
 

 



 

BĶDGE Yayēnlarē 

Grafik Tasarēmda Fikirler ve Teknikler 

 

 

Editºr: Prof. Dr. Ķbrahim Gºkhan CEYLAN 

ISBN: 978-625-372-476-4 

 

 

1. Baskē  

Sayfa D¿zeni: Gºzde Y¦CEL 

Yayēnlama Tarihi: 25.12.2024 

BĶDGE Yayēnlarē 

 

Bu eserin b¿t¿n haklarē saklēdēr. Kaynak gºsterilerek tanētēm i­in 

yapēlacak kēsa alēntēlar dēĸēnda yayēncēnēn ve editºr¿n yazēlē izni 

olmaksēzēn hi­bir yolla ­oĵaltēlamaz. 

 

Sertifika No: 71374 

Yayēn haklarē É BĶDGE Yayēnlarē 

www.bidgeyayinlari.com.tr - bidgeyayinlari@gmail.com 

Krc Biliĸim Ticaret ve Organizasyon Ltd. ķti.  

G¿zeltepe Mahallesi Abidin Daver Sokak Sefer Apartmanē No: 7/9 ¢ankaya / 

Ankara 

 



 

 

¥NS¥Z 

Tasarēm, ­izgiler, renkler ve formlarēn yardēmēyla gºrsellerin 

g¿c¿n¿ kullanarak sºzc¿klerin ­ok ºtesinde bir duyguyu veya fikri 

ĸekillendirmeye ve bu sayede de hayatē anlamdērmaya yarayan 

yaratēcē yºntemlerden birisidir. Her sayfasēnda, tasarēmēn zanaatten 

sanata dºn¿ĸme hikayesine ĸahit olacaĵēnēz bu kitapta grafik 

tasarēmēn sanatsal derinliĵi ve kavramsal keĸfine ­ēkacaksēnēz. 

Tasarēmēn d¿ĸ¿nceyi gºrselleĸtiren yºn¿n¿n ve estetiĵin insan 

ruhuna dokunarak ortaya ­ēkardēĵē dºn¿ĸt¿r¿c¿ etkinin sayfalara 

taĸēndēĵē bu kitabēn editºrl¿k s¿recinde, nitelikli bir literat¿r ve 

sonraki ­alēĸmalar i­in de ilham kaynaĵē olmasēnē ama­ladēk. 

Sayfalarē incelerken grafik tasarēmēn bir meslek olmasēnēn 

yanēnda bir ifade bi­imi olduĵunu tekrar tekrar hatērlayacaksēnēz. 

Kitapta yer alan her bºl¿m¿n size farklē bir perspektif kazandērmasē 

dileĵiyleé 

 

Sanat ve ilhamla, 

Prof. Dr. Ķbrahim Gºkhan CEYLAN 

Editºr 



 

Ķ­indekiler 
 

¥NS¥Z ............................................................................................ 3 

Ergonominin Askeri Projelerdeki ¥nemi: Literat¿r Tabanlē Bir 

Ķnceleme ........................................................................................... 5 

Hasan KAYA ............................................................................... 5 

¢aĵdaĸ Sanatla G¿­lenen Ambalaj Tasarēmlarē ............................. 24 

Hatice BAHATTĶN CEYLAN ................................................... 24 

Togg Logosunun Gºstergebilimsel ¢ºz¿mlemesi ......................... 46 

Yēldērēm ¥m¿r ............................................................................ 46 

Oz B¿y¿c¿s¿ Film Sahnesini Geleneksel (Cell) Animasyon Tekniĵi 

ile G¿n¿m¿ze Uyarlama ................................................................ 66 

Pēnar G¥KTAķ .......................................................................... 66 

Batē Sanatēnēn Ķlham Kaynaĵē ñT¿rk K¿lt¿r¿ò .............................. 94 

Hatice BAHATTĶN CEYLAN ................................................... 94 

Ķbrahim Gºkhan CEYLAN ........................................................ 94 

Scientific Illustrations Generated with Artificial Intelligence Tools: 

Transformed Visual Phenomena .................................................. 109 

Aylin G¦NG¥R ....................................................................... 109 

Ge­miĸin Sosyal Medyasē: A­ēk Hava Sinemalarē ...................... 134 

DERYA ¥LMEZ ARIT¦RK ................................................... 134 

OĴUZHAN BOZDAĴ............................................................. 134 

Hilal AYCI  ............................................................................... 134 

 

 

 



 

--5τ 

 

 

B¥L¦M I 

 

 

Ergonominin Askeri Projelerdeki ¥nemi: Literat¿r 

Tabanlē Bir Ķnceleme 

 

 

Hasan KAYA1 

 

1.Giriĸ 

Ergonomi, insan fiziksel ve zihinsel yapēsē ile makine ve 

yazēlēmēn etkileĸimlerinin optimize etmeyi en iyi olanē tasarlamayē 

hedefleyen bir bilim dalēdēr. Ķnsanlarēn fiziksel yapēlarēnē, zeka ve 

psikolojik yapēlarēnē dikkate alarak, komple ergonomik sistemlerin, 

kullanēlan ekipmanlarēn ve ergonomi i­in gerekli s¿re­lerin 

tasarēmēnē iyileĸtiren bu bilim dalē, modern iĸ hayatēnda ºnemli bir 

yer tutmaktadēr. Askeri projelerde, gºrevleri gereĵi y¿ksek riskli 

ortamlar, yoĵun ve uzun s¿ren gºrevler nedeniyle ergonomi, 

yalnēzca askerlerin fiziksel ve ruhsal saĵlēĵē korumakla kalmaz 

gºrev, baĸarē, verimlilik ve performanslarēnē da ºnemli ºl­¿de artērēr. 

 

1 SSH Uzmanē, Koluman Otomotiv End¿stri A. ķ., Mersin/T¿rkiye ORCID ID: 0009-

0001-4377-241X, hasan.kaya@koluman.com 
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(Behar, 2007) Ergonomik sistemler askeri projelere uygulanērken, 

insan faktºrlerini merkeze alarak en y¿ksek verim elde etmeyi askeri 

personelin saĵlēĵē ve can g¿venliĵini saĵlayarak sistem verimliliĵini 

optimize etmeyi ama­lar. Askerlerin operasyonlarda  gºrevlerini 

baĸarēlē ve verimli ĸekilde yerine getirebilmeleri, personelin 

dayanēklēlēk ve yetenekleri kadar, kullandēklarē ekipmanlarēn 

ergonomik uygunluĵuna ve bu sistemlerin tasarēmēnēn kalitesine de 

olduk­a baĵlēdēr. Bu nedenlerle ergonominin askeri proje ve 

tasarēmlardaki ºnemi son yēllarda olduk­a belirgin hale gelmiĸtir. 

Ergonomik askeri tasarēmlar, askeri personelin sadece fiziksel olarak 

rahatlēĵēnē saĵlamakla kalmaz, bunun yanēnda karar verme ve 

reaksiyon s¿relerini de iyileĸtirir (Vink & Hallbeck, 2010). 

¥rneĵin kabzanēn ergonomik tasarēmē askeri uygulamalarda 

en ºn sērada gelir Akg¿l (2015), Doĵru tasarēmēn doĵru niĸan alma 

ve hedefe tam odaklanma gibi kritik ºnemdeki faktºrler ºnemli 

ºl­¿de etkilendiĵi gºsterilmiĸtir. Bu ergonomik tasarēmlar, askeri 

personelin etkili ve baĸarēlē ĸekilde silah kullanmasē desteklenirken, 

uzun s¿ren gºrevlerde fiziksel zorlanmalarē da azaltabilir. 

Ergonomik kabza tasarēmē sayesinde, askerlerin doĵru hedefe ateĸ 

ettikleri ve atēĸ hēzlarēnē arttērdēklarē gºzlenmiĸtir. 

Ergonomik tasarēmlar, kullanan askeri personelin uzun, zor ve 

yorucu gºrevlerde fiziksel ve mental dayanēmlarēnē arttērēr ve daha 

verimli gºrev yapmalarēnē saĵlar. Zorlu ­evre koĸullarē kayalēk, dere 

yataĵē, ­ºl, yoĵun orman, y¿kseklik gibi bºlgelerde personelin 

yorulmadan, dikkatleri daĵēlmadan, psikolojileri bozulmadan 

gºrevlerini yerine getirebilmeleri i­in ergonomik tasarēm ve 

sistemlerinin b¿y¿k bir ºnemi ve rol¿ vardēr. Bunun tam tersine, 

ergonomik olmayan tasarēmlar, kullanan askeri personelin 

yorulmasēna, dikkatinin daĵēlmasēna ve hata yapma oranlarēnē 
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y¿kselmesine neden olur. Bu da sonu­ta askeri operasyonlarēn 

baĸarēsēnē d¿ĸ¿rebilir. ¥rneĵin, zērhlē personel taĸēyēcēlarda kºt¿ 

tasarlanmēĸ bir koltuk, askerlerin fiziksel saĵlēĵēnē olumsuz 

etkileyebilir, aĵrē ve yorgunluk yapabilir. Dolayēsēyla gºrev 

etkinliĵini d¿ĸ¿rebilir (Kēlē­, 2019) 

2. Askeri Ara­larda Ergonomik Tasarēm 

2.1. Standart Askeri Y¿klerin Etkileri 

Askeri operasyonlarda askerlerin ekipman ve taĸēdēklarē 

y¿klerin operasyonun performans ve baĸarēsēna ºnemli etkileri 

vardēr. (Betg¿l ve ¦nal, 2024) Ekipman, silah yiyecek vb askerlerin 

standart y¿kleri ¿zerine yapēlan incelemelerde, y¿k taĸēma s¿resi 

askeri personel i­in b¿y¿k fiziksel stres kaynaĵē olduĵunu 

belirtmiĸtir. Askeri ergonomik tasarēmlar standart askeri y¿klerin 

daĵēlēmēnē optimize ederek, daha hafif ve dayanēklē malzeme se­erek 

askerlerin fiziksel yēpranma durumlarēnē azalttēĵē gºsterilmiĸtir. 

Standart y¿klerin daĵēlēmēnēn askerlerin denge ve hareket 

kabiliyetlerine doĵrudan etki ederek hem saĵlēklarēnē korur hem de 

operasyonel baĸarē saĵlanabilir 

¥rneĵin sērt ­antasē i­erisinde taĸēnacak su ,yiyecek, mermi 

diĵer standart malzemeler gibi askerlerin taĸēmasē gereken ­ok 

sayēda ºĵenin kolay taĸēnēr daha hafif dengeli olmasē personel i­in 

­ok b¿y¿k ºnem taĸēr. Askeri ergonomik ­anta tasarēmē, askerin 

fizyolojik ve psikolojik y¿k¿n¿ hafifletebilir. Askerlerin yorgunluk 

seviyelerini azaltērken, aynē zamanda taĸēma kapasitesini de 

arttērmaktadēr (Looney et al., 2021). 

 Modern askeri personel sērt ­antalarē kullanan askerlerin 

y¿r¿me hēzē ve kardiyometabolik tepkileri ¿zerine etkileri incelemiĸ, 

y¿k taĸēma ve y¿r¿me sērasēnda enerji t¿ketimlerini optimize edildiĵi 
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ve operasyonel dayanēmēn arttēĵē ortaya koymuĸtur. Y¿k taĸēma 

sistemleri, askerlerin taĸēdēĵē y¿k¿ dengeli bir ĸekilde daĵētmak 

suretiyle, dayanēklēlēklarē ¿zerinde ºnemli bir fark yaratabilir. 

(Looney ve arkadaĸlarē, 2021) 

Sērt ­antasē tasarēmēndaki iyileĸtirmeler, askerlerin fiziksel 

saĵlēĵēnē korumanēn yanē sēra, operasyonel verimliliĵi de artērēr. 

Ergonomik sērt ­antalarēnēn askerler ¿zerindeki etkileri, askeri 

gºrevlerdeki baĸarēnēn artērēlmasē a­ēsēndan kritik ºneme sahiptir. 

2.2. Kadēn Askerler ve Ekipman Problemleri 

Askeri ergonomik standart y¿k taĸēma ve ­anta tasarēmlarē 

erkek askeri personele gºre olduĵunda kadēn askeri personel ­ok 

zorlanmaktadēr. (Coltman ve arkadaĸlarē, 2021) Mevcut ekipmanlar 

genellikle erkek askeri personelin fiziksel yapēsēna gºre 

tasarlandēĵēnda bu durum  kadēn askerlerin operasyonel baĸarēsēnē 

etkilemekte uzun vade de ise fiziksek ruhsal problemler ortaya 

­ēkarabilmektedir. 

Kadēn askeri personelin fiziksel yapēsē ve y¿k taĸēma 

kapasitesine gºre  daha uygun ekipmanlar tasarlanmasē, operasyonel 

performansē hareket kabilyeti ve karar verme hēzēnēn artmasē gibi 

baĸarē ve verimini arttērēr. 

2.3. Askeri Ara­lar ve Ķ­ Mekan Tasarēmē 

Askeri ergonomi, operasyonel verimlilik ve askeri personelin 

can g¿venliĵini saĵlamak amacēyla tasarlanmalēdēr. Bu tasarēmlar, 

askeri personelin ara­larda ge­irdiĵi s¿re, ara­lara binme inme 

hēzlarē, operasyonlarda kullanmalarē gereken ara­ i­i kontrol 

sistemlerinin yerleĸtirilmesi gibi faktºrleri i­erir. (Kēlē­, 2020) 
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Askeri denizaltēlarda ise i­ mek©n tasarēmē dar alanē daha 

kullanēlēr iĸlevsel ve rahat hale getirmek ama­lē yapēlēr. Dar alanlar, 

uzun s¿reli vazifelerde askeri personelin fiziksel olduĵu kadar 

psikolojik baskē ve stres oluĸturduĵu belirtmiĸtir. Bu nedenle 

denizaltē gibi kapalē, dar ve sēnērlē alanlarda gºrev yapan askerler i­in 

ergonomik tasarēmlar hayati ºnemdedir. 

¥zellikle denizaltēlarda i­ mekan tasarēmē, i­ alanēn en uygun 

boĸluk bērakmadan askerlerin kullanērken rahat edebileceĵi, 

gºrevlerini yaparken de rahat hareket edebileceĵi ĸekilde 

tasarlanmalēdēr. Yani yaĸam alanē ve askeri alan ayrēlarak rahat 

edilecek ĸekilde tasarlanmalēdēr. Denizaltēlardaki i­ d¿zenlemeler, 

operasyonel hedeflere ulaĸmada ºnemli bir rol oynamaktadēr. 

Ergonomik tasarēmlar, askerlerin fiziksel rahatlēĵē saĵlamakla 

kalmaz, aynē zamanda operasyonlarda verimliliklerini de artērēr. 
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Fig¿r.1 Askeri projelerde kullanēlan ergonomiye uygun koltuk 

ºrneĵi 

2.4. Askeri Ara­ Kokpitlerinde Ergonomi 

Askeri u­aklarda kokpit tasarēmē, pilotlarēn doĵru ve hēzlē 

karar almasēnē saĵlamak i­in ergonomik bir ĸekilde tasarlanmalēdēr. 

Walser ve Johnson (2016), Pilotlarēn gºrev sērasēnda ergonomik 

tasarēmlarēn rahatlēklarēnē ve performanslarēnē nasēl etkilediĵi 

araĸtērmēĸtēr. Pilotlarēn karar verirken hēzlē ve etkin olmasē, u­ak 

kokpitlerindeki ergonomik tasarēmlarēn kritik rol¿n¿ gºstermiĸtir. 

¥zellikle uzun s¿reli u­uĸlarda, askeri operasyonlarda bu t¿r 

tasarēmlar pilotlarēn yorgunluk, dikkat eksikliĵini azaltarak 

gºrevlerini daha etkin ve verimli yerine getirmesine imkan saĵlar. 

(Walser ve Johnson, 2016) Ergonomik kullanēmē kolay, ulaĸēlabilir, 
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ēĸēk renk gibi detaylarla belirginleĸtirilmiĸ kokpit tasarēmlarē, 

pilotlarēn fiziksel, zihinsel ve psikolojik rahatlēklarēnē saĵlayarak 

vazifeleri sērasēnda daha rahat, etkin ve iyi performans 

gºstermelerini saĵladēĵēnē vurgulamēĸtēr. Kokpit ergonomik 

tasarēmlar, kontrol paneli sistemlerinin yerleĸimlerinden, pilot 

koltuĵu tasarēmlarēna kadar geniĸ bir alanē kapsar. Bu tasarēmlar, 

u­uĸ g¿venliĵini ve rahatēnē artērēr hem de operasyonel 

performansēnē iyileĸtirir. 

2.5. Psikolojik Faktºrler ve Ergonomik Tasarēm 

Ergonomik tasarēmlar yapēlērken insan faktºr¿ne psikolojik 

faktºrlerde eklenmelidir. Askeri personelde oluĸan stres ve diĵer 

psikolojik y¿kler, ergonomik tasarēmēn ihmal edilmesi veya yanlēĸ 

tasarlanmasē sonucunda doĵabilir. (Krueger ve Lanyon, 2005) 

¥zellikle askeri iletiĸim ve bilgi iĸlem cihazlarēnēn tasarēmēnda 

askerin fiziksel ve psikolojik durumlarē dikkate alēnmalēdēr. Kopuk 

iletiĸim, bilgiye ge­ ulaĸmak veya ulaĸamamak, kritik durumda 

merkeze ulaĸamamak, baskēn yeme ihtimalinde durumu gºrememek 

vb. askerde stres ve anksiyete yapabilir. Askeri ergonomik tasarēmlar 

bu t¿r sorunlarēn da en optimal ĸekilde ­ºz¿lmesini saĵlamak 

demektir. Askeri ergonomik tasarēm, askeri personelin gºrevdeki 

odaklanma s¿resini artērarak doĵru karar verme s¿resini kēsaltēr ve 

psikolojik baskēlarē minimize edebilir. 

Bu a­ēdan bakēlērsa askeri ergonomik tasarēmlar, sadece 

fiziksel rahatlēk saĵlamak i­in deĵil aynē zamanda askerlerin 

psikolojik ve moral durumlarēnē da iyileĸtirebileceĵi ortaya 

­ēkmēĸtēr. Askerlerin psikolojik , moral ve fiziksel durumlarēnēn iyi 

olmasē, gºrev esnasēnda daha etkili ve hēzlē kararlar almalarēna ve 

baĸarēlē olmalarēna yardēmcē olabilir. 
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3. Askeri Sistemlerde Ķnsan Faktºrlerinin Entegrasyonu 

3.1. Ķnsan Faktºrlerinin Askeri Sistemlerdeki Rol¿ 

Askeri ergonomik sistemler tasarlanērken bunu kullanacak 

personelle entegre ­alēĸabilmesi ama­lanēr. Sistemlerin 

kullanēcēlarēnēn ºzellikleri ve yetenekleri de kritik bir ºneme 

sahiptir. Askeri sistemlere insan faktºrlerinin entegrasyonu, 

operasyonlardaki baĸarēyē ve verimi doĵrudan etkileyen bir 

unsurdur. (Strain ve Preece, 1999)  

Askeri ergonomik tasarēmlarda ekipmanlar tasarlanērken 

askerlerin fiziksel, biyolojik ve psikolojik ºzellikleri gºz ºn¿ne 

alēnarak gºre optimize edilir. Uzun veya tehlikeli askerleri 

operasyonlar esnasēnda askerlerin karĸēlaĸtēklarē fiziksel, psikolojik 

ve zihinsel zorluklarē dikkate alarak yapēlan bu entegrasyon, 

operasyonel baĸarēyē birincil artērēr.. 

3.2. Ķnsan Faktºrlerinin Askeri Eĵitim ve Uygulamalardaki 

Rol¿ 

Askeri ergonomik tasarēm yapēlērken askerlerin performansē, 

fiziksel, psikolojik, mental sēnērlarēnēn belirlenmesi hayati 

ºnemdedir.  Askeri eĵitim askeri ara­ eĵitimlerini de kapsadēĵē i­in 

limit tespitleri ºl­¿lmelidir. Ne kadar y¿k taĸēyabilecekleri optimize 

edilir, silah aĵērlēklarē hesaplanēr, koltuk tasarēmēnda en iyi verimi 

hangi tasarēmda aldēklarē ºl­¿l¿r, kokpit tasarēmēnēn ºl­¿m ve 

tasarēmēnda yine insan faktºr¿ dikkate alēnēr. Fiziki, psikolojik, 

mental, saĵlēk a­ēsēndan limitlerin belirlenmesi askerler i­in 

optimize edilmesi hesaplamalar i­in ­ok ºnemlidir. Bu ºl­¿mler 

standart haline getirilir. Ķnsan faktºrlerinin, askeri ergonomik 

tasarēmlarē ve askeri eĵitimlere entegrasyonu da olduk­a ºnemlidir. 

Askeri ergonomik ara­, cihaz ve ekipmanlarēn askeri eĵitimde 
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kullanēlmasē, askerlerin fizyolojik ve psikolojik sēnērlarēnēn 

belirlenmesi ve bu sēnērlar dahilinde eĵitim verilmesi, operasyonel 

baĸarēyē artēracaktēr. Krueger ve Lanyon (2005), Askeri eĵitimde 

kullanēlan ekipmanlarēn ºrneĵin sim¿latºrlerin ve eĵitim 

materyallerinin tasarēmēnda da insan fiziksel ve psikolojik 

faktºrlerinin dikkate alēnmasē gerekir. Eĵitim s¿recinde, askerlerin 

operasyonlarda karĸēlaĸabilecekleri ger­ek aksiyonlara en yakēn 

deneyimleri elde etmelerini saĵlanēlēr. 

Askerlerin, eĵitim s¿re­lerinde fiziksel ve psikolojik stres, 

ekipmanlarē etkin kullanma, y¿ke dayanēm gibi ger­ek 

operasyonlarda yaĸanacaklarē sim¿le etme amacēyla yapēlēr. Askeri 

operasyonlarēn ve ergonomik tasarēmlarēn her alanēnda insan 

faktºrleri askeri eĵitimin her aĸamasēnda entegrasyon saĵlamalēdēr.  

Askeri eĵitim materyallerinin tasarēmēnda ve kullanēm 

limitlerinin belirlenmesinde ergonomik d¿zenlemelerde insan 

faktºrlerinin dikkate alēnmasē gerekir. Bu askerin ger­ek gºrevdeki 

performansēnē artērēr. 

3.3. Koltuk Tasarēmlarē ve Ergonomi 

Askeri ara­larda ergonomik tasarēmlar en kritik unsurlarēndan 

biridir. Uzun s¿ren  operasyonlarda personelin oturduĵu koltuk 

tasarēmē, bedensel rahatlēk, fiziksel destek ve de g¿venlik i­in en 

ºnemli belirleyici bir faktºrd¿r. Askeri personelin kullandēĵē 

ara­larda kullanēlan koltuklar, tasarēm olarak y¿ksek darbe etkilerine 

karĸē koruyucu ºzellikte olmalēdēr. Aksi takdirde personel ­abuk 

yorulur, bel ve sērt aĵrēsē ­ekebilir fiziksel rahatsēzlēklar yaĸamasē ve 

dikkatinin daĵēlmasē gºzardē edilemez. (Carr ve ark., 2012) 

Ergonomik olmayan askeri ara­ koltuk tasarēmlarēnēn, askeri 

personelde sērt ve bel bºlgelerinde aĵrē, kas-iskelet sistemi 
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rahatsēzlēklarē, baĸ aĵrēsē gibi ºnemli problemlere  yol a­tēĵē 

belirtilmektedir. Koltuklarēn tasarēmēnda destek mekanizmalarēnēn 

yanlēĸ hesaplanmasē ºzellikle bel ve sērt bºlgesine uygun olmayan 

ve daha fazla baskē oluĸturacak ĸekilde tasarlanmasē, kullanan 

personelin baĸarē ve verimliliĵini olumsuz etkileyebilir. Koltuklar, 

ayrēca askerlerin sabit ĸekilde oturabilmesi ve hareket etmesi 

gerektiĵinde engellenmeyecek ĸekilde  tasarlanmalēdēr (Kēlē­, 2019). 

Detaylē T:asarēm ¥nerileri Askeri ergonomik koltuklar, bel 

desteĵi, oturma a­ēsē ve sērt desteĵi, emniyet kemeri, amortisºrl¿, 

fazla sarsmayan ve bunun gibi faktºrler dikkate alēnarak 

tasarlanmasē gerekmektedir. Bunun yanēnda koltuklar dinamik 

hareket kabiliyetine sahip olmasē gerekir ve askeri personelin rahat 

bir ĸekilde taĸēma ve ­eĸitli gºrevlerde hareket edebilmesine imkan 

saĵlamalēdēr. 

 

Fig¿r.1 Askeri projelerde kullanēlan ergonomiye uygun koltuk 

ºrneĵi 
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3. 4. Kontrol Panelleri ve Gºrsel D¿zenlemeler 

Askeri ara­larda kontrol panelleri, ara­, arazi, personel gibi 

hayati bilgiye hēzlē eriĸim ve askerin karar alma s¿recinde kritik bir 

rol oynar. Kontrol panel tasarlarken renk kodlamasē, simge 

d¿zenlemesi ve bilgi akēĸēnēn hēzlē olabilmesi tasarlanēr. Merkava 

tanklarēnda, kontrol panellerinin personelin kolay eriĸmesi i­in 

bilgeye ­abuk eriĸmek ve karar alma s¿recinde seri olabilmesi i­in 

ºzel renk ve kodlar kullanēlmēĸtēr (Hamouda ve ark., 2012) 

Askeri projelerde ergonomik panel tasarēmlarē, operasyon 

sērasēnda hatalarē azaltēr ve hayati ºnemdeki bilgilere eriĸimi 

hēzlandērēr. Gºstergelerin kolay okunabilir olmasē, renk kodlamalarē 

ºzellikle dikkat daĵēnēklēĵēnē engelleyerek, kullanēcēlarēn ve karar 

vericilerin kritik bilgilere en ­abuk ĸekilde odaklanmalarēnē saĵlar. 

Mesela, kērmēzē renk butonlar genel olarak risk ve acil bir durumu 

iĸaret ederken, yeĸil renk butonlar g¿venli ortamē iĸaret edebilir. 

3.5. Giyilebilir Ergonomik Teknolojiler  

Askeri personelin fiziksel dayanēmēnē arttērmak gºrev 

s¿rekliliĵini saĵlamak ve operasyonel etkinliĵi artērmak ve i­in 

giyilebilir ergonomik malzemeler tasarlanmēĸtēr Giyilebilir 

ergonomik tasarēmlar arasēnda v¿cut zērhlarē, akēllē giysiler ve sensºr 

tabanlē cihazlar yer alēr. Zērh tasarēmēnda koruyucu olmasēna ve 

askeri personelin hareket kabiliyetini etkilemeyecek ĸekilde 

olmadēĵēna ºne verilmelidir. Ergonomik Zērh Sistemleri: Askeri 

zērhlarēn tasarēmēnda aĵērlēĵēn dengeli daĵēlmasē, personelin hareket 

yeteneĵinin korunmasē ve fiziksel yorgunluĵu azaltmasē ana 

ama­lardēr.  ¥rneĵin bomba imha personeli zērhla ­alēĸērken v¿cudu 

doĵal hareket etmeli gºrevi rahat­a yapabilecek esneklikte olmalē . 

aksi durumlarda zērhēn aĵērlēĵē ve sertliĵi, dengesizliĵi personelin 
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yorgunluĵu dikkatini daĵētabilir. Bu nedenlerle zērh sistemlerine 

malzeme se­imi ­ok ºnemlidir. Dayanēklē, hafif, dengeli ve hareketi 

engellemeyen tasarēmlar yapēlmalēdēr. (Coltman ve ark., 2021). 

