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GIRIS

19. ve 20. yiizyiln ilk yarisinda; fotograf, radyo, sinema, baski teknik-
leri ve diger teknolojilerdeki gelismeler, sanat ve iretim alaninda 6nemli
ilerlemelere sahne olmustur. Avangart sanatgilar ve modernistler, tekno-
lojik gelismeleri kullanarak, gercekligi, gorsel algiyr ve ifadeyi deneysel
yollarla kesfederek yeni sanat formlar1 ortaya koymuslardir. Modernlesme
hareketleri ve teknolojideki yenilikler kapsaminda, 20. yiizyilin ilk yarisin-
da ve sonrasinda yasanan endiistriyel devrimler, bilgisayar biliminin geli-
simine de onciiliik etmistir. Bu siireg, bilgisayar ve yazilim endiistrisinin
hizla bityiimesine ve yaratic1 uygulamalar ile yeni sanat bigimlerinin ortaya

¢ikmasina 6nciilitk ederek, sanatin teknolojiyle olan iligkisinin derinlesme-
sine katki saglamistir.

Bilgisayar programlar ve dijital medyadaki ilerlemeler sayesinde, 20.
yiizyilin ikinci yarisinda ve 21. yiizyilin baglarinda dijital sanatin 6nemli bir
ivme kazandig1 goriilmektedir. Giiniimiizde ise, yeni yazilim ve programlar
sayesinde dijital ortamda kripto paralarla alinip satilabilen ve sertifikalan-
dirilan dijital sanat eserleri, NFT olarak bilinen bir olusuma dogru evril-
mistir. Bu durum, sanat diinyasinda yeni bir donemin baglangicini temsil
etmektedir.

NFT’ler sanat diinyasinda bir doniisiim yaratmis ve sanat eserlerinin
dijitallesmesi, sunumu, algilanis1 ve ticari degeri lizerinde 6énemli etkiler
birakmistir. Bu anlamda kripto sanat geleneksel sanatin normlarini sorgu-
layan, yeni sanatsal ifade bigimlerini tesvik eden ve dijital sanatin degerini
yeniden tanimlayan bir ger¢eve sunmaktadir.

Sanat tarih¢isi Helen Molesworth (2003, s. 82) montaj teknikleri, hazir
nesne kullanimi ve sans unsurunun, geleneksel sanat¢1 emeginin yerini ala-
rak sanat eserleri yaratmada 6nemli mekanizmalar oldugunu belirtmekte-
dir. Molesworth, Marcel Duchamp’in hazir nesneleri kullanimiyla sanatgi-
nin iiretim eylemini tiiketimle degistirdigini ve bu yaklasimin sanatg1 eme-
ginin rold, istikrari, dogas1 ve gerekliligi tizerinde derin sorular yarattigin
ifade etmektedir. Ayrica Dadaistlerin ve Neo-Dadaistlerin her seyin sanat
olarak kabul edilebilecegi yaklasiminin giinimiizdeki kripto sanat¢ilarinda
da izlerini gordiigiimiizii vurgulamaktadir. Dadaizm toplumsal, politik, sa-
natsal ve felsefi normlara kars: radikal bir hareket olarak ortaya ¢ikmustir.
Dada hareketi, sanatsal normlara ve kurallara kars1 gelen bir yaklasimla her
seyin sanat olarak kabul edilebilecegi bir anlayis1 benimsemistir. Dadaiz-
min bu yikici ve kurallar1 agan tavri, sonraki yillarda Neo-Dada ve Pop Art
gibi akimlar tarafindan devam ettirilmis ve bu akimlar Dadaizmin elegtirel
ruhunu kendi déonemlerine uyarlayarak sanat diinyasinda yeni bir soluk ge-
tirmislerdir.

NFT’lerin sanat diinyasina girisi benzer sekilde sanatin tanimini ve
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sunumunu sorgulayan ve yeni teknolojik araglari kullanarak sanatin ifade
alanini genisleten bir etki yaratmigtir. NFT’ler dijital sanat eserlerini ben-
zersiz ve dogrulanabilir bir sekilde temsil ederken sanatgilarin eserlerini
global bir pazarda sunmalarina ve sanat eserlerinin sahipligini Blockchain
tizerinden takip edilebilir kilmalarina olanak tanimistir. Bu yeni teknoloji
sanatgilarin eserlerinden elde ettikleri geliri artirmakla kalmamis ayni za-
manda yeni bir ekonomik model olusturarak dijital sanatin degerini arttir-
mustir. NFT teknolojisi dijital sanat eserlerinin 6zgiinliigiini ve sahipligini
dogrulamak i¢in Blockchain'in sundugu seffaflik ve giivenligi kullanmak-
tadir. Bu durum sanat eserlerinin nadirligini ve dolayisiyla ticari degerini
artirirken ayni zamanda dijital sanatin toplum tarafindan algilanis bigimini
de dontstiirmiistiir.

Dolayistyla NFT lerin dijital sanat diinyasina girisi sanatin nasil tiretil-
digi, sunuldugu, algilandig1 ve degerlendirildigi konusunda devrim niteli-
ginde bir doniisiim yaratmistir. Bu teknoloji sanatin tanimini genisletirken
ayn1 zamanda sanatgilar ve koleksiyonerler i¢in yeni firsatlar ve meydan
okumalar yaratmaktadir.

Dijital tiretim yontemlerinin sundugu sinirsiz ifade olanaklar1 ve tek-
nik o6zellikler, klasik yontemlerle iiretilen eserlerle karsilastirildiginda yeni
ve yaratici alanlar agmigtir. Dijital yontemlerin klasik yontemlere gore daha
hizli ve kolay bir sekilde uygulanmasi, daha etkileyici estetik etkiler elde
etmesi gibi nedenlerden 6tiirii bu durum, dijital ve klasik yontemlerin sor-
gulanmasina iligkin tartismalar1 da beraberinde getirmistir.

NFT’ler ve illiistrasyon arasindaki iligki ele alindiginda, NFT ler dijital
sanatin sunumu ve ticarilestirilmesi alaninda dnemli bir doniisiimii temsil
etmektedir. {lliistrasyonlarda NFT teknolojisinin yiikselisiyle birlikte dijital
ortamda yaratilan sanatsal ifadeler agisindan yeni bir déneme girmistir.

Dijital tekniklerin etkileyiciligi ve kullanim kolaylig1, klasik illiistras-
yonun dijitale dogru evrilmesine yol agmistir. Ozellikle kitaplar ve basi-
I1 mecralarda siklikla kullanilan klasik illiistrasyonlar, dijital teknolojinin
sundugu pratiklik ve hizli iretim imkanlar1 karsisinda dijital platformlara
yonelmistir. Dijital illiistrasyon, sanat¢ilara daha esnek bir tiretim siireci
sunmaktadir. Dolayistyla, sanat¢1 ve tasarimcilar dijital ortamin sundugu
cesitli araglarla daha kapsamli ve etkileyici eserler ortaya koymaktadirlar.
Bu nedenle, klasik illiistrasyonun djjital tekniklere dogru evrim gegirmesi
kaginilmaz olmugtur.

Bununla birlikte, geleneksel ¢izim teknikleri profesyonel anlamda bu
alanda galisan sanatcilarin veya tasarimcilarin illistrasyonun temelini olus-
turur ve bir sanatginin beceri ve estetik anlayisini yansitabilir. Illiistratorler,
geleneksel ve modern teknikleri birlestirerek cesitli medya ve disiplinler
arasinda galigabilirler. Giiniimiizde, illiistratorler dijital ve klasik yontemle-
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ri hibrit bir sekilde kullanarak; fotograf, montaj, kolaj, dijital kolaj, elle ¢i-
zilmis tipografik unsurlar, desen, dijital ¢izim, klasikten dijitale doniistim,
stisleme ve sablonlar gibi modern teknikleri de kendi tarzlarina gore esnek
bir sekilde kullanma 6zgiirligiine sahiptirler. Bu eserlerin olusturulmasin-
da Adobe Photoshop, Illustrator gibi diger Adobe programlarinin yani sira
cesitli iPad uygulamalar1 gibi dijital araclar siklikla kullanilmaktadr. Tlliist-
ratorler, bu ¢esitlilik sayesinde genis bir yelpazede, farkl: tiretim bi¢imlerini
ve tarzlarini bir araya getirerek kendi ¢aligma yontemlerini ve 6zgiin sanat
stillerini olusturmada genis bir oyun alanina sahiptirler.

NFT pazarindaki egilimler illiistrasyon ve diger dijital sanat eserleri
arasindaki farkliliklar1 da gozler oniine sermektedir. Oyle ki 2018% kadar
NFT piyasas: biiyiik oranda sanat kategorisi tarafindan baskin hale gel-
mistir. Bu kategoride de 6zellikle CryptoKitties koleksiyonu éne ¢ikmustir.
2019dan itibaren diger kategorilerin popiilerligi artmaya baglamistir. 2020
yilina gelindiginde sanat NFT kategorisi hizla genisleyerek tiim satiglarin
%24’tinii elde etmis ve koleksiyon kategorisini geride birakmuistir. 2021 y1-
linda sanat NFT’lerinin satis degeri bir 6nceki yila gore yiiz kat artarak,
sadece sanat kategorisi icin 2,6 milyar ABD dolar1 satisa ulasmistir. 2021
yilinda sanat ve koleksiyonlar birleserek NFT satiglarinin en biiyiik katego-
risi haline gelmis ve pazar paymnin %63’iinii almistir. CryptoKitties kolek-
siyonuna ilgi goz oniine alindiginda 6zellikle sanat kategorisinde yer alan
illiistrasyon gibi eserlerin NFT pazarindaki diger kategorilere gore daha
yiiksek fiyatlara satildigini gostermektedir. Dolayisiyla bu durum illiistras-
yonlarin NFT pazarinda 6nemli bir yer tuttugunu ve yiiksek ticari degere
sahip oldugunu gostermektedir (SuperRareMagazine, 2022).

Bu arastirma, 6zellikle son yillarda popiilerligi artan NFT ler ile illiistras-
yon sanati arasindaki iligkiyi, nitel tarama yontemi kapsaminda dokiiman
tarama ve betimsel yapit analizi tizerinden incelemeyi amaglamistir. Ca-
ligma kapsaminda Opensea platformunda goriintiileme saysi yiiksek satis
rakamlarina sahip dijital illiistrasyonlarda 6ne ¢ikan sanatg1 ve tasarimci
profillerine bakilmistir. Illiistrasyon ve dijital sanatlarin tarihsel siireg i¢in-
deki gelisimlerini kapsayan ve NFT lerin ne oldugu ve nasil ortaya ¢iktig
ile ilgili donem ele alinmistir. Bu siireg igerisinde, 6ne ¢ikan NFT ler neler-
dir, illiistrasyonlarin dijital sanat eserleri olarak NFT lerdeki yeri ve 6nemi
nedir, NFT’lerin dijital sanata ve illiistrasyonlara nasil etki ettigi ve dijital
sanatin bu gelismelerden etkilenerek zaman i¢inde gosterdigi degisimler ve
ilerlemeler 6rneklerle birlikte incelenmistir.

ILLUSTRASYON VE DIJiTAL SANATLAR

[listrasyon kavrami en ozet ve en genel tanimi ile resimleme olarak
ifade edilir. Illiistrasyonlar; hikaye, dykii veya basili materyallerde yer alan
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metinlerin daha anlasilir ve etkileyici olmasini saglayan anlamini pekisti-
ren, destekleyen, cekici olmasina katki saglayan gorsel 6gelerdir. Illiistras-
yonlar, yer aldiklar1 metinlerde ve kaynaklarda siisleme gibi gorsel bir isleve
sahip olsalar da ayn1 zamanda igerik metinlerindeki konularin anlagilmasi-
ni1 kolaylastirmak i¢in kullanilan gorsel bir dil olustururlar.

Mliistrasyon kisaca: “Bir konu, diisiince ya da metni gorsel olarak be-
timlemeye resimleme (illiistrasyon) denir” (Turgut, 2013, s. 53).

Gorsel Illiistrasyon Sézligii kitabinda Mark Wigan (2019) illiistrasyon-
lar1 oyle ele alir; “Hliistrasyonlar problemlerin ¢6ziimii, siisleme, eglendir-
me, bezeme, yorum yapma, bilgilendirme, esinlendirme, agiklama, egitme,
tesvik etme, sasirtma, biiyiileme ve hikaye anlatma gibi islevler i¢in yaratici,
farkl1 ve kisisel yollara bagvurarak icerigin gorsel bir bicimde iletilmesini
saglar” (s. 9).

Devaminda M. Wigan; illiistrasyonun gelisme gosterdiginin, 6zellikle
gliniimiiz sanatinda oldukea dinamik, giiglii, cagdas bir ifade ve uygulamali
bir sanat mecrasi oldugunun altini ¢izmistir (2019, s. 9).

What is Illustration? adli kitabin yazar1 Lawrence Zeegene gore; illiist-
rasyon, sanat ve grafik tasarim arasinda bir disiplin olarak konumlanir ve
illistrasyonun siniflandirmasi ve agiklanmasi kolay bir konu degildir. Bu-
giin ise hi¢ olmadig1 kadar karigiktir. Illiistrasyon, tam anlamiyla sanat veya
tam anlamiyla grafik tasarim degildir; tarz veya uygulanis bigimine bagl
olarak, bu spektrumun bir digerine yakin olabilir, ancak illiistrasyon genel
olarak grafik sanat1 olarak adlandirilir. National Museum of American II-
lustration’n ifadesiyle, “Illiistrasyon, énemli ve kalici bir sanat formudur”
(Zeegen, 2009, p. 6-18).

Tarihsel siire¢ boyunca, illiistrasyon ve resim, i¢ ige ge¢mis olmasindan
otiirit her iki tiretim alani da siklikla karigtirlmaktadir. Illiistrasyon ve re-
sim, teknik anlamda birgok ortak yon igerse de illiistrasyonu resimden ayi-
ran temel ozellik, izleyiciye/okuyucuya/6grenene bilgilendirme ve anlatisi-
nin olmasidir. Ancak resim ve illiistrasyon arasindaki iligki, birbirinin i¢ine
niifuz edebilen, akiskan bir durumdadir (akt. Sevim ve Tan, 2020, s. 911)

[llistrasyonlar: resim sanatindan ayiran en énemli ozellik, illiistras-
yonlarin salt sanatsal 6zgiinliik yerine bir resim veya sanat halinde kullanil-
malariyla birlikte iletisim, anlatim ve izah etmeye odaklanmis olmalaridir.
Ayrica illiistrasyonlarin genellikle ticari bir amag tasimasi, baskiya gidecek
oykiilerin hikéye anlatimlarinin kullanilmasina dayanmaktadir. Ornegin;
cocuk oykii kitabinda yer alan illiistrasyonlar, 6ykii ya da hikéye icinde
gecen olaylar1 agiklamak, karakterleri tanimlamak gibi islevlere sahiptir.
Doga ve botanik kitaplarindaki bitki illiistrasyonlari, doga bilimleri kapsa-
mindaki arastirmacilara yardimer olmaktadir. Ayrica, herhangi bir nesne-
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nin kurulumunu tiiketici ya da kullaniciya basit ve anlagilir bir gorsel dilde
aciklamak ve rehberlik etmek iizere iiriin ile teknik el kitab illiistrasyonlar:
da bulunmaktadir. Dolayisiyla, illistrasyonlar, sanatsal bir 6zerklikten zi-
yade, egitim alanlarinda ve ozellikle gorsel bilgi iletisiminde okuyucuya,
arastirmaciya, tiiketici veya kullaniciya bilgiyi en iyi sekilde ifade etmek ve
aktarmak amaciyla var olmustur.

[listrasyon, ticari anlamda da kullanilmakta ve bu disiplini tanimla-
mak icin siklikla ticari sanat ifadesi yer alir. Illiistrasyonlar, gegmisten gii-
niimiize, genellikle bir gorevi ya da talimat1 yerine getirmek iizere belirli bir
amact tagimigtir. Ticari illiistrasyonlar genellikle bir hizmeti karsilamaya
yoneliktir ve bu nedenle kisisel ifadeyle daha az ilgili olabilir. Ancak gii-
niimiizde, bu disiplin, ¢aligma uygulama ideolojileri dogrultusunda gesitli
uygulamalara sahiptir, bu da bu konunun derinlemesine incelenmesini ge-
rektirir (Zeegen, 2009, p. 6).

Hliistrasyonun kullanim alanlari, genellikle kitap, dergi, gazete, afis
gibi metinlere eslik etmektedirler. Illiistrasyonlar, illiistratériin tarzina bag-
l1 olarak (resimsel, siislii, motif, sembolik gibi) @irtinlere siisleme ve estetik
bir unsur katmaktadirlar. E. Becer illiistrasyonlar: kullanim alanlarina gore
{i¢ ana grupta ele almistir: Reklam Illiistrasyonlari, Yayin Illiistrasyonlari ve
Bilimsel ve Teknik Hliistrasyonlar (Becer, 2019, s. 210- 211). Ancak illiist-
rasyonun siirekli gelisimi ve ¢esitlenmesi, bu gruplarin disinda kullanim
alanlarindaki gesitliligi artirmistir. Gliniimiizde illiistrasyonlar, moda, bilgi
amagli illiistrasyonlar, mimari, kiiltiirel gibi bircok gorsel alanda kullanila-
rak kendi i¢inde cesitlenmektedir.

Giiniimiizde illistrasyon hem dijital hem de analog tekniklerde bii-
yiik ilerlemeler kaydetmistir. Bu sanat formu, grafik tasarimin ve modern
gorsel iletisimin 6nemli bir unsuru olarak ortaya ¢ikmis ve oldukea genis
bir yelpazenin pargasi haline gelmistir. Illiistrasyon, 6zellikle dijital iiretim-
lerindeki artigla birlikte disiplinlerarasi sinirlar1 asmakta ve geleneksel ka-
liplardan uzaklagmaktadur. illiistratérler, cesitli alanlarda pek ¢ok iiriin i¢in
illiistrasyonlar olusturmaktadirlar. Kitap kapaklari, dergiler, yazili ve basili
veya online yayinlar, televizyon, ekran, galeriler, mimari alanlar, sinema,
podcast’ler, CD kapaklari, afisler, web siteleri, tekstil sektorii, ¢esitli online
platformlar ve daha bir¢ok alanda giinliik yasamin i¢inde illiistrasyonlar
bulunmaktadir. lliistrasyonlar, uygulandiklar: yiizey ve ortamlarin gesit-
lenmesiyle siirekli olarak degisen olanaklara sahiptir. Cagdas illiistrasyon,
siniflandirmalara kars: ¢ikar, izleyicini sasirtir, basitlikten uzak karmasik
bir sanat formu olarak varligini stirdiiriir (Zeegen, 2009, p. 6).

Giintimizde illiistrasyon sanat1 hem kendi i¢inde hem de bir¢ok fark-
l1 alanda gesitlenmistir. Egitim ve 6gretim alanindaki ders kitaplari, bilim
diinyas, saglik agiklanmalari, teknik, endistriyel, mithendislik ve mimarlik
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alanlar1 gibi disiplinlerde, 6grenme siirecini destekleyici bir rol tistlenmis-
tir. {lliistrasyonun gorsel anlatim 6zellikleri, bilgi aktarimini genis kitlelere
kolay ve anlasilir bir sekilde iletmekte kullanilmaktadir. Giiniimiizde online
platformlar, basili kaynaklar gesitli iletisim araglary, siireli yayinlar, kitaplar
ve sosyal medya gibi alanlarla yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Bilgi ile-
tisimindeki etkinligi nedeniyle, 6zellikle ¢evrimigi kaynaklarda ve sosyal
medya platformlarinda, okuyucularin/kullanicilarin dikkatini ¢ekmek igin
bilgiyi gorsel unsurlarla etkili bir sekilde sunma amaci tasir. Bu baglamda,
illiistrasyonlar yalnizca estetik bir deger sunmanin 6tesine gegerek, bilim-
sel, teknik ve egitimsel alanlarda da 6nemli bir rol oynamaktadir.

[llistrasyonun ortaya ¢ikis, diinyanin daha iyi anlagilmasina, yagamin
tanimlanmasina, kaydedilmesine ve iletisim kurmaya yonelik bir ihtiyactan
dogdu. Magara resimlerinde kullanilan uygulamalarin parmak, gubuk veya
tebesir gibi malzemelerle cizildigi diigiiniilmektedir. Insanlar, yazili dilin
heniiz gelismedigi donemlerde, hikayelerini ve énemli olaylarini kaydet-
menin tek yolu olarak bu gorsel ifade bigimini kullanmuslardir. Bu nedenle,
gizilen imajin insanlar arast iletisimde 6nemli bir rol oynadig sdylenebilir.
(Zeegen, 2009, p. 6).

[listrasyonun tarihi, sanatin ve gorsel iletisimin baglangic1 ve ilkel
formlar1 olarak kabul edilen magara resimlerine kadar uzanir. Dolayisty-
la magara resimleri illiistrasyonun tarihinde 6nemli bir yere sahiptir. Bu
resimler, ilk insanlarin, sosyal ve kiiltiirler pratiklerini, av sahnelerini ve
avlanma becerilerini, ritiiellerini, dini inanglarini, dogaiistii giiglerle ile-
tisim kurma, biiyii ya da egitim amagli var oldugu diistiniilen resimler, o
donemin giinliik yasaminin bir yansimasi olarak kabul edilir. Bu resimle-
rin bazilar1 6zellikle Lascaux magarasinda yapilan resimler biiyiik bir us-
talikla ¢izilmis hayvan betimlemelerinden olusur. Yiizyillar iginde ¢ok iyi
korunmus olan bu resimler cesitli hayvan sembollerinin kullanimini igerir.
Duvarlara kazinmis ve boyanmis olan resimlerin ¢ogu, dogal pigmentlerle
yapilmis olup, komiir, renkli taslar, toprak veya cesitli bitkilerin 6zlerinden
kullanilan malzemelerden yapilmislardur.

Bizon, boga, avlanma sahnelerinin betimlendigi bu resimlerin geg-
misi, magaralardan alinan kalintilar tizerinde yapilan radyo karbon 6lgme
teknikleriyle insanlik tarihi kadar eski oldugu saptanmigtir. Magara resim-
leri, sadece sanat alaninda degil, tarihgiler, arkeologlar, iletisimciler ve ant-
ropologlar icin de insanlik tarihindeki gelismeleri anlamak adina 6nemli
kaynak olusturur.

[liistrasyon, tarih boyunca sanatin bir yan alan1 olarak ortaya ¢ikti ve
bir tiriin olarak goriildii. Avrupa magara resimleri ve Avustralya Aborjin
kaya sanat1 40,000 ila 60,000 y1l 6ncesine tarihlenmektedir (Zeegen, 2009,
p. 16). Diinyanin farkli yerlerinde kesfedilen magara resimlerinin ilk il-
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liistrasyon érneklerinden oldugu sdylenebilir. Ozellikle Altamira magarasi
ve Lascaux magaralar1 bu konuda diinyanin en ilging magara resimlerinin
oldugu disiiniilen magaralarin baginda gelmektedir. Bu magaralardaki ¢i-
zimlerin ¢ogu biiytlik bir ustalikla ¢izilmis resimlerdir. Bu durum o déne-
min sanatsal ifade ve sembolizmini gelismekte oldugunu da gostermekte-
dir.

Yiizeysel anlatimli primitif halk sanatlarindaki, boyanmis totemler,
ahsap maskeler, el sanatlar1 gibi nesnelerde resimsel yorumlamalara yer
verilmistir. Arkaik donemde, antik Yunan medeniyetine 6zgii resimlenmis
vazolarda, gesitli sembollerden olusan Misir hiyerogliflerinde, antik Cin ve
Japon sanatinda resimsel anlatim var olmustur. Tarihi gelisim i¢inde Me-
zopotamya sanatinda ise; Siimerler, Akadlar, Asurlular, Aztekler, Mayalar
gibi tarihte yer alan pek ¢ok uygarlikta, bulundugu cografyanin yapisindan
elde edilen malzeme ve farkli tekniklerde; savaslarini, vahsi av sahnelerini,
zaferlerini sahne sahne anlatarak heykel, rélyef ve kazima gibi farkl1 teknik
uygulamalarla betimlemislerdir. Orta ¢agda ise, kutsal kitaplarda Incil &y-
kiisiinii imgelestiren resimlemelere yer verilmistir.

Okuma yazma bilmeyen insanlara metni agiklayan resimsel anlatim
yoluyla bilgiyi aktarmak, kitap resimlemenin ortaya ¢ikmasindaki sebep-
lerden biridir. Resimlendirilmis kitaplar, okuma yazmasi olmayan insanlari
egitmek ve bilgiyi gorsel olarak aktarmak i¢in 6nemli bir yardimei arag ol-
mugtur. Bu durum; yazinin icadi, kgidin bulunmasi, bask: ve matbaanin
gelismesi gibi faktorlere baglh olarak gelismistir (Yilmaz, 2019, s. 23).

Kagidin ilk bicimi olarak bilinen papiriis kagidi, M.O. 3000’lerde An-
tik Misirda kullanilmigtir. Avrupada ise M.O. 200’lerde Misirdan kagit
gelmemesi {izerine memeli hayvan derisinden parsomen elde edilmistir.
Bugiinkii kullandigimiz kagida benzer ilk tretim, M.S.105 yilinda Cinde
Imparator Ho-Ti zamaninda Tsi’ai Lun adinda bir saray gorevlisi tarafindan
gerceklestirilmistir (Becer, 2019, s. 151) (Ugar, 2017, s. 97).

Baski sanati, insanlik tarihinde 6nemli bir bulus olarak, toplum yasa-
mina biiyiik bir etkisi olmustur. M.O. 5000li yillardan itibaren kullanilan
yiiksek baski teknikleri, ¢ogaltim tekniklerinin gelisimiyle birlikte kulla-
nilmistir. Ancak baski sanatinin tarihsel evriminde, 1450 yilinda Johannes
Gutenberg’in (1398-1468) hareketli metal hurufatlar1 kesfi, tipografi, baski,
basim ve yayincilik alanlarinin tarihinde devrimsel bir déneme isaret et-
mistir. Ortagagda yasanan 6nemli bir dontim noktas: olup, yazili kiiltiird,
bilgi paylagimini ve egitimi dontstiirerek toplumlarin gelisimine biytik
katki saglamistir. Bu kesiften sonra, bilgi ve kiiltiir daha genis kitlelere ulas-
mis ve iletisimin evrimine katki saglamistir. Gutenberg’in kesfi sayesinde
hareketli/degistirilebilir hurufatlarla, kitap ve diger basili malzemeler daha
hizli, daha ekonomik ve daha kitlesel bir sekilde tiretilmesine imkén tani-
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mustir. Yitksek baski yontemleri bulustan sonra da kullanilmaya devam et-
mistir. Ahsap baski ve boyama yontemleri daha ¢ok metin ici illistrasyon-
larda kullanimi devam etmistir. Kitap sayfalarin gekici kilmak siislemek
ve okuyucu ilgisini ¢ekmek amaciyla kullanilmislardir. Ayrica ahsap bask:
ozellikle el yazmalarinin zenginlesmesi ve kitaplari estetik agidan giizelles-
tirme amach tercih edilmislerdir.

Modern bilimin kurucusu ve ilk anatomi bilginlerinden olan Andreas
Vesalius (1514-1564), 6nemli eseri De Humani Corporis Fabrica’y1 1543 y1-
lina yayimlamisti. Kitap, insan bedeninin farkli agilardan gosterildigi tam
sayfa resimler ve zengin illiistrasyonlarla desteklenmis kapsamli bir igerige
sahiptir. Bu illiistrasyonlar anlatisal bir igerik tasir ve kisilerin 6liimlerini
agiklar, 6liim konusundaki felsefi meselelere deginir. Resimler hikéye an-
latir tarzdadir. Versalius kitabinda anatomi bilimini illiistrasyonlarla oku-
yucuya sunmustur. Versaliusun kitabindaki bu illiistrasyonlar, Denis Di-
derot (1713-1784)’un Fransizca Encylopedie eserinde de olmak iizere 200
y1il boyunca kaynak gésterilmeden pek ¢ok eserde defalarca kullanilmistir
(Leppert, 2009, s. 172-179).

19. yiizyilin baslariyla birlikte, teknolojik gelismeler, ozellikle baski
tekniklerindeki ilerlemeler, gorme pratigini 6nemli olgiide etkilemis ve
yeni bir gorme rejiminin olugsmasina katk: saglayarak; gorsel alg1 ve temsil
bicimlerinde koklii degisikliklere neden olmugtur. Illiistrasyonlar, gazete-
ler, dergiler, reklamlar, fotograflar ve litografi gibi gesitli baski bigimleri,
gorsel kiiltiirdeki gesitliligi artirarak ve sekillendirerek, bu sayede gorme
ve bireysel deneyimi temelden degismistir. Yeni teknolojilerle birlikte or-
taya ¢ikan yeni medya bigimleri, gérmenin daha 6zel bir alan haline gel-
mesine ve demokratiklesmesine katkida bulunmugstur. Bakilan siije/nesne,
bakanin kisisel deneyimine ve dogasina odakli olarak imgeyle kurulan bag
da ozellesmis ve ozgiirlesmistir. Gorsel kiiltiirdeki bu degisiklikler, Alman
diisiiniir Walter Benjamin’in (1892-1940) mekanik iiretim ¢ag1 ve répro-
diiksiyon ¢ag1 kavramlarinin habercisi olmustur. Kiiltiir ve sanat daha genis
kitlelere ulagsmus, gorsel ifade otorite ve normlardan soyutlanmis ve demok-
ratiklesmistir.

Stireli yayinlarin sayisindaki artis, illistratorlerin uzmanlagmalarin
gerektiren bir duruma da yol agmustir. illiistrasyonlar posterlerde, resimli
kitaplarda ve kapaklarda ve hatta plak kapaklarinin dogusuna kadar grafik
imgenin merkezinde yer almistir. Bu sayede, illiistrasyonlar, anilar1, miizigi,
olaylar1 ve edebiyat1 hayata gecirmistir (Zeegen, 2009, p. 18).

Modern sanattan once, sanatgilar hikaye anlatmak veya bir mesaj ilet-
me amactyla gorsel temsil kullaniyorlardi. Bu temsiller, 6ziinde edebiyatla
ve onun gorsel yorumuyla baglantiliydi. Yaklasik yedi ytizyil boyunca, sa-
nat¢ilardan yerel ve ulusal tarih, dini metinler, efsaneler ve mitleri agiklayan



10 4 Merve Karaman, Tugba Renkgi Tastan

gorseller yapmalari istendi. Bu resimler, metinlere eslik etti. (Zeegen, 2009,
s. 16). 19. yiizyilda yayincilik endiistrisinin dogusu, isverenlerin degismesi-
ne ve yayinevlerinin sanatgilara is veren konumuna gelmesine neden oldu.
Bu donemde, sanatgilar islerini sergilemek icin yeni firsatlar buldular. En-
diistri devrimiyle birlikte bu alanda 6nemli bir degisim yasandi. Yayinlara
ve illiistrasyonlara olan ilgi 19. ylizyilin sonunda artt1 ve bu, halkin baglica
eglence kaynagi haline geldi. Bu dénemdeki illistrasyonlar, halkin zevkine,
mizahina, ulusal ve uluslararasi olaylara olan anlayisina etki etti. Illiist-
ratorler, kiiltiirel bir yorumcular olarak 6nemli bir rol iistlendiler. Siireli
yaywnlarin sayisindaki artis, illistratorlerin uzmanlagmalarini gerektiren
bir duruma yol agmugtir. Illiistrasyonlar posterlerde, resimli kitaplarda ve
kapaklarda ve hatta plak kapaklarinin dogusuna kadar grafik imgenin mer-
kezinde yer almistir. Bu sayede, illiistrasyonlar, anilari, miizigi, olaylar: ve
edebiyati hayata gecirmistir (Zeegen, 2009, p. 17).

[listrasyonlar, sanatlarla birlikte 6zellikle El Sanatlari (Arts and
Crafts) doneminde kullanilmaya baslamis ve baslangi¢ta daha ¢ok bir siis-
leme 6gesi olarak degerlendirilmistir. Ancak, 19. ylizyilin ortalarinda sa-
nayilesmenin etkisiyle, resimleme sadece bir siisleme unsuru olarak degil,
ayni zamanda bir tasarim disiplini ve biitiinliik i¢inde 6nem kazanan bir
ifade bicimi haline gelmistir. El sanatlarindan sonra gelen Art Nouveau do-
neminde, resimleme teknigiyle tasarlanan ve bu yaklasimin kullanildig: ilk
afis 6rnekleri ortaya ¢ikmustir. Afislerdeki figiir tasarimlari ve tislup anlayi-
s1, resimden grafik dile gegisin ilk 6rnekleri olarak kabul edilebilir (Turgut,
2013,s. 53).

[listrasyon sanati, 19. yiizyil sonu ile 20. yiizyil baglarinda etkili ve
zarif bir dekoratif tislup olan Art Nouveau stili kapsaminda sik¢a kullanil-
mustir. [lliistrasyon sanatcist Aubrey Beardsley (1872-1898) Ingilterede bu
sanatin oncii temsilcilerinden biridir ve kitap resimlemeleri ile 6ne ¢ikan
bir isimdir. Sanat¢1, William Morris (1834-1896) ve Japon baski resimlerin-
den, ayn1 zamanda Art Nouveau stilinden etkilenmigtir. Deforme edilmis
karanlik, uzun ve abartili figiir yorumlamalariyla siyah-beyaz illiistrasyon-
lar ortaya koymustur.

Fransada ise, Jules Chéret (1836-1932), Theophile-Alexandre Steinlen
(1859-1923) ve Henri Toulouse Lautrec (1864-1901) gibi etkili afis tasa-
rimlarinda illiistrasyon kullanan sanatgilar 6ne ¢ikar. 1884 yilinda J. Chéret
bugiinki billboardlar1 animsatan biiyiik boy afis anlayisin1 Parisde uygu-
layan ilk kisidir. illiistratif afislerinde Parislilerin yasama sevincini, sehrin
parlak atmosferini yansitir. Kedilere biiyiik sevgi duyan Isvigreli sanatg1 T.
A. Steinlen Paris’teki Le Chat Noir (Kara Kedi) adl1 gece kuliibiiniin golge
oyunu i¢in sanat tarihinde 6ne ¢ikan kedi afisini hazirlamistir. Ayrica Paris
sokaklarindaki duvarlar1 biiyiik boyutta illiistrasyon afisleri ile stislemistir.
Japon sanati, empresyonizm ve Edgar Degas (1834-1917)dan etkilenen H.
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T. Lautrec, Paris’in gece hayatini izleyerek desenler ¢izmis, kendine 6zgii
bir iislup gelistirmistir. Romantik bir giizellikten ¢ok, Paris’in parlak gece
yasaminin arkasini, karikatiirize varan yiiz hatlar1 ile derinlesen insan
manzaralarini resmetmistir. Sanat tarihinde yazi ile resmi H.T. Lautrec ka-
dar biitiinsel kullanan bir sanat¢t olmamasindan 6tiirii; sanatcinin afisleri,
gecmisten bugiine afis tasariminin Ol¢iitleri haline gelmistir. Almanya ve
Orta Avrupada ise, Cek asilli sanat¢1 Alphonse Mucha (1860-1939) illiist-
rasyonlari ile Art Nouveau'ya 1895 ve 1900 yillar1 arasinda en kapsamlr ifa-
desini kazandirmigtir. Parisde 1894 yilinda yaptig1 Gismondo tiyatro afisi
ile yildiz1 parlamistir. Bizans mozaiklerinden izler tasiyan ¢aligmalarinda,
gizemli tavirlariyla bitki ve ¢icek motifleri arasinda yer alan kadin figitirleri
olmustur (Bektas, 1992, s. 20-24).

Fotografin ortaya ¢ikis ve gergekligi oldugu gibi gostermesi, diger bir
deyisle bir imgedeki ayrintiy1 gosterme becerisi sayesinde fotograf illiist-
rasyonun yerini almistir. Ancak illiistrasyon, fotograflanan nesnenin bire-
bir gergekliginin dtesine geger. Dogayi taklit etmek yerine, bigimi kisisel ve
6zgiin yorumlamalarla ele alarak, fotografin yapamadig: sekilde duygular
ortaya ¢ikarabilir. Tasarimcilar, imgede farklilik yaratmak, basili ve dijital
mecralarda imgenin sanatsal ve 6zgiin doygunlugunu artirmak igin illiist-
rasyona yonelmislerdir (Ambrose ve Harris, 2013, s. 36). Bu nedenle, illiist-
rasyon fotograftan farkli olarak bi¢imi, illistratoriin 6znel, imgesel, diissel
bir ifade ile konunun ele alinmasina olanak tanir. Mekanik iiretim teknikle-
ri yerine, resim veya karisik teknik illiistrasyonlar kullanmak, imgeyi daha
etkili bir sekilde izleyiciye sunabilir.

Birinci ve Ikinci Diinya Savaglar1 sonrasinda sanat, dnceki sinirlarini
asarak yeni ve yenilik¢i sanatsal tiretimlerinde ve ¢esitli ifade bi¢imlerinde
yer almistir. Diinya genelinde bilim ve teknolojideki gelismeler, sanat ala-
ninda da daha 6zgiir bir ifade ortaminin ortaya ¢ikmasina katk: saglamus,
deneysel ¢aligmalar1 da olanakli kilmigtir. Savaslarin sona ermesini takiben,
1946 yilinda ENIAC (Elektronic Numerical Integrator and Computer) adli
ilk bilgisayar gelistirilmistir. Bu icadin ardindan, sayisal verilerin kaydedi-
lebilir olacagi saptanmigtir. 1950°li ve 1960’l1 yillarda teknolojik gelisme-
ler, sanat, bilim ve teknoloji arasinda etkilesimin basladig1 bir siireci isaret
eder. Bu donemde, Norman McLaren (1914-1987), Hy Hirsh (1911-1950)
ve Kurd Alsleben (1928-2019) gibi sanatgilar elektronik goriintiilerden ya-
rarlanarak djjital iretimler gerceklestirmislerdir.

Sanatgilarin, dijital yapilar ve bu alanda elektronik ve djjital olanaklar:
20.yiizyilin ikinci yarisindan itibaren kullandiklar: gériilmektedir. Elektro-
nik sanat tiretimlerinin ardindan 1950-1990’l1 yillar arasindaki donemde
bilgisayarla yapilan isler, bilgisayar sanat1 adini almis ve bu konuda yapilan
ilk 6rnekler olarak kabul edilir. Bilgisayar sanatini olusturan gorsel yapilar,
kodlardan olusur. 1950-1960’]1 yillardaki ilk donemde yapilan ¢aligmalar,
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matematikgiler, bilgisayar uzmanlari gibi bilim insanlari tarafindan gergek-
lestirilmistir. Bu nedenle, bilgisayar sanatinin temelini matematik ve elekt-
ronik bilimi olusturur. Elektronik sanat bilgisayar sanatindan 6nce gelir.
Dolayisiyla dijital sanatla ilgili ilk 6rnekler elektronik olarak tiretilmistir.
Herbert Franke (1927-2022), 1950’lerde ilk kez elektrik dalga seklinin go-
rintiisiinii ekrana ¢izmeye yarayan bir ara¢ olan osiloskop aracinin ekrani
tizerindeki goriintiileri fotograflamistir. Ancak Franke'ye gore, elektronik
sistemlerle ilk kez estetik icerikli grafiksel goriintiiler olusturan kisi Benja-
min Francis Laposky (1914-2000)dir (Tugal, 2017, s. 575-577). Benjamin
E Laposky kavisli sekillerden olusan elektronik ve dijital isler tiretmistir.

