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Onsoz

Gorsel iletisim bilgi, diigiince, duygu ve deneyimlerin medyalar vasitasiyla
aktarilmasidir. Bu yoniiyle gercek diinyadan izler tasimaktadir. Ayni
zamanda bir insan iiretimi oldugu i¢in onun duygu ve diisiince diinyasini
da yansitir. Barthes’m ifadesiyle “Diinya gostergelerle doludur. ” Bu
gostergelerin yorumlanmasi ve tekrar sunulmasi da tasarimcinin gorevi
gibidir. Ortaya ¢ikan biitiin iiretimler bu goriinen ve gorlinmeyenin
yorumlanmast ve tekrar sunulmasidir. Tasarim ve medya gorsel iletisim
tasarimi alaninda birlesirler. Uretilen calismalar cesitli medya mecralariyla
izleyici veya alimlayiciya ulasir. Gorsel iletisim tasarimi bu ydniiyle
disiplinlerarasi perspektif sunan bir yapidadir. Gelisen teknolojiler caligma
alanini hareketli ve yenilik¢i kilmaktadir.

Bu kitapta yazarlar iletisim, medya ve gilizel sanatlar faaliyetlerini
kapsayan gorsel iletisim tasarimi alaninda bilimsel ve objektif bir
yaklagimla teorik ve pratik caligmalar hazirlamiglardir. Gozlem ve
analizlerle alana katki saglamak amaglanmaktadir. Gorsel iletisim
tasarimima animasyon ve hareketli goriintii perspektifinden caligmalarla
bakiyoruz. Bununla birlikte bulunusundan itibaren biiylik itibar goren
baski ve tasarim ile bilginin gorsel birer anlatiya donilismesi iizerine
olusturulan metinler de kitapta yer aliyor. Bdylece gorsel iletisim tasarimi
alanina teorik ve pratik olarak iki kanatl bir pencere gibi yaklastyoruz.

Bu eserin hazirlanmasina katki saglayan tiim yazarlarimiza, arastirma ve
akademik siirece destek veren kisi ve kurumlara tesekkiir ederiz. Gorsel
iletisim alaninda ¢alisan akademisyenlere, arastirmacilara, lisans ve
lisansiistii 6grencilerine ve konuya ilgi duyan tiim okuyuculara kaynak
olusturmasini temenni ediyoruz.

Editor
Dog¢. Dr. Aynur Karagol
Istanbul 2026



GORSEL iLETISIMDE HiBRIT ANIMASYON VE

TASARIM ILKELERI
Arife Seyma Gok Cayli”

GIRIS

Gorsel iletisim, bireylerin bilgi iiretme, aktarma ve anlamlandirma
stireglerinde gorsel gostergeler araciligiyla kurduklar iletigim bigimlerini
kapsayan disiplinleraras1 bir ¢alisma alamidir. Dijital teknolojilerin
gelismesiyle birlikte bu alan yalnizca basili ya da duragan gorsel tasarim
irinleriyle simnirli kalmamis, hareketli goriintii, etkilesimli medya,
artirllmig gerceklik, sanal gerceklik ve bilgisayar tabanli gorsellestirme
gibi yeni ifade bigimlerini de icine alacak sekilde genislemistir.

Bu gelisimin en dikkat ¢ekici yansimalarindan biri animasyon alaninda
goriilmektedir. Gegmiste 2B ve 3B animasyon teknikleri cogunlukla
birbirinden bagimsiz {iretim ydntemleri olarak degerlendirilirken,
giiniimiizde dijital iiretim teknolojilerinin sagladig1 olanaklar sayesinde
farkli tekniklerin ayni1 yapim igerisinde birlikte kullanildig: hibrit iiretim
modelleri yaygmlasmistir. Dijital resimleme, hareketli grafik tasarimu,
bilgisayar grafikleri, gorsel efekt uygulamalar1 ve gercek zamanl {iretim
sistemleri gibi farkli disiplinlerin ortak iiretim siireclerinde bulusmasi,
animasyonun yalnizca teknik yapisimi degil, estetik karakterini ve anlati
dilini de 6nemli 6l¢iide doniistiirmiistiir.

Son yillarda Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) ve Arcane
(2021) gibi yapimlar, hibrit animasyonun yalnizca farkli tekniklerin bir
araya getirildigi bir iiretim modeli olmadigmi, anlatiin gorsel dilini
yeniden tamimlayan yaratict bir tasarim yaklagimi  oldugunu
gostermektedir. Cizgi roman estetiginin 3B animasyonla biitiinlestirilmesi,
dijital resimleme tekniklerinin karakter animasyonlariyla ortak bir gorsel
diinya olusturmasi veya geleneksel 2B animasyonun dijital 1siklandirma
sistemleriyle yeniden yorumlanmasi, hibrit iiretimin yalnizca teknolojik
degil, aynm1 zamanda iletisimsel ve estetik bir doniigiim yarattigini ortaya
koymaktadir. Bu yapimlar, farkli {iretim tekniklerinin basarili bi¢imde
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biitiinlestirilmesinin yalmzca teknik uyumlulukla degil, gorsel iletisim
tasarimimin temel ilkeleri dogrultusunda gelistirilen ortak bir gorsel dil
sayesinde miimkiin oldugunu gostermektedir.

Bununla birlikte mevcut literatiir incelendiginde hibrit animasyonun
cogunlukla tiretim teknolojileri, bilgisayar grafikleri, gorsellestirme
yontemleri veya animasyon teknikleri ekseninde ele alindigi
goriilmektedir. Ozellikle 2B ve 3B animasyonun entegrasyonu, stilize
gOrlintli liretimi, zamansal stireklilik (temporal coherence), goriintii
birlestirme (compositing) ve gercek zamanli iiretim siiregleri iizerine ¢ok
sayida ¢aligma bulunmasina ragmen, bu tekniklerin gorsel iletisim tasarimi
acisindan nasil degerlendirilebilecegine iligkin arastirmalarin sinirli oldugu
dikkat cekmektedir. Bu durum, hibrit animasyonun yalnizca teknolojik bir
iretim modeli olarak ele alimmasma yol agmakta, gorsel anlatinin
olusumunda tasarim ilkelerinin oynadig1 belirleyici rol ¢ogu zaman arka
planda kalmaktadir.

Bu ¢alismada hibrit animasyon, yalnizca farkli tekniklerin ayni projede
kullanildig: bir {iretim modeli olarak incelenmek yerine katmanl gorsel
yapi, ¢izgi ve doku kullanimi, hareket tasarimi, renk ve atmosfer, gorsel
hiyerarsi ile teknikler aras1 gecis ve estetik siireklilik ilkeleri dogrultusunda
yapilandirilan biitlinciil bir gorsel iletisim sistemi olarak ele alinmaktadir.
Boylece hibrit animasyonun basarisinin, kullanilan teknolojilerin
cesitliliginden ¢ok bu teknolojilerin ortak bir estetik ve anlati dili
olusturacak bi¢cimde tasarlanmasina bagli oldugu savunulmaktadir.

GORSEL ILETiSiM BAGLAMINDA ANIMASYON

Insanlik tarihi boyunca gorsel imgeler, diisiincelerin, bilgilerin ve
kiiltiirel degerlerin aktarilmasinda en temel iletisim araclarindan biri
olmustur. Magara resimlerinden hiyerogliflere, el yazmasi kitaplardan
dijital ekranlara kadar uzanan siirecte gorsel ifade bigimleri yalnizca estetik
iiretimler olarak degil, ayn1 zamanda toplumsal iletisimi miimkiin kilan
anlam sistemleri olarak gelismistir. Ozellikle dijital teknolojilerin
yayginlagsmastyla birlikte gorsel igeriklerin iiretim ve dolasim hizinin
artmasi, gorsel iletisimi ¢agdas iletisim ¢aligsmalariin merkezi arastirma
alanlarindan biri héline getirmistir. Giiniimiizde bilgiye erisim biiytlik
Olciide gorsel arayiizler {lizerinden gerceklesmekte, bireyler yazili
metinlerden ¢ok infografikler, hareketli grafikler, animasyonlar ve dijital
gorilintiiler araciligiyla bilgi edinmektedir. Bu doniistim, gorsel iletisimin



yalnizca tasarim disiplinlerinin degil, iletisim, medya, psikoloji ve biligsel
bilimlerin de ortak ¢aligsma alani oldugunu gdstermektedir (Ware, 2021).

Gorsel iletisim en genel anlamiyla bilgi, duygu ve diisiincelerin gorsel
Ogeler araciligiyla hedef kitleye aktarilmas siireci olarak tanimlanabilir.
Ancak bu tanim, gorsel iletisimin ¢ok katmanli yapisini agiklamak igin
yeterli degildir. Ciinkii gorsel iletisim, yalnizca imge tiretmez, bu imgelerin
nasil algilandigini, nasil anlamlandirildigini ve hangi kiiltiirel baglam
icerisinde yorumlandigimi da kapsar. Bu yoniiyle gorsel iletisim, bigimsel
tasarim kararlart ile izleyicinin biligsel siire¢leri arasinda kurulan dinamik
bir iligkiyi ifade etmektedir. Gorsel bir mesajin etkili olabilmesi, estetik
niteliginin yamn sira dikkat ¢ekebilmesine, okunabilir olmasina, anlami agik
bicimde organize edebilmesine ve hedef kitlenin dnceki bilgi birikimiyle
iligki kurabilmesine baglidir (Arnheim, 1974)

Arnheim (1974), gorsel alginin pasif bir gorme eylemi olmadigini,
aksine zihnin aktif bicimde Orgiitledigi biligsel bir siire¢ oldugunu
belirtmektedir. Gestalt psikolojisinden hareketle gelistirilen bu yaklasim,
bireyin ¢evresinden aldig1 gorsel uyarilar1 benzerlik, yakinlik, devamlilik
ve bitiinliik gibi algisal ilkeler dogrultusunda diizenledigini ortaya
koymaktadir. Dolayistyla basarili bir gorsel tasarim, yalnizca estetik olarak
nitelikli goriinen bir kompozisyon olusturmay1 degil, izleyicinin dikkatini
yonlendiren, bilgiyi Oncelik sirasina gore organize eden ve algiy1
destekleyen bir yapt kurmayr amaglamaktadir. Ware (2021) de benzer
sekilde, insan gérme sisteminin belirli gorsel 6zelliklere digerlerinden daha
hizli tepki verdigini ifade ederek renk, kontrast, hareket, yon ve mekansal
iligkilerin ~ bilgi  aktarimindaki  6nemini  vurgulamaktadir. Bu
degerlendirmeler, gorsel iletisimin insan algisim temel alan bilimsel bir
tasarim siireci oldugunu gostermektedir.

Gorsel iletisimin anlam iiretme stireci, gorsel anlatt (visual narrative)
kavramiyla daha kapsamli bigimde agiklanabilmektedir. Gorsel anlati,
olaylarin, karakterlerin, duygularin veya soyut diislincelerin gorsel
diizenlemeler aracilifiyla zamansal ve mekénsal bir biitlinliik icerisinde
aktarilmasidir. Yazili anlatidan farkli olarak gorsel anlatida anlam,
yalnizca metin araciligiyla aktarilmaz. Anlam, karakter tasarimi, renk
kullanimi, kadraj, kompozisyon, 151k, hareket ve sembolik gdstergelerin
birlikte olusturdugu gorsel yapi iizerinden kurulur. Bu nedenle gorsel
anlati, izleyicinin yalnizca gordiigii nesneleri degil, bu nesneler arasindaki



iligkileri, ritmi ve gorsel stirekliligi de yorumlamasini gerektiren ¢ok
katmanli bir anlamlandirma siirecidir (Sturken ve Cartwright, 2018).

Gorsel anlatinin temel 6zelliklerinden biri, izleyicinin dikkatini belirli
bir akig dogrultusunda yonlendirebilmesidir. Bu akig, kompozisyonun
diizenlenisi, 1s181in  kullanimi, renk kontrastlari, odak noktalarinin
olusturulmas1 ve gorsel hiyerarsinin kurulmasiyla saglanmaktadir.
Ozellikle dijital medya ortamlarinda gorsel anlati, duragan imgelerin
Otesine gecerck hareket, ses ve etkilesim gibi yeni iletisim katmanlart
kazanmigtir. Boylece anlatinin zamansal boyutu giiclenmis, izleyici
yalnizca bir goriintiiyii inceleyen pasif bir gdzlemci olmaktan ¢ikip, gorsel
deneyimin aktif bir katilimcis1 haline gelmistir. Ozellikle hareket
unsurunun gorsel anlatiya dahil olmasi, zamanin tasarimin aktif bir bileseni
haline gelmesini saglamis, ritim, tempo ve gegisler de anlam iiretiminin
ayrilmaz pargalart olarak Onem kazanmistir. Bdylece gorsel iletisim
yalmzca "ne gosterildigi" ile degil, "nasil gosterildigi" ve "hangi
zamanlama ile sunuldugu" iizerinden de degerlendirilmeye baslanmistir.

Bu baglamda animasyon, gorsel iletisim ile gorsel anlatinin en kapsamli
bigimde biitiinlestigi disiplinlerden biri olarak 6ne g¢ikmaktadir. Cizgi,
renk, bicim ve kompozisyon gibi temel gorsel tasarim elemanlarini hareket
ve zaman boyutuyla birlestiren animasyon, izleyicinin dikkatini
yonlendiren, duygusal etki olusturan ve karmagik bilgileri gorsel olarak
yapilandiran gii¢lii bir iletisim ortami sunmaktadir. Dolayisiyla
animasyonu yalnizca hareket eden goriintiiler tireten teknik bir siire¢ olarak
degerlendirmek yeterli degildir. Animasyon, gorsel iletisim ilkelerini
zamansal anlatiyla biitiinlestiren 6zgiin bir tasarim dili gelistirmekte ve
cagdas dijital iletisim ortamlarinda bu dil giderek daha fazla onem
kazanmaktadir. Bu nedenle animasyonun gorsel iletisim icerisindeki
konumunun incelenmesi, hibrit animasyonun ortaya ¢ikisin1 ve yeni
anlatim olanaklarini anlamak acgisindan temel bir kuramsal g¢ergeve
olusturmaktadir.

Animasyon, hareketin tasarimin temel bileseni haline geldigi, zamanin
ise anlatinin ayrilmaz bir pargasi olarak kullanildig1 6zgilin bir gorsel
iletisim ortam1 sunmaktadir. Duragan gorsellerin belirli bir an1 temsil ettigi
geleneksel iletisim bicimlerinden farkli olarak animasyon, goriintiileri
zamansal bir akig igerisinde diizenleyerek izleyicinin dikkatini
yonlendirebilmekte, olaylar arasindaki neden-sonug iligkilerini goriiniir
kilabilmekte ve soyut kavramlari gorsel olarak somutlastirabilmektedir. Bu
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yoOniiyle animasyon yalnizca hareket eden imgeler iiretmez, gérsel mesajin
nasil yapilandirilacagini, hangi sirayla sunulacagini ve izleyici tarafindan
nasil deneyimlenecegini belirleyen kapsamli bir iletisim sistemi olugturur
(Furniss, 2016).

Gorsel iletisimde mesajim etkili olabilmesi, tasarim 6gelerinin anlamh
bir biitlin olusturacak sekilde organize edilmesine baglidir. Animasyon bu
organizasyonu yalnizca ¢izgi, renk, bicim ve kompozisyon aracilifiyla
gerceklestirmez. Hareket, ritim, siire ve gecisler gibi zamansal bilesenlerle
de destekler. Bdylece izleyicinin dikkatinin hangi noktaya
yonlendirilecegi, bilginin hangi sirayla sunulacagi ve anlatinin hangi
duygusal yogunlukta ilerleyecegi tasarimci tarafindan  kontrol
edilebilmektedir. Thomas ve Johnston'un (1981) ortaya koydugu
animasyon ilkeleri de aslinda yalnizca hareketin gercek¢i goriinmesini
saglamay1 degil, hareket aracilifiyla izleyiciyle daha etkili bir iletisim
kurulmasini amaglamaktadir. Beklenti (anticipation), zamanlama (timing),
ikincil hareket (secondary action) ve vurgu (staging) gibi ilkeler,
izleyicinin dikkatini yonlendiren ve anlatinin okunabilirligini artiran gorsel
iletisim araglari olarak degerlendirilebilir.

Animasyonu diger gorsel iletisim ortamlarindan ayiran temel
6zelliklerden biri, zamanin tasarimin aktif bir bileseni haline gelmesidir.
Grafik tasarim, fotograf veya illiistrasyonda gorsel mesaj tek bir goriintii
icerisinde aktarilirken, animasyonda anlam ardigik goriintiiler araciligiyla
ingsa edilmektedir. Bu durum izleyicinin yalmizca tek bir kareyi degil,
kareler arasindaki iliskiyi de yorumlamasimi gerektirir. Wells (1998),
animasyonun bu Ozelligini onun kendine 06zgli anlatim diliyle
iligkilendirerek, animasyonun gergekligi yeniden iiretmek yerine yeniden
yorumlayan bir ifade bi¢imi oldugunu belirtmektedir. Yazara gore
animasyon, fiziksel diinyanin kurallarina bagli kalmadan metaforlar,
semboller, deformasyonlar ve stilizasyonlar aracilifiyla gorsel iletigimi
zenginlestirebilmektedir. Boylece animasyon, yalnizca gordiigiinii temsil
eden bir ara¢ olmaktan g¢ikarak, gériinmeyeni goriiniir kilan yaratici bir
anlatim ortamina donlismektedir.

Animasyonun iletisim giicii, yalnizca hareket iiretmesinden degil,
hareketi anlam {retiminin bir parcast haline getirebilmesinden
kaynaklanmaktadir. Hareket, dikkat ¢ekme, odak olusturma, duygusal etki
yaratma ve anlati ritmini belirleme gibi birgok iletisim islevi
iistlenmektedir. Ozellikle bilissel psikoloji ve ¢oklu ortam &grenmesi
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lizerine yapilan g¢aligmalar, uygun bicimde tasarlanmis animasyonlarin
karmagik bilgilerin anlagilmasini kolaylastirabildigini gostermektedir.
Tversky, Morrison ve Bétrancourt (2002), animasyonun Ogrenmeye
otomatik olarak katki saglamadigini, ancak hareketin bilgi yapisiyla
uyumlu bi¢imde tasarlanmasi durumunda zihinsel model olusturmayi
destekledigini belirtmektedir.

Animasyonun gorsel iletisimde iistlendigi bir diger onemli islev ise
soyut kavramlar1 goriiniir hile getirebilmesidir. Hareket, doniisim ve
zamansal degisim gerektiren siirecler, duragan gorsellerle agiklanmas gii¢
olan bilimsel, teknolojik veya kavramsal bilgilerin daha anlasilir bigimde
sunulmasint miimkiin kilmaktadir. Bu nedenle animasyon giiniimiizde
yalnizca sinema ve televizyon yapimlarinda degil, egitim materyallerinde,
veri gorsellestirmelerinde, tibbi simiilasyonlarda, kullanic1 deneyimi
tasariminda, reklamcilikta ve dijital medya uygulamalarinda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Ozellikle hareketli grafik tasarrmin gelismesiyle birlikte
animasyon, bilgi tasarimi ve gorsel iletisim arasinda giiglii bir koprii
kurmus, hareket, bilginin okunabilirligini artiran temel tasarim
bilesenlerinden biri haline gelmistir (Krasner, 2013).

Dijital medya ortamlarmin gelismesi, animasyonun gorsel dilini de
doniistlirmiistiir. Bilgisayar destekli tiretim teknikleri sayesinde geleneksel
2B animasyon ile 3B modelleme, dijital resimleme, gorsel efekt, hareketli
grafik ve gergek zamanl goriintiileme teknolojileri ayn1 yapim icerisinde
birlikte kullanilabilmektedir. Bu gelismeler, animasyonun gorsel iletisim
icerisindeki konumunun yeniden degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir.
Artik animasyonu yalnizca hareketli goriintiiler iireten bir teknik olarak
tanimlamak yeterli degildir. Giincel {iretim pratikleri, animasyonun farkli
gorsel iiretim tekniklerini ortak bir anlati dili igerisinde biitiinlestiren
kapsamli bir tasarim yaklasimi héline geldigini gostermektedir. Bu
doniigiimiin en belirgin yansimasi ise, farkli iiretim tekniklerinin estetik ve
iletigimsel bir biitiinliik icerisinde bir araya getirildigi hibrit animasyon
anlayisidir. Dolayisiyla hibrit animasyonun ortaya ¢ikist yalnizca
teknolojik bir gelisme olmaktan ¢ikip, animasyonun gorsel iletisim dili
icerisinde yasadigi kavramsal doniigiimiin dogal bir sonucu olarak
degerlendirilebilir.

Gorsel iletisimin temelini olusturan ¢izgi, bigcim, renk, denge ve ritim
gibi elemanlar tek baslarina degil, aralarindaki iligkiler sayesinde anlam
kazanmaktadir (Sekil 1).



line colour hierarchy harmony

emphasis contrast scale typography

negative space balance texture shape

Sekil 1. Gérsel Iletisim Tasarimi Elementleri (2017)

Animasyon bu iliskileri zaman boyutuna tasiyarak duragan tasarim
anlayisin genisletmekte ve gorsel iletisimi yalnizca boyuttan ¢ikarip ayni
zamanda zamansal bir deneyime donistiirmektedir. Boylece izleyici,
yalnizca tek bir goriintliyli degerlendirmek yerine, goriintiiler arasinda
kurulan siirekliligi, doniisiimii ve hareketi de anlamlandirma siirecine déhil
etmektedir.

Glinimiiz animasyon yapimlarinda izleyicinin algiladigr gorsel
biitiinlik, c¢ogu zaman kullanilan teknigin kendisinden c¢ok, farkh
tekniklerin ortak bir tasarim dili igerisinde nasil bir araya getirildigiyle
iligkilidir. 2B ¢izim estetiginin 3B mekan kurgusuyla biitiinlesmesi, dijital
firca dokularmin bilgisayar tiretimi modeller iizerinde kullanilmasi ya da
hareketli grafik yaklagimlarmin sinematografik anlatiyla birlesmesi,
cagdas animasyonun karakteristik Ozelliklerinden biri haline gelmistir.
Dolayisiyla giiniimiizde animasyonun gorsel iletisim giicii, farkli gorsel
ifade bicimlerini ortak bir estetik yap1 icerisinde biitiinlestirebilme
yeteneginden kaynaklanmaktadir.

Dijital teknolojilerde yasanan gelismeler, yakin tarihte gorsel iletisim
disiplininin {iretim bi¢imlerini, anlat1 yapisim1 ve estetik anlayisin1 dnemli
Olciide  doniistiirmistiir.  Bilgisayar destekli tasarim araglarinin
yayginlagmasi, yiiksek islem giicline sahip yazilimlarin gelistirilmesi ve
dijital iiretim siireglerinin giderek erisilebilir héle gelmesi, yalmizca
tasarimcilarin kullandigi araclar1 degistirmemis, ayni zamanda gorsel
anlatinin nasil kuruldugunu da yeniden sekillendirmistir. Dijital
teknolojilerin sagladigi esneklik, animasyonda estetik cesitliligin artmasini
da beraberinde getirmistir. Geleneksel 2B animasyonun ¢izgisel anlatim1
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ile 3B bilgisayar animasyonunun mekansal derinligi ayni1 sahnede birlikte
kullanilabilir hale gelmis, dijital boya dokular, el ¢izimi efektler,
fotografik yiizeyler ve sinematografik isiklandirma teknikleri ortak bir

gorsel kompozisyon igerisinde biitiinlesmeye baslamistir (Sekil 2).

w N7

74
"

~ e

Sekil 2. 3B modeller iizerine 2B gorsel dgelerin eklenmesi 6rnegi: The Mitchells vs. the
Machines Filmi (2021)

Boylece animasyon yapimlari, tek bir estetik anlayisin temsilcisi
olmaktan uzaklasarak farkli gorsel ifade bigcimlerinin bilingli bicimde bir
araya getirildigi cok katmanli tasarim sistemlerine doniigmiistiir. Bu
durum, animasyonda gorsel biitiinliiglin artik kullanilan teknikten ¢ok,
teknikler arasindaki estetik uyuma bagli oldugunu gostermektedir.

Benzer bi¢cimde hareketli grafik tasarimin gelisimi de animasyonun
gorsel iletigim anlayigini 6nemli 6l¢iide etkilemistir. Grafik tasarimin bilgi
diizenleme yaklagim ile animasyonun hareket odakli anlatim dili arasinda
kurulan iligki, hareketin yalnizca karakter animasyonunda degil, tipografi,
bilgi gorsellestirme, kullanici arayiizii ve dijital deneyim tasariminda da
temel bir iletisim bileseni olarak kullanilmasimi saglamistir. Krasner'e
(2013) gore hareketli grafik tasarim, zamanin grafik tasarimin aktif bir
tasarim degiskeni héline gelmesini saglayarak gorsel iletisim alanini
genisletmistir.  Bu  yaklasim, animasyonun yalnmizca karakter
hareketlerinden olusan bir iiretim alani olmadigi; hareketin tim gorsel
tasarim bilesenlerini kapsayan iletisimsel bir ara¢ haline geldigini
gostermektedir.

Bu baglamda dijital doniigiim, hibrit animasyon yaklagiminin ortaya
cikmasint  hazirlayan en Onemli dinamiklerden biri  olarak
degerlendirilebilir. Ancak hibrit animasyon, yalmizca farkli iretim
tekniklerinin ayni1 projede kullanilmasi anlamina gelmemektedir. Asil
belirleyici unsur, bu tekniklerin gorsel iletisim ilkeleri dogrultusunda
tutarl bir anlat1 dili olusturacak bigimde biitiinlestirilmesidir. Dolayisiyla
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hibrit animasyon, teknolojik geligmelerin dogal bir sonucu olmasinin yani
sira, animasyonun gorsel iletisim anlayisinda yasanan doniigiimiin de bir
yansimasidir.

HiBRIT ANIMASYON

Dijital teknolojilerin gelisimi, animasyon {iretim siire¢lerinde yalnizca
teknik olanaklarin artmasma degil, ayn1 zamanda anlati bigimlerinin ve
estetik yaklasimlarin yeniden sekillenmesine de zemin hazirlamistir.
Ozellikle bilgisayar tabanli iiretim teknolojilerinin yaygimlasmasiyla
birlikte 2B ve 3B animasyon teknikleri arasindaki smirlar giderek
belirsizlesmis, dijital resimleme, hareketli grafik tasarim, gorsel efekt
uygulamalari, oyun motorlari ve ger¢ek zamanli {iretim sistemleri ayni
yapim igerisinde birlikte kullanilmaya baglanmistir. Bu gelismeler,
animasyonu belirli teknik kategoriler {lizerinden tanimlayan geleneksel
yaklasgimlarin yetersiz kalmasma neden olmus ve farkli {iretim
yontemlerini ortak bir estetik anlayis dogrultusunda biitiinlestiren yeni
iiretim modellerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Animasyon alanindaki
bu doniisliim, literatiirde siklikla hibrit animasyon (hybrid animation)
kavrami cercevesinde ele alinmaktadir. En genel anlamiyla hibrit
animasyon, farkli animasyon tekniklerinin, gorsel iiretim yontemlerinin
veya medya bi¢imlerinin ayni anlati igerisinde biitiinlesik bi¢imde
kullanildig tiretim yaklagimini ifade etmektedir (Sekil 3).

Sekil.3 1914-2022 yillar1 arasinda Live Action+ Animasyon Hibrit Filmlere Ornekler

Giliniimiizde hibrit animasyon, cogunlukla 3B nesnelere 2B bir
goriiniim kazandirilmas1 ya da bu iki yaklasimin dogrudan bir araya
getirilmesiyle iiretilmektedir (Kivistd, 2019). Bununla birlikte kavram
yalnizca tekniklerin birlikte kullanilmasini tanimlayan bir tiretim modeli
olarak degerlendirilmemektedir. O'Hailey (2015), hibrit animasyonu
geleneksel ve dijital animasyon yontemlerinin birbirini tamamlayacak
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bicimde kullanildig1 yaratici bir iiretim siireci olarak tanimlarken, bu
yaklasimin sanat¢iya teknik sinirlamalarin 6tesinde yeni anlatim olanaklari
sundugunu vurgulamaktadir. Bu degerlendirmeler, hibrit animasyonun
yalnizca teknolojik bir gelismenin sonucu degil, animasyon estetiginde
yagsanan doniislimiin de Onemli bir gostergesi oldugunu ortaya
koymaktadir.

Hibrit animasyonun gelisiminde dijital medyanin donistiiriicii etkisi
belirleyici bir rol oynamaktadir. Manovich'e (2001) gore yeni medya
ortamlarinin en temel 6zelliklerinden biri, daha 6nce birbirinden bagimsiz
olarak degerlendirilen medya bigimlerini ortak bir sayisal iiretim sistemi
icerisinde bir araya getirebilmesidir. Sayisallagtirma, modiilerlik ve
degiskenlik gibi yeni medya ilkeleri, animasyon iiretim siireclerini de
dogrudan etkileyerek farkli tekniklerin aymi proje icerisinde birlikte
kullanilmasint miimkiin kilmistir. Bdylece 2B ¢izim teknikleri 3B
mekansal diizenlemelerle, dijital boya dokular1 fiziksel malzeme
etkileriyle, hareketli grafik tasarim ise sinematografik anlatimla
biitiinlesebilen esnek bir iiretim yapisina kavusmustur. Giiniimiizde hibrit
animasyonun teknik altyapisini olusturan bu yaklasim, ¢agdas animasyon
iretimlerinin biiylik béliimiinde gozlemlenebilen ortak bir {iiretim
mantigma doniigmiistiir.

Ote yandan hibrit animasyonun yalmzca iiretim teknolojileri iizerinden
aciklanmasi kavramin kapsamini sinirlandirmaktadir. Paul Wells (1998),
animasyonu teknik bir siiregten ¢ok kendine 6zgii anlatim dili bulunan bir
sanat formu olarak degerlendirmekte, animasyonun giiciinlin gercekligi
yeniden  {lretmesinden  degil, yeniden  yorumlayabilmesinden
kaynaklandigin1 belirtmektedir. Hibrit animasyonun, farkli tekniklerin
rastlantisal bigimde bir araya getirilmesinden ziyade, farkli estetik dillerin
ortak bir anlatt amaci dogrultusunda biitiinlestirildigi tasarim yaklagimi
oldugu anlagilmaktadir.