Giyilebilir Teknolojilerin Diĵer Uygulamalarē: Sensºr tabanlē 

giyilebilir cihazlar, askerin yorgunluk, nabēz, tansiyon gibi kiĸisel 

verileri hava, nem, sēcaklēk gibi dēĸ etkenleri izler ve erken uyarē 

verir. Sensºr  tabanlē ergonomik tasarēmlar askerlerin fiziksel 

durumlarēnē takip ederken, ­evresel faktºrlere (ºrneĵin sēcaklēk, 

nem, hareket hēzē) duyarlē olarak tepki verir personeli uyarēr. Bu 

uyarēlar ger­ek zamanlēdēr. Personelin fiziksel durumu hakkēnda 

anlēk bilgi toplar ve personelin olumsuz koĸullarda ­alēĸmasēnēn 

ºn¿ne ge­er daha verimli gºrev yapmasē i­in imkan oluĸturur. 

(Hamouda ve ark., 2012). 

4. Durumsal Farkēndalēk ve Ergonomik Sistemler 

Askeri ergonomide durumsal farkēndalēk, operasyon sērasēnda 

askeri personelin ­evresel tehditleri erken gºrme, ­abuk karar 

vererek ºnlem alma a­ēsēndan hayati ºnemdedir.  ¢evresel 

farkēndalēk, yalnēzca ­evredeki faktºrlerin anlaĸēlmasēnē deĵil, aynē   

bilgilerin iĸlenip ­ok hēzlē bir ĸekilde karar verilmesini de kapsar.  

Ergonomide durumsal farkēndalēk, karar alma s¿recinde hēzlē ve 

bilginin doĵru olmasē ihtiya­larēnē da kapsar. Askeri projelerde bilgi 

sistem tasarēmēnēn ve kontrol paneli tasarēmēnēn ergonomik olarak 

optimize edilmesi gerekliliĵini ortaya koyar (Hamoudia ve ark., 

2012). 

Ergonomik Durumsal Farkēndalēk Sistemleri Askeri 

ergonomide durumsal farkēndalēk sistemlerinin en kritik unsurlarē bu 

sistemlerin bilgi akēĸēnēn anlaĸēlēr ĸekilde d¿zenlemesi ve personelin 

bilgi y¿k¿n¿ anlaĸēlēr ĸekilde hafifletmek minimize etmektir. Bu 



 

--17τ 

sistemin tasarēmēnda, personelin doĵru bilgiye doĵru zamanda 

ulaĸabilmesi i­in  gºrsel ve iĸitsel sinyaller kullanēlēr. Bu sistemlerle 

ilgili optimal uygulamalara ºrnek olarak, C5ISR (Komuta, Kontrol, 

Ķletiĸim, Gºzetim, Keĸif ve Ķstihbarat) sistemleri verilebilir. C5ISR 

durum farkēndalēk sistemlerinin ergonomik tasarēmē, personelin 

bilgiye ulaĸēmēnē kēsaltarak, yanlēĸ kararlar verebilme ihtimalini en 

aza indirir. Bu veriler kullanēcē dostu olduĵunu operasyon sērasēnda 

hatalarē azalttēĵē zaman kaybēnē en aza indirdiĵi tespit edilmiĸtir.  

Gºrsel ve Ķĸitsel Sistemler: Tehlike durumunda, askeri 

personelin durumu ­abuk kavramasē ve tedbir almasē i­in durumsal 

farkēndalēk sistemlerinin, gºrsel ve iĸitsel uyarēlarēn en doĵru, en 

Pratik ve anlaĸēlēr ĸekilde tasarlanmasē gereklidir. Gºrsel uyarēlar 

genellikle yanēp sºnen uyarē ēĸēklarē, renk kodlamasē ve simgelerle 

yapēlēr. Ķĸitsel uyarēlar siren yada konuĸarak personele bilgi verir. 

Gºrsel yada sesli uyarēlar personelin anlēk olarak nasēl karar vermesi 

gerektiĵini odaklanmasē gereken bilginin ne olduĵunu belirler. Bu 

sistemler, askeri personelin kapasitesini en ¿st d¿zeye ­ēkararak 

gºrev baĸarēsēnē artērēr   

5. SONU¢ 

Bu makalede askeri projelerde ergonominin kritik bir durumda 

olduĵu incelenmiĸtir. Ergonomik olmayan tasarēmlar askeri 

personelin operasyonel baĸarēsēnē olumsuz etkilediĵi saĵlēk 

sorunlarēna yol a­tēĵē, dikkat daĵēnēklēĵē, psikolojik ve mental 

rahatsēzlēk oluĸturduĵu, umutsuzluk gibi olumsuz etkiler yaptēĵē 

kullanēcē memnuniyetsizliĵine yol a­tēĵē gºsterilmiĸtir.  Ergonomik 

tasarēmlar ise operasyon sērasēnda hata oranē d¿ĸmekte verimlilik ve 

baĸarē artmaktadēr bu da kullanēcē memnuniyetini arttērmaktadēr. 
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Ergonomik Tasarēmlarēn neden stratejiktir: Askeri ergonomik 

projeler, askerin fiziksel ve mental saĵlēĵēnē ve can g¿venliĵini 

korumakla kalmaz operasyon baĸarēsēnē da  doĵrudan artērēr. Bu 

sebeple, askeri ergonomik tasarēm ergonominin ºnemli dalē olarak 

gºr¿lmektedir. Askeri projelerde ergonomi odaklē ergonomi tasarēm 

standartlarē oluĸturulmalē ve bu standartlar t¿m projelere entegre 

edilmelidir. Bu, askeri ara­larēn ve sistemlerin daha verimli ve 

kullanēcē dostu olmasēna yardēmcē olacaktēr. 

Kullanēcē Geri Bildirimlerinin Entegre Edilmesi: Tasarēm 

s¿re­lerine son kullanēcēlarēn aktif katēlēmē saĵlanmalē ve bu geri 

bildirimler sistem tasarēmlarēna entegre edilmelidir. Kullanēcē geri 

bildirimleri, tasarēm s¿re­lerinde daha doĵru ve verimli sonu­lar 

elde edilmesine yardēmcē olacaktēr. 

Teknolojik Ķnovasyonlar: Giyilebilir teknolojiler ve durumsal 

farkēndalēk sistemleri gibi alanlarda yenilik­i ­ºz¿mler 

geliĸtirilmelidir. Bu t¿r teknolojiler, askeri personelin verimliliĵini 

artēracak ve daha g¿venli gºrevler ger­ekleĸtirmelerini 

saĵlayacaktēr. 
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¢aĵdaĸ Sanatla G¿­lenen Ambalaj Tasarēmlarē 

 

 

Hatice BAHATTĶN CEYLAN1 
 

 

Giriĸ 

Ambalajlar, ­eĸitli malzemelerden yapēlmēĸ, ¿r¿n¿n 

taĸēnmasēnē kolaylaĸtēran ve onu ­eĸitli dēĸ etkilerden koruyan 

sarmallardēr. Son yēllarda ise t¿ketici ile doĵrudan iletiĸime ge­en, 

¿r¿n hakkēnda t¿keticiyi bilgilendiren, ­eĸitli duygusal 

etkileĸimlerle t¿keticinin satēn alma kararēna m¿dahalede bulunan 

ñiletiĸim ve satēĸ stratejisiò haline gelmiĸtir. Baĸarēlē markanēn yolu 

baĸarēlē bir ambalaj tasarēmēndan ge­mektedir. Kullanēlan tasarēm 

ºĵelerinin bir amaca hizmet etmesi ve t¿keticiyi duygusal olarak 

etkilemesi gerekmektedir. Yenilik­i ve sanatsal tasarēmlardan oluĸan 

bir ambalaj t¿keticinin tekrarlanan alēĸveriĸ davranēĸēnē 

geliĸtirecektir. Bu aĸamada sanatēn k¿resel bir deĵer olduĵu 

 
1 Do­. Dr. Sinop ¦niversitesi Gerze MYO TasarĔm Bºl¿m¿, ORCID: 0000-0002-4528-
5180 
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ger­eĵinden yola ­ēkarsak, ambalaj tasarēmēnda sanatēn birtakēm 

izlerinin plastik unsur olarak kullanēlmasē, ambalaj tasarēmē yoluyla 

verilen ĸifrelerin geniĸ bir t¿ketici kitlesi tarafēndan benzer ĸekilde 

deĸifre edilebilir olduĵunu da d¿ĸ¿nd¿rmektedir. Kēsacasē sanat 

evrensel bir dildir ve ambalaj tasarēmē bu dili kullanarak geniĸ bir 

hedef kitleye benzer ĸekilde ulaĸabilen bir kitle iletiĸim aracēdēr.  

Ķnceoĵlu (2011)ôna gºre bu durum ñk¿lt¿r end¿strisiò ve 

ñbilin­ end¿strisiò kavramlarē ile a­ēklanabilir. Her iki ortamda 

temel ama­ insanlarēn belli bir d¿zlemde yºnlendirilebilir olmasēdēr. 

Kitle k¿lt¿r¿ ortamēnda ­ēkan k¿lt¿rel ifadeler bu amaca hizmet 

eder, bu amaca uygun yapēsal ve iĸlevsel ºzellikler taĸērlar (Ķnceoĵlu, 

2011, s.111). 

Bu ­alēĸmada t¿ketim k¿lt¿r¿n bir par­asē olan ambalajlarēn 

var olma, tanēnma ve t¿ketici tarafēndan fark edilerek rekabet 

¿st¿nl¿ĵ¿n¿ elde etme d¿rt¿s¿ ile ñ­aĵdaĸ sanatlaò kurduĵu iliĸki 

incelenmektedir. Ayrēca ­aĵdaĸ sanatēn bir pazarlama aracē olarak 

ambalaj tasarēmēna nasēl eklemlendiĵi, t¿ketici ile nasēl etkileĸimde 

bulunduĵu ve markayē rakiplerinden ayērarak pozitif olarak nasēl 

kategorize ettiĵi ºrnekleriyle a­ēklanacaktēr. Bu aĸamada ñambalaj 

tasarēmēò, ñt¿ketici satēn alma kararēò, ñ¿r¿n ile duygusal baĵ 

kurmaò, ñ­aĵdaĸ sanatò ve ñambalaj tasarēmēnda ­aĵdaĸ sanat 

kullanēmēò ifadelerini araĸtērmak ve anlamak ­alēĸmanēn anlamlē bir 

sonuca ulaĸmasēna katkē saĵlayacaktēr.  

Ambalaj Tasarēmēnda ¢aĵdaĸ Sanat Ķzleri 

Ambalaj tasarēmlarē t¿keticilerin sosyok¿lt¿rel yapēlarēyla 

yakēndan iliĸkilidir.  Sosyal sēnēf; t¿keticilerin bir ¿r¿ne ve markaya 

karĸē sergiledikleri tutum ve davranēĸlarla paralellik gºstermektedir. 

Sosyal sēnēf benzer eĵitim, yaĸam tarzē, k¿lt¿r ve deĵer bilincinden 
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oluĸan sosyal yapēlardēr (Baltacēoĵlu & Kaplan, 2007, s. 29). Sosyal 

sēnēflarē oluĸturan t¿ketici gruplarēnēn ¿r¿nden ve markadan 

beklentileri farklēdēr. Dolayēsēyla hedef kitle hangi sosyal sēnēfa 

dahilse tasarēm bu d¿zlemde oluĸturulmalēdēr. Bilinmelidir ki 

t¿ketici baĵlē bulunduĵu sosyal sēnēfēn yapēsēna gºre davranēĸ 

sergileyecektir.  Bu aĸamada hedef kitlenin baĵlē bulunduĵu 

sosyok¿lt¿rel yapēnēn sanat ve sanat ¿r¿nlerine karĸē tavrē 

belirlenmekte ve markalar hamlelerini bu detaylara baĵlē olarak 

ger­ekleĸtirmektedir. Bir­ok marka ambalajlarēnda ­aĵdaĸ sanatēn 

bir­ok detayēnē tasarēm unsuru olarak kullanmakta ve ¿r¿nleri 

muadillerinden farklē kēlarak t¿keticilerin beĵenisine sunmaktadēr. 

¢aĵdaĸ sanat, markaya ve ambalaja estetik bir kimlik kazandērērken, 

ambalajēn inovatif olma ve dikkat ­ekme kaygēsēna da ­ºz¿m sunar. 

¥zellikle Minimalizm ve Pop Art gibi sanat akēmlarēnēn karakteristik 

yapēlarēna ambalaj tasarēmlarēnda sēk­a rastlamak m¿mk¿nd¿r. 
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Gºrsel 1. Almighty Gumi Vitamin Ambalajē (Dieline, 2018)  

Gºrsel 1ôde yer alan vitamin ambalajē Almighty, MIJO 

Healthcare tarafēndan geliĸtirilmiĸ ve ¿r¿nlerinin markasē olan Gumi 

i­in ambalaj tasarēmē hazērlanmēĸtēr. Tasarēm firmasē bu markaya 

ºzg¿n ve enerjik bir gºr¿n¿m kazandērmak i­in Pop Artôtan 

esinlendiĵini ve bu sanat akēmē ile iliĸkili desenler kullandēĵēnē 

belirtmiĸtir. Bu yaklaĸēmla sektºre tasarēm odaklē yeni bir tarz 

getirdiklerini, ayrēca bu tarz ile ¿r¿n yelpazesi geniĸlendiĵinde de 

tasarēmēn kullanēlmaya devam edecek bir esnekliĵe sahip olduĵunu 

ifade etmiĸtir. Kreatif direktºr Matt Burke benzersiz ve hedef pazara 

uyumlu bir tasarēm hedefleyerek, benzer kategorideki tasarēm 

normlarēndan uzaklaĸmaya ­alēĸtēklarēnē belirtmiĸtir (Mouradian, 

2018).   
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Ambalajlarda, eserlerinde ­eĸitli roman ºĵelerine yer 

vermesiyle bilinen ¿nl¿ Pop-Art sanat­ēsē Roy Lichtensteinôin 

eserlerine atēfta bulunulmaktadēr.   

1950ôli yēllarēn tarzlarē ile dikkat ­eken iki ºnemli sanat­ēsē 

Andy Warhol ve Roy Liechtensteinôdēr. Andy Warhol reklamcēlēkla 

ilgilenirken, Liechtenstein ise dergilerin gºrsel anlatēmē ¿zerine 

­alēĸmēĸtēr. Herkes tarafēndan bilinen ve tablolarēnēn ºnemli bir 

gºrsel unsuru haline gelen ñbenday noktacēklarēnē (Gºrsel 2)ò bu 

dºnemde kullanmēĸtēr (Soĵuksu, 2015, s.58). 

 

Gºrsel 2. Roy Lichtenstein Explosion (Tate, 1965)  

Sanat­ēnēn eserlerine bakēldēĵēnda gºr¿lebilen Benday 

noktacēklarē, uzaklaĸtēk­a yerini net bir gºr¿nt¿ye teslim eder. 

Sanat­ēyla ¿nlenen benday noktacēklarēna, sanattan beslenen 

markalarēn ambalajlarēnda da rastlamak m¿mk¿nd¿r (Gºrsel 3).  
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Gºrsel 3. Thirst Craft Brooklyn Brewery Ķ­ecek Ambalajē 

(Creativereview, t.y.)  

Ambalajlarda ­aĵdaĸ sanat dokunuĸlarē yalnēzca Pop Art ile 

sēnērlē deĵildir. Kimi zaman s¿rrealist ambalaj tasarēmlarē da 

karĸēmēza ­ēkmaktadēr. Bu aĸamada ambalajlarda antropomorfoz ve 

metamorfoz yaklaĸēmlarēnē da dikkate almak gerekir.  

Antropomorfizm; canlē ya da cansēz birtakēm varlēklara insani 

ºzellikler atfedilmesidir. G¿n¿m¿zde pek ­ok marka 

antropomorfizmden beslenmektedir (Delikan, 2020, s: 1837). 

Metamorfoz ise baĸkalaĸēmdēr. Bahattin Ceylanôa gºre ambalaj 

tasarēmlarēnda kullanēlan metamorfoz, t¿keticiyi duygusal olarak 

etkilemekte ve markayē da hatērlanabilir kēlmaktadēr. Ambalajlarda 

yer alan metamorfozlar tasarēmda yer alan bir ºĵenin baĸka bir ºĵeye 

dºn¿ĸt¿ĵ¿ optik yanēlsamalardēr. Bu haliyle ambalaj diĵer 

ambalajlardan daha farklē, eĵlenceli ve sanatsal gºr¿n¿r. Bu 

ill¿strasyonlar ger­ek ¿st¿ tavērla eĸleĸmektedir. Ambalajlarda yer 
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alan insandan dºn¿ĸm¿ĸ balēk, insan bedeninden b¿y¿yen ­i­ek 

(Gºrsel 4), balēk yetiĸen aĵa­ dallarē, ­i­ek bedenli kuĸlar s¿rrealist 

bir tavēr sergilemektedir (Bahattin Ceylan, 2021, s:438) 

 

Gºrsel 4. Cristina D®niz, London Dry Gin, Ķ­ecek Ambalajē, 

(packagingoftheworld, 2018) 

Sanat­ē ï Marka Ķĸ Birliĵi 

Bazē markalar, ambalajlarēnda sanat­ēlarla iĸ birliĵi yaparak, 

¿r¿n ambalajlarēnē sanatēn bir par­asē haline getirirler. Bu ¿r¿nlere 

sēnērlē sayēda ¿retilen sanat eserleri gibi deĵer atfedilir. Bu strateji 

markaya pazar ortamēnda prestij saĵlarken, ¿r¿nlerin de koleksiyon 

¿r¿n¿ haline gelmesini saĵlar. ¢aĵdaĸ sanattan beslenen bir sanat­ē 

yalnēzca bir ¿r¿n i­in ºzel tasarēm yapar ve o ¿r¿n bahsi ge­en 

sanat­ē ve eseriyle ¿n kazanabilir. Kaufman (2013)ôa gºre sanat­ēlar 

ve tasarēm firmalarē arasēndaki iĸ birlikleri iki taraf i­in de 

ºd¿llendiricidir, m¿ĸterilere ve ¿r¿ne deĵer katabilir. ¥rneĵin 

Cocoon Group, bazē projelerde dēĸarēdan bir dizi sanat­ē ile iĸ birliĵi 



 

--31τ 

yapmēĸ, Absolut Moscow i­in (Gºrsel 5). Rus sanat­ē Alena 

Akhmadullina ile anlaĸmēĸtēr (Kaufman, D. 2013)  

 

Gºrsel 5. Alena Akhmadullina, ABSOLUT Moscow (popsop.com, 

2013) 

Ķkonik Ambalajlar (Campbellôs Soup ¥rneĵi) 

¢aĵdaĸ sanattan esinlenen ambalajlar ¿r¿nlerin t¿keticiler 

tarafēndan bilinirliĵini artērarak ikonik hale gelirler. ¥rneĵin ¿nl¿ 

sanat­ē Andy Warholôun Campbell Soup kutularē Pop Art akēmēnēn 

ikonik ambalaj tasarēmē olarak bilinmektedir. Sanat­ēnēn 1962ôde 

sergilemiĸ olduĵu Campbellôs Soup serisi ambalaj tasarēmēnēn 

­aĵdaĸ sanata evrilmesinin en bilinir ºrneklerindendir. Sanat­ē 

sēradan bir ­orba kutusunu sanat eserine dºn¿ĸt¿rm¿ĸ ve t¿ketim 

k¿lt¿r¿ne eleĸtirel bir atēfta bulunmuĸtur. Sanat­ē g¿nl¿k yaĸamēn 

sēradan par­alarēnē sanat eserinin bir unsuru haline getirmiĸtir. 
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Gºrsel 6. Andy Warhol Campbell's soup can series  (Guyhepner, 

F.S. II 44 - 53, 1968)  

¢aĵdaĸ sanat tarihinin tartēĸmasēz en etkili ve en ikonik eseri 

olan Soup Can serisi 1962 yēlēnda yaratēlmēĸ ve 1968 tarihinde imzalē 

serigrafi baskēlara dºn¿ĸm¿ĸt¿r. Warholôun bu ­alēĸmasē Pop Art 

akēmēnēn konumu saĵlam ve ºnde gelen fig¿rlerinden biri olmuĸtur. 

Her bir baskē Amerika t¿ketim k¿lt¿r¿n¿n canlē ve renkli yapēsēna 

atēfta bulunmaktadēr. Warhol ­orba tenekesini bir sanat eseri olarak 

sunmuĸ, sanata dair kalēplaĸmēĸ fikirlerin yeniden gºzden 

ge­irilmesine neden olmuĸtur. Ayrēca seri baskē t¿r¿ kullanēlsa da 

her bir baskē Warhol tarafēndan imzalanarak sanat ve ticaretin bir 

arada kullanēlabilirliĵini vurgulamēĸtēr (Guyhepner, t.y.). 

Yºntem 

Bu araĸtērmanēn literat¿r kēsmēnē ambalaj tasarēmē, ­aĵdaĸ 

sanat ve ambalaj tasarēm iliĸkisi, sanat­ē-marka iĸ birliĵi ve ikonik 

ambalajlar oluĸturmaktadēr. Ayrēca bu ambalajlarēn t¿ketici 

¿zerindeki duygusal etkileri, marka bilinirliĵine olan katkēlarē ve 

­aĵdaĸ sanatēn ambalaj tasarēmēnda nasēl kullanēldēĵēna iliĸkin 

bilgileri aktarabilmek i­in betimsel tarama modelinden 

yararlanēlmēĸtēr.  Bu model, var olan bir durumu olduĵu gibi 

aktarmaktadēr.  Tarama modeli ise evrenden alēnan ºrnek bir grup 

¿zerinden evrenin tamamē hakkēnda yargēya varabilmeyi saĵlar 
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(Karasar, 1998: 49).  Bu araĸtērmanēn evrenini ñ­aĵdaĸ sanatēn 

izlerini taĸēyan ambalaj tasarēmlarēò oluĸtururken, ºrneklemi ise 

evrenden se­ilmiĸ ­aĵdaĸ sanatla iliĸkili dºrt farklē t¿rde 

yiyecek/i­ecek ambalajēndan oluĸmaktadēr. Literat¿rden elde edilen 

bilgiler ēĸēĵēnda ­aĵdaĸ sanatēn dokunuĸlarēnē i­eren ambalajlarēn, 

marka, t¿ketici ve ¿r¿ne karĸē olasē etkilerini ifade edebilmek i­in 

i­erik analizinden yararlanēlmēĸtēr. Bu yºntem belirli bir g¿zerg©h 

yardēmēyla birbiri ile benzeĸen verileri kategorize etmek ve a­ēk bir 

ifadeyle yorumlamaktēr (Yēldērēm, ķimĸek, 2006ôdan akt. Sel­uk, 

Palancē, Kandemir, D¿ndar, 2014: 433).  Araĸtērmanēn inceleme ve 

bulgular kēsmē ­aĵdaĸ sanattan esinlenen 4 farklē ambalaj ile 

sēnērlēdēr. 

Ķnceleme ve Bulgular  

¢aĵdaĸ sanata dair pek ­ok iz, ambalajlarda bir tasarēm ºĵesi 

olarak kullanēlmakta ve t¿keticinin beĵenisine sunulmaktadēr.  Bu 

izlerin bir tesad¿f eseri mi yoksa planlē bir ĸekilde mi ambalajlarda 

kullanēldēĵēna yºnelik incelemeler ve elde edilen bulgulara bu 

bºl¿mde yer verilecektir. 

Ķnceleme 1. Capo Nativo Ķ­ecek Ambalajē 

 

Gºrsel 7. Capo Nativo Wine Labels, Chile  (evaschicker, 2022)  
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Gºrsel 7ôde antropomorfik bir yaklaĸēmla hazērlanan i­ecek 

etiketi yer almaktadēr. Oveja & Remi tasarēm st¿dyosu tarafēndan 

hazērlanan bu etiket etkili bir gºrsellik ve tipografik tasarēm 

i­ermektedir. Tasarēm st¿dyosu ¿r¿nlerinde s¿rrealizm temasēndan 

yararlanmaktadēr.  ¢oĵunlukla bu tasarēm tarzēnē ĸarap, kokteyl ve 

gēda ambalajlarēnda kullanmēĸtēr. Tasarēmda ­iftlik hayvanlarēna, 

zarif bir ĸekilde giyinmiĸ insan v¿cudu yerleĸtirilmiĸ her bir ¿r¿n 

kendileriyle b¿t¿nleĸmiĸ ve ºzg¿nleĸmiĸtir (Schicher. 2022). 

Ambalaj aynē zamanda karmaĸēk renklerden uzak ve usta bir 

grav¿r sanat­ēsēnēn elinden ­ēkmēĸ organik ve iĸlenmemiĸ bir k©ĵēt 

¿zerine alēnmēĸ baskē havasēndadēr. Marka bu minimalist ve se­kin 

yaklaĸēmla tartēĸmasēz ¿st d¿zey t¿ketici grubunu hedef almaktadēr. 

Ayrēca tasarēmda kullanēlan ve sanki bir hik©ye kitabēndan, ambalaj 

tasarēmēna aktarēlan bu karakterler kullanēlan tipografiyle birlikte 

marka ismine temas etmektedir. Marka bºylelikle ana karakterle 

b¿t¿nleĸmiĸ ve tasarēmēn bir par­asē haline gelmiĸtir. Yenilik­i ve 

sanatsal bu yaklaĸēm, tipografinin basēmēnda kullanēlan varak 

yaldēzla daha da kaliteli bir atmosfere b¿r¿nm¿ĸt¿r. ¢¿nk¿ 

ambalajlarda kullanēlan varak yaldēzlar, kaliteyi ­aĵrēĸtērmaktadēr.  

Gurme yiyecek ve i­ecekler ­oĵunlukla bu tip varak baskēlarla 

desteklenmekte ve t¿keticinin markayē pozitif olarak 

konumlamasēna neden olmaktadēr. 
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Ķnceleme 2. Carolina Saguan Etiket Tasarēmē 

 

Gºrsel 8. Carolina Saguan Etiket Tasarēmē (Vin·manos, 

winesofargentina.com, 2023)  

Gºrsel 8ôde Carolina Saguanôa ait etiket tasarēmē yer 

almaktadēr. Carolina Saguan tasarladēĵē pek ­ok etikette ­aĵdaĸ 

sanatēn olanaklarēndan yararlanmēĸtēr. Arjantin i­eceklerine yºnelik 

yaptēĵē tasarēmlarda yaratēcēlēk ve kullandēĵē tasarēm dili, ¿r¿n¿ fark 

edilir kēlmēĸtēr. Genellikle piyasada yer alan ¿r¿nler geleneksel 

imalathanelerin dikkat ­ekici ikonografisine sahip deĵildi ve 

¿r¿nleri bir adēm ºne ­ēkarmak i­in eĵlenceli, sanatsal ve yaratēcē 

yollara ihtiya­ duyulmaktaydē.  Bu nedenle Saguan, firmalarēn 

hik©ye anlatēmlarēnē benimsediĵini belirtmiĸtir. Grafik tasarēmcē 

Saguan, yēllar boyu pazarlama m¿d¿r¿ olarak ­alēĸmēĸ ve bu durum 

firmalarēn ve m¿ĸterilerin tercihlerini ve neye deĵer verdiklerini 

anlamasēna neden olmuĸtur. Ona gºre etiket estetiĵi bºlgelere gºre 

farklēlēk gºstermektedir. Avrupaôda geleneksel dokunuĸlar tercih 

edilirken ABD, Avusturalya, Arjantin ve ķiliôde deneysel tasarēmlar 

dikkat ­ekmektedir. Ayrēca imalathaneler, t¿keticilerle duygusal bir 

baĵ kurmak i­in tasarēmlarēnda hik©ye anlatēmēndan 

yararlanmaktadēr (Vin·manos, 2023). Tasarēmcēnēn etiketlerine 

baktēĵēmēzda (Gºrsel 9) s¿rrealizm baĸta olmak ¿zere ­aĵdaĸ sanatēn 
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pek ­ok izine rastlamak ve tasarladēĵē ambalajlarla ¿r¿n¿ birer sanat 

eserine dºn¿ĸt¿rd¿ĵ¿n¿ gºrebilmek m¿mk¿nd¿r. 