Bilgisayar sanatinin 6nciilerinden olan Miihendis A. Michael Noll
(1939) 1960’1 yillarda bilgisayarda ilk dijital ¢izim 6rneklerini ortaya koy-
mustur. Alman matematik¢i Georg Nees (1926-2016) bilgisayarda olustur-
dugu ¢alismalari ilk kez sergileyen kisidir. Nees, bir yazic1 yardimiyla diji-
tal isleri kagit tizerine bastirmistir. Max Bense (1910-1990), Frieder Nake
(1938) ve Bela Julesz (1928-2003) gibi isimler bilgisayar teknolojisiyle isler
tiretip sergileyerek dijital sanata yon vermislerdir. Herbert Franke’ye (1927-
2022) gore; yeni ¢agin tuvali bilgisayarlardir (Tugal, 2017, s. 576-581).

1960’11 yillarda video sanat1 da 6nemli bir gelisme gosterdi. Bu donem-
de, ozellikle Fluksuz Hareketi, sanat ve teknolojiyi bir araya getiren islere
odaklandi. Bu hareketin bir par¢asi olarak sanat¢ilar, video tizerinden isler
trettiler. Nam June Paik (1932-2006), miknatisla TV goriintiilerine boza-
rak miidahale etmis ve degistirmistir. Teknolojiyi sanat eserlerine dahil
ederek geleneksel medya formlarini sorgulamis ve videoart'n bilinen bir
ismi haline gelmistir.

1966 yilinda New York’ta Experiments in Art and Technology (E.A.T.);
1968 yilinda Londrada Computer Arts Society (CAS) gibi kuruluslar, sanat
ve mithendislik arasinda is birligi yapmay1 amaglayan 6nemli adimlardi. Bu
organizasyonlar, sanat ve teknolojinin entegrasyonunu tesvik etmek, sanat-
cilar ve mithendisler arasinda is birligi saglamak ve yeni medya ile dijital
teknolojilerin kullanimini desteklemek amaciyla kuruldu. Bu donem, bilgi-
sayar tabanli sanatin ve dijital iiretimin konular1 sanat sahnesinde belirgin
hale geldigi bir donemdi. Sanatin sinirlari, teknolojik gelismelerle birlikte
genislemis ve yeni medya sanat1 gibi disiplinler ortaya ¢ikmustir. Bilgisaya-
rin ve dijital teknolojilerin sanat tiretimlerine dahil edilmesi, sanat pratigini
temelde doniistiirmiis ve giiniimiize kadar siiregelen bir siirecin baglangi-
cint olusturmustur. Bu durum 6zellikle giiniimiizde, sanat ve dijital varlik
ticaretinde blok zinciri teknolojisi kullanilarak NFT’lerle yeni bir modelin
ortaya ¢ikmasina imkéan tanimistir. Kripto sanat ve dijital varliklarin alim
satimiyla ortaya cikan dijital varliklar1 temsil eden NFT, ilerleyen siirecte
farkl1 bir hal alacaktir.
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Bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi, sanatgilara yeni ve gesitli iiretim alanla-
r1 sunmus ve dijital sanatin temelleri, yukarida adi gegen sanatgilar tarafin-
dan atilmaya baglanmistir. Giiniimiizde dijital sanat olarak adlandirilan bu
sanat tiirli, baslangicta Bilgisayar Sanati olarak anilmistir; ancak zamanla
Yeni Medya Sanati terimi olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu tiir eserler,
mekanik ve teknolojik araglarla yapilan iiretimlerden olusur. Dijital sanat
kapsaminda birgok alt disiplinleri bulunmaktadir; bunlar arasinda fotog-
raf, video, animasyon, dijital illiistrasyon, elektronik ve etkilesimli sanat,
yazilim sanati, glitch sanati gibi bilgisayar ve teknolojik destekli dijital tire-
tim alanlar1 yer almaktadir.

Yeni ¢ikan teknolojiler, sanat diinyasinda yeni disiplinlerin ortaya ¢ik-
masina olanak tanimaktadir. Sanatgilar, bu dinamik alanda yaraticiliklarini
sergileyerek yeni medya teknolojilerini etkili bir sekilde kullanmaktadir.
Bu yaklagim, sinirlar1 zorlayan ve izleyicileri etkileyici eserlerle bulusturan
inovatif caligmalara yol agmaktadir. Dijital sanat, sanat ve teknoloji diinya-
sinda 6nemli bir inovasyon temsilcisi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sosyal medya platformlarinin ve dijital tekniklerin yaygin olarak kul-
lanilmasiyla birlikte, gesitli tarzlarda illiistrasyonlar giinimiizde daha fazla
tretilmektedir. Bu durum, ginimiiz illiistratorlerinin sayisinda artisa ne-
den olmustur. Ancak, bu sanatcilar bugiin daha karmagik gorevlerle kars:
karstyadir. Kendi kisisel ifadelerini gorsel temsil ile birlestirerek, karmagik
fikirleri ve mesajlar1 iletmeye ¢aligirlar. Iletisim kurma, bilgi verme, ikna
etme ve eglendirme gibi amaglara hizmet ederken ayni zamanda belirli bir
stile, vizyona ve kisisel bakis agisina sadik kalmak zorundadirlar (Zeegen,
2009, p. 6). Bu durum, giiniimiiz illistratorlerinin hem sanatsal ifade hem
de etkilesimli iletisim becerilerini bir arada kullanmalarin1 gerektiren bir
dengeleme siirecini de ortaya ¢ikarir.

NFT (Non Foungible Token)

NFT Non-Fungible Token yani Degistirilemez Jeton anlamina gelmek-
tedir. NFT’ler, dijital veya fiziksel bir varlig1 temsil eden benzersiz ve de-
gistirilemez dijital varliklardir. Karaman'a (2023, s. 381) gore; bu varliklar,
herhangi bir dijital varligin benzersiz oldugunu dogrulayan Blockchain alt
yapistyla ¢alisan dijital veri alanlaridir. Ancak, diger bir deyisle kripto para
anlaminda olan NFT’ler, diger dijital paralar gibi birbirleriyle degistirile-
mezler. Temelinde Blockchain teknolojisi kullanilarak olusturulan bu diji-
tal sertifikalar; dijital sanat eserleri, koleksiyonlar, oyun i¢i 6geler ve daha
fazlasini igerebilir. Her NFT nin kendine 6zgi, takip edilebilir ve degisti-
rilemez bir dijital kimligi bulunmaktadir. NFT'nin kokenleri, Blockchain
ve kripto para birimlerinin yiikselisiyle baglantilidir. Ethereum dijital var-
liklar1 akilli s6zlesmeler araciligiyla benzersiz ve sinirli kilan ERC-721 gibi
standartlar gelistirerek NFT’lerin olusmasina zemin hazirlamistir. Ancak
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Karaman ve Akgay Balcr'ya (2022, s. 16) gore, bu sistem her ne kadar gii-
venli bir alt yapiyla olusturulmus olsa da kripto sanat ortaminda kullanici
kimliklerinin gizliligi konusunda hala belirsizligin oldugunu ve buna yone-
lik blokzincir teknolojisinde gelismelerin devam ettigini ifade etmektedir.

NFT’ler baslangicta dijital sanat ve koleksiyon alaninda popiilerlik ka-
zanmus, ancak zamanla sadece sanat eserleriyle sinirli kalmamistir. Miizik,
video, oyun i¢i 6geler ve hatta bazi durumlarda fiziksel varliklarla iligkilen-
dirilen dijital sertifikalar olarak alani genislemistir. NFT ler sanal gerceklik,
arttirilmig gergeklik ve Metaverse gibi gelecegin dijital diinyalarinda 6nem-
li bir rol oynayabilecek potansiyele sahiptir. Bu teknoloji ve sanat diinyasi
arasindaki iligki, 21. ylizyilin baslarindan itibaren dijital sanatin dogasi ve
sanat eserlerinin sahipligi kavramlar1 iizerinde derin ve kalic1 etkiler ya-
ratmistir. Geleneksel sanat piyasas: dinamiklerini doniistiirmiis ve sanat-
¢ilarin eserlerini sunma, dagitma ve finansal degerlendirmelerini yapma
bicimlerini yeniden sekillendirmistir.

NFT’nin agilimi1 Non-Fungible Token olarak bilinmekte ve degistiri-
lemez dijital token (para) anlamina gelmektedir. Blokzincir tabanindaki
degeri simgeleyen NFT’ler, video, resim, miizik, fotograf, ses dosyas: sek-
linde dijital eserleri akilli s6zlesmeler araciligiyla kayit altina alarak sakla-
maktadir. NFTler, bir¢ok alanda etkisini gostermeye baglamis ve 6zellikle
GIE JPEG, video gibi farkli formatlarda yapilan dijjital illiistrasyon ve video
eserlerinin 6ne ¢iktig1 NFT platformlarinda popiiler hale gelmistir. Bu plat-
formlarda, 6zellikle yiiksek fiyatlara alic1 bulan video ¢aligsmalar incelendi-
ginde, soyut geometrik imgelerin hareketlendirilmesinden olustugu goriil-
mektedir. Bu imgeler genellikle bir baglama veya mesaja dayanmaktadur.
GIF formatl hareketli gorsellerden olusan NFT eserler ise genellikle basit
ama etkili bir bicimde bir seklin yakinlagip uzaklagmasi, figiiriin hareketi
veya arka fonun hareketi gibi unsurlar igermektedir. Baz1 durumlarda ise
bu gorsellere sanat¢inin tercih ettigi bir miizik eslik etmektedir.

NFT’ler genellikle iki boyutlu dijital illiistrasyonlar veya hareketli im-
geler olarak yer alsa da 6zellikle de oyun sektorii alaninda ii¢ boyutlu il-
listrasyonlar veya karakter tasarimlar1 da bulunmaktadir. NFT ler, olduk¢a
genis bir dijital sanat yelpazesini kapsar. Bu nedenle, bunlarin sanat veya
tasarim olarak kabul edilip edilmeyecegi konusunda farkli goriisler ortaya
¢ikmaktadir. Ornegin, popiiler NFT platformlarinda, sadece basit cizgiler-
den olusan dijital eserlerin yanu sira, son derece gercekei hazirlanmus illiist-
rasyonlar veya ii¢ boyutlu modellemeler ve karakterler de bulunmaktadir.
Bu yoniiyle NFT lerin cesitliligi, geleneksel sanatin kabul goren ilkeleri ve
eser algis1 iizerinde sorgulamalara yol agmaktadir. Bu durum, dijital or-
tamlarda hazirlanmis herhangi bir ¢izginin bile yiiksek meblaglarda NFT
olarak satilmasini miimkiin kilmaktadir.
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Pandeminin etkisiyle dijitallesme 6nemli dl¢iide artmistir ve gelenek-
sel sanata gore daha erisilebilir bir yapiya sahip olan NFT sanat piyasast,
galeriler, miizayedeler ve dijital iletisim araglar1 kullanicilar1 tarafindan
dikkat gekici hale gelmistir (Franceschet, 2021, p. 312). Sanatin benzersizli-
gini ve 6zgiinligiinii vurgulayan NFT piyasasi, sanatcilarin eserlerini dijital
platformlarda kayit altina alarak 6zgiinliik sertifikalar1 olusturmus ve bu
sekilde alana yeni bir bakis agis1 getirmistir.

Bilindigi gibi, kripto sanatin taninmasina katk: saglayan ve giindemde
olan ilk gelismelerden biri, 2021 Mart ayinda Beeple rumuzlu sanatginin
The First 5000 Days adl1 NFT olarak eserinin yiiksek bir rakama satilma-
sidir. 2021 yilinda Christie’s' miizayede evinde Everydays: The First 5000
Days adl1 kolajlardan olugan dijital eseri agik artirmaya ¢ikarilmis ve 69,3
milyon dolara satilmistir. Bu olay, NFT dijital eserlerin popiilerliginde bii-
yiik bir artiga neden olmustur. Bu 6rnekle birlikte, bilinirlige katki saglayan
diger NFT koleksiyonlarinin da 6nceden olusturuldugunu belirtmek gere-
kir. Sanat¢inin diger popiiler NFT eseri ise Human One adini tasimaktadir.

Gorsel 1. Beeple, Human One, NFT, Christie’s, 2021.

Mike Winkelmann (d. 1981), bilinen adiyla Beeple; Gorsel 1'de gorii-
len bu calismasiyla, dijital sanat alaninda 6nemli bir figiir haline gelmistir.
Dijital sanattaki evrimin bir érnegi olarak biiytik ilgi goren eserleri arasin-
da Human One ve Everydays: The First 5000 Days bulunmaktadir. Beeple,
Human One’ s6yle ifade etmektedir:

“Bu, Metaversede dogan ilk insanin hikayesidir. Human One dinamik
olarak degisen ilk hibrit dijital/fiziksel sanat eseridir. Sanat seri, sanat¢inin
hayat1 boyunca gelismeye devam edecek bir yolculuktur” (Human One).
Beeple, Human One’r blok zincir tabanli, degistirilemez bir token (NFT)
olarak tanimlayarak, onu Metaverse evreninin ilk insani olarak gérmekte

1 Daha fazla bilgi igin bkz: Christie’s, https://onlineonly.christies.com/s/beeple-first-
5000-days/beeple-b-1981-1/112924
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ve bu yoniiyle digerlerinden farkli bir degere sahip oldugunu vurgulamak-
tadir. Human One’1n ilk versiyonlari, hareketli bir animasyon ve illiistratif
bir etkiyle baglamis olup, daha sonra ii¢ boyutlu dijital bir kinetik video
heykele dontigmiistiir.

Beeple, parlak aliiminyum kasa iginde sergilenen dijital eserin 16K
kinetik video heykeli ve diger ii¢ boyutlu hareketli video versiyonlarinda,
figliriin yiirime eylemine odakli farkli mekanlarda uygulamalar goriil-
mektedir.* Cam bir fanus i¢inde distopik® bir ortamda dolasan hareketli
bir astronotu igeren video ¢alismasi, ayni zamanda bulundugu konuma,
zamana veya yasanan olaylara baglh olarak degisen bir yapiya sahiptir. Bu
dijital eser, Beeple’1 bahsedilen zaman ve kosullara gore arka plani yeniden
kurgulayarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica, bu dijital eserin en dnemli 6zelligi
etkilesimli olarak olusturulmus olmasidir. Sanatgi, eser ve izleyici tiggeni
ekseninde bir iletisim ag1 sunarak bu djjital eseri alan kisiye sadece siradan
bir NFT alma deneyimi degil, ayn1 zamanda sanatgi ve alic1 arasinda daha
once goriilmemis bir etkilesim ve bag kurma firsatin1 da sunmaktadir. Bu
baglamda Human One etkilesimli, aliciyla baglant1 kuran bir dijital eser
olmustur (Ledger Academy, 2023).

Beeple'n Human One adli, NFT olarak satisa sunulan dijital eseri 2021
yilindaki Christie’s Miizayedesinde 28,9 milyon dolara alici bulmustur.
Noah Davise gore, yasanan bir diger radikal teknik gelisme, Gorsel 1deki
her iki gorselde goriildiigii gibi, Beeple, Human One’in gorsel bilesenleri-
ni, satilmis olsa bile, zaman i¢inde diizenleyerek, giincelleme yaparak veya
miidahale ederek dijital varliklara ekleme yapmasina olanak taninmustir.
Dolayistyla, NFT lerde dijital eserin satis1 gerceklesse bile, sanatci, akilli
sozlesme yoluyla uzaktan giincelleme yaparak dijital esere tekrar miidahale
edebilmektedir. Bu durum, giiniimiizde sanatg1 ile koleksiyoncu arasinda
yeni bir giiven paradigmasinin var olmasina da olanak tanimistir. Human
One'n sonraki versiyonlarinda diinyadaki durumlar ve tartigilan kavram-
lar goz ontine alinarak karakter, posthumana dogru evrimlestirilmistir
(Christies, 2021).

Bununla birlikte, seri olarak tiretilen CryptoPunks adl dijital koleksi-
yon da rekor ticretlere alic1 bulmustur. 2017 yilinda Larva Labs stiidyo tara-
findan olusturulan bu dijital koleksiyon, Ethereum tabanli blok zincirinde
ilk NFT koleksiyonlarindan biri olarak bilinmektedir. Bu dijital seride, ka-
din ve erkekten olusan piksel goriiniimiinde figiirler yer almaktadir. Ulke-
mizde ise Murat Pak adiyla bilinen, ancak kendi goriintiisiinii gizli tutan

2 Bkz: https://human-one.xyz/

3 Noah Davis bu durumu s6yle yorumlar; “Eserin kahramani, belli belirsiz tanidik bir
diinyanin ¢orak topraklari boyunca uzun adimlarla yiiriiyen yalniz bir astronottur; bu
astronot, gesitli ¢iiriime veya sapkinlik durumlarindaki bityiik boy Pop ikonlariyla doludur;
ara sira serpilen bitki 6rtiisii, 1ss1z kum tepeleri ve genis bir alanla noktalanmigtir.” (Christie’s,
2021).
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PAK rumuzlu sanat¢inin NFT eserleri diinya ¢capinda biiytik ilgi gormiistiir.
Sanatginin Nifty Gateway platformu tizerinden agik artirma yontemiyle ¢cok
yliksek fiyata satilan The Merge adli djjital eseri, en bilinen NFT 6rnekleri
arasinda yer almaktadir. Benzer sekilde, sanat¢inin gri renkte tek bir piksel
karesinden olusan Pixel adlit NFT eseri de yine ayni platformda Sotheby’s
Miizayede araciligiyla satilmistir.

Gorsel 2. Murat Pak, The Merge isimli NFT eseri, Nifty Gateway, 2023.

Benzer sekilde, grafik sanatgisi Tarik Tolunay’in Istanbul’'u ¢ok detay-
I bir sekilde dijital illiistrasyon olarak ele aldig1 illiistratif Haritalar Serisi
olarak tanimladig1 tigiincii alismasi olan Fractal Istanbul — Pandemi adl
eseri Blockchain ile anlagilarak 20 Ethereum’a (36 bin dolar) satilmistir. Sa-
nat¢inin 8 ayda tamamladig1 eserin detayli goriintiileri incelendiginde, lego
seklinde Istanbulun tiim ayrintilarinin yansitildigi gériilmektedir (BBC,
2021).

Tarik Tolunay’in Fractal Istanbul — Pandemi adl1 NFT eseri, sanatcinin
[stanbul’'un pandemi dénemindeki halini yansittig1 bir caligmadir. Bu eser,
Tolunay’in kentsel doniisiim ve sehir hayatinin dinamiklerine odaklanan
genis portfoyiiniin bir parcasini olugturur. Ozellikle Istanbul gibi tarihi ve
kiiltiirel zenginliklere sahip bir metropoliin, pandemi siirecinde yasadig1
dontisiimleri gorsel bir anlatiya déntstiiriir. Fractal Istanbul - Pandemi
eseri, genellikle karmagik detaylari, yogun kompozisyonlari ve Istanbul'un
simge yapilarini, sokaklarini ve giinlitk yagsam sahnelerini iceren bir tarzda
tasvir edilir. Eser, Istanbul’un mimari 6zelliklerini, tarihi dokusunu ve sos-
yal yasamin dinamiklerini detayl bir sekilde isler.
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Gorsel 3. Tarik Tolunay, Fractal Istanbul — Pandemi isimli NFT eseri detay
gorselleri, Behance, 2024.

Oduncu (2022, s. 201) kripto sanata yonelik yapilan aragtirmalarda,
NEFT sektoriine olan ilginin Tiirkiyede 6nde gelen {ilkeler arasinda oldugu-
nu belirtmektedir. Ulkemizde, kripto sanat (NFT) sanatcilari, tasarimcilari,
sanatseverleri, galerileri, miizeleri ve hatta sanat 6grencileri tarafindan bii-
yiik ilgi gormiistiir. Istanbuldaki Zorlu PSM'de 2023 yili Ocak ayinda ger-
ceklestirilen Diinyanin Ilk NFT Bienali adli uluslararas: sergi, iilkemizdeki
sanatseverler tarafindan biiyiik ilgi gormiistiir. Degistirilmesi miimkiin ol-
mayan blokzincir tabanli Ethereum standardindan olusan kripto para ola-
rak bilinen ve 6zgiin bir sertifika islevi goren NFT ler, son yillarda olduk¢a
popiiler hale gelmistir. NFT ler, iiretilen degerlere yonelik giivenli bir tica-
ret platformu sunarak ilgi ¢ekici yeni bir pazar ag1 agmistir. Glintimiizde
milyonlarca dolarlik NFT satiglar1 ger¢eklesmektedir. Kripto sanat piyasasi
giderek daha fazla gelismektedir ve genis insan kitleleri tarafindan anlagil-
maya ¢alisilan yenilikgi bir sistem haline gelmistir.

Ante’ye (2021) gore, NFT lere olan ilgi 6zellikle dijital pazarda ytiksek
miktarda satislarin gergeklesmesi ve 6zellikle moda, saglik, gida, spor gibi
yeni sektorlerin pazara yonelmesi sebebiyle 2021 yilinda artmistir. Bu yeni-
lik¢i tutumla, NFT bugiin dikkat ¢ekici bir hal almistir. Sektorler ve sanat-
¢ilar, dijital bir platformdan gelir elde etme firsat1 bulurken, kullanicilar da
dijital koleksiyonlara sahibi olma imkanina kavusmuslardir.

DiJITAL SANATTA NFT VE ILLUSTRASYON

Cevrimigi bir pazar olan NFT platformlarinda, gesitli tislup ve tarzlar-
da yapilmis dijital eserler 6ne ¢ikmaktadir. Sanat alanindaki djjital eserler
arasinda ozellikle djjital illiistrasyonlar popiiler olup, 3D sanat eserleri ve
animasyonlar da bu platformlarda yer almaktadir. Sanatgilar, tasarimcilar
ve diger profesyoneller dijital platformlarda eserlerini genis bir kitleye pa-
zarlama ve satma imkanina sahip olmugstur. Koleksiyonerlere de dijital var-
liklar1 bu platformlar iizerinden sahiplenme firsat: sunulmaktadir.
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Calisma cergevesinde ele alinan djjital illistrasyon iceren NFT ler in-
celendiginde; basta OpenSea ve diger platformlar olmak tizere, doodle art,
pixel art, 3D NFT, GIF NFT, hareketli resimlerden olusan video ve anime
illiistrasyonlar gibi temelde illiistratif bir yoruma dayanan farkl: tiirde pek
cok dijital caliyma bulunmaktadir. Arastirma kapsamindaki sinirliliklardan
otiirt bunlarin bir kismi 6rnek olarak burada incelenebilmistir.
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Gorsel 4. Cool Cats, Cool Cat #8602 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2023.
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Gorsel 4.1. Cool Cats, Cool Cat #8602 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2024.

Gorsel 4'teki dijital calisma, Opensea platformunda satisa sunulan
gorseldeki kedi imgesi, hafif bir tebessiimle sempatik bir karakter tasari-
min1 yansitmaktadir. Kedi, gozliikli ve ressam sapkasi takmis bir sekilde
tasvir edilmistir. Karakter, hafif sola doniik bir sekilde 6n profilde ele alin-
mustir. Tasarim genelinde kalin kontiir ¢izgileri kullanilarak dikkat ¢ekici
bir stilde olusturulmustur. Minimalist sade bir tislup benimsenmis, netlik
ve detaylardan uzaklagilmistir. Arka planda ise NFT dijital eserlerde sik¢a
tercih edilen diiz renklere yer verilmis, bu sayede dndeki karakter tasarimi
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on plana ¢ikarilmistir. Bu ¢alisma, vektorel ¢izim programlar: veya tablet
¢izim programlariyla olusturulmus bir etki tasimaktadur.

Gorsel 4’teki dijital ¢alisma, Cool Cats NFT tarafindan Opensea plat-
formunda Cool Cat #8602 adryla satiga sunulmustur ve 2023 yilinda degeri
2,25 ETH olarak belirlenmistir. Ancak Gorsel 4.1de 2024 yilindaki fiyat
tekliflerine bakildiginda ciddi bir diisiis yasanmustir. Dijital eser el degistir-
mistir. NFT platformlarinda son dénemlerde bu tarz durumlar sik¢a yasan-
maktadir. Ancak NFT piyasasinda bir¢ok faktore bagl olarak fiyat dalga-
lanmalarinin olmasi normaldir. NFT’lerdeki fiyat diisiisleri ve dalgalanma-
lar tek bir faktore de baglanmamalidir. Bu durum, kripto piyasasindaki dal-
galanmalardan veya piyasadaki arz talep dengesi gibi faktorlere bagli olarak
fiyat degisimlerine neden olabilir. Dolayisiyla, belirli bir NFT nin, sanatgi-
sinin ve projenin popiilaritesinde degisim olabilir. El degistiren NFT nin
yeni sahibi fiyat belirlemede farkl1 bir strateji izlemis olabilir. Bu durum,
yatirimcilar ve sanatgilar igin riskler veya firsatlar yaratabilir. Dolayisiyla
her durumda, giincel piyasa kosullarini ve trendlerini izlemek 6nemlidir. *
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Gorsel 5. Azuki, Azuki #3249 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2023.

4 NFT’nin giincel durumunu ve fiyat tekliflerini gérmek igin bkz:
https://opensea.io/assets/ethereum/0x1a92f7381b9f03921564a437210bb9396471050¢/8602
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Gorsel 5. 1. Azuki, Azuki #3249 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2024.

Gorsel 5’teki Azuki ekibi tarafindan satisa sunulan dijital eser, manga
tarzinda bir tasarima sahiptir. Spor giyimli gen¢ erkek figiir, yandan bir
profilde ¢izilmistir. Arka plan, acik tonlarda tek renk tercih edilmistir. Fi-
gliriin gozlerine yapilan 151k miidahalesi, stirreal bir etki yaratmakta ve ilk
bakista dikkat ¢ekmektedir. Eser, 14,998 ETHdan satisa sunulmus olup,
kisa siirede yiiksek goriintiileme sayisina ulagmistir. Figlirtin sakin ve mut-
lu bir sekilde icecek tiiketmesi betimlenmistir. Azukinin diger’ dijital isleri
de benzer sekilde ve tarzda olup, bir seri olusturmakta ve farkli kostiim-
lerdeki geng figiirleri yandan betimlemektedir. Bu islerin bir¢ogu yiiksek
tiyatlara satilmistir.

Gorsel 5’teki grafige gore, NFT ilk kez Temmuz 2022de eklenmis ve
baslangicta diizenli bir yiikselis gostermistir. Ancak 2023 Nisan ayindan iti-
baren hizli bir diisiis yasanmistir. Gorsel 5.1.deki 2024 Ocak ayinda tekrar
yiikselise gegmistir. NFT, birinci kalite olarak degerlendirilmekte ve fark-
I1 mecralardan cesitli fiyat teklifleri alinmaktadir. Bu durum, son yillarda
NFT’lerin satig rakamlarinda yasanan dalgalanmalarin bir diger 6rnegidir.®

5 Bkz: https://opensea.io/collection/azuki
6 NFT’nin giincel durumunu ve fiyat tekliflerini gérmek igin bkz: https:/opensea.io/assets/
ethereum/Oxed5af388653567af2f388e6224dc7c4b3241¢544/3249
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Gorsel 6. Moonbirds, #3717 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2023.

Moonbirdse ait pixel art teknigiyle yapilan #3717 isimli ¢aligmada,
karakterin tiplemesinden gozlerin iriligi ve burun yapisiyla baykus kusu-
nu animsatir. Kusun bakiglar1 6fkeli bir ifadeye sahiptir. Karakter de kahve
tonlarina agirlik verilerek tasarlanmistir. Dijital eser, pixel art tekniginde
olmasina ragmen, tarz ve renk olarak minimal bir etkiye sahiptir.

NFT’ye 6,54 ETH yani 10 bin dolarlik bir deger bi¢ilmistir. Ancak,
Gorsel 6daki fiyat tarihinden NFT nin yiiklendiginden bu yana dogrudan
bir diisiis yasandig1 goriilmektedir.

Moonbirds’in diger isleri de pixel art tekniginde yapilmis, baykuslar-
dan esinlenerek olusturulmus karakter tasarimlarindan olusan bir seridir.
Bu isler, oldukga yiiksek fiyatlara satilmigtir.”

ooponseu ) 4 Drops  Stots  Resources @ @ E
+

B %P  pudgyPenguins @ 2 =

Gorsel 7. Pudgy Penguins, Pudgy Penguin #7791 isimli NFT koleksiyonu,
OpenSea. 2023.

7 Bkz. https://opensea.io/collection/proof-moonbirds
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Gorsel 7. 1. Pudgy Penguins, Pudgy Penguin #7791 isimli NFT koleksiyonu,
OpenSea, 2024.

Pudgy Penguinse ait #7791 isimli ¢alisma sevimli, sempatik bir pengu-
eni tasvir etmektedir. Basit cizgilerle olusturulan bu ¢aligma, diger islerde
oldugu gibi tek renkli bir arka planla karakter tasarimini 6n plana ¢ikar-
maktadir. Karakter tasarimi, siyah kontur gizgilerle belirginlestirilmistir.
Gozlerdeki 1silt1 ve agizdaki giiliimseme ifadesi, karaktere sevimlilik ve
miitevazilik kazandirir.

Eser, Gorsel 7de 5,54 ETH yani 9 bin dolardan satisa sunulmustur. Fi-
yat ge¢misinde, eserin dogrudan bir artiy durumu goriilmektedir. Ancak
Haziran 2023’te NFT nin fiyat grafiginde bir dalgalanma yasandig1 gozlem-
lenmektedir. Gorsel 7.1deki giiniimiizdeki durumu incelendiginde, fiyat
grafiginde dalgalanmalar olsa da genel olarak istikrarli bir yiikselise gectigi
goriilmektedir. Su anki fiyat1 12, 3 ETH yani 48,9 bin dolara yiikselmistir.
Bir 6nceki sahibi degismistir.®

8 NFT’nin giincel durumunu ve fiyat tekliflerini gérmek igin bkz: https:/opensea.io/assets/
ethereum/0xbd3531da5cf5857e7cfaa92426877b022e612c¢£8/7791
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Gorsel 8. Doodles, Doodle #8602 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2023.

Doodle #8602, dijital sanat ve kripto koleksiyonlar: diinyasinda ben-
zersiz bir yer tutan Doodle koleksiyonunun karakteristik 6zelliklerini tagi-
yarak, rengarenk ve dinamik bir kompozisyon sunmaktadir. Doodle #8602,
sanat¢inin dijital tuval {izerinde canli ve pastel renk kombinasyonlari ve ya-
ratici illiistrasyon karakterinden olusan bir diinya olusturmaktadir. Karak-
teristik olarak Doodle #8602, canli ve neseli renk paletiyle dikkat cekmekte-
dir. Bu renkler izleyici tizerinde olumlu bir etki yaratmay:1 amaglamaktadur.

Kompozisyon, birbiriyle uyum i¢inde olan geometrik sekiller, soyut
formlar, sevimli ve 6zgiin karakterler icermektedir. NFTde dijital illiistras-

yon alaninda kullanilan minimal, flat (diiz) formlar gibi yenilikgi teknikler
ele alinmustir.
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Gorsel 9. ONI Force, ON1 #7725 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2023.
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Gorsel 9.1. ONI Force, ON1 #7725 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2024.

NFT nin renk paleti eserin genel atmosferini ve izleyiciler iizerindeki
etkisini belirleyen 6nemli bir faktordiir. Ornegin ON1 #7725’te kullanilan
renkler, karakterin kisiligini ve ruh halini yansitmaktadir. Arka fondaki
canli ve parlak sar1 rengin tonu ve karakterin ytiziindeki yesil tonu ifadey-
le birleserek gizemli, hastalikli, melankolik bir hava yaratmaktadir. Renk
kontrast1 eserdeki belirli 6geleri vurgulamak dikkat ¢ekmek i¢in kullanil-
mustir. Karakterin kulaklikla miizik dinlemesine ragmen enerjik olmayan,
maskeden dolay1 hastalikly, bezgin, umutsuz, donuk bir ifadesi bulunmak-
tadir. Bu durumda NFT eserde pandemi donemine bir atif yapildig: diisii-
niilmektedir

Gorsel 9da NFT nin fiyat tekliflerinde -pandemiyi de kapsayan do-
nemde- dogrudan istikrarli bir artis yasanirken, bir anda sert bir diisiis ol-
mustur. 2023 yilinda, 1,649 ETH ($2,677,68) olurken, Gorsel 9.1deki yasa-
nan sert diisiisle 0,3261WETH?® ($1,092,01) kadar gerilemistir.’

9 NFT’nin giincel durumunu ve fiyat tekliflerini gérmek i¢in bkz: https://opensea.io/assets/
ethereum/0x3bf2922f4520a8ba0c2efc3d2a1539678dad5e9d/7725
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Gorsel 10. Bored Ape Yacht Club, #1294 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea,
2023.

Gorsel 10da OpenSea platformunda popiiler bir hesap olan Bored Ape
Yacht Clubia ait maymun karakterlerinden olusan serinin bir parcas: gortil-
mektedir. Bored Ape Yacht Club (BAYC) koleksiyonu, Ethereum blockcha-
in tizerinde var olan 10.000 benzersiz Bored Ape NFT’sinden olugsmaktadir.
Her biri farkli 6zellikler, aksesuarlar ve arka planlarla benzersizlestirilmis
bu koleksiyon, kripto sanati ve dijital koleksiyoncular arasinda biiyiik bir
popiilerlik kazanmistir.

Gorsel 10da goriilen NFT'de maymunun ele benzer sekilde goriilen
uzuvlarinda hamburger ve patates kizartmasi bulunmaktadir. Maymunun
suretinde ve 6zellikle gozlerinde, gozliiklerinin ardina saklanmis olsa da yor-
gunluk, uykusuzluk ifadesi bulunmaktadir. Bu durum gozlerinin biiytimesi
ve kizarmasi seklinde ifade edilmektedir. Aslinda bu NFT de giiniimiiz insa-
ninin yasanilan ¢aga ayak uydurmak i¢in yasadig1 hiz, kosturmaca, titken-
mislik, popiiler kiiltiiriin etkisinde olma, titketim ¢ilginhigy, fastfood tiiketimi
gibi giincel insanlik hallerine vurgu niteligindedir. Bored Ape NFTleri ge-
nellikle canli ve dikkat ¢ekici renk paletleri kullanmaktadir. #1294 numarali
NFT i¢in, zengin ve doygun canli renklerin kullanildigini gérmekteyiz.

Bored Ape serisinin en belirgin ozelliklerinden biri, karakterlerin si-
kic1 veya ilgisiz ifadeleridir. #1294 numarali NFT'de benzer bir ifadeye sa-
hiptir. Ayrica bu seride NFT ler sapka, gozliik veya taki gibi aksesuarlarla
kisisellestirilmistir. Baz1 Bored Ape NFTleri tigortler, ceketler veya diger
ozel giysilerle tasvir edilmektedir. Bu NFT'de benzer durum s6z konusu-
dur. Karakter sapkasi, kiyafeti, elindeki yiyecekler ve yorgunluk ifadesi do-
layisiyla fastfood zincirinde galisan bir eleman izlenimi vermektedir. Bored
Ape NFTleri genellikle diiz ve tek renkten olusan bir arka plana sahiptir.
Bu NFT'de de diiz mavi renk tercih edilmis, genel ¢er¢evede mavi-turuncu,
kirmizi-yesil gibi kontrast renkler kullanilmistir.
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Gorsel 11. Otherdeed for Otherside, #14728 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea,
2023.

Otherdeed for Otherside NFT’leri, Yuga Labs tarafindan yaratilan ve
kullanicilara Otherside Metaverse’tinde sanal arazi pargalar1 sunan bir ko-
leksiyondur. Her NFT, Metaversedeki benzersiz bir arazi pargasini temsil
etmekte ve bu araziler farkli 6zellikler, kaynaklar ve nadirlik dereceleri iger-
mektedir. Otherdeed for Otherside #14728 ise arka planda diiz siyah renge
sahipken, 6n planda sicak ve canli bir renk paletiyle dikkat ¢ekmektedir.
NFT'de goriilen doga unsurlari, arazi manzarasiyla birlikte bir Metaverse
arazisinin atmosferini yansitmaktadir.
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Gorsel 12. Renga, Renga #6405 isimli NFT koleksiyonu, OpenSea, 2023.

OpenSea platformunda mavi tik almis olan Renga isimli NFT kolek-
siyonunda hem tiim NFT’lerin hem de ele alinan Renga #6405 isimli NFT
eserinin incelenmesiyle, genellikle soft olarak nitelendirilebilecek pastel
renklerin agirlikli olarak kullanildigi bir seri oldugu goriilmektedir. Bu
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koleksiyonda kadin, erkek, robot, uzayl gibi farkli karakterler detaysiz ve
diiz bir bigimde tasarlanmistir. Renga NFT leri, diger karakter serileri gibi
genellikle karakter odakli tasarimlara sahip olup, her biri farkli 6zellikler,
arka planlar ve aksesuarlar icermektedir. Bu NFTler, dijital sanatta karak-
ter tasarimi, hikaye anlatim1 ve gorsel estetik acisindan zengin bir ¢esitlilik
sunmaktadir.

Ele alinan Renga #6405 isimli NFT illiistrasyon eserinde ise ince siyah
renkte dis kontur ¢izgiler kullanilmis olup, birbiri ile uyumlu olarak nite-
lendirilebilecek sekilde renklendirilmistir. Karakter, kotii bir adami veya
mafya figiirtinii simgelerken, saglar1 geriye taranmuis, gozlerinde gozliik,
ellerinde siyah deri eldiven, {izerinde siyah kase palto, agzinda sigara oldu-
gunu anladigimiz, elinde ise kirmizi ve gri renklerde fiitiirist tarzda silaha
benzer bir alet bulunan karakterin bezgin, kizgin bir yandan da rahat ve
kendinden emin goriinen yiiz ifadesi bulunmaktadir. Karakterin yiiziinde
151k golgelemesi olmamasi ve ifadesinin kisith ¢izgi hareketleriyle verilmesi
dikkat ¢ekicidir. Karakterin gozliikleri alisilagelmis olmamakla birlikte, fii-
tiiristik bir tarzda Metaverse gozliiklerini animsatmaktadir.

SONUC

[llistrasyon, genellikle dijital ortamda yaratilan ve ¢ogunlukla gorsel
hikayeler anlatan bir sanat formudur. Geleneksel olarak, illiistrasyonlar ge-
nellikle kagit iizerine yapilmis olsa da dijital teknolojinin gelismesiyle bir-
likte bu sanat formu dijital ortama da tasinmistir. Glintimiizde gesitli tarz-
larda djjital tekniklerle dijital araglar kullanilarak iiretilen illiistrasyonlar
yayginlagmistir. NFT ler ve illiistrasyonun bir araya gelmesi ise, dijital sanat
alaninda 6nemli bir yenilik ve ticari potansiyel sunmaktadir. NFT tekno-
lojisinin ytikselisiyle birlikte, illiistrasyonlar dijital sanat pazarinda kendine
o6zgii bir yer edinmistir.

NFT’ler, illiistrasyon sanatgilari igin yeni firsatlar sunmaktadir. Sanat-
¢ilar, eserlerini NFT olarak tokena doniistiirebilmekte, kiiresel bir pazarda
sergileyebilir, satis yapabilir ve eserlerinin orijinalligini koruyabilirler. Ay-
rica, NFT ler sanat¢ilarin her satigindan siirekli gelir elde etmelerini sag-
layan akilli sozlesmeler igerir. Bu durum ozellikle dijital ortamda caligan
illistrasyon sanatgilari igin 6nemli bir gelir modeli sunmaktadir.