Son yillarda 6zellikle dijital platformlar i¢in tiretilen animasyon filmleri
ve dizileri, hibrit animasyon anlayisinin ulastig1 estetik cesitliligi acgik
bicimde ortaya koymaktadir. 2B ¢izgi estetiginin 3B karakter
animasyonuyla biitiinlestigi yapimlar, elle boyanmis gibi goriinen yiizey
dokularinin bilgisayar iiretimi modeller iizerinde kullanildigi gorsel
yaklagimlar ve hareketli grafik tasarim ilkelerinin sinematografik anlatiya
entegre edildigi sahneler, ¢cagdas animasyonun karakteristik ozellikleri
haline gelmistir (Sekil 4). Bu yapimlarda dikkat ¢eken unsur, farkli
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tekniklerin ayn1 sahnede bulunmasi degil, izleyici tarafindan tek ve tutarli
bir gorsel diinya olarak algilanmasini saglayan tasarim biitiinliiglidiir.
Dolayisiyla hibrit animasyonun basarisi, teknik cesitlilikten ¢ok bu
cesitliligin ortak bir gorsel iletisim sistemi icerisinde anlamli bigimde
orgiitlenmesine baglhdir.

Sekil 4. Klaus (2019) Animasyonunda 3B modelleme ve 2B illiistrasyonun birlesimi
ile olusturulan hibrit kare (2020)

Literatlirde hibrit animasyon {izerine yapilan ¢aligmalarin 6nemli bir
boliimii iiretim siiregleri, yazilim teknolojileri veya estetik yaklagimlar
iizerine odaklanmaktadir. Buna karsin hibrit animasyonun gorsel iletisim
tasarimi agisindan hangi ilkeler dogrultusunda yapilandigina iliskin
caligmalarin sinirlt oldugu goriilmektedir. Oysa ¢izgi, renk, doku, hareket,
mekansal organizasyon, katmanli yap1 ve gorsel hiyerarsi gibi temel
tasarim bilesenleri, farkli tekniklerin estetik biitiinliikk icerisinde
algilanabilmesini saglayan temel iletisim araclaridir.

Yeni medya kurami, bu doniigimiin anlagilmasinda onemli bir
kuramsal cerceve sunmaktadir. Sayisal ortama aktarilan goriintii, ses,
tipografi ve hareket verileri ayn1 yazilim ekosistemi igerisinde birlikte
islenebilmekte, boylece iiretim siirecinde teknik ayrimlarin yerini tasarim
kararlar1 almaktadir. Bu baglamda hibrit animasyon dijital medyanin
sagladig1 ortak {iretim altyapisi lizerinde gelisen yeni bir tasarim yaklagim
olarak degerlendirilebilir.

Dijital medya ortamlarmin sundugu bu biitiinlesik yapi, animasyon
iretiminde disiplinlerarasi c¢alisma modellerini de yayginlastirmistir.
Gilincel animasyon projelerinde karakter tasarimi, ¢evre tasarimi,
sinematografi, tipografi, kullanici deneyimi, hareketli grafik ve gorsel
efekt siirecleri birbirinden bagimsiz ilerleyen asamalar olmaktan ¢ikmis,
ortak bir yaratict siire¢ icerisinde birbirini besleyen iiretim alanlarina
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donilismiistiir. Boylece animasyon iiretimi yalnizca animatorlerin degil,
illistratorlerin, grafik tasarimcilarm, oyun gelistiricilerin, kullanici
deneyimi tasarimcilarinin ve yazilim gelistiricilerinin katki sundugu ¢ok
disiplinli bir tasarim pratigi héline gelmistir. Barig Atiker (2012), dijital
tasarim egitimini degerlendirdigi ¢alismasinda hibrit medya kavramini,
farkl1 tasarim disiplinlerinin birbirini doniistiirdigii liretim ortamlar
iizerinden acgiklamaktadir. Yazara gore dijitallesme, grafik tasarim,
hareketli goriintii, fotograf ve etkilesim tasarimi arasindaki geleneksel
sinirlart biiylik Olclide ortadan kaldirmis, tasarimcilarin farkli medya
bigimlerini tek bir yaratict siire¢ igerisinde birlikte kullanabilmelerine
olanak saglamistir.

Benzer sekilde son yillarda hareketli grafik tasarim alaninda yiiriitiilen
caligmalar, hibrit {iretimin estetik ve iletigsimsel potansiyeline dikkat
cekmektedir. Duran ve Pektas Turgut (2026), hibrit goriintii estetigini
analog ve dijital iiretim bigimlerinin bir araya gelmesiyle olusan yeni bir
tasarim yaklagimi olarak degerlendirmekte, bu yaklasimm hareket
araciligiyla farkli gorsel katmanlari ortak bir anlatt icerisinde
biitiinlestirdigini ifade etmektedir. Arastirmacilar, hibrit estetigin yalnizca
gorsel cesitlilik saglamadigmi, aym1 zamanda izleyicinin dikkatini
yonlendiren, anlatinin ritmini gliglendiren ve iletisim etkisini artiran yeni
tasarim olanaklar1 sundugunu vurgulamaktadir. Bu degerlendirme, hibrit
animasyonun teknik entegrasyonun otesinde gorsel iletisim acisindan da
degerlendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

HIiBRIT ANIMASYONDA GORSEL iLETiSIM TASARIMI
ILKELERI

Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte 2B ve 3B animasyon, dijital
resimleme, hareketli grafik tasarim, gorsel efekt uygulamalar1 ve gercek
zamanli {iretim sistemleri arasindaki smrlar biiylik Olgiide ortadan
kalkmistir. Ancak farkli tekniklerin ayni iiretim siirecinde kullanilabilmesi,
tek basina basarilt bir hibrit animasyon iiretimi i¢in yeterli degildir. Asil
belirleyici unsur, bu tekniklerin izleyici tarafindan biitiinciil, tutarli ve
anlamli bir gorsel diinya olarak algilanmasini saglayan tasarim kararlaridir.

Gorsel iletisim tasarimi, mesajin  hedef kitleye etkili bigimde
aktarilabilmesi icin gorsel oOgelerin belirli ilkeler dogrultusunda
diizenlenmesini esas almaktadir. Cizgi, bicim, renk, doku, kompozisyon,
hareket ve gorsel hiyerarsi gibi temel tasarim bilesenleri, tek baslara

anlam {iretmekten ziyade aralarindaki iliskiler sayesinde iletisimsel bir
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deger kazanmaktadir (Arnheim, 1974). Animasyon s6z konusu oldugunda
ise bu iliskilere zaman, ritim ve hareket gibi dinamik bilesenler de
eklenmekte, boylece gorsel iletisim yalnizca mekénsal degil, zamansal bir
tasarim problemine doniismektedir (Thomas & Johnston, 1981). Hibrit
animasyonda ise bu yap1 daha da karmasik bir hal almakta, farkli tiretim
teknikleri, farkl estetik yaklasimlar ve farkli gorsel katmanlarm ortak bir
anlat1 sistemi igerisinde uyumlu bi¢imde ¢aligmasi gerekmektedir.

Katmanh Gorsel Yap:

Katman (layer) kavram, dijital gorsel liretim siireglerinde ¢cogunlukla
teknik bir organizasyon yontemi olarak ele alinmaktadir. Grafik tasarim,
dijital resimleme, hareketli grafik ve animasyon yazilimlarinda katmanlar;
farkl1 gorsel Ogelerin birbirinden bagimsiz olarak diizenlenmesini,
degistirilmesini ve bir araya getirilmesini saglayan liretim bilesenleri
olarak tanmimlanmaktadir. Ancak hibrit animasyon baglaminda katman
kavrami yalnizca iiretim siirecini kolaylastiran teknik bir arag¢ olarak
degerlendirilmemelidir. Farkli gorsel Ogelerin, estetik yaklasimlarin ve
iretim tekniklerinin aynmi anlati icerisinde biitlinlesmesini saglayan
katmanl1 yap1, hibrit animasyonun gorsel iletisim giiciinii belirleyen temel
tasarim ilkelerinden biridir. Bu nedenle katmanlar, izleyicinin goriintiiyti
nasil algiladigin1 ve nasil anlamlandirdigim1 da dogrudan etkileyen bir
tasarim bileseni olarak ele alinmalidir.

Gorsel iletisim acgisindan katmanli yapi, bilginin gorsel diizlem
iizerinde belirli bir diizen i¢erisinde Orgiitlenmesini saglayan mekansal bir
organizasyon sistemidir. Ware (2021), insan gérme sisteminin derinlik
ipuglar, oOrtiisme, Olgek farkliliklart ve mekansal konumlandirma gibi
gorsel gostergeler aracilifiyla 3B bir alg1 olusturdugunu ifade etmektedir.
Bu baglamda katmanli yapi, yalnizca derinlik etkisi olusturan estetik bir

olmamakla beraber, izleyicinin dikkatini yonlendiren, gdrsel oncelikleri
belirleyen ve anlatinin okunabilirligini artiran iletisimsel bir diizenleme
bicimidir (Sekil 5).

Parallax background

Sekil 5. Animasyonda katmanlarin olusturdugu paralaks efektinin goriiniimii (2026)
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Katmanli organizasyonun animasyondaki tarihsel gelisimi, dijital
iiretim teknolojilerinden ¢ok énceye uzanmaktadir. Ozellikle geleneksel
animasyonda kullanilan multiplane kamera sistemi, 6n plan, orta plan ve
arka planin fiziksel olarak farkli diizlemlerde konumlandirilmasiyla
sahneye derinlik kazandirmay1 amaglamistir. Kamera hareketi sirasinda
katmanlarin farkli hizlarda hareket etmesiyle elde edilen paralaks etkisi,
izleyicide mekéansal siireklilik hissini giliclendirmis ve anlatinin gorsel
inandiriciligini artirmigtir. Dijital iiretim siireglerinde fiziksel katmanlarin
yerini sayisal katman sistemleri almis olsa da bu yaklagimin temel amact
degismemistir.

Katmanli yapmin hibrit animasyondaki ©nemi, farkli {iretim
tekniklerinin ayni gorsel sistem igerisinde biitiinlestirilmesini miimkiin
kilmasindan kaynaklanmaktadir. 2B ¢izimlerin 3B mekénlarla, dijital boya
dokularimin bilgisayar liretimi modellerle ya da hareketli grafik 6gelerinin
karakter animasyonlariyla birlikte kullanilabilmesi, yalmzca teknik
uyumlulukla agiklanabilecek bir durum degildir. Bu iiretim anlayisinda her
katman, yalnizca kendi estetik oOzelliklerini tagimakla kalmaz, diger
katmanlarla kurdugu iliski aracilifiyla ortak bir gorsel anlam iiretir.
Dolayisiyla hibrit animasyonda katmanlar, birbirinden bagimsiz
gorilintiilerin iist liste yerlestirilmesinden ¢ok, biitiinciil bir gorsel anlatinin
birbirini tamamlayan bilesenleri olarak islev gérmektedir.

Lamarre (2009), animasyonda katmanli organizasyonu yalnizca
perspektif olusturan teknik bir sistem olarak degil, hareket ile mekén
arasindaki iligkinin yeniden kurgulanmasini saglayan estetik bir yapi
olarak degerlendirmektedir. Yazara gore animasyonun hareket mantigi,
sinemadaki tek bakis noktasina dayali perspektif anlayisindan farkli olarak
katmanlar arasinda kurulan iliskiler {izerinden islemektedir. Ozellikle
Japon animasyonunda goriilen ¢ok katmanli goriintii organizasyonu, yiizey
estetigi ile derinlik algisini ayn1 anda kullanarak kendine 6zgii bir gorsel
deneyim olusturmaktadir. Katmanli yapi, hibrit animasyonda gorsel
hiyerarsinin olusturulmasinda da belirleyici bir role sahiptir. Izleyicinin ilk
olarak hangi gorsel ogeyi fark edecegi, hangi katmanin dikkat odagi
olacagi ve gorsel bilginin hangi sirayla okunacagi biiyiik dl¢lide katmanlar
arasindaki iliskiye baglidir. Renk kontrastlari, hareket yogunlugu, dlgek
farkliliklar1 ve odak diizlemleri gibi tasarim kararlari, katmanlar arasindaki
oncelik iligkisini belirleyerek izleyicinin bakisini yonlendirmektedir.
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Cagdas hibrit animasyon yapimlarinda katmanl yapi, fiziksel derinlik
olusturmanin Otesinde estetik ¢esitliligin yonetilmesini saglayan bir
tasarim stratejisine doniigmiistiir. Elle boyanmis gibi goriinen arka
planlarin stilize karakterlerle, 3B cevrelerin 2B efektlerle veya hareketli
grafik Ogelerinin sinematografik goriintiilerle birlikte kullanildigi
yapimlarda izleyicinin parcali bir goriintii yerine biitiinciil bir gorsel diinya
algilayabilmesi, katmanlarin tasarim agisindan tutarli bigimde organize
edilmesine baghdir.

Sonug olarak katmanli gorsel yapi, hibrit animasyonda yalnizca teknik
iiretim siireclerini diizenleyen bir sistem degildir. Aksine, mekansal alginin
olusturulmasini, gorsel hiyerarsinin kurulmasmi, estetik biitiinliigiin
korunmasini ve anlatinin okunabilirligini saglayan temel bir gorsel iletisim
ilkesidir. Hibrit animasyonda farkli tekniklerin basarili bigcimde
biitiinlesebilmesi, katmanlarin birbirinden bagimsiz olarak tasarlanmasina
degil, ortak bir gorsel iletisim stratejisi dogrultusunda iliskilendirilmesine
baglidir. Bu nedenle katmanli yap1, hibrit animasyonun estetik karakterini
belirleyen teknik bir ¢oziim olmanin G&tesinde, izleyicinin gorsel
deneyimini yapilandiran temel tasarim prensiplerinden biri olarak
degerlendirilmelidir.

Cizgi ve Doku Kullanim

Cizgi ve doku, gorsel iletisim tasarimimin en temel ifade araglar
arasinda yer almakla birlikte, hibrit animasyonda yalnizca bi¢im olusturan
estetik unsurlar olarak degerlendirilmemelidir. Farkli iiretim tekniklerinin
ayn1 anlat1 igerisinde bir araya geldigi hibrit animasyon yapilarinda ¢izgi
ve doku, gorsel biitiinliiglin saglanmasinda, estetik kimligin
olusturulmasinda ve izleyici algisinin yonlendirilmesinde belirleyici rol
iistlenmektedir. Ozellikle 2B ve 3B iiretim tekniklerinin birlikte
kullanildig1 c¢agdas animasyonlarda, farkli tekniklerin tek bir gorsel
diinyaya aitmis gibi algilanabilmesi biiytik 6lctide ¢izgi karakteri ve yiizey
dokularinin tasarim siirecindeki tutarliligina baglidir.

Arnheim (1974), ¢izgiyi yalnizca nesnelerin sinirlarini belirleyen bir
bicimlendirme arac1 olarak degil, yon, hareket ve gorsel gerilim olusturan
temel bir algisal unsur olarak degerlendirmektedir. Animasyonda ¢izgi, bu
temel islevlerine ek olarak hareketin siirekliligini destekleyen dinamik bir
yap1 kazanir. Karakter hareketleri, ¢evresel ogeler ve gorsel efektler
arasindaki bigimsel uyum, yalnizca hareket tasarimiyla degil, bu hareketi
tagtyan cizgisel dilin tutarliligiyla da iliskilidir. Dolayisiyla hibrit
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animasyonda ¢izgi, teknik farkliliklar1 goriinmez kilan ortak bir gorsel
ifade sistemi olarak iglev gérmektedir.

Hibrit animasyonun karakteristik ©zelliklerinden biri, farkli ¢izim
estetiklerinin ayn1 yapim igerisinde birlikte kullanilabilmesidir. El ¢izimi
karakterler, dijital vektorel grafikler, 3B modeller ve hareketli grafik
oOgeleri ayn1 sahnede yer alabilmektedir. Ancak bu ¢esitlilik, ¢izgisel dilde
ortak bir yaklagim olusturulamadiginda gorsel pargalanmaya neden
olabilmektedir. Cizgi kalinlig1, kontur karakteri, kivrim yapisi, stilizasyon
diizeyi ve ritmik tekrarlar gibi bicimsel 6zelliklerin belirli bir tasarim
anlayist1  dogrultusunda diizenlenmesi, farkli tekniklerle iretilen
gorilintiilerin tek bir estetik kimlik altinda birlesmesini saglamaktadir. Bu
nedenle hibrit animasyonda ¢izgi, yalnizca bi¢imi tanimlayan bir 6ge degil,
iretim teknikleri arasinda gorsel siireklilik kuran temel tasarim
araglarindan biridir (Sekil 6).

Sekil 6. Spider-Man Into The Spider-Verse filminden ¢izgi ve doku kullanimi 6rnegi
(2026)

Benzer sekilde doku da hibrit animasyonun estetik karakterini
belirleyen 6nemli bilesenlerden biridir. Gorsel iletisim agisindan doku,
yiizey 6zelliklerinin ger¢ek ya da algisal olarak hissedilmesini saglayan bir
tasarim unsurudur. Ger¢ek dokular fiziksel malzemenin ozelliklerini
yansitirken, gorsel dokular ¢izim, renk ve 151k kullanimiyla olusturulan
ylizey etkilerini ifade etmektedir (Lupton ve Phillips, 2015). Dijital
animasyonda ise doku, yalnizca malzeme gerc¢ekligini simiile etmek
amaciyla kullanilmamakta; anlatinin atmosferini giiclendiren, stilizasyonu
destekleyen ve gorsel kimligi tamimlayan estetik bir ara¢ olarak
degerlendirilmektedir.

Cagdas hibrit animasyon yapimlarinda dokunun kullanimu,

fotogercekeiligin Otesine gecen yeni estetik yaklasimlarin gelismesini
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saglamistir. 3B modeller iizerine uygulanan firca izleri, kagit dokulari,
suluboya etkileri veya baski tekniklerini ¢agristiran yiizeyler, dijital
goriintilye el yapimi bir karakter kazandirmaktadir. Boylece bilgisayar
iiretimi modellerin mekanik goriinlimii yumusatilarak 2B illlistrasyon
estetigi ile 3B hacim algis1 arasinda gorsel bir denge kurulmaktadir.
Furniss (2016), dijital animasyonda stilizasyonun giderek ©Onem
kazandigimi ve yiizey tasariminin yapimlarin ayirt edici estetik kimligini
olusturan temel unsurlardan biri héline geldigini belirtmektedir. Bu
degerlendirme, dokunun hibrit animasyonda yalnizca yiizey kaplamasi
olarak degil, gorsel anlatinin anlam iiretim siirecine katki saglayan bir
iletigim bileseni olarak ele alinmas1 gerektigini gostermektedir.

Cizgi ve doku arasindaki iliski, hibrit animasyonda estetik biitiinliigiin
kurulmasinda belirleyici bir rol {istlenmektedir. Ayni ¢izgisel karaktere
sahip ancak farkli doku o6zellikleri tasiyan ylizeyler arasinda kurulacak
denge, sahnenin  gorsel  g¢esitliligini  artirirken  biitiinliiglini
koruyabilmektedir. Benzer bi¢cimde ortak doku anlayisiyla desteklenen
farkli ¢izim teknikleri de izleyici tarafindan ayni1 gorsel evrenin pargalar
olarak algilanabilmektedir. Bu durum, c¢izgi ile dokunun birbirinden
bagimsiz tasarim dgeleri olmadigini, aksine birlikte calisan ve birbirini
tamamlayan gorsel iletisim araclar1 oldugunu gdstermektedir.

Lamarre (2009), animasyonda yiizey estetiginin yalnizca nesnelerin
gOriiniimiinii  degil, hareketin algilamis big¢imini de etkiledigini
vurgulamaktadir. Katmanli goriintii organizasyonu igerisinde kullanilan
cizgisel yap1 ve ylizey Ozellikleri, hareketin ritmini, mekansal derinligi ve
sahnenin gorsel dinamizmini dogrudan bi¢cimlendirmektedir. Bu yaklasim,
hibrit animasyonda ¢izgi ve dokunun yalnizca estetik tercihler olmadigini;
hareket, katman ve kompozisyonla birlikte ¢alisan biitlinciil bir tasarim
sistemi olusturdugunu ortaya koymaktadir.

Sonu¢ olarak ¢izgi ve doku, hibrit animasyonda farkli iiretim
tekniklerini ortak bir estetik kimlik altinda bulusturan temel gorsel iletisim
bilesenleridir. Cizgisel dilin tutarlilifi, ylizey tasariminin siirekliligi ve
stilizasyon anlayiginin  biitiinciil  bigimde kurgulanmasi, hibrit
animasyonun farkli tekniklerden olusan yapisini izleyici agisindan tek ve
tutarli bir gorsel deneyime doniistiirmektedir. Bu nedenle cizgi ve doku
kullanimi, hibrit animasyonda yalnizca bi¢imsel bir tercih degil, estetik
biitiinligi, algisal stirekliligi ve anlatinin iletisim giiciinii destekleyen
temel tasarim ilkelerinden biri olarak degerlendirilmelidir.
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Hareket Tasarim

Hareket, animasyonu duragan gorsel anlatim bigimlerinden ayiran
temel 6zellik olmakla birlikte, hibrit animasyonda yalnizca fiziksel bir yer
degistirme ya da teknik bir animasyon siireci degildir. Gorsel iletigim
acisindan hareket, izleyicinin dikkatini yonlendiren, gorsel ogeler
arasindaki iliskileri goriiniir kilan ve anlatinin zamansal akisin1 diizenleyen
temel bir tasarrm unsurudur. Ozellikle hibrit animasyonda farkli {iretim
tekniklerinin ayni anlati icerisinde bir araya gelmesi, hareketin yalnizca
karakterleri veya nesneleri canlandiran bir ara¢ olmasinin 6tesinde, farkli
estetik yaklagimlar1 ortak bir gorsel ritim igerisinde biitlinlestiren
iletisimsel bir isleve sahip oldugunu gostermektedir.

Animasyon kuraminda hareket, yasam yanilsamasini olusturan temel
unsur olarak kabul edilmektedir (Sekil 7). Thomas ve Johnston (1981),
hareketin inandiriciliginin yalnizca ardisik ¢izimlerden degil, zamanlama
(timing), hiz degisimi (spacing), agirlik hissi ve ritim gibi tasarim
kararlarindan olustugunu vurgulamaktadir.

Sekil 7. Animasyonun 12 Prensibi (2026)

Disney animasyon gelenegi icerisinde gelistirilen bu ilkeler, karakter
animasyonunun temelini olusturmakla birlikte, giiniimiizde hareket
tasarimi ¢ok daha genis bir iletisim perspektifi igerisinde ele alinmaktadir.
Hareket artik yalmizca karakter davranislarii agiklayan bir arag degil,
gorsel bilgiyi diizenleyen, anlatinin temposunu belirleyen ve izleyicinin
algisim  yonlendiren  biitiinciil  bir  tasarirm  sistemi  olarak
degerlendirilmektedir.

Bu yaklasim, hareketli grafik tasarim alaninda daha belirgin bi¢cimde
goriilmektedir. Krasner'e (2013) gore hareket, grafik Ogeleri zaman
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icerisinde diizenleyerek gorsel bilginin okunma sirasini belirleyen temel
iletisim aracidir. Tipografi, bi¢cim, renk ve grafik semboller hareket
sayesinde anlaml iliskiler kurmakta, bdylece izleyici yalnizca hareketi
izlemekle kalmamakta, hareket aracilifiyla olusturulan  gorsel
organizasyonu da deneyimlemektedir. Bu bakimdan hareket, hibrit
animasyonda farkli tekniklerle iiretilmis gorsel bilesenlerin ortak bir
iletisim dili olusturmasini saglayan temel baglayici unsurlardan biridir.

Wells (1998), animasyonun en ayirt edici 6zelliginin fiziksel gergekligi
birebir taklit etmesi degil, hareket aracilifiyla yeni bir gerceklik
kurabilmesi oldugunu ifade etmektedir. Bu degerlendirme, hibrit
animasyon acisindan Onemli bir anlam tasimaktadir. Cilinkii hibrit
iretimlerde farkli teknikler ¢ogu zaman farkli gorsel gerceklik
anlayislarina sahiptir. El ¢izimi karakterlerin esnek deformasyonlari ile 3B
nesnelerin hacimsel hareketleri veya grafik Ogelerin soyut hareket
diizenleri ayn1 sahnede bir araya gelebilmektedir. Bu farkliliklarin anlati
icerisinde uyumlu bigimde algilanabilmesi, hareket tasariminin ortak bir
ritim ve akis anlayis1 dogrultusunda kurgulanmasina baglhidir.

Hareket tasarimi ayni zamanda gorsel hiyerarsinin olugsmasinda da
belirleyici rol oynamaktadir. Insan gérme sistemi duragan gériintiiler
icerisinde oldugu gibi hareketli goriintiilerde de oncelikle degisim gosteren
alanlara yonelmektedir. Ware (2021), hareketin dikkat ¢ekiciliginin insan
algisinin temel Ozelliklerinden biri oldugunu ve hareket eden dgelerin
gorsel dncelik kazandigimi belirtmektedir. Bu nedenle hibrit animasyonda
hareket yalnizca dinamizm olusturmak amaciyla kullanilmamakta;
izleyicinin bakigin1 yonlendirmek, anlatinin odak noktalarini belirlemek ve
bilgi akisin1 diizenlemek amaciyla planlanmaktadir. Hareket yogunlugu,
yonii, siliresi ve ritmi arasindaki dengeli iligki, gorsel iletisimin etkinligini
dogrudan etkileyen tasarim kararlar1 arasinda yer almaktadir.

Dijital tiretim teknolojileri, hareket tasariminin kapsamini da 6nemli
Olciide genisletmistir. Giiniimiizde karakter animasyonu, kamera
hareketleri, parcacik sistemleri, simiilasyonlar, kullanic1 -etkilesimi,
hareketli tipografi ve kullanici arayiizii animasyonlari ayni1 proje igerisinde
es zamanli olarak kullanilabilmektedir. Bu ¢esitlilik, hareket tasarimini
yalnizca animatdriin sorumlulugunda olan teknik bir siire¢ olmaktan
cikararak, farkli disiplinlerin ortak katkisiyla sekillenen biitiinlesik bir
tasarim alanma doniistiirmiistiir. Boylece hareket, hibrit animasyonda
farkli gorsel sistemler arasinda siireklilik kuran, anlatinin temposunu
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belirleyen ve estetik biitiinliigli destekleyen temel yapi taglarindan biri
haline gelmistir.

Sonug olarak hareket tasarimi, hibrit animasyonda yalnizca nesnelerin
canlandirilmasini saglayan teknik bir siire¢ dolmanin aksine, farkli tiretim
tekniklerini ortak bir ritim, siireklilik ve gorsel hiyerarsi icerisinde
birlestirerek anlatinin iletisim giiciinii artiran temel bir gorsel iletisim
ilkesidir. Hibrit animasyonun estetik basarisi, hareketin yalnizca akici
olmasma degil, farkli gorsel sistemler arasinda anlamsal ve algisal
biitiinliik kuracak bi¢cimde tasarlanmasina baglidir. Bu nedenle hareket
tasarimi, hibrit animasyonun teknik bilesenlerini ortak bir gorsel dile
doniistliren temel tasarim ilkelerinden biri olarak degerlendirilmelidir.

Renk ve Atmosfer

Renk, gorsel iletisim tasariminin en giiclii ifade araglarindan biri olarak,
izleyicinin algisin1 yonlendiren, duygusal cagrisimlar olusturan ve
anlatinin anlam katmanlarin1 destekleyen temel tasarim bilesenlerinden
biridir. Animasyonda ise renk, duragan gorsellerden farkli olarak zaman,
hareket ve 151k ile birlikte ¢aligarak anlatinin ritmini ve duygusal etkisini
bigimlendiren dinamik bir iletisim unsuruna doniismektedir. Hibrit
animasyonda renk, yalmizca karakterlerin veya mekanlarin estetik
gorlinlimiinii belirleyen bir tercih degil, farkli iiretim tekniklerini ortak bir
gorsel kimlik altinda biitiinlestiren ve izleyicinin parcali goriintiiler yerine
tek bir gorsel diinya algilamasini saglayan temel tasarim ilkelerinden
biridir.

Rengin gorsel algi tizerindeki etkisi uzun yillardir sanat ve tasarim
kuramlariin temel tartisma alanlarindan biri olmustur. Arnheim (1974),
rengi yalnizca ylizeylerin fiziksel bir 6zelligi olarak degil, gorsel agirlik,
denge ve vurgu olusturan algisal bir unsur olarak degerlendirmektedir.

Sekil 8. Arcane (2021) Dizisi Viktor karakteri renk ve atmosfer drnegi (2026)
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Hibrit animasyonda renk tasarimi, farkli tekniklerle iiretilmis gorsel
Ogelerin ortak bir estetik sistem igerisinde algilanabilmesi agisindan ayr1
bir 6nem tagimaktadir (Sekil 8). El ¢izimi karakterler, 3B modeller, dijital
resimleme teknikleri, hareketli grafik dgeleri ve gorsel efekt katmanlar
farkli iiretim siireglerinden elde edilmis olsalar da ortak bir renk yaklagimi
sayesinde ayni anlat1 evreninin pargalar1 olarak algilanabilmektedir. Buna
karsilik teknik agidan basarili bicimde iiretilmis ancak renk dili
bakimindan birbirinden kopuk goriintiiler, hibrit yapmin biitiinliglini
zayiflatabilmektedir. Bu nedenle renk, hibrit animasyonda teknik ¢esitliligi
gorinmez kilan ve farkli estetik yaklasimlar1 ortak bir gorsel dile
doniistiiren temel tasarim araclarindan biri olarak degerlendirilebilir.

Renk ile birlikte degerlendirilmesi gereken bir diger unsur atmosferdir.
Atmosfer, yalnizca ¢evresel 151k kosullarini ifade eden bir kavram olmayip,
renk, 151k, golge, sis, derinlik, kontrast ve g¢evresel etkilerin birlikte
olusturdugu algisal ortami ifade etmektedir. Gorsel iletisim agisindan
atmosfer, izleyicinin sahneyi yalmizca gdrmesini degil, ayn1 zamanda
sahnenin duygusal tonunu hissetmesini saglayan estetik bir diizenleme
bigimidir. Furniss (2016), cagdas animasyonda atmosfer olusturmanin
yalnizca arka plan tasarimiyla siirli olmadiginy, 151k, renk gecisleri, ylizey
ozellikleri ve hareketin birlikte ¢aligmasiyla olusan biitiinciil bir gorsel
deneyim oldugunu vurgulamaktadir. Bu yaklagim, atmosferin hibrit
animasyonda farkli tretim tekniklerini ortak bir duyusal deneyime
doniistliren dnemli bir tasarim bileseni oldugunu gdstermektedir.