 

Gºrsel 9. Carolina Saguan Etiket Tasarēmē (Vin·manos, 

winesofargentina.com, 2023)  

Ķnceleme 3. Chiavalon Zeytinyaĵē Ambalajē 

 

Gºrsel 10. Chiavalon Zeytinyaĵē Ambalajē (Vodnjan, Croatia, 

packagingoftheworld, 2018)  
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Gºrsel 10ôda Bruketa&Zinic&Grey tasarēm atºlyesine ait bir 

zeytinyaĵē ambalajē yer almaktadēr.  Bu ambalaj sēradan zeytinyaĵē 

ambalajlarēndan olduk­a farklē ve dikkat ­ekicidir. Deneysel 

dokunuĸlar, sēra dēĸē ill¿strasyonlar, ­arpēcē renkler ve ambalaj 

formu, t¿keticilerin ¿r¿nleri gelenekselin dēĸēnda 

deĵerlendirilmelerine neden olacaktēr.  

Hērvatistanôēn tanēnan ve sayēsēz ºd¿l alan zeytinyaĵē firmasē 

Chiavalon, tasarēmēyla da dikkat ­ekmiĸ ve uluslararasē uzmanlar 

topluluĵu tarafēndan fark edilmiĸtir. Firma bu yenilik­i 

yaklaĸēmlarēn kendilerini d¿nya ­apēnda bir ¿ne kavuĸturduĵunu 

d¿ĸ¿nerek ºzel bir hediye baskēsēna yºnelmiĸtir. Bu ambalajda her 

ĸiĸe, ­aĵdaĸ sanattan esinlenen ill¿strasyonlarla bezenmiĸ ve 

ambalajēn formunda ise geleneksel Istria evinden esinlenilmiĸtir 

(Gºrsel 11). Firma sahibi bºylelikle ºzel tarihi bir mirasē, sanatla 

buluĸturmanēn ambalaj tasarēmē i­in m¿kemmel bir fikir haline 

gelebileceĵini ifade etmektedir. Tasarēmcēlar duvar resimleriyle 

birlikte Istira evlerinin hikayesini sanatla besleyerek d¿nyaya 

taĸēmayē hedeflemiĸlerdir (packagingoftheworld.com, 2018). 
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Gºrsel 11. Chiavalon Zeytinyaĵē Ambalajē (Vodnjan, Croatia, 

packagingoftheworld, 2018)  

Ķnceleme 4. C by B ¢ikolata Ambalajē 

 

Gºrsel 12. Casa Rex C by B ¢ikolata Ambalajē (Evaschicker, 2018)  
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Bir ­ikolata markasē olan C by B, ­ikolata koleksiyonu i­in 

farklē ve m¿kemmel bir ambalaj arayēĸēna girmiĸ ve Casa Rex adlē 

tasarēm st¿dyosu kendisi i­in ­arpēcē tasarēmlar yapmēĸtēr. Her bir 

­ikolata tanesi renkli soyut ĸekiller ve kazēnmēĸ ­izimlerden 

oluĸturulmuĸ, dikdºrtgen ve silindir ambalajlara yerleĸtirilmiĸtir. 

Tasarēm siyah-beyaz vintage tarzē grav¿rlerden, canlē ve cesur 

renklerden oluĸturulmuĸtur. Bu durum markanēn esprili kimliĵini 

a­ēĵa ­ēkarērken, tercih aĸamasēndaki duygusal deneyimlere de atēfta 

bulunmaktadēr. Tasarēmcēya gºre her ­ikolata farklē bir duygu 

uyandērmaktadēr ve ¿r¿n¿n tadē hakkēnda hayal g¿c¿n¿ harekete 

ge­irmektedir. Kendilerinin yapmak istedikleri ĸey de tam olarak 

budur.  Sarē ­i­ekle dolu antika bir vazo, turuncu yaĵmur 

damlalarēnēn altēndaki ĸemsiye, gramofondan y¿kselen kērmēzē bir 

dalga ­ikolata lezzetleriyle eĸleĸmekte, tat ve hik©yeyi 

gºrselleĸtirmektedir. Bu da ¿r¿ne ait serinin t¿keticiyi daima yeni ve 

hoĸ s¿rprizlerle karĸēlayacaĵēna iĸaret etmektedir (Freeman, E. 

2015). Diĵer taraftan C by B, Ren® Magritte ve s¿rrealist akēmēn 

bir­ok kolaj sanat­ēsēna atēfta bulunan tasarēmēyla dikkat 

­ekmektedir. Dikkatli incelendiĵinde turuncu yaĵmur damlalarēnēn 

altēnda yer alan ĸemsiye gºrseli 1958 tarihli s¿rrealist Ren® 

Magritteônin Hegelôin Tatili adlē eseriyle benzerlik gºstermektedir 

(Gºrsel 13). 



 

--40τ 

 

Gºrsel 13. Hegel's Holiday by Rene Magritte - 10 x 12 Inches -

1958 (artisticafineart, t.y.) 

Sonu­ 

Gºr¿lmektedir ki pek ­ok marka, ¿r¿n ambalajlarēnda ­aĵdaĸ 

sanattan g¿­ almaktadēr. ¢¿nk¿ bir markanēn ambalaj tasarēmēnda 

­aĵdaĸ sanat eserlerinden esinlenmesi, o ¿r¿n¿n sanatsal bir ­ehre 

kazanmasēna neden olur. Bu durum t¿keticilerin dikkatini ­eker ve 

markaya karĸē pozitif bir tutum saĵlar. Ayrēca ­aĵdaĸ sanatēn g¿­l¿ 

ve yenilik­i yapēsē ambalaj tasarēmēnda sēnērsēz bir ĸekilde 

kullanēlabilir. Bu durum markayē ve ¿r¿n¿ sēradanlēktan kurtararak 

daha fark edilebilir kēlar. Diĵer taraftan ­aĵdaĸ sanattan esinlenen 

bazē ambalajlar, t¿ketici tarafēndan benimsenir ve tanēnērlēĵa baĵlē 

olarak ikonlaĸēr. Bu tasarēm firmalarē i­in olduk­a ºnemli bir 

detaydēr. ¢¿nk¿, duyusal pazarlama t¿keticilerin beklentilerini 

karĸēlama noktasēnda dikkat edilmesi gereken bir detaydēr, etkili 

kullanēldēĵēnda ise m¿thiĸ bir pazarlama stratejisine dºn¿ĸ¿r. 

T¿ketici ¿r¿n¿ satēn alērken aynē zamanda prestij de satēn almak 

ister, ¿r¿n¿n ambalajē satēn aldēĵē ¿r¿n¿n kalitesini belirler ve 

t¿keticide parasēnēn boĸa gitmediĵi algēsē oluĸur. ¢aĵdaĸ sanatēn 

estetik dokunuĸlarēyla bezenen bir ambalaj satēn alēm aĸamasēnda, 
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t¿keticide tēpkē bir sanat eseri satēn alēyormuĸ hissi uyandērēr. Bu da 

sēradan bir ¿r¿n¿ satēn alan t¿keticiden farklē olarak daha fazla 

memnuiyet ve doyum yaratēr.  Ayrēca ­eĸitli sanat akēmlarēyla 

eĸleĸen ill¿strasyonlar markayē ve ¿r¿n¿ daha hatērlanabilir kēlar.  

Bulgular kēsmēnda incelenen ­aĵdaĸ sanattan esinlenmiĸ 

ambalajlarda, antropomorfik ve metaforik yaklaĸēmla hazērlanmēĸ ve 

s¿rrealist tasarēmlara atēfta bulunan ill¿strasyonlarēn olduĵu 

gºr¿lm¿ĸt¿r. Ayrēca tasarēmcēlarēn ­aĵdaĸ sanatēn dokunuĸlarēnē, 

k¿lt¿rel mirasa ait yapēlarla birleĸtirerek, bu yapēlarē d¿nyaya 

tanētmada etkili bir iletiĸim aracēna dºn¿ĸt¿rd¿kleri gºr¿lm¿ĸt¿r. 

Diĵer taraftan inceleme sērasēnda ambalajlarda kullanēlan 

ill¿strasyonlarēn tasarēmcēlar tarafēndan ¿nl¿ ressamlarēn resimlerini 

­aĵrēĸtērēr ĸekilde kullanmalarē da dikkat ­ekmiĸtir. 

Bu ­alēĸmada t¿keticinin bir sanat ¿r¿n¿n¿ deneyimliyor 

d¿ĸ¿ncesine olanak tanēyan ­aĵdaĸ sanattan esinlenmiĸ sēra dēĸē 

ambalajlarēn, geleneksel ve ¿r¿n¿n basit ºzelliklerini yansētan 

ambalajlardan daha etkili olabileceĵi sonucuna varēlmēĸtēr. 

¢alēĸmada elde edilen t¿m bu bulgular ēĸēĵēnda tasarēmcēlarēn ­aĵdaĸ 

sanatēn zengin perspektifini tasarēmlarēnda kullanmalarēyla, marka 

konumlandērmasēna ve ¿r¿n satēĸēna pozitif katkē saĵlayacaĵē 

d¿ĸ¿n¿lmektedir. 
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Togg Logosunun Gºstergebilimsel ¢ºz¿mlemesi 

 

 

Yēldērēm ¥m¿r1 

 

Giriĸ 

Gºsterge bilime duyulan ilgi ge­miĸten bug¿ne kadar uzansa 

da modern anlamda gºsterge bilimsel ­ºz¿mleme iki ºnemli isme 

dayanēr. Bunlar dilbilimin kurucularēndan Saussure ve d¿ĸ¿n¿r 

Charles Sanders Peirceôdir. Sausureô¿n semiyoloji terimi ile 

Peirceôin semiotik terimleri birbirine tam olarak karĸēlēk d¿ĸmese 

bile, araĸtērmacēlarēn iki kavramēda temelde gºstergelerle ilgilenir. 

¢ulhaôya gºre gºsterge bilim, semiyoloji semiyotik kavramlarēna 

doĵrudan gºndermelerde bulunan, iĸaret bilimidir (¢ulha, 2011). 

Gºstergebilim bazē kuramcēlara gºre k¿lt¿r¿n i­erisinde yer alan  

b¿t¿n sembolleri ve iĸaretleri kapsar fakat temelde basit sembollerin 

 
1 ¥ĵretim Gºrevlisi, Bandērma Onyedi Eyl¿l ¦niversitesi, Balēkesir / T¿rkiye, ORCID: 0000-

00021472-5876, E-mail: 16omur16@gmil.com 
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basit anlam d¿nyasē ile ilgilenmez, tam aksine anlam d¿nyasēnēn 

ºrt¿k yapēlarēnē ortaya ­ēkarmaya ­alēĸēr.  

Gºsterge bilim, dilin ve sembollerin kullanēmē inceleyen 

disiplinler arasē bir ­alēĸma alanēna sahiptir. Ķnsanlarēn birbiri 

arasēndaki iletiĸim, anlam oluĸturma ve k¿lt¿rel anlayēĸlarē bir araya 

getiren gºstergeler, simgeler, sºzc¿kler ve semboller gibi dilsel 

ºĵeleri, gºsterge bilim detaylē bir bi­imde inceler. Gºstergebilim 

dilin yanēnda gºr¿nt¿leri, iĸaretleri, sembollerin anlamlarēnē da 

inceler. Doĵadaki t¿m nesneler belirli anlamlar i­ermekte ve 

birbirinden farklē anlam d¿nyalarēnē kapsamaktadēr. Modern ­aĵda 

ºnemli bir hal alan medya ara­larē, reklamlar afiĸler, grafikler, 

gazeteler gibi bir­ok alanēn anlam d¿nyasēnē ­ºz¿mleme de 

gºstergebiliminden faydalanēlēr. Bug¿n gºstergebilim ­alēĸmalarē 

yazēn eleĸtiri, gºrsel tasarēm, reklamcēlēk, dilbilim ve toplum bilimi 

gibi pek ­ok ­alēĸma alanēnē kapsar (Kēran, 2009, s. 3).  

Sembollerin ve iĸaretlerin k¿lt¿rel veya evrensel olarak nasēl 

anlamlandērēldēĵē ve algēlandēĵē gºsterge bilimin temel 

noktalarēndandēr. Gºsterge bilimi medya, logo, reklam afiĸ, sanat ve 

diĵer iletiĸim ara­larē ¿zerinde de etkili bir bi­imde ­alēĸēr. ¥rneĵin 

bir logo tasarēmēnēn gºstergelerinin toplumsal etkileĸimdeki rol¿, i­ 

ve dēĸ g¿­ dinamikleri, ideoloji ve k¿lt¿rel ºĵeleri gibi durumlarē 

derinlemesine analiz edilerek, iletiĸim ve anlam oluĸturma s¿re­leri 

hakkēnda ¿st bir okuma saĵlayarak ºrt¿k ve gizli kodlarēn ortaya 

­ēkarēlmasē saĵlanabilir. 

Logo d¿ĸ¿n¿ld¿ĵ¿nde bir markanēn ilk gºr¿nen y¿z¿ ve en 

ºnemli ºĵesidir. Tarihsel s¿re­ i­erisinde ­eĸitli deĵiĸimler ge­irmiĸ 

olsa da markanēn kiĸiliĵini ve kimliĵini ºzetlemesi logonun temel 

gºrevidir. Logo, markanēn imzasē olarak gºr¿l¿r. Logo ĸirketin 
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perspektifinin, kurumsal kimliĵinin ve modernizmin harmanlandēĵē 

bir yapēda olmalēdēr (Uzuntaĸ & Yazar, 2017, s. 100). 21. Yy. ile 

tasarēm alanēnda hēzlē geliĸmeler yaĸanmēĸtēr. Gºr¿nt¿n¿n ve 

logonun bi­imsel evrimi ile anlatēm dilinde logoda da ­eĸitli 

deĵiĸimler meydana gelmiĸtir.   

óôBug¿n¿n logo tasarēmlarēna bakēldēĵēnda y¿zyēl ºncesinin 

kaygē ve bilinmezliklerinin benzerlikler taĸēyan bi­imlerle karĸēmēza 

­ēktēĵē gºr¿lebilir. Yirminci y¿zyēlēn ºzellikle son on yēlēnda 

yaĸanan inanēlmaz boyuttaki teknolojik ve sosyolojik geliĸmeler, sºz 

konusu olan eklektik d¿ĸ¿nme ve ifade bi­imini de i­ine katarak 

gºrsel kimlik tasarēmēnē daha karmaĸēk, kēsa ºm¿rl¿; ancak daha 

ºzg¿r, zengin ve ­oĵulcu bir yapēya b¿r¿nd¿rm¿ĸt¿rôô (Ertep, 2001, 

s. 120). 

Yeni y¿zyēlda geliĸen teknoloji ve iletiĸim ara­larē sayesinde 

logo tasarēmēnda artan ­eĸitlilik onun anlam d¿nyasēnēn okunur 

olmasēnē da zorunlu kēlar. ¢alēĸmanēn baĸēnda da ifade edildiĵi gibi 

gºstergebilimsel analiz iĸaretlerin, sembollerin, afiĸlerin, hareketli 

veya hareketsiz grafiklerin, logolarēn ­ºz¿mlenmesine yarar.  

Temel d¿zeyde bir logonun gºstergebilimsel analizi 

yapēlērken, tasarēmēn renkleri, ĸekilleri, sembolleri ve diĵer gºrsel 

bi­imleri incelenir. Robert Barthesôa gºre gºrsel ºĵelerin birbiri ile 

iliĸkili hale gelmesiyle d¿z ve yan anlamlar oluĸur. Bu oluĸum i­in 

dizgesel yani d¿z anlam boyutu ve dizimsel yani yan anlam boyutu 

gereklidir. D¿z anlamda nesneler se­ilir ve yan anlam ile se­ilen 

nesneler anlamlandērēlarak bir b¿t¿n oluĸturulur. Gºsterge bilimde 

bu teknik yapēnēn bir anlamlēlēk i­inde okunmasēnē saĵlar (Barthes, 

2016, s. 111). Barthesôa gºre gºsterge bir gºsteren ve gºsterilenden 

oluĸur. Gºsteren d¿zlemi anlatēmēn d¿zlemini, gºsterilen ise i­erik 
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d¿zlemini ifade eder. Gºsterge alēcēsēnēn, gºsterilenden anladēĵē 

óĸeyôdir. Gºsteren sadece aracēdēr ve her bireyde farklē okumalar 

yaratēr (Barthes, 2016: 47-50). Onun gºstergebilim anlayēĸē bu 

noktada bu gºsterge dizgelerini anlamak, iĸleyiĸ yapēlarēnē ­ºzmek 

ve dolayēsēyla anlam d¿nyasēnēn yapēsēnē a­ēklamak ­abasēndan ileri 

gelir. Bu ­alēĸmada da TOGG logosunun gºstergebilimsel analizi 

yapēlērken Barthesôin bu yapēlara dikkat edilmiĸtir. Togg logosunda 

kullanēlan renklerin durumu, sembollerin yan anlamlarē, yazē stilinin 

bi­imi ve logonun kompozisyon ve d¿zeni ve tarihsel k¿lt¿rel 

baĵlarē gºstergebilimsel ­ºz¿mleme ile tespit edilmeye ­alēĸēlmēĸtēr.  

Yºntem  

Bu araĸtērma Sosyal Bilimlerdeki ºnemli bir araĸtērma yºntemi 

olan nitel durum ­alēĸmasē desenine gºre hazērlanmēĸtēr. Durum 

­alēĸmalarē genel kapsamēyla yaĸamēn i­erisinde bulunan baĵlam ve 

i­inde bulunduĵu ortamlarēn durumlarēnēn araĸtērēlmasēnē esas alēr. 

Bunun yanēnda durum ­alēĸmasēnda analiz edilen durum ­oklu bir 

yapēda olabilir (Creswell, 2021, s. 98-99). Bu araĸtērmada yalnēzca 

Togg firmasēnēn 2022 yēlēnda yayēnladēĵē video reklam filmi 

­er­evesinde ele alēnarak araĸtērmaya konu olan durumun nitel 

araĸtērma deseni Roland Barthesôin gºstergebilimsel analiz tekniĵi 

ile analiz edilmiĸtir. Araĸtērmadaki temel ama­ analiz i­in se­ilen 

video reklam filminde ºrt¿k bi­imde bulunan gºstergeleri a­ēĵa 

­ēkararak, gºsteren ile gºsterilen arasēndaki durumsal iliĸkiyi 

­ºz¿mlemektir. ¢ºz¿mlemede yan anlam ve d¿z anlamdan 

oluĸturulan iki yapēdan oluĸur. D¿z anlam temelde gºsteren yani 

anlatēm d¿zlemini ifade eder, yan anlam ise gºsterileni yani i­erik 

d¿zlemini ifade eder. Bu doĵrultuda ­alēĸmada ilk olarak video 

reklamēndan yola ­ēkarak logonun temel anlamlarē incelenmiĸ ve yan 
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anlamlarēn ºrt¿k yapēlarē, kullanēlan kodlar, Barthesôin 

gºstergebilim yapēsē ile ortaya ­ēkarēlmaya ­alēĸēlmēĸtēr. 

Gºsterge Bilim  

Ķnsanlar var olduĵu andan itibaren mesaj ¿retme ve iletme 

arzusunda olmuĸtur. S¿merlilerin medeniyeti birbirinden farklē 

imgeler ile mesajē kalēcē bir hale getirmiĸtir. Piktogram ve ideogram 

adēnē verdiĵi 2000 farklē ĸekil ve ikonu kullandēĵē bu sistemde, 

temsil edilen nesneye gºre ikonlar belirlenmiĸtir. Ķmge temelde 

ger­ek d¿nyadaki bir nesneyi belirten bir gºsterge t¿r¿ olarak 

d¿ĸ¿n¿lebilir. Ķmge, ger­ek nesneyi g¿zel ve etkili bir bi­imde 

belirten ger­eĵi gºsterge olarak yeniden oluĸturan bir 

kavramdēr(G¿ney & Parsa, 2013). Gºstergebilim en basit tanēmēyla 

bir nesnenin iĸaret sisteminin incelenmesidir. Gºstergebilime adēnē 

veren ilk kiĸi John Locke olmuĸtur fakat ­aĵdaĸ anlamda 

gºstergebilimin kurucusu Filozof Charles Sanders Pierce ve 

dilbilimci Ferdinand de Saussureôdur. C. Pierce semeiotic terimini 

kullanmēĸ ve genel bir yapēda gºstergebilim kuramē belirlemiĸtir. 

Mantēksal kºkenli bir gºstergebilim anlayēĸēnē savunan Peirce 

gºstergelerin mantēksal iĸlevi ¿zerinde durmuĸtur (¢eken & Arslan, 

2016, s. 509). Peirceôye gºre insan gºstergeler ile d¿ĸ¿n¿r ve 

kendinde bildiĵi tek d¿ĸ¿nce gºstergeler ile ger­ekleĸen 

d¿ĸ¿ncelerdir. Ķyi bir dil d¿ĸ¿ncenin temelini oluĸturur. D¿ĸ¿ncenin 

tek var olma olanaĵē dil sayesindedir. Dil, b¿t¿n i­ olgularēn 

iletilmesine yarayan bir ara­ deĵil, bu olgularēn iletilmesidir. 

K¿lt¿r¿n kendisi olan dil ile d¿ĸ¿nce varlēĵē s¿rd¿r¿r (Kēran A. E., 

2006, s. 321). Gºsterge ĸeyin yerine ge­en ve o ĸeyi yeniden ¿reten 

veya onu niteleyendir. Peirce sayesinde gºstergebilim dilbilimi ve 

edebiyatēn dēĸēna ­ēkarēlabilmiĸtir. Bu sayede gºstergebilim yavaĸ 

yavaĸ dilbilim ve edebiyat araĸtērmalarēnēn tekelinden: ­ēkarak t¿m 
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yaĸam alanlarēnē kapsayan bir inceleme yºntemi olarak kullanēlmaya 

baĸlamēĸtēr (Erkman, 2005) Peirce gºstergenin ¿­ temel noktasēna 

odaklanēr. Bunlar gºr¿nt¿sel (iconic), iĸaret eden (belirti), sembolik 

(simgesel) boyutlarēdēr. Gºr¿nt¿sel gºsterge (ēcon) ñnesnesinin 

sahip olduĵu niteliklerinden dolayē nesnesine gºnderme: yapan 

gºstergedirò Ķĸaret eden ise nesnesi ortadan kalkēnca nesneyi 

gºsterge haline getiren niteliklerini kaybeden bir gºstergedir. 

Buradaki zorunlu bulunma hali yorumlayēcē ile gºsterge arasēndadēr. 

Sembol ise temsil ettiĵi ĸeyin yorumlayanēna baĵlē bir gºstergedir. 

Yani gºr¿nt¿sel gºsterge, nesne ile olan benzerlik yapēsēna, iĸaret 

eden nesne ile yorumlayanēn yorumuna, sembol ise yorumlayēcēnēn 

nesneyi d¿ĸ¿ncesinde tasarladēĵē yapēya gºre ĸekillenir.  

Genel Dil Bilimi isimli yazēlarēnda Saussure, dilbilimsel 

imgeyi bir kavramē isimle eĸleĸtirmek yerine kavramē ve ses-

gºr¿nt¿s¿n¿ birbiri ile eĸleĸtirir. Bu kavramēn ses ve gºr¿nt¿ 

birlikteliĵini imge olarak isimlendirir. Semiologie adē altēnda 

kavramsallaĸtērdēĵē alanē gelecekte kurulacak yeri ºnceden 

belirlenmiĸ bir bilim dalē nitelendirir (Rēfat, 2009). Onun 

gºstergebilimi anlayēĸē gºstergelerin toplumsallēk iĸlevidir. 

Peirceônin tersine gºsteren (signifiant) ve gºsterilen (signifie) 

ĸeklinde ikili bir yapē oluĸturur (¢eken & Arslan, 2016, s. 509). Bu 

iki yapēnēn arasēndaki iliĸkinin sebepsiz olduĵunu vurgular. 

Gºstergebilim toplumsal yapēnēn merkezinde bulunan gºstergelerin 

incelenerek geliĸtirilmesini ºn gºr¿r ve onun bu yaklaĸēmē Hallôa 

gºre t¿m toplumlara ve deĵiĸik k¿lt¿rel sistemlere uygulanabilir 

(Hall, 2005, s. 87) Saussure gºstereni ses, imaj olarak a­ēklar, 

gºsterilen ise bir kavramdēr. Gºsterilen kiĸinin zihnindeki soyut bir 

kavram, gºsteren ise somut bir dēĸa vurumdur. Onun 

gºstergebilimsen yapēsēnda, konuĸanlar arasēnda uzlaĸmadaki 
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­ºz¿mleme rol¿n¿ ¿stlenir.  Kitap bir kavramdēr ancak T¿rk­e 

bilmeyen i­in zihninde oluĸacak gºr¿nt¿ ve algēlama bi­imi dili 

bilen kiĸi ile aynē deĵildir. Bu sebeple dil ortak bir koddur. K¿lt¿rel 

kodlarēn algēlanabilmesi ve onun bir anlam ifade edebilmesi i­in dil 

zorunludur.  

Saussure yapēsalcē yaklaĸēmēn en ºnemli isimlerinden birisidir 

ve dili anlamlē kēlan yapēnēn zētlēklarla ºr¿l¿ olduĵunu savunur. 

Dildeki her bir gºstergeyi gºsterge yapan ĸeyin, onu bir diĵerinden 

ayērt edebilmemizi saĵlayan deĵiĸkenden baĸka bir ĸey olmadēĵēnē 

ileri s¿ren d¿ĸ¿n¿r, dili bir tºz olmanēn dēĸēnda onu bi­im olarak 

tanēmlar (Saussure, 1998, s. 180).  

Gºstergebilim temelde iletiĸim ve bilgi i­eren bir­ok alana 

uygulanabilen bir yapēdēr. Gºstergeler araĸtērmacēlar tarafēndan 

bir­ok bi­imde ele alēnēr. Sºzc¿kleri, d¿ĸ¿nceleri, kavramlarē 

karĸēlar. ¢eĸitli kuramcēlar tarafēndan alanēn farklē yºnleri ile 

incelemeler yapēlēr. Umberto Eco, Jung, William Morris, Algirdas 

Julien Greimas, Roland Barthes bu kuramcēlardan ºne ­ēkanlarēdēr. 

Barthes, Saussure geleneĵinden gelmekle birlikte onun tersine 

d¿ĸ¿nerek, dilbilimi gºstergebilimin bir par­asē olarak gºrmez hatta 

gºstergebilim dilbilimin bir par­asē olduĵu gºr¿ĸ¿n¿ savunur 

(Erkman, 2005)   

Barthes gºstergebilim ilkelerini yapēsal dilbilimden 

kaynaklanan dºrt ana baslēk altēnda toplamaktadēr: i. Dil ve Sºz, ii. 

