper kahraman,
gizemli karakter), yol, yatay ve dikey formda
binalar, gélge, aydinlatici parlak 1s1k.

Kompozisyon

Kullanilan
Unsurlar
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7.7  “Cars” Animasyon Film Afisi

Gorsel 7.7 Cars (Arabalar) film afisi

Tablo 7.7 Cars (Arabalar) afis incelemesi

Filmin Adi Cars (Arabalar)
Filmin Y1ili 2006
Film
Afiginin Kiiltiirel Afis
Tiirt

Haval1 ve basarili yarig arabasi simsek
McQueen’in; Nakliye aract Macg’in kasasinda
yariglara gitmek i¢in dinlenirken kasadan diiserek
birden yolda tek basina kalir. Eyalet otoyolunda

Anifna.syor] serifin kovalamacasiin ardindan simsek
Flhglilllglig?nk McQueen kendini Radyator kasabasinda bulur.

Kasabaya izinsiz giren simsek McQueen
Filmin kasabanin yollarin1 bozar. Bunun {izerine
Konusu mahkeme kararinca kasabanin yollarinin
diizenlenmesinden sorumlu olur. Tiim bu zorlu
miicadele popiiler ve havali yarig arabasi i¢in
anlamsiz gelir. Fakat simsek McQueen bu siire
icerisinde sahne 1siklarindan ve popiilerliginden
uzak macera dolu yolculugunda muhtesem
dostluklar edindigi sira dis1 hikayeyi konu
almaktadir.
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Tasarim
Elemanlar

Renk

GOk yliziinde mavinin pastel tonlar1, bulutlarda
ve kayaliklarda ise kizil tonlara yer verilmistir.
Sagda mavi solda ise kirmizi ugak kullanilarak,
afisin iist boliimiinde sicak soguk dengesi
saglanmistir. Arabalardaki renk dagiliminda
cogunlukla soguk renkler tercih edilmistir.
Aralara ise sicak renkler serpistirilmistir. Notr
renklerin arabalarin yiiz ifadelerinde ve asfaltta
zemininde kullanim afisteki baskin rengi
hafifleterek rahatlatmaktadir.

Bigim

Tas yapitlarinda ki yiiksekliklere vuran 151k ve
kayaliklarda ki golgenin olusturdugu derinlik
afise boyut kazandirmistir. Arabalarin;
tekerlerindeki yuvarlak yapilar, camlarindaki
dikdortgenler ve yiizeyindeki esnekliklerle
geometrik bi¢im kullanilmistir. Yazida bigim
acik koyu renk degerleriyle verilmistir. Ayrica
baslik araba markasi (etiketi) bigiminde
diizenlenmistir.

Cizgi

Asfalt ylizeyindeki sar1 ve beyaz dik seritler afige
hareketlilik ve enerji kazandirmistir. Sar1 rengin
uyarici bir renk olusu afiste arabalarin hizim
sembollestirmistir. Ayn1 zamanda sar1 ¢izgilerin
kirmizi arabaya (ana karakter) dogrusal olusu
dikkati bir yere yoneltmektedir. Ugak
pervanesinin ve elektrik tellerinin yatay formda
kullanilmast enerjiyi afiste agag1 yonli
akitmaktadir. Cizgi eleman:1 “cars” yazisinin dis
hatlarina tonlamalarla acik koyu gecisi yapilarak
metal dokusu olusturulmustur.

Gorsel
Hiyerarsi

Afisin gorsel diizeninde ana karakter
vurgulanmis diger arabalar ise diizeni takip
ederek yogunluk olusturmuslardir. Yazi gorsele
oranla kii¢iik kullanilarak tasarimda ikincil
planda kalmistir. Arka zemin ise toprak
renkleriyle tasarimda geri planda tutulmustur.

Bosluk

Afisin 6n alanindaki asfalt tasviriyle birakilan
bosluga film adi ve sirket amblemleri
yerlestirilmistir.




Tablo 7.7 nin devami

115

Doku

Afisin iki yaninda bulunan c¢akil toprak dokusu
putirlii gergek goriiniimiiyle, agacglarin 151k golge
destegiyle yiizeysel dokusunu ve kaya
parcalarindaki tirtikli yapilar dogada
kendiliginden var olan dogal dokulardir. Yapay
dokularda ise; zemine uygun yapinin bigimsel
tekrarlayisiyla asfalt dokusu olusturulmustur.
Karakterize gorintiisii 151k golgenin uygun
kullanimiyla arabalarda ve ugaklarda parlak ve
plirtizsiiz yapida metal dokusu algilanmaktadir.
Lastigin bigcimsel 6zelligi geregi kabartili dokusu
zihinde canlanmaktadr.

Yon

Afiste arabalar yoldan ¢ikarak sag ve sol alanlar1
doldurmus olsa da hepsi ileri yone bakarak
tasarimdaki hareketi saglamiglardir. Yaz1
tasarimindaki ok isareti ve zemindeki seritler de
ileri yonlii ilerleyerek hareketin akisin
desteklemektedir. Daglarin egik yonelisi de afise
canlilik ve devimin kazandirmistir.

Sekil

Arabalarin ylizeyindeki gorsel iceriklerin
hareketli yapilar1 ve gozleri, afisin 6n planindaki
tabelada yer alan oval yapidaki 66 yazisi ve arka
planindaki billboard derinligi bulunmayan iki
boyutlu geometrik sekle drnektir.

Zithik

Araba boyutlarindaki biiytik kiiciik farkliliklar ve
kontrast renklerin kompozisyonda ki dagilimi
afisteki zithg1 gostermektedir.

Tasarim
ilkeleri

Biitiinliik

Afisteki arabalarin sicak-soguk renk degerlerinin
dengeli kullanim1 ve arka plandaki gorsel
devamlilik ile tekrarlayan yapilar afisteki
biitiinligli desteklemektedir. Yazi tasariminda
gerek sekil gerekse doku olarak afiste birlik
olusturulmustur.

Oran-Orant1

Afiste gorsel 6geler arasi orantilama yakinlik
uzaklik iliskisi kurularak 6l¢iilii bicimde
verilmistir. Arabalardaki gorsel yogunluk
sebebiyle “cars” yazisi araba gorsellerine oranla
kiiciik ve afise uygun ideal boyutta tercih
edilmistir.

Ritim

Arabalarin saga ve sola ritmik yayilimi
mevcuttur. Zemindeki kaya yapitlarinin dogrusal
tekrarlayislari ve egik ritmik hareketliligi
bulunmaktadir. Agaclarda da ritimsel
tekrarlayislar goriilmektedir. Yazida devamlilik
bulunmamaktadir.
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On plandaki kirmiz1 arabanin biiyiik boyutta
kullanimi1 arkasindaki araba yogunlugunu
dengelemistir. Ayni zamanda biiyiik boyutlu ana
karakterin sicak (kirmizi) renkli olusu arka
plandaki arabalarin soguk renk yogunlugunu
dengelemistir. Soguk rengin homojen dagilimi
icin yer yer sicak renklerin tekrari da
goriilmektedir. Yazi1 ve gorsel aras1 dengede
gorsel baskinlik kurarak yazi ikici planda
kalmugtur.

Denge

Tasarim
Ilkeleri

Tasarimda en kuvvetli yansitilan igerik
arabalardir bu nedenle vurgu arabalarla

\Vurgu verilmistir. On plandaki kirmiz araba afiste ana
karakter olmasi1 sebebiyle odak nokta olarak
algilanmaktadir.

Tipografi - | Afiste arabalarin metal dokusu ile yazi ve yazi
Imge tasariminin metal dokusu bagdastirilarak uyum
Kompozisyon | uygunlugu | yakalanmustir.

Kullanilan | Figiir (Araba, kamyonet, otobiis, ucak vb. ulagim
Unsurlar | araglar1). Marka (etiket) bigiminde film baslig1
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7.8  “Ratatouille” Animasyon Film Afisi

s dying to become a chef.

Gorsel 7.8 Ratatouille (Ratatotuy) film afisi

Tablo 7.8 Ratatouille (Ratatotuy) afis incelemesi

Filmin Adi Ratatouille (Ratatotuy)
Filmin Y1ihi 2007
Film
Afisinin Kiiltiirel Afis
Tirt

Filmde konu alinan minik fare Remy ‘in en
biiyiik hayalli miikemmel bir sef olabilmektir.
Remy Paris’in kanalizasyonlarinda gezerken

Anifnqsyop kendisini Aguste Gusteau’nun meshur restoranin
Fll“élilllgligie“k altinda ki giderde oldugunu farkeder. Gusteau’da

¢Opeiiliikk yapan Linguini ve Remy sans eseri
Filmin karsilagirlar.

Konusu Kovalamacanin ardindan ikili dost olur.
Linguini’n restoranda basarili olmasi i¢in Remy;
Linguini’n sapkasinin altina gizlenerek ona
komut vermektedir. Remy’ nin milkemmel koku
alma kabiliyeti ve lezzetleri birlestirmedeki
harika kombinasyon yetenegi ile ikilinin heyecan
ve aksiyon dolu seflik seriiveni baslamistir.
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Tasarim
Elemanlari

Renk

Tasarimda pastel tonlamalar ve vurgulayici sar1
renk kullanilmigtir. Renk tekrarlari ile ana figiir
¢ercevelendirilmistir. Zeminde notr renk
kullanimzt tercih edilmistir. Figiirlerdeki renk
devamlilig1 Yazida da siirdiiriilmiistiir.

Bigim

Kesici aletlerin yon ve durus bigimleriyle derinlik
ve boyut olusturulmustur. Farenin anatomik
yapisina 1s1k verilerek yan kisimlar1 golgede
kalmistir. Bu nedenle 151k golgenin vermis oldugu
acik koyu renk degerleriyle organik bir boyut
olusturulmustur. Zemindeki fayanslarin derinlik
ve yliksekliklerin sagladig1 koyu degerler de
bigime Ornektir.

Cizgi

Kapida ve fayanstaki yatay cizgiler duraganligi
yansitmaktadir. Dikey cizgiler hareket akisinin
algilanmasini saglamaktadir. “Ratatouille”
yazisinda fareyi simgelemek i¢in, ¢izgi
elemaniyla biyik formunda stilize edilmistir.

Gorsel
Hiyerarsi

Afisteki hiyerarsik diizende; fare ve elindeki
peynir birincil sirada yer verilirken, ikincil sirada
bigaklar ve catallarin gercevelendirilisi
bulunmaktadir. Film ad1 yazili tabela tasarimu ise;
bicaklardan arka planda tutularak ti¢iinciil
diizeyde hiyerarsi olusturulmustur.

Bosluk

Afis zemininin ist ve alt kisimlarinda dogrusal
bosluklar birakilmistir. Bu kisimlar filmin kiinye
bilgileri ile degerlendirilmistir.

Doku

Farenin viicudundaki tiiylerin bigimsel
tekrarlayislariyla dogal bir doku olusmustur.
Peynirdeki koyu acik degerler ile dokuda bigim
elemanindan yararlanilmistir. Afisteki yapay
doku; Metal uglar1 ve ahsap kulplariyla bigaklar
ve catallar 6n plana ¢ikmaktadir. Afiste agag¢ kapi
ve geometrik desenlerde fayanslar kullanilarak
bir mekan tasvir edilmistir. Yazida doku
bulunmamaktadir. Fakat yazi zeminindeki
tabelada metal dokusu algilanmaktadir.

Yon

Afiste fare figiirli diyagonal bigimde
yerlestirilmistir. Peynirin perspektifi ile farenin
egimi birbirine paraleldir. Tipografi yatay
eksende kullanildigindan afisteki yazida
duraganlik algilanmaktadir. Kesici aletlerin
resmedilme bigimiyle perspektif algi
yaratilmistir.
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Sekil

Film basligi, tabela seklinde tasarlanmastir.
Tabelada ve tizerinde yer alan bagslik
tipografisinde (fare stilizasyonu, yuvarlak burun
ve ¢izgisel biyiklar) geometrik sekillerle
olusturulmustur.

Zitlik

Afisteki renk kullanimlarinda, ¢er¢evelendirilen
bigaklardaki kii¢tlik biiyiik kullaniminda ve
farenin kafa yonii ile kuyruk yoniinde zitlik
bulunmaktadir.

Tasarim
ilkeleri

Biitiinliik

Tasarimda dengeli 6ge dagilimi ve orantisal
farklilikla ile biitiinliik kurulmustur.

Oran-Orant1

Afisteki bigak ve catallarin boyutlarina kiyasla
yogunluk oranlar afiste baskindir. Yazi ve
karakterin orantis1 dengelidir. Tasarimda
saglanan derinlik ve perspektif ile uzak yakin
iligkisi kurularak dengeli bir kompozisyon
orantisi saglanmustir.

Ritim

Afiste serifli yazi biciminde devamlilik
saglanmistir. Nesnesel olarak bicak ve gatalda
tekrar goriilmektedir. Afisteki renk kullaniminda
devamlilik mevcuttur. Bigak saplarindaki
yuvarlak halkalarda ve peynir yiizeyindeki
deliklerde bicimsel tekrar bulunmaktadir.

Denge

Yazilar tek bir alanda kullanilmayarak afigin alt
ve list kisimlarinda dengeli dagilmistir. Peynir,
fare ve yazi tabelanin ayni diizlemde kullanilist
afisteki figiir-yaz1 dengesini kurmustur.
Zemindeki renk devamlilig1 ve afisteki bicak
catal gibi 6gelerin tekrarlariyla yogunluk bir
tarafa biriktirilmeden afiste dengeli dagilim
saglanmstir.

\Vurgu

Afiste bicaklarla ¢gercevelendirme yapilarak
fareye vurgu yapilmistir. Lacivert zeminli film
baslhig1 dikkat ¢ekicidir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

“Ratatouille” yazisindaki fare tasarimu ile afis
icerigindeki gorsel 6gelerin uyumu saglanmistir.

Kullanilan
Unsurlar

Figiir (fare, hayali sef), nesne (peynir, bigak,
catal, sef sapkasi, mutfak)
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7.9  “Wall.E” Animasyon Film Afisi

‘Pencp - PIXAR

JUNE 27

Gorsel 7.9 Wall.E (Vol.i) film afisi

Tablo 7.9 Wall.E (Vol.i) afis incelemesi

Filmin Ad1 Wall.E (Vol.i)
Filmin Y1l 2008
Film
Afiginin Kiilttirel Afig
Tiiri

Film terkedilmis bir diinyada kapatilmay1
unutulan atik toplayici ve yiik kaldirict robotun
sira dis1 ykiisiinii konu almaktadir. Insanlar
diinyay1 terk ederek Axiom adindaki uzay

Animasyon gemisinde yasamlarin siirdiirmektedirler.
Filmin I¢erik Diinyada 700 yildir ¢alisir halde unutulan
Bilgisi Wall.E kendisini yalniz hissetmektedir. Diinyada

tek basina yapayalniz oldugunu diisiinerek ¢op
yiginlarini kiip haline getiren Wall.E olacaklardan
habersizdir. Yillar sonra ana gemiden diinyaya
arama robotu “eve” gonderilir bu robot son
teknoloji ile hazirlanmis hizli, ugabilen ve lazer
savunma sistemli bir robottur. Merakli Wall.E,
Eve’yi goriir ve arkadas olmak ister. Eve diinyada
olup bitenleri raporlayarak ana gemi Axiom a
gider. Uzay gemisine tutunan merakli Wall E’nin
aksiyon dolu macerasi baglamistir.

Filmin
Konusu
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Tasarim
Elemanlar

Renk

Tasarimda uzay konusunu vurgulamak adina mavi
renk yogunluktadir.

Bic¢im

Uzaydan tasvir edilen diinya; 151k ve
golgelendirmelerle koyu-agik degerler verilerek
boyut kazandirilmistir. Afiste ucan robot Eve’nin
arkasinda olusturdugu halkalar da ¢izgi elemani
kullanilarak derinlik verilmistir.

Cizgi

Ucan robot Eve’nin arkasinda ugus izi yuvarlak
hatli ¢izgilerle olusturularak hacim verilmistir.
Uzay gemisinin ylizeyinde kalin ve ince seritli
cizgiler bulunmaktadir.

Gorsel
Hiyerarsi

Yakinlik uzaklik iligkisi kurularak 6n planda
tutulan Wall.E, (ana karakter) vurgulayici ve
sicak renk tonuyla birincil diizeyde tutulmustur.
fkincil siralamada ise; tipografiye yer verilerek
sicak renkle desteklenmistir. Diger siralamaysi;
Uzay gemisi, u¢an robot ve diinya takip
etmektedir.

Bosluk

Uzay boslugunun ve diinyanin bulundugu genis
Ve bos alana tipografi yerlestirilerek tasarimdaki
denge saglanmistir

Doku

Afis zeminindeki dogal dokular toprak ve tagtir.
Figiirlerdeki yapay dokular ise; metal, demir, cam
ve sert plastik gézlemlenmektedir. Yazida doku
kullanilmamustir.