Renk ve atmosfer arasindaki iliski, hibrit animasyonda estetik
stirekliligin saglanmasinda belirleyici rol oynamaktadir. 3B bir gevre ile
2B karakter tasariminin ya da dijital efekt katmanlarinin ayni atmosferik
yapi igerisinde degerlendirilmesi, teknik farkliliklarin 6n plana ¢ikmasini
engelleyerek ortak bir gorsel diinya olusturulmasina katki saglamaktadir.
Lamarre (2009), animasyonda yiizey estetigi ve mekénsal organizasyonun
yalnizca bicimsel oOzelliklerle degil, 151tk ve renk iliskileriyle de
sekillendigini ifade etmektedir. Katmanlar arasindaki renk uyumu, 1s18in
ylizeylerde olusturdugu etki ve atmosferik derinlik, hareketin algilanig
bigimini ve sahnenin estetik biitiinliiglinii dogrudan etkilemektedir. Dijital
iretim teknolojileri, renk ve atmosfer tasarimma yeni olanaklar
kazandirmistir. Gergek zamanli 1siklandirma sistemleri, fiziksel tabanli
malzeme modelleri, hacimsel 1sik efektleri, renk diizenleme (color
grading) uygulamalar ve dijital boyama teknikleri sayesinde farkl: tiretim
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yontemleri ortak bir atmosfer anlayisi dogrultusunda
biitiinlestirilebilmektedir. Basarili hibrit animasyon yapimlarinda renk
paletinin stirekliligi, 151k karakterinin tutarlilign ve atmosferin biitiinciil
bicimde kurgulanmasi, izleyicinin farkli tekniklerle iiretilmis goriintiileri
tek bir gorsel evrenin pargalar1 olarak algilamasimi saglamaktadir. Bu
nedenle renk ve atmosfer tasarimi, hibrit animasyonda estetik biitiinligiin
ve iletisim etkinliginin kurulmasinda vazgegilmez tasarim ilkelerinden
biridir.
Gorsel Hiyerarsi

Gorsel hiyerarsi, gorsel iletisim tasariminda bilginin hangi sira ve
oncelik igerisinde algilanacagini belirleyen temel tasarim ilkelerinden
biridir. izleyicinin ilk olarak hangi gorsel 6geye odaklanacagi, dikkatini
nasil siirdiirecegi ve bilgiyi hangi sirayla anlamlandiracagi, kompozisyon,
kontrast, Ol¢ek, bosluk, tipografi, renk ve hareket gibi tasarim
degiskenlerinin  birlikte olusturdugu hiyerarsik yap1 tarafindan
belirlenmektedir. Dijital gorsel iletisim ortamlarinda bu yap1 yalnizca
duragan kompozisyonlarla sinirli kalmamakta, zaman, hareket ve etkilesim
gibi dinamik bilesenler de hiyerarsinin kurulmasinda etkin rol
oynamaktadir.

Hibrit animasyon baglammda gorsel hiyerarsi, farkli {retim
teknikleriyle olusturulan gorsel katmanlarin ortak bir iletisim sistemi
icerisinde diizenlenmesini saglayan temel organizasyon ilkesidir. 2B
karakterler, 3B cevreler, hareketli grafik Ogeleri, tipografi ve gorsel
efektler aym1 sahnede yer aldiginda, izleyicinin dikkatini hangi 6genin
yoOnetecegi tasarim siirecinin en Onemli kararlarindan biri héaline
gelmektedir. Giiglii bir gorsel hiyerarsi olusturulamadiginda, farkli
tekniklerin ayni anda goriiniir olmas1 gorsel zenginlikten c¢ok biligsel
karmasa olusturabilmektedir. Bu nedenle hibrit animasyonda teknik
cesitlilik kadar, bu c¢esitliligin algisal olarak diizenlenmesi de Gnem
tagimaktadir.

Hareketli grafik tasarimi lizerine yapilan ¢alismalar, gorsel hiyerarsinin
dijital ortamlarda duragan tasarimlardan farkli bicimde isledigini
gostermektedir. Painuly (2020), etkili gorsel iletisim igin gelistirilen
hareketli grafiklerde gorsel hiyerarsi, hareket ve zamanlama, anlati, agiklik
ve tutarlilik gibi Dbilesenlerin birlikte ele almmasi gerektigini
belirtmektedir. Yazara gore hareket yalnizca dikkat ¢cekmek amaciyla

kullanilmamali, bilginin kademeli olarak sunulmasini saglayan hiyerarsik
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bir organizasyon olusturmalidir. Boylece izleyici aynm anda ¢ok sayida
uyarana maruz kalmak yerine, tasarimcinin belirledigi gorsel akisi takip
edebilmektedir. Bu  yaklasim, hibrit animasyon  acisindan
degerlendirildiginde daha da O©Onem kazanmaktadir. Ciinkii hibrit
yapimlarda yalnizca grafik Ogeler degil, farkli estetik karaktere sahip
iiretim teknikleri de aynit zaman diliminde izleyiciye sunulmaktadir. Bu
nedenle gorsel hiyerarsi, renk, hareket, 151k, kamera, tipografi ve katman
organizasyonunu es zamanli bigimde yoneten biitlinlesik bir sistem olarak
ele alinmalidir. Gorsel odak noktalariin kontrollii bigimde olusturulmasi,
anlatinin okunabilirligini artirirken izleyicinin biligsel ylikiinii azaltmakta
ve farkli tekniklerin tek bir gorsel biitiin olarak algilanmasma katki
saglamaktadir.

Teknikler Arasi Gegis

Hibrit animasyonun ayirt edici Ozelliklerinden biri, farkli {iretim
tekniklerini ayn1 anlat1 igerisinde bir araya getirebilmesidir. Ancak hibrit
iiretimin basarisi, yalnizca 2B ve 3B animasyonun, dijital resimlemenin,
hareketli grafiklerin veya gorsel efektlerin aymi projede kullanilmasina
bagl degildir. Asil belirleyici unsur, bu farkli tiretim tekniklerinin izleyici
tarafindan tek ve tutarli bir gorsel diinya olarak algilanmasii saglayan
gegislerin nasil tasarlandigidir. Bu nedenle hibrit animasyonda teknikler
aras1 gegcis, yalnizca tiretim hattinin teknik bir asamas1 degil, anlatinin
stirekliligini ve gorsel iletisimin etkinligini belirleyen temel bir tasarim
problemidir (Sekil 9).

Bilgisayar grafikleri ve stilize animasyon alanindaki ¢alismalar, bu
problemi ¢ogunlukla zamansal siireklilik (temporal coherence) kavrami
iizerinden ele almaktadir. Bénard vd. (2011), stilize animasyon liretiminde
en Onemli sorunlardan birinin, ardisik kareler arasinda ¢izgi, boya izi ve
ylizey stilizasyonunun tutarli bicimde korunamamasi oldugunu
belirtmektedir. Yazarlara gore Ozellikle el ¢izimini taklit eden stilize
goriintiilerde ortaya ¢ikan titresim (flickering) ve kayma bozulmalari
(sliding artefacts), izleyicinin gorsel siireklilik algisini zayiflatmakta ve
anlatinin  akiciligint  olumsuz etkilemektedir. Bu nedenle stilize
animasyonda teknik bagarmin temel Ol¢iitlerinden biri, yalnizca tek bir
karede estetik bir goriintii elde etmek degil, bu esteti§in zaman boyunca
tutarli bi¢imde siirdiiriilebilmesidir.
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Sekil 9. Arcane (2021) Dizisi Jinx karakteri 2B/3B tekniklerin bir arada kullanimi
(2026)

Zamansal siireklilik yalnizca teknik bir dogruluk problemi degildir.
Ayni zamanda izleyicinin algisal deneyimini dogrudan etkileyen bir gorsel
iletisim sorunudur. Insan gérme sistemi ardisik kareler arasinda bicim, yén
ve hareket iligkilerini siirekli olarak karsilastirmaktadir. Kareler arasinda
beklenmedik ¢izgi degisimleri, ylizey kaymalar1 veya doku sigramalari
olustugunda bu durum yalnizca estetik bir kusur olmaktan ¢ok anlatinin
akisin1  kesintiye  ugratan algisal bir bozulma olarak da
deneyimlenmektedir. Bu nedenle hibrit animasyonda farkli tekniklerin bir
araya getirilmesi kadar, bu tekniklerin zaman igerisindeki davraniglarmin
da ortak bir hareket mantigina sahip olmas1 gerekmektedir.

Cardona ve Saito (2016), bu tartigmay1 bir adim ileri tagtyarak zamansal
stireklilik ile artistik niyet (artistic intention) arasindaki dengeyi ele
almaktadir. Arastirmacilara goére stilize animasyon iiretiminde mutlak
stireklilik her zaman en dogru ¢6zlim degildir. Bazi sahnelerde sanat¢inin
bilingli olarak olusturdugu stil degisimleri veya ifade amagh
deformasyonlar korunmalidir. Bu nedenle oOnerdikleri model, hareket
stirekliligi ile sanat¢inin gorsel tercihlerini birlikte degerlendiren bir
optimizasyon yaklasimi gelistirmektedir. Bu yaklagim, hibrit animasyon
acisindan onemli bir sonug ortaya koymaktadir: teknik gecislerin amaci
tim farkliliklart ortadan kaldirmak degil, estetik c¢esitliligi anlatinin
biitiinliiglinii bozmayacak bi¢gimde yonetmektir.

Son yillarda gelistirilen goriintii birlestirme (compositing) temelli
stilizasyon yontemleri de benzer bir anlayisi benimsemektedir. Garcia vd.
(2021), stilize goriintiilerin tiretim hattinin son asamasi olan compositing
stirecinde dahi zamansal tutarlilifin korunabilecegini gdstermektedir.
Caligmada gelistirilen yontem, farkli katmanlardan gelen stilize ytizeyleri
hareketle uyumlu bi¢imde birlestirerek sahne boyunca ortak bir gorsel
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karakter olusturmayi amaclamaktadir. Arastirma, estetik siirekliligin
yalnizca modelleme veya animasyon agamasinda degil, {iretim hattinin son
asamalarinda da tasarim kararlaniyla siirdiiriilebilecegini  ortaya
koymaktadir. Bu bulgu, hibrit animasyonda compositing’in yalnizca teknik
birlestirme islemi olmadigini, gorsel iletisim agisindan estetik biitiinligiin
insa edildigi kritik bir tasarim siireci oldugunu gostermektedir.

Bu c¢aligmalar birlikte degerlendirildiginde, hibrit animasyonda
teknikler arasi gecisin temel amacinmin teknik farkliliklart gizlemek
olmadig1 anlasilmaktadir. Aksine amag, farkli iiretim yOntemlerinin
kendilerine 6zgii estetik 6zelliklerini korurken ortak bir anlati ritmi ve
gorsel biitlinliik olusturabilmeleridir. Dolayistyla estetik siireklilik, biitiin
tekniklerin ayn1 goriinmesini saglamak anlamina gelmez, ¢izgi karakteri,
renk sistemi, 151k diizeni, hareket ritmi ve katman organizasyonu gibi
tasarim bilesenleri arasinda algisal uyum kurulmasini ifade eder. Basarili
hibrit animasyon yapimlar, teknik ¢esitliligi gériinmez kilmak yerine, bu
cesitliligi ortak bir gorsel iletisim dili igerisinde anlamli hale getirebilen
yapimlardir.

SONUC VE ONERILER

Dijital tiretim teknolojilerinin gelismesi, animasyon alaninda yalnizca
yeni yazilimlarin ve iiretim yontemlerinin ortaya ¢ikmasini saglamamais;
aynt zamanda gorsel anlatinin bigimlenme siireclerini ve izleyiciyle
kurdugu iletisim iliskisini de doniistiirmiistiir. Bu doniisiimiin en belirgin
yansimalarindan biri olan hibrit animasyon, farkl tiretim tekniklerini ayni
yapim igerisinde bir araya getirebilme olanag1 sunarak c¢agdas
animasyonun estetik ve anlatisal sinirlarii  genisletmistir. Ancak
literatiirde hibrit animasyon cogunlukla teknik entegrasyon, iiretim
stirecleri veya dijital teknolojiler ekseninde ele alinmis, farkli tekniklerin
gorsel iletisim agisindan nasil biitiinlestigi ve anlatiya nasil katki sagladigi
gorece sinirlt bigimde incelenmistir.

Calismanin temel katkilarindan biri, hibrit animasyonu gorsel iletisim
tasarimi perspektifinden degerlendiren kavramsal bir ¢cer¢eve dnermesidir.
Bu kapsamda katmanli gorsel yapi, ¢izgi ve doku kullanimi, hareket
tasarimi, renk ve atmosfer, gorsel hiyerarsi ile teknikler arasi gecis ve
estetik siireklilik olmak tizere alt1 temel tasarim ilkesi tanimlanmistir. Bu
ilkeler birbirinden bagimsiz gorsel bilesenler olarak degil, birlikte ¢alisan
ve hibrit animasyonun iletisim giicilinil olusturan iligkisel bir sistem olarak

ele alinmistir. Boylece hibrit animasyonun basarisinin yalnizca kullanilan
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tekniklerin g¢esitliligine degil, bu tekniklerin ortak bir gorsel dil olusturacak
bicimde tasarlanmasina bagl oldugu gosterilmistir.

Bu degerlendirmeler dogrultusunda hibrit animasyonun geleceginin,
yalnizca iiretim teknolojilerindeki gelismelere bagli olmadigi s6ylenebilir.
Gergek zamanl liretim sistemleri, yapay zeka destekli igerik tiretimi, sanal
prodiiksiyon ve etkilesimli medya uygulamalar1 gibi yeni teknolojiler
hibrit animasyonun teknik olanaklarin1 genisletmektedir. Ancak bu
teknolojilerin anlati {izerindeki etkisi, ancak gorsel iletisim tasariminin
temel ilkeleri dogrultusunda anlamli bir estetik biitlinliik olusturabildigi
Olglide deger kazanmaktadir. Baska bir ifadeyle teknolojik yenilikler,
tasarim kararlarinin  yerine gecen unsurlar degil, tasarimin ifade
kapasitesini artiran araglar olarak degerlendirilmelidir.

Sonug olarak hibrit animasyon, farkli tekniklerin ayni tiretim hattinda
kullanilmasindan ibaret bir yaklasim degildir. Asil belirleyici olan, bu
tekniklerin katmanli gorsel yapi, ¢izgi ve doku, hareket, renk, gorsel
hiyerarsi ve estetik siireklilik gibi tasarim ilkeleri dogrultusunda
biitiinleserek  izleyiciye tutarli ve anlamli bir gorsel deneyim
sunabilmesidir. Bu yoniiyle hibrit animasyon, cagdas gorsel iletisim
tasarimmin  disiplinlerarast karakterini yansitan, estetik cesitliligi,
teknolojik yeniligi ve anlat1 giictinii ayn1 gorsel sistem igerisinde bir araya
getiren dinamik bir anlatim yaklasimi olarak degerlendirilebilir. Bu
caligmada onerilen kavramsal ¢ergevenin hem akademik aragtirmalar hem
de animasyon iretim siiregleri i¢in uygulanabilir bir degerlendirme modeli
sunarak hibrit animasyon alanindaki kuramsal tartigmalara katki
saglayacag diisliniilmektedir.
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GORSEL ANLATILARDA KULTUREL BELLEGIN TEMSILI:
CAGDAS ORNEKLER UZERINE BIR ANALIZ

Berna Kiligoglu®

GIRIS

Toplumlarin ortak gegmisine iliskin bilgi, deneyim, inang ve degerler;
sOzlii anlatilar, ritiieller, mitler, folklorik 6geler, giindelik yasam pratikleri,
kiiltiirel anlatilar gibi farkli aktarim bigimleri araciligiyla kusaktan kusaga
aktarilmaktadir. Bu unsurlar, toplumlarmn tarihsel deneyimlerini, ortak
degerlerini ve kimliklerini sonraki kusaklara aktarmada onemli bir rol
iistlenmekte, farkli sanatsal, edebi ve gorsel ifade bi¢imleri araciligiyla
giincel baglamlarda yeniden yorumlanarak varhigmi siirdiirmektedir.
Kiiltiirel bellek, gecmige iliskin bir hatirlama pratigi olmanin yan sira,
gecmisin gliniimiiz kosullart dogrultusunda yeniden ele alinmasina olanak
saglayan dinamik bir yap1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Assmann, Kiiltiirel Bellek (2015) adl1 yapitinda kavrami, topluluklarin
ortak bilgi, deneyim ve anlam diinyalarini ritiieller, efsaneler, anlatilar ve
cesitli kiiltiirel pratikler araciligiyla kusaklar arasinda aktarmalarini
saglayan bir yapi olarak tamimlamaktadir. Kiiltiirel bellek, kiiltiirel
kimligin korunmasina katki saglamakla beraber, nemli deneyim ve anilar1
canli tutarak ge¢mis ile bugiin arasinda bir bag kurmaktadir (ss. 65-66). Bu
acidan kavram, gilindelik yasamin smirlarini asan bir anlam diinyasi
olusturarak bireylere ve topluluklara tarihsel siireklilik duygusu
kazandirmaktadir.

Kiiltiirel bellege iliskin anlatilar, farkli kdiltiirel ve sanatsal ifade
bicimleri araciligtyla yeniden yorumlanmakta ve giincel baglamlarda
goriiniirliik kazanmaktadir. Bu dogrultuda sanat ve tasarim alani, kdiltiirel
bellegin yeniden yorumlanmasinda énemli bir rol {istlenmektedir. Cagdas
gorsel anlatilarda, farkli teknik ve tiretim ortamlarinin yam sira illiistratif
ve ¢izim temelli gorsel anlatim bigimlerinden de yararlanilmaktadir. Bu
kapsamda illtstratif gorsel dil, giinlimiizde dijital illiistrasyon, hareketli
gorilintli/grafik, artirilmig gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi
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farkli teknik ve ortamlar araciligiyla cagdas sanatla kesisen cesitli
pratiklerde de yer almaktadir. S6z konusu iiretim bigimleri, gorsel iletisim
tasarimi, cagdas sanat ve dijital sanatin kesisiminde kiiltiirel bellege iliskin
anlatilarin  glincel baglamlarda yeniden yorumlanmasma olanak
tanimaktadir. Boylece gecmige iligkin anlatilar, gilincel gorsel ifade
bigimleri icerisinde yeni anlamlar kazanmakta ve ¢ok katmanli anlati
yapilarimin gelisimini desteklemektedir.

Bu baglamda ¢aligmanin amaci, ornek c¢agdas gorsel anlatilar
araciligiyla kiiltiirel bellegin gilincel temsil bigimlerini incelemektir.
Aragtirmanin temel sorusu ise, “Kiiltlirel bellege iligkin anlamsal ve
bigimsel unsurlar c¢agdas gorsel anlatilar igerisinde nasil temsil
edilmektedir?” olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda amacghi 6rekleme
yontemiyle secilen; sanatgit ve illlistrator Meltem Sahin’in Severance
(2025) baslikl1 ¢alismasi, sanatg1 Kiibra Su Yildirim’in The Resurrection
Saga (2023-2025) baslikli caligmasi, sanat¢i ve illiistratér Zhou
Xiaoshu’nun Intangible Heritage (2023) baslikli calismasi, medya
sanat¢ist Nancy Baker Cahill’in Liberty Bell (2020) baslikli ¢alismast ve
Philippe Cohen Solal’in Insider-Outsider (2024) baslikli caligmast; tiretim
teknikleri ve ortamlar1 goz dniinde bulundurularak, bi¢imsel 6zellikleri ile
anlamsal 6zellikleri ve kiiltiirel bellegin temsil edilme bigimleri agisindan
betimsel analiz yontemi dogrultusunda incelenmistir.

1. Kiiltiirel Bellek ve Sanatsal Yansimalar

Kiiltiir, bireylerin ve toplumlarin yasam bigimlerini yansitan; giyim,
beslenme, dil, anlatilar, kutlama bigimleri, sanat, miizik ve yazi gibi farkl
ifade bigimlerini kapsayan ¢ok boyutlu bir yapidir. Kiiltiir ayn1 zamanda
toplumlarm tarihsel kdkenleri, inang sistemleri ve ortak degerleriyle
baglantilidir ve bir grubun iiyeleri arasinda paylasilan ortak anlamlar ve
deneyimlerle sekillenmektedir (Kalman, 2009, s. 4). Ortak bir ge¢mise
sahip topluluklarda gdriilen ortak dil ve kavramsal kategoriler, kiiltiirin
kolektif bir paylasim alani olusturdugunu gostermektedir (Godwyn ve
Gittell, 2012, s. 312).

Kluckhohn (1949) kiiltiir kavrammin giindelik dilde kullanilan
anlamindan daha genis bir igerige sahip oldugunu belirtmektedir. Yazara
gore kiiltiir, tarih, edebiyat ya da giizel sanatlarla sinirli olmayip giindelik
yasam nesnelerini ve pratiklerini de kapsamaktadir. Bu nedenle siradan bir
esya da, Beethoven'n bir sonati kadar kiiltiirel bir nesne olarak
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degerlendirilmektedir. Kluckhohn ayrica insan davraniglarinin biyolojik
ozellikler, bireysel deneyimler ya da i¢inde bulunulan durum temelinde tek
basina agiklanamayacagini, bireyin i¢inde yasadig kiiltiirel yapinin da bu
davraniglarin olusumunda etkili oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda
her kiiltiir, yagamin farkl alanlarini diizenleyen ve toplumsal deneyimlerin
kusaklar boyunca aktarilmasina olanak saglayan bir tir sablon
olusturmaktadir (ss.17-18).

Assmann'a (2015) gore ise kiiltiir, ortak deneyim, beklenti ve eylem
alanlarindan bir sembolik anlam diinyas1 yaratarak bireyleri birbirine
baglayan bir yap1 olusturmaktadir. Bu yapi, énemli deneyim ve anilar
bicimlendirip canli tutarak ge¢mis ile bugiin arasinda bir bag kurmaktadir.
Assmann, kiiltiiriin bu yoniiniin tarihsel anlatilar ve efsaneler gibi anlatisal
yapilara dayandigim belirterek, hatirlama, kimlik ve kiiltiirel siireklilik
arasinda yakin bir iligki bulundugunu ifade etmektedir (s. 23).

Bellek ise, bir deneyimin zihinde bir izlenim olusturmasi, bu izlenimin
kaydedilmesi ve daha sonra hatirlama ya da tanima yoluyla yeniden biling
diizeyine veya davraniglara yansimasini igeren bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir (Zemach, 1968, s. 118). Ancak Halbwachs (1992)
bellegi salt bireysel bir zihinsel siire¢ olarak ele almamakta tarihsel bellek
ile otobiyografik bellek arasinda bir ayrim yapmaktadir. Otobiyografik
bellek, bireyin dogrudan deneyimledigi olaylara iliskin anilardan
olusurken; tarihsel bellek, bireyin bizzat deneyimlemedigi ancak yazil
belgeler, fotograflar, anma torenleri ve ¢esitli toplumsal pratikler
araciligiyla erigebildigi gecmise iliskin bilgileri kapsamaktadir (ss. 23-24).
Bu ayrim, gecmise iliskin bilgilerin toplumsal cerceveler igerisinde
bigimlendigini gosterirken, bellegin toplumsal boyutuna yaptigi vurgu
nedeniyle Halbwachs'in yaklasimi, kiiltiirel bellek calismalariin temel
kuramsal referanslarindan biri haline gelmektedir.

Assmann (2015), bellek caligmalarinin sanat, edebiyat, politika, din ve
hukuk gibi farkli kiiltiirel alanlar birlikte degerlendirmeyi miimkiin kilan
disiplinlerarasi bir paradigma sundugunu belirtmektedir (s. 18). Paralel
olarak Erll (2011) bellek calismalariin belirli bir {ilke ya da disiplinle
sinirli olmadigini; sosyoloji, tarih, felsefe, edebiyat, sanat tarihi, medya
caligmalari, psikoloji ve sinirbilim gibi farkli alanlarin kiiltiir ile bellek
arasindaki iliskiyi incelemekle ilgilendigini belirtmektedir. Bu nedenle
gliniimiizde “bellek calismalar1” ya da “kiiltiirel bellek caligmalar1” olarak

adlandirilan alan, farkli alanlar arasinda diyalogu miimkiin kilan
30



disiplinleraras1 bir aragtirma alam1 olarak goriilmektedir. Erll ayrica
kiiltiirel bellek caligmalarinin, Antik Misir piramitlerinden giiniimiiz
salginlarina kadar tarihsel ve mekansal agidan birbirinden oldukga farkli
olay, anlati ve kiiltiirel iiretimlerin birlikte degerlendirilmesine olanak
sagladigini ifade etmektedir (ss. 1-3).

Kolektif bellek, toplumsal bellek ve kiiltiirel bellek kavramlari
literatiirde zaman zaman birbirinin yerine kullanilsa da kuramsal
yaklasimlar bakimmdan bazi farkliliklar gostermektedir. Halbwachs'a
(1992) gore kolektif bellek, verilmis ya da degismez bir yap1 degil,
toplumsal olarak insa edilen dinamik bir olgudur. Hatirlama eylemi
bireyler tarafindan gerceklestirilmekle birlikte, bireyler gecmisi ait
olduklar1 toplumsal gruplarin olusturdugu ortak bellek cerceveleri
icerisinde yeniden kurmaktadir. Bu nedenle her kolektif bellek, belirli bir
toplumsal grubun ortak deneyimleri ile mekansal ve zamansal sinirlari
icerisinde bigimlenmektedir (ss. 49-50). Assmann (2015) ise bu yaklagim1
kiiltiirel bellek kavramiyla genisleterek, ortak hatirlamanin mitler, ritiieller,
semboller, sanat eserleri ve kiiltlirel miras gibi kiiltlirel tasiyicilar
araciligiyla kusaklar boyunca aktarildigin1 vurgulamaktadir (ss. 65-66).
Her iki yaklasim da ge¢misin ortak hatirlama siiregleri icerisinde yeniden
iiretildigini kabul etmekle birlikte, bu arastirmada inceleme konusu
mitolojik anlatilar, kiiltiirel miras unsurlari, tarihsel semboller ve bunlarin
cagdas gorsel anlatilar icerisindeki yorumlamasi oldugundan, kavramsal
cerceve agirlikli  olarak  kiiltiirel bellek yaklagimi  temelinde
olusturulmustur.

Erll’e (2011) gore kiiltiirel bellek calismalari, farkli disiplinlerin
katkilariyla gelisen bir aragtirma alanidir. Bu disiplinlerarasi yaklasim
icerisinde sanat tarihi de onemli bir yere sahiptir. Erll, giiniimiizdeki
kiiltiirel bellek caligmalarinin temel kaynaklarindan birinin sanat tarihgisi
Aby Warburg'un Avrupa’nin imgeler bellegine (Bildgeddchtnis) yonelik
yaklagimi oldugunu belirtmektedir. Warburg’un calismalari, ge¢cmise ait
kiiltiirel anlamlarin gérsel imgeler ve semboller araciligiyla tarihsel siireg
icerisinde nasil yeniden iiretildigini anlamak agisindan 6nemli bir kuramsal
cergeve sunmaktadir (s. 13). Bu dogrultuda Warburg, sanat eserlerini
iiretildikleri tarihsel baglam igerisinde degerlendirmekle sinirli kalmamas,
aym zamanda bu eserlerin sonraki donemlerdeki etkilerini ve yeniden
yorumlanma bigimlerini de incelemistir. Warburg’a (1999) gdre sanat
eserleri, liretildikleri doneme ait kiiltiirel anlamlar1 tagimanin yani sira
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tarihsel silire¢ icerisinde yeni anlamlar kazanarak kendi donemlerini
agmakta ve kiiltiirel bellegin bir pargasi olarak varliklarini siirdiirmektedir.
Bu yaklagim, kiiltiirel bellegin gorsel imgeler ve semboller araciligiyla
kusaklar boyunca aktarilabilecegini gostermesi bakimindan Onem
tagimaktadir (s. 57).

Kiiltiirel bellegin gorsel imgeler araciligiyla aktarilmasi, sanat tarihinde
farkli donemlerde cesitli bigimlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu gorsel
temsillerin en erken Ornekleri ise tarih 6ncesi donem kaya ve magara
sanatinda goriilmektedir. Insan topluluklari, giindelik yasamlarmi,
ritiellerini, av sahnelerini ve inang sistemlerini kaya yiizeylerine aktararak
ortak deneyimlerini kusaklar boyunca siirdlirmiistiir. Avustralya’daki
Kakadu Ulusal Parki’'nda bulunan ve yaklasik M.O. 40.000 yilina
tarihlenen Ubir kaya resimleri (Gorsel 1) kiiltiirel bellegin erken gorsel
ornekleri arasinda yer almaktadir. Yiizyillar boyunca yeniden boyanan bu
resimler, Aborjin topluluklarinin ritiiellerini, inang sistemlerini ve sozlii
geleneklerini yansitmakta, boylece kiiltiirel bilginin kusaklar arasinda
aktarilmasini miimkiin kilmaktadir (Farthing, 2014, s. 16).

Gorsel 1. Ubir Kaya Resmi, M.O. 40.000, Ubirr, Kakadu Ulusal Parki, Avustralya,
(Farting (Ed.), 2014, s. 16.)

Zaman igerisinde toplumsal yapilar ve inan¢ sistemleri
karmagiklastikca, kiiltiirel bellegin gorsel temsilleri de ¢esitlenmistir.
Antik uygarliklarda sanat, toplumsal, politik ve dinsel bilgilerin aktarimini
saglayan bir arac olarak islev gdrmiistiir. Ornegin Antik Misir sanatinda
resim, heykel, mimari ve diger gorsel liretimler spiritiiel, toplumsal ve
politik doktrinlerle iliskilendirilmis, bu iiretimler idari, kiiltiirel ve dinsel
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iglevler tistlenmistir (Farting, 2014, s. 28). Antik Misir sanatinda goriilen
bu yaklasim, inang sistemleri ile toplumsal degerlerin gorsel iiretimler
araciligiyla kusaklar boyunca aktarilabildigini gostermektedir. Benzer
bicimde Antik Yunan sanatinda da mitolojik anlatilar cesitli gorsel
tiretimler araciligiyla temsil edilmistir. Ozellikle siyah figiir ve kirmizi
figlir teknikleriyle tretilen vazo resimleri, tanrilar, kahramanlar ve
efsanelere iligkin anlatilarin kusaklar boyunca aktarilmasini saglamstir.
Gorsel 2.’de  orneklendirilen Perseus’un Medusa’yr  6ldiirmesini
betimleyen siyah figiirlii Attika vazosu, mitolojik anlatilarin gorsel yolla
aktarimina iligkin 6nemli 6rneklerden biridir (The British Museum, t.y.).
S6z konusu firetimler, mitolojik Oykiilerin toplumsal hafizada yer
edinmesine ve kiiltiirel bellegin siirdiiriilmesinde 6nemli bir rol
istlenmistir.