Gºsterilen ve Gºsteren, iii. Dizim ve Dizge, iv. D¿z anlam ve Yan 

anlam (Barthes, 1979: 25 Akt Rēfat).  Barthes d¿z anlam ve yan 

anlam kuramēnēn ºnc¿d¿r. D¿z anlam temelde gºstergenin temsil 

ettiĵi ĸeyi, yan anlam ise gºstergenin nasēl bir bi­imde temsil 

edildiĵini temsil eder. D¿z anlam temelde herkes tarafēndan net 
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bi­imde anlaĸēlēr. Bu y¿zden evrensel bir boyuta sahiptir. Yan 

anlamlar ise k¿lt¿re, topluma baĵlē olarak yorumlayēcēnēn zihninde 

farklēlēklar yaratabilir.  Barthes i­in gºrsel ºĵeler d¿z ve yan 

anlamlardan meydana gelir. Bu oluĸum i­inde dizisel (d¿z anlam) ve 

dizimselliktir (yan anlam). Gºsterge temelde bir gºsteren ve bir 

gºsterilenden meydana gelir. Gºsteren ise gºsterilene ºz nitelik 

a­ēsēndan benzer ancak gºsterenin aracē konumda olmasē ile 

birbirinden ayrēlēr (Barthes, 2016, s. 14-55). Gºsteren d¿zlemi 

anlatēm d¿zlemini, gºsterilen d¿zlemi ise i­erik d¿zlemini 

oluĸturmaktadēr. Gºsterge alēcēsēnēn, gºsterilenden anladēĵē óĸeyôdir. 

Gºsteren sadece aracēdēr ve her bireyde farklē okumalar yaratēr 

(Barthes, 2016). Barthes temelde Saussureônin gºsteren ve 

gºsterilen yapēsēnēn diyalektik sonucu gºstergeyi oluĸtur 

d¿ĸ¿ncesini eleĸtirir. Bunun dēĸēnda diĵer bir eleĸtirisinde gºsterge 

ile gºsteren kavramlarēnēn ­oĵu zaman birbiri yerine yanlēĸ 

kullanēldēĵēnē belirtir.  

óôBarthesôa gºre yaĸadēĵēmēz s¿re boyunca her ĸey 

gºstergelerden oluĸmaktadēr. Bu gºstergeler: analiz edildiĵi takdirde 

anlam kazanmaktadēr. T¿m: gºr¿nt¿, v¿cut hareketi, mimikler, 

gºsterilen objeler bir anlam ifade etmektedir. Gºstergebilim: bir 

ser¿vendir ve her ser¿ven kiĸiseldirôô (Barthes, 2016, s. 27-28). 

Gºsterge uyarēcē olan duyusal bir cevherdir. Bir insanēn 

belleĵinde uyandērdēĵē anlamlar veya imgeler onun kafasēndaki 

baĸka anlamlar ve imgelere baĵlanabilir. Gºstergenin amacē, iletiĸim 

ile ikinci anlamē ve imgeyi ortaya ­ēkarmaktēr. Gºstergeler Bergerôe 

gºre en ­ok reklamlar ile baĵdaĸēr. ¢¿nk¿ bir reklam gºsterge 

oluĸturmada t¿m medya ara­larēnē kullanabilir. Bir­ok firma 

kurumsal bir kimlik ortaya koyabilmek i­in semboller, ikonlar 

kullanēr. ¢¿nk¿ insan beyninin bunlarē hatērlamasē daha kolaydēr. 
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Firmalar sembol ve ikonlarēnēn renk, bi­im ve sºzc¿kler yardēmēyla 

tasarēmē insanlara daha kolay anlatabilir. Gºstergebilim, insanlarēn 

bir ¿r¿n veya servisi almayē d¿ĸ¿n¿rken akēllarēndan ne ge­tiĵini 

anlamak i­in kullanmaya ­alēĸan pazarlamacēlarēn ­ok ilgilisini 

­eker (Berger, 2018, s. 10). Markanēn logosu da ¿r¿n¿ tanētmakta 

­ok daha fazlasēnē yapar. Satēlacak ¿r¿n i­in yan anlamsal 

gºstergeleri oluĸturarak imajlar yaratēr. Markalar tamamen 

farklēlēkla ilgilidir: Diĵer markalardan ve diĵer markalarē kullanan 

insanlar ya da isimsiz sēradan ¿r¿nlerden farklēlēk (Berger, 2018, s. 

11). Bir reklam filmi analizinde gºstergebilim analiz tekniĵi 

kullanēlarak, filmin ºrt¿k dilsel ºĵelerinin ne anlattēklarēnē ortaya 

­ēkarmaya yardēmcē olur. 21. Y¿zyēl reklam d¿nyasē; ĸirketlerin 

pazar alanlarēnē geniĸletmek ve toplumu bilin­lendirmek gibi 

konularda i­erikler ¿retir. Genel anlamda reklam, kendini izleyiciye 

satmayē hedeflerken kendini k¿lt¿r ekseninde oluĸturur ve bunu 

yaparken dil ve imgelerden beslenmektedir (¥zpektaĸ, 2017). 

Reklamlar ile k¿lt¿rel bir aktarēmēn yapēlma bi­imi gºsteren ve 

gºsterilen kodlarēyla insana aktarēlmaya ­alēĸēlēr. T¿m bunlarēn 

doĵrultusunda T¿rkiye Cumhuriyetiônin ­ok ĸirketli bir yapē ile 

hayata ge­irdiĵi yerli araba markasē TOGG ôun logosu 

gºstergebilimsel a­ēdan ­ºz¿mlenmek i­in ºnemli bir i­eriĵe 

sahiptir. TOGG markasēnēn logosu yeniliĵe yolculuk sloganē ile iki 

ters ¿­genin birleĸimi ile oluĸturulmuĸtur. Logo bu baĵlamda 

i­erisinde gºsteren ve gºsterilen olarak ­eĸitli yan anlamlarē 

barēndērmaktadēr.  

Togg Firmasēnēn Kurumsal Kimliĵi 

T¿rkiyeônin otomobil giriĸim gurubu veya kēsa ismi ile Togg, 

T¿rkiyeôde 2018 yēlēnda devlet teĸviki ile kurulmuĸtur. Anadolu 

grup, BMC, Kºk grup, T¿rkcell, Zorlu Holding ortaklēĵē ile kurulan 
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ĸirketin CEOôsu G¿rcan Karakaĸôtēr. 29 Ekim 2022 yēlēndan itibaren 

seri ¿retim ĸeklinde ilk ºnce i­ pazara daha sonra ise dēĸ pazara ara­ 

¿retmeye devam etmektedir. Temmuz 2021'de Togg, daha ºnce 

alēnmēĸ olan Togg.com alan adēnē almak i­in D¿nya Fikri M¿lkiyet 

¥rg¿t¿ône baĸvurmuĸtur, ancak farklē bir firmanēn da aynē 

kēsaltmayē kullanmasē nedeniyle davalēk olmuĸtur. Eyl¿l 2021'de 

Togg óun yapmēĸ olduĵu baĸvuru reddedildi Kararda Togg'un isim 

benzerliĵi konusundaki ĸikayetinin haklē olduĵu ancak alan adēnēn 

Togg kurulmadan dºrt yēl ºnce (yani 2014) alēndēĵēna vurgu 

yapēlmēĸtēr. Dolayēsēyla kºt¿ niyet olmasē m¿mk¿n deĵildir cevabē 

almēĸtēr (wikipedia, 2024). ķirket slogan olarak kendisine óYeniliĵe 

Yolculukô sloganēnē belirledikten sonra yeni bir logo tasarēmē ile 

kimliĵini oluĸturmuĸtur. Yerli ve global ajanslarēn dahil olduĵu bir 

s¿recin ardēndan, bug¿ne kadar T¿rkiyeôde ve d¿nyada ºnemli 

markalarēn logolarēnē tasarlayan marka ajansē CDHônin logo tasarēmē 

en y¿ksek puanē alarak, Togg óun logosu olarak se­ildi (Yeĸilyurt, 

2024).  

 

Gºrsel 1. Togg ĸirketinin Resmi Logosu 
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Togg Logosunun ¢ºz¿mlenmesi  

Togg firmasē 2017 yēlēnda baĸlayan yolculuĵuna, Toggôether 

manifestosu ile 1 Ocak 2022 yēlēnda yayēnladēĵē reklam filmi ile 

devam etmektedir. Toggôether isimli hareketli grafikten oluĸan bu 

video reklamēnda gºstergebilimsel alt metinler mevcuttur.  

Toggôether isimli hareketli grafik ­alēĸmasēndan oluĸan video 

Toggôun kendi resmi youtube sayfasēndan yayēnlaĸmēĸ ve toplam 

uzunluĵu 20 saniyedir.  

 

Gºrsel 2. Togg ĸirketinin Resmi Youtube Hesabē 

Hareketli grafiklerden oluĸan videoda beyaz arka plan, ¿zerine 

turkuaz ĸeklinde yazēlarēn ve grafiklerin kullanēldēĵē gºr¿l¿r. 

1920*1080 yatay boyutta bir kompozisyon kullanēlan videoda, 

logonun keskin hatlarēnēn kullanēldēĵē ¿­gen, iki ¿­genin kesiĸimi ile 

arasēndan ­ēkarēlan tipografik formlar kullanēlmēĸtēr. Herhangi bir 

m¿zik kullanēlmayan videoda yine turkuaz renginde ve grafiklerin 

i­erisinden ­ēkan tipografi kullanēlmēĸtēr.  
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Se­ilen video ¿­ temel noktadan incelenebilir. Birinci olarak 

a­ēlēĸ sahne ile baĸlayan iki ¿­gen arasēnda beliren akēl kalp 

(<AkēlKalp>) bºl¿m¿d¿r.  

 

Gºrsel 3. A­ēlēĸ Sahnesi Ekran Gºr¿nt¿s¿ 

Daha sonraki bºl¿m olarak b¿t¿n yazēlarēn belirdiĵi 11. 

saniyedir. Bu bºl¿mde t¿m yazēlar iki ¿­gen arasēnda belirerek 

ĸirketin temel manifestosu ortaya koyulmuĸtur.  

 

Gºrsel 4. 11. Saniye Ekran Gºr¿nt¿s¿ 

Ķzleyiciye verilen bu bilgilerden sonra tipografi ortadan 

kaybolarak beĸ adet ¿­gen ekranda gºr¿n¿r ve bu ¿­genler i­ i­e 
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ge­meye baĸlayarak bir birleĸim ger­ekleĸir. Bu birleĸimin 

sonucunda da Togg logosunun grafiksel gºr¿nt¿s¿n¿ oluĸturur.  

 

Gºrsel 5. 13. Saniye Ekran Gºr¿nt¿s¿ 

 

Gºrsel 6. 14. Saniye Ekran Gºr¿nt¿s¿ 

Seyirciye aktarēlan t¿m mesajlardan sonra ekranda bir araya 

gelen ¿­genler, Togg logosunun birleĸim alanē olarak aktarēlēr. 16. 

Saniyeden itibaren ekrandaki gºr¿nt¿ ge­iĸi ile Togg logosu olarak 

gºr¿n¿r olur.  
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Gºrsel 7. 16. Saniye Ekran Gºr¿nt¿s¿ 

Hareketli grafik olarak tasarlanan Togg ĸirketinin logo 

­alēĸmasē, minimal bir yapēda tasarlanmēĸ ve yazē ile tasarēmēn 

anlatēm dili g¿­lendirilmiĸtir. Doĵrudan tek kelime ile ­aĵrēĸēm 

yaptēran c¿mleler se­ilmiĸ ve zētlēklarēn birleĸim noktasē olarak Toog 

gºsterilmeye ­alēĸēlmēĸtēr. Bu sayede izleyici ile mesaj arasēnda 

doĵrudan bir etkileĸim olduĵu sºylenebilir.  

Bu araĸtērmada gºstergebilim analizi i­in se­ilen hareketli 

video baĵlamēnda, ¿r¿n¿n izleyici i­in oluĸturulan ve gizlenen 

anlamlarē keĸfedilmeye ­alēĸēlmēĸtēr. Videonun i­erisindeki 5 

bºl¿m¿n Barthesôin ¿­ aĸamalē ­ºz¿mleme bi­imine gºre 

­ºz¿mlenmeye ­alēĸēlmēĸtēr. Videoda ifade edilen imgelerin d¿z 

anlamlarē a­ēklanarak, dilsel mesajlarēn ºrt¿k anlamlarē ortaya 

­ēkarēlmaya ­alēĸarak, ­aĵrēĸēmla imgelerdeki yan anlamlar 

yorumlanmaya ­alēĸēlmēĸtēr.  

Bir reklam filminde veya diĵer iletiĸim materyallerinde 

anlamanēn ilk koĸulu tasarēmēn, gºrsel ve iĸitsel bileĸenlerini 

tanēmak ve ­aĵrēĸēm yaptēĵē nesneleri ger­ek d¿nya ile eĸleĸtirmek 

gerekir (¢ulha, 2011).  
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D¿z Anlamlar ve Dilsel Mesajlar:  : Hareketli grafik 

videosunun tamamēnda arka zemin olarak beyaz bir zemin tercih 

edilmiĸtir. Videonun baĸlamasē ile zeminin ¿zerine ilk olarak 

k¿­¿kt¿r iĸareti ve b¿y¿kt¿r iĸaretleri ( 2 adet tamamlanmamēĸ 

¿­gen (< >)) belirir. Ardēndan bu ¿­genlerin i­erisinde sērasēyla, 

<AkēlKalp>, <ĶnsanTeknoloji>, <DoĵuBatē>, <BilimSanat>, 

<BirlikteMutluYēllar>, yazēlarē belirir. Burada Kullanēlan renk 

bi­imi ve tipografilerin hepsi aynē yazē karakteri, b¿y¿kl¿k ve 

bi­ime sahiptir. Renk olarak, t¿m video boyunca sadece turkuaz 

rengi gºr¿n¿r. 13. Saniyeden itibaren yazēlar kaybolarak sadece ó<>ô 

5 adet ters ¿­gen ĸeklinde bi­im ekranda gºr¿n¿r olur (Fotoĵraf 5). 

Daha sonra bunlarda bir tek bi­imde birleĸerek Togg logosuna 

benzer bir yapēya b¿r¿n¿r. 16 saniyede gºrsel 7ôde olduĵu haline 

gelerek ó<>ô bi­imi Togg logosuna dºn¿ĸ¿r. Video aynē zamanda 

Toogôun kendi resmi youtube kanalēnda Toogôether ismiyle 

paylaĸēlarak izleyiciye doĵrudan bir mesaj iletilmiĸtir. 

Yan Anlamlar: Barthes i­in imajdaki anlamlandērma 

bi­imindeki anahtar d¿ĸ¿nce d¿z anlamēn, yan anlam boyutuna nasēl 

ge­tiĵidir. Gºr¿nenin altēndaki gºr¿nmeyeni ifade eden yan anlamda 

hangi deĵerler, d¿ĸ¿nceler, fikirlerin bulunduĵu araĸtērēlēr (Parsa, 

2008). Bergerôe gºre kurumlar, semboller ve ikonlar kullanarak 

insanlara o kurumun nasēl bir yapēya sahip olduĵunu anlatmaya 

yardēmcē olur. Bu reklamda kullanēlan slogandan, renkten, yazēdan, 

son anēna kadar kurum kapsayēcē bir bi­imde ge­miĸ ve gelecek 

baĵlantēsē ve birlik vurgusu yapmaktadēr. Bunu evrensel bir dil 

boyutuna yaymak istediĵi i­inde Ķngilizcede birlikte anlamēnda 

kullanēlan óôToggôetherôô gºndermesi ile doĵrudan yapmaktadēr. 

Afiĸte videonun ilk a­ēlēĸēnda kullanēlan akēl, kalp vurgusu yine 

birlikte hareket etmenin bir olmanēn burgusunun s¿rd¿r¿ld¿ĵ¿ bir 
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yapēdēr. Sloganlarēn devamēnda bu birliktelik vurgusu zētlēk 

kavramlarēndan da yararlanēlarak s¿rd¿r¿l¿r. Doĵu ve Batē vurgusu 

genellikle iki ayrē medeniyeti ifade etmek i­in kullanēlēr ve 

aralarēnda s¿rekli olarak bir zētlēk bulunur. Burada marka Doĵunun 

ve Batēnēn kesiĸtiĵi nokta olan T¿rkiye vurgusunu da gºz ardē 

etmeden ºn plana ­ēkarmaktadēr. ¥rt¿k anlamda ve ilk temsilde 

T¿rkiye vurgusu yapēlmamēĸ gibi gºz¿kse de aslēnda tasarēm tam 

olarak T¿rkiye gºndermeleri ile doludur. T¿m video boyunca ve 

logoda kullanēlan renk bi­imi T¿rk rengi olarak aktarēlan Turkuaz 

rengidir.  

óôTurkuaz sºzl¿k anlamē itibari ile ñyeĸile ­alan a­ēk maviò 

ĸeklinde tabir edilmektedir. Kelime, bazē kaynaklarda ñturkuazò 

olarak ge­mektedir. Orijinali Fransēzca ñpierretourquesò olan 

kelimenin anlamē hakkēnda Develioĵlu ĸunlarē belirtmektedir; ñT¿rk 

taĸē, mavi renkli s¿s taĸē demektir. T¿rk mavisi anlamēna gelen 

turkuaz kelimesi kullanēlmadan ºnce, Fars­a ópiruzeô kelimesinden 

alēnan ófiruzeô kelimesi kullanēlmaktadērò (Eroĵlu, 2023, s. 248). 

Renk olarak turkuaz T¿rk k¿lt¿r¿nde sēklēkla kullanēldēĵē i­in 

d¿nya literat¿r¿ne T¿rk rengi olarak ge­miĸtir.  Bu sebeple d¿nyanēn 

kesiĸen noktasē T¿rkiye vurgusu ile de b¿t¿nl¿k saĵlanmasē 

amacēyla tercih turkuaz rengi hem logoda hem de bu video 

reklamēnda tercih sebebi olarak gºr¿lebilir.  

Logonun 11. Saniyesinde t¿m yazēlar gºr¿n¿r olur. Bu 

gºr¿n¿rl¿kte akēl-kalp, insan-teknoloji, doĵu-batē, bilim-sanat, 

birlikte mutlu yēllar, ĸeklinde yazēlar bir arada gºr¿n¿r olduktan 

sonra, yazēlar yerini Togg logosuna benzeyen bir amblem olarak 

gºr¿n¿r olur. 15. Saniyedeki bu gºr¿nt¿ de (gºrsel 6) izleyiciye 

doĵrudan, doĵunun ve batēnēn kesiĸme noktasē, bug¿n¿n ve 
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geleceĵin teknolojisinin buluĸma noktasē gibi okumalar ortaya 

­ēkarēyor. Gºrsel 7 de olduĵu gibi t¿m bu ifadeler Togg logosunun 

i­erisinde birleĸerek, firma izleyiciye doĵrudan bu teknolojinin 

yaĸamē kolaylaĸtērdēĵēnē, bilim ve sanattan etkilendiĵini, doĵunun ve 

batēnēn her yºn¿ne hitap ettiĵini ve birlikte bir yolculuĵa hazēr 

olduklarē okumalarēnē yaptērēyor. ¢alēĸmada hedef kitle olarak 

evrensel bir bakēĸ a­ēsē ile, dil hem T¿rk­e hem de Ķngilizce olarak 

verilir. T¿rkiyeli vurgusu i­in kullanēlan T¿rk­e metinler ve rengin 

yanēna reklam Toggôether baĸlēĵē ile yayēnlanarak dēĸ d¿nya ile 

etkileĸimde olduĵunu vurgulamaktadēr.  

Sonu­ Yerine 

Gºstergebilim araĸtērma alanē olarak ­eĸitli alanlarda 

birbirinden farklē yºnlere odaklanan ­alēĸmalara sahiptir. Bu y¿zden 

gºstergebilim tek bir yºntem ve ­ok katē sēnērlar ile incelenebilen bir 

kavram deĵildir. Araĸtērmacēlar yapacaklarē ­alēĸmalarda Saussure, 

Barthes, Peirce, Umberto Eco, Jung, Morris, Greimas, gibi 

kuramcēlarēn gºstergebilimsel ­ºz¿mleme yºntemlerini alanlarēna 

uygun olarak tercih edebilir. Gºstergebilim, en basit tanēmēyla 

gºr¿nenin arkasēndaki derin anlamē ortaya ­ēkarēr. K¿lt¿rel ve 

evrensel kodlar, kullanēlan renk, bi­im, ses, yazē stilleri ile incelenen 

nesnedeki anlamlarēn nasēl inĸa edildiĵini araĸtērēr. Anlamlandērma 

s¿recini bºl¿mlere ayērarak araĸtērmacēnēn b¿t¿n¿ gºrmesini 

kolaylaĸtērēr. Gºstergebilim Bergerôin dediĵi gibi gºsterge olarak 

gºr¿nebilen her ĸey ile ilgilenir. Gºsterge, anlamlē bir bi­imde baĸka 

bir nesnenin yerine ge­en veya ge­tiĵi d¿ĸ¿n¿len her ĸeydir. 

Saussureôye gºre Semiotik bir s¿re­ Barthesôe gºre bir ser¿ven 

ĸeklindedir.  Gºstergebilimsel ­ºz¿mlemeler yapēsē itibari ile 

sinemadan afiĸe, karikat¿rlerden ĸiirlere, resimlerden logolara ve 

reklamlara kadar geniĸ bir alana yayēlēr. Bu baĵlamda da bu 
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­alēĸmada Toog markasēnēn 1 Ocak 2022 yēlēnda Toggôether ismiyle 

kendi youtube sayfasēndan yayēnladēĵē hareketli grafik reklamē 

Barthesôin gºstergebilim kavramē ­er­evesinde ­ºz¿mlenmeye 

­alēĸēlmēĸtēr.  

Berger i­in reklamlar seyirciye daha iyi bir yaĸam ºnerisi 

sunar (Berger, 2020). Markanēn sembolleri ve reklamlarē ¿r¿n¿ 

tanētmak ve tanēmlamaktan ­ok daha fazlasēnē yapar. Markanēn 

¿r¿n¿ i­in gºsterge sistemleri de oluĸturur. ¦r¿n¿n logosundan 

kullanēlan rengi anlamsal bir yapēya sahiptir. ¦r¿n i­in se­ilen bu 

anlam d¿nyasē ¿r¿n¿ tanēmlamanēn yanēnda bir­ok farklē imajda 

¿retir. Markalar temelde farklēlēklarē ile ºn plana ­ēkar. 

Gºstergebilimsel olarak bakēldēĵēnda da marka kiĸinin kendisini 

baĸkalarēna tanētmaktaki bir ara­ iĸlevi gºr¿r. Marka bir stat¿ ve 

sembol halindedir. Bu ­alēĸmada da hen¿z piyasada yeni bir oyuncu 

olarak gºr¿nen Togg otomobil markasēnēn kurumsal kimliĵi olan 

logosunun hareketli grafik olarak yayēnladēĵē reklam filminin 

gºstergebilimsel analizi yapēlmaya ­alēĸēlmēĸtēr. Analiz sonucunda 

20 saniyelik hareketli grafikte ºrt¿k anlamlar gºr¿n¿r hale 

getirilmeye ­alēĸēlmēĸtēr. Videoôda her ºĵe tek baĸēna belirli bir 

anlam taĸēmēyor olsa da diĵer ºĵeler ile birleĸtiĵinde b¿t¿nl¿k 

eksenli bir yapēya sahiptir. Bu baĵlamda ­alēĸma b¿t¿nsellik ve 

evrensellik vurgusu yaparak, konumundan aldēĵē k¿lt¿rel kodlarē 

geri plana itmeden hareketli grafik videosunun i­erisine yerleĸtirdiĵi 

gºr¿lm¿ĸt¿r.    
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B¥L¦M IV 

 

 

Oz B¿y¿c¿s¿ Film Sahnesini Geleneksel (Cell) 

Animasyon Tekniĵi ile G¿n¿m¿ze Uyarlama 

 

 

Pēnar G¥KTAķ1 

 

1.Giriĸ 

Ge­miĸten g¿n¿m¿ze ºĵrenme ve ºĵrenilen bilgileri aktarma 

devam etmekte ve teknolojik geliĸmelerle birlikte deĵiĸim 

gºstermiĸtir. Ķlk ºĵrenme yºntemlerinden bug¿ne kadar ger­ekleĸen 

¿retim, nesilden nesile aktarēlarak ºĵrenme s¿recini kolay ve 

eriĸilebilir h©le getirmektedir. Bu aktarēm geliĸmekte olan 

teknolojiyle birlikte daha farklē ve etkili bir ĸekilde ilerlemektedir.  

Yaĸadēĵēmēz d¿nyayē anlamak ve anlamlandērmak i­in ­eĸitli 

iĸaretler kullanēlarak resimleme yºntemi kullanēlmaktadēr. Bu 

yºntemler, g¿n¿m¿zde deĵiĸim ve geliĸim gºstererek ­eĸitli 

teknikler ile karĸēmēza ­ēkmaktadēr. Bunlardan birisi de duraĵan bir 

 
1 ¥ĵr. Gºr. Pēnar G¥KTAķ, Yozgat Bozok ¦niversitesi, Yozgat Meslek Y¿ksekokulu, 

Bilgisayar Destekli Tasarēm ve Animasyon Bºl¿m¿, Yozgat/T¿rkiye, Orcid: 0009-0009-

2075-1964, pinar.goktas@yobu.edu.tr 
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dizi gºr¿nt¿y¿ art arda gºstererek hareket etkisi veren animasyon 

tekniĵidir (Zengineken, 2020). 

ñ¦ret len an masyonlar d¿nya ­apēnda hra­ ed lerek bu 

¿r¿nlerden hem kazan­ saĵlamakta hem de uygulama ve oyun g b  

­eĸ tl  tekn kler le yen den yorumlanarak d¿nya ­apēnda hra­ 

ed leb len b r ¿r¿n hal ne get r lmes  olasēlēklar d©h l nded rò 

(Aydēng¿ler & T¿rkmenoĵlu, 2021: 2). 

Animasyonlar, teknik filmlerden basit web animasyonlarēna 

kadar g¿n¿m¿z¿n ayrēlmaz bir par­asēdēr (Akºren, 2018). Modern 

teknoloji ile y¿ksek kaliteli animasyonlar oluĸturma her 

zamankinden daha kolay h©le gelmektedir. Bununla birlikte 

animasyon, ºzel ve karmaĸēk yazēlēmlara ihtiya­ duyan bir teknik 

olmaktan ­ēkarak geliĸen teknolojiye ayak uydurmaktadēr. Bºylece  

kullanēmē daha basit ve anlaĸēlēr h©le gelmektedir. Ayrēca, 

animasyonlarēn ­eĸitli mecralara aktarēmē kolaylēkla yapēlmaktadēr. 

Yalnēzca sinema veya televizyon gibi b¿y¿k platformlarda 

yayēnlanabilen animasyonlar bug¿n, internet ¿zerinden bile kolayca 

yayēnlanarak sosyal medya platformlarēnda veya diĵer ­evrimi­i 

kanallarda geniĸ bir kitleye ulaĸabilmektedir. Animasyon 

yapēmēndaki bu kolaylēklar animasyonlarēn daha fazla kullanēm alanē 

ile daha yaygēn h©le gelmesini saĵlamaktadēr. Bug¿n, animasyonlar, 

eĵitim malzemeleri, reklam filmleri, ­izgi filmler, filmler ve video 

oyunlarē gibi bir­ok farklē alanda kullanēlmaktadēr. Bununla birlikte, 

belirli ºl­¿de hazērlanmēĸ karakter modelleri, hareket kaydedici 

ara­larē ve tanēmlē hareket bi­imleri gibi kullanēĸlē ara­lar da 

sunmaktadēr (H¿nerli, 2002). 