Yon

Tasarimda uzay gemisi dikey eksende ve agik
kompozisyonla kullanilmistir. Diger figiirler ise
151k kaynagina dogru acilarda yerlestirilmistir.

Sekil

Tipografideki; yuvarlak zemin derinligi
olmadigindan sekil olarak degerlendirilmektedir.
Uzay gemisindeki kalin seritlerde sekle 6rnektir.

Zithk

Kompozisyondaki figiirlerin boyutlarinda
(biiyiik-kii¢iik) orantisal farkliliklar
bulunmaktadir. Koyu alan ve aydinlik alan
arasinda degersel zitlik kurulmustur. Pastel ve
sicak renk kullaniminda renkte zitlik
olusturulmustur.

Tasarim
Ilkeleri

Biitiinliik

Afiste ana ve notr renk kullanimindaki agik koyu
degerler ile tasarimda biitiinliik olusturulmustur.
Figiirlerin uzak-yakin iliskisi dengeli siralanarak
afiste uyum yakalanmustir.

Oran-Orant1

Afis 1/3 kurali ile hazirlanmistir. Figiirler arasi
boyutsal farkliliklar olsa da afise konumlandirilisi
dengeli ve orantilidir. Tipografinin bosluga uygun
boyutta yerlesimi ile figilirler ve yazi arasi
orantisal denge kurulmustur.
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Uzay boslugunda yer alan yildizlar birbirlerinin
devamini saglamistir. Ugan robot Eve’nin arka
ylizeyinde olusturdugu halkalar figiirlerdeki
bicimsel tekrarlamalar1 olusturmaktadir. Afisin
arka zemininde ve figiirlerde mavi renk tonunun
tekrarlar goriilmektedir.

Afisteki figiirlerin yerlesimi ve yazinin
konumlandirilistyla tasarimda yogunlugun akisi
dengeli bicimde dagilmistir. Afiste yer verilen
yazilar kii¢lik biiyiik oranla kullanilarak tasarima
hareket kazandirmistir bu durumsa tasarimda
yazilar aras1 dengeyi olusturmustur.

Zemin rengindeki figiirlerde, renk dagilimi acik-
koyu degerler ile denge kurulmustur

Tasarimda vurgu; figiiriin (Wall E) 6n planda
tutulusu ve sar1 renginde destegi ile saglanmstir.
Vurgu Tipografide vurgu ise; soguk zemine negatif
yazilmasi ve “E” harfinin sicak zeminde
kullanilmasiyla vurgulanmaistir.

Ritim

Denge

Afiste yaz1 karakteri serifsiz tercih edilerek

Tipografi - | “E”harfi renkli bir zeminle birlikte kullanilmistir.
Imge Tasarimda gorsel yazi uyumu birbirine uygundur.
Kompozisyon | uygunlugu | Tasarim ise film konusu ile bagdasik yapida
ilerlemistir.

Kullanilan | Figiirler (Ucan robotlar, yiik tastyici araglar, uzay
Unsurlar | gemisi), diinya, uzay
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7.10 “Up” Animasyon Film Afisi

“Denep - PIXAR

Gorsel 7.10 Up (Yukar1 Bak) film afisi

Tablo 7.10 Up (Yukar1 Bak) afis incelemesi

Filmin Ad1 Up (Yukar1 Bak)
Filmin Y1l 2009
Film
Afisinin Kiiltiirel Afig
Tiiri

Carl ve esi Ellie’ nin en biiyiik hayali Giiney
Amerika’daki yagmur ormanlarinin
derinliklerinde bulunan diinyanin en yiiksek
selalesi Paradise Falls’a gitmekti. Evliliklerinin

Anlfna_syor.l ardindan hayat miicadelesi rutin dongiileri disina
Fllnélilllgligienk ¢ikamayan ¢ift heyecan ve macera dolu hayalini

gerceklestiremeden Ellie hayata gozlerini yumar.
Filmin Carl; esinin ve kendi hayalini gergeklestirmek
Konusu | icin evine bir siirii balon baglayarak ugabilen bir
ev yapmay1 amaglar. Carl bagsarmistir balonlar
evini havalandirmistir ama Carl i¢in yolunda
gitmeyen bir seyler vardir. Evde 8 yasindaki
davetsiz misafir Russel bu yolculukta Carl’a
arkadaslik etmektedir. Birlikte heyecan ve macera
dolu deneyimler yasayan fantastik bir yol
arkadasi olurlar.
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Tasarim
Elemanlar

Renk

Afisteki balonlarda, canli parlak renklerin
kullanilmasi tasarima hareket kazandirmistir.
Kontrast renklerinde bir arada kombine edilmesi
sonucu afiste dikkat artmistir.

Bic¢im

Figiirlerde 151k-g6lge destegi ile boyutlandirma
yapilmistir. Afiste kopegin gergekci yapisi ve
koyuluk -agiklik degeri ile bigimlendirilmesi
saglanmistir. Kii¢iik cocuk Russel; yuvarlak hatli
formu ve ana karakter Carl’in bigimlendirilisi
oval kdse hatlariyla ve gergekei karakter
betimlemesi ile tasarima uygun
bicimlendirilmistir. Figiirler (insan ve hayvan
betimlemesi) organik bigime 6rnektir. Tasarimda
ki ev yiizeyindeki geometrik yapilar (dikdortgen,
kare vb.) Carl’in gozIigli ve balonlar afisteki
geometrik bi¢imlerdir.

Cizgi

Kompozisyonun iist boliimiindeki dikey cizgiler
(ipler) ve karakterlerin tutugu dalgali ¢izgi
(hortum) tasarima hareketi ve yukar1 yonlii enerji
akisini yansitmaktadir.

Evin dis cephesindeki yatay ¢izgi seritleri
duraganlig1 simgelemektedir. Karakterlerden
Carl’1n sag, kaslar1 ve yliziindeki kirisikliklar
¢izgi elemaniyla hacimlendirilmistir.

Gorsel
Hiyerarsi

Afiste hiyerarsik diizenleme biiylik/kiigiik dengesi
ile saglanmistir. Tasarim incelendiginde izleyici
ilk neyi gormesi gerekliyse o 6ne ¢ikarilmistir.
Afiste hem boyut hem de yon bazinda gorsel
tipografi birligi saglanmistir. Afisteki diyagonel
yerlesimle okuma yoniinde hiyerarsik diizen
saglanmustir.

Bosluk

Tasarimin sag iist ve sol alt kisminda bosluklar
birbirlerini destekleyerek tasarimda denge
saglanmis ve ferahlik olusturulmustur. Ust
kisimdaki boslukta film ad1 ve firma isimlerine
yer verilirken alt kisimda ise filmin kiinyesi ile
bos alanlar degerlendirilmistir.
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Tasarimda koyu agik degerlerle dokulara derinlik
verilerek zihinde algilanma bi¢imine de destek
olmustur. Afisteki objelerin dokular
incelendiginde; kompozisyonun sol iist
boliimiinde yer alan balonlarda yumusak esnek
plastik dokusu, balonlarin bagli oldugu ip dokusu,
evin baca kisminda tugla, dis ylizeyinde ise;
ahsap dokusu kullanilmistir. Evden sarkan bahge
hortumunun sert plastik dokusu ve metal
dokudaki musluk tasarimda kullanilmis yapay
dokulardir. Figiir yiizeyinde incelenen dokular ise
kiyafetlere ait kumas dokusu, ayakkabi1 ve
kemerlerin deri dokusu, trampet, madalyalar,
tasma ve kemer tokalarindaki metal dokusu,
gozliikteki sert plastik dokusu da afisteki yapay
dokulara 6rnektir. Dogal doku 6rnekleri
incelendiginde; insan derisi, sa¢ ve hayvansal tiiy
bunlara 6rnektir.

Doku

Afisteki figiirler ve film ad1 birbirine paralel

Yoq hizada diyagonal yonlii yerlestirilmistir.

Sekil Afiste geometrik sekiller kullanilmigtir

Balonlarin birlikteliginde kontrast renklerin bir
arada kullanilis1 renkte zitlik olugturmustur. Yasl
adam Carl’1n korku ve tedirgin bakarken kiiciik
cocuk Russel’in mutlulukla giilimsemesi

Zithk karakterlerde ifade zithig yaratmistir.
Karakterlerin ayak konumlandirilislarinin
birbirine zit olusu tasarimi hareketlendirmistir.
Ayn1 zamanda karakterler aras1 yas farki da
(geng/yash) goriintiisel zithig1 olusturmustur.

Tasarimda zemin-figiir ve tipografi uyumunda
Biitlinlik | birlik kurulmustur. Tipografi ve figiirler
diyagonal yerlestirilerek biitiinliik saglanmastir.

Figiirler aras1 gelisim basamagi (yas)
diisiiniildiiglinde proporsiyon ve orantisal
farkliliklarinin bulunmasi uygundur. Afiste yer
Tasarim Oran-Orant1 | verilen 6gelerin tiimiinde yakinlik uzaklik iliskisi
Tlkeleri kurularak dengeli ve 6lcekli bir diizen
olusturulmustur. Tipografi ve figiir arasinda
ebatlar orantil1 kullanilmstir.

Cok sayida balonun kullanimi renkte devamlilik
olusturmustur. Evin alt tabanindaki yatay-dikey
citalar ve balkon pervazindaki c¢itler gorsel
devamlilig1 saglamistir.

Ritim
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Afigin iist boltimiindeki biiylik 6geler (ucan
balonlar, ev) ve tipografi alt boliimiinde ise ana
karakterin boyutunun biiyiikliigii gorsel algiy1
Denge iyilestirmis ve afisin dengesini korumustur.
Tipografinin biiylik puntoyla beyaz renkli olarak
kullanilmasr alt boliimdeki bulutlarla denge
saglamistir.

Tasarimda bos alanlarin yaratmis oldugu etki ile
basliktaki vurgu rahat algilanabilmektedir. Beyaz
renk de bunu ayrica destekleyen bir unsur

Vurgu olmustur.

Ayni1 zamanda balonlardaki tiim renklerin
birbirleri ile bagintisi afige canlilik katarak
renklerle de vurgu olusturulmustur.

Tipografi - | Afiste tipografi “serifSiz” bir karakterle

Imge kullanilmistir. Film adinin diyagonal yerlesimi
Kompozisyon | uygunlugu | filmin adi ve konusunu yansitmaktadir.

Kullanilan | Figiirler (ger¢ekei insan ve hayvan tasvirleri) ev,
Unsurlar | ucan balonlar.
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7.11 “Toy Story 3” Animasyon Film Afisi

IN THEATRES

JUNE 18

Gorsel 7.11 Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3) film afisi

Tablo 7.11 Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3) afis incelemesi

Filmin Adi Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3)
Filmin Y1ili 2010
Film
Afiginin Kiiltiirel Afis
Turt

Kovboy Woody ve uzay bekg¢isi Buzz un sahibi
Andy artik tiniversite gitme hazirliklar
yapmaktadir. Andy; biiylimiistiir. Eskisi gibi
oyuncaklarina zaman ayirmayan Andy annesinin
de teklifiyle oyuncaklarini kolileyerek krese

Anirna.syOI:l gonderme karari alir. Oyuncaklari segerek
Flhglilllglig?“k verilecekleri ayirirken kovboy Woody’i vermek

istemez. Woody onun icin hep degerli olmustur.
Filmin Kolilene diger oyuncaklar belirsiz

Konusu geleceklerinden endise duyduklari sirada Woody’
nin bir karar vermesi gerekir. Andy’ nin hatira
kutularinda m1 kalmali yoksa arkadaslarinin
yaninda m1 olmalidir. Woody Andy’e not yazarak
arkadaslarinin yanina gider. Yeni yagamlarinda
arttk Woody ve arkadaslariin tek bir amaci
vardir. Macera dolu yolculuklarinda hep bir arada
kalmak i¢in miicadele edecekleri heyecan dolu
fantastik bir seriiven yasarlar.
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Tasarim
Elemanlar

Renk

Afis arka planinda soguk ve sicak renk
kombinasyonu ile dikkat ¢ekici bir zemin elde
edilmistir. Figiirlerden uzay bekgisinin
kostiimiinde kirmizi ve yesil renkler kullanilarak
kontrast olusturulmustur. Kovboy Woody’ nin ise
sicak renklerde tercih edilen gdmlegi notr renk
yelegi ile kombine edilmistir.

Bi¢im

Filmin seri bilgisini ifade eden zemindeki 3’e
151k-gdlge ve koyu-agik gecisleriyle hacim ve
derinlik elde edilmistir. Figiirlerden kovboyun
parmak aralarindaki golgelendirmeler karaktere
boyut kazandirmistir. Uzay bekg¢isinin
kostlimiindeki {i¢ boyut ve oval eklem
baglarindaki hacim renk tonlamalarindaki koyu
acik degerlerle ve 151k golgeyle verilmistir.

Cizgi

Figiirlerden kovboy sapkasinda helezonik
cizgiyle desen ve hareket olusturulmustur.
Gomlegindeki dikey cizgilerle hareketliligi temsil
edilirken yatay cizgilerle de duraganlik
yansitilmistir. Uzay bekgisinin diiz yapili ve
yuvarlak hatli ¢izgiler karakterin giigliiligiinii
sembollestirmistir.

Gorsel
Hiyerarsi

Afiste birincil 63e zemindeki tipografi olmustur.
Arka plandaki tipografide (3) renk, boyut ve
hacim olarak figiirlerden istiinliigi
bulunmaktadir. Figiirler aras1 hiyerarsi ise uzaklik
yakinlik iliskisi ile saglanmustir.

Bosluk

Arka planda kullanilan koyu ve tek ton renk
zemine derinlik katmistir. Siyah rengin algisal
ozelligi geregi afise gii¢ ve kararlilik atfetmistir.

Doku

Tasarimda dogal doku bulunmamaktadir. Figiirler
tizerindeki uygulamalarla; cam, sert plastik,
metal, deri ve kumas dokular1 hissedilmektedir.

Yon

Afiste tiim 6geler dikey konumdadir. Kovboy ve
uzay bekgisi birbirine paralel yondedir.

Sekil

Figiirlerden kovboyun kemer tokasinin iizerindeki
gorsel derinligi ve hacmi bulunmadigindan
geometrik sekil olarak degerlendirilmektedir.

Zathik

Tasarimda kontrast renkler (yesil ve kirmizi)
kullanilarak renkte zitlik olusturulmustur. Ayni
zamanda soft renk ile sicak renk kombinasyonu
kurulmustur.

Tasarim
ilkeleri

Biitlinliik

Kompozisyonda kullanilan renklerde birlik
saglanmistir.
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Oran-Orant1

Figiirlerin proporsiyonlar1 orantili bigimde
tasarlanmigtir. Tasamin sol alt kosesindeki yazi
ile zemindeki “3” rakaminda orantisal uyum
bulunmamaktadir. Yazi figiir aras1 orantisal
farkliliklar bulunmaktadir.

Ritim

Yazida devamlilik bulunmamaktadir.

Kovboyun gomlegindeki yatay dikey ¢izgi
sirkiilasyonunda devamlilik bulunmaktadir. Yine
kovboyun sapkasinda helezonik yapiyla ritim
olusturulmustur.

Denge

Afiste zemin figiir arasinda 6n arka iligkisi
kurulmus ve boyutsal farkliliklarda denge
saglanmistir. Zemin yazist ile bilgilendirici
yazilar arast denge bulunmamaktadir. Zeminin
tek ton ve sade olusu tasarimi 6n plana ¢ikararak
zemin-renk uyumu dengelidir.

Vurgu

Tasarim zeminindeki “3” rakamin boyutsal
farkliliklar1 ve sicak-soguk renk kullanimryla film
serisine vurgulama yapilmaistir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

Tipografi kullaniminda serif bulunmamaktadir.
Arka zemindeki “3” rakaminda boyutsal ve
cizgisel cerceveleme yapilarak zeminde derinlik
olusturulmustur.

Kullanilan
Unsurlar

Figiir (gercek karakterler, hayali, karakterler,
teknolojik robot)
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7.12  “Cars 2” Animasyon Film Afisi

Gorsel 7.12 Cars 2 (Arabalar 2) film afisi

Tablo 7.12 Cars 2 (Arabalar 2) afis incelemesi

Animasyon
Filmin icerik
Bilgisi

Filmin Ad Cars 2 (Arabalar 2)
Filmin Y1l 2011
Film
Afisinin Kiiltiirel Afis
Tirt

Filmin
Konusu

Simsek McQueen ve sadik dostu ¢ekici, Mater’1
gormeye Radyator kasabasina gider. Diinyanin
en hizli arabasinin seg¢ilmesi i¢in bir yaris
diizenlenecektir.