Gorsel 2. Perseus'un Medusa'y1 6ldiirmesini betimleyen siyah figiirlii Attika olpesi
(siirahi), yaklastk M.O. 550-530 (The British Museum, t.y.).

Orta Cag sanatinda tarihsel olaylar ve toplumsal deneyimler, gorsel
anlatilar araciligtyla kayit altina alimmis ve kusaklar boyunca aktarilmastir.
Bu donemin 6nemli yapitlarindan biri olan ve 11. ylizyila tarihlenen
Bayeux Halis1 (Gorsel 3) Normanlarin ingiltere’yi fethini konu alan,
tarihsel bir olayin gorsel anlat1 yoluyla aktarimina iliskin dikkat ¢ekici bir
ornektir. Keten kumas {izerine yiin isleme teknigiyle iiretilen bu eserin
tasarimi, lizerindeki yazilar, Oykiisel anlatim bi¢imi ve hayvan motiflerinin
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kullanimi, Kuzey Avrupa Romanesk sanatinin karakteristik 6zelliklerini
yansitmaktadir (Farting, 2014, s. 110). Bayeux Halisi, kiiltiirel bellekte yer
edinen tarihsel olaylarin gorsel anlatilar araciligiyla aktarilmasima iliskin
onemli orneklerden biridir.

\
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Gorsel 3. Bayeux Halisi, yaklagik 1070-1080, Bayeux, Fransa (Bayeux Museum, t.y.).

Ronesans doneminde Antik Yunan ve Roma kiiltiiriine ait mitolojik
anlatilar yeniden ilgi gérmeye baslamistir. Bu donemde sanatgilar, klasik
doneme ait anlatilar1 kendi donemlerinin estetik anlayisi dogrultusunda
yeniden yorumlamislardir. Sandro Botticelli'nin Veniisiin Dogusu (Gorsel
4) adli eseri, ask ve giizellik tanrigas1 Veniis’iin denizden dogarak Kibris
adasia ulagmasini betimlemektedir (Uffizi Galleries, t.y.). Antik Yunan
mitolojisinden beslenen bu eser, Ronesans'in klasik kiiltiirel mirasa
yoOnelimini yansitmasinin yani sira, gegmise ait anlatilarin farkli tarihsel
baglamlarda yeniden {iiretilmesine iliskin 6nemli 6rneklerden biri olarak
gosterilebilmektedir.

Gorsel 4. Veniis'in Dogusu, Sandro Botticelli, yaklasik 1484-1486, Uffizi Galerisi,
Floransa (Uffizi Galleries, t.y.).
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Modern donemde de sanat, tarihsel olaylarin ve toplumsal travmalarin
bellekte yer edinmesinde onemli bir ara¢ olmaya devam etmistir. Bu
donemde Pablo Picasso’nun Ispanya i¢ Savasi sirasinda gerceklesen
Guernica bombardimanini konu alan Guernica (1937) adli eseri (Gorsel 5)
savasin yikici etkilerini gorsel bir anlatiya doniistiirmesiyle toplumsal
hafizalara kazinmis 6nemli bir 6rnektir (Krausse, 2005, s. 93). Eser, belirli
bir tarihsel olaya iliskin kiiltiirel bellegin siirdiiriilmesine aracilik etmenin
yani1 sira, evrensel bir simgeye doniiserek gilinlimiizde de etkisini
stirdiirmekte ve 6nemini korumaktadir.

Gorsel 5. Guernica, Pablo Picasso, 1937, Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia,
Madrid (Krausse, 2005, s. 93)

20. yiizyilmm ikinci yarisindan itibaren ve 6zellikle 21. ylizyilda sanat,
iklim, kiiresellesme, gb¢, savas, kimlik, kiiltiirler, gelenekler gibi farkli
konular etrafinda biriken kiiltiirel bellegin goriiniirlilk kazandigi 6nemli
alanlardan biri olmaya devam etmistir. Sanat¢ilar, glincel temalar
araciligiyla degisen teknik, ortam ve baglamlarda kiiltiirel bellege dair
konular1 yeniden yorumlamiglardir. Bu dogrultuda, kiiltiirel bellegin
cagdas sanattaki yansimalarina iliskin farkli cografyalarda ve toplumsal
baglamlarda iretimler gerceklestiren bazi sanatcilarin  ¢aligmalarin
orneklendirmek yararli olacaktir. Orne§in Fransiz sanatgr Christian
Boltanski’nin bellek ve arsiv kavramlarn etrafinda, fotograflar, giysiler ve
giindelik nesnelerden yararlanarak gerceklestirdigi iiretimleri; yokluk,
kayip ve hatirlama olgular1 iizerinden 6nemli sorgulamalar yaratmistir
(Marian Goodman Gallery, t.y.). Kolombiyali1 sanatg¢1 Doris Salcedo ise
Kolombiya’da yasadigi politik siddet deneyimlerinin etkisiyle
gerceklestirdigi bellek iizerine ¢aligmalarinda, bireysel yas ile toplumsal
travma deneyimleri {izerine liretimler gerceklestirmistir (Tate, t.y.).
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Tiirkiye ve Fransa arasinda yasayan sanat¢i Sarkis’in iiretimleri ise
kisisel tarih, mekan ve kiiltiirel aktarim arasindaki iliskiye odaklanmakta,
geemis ile bugiin arasinda kurdugu baglantilar aracilifiyla bellegin ¢cagdas
sanattaki yansimalarin1 Orneklendirmektedir (Dirimart, t.y.). Benzer
bigimde sanat¢1 Giilslin Karamustafa’nin iiretimleri; gog, toplumsal hafiza,
cinsiyet, sinirlar ve bellek gibi kavramlara dayanmakta, sanat¢i kisisel
deneyimlerini toplumsal ve tarihsel baglamlarla iliskilendirerek derinlikli
anlatilar olusturmaktadir (Istanbul Modern, t.y.).

II. Diinya Savasi’nin ardindan Alman tarihine, kolektif bellege, ulusal
kimlik ve kiiltiirel travma gibi temalara odaklanan Alman sanat¢i Anselm
Kiefer ise galigmalarinda tarihsel ge¢misle elestirel bir iliski kurarak
bellegin bireysel ve toplumsal boyutlarini sorgulamistir (Tate, t.y.). Giiney
Afrikali sanatg1 William Kentridge nin ¢izim, animasyon, baski, tiyatro ve
film gibi farkl1 disiplinleri bir araya getiren ¢alismalar ise, apartheid (irk
ayrimciligl) sonrast Giiney Afrika’nin toplumsal ve siyasal tarihine
odaklanarak, bellek, travma ve tarih yazimi siireglerini ele alan yoniiyle
kiiltlirel]  bellegin c¢agdas sanattaki Onemli Orneklerinden birini
olusturmaktadir (Zeitz MOCAA, t.y.).

S6z konusu sanatgilarin iiretimleri, kiiltiirel bellegin cagdas sanatta
farkl1 cografyalar, tarihsel ve kiiltiirel anlatilar ile toplumsal baglamlar
cercevesinde mnasil yeniden yorumlanabildigine iliskin Ornekler
sunmaktadir. Bu durum, kiiltiirel bellegin farkli baglamlar dogrultusunda
stirekli doniisen dinamik bir yap1 olduguna isaret etmektedir.

Glinimiizde bu doniisiimiin 6nemli tasiyicilarindan biri  dijital
teknolojilerdir. Dijital teknolojiler, kiiltlirel bellege iliskin anlatilarin
degisen iiretim ortamlarinda goriiniirliik kazanmasina, dolagima girmesine
ve yeni izleyici deneyimleriyle bulusmasina olanak saglamaktadir.
Arastirma kapsaminda ele alinan 6rneklerde de goriildiigii iizere, kiiltiirel
bellege iliskin anlatilar dijital illiistrasyon, hareketli goriintii, artirilmis
gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi cesitli iiretim ortamlarinda
yeniden yorumlanmaktadir. Boylece s6z konusu anlatilar, farkli dijital
mecralar araciligiyla daha genis kitlelere ulasabilmektedir. Bu durum,
dijital sanat alaninda ve illistratif anlatilarda kiiltiirel bellegin yeniden
yorumlanmasina yonelik yeni anlatim olanaklar1 sunmaktadir. Bu
dogrultuda, arastirma kapsaminda secilen Ornekler iizerinden kiiltiirel
bellegin dijital iiretim ortamlar1 ve farkli gorsel anlatim bigimleri
araciligtyla nasil yeniden yorumlandigi incelenmektedir.
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2. Yontem

Bu caligmada, cagdas gorsel anlatilarda kiiltlirel bellegin ele alinig
bicimlerini incelemek amaciyla nitel aragtirma yontemlerinden betimsel
analiz yontemi kullanilmistir. Betimsel analiz, dnceden belirlenen temalar
dogrultusunda verilerin sistematik bir bicimde incelenmesine ve
yorumlanmasina olanak saglamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2011, s. 224).
Bu dogrultuda secilen ¢alismalar; bigimsel 6zellikleri (kullanilan {iretim
teknikleri, gorsel anlatim bigimleri ve iiretim ortamlari) ile anlamsal
ozellikleri ve kiiltiirel bellegin temsil edilme big¢imleri (mitolojik anlatilar,
folklorik unsurlar, kiiltiirel miras 6geleri, tarihsel referanslar ve bunlarin
gorsel anlati igerisindeki baglami) ekseninde incelenmistir.

Arastirmanin 6rneklemi, amacghi Ornekleme yontemi dogrultusunda
belirlenmistir. Amagcli 6rnekleme, arastirmanin amaciyla iliskili ve belirli
oOlgiitleri karsilayan Orneklerin secilmesine dayanmaktadir (Creswell,
2017, s. 809). Bu kapsamda orneklerin se¢iminde, iiretimlerin kiiltiirel
bellege iliskin mitolojik anlatilar, folklorik unsurlar, kiiltiirel miras 6geleri
veya tarihsel referanslar icermesi; bu unsurlar1 gorsel anlatilar icerisinde
ele alinmasi ve farkli teknikler ile iiretim ortamlar1 araciligiyla sunulmasi
0l¢iit olarak alimmustir.

Calisma kapsaminda; sanat¢1 ve illiistratér Meltem Sahin’in Severance
(2025) baslikl1 ¢alismasi, sanat¢t Kiibra Su Yildirim’in The Resurrection
Saga (2023-2025) baslikli ¢alismasi, sanat¢i ve illiistratér Zhou
Xiaoshu'nun [Intangible Heritage (2023) baslikli calismasi, medya
sanat¢is1 Nancy Baker Cahill’in Liberty Bell (2020) baslikli ¢aligmast ve
sanat¢t Philippe Cohen Solal’in [nsider-Outsider (2024) baglikli sanal
gergeklik projesi aragtirmanin 6rneklemini olusturmaktadir.

Arastirma verileri, literatlir taramasi, sanat¢i aciklamalari, sergi
metinleri ve gorsel materyallerden elde edilmistir. Bu veriler; eserlerin
iretim teknigi ve ortamina iliskin bilgiler dikkate alinarak, bigimsel
Ozellikleri ile anlamsal oOzellikleri ve kiiltiirel bellegin temsil edilme
bigimleri agisindan betimsel analiz yontemi dogrultusunda incelenmistir.
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3. Bulgular ve Analiz

Tablo 1. Arastirma Kapsaminda Incelenen Orneklerin Teknik/Ortam ve Baglamsal

Ozellikleri
Sanatq1 Eser/is Teknik/Ortam Baglam
Dijital illiistrasyon, . .
Mitoloji, topl 1
Meltem Sahin f;;;zl;z)mce hareketli goriintii cirlls(i) ?tl’ézpu}i?clsrane
(GIF animasyon) Ly e
Kiibra Su The . Dl_pt?l 111?§trasyon, Mitoloji, de§ a.n,
Yild Resurrection | akrilik, dijital bask1 toplumsal cinsiyet,
rairm Saga (2025) | (hibrit {iretim) yeniden dogus
klik | Ozgiirliik, tarihsel
Nancy Baker | Liberty Bell Art1r11@§ sore Ozgirlik, tarihse
Cahill (2020) (AR), ¢cizim temelli semboller ve
a dijital tiretim toplumsal adalet
Intangible e i .
Dijital illiist Kiiltiirel
Zhou Xiaoshu | Heritage dil'JiTc; l;asksl rasyon, ulttirel miras
(2023-2025) | Y
Phili
Colhlg);olal Insider- VR (Sanal L
& Lucid Outsider Gergeklik), 3B N'I_ItOI.OJl’ savas,
" (2024) modelleme kolelik, tutsaklrk
Realities

3.1. Meltem Sahin, Severance, 2025

Sanat¢1 ve illiistrator Meltem Sahin (1989, Tiirkiye), grafik tasarim,
illiistrasyon, animasyon ve dijital sanat alanlarinda {iretimler yapmaktadir.

Bilkent Universitesi Grafik Tasarim Boéliimii’nden mezun olan sanatgi,

yiiksek lisans egitimini Fulbright bursuyla Maryland Institute College of
Art’ta (MICA) illiistrasyon alaninda tamamlamistir. Yurt i¢i ve yurt
disinda c¢ok sayida sergi, festival ve sanat etkinliginde yer alan Sahin,
toplumsal cinsiyet, mitoloji ve kiiltiirel anlatilar gibi temalar1 dijital medya,
animasyon ve illiistrasyon araciligiyla ele almaktadir (Studio Mercado,

t.y.).
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Gorsel 6. Severance, Meltem Sahin, 2025 (Sahin, 2025).

Meltem Sahin’in Gorsel 6'da 6rneklendirilen Severance (2025) adlh
caligmas1 (Gorsel 6’ya tiklanarak eserin ¢evrimigi ve hareketli versiyonu
goriintiilenebilmektedir) Metin And’m  Minyatiirlerle Osmanli-Islam
Mitologyasi (bkz. And, 2007) adli eserinde aktarilan ve kadin figiirlerinin
saclarindan dallara asili, pasif arzu nesneleri olarak betimlendigi Vakvak
Agact mitinden hareketle iiretilmistir. Calismada merkezde yer alan kadin
figlirGi saclarmi keserek agagtan ayrilmakta, ardindan elindeki makasi
agacta asili diger kadin figiirlerine dogru firlatmaktadir. Dongiisel hareket
iizerine kurgulanan anlati, bireysel bir eylemin kolektif bir doniisiime
evrilebilecegi diisiincesini gorsel olarak ifade etmektedir. Sanatci, Kitab
al-Bulhan (Mucizeler Kitabt) el yazmasinda yer alan Vakvak Agaci
tasvirini giincel bir baglamda yeniden ele alirken, bu anlatry1 iran’da ortaya
¢ikan “Jin, Jiyan, Azadi” (Kadin, Yasam, Ozgiirlik) hareketiyle
iligkilendirmektedir (Sahin, 2025). Bu baglamda sa¢ kesme eylemi, yas ve
kayb1 simgeleyen geleneksel anlaminin oOtesine tasinarak direnis ve
Ozgiirlesmenin gorsel bir gdstergesi olarak yeniden anlamlandirilmaktadir.

Bicimsel ozellikleri acisindan c¢aligma, dijital ve hareketli goriintii
formatindaki yapisiyla geleneksel minyatiir estetigini c¢agdas iiretim
teknikleriyle bulusturmaktadir. Minyatiir sanatmma gdnderme yapan
kompozisyon diizeni, sembolik imgeler ve metinsel miidahaleler, eserin

gorsel dilini olusturan temel unsurlar arasinda yer almaktadir.
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Anlamsal 6zellikleri ve kiiltiirel bellegin temsili agisindan caligma,
ozgiirlesme ve direnis temalarin1 Vakvak Agaci miti {izerinden ele
almaktadir. Mitolojik anlati, tarihsel baglamindan koparilmadan giincel
toplumsal tartigmalarla iliskilendirilmekte, boylece kiiltiirel bellege iliskin
bu anlati, ¢cagdas gorsel anlatilar icerisinde yeni anlamlar kazanarak
yorumlanmaktadir. Bu yoniiyle eser, kiiltiirel bellegin gegmise ait anlatilari
sabit bicimde aktaran bir yapidan &te, gilincel toplumsal ve kiiltiirel
baglamlar dogrultusunda yeniden ele alimabilen dinamik bir yap1 oldugunu
gostermektedir.

3.2. Kiibra Su Yildirim, The Resurrection Saga (2023-2025)

Kiibra Su Yidinm (1997, Tirkiye), dijital tretim ile fiziksel
malzemeleri bir araya getiren caligmalariyla; beden, temsil, kimlik,
normatif yapilar ve insan dogasina iliskin geligkileri figiiratif ve sembolik
anlatim bigimleri aracilig1yla ele alan bir sanat¢idir. Uretimleri ¢ogunlukla
arketipsel semboller, toplumsal cinsiyet temsilleri ve psiko-mitolojik
unsurlar etrafinda sekillenmektedir. Sanat¢cinin eserleri Akbank Sanat,
Mamut Art Project ve Evin Sanat Galerisi gibi kurumlarda sergilenmistir.
Ayrica Odunpazart Modern Miize (OMM) ve MUBI Tirkiye gibi
kurumlarla; Sertab Erener, Nova Norda ve Dilhan Sesen gibi
miizisyenlerle cesitli is birlikleri ger¢eklestirmistir (Yildirim, t.y.).

bin kez Gk,

bin hez dojidek;
yine olacak.
bin bash canvar g,
Ksimberbi b

Gorsel 7. Kiibra Su Yildirim, The Resurrection Saga. 100 x 108 cm, 2023-
2025, An Meselesi sergisinden goriiniim, Offgrid Art Project, Istanbul, 2026. Fotograf:
sanat¢inin kisisel arsivi.

Kiibra Su Yildirim’in Goérsel 7°de orneklendirilen, The Resurrection
Saga (2023-2025) adli ¢aligmasi, tarih boyunca mitlerde ve anlatilarda
karsimiza ¢ikan giigclii kadin figiirlerinin  dramatik kaderlerine
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odaklanmaktadir. Sanatgi, Sahmeran ve Lilith arketipleri iizerinden, sifa
veren, bilgi tagiyan ve dzgiirliik talep eden kadinlarin maruz kaldig1 ihanet,
sirglin ve yok edilme temalarint sorgulamaktadir (Yildirim, 2025).
Farsgada “yilanlarin gah1” anlamina gelen ve Anadolu, iran ile Orta Dogu
kiiltiirlerinde yar1 kadin yar1 yilan biciminde tasvir edilen; bilgelik, sifa,
doniisiim ve gizli bilgiyle iligkilendirilen mitolojik bir figiir olan Sahmeran
(Turkish Museums, 2022) ile Yahudi yaratilis anlatilarinda Adem ile esit
yaratildigina inanilan, bu esitlik iddias1 nedeniyle itaat etmeyi reddeden ve
dislanan, gliniimiizde ise kadin o6zgiirliigii, 6zerklik ve ataerkil yapilara
kars1 direnisin sembollerinden biri olarak yeniden yorumlanan Lilith
arketipinden (The Magger, 2020) hareketle, mitolojik anlatilarda kadin
figlirlerine atfedilen cezalandirilma, dislanma ve yok edilme bigimlerini
sorgulamakta ve bu anlatilar1 cagdas bir perspektiften yorumlamaktadir.

Gorsel 8. Kiibra Su Yildirim, The Resurrection Saga. 100 x 108 cm, 2023 -
2025A4n Meselesi sergisinden detay goriiniim, Offgrid Art Project, Istanbul, 2026.
Fotograf: sanat¢inin kisisel arsivi.

Bicimsel 6zellikleri agisindan ¢aligma, yasam, 6liim ve yeniden dogus
dongiisiinli simgeleyen dairesel bir kompozisyon etrafinda kurgulanmastir.
Kompozisyonda yer alan figiirler, bilingdisi imgeler ve arketipsel temsiller
araciligiyla kolektif hafizadaki kadim anlatilar1 ve dirilisin imgesel
yansimalarini tagimaktadir. Figiirlerin ritiielistik diizenlenisi, ¢calismanin
dongiisel yapisimi giliclendiren zamansiz bir atmosfer olusturmaktadir.
Ahsap iizerine akrilik boya, kuru pastel ve arsivsel kagit iizerine fine art
baski teknigi ile {iretilen eseri ¢cevreleyen ahsap ¢erceve, calismanin dogal
bir uzantis1 olarak tasarlanmistir. Cercevenin iki yaninda karanliktan

ylizeye c¢ikan yiizler ve merkezde sahnelenen dirilis anlatis1 ise karanliktan
41


https://www.offgridartproject.com/?utm_source=chatgpt.com

aydinliga uzanan doniisiim siirecini gorsel olarak desteklemektedir. The
Resurrection Saga, kadinin tarihsel ve mitolojik hafizada tasidig: yiikleri
ortaya cikartirken, bu anlatilar1 doniistiirerek yeni bir dirilis hikayesi
kurmay1 amaglamaktadir (Yildirim, 2025).

Anlamsal 6zellikleri ve kiiltiirel bellegin temsili agisindan calisma,
farkli kiiltlirlere ait mitolojik anlatilar1 ve arketipsel sembolleri ortak bir
gorsel diizlemde bulusturmaktadir. Bu dogrultuda insan, hayvan ve
mitolojik varlik 6zelliklerini bir araya getiren melez figiirler, arketipsel
imgeler ve sembolik oOgeler yogun bir gorsel kurgu igerisinde
biitiinlestirilmistir. Figliratif anlatim, dekoratif yilizey diizeni ve ¢oklu figiir
kullanimina dayanan kompozisyon, izleyiciyi tek bir anlati yerine es
zamanl olarak okunabilen ¢ok katmanli bir gorsel yapiyla kars1 karsiya
birakmaktadir. Yilan govdeli kadin figiirleri, kus-insan hibritleri ve ritiiel
sahnelerini cagnistiran figlir gruplar, eserin mitolojik referanslarim
somutlastirirken, kadin temsilleri, doniisiim ve direnis kavramlarmi da
gorsel diizlemde gliclendirmektedir. Farkli kiiltlirlere ait mitolojik
figlirlerin aym1 kompozisyon igerisinde bir araya getirilmesi, kiiltiirel
bellegin kiiltiirlerarasi etkilesimler dogrultusunda yeniden yorumlanabilen
dinamik yapisina isaret etmektedir. Bu agidan eser, mitolojik anlatilar ile
kadinin tarihsel ve toplumsal konumuna iliskin sdylemlerin ¢cagdas tliretim
teknikleri araciligiyla ele alinisina 6rnek olusturmaktadir.

Caligmanin sergileme bi¢imi ayrica eserin anlamsal boyutunu
giliclendirmekte ve alimlamay1 zenginlestirmektedir. Ahsap tasiyici
iizerine tiretilen ve dijital ile fiziksel iiretim siireclerini bir araya getiren
eser, mekana 6zgii tipografik bir miidahale ile birlikte sunulmustur. Duvara
yerlestirilen “Bin kez oldiik; bin kez dogduk; yine olacak. Bin basl canavar
gibi, kesilen her bir bastan bin yeni canavar dogacak” ifadesi, eserde 6ne
cikan doniisiim, yeniden dogus ve direnis temalarmi destekleyen c¢arpici
bir sOylem olarak 6ne c¢ikmaktadir. Sergileme mekanina yerlestirilen
tipografik ifade, okunabilir bir metin olmanin Otesine gegerek
imgesellesmektedir. Mitolojik anlatilardaki canavar temsiline génderme
yapan bu dilsel yerlestirme, cogalma, dayaniklilik ve yeniden var olma
metaforlar1 izerinden okunmakta, boylece sergi mekani, eserin sunuldugu
bir alan olmanin &tesine gecerek gorsel anlatinin etkin bir bilesenine
doniismektedir.
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3.3. Nancy Baker Cahill: Liberty Bell (2020)

Nancy Baker Cahill (1970, ABD), sistemik giic iligkileri, biling ve insan
bedeni {izerine odaklanan disiplinlerarasi bir medya sanatgisidir.
Sanat¢inin hibrit tiretimleri, arastirma temelli siiriikleyici deneyimleri,
video yerlestirmeleri ve kavramsal blok zinciri projelerini kapsamaktadir.
Artirilmig gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), ¢izim ve kamusal sanat
uygulamalarin1 bir araya getiren iiretimlerinde; iklim krizi, yurttaslik,
bedensel Ozerklik ve toplumsal esitlik gibi konular1 ele almaktadir
(Whitney Museum of American Art, t.y.).

V' s

Gorsel 9. Liberty Bell, Nancy Baker Cahill, 2020 (Baker Cahill, 2020).

Nancy Baker Cahill’in Gorsel 8’de 6rneklendirilen Liberty Bell (2020)
adli caligmas1t (Gorsel 8’e¢ tiklanarak eserin g¢evrimigi ve hareketli
versiyonu goriintiilenebilmektedir) Amerika Birlesik Devletleri’nin
tarihsel ve kiiltiirel belleginde dnemli bir yere sahip olan Ozgiirliik Can1’n1
(Liberty Bell) artirilmig gergeklik teknolojisiyle giincel bir baglamda ele
almaktadir. Art Production Fund tarafindan siparis edilen ¢aligma, Boston,
Charleston, Philadelphia, Rockaway, Selma ve Washington DC olmak
iizere ABD’nin alt1 farkli bolgesinde es zamanli olarak sergilenmis ve
deneyimlenmistir (Baker Cahill, 2020). Asli Philadelphia’da bulunan tarihi
Ozgiirliik Cani, Amerikan bagimsizhig1, dzgiirliik ve demokrasi idealleriyle
iligkilendirilen 6nemli bir ulusal sembol olarak kabul edilmektedir.
Ozellikle 19. yiizyilda kolelik karsiti hareketler tarafindan benimsenen gan,
zaman igerisinde Amerikan kolektif belleginin 6énemli simgelerinden biri
haline gelmistir. Sanatc1, tarihsel Ozgiirliik Cani’ndan hareketle 6zgiirliik
kavramin1 elestirel bir bakis acisiyla yeniden degerlendirmektedir.
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Amerikan tarihinde 6zgiirliilk kavrami her zaman tiim toplumsal gruplar
icin esit bicimde deneyimlenmemis, bazi gruplar i¢in 6zgiirliik digerleri
acisindan 6nemli bedeller anlamina gelmistir (Association for Public Art,
t.y.). Bu dogrultuda calisma, Amerika Birlesik Devletleri’nin kolelik ve
esitsizlik tarihini gilincel toplumsal sorunlarla iligkilendirerek izleyiciyi
ozgirliikk, adalet ve esitlik kavramlar1 {izerine yeniden diisiinmeye
cagirmaktadir.

Gorsel 10. Liberty Bell, Nancy Baker Cahill, 2020 (Baker Cahill, 2020).

Bicimsel ozellikleri agisindan ¢alisma, ¢izim temelli gorsel dili
artirllmig  gergeklik teknolojisi, hareketli goriintii ve ses tasarimiyla
biitiinlestiren melez bir iiretim niteligi tagimaktadir. Artirllmig gerceklik
(AR) uygulamasi araciligiyla kamusal alanda deneyimlenen eser, izleyiciyi
pasif bir izleme konumunun 6tesine tagiyarak katilimci ve etkilesimli bir
deneyim alanma c¢ekmektedir. Soyut ¢izgisel formlar, hareketli ve
parcalanan ¢an imgesi, dinamik gorsel yapi ve isitsel 6geler ¢aligmanin 6ne
cikan bi¢imsel 6zellikleri arasinda yer almaktadir. Baslangigta biitiinciil bir
yapi sergileyen ¢can formunun zaman igerisinde pargalanmasi, ¢alismanin
gorsel anlatisin1 tamamlayan temel kompozisyon unsurlarindan biridir.

Anlamsal ozellikleri ve kiiltiirel bellegin temsili agisindan calisma,
Ozgiirlik, esitlik, adalet ve yurttaghk haklar1 temalarmi merkeze
almaktadir. Baglangigta biitiinciil bir yapi sergileyen ¢an formunun zaman
icerisinde parcalanmasi, oOzgiirlik kavramimm kirilganligina iliskin
metaforik bir anlati olusturmaktadir. Sanatci, tarihi Ozgiirliik Cani’mi
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rkeilik, esitsizlik, adaletsizlik ve demokratik haklar gibi giincel toplumsal
meselelerle iligkilendirerek ele almaktadir. Bu baglamda eserde, kiiltiirel
bellekte dnemli bir yere sahip tarihsel bir semboliin giincel toplumsal
tartismalar ger¢evesinde yeniden yorumlandigi goriilmektedir. Artirilmis
gerceklik teknolojisinin kullanimu, kiiltiirel bellege iliskin anlatilarin dijital
ve etkilesimli ortamlar aracilifiyla giiniimiizde yeniden deneyimlenmesine
olanak saglamaktadir.

3.4. Zhou Xiaoshu, Intangible Heritage (2023)

Zhou Xiaoshu (Cin Halk Cumhuriyeti) bir gorsel iletigim tasarimcisi ve
dijital sanat¢idir. Northeastern University Sanat Fakdiltesi’nde lisanstistii
egitimine devam eden sanatgi, ¢esitli ulusal ve uluslararasi tasarim odiilleri
kazanmistir. Calismalarinda siklikla insan ile ¢evre arasindaki iligkiye
odaklanan Zhou, dijital iiretim tekniklerini kullanarak glindelik yasami ve
geleneksel kiiltiirel unsurlar1 ¢agdas bir gorsel anlati igerisinde
sunmaktadir (A’Design Award Competition, t.y.)

-

Gorsel 11. Intangible Heritage, Zhou Xiaoshu, 2023 (Zhou, 2023).

Zhou Xiaoshu'nun Gorsel 9°da Orneklendirilen Intangible Heritage
(2023) adli calismasi, bilgisayar destekli dijital illlistrasyon teknigi
kullanilarak iiretilmis ve 2022-2023 A Design Award kapsaminda Grafik,
[lliistrasyon ve Gorsel Iletisim Tasarmmi kategorisinde Giimiis Odiil
kazanmistir (Zhou, 2023). Zhou, calismasinda Cin’in somut olmayan
kiiltiirel] mirasina iliskin geleneksel miizik, zanaat ve halk kiiltliri
unsurlarin1 ¢agdas bir gorsel dil aracilifiyla yeniden yorumlamistir.
Calismada geleneksel Cin telli ¢algisi pipa, Longquan seladon seramikleri,
lotus ¢igegi, yerel kostiimler ve Cin kiiltiirline 6zgili sembolik motifler bir
araya getirilmistir.