Gorintiilleme sayisi yiiksek ve yiiksek fiyatlarla satilan bazi NFT lerde,
bir karakter izerinden iiretim yapildigi gozlemlenmektedir. Ornegin, may-
mun karakteri basgta olmak tizere, kus, kedi, baykus, penguen veya manga
tarzi gibi gesitli 6zgiin karakterler tizerinden NFT dijital eserleri ve kolek-
siyonlar1 olusturulmaktadir. Bu karakterlerin temel karakteristik yapilar:
korunarak, kilik kiyafet, aksesuar, renklerine benzeri miidahalelerle farkli
tiplemeleri olusturulmaktadir.
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NFTlerin illiistrasyon kullanimina dair akademik kaynaklar, bu teknolo-
jinin sanat eserlerinin 6zgiinliigiini, sahipligini ve izlenebilirligini sagladigina
dikkat cekmektedir. NFT’ler, sanat eserlerini dijital sertifikalar ile eslestirerek,
eserlerin benzersiz ve degistirilemez olmasini saglar. Bu nitelik ozellikle dijital
ortamda kolayca uygulanabilen illiistrasyonlar icin son derece 6nemlidir. Clin-
kit NFT pazarindaki trendler illiistrasyonlarin ve diger dijital sanat eserlerinin
farkli degerlendirme bigimlerini ortaya koyar. Ornegin 2020den itibaren NFT
pazarinin biiyiik bir kismi sanat kategorisinde yer alan eserler tarafindan domi-
ne edilmistir. Bu durum illiistrasyon gibi eserlerin NFT pazarinda 6nemli bir
yer tuttugunu ve yiiksek ticari degere sahip oldugunu gostermektedir.

NEFT ler ve illiistrasyon arasindaki iligki, dijital sanatin sunumunda ve
ticarilestirilmesinde biiyiik bir doniisiimii temsil etmektedir. Bu teknoloji
sanatgilara eserlerini daha genis bir kitleye sunma ve maddi getiri saglama
konusunda yeni imkanlar sunarken koleksiyonerlere de sanat eserlerinin
orijinalligini ve sahipligini dogrulama firsati vermektedir. Bu doniisiim
hem sanatgilar hem de koleksiyonerler igin yeni firsatlar ve kimi zaman da
zorluklar yaratabilmektedir.

NFT pazarmnin hizli bityiimesi popiilaritesinin artmasiyla birlikte; sanat
diinyasinda sanatc1 haklari ve telif hakki, sahtecilik ve giivenilirlik, erisilebi-
lirlik ve gesitlilik, cevresel etkiler spekiilasyon ve balon endiseleri gibi ¢esitli
tartismalar ve yeni sorunlar1 da giindeme getirmistir. Ayrica, Ethereum gibi
blockchain aglarinin enerji tiikketimi, ¢evresel etki konusunda elestirilere ne-
den olmustur. NFT pazari, hala gelisim siirecinde ve doniisiimde oldugun-
dan, bu konulardaki tartigmalar giiniimiizde de devam etmektedir.

NFT pazari, hizli bir biiylime gostermis ve bu biiyiime spekiilatif ya-
tirimlar ve yiiksek fiyat dalgalanmalar: ile karakterize edilmektedir. Bu
durum NFT’lerin gelecegi ve siirdiiriilebilirligi tizerine tartigmalar1 bera-
berinde getirmektedir. Ozellikle son donemlerde NFT lerin fiyatlarinda ya-
sanan dalgalanmalar, NFT lere olan ilginin azalmas1 ve satiglarda yasanan
ticret distisleri hakkinda bir tartigma s6z konusudur. Buna 6rnek olarak,
metin i¢inde ele alinan Cool Cats #8602, Azuki #3249 ve Pudgy Pengu-
in #7791 isimli dijital eserlerde bu durumu géormek miimkiindir. Bunun
altinda yatan sebeplerden bazilari, yukarida belirtilen nedenlerle birlikte,
NFT lerdeki fiyat dalgalanmalari, kripto piyasasindaki dalgalanmalar, sa-
natc1 ve projesindeki popiilaritenin degiskenligi ve arz talep dengesi, pi-
yasada doyma noktasina ulagma, etik endiseler ve asir1 yiiksek fiyatlarin
potansiyel alicilar1 pazardan uzaklastirmasi gibi durumlardir.

Bu yeni alan hala gelismekte oldugundan yasal ¢erceveler, etik normlar
ve teknolojik iyilestirmeler agisindan siirekli evrim gecirmektedir. NFT le-
rin gelecegi bu dinamiklerin nasil sekillenecegine ve toplumun bu yeni tek-
nolojiyi nasil benimseyecegine bagl olarak degisecektir.
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GIRIS

Animasyonun siklikla kullanildig: reklam, dijital oyun tasarimi ve ¢iz-
gi filmlerde anlatimi giiglendirebilmek adina animasyon sanatgilar: yillar
icerisinde ¢esitli yontemler gelistirmislerdir. Fransiz sanat¢t Emile Cohl
tarafindan 1908 yilinda iiretilen Fantasmagorie isimli eser ile animasyon
sinemasinin basladig1 kabul edilir ve baslangi¢ yilindan giintimiize animas-
yon sinemasinda anlatimi giiglendirebilmek adina farkli teknikler denen-
mistir (Madsen, 1969, s. 8). Animasyon sinemasinda konuyu etkili bi¢im-
de izleyiciye yansitabilmek adina denenmis olan ¢esitli teknikler 1980’lere
kadar birbirlerine rakip olan animasyon firmalar: tarafindan da yorumla-
narak gelistirilmistir.

Devinimli goriintii iiretimine dair ilk érneklere giinimiizden 30 bin
yil 6nce ¢izildigi tespit edilen Altamira ile Chavet magaralarinda rastlani-
lir. Hayvanlarin ruhlarini kontrol edebilmek ve kolay avlayabilmek adina
cizildigi diistintilen s6z konusu figiirler hareketliymis gibi cizilen magara
resimlerinden olusmaktadir (Solomon ve Stork, 1983, s. 9-10). Antik Mi-
sirda bulunan duvar siislemeleri, eski Japonyada bulunan rulolar {izerine
devinimliymis gibi tasvir edilmis ejderha ve Samuray ¢izimleri ve Leonar-
do Da Vincinin helikopter, insan anatomisi taslaklar gibi pek ¢ok ¢izimde
de devinimli goriintii tiretme arayisi goriilmektedir (Hiinerli, 2005, s. 6-8).

Hareketli ve birbirine bagli gorsellerin bir biitiin olusturacak sekilde
sunulmasi siirecine animasyon denir. Animasyon filmlerinde yer alan ka-
rakterlerin ve olay orgiisiiniin fiziksel yasalara uygun sekilde tasarlanip ak-
tarilmasi filmlerin gergekgilik diizeyini artirir. Gergek diinyaya ait olmayan
cizgi ve sekillerin gercekgi bir bicimde yansitilabilmesi amacriyla animasyon
sanatgilar1 zaman iginde ¢esitli yontemler gelistirmislerdir. Bu baglamda
Walt Disney’'in “Dokuz Yashi Adam” ekibinin iiyelerinden Ollie Johnston
ve Frank Thomas, 1981 yilinda yayimladiklar: The Illusion of Life: Disney
Animation isimli kitapta 1930’lu yillardan itibaren deneyimlenerek sekil-
lenen ve animasyon tasariminda rehber niteligi tagryan 12 temel ilkeyi der-
lemislerdir. S6z konusu kitapta farkli animasyon stiidyolarinin yillar siiren
deneyimleri incelenerek gelistirilen ve animasyon tasariminda gercekgilik
ile ilgi gekiciligi artirmay1 hedefleyen 12 temel ilkeye yer verilmistir. Bu
prensipler fizik yasalari ile iligkili olacak sekilde animasyon sanatinin te-
mellerini olusturmaktadir (Johnston ve Thomas,1981).

Animasyon sanatgilari, ¢izilmis gorseller {izerinde islem yapmak ve
hareketli goriintiileri daha etkileyici bir sekilde manipiile edebilmek i¢in on
yillar boyunca ¢esitli teknikler denemis ve gelistirmistir. Bu prensipler, ani-
masyon sanatcilarinin iirettikleri ¢izgi karakterlerin daha ilgi cekici ve ger-
cekgi sekilde tasarlanmasina yonelik 6nemli bir ¢erceve sunmaktadir. Bahsi
gecen ilkeler yalnizca Disney animasyonlarinda degil Fleischer Stiidyolart,
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Metro-Goldwyn-Mayer (MGM) ve Warner Bros. Cartoons gibi 6nde ge-
len diger animasyon stiidyolarinin da iiretim siireglerinde uygulanmustir.
Bu ¢alismada, Ollie Johnston ve Frank Thomas tarafindan ortaya konulan
12 animasyon prensibi temel alinarak dijital oyun grafiklerinin sinematog-
rafik acidan analizi gerceklestirilecektir. Inceleme konusu olarak Captain
Tsubasa animasyon serisindeki ana karakterleri ve konuyu igeren ve Tecmo
tirmasi tarafindan 1990 yilinda gelistirilen Captain Tsubasa Vol. II: Super
Striker adli dijital oyun se¢ilmistir. Caligmanin temel amaci bu oyunda kul-
lanilan animasyonlarin, animasyonun 12 temel ilkesine ne derece uygun
oldugunu degerlendirmektir ayrica animasyon ilkeleri ekseninde yapilan
bu analizin Tiirk¢e animasyon ve dijital oyun literatiiriine katk: sunmasi da
arastirmanin hedefleri arasinda yer almaktadir.

DIiJITAL OYUNLAR VE ANIMASYON

Dijital oyunlarin kokeni, Ikinci Diinya Savasi sirasinda giivenli ve hizli
iletisim saglamak amaciyla gelistirilen elektronik cihazlar ve 1946 yilinda
tretilen ilk bilgisayar olan ENIAC’a dayanmaktadir' (Penn Today, 2021).
Bu teknolojik gelismeler giiniimiiz bilgisayarlarinin ve dolayisiyla dijital
oyunlarin da temelini olusturmustur. Dijital grafik unsurlarinin kullanici-
lar tarafindan kontrol edilebildigi etkilesimli tasarimlarin gelistirilmesiyle
birlikte dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmustir. Akilli telefonlar, oyun konsol-
lar1 ve bilgisayarlar araciligiyla serbest zaman aktiviteleri arasinda olduk¢a
popiiler olan dijital oyunlar; video oyunu, bilgisayar oyunu gibi farkl: te-
rimlerle adlandirilsa da bu kavramlar ayni anlama gelmezler (Hui, 2023).
Bilgisayar oyunlari, masaiistii, diziistii veya tablet gibi bilgisayar tabanl
cihazlarda oynanirken, video oyunlar1 genellikle televizyon veya monitor
gibi harici ekranlara baglanarak ¢alismaktadir (Brittanica, 2021). Her iki
tiir de dijital veri temelinde islendigi icin “dijital oyun” {ist terimi ile ifade
edilmeleri uygundur.

Dijital oyunlarin grafik ozellikleri teknolojinin gelisimiyle dogrudan
iligkilidir. Piksel, dijital grafiklerin en kiigiik birimi olarak kabul edilir ve
¢oziiniirlik orani da birim uzunluk basina diisen piksel sayisiyla belirlenir
(Aydingiiler, 2020, s. 5). 1990’11 yillarin ortasina kadar gelistirilen oyunlar
diisitk ¢oztintirlitk ve sinirl renk derinligi nedeniyle gliniimiiz oyunlarina
kiyasla daha az gercekgidir. 8 bit renk derinligine sahip dijital oyunlar her
pikselin 256 farkli renk alabilecegi sekilde tasarlanmustir. 8 bit oyunlarin si-
nirl gérsel kapasitesi teknolojinin o donemdeki donanim sinirlamalariyla
dogrudan iliskilidir (Kenney ve Rieger, 2000).

[k dijital oyun olan Tic-Tac-Toe, Alexander S. Douglas tarafindan
1952'de Cambridge Universitesinde gelistirilmis ve akademik caligmalar

1 ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer): Elektronik sayisal entegrator ve
hesaplayici, tarihteki ilk bilgisayardir.
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i¢in kullanilmistir (Ceruzzi, 2003, s. 55). Takip eden siiregte W. Higinbo-
tham’in Tennis for Two (1958) oyunu hareketli grafiklere sahip ilk djjital
oyun olarak dikkat ¢ekmistir. 1970’li yillarda Atari tarafindan gelistirilen
Pong, arcade’ makinelerinde oynanan ve ticari anlamda basariya ulasan ilk
oyunlardan biri olarak dijital oyun sektoriiniin baslangicina onciiliik et-
mistir. Ayn1 donemde ev tipi oyun konsollarinin ilk 6rnegi olan Magnavox
Odyssey, 1972de piyasaya siiriilmiis ve dijital oyunlarin ev ortaminda oy-
nanmasini miimkiin kilmistir (Herzfeld, 2012).

1980’1i yillarda Pac-Man ve Space Invaders gibi oyunlar djjital oyunla-
rin diinya ¢apinda popiilerlik kazanmasina katkida bulunmustur. Nintendo
tarafindan gelistirilen Super Mario Bros. (1985) ve The Legend of Zelda
(1986) gibi oyunlar, sektoriin hizla biiylimesini saglamistir. 1989'da piya-
saya siiriilen taginabilir oyun konsolu Game Boy ve bu cihaz i¢in yeniden
tasarlanan Tetris isimli oyun 1990’1 yillarda dijital oyun sektoriindeki yati-
rimlarin artmasina onciiliik etmistir (Sigirci, 2022).

1990’larda dijital oyunlar ¢oklu oyuncu destegi ve ti¢ boyutlu grafik
teknolojileriyle yeni bir boyut kazanir. 1993’te gelistirilen Doom gibi oyun-
lar, kullanicilar1 gercek zamanli ve gok oyunculu deneyimlerle tanistirmistir
(Chandler, 2018). Giiniimiizde dijital oyun sektorii, milyarlarca dolarlik bir
endiistri haline gelmis ve konsollardan mobil cihazlara kadar gesitli plat-
formlarda genis bir oyun yelpazesi sunmaktadir. Bu gelismelerin temelinde
grafik ve islemci teknolojilerindeki ilerlemeler yer almakta boylece daha
gergekei ve siirtikleyici oyun deneyimleri miimkiin hale gelebilmektedir
(Poell ve Nieborg, 2018, s. 4276). Internet iizerinden oynanabilen ¢evrimi-
¢i oyunlar ise oyuncularin bir araya gelerek deneyimlerini paylasabilecegi
dijital topluluklar olusturmasini saglamigtir. Ozetle, dijital oyunlar 1950’li
yillardan giiniimiize 6nemli bir doniisiim gegirerek toplumsal kiiltiir ve ya-
sam bicimleri iizerinde etkili bir unsur haline gelmistir (Aydingiiler, 2023,
s. 734).

Dijital oyunlari etkileyici kilan igerikler her ne kadar senaryo, oyna-
nabilirlik ve grafik 6gelerin tasarimi olsa da animasyon ile mevcut 6gelerin
hareketli bigimde sunulmasi da s6z konusu igeriklerin etkin bir bicimde
gosterilmesine imkan tanir. Bu anlamda bir dijital oyunun temelde algo-
ritma ve arayliz tasarimi olarak iki ana 6geden olustugunu soyleyebiliriz.
Arayiiz tasariminda animasyonun kullanimu ile dijital oyunlarin cazibesi
artmakta ve kitlelere erisimi daha miimkiin olabilmektedir.

Temelde ii¢ animasyon teknigi bulunur. Bu teknikler arasinda ani-
masyon film karelerinin tiretim yontemleri bakimindan farkliliklar vardir.
Bu teknikler sirasi ile ¢izgi film teknigi, stop-motion teknigi ve bilgisayar
destekli tasarim teknigi olarak bilinmektedir (Hiinerli, 2000, s. 60-65). Gii-

2 Arcade: Video oyunlarini oynamaya imkén taniyan aygit.
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niimiizde gelisen bilgisayar teknolojileri nedeniyle bu yontemlerin artik
birbiriyle i¢ ice ge¢mis oldugu soylenebilir. Giincel teknolojilerle iiretilen
animasyon filmlerinde yukarida belirtilen tekniklerden biri kullanilsa bile
tiretim stirecinin herhangi bir asamasinda bilgisayar teknolojilerinden yar-
dim alinmasi oldukga olasidir. Bu nedenle bazi aragtirmacilar animasyon
tekniklerinin sayica iigten daha fazla oldugunu belirtirler. I¢ ice gegmis ani-
masyon teknikleri i¢in hibrit animasyon terimi de arastirmacilar tarafindan
sikilikla kullanilan bir yontem olarak karsimiza ¢ikar. Hibrit animasyon, iki
ve li¢ boyutlu animasyonlarin bir arada kullanildig: bir tekniktir. Bu ani-
masyon tiiriinde farkli boyutlara sahip ¢izimler bir arada gosterilmektedir.

Animasyon iiretim tekniklerinin ilk ve en eski olani ¢izgi film teknigi-
dir. Geleneksel animasyon, ¢izgi canlandirma gibi farkli isimlerle de bilinir.
Cizgi film teknigini etkili sekilde uygulayabilmek i¢in altinda 151k kaynag:
bulunan caml bir masa gerekmektedir. Cizim yapan tasarimei her bir kare-
yi tamamladiktan sonra kagidinin iistiine yeni bir kagit ekler ve bu sayede
alttan gelen 151k yardimiyla bir 6nceki ¢izimini goriir ve hareketli bir gériin-
tityli ardigik bigimde iiretebilir. Isik destekli camli masa sayesinde alttaki
¢izim ile istteki ¢izimin ayn1 anda goriiniir oldugu bu yonteme sogan zar1
(onion skin) denilmektedir. Teknigin diizgiin bigimde uygulanabilmesi igin
cam masa tizerinde bulunan kagitlarin sabit bir diizlemde olmasi gerekir
(Culhane, 1998, s. 12-13). Bu nedenle cam masanin st kisminda ¢izim
kagidini sabitlemek i¢in 6zel pimler bulunur. Bu pimler yardimaiyla sabitle-
nen kagit tizerindeki ¢izimler titremez ve sabit bigimde animasyon tiretimi
saglanmus olur. Cizgi film teknigi, el ¢izimi yetenegine dayali bir iiretim
stireci igerir. Bu nedenle ¢izgi film yapiminda usta, kalfa ve ¢irak gibi farkli
seviyelerdeki cizerler arasinda bir is birligi vardir. Usta ¢izerler, animasyo-
nun temel ve 6nemli pozlarini olusturan anahtar kareleri gizerler. Anah-
tar kareler arasinda bulunan ara kare ¢izimlerini ise kalfa ve ¢irak ¢izerler
tretir. Ara kareleri ¢izen kisilere ise “tweener” ad1 verilmektedir (Furniss,
2008, s. 89). Tweener kelimesi, Ingilizce “between” kelimesinden tiiretilmis
bir terimdir. Adobe Animate CC, Toon Boom ve Anime Studio Pro gibi
¢izgi film teknigine dayali dijital animasyon tasarimi programlarinda da
ara kareleri tiretmek i¢in tween terimi kullanilmaktadir. Cizimlerin tek tek
boyanmas: ve fotograflanmasi ile ¢izgi film iiretimi tamamlanir. Fotograf
kareleri, hareketi simiile eden bir video grafik haline getirilir ve bu sekilde
animasyon filmi olugturulur. Ancak yiiksek maliyeti ve uzun siiren ¢izim
islemleri nedeniyle giiniimiizde bu teknik biiyiik 6l¢iide yerini bilgisayar
destekli tasarim teknigine birakmustir.

Animasyon tekniklerinin ikincisi stop motion teknigidir. Durakli ¢e-
kim yontemi olarak da bilinir. Cizgi film tekniginde oldugu gibi stop moti-
on yonteminin de temel amaci goriintiileri hareketli bir sekilde sunmaktir.
Stop motion tekniginde her bir gériintiiniin ayr1 ayr1 fotograflanmasi gere-
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kir ve her anin fotograf haline getirilmesi prensibine dayanir. Bu yontemde
plastilin, kil veya farkl: tiirde oyun hamurlari kullanilarak yapilan modellere
hareket verilir. Her bir hareket ayrintisi tek tek fotograflanir ve bu fotograf-
larin ardigik gosterimi ile hareketli bir goriintii olusturulur (Furniss, 2008,
s. 94-95). Stop motion teknigi i¢cin 6zel animasyon stiidyolar1 kurulmakta-
dir. Bu stiidyolar genellikle normal bir film stiidyosundan daha kiigtiktiir ve
0zel olarak tasarlanmuis bir film platosu seklinde diisiiniilebilir. S6z konusu
stiidyolarda hareketli goriintiiler iiretilirken nesnelerin istikrarli bir sekilde
durmasina ve 11k ayarlariin dogru yapilmasina biiyiik 6nem verilir. Bu
nedenle kameranin sabitlenmesine yardimci olan tripod gibi ekipmanlarin
hassas bir gekilde kullanimi bu teknigin gereklilikleri arasinda yer alir.

Bilgisayar teknolojileri sinema diinyasinda aktif olarak kullanilmasin-
dan once gorsel efektler genellikle stop motion teknigi ile iiretilmekteydi.
Ozellikle 2000 yilindan énce gekilen bir¢ok uzun metrajli filmde gorsel
efektler bu teknikle olusturulmustur. Stop-motion teknigi ile gorsel efekt
disinda uzun gevrim filmler de tretilmistir. Bu teknik ile iiretilmis olan
ilk uzun ¢evrim animasyon filmi “A Grand Day Out” isimli 1989 yapimi1
filmdir (IMDb, 2024). Stop-motion teknigi kullanilarak tiretilen filmler
genellikle bilgisayar yardimu ile birlestirilir. Bu nedenle bilgisayar destekli
tasarim ve stop motion tekniklerinin birbiriyle i¢ ice ge¢mis hibrit teknik-
ler oldugunu sdylemek dogru bir yaklasim olacaktir. Giiniimiizde iiretilen
animasyon filmlerinde maliyeti diisiirmek i¢in kullanilan yontem bilgisa-
yar destekli tasarim yontemidir ve CAD (computer-aided design) olarak da
bilinir. Genel anlamda CAD, tasarim siirecine yardimci olarak kullanilan
tasarim programlarini ifade etmek i¢in kullanilan genel bir terimdir. Ani-
masyon alaninda kullanilan bir diger bilgisayar destekli tasarim teknigi ise
CGI (computer generated imagery) olarak bilinen bir yontemdir (Becker,
1991, s. 40-42). Tirkgeye bilgisayar tiretimli imgeleme olarak ¢evrilmis
olan bu teknik ile iki boyutlu tasarimlar, ti¢ boyutlu modeller ve yesil perde
kullanilarak tiretilen gorsel efektler tasarlanabilmektedir.

Iki boyutlu animasyon iiretiminde sik¢a kullanilan yazilimlar arasinda
Adobe tarafindan gelistirilen Illustrator, Photoshop, After Effects ve Ani-
mate programlari bulunur. Ug boyutlu animasyon tasariminda ise 3ds Max,
Maya, Blender ve ZBrush gibi yazilimlar kullanilmaktadir. Ozellikle ii¢
boyutlu animasyon iiretiminde sik¢a kullanilan bir diger yontem, Motion
Capture ad1 verilen hareket yakalama teknolojisidir. Bu teknoloji ile hare-
ket eden canli veya cansiz nesnelere yerlestirilen noktalar hareketi algilar ve
takip eder (Ball State, 2024). Bu sayede gergek diinyadaki hareketler dijital
ortama aktarilabilmektedir.
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ANIMASYONUN 12 iLKESI

Animasyon ile senaryoyu desteklemek ve izleyicileri daha ¢ok etkile-
mek adina kullanilan bazi yéntemler bulunmaktadir. S6z konusu bu yon-
temler Disney stiidyolarinda animasyon sanatgisi olarak uzun yillar ¢alis-
mis Frank Thomas ve Ollie Johnston tarafindan 1981 The Illusion of Life:
Disney Animation isminde yilinda yayimlanmigtir. Yayimlanan kitapta 12
adet animasyon ilkesinden bahsedilmektedir. Bu ilkeler asagida siralanmis-
tir (Thomas ve Johnston, 1981, s. 47-71):

1. Sikistirma ve Uzatma (Squash and Stretch): Bu prensip, hareke-
tin ve agirligin vurgulanmasi amaciyla bir nesnenin veya karakterin for-
munda degisiklik yapilmasini ifade eder. Bir obje, hareket esnasinda ya
da bir kuvvetin etkisi altindayken gecici olarak sekil degistirebilir veya
esneyebilir. Bu yaklasim animasyona gercekgilik duygusu ve dogal bir go-
riiniim kazandirir.

2. Hazirlanma (Anticipation): Bu prensip, bir karakterin veya nes-
nenin biiyiik bir eylemden 6nce ters yonde daha kiigiik bir hareket yap-
masini saglayarak izleyiciyi ilgili eyleme hazirlamay1 amaglar. Bu sayede
hareketler daha gercekgi hale gelir ve izleyici i¢in daha anlagilir bir gor-
sellik sunulur.

3. Sahneleme (Staging): Bir diisiincenin veya hareketin izleyiciye agik
ve net bir bicimde aktarilmasini ifade eder. Sahneleme ilkesi ile izleyici-
nin dikkati sahnedeki en 6nemli unsurlara odaklanir ve hikayenin an-
lamli bir sekilde sunulmasi saglanmis olur.

4. Dogrudan Ilerleyen Hareket ve Pozdan Poza (Straight Ahead and
Pose to Pose): Bu prensip, animasyon siirecinde iki farkli yaklagimi icerir.
Dogrudan yontem, karelerin sirali ve ardisik bir sekilde olusturulmasini
icererek spontane ve akici hareketler saglar. Pozdan poza yontem ise 6nce
belirli ana karelerin olusturulmasini ardindan bu kareler arasindaki ge-
¢islerin tamamlanmasini igerir.

5. Takip Eden ve Binisik Eylem (Follow Through and Overlapping Ac-
tion): Bu ilke, bir karakterin ya da nesnenin ana hareketi sona erdikten
sonra farkli boliimlerinin hareket etmeye devam etmesini inceler. Takip
eden hareket mevcut hareketin siirekliligini ifade ederken; ortiisen hare-
ket ayn1 nesne veya karakterin farkli parcalarinin sirali bigimde hareket
etmesini ele alir.

6. Yavaglama ve Hizlanma (Slow In & Slow Out): Gergek diinyadaki
hareketler fiziksel atalet yasalarina bagl olarak bir anda baslamaz ya da
sonlanmaz. Bunun yerine, hareketler kademeli olarak hizlanir veya ya-
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vaslar. Bu prensip animasyonda daha dogal bir hareket elde etmek i¢in
yavas baslangiclar ve bitisler ile hareketin ivmelenmesini 6nerir.

7. Hareket Eksenleri (Arcs): Bir nesne dogal bir sekilde salinirken ya
da bir sarkag gibi hareket ederken genellikle yay bigiminde bir yol izler.
Bu kavisli hareket yollar1 animasyonda daha gergekgi ve akici bir hareket
olusturmak icin temel alinir.

8. Ikincil Hareket (Secondary Action): Ikincil hareketler, birincil ha-
reketi destekleyen ve tamamlayan ek animasyonlardir. Bu hareketler bir
karakterin duygularini, diisiincelerini veya tepkilerini yansitarak ani-
masyona derinlik ve zenginlik kazandirir.

9. Zamanlama (Timing): Hareket hizinin dikkatlice kontrol edilme-
sini ifade eden bu ilke, bir sahnenin duygusal tonunu, agirligini ve giicii-
nii izleyiciye aktarmada 6nemli bir rol oynar. Hizli hareketler daha az ka-
reyle, yavas hareketler ise daha fazla kareyle ifade edilmelidir. Bu durum
izleyicinin bir eylemi algilamasini biiyiik 6lgiide etkiler.

10. Abartma (Exaggeration): Animasyon sanatgilar: eylemleri ve ifa-
deleri daha belirgin ve eglenceli hale getirmek i¢in ger¢ekligin sinirlarini
asar. Abartma prensibi, duygularin ve fikirlerin daha giiglii ve etkili bir
sekilde izleyiciye aktarilmasini saglar.

11. Kat1 Cizim (Solid Drawing): ki boyutlu bir diizlemde {i¢ boyutlu
goriiniime sahip karakterler ve nesneler olusturmay: hedefleyen bu ilke,
animasyona hacim ve derinlik katmay1 amaglar. Kati ¢izim prensibi nes-
nelerin ve karakterlerin daha gergekgi ve etkileyici goriinmesine yardim-
crolur.

12. Cekicilik (Appeal): Cizilen karakterlerin ve nesnelerin estetik
acidan ilgi gekici ve duygusal olarak baglayici olmasini ifade eden bu ilke,
izleyicinin hikayeye daha kolay baglanmasini saglar. Cekicilik, formlarin
izleyiciyi igine gekmesi ve hikayeyi desteklemesi i¢in 6nemlidir.

Yukarida yer alan ilkeler yillar i¢inde tiretilen animasyon filmleri ince-
lenerek gelistirilmistir. S6z konusu ilkeler her ne kadar ¢izgi film teknigi ile
tiretilen animasyon filmler i¢in ortaya konulmus olsalar da animasyonun
kullanildig1 diger tiim igeriklerde de siklikla kullanilmaktadir. Dijital oyun-
lar da igeriklerinde animasyon 6geleri barindirmalari sebebi ile bu ilkeler
151¢1nda tretilmekte ve iiretilen animasyon 6geleri incelenebilmektedir.

CAPTAIN TSUBASA VOL. II: SUPER STRIKER

Captain Tsubasa isimli ¢izgi film serisinde yer alan karakterler kul-
lanilarak tasarlanan oyun 1990 yilinda Tecmo firmas: tarafindan piyasaya
stiriilmistiir. 1988 yilinda piyasaya siiriilen Tecmo Cup Soccer Game isimli
serinin ikinci oyunu niteligindedir. Oyun Nintendo Entertainment System
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(NES) platformuna yonelik bir oyun olup 8 bit renk derinligine sahiptir.
Uretildigi yillardaki diger tiim spor oyunlarinin aksine sinematik oyun
goriiniimiine sahip bir oyun olan Captain Tsubasa Vol. II: Super Striker
spor ve rol yapma kategorisinde olan bir oyundur. Oyunda ¢oklu oynama
destegi bulunmaz ve sadece tek kisi tarafindan oyuncular kontrol edilebil-
mektedir (IGN, 2024). Oyunda hemen her boliime 6zel ¢esitli miizikler
bulunmaktadir ve oyunun miizikleri Keiji Yamagishi tarafindan bestelen-
mistir. (Taher, 2012). Futbol sporunda bulunan hemen her hareket oyunda
animasyon bi¢ciminde oyuncularin karsisina ¢ikmaktadir. Oyuna ait konu
ve senaryolarda da animasyonlu anlatim siklikla gortilmektedir.

Oyun 33 futbol karsilasmasindan olugsmakta olup ortalama 16 ile 18
saat oynanma siiresi sunar. Karakterlere ait 6zel hareketlerde abartili bi¢im-
de animasyon efektlerinin kullanilmis olmas: dikkati ¢eker. Bu 6zellikleri
ile Captain Tsubasa Vol. II: Super Striker oyununun ¢izgi film serisi olan
Captain Tsubasa ile biitiinliik arz edecek sekilde tasarlandigini sdylemek
miimkiindiir.

AMAC

Tecmo firmasi tarafindan 1990 yilinda piyasaya siiriilen Captain Tsu-
basa Vol. II: Super Striker isimli oyunun, animasyonun 12 ilkesi baglamin-
da sinematografik olarak ¢oztimlenmesi bu aragtirmanin igerigini olustur-
maktadir. Animasyonun 12 ilkesi baglaminda yapilan bu ¢alisma ile dijital
oyun, ¢izgi film ve animasyonun diger kullanim alanlarinda arastirma ya-
pan kisilere yol gosterici olmak ve Tiirkee literatiire katk: saglamak da bu
¢aligmanin amaglari igerisinde yer almaktadir.
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YONTEM ve SINIRLILIKLAR

Aragtirmada ¢oziimlenecek olan Captain Tsubasa Vol. II: Super Striker
isimli dijital oyun F. Thomas ve O. Johnston tarafindan duyurulan animas-
yonun 12 ilkesi kapsaminda sinematografik bicimde analiz edilecektir. Her
ilkeyi agiklamak {izere oyundan dorder sahne kesiti alinacak ve segili sah-
neler iizerinden analiz yapilacaktir. Dijital oyunun temin edilmesinde yasal
olarak oyuna ait ROM?® dosyalarinin yer aldig1 emulatorgames isimli web
sitesinden faydalanilmistir (Emulator Games, 2024). Captain Tsubasa Vol.
IT: Super Striker oyunu sinematografik agidan animasyonun 12 ilkesi 6ze-
linde analiz edilecek olup farkli bir yéntem kullanilmayacaktir. Kullanilan
ilkeler Tiirkge olarak adlandirilacaktir.

ANIMASYONUN 12 ILKESI KAPSAMINDA
OYUNUN ANALiZ EDILMESI

Captain Tsubasa Vol. II: Super Striker oyunu 6nemli futbolcularin
ozelliklerinin tanitildig: bir video ile baslar. Bu videoda yer alan animas-
yonlara ait kareler Gorsel 1.de goriilmektedir. Ilgili gérselde de goriilecegi
tizere oyunun baglangi¢ animasyonunda abartma ilkesi ile ilgili pek ¢ok de-
tay goriillmektedir. Sol tist kdseden sirasi ile; olaganin gok tizerinde bir hiz-
da kosan takim kaptani Tsubasa Ozora, olduk¢a hizli bir sutu havada asili
kalarak yakalayan kaleci Genzo Wakabayashi, metrelerce yukariya ziplaya-
rak topa sert bir vole vurusu yapan Taro Misaki ve son olarak saniyede 3
defa kaybolup tekrar beliren forvet oyuncusu Kojiro Hyuganin tanitilmasi
ile oyun baglamis olur.

Gorsel 1. Captain Tsubasa Vol. 1I: Super Striker oyununa ait agilis videosu
(kareler 05.12.2024 tarihinde ilgili oyundan alinmuistir).

3 ROM (Read-Only Memory): Sadece okunabilir bellek anlamina gelir.
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Gorsel 2. Sikistirma ve Uzatma ilkesine uygun sahneler (kareler 05.12.2024
tarihinde ilgili oyundan alinmistir).

Gorsel 2deki karelerde goriilecegi tlizere sikistirma ve uzatma ilkesi
oyun iginde siklikla kullanmig bir ilkedir. Oyun boyunca hemen her sut
¢ekme sahnesinde futbol topunun yapisini kaybederek farkli eliptik yapila-
ra doniismesi sikistirma ve uzatma ilkesine 6rnek olarak verilebilir. Gorsel
2.de yer alan resmin alt karelerinde de benzer ilkeye ait detaylar goriilmek-
tedir. Sol altta yer alan karede goriilen oyuncunun boynunun uzamasi ve
yiiziiniin sismesi ve hemen saginda yer alan karedeki oyuncunun sut ¢eker-
ken bacaginin esneyerek elastik bir form almasi bu ilkenin kullanilmasinin
sonucudur. Siiratle vurma, gelen bir topu sert bi¢imde durdurabilme du-
rumlarini ve duygusunu oyuncuya etkin sekilde bu yontemle aktarilmaya
calisildig1 goriilmektedir.

Gorsel 3. Hazirlanma ilkesine uygun sahneler (kareler 06.12.2024 tarihinde
ilgili oyundan alinmigtir).
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Hazirlanma ilkesi animasyonda ilgili karakterlerin belirli bir aksiyonu
almadan 6nce eyleme ge¢mek iizere oldugunu gosteren bir prensiptir. Gor-
sel 3’te sol iist kosede goriilen bacaklar, kaleci Ken Wakashimazu'ya aittir.
[gili karede kalecinin oldukga yiiksekten gelen bir topa ziplayabilmek i¢in
kale direklerinden destek aldigini gormekteyiz. Bu sahnenin devaminda
kaleci topu yakalamaktadir. Sag tist kosede yer alan oyuncu ise havadan
gelen topa sert kafa vurusu yapabilmek adina ziplamistir. Bu hareket sert
bir kafa vurusu yapilacagini gostermektedir. Altta yer alan gorsellerde de
topu yakalarken zamani yavaslatan bir kaleci ve hemen yaninda sut ¢eker-
ken simgseklerin ¢akmasini saglayan bir oyuncu goriilmektedir. S6z konu-
su hareketlerin timii bir sonraki eylemin ne olacagini oyuncuya gosteren
hareketler olup ayni zamanda animasyonun bir diger ilkesi olan abartma
ilkesi ile de 6rtiismektedir.

Gorsel 4. Sahneleme ilkesine uygun sahneler (kareler 06.12.2024 tarihinde ilgili
oyundan alimmigtir).

Animasyon filmlerinde belirli olaylarin izleyiciye etkili bir sekilde ak-
tarilmasi amaciyla ¢esitli kamera agilar1 kullanilmaktadir. Bu kamera agila-
r1 aksiyonlarin daha net ve anlagilir bir bigimde gosterilmesine olanak tanir.
Kamera agilar1 yardimiyla aksiyonun vurgulanmasi, sahneleme ilkesinin
bir parcasidir. Gorsel 4’te yer alan sahnelerde bu ilkenin farkli 6rnekleri ve
odaklandiklar: aksiyonlar gosterilmektedir. Sol iist kosede yer alan sahnede
ters koseye atlayan kaleci odak noktasi olarak ele alinmistir ve bu durum
sahneleme ilkesiyle vurgulanmigtir. Benzer bir yaklasim diger sahnelerde
de goriilmektedir. Sag iist kdsedeki sahnede, odak noktasi olarak iki kisinin
diyalogu ve giin batimi tasviri 6n plana ¢ikarilmistir. Ayrica sol alt kose-
de ozgiivenli bir durus sergileyen kaleci karakteri ve sag alt kosede ofkeyle
topu alan futbolcu, sahneleme ilkesi ¢ercevesinde izleyicilere gosterilmistir.
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Gorsel 5. Dogrudan ve Sahneden Sahneye Hareket ilkesine uygun sahneler
(kareler 04.12.2024 tarihinde ilgili oyundan alinmistir).

Incelenen dijital oyunda en az bagvurulan prensip, dogrudan ve sahne-
den sahneye hareket ilkesidir. Bu ilke, genellikle diiz yiiriime veya ziplama
gibi basit hareketlerde uygulanmaktadir. Hareketlerin olusturulmasinda
karelerin tek tek cizilmesi yerine anahtar karelerin cizilip aralarin doldu-
rulmasi yontemi esas alinir. Gorsel 5’te yer alan sahnelerde bu prensibe en
uygun hareketler olarak kogsma, kayma ve ziplama eylemleri goze ¢arpmak-
tadir. Hizli top siiren futbolcu, topa kayarak miidahale eden oyuncu ve topu
gogsiinde yavaglatan oyuncunun yer aldig1 sahnelerin bu ilkeyle uyumlu
oldugu degerlendirilmektedir. Ancak bu prensibin dogrudan el ¢izimine
dayal1 bir yontem olmasi ve ilgili oyunun yapim siireciyle ilgili herhangi bir
akademik kaynaga ulagilamamasi nedeniyle ilkenin kullanimina dair kesin
bir yargida bulunmak miimkiin olmamustir.

Gorsel 6. Takip Eden ve Binisik Eylem prensibine uygun sahneler (kareler
04.12.2024 tarihinde ilgili oyundan alinmigtir).
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Ovyunda takip eden ve binisik eylem ilkesine uygun bir¢ok sahne bu-
lunmaktadir. Gorsel 6da bu ilkeyle uyumlu sekilde tasarlanmis sahneler
goriilmektedir. Takip eden ve binisik eylem prensibi, bir hareketin bitisini
takip eden ve bu harekete bagli olarak gelisen ikinci bir hareketin devamini
ifade etmektedir. Gorsel 6'nin iist karelerinde yer alan sahnelerde, kaleci-
nin ayaklarinin hareketi ve ardindan oldukga ytiksege ziplamasi bu ilkenin
uygulamasina 6rnek teskil etmektedir. Benzer sekilde alt karelerde de ka-
rakterin ziplamasi ve yiiziiyle topu durdurmasi da bu prensiple iliskilidir.
Takip eden ve binisik eylem ilkesinin uygulandig1 sahnelerde, sikistirma ve
uzatma prensibi ile hareket eksenleri ilkelerinin de siklikla bir arada kulla-
nildig1 gézlemlenir.

Gorsel 7. Yavaslama ve Hizlanma ilkesine uygun sahneler (kareler 05.12.2024
tarihinde ilgili oyundan alinmistir).