Bu ­alēĸmada, 1939 yapēmē Oz B¿y¿c¿s¿ filminin dijital 

ortama aktarēlarak geleneksel animasyon yºntemi ile g¿n¿m¿ze 
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uyarlanma s¿re­leri anlatēlmaktadēr. ¢alēĸmanēn ilk bºl¿m¿nde, 

animasyon kavramē a­ēklanmakta ve animasyon tekniklerinden 

bahsedilerek geleneksel animasyon tekniĵi de kēsaca 

anlatēlmaktadēr. Son bºl¿mde ise s¿rece dair teknik anlatēma yer 

verilmektedir. Uygulamada Oz B¿y¿c¿s¿ filmden bir sahne 

se­ilerek konu sēnērlandērēlmēĸ ve teknik olarak dijital tasarēm 

programlarē kullanēlmēĸtēr. ¥ncesinde se­ilen sahne 7 ayrē kareye 

bºl¿nerek, dijital ortama katman katman aktarēlarak ¿zerinden ­izme 

iĸlemi uygulanmēĸtēr. Sonrasēnda ise birebir ­izim, yeni bir tarzda 

bi­imlendirilerek g¿n¿m¿ze uyarlanmēĸtēr. ¢alēĸma animasyon 

alanēnda ¿retim yapmak isteyen tasarēmcē ve araĸtērmacēlara yol 

gºstermeyi ama­lamaktadēr. 

2.Animasyon 

Animasyon, insanlarēn hareketi ­izimlerle ifade etmeye 

baĸladēĵē ilk sanat ­alēĸmalarēna kadar uzanmaktadēr. M.¥. 30.000 

yēlēna tarihlenen Lascaux Maĵaralarē'ndaki ­oklu gºr¿n¿m ­izimleri, 

hareketi tasvir etme kanētlarēndandēr (Wells, 2002).   

Ķlk teknik cihazlarēn geliĸimiyle animasyon daha somut bir 

bi­im almaktadēr. 19. y¿zyēlda, Zoetrope (1834) ve Praxinoscope 

(1877) gibi cihazlar hareketi birden fazla gºr¿n¿m¿ birleĸtirerek 

yaratmaya olanak tanēmaktadēr (Crafton, 1993). Bu cihazlar, modern 

animasyon tekniklerinin temelini atarak sinema ºncesi bir dºneme 

damgasēnē vurmaktadēr.  

Animasyon, 20. y¿zyēlēn baĸlarēnda sinema end¿strisinin 

geliĸimi ile baĸlamaktadēr. ¥zellikle 1908 yēlēnda £mile Cohl 

tarafēndan yaratēlan Fantasmagorie, modern anlamda ilk ­izgi 

animasyon filmi olarak kabul edilmektedir (Bendazzi, 2016). 
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1920'lerde ise Walt Disney, karakter tabanlē hik©ye anlatēmēyla 

animasyona b¿y¿k bir yenilik getirmektedir. 

1937 yēlēnda Snow White and the Seven Dwarfs (Ķlk uzun 

metrajlē animasyon filmi), animasyonun sanatēnē ve teknolojisini 

ticari ve sanatsal anlamda bir dºn¿m noktalarēndan biri 

sayēlmaktadēr (Wells, 2002). 

1980'lerden itibaren bilgisayar destekli animasyon 

teknolojileri geliĸtirildi. 1995 yēlēnda Pixar tarafēndan yapēlan Toy 

Story, tamamen bilgisayar destekli ilk uzun metrajlē animasyon filmi 

olarak bir devrim niteliĵi taĸēmaktadēr (Furniss, 2008). Bug¿n, dijital 

animasyon end¿strisi, hem sinema hem de oyun, reklam ve sosyal 

medya gibi diĵer alanlarda yaygēn bir ĸekilde kullanēlmaktadēr. 

G¿n¿m¿z¿n pop¿ler ºgelerinden biri olan animasyon, bir 

diĵer adēyla canlandērma sinemasē; duraĵan bir resim ya da nesne 

¿zerinde hareketli bir gºr¿nt¿ oluĸturmak i­in kullanēlan bir tekniktir 

(Alēcē, 2021). 

ñAnimasyonun yaratēcēlarēndan Norman Mc Laren, 

animasyonu; hareket eden ­izimlerin deĵil, ­izilenlerin hareketi 

sanatē olarak tanēmlamēĸtēr. Her iki kare arasēnda ne olduĵu, 

karenin ¿zerinde ne olduĵundan ­ok daha ºnemlidirò (ķenler, 2005: 

100). 

Animasyon, hareketli gºr¿nt¿ oluĸturmak i­in kullanēlan bir 

canlandērma tekniĵidir. Bu teknikle, resim, fotoĵraf veya diĵer 

gºrsel anlatēm ºgeleri ile bireysel ­er­eveler halinde hareket eden bir 

dizi gºr¿nt¿ oluĸturulmaktadēr. Bu gºr¿nt¿ler ardēĸēk ĸekilde 

oynatēldēĵēnda, hareket halindeki bir resim veya videoyu ortaya 

­ēkarmaktadēr (Gºktepe, 2015).  
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Yaratēcē fikirlerin kullanēldēĵē animasyon, hayal g¿c¿ ve 

teknikler a­ēsēndan herhangi bir sēnērlama getirmeyen yazēm ve sanat 

karēĸēmē bir sanat t¿r¿ olarak gºr¿lmektedir (Kēlē­, 1998). 

Fotoĵraf ve sinemanēn geliĸimi ile paralel bir yol izleyen 

animasyon, daha ­ok ­izgi sinema olarak karĸēmēza ­ēkmaktadēr. Bu 

alanēn yanē sēra kullanēmēnēn gerekli olduĵu bazē alanlar da 

bulunmaktadēr. Bunlar Yapēcēoĵlu (2010) tarafēndan dizi filmler, 

kēsa veya uzun s¿reli filmler, reklam filmleri, yeni tarzlarēn 

araĸtērēldēĵē deneysel filmler ve eĵitim filmleri olarak 

sēnēflandērēlmēĸtēr. 

2.1.Animasyon ¦retim Teknikleri 

Animasyon yapēm s¿reci, gºrsel anlatēmēn ve yaratēcē s¿recin 

farklē aĸamalarēnē kapsamlē bir ĸekilde birleĸtiriyor. Bu s¿re­te 

kullanēlan ­eĸitli teknikler, her bir animasyonun ºzg¿n sēnērlara ve 

yaratēcē vizyonlara gºre ĸekillenmesine olanak saĵlamaktadēr. 

Animasyonun estetik, anlatēmsal ve teknik boyutlarēnē geliĸtiren bu 

¿retim teknikleri, hem tasarēm hem de ¿retim aĸamalarēnda ºnemli 

bir rol oynamaktadēr. Animasyonun baĸarēlē bir ĸekilde ortaya 

­ēkabilmesi i­in bu tekniklerin doĵru bir bi­imde kullanēlmasē 

gerekir. Bu baĵlamda, animasyon ¿retiminde kullanēlan teknikler 

genellikle altē ana baĸlēk altēnda toplanmaktadēr. Bu altyapēlar, 

animasyonun ¿retim s¿recinin temel yºntemleri ve yºntemleri 

gºsterilirken, her bir teknik, animasyonun ºzellikleri ve monitºr¿n 

¿zerindeki dayanēklēlēk de farklē bi­imlerde ĸekillendirilmektedir. 

Bu temeller, animasyonun temel ¿retim aĸamalarēnē ve kullanēlan 

yºntemlerin daha sistematik bir ĸekilde incelenmesine olanak 

tanēmaktadēr. Bunlar: 
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a.Geleneksel Animasyon Tekniĵi 

Geleneksel animasyon tekniĵi, el ­izimiyle yapēlan 

animasyonun klasik yºntemidir. Bu teknik, kare kare ­izimlerin 

transparan asetatlara aktarēlmasē ve ardēndan bu asetatlar ¿zerinde 

hareketin yakalanmasē i­in kullanēlan bir tekniktir (Thompson, 

1980). Bu yºntemde, her bir kare ayrē ayrē ­izilerek animasyonun 

hareketliliĵi saĵlanmaktadēr (Kalyoncu & Aslany¿rek, 2016). 

Geleneksel animasyon tekniĵi, dijital teknolojinin geliĸmesiyle 

birlikte daha az kullanēlsa da hala tercih edilmektedir. Bu yºntem, 

ºzellikle nostaljik bir etki yaratma ve animasyonun elle yapēldēĵēna 

dair izleyicilere bir duygu verme amacēyla tercih edilmektedir. 

b.Cut-out Animasyon Tekniĵi 

Cut-out animasyon tekniĵinde, karakter ve obje par­alarē ayrē 

ayrē hareket ettirilmektedir. Farklē estetik sil¿etlere adapte olabilen 

bu t¿r, geleneksel 2B animasyona gºre daha hēzlē ¿retebilmesi 

bakēmēndan bir­ok ­izgi dizi, reklam ve tanētēm filmi gibi alanlarda 

tercih edilmektedir (Aytekin, 2022).  

Cut-out animasyon teknolojisi, iki boyutlu karakterlerin ve 

bunlarēn sonucunda kesilerek hareket ettirilmesiyle oluĸmaktadēr. 

Bu teknik, karakterler ve bulgular, genellikle kaĵēt veya dijital olarak 

tasarlanēp kesilir ve ardēndan bu par­alar belirli bir d¿zende hareket 

ettirilir. Cut-out animasyonu, ºzellikle 20. y¿zyēlēn erken 

dºneminde, "South Park" gibi pop¿ler televizyon dizilerinin 

oluĸturulmasēnda ºnemli bir rol oynamēĸtēr. Ayrēca bu teknik, daha 

ekonomik ve hēzlē ¿retim se­enekleri i­in d¿ĸ¿k b¿t­eli projelerde 

sēklēkla tercih edilmektedir (Williams, 2009). Cut-out animasyon, 

geleneksel ­izim animasyonu ile karĸēlaĸtērmalē olarak daha sēnērlē 

bir hareket aralēĵē sunmasēna raĵmen, ºzg¿n bir gºrsel estetik 
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yaratma olanaĵē saĵlamaktadēr. Bu teknik, ºzellikle fig¿rlerin 

bºl¿mlerine ayrēlmasēna ve onun bir bºl¿m¿n¿n baĵēmsēz olarak 

hareket ettirilmesine olanak tanēyarak, ¿retim s¿recini 

hēzlandērmaktadēr (Magliozzi, 2014). 

c.Stop-Motion Tekniĵi 

Stop motion animasyon tekniĵi, her bir sahnede nesnelerin 

veya kuklalarēn k¿­¿k adēmlarla hareket ettirilip, her bir adēmda 

fotoĵraf ­ekilerek yapēlan bir animasyon t¿r¿d¿r. Bu teknikte, her 

bir fotoĵrafēn ardēĸēk olarak gºsterilmesiyle, izleyiciye hareket 

ill¿zyonu sunulmaktadēr.  Kukla animasyon olarak da bilinen bu 

teknik, ­ok ­eĸitli materyal ve objelere hayat vermektedir. Bu 

teknikte hareket ettirilmek istenen nesne her karede ufak 

deĵiĸikliklerle arka arkaya fotoĵraflanmaktadēr (¢utsay, 2020).  

Stop motion animasyonunun temel prensibi, fiziksel 

nesnelerin veya karakterlerin, ­ok ince hareketlerle bir dizi fotoĵraf 

aracēlēĵēyla canlandērēlmasēdēr. Bu s¿re­, ºzellikle ayrēntēlē 

zanaatk©rlēk gerektiren bir tekniktir ve her hareketin dikkatle 

planlanēp yapēlmasē, s¿recin uzun ve yoĵun olmasēna neden 

olmaktadēr (Cohen, 2010).  

Erken dºnemlerde, stop motion, animatºrler tarafēndan 

fiziksel nesnelerle, genellikle kuklalarla yapēlērken, zamanla bu 

teknik daha sofistike hale gelmektedir. 20. y¿zyēlda Ray 

Harryhausen gibi animatºrlerin katkēlarēyla, stop motion 

animasyonu sinematik d¿zeyde ºnemli olmaktadēr. ¥zellikle 

Harryhausen'ēn Jason and the Argonauts (1963) gibi filmlerinde 

kullanēlan stop motion, teknik a­ēdan dºn¿m noktasē yaratmēĸ ve 

animasyonun potansiyelini geniĸletmiĸtir (Gillespie, 2012). Bununla 

birlikte, stop motion, dijital teknolojilerin etkisiyle evrilmiĸ ve yeni 
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ara­lar sayesinde daha karmaĸēk hareketlerin ve detaylarēn iĸlenmesi 

m¿mk¿n hale gelmektedir.  

d.Rotoskopi Tekniĵi 

Rotoskopi tekniĵinde hareket, ger­ek aktºrlerin gºr¿nt¿s¿n¿n 

¿zerine ­izim yapēlarak ¿retilmekte ve bu teknik sayesinde 

hareketler doĵru pozlarda ve hēzlē ¿retilmektedir (¢atal, 2011). Bu 

teknikte, ºncelikle ger­ek bir gºr¿nt¿ kaydedilir ve ardēndan bu 

gºr¿nt¿, animatºrler tarafēndan dikkatlice izlenip ve ­izilmektedir. 

Bu iĸlem, fig¿rlerin hareketlerinin ve pozisyonlarēnēn doĵru bir 

ĸekilde kopyalanmasēnē saĵlamaktadēr. Rotoskopi, ºzellikle ger­ek­i 

hareketlerin yakalanmasēnda kullanēlēr, ­¿nk¿ bu teknik, ger­ek 

d¿nyadaki fiziksel hareketleri tam olarak yansētabilmektedir 

(Williams, 2009). 

Rotoskopi ilk olarak 1915'te Max Fleischer tarafēndan 

geliĸtirilmiĸ ve ilk kez Gertie the Dinosaur (1914) gibi erken 

animasyonlarda kullanēlmaktadēr. Fleischer, sinema filmindeki canlē 

aksiyon sahnelerini kullanarak animasyon karakterlerinin 

hareketlerini daha ger­ek­i hale getirmek i­in bu tekniĵi 

uygulamaktadēr (Gillespie, 2011). Rotoskopi, geleneksel 

animasyonun yanē sēra, dijital medya ve ºzel efektlerin geliĸmesiyle 

birlikte, ºzellikle gºrsel efektlerde kullanēlmaktadēr. 

Bu teknik, ºzellikle "motion capture" (hareket yakalama) 

teknolojisinin geliĸmesinden sonra daha fazla dijitalleĸmiĸ ve film 

end¿strisinde ºnemli bir ara­ haline gelmektedir (Cohen, 2010). 

Ancak, rotoskopi kullanēlarak elde edilen animasyonlar bazen, doĵal 

ve akēcē bir hareketi yansētmaktan ­ok, daha sert ve mekanik bir 

gºr¿n¿me sahip olmaktadēr. 
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Rotoskopi, stilize edilmiĸ animasyonlarda da kullanēlabilir, 

ºrneĵin, A Scanner Darkly (2006) gibi filmler, rotoskopiyi sanatsal 

bir ifade bi­imi olarak kullanmakta ve bu sayede ger­ek d¿nyadaki 

gºr¿nt¿lerin soyut bir ĸekilde dºn¿ĸt¿r¿lmesine olanak tanēmaktadēr 

(Perkins, 2017). 

e.3B Animasyon Tekniĵi 

Elde ­izilmiĸ karakterler, mek©nlar bilgisayar ortamēnda ¿­ 

boyutlu olarak oluĸturulmaktadēr (Kºymen, 2008: 53). 3B 

animasyon tekniĵi, bilgisayar ortamēnda bir nesnenin matematiksel 

olarak tanēmlanarak vektºrel bir formatta oluĸturulmasēdēr (¢akēn, 

2012). Bu teknik, ºzel efektler ve sim¿lasyonlar gibi alanlarda da 

tercih edilmekte olup, modelleme, dokulama, iskelet oluĸturma gibi 

bir dizi aĸamadan oluĸmaktadēr ve her bir aĸama ayrē bir uzmanlēk 

alanēnē gerektirmektedir (Lake & ark., 2000).  

3B animasyon tekniĵi, ºzellikle son yēllarda b¿y¿k bir geliĸim 

gºstermektedir. Toy Story (1995), ilk tamamen 3D animasyonlu 

uzun metrajlē film olarak bu teknolojinin sinemada devrim 

yaratmēĸtēr. 3B animasyonun en b¿y¿k avantajlarēndan biri, mek©n 

ve karakterlerin daha ger­ek­i bir ĸekilde modellenebilmesi, ēĸēk ve 

gºlge oyunlarēnēn daha etkili bir bi­imde kullanēlabilmesidir. Bu, 

izleyicilere daha derinlikli ve gºrsel olarak etkileyici bir deneyim 

sunar (Catmull, 2014). 

3B animasyon, yalnēzca eĵlence end¿strisinde deĵil, aynē 

zamanda mimarlēk, eĵitim, saĵlēk ve bilim gibi farklē alanlarda da 

kullanēlmaktadēr. ¥rneĵin, tēp alanēnda, organlar veya hastalēklar 

gibi karmaĸēk yapēlar 3B animasyonlarla gºrselleĸtirilerek daha 

anlaĸēlēr hale getirilebilmektedir. Ayrēca, oyun end¿strisinde de 3B 

animasyon, oyun karakterlerinin ve ­evrelerinin ger­ek­i bir 
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bi­imde yaratēlmasē i­in yaygēn olarak kullanēlmaktadēr. Bununla 

birlikte, Ayrēca, y¿ksek kaliteli render s¿re­leri, ºzellikle karmaĸēk 

sahneler ve detaylē animasyonlar i­in ºnemli bir zorluk teĸkil 

etmektedir (Perkins, 2017). 

f.Motion Capture Tekniĵi 

Ger­ek aktºrlerin hareketlerinin 3 boyutlu iskelet sistemine 

aktarēlmasēyla ger­ekleĸtirilen bu teknik, aktºr¿n iskelet sistemi 

¿zerinde belirli noktalara yerleĸtirilen hareket bilgisi kullanēlarak 

istenen 3 boyutlu modelde tekrarlanmasē saĵlanmaktadēr (Kozan, 

2022). 

Motion Capture Tekniĵi, fiziksel hareketlerin sensºrler veya 

kameralar aracēlēĵēyla dijital verilere dºn¿ĸt¿r¿lmesini saĵlamakta 

ve bu veriler, animatºrler tarafēndan bir karakter veya nesne ¿zerinde 

aktarēlmaktadēr. Motion capture, ºzellikle film, video oyunlarē ve 

sanat gibi alanlarda kullanēlmakta ve ger­ek­i hareketlerin 

yaratēlmasēnda ºnemli bir rol oynamaktadēr. Hareket yakalama 

tekniĵi, genellikle fiziksel hareketleri dijital bir ortamda tam olarak 

yeniden oluĸturabilmek i­in v¿cuda yerleĸtirilen sensºrler veya 

kameralar aracēlēĵēyla ger­ekleĸtirilmektedir. Bu sensºrler, insan 

v¿cudunun hareketini izleyerek, hareketin her bir ayrēntēsēnē dijital 

veriye dºn¿ĸt¿rmekte ve bu veriler daha sonra 3D model veya 

animasyon karakterlerine aktarēlmaktadēr (Mason, 2008). 

Sinema end¿strisinde, Avatar (2009) gibi filmler, bu tekniĵi 

kullanarak ger­ek­i karakter hareketleri yaratmakta ve insan benzeri 

animasyonlarē m¿mk¿n kēlmaktadēr. ¥zellikle karakterlerin y¿z 

ifadelerinin ve v¿cut dilinin doĵru bir ĸekilde yakalanabilmesi, bu 

tekniĵin en ºnemli avantajlarēndan biridir (Wright, 2012). Video 

oyunlarēnda ise, oyuncularēn ger­ek zamanlē hareketleri, karakterlere 
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doĵrudan aktarēlabilir ve bu da oyun d¿nyasēnda daha ger­ek­i ve 

dinamik bir deneyim saĵlamaktadēr. Bunun yanē sēra, motion 

capture, tēp, spor ve askeri eĵitim gibi alanlarda da kullanēlarak, 

insan hareketlerinin analiz edilmesinde ve sim¿lasyonlarda faydalē 

bir ara­ haline gelmektedir (Mason, 2008). 

Motion capture tekniĵi, bazē sēnērlamalara da sahiptir. 

¥rneĵin, teknik olarak karmaĸēk ve pahalē bir s¿re­ olmasēnēn yanē 

sēra, ger­ek d¿nyadaki doĵal hareketleri her zaman tam olarak 

yansētmayabilmektedir. Ayrēca, y¿z ifadeleri ve ince detaylar bazen 

yeterince doĵru bir ĸekilde yakalanamayabilir, bu da animasyonun 

doĵallēĵēnē etkilemektedir (Miller, 2015).  

2.2.Geleneksel Animasyon Tekniĵi 

Bu teknikte, canlandērma sahnesi, bir kaĵēt ¿zerine belirli bir 

ĸekilde ­izilen anahtar ­er­evelerin ardēndan kare kare ilerleyerek 

­izilmektedir. Animatºrler, her karede hareketin detaylarēnē ­izerek 

animasyonun akēcēlēĵēnē ve ger­ek­iliĵini saĵlamaktadēr. 

ñSel¿lo t n kēsaltmasē olan cel, geleneksel, elle ­ z lm ĸ 

an masyon yºntem nde nesneler n ¿zer ne ­ z ld ĵ  veya boyandēĵē 

ĸeffaf b r sayfadēr. B l nen sel¿lo d (sel¿loz n trat ve kafurdan 

oluĸur) lk zamanlar 20. y¿zyēlēn lk yarēsēnda kullanēlmēĸtēr fakat 

yanēcē ve boyutsal a­ēdan denges z olduĵu ­ n ­oĵunlukla sel¿loz 

asetat le yer deĵ ĸt rm ĸt rñ (D l m, 2018: 56). 

akēcēlēĵēnē ve ger­ek­ l ĵ n  saĵlamaktadēr. 

Geleneksel animasyon, yēllar boyunca Disney ve Warner Bros 

gibi b¿y¿k animasyon st¿dyolarēnda kullanēlmaktadēr (¥zkan, 

2001). Bu teknik, ºzellikle 1930 ve 1940' larda, animasyon 

filmlerinin altēn ­aĵē olarak bilinen dºnemde yaygēn olarak 
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kullanēldēĵē belirtilmiĸtir (Thompson, 1980). Daha sonrasēnda 

geliĸen bilgisayar destekli canlandērma ¿retimi ile geleneksel  

animasyon tekniĵi, yeniden ¿retim yolunda deĵiĸime gitmektedir. 

Bºylece bu teknik, g¿n¿m¿zde dijital animasyonla birlikte 

kullanēlmaktadēr. ¥rneĵin, geleneksel ­izimleri dijitalleĸtirmek i­in 

tarayēcēlar ve grafik tabletler kullanēlabilmektedir (ķenler, 2005). 

Ayrēca, ­izimler bilgisayarlar aracēlēĵē ile yapabilmekte ve dijital 

animasyon yazēlēmlarēnē kullanarak animasyonlar 

d¿zenlenmektedir. Bu ĸekilde, geleneksel ve dijital animasyon 

birleĸtirilerek, daha ­eĸitli animasyon teknikleri oluĸturulmaktēr. 

Gºrsel 1ôdeki ºrnek ­alēĸma bu teknik ile yapēlmēĸtēr.  

 

Gºrsel 1: Geleneksel Animasyon Tekniĵi 

3.Oz B¿y¿c¿s¿ Filminden Bir Sahnenin Geleneksel (Cell) 

Animasyon Tekniĵi ile G¿n¿m¿ze Uyarlanmasē 

1939 yapēmē Oz B¿y¿c¿s¿ ilk olarak Lyman Frank Baum 

tarafēndan kaleme alēnmēĸtēr. Gazeteci, oyun yazarē ve ­ocuk 

hik©yesi yazarē olarak bilinmekte olan Lyman Frank Baum, Oz 

¿lkesiyle ilgili fantastik eserleri ile d¿nya ­apēnda tanēnmaktadēr 

(Aslankabaklē, 2009). The Wonderful Wizard Of Oz adlē eser 

T¿rkiyeôde ilk olarak 1989 yēlēnda T¿rk­e olarak yayēmlanmēĸtēr. 

G¿n¿m¿zde h©l© bir­ok yayēnevi tarafēndan basēlmaya devam 

etmektedir. 
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Oz B¿y¿c¿s¿ filmi fantastik bir hik©yeyi anlatmaktadēr. 

Kansasôta amcasē ve yengesi ile yaĸayan Dorothy, bir g¿n b¿y¿k bir 

hortum ile s¿r¿klenerek oz diyarēna gelir. Kansasôa dºnmek i­in 

harekete ge­en Dorothy, sarē tuĵlalē yolda ilerlerken ilk ºnce beyin 

isteyen bir saman adam ile karĸēlaĸēr, daha sonra kalp isteyen bir 

teneke adamla karĸēlarlar ve en son cesareti olmayan korkak bir 

aslanla z¿mr¿t kente giderler. Film, Ozôdan yardēm almak i­in 

gittikleri sarē tuĵlalē yolda yaĸadēklarē maceralarē konu almaktadēr. 

Projede se­ilmiĸ olan Oz B¿y¿c¿s¿ filmi 1 saat 41 dakika 

s¿rmektedir. Bu s¿renin 44:50. saniyesinden alēnan 3 saniyelik film 

sahnesi, 7 kareye ayrēlarak procreate programēnda dijital h©le 

getirilmiĸtir. G¿n¿m¿zde kullanēlmakta olan procreate programē 

­eĸitli kazanēmlarla animasyonun varlēĵēnē ve pop¿lerliĵini hep 

devam ettirdiĵinin b¿y¿k ºrneklerindendir. Bir grafik d¿zenleme 

uygulamasē olan procreate, 2011 yēlēndan beri dijital ­izim ve 

animasyon yapēmē i­in kullanēlmaktadēr (Brown, 2020). Bu ­alēĸma, 

Procreate programēnēn animasyon ¿retimindeki potansiyelini ve 

sanatsal yaratēcēlēĵē destekleyici ºzelliklerini gºstererek, dijital 

animasyonun yaygēnlaĸan bir platform haline geldiĵini 

vurgulamakta ve animasyona dºn¿ĸt¿r¿lme s¿recinin detaylē teknik 

anlatēmēna aĸama aĸama yer vermektedir.  