45



Bigimsel ozellikleri agisindan g¢aligma, dijital illlistrasyon teknigiyle
iiretilmis olup sanat¢inin ¢izim temelli gorsel dili, geleneksel Cin kiiltiiriine
ait unsurlarn cagdas dijital iiretim olanaklariyla bir araya getirmektedir.
Dekoratif kompozisyon anlayisi, pastel renk paleti, geleneksel motifler ve
sembolik doga unsurlarinin kullanimi ¢aligmanin 6ne ¢ikan gorsel
ozellikleri arasinda yer almaktadir. Illiistrasyonda yer alan geleneksel Cin
telli calgis1 pipa, yaklasik iki bin yillik ge¢mise sahip olup Cin miizik
kiiltiirinliin 6nemli temsilcilerinden biri olarak kabul edilmektedir (The
Metropolitan Museum of Art, 2003). Gorsel 9’un, orta konumunda
gosterilen Longquan seladon seramikleri ise UNESCO Insanhigin Somut
Olmayan Kiiltiirel Miras: Temsili Listesi’'nde yer alan geleneksel zanaat
mirasinin 6nemli Ornekleri arasinda bulunmaktadir (UNESCO, 2009).
Geleneksel kiyafetli kadin figiirleri, lotus ¢igekleri, balik figiirleri ile bulut
ve su motifleri kompozisyonun temel gorsel 6gelerini olusturmaktadir.

Anlamsal 6zellikleri ve kiiltiirel bellegin temsili agisindan ¢alisma,
geleneksel Cin kiiltiiriine ait gorsel ve sembolik kodlar1 ¢cagdas bir gorsel
anlat1 igerisinde yorumlamaktadir. Cin kiiltiirinde balik figiirii bereket,
bolluk ve refahi; lotus ¢icegi ise saflik ve ruhsal arinmay1 simgelemektedir
(National Museum of Asian Art, 2020). Dairesel kompozisyon diizeni ise
biitiinliik, uyum ve dongiisellik duygusunu giiclendirerek geleneksel Cin
estetigine iliskin cagrisimlar olusturmaktadir. S6z konusu bigimsel ve
sembolik unsurlar birlikte degerlendirildiginde, ¢alismada kiiltiirel
stireklilik, gelenek ve kiiltiirel kimlik temalarmin 6n plana c¢iktig
gorlilmektedir. Bu baglamda seride, somut olmayan kiiltiirel mirasa iligkin
unsurlarin ¢agdas gorsel anlatim bigimleri araciligiyla ele alindigi
goriilmektedir. Geleneksel kiiltiirel pratiklerin  dijital illiistrasyon
araciligtyla ele alinisi, kiiltiirel bellegin degisen teknolojik kosullar
icerisinde glincellenerek aktarilabildigini gostermektedir.

3.5. Philippe Cohen Solal & Lucid Realities, Insider-Outsider
(2024)

Philippe Cohen Solal (1961, Fransa), elektronik miizik grubu Gotan
Project’in kurucu iiyelerinden biridir. Sanat¢i, miizik, performans,
animasyon ve siiriikleyici teknolojileri bir araya getiren disiplinlerarasi
projeler tiretmektedir. Solal’in ¢aligmalari, 6zellikle sanal gerceklik (VR)
ve artirllmig gerceklik (AR) gibi yeni medya teknolojileri araciligryla
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gelistirilen gorsel ve isitsel anlatilara odaklanmaktadir (Lucid Realities,
2024).

Philippe Cohen Solal’in Insider-Outsider (2024) adli ¢galigmasi, Lucid
Realities ile Science & M¢élodie ortak yapimciliginda gerceklestirilen bir
sanal gerceklik deneyimidir. Proje, outsider art (art brut) alanimnin en
onemli temsilcilerinden biri olarak kabul edilen Amerikali sanat¢1 Henry
Darger’in (1892-1973) yasami ve gorsel evreninden esinlenilerek
yaratilmistir (Lucid Realities, 2024). Outsider art ya da art brut, sanat
egitimi almamis ve geleneksel sanat {iretim yapilarn disinda tretim
gergeklestiren bireylerin sanatsal {iretimlerini tanimlamak i¢in kullanilan
bir kavramdir. Henry Darger da bu alanin en taninmis temsilcilerinden biri
olarak kabul edilmektedir (Tate, t.y.). Oliimiiniin ardindan kesfedilen
iretimleri, glinimiizde MoMA, Whitney Museum of American Art ve
Centre Pompidou gibi énemli sanat kurumlarinin koleksiyonlarmda yer
almaktadir (Centre Pompidou, 2024).

Darger, Gorsel 10°da 6rneklendirilen In the Realms of the Unreal adli
yapitinda, kralliklar, savaslar, tarihsel olaylar, inang sistemleri ve
mitolojilerden olusan ayrintili bir fantastik diinya kurgulamistir. Eserin
anlatisi, cocuk koleligine karst miicadele eden Vivian Girls karakterleri
etrafinda sekillenmekte olup, ozgiirliik, savas, direnis ve c¢ocukluk
temalarini ele almaktadir (The Museum of Modern Art, t.y.).
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Gorsel 12. In the Realms of the Unreal anlatisindan Vivian Girls, Henry Darger (The
Museum of Modern Art, t.y.).

Philippe Cohen Solal’in Gorsel 11°de Orneklendirilen Insider-
Outsider (2024) adl1 caligmasinda (Gorsel 11°e tiklanarak eserin ¢evrimici
ve VR versiyonu goriintiilenebilmektedir), Darger'in ¢izimleri, anlatist ve
karakterleri sanal gergeklik ortamina taginarak yeniden kurgulanmistir.
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Cohen Solal yarattig1 siiriikleyici anlatistyla, Henry Darger’n In the
Realms of the Unreal adl1 eserini dijital ortama tasimay1 ve izleyicilerin
sanat¢inin fantastik evreniyle etkilesim kurmalarimi amaglamaktadir
(Lucid Realities, 2024). Insider-Outsider sanal gerceklik deneyimi, klasik
anlatinin duyusal, isitsel ve gorsel boyutlarini genisleterek, katilimeilarin
Darger’mn illiistrasyonlarindan esinlenen fantastik evreni kesfetmelerine,
bu evrende yasayan cocuklar1 (Vivian Girls) korumalarina ve dogayla
etkilesim kurmalarina imkan saglamaktadir (Centre Pompidou, 2024).

Gorsel 13. Insider-Outsider, VR Deneyimi, Philippe Cohen Solal Lucid Realities ile
Science & Mélodie, 2024 (Centre Pompidou, 2024).

Bicimsel ozellikleri agisindan ¢aligmada, Darger’in iki boyutlu
illiistrasyonlarinda goriilen ¢ocuk figiirleri, fantastik peyzajlar ve doga
Ogeleri sanal gerceklik ortaminda {i¢ boyutlu ve etkilesimli bir deneyim
biciminde yeniden iiretilmektedir. VR gozliigii araciligryla deneyimlenen
calisma, illiistrasyon, ses, animasyon ve sanal gerceklik unsurlarimi bir
araya getiren biitiinlesik yapisiyla katilimeilara siirtikleyici bir gorsel-
isitsel anlat1 deneyimi sunmaktadir.

Anlamsal ozellikleri ve kiiltiirel bellegin temsili agisindan calisma,
Darger’in mitolojik, tarihsel ve kisisel anlatilardan beslenen gorsel
evrenini gilincel dijital ortamda deneyimlenebilir hale getirmektedir. Bu
aktarim, kiiltiirel bellege iligkin anlatilarin dijital ortamlarda yeni deneyim
bicimleriyle izleyiciye aktarilabildigini ve Darger’m goérsel mirasinin
dijital ~ teknolojiler  araciligiyla  yeniden  deneyimlenebildigini
gostermektedir. Bu agidan c¢alisma, 20. yy’a ait bir sanatg¢inin
calismalarmin dijital teknolojiler aracilifiyla yeniden deneyimlenmesine
olanak saglamasi1 bakimindan ayirt edici bir 6rnek olusturmaktadir.

48



4. Sonuc ve Degerlendirme

Yapilan caligmada, kiiltiirel bellegin ¢agdas gorsel anlatilar icerisinde
farkli teknik, liretim ortami ve kavramsal yaklagimlar araciligiyla nasil
temsil edildigi segili Ornekler lizerinden analiz edilmistir. Elde edilen
bulgular, kiiltiirel bellege iliskin anlatilarin glinlimiizde farkli teknikler,
iretim ortamlarnt ve gorsel anlatim bigimleri araciligiyla yeniden
yorumlandigim gostermektedir. Incelenen ¢alismalarin tiimiinde mitolojik
anlatilar, toplumsal ve tarihsel olaylar ile kiiltiirel miras unsurlarmin
cagdas gorsel anlatilar icerisinde c¢esitli bicimlerde yorumlandigi
gorilmiistiir.

Caligmalar bicimsel ozellikleri agisindan degerlendirildiginde, dijital
illiistrasyon, hareketli goriintii, artirtlmis gerceklik ve sanal gerceklik gibi
iretim teknikleri ile fiziksel ve dijital iretim ortamlarimin birlikte
kullaniminin  kiiltiirel bellege iliskin anlatilara yeni ifade olanaklar
kazandirdig1 goriilmektedir.

Arastirma kapsaminda incelenen 6rnekler, kiiltiirel bellegin ge¢cmise ait
bilgilerin korunmasima yonelik duragan bir yap1 olmadigini, aksine giincel
kosullar dogrultusunda siirekli doniisen dinamik bir yapr oldugunu
gostermektedir. Bu durum, incelenen 6rneklerde de agikga goriilmektedir.
Sanat¢t ve illlistrator Meltem Sahin ile sanat¢i Kiibra Su Yildirim’in
caligmalar1, mitolojik anlatilarin cagdas toplumsal meseleler gercevesinde
yeniden yorumlanabilecegine isaret ederken, Zhou Xiaoshu’nun
illiistrasyon serisi somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarmin dijital
teknikler —araciligiyla giincel gorsel anlatilara  aktarilabildigini
gostermektedir.

Ote yandan Nancy Baker Cahill’in Liberty Bell adli ¢alismasi, tarihsel
bir semboliin artirilmis gergeklik teknolojisi aracilifiyla gilincel bir
baglamda yeniden dolasima girebilecegini somutlastirmaktadir. Philippe
Cohen Solal'n [nsider-Outsider projesi ise Henry Darger’in gorsel
evrenini sanal gergeklik ortaminda deneyimlenebilir hale getirerek 20.yy’a
ait bir sanat¢inin gorsel mirasinin dijital teknolojiler araciligiyla yeniden
deneyimlenebilecegine iliskin dikkat cekici bir 6rnek sunmaktadir.

Calisma sonucunda, dijital illiistrasyon, hareketli goriintii, artirilmis ve
sanal gerceklik uygulamalar gibi dijital iiretim teknikleri ile fiziksel ve
dijital {retim ortamlarmin kesisiminde gelistirilen gorsel anlatilarin,

kiiltiirel bellegin aktarilmasinda, giincel baglamlarda deneyimlenmesinde
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ve gorlinlirlik kazanmasinda onemli bir rol iistlendigi sdylenebilir.
Arastirma kapsaminda incelenen Orneklerde kiiltiirel bellege iligkin
anlatilar, gilincel sanat¢ilar tarafindan farkli kavramsal yaklasimlar ile
dijital iiretim teknikleri ve ortamlar1 aracilifiyla ele alinmaktadir. Bu
dogrultuda kiiltiirel bellege ait igeriklerin, giiniimiizde yeni anlatim
olanaklar kazanarak varligini siirdiirdiigii goériilmektedir.
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RESIMLI GOCUK KITAPLARINDA BAUHAUS TASARIM
ILKELERI: SEGILi ESERLER UZERINDEN BiR ANALIZ

Betiil Tanrikulu Karaduman®

GIRIS

Resimli ¢ocuk kitaplari, cocugun ilk estetik ve okuma deneyimlerinden
birini olusturan, sozel ve gorsel anlatimi biitiinlestiren ¢ok katmanh
iletisim araglaridir. Bu yaynlar yalnizca hikaye aktaran materyaller degil,
ayn1 zamanda gorsel okuryazarligin gelisimini destekleyen, biligsel
stirecleri yonlendiren ve ¢ocuklarin diinyay1 anlamlandirmalarina katki
saglayan tasarim triinleridir. Cocuk okur, metni yalnizca yazili ifadeler
araciligiyla degil; renk, tipografi, illiistrasyon, sayfa diizeni, bosluk
kullanim1 ve gorsel hiyerarsi gibi grafik tasarim unsurlarmi birlikte
degerlendirerek anlamlandirmaktadir. Bu nedenle resimli kitaplarin etkisi,
anlatilan hikayenin igerigi kadar, bu icerigin nasil gorsellestirildigiyle de
yakindan iliskilidir. Giinlimiizde resimli kitap tasarimy, iletisim tasarimimin
disiplinlerarast yapis1 igerisinde degerlendirilmekte; grafik tasarim,
illiistrasyon, tipografi ve editoryal tasarimin ortak {iretimi olarak ele
alinmaktadir. Ozellikle gagdas resimli kitaplarda gorsel anlatim, yazili
metnin tamamlayicisi olmanin dtesine gecerek bagimsiz bir anlati katmani
olugturmakta ve okurun metni yorumlama siirecini yonlendirmektedir. Bu
yoniiyle resimli kitaplar, farkli gdstergebilimsel sistemlerin bir araya
geldigi cok cesitli yapilar olarak degerlendirilmekte; anlamim olusumu,
yalnizca sozciikler tizerinden degil, tiim gorsel ve tasarimsal bilesenlerin
etkilesimi sonucunda gerceklesmektedir.

Resimli kitaplar, gorsel imgeleri, tasarim unsurlarini ve yazil dili
birlestirerek bilgi aktaran veya bir anlatiy1 belirli sekillerde sunan, basili
metinlerdir (Nikolajeva, Scott, 2006; Nodelman, 1984). Resimli ¢ocuk
kitaplari, oncelikle gorme duyusu aracilifiyla algilanmaktadir. Ancak
Mitchell'e gore, gorsel medyanin ¢ok duyulu yapisi nedeniyle tiim medya
tiirleri aslinda karma ya da ¢ok katmanli yapilar olarak degerlendirilmelidir
(Mitchell, 2005). Resimli kitaplarda yer alan illiistrasyonlara, fotograflara,
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resimlere, ¢izimlere ve diger gorsel imgelere ek olarak, yazili dil belirli bir
yazi karakteriyle sunulur ve resimli kitabin biitlinligiinii giiglendirmek
amactyla gesitli tasarim unsurlarindan yararlanilir (Bader, 1976; Lewis,
2001; Sipe, 2001). Her gorsel unsur, kitabin genel kompozisyonuna katk1
saglayarak metin ve gorsellerin etkili bigimde algilanabilecegi bir yap1
olusturur (Goldenberg, 1993). Basaril1 bir resimli kitap, kapak tasarimi, 6n
ve arka i¢ kapaklar, baslik sayfalari, sayfa diizeni, kenar bosluklar1 ve diger
editoryal tasarim Ogelerinin anlatiyr destekledigi biitlinciil bir tasarim
yaklagimi sergiler. Bu gorsel, metinsel ve tasarimsal bilesenlerin her biri,
yazar, ¢izer, grafik tasarimci, editor ve okur arasinda anlam {iretimini
saglayan gostergebilimsel kaynaklar olarak degerlendirilmekte ve resimli
kitap deneyiminin ayrilmaz pargalarin1 olugturmaktadir.

Tipografi ve Resimli Cocuk Kitaplarinda Bauhaus Etkisi

Tipografi, dili goriniir kilmak icin harfleri diizenleme sanati ve
teknigidir. Yazil dil, yaz tipi veya font olarak da bilinen belirli bir yazi
stili veya yaz1 bi¢imi aracilifiyla sunulur. Font, belirli bir yaz stilinin
eksiksiz karakter setidir (Serafini, 2012). Son zamanlarda, yazili dille
iligkili tipografik ve tasarim unsurlari, ¢agdas resimli kitaplarda yeni
bicimler ve yeni roller iistlenmistir (Van Leeuwen, 2006). Tipografik
unsurlar, sozIlii bir anlatinin iletisiminde dogal bir kanal gorevi gérmek
yerine, anlatinin ayrilmaz bir pargasi, resimli kitabin potansiyel
anlamlarina katkida bulunan bir gostergebilimsel kaynak haline gelmistir.
Tipografik unsurlar, yazarlar, illiistratorler, yayincilar, kitap tasarimcilar
ve okuyucular tarafindan, kisilerarasi ve fikirsel anlamlara ek olarak
metinsel veya ifade edici anlamlar1 gerceklestirmek icin kullanilabilecek
gostergebilimsel kaynaklar olarak kavramsallastirilmalidir (van Leeuwen,
20006).

Tipografi geleneksel olarak okunabilirlige odaklanmis ve baslangigta
anlam potansiyelini anlamak i¢in analitik yontemlerin gelistirilmesini hakli
cikaracak kadar yeterince tanimlanmig bir gostergebilimsel kaynak olarak
gorlilmemistir (van Leeuwen, 2006). Bir¢cok yazili metinde kullanilan
geleneksel yazi tipleri, okuyucularin tasarimlarina dikkat etmeleri
beklenmeyecek kadar dogallastirilmis, bunun yerine temsil edilen icerigi
almak icin kullanilan yazi tipinin 6tesine bakmalar1 beklenmistir. Times
New Roman, Bodoni ve Didot gibi klasik yazi tipleri metnin tasarim
unsurlar1 olarak degil, yazili bir anlatinin iletim mekanizmalar1 olarak
gorlilmiistiir. Basili metinlerde yazili dilin gorsel 6zellikleri, 6rnegin yazi
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tipi ve sayfa diizeni, zamanla dogal ve alisilmis tasarim unsurlar1 olarak
algilandigindan okurun dikkati ¢ogunlukla metnin anlamsal icerigine
yonelmektedir. Ayrica Goldenberg (1993), resimli kitap tasarimi ve
tipografisinin okuyucuya hemen goriiniir olmadiginda ve daha ¢ok
goriinmez bir sanat gibi iglev gordiigiinde basarili oldugunu ileri
stirmektedir.

Scieszka (1998), tipografi ve kitap tasariminin, esere uygun oldugunda
ve nihai {irlinde neredeyse goriinmez oldugunda en etkili oldugunu ileri
stirmiistiir. Tipografiye iliskin bu bakis acilari, resimli kitap tasariminda
ikincil bir rol ve tipografinin anlatiyr desteklemek i¢in kullanilmasi
gerektigini, ancak potansiyel bir gostergebilimsel kaynak olarak dikkat
cekmemesi gerektigini One silirmektedir. Yazarlara, tasarimcilara ve
egitimcilere gore en basarili tipografi, okuma deneyiminin arka planina
karigsan tipografidir. Cesitli yaz1 tiplerinin veya fontlarm gelistirilmesi
kapsaml bir tarihe sahiptir ve grafik tasarim teorisinin 6nemli bir bileseni
olarak kabul edilir. Hill (2005), tipografinin tarihini dort farkli doneme
ayirir; erken donem hareketli baski, baskinin gelisimi, ofset litografi veya
fotodizi ve dijital ¢ag. Fontlarin yazili anlatiy1 iletmek i¢in kullanilan ndtr
bir ortamdan, kendi anlam potansiyelini gerceklestirebilen grafik bir
kaynaga gegisiyle en ¢ok ilgili donemler litografi, fotodizi ve dijital
caglardir.

Dijital ¢agda, belirli yaz tiplerinin olusturulmasi ve aktarilmas1 artik
sadece usta dizgicilerin tekelinde degil; bir metnin tipografisi artik kisisel
bilgisayara erisimi olan herkes tarafindan erisilebilir. Metnin basilmadan
once bilgisayar ekraninda nasil goriindiigiinii gorebilmesi nedeniyle
tasarimci, matbaaci ve okuyucu tipografik tasarimin 6nceki donemlerinden
farkli bir noktaya eristi. Yiizyilin basinda, ticari baski siireci evrensel
olarak bilgisayarlastirildi. Cesitli yazi tiplerine kolay erisim, yazili metnin
artik gorlinmez bir iletisim araci olarak degil, goriiniir bir iletisim aract
olarak hizmet etmesini gerektirmistir.

Belirli yaz tipleri veya fontlar, belirli sosyal pratiklerde kiiltiirler i¢inde
ve kiiltiirler aras1 ¢alisan insanlar tarafindan yiiklenen, geleneksellesmis bir
anlama sahiptir. Hassett ve Curwood (2009) belirli bir fonta anlam
yliklemek ancak belirli bir sdylem ve zamanda kullanilan sosyal ¢esitlilik
ve gelenekler nedeniyle miimkiindiir (272) diye belirtiyor. Cagdas ve
postmodern resimli kitaplardaki onemli degisiklikler devam ederken,
metinlerin ¢esitli tasarim unsurlarini analiz etmek igin bir ¢ergeve
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gelistirilmesi gerekli goriinmektedir. Kostelnick ve Hassett (2003),
tipografinin, diger gorsel dil gelenekleri gibi, gorsel anlam sistemlerinin
yorumlanmasina aracilik ettigini One siiriiyor. Tipografi artik sadece
kendini goriinmez kilma yetenegi ve icerigi ifade etmedeki ikincil roliiyle
degil, kendi basina g¢esitli anlam potansiyellerini iletebilen bir
gostergebilimsel kaynak olarak degerlendirilecektir.

Tipografi lizerine yapilan arastirmalarin ¢ogu yalnizca okunabilirlige
odaklanmistir (Van Leeuwen 2006). Bununla birlikte, grafik tasarim
alaninda son zamanlarda tipografiyi soyut bir sanat olarak degil, anlam
iletme potansiyeline sahip bir iletisim araci olarak kavramsallagtirmaya
yonelik bir degisim yasanmustir. Tipografi, yalnizca metinsel veya
kompozisyonel degil ayn1 zamanda fikirsel anlam potansiyellerini de
ortaya koyabilen bir gostergebilimsel kaynaktir. Belirli bir yazi tipinin
veya fontun, isaret aracinin kendisinde bulunan anlamin yani sira bir duygu
veya ruh halini ifade etmeye yardime1 olabilecegi olasiligini ilk kez ortaya
atmistir. Yazi boyutu, konumu ve rengi gibi geleneksel ozelliklere ek
olarak, grafik tasarimcilar ¢agdas metinler tasarlarken dikkate alimasi
gereken cesitli tipografik 6zellikler olusturmuslardir. Reklamecilar, kitap
tasarimcilar1, gazete yayincilari, tipografik segimleri ve font tasarimlar
araciligiyla iletilen anlam potansiyelleri ve etkilerinin daha fazla farkinda
olmuslardir (McLean, 2000).

Press Here kitabinda kullanilan tipografi, Bauhaus'un islevsel tasarim
anlayisin yansitan temel unsurlardan biridir. Eserde tercih edilen biiytik
punto, sade sayfa diizeni ve sans serif yazi karakterleri, gocuk okuyucunun
metni rahatlikla takip etmesini saglamaktadir. Tipografi yalmizca
okunabilirligi artirmakla kalmayip gorsel kompozisyonun ayrilmaz bir
parcas1 olarak anlatrya yon vermektedir. Kisa ve dogrudan ifadeler, sayfa
iizerindeki renkli daireler ve bosluk kullanimiyla biitiinleserek cocugu
dokunma, iifleme, sallama ve sayfayr c¢evirme gibi eylemlere
yonlendirmektedir. Boylece yazi, pasif bir bilgi aktarma araci olmaktan
cikarak etkilesimli okuma deneyiminin aktif bir bileseni haline
gelmektedir. Bu yaklagim, Bauhaus'un okunabilirlik, sadelik, islevsellik ve
gorsel hiyerarsi ilkeleriyle ortiismektedir. Tipografi estetik bir siisleme
unsuru olarak degil, gorsel iletisimi gliclendiren ve okuyucunun
davranigini yonlendiren islevsel bir tasarim 6gesi olarak kullanilmaktadir.
Bu yoniiyle eser, Bauhaus etkisini ¢agdas resimli ¢ocuk kitaplarinda
basarili bicimde yansitmaktadir. Leo Lionni'nin Little Blue and Little
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Yellow (1959) adli resimli ¢ocuk kitabi, tipografik yaklagimi bakimindan
Bauhaus'un iglevsel tasarim anlayisiyla benzerlik gostermektedir. Kitapta
kullanilan sade ve okunabilir yazi karakteri, gereksiz siislemelerden
arindirilmis olup metnin kolay algilanmasini saglamaktadir. Metinler kisa
ciimlelerden olugmakta ve gorsel anlatiyr destekleyici bir rol
iistlenmektedir. Boylece tipografi, gorsellerle rekabet etmek yerine onlart
tamamlayan bir iletisim unsuru héline gelmektedir. Metinlerin sayfa
iizerindeki diizenli yerlesimi ve genis beyaz bosluklarin kullanimi, gorsel
dengeyi giiclendirmekte ve okuma akisini kolaylastirmaktadir. Sayfa
boyunca korunan tutarli punto, hizalama ve yerlesim diizeni ise ritim ve
biitiinliik olusturmaktadir. Bu 6zellikler, Bauhaus'un islevsellik, sadelik ve
okunabilirlik ilkeleriyle uyumludur. Sonug olarak Little Blue and Little
Yellow, tipografiyi gorsel iletisimi destekleyen islevsel bir tasarim 6gesi
olarak kullanmas1 bakimindan Bauhaus etkisini yansitan énemli resimli
cocuk kitaplarindan biri olarak degerlendirilebilir.

Mac Barnett'in yazdigi, Jon Klassen'in resimledigi Square (2018),
tipografik yaklasimiyla Bauhaus'un sadelik ve islevsellik ilkelerini
yansitan ¢agdas resimli ¢ocuk kitaplarindan biridir. Kitapta kullanilan sans
serif yazi1 karakteri, okunabilirligi 6n planda tutarken siislemeden uzak
yalin bir gorlinim sunmaktadir. Kisa ve anlasilir metinler, gorsellerin
ritmini kesmeden anlatry1 desteklemekte; tipografi ise gorsel
kompozisyonun dogal bir pargasi olarak islev gormektedir. Metinlerin
sayfa tizerindeki dengeli yerlesimi, genis bosluk kullanim1 ve tutarh
hizalama, okuyucunun dikkatini karakterler arasindaki etkilesime
yonlendirmektedir. Tipografi, gorsellerin Oniine ge¢mek yerine onlarin
anlammi  giiclendiren tamamlayicti  bir iletisim aract olarak
kullanilmaktadir. Bu yaklagim, Bauhaus'un okunabilirlik, gorsel hiyerarsi,
diizen ve islevsellik ilkeleriyle uyumludur. Sonug¢ olarak Square,
tipografinin estetik bir siisleme ogesi olmaktan ¢ok anlatiy1r destekleyen
islevsel bir tasarim bileseni olarak kullanildig1 basarili bir resimli ¢ocuk
kitab1 6rnegi sunmaktadir.

Izgara Sistemleri ve Resimli Cocuk Kitaplarinda Etkisi

Bauhaus'un grafik tasarim alanina kazandirdigt en Onemli
yaklagimlardan biri, gorsel oOgelerin belirli bir diizen igerisinde
yapilandirilmasini saglayan 1zgara (grid) sistemidir. Izgara sistemi, sayfa
iizerindeki tipografi, gorseller, bosluklar ve diger tasarim bilesenleri
arasinda hiyerarsik ve dengeli bir iliski kurmay1 amaglayan goriinmez bir
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organizasyon semasidir. Bauhaus tasarimcilari, estetik anlayisi yalnizca
bicimsel kaygilar iizerinden degil, islevsellik ve okunabilirlik temelinde ele
almis; bu nedenle diizen, sadelik ve sistematik yerlesim ilkelerini tasarim
siirecinin merkezine yerlestirmistir (Meggs, Purvis, 2016). Bauhaus
yaklasiminda 1zgara sistemi, yalnizca sayfay1 bolimlere ayiran teknik bir
arag degil, ayn1 zamanda gorsel iletisimi giliglendiren bir tasarim dili olarak
degerlendirilmektedir. Ozellikle Herbert Bayer, Joost Schmidt ve Laszlo
Moholy Nagymin ¢aligmalarinda metin ile gorsel arasindaki iligki
matematiksel bir diizen icerisinde kurgulanmis; gereksiz siislemelerden
kaginilarak bilgiye hizli ve anlasilir bicimde ulasilmasi hedeflenmistir
(Droste, 2019). Bu anlayis daha sonraki yillarda Isvigre Grafik
Tasarimi’nin da temelini olusturmus ve giiniimiizde editoryal tasarim,
dijital arayiiz tasarimi ve ¢ocuk yayinciligi gibi birgok alanda kullanilmaya
devam etmistir (Miiller-Brockmann, 1996).

Resimli ¢ocuk kitaplarinda 1zgara sistemleri, yalnizca sayfa diizenini
organize etmek amaciyla degil, anlatinin akisin1 ydnlendiren 6nemli bir
gorsel ara¢ olarak kullanilmaktadir. Cocuk okurlarin biligsel gelisim
stirecleri dikkate alindiginda, metin ve gorsellerin diizenli bir kompozisyon
icerisinde sunulmasi, kitabin okunabilirligini ve anlasilabilirligini
artirmaktadir. Diizenli sayfa yapisi, ¢cocuklarin dikkatini hikdyenin temel
unsurlarina yonlendirirken sayfalar arasinda gorsel siireklilik olusturarak
anlatinin takip edilmesini kolaylastirmaktadir. Bu nedenle basarili resimli
cocuk kitaplarinda 1zgara sistemi, goriinmez ancak etkili bir organizasyon
araci olarak iglevseldir (Haslam, 2006). Bauhaus'un benimsedigi islevsel
tasarim anlayis1 dogrultusunda gelistirilen modiiler yerlesim ilkeleri,
glinimiiz ¢ocuk kitaplarinda farkli diizeylerde uygulanmaktadir. Bazi
kitaplarda kat1 ve simetrik bir 1zgara yapisi tercih edilirken, ozellikle
etkilesimli ve deneysel resimli kitaplarda bu sistem bilingli bigcimde
esnetilebilmektedir. Ancak sayfa diizenindeki bu cesitlilik, ¢ogunlukla
temel bir yapisal iskelet iizerine kuruludur. Gorsellerin tagirilmasi, metin
bloklarinin farkli konumlara yerlestirilmesi veya bosluklarin dramatik
bigimde kullanilmas1 gibi tasarim kararlar1 dahi gériinmez bir grid sistemi
sayesinde biitiinlitk kazanmaktadir (Samara, 2007). Resimli ¢ocuk
kitaplarinda bosluk kullanimi1 da Bauhaus'un 1zgara anlayisiyla yakindan
iligkilidir. Sayfa tizerindeki bos alanlar yalnizca estetik bir tercih degil,
ayn1 zamanda gorsel nefes alma alanlar olusturarak ¢ocuk okurun
dikkatini yonlendiren Onemli tasarim bilesenleridir. Bauhaus tasarim
anlayisinda bosluk, en az kullanilan gorsel 6geler kadar anlam tireten aktif
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bir unsur olarak kabul edilmektedir. Bu yaklasim, ¢ocuk kitaplarinda metin
ile illiistrasyon arasindaki dengeyi giiclendirmekte ve biligsel yiikiin
azaltilmasina katki saglamaktadir (Lupton, 2014).