Kasaba halki ve Mater simsek McQueen’inde
yarisa katilmasi i¢in ikna eder. Macera dolu bu
seriivende simsek yarisirken Mater casuslarin
aksiyon macera dolu olaylaria karisir ve gizemi
¢Ozer. Yarigmanin yildizi olan simsek McQueen
sadik dostu Mater ve sevgilisi Sally’le birlikte
Radyator kasabasina donerek mutlu ve eglenceli
yasamlarina kaldiklar1 yerden devam ederler.
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Afiste soguk ve sicak renk kombinasyonu
olusturulmustur. Tasarimda kullanilan valorde;
151k-golgenin yogunluguna uygun bigimde renk
pigmentleri verilmistir.

Renk

Diinyanin dis hatlarin1 aydinlatan 151k kaynagi
afiste boyut ve hacim olusturmustur. Diinya
ylzeyindeki kitalarda; 151k-golge ve ¢izgi
elemanin kullanilmasi sonucu boyut ve derinlik
yaratilmistir. “Cars 2” yazisi ve semboliinde
koyu-agik degerler ile derinlik ve yiikseklik elde
edilmistir.

Tasarimin genelinde yeterli diizeyde 151k golge
kullanilarak bi¢imin daha iyi algilanmasi
saglanmistir.

Bic¢im

Afis zeminde helezonik yapida cizgiler
bulunmaktadir. Diinya yiizeyindeki kitalarin dis
hatlarindaki ¢izgisel hareketlilik 151k-golge
destegiyle belirgin hale getirilmistir.

Mavi arabanin 6n cephesinde biyik figiiriiniin
eklendigi alanda kisa tekrar eden ¢izgiler
kullanilmistir. Yukarida ele alinan ¢izgilerin
Cizgi tamami1 kivrimli, inisli ¢ikish ve dikey
cizgilerden olugmaktadir. Bu ¢izgiler afige
hareket kazandirmis ve yukar1 yonlii ener;ji
akigini saglamistir.

“Cars” yazisinin zemininde diiz yatay ¢izgiler
kullanilmistir. Bu ¢izgiler; alana duraganlik
saglarken tasarimin enerjisini de “2” seriye yani
asag1 yonlendirmistir.

Tasarim
Elemanlar

Afisteki birincil 6ge “Cars 2 semboliiniin
merkeze yerlestirilme sebebi ve boyutuyla
dikkatleri iizerinde toplamaktadir. Yazinin dis
Gorsel hatlarindaki ok isareti, kirmiz1 arabay1
Hiyerarsi | yoneltilerek afiste ikincil siralama
olusturulmustur. Figiirler ise 6nem sirasina
uygun On arka iligkisi igcerisinde hiyerarsik
diizenleme yapilmistir.
Bosluk Afiste bos alan bulunmamaktadir.
Afiste dogal doku bulunmamaktadir. Yapay
dokular incelendiginde afisteki “Cars 2”
semboliinde metal dokusu algilanmaktadir.
Arabalarda ise genel dis kaplamalarinda metal,
Doku lambalarinda cam, tekerleklerinde ise lastik
dokusu goriilmektedir. Zemin ise pixel
¢ozlinlirliigiinde parlak zemin goriintiisii
algilanarak, zihinde dijital ekran hissi
uyandirmaktadir.
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Afisteki tiim 6geler diyagonal bicimde

Tasarim
ilkeleri

Yon yerlestirilmistir. Afiste tek kagisli perspektif

kullanilmustir.
. Arabalara verilen antromorfik 6zellige ait goz

Sekil )
yapisi sekilsel olarak ele alinmistir.

Zitlik Afiste zitlik sicak soguk renk farkiyla verilmistir.
Afisteki arka plan-tipografi birlikteligi biitlinliik

Biitiinliikk | olusturmustur. Kullanilan renk gegisleriyle de bu

birliktelik desteklenmistir.

Oran-Orant1

Afisteki figiirlerde 6n arka iliskisi kurularak
Olciilendirilme yapilmistir. Bu baglamda orantisal
farkliliklar afisi dinamik tutmustur. Tipografi ve
diinyanin orantili konumlandirilisi ile afiste
biitiinliik ve uyum olusturulmustur. Perspektif
uygulama biiyiik kiigiik algisin1 ve oran-orantiy1
desteklemektedir.

Ritim

Yazida devamlilik bulunmamaktadir. Renklerde
devamlilik incelendiginde; arka plandaki
diinyada, arabada ve zeminde mavi ve tonlari
kullanilmistir. Yazinin arka planinda, araba
simsek McQueen’ de ve zemindeki yansimalarda
Kirmizi ve tonlar1 goriilmektedir. Afisteki
cizgisel ritimler ise; yazi zemininde bulunan
yatay diiz seritler, mavi arabadaki biyik
semboliinde ki dikey diiz seritler, zemindeki
helezonik ¢izgiler ve kitalarin devamlilig: afiste
ritim olarak goriilmektedir.

Denge

Afisteki kompozisyonun dagilimi boyutsal olarak
biiytlik-kiiciik dengesi ile saglanmistir. Zeminde
kullanilan renkler ile arka planda kullanilan renk
degerleri afisin renk dengesini korumustur.
Afisteki figiirlerin yakin plan yerlestirilmesi ve
tipografinin de dogru boyutta kullanilmas: figiir-
yaz1 dengesini olusturmustur. Afisteki “Cars 2”
sembolii simetrik denge ile tasarlanirken afisin
geneline asimetrik denge hakimdir.

\Vurgu

Tipografi kompozisyonun ana yerleskesinde
kullanilarak film semboliine ve serisine
vurgulama yapilmistir. Sembolde bulunan ok
isaretleri ile ikinci vurgulama alan1 olan kirmizi
araba simsek McQueen’e yonlendirme
yapilmistir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

“Cars 2” sembolii diinyanin bosluguna
yerlestirilerek afiste tipografi gorsel biitiinliigii
olusturulmustur. Afiste kullanilan “Cars 2
sembolii filme uyumlu bicimde tasarlanmistir.

Kullanilan
Unsurlar

Figiir (araba karakterleri ¢esitleri), diinya
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7.13 “Brave” Animasyon Film Afisi

CHANGE YOUR FATE. JUNE 22

Gorsel 7.13 Brave (Cesur) film afisi

Tablo 7.13 Brave (Cesur) afis inceleme

Animasyon
Filmin icerik
Bilgisi

Filmin Adi Brave (Cesur)
Filmin Y1ili 2012
Film
Afiginin Kiiltiirel Afis
Tirt

Filmin
Konusu

Ozgiir ruhlu cesur Merida bir kraliyet
mensubudur fakat o sadik at1 Angus’a binip
Highland’da kosturmayi, kili¢ ve ok killanmay1
tercih eder. Merida’ nin annesi Elinor kendisi
gibi kizini1 da naif ve zarif bicimde kraliyet
adabini agilamaya calissa da Merida’nin asi ruhu
bunu kabul etmez. Bu durum annesinin basina
vahim olaylar getirerek ayiya doniistiiriir. Uziicii
bir durumdur ki kocasi1 kral Fergus ay1 avcisidir.
Merida cadinin yaptig1 biiyiiyli ¢ozmeye
calisirken macera dolu ve sira dis1 olaylar
yasayacaktir.
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Tasarim
Elemanlari

Renk

Tasarimda yumusak gecisler ile mavi ve yesilin
renk degerleri kullanilmistir. Vurgulayici renk
olarak sicak tonlarda turuncu kullanilmstir.

Bigim

Tipografiye ters 151k yontemiyle boyut
verilmistir. Tipografinin igerisindeki drgiisel
desenler tasarima derinlik ve dolgunluk katmistir.

Cizgi

Tipografide kivrik ve arkali-onlii ¢izgilerle desen
olusturulmustur. Bu ¢izgiler tasarima enerji ve
hareketlilik kazandirmaktadir. “b” “e” harflerinde
cizgisel sarmal gozlemlenmektedir. Bu tarz
cizgiler ise giigliiliigii ve kararlilig1 temsil
etmektedir. Yayin esnek kisminda da yatay diiz
¢izgi kullanilmistir. Bu ¢izgi ise yorgunluk ve
asag1 yonlii enerji akisini simgelemektedir.
Figiiriin saglarinda ise; hareketli, kivrik, inisli-
cikislt cizgilerle de hareket ve enerji
yansitilmaktadir.

Gorsel
Hiyerarsi

Tipografide kullanilan 151k, boyut ve bi¢cim
tasarim zemininden onde tutulmustur. Fakat
afisteki ana figlir “Merida” tipografiyi arkasinda
birakarak birincil sirada ele alinmistir. Figiiriin
kostlimii ile arka plan renk degerleri uyumlu
kullanilarak afisteki renk diizeni saglanmstir.

Bosluk

Arka zemindeki aydinlik alanda olusturulan
bosluga yatay bigimde tipografi yerlestirilmistir.

Doku

Tipografide 6rgii motifli saglam biryap1
algilanmaktadir. Afiste ormanlik bir alan
icerisinde tabiatina uygun yaprak ve agacglarda
ahsap dokusu goriilmektedir. Figliriin
kostiimiinde kumas kemerinde ise deri dokusu
bulunmaktadir. Ok ve yayda tekrar ahsap ve
metal dokular1 gézlemlenmektedir.

Yon

Tasarimda agik kompozisyon kullanilmustir.
Afiste dikey bir yon akist bulunmaktadir.

Sekil

Afis  incelendiginde  baslik  tipografisinin
deseninde ve “yay” vylizeyindeki motiflerde
geometrik dizilimler goriilmektedir.

Zithk

Renk kullanimindaki sicak soguk kombinasyonu
ve 151k golge ile olusmus acik koyu degerlerinde
zithk kullanilmustir.

Tasarim
Ilkeleri

Biitlinliik

Afiste 151k golge ile tipografi ve zemin
biitiinleserek aykirilik olusturmamustir.
Tasarimda kullanilan renk degerleriyle de
biitiinliik saglanmustir.
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Tablo 7.13’iin devami

Afisteki figiir; insan anatomisine uygun orantili
bicimde tasarlanmistir.

Cimlerin arasinda yanan kiigiik mavi 1giklar
zemindeki devamlilig1 gostermektedir.
Tipografide kullanilan motiflerde de devamlilik
Ritim olusturulmustur. Arka planda agaglarin
devamliligi da mevcuttur. Son olarak ise; afiste
renk ve tonlamalarda deger devamlilig1
saglanmistir.
Afiste zemin renk dengesi saglanmistir. Figlir
sayfanin tam merkezine yerlestirilerek egik bir
ac1 verilmistir. Bunun sebebi figiiriin “Merida” in
dolgun saglar1 ve uzun pelerini afisin yogunluk
merkezini bir yone saptirmadan dengede
tutulmasi amaclanmistir.
Vurgulayici sicak renk kullanimi ile ve 6n planda
konumlandirilisiyla ana figiirde vurgulama
Vurgu yapilmistir. Afiste yazi ve gorsel uyumu renk
gecisleri ile verilmistir. Yazi boyutunun biiyiik
tutulmasi figiirii desteklemistir.
Yazida kullanilan renk degerleri ile figiiriin
Tipografi - | kostiimiinde kullanilan renk degerleri
Imge benzesmektedir. Afisteki tipografinin kelime

Kompozisyon | uygunlugu | (anlam) karsilig1 ile resmedilen figiir biciminde
uyum saglanmustir.
Kullanilan | Figiirler (gergekgi insan betimlemeleri,

Unsurlar | hayvanlar, orman, ok, yay).

Oran-Orant1

Denge
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7.14  “Monsters University” Animasyon Film Afisi

“Dfeugp  PIXAR

JUNE 21

Gorsel 7.14 Monsters University (Canavarlar Universitesi) film afisi

Tablo 7.14 Monsters University (Canavarlar Universitesi) afis incelemesi

Animasyon
Filmin icerik
Bilgisi

Filmin Ad1 Monsters University (Canavarlar Universitesi)
Filmin Y1l 2013
Film
Afiginin Kiiltiirel Afis
Tiiri

Filmin
Konusu

Minik canavar Mike ve Sullivan dostlar, artik
hayallerinin kapilarini aralamig ve canavarlar
iiniversitesine kabul edilmislerdir. Mike’nin
hayali iiniversiteki en iyi korkutucu olmaktir.
Fakat Mike’nin hayallerini bir grup isyankar
canavar toplulugu kurar. Sullivan’in mizaci
geregi korkutucu olmasi onu biraz 6zgiiven
sahibi yapmis fakat arzuladig1 korkutuculuga
sahip olabilmesi i¢in ¢aligsmasi gerektigini anlar.
Canavarlarin eglence ve yeteneklerinin
sergilendigi bu filmde Mike ve Sullivan’in
hedeflerine ulasabilme yolculugu anlatilmaktadir.
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Tasarim
Elemanlar

Renk

Tasarimda soguk ve soft tonlar hakimdir.
Afisteki canliligin korunmasi i¢in sicak renklerde
yer verilmistir. Kullanilan 1s1k-golge destegiyle
figlirlerdeki renk degerleri arttirilmigtir.

Bic¢im

Afisteki kiyafetlerin boyutlandirilisi koyu-agik
degerler ile saglanmistir. Tasarimda kullanilan
her 6geye 15181n gelis acisina uygun
golgelendirmeler yapilarak derinlik ve hacim
verilmistir. Tiiylii canavarda kullanilan renk
tonlar1 ve tiiylerindeki ¢izgi yogunlugu figiirii iri,
agir ve yumusak algilatmaktadir. Tiiylli canavarin
boynuzlarindaki ¢izgisel hareketlilik ile derinlik
ve bi¢im olusturulmustur.

Cizgi

Canavarlarin formalarinin bilek ve yaka
detaylarinda dikey ¢izgisel hareketlilik
goriilmektedir. Tiiylii canavarin boynuzlarinda
oval cizgiler mevcuttur. Tiiyleri de yogun
cizgisel yapidadir.

Gorsel
Hiyerarsi

Afiste biiyiik kiiciik dengesi ile gorsel siralama
saglanmigstir. Film adi “MU” seklinde
kisaltilmistir. Yazinin tasarimda soniik
durmamasi i¢in tiiylii canavarin boyutuna uygun
yerlestirilmistir. Afis biitiiniinde kullanilan renk
ozelliklerinde de hiyerarsik yap1 bulunmaktadir.

Bosluk

Tasarim zemini beyaz alan olarak birakilmistir.
Bu alanin tist kismi film adi alt kisminda ise
firma ve filmin vizyon tarihi bulunmaktadir.
Tasarimda zeminin bos birakilmasi; yaz1 ve
figiirlerin 6n plana ¢ikarilmasini saglamistir.

Doku

Canavar Sullivan’inin ¢izgi formu ve 151k golge
ile hacim verilerek tiiy dokusu olusturulmustur.
Kiigiik canavar Mike’ nin ise parlak ve piiriizsiiz
cildinde deri algilanmaktadir. Canavarlarin
tirnaklarindaki yiikseklik- derinlik ve agik koyu
dengesi ile verilen renk degerleri tirnak yapisini
ortaya koymaktadir. Ayrica canavarin
boynuzlarina 151k-gdlge ve ¢izgisel sirkiilasyon
ile boynuz hissi verilmistir.

Yon

Afisin yOnii sol iistten sag alta dogru
ilerlemektedir. Afis tasarim okumalarina uygun
yerlestirilmistir.

Sekil

Universite (kolej) gdrsel sembolleri (yazi, mont,
aksesuarlar vb.) baskindir.

Zitlik

Figiirlerde (biiyiik-kii¢iik, iri-siska) boyut ve
hacim ile zitlik olusturulmustur. Kitaplarda
kullanilan kontrast renlerle zithik yaratilmistir.
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Tasarim
iikeleri

Biitlinliik

Afiste biitiinliik renk ve sekillerin devamliligi ile
saglanmistir. Ayrica kompozisyonda figiirlerin
dengeli yerlestirilisi biitiinliigii de desteklemistir.

Oran-Orant1

Figiirlerden kii¢iik canavarin boyunun biiyiik
canavarla orantili olabilmesi i¢in ayaklarinin
altina kitaplar yerlestirilmistir.

Afiste yer verilen film adinin; figiirlerin yaninda
orantisiz kalmamasi adina ¢ercevelendirilerek
boyutlandirilmis ve tiiylii canavar ile dengelen
dirilmistir.

Ritim

Afiste tekrar eden yap1 iiniversitenin semboliidiir.
Yazida ve formalarda seklin devamlilig1
stirmektedir. Tiiylii canavarin postundaki
puantiyelide de devamlilik goriilmektedir.
Tasarimdaki her 6gede mavi ve beyaz renklerin
devamlilig1 siirdiiriilmiistiir. Tasarimin biitiiniinde
renk tekrarlar1 goriilmektedir.

Denge

Afiste film ad1 ve firma bilgilerinin yer verildigi
yazilarin birbiri arasinda denge
bulunmamaktadir. Film adi canavarlarin
proporsiyonuna oranla dengeli ve ol¢iilii
kullanilmastir.