Yavaslama ve hizlanma prensibi fizikteki atalet ilkesiyle dogrudan ilis-
kilidir. Atalet, bir nesnenin duruyorsa durmaya, hareket ediyorsa hareketi-
ne devam etme egilimidir. Bu durumun degismesi, yavaslama ve hizlanma
prensibinin devreye girmesiyle miimkiin olur. Ornegin, bir arabanin fren
yaparak kademeli sekilde yavaglamasi bu prensibin fiziksel bir yansimasi-
dir. Gorsel 7deki karelerde, hizla aglara ¢arpan bir topun dénmeye devam
etmesi ve bir siire asili kaldiktan sonra diigmesi, bu ilkenin uygulandig: bir
sahne olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica, kafa vurusu ve sut cekme gibi kare-
lerde de bu prensibin etkisi gozlemlenebilir. Ozellikle yavag hareket eden
bir topa hizla vurulmasi, yavaglama ve hizlanma prensibine uygun bir 6r-
nek olarak verilebilir.
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Gorsel 8. Hareket Eksenleri ilkesine uygun sahneler (kareler 06.12.2024
tarihinde ilgili oyundan alinmistir).

Hareket eksenleri ilkesi, hareketlerin belirli bir ag1 ve dogrultu iizerin-
de ilerlemesi prensibine dayanir. Bu ilkeye gore bir hareketin gerceklestiril-
mesi sirasinda aksiyonlarin belirli bir yay hareketi veya dogrusal bir iz takip
etmesi gereklidir. Gorsel 8de futbol toplarinin belirli eksenler tizerinde yay
gizerek ilerledigi sahneler bu ilkeye uygun sekilde animasyonlarin tasarlan-
digin1 gostermektedir. Bu durum, hareketlerin dogal ve akici bir sekilde ak-
tarilmasini saglamak amaciyla hareket eksenleri ilkesinin etkin bir bi¢cimde
kullanildigini gostermektedir.

Gorsel 9. Ikincil Hareket prensibine uygun sahneler (kareler 05.12.2024
tarihinde ilgili oyundan alinmistir).



48 iMustafa Hikmet Aydingiiler

Ikincil hareket prensibi, sahnedeki temel hareketi vurgulamak ve ka-
rakterlere veya nesnelere ek bir boyut kazandirmak amaciyla kullanilan
bir tekniktir. Ornegin, bir kisinin yiiriirken kollarini sallamas gibi kiigiik
detaylar, animasyonlara canlilik katmanin yani sira daha gercekei bir gorii-
niim saglar. Tkincil hareketler temel hareketten sapmadan ve dikkati dagit-
madan, birincil hareketin etkisini giiglendirmek i¢in tasarlanir ve animas-
yonlara daha etkili bir anlatim kazandirir. Bu prensip, siklikla takip eden
ve binisik eylem ilkesi ile karigtirilmaktadir. Ancak aralarindaki temel fark,
sadece hareketin fiziksel devamlilig1 degil ilk hareketi destekleyen ikinci bir
hareketin ortaya ¢ikmasidir.

Gorsel 9'un iist karelerinde, Tsubasa karakterinin sinirlenmesi ve ar-
dindan oldukga sert bir rovesata vurusu yapmasi bu ilkeye 6rnek teskil et-
mektedir. Benzer sekilde alt karelerde de kalecinin sinirlenmesi ve ardin-
dan ugarak topu kurtarmasi da ikincil hareket prensibinin ilgili sahnede
kullanildigin1 géstermektedir. Bu tiir detaylar, hikayeyi ve duygusal etkileri
derinlestirerek animasyonlarin giictinii artirir.

Gorsel 10. Zamanlama prensibine uygun sahneler (kareler 05.12.2024 tarihinde
ilgili oyundan alinmigtir).

Fizik kurallarinda oldugu gibi, animasyon iiretiminde de zamanlama
prensibi hayati bir 6neme sahiptir. Zamanlama dogru bir sekilde uygu-
landiginda animasyonlar fizik kurallarina uygun bir gergeklik hissi verir.
Nesnelerin agirliklar: ve boyutlar: ¢evrelerindeki diger nesnelerle orantili
bir sekilde gosterilmelidir. Ornegin, hafif bir nesnenin hizli hareket etmesi
veya agir bir karakterin daha yavas tepki vermesi zamanlama ilkesinin bir
yansimasidir.
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Bu prensibin dogru bir sekilde uygulanabilmesi i¢in kare sayisinin ha-
reketin hiziyla dogru orantili olmasi gerekir. Hareket ne kadar yavassa o
kadar fazla kare ¢izilerek yavaslik hissi artirilir. Buna karsilik az kare ¢izi-
lerek nesnelere stirat duygusu kazandirilabilir. Gorsel 10da bu prensibin
uygulanisina dair 6rnekler yer almaktadir. Hizli hareket eden nesneler igin
daha az kare kullanildigs, sag alt kosedeki diisme sahnesi gibi yavas ha-
reketlerin ise hareketin temposunu vurgulamak amaciyla daha fazla kare
ile ifade edildigi goriilmektedir. Bu detaylar, animasyonlarda zamanlama
ilkesinin 6nemini ortaya koymaktadir.

Gorsel 11. Abartma ilkesine uygun sahneler (kareler 04.12.2024 tarihinde ilgili
oyundan alinmigtir).

Abartma ilkesi, Disney sanatgcilar1 tarafindan sik¢a kullanilan ve ani-
masyonun 12 temel prensibi arasinda gergekgiligi dogrudan referans alma-
yan tek prensiptir. Disney sanatcilari, abartinin etkileyici bir anlatim araci
olarak kullanilmasi gerektigini savunurken, bu abartinin ger¢ekle tamamen
kopuk olmamas: gerektigine de inanirlar. Bu ilke sayesinde, karakterlerin
belirgin 6zellikleri 6ne ¢ikarilir ve maceralar1 daha gorsel ve dramatik bir
bicimde izleyiciye aktarilir.

Gorsel 11de abartma ilkesinin gesitli sahnelerde uygulanisini gormek
miimkiindiir. Sol iist kdsede topun aglar1 delmesi, sert bir sutu kurtarmaya
calisan kalecinin bulutlara kadar savrulmasi ve alt karelerde bir oyuncu-
nun iki rakibi bacaklariyla kavrayarak gokyiiziine firlatmas: gibi sahneler
bu prensibin belirgin drnekleri arasinda yer almaktadir. Bu tiir sahneler,
abartma ilkesinin animasyona dinamik bir enerji katmak ve anlatimi giic-
lendirmek i¢in nasil etkili bir sekilde kullanildigini ortaya koyar.
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Gorsel 12. Kati Cizim ilkesine uygun sahneler (kareler 05.12.2024 tarihinde
ilgili oyundan alinmistir).

Animasyonda kullanilan hacmi dogru ve orantili bir sekilde yakalamak
ozellikle geleneksel animasyon siirecinde uygulamasi en zor prensiplerden
biridir. Iki boyutlu ¢izimlerde, ii¢ boyutlu bir etki yaratmak icin perspektif
kullanimina ihtiya¢ duyulmaktadir. Kat1 ¢izim prensibi, animatérlerin dog-
rudan ¢izim becerilerini yansitan ve animasyonun temel yapisina saglamlik
kazandiran bir ilkedir. Bu prensip, ¢izimlerin animator tarafindan ne kadar
diizgiin ve tutarl bir sekilde yapildigini ifade eder.

Gorsel 12deki 6rnekler kat1 ¢izim prensibine uygun olarak hazirlan-
mis sahnelerden olugsmaktadir. Karakterler iki boyutlu olmalarina ragmen
ayrintilarinin belirgin sekilde ¢izilmis olmasi ve perspektifin dogru kulla-
nimui sayesinde derinlik hissi yaratilmistir. Bu durum, ¢izimlerin detayli ve
gercekei bir goriiniime sahip oldugunu ortaya koymaktadir ve kati ¢izim
prensibinin 6nemini vurgulamaktadir.
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Gorsel 13. Cekicilik ilkesine uygun sahneler (kareler 05.12.2024 tarihinde ilgili
oyundan alinmigtir).

Animasyonun 12 prensibi arasinda yer alan ve sonuncusu olan ¢eki-
cilik ilkesi, karakter ve ¢izimlerin izleyici i¢in gorsel olarak cazip hale ge-
tirilmesiyle ilgilidir. Animasyon sanatgilari, karakterlerine ¢ekici bir gorii-
niim kazandirarak, hikayenin izleyiciye daha etkili bir sekilde aktarilmasini
amaglar. Cekicilik ilkesine uygun olarak bir karakter masum bir kiz ¢ocugu
kadar tatli ve sevimli olabilir ya da gizemli bir hava yayan, sert bakislara
sahip bir figiir olarak da tasarlanabilir. Her iki durumda da karakterin gor-
sel cazibesi, hikayeyi daha giiglii ve etkili bir sekilde anlatmanin 6nemli bir
unsuru haline gelir.

Oval yiiz hatlar, tath ve sirin bir goériiniim elde etmek i¢in siklikla ter-
cih edilirken; simetrik ve keskin yiiz hatlari, kahraman karakterlerin giigli
ve kararli bir izlenim yaratmasini saglar. Gorsel 13’te, karakterlerin ¢izim-
lerinde sirinlik ve gizem gibi farkl: ¢ekicilik unsurlarinin yer aldig: 6rnek-
ler goriilmektedir. Her karakterin kendi roliine 6zgii bir tarzda ¢izilmesi
gerekliligi, cekicilik ilkesinin dnemini vurgular. Bu prensibin de Captain
Tsubasa Vol. II: Super Striker oyun animasyonlarinda basarili bir sekilde
uygulandig1 goriilmektedir.
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SONUC

Animasyon, ger¢ekte hareketi bulunmayan goriintiilerin devinim hissi
verecek sekilde tiretilmesi siirecine verilen isimdir. Tiirk¢cede “canlandirma”
olarak kargilik bulan bu terim, “¢izgi film,” “canli ¢izgiler;” ve “canli resim-
ler” gibi farkli ifadelerle de tanimlanmistir. Ancak, bu farkliliklar kimi za-

man terminoloji agisindan kavram kargasasina neden olabilmektedir.

Animasyon sinemasinin dogusundan itibaren sanatgilar, hareketli go-
rintiileri etkileyici ve gercekgi bir bi¢cimde iiretmek igin cesitli teknikler
denemislerdir. Yillar icinde bu teknikler rafine edilerek, 1981 yilinda Ollie
Johnston ve Frank Thomas tarafindan kaleme alinan The Illusion of Life:
Disney Animation adl kitapta “Animasyonun 12 Ilkesi” olarak sistematik
bir bigimde tanimlanmuistir. Johnston ve Thomas, Disney’in efsanevi “Do-
kuz Yasli Adam” ekibinde yer alan iki 6nemli sanatgidir ve bu ilkeler mo-
dern animasyon sanatinin temel tasi olarak kabul edilmektedir.

Bu ¢aligmada, animasyonun 12 ilkesi baglaminda Tecmo firmasi tara-
findan 1990 yilinda piyasaya siiriilen Captain Tsubasa Vol. II: Super Striker
isimli dijital oyun sinematografik agidan analiz edilmistir. Incelemeler so-
nucunda oyunda, dogrudan ve sahneden sahneye hareket ilkesinin Disney
animasyonlarina oranla daha az kullanildig: tespit edilmistir. Buna karsin,
abartma ve sikistirma ve uzatma ilkelerinin bazi sahnelerde birbirinin yeri-
ne gectigi gozlemlenmistir. Bu durum, Japon animasyon filmlerinde zaman
zaman goriilmekle birlikte s6z konusu dijital oyunda daha belirgin bir sik-
likta karsimiza ¢ikmaktadir.

Ote yandan Japon animasyon filmlerinde yaygin olan ve karakterle-
rin bebeksi yiiz hatlariyla tasarlandig: ¢ekicilik ilkesi, Captain Tsubasa Vol.
II: Super Striker oyununda ayni bicimde uygulanmamuistir. Bu farkliligin
temel nedenlerinden birinin 8-bit grafik teknolojisinin getirdigi teknik s1-
nirlamalar oldugu disiiniilmektedir. Diigiik renk derinligi, sinirl ¢oziiniir-
lik ve veri saklama kapasitesindeki yetersizlikler oyunun gorsel estetiginde
belirleyici olmustur.

Sonug olarak Captain Tsubasa Vol. II: Super Striker oyunu, animasyo-
nun 12 ilkesi ¢ercevesinde incelenmis ve elde edilen bulgular Tiirk¢e aka-
demik literatiire bu konuya yo6nelik bir katki sunmay1 amaglamistir. Her ne
kadar s6z konusu prensipler ilk olarak Walt Disney Stiidyosu'nda galigan
sanatgilar tarafindan sistematiklestirilmis olsa da farkl: stiidyolarin ve sek-
toriin diger aktorlerinin de bu ilkeleri benimsedigi ve kendi iiretim siireg-
lerine entegre ettigi goriilmistiir. Arastirma siirecinde ulasilan sonuglar da
bu durumu destekler niteliktedir.
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GIRIS

Bir yonlendirme simgesi olan “ok” kullanicilarin etkilesime girdigi
onemli bir aragtir. Ozellikle yén bulmak icin oklar vazgecilmez igaretlerdir.
Okun birincil gorevi kisilerin algisin1 yonlendirmektir. Gegmisten giinii-
miize insanoglu i¢in 6nemli bir arag olarak yay ile birlikte ok kullanimi
goriilmektedir. Herhangi bir diizenegin anlatiminda sistemin nasil isledigi
oklar sayesinde anlagilmaktadir. Yollardaki trafik isaretlerinde ok igeren ta-
belalarla siiriiciiler gidecekleri yonii belirlemektedir. Duragan goriintiide
fonksiyonlari ile beraber gelisen teknoloji ile okun énemi artmistir. Ozel-
likle de elektronik cihazlarin artmasi ve buna bagli olarak arag gereclerde
arayiiziin 6nemli hale gelmesi kullanilabilirlik konusuyla birlikte simge ve
isaretler onem kazanmistir. Calismada grafik ve gorsel bir unsur olarak ok
tasarimlarinin 6nemi ve rolii etkilesim tasarimi perspektifinde incelenmis-
tir. Kavramsal bir imge olarak okun etkilesim saglayan ve bu fonksiyonu ile
kullanici igin kolaylastirici bir rolii oldugu goriilmektedir.

1. BIR IMGE OLARAK OK

Bir gorsel imge olarak ok tasarimi insanlik tarihi agisindan olduk¢a
uzun bir gegmise sahiptir. Bir savunma, saldir1 araci olarak kullanilan ok
ve yay tarih dncesi dénemlere uzanan bir gegmise sahiptir. Ok uglar1 sekil
verilerek diizenlenmekte “cakmaktasi, tag, metal ve diger sert malzemeler”
kullanilarak yapilmistir. Ok yay sayesinde hiz ve ivme kazanir. Boylece
giiclii bir silah haline gelir. En eski ok buluntular1 “Giiney Afrikada bulu-
nan Sibudu Magarasrnda 61.000 y1l dncesine ait kemik ok uglaridir” (bri-
tannica.com). Avci toplayict donemindeki insan i¢in ok ve yay en 6nemli
aractir. Hem avcilik hem de korunma ve saldir1 araci olarak kullanilir. Ok
ayrica saga sola donen okun ucunun kullanildig1 formu ile de gériilmekte-
dir. Ozellikle yon bulma ile iligkilendirilen ok gérseli “ilk olarak 14. yiizyil
haritacilar1 tarafindan kullanilan pusula giilidiir. Pusula giiliinde kullani-
mindan itibaren, ok, isaret parmaginin semboliiniin yerine gegen belirli bir
yere giden yolu gosteren tabelaya dogru ilerlemistir” (Follett, 2009). Pusula
giilti bir y1ldiz seklinde pusuladaki manyetik ignenin ucunun sembolii olan
basitlestirilmis veya stilize edilmis bir ok ucuyla sekillendirilmektedir (Fa-
ric¢ié, vd., 2023, s. 29) (Gorsel 1).
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Gorsel 1. Adriyatik Denizi’'nin deniz haritasi, 1570. Hirvat Devlet Arsivieri,
Kartografik Koleksiyon, 2023, s. 29.

Isvigreli tipograf ve tasarimc1 Adrian Frutiger bir okun temel ve tanim-
layic1 6zelligini ortaya koyan bir calisma gerceklestirir. “Iki egik ¢izgi bir
a¢1 olusturmak i¢in bir araya geldiginde, bir hareketin veya yoniin ifadesi
bir sekilde iiretilir. Saga veya sola isaret eden agilar, yukar1 veya asag isaret
edenlerden daha giiglii bir harekete sahiptir, bunun agik nedeni insan ha-
reketinin normal bir seviyesinde olmasidir” (Frutiger, 1989, s. 48). Boylece
ok tasarimi ayrigarak farkli bir forma biirtiniir. Frutiger'in yoni belirlen
olarak ifade ettigi gorsel 2’deki ok gorselleri ¢izgilerin uglarinin birlesimi ile
sivri bir kose olusumu saglamaktadir. Gorsel 2’ye bakan gozler soldan saga
dogru yonlenen oklar gérmekte, akis olusturan ¢izgiler birlikte hareket his-
si vermekte izleyicisinin algisin1 yonlendirmektedir.
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Gorsel 2. Oklarin yonii ve ucu ile birlesiminin agisi. Frutiger, 1989, s. 48.
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Tek bagina bir imge olarak tasarimda gorsel bir islev tistlenmektedir.
Bir gorsel imgeden ise yon veren bir isaret ve sembole doniismesi s6z ko-
nusudur.

1.1. IMGE VE SIMGEYE ILISKiSI ILE OK TASARIMI

Imge, “duyu organlarinin distan algiladigi bir nesnenin bilince yan-
siyan benzeri; hayal, imaj” olarak insan zihninin somutlastirma gorevinin
bir sonucudur. Boylece insan ¢evresini algilar ve siniflandirip yonetebilir.
Cevredeki her seyi algilamak i¢in enerji harcayan zihin icin kestirme yollar
gerekmektedir. Bu sebeple “ayrintili diisiince yada kavrami yalin bir gorsel
bicimde doniistiirmek, yani 6zetlemek; simge tasariminin temel bir ilkesidir”
(Becer, 2018, s. 195-196). Simgeler, gorsel anlatimin giiglii bir araci olarak,
hizli algilanabilen ve anlam tagiyan semboller olusturmaktadir. Becer (197-
198)de imgenin simgeye doniismesinin ii¢ ana bashikta degerlendirmektedir.
Imge Baglantili Simgeler (Piktogramlar); dogrudan temsil eden simgelerdir.
Yiiriiyen insan figiirii, telefon, kurukafa imge baglantili simgeye 6rnek goste-
rilmektedir. Bu tiir simgelerin kolay algilanir ve ¢abuk 6grenilir olmasi gere-
kir. Ozellikle de nesnenin bigimi ile iligkili olup, zamanla degisim gosterebil-
mektedir. Kavram Baglantili Simgeler; algilanabilir kavramlarla ifade edilen
simgeleri kapsamaktadir. Dalgali gizgiler suyu, saga bakan ok saga dénmeyi
gostermesi Ornek gosterilebilir. Gorselin kullanici tizerinde zihinsel deger-
lendirme mekanizmasinin harekete gecirerek fikrin sorgulanmasi gerekir.
Ancak bir kere grenildiginde ¢ok hizli olarak hatirlanabilir. Ornegin; trafik
isaretlerinde yaygin olarak kullanilir, bi¢im ve renklerle 6zel mesajlar iletil-
mektedir. Kirmizi yoldan gegme yasag1 dur isareti ile destekleyici bir ifadedir.
Yesil renk ise gecis serbestisini, sar1 uyartyr temsil etmektedir. Imgenin son
simge modeli ise Becer (2018)’in Diger Simgeler olarak adlandirdig1 ne ger-
gek nesneleri ne de kavramlar1 dogrudan temsil etmeyen soyut diisiincelerin
somutlastirildigr gorsellerdir. Alfabe harfleri, sayilar, noktalama isaretleri,
matematiksel isaretler buna 6rnek olarak verilmektedir. Soyut diisiincenin
imajlar1 oldugu icin kullanicilar tarafindan 6grenilip hatirlanmalar1 zor bu-
lunabilmektedir. Ancak kullanicilar tarafindan ezberlenerek 6grenilebilirler.
Gorsel 3’te ok gorselinin yer aldig: bir karayollar1 tabela 6rnegi bulunmak-
tadir. “Bu isaret levhas, ilerideki donel kavsak oldugunu belirtmek amaci
ile tiretilmistir. Bu tehlike uyar: isareti, goriis olanaginin sinirl oldugu ya da
donel kavsagin bagka bir nedenden dolay: tehlike arz ettigi durumda kulla-
nilabilir” (Trafik Isaretleri Elkitabi I, 2015, s. 132). Oklarin bir yén belirttigi
donel kavsak isareti bir sekil belirtmekte ve gercek diinyada isaretin mekanla
oOzlestirilmesi ve fiziki olarak yuvarlak bir yol olusturulmasi ve tercih eden
kullancinin ana yoldan ara yola veya karsi yola ge¢mesi saglanmaktadir. Hig
trafik isareti gormeyen bir kisinin direkt algilayamayacag1 ancak biraz dene-
yim elde eden kisinin kolayca adapte olacagi imgelere doniismektedir.
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Gorsel 3. Donel kavsak yaklasimi. Trafik Isaretleri Elkitabi I, 2015, s. 132.

2. AMAC YONTEM

Calismada ge¢misten giiniimiize bir simge olarak insan ile arayiiz ara-
sinda etkilesimi saglayan ok tasarimlarinin yonlendirme konusu gergevesin-
de ele alinmaktadur. Cesitli form ve islevlerde kullanictyr yénlendiren ok tasa-
rimlart igerik ve islev yonleriyle farkli tasarimlarla olusturulmaktadir. Konu
betimsel nitelik analizi ile 6rneklemler {izerinden incelenmektedir. “Nitel
analiz yaklagimlarina uygun olarak temalandirma/kategorilendirme yo6n-
temlerini de kullanmalar1” uygun goriilmektedir (Ultay ve digerleri, 2021, s.
199). Bu baglamda bir gorsel simge olarak ok tasarimlari tema olarak segil-
mektedir. Gorsel ve islevsel kullanimi hakkinda analizler yapilmustir.

3. ETKILESIMLI OK SIMGESI TASARIMI

Teknolojik gelismeler neticesinde elektronik ara¢ gereclerin gelisti-
rilmesi s6z konusudur. Bu durum Norman (2017)’in dikkat ¢ektigi gibi
modern aletleri karmagik hale getirmistir. Boylece tasarim alaninda en-
diistriyel tasarim, etkilesim tasarimi, deneyim tasarimi olarak yeni alan-
lar dogmustur. “Endiistriyel tasarimcilar bi¢im ve malzemeyi vurgularken,
etkilesim tasarimcilar anlagilirlik ve kullanilirligi, deneyim tasarimcilar:
duygusal etkiyi vurgular” (Norman, 2017, s. 5). Anlagilmas1 gereken kisi
kullanici ve kullanilirlikta kullanicinin sistemle uyumunu ve entegrasyo-
nunu saglamak i¢in tasarimci tarafindan olusturulan tiim akisin diizenidir.
Etkilesimli tasarimlarin amaci kullanici yararina diizenlemeleri kapsamak-
tadir. En anlagilir iirtin ve ekran tasarimlarinin olusturulmasi tasarim ve
etkilesim iligkisini ne kadar iyi ¢6ztimlendigi ile baglantili bulunmaktadur.
“Etkilesimli diriinler insanlarin giinliik ve is hayatlarinda iletisim kurma ve
etkilesim kurma bicimlerini desteklemek icin tasarlanmaktadir. Bagka bir
deyisle, insanlarin ¢aligma, iletisim kurma ve etkilesim kurma bigimlerini
gelistiren ve artiran kullanici deneyimleri yaratmakla ilgilidir” (Sharp, vd.,
2019, s. 9). Oztiirk Gé¢men (2022)de kullanici deneyiminin ortaya cikigi,
tarihgesi ve islevini 6zetlemektedir:

“Ilk defa 1986 yilinda Donald Norman ve Stephen Draper tarafindan
kullanilarak Ingilizce user experience (UX) design olarak literatiire gecen
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kullanic1 deneyimi tasarimi, kullanicinin deneyimini merkeze alan bir ta-
sarim disiplinidir. Arastirma ve inceleme tekniklerini kullanarak kullanici
kimliklerini, prototipleri, alanin gorsel tasarim pratiklerini, insan davranigi
teorilerini, psikolojiyi, piyasa hedeflerini ve kullanicilarin ihtiyaglarini an-
layan, a¢iklayan ve ¢ikan sonuglara gore deneyim tasarimlari yapan bir alan
olarak 6zetlenebilir” (s. 67).

Bir iiriinle karsilagan kullanici etkilesim kurmaya basladig1 andan iti-
baren ¢abucak iirtiniin nasil kullanildigin anlamak ister. Bu dogal arzunun
kullanicinin cani stkilmadan ve strese girmeden kesfetmesi gerekmektedir.
“Kesfedilebilirlik ise bes ana konseptin dogru olarak uygulanmasinin yapil-
mastyla olugsmaktadir Saglanirlik, imleyen, kisitlama, eslestirme, geribildi-
rim. Ancak belki de hepsinden 6nemli olan bir altin ilke daha var: Sistemin
kavramsal modeli. Gergek anlagilabilirligi saglayan, kavramsal modeldir”
(Norman, 2017, s. 11).

Kavramsal model “bir sistemin veya siirecin nasil ¢alistigini tanimla-
maya yardimci olan basitlestirilmis bir agiklamadir” (Sharp, vd., 2019, s.
74).,

Kavram baglantili simgeler olarak adlandirilabilen ok simge tasarim-
lar1 bulundugu kompozisyona gore sekillenmektedir. Ozellikle de “bilgi
dogrusal bir organizasyonda taraniyorsa oklar, rota i¢inde izlenen asama-
lar1 gosteren en iyi grafik yardimcilardir. interaktif medya tasariminin her
evresinde kullanilabilen oklar cok degisik sekillerde ifade edilebilmektedir-
ler” (Ozcan 2003, 55).

Gorsel 4. Bir buzdolabt arayiizii. Norman, 2017, s. 30).

Gorsel 4’te arayiiz olarak goriilen donduruculu buzdolabinin ok yonii-
ne gore derecesi degistirilmektedir. Ancak Norman (2017) sahibi oldugu
bu dolabin kavramsal modelinin islevsel kurulmamasi nedeniyle ayarla-
rin kullanicinin diledigi gibi diizenlenemedigini sdylemektedir. En biiyiik
problem iki diigmenin birbirine bagli tasarlanmasi ve birinin ayarinin de-
gistirilmesi durumunda digerinin de degiserek kullanici tarafindan isten-
meyen bir sonug elde edilmesidir. Bunu kavramsal model olarak yanlishig:
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ortadadir. Ancak oklar kullanicinin ne yapmasi konusunda net bir yoénlen-
dirme yapmaktadir.

Arayiiz tasarimlarinda ok kullanimlarinin kullanici tarafindan kabul-
lenilmis kavramsal bir yapis1 bulunmaktadir. Andrews (2015)’te ok tiiriinii
dort ana bagliga ayirmaktadir:

- Sap1 ve noktasi olan ok sembolii
» Bir nokta saga veya sola bakabilir.

> “Biiyliktiir” isareti saga bakar sola baktiginda “Kiigiiktiir” isareti ola-
caktir.

>> Cift veya ti¢lit “Bityliktiir” isareti saga bakar sola baktiginda “Kii-
cliktiir” isareti olacaktir.

Ucgen ok genellikle ses veya videoyu oynatmay1 baglatma fonksiyo-
nu ile bilinmektedir. Ayrica ilerletebilir anlami da tastyabilir, bir dizini ge-
nisletebilir, bir menii gosterebilir, bir agilir pencereyi etkinlestirebilir veya
sadece yeni bir sayfaya baglanabilir. Gorsel 5’teki 6rnekte miizik parcasi
ok yonlendirmesiyle indirilebilir, geri ve ileri sarilabilir, baslatilabilir. Bu
dairesel oklar ileri ve geri sarma etkisi saglayarak kayd: ydnetmek icin ileri
geri fonksiyonu ile kullaniciya imkan saglamaktadir. Arayiizde sol iistte yer
alan asag1 yone dogru konumlanan ok tasarimi ise altindaki kisa ¢izgi ile
kaydi indirme firsat1 saglamaktadir.

Sradaki BSlm
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Gorsel 5. Bir mobil miizik uygulamast 6rnegi. TRT Dinle uygulamasi, ekran
gortintiisti, 2024

Gorsel 6da tarayic arayiiziinde ok sag ve solda kiigliktiir biyiiktiir iki
¢izginin birlesiminden olusan oklar ileri geri fonksiyonu tagimaktadir.
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Gorsel 6. Internet tarayicisinda ok kullamm. Safari Tarayicisi, ekran goriintiisii, 2024
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Géorsel 7. Internet tarayicisinda ok kullanimu. Safari Tarayicisi, ekran goriintiisii, 2024

Gorsel 7de sag tistte ise bir karenin ortasina yerlestirilen ok kareden
yilar1 yone dogru tasmaktadir. Bilgisayarin diger araglarina gegisi sagla-
maktadir. Gorsel 7de ise tarayicini arama ¢ubugunda kapanmayan daire
formundaki okun tekrar yiikleme (refresh) yapilmasina isaret etmektedir.
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Gorsel 8. Calismanin onceki ve sonraki versiyonuna erigim icin kullanilan ok ikon
tasarimi. Word uygulamasi, Ekran Goriintiisti 2024.

Bir yaz1 araci olan Word uygulamasinda programin kullanilmast i¢in
tasarlanan ikon tasariminda ok simgesi kullanilmaktadir. Calismanin 6n-
ceki ve sonraki versiyonuna erisim igin daire formu ¢izgiyle kisa ¢izgilerle
okun sivri ucu yonii gostermektedir (Gorsel 8). Bu oklar tipki yol isaretleri
gibi kullanicinin 6grenip fonksiyonu anlamast ile tekrar karsilastiginda hiz-
lica adapte olmasini kolaylastiracak, kavranabilir imgeler olusturmaktadir.
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Gorsel 9. Adobe Illustrator arayiiziinde ok tasarimi, Ekran Goriintiisii 1987
Gorsel 10. Adobe Illustrator arayiiziinde ok tasarimi, Ekran Goriintiisii 2024

Bilgisayarda kullanilan grafik programlarindan Illustrator, vektorel
tabanli ¢alismalar i¢in kullanilmaktadir. 1987de ilk olarak kullanicilarin
begenisine sunulan grafik arayiizde ok tasarimi se¢mek, tutmak ve tasi-
mak icin kullanilmaktadir (Gorsel 9). Araglar bolimiinde (tool bar) ilk
sirada yer alan kuyruklu ok bir nesnenin se¢iminde kuyruksuz sivri uglu
bir form almaktadir. 2024 yilinda Illustrator grafik arayiiziinde ise araglar
boliimiinde (tool bar) ok yine ilk sirada bulunmakta fakat gorsel olarak
1987de ilmeg olarak kullanilan {iggen forma yakin bir formda gortilmek-
tedir. Aradan gegen otuz yedi yil itibariyle araglarda ok tasarimu iki forma
se¢me ile tutma tagima fonksiyonlar: arasinda ayirim yapilmis dolu ve bos
formda 1987 yilinda ilmegte kullanilan tiggene yakin formdaki ok tasari-
mui kullanilmigtir (Gorsel 10). Her iki ilmegte ise ayn1 ok tasarimi formu
goriilmektedir. Boylece tutarli bir yaklagim ile tasarimin devam ettirildigi
soylenebilir.

4. BULGULARIN DEGERLENDIiRILMESI

Bir simge olarak ok tasarimi kavramsal modelle birlikte pek ¢ok fonk-
siyonu kullanicinsa sunmaktadir. Bu kullanici etkilesimleri agagida siralan-
maktadir.

- Herhangi bir sistemi agmak,
- Herhangi bir sistemi kapatmalk,
- Herhangi bir sistemi harekete gegirmek,

- Herhangi bir sistem iginde ileri gitmek,
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- Herhangi bir sistem i¢inde geri gitmek,

- Herhangi bir sistem i¢inden bir seyi indirmek,
- Herhangi bir sistem igine bir sey yiiklemek,

- Herhangi bir sistem i¢inde bir seyi dondiirmek,
- Herhangi bir sistem iginde genisletmek,

- Herhangi bir sistem i¢inde bir seyi se¢mek,

- Herhangi bir sistem iginde bir seyi tasimak,

- Herhangi bir sistem iginde bir seyi tutmak,

- Herhangi bir sistem i¢inde bir seyi tekrarlatmak,
- Herhangi bir sistem iginde asag1 gitmek,

- Herhangi bir sistem i¢inde yukari gitmek,

- Herhangi bir sistem i¢inde yon belirlemek,

Ok simgesi yardimiyla her tiirlii etkilesimli araytizde farkli fonksi-
yonlar ile tasarimin islevsel bir bigimde kullanici tarafindan idare edilebil-
mesi saglanmaktadir. Bir tasarim 6gesi olarak ok imgesi arayiiz {izerinde
pratik bir bigimde gz yormadan ve sayfa diizenlemesinde biiyiik alanlar
kaplamadan tasarimin diger unsurlariyla hiza ve kompozisyon iliskisinin
kurulmasi saglar. Boylece tasarimda sistemin islemesine ve gorevin yerine
getirilmesinde kolaylastirici ve yonlendiricilik iglevi ile vazge¢ilmez 6nemli
bir simgedir.

5. SONUC

Simgeler, insanoglunun yiizyillar hatta binyillar i¢inde gesitli anlamlar
iceren nesilden nesile aktarilan degerlerdir. Bu yoniiyle kolektif bir bilin-
cin iirlinii olan simgeler, imgeler, kavramlar ve diger baska simgelere bagh
olarak ortaya ¢ikmistir. Insanligin aver toplayict déneminde hem beslenme
hem de korunma ve saldir1 i¢in kullanilan ok ve yayin zaman i¢inde yeni
islevlerin birer aract haline doniismesi s6z konusudur. Ozellikle de etkile-
sim tasariminda 6ne ¢ikan bir gorsel 6ge olarak ok bir se¢me, yonlendirme,
tutma birakma gibi ekran islemlerinde islev tistlenmekte ve cesitli fiillerin
sanal diinyada gorevlerini gerceklestirmektedir. Oncelikle web sitesi ara-
yizler ve elektronik aletlerin kullanic1 arayiizleri i¢in islevsel tasarimlar
gerekmistir.

Teknolojinin gelisimi yeni tirtinlerin iiretilmesine ve insan bilgisayar
etkilesiminin artmasina tasarimda yeni ihtiyac¢larin dogmasina sebep ol-
mustur. Kullanicinin bilmedigi yeni mekanizmalarin olusmasi onlarin na-
sil kullanilacag: sorusunu giindeme getirmistir. Boylece etkilesim tasarimi
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ve kullanilabilirik kavramlar: gelistirilmistir. Cesitli modellerle ¢alisan etki-
lesimli sistemlerin arayiizlerinin sadelestirilmesi i¢in simgelerin kullanimi
gerekmistir. Ok simgesinin de farkli iglevleriyle bu sistemlerin araytizlerin-
de fonksiyonel olarak kullanildig1 goriilmektedir. Boylece “ok’un gercek
diinyadan sanal diinyaya taginan bir simgeye doniismiistiir. Bu yoniiyle ok
gorseli gliclii bir simge olarak ge¢misten bugiine tasindig gibi yeni fonk-
siyonlarla gelecegin teknolojisinde de varlik gosterecegi diisiiniilmektedir.
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GIRIS

Resimli hikaye kitaplari, ¢ocuklarin yagamla bag kurmasinda olduk¢a
etkili olan kitaplardir. Cocuk edebiyatinin 6nemli bir tiirii olan resimli ki-
taplar, kelimelerin ve resimlerin 6zel olarak bir araya getirildigi, ocugun
algisina, ilgisine, dikkatine, duygularina, diisiincelerine ve hayal diinyasina
uygun, icerigi ¢ocuklara yonelik okuma aligkanlig1 kazandiran eserlerdir.
(Cianciolo, 1997, s. 2-3). Bu kitaplar, rengarenk gorseller ve sade bir dil kul-
lanimiyla ¢ocuklarin ilgisini ¢eker, hayal giiclerini zenginlestirir ve onlarin
diinyaya dair anlayislarini sekillendirir. Cocuklar ve resimli hikaye kitaplar:
arasindaki bag, duygusal, biligsel ve sosyal gelisim agisindan 6nemli katki-
lar saglar. Cocuklarin hikaye kitaplariyla 6zellikle de resimli hikaye kitap-
lar1 ile kurduklar: bag olduk¢a 6nemlidir. Ozellikle okuma yazma bilmeyen
yas grubu c¢ocuklar i¢in resimli hikaye kitab: takibini kolaylastirir. Kendi
baslarina birakildiklarinda resimler ile iletisim kurarak hikayeye kendi yo-
rumlarini katarlar. Kitaplardaki gorseller ¢ocuklarin hayal diinyalarinin ge-
lismesini saglamakla birlikte estetik bir dil kazandirir. Cocuklarin gelisimi
ve diinyay1 tanimlamalarinda 6nemli rol oynayan gorsel dil ¢ocuklar igin
vazgecilmezdir. Cocuklarin dogumundan itibaren egitiminde ve 21. yiiz-
yila uyum saglayabilen yetigkin bir birey olma yolunda temellerin atilma-
sinda uyarici ¢evrenin, saglanan egitim materyallerinin ve oyuncaklarin,
ozellikle kitaplarin 6nemini ifade etmektedir (Tiir ve Turla (1999).

Resimli kitaplardaki resimler hikdyenin en 6nemli unsurudur ve met-
nin ayrilmaz parcasidir. Cocuk kitaplarinda kullanilan resimler, stisleme-
ler ve diger gorsel nesneler, metnin agiklanmasinda, tamamlanmasinda
ve anlagilmasinda etkili bir rol oynadiklar: i¢in metni biitiinlestiren fark-
I1 sanat eserleridir. (Yurt, 2011, s. 72). Cocuklarin ilk tanigtiklar: kitaplar
olan resimli kitaplar, tiim gelisim modelleri iizerinde biiyiik bir etki yaratir.
Resimli kitaplar, okul dncesi yastaki ¢ocuklar1 dil ve resimlerle canlandir-
manin yani sira, onlarin gelisimini saglayabilir. (Gonen, Veziroglu. 2013.
s.3). Gliniimiizde teknolojinin de etkisiyle resimler bir¢ok teknikle tiretil-
mektedir. Teknik se¢imi de resimlerin nerede kullanilacagina ve kime hitap
edecegine gore yapilmaktadir. En yaygin ¢izim teknikleri kuru boya, sulu
boya, miirekkep, guaj, pastel, kolaj, sprey ve bilgisayar ¢izim teknikleri ola-
rak bilinmektedir (Tuna, 1997, s. 14).

Resimli hikaye kitaplari, ¢ocuklarin hayatinda derin ve kalic1 bir etki
birakir. Gorsellerin ve hikayelerin birlesimi, ¢ocuklarin 6grenme siireglerini
hem eglenceli hem de anlamli hale getirir. Bu kitaplar, sadece birer eglence
araci degil, ayn1 zamanda gocugun kisisel ve sosyal gelisimini destekleyen
onemli bir egitim materyalidir. Bu nedenle, ¢ocuklara erken yaslarda kitap
okuma aligkanlig1 kazandirmak ve onlara nitelikli resimli hikaye kitaplar1
sunmak, onlarin gelecekteki basarilar1 i¢cin saglam bir temel olusturur. Bu
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calismada amag gorsel sanatcilarin tisluplarinin kullanildig: cocuk kitab:
illiistrasyonlar: ile yayimlanan resimli hikaye kitaplarini ¢izim agisindan
incelemektir. Calismada 4+ yas grubuna yonelik yaymlanan ¢ocuk kitapla-
rinda sanatgi tisluplarini yansitan 6rnekler incelenmistir.