Araĸtērmanēn ilk aĸamasēnda kullanēlan film sahnesi 

fotoĵraflanarak belgelenmiĸtir. Kaydedilen fotoĵraf kareleri, 

Procreate programē kullanēlarak gºrsel 3'te gºr¿ld¿ĵ¿ gibi katmanlar 

halinde aktarēlmēĸtēr. Sonrasēnda, oluĸturulan katmanlarēn opaklēk 

deĵerleri d¿ĸ¿r¿lerek, ­izim aĸamasēna uygun bir ĸekilde 

ayarlanmēĸtēr. Gºrsel 2'de ise bu aĸamaya ait detaylar sunulmaktadēr.  
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Gºrsel 2: Oz B¿y¿c¿ film sahnesinin katmanlara ayrēlmasē ve 

opaklēk deĵerinin d¿ĸ¿r¿lmesi 

Film karelerinin katmanlara ayrēlmasē ve opaklēk deĵerinin 

d¿ĸ¿r¿lmesiyle (gºrsel 3), ­izim aĸamasēna ge­ilmiĸtir. Bu aĸamada, 

film kareleri yeni bir katman ¿zerine birebir ­izilmiĸtir. D¿z fēr­a 

kullanēlarak ger­ekleĸtirilen bu ­izim s¿recinde, gºrsellerin eksik 

kēsēmlarē tamamlanmēĸtēr. Aynē zamanda, film sahnemizin arka plan 

­izimleri de yeni bir katman oluĸturularak ­izilmiĸtir. 
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Gºrsel 3: Opaklēk deĵeri d¿ĸ¿r¿len film kareleri 

Katmanlara ayrēlan bu 7 sahnelik ­izimler, daha sonrasēnda 

opaklēk seviyeleri d¿ĸ¿r¿lerek iĸlenmiĸtir. Bu aĸama, gºrsel 4'te 

paylaĸēlan ĸekilde, sahnemizin son ­izim aĸamasēna ge­iĸ yapmak 

i­in yeni bir katman a­ēlarak baĸlamēĸtēr. Procreate programē 

kullanēlarak ger­ekleĸtirilen bu aĸamada, ­izimlere ­eĸitli 

d¿zenlemeler ve tamamlamalar yapēlmēĸtēr. 

Sel¿loit film kaĵētlarē ile ºn plan ve arka plan ºĵelerini 

katmanlar haline getirebilmek i­in kullanēlan (D¿ndar, 2013) 

geleneksel animasyon tekniĵi ile arka arkaya yapēlan ­izimlerin ilk 

aĸamasē tamamlanmēĸtēr. Her bir ­izim, dikkatli bir ĸekilde 

d¿zenlenmiĸ ve sahnede oluĸturulmak istenen hareketin doĵal 

akēĸēnē yansētacak ĸekilde yerleĸtirilmiĸtir. Procreate programēnēn 

ara­larē ile ­izimlere detaylē iĸlemler uygulanmēĸ, gerekli 

d¿zeltmeler ger­ekleĸtirilmiĸtir. Bu ĸekilde, katmanlara ayrēlan 

­izimlerin iĸlenmesiyle geleneksel animasyon tekniĵinin sunduĵu 

olanaklar kullanēlarak sahnelerin temel ­izim aĸamasē 

tamamlanmēĸtēr.  



 

--81τ 

 

Gºrsel 4: Opaklēk deĵeri d¿ĸ¿r¿len ­izimimizin ilk aĸamasē 

Arka plan ve ºn plan ­alēĸmalarēnēn tamamlandēĵē ­izimin ilk 

aĸamasē, kare kare kaydedilmiĸ ve kaydedilen ­izimler, gºrsel 5'te 

sunulmuĸtur. Ķlk olarak, karakter ­alēĸmasē yapēlmēĸ ve daha sonra 

arka plan ­alēĸmasē ger­ekleĸtirilerek kompozisyon oluĸturulmuĸtur. 

Arka plana, procreate programēnēn renk ve ēĸēk ayarlamalarēyla 

birlikte gauss bulanēklēĵē efekti uygulanmēĸtēr. Bu yºntem sayesinde, 

karakterlere vurgu yapēlēp ºn plana ­ēkmalarē saĵlanmēĸtēr. Arka 

planēn bulanēklaĸtērēlmasē, sahnede derinlik hissi yaratērken, 

karakterlerin net ve belirgin bir ĸekilde ºne ­ēkmasēna katkēda 

bulunmuĸtur. Bu ĸekilde, gºrsel hiyerarĸi saĵlanarak izleyiciye odak 

noktasēnēn karakterler olduĵu anlatēlmēĸtēr.  
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Gºrsel 5: Oz B¿y¿c¿s¿ film sahnesi ilk aĸama ­izimleri 

Bu aĸamalarēn tamamlanmasēnēn ardēndan, ­izimlerimiz ­izgi 

film animasyon tarzēna uygun olarak yeniden bi­imlendirilmiĸ ve 

g¿n¿m¿z¿n ­izgi animasyon standartlarēna gºre uyarlanmēĸtēr. Bu 
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s¿re­, karakter ­izimleriyle baĸlamēĸ ve ardēndan arka plan 

­izimlerinin oluĸturulmasēyla devam etmiĸtir. Her iki aĸamada da 

titizlikle ­alēĸēlmēĸ ve gºrsel uyum saĵlanmasē i­in ºzen 

gºsterilmiĸtir. Karakterler, ger­ek insan gºr¿n¿m¿nden farklē bir stil 

tercih edilerek, b¿y¿k kafalara ve boncuk gºzlere sahip daha sade 

bir bi­ime dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸt¿r. Bu stilistik tercih, karakterlerin 

eĵlenceli ve ­ekici bir gºr¿n¿me sahip olmasēnē saĵlamaktadēr 

(H¿nerli, 2002). 

Ķkinci aĸama ­izimleri, animasyonun ilerlemesine paralel 

olarak tasarlanmēĸ ve Gºrsel 8'de sunulmuĸtur. Bu aĸamada, 

karakterlerin daha belirgin h©le getirilmesi ve ifadelerinin 

vurgulanmasē i­in detaylē ­izimler ger­ekleĸtirilmiĸtir. Arka plan 

­izimleri ise, sahnenin atmosferini ve hikayenin ge­tiĵi ortamēn 

karakteristik ºzelliklerini yansētacak ĸekilde tasarlanmēĸtēr. Son 

olarak, karakter ­izimleri ve arka planlar birleĸtirilerek, gºrsel 

a­ēdan b¿t¿nl¿k saĵlanan bir kēsa animasyon ortaya ­ēkarēlmēĸtēr. 

Bu aĸamalarēn tamamlanmasēyla, ­izimlerin ­izgi film 

animasyon tarzēna uygun olarak yeniden bi­imlendirilip g¿n¿m¿ze 

uyarlanma hedefine ulaĸēlmēĸtēr. Karakterlerin stilistik dºn¿ĸ¿m¿ ve 

detaylē ­izimlerin eklenmesi, izleyicilerin dikkatini ­ekecek ve 

hikayenin etkileyiciliĵini artēracaktēr. Gºrsel 6, ikinci aĸama 

­izimlerinin bir ºrneĵini sunarak, projenin ilerleyiĸini gºrsel olarak 

da desteklemektedir. Bu ĸekilde, animasyonun son haline doĵru 

adēm adēm ilerlenmiĸ ve gºrsel a­ēdan etkileyici bir sonu­ elde 

edilmiĸtir. Film sahnelerinin ­izim aĸamasē bu ĸekilde 

tamamlanmēĸtēr.  
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Gºrsel 6: Oz B¿y¿c¿s¿ film sahnesi ikinci aĸama ­izimleri 

Renklendirme iĸlemi, filmde kullanēlan renk paletine uygun 

olarak ºzenle ger­ekleĸtirilmiĸtir. Renklendirme s¿recinde Procreate 

programē kullanēlmēĸ olup, kuru m¿rekkep ve 4B basēn­lē fēr­alar 
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tercih edilerek gºrsel efektlerin oluĸturulmasē ama­lanmēĸtēr. 

Karakterlerin kenar ­izgileri i­in kuru m¿rekkep kullanēlarak 

belirginlik saĵlanmēĸ, i­ gºlgeler ise 4B basēn­lē fēr­a ile ºzenle 

boyanmēĸtēr. Bu sayede karakterlerin derinlikleri ve hacimleri daha 

da vurgulanmēĸtēr. 

Renklendirme aĸamasēnda karakter ­izimleri ºncelikli olarak 

renklendirilmiĸ ve ardēndan boyanan arka planla birleĸtirilerek, 

gºrsel 7'de gºr¿ld¿ĵ¿ gibi kēsa animasyonun oluĸturulmasēna 

yºnelik son adēmlar tamamlanmēĸtēr. Her aĸamada, karakterlerin 

canlēlēĵē ve sahnenin atmosferi gºrsel olarak etkileyici bir ĸekilde 

yansētēlmēĸtēr. Renklerin se­imi ve kullanēmē, film sahnesinin 

orijinal renklerine uygun olarak ºzenle yapēlmēĸtēr.  
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Gºrsel 7: Oz B¿y¿c¿s¿ film sahnesi g¿n¿m¿ze uyarlanmēĸ son hali 

Bu son aĸama ile birlikte projenin nihai hali tamamlanmēĸ ve 

film sahnesinin gºrsel a­ēdan etkileyici bir ĸekilde canlandērēlmasē 

saĵlanmēĸtēr. Her bir aĸama dikkatle planlanmēĸ ve uygulanmēĸtēr. 
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Elde edilen sonu­, film sahnesinin atmosferini ve karakterlerin 

duygusal derinliĵini en iyi ĸekilde aktaracak nitelikte tasarlanan 

animasyon filmi web ¿zerinde QR kodu ile (Gºrsel 8) 

yayēnlanmēĸtēr. 

 

Gºrsel 8: Oz B¿y¿c¿s¿ film sahnesi animasyonu i­in QR kodu 

SONU¢ 

Bilgi aktarēmē, insanoĵlunun varoluĸundan beri s¿regelen bir 

s¿re­tir. Bu s¿re­ ge­miĸten g¿n¿m¿ze farklē yºntemlerle 

ger­ekleĸtirilmektedir. Bu aktarēm, bazen yazēlē metinler 

aracēlēĵēyla, bazen de gºrsel sanatlar yoluyla nesilden nesile devam 

etmektedir. Bilgi ve bilimsel keĸiflerin iletilmesi, zaman i­erisinde 

teknolojik geliĸmelere paralel olarak ­eĸitlenmektedir. Ge­miĸte 

geleneksel ­izim teknikleriyle yapēlan ve aylar s¿ren ­alēĸmalar, 

teknolojik ilerlemelerle birlikte daha hēzlē ve iĸlevsel h©le 

gelmektedir. Bu teknolojik ilerlemeler, animasyon filmlerinin gºrsel 

zenginliĵini artērarak izleyicilere daha etkileyici bir deneyim 

sunmaktadēr. Animasyonlar, karmaĸēk hikayeleri ve karakterleri 

aktararak bilgiyi eĵlenceli ve etkili bir ĸekilde iletmektedir. Bu 

sayede, bilgi aktarēm s¿reci daha ­ekici ve anlaĸēlēr h©le gelmektedir. 

Ķnsan iliĸkilerinin yanē sēra masalsē bir yolculuĵu beyaz 

perdeye aktaran 1939 yapēmē sinema filminde, Dorothy karakterinin 

Kansas'taki gri ve sēkēcē hayatēndan, Oz'un renkli ve fantastik 

d¿nyasēna ge­iĸiyle birlikte, b¿y¿leyici bir atmosfere ge­iĸi 
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anlatēlmaktadēr. Bu atmosferin oluĸturulmasēnda kullanēlan 

mekanlar, dekorasyon ve karakter kost¿mleri, masal tadēnda bir 

ortamēn yaratēlmasēna katkē saĵlamaktadēr. Oz B¿y¿c¿s¿ filmi, 

sinemada masalsē bir yolculuĵun kapēlarēnē aralayarak bu t¿r¿n 

gelecekteki filmlerine ilham kaynaĵē olmaktadēr. 

Yapēlan bu ­alēĸmada, Oz B¿y¿c¿s¿ film sahnesi, ­eĸitli 

iĸlemlerden ge­irilerek kēsa bir animasyon filmine 

dºn¿ĸt¿r¿lm¿ĸt¿r. G¿n¿m¿ze uyarlanarak animasyona dºn¿ĸt¿rme 

s¿reci teknik a­ēdan detaylandērēlarak anlatēlmēĸtēr. Bu dºn¿ĸ¿m 

s¿recinde, geleneksel animasyon tekniĵi kullanēlarak yeni bir yorum 

ortaya ­ēkarēlmasē ama­lanmēĸtēr. ¢alēĸmanēn bu tekniĵi kullanmak 

isteyen araĸtērmacēlara yol gºstereceĵi d¿ĸ¿n¿lmektedir. 

Geleneksel animasyon tekniĵi, g¿n¿m¿zde iptidai bir se­enek 

olsa da, h©l© ºnemini korumaktadēr. Bu teknik, ana akēm medyada 

belki de iĸ ¿retimi a­ēsēndan daha az tercih edilen bir yºntem olsa 

da, kupon iĸlerde, kliplerde, ºzel filmlerde ve kēsa filmlerde h©l© 

deĵerini s¿rd¿rmektedir.  

Film sahnesinin g¿n¿m¿z teknolojisiyle nasēl uyumlu h©le 

getirileceĵi, ­izimlerin nasēl animasyona dºn¿ĸt¿r¿leceĵi, kullanēlan 

teknikler ve s¿re­ler ayrēntēlē bir ĸekilde incelenmekte ve 

a­ēklanmaktadēr. Bu ­alēĸma, geleneksel animasyon tekniklerinin 

g¿n¿m¿zde h©l© deĵerini koruduĵunu ve araĸtērmacēlarēn bu alanda 

yeni yorumlar yapma ve tekniklerini geliĸtirme fērsatē bulabileceĵini 

gºstermektedir.  
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Giriĸ 

Sanat, medeniyetler arasēnda kºpr¿ler kurmaya yardēmcē 

olmuĸ ve k¿lt¿rler arasē etkileĸimlerin izlerini en belirgin ĸekilde 

taĸēyan alanlardandēr. Sanat farklē k¿lt¿rlerin sanatsal ve estetik 

deĵerlerini birbirine aktarmalarēna yardēmcē olmuĸtur. T¿rk k¿lt¿r¿ 

Batēlē sanat­ēlarēn ilgisini ­ekmiĸ ve bu k¿lt¿re ait imgeler ºzellikle 

Osmanlē Ķmparatorluĵuônun Avrupaôda uzun s¿reli varlēĵē sebebiyle 

belirgin ĸekilde sanatsal ¿sluplarēnda yer edinmiĸtir. 

T¿rk k¿lt¿r¿nden etkilenen sanat­ēlarēn eserlerine 

bakēldēĵēnda oryantalizm etkisinin varlēĵēndan sºz edilebilir. Bu 
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etkileĸim merak uyandēran bir betimlemenin ­ok ºtesine ge­miĸtir. 

Osmanlē saraylarēnēn gºsteriĸli yapēsē, geleneksel T¿rk halēlarēnēn 

ilgi ­ekici desenleri, halk m¿ziĵinin melodileri ve g¿ndelik yaĸama 

ºzg¿ bazē unsurlar, batēlē sanat­ēlarē etkisi altēna alarak hayranlēk 

uyandērmēĸ ve yaratēcē bir geliĸim yaĸamalarēnē saĵlamēĸtēr. 

19. y¿zyēlda zirve noktalarēna ulaĸan oryantalist hareket, Batēlē 

sanat­ēlarēn T¿rk k¿lt¿r¿ne olan ilgisini aynē d¿zeyde b¿y¿tm¿ĸt¿r. 

Batēlē bir­ok ressamēn T¿rk k¿lt¿r¿ne ait imgeleri sēk­a ­alēĸmēĸ 

olmasē, batē resminde yeni bir ¿slup halini almēĸtēr. Benzer 

dºnemlerde T¿rk s¿sleme sanatlarēnēn izlerinin ve mimari 

anlayēĸēnēn Avrupa saraylarēna ulaĸtēĵēnē gºrmek m¿mk¿nd¿r. 

¥zkavruk Adanēr & Ķleri (2013)ô ye gºre oryantalist resimde 

konu birliĵi bulunmakta ancak ¿slup birliĵi bulunmamaktadēr. Aynē 

zamanda oryantalist eserlerde mek©n, giysi, halē, kilim ve diĵer 

ºĵeleri olduk­a ayrēntēlē bir ĸekilde resmedilmiĸtir (¥zkavruk 

Adanēr & Ķleri, 2013, s:79). 

Bu ­alēĸma ile T¿rk k¿lt¿r¿n¿n batēlē sanat­ēlar ¿zerindeki 

etkilerini irdelemenin yanē sēra bu etkileĸimden ortaya ­ēkan ºzg¿n 

sentez de deĵerlendirilmektedir. Bu baĵlamda, eserlerde sanat­ēlarēn 

T¿rk k¿lt¿r¿n¿n estetik anlayēĸēnē nasēl yorumladēklarē ve bu ºgeleri 

yaratēcēlēklarē ile birleĸtirerek ºzg¿n bir hale nasēl getirdikleri 

incelenecektir. 

T¿rk k¿lt¿r¿ne ait halē motiflerinden ­inilerine kadar bir­ok 

unsuru kullanan batē sanatēnē yalnēzca estetik bir aktarēm olarak ele 

almak doĵru olmayacaktēr. Bu eserler aynē zamanda T¿rk 

k¿lt¿r¿n¿n batēda algēlanēĸ bi­imini ortaya koyan tarihi nitelikte 

birer belge olmasēnēn yanē sēra T¿rk k¿lt¿r¿n¿n sanat tarihinin 

oluĸmasēnda oynadēĵē rol¿ de ortaya koyma imk©nē tanēmaktadēr. 
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T¿rk K¿lt¿r¿n¿n Batē Sanatēndaki Yeri 

T¿rk k¿lt¿r¿ zengin ve ºzg¿n estetik anlayēĸēnēn yardēmēyla 

batē sanatēna ilham kaynaĵē olmuĸtur. Osmanlē Ķmparatorluĵunun 

Avrupaôdaki g¿c¿ Batēlē sanat­ēlarēn T¿rk k¿lt¿r¿ne olan ilgisini 

artērmēĸtēr. ¥zellikle resim, mimari ve dekoratif sanatlarda ºnemli 

bir T¿rk k¿lt¿r¿ etkisi yansēmēĸtēr. Bu durum Batē sanatēna ºzg¿n bir 

bakēĸ a­ēsē getirmiĸtir. 

Batēlē sanat­ēlar, T¿rk k¿lt¿r¿n¿n unsurlarēndan faydalanērken 

kendi sanat ¿sluplarē ile harmanlayarak yeni bir tarz ortaya 

koymuĸlardēr. Bu durum aynē zamanda T¿rk k¿lt¿r¿n¿n uluslararasē 

d¿zeyde tanēnērlēĵēnēn artmasēna da imk©n tanēmēĸtēr. 

Yēlmaz (2017), batēlē sanat­ēlarēn doĵuya ait giysilere ve 

motiflere ilgi duyduklarēnē, d¿nyada yapēlan sergilerin meraklarēnē 

iyiden iyiye artērdēĵēnē belirtmiĸtir. 1624ôte Claude Vignon, Davidôi 

oryantal bir baĸlēk ile resmetmesi bunun en belirgin ºrneĵidir 

(Yēlmaz, 2017, s:248).  

T¿rk k¿lt¿r¿n¿n batēlē sanat­ēlar tarafēndan sanat ºĵesi olarak 

kullanēmē iki medeniyetin arasēndaki etkileĸimin 

gºstergelerindendir. Bu etkileĸim T¿rk k¿lt¿r¿n¿n evrensel estetik 

deĵerinin g¿­lenmesine katkē saĵlarken k¿lt¿rlerarasē bir kºpr¿ 

gºrevini de ¿stlenmiĸtir. 

Mimari ve Dekoratif Sanatlardaki Etkiler  

T¿rk mimarisinin ihtiĸamlē gºr¿n¿ĸ¿ Batē d¿nyasēnēn ilgisini 

­ekmiĸtir. Bu sayede Avrupaônēn mimari tasarēmlarēnda kendine 

uygulama alanē bulmuĸtur. Yine Avrupaônēn farklē noktalarēnda hem 

T¿rk motiflerinin hem de batē dekorasyon ºzelliklerinin birleĸtiĵi 

tasarēm ºrneklerinin olduĵu bilinmektedir. 
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Batē dekoratif sanatlarēnēn i­erisinde kendine yer edindiĵini 

gºrd¿ĵ¿m¿z T¿rk s¿sleme sanatēnēn unsurlarē bir dºnem ilgi odaĵē 

olmuĸtur. Avrupa saraylarēnēn s¿slemelerine b¿y¿k bir katkē da 

­iniler aracēlēĵēyla ger­ekleĸmiĸtir. Bu s¿slemeleri yapan sanat­ēlar 

­ini motiflerinden esinlenerek oluĸturduklarē tasarēmlar sayesinde 

T¿rk s¿sleme sanatē ile kendilerinin dekoratif ¿sluplarēnēn 

birleĸmesini saĵlamēĸlardēr. 

Osmanlē bah­e tasarēmlarēnēn da bir dºnemin Batē peyzajēna 

katkēlar saĵladēĵē bilinmektedir. T¿rk bah­e tasarēmlarēnēn estetik 

d¿zeninden faydalanarak kendilerine ºzg¿ bir sentez ortaya 

­ēkarmēĸlardēr. Bu sayede ciddi bir hayranlēk uyandērmasēyla 

etkilerinin kalēcē olmasēnē saĵlamēĸtēr. 

Bayramoĵlu (2016), 20. yy. ­aĵdaĸ batē sanatēnda geleneksel 

T¿rk el sanatlarēna dair imgelerin kullanēmēnēn, ¿zerinde durulmasē 

gereken sosyok¿lt¿rel ve sanatsal bir olgu olduĵuna dikkat 

­ekmiĸtir. ¢¿nk¿ eski T¿rk el sanatlarēna dair ºrneklerin ve 

motiflerin batē sanatēnda yoĵun tercihi sºz konusudur. Diĵer taraftan 

da bu durum gelenekten istifade etme s¿recinde yeni bir ­aĵ olarak 

gºr¿lebilir (Bayramoĵlu, 2016, 365). 

Batē Resimlerinde T¿rk K¿lt¿r¿ Ķmgeleri 

Bazē ressamlarēn tablolarēnda belirgin ĸekilde gºze ­arpan 

T¿rk halē motifleri zenginlik gºstergesi olarak kullanēlmēĸtēr. Detaylē 

desenleri ve canlē renklerin kullanēmē ile sadece gºsteriĸ unsuru 

olarak deĵil, estetik deĵeri y¿ksek bir izlenim yaratmēĸtēr. 

Osmanlē halē motiflerinin desenleri, bu konuyu ­alēĸan 

ressamlarēn ince detaylarē ­alēĸma kabiliyetini ortaya ­ēkarmaktadēr. 

Ayrēca bu desenleri sadece dekoratif ama­lē deĵil, sembolik bazē 

anlamlar y¿kleyerek kullandēklarē da gºr¿lmektedir. 
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Batēlē ressamlar eserlerine sadece T¿rk halē motiflerini deĵil, 

T¿rk k¿lt¿r¿ne ait mimari, geleneksel kēyafetler ve g¿nl¿k yaĸam 

sahnelerini de yansētmēĸtēr. Bunlarēn dēĸēnda pazar yerleri ve 

kahvehaneler gibi alanlarē titizlikle resimlerine aktararak T¿rk 

k¿lt¿r¿ne duyduklarē ilgiyi gºrsel olarak ortaya koymuĸlardēr. Aynē 

ĸekilde bazē ressamlar resmettikleri fig¿rlere Osmanlē kēyafetleri 

giydirerek T¿rk k¿lt¿r¿ne ait dºnemin moda anlayēĸēnē sanatlarēna 

yansētmēĸlardēr. 

T¿rk k¿lt¿r¿ne ait ºgelerin batē resminde bu kadar sēklēkla 

kullanēlmēĸ olmasēnēn en ºnemli sonu­larēndan birisi k¿lt¿rel 

alēĸveriĸin oluĸmasēdēr. Bu ºgeler yardēmēyla oluĸturulan eserler, 

T¿rk k¿lt¿r¿n¿n Batē tarafēndan nasēl algēlandēĵēnē ortaya koyarken 

o dºnemin sanatsal bakēĸēnēn da deĵerlendirilmesine yardēmcē 

olmaktadēr. 

Batēlē ressam Ralf WINKLER takma adēyla A.R Penckôin 

eserlerini incelediĵimizde ise T¿rk petrogliflerine rastlamak 

m¿mk¿nd¿r. Yēlmaz ve Bahattin Ceylan (2019) ­alēĸmalarēnda A.R. 

Penckôin eserlerini incelemiĸ ve pek ­ok T¿rk tamga ve 

petrogliflerini tespit etmiĸlerdir.  Eserlerinde K¿n-Ay tamgalarē, 

Hakasya T¿rklerine ait olan ĸaman petroglifleri (Gºrsel 1)., Tengri 

ve T¿rkmen sembolleri, kurt sembolleri, g¿neĸ ve ay arabalarēna yer 

vermiĸtir (Yēlmaz & Bahattin Ceylan, 2019, s:174).  
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Gºrsel 1. A.R. Penck ve eseri (operagallery.com., t.y.) 

Yºntem 

Batē sanatēnda T¿rk k¿lt¿r¿n¿n etkilerini inceleyebilmek i­in 

nitel araĸtērma yºntemlerinden gºrsel i­erik analizi ve betimleme 

kullanēlmēĸtēr. Araĸtērma da Batēlē sanat­ēlarēn eserlerinden T¿rk 

k¿lt¿r unsurlarēnēn kullanēldēĵē ¿­ eser rastlantēsal olarak ve i­erik 

analizi yapēlarak yorumlanmēĸtēr. Analiz esnasēnda tarihsel ve 

k¿lt¿rel baĵlamda motifler ve simgeler analiz edilmiĸ ve 

kompozisyon deĵerlendirilmiĸtir.  
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Ķncelemeler 

Ķnceleme 1.  

 

Gºrsel 2. Alexandre-Gabriel Decamps, T¿rk Devriyesi (1831), 74.3 

x 92.4 cm, Tuval ¿zerine yaĵlēboya (metmuseum.org, t.y.). 

Oryantalist resme b¿y¿k ilgi gºsteren ressamlardan birisi olan 

Alexandre-Gabriel Decamps, 1928 yēlēnda gittiĵi Ķzmirôi T¿rk 

Devriyesi tablosu ile resmetmiĸtir. Bu tabloyu oryantalist tarzē 

kullandēĵē diĵer tablolarē ile 1831 yēlēnda sergilemiĸtir. Bir­ok 

sanat­ēyē etkisi altēna alan tarzē ile oryantalist resimlerinde sēklēkla 

oyun oynayan ­ocuklarē ve t¿ccarlarē kullanarak pop¿lerlik 

kazanmēĸtēr. Bu dºnemlerde oryantalist resme olan ilgi artēnca diĵer 

bir­ok ressamda kendi tarzlarēnē geliĸtirerek bu durumun Avrupaôya 

yayēlmasēna yardēmcē oldular (theartstory.org, t.y.). Sanat­ēnēn 

resmine konu olan olayda hareketi dikkate alarak dinamizm kattēĵē 

gºr¿lmektedir. At ¿st¿ndeki fig¿r¿n odak noktasē haline 
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gelmesindeki sebebin askeri bir hiyerarĸiden kaynaklandēĵē 

d¿ĸ¿n¿lmektedir. Resimdeki hareketin g¿­lenmesi i­in yapēlan, 

yerden toz kalkmasē izlenimi ve eĵilen fig¿rler bir saldērē durumunu 

d¿ĸ¿nd¿rmektedir. Tabloda ēĸēk sol taraftan geliyormuĸ gibi 

resmedilmiĸtir. Iĸēk ï gºlge yardēmēyla fig¿rlerin ve mimari 

yapēlarēn hacmi ortaya ­ēkarēlmēĸ ve bu sayede derinlik hissi 

yaratēlmak istenmiĸtir. Kahverengi, altēn sarēsē ve kērmēzē tonlarē 

tercih edilerek resme tarihi ve dramatik bir sahne izlenimi verildiĵi 

gºr¿lmektedir. Arka tarafta gºr¿len bina ve kemerler yardēmēyla 

resme derinlik kazandērēlmēĸtēr. Binalarēn kullanēmē ve fig¿rlerin 

boyutlarē yardēmēyla perspektif kullanēlarak resmin odak noktalarēna 

dikkat ­ekilmeye ­alēĸēldēĵē d¿ĸ¿n¿lmektedir. Fig¿rlere ait dºnemin 

kēyafetlerine eĸlik eden baĸlēklarēn dikkatle resmedildiĵi 

gºr¿lmektedir. Ayrēca fig¿rlerin kas hareketlerine gºsterilen ºzen 

sebebiyle ger­ek­i bir resim ortaya ­ēkmēĸtēr. Osmanlē dºnemi ait 

mimari yapēlar ve giyim k¿lt¿r¿n¿ yansētan ºnemli ºrnekler T¿rk 

k¿lt¿r¿n¿n izlerini per­inlemektedir. Kemerli yapēlar ve ahĸap 

balkon detaylarēnēn da Osmanlē mimarisinde ºrneklerine 

rastlanmaktadēr. 
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Ķnceleme 2. 