Vurgu

Afiste baslik vurguludur. Ayn1 zamanda
liniversitenin sembolii bir¢ok yerde kullanilarak
saglanan devamlilik destegiyle vurgulama
yapilmugtir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

Tasarimda yazilar serifli kullanilmistir.
Karakterlerin dolgun proporsiyonlar1 sebebiyle
yazilara ana hat ve ¢ergeveleme eklenmis ve yazi
kabartilmistir.

Kullanilan
Unsurlar

Figiirler (hayali canavar karakterleri), kitaplar ve
formalar.
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7.15 “inside Out” Animasyon Film Afisi

MEET THE LITTLE VOICES INSIDE YOUR HEAD.

IN CINEMAS SOON

Gorsel 7.15 Inside Out (Ters Yiiz) film afisi

Tablo 7.15 Inside Out (Ters Yiiz) afis incelemesi

Filmin Adi Inside Out (Ters Yiiz)
Filmin Y1l 2015
Film
Afisinin Kiilttirel Afig
Tiird

Duygular; (nese, tiksinti, korku, 6fke ve iiziintii)
antropomorfik 6zellikler yiiklenen duygular
beynin diisiince merkezlerinde insanlar1
yonlendirerek tavsiyeler vermektedir. Bu siirecte

F'?immaisyor,]k Riley biiyiimeye ¢alisan kiicilik bir kiz cocugudur
! néliTgigien ve biiyliimenin bu zorlu yolculugunda Riley

duygularinin farkindadir. Riley ve ailesi

Filmin bulunduklar1 yerleskelerinden ayrilarak yeni bir
Konusu sehre yerlesir bu siirecte yogun duygular yasayan
Riley yeni hayatina uyum saglamaya caligir.
Fakat zihnindeki duygu merkezinde iizlintliniin
odasindan ¢ikarak Riley’in mutlu anilarina
dokunmasiyla duygu merkezinde isler karisir.
Duygular nese, korku, iizlintii, 6fke ve tiksinti bu
karigiklikla ve yeni yasamlariyla miicadele
etmektedir.
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Tasarim
Elemanlari

Renk

Figiirlerde soguk sicak renkler dengeli
yerlestirilmistir. Arka plandaki insan siluetinin
i¢inde bulunan ton gecislerinde soguk renklerden
sicak renklere bir akis goriilmektedir. Tasarimda
soguk renkler dinginlik ve rahatlik saglarken
sicak renklerle tasarim hareket kazanmistir.
Figiirlerde ve objelerde kullanilan kontrast
renkler afigse canlilik vermis ve tasarimin etkisini
arttirmigtir.

Bigim

Afisteki insan siluetinin boyutlandirilist 15181n
gelis acisina uygun acik-koyu degerler ile
saglanmaktadir. Afisteki siluet organik bigime
ornektir. Figiirlerin parmaklarindaki dolgunluk ve
hacim renk (koyu-agik) degerleri ile verilmistir.
Masadaki tus ve kollarin 15181n diistiigii aciya
uygun olarak agik renkli iken, 15181n az alindig1
alan koyu tutularak 6gelere derinlik ve boyut
kazandirilmgtir.

Cizgi

Figiirlerin kiyafetlerinde kesik kesik, diiz ve
kivrimli ¢izgiler bulunmaktadir. Yesil figiiriin
kaslar diiz kalin ¢izgilerle tasvir edilirken, mor
figliriin anteninde spiral ¢izgi kullanilmigtir.
Tasarimda incelenen ¢izgilerin tamami
hareketliligi simgelemektedir.

Gorsel
Hiyerarsi

Tasvir edilen mekanda boyutu ve hacmi
sebebiyle tasarim siralamasi siliietin algilanmasi
ile baglamakta ardindan yazi ve figiirler ile
devam etmektedir.

Bosluk

Tasarimda insan siluetinin ig¢erisindeki gokyiizii
olarak tasvir edilen bos alana tipografi
yerlestirilmistir.

Doku

Afiste dogal doku bulunmamaktadir. Yer verilen
yapay dokulardan kumas, plastik, metal ve
figiirlere ait olan piiriizsiiz plastik deri dokusu
gozlemlenmektedir.

Yon

Afiste tipografinin yonii diyagonal yerlestirilerek
tipografide hareketlilik saglanmigtir.

Sekil

Figiirlerin kiyafetlerinde bulunan desenlerin
derinligi ve hacmi bulunmamasi sebebiyle afiste
sekle yalnizca kiyafetlerde yer verilmistir.

Zitlik

Kontrast renklerin bir arada kullanilis1 tasarimda
zithik yaratmigtir.
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Tablo 7.15’in devami

Afiste tasvir edilen soguk renkli mekanda sicak
Biitiinliikk | renkli objeler ve figiirlerin kullanilig1 tasarimda
biitiinliik olusturmustur.

Arka plan silueti ile yazinin birbirine orani
dengeli kullanilmistir. Afisin alt kisminda
figtirlerin yogunlugu yazinin diyagonal
yerlesimiyle birbirine orantilidir.

Oran-Orant1

Yazilarin bi¢iminde; firma ve film adi ayn1 yonde
ve diyagonal bicimde devamlilig1 bulunmaktadir.
Ritim Figiirlerde ve zeminde mavi ve tonlarinin renkte
devamliligi saglanmistir. Masa yiizeyindeki
tuslarin diziliminde de devamlilik goriilmektedir.

Tasarim
ilkeleri

Figiirlerin birbirleriyle olan baglant1 ve
kullanimlariyla denge saglanmistir.

Diyagonal yazi bigimiyle duragan alan
hareketlendirilerek figiir yaz1 dengesi
olusturulmustur. Siluetin i¢erisindeki mekan
kirmizinin ve mavinin tonlartyla dengelenmistir.

Denge

Afiste baslik beyaz olarak kullanilmis ve vurgu
\Vurgu saglanmistir. Bununla beraber figiirler de kontrast
renk kullanimiyla vurgulanmistir.

Tlp_ografl Figiirlerdeki hareketlilik tipografinin
Imge b, ol
4 konumlandirilisiyla biitiinliik olusturmustur.
. uygunlugu

Kompozisyon — - -
Figiir (Insani duygular canlandirilmis hayali
Kullanilan o D
Unsurlar karakterler: kizginlik, tiksinti, nese, {ziinti,

korku), insani karakterler.
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7.16 “The Good Dinosaur” Animasyon Film Afisi

Diesgp PIXAR

THEGOOD

DINOSAUR

<

Thanksgiyir;g

4 30 AND REAL

Gorsel 7.16 The Good Dinosaur (Iyi Bir Dinozor) film afisi

Tablo 7.16 The Good Dinosaur (Iyi Bir Dinozor) afis incelemesi

Filmin Ad1 The Good Dinosaur (Iyi Bir Dinozor)
Filmin Y1li 2015
Film
Afisinin Kiiltiirel Afig
Tiirt
Animasyon Urkek dinozor Arlo vahsi dogada yasayan kiigiik
LR bir insanla arkadas olur. Arlo’nun iirkekliginin
Fllml.n I_g:_erlk aksine kii¢iik ¢ocuk vahsi, korkusuz ve giicliidiir.
Bilgisi Arkadasindan da cesaret alan Arlo kendi
Filmin potansiyelinin farkinda olacagi zorlu ve kesiflerle
Konusu dolu yolculuga ¢ikar. Arlo’nun gizemli ve
heyecanli yolculugunda kendi giiciinii ve
istediginde yapabileceklerini gordiigii,
korkulartyla yiizlestigi heyecan dolu bir deneyim
yasar.
Afiste ates boceklerinin 1s1klarinin kroma
degeriyle derinlik ve canlilik hissi
Tasarim -
Renk olusturulmustur. Tasarimda soguk ve koyu
Elemanlan

renkler hakimdir. Film baglig1 fosforik renk
kullanilarak 6n plana alinmistir.
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Bigim

Ates boceklerinin hacimsel yogunlugu ve
1siklarinin tonlari incelendiginde afiste organik
bi¢im goriilmektedir. Dinozor ve insana 1s1k-
golge verilerek figiirlere boyut kazandirilmistir.

Cizgi

Karakterlerin dis hatlar1 parlak bir renkle ¢izgisel
olarak ortaya ¢ikarilmigtir. Cocugun saglarinda
ve ates boceklerindeki 1siltilarda da ¢izgisel
gOruniim mevcuttur.

Gorsel
Hiyerarsi

Afis; tasarimin okunma y6niine uygun bi¢cimde
tasarlanmistir. Dinozorun boyutunun
biiyiikliigiinden kaynakli figiir birincil siradadir.
Yazidaki renk kontrastinin canli olusu ve
baskinlig1 ikincil siralamada goriilmektedir.

Bosluk

Ates boceklerinin ritmik hareketleri sonucu afisin
sag Ust alan1 bos birakilmistir. Geceyi yansitan
koyu zemine dikkat ¢ekici renkte bir yazi
yerlestirilmistir.

Doku

Afiste dogal dokulardan insan ve hayvan derisi
hissi bulunmaktadir.

Yon

Afiste figiirler dikey, yazida ise yatay yonelis
gozlemlenmektedir. Tasarimda dikey yonelis
hareket, yatay yonelis ise pasiflik hissi
uyandirmaktadir.

Sekil

Tipografideki “the”nin altinda ince bir dikdortgen
serit kullanilmis ve baslikta (iki yana bloklama)
dikdortgen bloklama yapilmastir. sekil
gozlemlenmistir.

Zithik

Tasarimda figiirler arasindaki boyutsal yapida
(kiigtik/biiyiik) zithk goriilmektedir.

Tasarim
ilkeleri

Biitlinliik

Afiste renk ve figiir birligi saglanmistir.

Oran-Orant1

Figiirler arasinda orantisal farliliklar
bulunmaktadir.

Ritim

Ates boceklerinin sarmal serit dongiisiinde hem
bi¢imsel hem de renksel devamlilik
goriilmektedir.

Denge

Yazilar iki yana yasli blok halinde yerlestirilerek
denge saglanmustir.

Figiiriin boyutu, yazininsa vurgulayici rengi
sebebiyle yazi gorsel dengesi saglanmastir.
Zeminin pasif olusu yaz1 ve figiir renklerini 6n
planda tutmustur.

Vurgu

Koyu zemin iizerine, sicak renkli ve aydinlik yazi
yerlestirilerek vurgulama yapilmastir.
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Kompozisyon

Tlpografl " | Yazidaki kroma degeri ile afiste kullanilan renk
Imge < . o .
- degerlerinde uygunluk goriilmektedir.
uygunlugu
Kullanilan

Unsurlar

Figiirler (Dinozor, insan, ates bocekleri)
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7.17 “Finding Dory” Animasyon Film Afisi

In Cinemas This Summer

Gorsel 7.17 Finding Dory (Kay1p Balik Dory) film afisi

Tablo 7.17 Finding Dory (Kay1p Balik Dory) afis incelemesi

Animasyon
Filmin icerik
Bilgisi

Filmin Adi Finding Dory (Kayip Balik Dory)
Filmin Y1ili 2016
Film
Afisinin Kiiltiirel Afis
Tiirt

Filmin
Konusu

Hayat1 unutkanlik tizerine kurulmus Dory; en
yakin Palyago balig1 arkadaslar1 Marlin ve Nemo
ile yerlesimlerinde mutlu ve huzur i¢inde
yasamaktadir. Fakat unutkan dory hafizasini
kontrol ettiginde birde ne hatirlasin, aslinda onu
unutmayan ve arayan bir ailesi oldugunu aklina
gelir. Tiim zorluklar1 ve korkularini asarak
ailesini aramaya ¢ikan Dory okyanusun ardindan
bir akvaryuma hapsolur. Bu karar Dory’nin
hayatin1 tamamen degistirse de film; ailesini
arama miicadelesini asla birakmadigi heyecan ve
kesiflerle dolu yolculugunu konu almistir.
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Tasarim
Elemanlari

Renk

Renk pigmentlerinin doygunluk degerleri yogun
bicimde kullanilmistir. Isik golge destegi ile mavi
ve tonlar1 kullanilmis ve afiste renk
gecislerindeki diizeye gore kroma degeri pasif ve
canli olarak kullanilmistir. Afisteki bas figiir
Dory; ana renklerle olusturulmustur.
Tamamlayici renklerden mavi ve turuncu afiste
kullanilmaistir.

Bigim

Zeminde bulunan bitkiler ¢izgisel formun
yarattig1 yogunluk ve 151k gblgenin vermis
oldugu degerler ile bigim olusturulmustur.
Figiirlerdeki renk gecisleri ve tonlamalar ile
bicim verilerek figiirlere boyut kazandirilmistir.

Cizgi

Zeminde bulunan bitkiler hacimli yapisiyla
cizgisel formda tasarlanmistir. Tipografinin
altinda bulunan su dalgas1 seklide ¢izgi ile tasvir
edilmistir.

Gorsel
Hiyerarsi

Afiste baliklarin homojen bir dagilimi
gorlilmektedir. Film adi; etraftaki baliklarla
cercevelendirilerek afiste birincil 6ge olmustur.
Ana karakterin uyarici ve ana renk kullanimiyla
merkezi kompozisyon desteklenmistir.

Bosluk

Karakterlerin hiyerarsik bicimde siralanmasi
sonucu kompozisyonun merkezi alan1 bos
birakilmis ve bu bosluk tipografi ile
degerlendirilmistir.

Doku

Afiste organik dokular goriilmektedir. Bunlar;
balik ve ¢esitlerinin dokusu, kaplumbaga kabugu,
ahtapot kolu, su alt1 bitkilerinin kendilerine 6zgi
dokular1 goriilmektedir.

Yon

Afiste 151k yonii dik ve dogrusal agiyla yansitilsa
da su alt1 canlilarinin afiste sarmal bir yonelisi
bulunmaktadir.

Sekil

“Dory” yazisinin i¢inde tasarlanan balik figiirii ve
altinda bulunan su dalgasi afiste gbze ¢arpan
sekillerdir.

Zithk

Afisteki figiirlerin kii¢iik biiyiik kullanimiyla
zithik olusturulmustur.

Tasarim
Ilkeleri

Biitiinliik

Afiste merkezi kompozisyon ve kullanilan
renklerle biitiinlik olusturulmustur.

Oran-Orant1

Figiirlerin orantisal ve bi¢gimsel farkliliklar1 afige
hareket katmistir. Afiste kullanilan tipografi ve
figiirler orantil1 kullanilmis ve karmasaya
sebebiyet vermemistir.
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Kompozisyonda renkte ve figiirlerde devamlilik
goriilmektedir. Su alt1 bitkilerinde de devamlilik

Ritim bulunmaktadir. Képekbalig1 ve ahtapotun
ylizeyindeki desenlerde de devamlilik mevcuttur.
Yazilarda ve figiirlerde kiigiik/biiytlik yerlesimiyle
boyutsal farkliliklar afiste figiir yazi dengesini
Denge saglamistir. Bir diger gézlem ise zemin rengi ile
figiir renklerinde yer yer devamlilik saglanarak
afiste denge korunmustur.
Afiste film ad1 zeminli yapida beyaz renkle
Vurgu kullanilarak ve baliklarla ¢er¢evelendirilerek
vurgulama yapilmistir.
Tinoarafi - Figiirlerin sekilsel yapisi tipografide
pIn? . yansitilmistir. Bashigin altindaki dalga hareketi
: gi - ise suyu simgeleyerek afiste tipografi imge
Kompozisyon | uyguniugu biitiinligli saglanmistir.
Kullanilan | Figiir (Antromorfik 6zellikler tasiyan su
Unsurlar | hayvanlari), okyanus




148

7.18 “Cars 3” Animasyon Film Afisi

FROM THIS MOMENT,
EVERYTHING WILL CHANGE.

summer 207/ .

V 7 £ Dhwgp PIXAR - v

Gorsel 7.18 Cars 3 (Arabalar 3) film afisi

Tablo 7.18 Cars 3 (Arabalar 3) afis incelemesi

Filmin Ad Cars 3 (Arabalar 3)
Filmin Y1ili 2017
Film
Afiginin Kiiltiirel Afis
Anim n Tirt
- asyo . Yeni nesil yaris arabalarin gerisinde kalan diinya
Filmin I¢erik . msek Knoloi K
Bilgisi sampiyonu simsek McQueen teknolojiye aya

uyduramayarak feci bir kaza yapar. Teknoloji
Filmin bilgisine sahip Cruz Ramirez ‘den egitim alir.
Konusu Fakat yarislara kendisi girmeyerek Cruz’un
girmesini ister. McQueen ise Cruz’u
yonlendirerek teknoloji donanimi yarig
arabalarini yenerler.
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Tablo 7.18’in devami

Tasarim soft zemin yiizeyine sicak renk
kullanilarak dikkatlerin figiirde yogunlastirilmasi
saglanmistir. Ayni zamanda afisin alt kisminda
film semboliiniin yerlestirildigi alanda yesil
kirmiz1 yakinligiyla da kontrastlik
olusturulmustur. Figiirtin lastiklerinde notr renk
bulunurken yan yiizeyindeki simsek semboliinde
sar1 ve turuncu analog renkler, kirmizi zeminle
bir arada kullanildiginda renkte tamamlayicilik
yansitilmagtir.