Glinlimiizde birgok resimli g¢ocuk kitabi, Bauhaus'un sistematik
yerlesim anlayisin1 dogrudan kopyalamaktan ziyade onun temel ilkelerini
cagdas anlatim bigimleriyle yeniden yorumlamaktadir. Ozellikle Hervé
Tullet'in Press Here, Mac Barnett ve Jon Klassen'in Square ile Jon
Klassen'm farkli eserlerinde goriilen sade kompozisyonlar, kontrollii
bosluk kullanim1 ve gorsel hiyerarsi, Bauhaus'un islevsel diizen anlayisinin
giincel yansimalar olarak degerlendirilebilir. Bu eserlerde 1zgara sistemi
¢ogu zaman gorliniir degildir; ancak metin, renk, bi¢im ve illiistrasyon
arasindaki tutarl iligki, sayfa organizasyonunun sistematik bir planlama
iizerine kuruldugunu gostermektedir. Boylece Bauhaus'un bicim islevi
izler ilkesi, ¢cocuk kitab1 tasariminda yalnizca estetik bir tercih olmaktan
cikmakta; okuma deneyimini destekleyen biligsel ve iletisimsel bir tasarim
stratejisine doniismektedir.

Gérsel iletisim ve Resimli Cocuk Kitaplarinda Bauhaus Etkisi

Bauhaus, gorsel iletisimi yalnizca estetik bir iiretim alan1 olarak degil,
bilginin en agik, anlasilir ve islevsel bicimde aktarilmasini saglayan bir
iletisim sistemi olarak ele almistir. Okulun temel ilkelerinden biri olan
bigim islevi izler anlayisi, tasarimin temel amacmin gorsel karmasa
yaratmak degil, mesaj1 etkili bigimde iletmek oldugunu vurgulamaktadir.
Bu yaklasim dogrultusunda tipografi, renk, bi¢im, kompozisyon ve bosluk
gibi gorsel unsurlar bir biitiin olarak degerlendirilmis; her tasarim 6gesi
iletisim silirecinin aktif bir parcasi haline gelmistir (Droste, 2019).
Bauhaus’un gelistirdigi bu biitiinciil tasarim anlayisi, glinimiizde grafik
tasarimin yan sira resimli cocuk kitaplarmin gorsel kurgusunda da etkisini
stirdiirmektedir. Resimli ¢ocuk kitaplarinda gorsel iletisim, metin ve
illiistrasyon arasindaki iligkinin 6tesinde, anlamin ¢ok katmanli olarak
yapilandirildig1 bir anlatim bigimini ifade etmektedir. Ozellikle okul &ncesi
ve erken cocukluk donemindeki okurlar i¢in gorseller, ¢ogu zaman
metinden daha giiclii bir iletisim aracidir. Cocuklar, renkleri, bigimleri,
karakterlerin mimiklerini, sayfa diizenini ve gorsel ritmi birlikte
degerlendirerek hikayeyi anlamlandirmaktadir. Bu nedenle resimli ¢ocuk
kitaplarinda gorsel tasarim, yalnizca anlatiy1 destekleyen bir unsur degil,
anlatinin kendisini olusturan temel bilesenlerden biridir (Nikolajeva, Scott,
2013).
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Bauhaus'un sadelesmeyi esas alan tasarim anlayisi, ¢cocuk kitaplarinda
gereksiz ayrintilarin  azaltilmast ve temel gorsel mesajin 6n plana
cikarilmasi agisindan 6nemli bir referans olusturmaktadir. Az sayida fakat
giiclii gorsel 6geyle olusturulan kompozisyonlar, ¢ocuklarin dikkatini ana
anlatiya yonlendirirken biligsel yiikii de azaltmaktadir. Bu yaklagim,
ozellikle gliniimiiz resimli gocuk kitaplarinda sik¢a tercih edilen minimal
anlatim bi¢imlerinde agik bicimde go6zlemlenmektedir. Gorseller
arasindaki denge, bosluk kullanimi ve gorsel hiyerarsi, okuyucunun
sayfay1 sistematik bi¢cimde incelemesine olanak tanimaktadir (Lupton,
2014). Bauhaus'un gorsel iletisim anlayisinin 6nemli 6zelliklerinden biri
de farkli tasarim Ogelerinin tek bir iletisim sistemi igerisinde
biitiinlesmesidir. Resimli cocuk kitaplarinda tipografi, renk, illiistrasyon ve
sayfa diizeni birbirinden bagimsiz degil, ortak bir anlat1 dili olusturacak
sekilde tasarlanmaktadir. BOylece metin yalnizca okunacak bir unsur
olmaktan ¢ikarken, gorseller de yalnizca dekoratif bir islev listlenmez. Her
iki bilesen birlikte calisarak hikayenin ritmini, atmosferini ve duygusal
yapisini destekleyen biitlinciil bir iletisim sistemi meydana getirir. Bu
durum, ¢ocuk okurun kitab1 yalnizca okumakla kalmayip aym1 zamanda
gorsel olarak deneyimlemesini saglamaktadir (Twyman, 1985).

Resimli ¢ocuk kitaplarinda Bauhaus etkisi, dogrudan bigimsel
benzerliklerden ¢ok islev odakli tasarim anlayisinda goriilmektedir.
Ozellikle Herve Tullet'nin Press Here, Jon Klassen'in resimledigi eserler
ve Mac Barnett ile Jon Klassen'in birlikte hazirladig1 Square gibi kitaplarda
sade kompozisyon, kontrollii renk kullanimi, giiglii gorsel hiyerarsi ve
etkilesim odakl sayfa tasarimlar1 dikkat cekmektedir. Bu eserlerde gorsel
iletisim, yalnizca hikayeyi aktarmakla smirli kalmayip okuyucuyu
anlatinin aktif bir katilimcis1 héline getirmektedir. Sayfa ¢evirme eylemi,
bosluklarin kullanimi, karakterlerin konumlandirilmasi ve gorsel ritim,
cocuk ile kitap arasinda dinamik bir iletisim kurulmasina katki
saglamaktadir. Bdylece Bauhaus'un islevsellik, sadelik ve biitiinliik
ilkeleri, cagdas resimli ¢cocuk kitaplarinda etkili bir gorsel iletigim stratejisi
olarak varligin siirdiirmektedir.

Arastirmanin Yontemi

Bu c¢alismanin 6rneklemi, amaclh 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir.
Ornekleme dahil edilen resimli gocuk kitaplari; Bauhaus tasarim ilkelerini
yansitan temel renk kullanimi, geometrik bi¢im anlayisi, tipografik sadelik,
diizenli sayfa organizasyonu, 1zgara sistemine dayali kompozisyon, negatif
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alanin islevsel kullanimi ve giiclii gorsel iletisim ozellikleri dikkate
aliarak secilmistir. Bu kapsamda Press Here (Herve Tullet, 2010), Little
Blue and Little Yellow (Leo Lionni, 1959) ve Square (Mac Barnett, Jon
Klassen, 2018) calismanin 6rneklemini olusturmaktadir. Segilen eserler,
Bauhaus tasarim ilkelerinin resimli ¢ocuk kitaplarinda renk, tipografi,
1zgara sistemleri ve gorsel iletisim baglamindaki yansimalarim
karsilagtirmal1 olarak incelemeye elverisli olmalar1 nedeniyle arastirmaya
dahil edilmistir.
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Sekil 1: Press Here kitabinin kapak gorseli

Herve Tullet'in Press Here (2011) adli resimli ¢ocuk kitabi, Bauhaus
tasarim anlayisinin temel ilkelerini ¢agdas bir resimli kitap formatinda
yeniden yorumlayan dikkat c¢ekici Orneklerden biridir (Sekil 1).
Gostergebilimsel acgidan  incelendiginde kitapta kullanilan temel
gostergeler; renkli daireler, bos sayfa diizeni ve kisa ydnergelerden
olusmaktadir. Bu gorsel gostergeler, yalnizca bigimsel birer unsur degil,
ayn1 zamanda okuru eyleme davet eden anlam tastyicilaridir. Kirmizi, sar1
ve mavi gibi temel renklerde tasarlanan daireler, Bauhaus’un renk
kuramini ¢agristirirken ayn1 zamanda ¢ocuk okurun dikkatini yonlendiren
gorsel isaretler olarak islev gormektedir. Gorsel analiz agisindan
degerlendirildiginde kitabin sayfa tasariminda giiglii bir sadelik anlayist
hakimdir. Her sayfada smurli sayida gorsel unsur kullanilmasi, negatif
alanin etkin bi¢cimde degerlendirilmesini saglamakta ve temel grafik
elemanlarin1 6n plana ¢ikarmaktadir. Dairelerin sayfa lizerindeki diizeni,
gorlinmeyen bir 1zgara sistemi dogrultusunda dengeli bi¢imde
konumlandirilmig; boylece gorsel hiyerarsi acik ve okunabilir bir yapiya
kavusmustur. Tipografi, sans serif karakterlerle sade ve islevsel bi¢cimde
kullanilmig, metin ile gorsel arasinda esit bir iletisim kurulmustur.
Bauhaus'un bi¢im islevi izler yaklagimi dogrultusunda metin, yalmizca
aciklayict degil, ayn1 zamanda gorsel deneyimin ayrilmaz bir parcasi
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héline gelmistir. Bu yoniiyle Press Here, minimal tasarim dili, temel
geometrik bigimleri, islevsel tipografisi ve etkilesim odakli gorsel iletisim
yaklasimiyla Bauhaus ilkelerinin ¢agdas resimli ¢ocuk kitaplarindaki
yansimalarini bagarili bicimde ortaya koymaktadir.
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Sekil 2: Little Blue and Little Yellow kitabinin kapak gorseli

Leo Lionni'nin Little Blue and Little Yellow (1959) adli resimli ¢ocuk
kitabi, Bauhaus tasarim anlayisinin yalinlik, geometrik bi¢cim kullanimi ve
gorsel iletisim ilkelerini etkili bicimde yansitan oncii eserlerden biridir
(Sekil 2). Gostergebilimsel agidan incelendiginde anlatinin temel
gostergeleri, mavi ve sar1 renkli dairesel kagit parcalaridir. Bu soyut
bicimler, karakterlerin yerine gegerek kimlik, arkadaslik, ayrilik ve
doniisiim gibi kavramlar temsil eden gorsel gostergelere doniismektedir.
Mavi ve sar1 dairelerin birleserek yesil renge doniismesi, yalnizca fiziksel
bir renk karigimini degil, ayn1 zamanda dostluk, birliktelik ve degisim
olgusunu simgesel diizeyde ifade etmektedir. Boylece metin ile gorsel
arasinda dogrudan bir anlam iliskisi kurularak cocuk okurun soyut
kavramlar1 gorsel deneyim yoluyla anlamlandirmas1 desteklenmektedir.

Gorsel analiz acisindan degerlendirildiginde kitapta kolaj teknigiyle
olusturulan sade kompozisyonlar dikkat cekmektedir. Sayfalarda gereksiz
ayrintilardan kagmilmis, genis negatif alanlar kullanilarak gorsel dgelerin
algilanabilirligi artinlmistir. Geometrik bigimlerin sayfa {izerindeki
dengeli yerlesimi, goriinmeyen bir 1zgara sistemi dogrultusunda
diizenlenmis olup Bauhaus'un iglevsel tasarim anlayisiyla ortiismektedir.
Renk paleti temel renklere dayanmakta; mavi, sar1 ve bunlarin
birlesiminden olusan yesil anlatinin temel gorsel dilini olusturmaktadir.
Tipografi ise sade, okunabilir ve gorsel kompozisyonu destekleyen bir yap1

sergilemektedir. Metin ve gdrsel Ogeler birbirini tamamlayacak bigcimde
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kurgulanmis, hi¢bir unsur digerinin 6niine gegmemistir. Bu yoniiyle Little
Blue and Little Yellow, minimal anlatimi, temel geometrik bigimleri,
islevsel sayfa diizeni ve renk temelli gorsel iletisim diliyle Bauhaus tasarim
ilkelerinin resimli ¢ocuk kitaplarina basarili bigimde aktarildigi 6nemli
orneklerden biri olarak degerlendirilebilir.

Sekil 3: Square kitabinin kapak gorseli

Mac Barnett'in yazdig1 ve Jon Klassen'in resimledigi Square (2018),
Bauhaus tasarim ilkelerinin ¢agdas resimli ¢ocuk kitaplarindaki
yansimalarin1 bigim, kompozisyon ve gorsel iletisim baglaminda ortaya
koyan dikkat cekici bir Ornektir (Sekil 3). Gostergebilimsel agidan
incelendiginde anlatinin temel gostergesi kare bigimindeki karakterdir.
Kare, yalnizca bir geometrik sekil degil; diizen, denge, sorumluluk ve
kimlik kavramlarini temsil eden sembolik bir gosterge olarak islev
gormektedir. Anlatida yer alan diger geometrik karakterlerle kurdugu
iligkiler, bi¢imlerin yalmzca fiziksel ozelliklerini degil, karakterlerin
kisiliklerini ve toplumsal rollerini de goriiniir kilmaktadir. Boylece
geometri, anlatinin temel anlam {retim araglarindan biri haline
gelmektedir.

Gorsel analiz acisindan degerlendirildiginde kitapta sade kompozisyon
anlayis1 6n plandadir. Sayfa diizeninde gereksiz ayrmtilardan kagimilmas,
smirlt renk paleti ve genis negatif alan kullanimiyla karakterlerin ve
anlatinin odak noktasi gii¢lendirilmistir. Toprak tonlar1, gri, siyah ve mavi
gibi diisiik doygunluklu renkler gorsel biitiinliigii desteklerken, renklerin
Olgiili  kullanimi  Bauhaus'un islevsellik ve sadelik anlayisiyla
ortismektedir. Kompozisyonlar, goriinmeyen bir 1zgara sistemi
dogrultusunda dengeli bicimde olusturulmus; karakterlerin sayfa
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tizerindeki konumlart gorsel hiyerarsiyi belirginlestirmistir. Tipografi ise
sans serif karakterlerle sade ve okunabilir bir yapida tasarlanmig, metin
gorsellerin 6niine gegmeden anlatiy1 destekleyen islevsel bir unsur olarak
kullanmilmistir. Bigim, renk, bosluk ve tipografinin dengeli birlikteligi
sayesinde Square, Bauhaus'un "az ¢oktur" anlayisini ¢agdas resimli cocuk
kitabi tasartmina uyarlayan basarili  Orneklerden biri  olarak
degerlendirilebilir. Kitap, temel geometrik formlar araciligiyla hem estetik
hem de anlamsal bir iletisim kurarak ¢ocuk okurun gorsel okuryazarligini
destekleyen gii¢lii bir tasarim dili sunmaktadir.

Bulgular ve Degerlendirme

Bu calisma kapsaminda Press Here (Herve Tullet), Little Blue and Little
Yellow (Leo Lionni) ve Square (Mac Barnett, Jon Klassen) adli resimli
cocuk kitaplari, Bauhaus tasarim ilkeleri dogrultusunda gostergebilimsel
ve gorsel analiz yontemiyle incelenmistir. Elde edilen bulgular, segili
eserlerin tipografi, 1zgara sistemi, geometrik bi¢cim kullanimi, renk anlayis1
ve gorsel iletisim acisindan Bauhaus tasarim yaklasimiyla 6nemli 6l¢giide
ortlistiigiinii gdstermektedir.

Sekil 4: Press Here, Little Blue and Little Yellow ve Square kitaplarindan 6rnekler

Incelenen {i¢ eserde de anlatinmn temel tasiyicisi ayrintili
illistrasyonlardan ziyade sadelestirilmis gorsel ogelerdir (Sekil 4). Press
Here kitabinda temel renkler, geometrik daireler ve etkilesimli sayfa
diizeni, gorsel iletisimin merkezini olustururken; tipografi yalnizca
aciklayict degil, okuyucunun eylemlerini yonlendiren islevsel bir tasarim
unsuru olarak kullamilmistir. Little Blue and Little Yellow ise soyut
geometrik bicimleri karakter kimligiyle iliskilendirerek renk ve form
araciligiyla anlam iretmekte, kolaj teknigi ve genis negatif alan
kullanimiyla Bauhaus'un yalin tasarim anlayisimi yansitmaktadir. Square
kitabinda ise geometrik karakterler, smirli renk paleti ve dengeli
kompozisyonlar aracilifiyla bi¢im ile anlam arasindaki iliski
giiclendirilmis; tipografi ve gorseller birbirini destekleyen biitiinciil bir
iletisim sistemi olusturmustur.
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Gostergebilimsel analiz sonuglari, her ii¢ kitapta da geometrik
bicimlerin yalnizca estetik bir tercih olmadigini, aynm1 zamanda anlatinin
temel gostergeleri olarak anlam iiretimine katki sagladigini ortaya
koymaktadir. Gorsel analiz ise sayfa diizenlerinde gorlinmeyen 1zgara
sistemlerinin, negatif alan kullaniminin ve gorsel hiyerarsinin bilingli
bigimde kurgulandigin1 gostermektedir. Bu durum, Bauhaus'un islevsellik,
sadelik ve bigimsel biitiinliik ilkelerinin ¢agdas resimli ¢ocuk kitaplarinda
etkisini siirdiirdiigiinii ortaya koymaktadir.

Sonug¢ olarak, incelenen eserler Bauhaus'un "bi¢cim islevi izler"
yaklasimini yalnizca estetik diizeyde degil, ¢ocuk okurun gorsel algisini,
etkilesimini ve anlamlandirma siirecini destekleyen bir tasarim stratejisi
olarak uygulamaktadir. Bu dogrultuda Bauhaus tasarim ilkelerinin, cagdas
resimli ¢ocuk kitaplarinda hem gorsel iletisim kalitesini artiran hem de
cocuklarm gorsel okuryazarlik becerilerinin gelisimine katki saglayan
temel tasarim yaklagimlarindan biri oldugu sdylenebilir.

SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada, Press Here (Hervé Tullet), Little Blue and Little
Yellow (Leo Lionni) ve Square (Mac Barnett, Jon Klassen) adli resimli
cocuk kitaplari, Bauhaus tasarim ilkeleri ¢ercevesinde gostergebilimsel ve
gorsel analiz yontemiyle incelenmistir. Calismanin amaci, tipografi, 1zgara
sistemleri ve gorsel iletisim baglaminda Bauhaus yaklagimiin resimli
cocuk kitaplarindaki yansimalarmi ortaya koymaktir. Analiz bulgulari,
incelenen eserlerin farkli anlatim bigimlerine sahip olmalarina ragmen
Bauhaus'un islevsellik, sadelik, geometrik bi¢cim kullanimi ve gorsel
biitiinliik ilkelerini ortak bir tasarim anlayisi igerisinde benimsediklerini
gostermektedir.

Arastirma sonucunda, tipografinin yalnizca metni aktaran bir unsur
olmaktan ¢ikarak gorsel iletisimin aktif bir bilegseni haline geldigi
belirlenmistir. Ozellikle Press Here kitabinda tipografi okuyucunun
eylemlerini yonlendiren bir tasarim elemani olarak kullanilirken, Little
Blue and Little Yellow ve Square kitaplarinda okunabilirligi destekleyen
sade ve isglevsel bir yap1 sergilemektedir. Sayfa diizenlerinde goriilen
dengeli kompozisyonlar, goriinmeyen 1zgara sistemleri ve negatif alan
kullanim1 ise Bauhaus'un diizen, denge ve gorsel hiyerarsi anlayisinin
glinimiiz g¢ocuk kitab1 tasariminda gecerliligini korudugunu ortaya
koymaktadir. Gostergebilimsel analizler, temel geometrik bicimlerin

yalnizca estetik tercihler olmadigini; karakter, duygu, iliski ve anlati
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kurgusunu tasiyan anlam iiretim araglart olarak islev gordigini
gostermektedir. Renk kullanimi da benzer bigimde yalnizca dekoratif bir
unsur degil, anlatiy1 destekleyen ve ¢ocuk okurun hikdyeyi yorumlamasini
kolaylastiran 6nemli bir gorsel iletisim bileseni olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Bdylece Bauhaus'un bigim, renk ve islev arasindaki biitiinciil yaklagiminin
cagdas resimli cocuk kitaplarinda siirdiiriildiigii anlagilmaktadir.

Sonu¢ olarak, Bauhaus tasarim ilkeleri giiniimiiz resimli ¢ocuk
kitaplarinda yalnizca tarihsel bir tasarim mirasi olarak degil, etkili gorsel
iletisim ve ¢ocuk odakli tasarim anlayisini destekleyen giincel bir yaklagim
olarak varligimi siirdiirmektedir. Bu ¢alisma, grafik tasarim ile cocuk
edebiyati arasindaki disiplinlerarasi iligkiye katki sunarken, resimli ¢ocuk
kitaplarinin yalnizca edebi degil ayn1 zamanda tasarimsal ve gorsel iletisim
acisindan da degerlendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Gelecek
aragtirmalarda Bauhaus ilkelerinin ¢ocuk yayinciligindaki etkisinin
karsilagtirmali olarak degerlendirilmesine katki saglayacaktir.
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BiLGI TASARIMINDA GORSEL HIiKAYE ANLATICILIGI
YONTEMLERI VE INCELEMELERI

Omer Faruk Cayh®

GIRIS

Dijital cagin getirdigi teknolojik doniisiim, bilginin {iretim ve tiiketim
hizini esi benzeri goriilmemis bir boyuta tagimistir. Giinlimiizde bireyler
ve kurumlar, devasa veri kiitlelerinin siirekli akis halinde oldugu bir bilgi
ekosistemiyle kars1 karstyadir. Ancak verinin niceliksel olarak ¢ogalmasi,
tek basina anlaml bir bilgi erisimi saglandig1 anlamina gelmemektedir.
Ham verinin islenerek nihayetinde anlamlandirilmig bilgiye doniismesi
stireci, nitelikli bir gorsel arabuluculugu zorunlu kilmaktadir (Shedroff,
1999). Bu noktada Gérsel iletisim Tasarimi, yalmzca estetik bir diizenleme
araci degil; karmasiklig1 sadelestiren, soyut olan1 somutlagtiran ve veriyi
erigilebilir kilan disiplinlerarasi bir koprii islevi gormektedir.

Geleneksel bilgi tasarimi anlayisi, uzun siire verinin dogru ve tarafsiz
bicimde aktarilmasina odaklanmis grafikler, tablolar ve haritalar bu
dogrultuda rasyonel araglar olarak konumlandirilmistir (Tufte, 2001).
Ancak bilginin sunumunda yalnmzca islevsellige ve teknik dogruluga
odaklanmak, alicinin bilissel siireclerini ve duygusal bag kurma ihtiyacini
gbz ard1 edebilmektedir. Son yillarda yiikselise gecen veri hikayeciligi
kavrami, verinin soguk istatistiksel yapilardan c¢ikarilarak izleyiciyle
iletisim kuran bir anlatiya doniismesini saglamigtir (Cairo, 2012; Segel &
Heer, 2010). Veri gorsellestirmede anlat1 gorsel hiyerarsi, tipografi, renk
paletleri ve etkilesim olanaklar1 vasitasiyla veriye bir baglam, akis ve
anlam kazandirma siirecidir.

Gorsel iletisim medyasinin basili mecralardan dijital ve etkilesimli
arayiizlere dogru evrilmesi, anlati yontemlerinin de bi¢cim degistirmesine
yol agmistir. Duragan/basili mecralarda goziin okuma rotast ve sayfa
diizeni anlatiy1 sekillendirirken, dijital mecralarda etkilesim, kullanici
deneyimi ve zamansal akis On plana c¢ikmaktadir. Bunlara ek olarak,
verinin niceliksel yapismmin Otesine gecerek insani deneyimleri ve

*Aragtirma Gorevlisi, Istanbul Topkapi Universitesi, iletisim Fakiiltesi, Gorsel iletisim Tasarim, Istanbul,
omerfarukcayli@topkapi.edu.tr, ORCID: orcid.org/0009-0005-1764-9265
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incelenemeyen olgulart odaga alan veri hiimanizmi gibi felsefi
yaklagimlar, gorsel dilde daha organik ve duyusal anlati modellerinin
gelismesini tetiklemistir (Lupi, 2017).

Bu arastirma, Gorsel Iletisim Tasarimi perspektifinden  veri
gorsellestirme ve bilgi tasariminda kullanilan anlati yontemlerini teorik
altyapis1 ve pratik yansimalariyla incelemeyi amaglamaktadir. Caligma
kapsaminda verinin anlatiya doniistiiriilmesindeki temel kurgusal ilkeler
tartisilacak ve belirlenen yontemsel gercevede iic farkli boyut olan
Duragan/Basili, Etkilesimli/Dijital ve Duyusal/Insan Odakli Tasarimlar
omek vaka incelemeleri ilizerinden analiz edilecektir. Bu dogrultuda
calisma, bilgi tasariminda kuram ile uygulamanin kesisim noktasini
goriiniir kilmay1 hedeflemektedir.

Bilgi Tasariminda Veriden Anlatiya Gegis

Bilgi tasariminin tarihsel gelisim ¢izgisi incelendiginde, disiplinin uzun
siire verinin tarafsiz ve islevsel bir bigimde sunulmasi ilkesi etrafinda
sekillendigi goriilmektedir. Bu geleneksel yaklasimin kuramsal temelleri,
biiyiik 6l¢lide Edward Tufte’nin gorsel diiriistliik ve veri-miirekkep oran
ilkelerine  dayanmaktadir.  Tufte (2001), niceliksel verilerin
gorsellestirilmesinde temel amacin karmagikligi minimalist bir dille
sunmak, gorsel giiriiltiiyii elemek ve izleyicinin biligsel ylkiinii en aza
indirmek oldugunu savunur. Bu bakis acisina gore iyi bir bilgi tasarimi,
veriyi ¢arpitmadan, siislemeden ve en yliksek verimlilikle ileten pasif bir
tastyicidir. Tasarimci verinin 6niine gegmemeli, aksine grafik unsurlarini
en aza indirerek verinin kendisinin konusmasina izin vermelidir. Ancak
yalnizca verinin teknik dogruluguna ve minimalist sunumuna odaklanan
bu yaklasim, izleyicinin veriyi anlama, yorumlama ve onunla biligsel,
duygusal bir bag kurma siireglerini agiklamakta yetersiz kalabilmektedir.
Sayilarin tek basina dogru verilmesi, okuyucunun o veriyi 6nemsemesini
saglamaya her zaman yetmemektedir.

Bu noktada Alberto Cairo, bilgi tasarimmi yalnizca istatistiksel bir
aktarim araci olarak degil, bir islevsel sanat ve iletisimsel mimari olarak
yeniden tanmimlayarak Tufte’in rasyonalizmini bir adim ileri tasir. Cairo
(2012), bir gorsellestirmenin estetik ve bigimsel niteliklerinin, islevsellikle
celismek zorunda olmadigini aksine dogru kurgulanmis bir gorsel
hiyerarsinin ve anlati yapisinin izleyiciye rehberlik eden bir ara¢ gibi
caligmast gerektigini belirtir. Cairo’ya gore grafikler, yalnizca sayilarin
dokiimii degil okuyucunun karmasik yapilar icinde gezinmesini, kaliplart
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kesfetmesini ve anlam ¢ikarmasini saglayan kurgusal yapilardir. Boylece
veriden anlatiya gegis, verinin nesnel yapisinin korunarak bir hikaye akisi
ve baglam ile desteklenmesi siirecine doniisiir. Tasarimci burada sadece
veriyi ¢izen kisi degil, okuyucuyu bilgi i¢inde yonlendiren bir rehber
roliinii tistlenir.

Son yillarda ise bilginin yalnizca iglevsel ve rasyonel sunumuna yonelik
elestiriler artmis, veri hikayeciligi (data storytelling) ve bu anlayisin felsefi
zirvesini olugturan Giorgia Lupi’nin veri hiimanizmi (data humanism)
yaklasimi1 6n plana ¢ikmistir. Lupi (2017), geleneksel veri gorsellestirme
yontemlerinin insan hayatini, duygularini ve karmasik davranislarini
soguk, soyut ve asir1 basitlestirilmis rakamlara indirgedigini savunur. Veri
hiimanizmi veriyi mutlak ve tarafsiz bir gerceklik olarak gérmek yerine,
arkasindaki insani hikayeleri, baglami, eksiklikleri ve 6znel tecriibeleri
gOriliniir kilan bir tasarim felsefesidir. Lupi ve Posavec'in (2016) el ¢izimi
verilerden olusan calismalarinda organik simgeler ve kisisellestirilmis
gorsel diller kullanilarak verinin soguk yapis1 kirilir. Amag, izleyiciyle
empatiye dayali bir iletisim kurmaktir. Bu doniisiim, bilgi tasariminin
smirlarin1 teknik bir veri aktarimindan c¢ikararak, toplumsal ve insani
olgular1 anlamlandirma noktasinda giiglii bir gorsel anlati disiplinine
doniistiirmiistiir.

Veriden anlatiya gegigin bigimsel kurgusu ele alindiginda, Segel ve
Heer (2010) tarafindan gelistirilen anlatisal gorsellestirme modelleri siireci
daha da netlestirmektedir. Yazarlar, veri hikayelerini yazar odakli ve
okuyucu odakli kurgular olarak ikiye ayirir. Yazar odakli anlatilarda
tasarimcl, izleyiciyi belirli bir sirayla yonlendirir ve mesaji dogrudan
aktarir. Okuyucu odakli anlatilarda ise izleyiciye veriyi kendi meraki
dogrultusunda kesfetme 6zgiirligii taniir. Gliniimiiz veri hikayeciliginde
en sik kullamlan y&ntem ise bu iki yapinin birlesimidir: Once tasarimcinin
hazirladig1 ana hikaye sunulur, ardindan okuyucuya veriyi kendi basina
kesfetme imkani verilir.