Cocuk kitaplari, yalnizca metinle degil, ayn1 zamanda gorsellerle de
¢ocuklarin hayal diinyasini sekillendiren, egitici ve eglenceli araglardir. Bir
gocuk kitabinin resimleri, hikdyenin duygusal derinligini artirabilir, karak-
terlerin diinyasin1 canlandirabilir ve metni daha anlamli hale getirebilir.
Cocuk resimli kitaplari, genellikle sanatcilarin kisisel iisluplarini yansittik-
lar1 6zgiin bir gorsel dil ile 6ne ¢ikar. Bu sanatci tisluplari, gocuklarin estetik
anlayisini gelistirmelerine ve sanati erken yasta kesfetmelerine olanak tanir.
Calismada, sanatcilarin @isluplarinin ¢ocuk kitaplarinda nasil yer buldugu-
nu ve bu tarzlarin ¢ocuk kitaplarina nasil adapte edilebilecegini inceleye-
cegiz.

ILLUSTRASYON VE COCUK KiTAPLARI

Insanoglu tarafindan birakilan ilk izler muhtemelen ¢amur igine bir
parmak ya da ¢ubukla yapilan ¢izimlerdir. Konusmanin yani sira gizilen
imgeler insanlar arasindaki iletisimde hayati rol oynamuistir ve yazili dilin
gelismesinden 6nce bu imgeler dykii ve masallar1 kayit altina almanin tek
yolu olmustur. Illiistrasyon, diilnyamizi anlamlandirmamiza yardim etmek
i¢in ortaya ¢ikmis ve yasamin inceliklerini kaydetmemize, tanimlamamiza
ve iletmemize izin vermistir (Zeegen, 2009).

‘Bir resim yiizlerce kelimeye bedeldir’ séylemiyle birlikte ¢izimlerin
insan iletisiminin tarihinde hayati bir rol oynadigina stiphe yoktur. Aslin-
da, insanlar her zaman resimleri kullanmislardir. Eski Misirlilarin ¢izimleri
yazili dilin ilk bicimiydi; harfler ve kelimeler yerine semboller ve resimler
kullanarak mektuplar yazarlardi. Ge¢miste, diinyanin dort bir yanindaki
insanlar kelimelerin harflerini kullanmadan 6nce mektuplarini, anilarin
ve sorunlarin ¢izerlerdi (Katz, 1994). Yuzyillar boyunca, insanlar yazili
kitaplardaki kelimelerin bilginin kaynagi olduguna inandilar. Okuyucula-
rin dikkatini ¢ekmek i¢in kullanilan baglica yontemlerden biri metne ilgili
resimler ve ¢izimler eklemektir. Dahasi, resimler yetiskinlerin konuyu an-
lamasina ve hayal etmesine yardimci olabilir, ancak ¢ocuklar i¢in ¢izimler
daha 6nemli bir rol oynar: gorsel ¢izimler, okumay1 6grenmeden 6nce bile
bir hikayenin olayini1 anlamalarini saglar (Segun, 1988). lyi gizimler, cocu-
gun hayal giictinii harekete gecirerek, algisini canlandirarak, potansiyelini
gelistirerek genel gelisimine katkida bulunabilir.

[lliistrasyonlar problemlerin ¢oziimii, siisleme, eglendirme, bezeme,
yorum yapma, bilgilendirme, esinlendirme, agiklama, egitme, tesvik etme,
sasirtma, biiyiileme ve hikdye anlatma gibi islevler i¢in yaratici, farkl ve
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son derece kisisel yollara bagvurarak igerigin gorsel bir bigimde iletilmesini
saglar. Illiistrasyon artik canli ve siirekli gelismekte olan giiglii bir uygula-
mal1 sanat bicimidir. Zengin bir tarihe sahip bu antik mecra, ayn1 zamanda
her alanda ¢arpici imge ve mesajlar yaratabilen yasamsal, dinamik, ¢cagdas
bir ifade, yorum ve iletisim aracidir (Wigan,2012:9). Hh'istrasyon, cocuk
kitaplarinin en ayirt edici ve etkileyici unsurlarindan biridir. Gorsel un-
surlar, cocuklarin dikkatini ¢ekmek, hikayeyi anlamalarini kolaylagtirmak
ve onlarin hayal diinyalarini zenginlestirmek i¢in vazgecilmezdir. Cocuk
kitaplarinda kullanilan illiistrasyonlar, hikayeyi tamamlayici bir unsur ol-
manin Gtesine gecerek ¢ocuklarin duyusal, bilissel ve duygusal gelisimine
dogrudan katkida bulunur.

Bir ¢ocuk kitabinda illiistrasyonlar, metinle birlikte hikayeyi anlatma-
nin dnemli bir yoludur. Bazi durumlarda illiistrasyonlar, metnin boslukla-
rin1 doldurur veya hikayeyi detaylandirir. Metni okuyamayan kiigiik yasta-
ki gocuklar igin illiistrasyonlar, hikayeyi anlamanin anahtaridir. Gorseller
sayesinde ¢ocuklar hikdyenin akigini, karakterlerin duygularini ve olaylarin
gelisimini daha net bir sekilde kavrayabilir. Renkli ve canli illiistrasyonlar,
¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek icin giiclii bir aragtir. Cocuklarin gorsel algist,
ogrenme siireglerinde temel bir role sahiptir. Iyi tasarlanmig bir illiistras-
yon, bir hikayeyi ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirerek ¢ocugun kitab1 kes-
fetme arzusunu artirir. Ozellikle okul éncesi dénemde ¢ocuklar, metinden
cok gorsellerle ilgilenir. Bu nedenle, illiistrasyonlarin dikkat gekici ve yas
grubuna uygun olmas biiyitk 6nem tasur.

[lstrasyonlar, ¢ocuklarin duyusal ve biligsel gelisimlerini destekler.
Gorseller, cocuklarin renkleri, sekilleri ve desenleri tanimalarina yardim-
c1 olurken, ayni zamanda detaylara dikkat etmeyi 6gretir. Ayrica, illiist-
rasyonlar ¢ocuklarin zihinsel siireglerini harekete gecirir. Bir hikayedeki
karakterlerin duygularini yiiz ifadelerinden anlamaya ¢alismak, ¢ocugun
empati becerilerini ve soyut diisiinme yetenegini gelistirir. Cocuk kitapla-
rindaki illiistrasyonlar, hayal giiciinii harekete geciren giiclii bir kaynaktir.
Cocuklar, gorsellerde gordiikleri diinyay1 kendi disiinceleriyle birlestire-
rek hayal giiclerini genisletirler. Illiistrasyonlar, cocuga sadece bir hikaye
sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda onun kendi hikayesini olusturmasina da
olanak tanir. Ozellikle fantastik ve yaratici hikayelerde kullanilan 6zgiin
illistrasyonlar, ¢ocuklarin sinir tanimayan hayal diinyasini zenginlestirir.
Cocuklara farkli kiiltiirleri tanitmanin ve sanatla tanigmalarini saglamanin
etkili bir yoludur. Farkli kiiltiirlere ait geleneksel kiyafetler, mimari yapilar
veya doga unsurlary, illiistrasyonlar araciligiyla ¢ocuklara sunulur. Ayrica,
¢ocuklar illiistrasyonlar sayesinde renk, kompozisyon ve sanat estetigiyle
tanisir. Bu durum, onlarin ilerleyen yaslarda sanata olan ilgisini artirabilir.
Bagarili bir ¢ocuk kitabinda illiistrasyon ve metin arasinda uyum onemli-
dir. Gorseller, hikayeyi desteklemeli ve metni tamamlamalidir. Bu uyum,
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¢ocugun hikayeyi daha kolay anlamasina ve gorsel-metin biitiinliigii saye-
sinde daha derin bir bag kurmasina yardimei olur.

[liistrasyon ister tek baslarina kullanilsinlar ister yazili metinlerle bii-
tiinlestirilsinler, gocuklarin algilarini keskinlestirir, hayal giiglerini hareke-
te gegirir ve gozlem yeteneklerini artirirlar. Cocuklarin genel gelisimi iyi
gizimlerle desteklenebilir. Gorsellerin hikayeye kattig1 derinlik, gocuklarin
ogrenme siireclerini ve hayal diinyalarini zenginlestirir. Iyi bir cocuk kitabu,
¢ocugun diinyasina hitap eden etkileyici illiistrasyonlar ve giiglii bir hikéaye
ile birleserek unutulmaz bir deneyim sunar. Bu nedenle, ¢ocuk edebiyatin-
da illistrasyon sanatinin giictinii dogru anlamak ve bu alanda kaliteli eser-
ler tiretmek, ¢ocuklarin gelecekteki sanat ve edebiyat sevgisinin temelini
olusturur.

SANATCI USLUBU VE COCUK KiTAPLARI

Sanatg1 iislubu, bir sanatginin kisisel tarzini, kullandigr teknikleri,
renkleri ve kompozisyonu ifade eder. Cocuk kitaplarinda, 6zellikle resimli
kitaplarda, bu iislubun yansimas biiyiik rol oynar. Resimler, hikayenin at-
mosferini ve duygusal tonunu yaratirken, ayni zamanda gocuklarin gorsel
algisin1 gelistirmelerine de yardimci olur.

Resimli kitaplarda sanat¢1 tisluplarini yansitan eserler, 6zellikle renk
kullanimi, ¢izim tarzi ve anlatim bigimiyle farklilik gosterir. Her sanatgt,
resimlerinde farkli bir dil kullanir; bazilar1 dogrudan gergek¢i detaylar su-
narken, bazilar1 soyut ¢izimler veya stilize edilmis karakterler kullanir. Bu
farkliliklar, kitabin hedef kitlesine, hikayenin konusuna ve anlatilmak iste-
nen duygusal temaya gore sekillenir.

Rastgele segilen kitaplarda sanat¢i iisluplarinin ¢ocuk kitaplarina yan-
simasi kii¢iik yastaki okurlarin hem estetik hem de sanatsal degerler sunul-
mas! hedeflenmektedir. Sanat¢ilarin @isluplarini ¢ocuk kitaplarina entegre
etmek, ¢ocuklarin estetik anlayigini gelistirmelerine olanak saglar. Her
sanatgi, farkli teknikler ve renklerle duygularini ifade ederken, bu tarzlar
cocuklara farkli bakis acilar1 kazandirir.

Gorsel Ogrenme; cocuklar, resimli kitaplar araciligiyla diinyay: gorsel
olarak 6grenirler. Sanatg¢i Gisluplari, gocuklarin gézlemleriyle etkilesime gi-
rerek, diinyay: farkli agilardan gérmelerine yardime olabilir. Ornegin, Van
Gogh'un hareketli ¢izimleri, bir gocugun ¢evresini kesfederken karsilastig:
dinamizmi yansitabilir.

Cocuklar 6grenirken farkl: yollarla bilgi edinirler. Bazi ¢ocuklar isit-
sel, bazilar1 dokunsal 6grenmeye daha yatkinken, biiyiik bir ¢cogunlugu
gorsel 6grenme ile daha etkili bir sekilde bilgiyi isler. Gorseller, karmagik
bilgilerin daha basit ve anlagilir hale getirilmesini saglar. Ornegin, renkli



74 ﬂBetﬁl Tanrikulu Karaduman

grafikler, sekiller, tablolar ve ¢izimler gibi gorsel materyaller, 6grenme sii-
recini hem eglenceli hem de etkili bir hale getirir. Arastirmalar, gorsellerin
beyinde daha hizli islenebildigini ve uzun siireli hafizada daha kalici izler
biraktigini gostermektedir. Ozellikle okul 6ncesi dénemde, ¢ocuklar soyut
kavramlar1 anlamakta zorlanabilirler. Bu nedenle gorseller, soyut bilgileri
somutlastirarak kavrayis1 artirir.

Cocuklarda gorsel 6grenme, etkili bir egitim yontemi olarak 6n pla-
na ¢ikmaktadir. Gorseller, bilgiyi daha eglenceli ve anlasilir hale getirirken
gocuklarin 6grenme siirecine aktif katilimini saglar. Ebeveynler ve egitim-
ciler, ¢ocuklarin gorsel 6grenme becerilerini gelistirmek i¢in uygun ma-
teryaller ve yontemler kullanarak bu siireci destekleyebilirler. Gorsel 6g-
renmeye yapilan bu yatirimlar, ¢cocuklarin akademik basarilarini ve genel
6grenme kapasitelerini artirmada énemli bir rol oynar.

Duygusal Zeka; sanatgilarin renk ve kompozisyon kullanimi, gocukla-
rin duygusal zekalarini gelistirmelerine yardimci olabilir. Ozellikle renkle-
rin psikolojik etkileri tizerine yapilan ¢alismalar, ¢ocuk kitaplarinda dogru
renklerin kullanimi ile ¢ocuklarin ruh halini etkileyebilir.

Duygusal zeka (EQ), bireyin kendi duygularini anlama, bagkalarinin
duygularini fark etme ve bu duygular: etkili bir sekilde yonetme yetene-
gidir. Cocukluk dénemi, duygusal zekanin temellerinin atildig1 kritik bir
donemdir. Bu nedenle, ¢ocuklarin duygusal zekasini desteklemek, onlarin
hem bireysel hem de sosyal gelisimleri i¢in biiyiik 6nem tasir. Duygusal ze-
kanin ¢ocuklarin hayatindaki yeri, akademik basari, saglikli sosyal iliskiler
ve problem ¢6zme becerileri gibi alanlarda kendini gosterir. Arastirmalar,
duygusal zekasi yiiksek bireylerin daha dayanikli, empatik ve liderlik be-
cerileriyle donatilmis oldugunu gostermektedir. Cocuklukta bu becerinin
gelisimi, ilerleyen yaslarda bireyin karsilasacag1 zorluklarla daha etkin bir
sekilde basa ¢itkmasini saglar.

Cocuklarda duygusal zekay1 gelistirmek, onlarin sosyal iligkilerinde,
akademik basarilarinda ve genel yasam kalitelerinde énemli bir rol oynar.
Bu beceriler, ¢ocuklara yalnizca ¢ocukluk doneminde degil, ayn1 zamanda
hayatlarinin ilerleyen asamalarinda da rehberlik eder. Duygusal zekanin
kazandirilmasi, yalnizca bireysel gelisime degil, toplumsal uyuma ve refaha
da biiyiik katkilar saglar.

Hayal Giicli ve Yaraticilik; sanatg tsluplari, cocuklarin hayal glictini
besler. Ozellikle soyut veya stilize edilmis resimler, cocuklarin kendi hika-
yelerini yaratma ve gorselleri yeniden yorumlama becerilerini gelistirebilir.
Cocukluk doneminde hayal giicii ve yaraticilik, bilissel, duygusal ve sosyal
gelisimi dogrudan etkiler. Cocuklar, hayal giiglerini kullanarak diinyay1 kes-
feder ve anlamlandirir. Bu siiregte yaraticilik, cocuklara karmasgik problemle-
ri ¢6zme, kendilerini ifade etme ve benzersiz fikirler gelistirme firsati sunar.
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Cocuklarda hayal giicti ve yaraticilik, onlarin sadece ¢ocukluk doéne-
minde degil, yetiskinliklerinde de biiyiik faydalar saglar. Yaratici bireyler, is
diinyasinda inovatif fikirler gelistirme, sorunlara farkli acilardan yaklasma
ve liderlik becerileri sergileme konusunda avantajlidir. Ayrica, yaraticilik, bi-
reylerin sanat, bilim ve teknoloji gibi alanlarda katk: saglamalarina olanak
tanir. Cocuklarda hayal giicti ve yaraticiligr gelistirmek, onlarin bireysel ve
sosyal gelisimleri icin hayati neme sahiptir. Bu beceriler, ¢ocuklara diinyay:
kesfetme, kendilerini ifade etme ve farkli bakis agilar: gelistirme firsat1 sunar.
Ebeveynler, 6gretmenler ve toplumun diger tyeleri, cocuklarin bu potansi-
yellerini desteklemek icin ozgiir ve tesvik edici bir ortam sunmalidir. Co-
cuklukta kazandirilan yaraticilik ve hayal giicii becerileri, onlarin gelecekteki
basarilarinin ve mutluluklarinin temelini olusturacaktr.

SANATCI USLUPLARININ KULLANILDIGI COCUK
KITABI ILLUSTRASYON ORNEKLERI

Cocuklarin gorsel algilar1 ve sanatsal becerileri, erken yaslardan iti-
baren gekillenir. Illiistrasyonlar, ¢ocuklarin hayal giiciinii tetikler ve este-
tik algilarini genisletir. Sanatgilarin kendine 6zgii tisluplari, her bir illiist-
rasyonun estetik degerini artirir ve ¢ocugun sanatsal zevkini gelistirir. Bu
tsluplar, ayn1 zamanda ¢ocuklara sanat tarihi ve sanat kiiltiirii hakkinda
farkindalik kazandirir.

Cubist Uslup; Picassonun Etkileri: Cubist iislup, geometrik sekiller ve
keskin kontrastlarla taninir. Cocuk kitaplarinda kullanildiginda, geomet-
rik figiirlerin eglenceli bir bicimde birlestigi sahneler yaratilir. Ornegin, bir
hikayede bir kdy veya sehir tasvir edilirken, yazar ve illiistrator, bu keskin
hatlar1 ve giiclii renkleri kullanarak ¢ocuklarin sanat algisini gelistirmeyi
amaglar. “The Adventures of Cubist Town” adli ¢ocuk kitabinda, Picasso-
nun tslubunun etkilerini gorilir. Bu kitapta, farkli geometrik sekillerle
olusturulan karakterler ve mekanlar, ¢ocuklara sanatin nasil eglenceli ve
anlagilir olabilecegini dgretir. Surrealist Uslup; Dali ve Magritte’in Izleri,
Surrealist Gsluplar, gergekiistii ve riiya gibi gériintiilerle doludur. Cocuk
kitaplarinda kullanildiginda, illiistrasyonlar ¢ocuklar: hayal giictiniin s1-
nirlarini zorlamaya tegvik eder. Ornegin, “Alice Harikalar Diyarinda” ki-
tabinda, Dali’nin riiya gibi diinyas: ve Magritte’in tuhaf imgeleri, gocugun
hayal giiciinii tetikleyen unsurlar olarak islev goriir. “Dreamland Adventu-
res” adli cocuk kitabinda, hayali yaratiklar ve fantastik mekanlar, gocuklara
gercekiistll bir diinya sunar. Bu, ¢ocuklarin yaratic diisiinme yetenekleri-
ni gelistirir ve onlar1 sanatsal bir kesfe ¢ikarir. Pop Art Uslup; Warhol ve
Lichtenstein’in Izleri, Pop art, giinliik objeleri ve popiiler kiiltiirii sanatsal
bir bi¢cimde yeniden yorumlar. Cocuk kitaplarinda bu tislup kullanildigin-
da, kitaplar eglenceli ve renkli hale gelir. Ornegin, “Pop Art Playtime” adli
kitapta, renkli ve biiyiik 6lgekli resimler, cocugun gorsel algisini ve sanat
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zevkini gelistirir. “Superheroes in Pop Art” adli bir ¢ocuk kitabi, pop art
tislubunun etkilerini kullanarak, stiper kahramanlarin biiyiik, renkli port-
relerini ve dramatik sahnelerini igerir. Bu, ¢ocuklarin renk ve sekil algisini
giiclendirir ve popiiler kiiltiir ile sanat1 birlestirir. Izlenimci Uslup; Monet
ve Renoir’in Izleri, Izlenimci tisluplar, dogal 151k ve renk gegisleriyle taninir.
Cocuk kitaplarinda bu iislup kullanildiginda, dogal diinyay: ve manzaralar:
gorsel olarak canlandirir. “The Garden of Impressionist Dreams” adli bir
kitapta, Monet'nin bahgeleri ve Renoirnin yemek manzaralar: gibi sahne-
ler, ¢ocuklara sanatin doganin giizelliklerini nasil yakalayabilecegini gos-
terir. Soyut Uslup; Kandinsky ve Pollockun Etkileri, Abstrakt sanat, sekil,
renk ve formun tamamen 6zgir bir sekilde kullanildig: bir tisluptur. Cocuk
kitaplarinda bu tislup kullanildiginda, illiistrasyonlar ¢ocugun estetik algi-
sin1 ve sanatsal dzgiirliigiinii tesvik eder. Ornegin, “Abstract Adventures”
adl1 bir ¢ocuk kitabinda, farkli renkler ve sekillerle dolu sayfalar cocuklara
sanatsal ifade ve kesif i¢in ilham verir. “Kandinsky’nin Renk Diyarlar1” ki-
tabinda, ¢ocuklara renklere ve sekillere odaklanarak sanatsal bir biling ka-
zandirir. Bu, ¢ocuklarin yaratici diisiinme yeteneklerini gelistirir ve kendi
sanatsal tarzlarini kesfetmelerini saglar.

Sanatg Gsluplarinin ¢ocuk kitaplarinda kullanilmasi, ¢ocuklarin este-
tik algilarini gelistirmek ve yaratici diislinme yeteneklerini artirmak i¢in
etkili bir yontemdir. Farkli sanat dénemlerinin ve @isluplarin ¢ocuklara su-
nulmasi, onlarin gorsel okuma becerilerini ve elestirel diisiinme yetenekle-
rini giiglendirir. Cocuk kitaplari, sanatin gesitli ytizlerini tanitmak ve sanati
gocuklarin hayatina entegre etmek i¢in 6nemli bir platformdur.

Van Gogh _

Arkadasim \{iumt

AY

Gorsel 1. Arkadagim Vincent kitap kapagi, 2024.
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Arkadasim Vincent” kitabi (Gorsel 1), Van Gogh'un hayatindaki temel
olaylar1 ve sanatini ¢ocuklara tanitarak, onlar1 gorsel sanatlarla tanigtirmay:
hedefler. Kitap, Van Gogh'un iinlii eserlerini ve bu eserlerin arkasindaki
duygusal baglami anlatan kisa ve etkileyici bir dil kullanir. Cocuklar, Van
Gogh'un renk segimleri ve fir¢a tekniklerinin ardindaki anlamlar1 kesfeder-
ken, sanatin bir ifade bi¢cimi olarak nasil duygular: yansittigini anlamaya
baslarlar. Vincent van Gogh, 19. yiizyilin en 6nemli Hollandali ressamla-
rindan biridir. Sanati, yogun renk kullanimi, dinamik fir¢a darbeleri ve
duygusal ifade ile karakterizedir. Van Gogh, Post-Empresyonist akimin bir
temsilcisidir ve eserlerinde genellikle yogun duygusal ve psikolojik durum-
lar1 yansitan izlenimci bir yaklasim benimsemistir. Van Gogh’'un resimleri,
parlak ve cesur renkleriyle dikkat ¢eker. Calismalarinda genellikle doganin
glizelliklerini, tarimsal manzaralar1 ve insan figiirlerini isler. Firca darbeleri,
genellikle bir duygu akisi gibi hareket eder ve izleyiciye giiglii bir duygusal
bag kurar. “Yildizli Gece” ve “Aygigekleri” gibi iinlii eserleri, onun benzersiz
tarzini ve i¢sel diinyasini en iyi sekilde yansitir. Sanat¢inin bu 6zgiin yakla-
simi, yasami boyunca onu bir siirii zorlukla kars: karsiya birakmis olsa da,
bugiine kadar Van Gogh'un sanatinin giicii ve etkisi tartisilmaz. Eserleri,
renk ve form kullanimi agisindan cesur ve yenilik¢i olmast nedeniyle hala
gliniimiiz sanat diinyasinda biiyiik bir ilgi gormektedir. Van Gogh, sanatta
duygusal ifadenin nasil kullanilabilecegini gostererek, modern sanatin geli-
simine 6nemli bir katki yapmustir.

Kitabin sayfalarinda, Van Gogh'un iislubundan ilham alinarak yapi-
lan illiistrasyonlar yer alir. Ozellikle, resimlerde kullanilan canli renkler,
giiclii firca darbeleri ve simgesel unsurlar, Van Gogh'un eserlerinden izler
tasir. Bu gorsel dgeler, cocuklarin sanatin estetik boyutuyla tanigmalarini
ve onun bir iletisim arac1 olarak nasil isledigini anlamalarin1 saglar. Kitap,
yalnizca bir biyografi degil, ayn1 zamanda sanatin iyilestirici giiciinii anla-
tan bir hikayedir. Vincent’in hayattaki en biiyiik tutkusunun resim yapmak
oldugunu ve sanatinin ona bir anlam, bir amag sundugunu kesfeden okur-
lar, sanatin giiciine dair degerli bir anlayis gelistirirler. Bu, ¢ocuklarin sa-
dece Van Gogh'u anlamalarini degil, ayn1 zamanda sanatin bir ifade bi¢imi
olarak degerini takdir etmelerini saglar.

Kitabin illiistrasyonlari, Van Gogh'un resim tarzini stilize ederek ¢o-
cuklara tanitmaktadir. Obiols'un bu sanatsal yaklasimi, gorsel ve metinsel
dilin uyumu ile kitabin genel anlatisin1 giiglendirir. Resimler, sadece Van
Gogh'un eserlerinden ilham almakla kalmaz, ayn1 zamanda kitabin duy-
gusal tonunu da belirler. Canli ve parlak renkler, kitabin duygusal yogun-
lugunu artirarak, ¢ocuklarin sanatla olan baglarini kuvvetlendirir. Kitabin
gizimleri, Van Gogh'un tslubunun etkilerini tasityan, ancak ayni zaman-
da ¢ocuk dostu ve erisilebilir bir sekilde tasarlanmis resimlerdir. Bu, geng
okurlarin hem hikéyenin igerigiyle hem de sanatla baglant1 kurmalarin
kolaylastirir.
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Gorsel 3. Sanat¢inin orjinal ¢alismasi, moma.org, 2024.

“Arkadasim Vincent” kitabinin illiistrasyonlari, Van Gogh'un sanatin-
dan ilham alarak olusturulmustur (Gorsel 2). Obiols’un yazdig1 metni des-
tekleyen gorseller, ressamin kendine has tislubunu sadelestirerek cocuklara
sunar. Kitaptaki resimler, Van Gogh'un canli renkler ve enerjik fir¢a dar-
beleri gibi belirgin ozelliklerini stilize ederek, ¢ocuklarin sanatla tanigma-
larin1 saglar. Ozellikle Van Gogh’un en taninmis eserlerinden esinlenen il-
lustrasyonlar, kiigiik okurlara sanat¢inin fir¢a teknigini ve renk kullanimini
anlama firsat1 verir (Gorsel 3).
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Gorsel 4. Sanatgidan esinlenerek olusturulan illiistrasyon drnekleri, 2024.

Kitapta kullanilan sar1, mavi ve yesil tonlari, Van Gogh'un hayatindaki
duygusal inis ¢ikislar1 ve onun sanatinda kullandig1 yogun renkleri hatirla-
tir (Gorsel 4). Bu, sanat¢inin igsel diinyasinin disa vurulmasi i¢in bir arag-
tir. Obiols, gorsel sanatlarin duygular: ve diisiinceleri ifade etme bigiminde
nasil 6nemli bir rol oynadigini ¢ocuklara gosterir.

Gorsel 5. Van Gogh’un 1888 yilinda resmettigi Gece Teras Kafe ¢aligmast,
https://www.vincentvangogh.org/cafe-at-night.jsp, 2024.

Gorsel 6. Kitaptan illiistrasyon drnegi, 2024.
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Gorsel Tarz, Van Gogh'un Teknigini Cocuklara Uyarlayarak, kalin fir-
ca darbeleri, parlak renk paleti ve dinamik ¢izgileri, cocuklara hitap edecek
sekilde yumusatilmistir (Gorsel 5). Kitapta, illiistrasyonlar basit ama etki-
leyici bir tarzdadir (Gorsel 6). Ayrica Van Gogh'un sanatinda sik¢a goriilen
melankolik ama umut dolu atmosfer, hikayeye uygun bir sekilde aktarila-
rak, renk paletleriyle bu duygular desteklenmektedir.

Gorsel 7. Sanatcinin eserlerinden esinlenerek olusturulan illiistrasyon 6rnekleri,
2024.

Kompozisyon, Van Gogh'un eserlerindeki doga temas: kitaba uyarla-
narak (Gorsel 7) Aygigekleri, yildizli gokytizii, koy evleri gibi detaylar si-
cak bir ortam yaratildig1 goriilmektedir. Vincent ile arkadaslik hikayesine
odaklanarak, illiistrasyonlarda karakterin yiiz ifadelerine ve beden diline
onem verilmektedir. Kitap, sadece Van Gogh'u tanitmakla kalmaz, ayni za-
manda sanatin bir duygusal ifade bi¢imi olarak ¢ocuklara nasil 6gretilebi-
lecegini de gozler Oniine serer. Sanatcilarla empati kurma ve sanatin iyiles-
tirici giiciinii kesfetme yolculugunda gocuklara rehberlik eden “Arkadagim
Vincent”, hem egitici hem de derinlemesine bir okuma deneyimi sunmay1
hedefler.



Gorsel Iletisimde Teori ve Pratik Tasarim Yaklagimlar: 4 81

ve
Sihirli Bahcesi

——

Gorsel 8. Laurence Anholt’un “Claude Monet Ve Sihirli Bahgesi” adli kitabi,
2024.

Laurence Anholt'un “Claude Monet ve Sihirli Bahgesi” adli kitab1 (G6r-
sel 8), Anholt'un “Unlii Sanatcilar ve Cocuklar” serisinin sevilen eserlerin-
den biridir. Kitap, Monet'nin empresyonist sanatina ve onun iinlii Giverny
bahgesine odaklanirken ¢ocuklar i¢in ilham verici bir hikéye sunar. Kitap,
Monet gibi 6nemli bir sanatgry1 ¢ocuklarin anlayabilecegi bir dille tanitir.
Empresyonizmi ve Monetnin doga sevgisini hikaye tizerinden agiklama-
s1, hem egitici hem de eglencelidir. Cocuklar, Monetnin resimlerinin nasil
ilham kaynagi buldugunu ve bu ilhami nasil tuvale aktardigini 6grenirler.

Claude Monet, 19. ylizyilin 6nde gelen Fransiz empresyonist ressam-
larindan biridir. Sanati, 151k, renk ve hava kosullarini yakalamak i¢in 6ne
¢ikan bir izlenimcilik tarzini temsil eder. Monet’in resimleri, doganin ve
manzaranin anlik, gegici anlarini yakalamak iizere tasarlanmistir. Monet,
15181 ve atmosferi sanatsal olarak ifade etme konusundaki ustalig ile ta-
ninir. Caligmalarinda, giinesin etkisi altinda su yiizeyleri, ¢icek bahgeleri,
kopriiler ve mimari yapilar gibi sahneleri sik¢a resmetmistir. Ozellikle su
bahgeleri ve niliiferler tizerine yaptig1 seri ¢aligmalar, onun dogay1 anlik bir
sekilde gozlemleyip yansitan stilinin en giizel 6rnekleridir. Monet, renkle-
rin gegislerini ve 151k oyunlarini detayl bir sekilde inceleyerek, resimlerin-
de adeta bir renk goleni yaratir.
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Sanat¢inin en taninmus eserleri arasinda “Giverny Bahgesi”, “Yildizli
Gece”, ve “Niliiferler” gibi tablolar bulunur. Monet, empresyonist akimin
onciilerinden biri olarak kabul edilir ve bu tarzi, sanat tarihinde biiyiik bir
doniisiim yaratmustir. Eserlerinde goriilen ferah, parlak ve hareketli firca
darbeleri, onun dogay1 duyusal bir deneyim olarak yasadig1 ve izleyiciye
aktarmay1 basardigini gésterir. Monet'in sanatinda 151§1n ve renklerin bir
arada kullanimi, doganin giizelliklerini ve duygusal anlari etkileyici bir bi-
¢imde ifade eder.

Monet'nin bahgesindeki sihirli atmosfer, Anholt'un yazimu ve illiistras-
yonlarla etkileyici bir sekilde aktarilir. Bu, gocuklarda hem sanata hem de
dogaya bir hayranlik uyandirir. Kitap, Monetnin tarzina uygun illiistras-
yonlar igerir. Anholt, empresyonist bir yaklasimla yazdig1 hikayeyi gorsel
olarak da destekler, boylece ¢ocuklar Monet'nin diinyasin1 daha iyi hisse-
der. Kitap, ¢ocuklarin hayal giiciinii ve yaraticiligini tesvik eder. Monet'nin
eserleri, cevresindeki siradan gibi goriinen seylere farkli bir gozle bakmay1
ogretir. Kitap, gocuklara sanatin sadece bir yetenek degil, ayn1 zamanda bir
ifade bigimi oldugunu 6gretir. Monetnin 1s1k ve renklerle diinyay: nasil
gordiigiinii anlatir. Monet'nin bahgesine olan sevgisi ve dogal giizellikleri
resmetme tutkusu, gocuklara doganin korunmasi ve deger verilmesi gerek-
tigi mesajini iletir. Kitap, ¢ocuklarin hayal giictinti ve yaraticiigin tesvik
eder. Monetnin eserleri, gevresindeki siradan gibi goriinen seylere farkli
bir gozle bakmay1 dgretir.

Gorsel 9. Kitaptan illiistrasyon ornekleri, 2024.

Anbholt, Monetnin {inlii Giverny bahgesini ve eserlerinde sik¢a yer ver-
digi zambakli golet, Japon kopriisii gibi ikonik unsurlari illiistrasyonlarina
ustaca tagimustir (Gorsel 9). Bu gorseller, Monet'nin empresyonist tarzinin
gocuklara hitap edecek bir sadelikle yansitildig1, ayn1 zamanda sanatginin
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ruhunu hissettiren bir atmosfer sunar. Ozellikle yumusak renk gegisleri ve
151k oyunlari, Monetnin resimlerinin duyusal etkilerini yeniden yaratir.
Anbholtun illiistrasyonlar;, Monetnin empresyonist tekniklerini ¢ocuklar
i¢in erisilebilir bir hale getirirken, ayn1 zamanda egitici bir yon tagir. Parlak
renkler, hareketli firca darbelerini andiran dokular ve 15181n siirekli degisen
etkileri, Monet'nin eserlerinden esinlenilmis bir sadelik ve cekicilikle sunu-
lur. Illiistrasyonlarda detaylar, Monetnin eserlerindeki gibi belirgin degil;
daha ¢ok bir duyguyu veya atmosferi ¢agristirmayi amaglar. Bu, cocuklarin
gorsellerle duygusal bir bag kurmasini kolaylastirir.

Gorsel 10. Kitaptan illiistrasyon 6rnegi, 2024.

Kitap, Monet’yi sevimli, bilge ve sicak bir figiir olarak tasvir eder (Gor-
sel 10). Yiiz ifadeleri ve jestler, Monetnin ¢ocuksu bir merak ve sevecenlik
tasidigini vurgular. Monet'nin yani sira hikayede yer alan ¢ocuk karakterler
de hem gergek¢i hem de hayal giiciine hitap eden bir sekilde resmedilmistir.
Bu karakterler, cocuk okuyucularin hikaye ile 6zdeslesmesini kolaylastirir.

Gorsel 11. Kitaptan illiistrasyon drnegi, 2024.

Anholtun illistrasyonlari, dogayr Monetnin yaptig1 gibi bir karakter
olarak sunar (Gorsel 11). Bahge, sadece bir arka plan degil, hikayeyi sekil-
lendiren bir atmosfer yaratir. Zambaklarla dolu golet, ¢igek agan agaclar ve
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giines 151¢1n1n dans ettigi sahneler, Monetnin doga sevgisini ve bu sevgiyi
sanatiyla nasil ifade ettigini gorsellestirir. {lliistrasyonlarda, doganin giizel-
ligi abartisiz bir sihirle resmedilir; bu da ¢ocuklara ¢evre bilinci asilamak
i¢in ideal bir yontemdir.

Gorsel 12. Kitapta kullanilan illistrasyon 6rnegi (sol), Claude Monet nin
Argenteuil yakinlarindaki Gelincik Tarlasi, 1873

Anbholt, illiistrasyonlarini sadece estetik bir ara¢ olarak degil, ayni za-
manda bir egitim araci olarak kullanir. Her sayfada Monetnin sanatina,
yasamina ve bahgesine dair kiigiik ipuglar1 ve gondermeler yer alir (Gor-
sel 12). Illiistrasyonlar, gocuklar1 detaylar: kesfetmeye tesvik ederken ayni
zamanda Monetnin empresyonist yaklasimini deneyimlemelerine olanak
tanir.

Laurence Anholt'un Claude Monet ve Sihirli Bahgesi kitabinin gorsel
tarzi, hem sanatin derinligini hem de ¢ocuklarin diinyasina hitap eden bir
sadeligi bir araya getiriyor. Anholt, gorselleriyle Monetnin empresyonist
yaklagimini yansitarak, sanat ve hikaye anlatimin etkili bir sekilde har-
manliyor. Anholt'un gorsel tarzi, Monetnin empresyonist teknigine bir
6vgii niteligindedir. Kitap boyunca kullanilan yumusak fir¢a darbelerini
andiran dokular, Monetnin tablolarindan esinlenmistir. Gorseller, 151k ve
rengin siirekli degisen etkisini yakalayarak, Monet'nin eserlerindeki duyu-
sal atmosferi gocuk okuyuculara tagir. Bu yaklagim, Monetnin diinyasini
kesfetmek isteyen ¢ocuklar i¢in gorsel bir sélen sunar.
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Gorsel 13. Monet’in tablolarindan esinlenerek olusturulan illiistrasyon &rnekleri,
2024.

Kitapta kullanilan renk paleti, Monetnin tablolarinda sik¢a goriilen
dogal tonlarla uyumludur. Pastel renkler, hafif gecisler ve yumusak kont-
rastlar, Monet'nin bahgesindeki huzurlu ve biiyiileyici atmosferi yansitir
(Gorsel 13). Ozellikle su yiizeyindeki 1s1k oyunlar1 ve dogadaki renk har-
monisi, Monetnin empresyonist stiline gorsel bir gonderme yapar

Laurence Anholt'un Claude Monet ve Sihirli Bahgesi, sanat ve dogay1
bir araya getiren, ilham verici ve egitici bir gocuk kitabidir. Monetnin ya-
sami ve eserlerine bir pencere agan bu kitap, ¢ocuklar: sanat1 kesfetmeye
tesvik ederken, onlarin hayal giiciinii zenginlestirir. Ozellikle Monet'nin
diinyasini tanitmak isteyen ebeveynler ve egitimciler i¢in ¢ok degerli bir

kaynaktir.
y ACTION JACKSON

rlun B wd-iﬁﬁm by Robert Andrew Parker

Gorsel 14. Action Jackson” isimli ¢ocuk kitabina ait illiistrasyon, 2024.

Jan Greenberg ve Sandra Jordan tarafindan yazilan, Robert Andrew
Parker’in illiistrasyonlariyla zenginlesen Action Jackson, Amerikali sanatg1
Jackson Pollock’un hayatini ve yaratici siirecini gocuklara tanitmak igin ha-
zirlanmas etkileyici bir kitaptir (Gorsel 14). Kitap, hem metni hem de illiist-
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rasyonlariyla, Pollock'un sanatsal enerjisini, siradis1 tekniklerini ve kisisel
hikéayesini yansitarak sanat egitimine katki sunar.