Renk

Tasarimda film semboliinde kullanilan renk
gecisleri ve golgelendirmelerle derinlik ve boyut
verilmistir. Bu sembol ayni zamanda marka
etiketi bicimindedir.

Bi¢im

Arabanin yiizeyinde simsek gorseli keskin ve
hareketli ¢izgisel formda beyaz dolgu ile

Cizgi verilmistir. Tasarimda kullanilan file ise diiz ve
yatay cizgi ile olusturulmustur. Yaris pistindeki
yol kenarlarinda da oval ¢izgi kullanilmistir.

Kompozisyonda figiir; biiylik boyutlu ve sicak ve
Tasarim baskin renkli olusuyla birincil 8gedir. Tkincil

Gorsel sirada tipografi bulunmaktadir. Zemine gore daha
Hiyerarsi | baskin ve koyu renklere sahiptir. Pasif renkli
olusu tasarimda zeminin geri planda
algilanmasina sebep olmaktadir.

Gokytiziindeki bos alana figiir yerlestirilerek
Bosluk kompozisyonda alt {ist dengesinin korunmasi
acisindan yazilar alt zemine yerlestirilmistir.

Elemanlar

Dogal ve yapay dokularin bir arada kullanildig1
afiste zemininde ¢im ve cakil tas1 ve camur

Doku dogal, file ve asfalt yapaydir. Figlirde ise metal,
lastik, cam gibi yapay dokular kullanilmistir.
Yén Figiir afiste diyagonal yonde yerlestirilerek afise

hareket kazandirilmistir.

Tasarimda aracin yiizeyinde bulunana simsek
Sekil isaretinin derinligi ve hacmi bulunmamasi
nedeniyle afise sekilsel yapida yerlestirilmistir.

Film sembolii ile yaris pistinin yaninda bulunana
yesil alanin bir arada kullanimi renkte zitlig1
Zithik olusturmaktadir. Figiiriin ters bir bigimde
kompozisyona yerlestirilmesi yonde zitlig
yansitmaktadir.

Tasarimda figiir zemin uyumu bulunmaktadir.
Biitiinliik | Mekan ve figiir arasindaki oran biitiinliigii
tamamlamaktadir.

Tasarim
ilkeleri
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Oran-Orant1

Mekan, figiir ile marka (etiket) bicimindeki film
semboliiniin yerlesiminde ki boyutsal farkliliklar
afiste orantisal dengeyi saglamistir.

Ritim

Afis zemininde yer alan filenin her ¢izgisinde
devamlilik goriilmektedir. Figliriin tekerlerindeki
yazida devamlilik bulunmaktadir. Figiirde
kullanilan kirmizi rengin tonlar1 film semboliinde
de kullanilmaistir.

Denge

Tasarimda figiiriin boyutunun biiyiik olusu ve sag
tarafa yogunlasmasi sebebiyle afisteki yazilar sol
tarafta kullanilarak yazi figiir dengesi
olusturulmustur.

Zeminin soft figilirtinse canli renkli olusu gozi
rahatlatarak zemin figlir dengesi saglanmistir.
Yazilar arasinda denge renk kullanimiyla
hiyerarsik diizende yerlestirilmistir.

\Vurgu

Figiiriin kaza an1 tasarimda vurgulanmistir. Afiste
vurgu filmin ana fikrine uygun bi¢cimde
tasarlanarak vurgulama yapilmstir.

Kompozisyon

Tipografi -
Imge
uygunlugu

Yaz serifsiz ve italik bigimde yazilarak hiz hissi
uyandirmistir. Yarig arabasina ve pistine uygun
bir tercih olmustur.

Kullanilan
Unsurlar

Figiir (Eski ve yeni nesil yarig arabalari) yaris
pisti.
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7.19 “Coco” Animasyon Film Afisi

“Dfsnep - PIXAR

THANKSGIVING

Gorsel 7.19 Coco (Koko) film afisi
Tablo 7.19 Coco (Koko) afis incelemesi

Filmin Adi Coco (Koko)
Filmin Y1ili 2017
Film
Afisinin Kiilttirel Afig
Tiiri

Iki diinya arasinda gegen fantastik bir filmdir.
Yasayanlarin diinyasi ile 6liiler diyarindaki

Animasyon yasami konu almaktadir. Oliiler diinyasinda
Filmin Icerik ruhlar egitilip, yetistirilmektedir. Bir giin Adrion
Bilgisi oliiler diyarindan yasayanlar diinyasina gitmek

ister fakat iki diinya arasina ge¢is yapilabilmenin
bazi sartlar1 bulunmaktadir. Yasayanlar
diinyasinda birilerinin sizi hatirlamasi ve
fotograflarinizin birileri tarafindan hatiralarinda
saklanmasi gerekmektedir. Bagka tiirlii kars1
tarafa gecis yoktur. Film; Adrion’in bu zorlu
smav1 verip iki diinya aranda yasadiklarin
anlatmaktadir.

Filmin
Konusu
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Tasarim
Elemanlari

Renk

Afis sicak renkler ve yumusak uygulamalarla
harmanlanmistir. Ana karakterlerde notr renkler
kullanilirken arka zemindeki karakterlerde zit
renklerin kullanildig1 goriilmektedir. Afisin 6n
kisminda bulunan dairesel yapidaki ara renk
turuncu ile ana renk mavi kombinasyonu renkte
tamamlayicilig1 saglamistir.

Bi¢im

Iskeletlerin ve insan figiirlerinin ten renklerinde
koyu renk degerleri ve 1s1k-golgelendirmelerle
bi¢im olusturulmustur.

Binalarda ve kiremitlerde de agik-koyu renk
degerleriyle derinlik kazandirilmistir.

Cizgi

Gitarin dis hattinda ve ortasinda sekilsel ¢izgiler
bulunmaktadir. Sapinda yatay ¢izgi kullanilirken
tellerinde ise dikey ¢izgi kullanilmistir. Dikey
cizgilerin yogunlugu golge ve derinlik
olusturmustur. Yagh karakterin yiiz hatlarindaki
kirisikliklarda ¢izgi elemani goriilmektedir. Bu
cizgiler koyu-agik degerler ile
hacimlendirilmistir.

Gorsel
Hiyerarsi

Gitar; boyutsal farklilig1 ve tasarimin merkezine
yerlesimiyle afisin ana figiirii olmustur. Afisin sol
boliimii aydinlik, sicak ve kontrast renklerle
harmanlanmistir. Afigin sag boliimii ise; daha
pastel tonlarda ve daha karanlik yapida
tasarlanmistir. Tipografinin yer verildigi alan ise
afigin 1/3’liik bir kismini kapsamaktadir.

Bosluk

Tasarimin alt zemininde 1s1ltilarin aktig1 alan
altindaki mavi zemin bos birakilmistir. Bu bosluk
afiste film ve firma isimlerinin yerlestirilmesiyle
degerlendirilmistir.

Doku

Arka planda iki farkli diinyada da bir¢ok doku
ornegi goriilmektedir. Bu baglamda; insan derisi,
sac1 ve karakterlerin kiyafetlerinde kumas dokusu
bulunmaktadir. Iskeletlerde kemik ve sapka
dokusu Sokaklarda; tas, ahsap, metal, kiremit,
cam, fotograf kagidi, hayvan derisi, yaprak, beton
dokular1 goriilmektedir.

Yon

Tasarimda dikey yonelim mevcuttur.

Sekil

“Coco” yazisiin i¢inde bulunan koyu oval
yapilarda geometrik sekiller goriilmektedir.
Gitarin alt kismindaki ¢ikartmada ve gitardaki
motiflerde de bu tarz uygulamalar bulunmaktadir.
Hayali karakterlerin yiizlerine ¢izilen desenlerde
de sekil goriilmektedir.
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Tablo 7.19’un devami

Sicak ve soguk renklerin kullaniminda zitlik
Zitlik goriilmektedir. Yasam ve oliimiin simgelendigi
temada zitlik kullanilmustir.

Afisteki 6gelerin dagilimi dengeli ve hiyerarsik
Biitiinliikk | diizene uygunlugu sebebiyle afis biitiinciil bir
yapida algilanmaktadir.

Ana karakterlerin birbirlerine oran1 dengelidir.
Afiste sol taraftaki sicak rengin baskinlig1 sag
taraftaki soguk rengin yogun ve dolulugu ile
orantisi saglanmistir.

Yaz1 zemini tasarima aykir1 olmayarak orantili
renkte ve alanda kullanilmustir.

Oran-Orant1

Yazida “0” harflerinin igerisindeki yuvarlak
desenlerde devamlilik mevcuttur. Iskeletlerin
yiizlerindeki motiflerinde ve yash kadinin
yliziiniin kirisikliklarinda devamlilik
bulunmaktadir. Binalar1 ¢evreleyen ritmik
Tasarim 1s1iklarda ve havai figsek parcaciklarinda da
Tlkeleri Ritim devamlilik saglanmistir. Ayrica gitarin sapinin
iskelet kafas1 formunda tasarlanmasi ile gitardaki
dis diziliminde devamlilik vardir. Yine gitarin
govdesindeki motiflerde ve sapindaki yatay
cizgisel yapida, tellerde ve noktalarda devamlilik
olusturulmustur.
Renkte devamlilik ise gitardaki desenlerde
goriilmektedir.

Afiste figiirler orantili bicimde yerlestirilmistir ve
renkte sicak-soguk dengesi saglanarak afigin
Denge dengesi korunmustur. Afis zemininde kullanilan
sicak soguk kombinasyonu tipografi zemininde
de kullanilarak gorsel yazi dengesi saglanmaistir.

Gergek ve oliiler diinyasinin ortak tutkusu miizik

vurgu gitar ile vurgulanmugtir.

Tipografi - | iki farkli diinya olgusu, renkli bir yazi karakteri
Imge kullanilarak desteklenmis, geleneksel
Kompozisyon uygunlugu | tonlamalarla biitiinliik saglanmistir.

Kullanilan

Unsurlar Figiirler (insanlar, hayali karakterler, hayvanlar)
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7.20  “Incredibles 2” (Inamlmaz Aile 2) Animasyon Film Afisi

‘Dlenep PIXAR

INCREDIBLES 2
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AR Giny

Gorsel 7.20 Incredibles 2 (Inanilmaz Aile 2) film afisi

Tablo 7.20 Incredibles 2 (Inanilmaz Aile 2) afis incelemesi

Filmin Ad1 Incredibles 2 (Inanilmaz Aile 2)
Filmin Y1ili 2018
Film
Afisinin Kiiltiirel Afis
Tiirti
) Inanilmaz aile siiper yeteneklerini kullanmak
Anlfna.syop yerine aile igerisinde giinliik yagamlarina huzur
Fllml_n I_‘;_e“k i¢inde devam ederken kotii gliclerle yeniden
Bilgisi miicadele etmeleri gerekir. Anne Parr siiper
Filmin giiclerin yeniden varligini siirdiirmeleri adina bir
Konusu gorev alir. O sirada baba Parr evdeki minik
ufaklik Jack-jack’a ve diger ¢ocuklara bakmasi
gerekmektedir. Parr ailesinin aksiyon ve macera
dolu hayatlarinda yeniden kétiilerle miicadele
edeceklerdir.
Afiste sicak renkler kullanilmistir. Isik gdlge
Renk destegiyle renk degerlerine canlilik ve parlaklik
Tasarim verilmistir.
Elemanlan Afisteki “i” ambleminin dis hatlarinda kullanilan
Bigim 151k golge tasarima yiikseklik ve i¢ kisimlarma
derinlik katmistir.
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Cizgi

Tasarim yiizeyindeki oval ve ¢izgisel yapiya 1s1k-
golge verilerek “i” harfi ¢ercevelendirilmistir.
Zemindeki yol tizerinde, merkeze dogru
perspektifi yansitacak sekilde ¢izgiler mevcuttur.

Gorsel
Hiyerarsi

3t
1

Tasarimin ana temast “i” harfi olmustur. Harfi
cevreleyen karakter ve yapilar ise birincil 6geyi
destekleyici elemanlar olarak gorev yapmaktadir.

Bosluk

Figiirler merkezden kenarlara dogru dagilim
gosterecek sekilde yerlestirilmis ve kenarlara
dogru bosluklar birakilmistir.

Doku

Afis tasariminda karakterler lizerinde plastik,
metalik dokular hissedilmektedir. Binalar, yol ve
deniz dokusal anlamda hayatin dogal akisini
yansitmaktadir.

Yon

Tasarimda merkezi bir yonelim bulunmaktadir.
Tasarimda ¢ergevelendirilerek 6n plana ¢ikarilan
“”nin dikey yonli olmasi tasarimin yoneligini
yukar1 ¢gekmektedir.

Sekil

Afiste oval, daire gibi geometrik sekiller
bulunmaktadir

Zithik

Tasarimda oval ve koseli yapilarin bir arada
kullanimu ile zitlik olusturulmustur.

Biitiinliik

Merkezi kompozisyon bi¢imi, figiir yerlesimleri
ve film baghg: tipografisinin kullanim bi¢imi ile
biitiinliik saglanmustir.

Oran-Orant1

Karakterler sembol ve mekan kurgular1 arasinda
belli bir oran orant1 yaklagimi goriilmektedir.

Yazida oval bir yerlestirme yapilmistir. Bu da iist
boliimdeki “1”” sembolii ile bir devamliliga

Tasarun sahiptir
Tlkeleri Ritim Renk tekrarlari, “1” harfindeki dikdortgen ve
yuvarlak yapilar da ritmi gdsteren
uygulamalardir.
Afiste zemin ve figiirlerde renk dengesi
Denge olusturulmustur. Merkezi kompozisyon da
dengeyi vurgulamaktadir.
Vurgu Tasarimda “1” harfi vurgulanmaktadir.
Tipografi - Kompozisyonun biitliniinde ele alinan yaklasimla,
Imge . . <
- renk ve sekilsel birlik saglanmistir.
. uygunlugu
Kompozisyon . s
Plastik yapida ana karakterler, sehir, diger
Kullanilan . - }
Unsurlar | @nimasyon karakterleri, sembol (daire,

dikdortgen, elips)
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7.21 “Toy Story 4” Animasyon Film Afisi
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JUNE 21 .

Gorsel 7.21 Toy Story 4 (Oyuncak Hikayesi 4) film afisi

Tablo 7.21 Toy Story 4 (Oyuncak Hikayesi 4) afis incelemesi

Filmin Adi Toy Story 4 (Oyuncak Hikayesi 4)
Filmin Y1l 2019
Film
Afisinin Kiiltiirel Afis
Tirt

Woody ve arkadaslarinin yeni sahibi Bonnie
adinda kiigiik bir kiz ¢ocugudur. Woody sahibini

Anlfna.syor.l onemseyerek onu mutlu olmasi igin heyecan dolu
Fllnélilllgligrrlk olaylar yasar. Bu siirecte Woody, Bonnie’nin ana

smifinda kendisinin yaptig1 geri donilisiim bir
Filmin oyuncak kasik Forky’e bagli oldugunu anlar. Ama
Konusu forky oyuncak oldugunu kabullenemeyerek atik
oldugunu diisiiniir. Woody, Forky’i oyuncaklar
diinyasina kazandirmanin miicadelesini verirken
eski arkadaglarindan Bo peep’e kavusur ve onu ne
kadar 6zledigini anlar. Onsuz bir siirii maceralar
yasamislardir ve anlatmak i¢in sabirsizlanir.
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Tablo 7.21’in devami

Afiste “toy story 4” yazisi ve zemin; ana
renklerden olusturulmustur. Kompozisyondaki
civciv ve tavsan karakterlerinin yan yana
konumlandirilig1 sari-turuncu ve sar-yesil
kombinasyonlariyla analog renkler goriiliirken
Renk sari-mavi=yesil birlikteligi ile tamamlayicilik
mevcuttur. Uzay bekgisinin kostlimiinde kontrast
renkler bulunmaktadir. Arka plandaki ekranda
soft renklerin hakimiyetinde bir cember
olusturulmustur. Kovboyda ise sicak ve notr
renler kullanilmistir.

“Toy ve 4” yazist mavi ana hat ile derinlik

Bigim verilerek tipografide boyut elde edilmistir.
Tasarim Kovboyun sapkasinda ve Barbie’nin sirtindaki
Elemanlar: Cizgi kancaya sarili ipler sarmal yapida ¢izgilerden

olugmustur. Kovboyun gomleginde dikey ve
yatay formda ¢izgiler bulunmaktadir.