Bilgi tasariminda veriden anlatiya gegis veriyi sadece teknik bir grafik
olarak sunan geleneksel anlayistan, onu izleyiciye adim adim aktaran
anlatisal yapilara ve en nihayetinde insan1 merkeze alan duyusal
tasarimlara dogru genislemistir. Bu yaklasim, tasarimcinin roliinii sayilar
gorsellestiren bir uzmandan, verinin igindeki anlami ¢ikaran ve onu
okuyucuya anlasilir bir dille aktaran bir hikaye anlaticisina
dontistiirmektedir.
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Veri Hikayeciliginde Anlat1 Yapilar: ve Yontem

Gorsel veri hikayeciligi, yalnizca verinin sunumuyla degil, bu sunumun
hangi dizilim ve kurgu icinde izleyiciye aktarildigiyla da ilgilenir. Klasik
edebiyatta veya sinemada oldugu gibi, veri anlatilarinin da kendine 6zgii
bir akisi, odagi ve yonlendirme bi¢imi bulunur. Segel ve Heer (2010), veri
gorsellestirmede kullanilan bu kurgusal kaliplari inceleyerek tasarimeilarin
bilgi akisini nasil yonettigini ve izleyici deneyimini nasil sekillendirdigini
ortaya koymustur.

En yaygin anlati yapilarindan biri martini bardagi kurgusudur. Bu
kurguda anlati, bir martini bardagimin dar govdesi gibi belirli ve
yoOnlendirilmis bir akigla baglar. Tasarimc1 dnce ana problemi, baglami ve
temel bulgular1 dogrusal bir sirayla izleyiciye aktarir. Izleyici konunun
0ziinili ve ana mesaj1 kavradiktan sonra, bardagin genisleyen agzi gibi anlati
acilir ve izleyiciye veriyi kendi meraki dogrultusunda filtreleme, arama
veya detayli inceleme 6zgiirligii sunulur. Bir diger yap1 olan etkilesimli
slayt gosterisi, izleyiciye belirli duraklarda etkilesim imkani verirken
dogrusal bir hikaye ¢izgisini korur. Derinlemesine inceleme kurgusunda
ise izleyici, genel bir gorsellestirmeden baslayarak kendi sectigi detaylara
ve alt verilere dogru adim adim iner.

Anlat1 kurgusunun basarisi, dogrudan gorsel hiyerarsi ve temel tasarim
ilkelerinin dogru kullanimina baglhdir. Tasarime1 renk, tipografi, 6lgek ve
alan kullanim gibi 6geleri yonlendirici birer iletisim araci olarak kurgular
(Cairo, 2012). Ornegin vurgulayici ve zit bir renk kullanimi dikkati
dogrudan kilit bir veri noktasina ¢ekerken, notr ve soluk tonlar arka plan
bilgisini olusturur. Tipografik hiyerarsi ana basliklar, metinler, grafik
etiketleri ve dipnotlar izleyicinin bilgiyi hangi Oncelik sirasiyla
okuyacagini belirler. Sayfa veya ekran iizerindeki grid sistemleri ise
karmasik grafik gruplari arasinda zihinsel bir diizen, netlik ve rahat okuma
rotasi yaratir.

Bu ¢alismanin pratik boyutunda, verinin farkli anlati yapilar1 ve
mecralar {izerinden nasil kurgulandigini incelemek amaciyla nitel
arastirma yontemlerinden vaka incelemesi ve nitel gorsel analiz yaklagimi
benimsenmistir (Yin, 2018). Arastirmanin inceleme materyalini,
literatiirde ve tasarim diinyasinda kabul gérmiis {i¢ farkl kategoriyi temsil
eden nitelikli vaka 6rnekleri olusturmaktadir.
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Inceleme kapsaminda ele alinacak iig temel vaka kategorisi sunlardir:

Duragan / Basih Anlati: Ekran etkilesimi bulunmayan, sayfa diizeni,
tipografi ve grid sistemiyle sabit bir yilizeyde anlati olusturan basili tasarim
ornegi.

Etkilesimli / Dijital Anlati: Ekran tabanli, kullanic1 hareketleriyle
(kaydirma/tiklama) zaman ve akis i¢inde agilan dijital tasarim 6rnegi.

Duyusal / insan Odakh Anlati (Veri Hiimanizmi): Standart grafik
kaliplarmin disina ¢ikarak empati ve duygusal bag kurmayi hedefleyen
organik/duyusal tasarim 6rnegi.

Secilen Ornekler; anlati kurgusu, gorsel hiyerarsi, mecraya 0zgii
imkanlar ve iletisimsel etki kriterleri ¢ergevesinde incelenerek teorik
altyapinin sahadaki karsilig1 ortaya konulacaktir.

Gorsel Anlat1 Tiirleri ve incelemeleri

Gorsel iletisim tasariminda kuramsal ilkelerin ve anlati kurgularinin
sahadaki karsiligin1 anlamak, farkli mecralarin sundugu olanaklar1 somut
ve nitelikli projeler iizerinden incelemeyi gerektirir. Bilgi tasarimimin
gegcirdigi tarihsel ve felsefi doniisiim basili mecranin duragan ancak yogun
gorsel hiyerarsisinden, dijital mecranin etkilesimli ve zamansal akisina,
oradan da verinin soguk yapisimt kiran insan odakli ve duyusal
yaklasimlara kadar genis bir yelpazeye yayilmaktadir. Bu dogrultuda
calisma kapsaminda bilgi tasarimimin bu ii¢ farkli boyutunu ve mecra
dinamiklerini temsil etmek iizere {i¢ vaka ¢alismasi ele alinmustir.

Duragan ve basili mecralarda bilginin nasil katmanli bir anlatiya
dondistiiriilebileceginin en nitelikli 6rneklerinden biri, Alberto Lucas
Lopez tarafindan South China Morning Post gazetesi igin 2015 yilinda
tasarlanan “A World of Languages (Diinyanin Dilleri)” adl1 ¢aligmadir.
Grafik, diinya {izerinde en az 50 milyon kisi tarafindan anadil olarak
konusulan 23 anadili ve bu dilleri temsil eden 4,1 milyarlik devasa niifusu
tek bir basili sayfa ylizeyinde gorsellestirmektedir. Lopez, ¢alismasinda
geleneksel siitun veya pasta grafiklerinin sinirlarimi agarak, biyolojik
hiicreleri ve organik yapilar1 andiran dairesel bir alan paylagimi modeli
tercih etmistir. Her bir dil, anadili konusan sayisiyla orantili alan kaplayan
hiicreler seklinde kurgulanmistir. Bu hiicreler renk kodlar1 araciligiyla ait
olduklar1 cografi bolgelere Asya, Avrupa, Amerika ve Afrika’ya gore
gruplandirilmistir.
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A world of languages

FRENCH e
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Sekil 1. A World of Languages (Diinyanin Dilleri), Visual Capitalist, 2021

Caligma, tamamen yazar odakli ve duragan bir anlati kurgusuna
sahiptir. Tasarimei, izleyicinin goz hareketlerini sayfanin merkezinden
disa dogru yonlendiren dairesel bir alan paylagimi tercih etmistir. Dillerin
anadili olarak konusulma oranlari, hiicrelerin kapladigi alan
biiytikliikleriyle olgeklendirilmistir. Renk paleti, dillerin koken aldigi
cografi bolgelere gore gruplandirilmis; tipografik hiyerarsi ise dil adlari,
konusan niifus sayilar1 ve o dili 6grenenlerin istatistikleri arasinda net bir
okuma sirast sunmustur. Basili mecranin fiziksel siirlilig1 i¢inde, herhangi
bir dijital etkilesime ihtiya¢ duymadan, alan ve renk iliskileriyle biiyiik
veriyi tek bakista anlasilir ve karsilagtirilabilir kilmistir.

Dijital mecralarin sundugu zamansal ve etkilesimli olanaklarin veri
hikayeciligine nasil yansidiginm gosteren simge projelerden biri ise Reuters
Graphics ekibi tarafindan 2019 yilinda hazirlanan “Drowning in Plastics
(Plastikte Bogulmak)” adli ¢aligmadir. Calisma, kiiresel dlcekte yasanan
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¢evre krizini ve insanligin pet sige tiikketim bagimliligim sarsici bir dijital
deneyim iizerinden ele almaktadir. insan zihni, dakikada 1 milyon veya
yilda 480 milyar gibi soyut ve devasa sayisal verileri kavramakta biligsel
olarak zorlanmaktadir. Reuters ekibi, bu algisal engeli asmak amaciyla
veriyi yalnizca rakamlarla ifade etmek yerine, dlgek karsilastirmasi ve
kaydirmaya dayal1 anlati tekniklerini birlestirmistir.

P

’

Drowning in plastic '

5¢ Semen Scary s Marce Warnandes

Sekil 2. Drowning in Plastics (Plastikte Bogulmak) - 3D dijital simiilasyon ve 6lgek
karsilastirmasi - Gorsel 1, Reuters Graphics, 2019

Caligma acildiginda kullanici, zamansal bir akigin igine c¢ekilir.
Kullanic1 ekram1 agagiya dogru kaydirdik¢a, arka planda satilan pet sise
sayilar1 anlik olarak birikmeye baslar. Once 1 dakikada satilan 1 milyon
pet sisenin olusturdugu devasa yigin ekrana gelir. Kaydirma hareketi
devam ettik¢e anlat1 6lgek biiylitiir. 1 saatte, 1 giinde, 1 yilda ve son 10
yilda biriken pet siseler kiiresel dlgekte bilinen simge yapilarla kiyaslanir.
Pet sise daglari, Ozgiirlik Heykeli, Eyfel Kulesi ve Manhattan sehir
siluetinin yanina 3D simiilasyonlarla yerlestirilerek veriye somut, hacimsel
ve Urkiitiicli bir boyut kazandirilir.
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Sekil 3. Drowning in Plastics (Plastikte Bogulmak) - 3D dijital simiilasyon ve 6lgek
karsilastirmasi - Gorsel 2, Reuters Graphics, 2019

Buradaki etkilesim kurgusu, kullanicinin kaydirma hiziyla senkronize
sekilde calisan, metin ve gorselin eszamanli aktig1 katmanli bir yapidir.
Kullanic1 sadece pasif bir okuyucu degil, anlatinin hizin1 kontrol eden aktif
bir deneyimleyicidir. Reuters, dijital arayiiziin sundugu bu teknolojik
olanaklar1 ekolojik bir farkindalik yaratmak adma son derece etkili bir
araca doniistiirmiistiir.

Geleneksel veri gorsellestirme kaliplarinin tamamen disina g¢ikarak
veriyi insani tecriibelerin ve duygusal siireclerin bir yansimasi olarak ele
alan en 6zgiin ¢aligma ise Giorgia Lupi’nin “Bruises: The Data We Don't
See (Ciiriikler: Gormedigimiz Veriler)” adli projesidir. Tasarime1 Lupi, bu
projede miizisyen arkadasi Kaki King’in amansiz bir otoimmiin kan
hastaligina yakalanan ii¢ yasindaki kizi Cooper'm tedavi siirecini
gorsellestirmistir. Calismanin temel amaci, hastane koridorlarinda alinan
soguk tibbi verilerin, kan tahlili raporlarmin ve ilag dozajlarinin arkasinda
yatan insani drama, korkuya, umuda ve ailevi strese odaklanmaktir.
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Artwork explanation

Sekil 4. Bruises: The Data We Don't See (Ciiriikler: Gormedigimiz Veriler), Giorgia Lupi
Studio, 2018

Lupi, bu projesinde klinik tip tablolarin1 ve standart ¢izgi grafiklerini
tamamen reddederek veri hilmanizmi felsefesini pratige doker. Tasarimda,
cocugun kanindaki trombosit sayilar1 gibi nicel klinik veriler ile anne-
babanin giinliik stres seviyeleri, hissettikleri umutsuzluk, g¢ocugun
viicudunda beliren ciiriiklerin biiyiikliigii ve hastane ziyaretleri gibi 6znel
nitel veriler birlestirilmistir. Lupi, bu karmagik yapiy1 ifade etmek icin el
cizimi organik formlar, suluboya leke efektleri, titresimli ¢izgiler ve
kisisellestirilmis renk sembollerinden olusan duyusal bir gorsel dil
gelistirmistir. Grafikteki ¢izgilerin kivrimlar ve renk yogunluklar ailenin
yasadig1 kaygiy1 simgelerken, noktalarin biiyiikliigii tibbi degerleri temsil
eder. Tasarim, verinin soguk ve mesafeli dogasini tamamen kirarak
izleyiciyi soyut bir tip istatistigiyle degil, bir cocugun ve ailesinin kirillgan
yasam miicadelesiyle yiizlestirir. Lupi bu yaklasimiyla, bilgi tasariminin
smirlarin1 teknik bir veri aktarimindan c¢ikararak izleyicide derin bir
empati, toplumsal duyarlilik ve duygusal bag uyandiran gii¢lii bir anlati
disiplinine doniistirmistiir.

SONUC VE DEGERLENDIRME

Gorsel Iletisim Tasarimui disiplini igerisinde veri gorsellestirme ve bilgi
tasarimi, dijitallesen ve karmasiklasan enformasyon ¢aginda stratejik bir
iletisim alan1 olarak konumlanmaktadir. Bu c¢aligmada, ham verinin
yalnizca teknik bir istatistik dokiimii olmanin Gtesine gecerek anlamli,
etkileyici ve insani bir anlatiya doniisme siiregleri kuramsal ve pratik
boyutlariyla ele alinmistir. Bilgi tasariminin tarihsel gelisimi, Edward
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Tufte'nin minimalist ve rasyonel gorsel diiriistliik anlayisindan, Alberto
Cairo'nun islevsel ve iletisimsel mimarisini kuran yaklagimina, oradan da
Giorgia Lupi'nin verinin soguk yapisini kirarak insan1 ve duyguyu merkeze
alan veri hiimanizmi felsefesine dogru genisleyen niteliksel bir kirilmay1
ortaya koymaktadir. Caligma kapsaminda gergeklestirilen vaka analizleri,
farkli mecralarm ve tasarim yaklagimlarinin veri anlatis1 kurgulamadaki
Ozgiin katkilarin1 agikca gostermektedir. Duragan ve basili mecralarda A
World of Languages (Diinyanin Dilleri) 6rneginde gorildigi iizere,
fiziksel sayfa smirlar1 icinde dogru kurgulanan alan oranlari, renk
kodlamalar1 ve tipografik hiyerarsi, kullanicinin herhangi bir dijital
etkilesime ihtiyag duymadan karmasik veri kiitleleri arasinda mikro ve
makro diizeyde gezinmesine olanak tanimaktadir.

Etkilesimli ve dijital mecralarda Drowning in Plastics (Plastikte
Bogulmak) 6rmeginde goriildiigii iizere, kaydirmaya dayali anlat1 ve 6lgek
kargilagtirma metaforlar1 insan zihninin soyut olarak kavramakta
zorlandig1 devasa sayisal biiyiikliikleri somut birer gorsel tecriibeye ve
ekolojik farkindaliga doniistiirmektedir. Duyusal ve insan odakl
yaklagimlarda ise Bruises: The Data We Don't See (Ciiriikler:
Gormedigimiz Veriler) Orneginde goriildiigli tizere, standart grafik
kaliplarinin otesine gegilerek el ¢izimi formlar, organik gorsel diller ve
kisisellestirilmis gostergelerin kullanimiyla, sayilarm arkasindaki insani
hikayelerin izleyicide derin bir empati ve toplumsal duyarlilik
uyandirabilecegi kanitlanmustir.

Tiim bu kuramsal ve pratik degerlendirmeler 15181nda, gliniimiiz gorsel
iletisim tasarimcis1 yalnizca sayilar1 ve tablolart estetik grafik formlara
aktaran teknik bir uygulayici degil verinin igindeki anlami ¢ikaran, ona
baglam kazandiran, izleyiciye bilgi uzaymda rehberlik eden ve etik
sorumluluk tagiyan bir anlatt mimari roliinii istlenmektedir. Verinin dogru
aktarilmas1 kadar, nasil bir anlati diliyle ve hangi duygusal/bilissel
hiyerarsiyle sunuldugu da iletisimin basarisini dogrudan belirlemektedir.

Gelecegin bilgi tasarim1 yapay zeka entegrasyonlari, mekénsal
araylizler ve etkilesimli yeni teknolojik mecralarla bigimlenmeye devam
ederken, alanin temel odag1 veriyi insan i¢in erisilebilir, anlasilir, kapsayict
ve anlamli kilmak olmaya devam edecektir.
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TURK ANIMASYON SINEMASINDA SINEMATOGRAFIK
ANLATININ DONUSUMU: 2010'LU YILLARDA KAMERA
KULLANIMININ NiCELIKSEL ANALIZi

Zeynep Ozge KaIyoncu*

1. GIRIS

Animasyonun yarattig1 anlati1 diinyasi, baslangicindan bu yana canli
¢ekim filmlerden farkli bir kavramsal zemin {izerine insa edilir. Canli
cekimde sinematografi, fiziksel agirligi olan bir kamera, mercekler, 151k ve
alan derinligi gibi optik ve fiziksel kisitlar cergevesinde gercekligin
kaydedilmesi disipliniyken; animasyonda kamera, fiziksel kisitlardan
arindirilmis, her asamas1 manipiile edilebilir sanal bir aragtir (Wells, 1998;
Monaco, 2022). Bu temel ayrim, animasyon sinemasinin kendine 6zgii bir
gorsel dil gelistirmesine olanak tanirken, ayni zamanda bu dilin sistematik
olarak incelenmesini de zorunlu kilmaktadir. Animasyonun seriiveninde
kamera, baslangigta yalnizca ¢izimleri filme aktaran duragan bir cihaz
gorevindedir. 1923 ile 1926 yillarni arasinda Lotte Reiniger, 'Prens
Ahmet'in Maceralari' (Die Abenteuer des Prinzen Achmed) filminin
yapiminda ¢ok katmanli kameranin (multiplane camera) ilkel bir bigimini
kullanmistir (Taylor, 2011). Daha sonra, 1937 yilinda Walt Disney
Stiidyolari, 'Eski Degirmen' (The Old Mill) filminde miithendis William
Garity tarafindan gelistirilen Cok Katmanli Kamerayi ilk kez kullanmustir.
Bu teknoloji, ayn1 anda alt1 adede kadar goriintii katmanini fotograflayarak
animasyon sahnelerinde derinlik ve aktif kamera devinimlerinin etkin bir
sekilde kullanilmasini saglamistir (Garity & McFadden, 1938; Jackson,
1996). Giiniimiizde ise Ozellikle {i¢ boyutlu (3B) yazilimlarin sundugu
olanaklar dogrultusunda, kamera hareketlerindeki tiim fiziksel
sinirlandirmalar ortadan kalkmig ve kamera sanal uzamda sonsuz bir
ozgiirlik kazanmistir (Li vd., 2026).

Animasyon yapim teknolojileri gelisse de iiretim siirecinde kamera
tercihleri, ayr1 bir "goriintii yOnetmenligi" disiplininden ziyade,
canlandirmanin temel prensiplerinden biri olan Sahneleme (Staging) ve
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Diizenleme (Layout) kavramlar altinda tanimlanir (Thomas & Johnston,
1981; Williams, 2001). Bu durum, animasyon sinemasinda sinematografik
kararlarin yalmizca teknik degil, ayn1 zamanda anlatisal ve estetik bir
sorumluluk tasidigim gostermektedir. Son donemde yapilan islerin giderek
karmagiklagsmasi, animasyonda ayr1 bir sanat yonetmenligi (production
design) disiplinini giindeme getirmis olsa da bu durum olduk¢a yenidir;
mevcut endiistri pratigi hala biiyiilk 6l¢iide sahneleme ve diizenleme
mantig1 iizerine insa edilmistir (Ghertner, 2010; Thomas & Johnston,
1981).

Tiirk animasyon sinemasi, Ozellikle 2010'lu yillardan itibaren hem
nicelik hem nitelik agisindan 6nemli bir doniisiim siirecine girmistir. Bu
donemde, teknolojik olanaklarin artmasiyla birlikte animasyon filmlerinde
sinematografik tercihlerin ¢esitlendigi ve gorsel anlat1 dilinin zenginlestigi
gozlemlenmektedir (Erdem, 2024). Ancak Tiirk canlandirma sinemasinda
sinematografik tekniklerin sistematik bir sekilde incelendigi akademik
caligmalar sinirlidir. Bu ¢aligmada, Tiirk animasyon sinemasinin énemli iki
dénem yapimimi temsil eden RGG Ayas (2013) ve Rafadan Tayfa:
Gobeklitepe (2019) filmlerinin kamera kullanim pratikleri, sahneleme ve
diizenleme ilkeleri ¢ercevesinde karsilastirmali olarak analiz edilecektir.
Caligmanin temel amaci, on yillik bir zaman diliminde Tiirk animasyon
filmlerinde sinematografik tekniklerin nasil bir degisim ve gelisim
gosterdigini ortaya koymaktir. Bu amag¢ dogrultusunda, her iki filmin
kamera devinimleri, ¢ekim 6l¢ekleri, kamera agilar1 ve goriintiisel gecisleri
niceliksel icerik analizi ydntemiyle incelenerek, anlati stratejileriyle
iliskilendirilecektir.

Caligmanin, Tiirk animasyon sinemasinda sinematografik tekniklerin
evrimine 151k tutmas1 ve gelecekteki yapimlar i¢in veriye dayali bir
referans sunmasi beklenmektedir. Ayrica, animasyon egitimi ve iiretim
siireglerinde kamera kullanimina yonelik farkindaligi artirmak ve bu
alandaki akademik boslugu doldurmak c¢alismanin 06zgiin degerini
olusturmaktadir.

2. ALAN YAZIN

Canlandirmanin on iki temel ilkesinden biri olan sahneleme (staging),
cerceve icinde sunulan bir fikrin veya eylemin, izleyici tarafindan
tamamen net, acik ve istenen duygusal etkiyi yaratacak bi¢imde
anlagilmasini kapsar (Thomas & Johnston, 1981, s. 82). Bu gorsellestirme

stireci, dort ana alt birim cercevesinde degerlendirilir: Oyunculuk ve
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Performans (Acting), Zamanlama (Timing), Kamera Agisi ve Konumu
(Camera Angle and Position) ile Mekan ve Dekor (Setting/Space)
(Williams, 2001, s. 185, 210; Ghertner, 2010, s. 16, 88). Bu dort bilesen,
sahneleme ilkesinin hem teknik hem de sanatsal boyutunu sekillendirerek
anlatinin izleyiciye en etkili sekilde aktarilmasini saglar (Thomas &
Johnston, 1981, s. 86).

Sahneleme ilkesinin bu temel c¢ercevesinin Otesinde, literatiirde
kavramin kapsamina iliskin daha genis yaklasimlar da bulunmaktadir.
Kennedy ve Mercer (2001), animasyon {iretiminde sinematografi bilgisinin
sahneleme siirecine dahil edilmesinin, deneyimsiz animatorlerin bile
anlatim giliclinii artirabilecegini vurgulamistir. Bu dogrultuda sahneleme
karakterlerin konumlandirilmasi, kamera agisi, ¢gekim 6lgegi, aydinlatma
ve kompozisyon gibi unsurlart biitiinciil olarak ele alir. Boylelikle
izleyicinin dikkatini yonlendirerek anlatinin anlagilirligini saglanir (Samad
& Ghani, 2017; Kennedy & Mercer, 2002). Samad ve Ghani (2017),
Malezya’daki 3B animasyon filmleri iizerine yaptiklari ampirik caligmada,
sahneleme uygulamalarinin bir sahnenin netligini, karakterlerin duygusal
durumunu ve anlatmin akisim1 dogrudan etkiledigini ortaya koymustur.
Ayrica, animasyonda sahnelemenin canli ¢ekim sinemasindan farkli olarak
tamamen kontrollii bir ortamda gergeklesmesi, yonetmenlere sinirsiz
yaratic1 6zgiirliik sunmakla birlikte her bir gorsel 6genin bilingli bir tasarim
nesnesi olmasini da zorunlu kilar (Friedman & Feldman, 2002).

Sahneleme ilkesini tamamlayic1 nitelikteki bir diger kritik siire¢ ise
diizenleme (layout) asamasidir. Diizenleme, animasyonda kamera
hareketlerinin, ¢ekim acilarmin ve kompozisyonun teknik olarak
planlandig1 agamadir. Alvarado ve Castillo (2003), mimari animasyonlar
0zelinde sinematografik tekniklerin uygulanmasini incelerken, diizenleme
asamasinin animasyonun gorsel kalitesini ve anlatim giiciinii belirleyen
temel safhalardan biri oldugunu belirtmistir. Bu siiregte diizenleme
sanatgilari, hikaye panosundan gelen iki boyutlu ¢izimleri {i¢ boyutlu sahne
diizenlemelerine doniistiiriir; kamera hareketlerini, lens sec¢imlerini ve
kompozisyon kararlarini netlestirir (Kerr vd., 2023).

Diizenleme asamasinda animatorlerinin  karalarinin  temelinde,
animasyon kamerasinin dogasi geregi canli ¢ekim sinemasindaki fiziksel
kisitlamalardan tamamen bagimsiz olmasi yatmaktadir. Palamidese
(1996), film grameri metaforuna dayali kamera hareketi sistematigini
incelerken, bu 6zgiirliigiin hem anlatiy1 giiclendirme firsat1 hem de asir1 ve
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amacsiz kullanim durumunda anlatiyr zayiflatma riski tasidigimi dile
getirmistir. Nitekim Bavykina'nin (2025) da belirttigi gibi, iyi planlanmig
kamera hareketleri duygusal etkiyi artirirken, gereksiz ya da karmasik
hareketler hikaye anlatimini olumsuz etkileyebilmektedir.

Animasyon sinemasinda sinematografik teknikler, anlat1 yapisinin
ingas1 ve duygusal karakterizasyonun aktariminda dogrudan belirleyici bir
role sahiptir (Ers6z, 2026). Bu baglamda sinematografik tercihler, yalmzca
estetik birer ara¢ olmanin Otesinde, izleyicinin dikkatini yonlendiren,
karakterlerin psikolojik durumlarini disa vuran ve hikaye akisini
sekillendiren temel anlati unsurlari olarak degerlendirilir (Bordwell, 2002;
Samad & Ghani, 2017).

Sinematografik teknikler anlatimin yapi taslarim olusturur. Ersoz
(2026), Tiirk animasyon sinemasinda korku duygusunun insasinda bu
unsurlarin nasil isledigini incelerken, 6zellikle diisiik acili ¢ekimlerin ve
koyu gdlgelerin gerilim yaratmadaki etkisini vurgulamistir. Tama ve
Prasetiya (2025) ise 3B animasyon filmlerinde gerilim (suspense)
sahnelerinin  olusturulmasinda yakin c¢ekimlerin, yavag kamera
hareketlerinin ve keskin gecislerin anlatisal iglevlerini ortaya koymustur.
Bu caligmalar, sinematografik tekniklerin tiir ve anlati baglaminda nasil
farklilasabildigini gdstermesi agisindan 6nemlidir. Animasyonda kamera
hareketleri, fiziksel kisitlardan armmis olmasina kargin, Palamidese'nin
(1996) de belirttigi gibi, hareketlerin anlatiya hizmet etmesi, yalnizca
gOsteristen ibaret olmamasi gerekir.

Glinlimiiz  sinemasinda, Bordwell'in (2002) “yogunlastirilmis
stireklilik” (intensified continuity) olarak tanimladigi hizli kurgu, serbest
kamera hareketleri ve sik ¢ekim degisiklikleri, animasyon alaninda da
giderek yayginlagsmaktadir. Bu egilim, 6zellikle 2010’1u yillardan itibaren
Tiirk animasyon filmlerinde belirgin bir artis gostermis; aksiyon, gerilim
ve dram sahnelerinde canli ¢ekim sinemasina yakin bir gorsel dil tercih
edilmeye baslanmistir (Erdem, 2024). Ote yandan, Ramadhani ve
arkadaglart (2025), drama prodiiksiyonlarinda kamera tekniklerinin
izleyici algisi iizerindeki etkilerini istatistiksel olarak analiz ederek, farkl
tekniklerin duygusal tepkiler {izerinde Oolgiilebilir farklar yarattigini
gostermistir. Bu tiir niceliksel yaklagimlar, animasyon filmlerinde
sinematografik  tercihlerin  etkisini daha nesnel bir zeminde
degerlendirmeye olanak tanir ve gelecekteki yapimlar i¢in veriye dayal
karar alma stireglerine katki saglayabilir (Ramadhani vd., 2025).
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3. YONTEM

Literatiir arka plan gostermistir ki animasyon filmlerin incelenmesinde
sahneleme ve diizenleme unsurlarinin disinda derinlemesine analizlerin
Onemi ortaya ¢cikmigtir. Yasanan teknolojik gelismelerle animatorlerin
teknik olanaklarmin genislemesiyle beraber anlatinin da degisimine neden
olmaktadir. Bu degisimin hizla yasandig1 periyot olarak Erdem (2024),
2010’Iu y1llara isaret etmistir. Bu nedenle de bu donemde yapilan filmlerin
analizi 6nem tagimaktadir.

Bu calismada, RGG Ayas (2013) ve Rafadan Tayfa: Gobeklitepe
(2019) filmlerinin teknik gostergeleri niceliksel igerik analizi yontemiyle
incelenmigtir. Niceliksel igerik analizi, medya igeriklerinin sistematik,
objektif ve sayisal olarak kodlanmasini ve analiz edilmesini saglayan bir
aragtirma yontemidir. Bu yontem, film calismalarinda sinematografik
tekniklerin kullanim sikligin1 ve dagilimmi belirleme amaciyla yaygin
olarak kullanilmaktadir (Cutting vd., 2010). Yontemin tercih edilmesinin
temel nedeni, sinematografik 6gelerin sayisallastirilabilir olmasi ve iki film
arasinda nesnel bir karsilastirma yapilmasina olanak tanmimasidir
(Neuendorf, 2017).