Jackson Pollock, 20. yiizyilin énde gelen Amerikan ekspresyonist res-
samlarindan biridir. Sanati, soyut ekspresyonizmin bir pargasidir ve ken-
dine 6zgii bir “action painting” veya “aksiyon sanat1” tarzini temsil eder.
Pollock’un resimleri, genellikle biiyiik bir enerjik hareket ve spontane bir
akisla yapilan boyama teknikleriyle taninir. Pollock, dogrudan tuvalin iize-
rine dokme ve sigrama gibi yontemlerle boya uygulamistir. Bu teknik, res-
me fiziksel bir performans gibi yaklasmasini saglar ve izleyiciye sanatginin
kendini ifade etme bicimini somut bir sekilde gosterir. Pollock'un eserle-
rinde, renklerin ve desenlerin rastgele ve kontrolsiiz bir bi¢cimde dagilmasz,
izleyiciye hareket ve enerjiyi hissettirir. Bu tarz, onun igsel duygusal duru-
mu ve bilingaltindaki diisiinceleri yansitmak icin bir arag olarak kullanil-
mustir. En tinlii galismalar: arasinda “Number Series” olarak bilinen dékme
boyama eserleri bulunur. Pollock'un sanati, duygusal bir ifadeyi fiziksel
hareket ve spontaneite ile birlestirerek, modern sanatta 6nemli bir doniim
noktas1 olmugstur. Eserleri, sanati bir arinma ve kendini ifade etme bigimi
olarak goriir ve izleyiciye de benzer bir deneyim sunar.

Gorsel 15. Parker’1n illiistrasyonlarindan drnekler, 2024.

Parker’in illiistrasyonlari, Jackson Pollock'un soyut disavurumcu tar-
zin1 anlamli bir sekilde yansitir (Gorsel 15). Suluboya teknigi kullanarak
gorsellestirilen kitapta, Pollock'un damlatma teknigini ve enerji dolu fir-
¢a darbelerini animsatan gorseller, hem sanat¢inin stiline uygun hem de
¢ocuklarin anlayabilecegi bir sadelikle sunulmustur. Pollockun yaratici-
liginin kaotik ama bir o kadar da diizenli dogasini, sanat¢inin eserleriyle
uyumlu bir estetik dil kullanarak yansitir.
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Gorsel 16. Pollock’un renk paleti illiistrasyon 6rnegi, 2024.

Kitapta kullanilan renk paleti, Pollock'un resimlerinde siklikla gorii-
len zengin tonlar1 ve kontrastlar1 andirir (Gorsel 16). Parker, illiistrasyon-
larinda canli renkleri ve yogun dokular: ustalikla birlestirerek, Pollock'un
sanatina bir gorsel saygi durusu niteliginde bir atmosfer yaratir. Gorseller,
hem metni tamamlar hem de sanat¢inin eserlerindeki enerjiyi hissettiren
dinamik bir yap1 sunar.

Gorsel 17. Pollock’un ¢aligsma ortaminin illiistrasyon drnegi, 2024.

Kitap, PollocKun yaratici siirecini ve ¢alisma ortamini ¢ocuklara tanit-
may1 amagladig i¢in, Parker’mn illistrasyonlar: bu hikayeyi gorsellestirmek
agisindan biiyiik bir rol oynar (Gorsel 17). Pollock'un stiidyosunu, tuvalleri
ve sanatginin beden dilini yansitan gizimler, okuyucularin Pollockun eserleri
ve sanat yapma siireciyle bag kurmasini saglar. Parker, sanat¢inin ¢alisirken
yasadig fiziksel ve duygusal yogunlugu gorsel bir gerceklikle aktarmuistir.

Gorsel 18. Kitaptan illiistrasyon 6rnekleri, 2024.
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“Action Jackson,” sadece bir hikaye anlatmakla kalmaz, ayn1 zamanda
cocuklara sanatin eglenceli ve kesif dolu bir siire¢ oldugunu 6gretir (Gorsel
18). lliistrasyonlar, okuyucularin goziinde sanatin erisilebilirligini artirr.
Cocuklar, Pollock'un sanatiyla ilgili hayal giiglerini kullanarak kendi yara-
tic1 siireglerine tesvik edilir. Jan Greenberg ve Sandra Jordanin “Action Ja-
ckson” adl1 kitabs, etkileyici illiistrasyonlar: ve egitici icerigiyle cocuklarin
sanata olan ilgisini artirmay1 amaglayan 6nemli bir eserdir. Bu tiir kitaplar,
¢ocuklarin sanata dair meraklarini uyandirarak, gelecekteki sanatgilar ol-
malarina ilham verebilir.

Hiiii%ﬁiii”n’ﬁmuru

Gorsel 19. Modern Tiirk resminin usta fircasi - Hiiseyin Avni Lifij kitabi, 2024.

Feraye Turan Pir'in yazdig1 “Hiiseyin Avni Lifij - Modern Tiirk Res-
minin Usta Fir¢as1” adli kitap, Tiirk resim sanatinin modernlesme siirecine
onemli katkilar1 olan Hiiseyin Avni Lifijin hayatini ve eserlerini konu ali-
yor. Lifij, hem sanatsal hem de diislinsel iiretimleriyle Osmanlrdan Cum-
huriyete gecis doneminde sanat anlayisini yeniden tanimlayan figiirlerden
biridir. Bu kitap, onun sanatciligini ve eserlerini derinlemesine inceleyen
kapsamli bir ¢aligmadir.

Hiiseyin Avni Lifij, Osmanli déneminin 6nde gelen ressamlarindan
biridir ve Tiirk resim sanatinda 6nemli bir yer edinmistir. Sanat, genellikle
modernist bir yaklasimi yansitir ve Bat1 sanati ile yerel unsurlar birlestirir.
Lifij, 6zellikle 19. yiizyilin sonlar1 ve 20. yiizyilin baglarinda etkili olmus
ve Tiirk resim sanatinin gelisiminde 6énemli rol oynamistir. Sanatinda, na-
tiirmort, portre ve manzara gibi klasik temalar: islerken, modern teknik-
lerle dikkat geker. Lifij, fira darbeleriyle yogun renk kontrastlar: kullanir
ve 151k-golge iliskilerine 6zen gosterir. Renklerin yani sira form ve kompo-
zisyonu da vurgular; Bati1 resim geleneginden aldig: teknikleri Tiirk sanati
ile harmanlayarak, kendi 6zgiin stilini yaratir. Dogal ve toplumsal yasami,
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giindelik olaylar1 ve Istanbul’'un sokaklarini resmederken, Tiirk kiiltiiriinii
Batili bir perspektifle yansitmaya ¢alisir. En bilinen eserleri arasinda port-
reler ve Istanbul manzaralar1 bulunur. Hiiseyin Avni Lifij, Tiirk resim sana-
tinda Batili tekniklerin adaptasyonu konusunda 6nciiliik etmis ve bu saye-
de sanatta Bati etkisini yerel bir bakis acisiyla birlestirmistir. Sanati, hem
bireysel hem de toplumsal degisimleri yansitan bir bellek olarak 6nemli bir
kiltiirel miras olusturmaktadir.

Kitapta, sanat¢inin yasamina dair ¢arpici detaylar yer almakta. Lifij’in
gocukluk déneminden sanat egitimine, yurtdis1 deneyimlerinden meslek
hayatina kadar gens bir biyografik inceleme sunuluyor. Osmanlnin son
doneminde yetisen Lifij’in, sanatin modernlesme yolundaki rolii detaylan-
diriliyor.

Gorsel 20. Kitapta yer alan illiistrasyon 6rnegi, 2024.

Kitapta yer alan illiistrasyonlar, yalnizca gorsel bir destek unsuru degil,
ayn1 zamanda Hiiseyin Avni Lifijin sanatsal yaklasimini anlamada kritik
bir rehber gorevi gormektedir (Gorsel 20). Dijital olarak hazirlanan gor-
sellerde resimlerinin yiiksek ¢oziiniirliiklii reprodiiksiyonlarinin yani sira,
kisisel notlary, taslaklari ve fotograflar1 da kitaba dahil edilmistir. Bu gorsel
malzemeler, Lifij’in eserlerinin arka planindaki sanatsal diisiince yapisini
ve liretim siirecini ortaya koymaktadir.
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Gorsel 21. Portre galismasina 6rnek, 2024.

Ozellikle portre caligmalar1 ve doga manzaralarinin illistrasyonlari,
Lifijin dénemindeki modernizmle olan iliskisini ve kendi tarzindaki 6z-
glinligii yansitmakta oldukga bagarilidir (Gorsel 21). Bu baglamda illiist-
rasyonlar, kitabin biyografik yoniiyle sanatsal analizini bir araya getiren bir
koprii islevi goriir.

Gorsel 22. Sanatgmin 1916 Tarihli Karagiin Adli Resmi, Attps://Arhm.Ktb.Gov.
Tr/Artworks/Detail/89/Karagun
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Gorsel 23. Kitaptan illiistrasyon 6rnegi, 2024.

Sanatgini eserlerine kitapta farkli sekillerde yer verilmistir (Gorsel 22).
Sanatginin Karagiin adli eseri farkli sekillerde betimlenmistir (Gorsel 23).
Kitaptaki illistrasyonlar, Lifij'in resimlerinin incelikli detaylarini ve renk
kompozisyonlarini koruyarak okuyucuya sunulmustur. Bu durum, Lifij’in
sanatsal anlayisinin ve eserlerinin etkileyiciliginin bozulmadan aktarilma-
sin1 saglamistir. Lifijin eserlerinde 6nemli bir yer tutan pastel tonlar ve
151k-golge oyunlary, illiistrasyonlarda bagarili bir sekilde yansitilmistir. Re-
simlerdeki ince dokular, figiirlerin ytiz ifadeleri ve doga betimlemelerinde-
ki hassasiyet, illiistrasyonlara birebir aktarilmigtir. Illiistrasyonlarin kitabin
metin akig1 i¢indeki yerlesimi, okuyucunun hem metni hem de gorselleri
kolaylikla takip etmesine olanak tanir. Gorseller, genellikle metinle dogru-
dan iliskilendirilerek yerlestirilmistir.

Gorsel 24. Sanatgmin 1916 Tarihli Akgiin adli resmi, sakipsabancimuzesi/p/
B7Lh400Hwns/?img_index=5
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Gorsel 25. Kitaptan illistrasyon 6rnegi, 2024.

Lifijin eserleri, Tlirk resim sanatinin erken modernlesme donemin-
deki kimlik arayisini temsil eder (Gorsel 24). Kitapta yer alan illistrasyon-
lar, bu stireci belgelemekle kalmay1p, Lifijin sanat anlayisinin detaylarini
okuyuculara ulastirir (Gorsel 25). Ayrica, illiistrasyonlar sayesinde Lifij’in
eserleriyle sadece sanat tarihgileri degil, genis bir okuyucu kitlesi de etkile-
sim kurabilir.

Feraye Turan Pir, bu kitabiyla sadece bir biyografi sunmakla kalmamus,
ayn1 zamanda Lifijin eserlerini modern dijital ve gorsel bir yaklagimla ye-
niden yorumlayarak sanat tarihine katkida bulunmustur. Kitaptaki illiist-
rasyonlar, Lifij’in sanatsal mirasinin korunmasi ve sonraki kugsaklara akta-
rilmasi agisindan onemli bir aragtir.

Feraye Turan Pir’in hazirladig1 “Hiiseyin Avni Lifij - Modern Tiirk Res-
minin Usta Firgas1” adli eser, sadece metinlerden olusan bir biyografi olmak-
tan Gte, zengin gorsel icerigiyle bir sanat kitabr niteligi tagimaktadur. Illiist-
rasyonlarin, Lifijin sanatin1 hem estetik hem de sanatsal diisiince agisindan
okuyucuya aktarimindaki bagarisy, kitabi sanat tarihi literatiiriinde degerli bir
yere tasimaktadir. Bu baglamda, kitap, Tiirk resim sanat1 {izerine yapilacak
aragtirmalar icin bir kaynak niteligi tasirken, Lifij'in eserlerinin gorsel gii-
ciinii yeniden kesfetmek isteyen herkes i¢in 6nemli bir rehber sunmaktadir.



Gorsel Iletisimde Teori ve Pratik Tasarim Yaklagimlari j 93

Gorsel 26. Simla Sunay’in “Mavi’nin Mutlulugu” adli kitabi, 2024.

Simla Sunay’m “Mavinin Mutlulugu” adli kitabi, 6zellikle ¢ocuk ede-
biyatina ilgi duyanlar i¢in dikkate deger bir eserdir (gorsel 26). Sunay, bu
eserinde ¢ocuklarin hayal giiciinii harekete gegiren, duygusal derinlik tasi-
yan ve ayni zamanda egitici bir anlat1 sunar. Kitap, bir ¢ocugun diinyasina
ve duygusal yolculuguna odaklanarak biiytime siirecindeki i¢sel kesifleri ve
mutlulugun anlamini arastirir. Mavi isimli bir gocugun mutlulugu arama
sertivenini konu alir.

Kitapta Tiirk sanat¢1 Bedri Rahmi Eyiiboglu islenmistir. Sanat¢inin
tarzi kitaba yansitilmamigtir. Kitapta yer alan illiistrasyonlar, kitabin genel
atmosferini ve mesajini gii¢lendiren 6nemli bir unsur olarak dikkat ¢eker.
Cocuk kitaplarinda gorseller, hem hikayenin duygusal diinyasini destekler
hem de okurun hayal giiciinii zenginlestirir.

Bedri Rahmi Eyiiboglu, 20. yiizyilin 6nde gelen Tiirk ressamlarindan
biridir. Sanati, folklorik 6geler, Tiirk halk sanatlar1 ve Bati modernizmi
arasinda bir koprii olusturur. Eyiiboglu, sanatinda yerel ve evrensel deger-
leri birlestirerek, Tiirk kiiltiirtinti Batili estetik anlayisiyla harmanlamistir.
Renk, bi¢im ve kompozisyon unsurlarini ustaca kullanarak, sanatiyla hem
bireysel bir ifade tarzi yaratmis hem de Tiirk sanatina 6nemli katkilarda
bulunmustur.

Sanatinda natiirmort, portre, manzara gibi geleneksel temalar: isler-
ken, ayni zamanda mitoloji, masallar ve halk hikayeleri gibi konular1 da
ele alir. Eytiboglunun eserlerinde, canli renkler, carpici desenler ve soyut
formlar 6ne ¢ikar. Isik-golge oyunlariyla, hareket ve dinamizm yaratmay:
basarir. Geleneksel Tiirk zanaatlarinin izlerini tasiyan desenler ve figiirler-
le, hem Tiirk halk sanatlarini hem de modernist akimlar1 birlestirir. Ozel-
likle Anadolu halk kiiltiiriine duydugu ilgi, onun eserlerinde sik¢a goriilen
mitolojik figiirler ve canli doga tasvirlerinde belirginlesir. Bedri Rahmi
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Eytiboglu, Tiirk resminin ¢agdas bir bakis acisiyla yeniden yorumlanma-
sina onctiliik etmis ve sanatinda, yerel mirasi evrensel bir dil ile ifade et-
meyi basarmustir. Eserleri, hem teknik hem de igerik agisindan zengin ve
cesitlidir; Tiirk kiltiiriintin ve dogasinin renklerini ve desenlerini ¢agdas
bir bakis agisiyla sunar.

PR

Gorsel 27. Kitaptaki illiistrasyonlardan 6rnek, 2024.

“Mavinin Mutlulugu™nun illiistrasyonlar1 da bu baglamda oldukga et-
kileyici bir iglev goriir. Kitaptaki illiistrasyonlar, masalsi bir hava yarata-
cak sekilde detaylandirilmistir (Gorsel 27). Renk paletinde, mutlulugun
ve huzurun simgesi olan yumugsak tonlar (6zellikle mavi ve pastel renkler)
one cikar.

Gorsel 28. “Mavi’nin Mutlulugu” isimli ¢ocuk kitabina ait illiistrasyonlar, 2024.

Mavi rengi, hem ana karakterin ad1 hem de kitabin ana temas: olan
mutlulukla iligkili olarak sembolik bir sekilde kullanilmistir (Gorsel 28).
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Mavi, okurda dinginlik ve umut hissi uyandirir. Gorsellerde doga unsurlar:
belirgin bir sekilde yer alir: Cigekler, agaglar, kuslar ve gokytizii gibi figiir-
ler 6zenle islenmistir. Bu unsurlar, hikayenin doga ile mutluluk arasindaki
bag1 vurgulama amacini destekler. Ozellikle cocuklarin dogaya olan ilgisini
ve farkindaligini artirmak i¢in kullanilan bu doga temali illiistrasyonlar, ki-
tabin mesajin1 daha anlasilir kilar.

[liistrasyonlar, gocuklarin hayal giiciine hitap eden bir sadelik ve agik-
ik tasir. Karmagik olmayan, ama detaylariyla dikkat ¢eken bu ¢izimler,
okurlar1 hikéyenin i¢ine ¢eker. Resimler, ¢cocuklarin kendi yorumlarini kat-
masina olanak taniyacak bir 6zgiirliik sunar. Boylece her ¢ocuk kendi hayal
diinyasinda farkl1 bir “Mavi” yaratabilir.

Gorsel 29. Kitaba ait illiistrasyon, 2024.

Mavi'nin illistrasyonu, bir ¢ocuk karakter olarak naif, sevimli ve sami-
mi bir tasarima sahiptir (Gorsel 29). Cocuklarin kolayca empati kurabile-
cegi bir figiir olarak resmedilmistir. Yiiz ifadeleri ve beden dili, karakterin
duygu durumlarini yansitarak hikayeye duygusal bir derinlik katar. Tlliist-
rasyonlar, hikdyenin ilerleyisine uygun bir akis i¢inde yer alir. Ornegin,
Mavinin mutlulugu aradig1 anlarda kullanilan gorseller, okuru hikayenin
temposuna ve duygusal tonuna hazirlayacak sekilde yerlestirilmistir. Hika-
yenin en 6nemli mesajlarin1 gorsellerle destekleyen bu uyum, kitabi hem
gorsel hem de edebi agidan giiglii bir eser haline getirir.

Kitapta kullanilan illiistrasyonlar hem hikayenin mesajini hem de es-
tetik yapisini zenginlestirir. Ozellikle kiigiik yastaki okurlar icin gorseller,
metni anlamlandirmada biiyiik bir rehberlik sunar. Yumusak renkler, ma-
sals1 bir ¢izgi tarzi ve doga temalarinin 6n planda oldugu bu illiistrasyonlar,
kitab1 siradan bir ¢ocuk hikayesinin Gtesine tasiyarak sanat ve edebiyatin
birlestigi bir noktaya getirir.
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SONUC

Cocuk kitaplarinda sanatgi Gisluplarinin yansimalari, metinle uyumlu
bir gorsel dilin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynar. Sanatgilarin ben-
zersiz tarzlari, kitaplarin atmosferini sekillendirirken, ¢ocuklara estetik ve
sanatsal degerler sunar. Van Goghdan Monet’ye, Pollock’tan Avni Lifije ka-
dar pek ¢ok sanat¢inin tarzi, gocuklarin diinyasinda derin izler birakabilir.
Sanat, sadece gorsel bir 6ge olmanin dtesine gegerek, gocuklarin duygusal
ve zihinsel gelisimlerine katk: saglar ve onlar1 sanatla tanistiran bir kop-
rii islevi goriir. Cocuk kitaplarindaki sanatgi Gsluplari, sanatin gliclini ve
estetik anlamin1 erken yasta kesfetmek isteyen her birey i¢in 6nemli bir
baslangictir.

Cocuk kitaplarinda kullanilan illiistrasyonlarin sanatin pedagojik arag
olarak nasil kullanilabilecegini anlamak i¢in 6nemli bir konudur. Cocuk ki-
taplari, cocuklarin diinyaya bakisini, hayal giictinii ve estetik algisini sekil-
lendiren temel araglardan biridir. Bu kitaplarda kullanilan illistrasyonlar,
yalnizca metni destekleyen gorsel unsurlar degil, ayn1 zamanda bir hikaye
anlaticisidir. Sanatgilarin 6zgiin tsluplari, bu hikaye anlatimini zenginles-
tirerek ¢ocuklarin kitaplarla olan bagini giiglendirir. Bu baglamda, gorsel
sanatgilarin iisluplarinin ¢ocuk kitabu illiistrasyonlarina olan etkisi hem es-
tetik hem de pedagojik bir perspektifle degerlendirilmelidir.

Sanatgilarin kendine 6zgii tarzlari, ¢ocuk kitabr illiistrasyonlarina es-
tetik gesitlilik kazandirir. Modernizm, siirrealizm, minimalizm veya eks-
presyonizm gibi akimlarin etkileri, illiistrasyonlarin gorsel dili iizerinde
belirgin bir iz birakir. Van Gogh'un fir¢a darbelerinin dinamizmi ya da
Monet1n kullandig1 151k, gocuklarin dikkatini ¢eken ve onlar1 sanata erken
yasta maruz birakan giiglii bir estetik deneyim sunar. Uslup gesitliligi, ayni
zamanda ¢ocuklarin duygusal ve biligsel gelisimine katkida bulunur. Farkli
sanatgilarin tarzlari, ¢ocuklarin gorsel algilarini zenginlestirirken, duygusal
tepkiler gelistirmelerine de yardimci olur. Ornegin, yamusak renk gegisleri
ve organik formlar, ¢ocuklara huzur verirken, keskin hatlar ve canli renkler
heyecan ve dinamizm hissi uyandirabilir. Bu baglamda, sanatgilarin iislup-
lar1 sadece gorsel birer 6ge degil, ayn1 zamanda gocugun psikolojik diinya-
sina hitap eden birer aragtir.

Pedagojik agidan bakildiginda, sanatg1 iisluplarinin ¢ocuk kitabr illiist-
rasyonlarina etkisi, cocuklarin sanata olan ilgisini erken yasta baslatma fir-
sat1 sunar. Cocuklarin sanatsal tisluplara maruz kalmasi, onlarin estetik bi-
lincini gelistirir ve gelecekte sanata daha agik bir bakis agis1 kazanmalarina
olanak tanir. Bu tiir illiistrasyonlar, ¢ocuklarin yalnizca metni anlamalarina
yardimci olmakla kalmaz, ayni1 zamanda onlari elestirel diisiinmeye, ayrin-
tilar1 fark etmeye ve yaratici bir bakis acisi gelistirmeye tesvik eder. Cocuk
kitaplari, sadece edebi icerikleriyle degil, gorsel sunumlariyla da ¢ocugun
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diinyasina dokunan eserlerdir. Sanat¢ilarin 6zgiin tarzlarinin bu kitaplarda
yer almasi, cocuklarin estetik gelisimine katk: saglarken ayni1 zamanda on-
lara sanata yonelik bir farkindalik kazandirir.

Sonug olarak, sanat¢ iisluplarinin ¢ocuk kitabr illiistrasyonlarina et-
kisi, yalnizca gorsel estetigin bir unsuru degil, ayn1 zamanda ¢ocugun ¢ok
boyutlu gelisimine katki saglayan bir aragtir. Bu durum, ¢ocuk edebiyatt ile
sanat arasindaki iliskiyi gii¢clendirirken, ¢ocuklarin sanata olan ilgisini ve
estetik algisini erken yasta gelistirmesine katk: saglar. Bu nedenle, illiistras-
yonlarin sanatsal niteligi, cocuk kitab1 tasariminda 6nemli bir kriter olarak
degerlendirilmelidir.
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Gorsel 7. Sanat¢inin eserlerinden esinlenerek olusturulan illiistrasyon 6rnekleri,
2024.

Gorsel 8. Laurence Anholt’'un “Claude Monet Ve Sihirli Bahgesi” adli kitab,
2024.

Gorsel 9. Kitaptan illiistrasyon ornekleri, 2024.
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Gorsel 10. Kitaptan ornek illiistrasyon 6rnegi, 2024.
Gorsel 11. Kitaptan 6rnek illiistrasyon 6rnegi, 2024.
Gorsel 12. Claude Monet’nin Argenteuil yakinlarindaki Gelincik Tarlasi, 1873

Gorsel 13. Monet’in tablolarindan esinlenerek olusturulan illiistrasyon
ornekleri, 2024.

Gorsel 14. Action Jackson” isimli gocuk kitabina ait illiistrasyon, 2024.

Gorsel 15. Parker’in illiistrasyonlarindan 6rnekler, 2024.

Gorsel 16. Pollock’un renk paleti illiistrasyon 6rnegi, 2024.

Gorsel 17. Pollock’un ¢aligma ortaminin illiistrasyon 6rnegi, 2024.

Gorsel 18. Kitaptan illiistrasyon 6rnekleri, 2024.

Gorsel 19. Modern Tiirk resminin usta firgas: - Hiiseyin Avni Lifij kitabi, 2024.
Gorsel 20. Kitapta yer alan illistrasyon 6rnegi, 2024.

Gorsel 21. Portre ¢aligmasina 6rnek, 2024.

Gorsel 22. Sanat¢inin 1916 Tarihli Karagiin adli resmi, 2024.

Gorsel 23. Kitaptan illiistrasyon 6rnegi, 2024.

Gorsel 24. Sanat¢inin 1916 Tarihli Akgiin adli resmi, 2024.

Gorsel 25. Kitaptan illiistrasyon 6rnegi, 2024.

Gorsel 26. Simla Sunay’in “Mavinin Mutlulugu” adl1 kitabi, 2024.

Gorsel 27. Kitaptaki illiistrasyonlardan 6rnek, 2024.

Gorsel 28. “Mavinin Mutlulugu” isimli ¢ocuk kitabina ait illistrasyonlar, 2024.

Gorsel 29. Kitaba ait illiistrasyon, 2024.






Kilian O
2024 AVRUPA TASARIM ODULLERI’NIN GORSEL
KIMLiK KURGUSU UZERINE BiR ANALIZ|

AN ANALYSIS ON THE VISUAL IDENTITY CONSTRUCTION OF
THE EUROPEAN DESIGN AWARDS 2024

Berna Kilicoglu®

1 Dr. Ogr. Uyesi, Istanbul Topkap1 Universitesi, Plato MYO, Grafik Tasarim Pr., Orcid
ID:, 0000-0002-2047-1657, bernakilicoglu@topkapi.edu.tr




102 ﬂBerna Kiligoglu
GIRIS

Gorsel kimlige dair baslangig noktasi ilkel kabilelerin bireysel varligin
ortaya koyma ¢abasina dayansa da, modern anlamda kimlik ihtiyac1 en-
diistri devriminin organik bir uzantis: olarak ortaya ¢ikar. Devrim ile bir-
likte toplumlarin yasadig: biiytik degisimler, sirket yapilarinin ortaya ¢iki-
sina paralel, gorsel kimlik ihtiyacini da dogurur. S6z konusu kimlik arayisi,
kurum, kurulus, marka, etkinlik/organizasyon, hatta kisilerin hedef kitleye
kendini ifade etme arac1 olarak kullanilmasinda etkili ve gerekli bir yontem
haline gelir. Kiyat (2021) kimlik tasarimini, kurumlarin kendilerini hedef
kitleye sunduklari, sessiz bir gorsel dil olarak tanimlar. Kurum felsefesi ger-
cevesinde ve amaglar dogrultusunda yapilandirilan; kurumun logosundan,
basili malzemelerine, rengine, yazi karaktelerine, mimari yapisina, ¢alisan-
larin giysilerine dek uzanan gorsel bir ifade yolu oldugunu belirtir.

Gorsel kimlik, kisi, marka, kurum, kurulus vb. organizmalarin imajini,
kaliciligini ve estetik degerlendirmeleri etkileyen bir temsil olarak giiclii ve
kapsayic bir yapi kurar. Bu yapi, bir gorsel iletisim baslatmak adina igeri-
sinde bir takim bilesenler barindirir. Bu temel bilesenler; logo, renk, tipog-
rafi, video, fotograf, animasyon, semboller, ikonlar, ambalaj gibi zamanla
degisen ve genisleyen bir 6zellige sahiptir. Tiim bu bilesenler hedef aliciya;
web sitesi, sosyal medya ortamlary, i¢ ve dis sergileme ortamlari, basili ma-
teryaller gibi mecralar aracilig: ile sunulur. Gorsel kimlik insaasinda biitii-
nii olusturan bir diger bilesen ise baglamdir. Ambrose ve Billson (2013)a
gore; baglam ve tarih olgusunun tasarim siireglerine katkisi biiytiktiir ve
tasarimcilar, esin kaynaklar1 edinme ve tasarim yaklasimi olusturmada
gecmiste yer alan bir takim hazineleri giin yiiziine ¢ikartmaya calisirlar. Bu
diistinceye paralel, baglam araciligi ile bigimsel kurguyu 6ren alt kodlarin,
hedef alici ile iletisimin ger¢eklesmesinde ¢ok katmanli ve derinlikli bir bag
kurdugu soylenebilmektedir.

Yapilan ¢alisma ile hedeflenen, segilen 6rnekleme dayal: alt kodlar ve
bicim/anlam iligkisinin tasarim kimligine katkisini incelemek iizere bir
gorsel okumanin gergeklestirilmesidir. Bu dogrultuda ¢aligmanin 6rnekle-
mi olarak segilen ve uluslararasi ortamda biiyiik etki ve prestij sahibi olan;
“2024 Avrupa Tasarim Odiillerinin (European Design Awards)” gorsel
tasarim kimliginin aktardig: birincil ve értiik anlamlar, Roland Barthes'n
gostergebilim yontemi ile analiz edilip yorumlanmaya calisilacaktir.

GORSEL KIMLIK TASARIMINA BAKIS

Kimlik tasariminin kokenleri en eski kabilelerin varlik gosterdigi do-
nemlere dayanmaktadir. Kabile iiyeleri kendilerini diger kabilelerden; isa-
retler, danslar, gorsel ve dilsel gostergeler araciligi ile ayirdetmek igin yollar
aramislar; koyler, sehirler, tlkeler, sovalyeler ve soylular ayirt edici bir ta-
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kim isaretlerle kendilerini temsil etmislerdir. Ilkel toplumlarin 6zgiin var-
ligina dair bir temsil olarak bas gosteren gorsel kimlik ihtiyaci, zaman ige-
risinde ticaret alaninda da gelisim gostermeye baslamistir. Eski Misirlilar
sigirlarini miilkiyet belirtmek i¢in kizgin demirlerle damgalamis, ¢omlek-
ciler kalite garantisi olarak kaselere ve tabaklara tireticilerinin isaretlerini
kazimiglardir. Amac, islevsel acidan benzer iki tirtin arasindaki farkin en
diisiik seviyeye inmesini saglamaktir. Bunun nedeni ise iiriin ve hizmeti
temsil eden kimlik tasariminin koklerinde duygusal bir farklilik yaratma
ihtiyacinin yatiyor olmasidir (Airey, 2019).

Gorsel kimlik tizerine bir diger erken donem uygulama 6rnegi ise ar-
malardir. Bu uygulama, asil aileler ve sévalyeler igin 6zgiin amblemler ve
sembollerin yaratilmasini icermektedir. Arma kullanimi hem gorsel bir
kimlik hem de bir onur isareti olarak bireylere hizmet edip, bir bireyin veya
ailenin soyunu, basarilarini ve bagliliklarini temsil etmektedir. Armacilik
sembollerinin karmagik tasarim yapisi, benzersizlik amacina ve gorsel etki-
ye odaklanan bi¢imi, giiniimiiz modern logo tasarimlarinin temelini olus-
turmaktadir. Armacilik ayrica gorsel kimlik tasarimi yapisini da 6nciile-
mektedir. Tipki modern markalarin belirli renk semalari ve logolar kullan-
mas1 gibi, armacilik sembolleri de nesiller boyunca degismeden varligini
korumustur. Bu tutarlilik, savas alaninda bile aninda taninmay saglamistir.
Endiistri devriminin baglangicina isaret eden 18. ve 19. yiizyillarda ise, seri
tiretim ve genisleyen tiiketici kiiltiriiniin dogmasi, yeni tiiketim iriinleri-
nin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, isletmeler iirtinlerini rakiplerinden ayirmak
icin markalagmaya ve bir isaretle temsil edilmeye ihtiyag duyduklarini fark
etmislerdir. Ticari markalar ve logolar bu donemde giderek daha da 6nemli
hale gelmistir (The Evolution, 2023).

Endiistri Devriminin ardindan artan seri iiretimler ve gelisen ticaret
ag1, markalarin evrensel ¢apta yayilmasinin oniinii agmis ve gorsel kim-
lik ihtiyaci gok daha belirgin hale gelmistir. Basarili is insanlari, tasarimin
markalari tizerinde sahip olabilecegi degeri fark etmis ve tasarimcilar artik
yonetim kurulunun ayrilmaz bir pargasi, hatta marka sahiplerine ve CE-
O’lara nasil bagarili olacaklar1 konusunda danismanlik veren paydaslar ola-
rak kendilerine yer bulmuglardir. Buna paralel, gorsel kimlik tasariminin
dogrudan bir temsil olmaktan 6te alt kodlara dayali sembolik ifadeler tize-
rinden Oriilen bir yap1 olduguna dair diisiinceler de yerlesik hale gelmistir.
Ornegin; “swoosh isareti’, “altin kemerler”, “kirmizi ha¢” ve “isirilmis elma”
gibi (Airey, 2019).

Tasarim odakl kimlik yapis1 1950’lerde ve 60’larda, 6zellikle Amerika
Birlesik Devletleri'nde, sirket sahiplerinin daha 6nceleri ¢ok rastlanmayan
bigimlerde birtakim tasarimcilarin yaratict becerilerine giivenmeleri ile
ilerleme gostermistir. Bunlar arasinda, “IBM” ve “UPS” kurumsal kimlikle-
rinin tasarimcisi ve Paul Rand (1914-1966); “At&T, United Airlines, Minol-
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ta, General Foods, Rockwell International” kimliklerinin tasarimcisi Saul
Bass (1920-1996); “Lucky Strike” ve “Shell” in kimlik tasarimcis1 Raymond
Loewy (1893-1986); ve “I love New York” logosunun tasarimcis1 Milton
Glaser (1929-2020) yer alir. Ancak tasarim tarihinde en kapsamli, genis
oOlgekli gorsel kimlik tasarimi projelelerinden biri, 1930’larda tasarimci
Egbert Jacobsen'in, girisimci Walter P. Paepcke’nin sirketi olan “Container
Corporation of Americanin (CCA)” i¢in trettigi gorsel kimlik projesidir.
Jacobsen bu projede CCAnin fabrikalari, araglari, ambalajlari, faturalars,
brosiirleri ve reklamlar1 dahil olmak tizere neredeyse her yiizeye tasarimlar
tiretimis ve kurulusun gorsel kimligine bir canlilik getirerek sirketin imaji-
ni1 yeniden yaratmistir (Rita vd., 2003).

1950’1i yillarda grafik/gorsel tasarimcilar tarafindan “iyi tasarim iyi is
yapar” slogani ¢ok yaygin bir diisiince haline gelmis, teknolojik ilerlemeler
ve refaha 6nem veren kuruluslar gelisip biiyiidiikge, kimlik tasariminin ve
goriintii Giretmenin gerekliliginin 6nemini farketmislerdir. Bu dogrultuda
tasarim konusu da, nitelik ve itibar yaratmak i¢in degerli bir unsur olarak
bugiin daha da yerlesik hale gelmistir (Bektas, 1992).

Gorsel kimlik, ilkel kabilelerden giiniimiize ilerleyen tarihsel siirecte
toplumun farkl: kesimlerinde 6nce bireysel varolus ve ifade arayis: tizerin-
den bir ayrigma ihtiyaci, ardindan endiistri devriminin baslangici itibariyle
yayginlagan marka ve hizmetlerin 6ne ¢ikma, farklilagma ve temsil edilme
arzusu ile varligini gittikge daha etkin hale getirmistir. Zamanla tasarimin
marka kimliginin ayrilmaz bir pargasi ve marka anlayisini temsil eden bir
ifade yolu oldugu noktasinda ortak bir goriis ortaya ¢ikmig, bunun 6nemi-
ni idrak eden marka, kurum, kurulus hizmet ya da kisiler gorsel kimligin
varligina dair ihtiyaci goz ardi etmemislerdir. Gelismis markalar kiiresel
ortamda ayristirici yollarla varligini sunmak, yaratic, etkileyici ve akilda
kalic1 bir gorsel kimlik olusturmak icin ¢aba gdstermiglerdir. Ote yandan
bagimsiz tasarimcl, ajans ya da stiidyo is birlikleri giiniimiiz teknolojileri-
nin olanaklarindan ve disiplinleraras: anlayisindan da yararlanarak, gorsel
kimligi ortaya koyan tasarim bilesenleri tizerinden daha da goriiniir hale
gelip, varliklarini saglamlastirmaya ¢alismiglardur.

Gorsel kimlik kurgusu olusturulurken iiretilen tasarimlar bir takim bi-
lesenler iizerine yapilandirilmaktadir. Bu bilesenler marka, kurum, hizmet
ya da organizasyonlarin yaratici/yaratici ekipler ile ortak kararlar1 netice-
sinde belirlenmektedir. Her bilesen her uygulayici birim tarafindan tercih
edilmedigi gibi, ortak bilesenlerin kullanimi da s6z konusudur. Calismanin
orneklemini olusturan 2024 Avrupa Tasarim Odiilleri (European Design
Awards) kapsaminda yer alan bilesenler ise; Ana gorseller (Napoli sehrinin
ticlii temsili) erken ve genel kayit basvuru duyurulari, kategori duyurulari,
konusmaci duyurulari, sergi duyurulari, 6zel giinler, promosyon ve me-
kansal uygulamalardan drnekler icermektedir. Kurumsal yapilarin ihtiyag-
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larina ve igerik yapilarina baglh olarak degiskenlik gosteren bu bilesenlerin
ortak tarafi ise kendi igerisinde bir biitiinliik olusturmasi ve gorinirliagi
saglamak adina birlikte ¢alisabilmesidir. Tutarli ve etkili bir gorsel kimlik
ortaya koymak i¢in tiim bu bilesenlerin bigimsel yapisi ve anlam boyutu
arasindaki baglantilar dikkate alinmalidir.

YONTEM VE AMAC

Bu boliimde ¢aligmanin yontemi tanimlanarak, belirlenen 6rneklemin
secilme nedeni ve ¢aligmanin gergeklestirilme amaci agiklanacaktir. Calis-
mada, gostergelerin anlamlandirilmasina aracilik eden gostergebilimsel ¢6-
ziimleme yonteminden yararlanilacaktir.

Barthes (1979) “Gostergebilim, gostergeleri, gosterge dizgelerini ele
alan, ¢ok degisik, kimi durumlarda da ¢elisik yaklasimlar1 kucaklayan, de-
vinim i¢inde bulunan genis bir daldir” der (s.9).

Gostergebilim, gostergeleri anlamlandirmaya yarayan bir analiz yonte-
midir. Gostergebilim, okuyucu ya da alimlayicinin ses ve sozciikler gibi dil-
sel gostergeler ile gorsel gostergelerden ne tiir anlamlar ¢ikaracagini ince-
leyen ve buna araci olan bir sistem {izerine kuruludur. Bir ¢ok edebi metin,
sanat yapiti, ek bilgi ileten sembolik referanslar ve gostergeler icermektedir.
Kavrama agiklik kazandirmak i¢in bir 6rnek vermek gerekirse; at tizerinde
oturan bir adam heykeli goriintiisii ilk bakista son derece agik ve diiz an-
lamiyla okunur, ancak alt anlamlara inildik¢e anlamlandirmanin derinlik
kazanmasi durumu s6z konusu olur. Eger atin iki ayag1 yerde ve saha kal-
mis pozda ise, bu goriintiiden binicinin savasta hayatini kaybettigi; atin bir
ayag1 havadaysa, binicinin gorev esnasinda hayatini kaybettigini; dort ayag:
da yerde ise binicinin gorevden ayrildiktan sonra hayatini kaybettigi, ve-
rilen gostergeler tizerinden okunabilmektedir (Ambrose ve Harris, 2013).

Fransiz gostergebilimci ve teorisyen Roland Barthes (1915-1980) an-
lamlandirmanin birincil diizeyini “diizanlam” olarak tanimlamaktadir. Diiz
anlam gostergenin ilk bakista okunan, dolaysiz, dogrudan ve ortakduyusal
anlam boyutudur. Derinlikli anlamlandirma ise gostergenin “yananlam”
yani ¢agrisimsal boyutunda gizlidir. Barthes, yananlam ikincil anlamlan-
dirma diizeyi olarak tanimlar. Yananlam boyutunda 6znellik 6n plandadir
ve gostergeler, alimlayicinin duygu, diisiince ve kiiltiirel degerleriyle olan
etkilesimi olarak da ifadelendirilmektedir. Barthese gore, yananlamdaki en
onemli bilesen, birincil diizeyi temsil eden “gosteren’dir. Birincil diizeyin
“gOstereni” ise yananlamin “gostergesini” temsil etmektedir (Fiske, 1996).