Tasarimda tipografi “Toy ve 4” baskin tutulurken
“story” pasif tutularak 6n arka iliskisi

Gorsel kurulmustur. Bu olay afisteki figiirlerin
Hiyerarsi | yerlesiminde de kullanilarak ana karakter ve
yardime1 karakterler seklinde hiyerarsik diizen
olusturulmustur.

Mekanin iist boliimiindeki karartili tiggen kose ye
film ad1 yerlestirilerek alanda degerlendirme
Bosluk yapilmistir. Mekanin alt kismindaki tiggen ahsap
yapiy1 zemin kabul ederek firma, film, icerik
bilgileri yerlestirilmistir

Arka plan i¢ mekaninda; cam, metal, ahsap
cerceveler ve dolaplar vb. doku tiirleri
kullanilmistir. Uzay bekgisi ve beyaz kasik sert
bir plastigi. Catal, kasik, Barbie bebegin

Doku arkasindaki ¢cengelde ve motosiklette metal
dokulara yer verilmistir. insani karakterlerin
kiyafetlerinde kumas ve deri dokusu
gbzlemlenirken tavsan ve civciv de yumusak bir
peliis dokusu bulunmaktadir.

Yon Afiste gorsel akis yukaridan asiya dogrudur.

Kovboy’ un yelegindeki siyah desenler hacimsiz

Sekil olmas1 nedeniyle sekil olarak degerlendirilmistir.

Uzay bekgisinin kostiimiindeki kontrast renkler
ile renkte zitlik olusturulmustur. Karakterlerdeki
Zithk endiistriyel oyuncaklar ve geri donilisiim
oyuncaklariyla figiirlerin yapisinda zitlik
yansitilmistir.
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Tablo 7.21’in devami

Tasarimda arka plan 6geleri ve figiirlerin bir
Biitiinliik | aradaki kombinasyonu, biitlinciil ve uyumlu
olarak algilanmaktadir.

Tasarim
Ilkeleri

Afiste figiirlerin hiyerarsik diizenine uygun
orantisal boyut verilmistir. Tasarimdaki tipografi
ve figiirler orantil1 yerlestirilmesi sebebiyle yazi
figlir dengesi korunmustur.

Oran-Orant1

Afisin arka planindaki soft renk cemberinde
tekrarlamalar mevcuttur. Yine arka plan duvarin
Ritim ist kismindaki asili saatin oklarinda devamlilik
vardir. “Toy ve 4” yazisinda hem renk ile hem de
bicimsel devamlilik goriilmektedir.

Arka planda mekanin tavaninda karatma yapilmis
ve figiirlerin tizerinde durdugu ahsap yapi ile
zemin dengesi olusturulmustur.

Tasarimdaki sdzel unsurlarin yerlestirilisi de tist
kisimda film ad1 ve alt kisimda filmin i¢erik
bilgileri olarak ayn1 dogrultuda tist-alt iliskisince
yerlestirilmistir. Film adindaki boyutsal
farkliliklar ile 6n arka iligkisi kurularak

Denge tipografiye hareket kazandirilmistir.

Afisteki tasarlanan zemin koyu ve soft renklerle
tasvir edilirken tam tersi bicimde tipografi ve
karakterler renkli ve dinamik tutularak afiste
karmasa olugsmadan mekan figiirde renk dengesi
olusturulmustur.

Yazi renklerinin ana renkler olmasi sebebiyle
tasarimdaki baskin giiciinii arttirarak yazinin
figtirlerin gerisinde kalmasini engellemistir.

Afiste film ad1 ve serisi “Toy ve 4”
cercevelendirilerek vurgulanmistir. Yazi
karakterlerinin boyutunun biiyiik tutulusuyla da

Vurgu desteklenmistir. Figiirler arasinda yakinlik
uzaklik iliskisi kurularak ana karakter kovboy
figiirler arasinda vurgulayici karakter olmustur.

Tlpi(r)r?;zﬂ " | Hareketli tipografi yapisina uygun karakterler ile

Kompozisyon | uygunlugu kombinasyon yapilmustir.

Kullanilan | Karakterler, (gecekci ve hayali karakterler),
Unsurlar | mekan ve aksesuarlar
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7.22  “Onward” Animasyon Film Afisi

Gorsel 7.22 Onward (Hadi Gidelim) film afisi

Tablo 7.22 Onward (Hadi Gidelim) afis incelemesi

Filmin Adi Onward (Hadi Gidelim)
Filmin Y1l 2020
Film
Afisinin Kiiltiirel Afig
Turt

Babalarinin 6zlemini yasayan elf kardeslerden
“Lan” babalariyla gecirdikleri zamani

F/?inlfnaiSyOI:lk animsarken ona dogum giiniinde aldig1 hediye
! nélilllgigien merhaba ve giile giile kelimeleri idi bu bir

gizemin kapilarint m1 araliyor yoksa bir mesaj
Filmin miydi? Lan ve kardesi Barley’in sira dis1

Konusu fantastik hikayeleri burada basliyor. Aile sihir
yapma kabiliyetine sahipti fakat Lan bir o kadar
tedirgin ve korkakt1 kardesi onu cesaretlendirse
de Lan islerin tersine gidecegini diisiinerek
endiselenmektedir. Lan ve kardesini sira dis1
olaylarla yepyeni bir sihirli diinya beklemektedir.
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Tasarim
Elemanlar

Renk

Soguk ve sicak renk siralanmistir ve afiste tim
ana renkleri gérmek miimkiindiir. Tamamlatic1
renklerden mavi, kirmizi ve mor kombinasyonu
da kullanilmaistir.

Renk ¢emberinde yer verilen yan yana
kullanilmis anolog renklerden kirmizi ve mor
afiste de bir arada bulunmaktadir.

Bi¢im

Afisteki ¢ergeveli alan koyu agik renk
degerleriyle boyut verilmis ve kiyafetlerdeki
cizgiler figiiriin formunu alarak tasarimda bigim
olusturulmustur.

Cizgi

Figiirlerin kiyafetlerinde dik ve yatay c¢izgiler
kullanilarak boyut kazandirilmistir. Bi¢im ¢izgi
elemantyla desteklenmistir.

Gorsel
Hiyerarsi

Figiirlerde orantisal farkliliklar bulunsa da sicak
soguk renk kullanimiyla fark dengelenmistir.
Sinirlandirilan figiirlerin aksine tipografi
hareketli ve boyutu figiirlerle dogru orantili
kullanilmistir.

Bosluk

Tasarimin arka zemininde ve kenarlarda bosluk
kullanilmastir.

Doku

Yazda tas dokusu mevcuttur.
Figiirlerde ise; deri, ahsap, pirlanta, kumas,
plastik ve metal dokular1 hissedilmektedir.

Yon

Karakterlerde dikey yonelim kullanilmisken
asada diyagonal tutum goriilmektedir. Arkadaki
figiiriin kolu ile asanin yonii desteklenmistir.

Sekil

Merkezdeki cercevede ve arkadaki karakterin kot
ceketinde bulunan ¢ikartmalardaki gorsel
icerikler de sekil goriilmektedir.

Zitlik

Karakterlerin yiiz ifadelerinde (mutlu-endiseli) ve
anatomilerinde (zayif-sisman) zithk
goriilmektedir. Renkte ise; kontrast renkler (sari-
mor) kullanilarak afise canlilik verilmistir.

Tasarim
ilkeleri

Biitlinliik

Tasarimda kullanilmis olan renklerle figiir zemin
dengesi kurulmus ve biitlinliik olusturulmustur.
Ayrica merkezdeki ¢ergevede biitiinliik algisinda
etkendir.

Oran-Oranti

Figiirler arasinda oran orant1 farkliliklar
bulunmaktadir. Tipografiye a¢1 verilmis ve
boyutunun tasarima uygun kullanimi tipografi-
figiir aras1 orantiy1 desteklemistir.
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Tablo 7.22’nin devami

Tasarimda figiirlerin kiyafetlerinde ¢izgisel
devamlilik bulunmaktadir.

Ritim Yazida kullanilan dokunun devamliligi
saglanmistir.
Tipografinin figiirlere esgiidiimsel yerlesimi ile
Denge tipografi figiir aras1 denge korunmustur.
Zeminde kullanilan soguk renkler sicak seritlerle
dengelenmistir.
Tasarimda figiirler ¢cergevelendirilerek
Vurgu vurgulanmistir. Baglik tipografisi de kullanilan
doku, biiyiikliik ve yerlesimi ile 6n plana
cikmaktadir.
Tipografi - | Serifli ve hareketli yazi bigimi ile figiirlerin
Imge hareketli uzuvlarinda tipografi imge biitlinliigi
Kompozisyon | uygunlugu | kurulmustur.
Kullanilan

Figiirler (hayali karakterler), asa.

Unsurlar
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7.23  “Soul” Animasyon Film Afisi

NOVEMBER 20

Gorsel 7.23 Soul (Ruh) film afisi

Tablo 7.23 Soul (Ruh) afis incelemesi

Animasyon
Filmin Icerik
Bilgisi

Filmin Ad Soul (Ruh)
Filmin Y1l 2020
Film
Afiginin Kiiltiirel Afis
Tiirt

Filmin
Konusu

Ortaokulda 6gretmenlik yapan Jon’ un asil
tutkusu ve hayali caz sanatgist olmaktir. Her an
bu hayalinin yasanabilecegi diisiincesi ile bu
alanda arastirmalar yapmigtir. Miizige olan ilgisi
sebebiyle tek basina yasayan Jon bir giin farkl
bir boyutun kapilarini aralayarak bilmedigi ve
yabancisi oldugu bir aleme gider. Orada ruhlar
diinyaya gelebilmek i¢in ¢esitli kosullar tagimasi
gerektigi diisiiniilerek egitilmektedir. Fantastik
hikayede bu macera anlatilmaktadir.




Tablo 7.23’iin devami
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Tasarim
Elemanlanr

Renk

Tipografinin igerisinde (sar1 ve turuncu) anolog
renkler kullanilmigtir. Tasarimin geneli
degerlendirildiginde soft ve koyu renkli afise
tipografideki sicak renkler ile canlilik
kazandirilmstir.

Bi¢im

Karaktere arkadan vuran 1s1k ve koyu acik
tonlamalarla ve ruha bi¢im verilerek 6geler
boyutlandirilmistir.

Cizgi

Figiiriin kiyafetinde ve biyiklarinda dikey kisa
cizgiler kullanilmistir. Kedinin kaslarinda da
dikey bryiklarinda ise yatay cizgiler
bulunmaktadir. Bu baglamca dikey c¢izgiler
tasarima enerji verirken yatay cizgiler duraganlik
hissi yaratmaktadir.

Gorsel
Hiyerarsi

Afiste gorsel hiyerarsi figiir, tipografi, kedi ve
zemin seklinde boyutsal diizlem dogrultusunda
ilerlemektedir.

Bosluk

Afiste zemin bos birakilmistir. Yazi ile
degerlendirilmistir.

Doku

Figiirde yapay dokulardan; kumas, sert plastik ve
cam dokular1 bulunurken, dogal dokularda ise;
insan ve hayvan derisi, biyik goriilmektedir.

Yon

Tasarimin yonii dikey dogrusal yondedir.

Sekil

“Soul” yazininin igerisindeki turuncu ve sar1
halkalarda geometrik sekiller kullanilmisgtir.

Zitlik

Tasarimda sicak soguk renk tercihiyle renkte
zitlik olusturulmustur.

Tasarim
ilkeleri

Biitiinliik

Tipografi ve figiir karakterlerinin 6zdes kullanimi1
ve tipografi zemin renginde uygunluk afisi
biitiinciil okutmaktadir.

Oran-Oranti

Figiir, ruh ve kedi arasinda dengeli bir orantisal
farklilik olusturulmustur. Tasarimda tipografi ise;
afisin merkezine yerlestirilmistir. Tipografinin
boyutu figiirle orantili tasarlanmistir.

Ritim

Karakterin kiyafetinin boyun, kol ve ug
kisimlarindaki lastikli yapilarin dikey cizgilerinde
devamlilik bulunmaktadir. Kedinin biyiklarinda
ve kaslarinda da devamlilik kullanilmastir.

Mavi ve tonlarinda devamlilik saglanmigtir.
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Tablo 7.23’iin devami

Sol kisma figiir yerlestirilirken sag kisimdaki
kiictik kedinin dengesinin saglanmast i¢in yazilar
yerlestirilmistir.

Denge Koyu zemine agik renk yazi kullanim1 zemin-
renk dengesi olusturmustur. Afiste kullanilan
tipografinin boyutunda biiyiik-kiiciik orani figiir-
tipografi dengesini saglamistir.

Tasarimda vurgu tipografi lizerinde yapilmistir.
Karakterin illiistiire edilmis hali tipografiye

Vurgu yerlestirilmis ve karakterlerin biiyiik kiigiik
kullanimu ile tasarim hareketlilik kazanmustir.
Tlpicr)l?;fl " | Tipografideki karakter figiiriin ruhu olmasindan

. .| kaynakl1 gorsel birlik kurulmustur.
Kompozisyon | uygunlugu

Kullanilan | Figiirler (insani karakterler, hayali karakterler,
Unsurlar | hayvan)
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8. SONUC VE ONERILER

Insanlik tarihinde iletisimin; sanat ve toplumun sekillenmesinde biiyiik rolii
bulunmaktadir. iletisim; gonderici tarafindan duygu, diisiince, aktarim veya
davranigsal hareketlerin, sozel veya gorsel bir kanal araciligiyla aliciya yansitilma
bigimidir. iletisimin gorsel diinyasinda yer alan alanlardan biri de grafik tasarimdir.
Grafik tasarim; hedef kitlenin 6zelliklerine uygun icerikler iireterek iletisimde rol alir.
Verilen mesajin anlagilmasi adina; fotograf, illiistrasyon, tipografi gibi unsurlar1 bir
araya getirerek, estetik ve sanatsal bir anlayisla iletiyi topluma aktarma siirecini
yonetir. Grafik tasarim; kavramin sanat ve iletisimle birlesmesi sonucu, yaratici fikrin
gorsel iletiye doniigiimiidiir. Bu donlisiim tasar ile baslayarak tasarima doniismektedir.
Tasarinin varolus siireci; hayal edilen olgunun insan zihninden baslayarak taslak
kagidina oradan da sonuglanmasina kadar giden doniisiim yolculugudur. Burada
teknolojik araglar tasarimsal dizge olarak degil zihindeki olgunun doniisiim araci
olarak goriilmelidir. Bir tasarimin ortaya konulabilmesi veya 6n planda tutulabilmesi
icin ilke ve elemanlarin dengeli ve 6lciilii kullanilmasi gerekmektedir. Grafik tasarim
tirtinlerinin dogru ve anlasilir olabilmeleri i¢in tasarim ilke ve elemanlarinin destegi
gerekmektedir. Tasarim ilke ve elemanlar1 tasarimciya rehberlik ederek tasarima yon

vermektedir.

Bir grafik tasarim {irlinii olan afis; bir iirlin veya hizmetin tanitimini yapmak, bilgi
vermek, hedef kitleyi bir fikre veya goriise ikna etmek, toplumu bilin¢lendirerek
farkindalik yaratmak gibi bircok gorevi yerine getirir. Tasarimci; afiginin yaratim
siirecinde yaraticiliglt ve Ozglnliiglinlin yani sira, tasarim ilke ve unsurlarinin
yonlendirmeleriyle caligmasini sekillendirmelidir. Tasarim kurallarina uygun
hazirlanan afisler bir yandan sanatsal deger tasirken, diger yandan etkili bir iletisim
kurma roliiyle daha dikkat ¢ekici bir hal alabilmektedir. Kiiresellesen diinyada yeni
nesil iletisim teknolojileri ortaya ¢ikmakta ve kitle iletisim araclarinin etkinlik alani da
esglidiimsel olarak artmaktadir. Bu artis tanitim ve pazarlama faaliyetleri a¢isindan da
onem kazanmaktadir. Bu anlamda animasyon filmlerinin tanitimlarinda yer alan afis
tasarimlar1 6nemli bir gorevi yerine getirmektedir. Animasyon; daha az kitlesi olan ve

gecmiste hareketsiz goriintiiler ve ¢izimlerin hareket kazandirilmasiyla basladig
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yolculuguna, giiniimiizde ¢cok daha teknolojik iceriklerle donatilmis basarili kurgu ve
uygulamalarla, cok daha genis kitlelere hitap edebilir duruma gelmistir. Tarihi ge¢cmisi
incelendiginde sinemadan ayrilamayan animasyon giiniimiizde 6zel efektler, yaratici
film jenerikleri ile kendi alanin yetkinligini kazanmis durumdadir. Animasyon
sinemasi; insan zihnindeki hayali goriintiileri ve ger¢eklesmesini diisledigi olaganiistii
eylemleri animasyon sanati ¢atisinda gergek diinyaya sunmaktadir. Bu alan endiistriyel
pazara donliserek bir¢ok mecrada varligini gostermekte ve fazla sayida is giiciine sahip

bir¢ok firmayla faaliyetlerini siirdiirmektedir.