 

Gºrsel 3. El­iler, Hans Holbein, Meĸe ¿zerine Yaĵlēboya, 207 x 

209 cm, National Gallery, Londra, 1533 (britannica.com, t.y.). 

Alman ressam Hans Holbein tarafēndan ºzel bir sipariĸ ¿zerine 

yapēldēĵē bilinen El­iler tablosunda Ķngiltere sarayēnda gºrev yapan 

Fransēz bir el­i ve yakēn arkadaĸēnēn resmedildiĵi bilinmektedir. 

Elinde han­er tutan ve daha gºsteriĸli kēyafetler giyen fig¿r¿n 

Fransēz el­isi olduĵu d¿ĸ¿n¿lmektedir. Resmin T¿rk k¿lt¿r¿ 

a­ēsēndan deĵerli olmasēnē saĵlayan ise Osmanlē halē motiflerinin yer 

almasēdēr. Tablonun merkezinde yer alan ve t¿m detaylarē ile 

iĸlendiĵi gºzlemlenmektedir. Bunun en ºnemli nedeni, el­inin 

Avrupaôda b¿y¿k bir g¿ce sahip Osmanlē padiĸahē Kanuni Sultan 

S¿leyman ile kendi h¿k¿mdarlarē arasēnda arabuluculuk gºrevini 

¿stlenmesi olarak bilinmektedir (sanatadair.net, 2022). Ķki fig¿r¿n 

simetrik bir ĸekilde kompozisyonda yer aldēĵē resimde ortada yer 

alan masa dengeleyici bir unsur olarak yerini almaktadēr. Arka 

tarafta yer alan perde yardēmēyla mek©n algēsē g¿­lendirilmiĸtir. 
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Doĵrusal perspektif kullanēlarak derinlik hissi verilmek istenmiĸtir. 

Iĸēk-gºlge b¿y¿k bir ºzenle kullanēlarak resme hacim 

kazandērēlmēĸtēr. Fig¿rlerin sakin ve soĵukkanlē duruĸlarē resme 

yansētēlmēĸ ve izleyiciye bakar bir izlenim yaratēlmēĸtēr. Sanat­ē 

el­inin elindeki han­er ve kēyafetlerindeki gºsteriĸ ile g¿c¿ 

simgelemek istemiĸtir. Saĵ taraftaki fig¿r¿n kolunun altēnda yer alan 

kitap ve m¿tevazi kēyafeti ile daha entelekt¿el bir gºr¿nt¿ verilmek 

istenmiĸtir. Osmanlē halēsēnēn t¿m incelikleri ile iĸlenmesi sanat­ēnēn 

detaylara ºnem verdiĵini ortaya koymaktadēr. Osmanlē halēlarē 

Oryantalist ressamlar tarafēndan genellikle prestij ve l¿ks¿n 

gºstergesi olarak kullanēlmēĸtēr. Ancak Holbeinôin kendine has tarzē 

ve t¿m detaylarē ile verdiĵi halēlar sayesinde ñHolbeinôin Halēlarēò 

ifadesi ortaya ­ēkmēĸtēr. Osmanlē halēlarēnda tablolarda kullanēmēnēn 

sebeplerinden birisi de Osmanlēônēn siyasi ve ekonomik g¿c¿n¿ 

simgelemektir. Bu halēlarēn tablolarda olmasē zenginlik gºstergesi 

olarak sembolize edilmiĸtir. Tabloda yer alan halēda kullanēlan 

renkler Osmanlē halēlarēnda sēklēkla kullanēlan renk paletlerinden 

oluĸmuĸtur. Kēsacasē Osmanlē halē fig¿rleri o dºnemde sadece 

dekoratif simgeler ĸeklinde kullanēlmamakta prestij ve g¿c¿ ortaya 

koymak i­in de kullanēldēĵē anlaĸēlmaktadēr. 
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Ķnceleme 3. 

 

Gºrsel 4. Jean-L®on G®r¹me, Halē T¿ccarē (1887), 83.5 x 64.7 cm, 

Tuval ¿zeri yaĵlē boya (istanbulsanatevi.com, t.y.) 

Ķstanbulôda gºrd¿ĵ¿ halē pazarēnē resmeden G®r¹meônin 

eserinde hem halē motiflerini hem de oryantalist ressamlarēn sēklēkla 

ele aldēĵē t¿ccarlarē ve g¿ndelik yaĸamē gºrmek m¿mk¿nd¿r. Bir­ok 
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¿nl¿ ressamēn ºĵreticiliĵini ¿stlenen G®r¹meônin ºĵrencileri 

arasēnda Osman Hamdi Bey de bulunmaktadēr (abdpost.com, 2019). 

Kompozisyon a­ēsēndan izleyicinin gºz¿n¿n ortadaki halēya ve onu 

izleyen fig¿rlere odaklanmasē saĵlanmēĸtēr. Dikey ve yatay ºĵeler 

arasēnda dengeli bir iliĸki olduĵu gºzlemlenmektedir. Osmanlē 

halēlarēnēn renk paletlerinden yararlanēlan tabloda bu sayede l¿ks 

algēsē g¿­lendirilmiĸtir. Iĸēk-gºlge kullanēmē ile derinlik hissi 

saĵlanmēĸtēr. Bu sayede de fig¿r ve objelere hacim kazandērēlmēĸtēr. 

Fig¿rlerin doĵal duruĸlarē sahnenin ger­eklik hissini ve dinamizmini 

artērmaktadēr. Sanat­ēnēn halē desenlerinin ve mimari yapēnēn t¿m 

detaylarēnē ortaya koyacak ĸekilde ­alēĸtēĵē gºr¿lmektedir. Bu durum 

teknik ve estetik yºnden g¿­l¿ bir eserin ortaya ­ēkmasēnē aynē 

zamanda k¿lt¿rel bir aktarēma da olanak saĵlamaktadēr. Halē 

dokumacēlēĵē Sel­uklu dºneminden Osmanlē Ķmparatorluĵuna kadar 

uzanan ºnemli bir T¿rk geleneĵidir. Hem T¿rk motiflerini hem de 

Ķslam sanatlarēnēn etkilerini ¿zerinde gºrmek m¿mk¿nd¿r. Bu 

baĵlamda T¿rk halēlarē k¿lt¿rel bir ºneme sahiptir. Osmanlēônēn en 

ºnemli ticaret kaynaklarēndan birisi olarak varlēĵēnē hissettirmiĸtir. 

Bu nedenle Oryantalist resimlere sēklēkla konu olmuĸtur. Oryantalist 

ressamlarēn sēklēkla ele aldēĵē bir diĵer konu da bu resmin temasēnē 

oluĸturan pazar sahneleridir. Bu durum T¿rk k¿lt¿r¿ndeki sosyal 

etkileĸimi gºzler ºn¿ne sermektedir.  

Sonu­ 

Zengin bir ­eĸitlilik sunan T¿rk k¿lt¿r¿, Batē sanatēna bir­ok 

yºnden ilham kaynaĵē olmuĸtur. Sanat­ēlar eserlerinde kullandēklarē 

g¿ndelik yaĸamdan bazē sahneleri, motifleri ve mimari yapēlarē kendi 

yaratēcē ¿sluplarē ile birleĸtirerek yorumlamēĸlardēr. Bu durum, 

sadece Batē sanatēna farklē bir yorum kazandērmamēĸ aynē esnada 

T¿rk k¿lt¿r¿n¿n uluslararasē tanēnērlēĵēnē artērmēĸtēr. 
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Halē motifleri, ­iniler, minyat¿r ve hat ºrnekleri gibi 

geleneksel sanatlarēn Batē sanatēnda gºr¿lmesi k¿lt¿rel etkileĸimin 

¿st d¿zeye ­ēkmasēna katkē saĵlamaktadēr. Bu etkileri sadece estetik 

unsurlar ĸeklinde deĵerlendirmek yanlēĸ olacaktēr. T¿rk k¿lt¿r¿n¿n 

Batēdaki yansēmalarē estetiĵin yanēnda tarihsel, k¿lt¿rel ve d¿ĸ¿nsel 

boyutlarē ile de karĸēlēk bulmuĸtur. Batē sanatēnda T¿rk k¿lt¿r 

izlerinin yer almasē sadece estetik birtakēm yºnelimler olarak 

deĵerlendirilmemelidir. Bu aynē zamanda k¿lt¿rel ­eĸitlilik 

anlamēnda bir saygēnēn da yansēmasē olarak gºr¿lmektedir. 

Sonu­ olarak, T¿rk k¿lt¿r¿n¿n Batē sanatē ile etkileĸimi 

ge­miĸte kalmēĸ bir durum deĵildir. G¿n¿m¿zde de k¿lt¿rlerarasē 

etkileĸimin yaĸanmasēna katkē saĵlamaktadēr. Bu bakēmdan bu tarz 

­alēĸmalar sanatēn k¿lt¿rlerarasē etkileĸimini ortaya ­ēkarmakta ve 

toplumlar arasēnda kºpr¿ kurulmasēnē saĵlamaktadēr. Aynē zamanda 

farklē k¿lt¿rlerin birbirini nasēl dºn¿ĸt¿rd¿ĵ¿n¿ gºrmemize olanak 

saĵlamaktadēr. 
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Scientific Illustrations Generated with Artificial 

Intelligence Tools: Transformed Visual Phenomena 
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Introduction 

From the past to the present, visual illustrations have been 

utilized to clarify and make complex concepts and processes in 

scientific research more understandable. In this context, scientific 

illustrations have emerged as a significant contribution to the visual 

transformation of data or information necessary for effective 

scientific communication. The transformation of visuals primarily 

began with the questioning of the inability of illustrators to draw 

precisely as found in the pure reality of nature, and the invention of 

photography marked a crucial starting point in this process. The 

photograph, which allows for a chemical and light-based capture of 

an image without human intervention or artistic interpretation, has 
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evolved dramatically in the 21st century thanks to technological 

advancements. With the advent of computers, the internet, and the 

development of graphic programs, individuals no longer only wish 

to capture exact moments but also transform these photographs into 

images that do not necessarily reflect reality or instead depict the 

images they aspire to. 

However, "nineteenth-century scientists asserted that they 

were in pursuit of 'fidelity to nature' by employing their own self-

registering devices, cameras, wax molds, and a variety of other 

apparatuses to escape the intervention of the human hand" (Quoted 

by Jardine, 2014). In the year 2024, artificial intelligence 

applications have gained even greater significance in this context. 

Artificial intelligence applications have not only entered the simplest 

topics of daily life but have also begun to position themselves as 

phenomena linked to the transformation of visuals. As a result, 

transformed visuals produced by artificial intelligence tools have 

started to gain attention in the academic world, reflecting trends in 

popular culture through various news, websites, and article titles. 

Nevertheless, it is undeniable that there are concerns among 

graphic designers and illustrators in the industry regarding whether 

this situation will create any problems for their professions in the 

future. The emergence of transformed visuals produced by artificial 

intelligence, which are gradually replacing hand-drawn traditional 

illustrations, raises anxiety for illustrators and designers over the 

potential risk of losing their jobs. 

 

Indeed, the transition from traditional hand-produced 

illustrations to transformed visuals (photographs) generated by 
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artificial intelligence also facilitates the visualization of theoretical 

knowledge in the academic community. Therefore, "the visually 

striking representations that arise as a result of collaborations 

between scientists and artists can capture millions of online views 

and attract a much wider audience compared to an article without 

images" (Madhusoodana, 2016, p. 285). From another perspective, 

transformed visuals created using artificial intelligence tools play a 

critical role in facilitating the understanding of scientific 

illustrations, thereby aiding the dissemination of knowledge to 

society. "Thus, while the transformation of visuals in most studies is 

attributed to scientific illustrations, the transformation of visuals and 

knowledge has been associated with scientific illustrations" 

(G¿ngºr, 2024, p. 330). 

Artificial intelligence tools, which are beginning to create 

revolutionary changes in the visual representation of science, aim to 

primarily address the potential and effects of artificial intelligence in 

the visual field by generating aesthetic and impactful scientific 

illustrations. In the literature review conducted within the scope of 

this research, studies on the relationship between artificial 

intelligence and graphic design were initially examined, followed by 

a discussion of the development of scientific illustrations and the 

usage of artificial intelligence in scientific illustrations, leading to 

the exploration of "transformed visual phenomena," with findings 

and critiques elaborated in the conclusion section. 
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LITERATURE  REVIEW  

1. The Relationship Between Artificial Intelligence and Graphic 

Design 

At the present time, it should be noted that design is not only 

limited to shapes and colors but also deeply interacts with human 

experience and cultural elements. Therefore, it should be 

emphasized that design, in its broadest sense, provides a means of 

communication to individuals. Visual communication design 

facilitates the transmission of the rooted structure of science to the 

public more effectively. Meanwhile, artificial intelligence tools, 

emerging with technological advancements, have been observed to 

enhance the process of information transfer for scientists through the 

filtration of various data and algorithms, while also capturing the 

attention of audiences more effectively. 

Particularly in numerous fields such as game design, virtual 

reality applications, augmented reality, and mobile applications, 

artificial intelligence applications that can be utilized visually have 

begun to "learn our daily habits by working with these platforms, 

thereby enabling us to access information that we need or that is 

assessed as necessary by artificial intelligence much more quickly" 

(Baran, 2017, p. 161). Thus, the needs of designers or illustrators 

regarding what type of design, visual, or scientific illustration they 

require are increasingly being met by the transformed visual 

phenomena created by artificial intelligence. 

Indeed, many graphic design programs and applications today 

are facilitating the production phase of design by incorporating 

artificial intelligence into their systems. One of the leading 

companies in design applications, Adobe, has started using 
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generative artificial intelligence with the launch of Adobe Firefly in 

2023. The company has indicated that it will integrate similar 

applications into Creative Cloud in the future and has also released 

the Firefly Image 2 version. According to the company's statement, 

the Firefly Image 2 model is "better than previous models for 

generating human visuals, including facial features, skin, body, and 

hands" (Ulukan, 2023). For instance, as shown in Visual 1, the 

information "a close-up shot of a mythical bird like a phoenix, in 

blue and red digital colors" is input into the algorithm of the artificial 

intelligence instead of the image on the left, resulting in the creation 

of more realistic and detailed transformed visual phenomena on the 

right (Visual 1). While the image on the right has a more illustration-

based structure, the image on the left is clearly a photograph. 

 

Visual 1: A bird illustration created in Adobe Firefly. 

(https://webrazzi.com/2023/10/11/adobe-un-yapay-zeka-modeli-firefly-artik-daha-

gercekci-gorseller-olusturabiliyor/) 

With the advancement of technology, artificial intelligence 

applications are changing the visual cultural memory of individuals 

in the context of graphic design through the transformed visual 

phenomena they produce daily, rather than designs created by a 

designer. This is because "visual culture has transformed from a 

form of culture produced as a result of individual personal 

experiences into mass production" (Kara­elik, 2019, p. 22). These 

https://webrazzi.com/2023/10/11/adobe-un-yapay-zeka-modeli-firefly-artik-daha-gercekci-gorseller-olusturabiliyor/
https://webrazzi.com/2023/10/11/adobe-un-yapay-zeka-modeli-firefly-artik-daha-gercekci-gorseller-olusturabiliyor/
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transformed visuals, which somewhat distance themselves from 

artistic aesthetics and the functional aspect of design, are 

increasingly preferred because they allow people to complete their 

tasks in a short time. Additionally, designers are beginning to use 

artificial intelligence tools and applications, experiencing that they 

can complete their work more efficiently. Consequently, artificial 

intelligence applications, which algorithmically optimize graphic 

design processes, also enable designers to enhance their creative 

potential. 

For instance, today, designers can produce more suitable 

content by determining the typography, slogans, and colors that 

appeal to their target audience through data analytics and algorithms, 

thanks to artificial intelligence applications, which are machines. 

The most significant point that designers need to pay attention to is 

how they phrase the information related to their design in the 

prompts given to the artificial intelligence. For example, Adobe 

Sensei is a generative artificial intelligence developed for the design 

field that encompasses all the aforementioned capabilities. 

Therefore, Adobe Sensei is "designed to enhance human creativity 

and intelligence and transforms Adobe's applications into not just 

tools but also partners in the creative process" (Gabriel, 2024). The 

term "Sensei," which denotes a teacher in Japanese, can be utilized 

across various design and video programs, from After Effects to 

Photoshop, and from Illustrator to Premiere Pro by rapidly analyzing 

various design elements and providing suggestions, Adobe Sensei 

allows designers to save time and focus on more creative processes. 

For this reason, some individuals and experts assert that there 

will be no need for designers in the future, claiming that artificial 

intelligence will be able to handle all design and image-related tasks. 
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However, there is a crucial point they must not forget. As Aaron 

Hertzmann stated in his article "Can Computers Create Art?," 

"Computers cannot create art; people using computers create art" 

(Aaron, 2018, p. 2). Therefore, just as the emergence of photography 

did not mark the end of all art movements, the advent of artificial 

intelligence will not bring an end to design production created by 

humans. In fact, when examining designs made with artificial 

intelligence applications, it becomes evident that this situation has 

evolved into a production model based on collaboration between 

machines and humans. 

The entire process is not solely designed by artificial 

intelligence; a design fundamentally emerges based on directives 

and algorithms written by a human. Undoubtedly, today "new media, 

which plays a bridging role between the virtual world and the real 

world, shapes the communication environment in which society 

exists" (Yengin, 2014, p. XI). Thus, artificial intelligence 

applications should be interpreted not just as design tools but also as 

collaborative entities based on human commands that guide todayôs 

society from a design perspective. "As artificial intelligence systems 

become increasingly widespread, it is essential to understand these 

systems from the human perspective. This will help designers 

understand how to establish collaborative relationships between 

humans and computers to enhance human creativity" (Matthew et 

al., 2021, p. 815). 

Based on all this information, the relationship between 

artificial intelligence and graphic design will increasingly grow due 

to its ability to transform creative processes and provide various 

conveniences to designers, enriching the design world even further. 

The potential power of artificial intelligence technologies, in 
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collaboration with the intelligent nature of human creation, plays a 

critical role in facilitating this integration. As a result, artificial 

intelligence is expected to be not only a tool in all areas of graphic 

design but also a significant partner that shapes the design trends of 

the future. In this context, it is also necessary to consider artificial 

intelligence in terms of illustrations, one of the fields of graphic 

design. 

2. From Artistry to Scientificity: The Development of Scientific 

Illustrations  

Since the existence of humanity, the relationship with nature 

has progressed through pictorial expression or representation. The 

belief in conveying oneself and nature has been a fundamental point 

for the dissemination of knowledge. Thus, scientific illustrations 

have emerged, playing a significant role in the visual expression of 

knowledge throughout history. Historically, illustrations initially 

used for the purpose of conveying information or expressing 

scientific realities subsequently included the artistic creations of 

individuals or illustrators, serving effectively as both educational 

tools and artistic means for the dissemination of scientific 

knowledge. 

During the present age, illustrations are "now a vibrant and 

continuously evolving powerful form of applied art. This ancient 

medium with a rich history is also a vital, dynamic, contemporary 

tool for expression, interpretation, and communication capable of 

creating striking images and messages in every field" (Wigan, 2012, 

p. 9). Illustrations, even those that can be produced using modern 

technologies such as artificial intelligence, continue to take on an 

entirely different dimension, rooted in processes that trace back to 

ancient times. For instance, the various scientific illustrations found 
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in ancient Egyptian hieroglyphs are known to contain information 

ranging from food storage to the mummification of pharaohs, as well 

as medical knowledge and seasonal events. Thus, one could argue 

that these hieroglyphs serve as ancestors of scientific illustrations. 

Therefore, the goal of scientific illustrators is to "ensure a 

continuous dialogue with reality, regardless of the period under 

consideration, by modeling the message according to objective and 

systematic scientific interests, methods, technology, as well as 

current graphic and printing techniques" (Cervino, Correia, and 

Alcaraz, 2015, p. 261). When investigating the origins of scientific 

illustrations, Leonardo da Vinci emerges as the individual who best 

reflects this condition through his work, both as an explorer and as a 

painter. Leonardo da Vinci "combines his interest in observation and 

experimentation with imagination and skill, conveying information 

about art, technique, invention, and detail in his notes" (Bulduk 

T¿rkmen, 2021, p. 16). Even today, exhibitions showcasing 

Leonardo da Vinci's drawings and works are organized in many parts 

of the world. For example, as seen in Visual 2, the photograph from 

the Science Museum in London features not only his inventions but 

also his illustrations that depict the figures and drawings from which 

these inventions originated (Visual 2). 
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Visual 2: Philippe Levy, Londra Science Museum, 2016. 

(https://www.theguardian.com/science/2016/jan/29/scientific-genius-of-

leonardo-da-vinci-celebrated-in-new-exhibition) 

Leonardo, who illustrated all his ideas and inventions in his 

drawing journals, also drew a bird illustration that shows birds rising 

dynamically by cutting the wind, as seen in visual 3 from the 

research conducted by Philips Richardson (Visual 3). "Carefully 

studying the details of human anatomy and nature, Leonardo da 

Vinci created an artistic and scientific language" (Kemp, 2000). 

https://www.theguardian.com/science/2016/jan/29/scientific-genius-of-leonardo-da-vinci-celebrated-in-new-exhibition
https://www.theguardian.com/science/2016/jan/29/scientific-genius-of-leonardo-da-vinci-celebrated-in-new-exhibition
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Visual 3: Leonardo Da Vinci, Windsor Castle Royal Library 

collection, Manuscript E, page 49v. 

(Quoted by Richardson, 2018, p.) 

From the 17th century onwards, thanks to the joint efforts of 

scientists and artists, artists such as Johannes Vermeer and Maria 

Siblylla Merian became artists who added aesthetic value to 

scientific illustration. Especially as a female artist, Maria Siblylla 

Merian still illuminates past history today by bringing together 

science and art with her botanical and zoological illustrations (Visual 

4). 
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Visual 4: Maria Siblylla Merian illustration. 

(Https://publicdomainreview.org/collection/merian-metamorphosis/) 

With the advent of computer and internet technologies, 

traditional illustrations created by artists have begun to be visualized 

in digital environments. Subsequently, these illustrations can even 

be animated using three-dimensional programs, and the perception 

of visual culture familiar to people has also started to digitize. 

Indeed, "there is an intercultural connection in illustration. An 

illustration that carries the common values of cultures is quite 

impactful on individuals" (Sezer, 2020, p. 3). Thus, as each 

technology has entered people's lives, the increasingly digitalized 

visual culture has undergone an evolutionary process, especially 

from the year 2015 onward, alongside the proliferation of 

smartphones and tablets as well as new media channels. In this 

context, "the new global language produced by touch-oriented new 

media, where visibility is paramount, transforms our cultures" 

(Yengin, 2014, p. 169). 

 

https://publicdomainreview.org/collection/merian-metamorphosis/
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Currently, the visual dissemination of this culture is facilitated 

by artificial intelligence. As people encounter illustrations or images 

generated by artificial intelligence through television and social 

media in their daily lives, they will become more accustomed to this 

phenomenon and adapt their visual cultures to these transformed 

visual phenomena. Artificial intelligence applications, which 

analyze increasingly complex data sets and algorithms day by day, 

will be capable of creating a wide variety of visual content. For 

instance, as part of Googleôs DeepMind project, schematic scientific 

illustration images are obtained by predicting protein structures for 

the first time in the world with the AlphaFold artificial intelligence 

program (Senior, Jumper, Hassabis, and Kohli, 2020) (Visual 5). 

Such new discoveries in the scientific field allow for the 

visualization of revolutionary inventions, creating new openings in 

visual culture. 

 

Visual 5: Protein images created by AI. 

(https://deepmind.google/discover/blog/alphafold-using-ai-for-scientific-

discovery-2020/) 
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On the other hand, artificial intelligence applications that make 

scientific information more accessible are increasing the degree of 

visual aesthetics day by day. Thus, with access to scientific 

information, the images used in the presentation of information to 

the public contribute to the comprehensibility of science so that both 

experts and the public can better understand the subject (Duarte, 

Carvalhais, & Amado, 2022, p. 753). The role of data visualizations 

in visual communication with the language of illustration within 

science is increasing day by day, and today, artificial intelligence 

applications used in human-machine collaboration help the target 

audience understand information effectively. As a result, ñas 

electronic technological structures that are attempted to be 

humanized in the human-machine relationship contribute to life, 

[transformed visual phenomenon images] will be demanded and 

developed moreò (Tuĵal Avcē, 2018, p. 254). 

2.1. Transformed Visual Phenomena: The Use of Artificial 

Intelligence in Scientific Illustrations 

Nowadays, artificial intelligence applications that have made 

revolutionary innovations in the presentation of scientific knowledge 

with their developments in fields such as image analysis, data 

visualization and creative content production are turning scientific 

illustrations into transformed visual phenomena. Thanks to new 

media channels, images produced with artificial intelligence ranging 

from mobile phones to games, from advertisements to websites have 

started to replace traditional drawings by being included in people's 

daily lives. Because "each age determines its own arbitrary 

"realities" and understanding, thus scientific illustration becomes a 

mirror of the concerns of that age" (Cervino, Correia and Alcaraz, 

2015, p. 264). The computer, which is the mirror of the 20th century, 
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has enabled the people of the 21st century to discover artificial 

intelligence and its possibilities. "Thus, in this study, it is claimed 

that transformed images created with artificial intelligence tools 

today can be characterized with the concept of "visual phenomena" 

(G¿ngºr, 2024, p. 341). As a result of the research conducted within 

the scope of the study, it was determined that one of the reasons why 

these transformed images are preferred more among people is that 

they save time and provide quick results. It was also observed that 

these images are preferred because they are popular in new media 

environments. 

For example, it is known that ñthe first steps towards scientific 

visualization were taken thanks to the first computer graphics that 

began to be developed in the 1960sò (Gonzalez and Woods, 2002, p. 

5). After a period of sixty-four years, which is almost half of a human 

life, artificial intelligence has reached the highest level that computer 

technology can reach today. Who can guarantee that scientific 

illustrations will not turn into holograms in the next 64 years? In this 

context, perhaps in 2088 these holographic images will turn into 

visual phenomena and will be able to be read with a chip from inside 

peopleôs brains or eyes. Although these situations are estimates, they 

are no different from the illustrations used in hieroglyphs in ancient 

times and in Egypt. Whether it is a scientific illustration drawn in 

Egypt or a visual that can be produced today or in the future, it is 

clear that all of these are scientific information that contain 

reflections of the visual phenomena of their time. Because ñwhat is 

seen and what is desired to be seen is not merely a part of natural 

ability; ñit is the space of the socio-cultural and historical processò 

(Kara­elik, 2019, p. 22). Therefore, artificial intelligence tools, 

which are the cultural space of this age, have become a 
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distinguishing element for people who are exposed to visual 

bombardment every day. ñThe main reason for this situation, which 

we can also define as the difficulty of perceiving visual designs that 

are clear and understandable when they are alone, when they are 

intertwined with thousands of similar ones, is the complex data 

chaos that things unintentionally create by coming together to 

become phenomena (known) in the current senseò (Baran, 2017, p. 