Barthes (1979) “toplum, insan dilinin kendisine sagladig1 birinci diz-
geden kalkarak ikinci anlam dizgeleri gelistirir durmaksizin. Kimi kez agik,
kimi kez ortiilii, usgullagtirilmig bicimde gelisen bu olusturucu eylem, ger-
ek bir tarihsel insanbilimle ¢ok yakindan ilgilidir. Kendisi de bir dizge olan
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yananlam, gosterenler, gosterilenler ve bunlar1 birbirine baglayan bir olus
(anlamlama) kapsar” der (s.89).

Barthes'in gostergelerin yan anlam diizeyinde ele alinisina iliskin ola-
rak ortaya koydugu bir diger boyut ise mit boyutudur. Barthesa gore, bir
mit bir konu {izerine de diisiinme, konuyu kavramlastirma veya anlam-
landirmanin kiiltiirel yoludur. Barthes miti, birbirileriyle ilintili kavram-
lar halkast olarak ifade eder. Bu durumda Ingiliz polisi hakkinda varolan
giiven verme, dostluk, hoggorii ve silah bulundurmamaya dair séylemler,
geleneksel mite dair anlamlar icermektedir. Yani, kii¢iik bir cocugun basini
oksayan sisman, sempatik polis imajini temsil eden klise, polisle ilgili mitin
kiiltiirde yaygin oldugu bilgisine dayanmaktadir (Fiske, 1996).

Yonteme dair yapilan tanimlamalar ekseninde, ¢alisgmada Roland
Barthes'in diiz anlam ve yan anlam boyutlar1 temelinde, 6rneklem olarak
secilen 2024 Avrupa Tasarim Odiilleri (European Design Awards) gorsel
tasarimlarinin kimligini temsil eden tasarim bilesenleri, birincil ve ortiik
anlamlarinin okunmasi amaciyla analiz edilecektir. 2024 y1ili ev sahipligini
[talya’nin Napoli sehrinin iistlendigi bu etkinligin érneklem olarak segilme
nedeni, gorsel kimligi olusturan bigimsel ve baglamsal kurgunun, sehrin
yerel, kiiltiirel, tarihsel karakteristik yapisindan hareketle olugturulmus ol-
masi ve bu eksende kurulan gorsel tasarim yapisinin organizasyon kimlige
bir deger yiikledigi yoniinde 6ngiiriiniin olusmasi nedeniyledir.

2024 AVRUPA TASARIM ODULLERI GORSEL
KIMLIiK TASARIMLARI

Avrupa Tasarim Odiilleri (European Design Awards) iletisim tasari-
mi1 alaninda ¢aligmalar yapan Avrupali tasarimcilara verilen yillik 6diil-
lerdir. lki 2007 yilinda Yunanistanin Atina sehrinde diizenlenmistir. ED
Odiilleri olarak da bilinen etkinlik, Avrupa genelindeki tasarim dergile-
rinin ortak girisimi olup, “Uluslararas1 Tasarim Konseyi” (International
Council of Design) tarafindan desteklenmektedir. ED Odullerine, 2007
yilindan itibaren, Yunanistan, Isveg, Isvicre, Fransa, Almanya, Litvanya,
Finlandiya, Tiirkiye, Polonya, italya gibi cesitli iilkeler ev sahipligi yapmis-
tir. Etkinlik kapsaminda yer alan yaratici ¢aligmalar, on bes Avrupa tasarim
dergisinden olusan bir temsilciler paneli (gazeteciler ve tasarim elestirmen-
leri) tarafindan degerlendirilmektedir. Etkinligin; markalagma, paketleme,
sergi tasarimy, tipografi, dijital tasarim, illiistrasyon ve self-promosyon gibi
alanlar1 kapsayan dokuz grupta 47 6diil kategorisi bulunmaktadir. Ayrica
etkinlik biinyesinde; y1ilin ajansi, en iyi gosterim ve jiiri 6diilii olmak tizere
ti¢ 6zel 6diil daha yer almaktadir (European Design, 2024).

Avrupa Tasarim Odiilleri 2024 yili gorsel kimlik tasarimlari, iki Italyan
yaratici ajans olan “Stiidyo FM Milano” ve “Dotfog” arasindaki dinamik
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bir ortakligin sonucu olarak, is birlik¢i bir politika iizerinden ortaya kon-
mustur. Festivalin estetik anlatisinin yaraticisi olan iki ajans, kendilerine
ozgii stillerini bir takim kentsel, kiiltiirel ve tarihsel degerlerden hareket-
le bir araya getirmislerdir. Gorsel kimlik, ¢ift katmanli, birbirine organik
bir bicimde bagli ve siirekli olan iki anlati diizeyi iizerinden sekillendi-
rilmistir. Napolide yer alan tasarim stiidyosu Dotfog, gorsel kimligi yerel
kiiltiirel ve tarihsel temsillerden ilhamla dual kolaj birlesimler tizerinden
olustururken, Studio FM Milano ise, 18. ylizyilda Avrupanin her yerinden
[talya'ya gelen biiyiik tur gezginlerine satilan Napoli kartpostallarinin ye-
niden yorumlanmasindan bir tiglii temsil ortaya ¢ikartmistir. Uretilen ana
gorseller (ticleme) geleneksel Napoli manzaralarindan yapay zeka aracilig
ile yeninden yapilandirilip tasarim unsuru olarak hazirlanmistir. Gorseller
Napolinin yerel kimligini temsil eden ti¢ sozciik tizerine insaa edilmistir:
“Giinesli, Calkantili ve Volkanik” Ayrica goriintii sistemlerinde ortaya ko-
yulan ikililikler Napolinin kadim ancak varligini hala hissettiren “Pezzen-
telle ruhlar1” adl kiiltii ile baglantilidir. Tkililigi olusturan sistem kombinas-
yonlari ayrica kurtulus ve aci, yasam ve oliim, kutsal ve diinyevi arasindaki
ikilikleri de temsil etmektedir (Edawards, 2024). Gorsel kimligin baglamini
olusturan ve yukarida aktarilan temsiller, asagida yer alan basliklar altinda-
ki tasarim uygulamalari {izerinden ¢6ztimlenip degerlendirilecektir.

2024 EDA Gérsel Kimlik Tasarimlarinin Coziimlenmesi

SUNNY

4 v 44 ey

Gorsel 1. EDA, Tematik U¢leme Tasarimlar, https://fontsinuse.com/, 2024

Gorsel 1de yer alan kimligin ticleme olarak tasarlanan ana gorselle-
ri Roland Barthesin diizanlam boyutunda ele alindiginda; ti¢ farkl renk,
ti¢ farkli kavram ve ti¢ farkli goriintii goze ¢arpar. Bunlardan ilki; “sunny”
(giinesli) dilsel iletisi, sar1 renk kullanimi ve kadrajin orta noktasinda yer
alan giines ile cevresini saran hareketli bulutlardan bir kesit. Ikinci gor-
sel; “tumultuous” (¢alkantili) iletisi, mavi renk kullanimi1 ve hareketli, dev
dalgalardan bir kesit. Ugiincii gorsel ise; “volcanic” (volkanik) dilsel iletisi,
pembe renk kullanimu ile patlama anini ve yanardagin {ist kismini gosteren
bir kesit.

Uretilen tigleme kompozisyon Barthesin yananlam boyutunda ele
alindiginda ise; kavramlarin ve gorsellerin bitiinciil fazda Napolinin cog-
rafi yapisindan hareketle olusturuldugu goriilir. Sehir, Giiney Italyanin
bat1 kiyisindaki Napoli Korfezinde ve iki onemli volkanik bolge olan Veziiv
ve Campi Flegrei yanardaglar1 arasinda konumlanmistir (Naples, 2024).
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Yiiksek sicakliklara sahip bir akdeniz iklimi, kiy1 konumu ve volkanik dag-
larin yer aldig1 ticlemede; sozciikler ve gorseller arasindaki iliski giiglii bir
bicimde baglantilandirilmistir. Sicag1 ve giinesi temsil eden sar1 renk; de-
nizi ve ugsuz bucaksizlig temsil eden mavi renk ve volkanik patlama ve
lavlarla baglantili pembe renk kimlik tasarimina dikkat gekici bir ¢esitlilik
yiiklemistir. Uglemenin “volcanic” gorsel iletisinde lavlari daha yakindan
¢agristiran kirmizi ya da turuncu renklerin yerine pembe rengin kullanil-
masinin, etkinligin dinamik ve pozitif anlam aktarimini desteklemek ve di-
ger renklerle ton uyumunu bir arada tutmak i¢in tercih edildigi s6ylenebi-
lir. Kavramlar ayrica sehrin manzarasini temsil etmekle birlikte, toplumsal
yasam bi¢imine ait alt kodlar da barindirmaktadir. Giinesli iklimi yansitan
sicak insanlar ile karmagik, ¢ok renkli ve hareketli bir sehir yasamini da
okuyabilmemiz miimkiindiir. Yaz1 karakterlerinin merkezi yerlesimleri ve
bicimsel anlam aktarimlar1 da acik, okunakli ve iletisime davet eden bir
ozellige sahiptir. Ayrica tasarim karar1 gozii gorselin orta noktasinda odak-
layarak, algisal biitiinliigti de desteklemektedir.

Gorsel tasarimlar olusturulurken Studio FM Milanonun beslendigi
bir diger baglamsal nokta, iist béliimde belirtildigi gibi biiyiik tur gezgin-
lerinin satin aldig1 Napoli kartpostallaridir (Edawards, 2024). Tasarimlarin
genel layout ¢ergevesinin bir kesit formatinda olmasi, eskitme bir goriiniip
vermek {izere nokta bazli gren etkisinin kullanilmasi, manzara izlenimi,
nostalji ve hatira kavramlar1 gibi tarihsel gondermelerde bulunmasi, s6z
konusu baglamsal iliskinin alt okumalarini vermektedir.

SUNNY
'LECTURES

* EDAWARDS o ey

i)

Gorsel 2. EDA, Seminer ve Seremoni Duyurulari, https://fontsinuse.com/, 2024

Gorsel 2de yer alan {ig tasarim da biitiinliiklii bir seri halinde tiretilmis-
tir. Gorseller Roland Barthes'in diizanlam boyutunda ele alindiginda; her
ticli de sar1 mavi ve pembe olan gorsel kimlik renkleri ve manzara gorselleri
ile; tiglemeyi olusturan “Sunny, Tumultuous ve Volcanic” kavramlari tizeri-
ne kurgulanmistir. Ilk sirada gosterilen, “Sunny Lectures” (Giinesli Dersler)
seminer duyurusuna ait kompozisyonda, tasarimda sar1 renk ile harman-
lanmis giinesli ve bulutlu bir gokyiiziinden kesit aktarildig1 goriilmektedir.
fleti, Barthesin yananlam boyutunda ele alindiginda; “sar1” renk se¢imi,
“glinesli” tanimlamasi ve kullanilan gorsel ile ana konsepte dayal: devamli-
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1181 saglamak adina kimligin bitiinligiiniin gozetildigi sdylenebilmektedir.
Ayrica “Sunny Lectures” (Giinesli Dersler) iletisi gorsel ve dilsel birliktelik
tizerinden etkinligin icerik yapisi ile biitiinleserek, aydinlik ¢agrisiml ve
pozitif bir etki ile, anlami pekistirici bir benzerlik ortaya koymustur.

Ikinci sirada yer alan, “Tumultous Design Conversation” (Calkantili
Tasarim Konusmasi) adli konusma etkinligi duyurusu, diizanlam boyu-
tunda okundugunda, mavi renk dev bir dalga iizerine yazili dilsel bir ileti
goriilmektedir. Ileti Barthesin yananlam boyutunda degerlendirildiginde
ise; “tasarim konugmalar1” etkinliginin ve konusma eyleminin galkantili ve
hareketli olarak tasvir edildigi ve kompozisyonun benzerlik iliskisi {izerin-
den bicimsel ve anlamsal bir baglama oturtuldugu gériilmektedir.

Son sirada yer alan “ED Awards Volcanica Night” (ED Awards Volka-
nik Gece) seremoni duyurusuna ait gorsel Barthes'in diizanlam boyutunda
ele alindiginda; tasarimda pembe renk ile harmanlanmig patlamis volkanik
dag gorselinden bir kesit aktarildig goriilmektedir. Gorselin iist sol bagin-
tisinda ise “ED Awards Volcanica Night” (ED Awards Volkanik Gece) dilsel
iletisi goriilmektedir. Ileti, Barthesin yananlam boyutunda ele alindiginda;
ticlemeye ait kavramlardan biri olan “volkanik” kavramu ile gorsel temsilin
oOrtiigmesinin yani sira, anlamsal bir iligkinin bulundugu da goriilmektedir.
“Volkanik Gece” kutlama partisini duyuran dilsel ileti, bir soylem ve gorsel
baglant1 tizerinden hareketli ve ilgi ¢ekici bir ¢agrisim uyandirarak heyecan
verici bir etkinlik ¢agris1 yapmaktadir.

Ug duyuru gérselinde de anlamsal bagin yani sira, gorsel kimlikle de-
vamlilik halinde olan renk, yazi karakteri, noktali gren kullaniminin ve ta-
sarim yerlesim planinin ortak oldugu ve bu yolla gorsel kimlige dair biitiin-
lagiin korundugu goriilmektedir.

Gorsel 3. EDA, Konusmact Duyurulari, https://www.instagram.com/
europeandesignawards, 2024

Gorsel 3’te yer alan tasarimlar da bir 6nceki gibi biitiinliiklii bir seri
halinde tretilmistir. Konusmaci sayilar1 ¢ok daha fazla olmakla birlikte,
tasarim uygulama teknigi ortak oldugu i¢in iglerinden rastlantisal olarak
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bazi gorseller segilmistir. Gorseller Barthes'in diizanlam boyutunda okun-
dugunda; her ti¢ gorsel de mavi, pembe ve sar1 renk kullanimi ile yatay
bagintidan simetrik olarak ikiye béliinmiistiir. Ust bagintiya gozlerin ve
burnun odakta oldugu konusmac gorselleri yerlestirilmis, alt bagintiya ise
diiz renk arkaplan tizerine konusmaci isimleri yerlestirilmistir.

Gorseller Barthesin yananlam boyutunda degerlendirildiginde ise;
uygulamalarin tiimiiniin gorsel kimligin ana renkleri iizerinden, ortak
tipografi, yerlesim ve grenli noktalama etkisi ile biitiinlestirildigi goriiliir.
Buradaki bir diger alt anlam, fotograflarin kadrajlamalarinda gomiili-
diir. Tasarim konusmalarini gergeklestirecek isimlerin, agiz kistmlarinin
kapali olusu, konusma etkinligine dair bir giz ve merak uyandirmakla
birlikte, konusmanin heniiz baslamadigini ve bekleme anini da simgele-
mektedir. Bununla birlikte konugsmacilarin bakiglar1 tizerinden bir duygu
ve ¢agr1 aktaran kadrajlama tercihinin, tasarimin anlamsal ve bigcimsel
bagini ayrica gii¢lendirdigi soylenebilmektedir.
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Gorsel 4. EDA, Erken Bagvuru Duyurulari, https://www.instagram.com/
europeandesignawards, 2024

Gorsel 4’te yer alan erken bagvuru duyurularindan 6rneklendirilen
gorseller Roland Barthes'in diizanlam boyutunda ele alindiginda; ilk ola-
rak gorsel kimligi olusturan renk tonlari ile Stefano Cremisininin CAST
Foundry i¢in tasarladigi Roma Neue (Edawards, 2024) yazi karakterinin
erken ve genel bagvuru duyurularinda da tekrar ettigini gormekteyiz. Ta-
sarimin gorsel unsurlari, tim gorsel kimlige yayilmis olan ikili birlesimler
olarak gérselin sag boliimiine konumlandirilmistir. Tlk gérselde bir kadin
figiirii ile ters duran bir balik figiirii yer alir. Ikinci gorselde ise kafa tas1 ile
birlestirilen salvar gortintimlii bir giysi giymis figiiriin alt bedeni goriiliir.

Gorseller Roland Barthes'in yananlam boyutunda ele alindiginda ise;
her iki gorselde de ikili birlesimler tizerinden organik olarak bicimlenmis
figtirlerin kullanildig1 goriiliir. Gorsel 4’te, soldan saga sirali ilk goriintii-
deki figiiriin st kismi talyan sair, gazeteci, aktivist ve devrimci Eleonora
Fonseca Pimentele (1752-1799) ait bir goriintiidiir. Pimentel, Napoli Cum-
huriyetinin devriminde ve kurulusunda 6ncii bir isimdir. Eserlerinde sik-
likla diiriist ve 6zgiir bir toplum inga etme arzusunu dile getirmektedir (The
New Historia, 2024). Figiiriin bedeninin alt kismi ise deniz tirtinleri ag1-
sindan zengin bir sehir olan Napolinin 6nemli besin kaynaklarindan balik
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gorseli ile tamamlanmistir. Ortaya koyulan kolaj birlesim anlamsal olarak
ortak bir cografyayi, degeri ve kiiltiirii temsil etmekle birlikte, bi¢imsel ola-
rak da iki bedenin orta noktadan birlesmesi ile biitiinliiklii bir goriiniim
ortaya koyulmustur. Kolaji olusturan iist figiir ayrica ticleme gorsellerde ve
Napoli kartpostallarinda oldugu gibi, noktali gren etkisi ile olugturulmus ve
tasarimda gorsel devamlilik korunmaya calisilmigtir.

Gorsel 4’te yer alan ve sag bagintiya konumlanan tasarimdaki ikili
birlesimde ise kafatasi ve geleneksel Italyan giysilerinde bir temsil birles-
tirilmistir. Gorselin alt anlam aktarimina bakildiginda kafatasi simgesinin
latince bir s6z olan “memento mori” (6liimi hatirla) anlamina gelen bir
baglami da aktardig1 sdylenebilmektedir. EDA 2024 gorsel kimliginin ya-
raticilar1 “Stiiddyo FM Milano” ve “Dotfog”; yaratilan goriintii sistemlerinin
Napoli kiiltiiriinde hala yagayan “Pezzentelle Ruhlarr” kiiltiiyle baglantili
oldugunu ifade etmektedir. Yaracilara gore bu kiilt, dliiller ve yasayanlar
arasinda dogrudan bir degisim bagi olusturarak onlar1 zamansizlagirti-
rir. Yagayanlar, bilinmeyen ruhlarin terk edilmis kafataslarini benimser
ve onlardan yardim isterler; ruhlar ise karsiliginda araftan cennete git-
mek icin yasayanlardan dua isterler. Pezzentelle Ruhlari, ayrica tarih-
sel olarak yar1 insan ve yar1 ates olan gift figiirler olarak temsil edilirler.
Goriintiiler, yerel tarih ve kiiltiirden karakterlerin yani sira, nesnelerin de
bir kombinasyonudur. Elde edilen kombinasyonlar; yasam ve dliim, kurtu-
lus ve aci, kutsal ve diinyevi arasindaki ikiligi temsil etmektedirler (Edawar-
ds, 2024).

Gorsel 5. EDA, Genel Basvuru Duyurulari, https://www.instagram.com/
europeandesignawards/, 2024

Gorsel 5’te yer alan genel bagvuru duyurularindan 6rneklendirilen
gorseller Roland Barthes'in diizanlam boyutunda ele alindiginda; ilk gor-
selde yer alan ikililigin tist bagintisinda hereketli bir erkek figiir yer almak-
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tadir. Alt bagintida ise bir sebze imaji yer almaktadir. Tkinci gorselde ise
egilerek poz vermis bir kadin figiirii ile dairesel bir formun birlesimi goze
garpar.

Gorseller Roland Barthes'in yananlam boyutunda ele alindiginda ise;
ilk gorselde Napolide dnemli bir ikon olan ve sehre biiyiik zaferler kazan-
diran futbolcu Maradonanin belden yukari kesiti ile “Friarielli” adl1 Napo-
li bolgesine ait yerel bir sebzenin kombinasyonu goériilmektedir. Buradaki
ikilikte de diger birlesimlerde oldugu gibi yerel, kiiltiirel ve tarihsel kodlar-
dan pargalar bir araya getirilmistir.

Ikinci gorselde yer alan figiiriin ise Napoli yakinlarinda yetismis Ital-
yan aktrist Sophia Lorene ait bir kesit oldugu diisiiniilmektedir. Alt bagin-
tida yer alan amorf form, belirsiz lekesel ifadesi nedeni ile tanimlanamistir,
ancak sz konusu belirsizlik gorsel kimligin biitiinliigiinde ve ifade dilinde
dikkate deger bir olumsuz etki yaratmamaktadir. Burada da deginilmesi
gereken husus, yerel, kiiltiirel ve tarihsel baglamlar tizerinden ikonik bir
kadin temsile etkinlik kimliginde yer verilmis olmasi ve bu se¢imin bii-
tiinligii pekistiriyor olmasidir. Her ikisi 6rnek de erken bagvuru duyurula-
rinda oldugu gibi renk, tipografi, yerlesim ve noktali gren etkisi iizerinden
biitiinsel devamlilik siirdiiriilmektedir.

CATEGORIES PROMO
TION

Gorsel 6. EDA, Kategori Duyurulari, https.://www.instagram.com/
europeandesignawards/, 2024

Gorsel 6.da yer alan kategori duyurularindan drneklendirilen tasa-
rimlar Roland Barthes1in diizanlam boyutunda ele alindiginda; birinci yer
alan tasarimda sapkali bir kadin figiirinden kesit, bedenin alt kisminda
ise ahtapot gorseli yer alir. Ikinci tasarimda yer alan gorselin ist kisminda
hag isareti, tag ve bir kiire sembolii goriiliir, bu sembol alt bagintida eliyle
etegine dokunan bir kadin figiirii tarafindan tamamlanir.

Gorseller Roland Barthes'in yananlam boyutunda ele alindiginda ise;
ilk tasarimda ikiligi olusturan kadin figiirtiniin Matilde Serao (1856-1927)
adl1 bir gazeteci, roman ve 6ykil yazarina ait oldugu goriiliir. 1926 Nobel
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Odiilii aday1 olan Serao, doneminin en taninmig kadin yazarlarindan bi-
ridir. Ozellikle Napoli hakkinda; yoksulluk, kadinlara is imkani, edebiyat,
toplum ve moda gibi konular {izerine makaleleri yer almaktadir (Serao,
2002) Seraonun yarigmanin cesitli kateogorilerinin ana duyuru gorseline
yerlestirilmis olmasi, ikonik figiiriin kapsayicilik ve yasadigi toplumda 6n-
der olusu ile de ortiismektedir. Figiiriin alt bolimiine yerlestirilmis olan
ahtapot bacaklari ise bicimsel olarak bedenle bir baglant1 i¢erisinde olmak-
la birlikte, anlamsal boyutta Napolinin deniz iiriinleri degeri tizerinden
bolgenin yemek kiiltiiriine gonderme yapmaktadir. Gorsel kimligin btii-
niinde oldugu gibi burada da yerel, kiiltiirel ve tarihsel 6geler tek bir bilesen
iizerinden aktarilmistir.

Gorsel 6.da verilen ikinci tasarimda ise; hag isareti, tag ve bir kiire
sembolii goriilmektedir. Bu sembol, hristiyan otorite sembolii olarak ad-
landirilan “Globus Hag1” (kiire ve hag) olarak tariflenebilir. Sembol, Orta
Cag boyunca madeni paralarda, ikonografide ve kraliyet kiyafetlerinde
popiilerligini korumugtur. Globus Hagi, aralarinda Italyanin da yer aldig:
Macaristan, Hollanda, Portekiz, Danimarka, Ispanya gibi iilkelerin kraliyet
armalarinda da yer almaktadir (Globus, 2024). Gorselin alt béliimiiniin ise
bir 6nceki boliimde ve bazi gorsel bilesenlerde de tekrar eden ikonik figiir
Sophia Lorene ait oldugu diisiiniilmektedir. Burada olusturulan ikilikte, ta-
rihsel bir sembol ile, kiiltiirel ve sanatsal bir figiir bir biitiin olarak aktaril-
mustir. Her iki tasarimda da genel ve erken bagvuru duyurularinda varolan
renk, tipografi ve noktal1 gren etkisi devam etmektedir.

Gorsel 7. EDA, Sergi Duyurusu, https://aiap.it/en/european-design-
festival-2024, 2024

Gorsel 7de yer alan sergi duyurusuna ait tasarim Roland Barthesin
diizanlam boyutunda ele alindiginda; kimlige ait pembe ve mavi renkler
tizerinde yer alan ikili birlesimin, simetrik yatay bagint1 tizerinden aktaril-
dig1 goriliir. Tekrar eden gorsellerin her ikisi de aynidir ve yarim bir balik
ile topa vuran erkek bacagi kesitlerinin birlesiminden olusur.



114 ‘Berna Kiligoglu

Tasarimlar Barthes’in yananlam boyutunda okundugunda ise; Gorsel
4 ve 5’te yer alan parcalarin bir kombinasyonu oldugu goriiliir. Napoli
sehrine ait bir beslenme kiiltiirii balik ve Napolinin yerel futbol takimi
i¢in zafer ikonu Maradona bir bedende bulusup, yerel, kiiltiirel ve tarihsel
degerler bir ikilik tizerinden bir kez daha temsil edilmektedir. Bir diger
baglamsal nokta ise “Exhibition” (Sergi) dilsel iletisinin iki kez tekrar
eden figiir ile benzerlik barindirmasidir. Sergilenme eyleminin sahip
oldugu, birden fazla unsurun gosterilerek, tekrar etmesine dair anlam
aktarimu ile figiirlerin yan yana dizilisi tizerinden 6riili bigimsel ve an-
lamsal bir bag bulunmaktadir. Tasarim ayrica renk, tipografi, gren etkisi
ve yerlesim plani agisindan gorsel kimlikle biitiin olusturmaya devam et-
mektedir.

Gorsel 8. EDA, Ozel Giinler, https://www.instagram.com/europeandesignawards/
2024

Gorsel 8de yer alan 6zel giin duyurularina ait tasarimlar Roland Bart-
hes'in diizanlam boyutunda okundugunda; genel kimlige ait sar1, pembe ve
mavi rengin kullanildig: goriiliir. Her iki gorsel de yatay simetrik dikdortgen-
ler halinde boliinmiistiir. Kolaj figiirler ile birlikte, dilsel iletiler de ikili asi-
metrik denge olusturmustur. 11k tasarimin st bagintisinda “Happy” (Mutlu)
iletisi ile figlirtin bacaklarinin havada oldugu topa vurus anina ait bir gorsel
yer alir. Alt bagintida ise “Valentine Day” (Sevgililer Giinii) dilsel iletisi ile
etegine dokunan bir kadin figtirii gériliir. Bu ikililik bir biitiin olusturmak-
tadur. Tkinci gorselin diizanlam okumasinda ise iist bagintida “Merry Xmas”
(Mutlu Noeller) iletisi ile bir balik formu yer alir. Alt bagintida ise soldaki
figiiriin ayna tersinin balik formunu biitiinledigi goriiliir. Layout'un sol bolii-
miinde ise “Happy New Year” (Mutlu Yillar) dilsel iletisi yer almaktadur.

Ozel giin duyurularina ait tasarimlar Barthes’in yananlam boyutunda
incelendiginde ise; “Sevgililer Giinii” kutlama gorselinde s6z 6beklerinin
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yerlesim planinda boliinmesi ile birlikte (Happy/Valentine Day) bir erkek
ve bir kadin figiirtin yar1 bedenlerinin bir araya getirilerek biitiinii aktardi-
g1 goriilmektedir. Daha 6nce kombinasyonlarinin okundugu Maradona ve
Sophia Lorene ait oldugu goriilen parcalar tek tek ve biitiinde evrensel bir
duygu olan agki temsil etmektedir. Calisma bu yoniiyle dilsel ve bicimsel
biitiinliik iizerinden bir baglam aktarmaktadir.

Ozel giin duyurularina ait ikinci gorselin ise yananlam okumas; ikiligi
olusturan balik gorselinin Napoli kiiltiiriinii ve yerelligini temsil etmesi ile
birlikte, sembolik olarak bolluk ve bereketi de simgeliyor olmasinin, yeni
yila yiiklenmis bir dilege atif oldugu da soylenebilmektedir. Ayrica Ma-
radonanin alt beden olarak balikla biitiinlestirilmesi; yine Napoli sehrine
sans getirmis bir ikonik temsilin, yeni yil i¢in bir dilek s6ylemi olan sans1
da dolayli olarak temsil ettigine dair bir okuma yapilabilir.

Gorsel 9. EDA, Promosyon & Mekansal Uygulamalar, https://www.instagram.
com/europeandesignawards/, 2024

Gorsel 9da yer alan tasarimlar, daha 6nce analiz edilen kombinasyon-
larin promosyon {iiriinler ve mekansal uygulamalara dair uygulanmis ke-
sitlerini aktarir. Burada amaglanan, gorsel kimligi olusturan bilesenlerin,
farki yiizey ve ortamlarda biitiinligii ve devamlilig1 koruyarak tekrar edip
etmedigininin tespitini sunmaktir. Dort farkli uygulamayi bir araya getiren
goriintiide sol ve iistte yer alan promosyon iiriinlerde; renk, font, imaj, il-
listrasyon, yerlesim gibi unsur ve kurallarin gorsel kimligi tiimler sekilde
tekrar ettigi ve ekili bir bicimde uygulandig1 gortilmektedir.

Sol altta konumlanan i¢ mekan konstriiksiyonlarinda ise yine, edebi
ve tarihsel bir kadin figiir olan Matilde Seraocnun mekansal etkiyi fiziksel
varligiyla artirdig1 ve bir ikon ve gorsel tasarim unsuru olarak katilimcilar
karsiladig1 goriilmektedir. Bu yaklagim zamansal ve mekansal anlamda da
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bir biitlinliik ortaya koymaktadir. Gorsel 9.daki konstiirksiyonun sag tara-
finda yer alan mavi renk kiirsti tizerine ise, tiglii temel kavramlardan biri
olan “Tumultuous” (¢alkantili) sézciigiine ait ana gorsel maskelenmistir.
Bu gorsel kimligin yalnizca bi¢imsel bir tekrar1 degildir. Ayn1 zamanda bir
onceki bolimlerde analiz edilen “Tumultous Design Conversation” (Cal-
kantili Tasarim Konugmasi) etkinlik duyurusundaki anlamlandirma “ko-
nusma’ ve kiirsii” arasindaki baglant1 tizerinde de tekrar etmektedir.

Gorselin sag dikey bagintisinda yer alan dig mekan uygulamalar da bir
onceki boliimlerde analiz edilmis olup, buradaki goriintiiler, sehrin ruhu
ve fiziksel dokusu ile bir araya gelisi baglaminda bir tespit sunar. Sokiilmiis
duvarlar tizerinde konumlanan yipranmus afisler ile yazili duvar yiizeyine
konumlanan ve yasanmishgin, orada olmanin temsili goriintiisii, “mekan
ve nesne” arasinda organik bir bag kurar. Imajlar sokaklarin ruhundan, so-
kaklar ise imajlarin sdyleminden beslenmektedir. Burada ortaya ¢ikan iki-
ligin, yaratilan gorsel kimlige rastlantisal bir bicimde derinlik kazandirdig:
soylenebilmektedir.

SONUC

Giintimiizde kurumsal yapilar kendilerini biitiinciil bir anlayisa enteg-
re etmeye ¢alismakta ve dikey hiyerarsiler yerine, yenilik¢i demokratikles-
me yollar1 aramaktadirlar. Bu baglamda kimlik, kiiltiir, itibar, imaj, yenilik
gibi degerler ¢ok 6nemli hale gelmekte ve bu yeni yapilandirmada gorsel
kimlik ile tasarimc1 kimligi genis ve etkili bir konuma erigmektedir (vd.,
2018).

Yapilan ¢alisma ile gorsel kimligin kurum, kurulus, hizmet, organizas-
yon ya da kisiler tizerinde yarattig1 etki ve ifade giictinii yansitmak i¢in ev-
rensel ve prestijli bir tasarim etkinligi olan Avrupa Tasarim Odiilleri (2024)
kimligi izerinden bir inceleme gerceklestirilmistir. Kimlik bilesenleri olus-
turulurken hazirlanan kombinasyonlar ¢ok ¢esitli bicimlerde tekrar ettigi
icin ayrisan yonleriyle secilerek 6rnekler analiz edilmistir. Iki ayr1 yaratici
ekip tarafindan iiretilen tek bir gorsel kimligin uygulanma gercevesinde bir
kopukluk hissedilmedigi gibi kavramsal ve bicimsel tekrarlarin ortaklik
cercevesinde korundugu ve kimlik yapisini besledigi goriilmektedir.

Alt okumalarda, Studio FM Milanonun Napoli kartpostallarinin ye-
niden yorumlanmasiyla iirettigi ticleme gorseller ve kavramlarin dilsel ve
bicimsel baginin siirekli bir pekistirme halinde devam ettigi goriilmektedir.
Napoli merkezli tasarim stiidyosu Dotfog’un iirettigi dual kolaj birlesimler-
de ise, ikili kombinasyonlar kendi igerisinde yerel, kiiltiirel, tarihsel kodlar
tizerinden kimlige bir anlam aktarirken, ikiliklerin gesitli tiirdeki duyuru
gorselleri tizerinde gok sayida tekrar etmesi nedeniyle dilsel iletiler ve gor-
seller arasindaki baglant1 bazi 6rneklerde kurulmamistir. Bu baglamda gor-
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sel kimlikte incelenen 6rneklemlerin tiimiinii degerkendirmek gerekirse;
Gorsel 1deki “ligleme kompozisyonu”, Gorsel 2'deki “seminer ve seremoni
duyurularr’, Gorsel 3’teki “konugmact duyurularr’, Gorsel 6daki ilk gorsel
olan “ana kategori duyursu”, Gorsel 7deki “sergi duyurusu” ve Gorsel 8deki
“0zel gtin duyurular1” hem dilsel iletiler hem de gorsel kodlar arasindaki
baglantilar acisindan daha kurgusal ve planli bir sekilde olusturulmustur.
Bu aktarimlar ¢6ztimleme boliimleri igerisinde vurgulanarak belirtilmistir.

Sunulan alt okumalarla birlikte ayrica, alimlayicilarin Napoli hakkinda
var olan bilgi ve birikimleri ile analizlere giris boliimiinde verilen tasarim-
c1 ekiplerden alintilanan goriisler, aktarilan dilsel ve gorsel kodlarin oku-
nabilmesini destekleyecektir. Okumalar sirasinda, uygulamalar iizerinden
aktarilan ikiliklerin, karsithiklarla birlikte uyum icerdigi de goriilmektedir.
Bu iligkiler bigimsel bag iizerinden saglanmakla birlikte, anlamsal agidan
da; yerel, kiiltiirel ve tarihsel kodlarin kombinasyon ve tekrarlari ile gorsel
kimlige aktarilmigtir.

2024 Avrupa Tasarim Odiilleri, gorsel kimlik tasarimindaki baglamsal
kurgu, is birlik¢i ve kollektif yaklasimin bir 6rnek sunmakla birlikte, ge-
lecek kimlik tasarimlari agisindan da ilham saglayacag: diisiiniilmektedir.
Etkinligin her yil farkli bir Avrupa sehrinde yapiliyor olmasi, yerel kiiltiire,
tarihe ve geleneklere dair alt kodlarla yeni gorsel kimlik kurgularinin bura-
dan oriilmesinin, etninligin kimlik yapisini besleyecegi diisiiniilmektedir.
Ayrica tigleme kavramlar iizerinden bir ¢ikis noktasinin yaratilmasinin,
gelecek calismalarda farkli kombinasyonlarla tekrar etmesinin yaratici bir
oyun deneyimi ile gorsel kimlige bir dinamizm yiikleyecegi de 6n goriil-
mektedir. Ortaya ¢ikan kisisel ongiirti, gorsel kimlik yaraticilarindan Stiid-
yo Dotfog tarafindan paralel ifadelerle somutlastiriimistir. Dotfog, projenin
canl ve stirekli degisen bir sistem yarattigini ve ayni sistemin daha sonra
tiim ED Odiilleri ve festival toplulugu tarafindan benimsenip, kombinas-
yonlar olusturmaya, etkilesime girmeye yonelik bir davet oldugunu ifade
etmistir. Ayrica, yeniden iiretilen ve sonsuz sekilde birlestirilmek tizere bii-
yiiyebilen bir kombinasyon ailesinin siirece yiikledigi heyecan ile, bir top-
luluk olarak birlikte olmaya dair is birlikgi tasarim yaklagiminin bir umut
icerdigini belirtmistir (Edawards, 2024).
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Animasyon konusuyla ilgilenen her kisinin karsisina ilk ¢ikan konu
elbette animasyonun 12 temel prensibi olacaktir. Bu temel prensipler, devi-
nim illiizyonu yaratan bir dizi goriintiiyli duygusal bir anlatiya doniistiiren
kilit unsurlardir. Ayn1 zamanda animasyon sanatinin giiniimiizdeki anla-
tim dili seviyesini ulagmasini saglayan lokomotif gorevi gérmistiir. Her-
hangi bir yaratic1 tiriinde oldugu gibi, animasyonlar da yapildig1 zamanin
bir yansimasidir. Zaman igerisinde kullanilan tekniklerin gelismesi, ilkeler
tizerinde de farklilagmalara neden olsa da animasyon tarihi boyunca yapi-
mindaki temel unsurlara bagl kalmistir.

Animasyon dogumundan itibaren kitleleri kendine ¢ekme konusunda
yaratici bir iiriin olarak basar1 saglamistir. Bu nedendir ki medyanin ya-
sadig1 degisim animasyon anlatisinin da degisiminde gorev almistir. Ayni
sekilde yasanilan teknolojik gelismeler, animasyonu sekillendirmekle kal-
maz, ayni zamanda animasyonun temel ilkelerini de sekillendirir.

Her gegen giin maruz kalinan gorsel unsurlarin sayisinin artmasi ve
kiimtilatif olarak artan gorsel unsur cesitliligi begenilerin degisimine ne-
den olmaktadir. Degisen seyirciyle birlikte animasyon filmlerinde degisimi
yalnizca anlat1 agisindan degisimiyle degil ayn1 zamanda eski animasyon
filmlerin yeniden yapiminin, baska degisle uyarlanmasiyla karsilanmustir.
Yeni izleyicinin talepleri, yaratici ekip ve stiidyolarin beklentilerinin yarat-
t1g1 kosullar animasyon filmlerin iiretiminde yeni bakis agilarinin gelisme-
sini tetikler.

Siireg igerisindeki degisimler yalnizca yeni tiretimlerde degil ayni za-
manda uyarlama ya da yeniden yapim animasyonlarda da kendini goster-
mektedir. Animasyon filmlerin yeniden iiretiminde elbette teknolojinin
gelismelerin etkisi vardir. Eski animasyon filmlerin o donemin kisitliliklar
icerisinde yapilmistir. Ayni sekilde goriintii formatlar1 da zamanin stan-
dartlarini tasir. Gelisen CGI ve 3B teknolojileriyle daha ayrintili, gercekei
ve estetik agidan zengin filmler yapma olanagina erisilmistir. Ayni sekil-
de ses tasarimi, miizik diizenlemeleri ve diyalog kaydindaki imkanlar da
gelmistir. Yeni izleyicinin talepleri yalnizca teknolojik gelismelerle kisith
degildir. Toplumsal cinsiyet rolleri, irk temsili ve diger hassas konularla
ilgili degisen bakis acilarinin da filmlerde degisimi saglanir. Ayrica ¢agin
gerisinde kalmis temalar veya degerler yeniden iiretimlerde degisime ug-
rayarak mevcut toplumsal normlara, cesitlilige ve temsil sorunlarina gore
uyarlanir. Ayni sekilde ge¢miste basar1 saglamis filmlerin yeni seyirciye
ulagsmasiyla beraber stiidyolara gelir saglamaktadir. Begenilen filmlerin
tekrarlanmasi seyircilerde nostalji etkisi yaratmasi, riskin daha az olmasi
ve lisansl tirtinlerin tekrar giindeme gelmesi ve farkli platformlara tekrar
pazarlanabilmesi a¢isindan avantaj saglamaktadir. Yaratici ekipte yer alan
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kisiler icin ise; siire¢ hikdyenin daha ilgi ¢ekici hale getirilmesi ve yeni bigi-
mine entegrasyonu siireglerini igerir. Bu nedenle yaraticilar igin prensiple-
rin tekrar gozden gecirilmesi ve farkli tekniklerin adaptasyonunun saglan-
mas! anlamina gelmektedir.