Kiiresel platformun en yetkin firmalarinin basinda Walt Disney animasyon sirketi
gelmektedir. Sirket, gecmisten glinlimiize animasyonun gelisimine katki saglayarak
kaliteli ve sira dis1 islerle bir¢ok ilke imza atmistir. Siire¢ icerisinde biinyesine bir¢ok
animasyon stiidyosunu dahil etmistir. Animasyon {iretimindeki basarisiyla diinya
standartlarina uygun igerikler iireterek birgok 6diil kazanmistir. Disney’in biinyesine

dahil olan animasyon stiidyolarindan biride Pixar’dur.

Pixar animasyon yolculuguna Lucasfilm sirket adiyla baglamistir. Baglangigta Pixar’in
hedefi bir animasyon iiretim stiidyosu olmak degil, dijital platformlarda son teknolojik
ses ve goriintiilerin diizenlenebildigi bilgisayar grafikleri iiretebilmektir. {1k girisimleri
olan “Industrial Light & Magic” ile yiiksek ¢oziiniirliiklii bilgisayar optimizasyonunu
iireterek piyasaya stirmiistiir. Fakat diisiindiikleri gibi bir kazan¢ elde edememistir.
Bunun iizerine sirket {irettikleri programlarla kendi filmlerini olusturmay1

hedeflemistir.

Pixar karakter animasyonun ilk orneklerinden olan “The Adventures of Andre &
Wally B adli kisa animasyon filmi liretilmistir. Ardindan “CAPS” adinda bilgisayar
animasyonu iretim yazilimi tasarlanmistir. Pixar ikinci kisa bilgisayar animasyon
filmi “Luxo Jr.”yi olusturmustur. Luxo kendi alaninda ilk {i¢ boyutlu bilgisayar
animasyon filmi olarak Oscar dalinda 6diil almigtir. Pixar ilk 6diiliinii stiidyosunun
simgesine doniistiirmiistiir. Pixar ti¢ boyutlu dijital goriintiiler iiretebilmek igin
“Render Man” (foto-gercekei) yazilimini tireterek gorsellerde canlilik ve gergeklik
hissi uyandirmas1 sebebiyle teknoloji ve miihendislik gelisim alaninda basar1 elde

ederek Oscar 6diilii almistir.
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Pixar bircok kisa film tasarimlarinin yani sira uzun metraj film tiretme karar1 alarak ilk
uzun metraj animasyon filmi “Toy Story”yi piyasaya sitirmiistiir. Pixar bu alanda da
basar1 elde ederek, Oscar ve Akademi Odiiliine aday gosterilmistir. Bu basarimin
ardindan ¢ok sayida uzun metraj film iireterek odiiller kazanmaya devam etmistir. Bu
gelismelerin sonucunda, Pixar, Disney ile ortaklik imzalamistir. Disney ile uzun yillar

ortakliklarini siirdiiren Pixar zaman igerisinde hisselerini tamamen Disney’e satmustir.

Pixar filmleri degerlendirildiginde; her yas kesiminden izleyici kitlesine sahip oldugu
diisiiniilmektedir. Bu nedenle her yas kesimine yonelik hitap dili kullanilmistir. Film
konular1 yaratici ve siirlikleyici olay orgiileri ile tasarlanmistir. Hayali olusturulmusg
yapilara veya cansiz nesnelere antropomorfik o6zellikler verilerek film akiglari
renklendirilmistir. Filmlerin igeriklerinde genellikle, olagan {istli yetenekler, hayali
karakterler, titopik hikayeler ve fantastik olay Orgiileri yasanmaktadir. Fakat Pixar’1
diger animasyon igerik {ireticilerinden ayiran fark; filmleri gercek mekan ve olay
orgiilerinden ilham alarak, konuya uygun gercekei sahnelerde kurgulamasidir. Ayrica
insan karakterlerini gergek gorlinlimde tasarlayarak seyircinin ilgisini kazanmaktadir.
Gergek insan karakterleri ile hayali figiirlerin bir arada tasarlanmasi animasyona

farklilik kazandirmaktadir.

Aragtirmanin ¢ikis noktasi; her kesime hitap edebilen animasyonun, tanitim
kanallarinda kullanilan afis ¢aligmalarinin grafik tasarim ilke ve unsurlari bakimindan
incelenmesidir. Bu anlamda genis bir hedef kitlesi olan ve c¢ok sayida iretim
gerceklestiren Disney Pixar firmasi konu edinilmis ve sirketin, 1998 ve 2021 yillar
arasinda vizyona giren animasyon filmlerine ait, tesadiifi 6rnekleme ile belirlenen
yirmi Ui¢ adet uzun metraj afis incelemesi yapilmistir. Animasyon filmlerinde
senaryonun ve kurgunun basaris1 kadar pazarlama ve tanitim faaliyetlerinin de iyi
planlanmas1 gerekmektedir. Bu anlamda incelenen afislerde 6zgiinliiglin 6n planda
oldugu, yaratict tasarim anlayis1 ile giiclii ve nitelikli afisler tasarlandigi

goriilmektedir.

Yapilan afiglerde genel olarak filmde yer alan karakterlerin kullanildigr ve
caligmalarda tasarim ilke ve elemanlarinin kurallar biitiinii dogrultusunda hazirlandig:

gorilmiistiir.
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Incelenen afislerde kullanilan yazi sitilleri ve tipografiler filmin igerigine uygun olarak
sekillendirilmistir. Bu yapilirken daha c¢ok hikdyenin (konunun) niteligine uygun
doku, renk, hacim ve boyut uygulamalarinin tercih edildigi goriilmiistiir. Afislerin
genelinde canli renkler tercih edilmistir. Karakterlerin yaratilmasinda kullanilan
renklere afig tasarimlarinda da yer verilerek renk biitiinliigi elde edilmistir.
Tasarimlarda derinlik ve devamliligin saglanmasi i¢in ¢ogunlukla agik kompozisyon
kullanmilmistir. Incelenen afislerde denge ilkesi diger tasarim elemanlariyla
desteklenerek tasarimda hiyerarsik bir biitlinliik olusturuldugu goézlemlenmistir.
Afislerde kullanilan tipografilerde (baslik, film adi) aykirilik goriilmemis aksine
karakterlerle biitiinlesik bir yap1 olusturulmus ve film konusunu yansitan tasarimlar
hazirlanmistir. Afisteki bu uyum genellikle; yon, sekil, doku, oran-oranti, hiyerarsi ya

da renk akislariyla saglanmistir.

Diinya ¢apinda 6nemli bir animasyon lireticisi olan Disney Pixar 6zelinde konunun
irdelenmesi ve literatiire kazandirilmasimin 6nemli oldugu diisiintildiigii bu aragtirma
belli bir tarihsel donemde yer alan afigler {lizerinde degerlendirilerek c¢ikarimlar
yapilmustir. Bu anlamda benzer arastirmalarla farkli iiretici ve zaman araliklariyla ya
da farkl tiir iiretimlerin konu edilecegi yeni arastirmalarin yapilmasiyla literatiire yeni

bakis acilar1 kazandirilabilecektir.



169

KAYNAKLAR

Acil, AL Yerli ve yabanci animasyon filmlerinin sosyo-kiiltiirel ve teknolojik agidan
karsilastirmasi. [Yiksek Lisans Tezi], Kastamonu Universitesi.

Akgil, H. A. (2019). Hareketli afis tasarimnda illistrasyon kullanimi. [Yiksek
Lisans Tezi], Kiitahya Dumlupinar Universitesi.

Akgil, Y. (2015). Tiirk sinema afislerinin tasarum ilkeleri agisindan incelenmesi:
vesilcam dénemi. [Yiiksek Lisans Tezi], Selguk Universitesi.

Akglin B. (2017). Litografi sanat1 ve hoca Ali Riza. Art-Sanat 7, 5.429-434

Akgiin, B. ve Bulduk, E. O. (2015). Afis sanat1 ve grafikte Henri De Toulouse Lautrec
etkisi. Uluslararasi Hakemli Tasarim ve Mimarlik Dergisi. 6. 57-66.

Alkog, S. (2017). Savas ve propaganda afislerinde renk ve slogan kullanimu. [Yiiksek
Lisans Tezi], Istanbul Arel Universitesi.

Ar, 1. (2019). Tiirkiye’ de tasarlanan tiyatro afislerinin tasarim ilkeleri acisindan
analizi. [Yiiksek Lisans Tezi], Giresun Universitesi.

Atalayer, F. (1994). Temel sanat égeleri. Anadolu Universitesi Yaymcilik.

Balaban, Y. (2014). Canlandirma filmlerinde kiiltiir baglaminda beden dilinin
kullanimi: disney ve miyazaki filmlerinin incelenmesi. [Doktora Tezi], Istanbul
Universitesi.

Balaban, Y. v.d. (2019). Grafik tasarim (medya ve iletisim). (Editor: Dr. Ogr. Yiiksel
Balaban, Dr. Ogr. Didem Akdag Satir).

Balkan, S. (2016). Alphonse Mucha nin afislerindeki tipografik ve gérsel elemanlar
arasindaki iligkinin temel tasarim ilkeleri acisindan incelenmesi. [Yiiksek
Lisans Tezi], Dokuz Eyliil Universitesi.

Becer, E. (2019). fletisim ve grafik tasarim. Dost Kitapevi.

Bilgi¢, T. (2010). Cumhuriyet sonrast Tiirk resim sanatinda goriilen peyzaj
resimlerinin tasarim ilkelerine gore incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi],
Dumlupinar Universitesi.

Bilirdonmez, K. (2016). 2010-2015 yillar: arast animasyon film afislerinin 3D teknigi
ile uygulanmasi. [Sanatta Yeterlilik Tezi], Akdeniz Universitesi.

Bostan, A. D. (2018). Disney animasyonlarinda toplumsal cinsiyet: prenseslik
anlatilarimn ~ gostergebilimsel  ¢oziimlemesi. [Doktora Tezi], Marmara
Universitesi.



170

Bugday, H. (2007). Hollywood un canlandirma sinemasini yeniden kegfi:200 yili ve
sonrast. [Yiksek Lisans Tezi], Selguk Universitesi.

Buyurgan, S. Ve Buyurgan, U. (2001). Sanat egitimi ve 6gretimi. Detay Yayincilik.

Cakin, A. C. (2012).3B animasyon filmlerin yapim siirecinin incelenmesi ve bir
animasyon denemesi. [Yiiksek Lisans Tezi], Hacettepe Universitesi.

Celik, B. (2019). Animasyon destekli degerler egitimi programinin akademik basariya,
derse ve bilisim degerlerine yonelik tutuma ve kaliciliga etkisi. [Doktora Tezi],
Adnan Menderes Universitesi.

Cesme, M. (2019). Tiirkive’ de matte painting ¢alismalar: ve uygulama alanlart,
[Yiiksek Lisans Tezi], Necmettin Erbakan Universitesi.

Cinar, K. ve Cmar, S. M. (2018). Temel tasarim. KTO Karatay Universitesi Yayinlari.
Cokokumus, B. (2020). Tasarim unsur ve ilkeleri. Ondokuz Mayis Universitesi.

Demirkol, U. (2019). Tiirkive Cumhuriyeti valilik logo ve amblemlerinin tasarim
elemanlari, tasarim ilkeleri ve icerik a¢isindan incelenmesi. [Yiiksek Lisans
Tezi], Giresun Universitesi.

Dingeli, D. (2016). Tiirkiye'de afis sanatimin gorsel kiiltiirdeki yeri. [Ylksek Lisans
Tezi], Trakya Universitesi.

Dogan, T. M. (2019). Tiirkiye'de yayinlanan kiiltiir sanat dergi kapaklarimin gorsel
ifade ve tasarim ilkeleri acisindan incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi], Ordu
Universitesi.

Dogramaci, T. (2011). Baslangicindan giiniimiize animasyon-sinema iligkisi. [Yiksek
Lisans Tezi], Dumlupinar Universitesi.

Durmaz, O. (2009). Hizli tiiketim iiriinlerinin ambalaj tasariminda c¢agrisimsal
ogrenme ile renk kararlar:. [Yiksek Lisans Tezi], Dokuz Eyliil Universitesi.

Dursun, N. (2013). Evrimlesen grafik ile illiistrasyon ve animasyon iliskisi. [Yiksek
Lisans Tezi], Arel Universitesi.

Erdal, G. (2015). Iletisim ve tipografi. Hayalperest Yaymevi Grafik.

Erdem, S. (2014). Hattat Hamid Ayta¢ ve Halim Ozyazici’ nin bazi eserlerinin temel
tasarim ilkeleri bakimindan tahlili. [Yiksek Lisans Tezi], Selcuk Universitesi.

Erdogan Aydin, D. (2015). Kitap ve e-kitap tasarimimin tarihsel gelisimi ve grafik
tasarim ilkeleri iizerine inceleme. [ Yiksek Lisans Tezi], Selcuk Universitesi.

Ermis, S. (2012). Grafik tasarim ilkelerinin 6gretiminde etkilesimli CD’ye dayali
tasarum programlarimin ogrencilerin basarisina etkisi. [Yiksek Lisans Tezi],
Gazi Universitesi.



171

Etike, S. (1991). Tiirk sanat egitiminin tarihsel gelisimi igcinde ortaokul resim egitimi
ve resim oOgretmeni yetistirmesi (19273-1950). [Doktora Tezi], Ankara
Universitesi.

Firat, M. (2021). Dijital ¢agda bilgisayar animasyonlari tizerine bir inceleme: Pixar
evreni. [Yiiksek Lisans Tezi], Altinbas Universitesi.

Gayret, T. (2018). Tiirkiye'de grafik ve animasyon sanati tarihi. [Doktora Tezi],
Ankara Universitesi.

Gezer, U. (2019). Cagdas sanat ve tasarim egitiminde gorsel tasarim 6ge ve ilkeleri.
Ulak Bilge Sosyal Bilimler Dergisi. 07-40-02, s.595-614.

Gorsel 2.1. Bilirdonmez, K. (2016). 2010 2015 Yillar: arast animasyon film afislerinin
3d teknigi ile uygulanmasi. [Sanatta Yeterlilik Tezi]. Akdeniz Universitesi.5.
Erisim Tarihi: 19.05.2021

Gorsel 2.2. https://ahmetustanindefteri.blogspot.com/2015/01/Cave-Art-Lascaux-
Magarasi.html_Erisim Tarihi:19. 05. 2021

Gorsel 2.3. https://tr.wikipedia.org/wiki/Johannes_Gutenberg https://blog.baskiltd.
com/index.php/2021/02/24/matbaanin-mucidi-kimdir-matbaa-nasil-
gelismistir/Erisim Tarihi: 22.05.2021

Gorsel 2.4. Becer E. (2019), fletisim ve grafik tasarim. Dost Kitapevi. Erisim Tarihi:
01.05.2021

Gorsel 2.5. https://www.pointeriorblog.com/post/gestalt-kurami-ve-tasarim-i-lkeleri
Erisim Tarihi: 23.12.2021

Gorsel 2.6. https://fixthephoto.com/graphic-design-ideas.html___Erisim  Tarihi:
23.12.2021

Gorsel 2.7. https://www.google.com/search?q=konu+3+tasar%C4%B1m-+ilkeleri
&og=konu+3+tasar%eC4%B1m+ilkeleri&ags=chrome..69i57j0i54613.22013j
0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8 Erigim Tarihi: 23.12.2021

Gorsel 2.8. https://www.pointeriorblog.com/post/gestalt-kurami-ve-tasarim-i-lkeleri
Erisim Tarihi: 24.12.2021

Gorsel 2.9. https://www.pointeriorblog.com/post/gestalt-kurami-ve-tasarim-i-lkeleri
Erisim Tarihi: 24.12.2021

Gorsel 2.10. https://www.medyacuvali.com/yazilar/aysen-balci-cinar/tasarim-ilkeleri-
oranti-ve-gorsel-hiyerarsi_Erisim Tarihi: 24.12.2021

Gorsel 2.11. https://filmloverss.com/collidera-gore-son-10-yilin-en-iyi-50-film-afisi/
Erisim Tarihi: 24.12.2021

Gorsel 2.12. https://filmloverss.com/collidera-gore-son-10-yilin-en-iyi-50-film-afisi/
Erisim Tarihi: 24.12.2021



172

Gorsel 2.13. https://online.pembrokeshire.ac.uk/learnonline-courses/functional-skills-
maths-3d-shapes/ Erisim Tarihi: 06.06.2022

Gorsel 2.14. https://www.hobidunyasi.web.tr/temel-bilgiler/tasari-ilkeleri Erisim
Tarihi: 06.06.2022

Gorsel 2.15.  https://bluesyemre.com/2016/12/21/the-best-movieposters-of-2016/
lobster-movie-poster/ Erisim Tarihi: 14.12.2022