Yapilan ¢alismada RGG Ayas (2013) ve Rafadan Tayfa: Gobeklitepe
(2019) filmleri incelenmistir. RGG Ayas 22 Kasim 2013 tarihinde vizyona
girmigtir (URL-1). Tiirk yapimi olan ve sinemada vizyona giren ilk tamami
bilgisayar animasyonu teknigi kullanilarak olusturulmasi nedeniyle 6nemli
bir yere sahiptir. Rafadan Tayfa: Gobeklitepe 24 Aralik 2019 vizyon
tarihiyle (URL-2) ilk on yilin son filmi olma &zelligini tasimaktadir.
Aragtirmanin 0rneklemi, Tiitk animasyon sinemasinda 2010'lu yillarda
yasanan teknolojik doniisiimii temsil eden iki filmle simirlandirilmistir.
RGG Ayas (2013), Tiirk yapimu olup sinemada vizyona giren ilk tamami
bilgisayar animasyonu teknigiyle iiretilmis film olmas1 nedeniyle baslangi¢
noktasi olarak secilmistir. Rafadan Tayfa: Gobeklitepe (2019) ise on yillik
periyodun sonunda {iretilmis, {ic boyutlu animasyon tekniklerinin
olgunlastig1 bir donemi temsil etmesi ve yiiksek izleyici kitlesine ulagmasi
nedeniyle karsilagtirma noktasi olarak belirlenmistir. Bu iki filmin se¢imi,
"amach 6rnekleme" (purposive sampling) yontemiyle yapilmis olup, Tiirk
animasyon sinemasmin baslangic ve olgunlasma ddnemlerini
karsilagtirmak i¢in en ug 6rnekleri temsil etmektedir (Patton, 2015).

RGG Ayas (2013) filmi icin kullanilan veriler Kalyoncu’nun (2019)

Tirk Canlandirmasinda Degerler Temsilinin Analizi ¢alismadan
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almmistir. Bu analizde, filmin tiim g¢ekimleri dort temel kategoride
kodlanmistir: (1) kamera devinimleri, (2) ¢ekim Olgekleri, (3) kamera
acilar1 ve (4) goriintiisel gegisler. Rafadan Tayfa: Gobeklitepe (2019) filmi
icin ise bagimsiz bir analiz gerceklestirilmis ve aym kategoriler
kullanilarak tiim ¢ekimler kodlanmustir.

Her iki film i¢in de ¢ekimler kronolojik sirayla izlenmis ve her ¢ekimin
teknik 6zellikleri kaydedilmistir. Kamera hareketlerinin kombinasyonlar1
(6rnegin, pan ve tilt hareketlerinin ayni ¢ekimde kullanilmasi) ayr ayr
sayllmigtir. Cekim oOlgekleri, karakterlerin kadrajdaki konumuna gore
belirlenmistir. Kamera agilari, kameranin karaktere veya sahneye gore
dikey konumuna gore smiflandirilmistir.

Animasyon sinemasinda gorsel anlati, "Teknik Acidan Gorlinti
Gostergeleri" bashigr altinda toplanan ve izleyiciye hikayeyi en etkili
bicimde aktarmay1 amaglayan bir dizi bilesenden olusur

Bu gostergeler; kamera devinimleri, ¢ekim 6l¢ekleri, kamera agilari ve
goriintiisel gecisler olarak dort temel kategoriye ayrilarak incelenebilir:

3.1. Kamera Devinimleri

Animasyonun teknik yapisi, kameranin fiziksel kisitlardan bagimsiz
olarak uzamda siirsizca hareket etmesine olanak tanir

Bu kategoride kullanilan temel gdstergeler sunlardir:

Cevrinme (Pan ve Tilt): Kameranin sabit bir noktada yatay (pan) veya
dikey (tilt) eksende donmesidir Pan, ¢evreyi tanitmak veya karakterler
aras1 iligkileri betimlemek i¢in kullanilirken; tilt, genellikle diisiinme,
hayal kurma veya bir yapinin yiiksekligini vurgulama amaciyla tercih
edilir.

Kayma (Tracking, Dolly, Pedestal): Kameranin konumunun fiziksel
olarak degistigi hareketlerdir Tracking/Dolly, aksiyonu yakindan takip
ederek dinamik bir akis saglar; pedestal ise genellikle zamanin ilerleyisini
veya filmsel zamandaki gegisleri (giin bitimi gibi) vurgular.

Ark ve Zoom: Ark, kameranin bir konu etrafinda dairesel donmesidir
ve Ozellikle doviis sahnelerinde gerilimi artirmak igin kullanilir. Zoom
(Optik Kaydirma), kamerayr hareket ettirmeden mercek odagini
degistirerek karakterin mimiklerine veya sasirma duygusuna odaklanmay1
saglar.
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3.2. Cekim Olgekleri

Filmlerde goriintiilerle anlam yaratma siireci, ¢ekimlerin tipki bir
cimlenin kurulmasi1 gibi dogru dizilimine baghdir. Siniflandirma,
karakterin veya nesnenin kadrajda kapladig1 alana gore yapilir (Bordwell
& Thompson, 2019):

Uzak ve Genel Plan: Mekansal baglami, kapsayiciligi ve sosyal
iligkileri tanimlamak i¢in kullanilir.

Boy ve Diz Plan: Karakter 6zelliklerini, kostiimleri ve beden dilini
izleyiciye yaklastirarak aksiyon sahnelerinde hareketin okunmasini saglar.

Bel, Gogiis ve Omuz Plan: Karakterler arasi ikili konusmalarda
samimiyet kurmak ve psikolojik durumu yansitmak i¢in en ¢ok bagvurulan
Olceklerdir.

Bas, Yakin Detay ve Detay: Mimiklerin okunmasi, duygularin
izleyiciye aktarilmasi ve anlatida onemli olan objelerin vurgulanmasi
eregini tasir.

3.3. Kamera Acilar
Secilen bakis agisi, karakterin izleyici tlizerindeki psikolojik etkisini

dogrudan belirleyen bir anlam yaratma unsurudur. Kamera acilari su
sekilde listelenebilir (Mascelli, 1998):

Goz Hizasi: En yaygm kullanilan noétr acidir; izleyiciyi gdzlemci
konumuna yerlestirerek hikaye i¢inde konumlanmasin saglar.

Ust Ac¢i: Kameranin konuya yukaridan bakmasiyla karakterin
zayifligm, kiiclikliigiinii, caresizligini veya baski altinda oldugunu
simgeler.

Alt Aci: Kameranin asagidan bakmasiyla karaktere gii¢, hakimiyet,
otorite ve kahramanlik anlamlar1 yiikleyerek onu yiiceltir.

Tepe Acis1 ve Kus Bakisi: Genellikle mekanlarin genis perspektifle
tanimlanmasi i¢in kullanilir.

Nesnel ve Oznel Bakis Agisi: Nesnel agida izleyici tarafsiz bir
gbzlemciyken, 6znel agida kamera bir karakterin gozii yerine gecer ve
izleyicinin karakterin hissettikleriyle 6zdeslesmesini saglar.
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3.4. Goriintiisel Gegisler

Anlamli bir biitiin olusturmak adina kurguda kullanilan bu gegislerin
her biri farkli dramatik amaclara hizmet eder. Gegisler su sekilde
listelenebilir (Bordwell & Thompson, 2019):

Kesme: En yaygin ve yalin yontemdir; heyecan, telag imgelemi yaratir
ve gergek zamani kisaltarak filmsel zamani inga eder

Zincirleme: Bir gorlintliiniin yavagca kaybolurken digerinin
belirmesidir; zamanin gectigini veya mekanin degistigini yumusak bir
bigimde aktarir

Bindirme: Iki goriintiiniin iist {iste gelmesiyle siirsel baglantilar kurar,
karakterin diislerini veya diisiincelerini yansitir

Silme ve Kaydirma: Bir goriintiiniin digerini iterek ekrana gelmesidir;
animasyonlarda genellikle dinamizm yaratmak amaciyla kullanilir.

Kararma ve Acilma: Genellikle birlikte kullanilirlar; agilma
baglangici, kararma ise sonu temsil ederken izleyiciye sahneyi hazmetme
olanagi tanir.

Efekt Gecisler: Animasyona 6zgii, hayal kurma sahnelerinde veya
boliimler aras1 gegislerde kullanilan (6rnegin dairesel agilmalar veya hizh
beyaz cizgiler) 6zel tasarim araglaridir.

4. BULGULAR
Tablo 1. Kamera Gegigleri Karsilagtirma Tablosu

Gegis Tiirii RGG Ayas (2013) Rafadan Tayfa: Gobeklitepe
(2019)

Kesme (Cut) 920 1004

Zincirleme (Dissolve) 22 -

Bindirme (Superimpose) 27 (Efekt icinde mevcut)

Kaydirma (Slide/Wipe) 18 (Efekt icinde mevcut)

Karartma (Fade out) 3 -

Efekt Gegisler 12 24

Toplam 1002 1028

Tiirk canlandirma sinemasinda goriintiisel gegis tercihleri her iki filmin
temel anlat1 stratejileriyle dogrudan iligkili bir yap1 sergilemektedir. Hem
RGG Ayas (2013) hem de Rafadan Tayfa: Gobeklitepe (2019) filmlerinde
"kesme" (cut) yontemi toplam gecislerin %90'mdan fazlasini olusturarak
en baskin teknik olarak one ¢ikmaktadir. RGG Ayas'ta 920, Gébeklitepe'de
ise 1004 adet kullanilan bu teknik, anlatinin akisin1 en az kesintiyle
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saglayan temel unsur olarak islev gérmektedir. Ancak kesmenin niteligi iki
filmde farklilagir: Ayas'ta bolimsel yapiy1 vurgulamak i¢in bilingli olarak
"kisitlanan" bu teknik Gébeklitepe'de aksiyonun akiciligimi ve maceranin
kesintisiz ilerleyisini desteklemek amaciyla kullanilmstir.

RGG Ayas filminde efektli gecisler hayal ve gerceklik arasindaki sinirlar
siirsel bir dille kurmak {izere tasarlanmistir. Filmin imzas1 haline gelen
"beyaz cizgili kaydirma efekti" her boliim baglangicinda tekrarlanarak
boliim simirlarmn  belirginlestirirken hayal sahnelerinde basvurulan
"dairesel acilma efekti" izleyici i¢in bir "hayal kodu" islevi gérmektedir.
Bu efektlerin tekrarli kullanimi filmde yalnizca teknik bir gereklilik degil
ayn1 zamanda anlam biitiinliigli saglayan ve tutarli bir gorsel kimlik
olusturan bir aragtir. Ayrica Ayas'ta kullanilan 22 zincirleme (dissolve)
teknigi bes giine yayilan hikaye yapisi iginde boliim i¢i akiciligr saglarken
glin gecislerinde karartma yerine sabit imajlarin ve basliklarin tercih
edilmesi ge¢is dilini daha yumusak ve akicit kilmaktadir.

Rafadan Tayfa: Gébeklitepe filmi ise tek bir macera etrafinda Oriilmiis
dogrusal anlat1 yapis1 geregi zincirleme teknigine hi¢ bagvurmamis, bunun
yerine kesme ve efektli gecislerle akiciligi saglamistir. Filmdeki 24 efekt
gecisi zamanin akisini vurgulamak, bakis agist degisimlerini gostermek ve
anlatimi giiclendirmek gibi islevlere sahiptir. Ozellikle "Baskan Amca"
karakterinin Gobeklitepe ile ilgili agiklamalar yaptig1 sahnelerde kullanilan
"fade/bindirme" teknigi tarihsel canlandirmalarin anlatici sesiyle
biitiinlesmesini  saglayarak filme "belgesel tadinda" bir {islup
kazandirmigtir. Bu tercih, filmin egitici ve tanitict misyonuna dogrudan
hizmet etmektedir.

Tablo 2. Kamera Agilar1 Karsilastirma Tablosu

Ag1 Tiirii RGG Ayas (2013) Rafadan Tayfa: Gobeklitepe
(2019)

G0z Hizast 662 -

Ust Ag1 / Yiiksek 29 50

Alt A¢1/ Algak 16 63

Tepe / Kus Bakist 6 27

Bel Hizas1 - 72

Omuz Hizas1 - 35

Diz / Zemin Hizasi - 47

Toplam 713 294

Tiirk canlandirma sinemasinda kamera agisi tercihleri RGG Ayas (2013)

ve Rafadan Tayfa: Gébeklitepe (2019) filmlerinin temel anlat1 stratejilerini
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yansitan belirleyici unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. RGG Ayas filminde
g0z hizasi agis1 toplam agilarin %92,8’ine denk gelen 662 kullanim ile ezici
bir dstiinliige sahiptir. Kameranin karakterlerin goz seviyesine
yerlestirilmesiyle elde edilen bu tercih izleyiciye nesnel bir bakis sunarak
karakterle dogrudan Ozdeslesme saglamakta ve hikdyenin psikolojik
gercekligini pekistirmektedir. Bu yapimda sinirhi sayida basvurulan iist
(29) ve alt (16) acilar karakterleri yiiceltme veya yerme amacindan ziyade
oznel bir kamera kullanimiyla mekénsal konumlar1 betimlemek ve bir
karakterin goziinden bakigi simiile etmek amaciyla kullanilmistir.

Buna karsilik Rafadan Tayfa: Gébeklitepe filmi li¢ boyutlu animasyon
tekniginin sagladig1 esneklikle ¢ok daha zengin ve ¢esitli bir ac1 repertuari
sunmaktadir. Yapimdaki kus bakisi acilar (27) Gobeklitepe arkeolojik
alaninin biiyiikliiglini ve ihtisamini panoramik bir perspektifle izleyiciye
tanitmak amaciyla kullanilirken alcak agilar (63) ozellikle Kazim
Amca’nin 6zgiirliige kavustugu anlarda karakterin giiciinii ve doniistimiinii
vurgulayan dramatik bir ara¢ olarak iglev gérmektedir. Ayrica filmde yer
alan bel (72), omuz (35), diz (18) ve zemin (29) hizasindaki agilar gorsel
anlatim1 ¢esitlendirmekte, 6zellikle volkan patlamasi sahnesindeki zemin
acis1 kullanimu izleyiciyi karakterlerle aymi fiziksel seviyeye indirerek
izleyicinin yasanan panik ve kaosu daha yakindan deneyimlemesini
saglamaktadir.

Tablo 3. Kamera Devinimleri Karsilagtirma Tablosu

Devinim Tiirii RGG Ayas (2013) Rafadan Tayfa: Gobeklitepe
(2019)

Pan 43 56

Tilt 12 46

Tracking 51 10

Zoom 15 65

Pedestal 6 26

Dolly - 256

Diger (Ark, Mezopan) - 5

Toplam 127 464

Tiirk canlandirma sinemasinda kamera devinimleri iizerine yapilan
karsilagtirmali analiz, RGG Ayas (2013) ve Rafadan Tayfa: Gobeklitepe
(2019) filmleri arasindaki anlat1 felsefesi farkim1 hem niceliksel hem de
niteliksel boyutlariyla ortaya koymaktadir. Kalyoncu (2024, s. 121) ve
giincel veriler 1s181nda Rafadan Tayfa: Gobeklitepe'nin toplam 464 kamera

devinimi kullanarak RGG Ayas'taki 127 devinime oranla yaklasik 3,6 kat
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daha fazla hareketlilige sahip oldugu goriilmektedir. Bu sayisal ugurum
yalnizca teknik bir kapasite farki degil Ayas'in daha kisith ve 6lgiilil bir
"klasik"  sinematografik anlayis1 benimsedigini, buna karsilik
Gobeklitepe'nin li¢ boyutlu animasyonun sagladigi esneklikle kameray1
aktif bir anlatici olarak konumlandirdigini kanitlamaktadir. RGG Ayas
filminde devinimler daha ¢ok c¢evre aktarimi, diyalog gecisleri ve
karakterlerle duygusal bag kurma islevine odaklanmistir. Filmde en ¢ok
kullanilan devinimlerden olan tracking (51 adet), ozellikle Ayas ve
kuzenlerinin sahnede sarki soyledikleri boliimlerde, izleyici ile grup
arasindaki baglantty1 vurgulamak amaciyla kullanilmig; kameranin
uzaklagmasi (track-out) ise sahnelerin bitisine dair bir anlati isaretgisi
gorevi gormiistiir. Pan hareketleri (43 adet) ise mahalle atmosferinin
panoramik tanittiminda ve diyaloglarda kesme yapmadan akicilik
saglamada tercih edilmistir. Ayrica Ayas'ta zoom kullanimimin hiz1 anlam
belirleyen temel faktordiir; hizli zoom-in sasirma duygusunu pekistirirken
yavas zoom-in karakter mimiklerinin okunmasimm1 ve izleyiciyle
0zdeslesmeyi saglar.

Ote yandan Rafadan Tayfa: Gobeklitepe filmi, tim devinimlerin
%55’inden fazlasmi olugturan 256 adet dolly hareketiyle sinematografik
dilini tamamen dinamizm ve mekansal kesif iizerine kurmustur. Ug
boyutlu teknik sayesinde dijital ortamda daha kolay uygulanabilen bu
yogun dolly kullanimi Gobeklitepe arkeolojik alanim izleyiciye adeta bir
tur esliginde kesfettirme islevi gorerek yapimin "belgesel tadindaki"
Ogretici iislubunu desteklemektedir. Gobeklitepe'de zoom (65) ve dikey
diizlemdeki tilt (46) hareketlerinin Ayas'a gore belirgin artis1 izleyicinin
dikkatini arkeolojik nesnelere, gizemli sembollere ve mekanin dikey
boyutuna ¢ekme amaci tagimaktadir. Ayas'ta sinirh kalan pedestal (6) ve
tilt (12) gibi hareketlerin aksine Gobeklitepe'de bu dikey devinimler ve
pedestal (26) kullanim1 mekanin farkl seviyelerden detaylica taninmasini
saglamistir. Ayrica Gobeklitepe'de goriilen ark (4) ve mezopan (1) gibi
nadir devinimler gdrsel repertuarin zenginligini artirarak karakterleri ve
onemli anlar1 360 derece vurgulama olanagi tanimaistir.
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Tablo 4. Kamera Cekim Olgekleri karsilastirma Tablosu

Olgek Tiirii RGG Ayas (2013) Rafadan Tayfa: Gobeklitepe
(2019)
Uzak 69 36
Genel 104 81
Boy 196 72
Diz 52 13
Bel 223 129
Gogiis 107 249
Omuz 30 -
Bas 35 191
Detay 58 69
Toplam 874 840

Tiirk canlandirma sinemasinda ¢ekim 6l¢egi tercihleri, incelenen her iki
yapimin anlati stratejileri ve karakter-mekan iliskisi arasindaki temel
farklar1 somut bir bigimde ortaya koymaktadir. RGG Ayas (2013) ve
Rafadan Tayfa: Gébeklitepe (2019) filmlerinin toplam ¢ekim sayilar
birbirine oldukca yakin olsa da 6l¢eklerin dagilimi keskin bir ayrigma
gostermektedir. Kalyoncu’ya (2024, s. 121) gére RGG Ayas filmi
Istanbul’'un mahalle atmosferini ve Ayas’in yasadig1 sokag bir "anlati
unsuru" olarak konumlandirmak amaciyla uzak ve genel planlara (173
adet) dnemli dl¢iide yer vermistir. Ayrica filmde boy planin (196) yiiksek
oranda kullanilmasi hem kovalamaca sahnelerinde aksiyonun tam olarak
izlenmesini saglamakta hem de aile tiyelerinin bir biitiin olarak algilandig1
sahnelerde "aile biitiinliigli" vurgusuna hizmet etmektedir.

Buna karsihk Rafadan Tayfa: Gobeklitepe  filmi, mekan
betimlemelerinden ziyade karakter odakli bir anlatiy1 ve duygusal derinligi
Onceleyen bir strateji benimsemistir. Yapimda bas ve detay cekimlerin
orant %30,9 gibi yiiksek bir seviyeye ulasirken 6zellikle bas plan sayismin
(191) Ayas’taki sayinin (35) yaklasik bes bucuk katina ¢ikmasi bu tercihin
en belirgin gostergesidir. Ug boyutlu animasyon tekniginin sagladig1 ifade
zenginligiyle desteklenen bu yakin planlar karakterlerin mimiklerini,
saskinlik ve korku gibi yogun duygularini izleyiciye daha detayli aktarmak
icin kullanilmigtir. Benzer sekilde, Gébeklitepe’de en c¢ok tercih edilen
Olgek tiiri olan goglis plamt (249), diyalog sahnelerinde karakter
etkilesimini giliglendirirken izleyicinin odagini tamamen karaktere
yogunlastirmaktadir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu caligma, Tiirk canlandirma sinemasinda RGG Ayas (2013) ve
Rafadan Tayfa: Gobeklitepe (2019) filmlerinin sinematografik tekniklerini
sahneleme ve diizenleme kavramlari ¢ergevesinde karsilagtirmali olarak
incelemis ve on yillik siiregte kamera kullanim pratiklerinde anlamli bir
doniisiim yasandigini ortaya koymustur. Elde edilen bulgular, teknolojik
gelismelerin yalnizca teknik kapasiteyi artirmakla kalmadigi, aymi
zamanda anlati felsefesini ve gorsel dili de koklii bicimde degistirdigi
yoniindeki degerlendirmeleri desteklemektedir.

En carpic1 bulgu, kamera devinimlerindeki yaklasik 3,6 katlik artistir
(RGG Ayas'ta 127, Rafadan Tayfa: Gobeklitepe'de 464). Bu niceliksel
sicrama, yalmizca ii¢ boyutlu yazilimlarin sagladigi teknik ozgiirliikle
aciklanamaz; ayni zamanda kameranin anlatidaki islevsel konumunun
degistigini de gostermektedir. RGG Ayas'ta kamera daha ¢ok gozlemci ve
aktaric1 konumundayken, Gobeklitepe'de oOzellikle 256 adet dolly
hareketiyle kameranin anlatiya aktif olarak katilan, izleyiciyi mekanda
gezinen bir "rehber" haline geldigi goriilmiistiir. Bu tercih, filmin
arkeolojik alan1 kesfetme ve egitici misyonuyla dogrudan iligkilidir.
Bununla birlikte, Palamidesemin (1996) uyarnsina paralel olarak,
Gobeklitepe'deki  hareketlerin  biiylik 6lgiide anlatiya hizmet ettigi,
gosteristen uzak durdugu ve Bavykina'min (2025) belirttigi "gereksiz
karmagik hareket" hatasina disiilmedigi tespit edilmistir. Kamera
acilarindaki g¢esitlilik de bu doniisiimii desteklemektedir. RGG Ayas'ta goz
hizas1 agisinin ezici tistiinligii (%92,8), filmin nesnel, samimi ve gozlemci
anlatisim1 yansitirken; Gobeklitepe'de kus bakisi (27), algak ac1 (63) ve
zemin hizas1 (29) gibi cesitli agilarin kullanimi, hem tarihsel ihtisami
vurgulama hem karakterlerin doniisiimiinii yiiceltme hem de izleyiciyi
aksiyonun icine ¢cekme islevlerini iistlenmistir. Bu zengin repertuarin, ii¢
boyutlu animasyonun sagladigi esneklikle dogrudan iliskili oldugu
diistiniilmektedir (Li vd., 2026).

Cekim Olgekleri, iki filmin anlati odaklarindaki temel farki
netlestirmistir. RGG Ayas'ta uzak/genel planlarin (173) ve boy planin
(196) agirlikli kullanimi, mekan: ve mahalle atmosferini bir anlati unsuru
olarak konumlandirirken, aile biitiinliigii vurgusuna hizmet etmistir.
Rafadan Tayfa: Gobeklitepe'de ise bag (191) ve gogiis planlarinin (249)
yogunlugu, karakter odakli anlatiy1 ve ii¢ boyutlu modellemenin sagladigi
ifade zenginligini 6ne ¢ikarmis; bu yakin planlar, karakterlerin sagkinlik,
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korku ve kararlilik gibi duygularini izleyiciye daha detayli aktarma olanag1
tanimustir. Goriintiisel gecislerde her iki filmde de kesmenin baskinligi
(%90'm iizerinde) Bordwell'in (2002) "yogunlastirilmis stireklilik"
kavramini dogrularken, gegislerin niteliksel farkliliklar dikkat ¢ekicidir.
RGG Ayas'taki 22 zincirleme ve imza niteligindeki "beyaz c¢izgili
kaydirma" efekti, epizodik yapiy1 ve hayal-gerceklik ayrimim siirsel bir
dille kurarken; Gobeklitepe'deki 24 efekt gegisi, Ozellikle "Bagkan
Amca"nin anlatici oldugu tarihsel canlandirma sahnelerinde belgesel
tadinda bir iislup kazandirarak filmin egitici misyonunu desteklemistir.

Tiim bu bulgular 15181nda, Tiirk animasyon sinemasinin 2013'ten 2019'a
uzanan siiregte, klasik ve oOlciilii bir sinematografik dilden, teknolojinin
sundugu olanaklari anlati lehine kullanan, ¢esitli ve dinamik bir gorsel dile
evrildigi sonucuna varilmistir. Ancak bu evrimin gelecekte daha saglikl
ve verimli ilerlemesi igin endiistri, akademi ve egitim olmak iizere ii¢ temel
alanda baz1 Oneriler gelistirilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

Endiistri ve yaratici pratiklere yonelik olarak, dncelikle animasyon
iiretim siireclerinde sinematografi bilincinin giiclendirilmesi gerektigi
gorlilmistiir. Sahneleme ve diizenleme asamalarina sinematografi
uzmanlarinin veya goriinti yonetmenlerinin daha aktif katiliminin,
Kennedy ve Mercer''m (2001) da vurguladigi gibi, deneyimsiz
animatdrlerin anlatim giiciinii artirabilecegi degerlendirilmektedir. Ikinci
olarak, Rafadan Tayfa: Gobeklitepe 6meginde basartyla sergilendigi gibi,
tiir bilincinin gelistirilmesi 6nem tasimaktadir; her tiirtin (aksiyon,
belgesel, egitim, dram) gerektirdigi farkli sinematografik stratejilerin
belirlenmesi ve uygulanmasi gerektigi ortaya ¢ikmistir. Ugiincii olarak,
teknolojik olanaklarin daima anlatiya hizmet edecek sekilde kullanilmasi,
Palamidese'nin (1996) ve Bavykina'nin (2025) uyarilar1 géz oniinde
bulundurularak, gosteristen kagmilmasi1 gerektigi vurgulanmaktadir.
Dordiincti olarak, RGG Ayas'taki 0zgiin gegis efektleri gibi, Tiirk
animasyon stiidyolarmin kendi imza niteliginde gorsel dil &geleri
gelistirmesinin, sektoriin  uluslararas1 alanda tanmirligina katki
saglayabilecegi ongoriilmektedir.

Akademik aragtirmalara yonelik olarak, bu calisma iki filmle sinirl
oldugundan, gelecek ¢aligmalarda daha genis bir film 6rneklemi {izerinden
(6rnegin 2000'li yillarin basindan giiniimiize uzanan bir periyotta)
sinematografik evrimin incelenmesi miimkiindiir. Ayrica, iki boyutlu (2B)
ve U¢ boyutlu (3B) animasyon filmleri arasindaki farkliliklarin da
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karsilagtirmali olarak arastirilmast Onerilmektedir. Bunun yani sira,
niceliksel verilerin Gtesine gegerek, yonetmenler ve diizenleme
sanatcilartyla yapilacak derinlemesine goriismelerin, tercihlerin ardindaki
yaratic1 siirecleri aydinlatabilecegi diisliniilmektedir. Ramadhani ve
digerlerinin (2025) ¢alismasinda oldugu gibi, sinematografik tekniklerin
izleyici algis1 lizerindeki etkilerinin deneysel yontemlerle (goz izleme,
EEG, anket) incelenmesi, veriye dayali karar alma siireclerine katki
saglayabilir. Ayrica, animasyon teorisinde siklikla i¢c ice gecen
"sahneleme" ve '"dilizenleme" kavramlarmin sinematografi baglaminda
daha net ayrigtirilmasi ve teorik olarak gelistirilmesi, literatiire 6nemli bir
katki olabilecektir. Son olarak, teknolojideki her biiyiikk doniisiimiin (¢cok
katmanli kamera, bilgisayar animasyonu, 3B teknolojileri, ger¢ek zamanli
render) anlat1 stratejileri iizerindeki etkilerinin tarihsel olarak izlenmesi,
alanin geg¢misini ve gelecegini anlamak agisindan kritik onem tasidigi
diistiniilmektedir.

Egitime yonelik olarak, Tirkiye'deki animasyon egitimi veren
kurumlarin miifredatlarina kamera kullanimi, kompozisyon, c¢ekim
Olgekleri ve acilart gibi sinematografi konularinin dahil edilmesi
diisiiniilmektedir. Bu derslerin, Thomas ve Johnston'm (1981) sahneleme
ilkesinin  sinematografik  boyutunu  vurgulayan  yaklasimlarla
zenginlestirilmesi gerektigi goriilmiistiir. Bu ¢alismada yapilan analizlerin,
egitim ortamlarinda ornek olay calismasi olarak kullanilmasinin miimkiin
oldugu degerlendirilmektedir; 6grenciler yerli film 6rnekleri {izerinden
kavramlar1 grenirken sektoriin gelisimini de yakindan gozlemleyebilirler.
Ayrica, li¢ boyutlu yazilimlardaki sanal kamera araglariin anlatiya uygun
sekilde kullanilmasma yonelik uygulamali atolye ¢alismalarinin
diizenlenmesi ve Williams'm (2001) animasyon prensiplerinin,
sinematografi bilgisiyle biitiinlestirilerek ogretilmesi gerektigi sonucuna
varilmistir.

Sonug olarak, bu ¢alisma Tiirk animasyon sinemasinin 2010'lu yillarda
sinematografik agidan 6nemli bir olgunlagma siirecinden gectigini ortaya
koymustur. Rafadan Tayfa: Gobeklitepe, RGG Ayas'a gore ¢ok daha
zengin, aktif ve ¢esitli bir kamera kullanimi sergilerken, her iki filmin de
sahneleme ilkesi cercevesinde anlatiya hizmet eden bir gorsel dil
olusturdugu anlagilmaktadir. Gelecekteki yapimlarin, elde edilen bu teknik
zenginligi anlat1 derinligiyle birlestirerek ve yukarida siralanan onerileri
dikkate almasi durumunda, Tiirk animasyon sinemasinin uluslararasi
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arenada daha gii¢lii, 6zgiin ve taniir bir konuma gelebilecegi beklentisi
olusmustur. Akademik c¢aligmalarin ise sektoriin bu gelisimini veriye
dayali geri bildirimler ve teorik katkilarla desteklemeye devam etmesi,
alanin siirdiiriilebilir biiylimesi agisindan 6nem tasidigi diistiniilmektedir.
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