Animasyonun, sinema sektoriiniin otesinde farkli mecralarin igeri-
sinde de oynadig etkin rol ve canli ¢evrinmeli filmler dahil olmak {izere
temsilinin giiclenmesi, ona yoneltilen bakista farklilasma gerekliligini do-
gurmustur. Animasyonun kapsaminin daha genis bir perspektifle ele alin-
mast elbette temel prensiplere bakisinda da genislemesi anlamina gelecek-
tir. Animasyonun kapsaminin gelismesiyle beraber kapsamin sinemanin
Otesine ge¢mistir.

Animasyonun 12 temel prensibinin Tiirkge literatiir igerisinde farkli-
liklarinin kesfine yonelik olarak Dergipark'ta yer alan 136 makale tarana-
rak farkli kullanimlar tespit edilmistir. Prensiplerin kapsamlar: diistinile-
rek dilimizdeki kullanimina yonelik 6neriler sunulmustur.s

Animasyon Nedir?

Animasyon, Latince hayat, ruh, nefes anlamina gelen “anima” kokiin-
den tiiretilmistir (Latin Dictionary, 06.12.2024). Almanca, Fransizca ve
ingilizcedeki kullanimiyla “animation”; 6ziinde hareketsiz, ¢izgi, sekil vb.
unsurlarin hareketliymis gibi hissedilmesini saglayan tasarimlar olarak ta-
nimlanmaktadir (Wells 1998, s. 10). Dilimizde ise; animasyon s6zciigiiniin
birebir karsilig1 “canlandirma” kavramidir (TDK, 06.12.2024).

Farkli tekniklerin kullanimiyla ¢esitlenen animasyon 6ziinde hare-
ketsiz olan objelerin veya ¢izgilerin hareket yanilsamasi saglayacak sekilde
fotograflandirilip veya cizilip devinimin parcalarini takip edecek sekilde
filme dizilmesiyle olusan tasarimlardir (Ozon, 2000, s. 133). Kisaca ha-
reketli goriintiiler tasarlama sanatidir (Laybourne, 1998, s. 12). Baska bir
bakisla animasyon, ¢izimlere, oyuncu yerine kukla veya bebeklere animas-
yona 6zel bir teknikle hareket verip bunlari pelikiile aktarma isidir (Tansug,
1988, s. 114).

Animasyon kavramiyla ¢izgi film kavraminin e anlaml olarak kulla-
nildigina da literatiirde rastlamak miimkiindiir (Aydingiiler, 2023, s. 933).
Ancak ¢izgi film bir teknik olarak animasyon teknikleri icerisinde yer alsa
da tiim kavrami kapsayamamaktadir.

Teknolojinin gelismesiyle beraber 2B ve 3B bilgisayar animasyonun
cikistyla beraber animasyon yapim siirecindeki degisim animasyon kavra-
minin da degisimini saglamistir. En temel bakisla key (anahtar kareler),
extreme (ug kareler) ve breakdown (ayrisma kareleri) disinda yer alan
in-between (ara kareler) karelerinin bilgisayar araciligiyla tamamlanma-



124 | Zeynep Ozge Kalyoncu

styla hareket yanilsamasi olusturulur. 3B bilgisayar animasyonlar1 x, y ve z
koordinat sisteminde ¢aligmay1 saglarken, 2B bilgisayar animasyonu ise; x
ve y koordinat sisteminde ¢aligmayi saglar (Dedeal, 1999, s. 58).

Yapay zekanin da hayatimiza girmesiyle beraber AI Animasyon (Yapay
Zeka Destekli Animasyon) da yeni bir kavram olarak ortaya ¢ikmistir. En
kisa tanimla Al animasyon, yapay zeka teknolojilerinin animasyon tiretim
siireglerine dahil edilmesiyle olusturulan animasyonlardir. Bu yontem, ani-
masyon yaratimini hizlandirmak, kolaylastirmak ve yeni yaratici olanaklar
sunmak i¢in yapay zeka algoritmalarini kullanir. Geleneksel tekniklerden
farkl1 olarak yapay zeka destekli karakter davranislari, sahne olugturma ve
hareket analizi gibi teknikler kullanmaktadir. Ayrica, derin 6grenme ve ge-
netik algoritmalarin animasyonun gergekgiligi ve kalitesi tizerindeki etkisi
de bu konunun bir pargasini olusturur.

Ele alinan tanimlarin animasyon yapim isinin belirli pargalarini kap-
sadigini soyleyebilsek de gelisen teknolojiyle beraber kavramin kapsaminin
slireg igerisinde yenilenmesi gerekliliginin 6neminin de altini ¢izmek gere-
kir. Furniss (1998, s. 117), gelisimin siiratine dikkat ¢ekerek takibin imkan-
sizliginin altini ¢izmigstir. Bu nedenle ki animasyon kavraminin kapsayici
bir tanima ihtiyac1 vardir. En basit tanimla animasyon, gercekte hareketsiz
olan gorsel unsurlarin diizenlenip kaydedilmesiyle hareket illiizyonu yara-
tilmasidir.

Animasyonun Gelisimi ve Sinema

Insanlarin ¢evrelerini magara duvarlarina yansitmalarindan itibaren
hareketli goriintii olusturma motivasyonunun da bagladigini sdyleyebiliriz.
Milattan 6nce 15.000-10.000 yillarina tarihlenen Altamira magarasinda
bulunan ‘sekiz ayakli yaban domuzu figiirii’ kosarmiscasina hareket bula-
nikligini yansitmistir (Wildgen, 2004, s. 76). Tarihsel siireg icerisinde hare-
ketli goriintii olusturma istegiyle ilgili 6rnekler iiretilmemistir. M.O. 1600
yilinda Firavun II. Ramses tarafindan insa edilen tapinaktaki 110 stitunda
dizgisel devinim tasvirleri bulunmaktadir (Williams, 2012, s. 12). Glnii-
miiz Iran topraklarinda bulunan Yanmis Sehirde kesfedilen 5200 yilik bir
kase tizerindeki kegi figiirleri de devinimi taklit etmektedir (Cavalier, 2011,
s. 34). Antik Roma ve Yunan uygarliklarinda iiretilen sporcu heykelleri de
hareketi yansitma istediginin gostergelerindendir (Kalyoncu & Aslanytirek,
2016, s. 203). Eski Japon rulolarinda ve Orta Cag kitaplarinda yer alan c¢i-
zimlerde, Leonardo da Vincinin anatomi ve icatlariyla ilgili eskizlerinde
devinime yonelik ¢alismalar yapilmistir (Hiinerli 2005, s. 6).

Hareket yanilsamas: saglayan goriintiiler perdeye yansitilana kadar
gecen siirecte bircok gelismenin etkisi olmustur. Goriintii yansitma ci-
hazlarinin atas1 olan Karanlik Kutu'yu, Athanasius Kircher Sihirli Fenere
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doniistirmistiir. Bir serit tizerine elle ¢izimleri yapilan devinim pargalar:
baylelikle yansitilmis olur (Houstoun, 1957, s. 462). Animasyonun ilk fil-
min yayinlamasina kadar gecirdigi stiregte, Zoetrope, Thaumatrope, Prak-
sineskop gibi bir¢ok icat rol oynamistir. Yalnizca animasyonun degil biitiin
film yapim siirecini etkileyen toplumsal ve teknolojik gelismeler animas-
yon tarihinde yer bulmustur (Leslie, 2014, s. 25-26).

Endiistriyel ve gelisimsel birliktelikte olan animasyon ve sinema birlik-
teliginde ilk ayrimin Emile Reynaud’un 1888 yilinda patentini aldig1 Optik
Tiyatro icadiyla yasandigini soyleyebiliriz. Reynaud, genisletilmis resim
bandini makaralar yardimiyla hareket ettirerek kisa dongtisel hareketlerin
Otesine gecirmistir. Bu icat tizerleri elle boyanmuis seffaf karelerin, deri bant-
lar arasina sabitlenerek ve resimler arasindaki metal seritlerdeki delikler de
donen carktaki pimlere gecirmesiyle hareketli goriintii saglamistir. Karele-
rin ¢izilmesiyle beraber animasyonun 6nciisti kabul edilen icat boylelikle
ortaya ¢ikar (Herbert, 2005). Diger bir yol ayrimi ise; Thomas Edison ve
Kinetoskop’tur. Edison bu icadiyla yakaladig1 hareketli goriintiilerin tek
kiginin izlemesine olanak veren bir sistem kurmustur. Kinetoskop, sine-
manin gelisiminde 6nemli bir rol oynamis ve sinema teknolojisinin ilerle-
mesine katk: saglamistir. Her ne kadar topluluklarin ilgisini ¢ekip, endiist-
rinin olugmasina katki saglasa da animasyonun gelisimi adina pek etkili
olmamuigstir (Morton, 2014, s. 52-56). Ayn1 sekilde August ve Louis Lumiere
kardeslerin sinemay1 icat etmesinden George Meliese kadar animasyonun
gelisiminin sinema ile farklilagtigini séyleyebiliriz. George Melies, yapti-
g1 caligmalarla giiniimiiz anlamindaki gorsel efektlerin bile ilk érneklerini
gostermistir (Cubitt, 1999, s. 115).

Animasyonun gelisim tarihi yeni kesiflerin ortaya ¢ikmasiyla beraber
literatiirde degisikliklerin yapilmas: gerekliligini de beraberinde getirir. Ilk
animasyon filmin hangisi oldugu konusunda tartismalarin siirmesine rag-
men 1899 yapimi Matches: An Appeal (Kibritler: Bir Bildiri) siireci degis-
tirerek canlandirilmis ilk film olarak tarihte yerini almistir. 1906 Komik
Yiizlerin Giildiiriisti ve 1908 Fantasmagorie ile animasyon filmlerin ilk
ornekleri izleyicilerle bulusmustur. Yapim teknikleri agisindan ilk animas-
yon filmin hangisi oldugu konusunda farkli goriisler olsa da animasyonun
ilk 6rneklerini olustururlar. Emile Cohl'un ¢alismalarinin ardindan 1914
yilinda, Winsor McCay tarafindan ¢izgi film karakteri Gertie the Dinosa-
ur'un yaratilmis ve ‘Gertie the Dinosaur’ filmi ¢ekilmistir Dinazor Gertie
kitleler tarafindan hayranlik kazanmistir (Whitehead, 2012, s. 21-26).

Animasyonu etkileyen bir dizi teknolojik gelismelerden belki de en
onemli olan gelisme ise, ses olacaktir. Max e Dave Fleischer tarafindan ya-
ratilan ilk sesli animasyon olan 1926 ‘My Old Kentucky Home’ (Benim Eski
Kentucky Evim) Warner Brossun Vitaphone aygitini kullanan ilk film ola-
rak animasyon ve sinema tarihinde yer almistir. Ancak bir¢ok kaynakta ilk



126 ﬂZeynep Ozge Kalyoncu

sesli animasyon filmin 1928 Steamboat Willie (Kaptan Miki) gegmektedir.
Bunun en biiyiik nedeni 6ncelikle Disney’in Kaptan Miki ile sesi tamamen
filmin bir unsuru olarak islemesi ve miizikal tadinda animasyonlarin 6n-
ciiligiinii yapmasindan kaynaklanmaktadir. Yine elbette sektoriin en giic-
li 6nciisii olarak daha goriintir ve etki alan1 daha genistir. Ayn1 zamanda
Benim Eski Kentucky Evim filmi i¢erdigi irk¢1 séylemler nedeniyle pek de
gurur duyulmayan donemlere uzanmaktadir. Ancak sesin animasyondaki
kullanimindan bahsedilmemesi eksiklik yaratacaktir. Warner Bross'un Vi-
taphone’u sonrasinda ilk sesli canli ¢evrinmeli 1927 yapimi The Jazz Singer
(Caz Sarkicis) filminde kullanilarak sinema sektoriinde biiyiik bir degisim
yaratmigstir (Sum, 2021, 08.12.2024).

Disney ve animasyon tarihine etkisi ve filmlerin sonradan kesfi ilk
uzun metraj filmin hangisi oldugu konusunda da literatiirde karmagikliga
sebebiyet vermistir. Bir saatlik olan 1917 Arjantin yapimi El Aapostol (El¢i)
filmi 6nemli bir gelisme olmasina ragmen, hi¢bir kopyasi giiniimiizde erisi-
lemedigi i¢in ilk uzun metraj animasyon film olarak anilmamaktadir. Uzun
bir donem 1937 yapimi Snow White and the Seven Dwarfs (Pamuk Prenses
ve Yedi Ciiceler) filmi ilk uzun metraj film olarak anilsa da 1926 yapimi Die
Abenteuer des Prinzen Achmed (Prens Ahmet’in Maceralar1) filmi yeni bir
gelisme olana dek ilk uzun metraj animasyon film olarak kabul edilmekte-
dir (Whitehead, 2012, s. 46).

Disney’in kuruldugu doénem itibariyle yasanilan bir¢ok inisli ¢ikisl
donem igerisinde bir endiistrinin 6nciisit ve Multiplane Camera (Coklu
Katman Kamerasi) animasyon okulu ve animasyonun 12 temel prensibiyle
animasyon yapimini dogrudan etkileyen gelisimi de saglamistir. Disney’in
ilk altin ¢ag1 kabul edilen bu donem sonrasinda 1991 Disney-Pixar isbirligi
ile tiretilen 1995 Toy Story (Oyuncak Hikayesi) filmiyle artik farkli bir ¢aga
adim atilmistir (Kalyoncu, 2019, s. 20-22).

Teknik anlamda sinema ile animasyon arasindaki bagin aslinda Melies
ile baglayan ilk donem 6rneklerinden beri hareketli goriintii olusturma ka-
biliyetinin artmasina yonelik oldugu séylenebilir. 1933 yapimi1 King Kong
ve 1954 Godzilla ile baglayan bu birliktelik, 1977 Star Wars (Yildiz Savas-
lar1) filmiyle zirve noktasina ulagsmistir. Yapilanlarin Gtesine ge¢me istegi
Industrial Light & Magic’in biiyiik etkisiyle beraber ¢agimizdaki kalitesine
kadar ulagmistir. Animasyona yalnizca sinema baglaminda bakacak olsak
bile, sektorde yer alan bir¢ok filmde artik animasyon agirliginin canl ge-
kimlerden daha fazla yer aldig1 6rneklere siklikla rastlamaktayiz.

Animasyona ve gelisim siirecine bakildiginda Suzanne Buchan’in
(2014, s. 113) belirttigi gibi, “Animasyon, muazzam ve tarihsel olarak genis
kapsamli, sanatsal olarak gesitli bir calisma grubunu tek bir potada toplayan
belirsiz, bulanik bir genel kavramdir” Siireg incelendiginde goriilmektedir
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ki aslinda bir¢ok yenilik animasyon alaninda yapilmis ancak sinema ¢atisi
altinda animasyona yer bulunmaya calisilmistir. Ancak Cholodenkonun
(2008) da altini ¢izdigi gibi animasyon sinema i¢in fazla biiyiik bir terim
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sinema hi¢bir zaman animasyon olmasa da,
ozellikle djjital sinemanin ortaya ¢ikmasiyla beraber sinemanin animasyon
altinda degerlendirilmesi geregini savunmustur. Benzer bir goriisle Mano-
vich (2022) animasyonu, sinemanin temel bir parcasi olarak degil tam da
animasyon evreninin kendisi oldugunu savunur. Alanin akademisyenleri
de dahil olmak iizere animasyonu sinema semsiyesi altina sikistirmak ve
ozellikle ilk donemlerinde ¢ocukea bir ugras oldugu disiiniilerek azimsan-
mak egilimi gosterilmistir (Redrobe, 2017, s. 253-254). Ancak ekranlarin
glinliik hayatimizin ayrilmaz bir parcast oldugu bu dénemde animasyonun
diinyay nasil gordiigiimiize ve deneyimledigimize dair etkisi giin gectikge
artacaktir (Buchan, 2013, s. 1).

Animasyon gesitlenen mecralarla ve teknolojik gelismelerle beraber,
artik sinemanin ¢atisi altinda kalamayacak kadar biiytik bir kapsama sahip
olmustur. Degisen mecralarin ve teknik gelismelerin 15181nda animasyon
yapim siirecinde temel prensipler de dahil olmak iizere yeni bir bakisla ir-
delenmesinin alt1 ¢izilmelidir.

Animasyonun 12 Temel Prensibi

Disney’in altin ¢aginda yer alan Frank Thomas ve Ollie Johnston'n
1981 yilinda yayinladiklar1 “The Illusion of Life” (Yasamin [lliizyonu) isimli
kitapla animasyonun temel prensipleri hayatimiza girmistir. Aslinda ani-
matorlerin kendi aralarinda konusmalarini saglayan bu jargonun temel
prensipler haline gelecegini beklemediklerini kendileri de beyan etmisler-
dir (Thomas & Johnston, 1981, s. 47).

Animasyonun 12 temel prensibi baslangicindan beridir anlatimini
degistirse de aslinda kapsam olarak sabit kalmistir. Bu nedenle ¢aligma-
mizda 12 temel prensip Frank Thomas ve Ollie Johnstonin 1981 yilinda
yayinladiklar1 “The Illusion of Life” (Yasamun Illiizyonu) kitab1 kapsaminda
ele alinmigtir. Ayn1 sekilde Fethi Kabanin “Animasyon: Hareketlendirme
ve Zamanlama Sanat1” da dilimizdeki 6nemli kaynaklardandir. Bu nedenle
yapilan calismada ana kaynaklardan birisi olarak yer almistir. Animasyo-
nun 12 temel prensibinin farkli ¢evirilerini tespit etmek adina Dergipark'ta
animasyon baglig1 altinda yer alan 136 makale incelenerek icerisinde 12
temel prensip kullanimindaki farkliliklar tespit edilip, prensiplerin 1s181nda
kullanim énerisinde bulunulmustur. Ozellikle de yeni animasyon teknik-
lerinin hayatimiza girmesiyle beraber 12 temel prensibin yeniden gézden
gecirilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Yeni animasyon teknikleri
baglaminda prensipler tartisilmistir.
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1. Strech & Squash - Uzama & Sikisma

Stech ve squash prensip en temel olarak, hareket etkisiyle nesnelerin
sekil degistirmesini ifade etmektedir. Nesneler, kiitlelerini ve materyallerini
vurgulamak i¢in hiz ivme veya dis etkiler nedeniyle form degistirirler (Joh-
nston & Thomas, 1995, s. 47). ‘Strech’ prensibi Tiirkge literatiirde; esnetmek,
esneme veya uzama kelimeleriyle tanimlanmaktadir. Ayni sekilde ‘squash’
biizmek, biiziilme, sikistirma ve ezilme kelimeleriyle tanimlanmastir.

Strech ve squash prensibinde en yaygin 6rnek elbette ziplayan lastik
top Ornegi olacaktir. Gliniimiizde kameralarin da gelismesiyle beraber nes-
nelerin goziimiiz yakalayamasa bile ne kadar elastikiyete sahip oldugunu
artik daha net bir sekilde gorebiliyoruz. Bu agidan prensip aslinda temelde
zaten diinyadaki var olan bir gergekligin yansitilmasi amaci tagimaktadir.
Ayrica, ozellikle exaggeration ve anticipation prensipleriyle de olan iliskisi
diistintildiigiinde izleyenler tarafindan keyif alinmasi ve hareketlerin oku-
tulmasi acisindan da 6nem tasur.

Prensiplerin dilimizde kullanimiyla ilgili olarak; squash prensibi i¢in
animatdr veya nesne bakis acisina gore degismekle birlikte sikigma veya
sikistirma kelimelerinin prensibi daha net agikladigini diistilmektedir.
Prensibi uygulayan animatorlerin en dikkatli olmalar: gereken konulardan
bir tanesi kiitlenin biiyiiyiip veya kiigiilmeden baskiy1 izleyiciye gegirme-
sidir. Bu nedenle aslinda biiziilme kelimesindeki kullanimda oldugu gibi
bir form kayb1 yoktur. Ayni sekilde squash diger prensipler baglaminda
diistintildigiinde de yalnizca bir darbeden degil hareketi gercekei kilmak
ve izleyiciye aktarmak i¢in de kullanilir. Bu nedenle ezilme kelimesi tam
olarak prensibi kapsamamaktadir. Strech prensibinin dilimizde kullanimai-
nin, uzama ya da uzatma olarak kullanilmasinin prensibi daha agikladig:
diisilmektedir. Esnetmek veya esneme eylemleri baska bir agidan bakil-
diginda, squash prensibini de kapsamaktadir. Ayirt edici olmasi ve pozlari
acik anlatmasi agisindan uzama veya uzatma kelimelerinin daha aciklayici
oldugu diistiniilmektedir.

2.Anticipation - Beklenti

Hepimiz bir film izlerken, oyun oynarken veya giindelik hayatimizda
biraz sonra ne olacagyla ilgili belirli ipuglar1 ediniriz. En temel bakisla bu
prensip aksiyonlar araciligiyla izleyiciye biraz sonra ne olacagi hakkinda
fikir vermektir. Walt Disney’in ilk tizerinde durdugu prensiplerden birisi
olmasiyla beraber, kendisi prensibi nisan almak olarak tanimlar. Ister sa-
sirtmak igin ister hareketi kagirmamak i¢in olsun her seyin goriilebilecek
aciklikta olmasi gerekmektedir (Thomas & Johnston 1981, s. 53). Anticipa-
tion prensibi dilimize harekete hazirlik, hazirlanma hareketi, hazirlik, bek-
lenti olusturma, kullanilmalariyla gegmistir.
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Anticipation, prensibi oncelikli olarak yasadigimiz diinyay: taklit et-
mek igin énemlidir. Ister kiiciik ister biiyiik olsun yaptigimiz hareketlerde
sandalyeden kalkmamiz veya ziplamamiz i¢in 6nce gii¢ toplamamiz gere-
kir. Ancak yalnizca harekete hazirlig degil izleyicinin beklentisini, odagini
da algilanabilecek sekilde yonlendirmesi beklenir. Prensip aslinda hareket
odakli olsa da gorsel isitsel bir sanat dal1 olarak, animasyonlarda ses unsu-
runun da anticipation kapsamu icerisinde yer almasi diistiniilebilir.

Anticipation, kavramina bakildiginda literatiirde yer alan Tiirkge kar-
siliklarinin igerisinde beklenti olusturma veya kisa olarak beklenti kavram-
larinin karsilik olarak kullanilabilecegi diistintilmektedir. Harekete hazirlik,
yalnizca prensibin bir kismini kapsadig1 ve beklentiyi kapsamamaktadir.

3. Staging - Sahneleme

Staging, prensibi 12 temel prensip igerisinde en kapsamli prensiptir.
En kisa tanimla staging, izleyicilerin sahnedeki yer alan fikirleri miimkiin
olan en kisa ve net sekilde anlamalarini saglamaktir (Johnston & Thomas,
1995, s. 53). Dilimizde sahneleme veya sahnelemek kavramlariyla agiklan-
maktadir. Tiirk¢e kullaniminda fikir birliginin saglanmis ve prensibin kap-
samina uygun ¢evrilmistir.

Staging prensibi, olduk¢a kapsamli olmasinin nedeni prensibin, acting
(oyunculuk), setting (yerlestirme), camera angle and position (kamera agisi
ve pozisyonu) ve timing (zamanlama) unsurlarini igerisinde barindirmasi
ve birlikte kullaniminin biitiin bir anlatiy1 olusturmasidir. Ayrica hareket-
lerin siluetlerinden bile ¢6ziimlenmesi gerekliligi de yine staging prensibi
kapsaminda yer almaktadir (Johnston & Thomas, 1995, s. 54 -56).

Giiniimiiz animasyon tekniklerinin gelisimi diisiiniildiigiinde 6zellikle
kamera hareketi ve bakis a¢is1 konusundaki yeterliliklerin ilk dénemlere
gore cok daha ilerledigini séyleyebiliriz. Yine 3B bilgisayar animasyonunun
hayatimiza girmesiyle birlikte sahne yerlestirmelerinin icerisine yer alan
unsurlarin daha fazla kullanilmasina ge¢mis donemlere gore daha fazla
olanak verdigini soylemek miimkiindiir.

4. Straight Ahead & Pose to Pose Action - Dogrudan &
Pozdan Poza Aksiyon

Animasyon yapim siirecinde iki farkli teknigin kullanilmasi miimkiin-
diir. Tlk olarak Straight ahead, kareler arasinda higbir ayrim yapilmadan
caligmaya ilk kareden baslayarak sonuna kadar ¢izilmesiyle olusturulur.
Diger yontem ise; pose to pose action yontemidir. Bu yontemde animatdr-
ler 6nce bas ve son karareleri ifade eden keyleri (anahtar kare) sonrasinda
u¢ pozlari ifade eden exstremeleri (ug kareler) ve son olarak da baglantilari,
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yonleri bazen de gidisat1 degistiren breakdownlar1 (ayrisma kareleri) be-
lirledikten sonra ara kareleri tamamlayarak animasyonlarini tamamlarlar.
Dilimizde pose to pose action prensibi, pozdan poza hareket veya aksiyon
seklinde kullanilmistir. Tiirk¢e kullaniminda fikir birliginin saglanmis ve
prensibin kapsamina uygun ¢evrilmistir. Straight ahead prensibi ise; bastan
sona, dogrudan aksiyon, dogrudan ilerleyen aksiyon gibi farklilasan kulla-
nimlara sahiptir. Ancak aralarinda anlam agisindan biiyiik bir farkliliga ne-
den olmamaktadir. Calismamizda dogrudan aksiyon olarak kullanilacaktir.

Iki kullanim yontemi de kendi i¢inde belirli avantaj ve dezavantajla-
ra sahiptir. Pozdan poza aksiyon, 6ngoriilebilirdir. Zamanlama ve pozlarin
biciminde yiiksek kontrol saglar. Degistirilmesi ve diizeltilmesi daha kolay-
dir. Dogrudan aksiyonlar ise; daha dogal ve akigskan hareketleri elde etme-
mizi saglar. Ancak diizeltilmesi ve karelerin kalitesinin korunmas sorun
olabilir. Bu nedenle pozdan poza aksiyonlar karakter veya hikaye odakli
sahnelerde tercih edilirken, dogrudan aksiyon efektlerde tercih edilir (Joh-
nston & Thomas, 1995, s. 56 — 58).

Bu iki animasyon yapim teknigi ¢izgi film donemlerinden kalmis olsa
da bilgisayar animasyonlarinda da animasyon yapim yaklasimini ifade et-
mektedir. Her ne kadar nesne animasyonlarinda béyle bir tercih yapmak
miimkiin olmasa da bilgisayar animasyonlarinda iki yontem de yaklasim
olarak kullanilabilir.

5. Follow Trough & Overlapping Action - Takip Eden &
Ortiisen Aksiyon

Follow trough & overlappig action prensibi hareketin gergekligini yan-
sitmaya yonelik bir prensiptir. Ger¢ekte de bir hareket durdugunda biitiin
parcalar ayni zamanda durmaz. Follow trough action prensibi, hareket dur-
sa bile baz1 parcalarin harekete devam ettigini, overlapping action ana par-
ca ile diger pargalar arasindaki gecikmeyi betimlemek i¢in kullanilir (Joh-
nston & Thomas, 1995, s. 59). Follow trough action dilimize sonunu getiren
ve takip eden aksiyon olarak iki farkli sekilde gecmistir. Overlapping action
ise, binisik eylem, oOrtiisen eylem, iist {iste eylem ya da aksiyon kavram-
lariyla agiklanmustir. Prensiplerin Tiirk¢e ‘deki kullaniminda, takip eden
aksiyon ve ortiigen aksiyon kullanimi onerilmektedir. Takip eden aksiyon
kullanimin literatiirde daha sik yer almasi ve ortiigen aksiyonun prensibi
daha net agikladig: diistiniilmektedir.

6. Slow In & Slow Out - Hizlanma & Yavaslama

Etrafimizdaki nesneler ve canlilar genel olarak ¢ok mekanik yapida ol-
madiklar: stirece dogrusal bir zamanlamaya sahip degildir. Hizlanma ve
yavaslama siirekli olarak ¢evrimizi kapsar (Johnston & Thomas, 1995, s.
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62). Her ne kadar zamanlamanin alt bir unsuru olarak goriilse de yasami-
mizda karsilasma sikligimiz diisiiniildiigiinde ayri bir prensip olarak yerini
edinmistir.

Slow in ve slow out, birbirlerine karistirilmaktadir. Yavastan ¢ikis, ya-
vaga vb. kullanimlarina dilimizde yer almis olsa da karmagsikligr 6nlemek
ve agik olarak betimlemek adina hizlanma ve yavaslama kullanimi daha
aciklayici oldugu diistintilmektedir.

7. Arcs - Egriler

Hareketin estetigini olusturmaya yonelik en temel prensip oldugunu
soyleyebiliriz. Arcs prensibi ilk olarak bize dogadaki canlilarin egriler ci-
zerek hareket ettigini hatirlatir. Pek az bocek ya da kus keskin yatay veya
dikey sekillerde hareket eder. Prensibin bize anlamamizi sdyledigi diger sey
ise; hareketlerin takip ettigi hayali bir ¢izgi oldugu ve bu ¢izginin de egriler-
den olustugudur (Johnston & Thomas, 1995, s. 62 - 63).

Arcs, dilimizde bir¢ok farkli sekilde kullanilmaktadir. Dairesel hare-
ketler, hareket ekseni ve egriler kavramlariyla agiklanmigtir. Hareket ekseni
ve dairesel hareketler kullanimi, prensibin yalnizca bir boliimiinii kapsadig:
i¢in egriler kavraminin kullanimi 6nerilmektedir.

8. Secondary Action - Ikincil Aksiyon

Secondary action, birinci aksiyona daha fazla boyut ve anlam ytiikleyen
ikincil aksiyonlardir. Anlami, nasil destekleyebiliriz sorusunun sorulmasi-
dir. Dilimizde ek aksiyon, ikincil aksiyon veya ikincil eylem kelimeleriyle
cevrilmistir. Ek aksiyon tam olarak prensibi kapsamamaktadir. Bu nedenle
ikincil aksiyon kavraminin kullanilmasi gerektigi diistilmektedir.

Ikincil aksiyon, nasil sorusunun sorulmasiyla baslasa da animatérler
uygulanmasinda zorluklar yasanmaktadir. Ne kadar ileriye gidebilecegini
kestirmek pek miimkiin degildir. Bu nedenle yapitas: yontemi kullanilir.
Once bir ikincil hareket sonrasinda, bir yapitagi bir yapitagt daha eklenerek
yap1 olusturulur. Ancak ne kadar katman eklenirse eklensin 6nemli olan
birincil hareketi maskelememektir (Johnston & Thomas, 1995, s. 63 — 64).

9. Timing - Zamanlama

Timing, en basit tanimla bir animasyonun yansitmak istedigi biytik
ol¢iide ana hareketler arasindaki kare sayisina baglidir. Bu nedenle animas-
yonun akici ve gekici hareketlere sahip olmasi zamanlamaya baglidir (Joh-
nston & Thomas, 1995, s. 65). Timing prensibi dilimizde zamanlama olarak
cevrilmistir. Farkli bir 6rnege rastlanmamuigtir.

Zamanlama prensibi belki de animasyonun baslangicindan beridir
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ayn1 6nemi korumaktadir. Bilgisayar animasyonunun hayatimiza girmesiy-
le beraber aslinda karelerin dizilimine miidahale edilmese de yazilimlara
gore farkls tiirleri olan egrilerle miidahale edilmelidir. Her ne kadar yogun-
luk olarak karakter animasyonunda 6nemini korusa da ozellikle hareketli
grafik caliymalarinda da zamanlama kilit unsurlardan birisidir.

10. Exaggeration — Abarti

Exaggeration, ister bir poz ister bir karakter ister bir ifade olsun her
seyin bir adim daha 6teye taginabilecegini hatirlatir. Onemli olan daha ikna
edici olmaktir. Anlatilmak istenilenin altini ¢izmektir (Johnston & Thomas,
1995, s. 66 — 67). Dilimizdeki kaynaklarda abart1 olarak ge¢cmektedir.

Abartinin animasyonun temel taglarindan birisi oldugunu séyleyebi-
liriz. Baska bir degisle animasyon bir abarti sanatidir. Siireg igerisinde ba-
kildiginda Disneyde kullanilan abarti ile Looney Tunesda kullanilan abart
arasindaki fark oldukea carpicidir. Bu nedenle abart: yalnizca bizi pozlar:
diisiinmeye degil ayn1 zamanda bir ifade bi¢imi olarak kullanmaya da mo-
tive etmelidir.

11. Solid Drawing - Saglam Cizim

Animatorler, hangi teknigi kullanirsa kullansin ashinda agirliksiz, ha-
cimsiz ve derinliksiz bir diinyada ¢alismalar1 yapmaya baslarlar. Karsiniz-
daki karakter ister tonlarca agirligi olan bir fil isterse bir tiiy olsun onu ikna
edici yaratilan diinya icerisinde ikna edici kiitlesi, agirlig1 ve dengesi olan
bir unsur olarak canlandirmak gerekmektedir (Johnston & Thomas, 1995,
s. 67 — 69). Solid drawing, kat1 ¢izim, saglam ¢izim ve kiitle korunumu ke-
limeleriyle literatiirde yer almistir. Solid, kelimesinin gagrisimlarini tam
olarak karsilayan kelimenin Tiirk¢ede karsiligini tam olarak tek kelimede
toplamak biraz daha zorlayicidir. Ancak en yakin olarak kiitle yalnizca
prensibin bir kismini kapsadig1 yine ayni sekilde kati ¢izim gevirisinin de
yalnizca formu karsiladig: diistintilerek saglam ¢izim kavrami kullanilmas:
onerilmektedir.

Saglam ¢izim, agirligl, formu, dengesi ve derinligi olan ¢izimler yap-
mamizi bize 6nermektedir. Ancak bu dnerilerin hig birsi statik ve duragan
bir goriintii olusturmak icin degil dengenin her seferinde yeniden kurul-
masl, hareketin kiitlenin gidiimiinde olmasi gerekir. Bu nedenle simetrik
hareketlerden (twining) kaginilmasi gerekmektedir (Johnston & Thomas,
1995, 5. 68).

12. Appeal - Cazibe

Animasyonun anlatilmasi en basit ama uygulamasi en zor prensibi ol-
dugu soylenebilir. Animasyon her unsuruyla izleyicilerin begenisine hitap
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etmelidir. Dilimizde prensip, albeni, cazibe ve gekicilik kelimeleriyle karsi-
lik bulmustur. Biitiin ¢evirilerin prensibi kapsadig: diisiiniilmektedir.

[zlediginiz her unsurda animatérlerin sizi bagtan ¢ikarmasiny, ilginizi
¢ekmesini ve merakinizin koriiklenmesini istersiniz. Bu nedenle anima-
torlerin attiklar1 her adimda seyir keyfi yaratacak unsurlar1 diistinmeleri
gerekmektedir. Ancak unutulmamali ki izleyiciler kendi icerisinde gelisen
tam da dogru gériinmeyen hareketler icerisinde keyif almaktan zorlana-
caktir. Bu nedenle ikna edici olmak olduk¢a 6nemlidir. Prensip kapsamin-
da animasyon i¢in yapilan tasarimlarin miimkiin oldugu kadar az tutulma-
s1 gerektigi onerilmektedir (Johnston & Thomas, 1995, s. 69 - 70). Ancak
gliniimiiz 6zellikle 3B bilgisayar animasyonu ¢aligmalar: diistiniildiigiinde
daha maksimalist yaklagimlarin gelistigini soyleyebiliriz.

SONUC

Animasyonun hareketli goriintii olusturmanin ilk 6érneklerinden gii-
niimiize kadar olan hikayesi siirekli olarak devingen bir yap1ya sahiptir. Bu
nedenle siirekli olarak belki de en ¢ok bildigimizi diisiindiigimiiz yerde
tekrar ve tekrar diisiiniilmesi gerekmemektedir.

Animasyona yoneltilen yeni bir bakista ilk adim kavramin tam olarak
da kendisinden baglamasi gerekmektedir. Literatiirde yer alan bir¢ok tanim
yazildiklar1 dénemde gegerli olsa da giiniimiizde kapsayicilig1 veya tanim-
lamas: yetersiz kalmistir. Bu nedenle animasyonun daha genel bir tanima
ihtiyaci oldugu diisiiniilerek animasyonun gergekte hareketsiz olan gorsel
unsurlarin diizenlenip kaydedilmesiyle hareket illiizyonu yaratilmas: ta-
nimlamasi yapilmistir.

Canlandirma ve animasyon kelimeleri birebir ayni kavrami anlatmak-
tadir. Canlandirmanin Tiirk¢e kokenli olmasi nedeniyle kullaniminin daha
dogru olacag disiiniilmektedir. Ancak giinimiizdeki gelismeler ve yone-
limler dogrultusunda yapilan ¢alisma da kullanildig1 gibi animasyon kav-
raminin kullaniminin yayginlastigini soyleyebiliriz.

Animasyonun hikayesi basta teknolojik gelismeler etkisinde olsa da
yeni buluslarin etkisiyle de yapilanmaktadir. Ozellikle yeni animasyonla-
rin arsivlerden giin yiiziine ¢tkmasiyla yeniden yazilmasi 6nem kazanmuis-
tir. Prens Ahmet’in Maceralar1 filmi restorasyonuyla beraber giiniimiize
erismis ve sonrasinda ilk uzun metraj animasyon film olarak literatiirde
yer edinmistir. Yine benzer bir gelisme olarak 2003 yilinda “A Belated Pre-
miere” isimli belgeselin yayinlanmasiyla, Alexander Shiryaeviin 1906 dan
1909’a kadar yaptig kukla ve ¢izgi animasyonlar: kesfedilerek Rusyada ya-
pilmis bilinen en eski animasyon filmi tarihini degistirmistir.
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Sinema ve animasyon iliskisi tarihsel baglam icerisinde degerlendiril-
mistir. Animasyon, genel gecer bakisla sinemanin bir dali olarak goriilse
de gliniimiizdeki kapsamin da gelismesiyle artik kapsami digina tagmigtir.
Animasyonun kapsaminin sinemadan ¢ok daha biiyiik olmasi, yaraticilik
gereksinimlerinin farkliligi ve tarihsel stiregteki onciiliigii disiiniilecek
olursa sinemanin bir dali olarak goriilemeyecegi agiktir.

Animasyon, 12 temel prensip kapsaminda koklenerek anlatimini ge-
listirmistir. Bu kokler her ne kadar ayrilmaz bir parca olustursa da tekno-
lojinin getirdigi yeniliklerle beraber yaganilan teknik gelistirmeler 151g1nda
yeniden gozden gegirilmesi gerektigi diisiiniilmiistiir. Ozellikle sahneleme
kapsamindaki yerlestirme dgesi ve cazibe prensibindeki animasyon i¢in ¢i-
zim bakisinin giiniimiizdeki gelismelerle birlikte bir zorunluluktan ziyade
tercihe evrildigi diistiniilmektedir.

12 temel prensibe bakista bir 6nemli nokta da dilimizdeki kullanimi-
nin tartistlmasina yoneliktir. Prensiplerin Tiirkgedeki kullanimina yonelik
olarak Dergipark’ta animasyon bagligiyla yayinlanan 136 makale taranmig
ve farkliliklar tespit edilerek kullanim 6nerilerinde bulunulmustur.
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