164). For this reason, these transformed visuals that have become 

phenomena in daily life can attract people's attention more easily. 

For example; when we examine the transformed scientific 

illustrations produced by Microsoft Designer's artificial intelligence 

application in Visual 6; first, the text ñCan you design a poster 

containing a scientific illustration depicting the barn owl?ò was 

entered into the artificial intelligence and the first illustration on the 

left was created (Visual 6). The illustration is depicted in a classroom 

or laboratory environment where there are a group of scientists, and 

these people are shown only as male figures. From here, it can be 

seen that artificial intelligence has not yet established a gender 

perception. Because when it comes to scientists, it can only present 

visual data consisting of men. In addition, by placing barn owl 

illustrations only in ready-made template newspaper, magazine and 

poster designs, the texts in these contents cannot be read. Then, the 

question ñCan you make a poster design with scientific statements 

about barn owls in more detail?ò was directed to the artificial 

intelligence and the poster design with a white background in the 

middle was produced. This time, the poster design was diversified 

by using different insect images and texts around the barn owl 

scientific illustration. However, the texts are still unreadable. For the 

study on the right, the question ñCan you make a scientific 
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illustration poster design showing the organs of this barn owl?ò was 

asked and a transformed visual with schematic organs around the 

owl illustration was created. These organs were shown to expert 

academicians from Balēkesir Universityôs Faculty of Veterinary 

Medicine and it was questioned whether ñthese organs really reflect 

the organs of an owlò and it was determined that they actually reflect 

more human organs. Based on these inferences, it can be argued that 

these transformed visual phenomena produced by artificial 

intelligence do not yet reflect a sufficient level of reality perception 

and do not contain correct information. However, it can be said that 

these visuals follow a policy of analogy. Because artificial 

intelligence applications use certain numerical algorithms and 

mathematical data sets to create these transformed visual 

phenomena. 

 

Visual 6: Scientific illustration examples created with the Microsoft 

Designer artificial intelligence application, 2024. 

Thus, the effect is achieved as if all the images were made from 

the same template or were created by the same person. ñTherefore, 

ñeach image embodies a certain way of seeingò (Leppert, 2009, p. 

20). In this context, the transformed images produced by artificial 

intelligence reflect the results of a certain way of seeing for people 

who spend time on social media in this century. 
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On the other hand, the use of artificial intelligence applications 

in scientific illustrations also has important consequences for the 

future of medical science. The use of these images in both the 

education of students and the treatment of patients provides 

convenience to doctors in terms of treating diseases and informing 

patients. As a result of all this information, it is clear that artificial 

intelligence applications, which play a central role in the 

transformation of today's scientific illustrations, have led to 

important developments in the visualization of science, both with the 

deep-rooted artistic knowledge of the past and with the new 

technological revolutions developing in science. Although these 

transformed images are not like the works produced by an artist, they 

make scientific information more accessible and understandable, 

while also helping it reach a wide audience by adding a certain 

artistic dimension. 

CONCLUSION 

With the changing and developing digital technologies every 

passing day, people's social lives, lifestyles, habits, cultures, etc. are 

also undergoing another transformation. ñWhat is happening now is 

that change is happening at such a great speed. Mirrors are useless 

when you are traveling at jet speed (Mcluhan and Powers, 2020, p. 

11).  

In fact, with each technology that comes to the agenda, all of 

humanity is rapidly getting used to a new image and thought system. 

In this context, how artificial intelligence transforms scientific 

illustrations and the questioning of the effect of this transformation 

on people's visual perception has been one of the focal points of this 

study. Although artificial intelligence applications are perceived as 
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a reflection of purely technical and technological processes today, 

they also have an important contribution to the shaping of social and 

cultural structures. For example; Let's think of Mcluhan's words that 

the medium is the message. Here, Mcluhan emphasizes the 

importance of the message conveyed rather than the medium and 

how much it affects the person. Artificial intelligence is the newest 

technological tool produced today. However, as humanity, focusing 

on the information it produces and the transformations it creates in 

people rather than artificial intelligence may have some negative 

consequences. Mcluhan also made an explanation for this: ñIf the 

tool is not considered important at all, it draws attention to the fact 

that the impact of new technologies on people cannot be understood.  

As a result, it emphasizes that people will be caught off guard 

and astonished by the new environment created by new media (tool)ò 

(Rigel, Batuĸ, Y¿cedoĵan and ¢oban, 2005, p. 16). Therefore, this 

study does not only focus on artificial intelligence, but also reveals 

the scientific illustrations and the impact of artificial intelligence on 

people by interpreting them from a perspective based on science and 

art. Among the findings of the study, it was observed that while the 

transformed images produced by artificial intelligence replaced 

traditional scientific illustrations, they also brought with them 

certain deficiencies and prejudices. Especially when it comes to 

scientists, the representation of only male figures reflects the 

inadequacy of the data sets in the algorithms of artificial intelligence 

and gender inequality (Noble, 2018; Criado Perez, 2019). In 

addition, the fact that the visual illustrations of the barn owl 

transformed into examples of the study reflect human limbs rather 

than the organs of a bird is an indication that artificial intelligence 

applications have not reached a certain level of visual meaning. This 
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situation overlaps with the concept of ñdata biasò, a problem 

frequently encountered during data analysis of artificial intelligence 

applications. Artificial intelligence trained with insufficient or 

incorrect data can produce incorrect prototypes and results (OôNeil, 

2016). In this context, it is recommended that the data sets used be 

expanded and diversified so that the visual content to be realized 

provides more comprehensive and accurate information in order to 

strengthen the perception of reality. 

Future studies in this field should have more inclusive and 

diverse data sources, which can increase the ability of artificial 

intelligence to create a perception of social reality. In addition, 

ensuring the transparency of the visual content production processes 

of artificial intelligence will allow users to understand how the 

content emerged and increase trust in applications. In this context, 

focusing on the combination of artificial intelligence with art and 

science is important in terms of developing deeper and more 

aesthetic visual narratives (McCormack, Gifford, and Hutchings, 

2019). As a result, while transformed visual phenomena produced 

by artificial intelligence gain an important place in social media and 

new media environments, it is obvious that criticisms and 

observations should be taken into account in this process. Artificial 

intelligence's consideration of social and cultural contexts will 

contribute to this situation in creating a more realistic and inclusive 

representation. Because, ñwhen technology expands one of our 

senses, a new cultural transfer occurs at the same speed as the 

internalization of the new technologyò (Mucluhan, 2017, p. 62). 

Therefore, the role of artificial intelligence in scientific illustrations 

will gain even more importance in social and academic terms in the 

future; therefore, it is expected that developments in this field will 



 

--129τ 

provide new perspectives on the transformation processes of visual 

phenomena. 
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Ge­miĸin Sosyal Medyasē: A­ēk Hava Sinemalarē 

 

 

DERYA ¥LMEZ ARIT¦RK1 

OĴUZHAN BOZDAĴ2 

Hilal AYCI 3 

 

Giriĸ 

Cumhuriyetin ilanē ile beraber kºktenci modernite g¿ndelik 

hayatē da etkilemiĸtir. Deĵiĸen sosyal hayat ve yaĸam tarzē eĵlence 

k¿lt¿r¿n¿n de deĵiĸmesini saĵlamēĸtēr. Cumhuriyetin modern 

kentlerinde deĵiĸen yaĸam tarzlarē yeni etkinlikleri g¿ndeme 

getirmiĸtir. Bu etkinliklerden biri de sinema izleme deneyimidir. 

Sinema izleme deneyimi de a­ēk ve kapalē sinema mekanlarēnēn 

ihtiyacēnē da g¿ndeme getirmiĸtir. Yeni cumhuriyetin ºznelerinin en 

ºnemli sosyal aktivitesi sinemadēr. Sinema izleme aktivitesi modern 

 
1 Sosyal Medya UzmanĔ, Gazi ¦niversitesi, ķletiĹim Fak¿ltesi, Radyo Tv. ve Sinema, Ankara/T¿rkiye, Orcid: 
0000-0001-6444-0994, deryaolmezariturk@gmail.com 
2 Mimar, Doktora ¥Ķrencisi, Gazi ¦niversitesi, MimarlĔk Bºl¿m¿, Ankara/T¿rkiye, Orcid: 0000-0001-8380-
7544, oguzhanbzd@gmail.com 
3 Do­. Dr. Hilal AycĔ, Gazi ¦niversitesi, MimarlĔk Fak¿ltesi, MimarlĔk Bºl¿m¿, Ankara/T¿rkiye, Orcid: 0000-
0001-5101-4873, hilalayaz@gazi.edu.tr 
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bir hayatēn ºzetidir: Sinemaya giderken ºzel bir davete gider gibi 

hazērlanmak, sinema ºncesi ºzel lokantalarda yemekli buluĸmalar 

yapmak ve aynē ciddiyet ile sinema salonunda sakin bir ĸekilde o 

filmi izlemek ve filmin ­ēkēĸēnda filmin yorumunu yapmaktēr. 

 

ķekil 1: Gºlbaĸē Sinemasē-Ankara (URL 1) 

Sinema salonlarēnēn yapēsal ºzellikleri, loĸ atmosferi, s¿kuneti 

sinema izleme deneyimini farklē bir boyuta taĸēyēnca izleyici dēĸ 

d¿nyanēn getirdiĵi duygu yoĵunluĵundan arēnarak yeni bir 

i­selleĸtirme eyleminin de adēmēnē atmēĸ olur. Bu sayede izleyici 

yeni bir d¿nyanēn kapēsēnē aralayacaktēr. Yeni d¿nya modern 

yaĸamēn g¿ndelik hayat merkezidir. Bu merkez dēĸ d¿nyadan ka­ēĸēn 

yeni mekanēdēr. Bu loĸ ka­ēĸ mekanlarē da kentin en ºnemli ve 

eĵlenceli kamusal mekanlarēdēr (Kērel, 2010, 29). 

Gen­ Cumhuriyetin modern baĸkenti, g¿ndelik hayatēn 

deĵiĸimi ve sinema izleme deneyimini ifade edebileceĵimiz en g¿zel 

temsili mekanlardan biridir. ñModern bir model kentò olma yolunda 

ilerleyen Ankaraôda ilk film gºsterimi Sanayi Mektebiônde olmuĸtur. 
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Sonraki s¿re­te Ankaraônēn ilk kamusal kent merkezi olan Ulus 

bºlgesinde sinema mekanlarē oluĸmaya baĸlamēĸtēr. ¥nce millet 

bah­esinde baĸlayan film gºsterimleri sonrasēnda ilk sinema binasē 

olma ºzelliĵi gºsteren 1930 itibariyle Halk Sinemasē olacak Kul¿p 

Sinemasē ve Yeni Sinema ile devam etmiĸtir. Ankaraônēn kent 

merkezinin Ulusô dan Kēzēlayôa taĸēnmasē ile beraber g¿ndelik 

yaĸam ve sinema edimi de Sēhhiye, Kēzēlay ve Kavaklēdere 

istikametine doĵru devam etmiĸtir. Yani sinema ºznesini ve 

eylemini kentin kamusal bºlgelerine ºzenle taĸēmēĸtēr. (¥nder, 2015, 

247). Yabancē filmlerin geliĸmesi, yerli filmlerin sayēsēnēn artmasē, 

sinemanēn eĵlence sektºr¿n¿n ºnemli bir bileĸeni olarak 

keĸfedilmesi ile beraber film izleme olgusu semtlere, taĸralara bir 

festival ve ĸenlik gibi a­ēk hava sinemalarē ile yayēlmaya baĸlamēĸtēr 

(Evren, 1996, 87). 

 

ķekil 2. B¿y¿k Sinema-Ankara (Mortaĸ, 1949, 3.) 

Sosyal yaĸantēnēn az olduĵu bºlgelerde mahalle ve semt 

sinemalarēnēn a­ēlmasē o bºlgede yaĸayan k¿lt¿rlerin yoĵun bir 

ĸekilde kaynaĸmasēna saĵlamēĸtēr.  Sinema ve sinema mekanlarē 
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bireyleri ve toplumu ĸekillendirdiĵi gibi toplum da sinema 

mekanlarēnē ĸekillendirmiĸtir. Filmin yerli ya da yabancē olmasē, alt 

yazēlē ya da dublajlē olmasē, yeme i­me alēĸkanlēklarē, giyim tarzlarē, 

erkek ve kadēn iliĸkileri, mek©n tasarēmēnē belirlediĵi gibi mek©nēn 

durumu da gelen seyirciler arasēnda farklara da neden olmaktadēr. 

Sinemanēn bu deneyimi kamusallēk ºzelliĵinin i­eriĵini de 

zenginleĸtirmektedir (Medin, 2017, 368). Sinemanēn kamusallēk 

ºzelliĵinden en ­ok a­ēk hava sinemalarē etkilenmiĸtir. A­ēk havada 

film izlemek b¿t¿n sosyal stat¿leri ortadan kaldēran, festival 

havasēnda film izlenen ve duygularēn yoĵun olarak yaĸandēĵē 

etkinlik mekanlarē olmuĸtur. 

 

ķekil.3. B¿y¿k Ada Yazlēk Sinema 1966-Ķstanbul (URL 2) 

G¿n¿m¿z ĸartlarēnda ise b¿y¿k perdelerden cep boylara inen 

akēllē ekranlarda sinema izleme deneyimi neredeyse k¿resel bir 

boyut kazanmēĸtēr. A­ēk hava sinemalarēnda baĸlayan sosyal 

etkileĸimler sosyal medyada farklē ĸekillerde karĸēmēza ­ēkmaktadēr. 

Toplumsallaĸmanēn en g¿zel ºrneklerinin yaĸandēĵēnē sºzl¿ tarih 

­alēĸmalarēndan da gºrebildiĵimiz ¿zere a­ēk hava sinemalarēndan 
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sosyal medyaya ge­iĸ bir yol ºyk¿s¿ gibi g¿ndelik hayatta yer 

edinmiĸtir. 

Kentin G¿ndelik Yaĸamēnda Sosyal Hayat ve Sinema 

Mek©n deneyimleri hem g¿ndelik pratiklere hem de o mek©nēn 

¿retimine katkēda bulunur. Mek©n-zaman iliĸkisi i­erisinde kamusal 

alan toplumsal iliĸkiler ­er­evesinde ¿retilirken ¿retilen mek©n da 

toplumsal iliĸkileri yeniden ¿retir (Uludaĵ, Aycē, 2016, 749). Sinema 

izleme deneyimi de kent kurgusunda ºnemli bir kamusallēĵē 

barēndēran, g¿ndelik hayatē ve mek©nē yeniden ¿reten sosyal bir 

eylemdir. Sinema izleme pratiĵi hem sinemayē, hem sinema 

mekanēnē hem de sosyal ve toplumsal hayatē yeniden ¿reten k¿lt¿rel 

bir eylem olagelmiĸtir.  

 

ķekil 4. Adana Sular Yazlēk Sinemasē-1968 (URL 3)  

Sinemada film izleme deneyiminin en ºnemli ºzelliĵi 

birliktelik duygusudur. Birey o salonda artēk toplumun bir par­asēdēr. 

Evine hapsolmuĸ izleyiciyi dēĸarē ­ēkarak kiĸisel hazlarēna katkēda 

bulunsa da ºzneleri bir araya toplayan sinema k¿lt¿r¿ aslēnda 

toplumsal etkileĸime katkēda bulunmaktadēr. Sinemaya gitmek 
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eylemi, birbirini tanēmayan insanlarēn bilmedikleri bir ortamda 

sosyalleĸmesi ve toplumun diĵer ºzelliklerini keĸfetmesidir. (¥z, 

2012, 71-72). Sinemaya gitmek edimi sosyal hayatēn kamusal bir 

mekandaki etkileĸiminin analizi gibidir. Sinema salonlarē birer 

buluĸma mekanēdēr. Dolayēsēyla ilk gºr¿nt¿ ­ok ºnemlidir. Erkekler 

ve kadēnlar en temiz ve en g¿zel elbiselerini giyerek salonlarda 

buluĸurlar. Bu d¿zen insanlarēn birbirine karĸē olan saygēsēyla 

beraber birlikte film izleme k¿lt¿r¿ne gºsterdikleri ºzenin de bir 

ifadesidir. Hangi eĵitim d¿zeyinde hangi ekonomik koĸularda olursa 

olsun o salona gelen izleyici aynē ºzeni gºstermektedir (Erkēlē­, 

2009, 149).   

 

ķekil 5. Trabzon Ķnci Sinemasē-1970 (URL 4)  

Saatleri Ayarlama Enstit¿s¿ôn¿n Pakize adlē karakteri modern 

hayatēn sinema ile kurduĵu baĵēn en g¿zel temsilidir. Hayatta 

sevdiĵi tek bir ĸey vardēr, o da sinemadēr. Beyaz perdenin karĸēsēnda 

o kadar kendinden ge­er o kadar her ĸeyi bērakērdē ki, sonunda 

yaĸadēĵē hayatla seyrettiĵi macerayē birbirinden ayēramaz hale 

gelirdi (Tanpēnar, 2008, 147). Tanpēnarôēn Pakizeôsi i­in sinema 

hayatēn kaynaĵēdēr. Sinemanēn ­aĵdaĸ yaĸama kattēĵē tecr¿belerin 

dēĸēnda onun keyif veren ve ruhunu etkileyen ºzelliĵinin de 
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farkēndadēr (Tanpēnar, 2008, 148). Yazēnēn baĸēnda sinema izleme 

ediminin modern hayatēn bir par­asē olarak belirttiĵimiz tipolojinin 

ºrneklemine Pakizeôde girecektir. Kocasēna gºre Pakize d¿nyaya 

i­selleĸtirdiĵi sinemanēn gºz¿nden bakan modern bir kadēndēr. 

ñO modern kadēndē. Sinemayē seviyordu. K©inata beyaz 

perdeden bakēyordu. Binaenaleyh ister istemez onun gºz¿ ile ben de 

deĵiĸecek, sinema olacaktēm.ò (Tanpēnar, 2008, 273). 

Sinema izleme pratiĵi her ne kadar Pakize ºrneĵinde olduĵu 

gibi sosyal ve k¿lt¿rel olgu ise aynē zamanda ekonomik de bir 

olgudur. Salonlar, koltuk kalitesi, perdesi, tavan y¿ksekliĵi, i­ 

mek©n s¿slemeleri, bilet ¿cretleri a­ēsēndan farklēlēk gºstermektedir. 

Bu farklēlēklar sēnēfsal ayrēmlarē da g¿n y¿z¿ne ­ēkarmēĸtēr. Belli 

eĵitim ve ekonomi d¿zeyindeki izleyiciler dºnemim ĸartlarēna gºre 

filmlerin galalarēnēn yapēldēĵē y¿ksek bilet ¿cretli salonlarē tercih 

etmektedirler. Ekonomik ve sosyal ĸartlarē biraz d¿ĸ¿k olan 

izleyiciler ise kendilerine yakēn, uygun ¿cretli ­oĵu zaman da semt 

sinemalarēnē tercih etmektedir. 

Bug¿n sēradan ve t¿ketim k¿lt¿r¿n¿n bir etkeni olan sinemaya 

gitmek ge­miĸ yēllarda sosyo-k¿lt¿rel bir aktivite; se­kinci tºrensel 

bir faaliyet, ­aĵdaĸ yaĸamēn ve ĸehirleĸme k¿lt¿r¿n¿n en ºnemli 

sosyal edimidir. Hatta bazē sinema salonlarēna gitmek sēnēfsal bir 

farklēlēĵēn da iĸaretidir. Bu perspektif sinema salon salonlarēnē ºzel 

bir kamusal mek©n haline de getirmiĸtir  (Erkēlē­, 2009, 148).    
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ķekil 6. B¿y¿k Sinema-Ankara (Mortaĸ, 1949, 12.) 

Sinemanēn g¿ndelik hayatē etkilerken bazē sinema salonlarē 

­ēkardēĵē dergiler ile yeni yaĸam tarzēnē desteklemeye ­alēĸērken 

mimarlēk da mekan ¿retiminde katkēda bulunmuĸtur. 1960ôlē yēllara 

gelindiĵinde sinema sektºr¿ altēn ­aĵēnē yaĸamēĸtēr. Yapēlan 

araĸtērmalara gºre iki y¿z¿n ¿zerinde yerli film ­ekilmiĸtir. 1420 

adet kapalē 1534 adet a­ēk olmak ¿zere 3000ôden fazla sinema salonu 

bulunmaktadēr (Erkēlē­, 2009, 146). Yeni sinema binalarēnēn inĸasē 

modern hayatēn sosyal iliĸkilerini d¿zenleyerek kent mekanēnda 

kendine yer edinmiĸlerdir. Arkitekt dergisinde ­ēkan sinema 

binalarēna ait yazēlarda bunlara ºrnektir. Sinema ile ilgili ilk 

yazēsēnēn 1931 yēlēnda ñĶstanbul Lisesi Sinema Binasēò olduĵunu 

gºr¿rken sonraki yēllarda Ankara, Ķstanbul, Ķzmir, Bursa, Konya gibi 

illerde bazē sinema salonu projelerinin yapēldēĵē, salonlar ait mimari 

tartēĸmalarēn kaleme alēndēĵēnē, sinema salonlarēna ait teknik 

detaylarēn a­ēklandēĵēnē da gºr¿lmektedir. Modern mimarinin 

ºrneklendiĵi bu mekanlar, modern yaĸam tarzēnēn prototip 



 

--142τ 

yapēlarēdēr. ¥zellikle Ankaraôdaki B¿y¿k Sinema (ķekil 6), 

Ķzmirôdeki Konak Sinemasē, Ķstanbulôdaki Yeni Sinema i­ ve dēĸ 

mek©n ºzellikleriyle ve kent i­indeki konumlarēyla; sosyal anlamda 

da sēnēfsal farklēlēklarēyla sinemanēn g¿ndelik hayattaki sosyo-

k¿lt¿rel durumunu belirleyen ºzel mekanlar olmuĸtur. 

 

ķekil 7. Karag¿mr¿k Sinemasē-Ķstanbul (URL 5) 

A­ēk Hava Sinemasēnda K¿lt¿rel Etkileĸim 

A­ēk hava sinemalarē, sosyal hayatēn en ºnemli 

toplumsallaĸma mek©nlarēdēr. Ķ­erisinde barēndērdēĵē rit¿ellerle 

toplumun b¿y¿k bir kēsmē tarafēnda kabul gºrm¿ĸ bu iletiĸim 

merkezleri Yeĸil­am dºneminin en ºnemli fenomen mekanlarēdēr. 

G¿n¿m¿z t¿ketim k¿lt¿r¿n¿n bir par­asē haline gelen sinema izleme 

edimi ge­miĸ dºnemlerdeki kapalē salonda sinema izleme k¿lt¿r¿ ile 

tamamen farklē bir atmosferdedir. Ge­miĸ dºnemin nostaljik havasē 

ile sinemaya gitmenin k¿lt¿rel ve ºzenli bir aktivite olmasē durumu 

g¿n¿m¿zde gºr¿lmemektedir. Ge­miĸ dºnemin ĸartlarēnda kapalē 

salonda sinema izlemek sosyo-k¿lt¿rel bir etkinlik olmasēna raĵmen 

a­ēk havada sinema gºsterilerine katēlmak ­ok farklē bir duygudur. 

A­ēk havada etkileĸim, kapalē salondaki etkileĸime gºre daha g¿­l¿, 
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daha yoĵun, daha sēcak ve daha samimidir. A­ēk hava sinemalarēnda 

ĸenlikvari eĵlence k¿lt¿r¿ g¿ndelik hayat i­erisindeki etkileĸimi de 

arttērmaktadēr (Medin, 2017, 372). Sinema salonlarēnēn ve 

alanlarēnēn Anadoluôda semtlerde de artmasēyla beraber Yeĸil­am 

atmosferinin etkin olduĵu dºnemde sinema insanlarēn neredeyse tek 

eĵlence kaynaĵēdēr. Sinema izlemeye gitmek ­ocukken oynanan 

oyunlar gibi toplumun b¿t¿n¿ tarafēndan kabul gºrm¿ĸ eĵlenceli bir 

etkinliktir. Sinema gºsterileri i­inde ise a­ēk hava sinemalarēnēn yeri 

toplum k¿lt¿r¿ a­ēsēndan farklēdēr (Erkēlē­, 2009, 150-151).  

 

ķekil 8. ¦sk¿dar A­ēk Hava Sinemasē (L¿leci, 2015, 477.) 

A­ēk hava sinemalarēnēn nostaljik ve dramatik mek©n 

atmosferi etkileĸimi ve samimiyeti arttēran ºnemli bir faktºrd¿r. 

Herhangi bir kaplamasē olmayan, ­akēl taĸē-toprak karēĸēmē zemin 

¿zerine yerleĸtirilen tahta sandalyeleri ve masalarē ile bu alanlar 

adeta bir ­ay bah­esi gibidir. Tahta sandalyelerde oturma ĸekli ise 

temasa dayanēr. Temasa dayalē oturma d¿zeni iletiĸimin i­tenlik ve 

yakēnlēĵē ile de ilgilidir. Sandalyeye oturmadan giriĸte alēnan 
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­ekirdekler ve kuruyemiĸler, masanēn altēndaki taĸlarla oynayan 

­ocuklar ile panayēr baĸlamēĸ gibidir (Akbulut, 2013, 25). Herkes 

gºr¿n¿ĸ¿ne ºzen gºstermiĸtir. Aynē semtin ­ocuklarēnēn buluĸtuĵu, 

kadēn erkek ayrēmēnēn olmadēĵē, aĸēklarēn ilk defa gºz gºze geldiĵi 

ve karĸēlēklē beĵenilerin ilk kez ifade edildiĵi bu gºr¿nt¿ 

bakēĸmalarēnē saniyelerce s¿rd¿ĵ¿ film sahnesi gibidir. Kapalē 

sinema salonlarēn gitmeden ºnce ºzel mek©nlarda, g¿zel elbiselerle 

oturup yemek yemek ­aĵdaĸ yaĸamēn bir ºĵretisi ise a­ēk hava 

sinemalarēnda oturup ­ekirdek ­itleyip gazoz i­mek de o denli keyif 

verici, samimi ve toplumsal bir eylemdir. A­ēk havada film izlemek 

hi­bir ayrēcalēĵa kapēlmadan ve sēnēf farkē olmadan toplum 

tarafēndan kabul gºrm¿ĸ kolektif bir eylemin par­asē olmak demektir 

(¥zt¿rk, 2013, 22). 

 

ķekil 9. Karĸēyaka A­ēk Hava Sinemasē (URL 6) 

A­ēk hava sinemalarēna gitmek aslēnda tamamēyla sinemasal 

bir s¿re­tir.  ¥nce kamyonetler ile hoparlºrden y¿kselen seslere 

mahalle sakinleri kulak kabartmaya baĸlar. Sesi duyanlar k¿­¿k 

fēsēldaĸmalar ile akĸam programlarēnē yapardē. Duvarlardaki afiĸleri 

ve hoparlºrden y¿kselen sesleri tasavvur eden mahalleli artēk filmin 

fragmanēnē da izlemiĸ gibidir. Ve akĸam olmuĸtur. Eĵer sinemaya 

gidilecekse o akĸam yemek sinema bah­esinde erkenden yer 