Gorsel 2.16.  https://medium.com/turkishkit/temel-tasar%C4%B1m-e72acd788ad
Erisim Tarihi: 09.06.2022

Gorsel  2.17.  https://www.google.com/search?q=yapay%20doku%20%C3%A7al
%C4%B1%C5%9Fmalar%C4%B1&tbm=isch&tbs=rimg:CbJ93uwtwLdjYR
MVP8zrSyc8AEAsgIMCglIABAAOgQIABAA&I=tr&sa=X&ved=0CB0Q
ullBahcKEwjI8Lg4igH4AhUAAAAAHQAAAAAQBY&biw=1519&bih=66
4 Erisim Tarihi: 09.06.2022

Gorsel 2.18. https://grsisntlr.blogspot.com/2020/11/9sinif-23-kasim-9-aralik-gunluk-
plani.html Erisim Tarihi: 09.06.2022

Gorsel 2.19.  https://acikders.ankara.edu.tr/pluginfile.php/102384/mod_resource/
content/1/Temel%20Sanat%20E%C4%9Fitimine%20Giri%C5%9F%20Hafta
%209.pdf Erisim Tarihi: 10.06.2022

Gorsel 2.20. https://www.medyacuvali.com/yazilar/aysen-balci-cinar/tasarim-ilkeleri-
oranti-ve-gorsel-hiyerarsi Erisim Tarihi: 15.06.2022

Gorsel 2.21. https://lwww.eczacibasi.com.tr/tr/basin-odasi/haberler/39-istanbul-film-
festivali-sinemalarda-ve-dijital-platformda Erigim Tarihi: 14.12.2022

Gorsel 2.22. https://www.uidownload.com/tr/vector-dmlse Erisim Tarihi: 17.06.2022

Gorsel 2.23. https://docplayer.biz.tr/21491665-T-c-milli-egitim-bakanligi-grafik-ve-
fotograf-tasari-ilkeleri-211gs0003.html Erisim Tarihi: 06.06.2022

Gorsel 2.24.  https://medium.com/turkishkit/temel-tasar%C4%B1m-e72acd788ad
Erisim Tarihi: 17.06.2022

Gorsel  2.25.  http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller pdf/
Renk. pdf Erisim Tarihi: 18.06.2022

Gorsel  2.26.  http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program modul/moduller pdf
/Renk.pdf Erigim Tarihi: 18.06.2022

Gorsel 2.27.  http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program modul/moduller pdf/
Renk.pdf Erisim Tarihi: 18.06.2022

Gorsel 2.28. https://www.bidolubaski.com/blog/afis-tasarimi-ve-en-iyi-afis-ornekleri
Erisim Tarihi: 20.06.2022



173

Gorsel 2.29. https://docplayer.biz.tr/21491665-T-c-milli-egitim-bakanligi-grafik-ve-
fotograf-tasari-ilkeleri-211gs0003.html Erisim Tarihi: 06.06.2022

Gorsel  2.30.  https://onedio.com/haber/en-ufak-bir-fikriniz-olmasa-bile-hemen-
izlemek-icin-sabirsizlanmaniza-sebep-olacak-25-film-afisi-845834 Erigim
Tarihi: 25.06.2022

Gorsel 3.1. http://www.beycan.net/607/matbaayi-kim-buldu-matbaanin-icadi.html
Erisim Tarihi: 08.07.2022

Gorsel 3.2. https://www.abebooks.com/art-prints/SENEFELDER-AIlois-1771-1834-
Erfinder-Lithographie-1871/30445663788/bd Erisim Tarihi: 08.08.2022

Gorsel 3.3. https://arthive.com/artists/6203 1~Eugene Grasse/works/526808~
Exhibition poster by Eugne Grasset Erisim Tarihi: 09.08.2022

Gorsel 3.4. https://all.biz/tr-tr/afis-ve-poster-urunleri-g165904  Erisim tarihi:
10.09.2022

Gorsel 3.5. https://www.ieu.edu.tr/tr/news/type/read/id/7662 Erisim tarihi: 10.09.2022

Gorsel 4.1. https://acikbilim.yok.gov.tr/bitstream/handle/20.500.12812/612990/ yok
AcikBilim_404746.pdf?sequence=-1 Erisim tarihi: 30.09.2022

Gorsel 4.2. https://acikbilim.yok.gov.tr/bitstream/handle/20.500.12812/612990/yok
AcikBilim_404746.pdf?sequence=-1 Erisim tarihi: 30.09.2022

Gorsel 4.3. http://arch365bilgi.blogspot.com/2016/03/buyulu-fener.html Erisim tarihi:
03.10.2022

Gorsel 4.4. https://sadakoSprimaria.wordpress.com/2012/01/19/cinematica/ Erisim
tarihi: 05.10.2022

Gorsel 4.5. https://www.stephenherbert.co.uk/phenakPartOne.htm Erisim tarihi:
05.10.2022

Gorsel 4.6. https://www.gettyimages.com/photos/zoetrope Erisim tarihi: 05.10.2022

Gorsel 4.7. http://infinitedictionary.com/blog/2015/06/03/design-exercise-flip-book-
animation/ Erisim tarihi: 05.10.2022

Gorsel 4.8. https://fineartamerica.com/featured/1-praxinoscope-science-photo-library.
html Erisim tarihi: 05.10.2022

Gorsel 4.9. https://fineartamerica.com/featured/movements-of-a-galloping-horse-
eadweard-muybridge.html Erigim tarihi: 08.10.2022

Gorsel 4.10. https://onedio.com/haber/dickson-ve-edison-un-sinema-ve-bilimi-tek-
potada-eritip-tarihte-bir-ilke-imza-attiklari-dickson-deneysel-ses-filmi-
883212 Erisim tarihi: 08.10.2022



174

Gorsel 4.11.  https://rateyourmusic.com/film/humorous_phases of funny faces/
Erisim tarihi: 18.10.2022

Gorsel 4.12.  https://commons.wikimedia.org/wiki/File:La Fantasmagorie (1908).
webm Erigim tarihi: 18.10.2022

Gorsel 4.13. https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Gertie with_cartoon_McCay.
jpg Erisim tarihi: 18.10.2022

Gorsel 4.14. https://trendsinternational.com/rp16062r.html Erisim tarihi: 18.10.2022

Gorsel 4. 15. https://www.youtube.com/watch?v=30IQCt6GVcY Erisim tarihi:
28.03.2023

Gorsel 5.1. https://www.pixar.com/our-story-pixar Erisim tarihi: 15.12.2023

Giingor, 1. H. (2005). Temel tasar (bacis design) gorsel sanatlar ve mimarlik igin, Esen
Ofset Matbaacilik.

Giirer, 1. (1990). Temel tasarim. istanbul Teknik Universitesi Matbaasi.

Hiinerli, S. (2005). Canlandirma sinemasi tizerine (sinema teknigi / baslarken: 2). ES
Yayinlart.

Isik, D. .(2010). Gorsel iletisim araci olarak afis tasarimi: 2009 yili yerel secimlerde
Izmir biiyiik sehir belediye baskan adaylarinin aj_z‘§ tasarimlarinin
gostergebilimsel ¢oziimlemesi. [Ylksek Lisans Tezi], Ege Universitesi.

Isik, G. (2010). Yiizey iizerine isik yoluyla resmetmenin aygiti camera obscura’nini
ortaya ¢ikisi ve kullanim alanlari. [ Yiksek Lisans Tezi], Anadolu Universitesi.

Igit, A. (2016). Animasyon filmlerinde insan ve insan disi doga iligkisi. [Yiksek Lisans
Tezi], Kocaeli Universitesi.

Incearik, M. E. (2011). Grafik-tasarim rehberi. Kodlob Yaymcilik.

Kaba, F. (1992). Animasyon’ un egitim amagh kullanimi. [Yiksek Lisans Tezi],
Anadolu Universitesi.

Kagiran, B. (2019). [llistre edilmis Jotograflarin grafik tasarim ilkeleri baglaminda
degerlendirilmesi. [ Yiiksek Lisans Tezi], Istanbul Arel Universitesi.

Kaplan, K. (2015). Tiyatro afislerinin tasarim ilkeleri bakimindan analizi ve egitsel
agidan degerlendirilmesi. [ Yiiksek Lisans Tezi], Yiizlincli Y1l Universitesi.

Ketenci, H. F. ve Bilgili C. (2006). Yoncalarin 10 000 yillik gizemli dansi-gérsel
iletisim & grafik tasarim. Beta Basim A.S.

Kolgak, V. 2000 ile 2016 yillar: arasinda yapilmis Tiirk filmlerinde kullanilan afis
tasarimlarimin grafik tasarumi baglaminda incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi],
Istanbul Arel Universitesi.



175

Kozan, E. (2021). Sinemada dijital doniigiim animasyon & gérsel efekt -sektor ve
seyircilere yonelik aragtirmalar-. Kriter Yayinevi.

Kurt, N. O. (2019). 2010-2017 yillari arasinda yapimis ¢ocuk film afislerinin
gostergebilimsel analizi. [Yiiksek Lisans Tezi], Ordu Universitesi.

Lehimler, Z. (2019). Afis tasariminda bosluk kullanimi. Atatiirk Universitesi. (407-
417).

Levy, L. (2018). Pixar ve otesine- Steve Jobs ile birlikte animasyon tarihini
vazmamizin sira disi hikayesi, (Ceviri: Ali Atav), Buzdag: Yayinevi.

Metin Tekin, B. (2018). An analysis of translation strategigies and loss & gain in the
translation of songs in Walt Disney animated musical movies into Turkish.
[Doktora Tezi], Gazi Universitesi.

Miicellit, B. C. (2019). 1980-2018 yillar: arasinda Istanbul daki kiiltiirel afislerin
grafik tasarim ogeleri ve ilkelerine gore incelenmesi. [Yiksek Lisans Tezi],
Yeditepe Universitesi.

Ocakoglu, M. (2010). 16. vel7. yiizyila ait Iznik ¢inilerinin grafik tasarim ilkeleri
bakimindan degerlendirilmesi (tabak siislemeleri iizerine bir inceleme).
[Yiiksek Lisans Tezi], Dumlupmar Universitesi.

Ozbayram, H. (2020). Dijital donemde animasyon sinemasi: Pixar filmlerinin
incelenmesi. [Yiiksek Lisans Tezi], Istanbul Ticaret Universitesi.

Ozsoy, V. ve Ayaydin, A. (2016). Gérsel tasarim ége ve ilkeleri. Pegem Akademi
Yayincilik.

Pircivan, C. (2010). Amblemler iizerine (2037 ¢izim). Alternatif Yayincilik san. ve Tic.
Ltd. Sti.

Tas, A. (2020). 2000-2019 yillar: arasinda diizenlenen uluslararas: Istanbul caz
festivali afislerinin grafik tasarim ilkeleri bakimindan degerlendirilmesi.
[Yiiksek Lisans Tezi], Istanbul Arel Universitesi.

Teker, U. (2009). Grafik tasarim ve reklam. Yorum Sanayi Yayinevi.
Tepecik, A. (2002). Grafik sanatlar (tarih-tasarim-teknoloji). Detay Yayncilik.

Tigli- Tuzlu, 1. (2012). Film afisleri tasariminda géstergeler: Prof. Y urdaer Altintas'in
film afisleri ¢oziimleme ornegi, [Yiksek Lisans Tezi], Istanbul Kiiltiir
Universitesi.

Tére Ozsel, K. (2017). Walt Disney animasyon sinemasinda kadin tiplemeleri: 2010
oncesi ve sonrasi. [ Yiksek Lisan Tezi], Ege Universitesi.

Tutas, V. (2014). Tasarim ilkelerinden uygunluk ve seramik sanatindaki yeri. [ Yiiksek
Lisans Tezi], Usak Universitesi.



176

Tiirker, 1. H. (2011). “Canlandirma” 1n tarihgesi ve Tiirk canlandirma sanati. [ndnii
Universitesi Sanat ve Tasarim Dergisi. 1(2). 227-241

Tiirkmenoglu, H. (2013). Televizyon reklamlarinda animasyon kullanimi ve
animasyon dgelerinin hedef kitle iizerinde hatirlanma etkisi. [Yiksek Lisans
Tezi], Selguk Universitesi.

Ugar, T. F. (2014). Gorsel iletisim ve grafik tasarim. Inkilap Kitapevi.

Ugur, A. (1996). U¢ boyutlu ¢izim ve animasyon. [Yiksek Lisans Tezi], Ege
Universitesi.

Uludere, K. A. (2019). Film afislerinde imgeler: Saul Bass film afislerinin
gostergebilimsel incelenmesi. [ Yiiksek Lisans Tezi], Yalova Universitesi.

Umur, G. (2009). Tiirkiye' de grafik tasarmminda afis ve Tiirk sinema afislerinin
1904 den bugtine gelisimi. [Yiiksek Lisans Tezi], Yeditepe Universitesi.

URL-1: MEGEP, (2012). Mesleki egitim ve Ogretim sisteminin giiclendirilmesi
projesi. Grafik ve fotograf.
http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program_modul/moduller_pdf/Afi%C5%
9F%20Tasar%C4%B1m%C4%B1.pdf Erisim tarihi: 06.08.2021

URL-2: TDK 2022; https://sozluk.gov.tr/ Erisim tarihi: 19.06. 2022

URL-3: Megep, (2007). Mesleki egitim ve 6gretim sisteminin gii¢lendirilmesi projesi.
Grafik ve fotograf. https://docplayer.biz.tr/13607861-T-c-milli-egitim-
bakanligi-megep-mesleki-egitim-ve-ogretim-sisteminin-guclendirilmesi-
projesi-fotograf-ve-grafik-acik-koyu-isik-golge.html Erigim tarihi: 18.07.2022

URL-4: MEGEP, (2011). Mesleki egitim ve Ogretim sisteminin giiclendirilmesi
projesi. Grafik ve fotograf. https://docplayer.biz.tr/21491665-T-c-milli-egitim-
bakanligi-grafik-ve-fotograf-tasari-ilkeleri-211gs0003.html  Erisim tarihi:
18.06.2022

URL-5: Selefelder, A. (1911). The mnvention of litography. (Cev. J.W. Muller). The
Fuchs & Lang Imalat A.S.https:/www.scribd.com/book/438543517/The-
Invention-of-Lithography Erisim tarihi: 28.08.2022

URL-6: Iskin, R. E. (2014). The poster: art, advertising, design end collecting, 1860s-
1900s. Dartmouth College Press. https://www.scribd.com/read/399518923/
The-Poster-Art-Advertising-Design-and-Collecting-1860s-1900st# Erisim
tarihi: 28.08.2022

URL-7:  https://www.google.com/search?g=tdk+animasyon&oqg=tdk+animasyon&
ags=chrome..69i57j0i22i30.5593j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8  Erisim
tarihi: Eyliil 2022

URL-8: Disney 2022; https://www.disneystudios.com/#/ Erigim tarihi: 29.11.2022

URL-9: Pixar 2022; https://www.pixar.com/our-story-pixar Erigim tarihi: 02.12.2022



177

Uygun Sari, H. (2020). Etkilesimli ortaokul egitim yazilimlarmmin grafik tasarim
ilkeleri ve kurallari agisindan ogretmen goriisleri. [Yiiksek Lisans Tezi],
Ondokuzmayis Universitesi.

Unal, C. (2019). Cagdas sanatin farkli formlarinda dijital sanat, disiplinlerin
birbirleri ve animasyon ile etkilesimleri. [Yiksek Lisans Tezi], Dumlupinar
Universitesi.

Undag, E. (2021). Toplumsal ekoloji felsefesi baglaminda animasyon filmlerinde
ekolojinin temsili; Pixar 6rnegi. [ Yiiksek Lisans Tezi], Istanbul Universitesi.

Urtekin, O. (2018). Gegmisten giiniimiize animasyon filmlerinde mekan kullanim
analizi. [Yiiksek Lisans Tezi], Isik Universitesi.

Yapicioglu, G. (2010). Bir popiiler kiiltiir iiriinii olarak animasyon sinema: kayip balik
nemo, buz devri, wall-e, [Yiiksek Lisans Tezi], Selguk Universitesi.

Yavuz, E. (2018). Grafik tasarim egitimi alan 6grencilerin 6nemli grafik tasarimecilar
ve caligmalarini tanima diizeyi. 6.Uluslararasi Matbaa
Sempozyumu.1(3).1197-1214

Yilmaz, M. (2007). Gérsel sanatlar egitiminde uygulamalar (182 uygulama bigimi
ile). Glindiiz Egitim ve Yayimncilik.

Yilmaz, O. (2018). Uluslararas: Troia festivali afis tasarim yarismast’ nda odiil
kazanan eserlerin grafik tasarim ilkelerine gore incelenmesi. [Yiksek Lisans
Tezi], Beykent Universitesi.





